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Ola pessoal!

Mais uma edicdo da revista Game Sénior € langada em pouco madis de 2 anos. Ja estamos na 13 publicacdo.
Mesmo com muito trabalho fora do expediente da revista (afinal, os séniors precisam estudar e trabalhar
padra pagar suas contas né? rs), esta edicdo foi feita com muito carinho e esforco pensando em nossos amigos

leitores, afinal o Grupo Game Sénior existe e trabalha por vocés.

Nesta edicdo, temos a estréia do Alexandre Woloski assinando sua primeira de muitas matérias de capa.
Nosso amigo fala da cldssica série de corrida com motos Road Rash. Além desta super matéria, temos
também o Séniorlcon assinado por Sérgio Ferraz Jr. sobre Don Bluth, 0 homem que introduziu sua experiéncia
na producdo de grandes animagdes para o mundo dos games. Esta edicdo dinda conta com uma matéria
especial sobre a trajetdria de uma das softhouses mais atuantes da era Atari — a Activison.

Ney Lima € o nosso entrevistado desta edicdo, contando tudo e mais um pouco da sua vida gamer.

E muito mais esperam por vocés em nossa edicdo de numero 13 da revista Game Sénior.

Ah, ndo se esquecam de comentar sobre a edicdo enviando um e-madil para revista@gamesenior.com.br
Afinal, nada como ouvir quem djuda, e muito, a produzir esta maravilhosa revista, feita de gamer para gamer.

Boa leitura e até a préxima!

manobeto@gamesenior.com.br
EDITOR CHEFE
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Fala galera da Game Sénior!

Meu nome € Diego Campos e gosto
muito do trabalho do grupo. Eu

moro nos EUA e o podcast de vocés
(SéniorCast), ajuda a passar as horas
no trabalho e matar a saudade do lado
gamer de nds brasileiros. Parabéns
pelo trabalho e um grande abraco!

PS: Eu tenho um canal que ainda esta
comecando, onde falo sobre games e
mostro um pouco da minha cole¢3do.

Ficaria muito feliz e grato de receber

uma opiniao do grupo.

http://www.youtube.com/user/
brazucagamer

Um grande abraco!
Diego Santos!

ELOGIE, CRITIQUE, OPINE!

) - ) -

Resposta: Muito obrigado pelos os
elogios! E uma honra ter um leitor da
terra do tio Sam! Quanto ao canal, ele é
Atimo e como prova disto, colocamos o
link dele nesta edicdo para que outros
leitores possam ver também. Um gran-
de abraco para vocé também daqui do
Brasil.

Fala equipe do Grupo Game Sénior!

Descobri nesta semana a revista para
retrogamers e baixei todas as edicdes.
Sensacional o trabalho de vocés, mui-
to bom mesmo. Tive a mesma sensa-
cao que tinha ao ler as revistas sobre
games de antigamente como Super
Game Power e afins. Continuem com o
excelente trabalho. Abracos em 8-bits
para todos.

Milton Diogo
Paraibuna-SP

) \

Resposta: Muito obrigado pelos os elo-
gios Milton! As revistas do passado nos
inspiram bastante na elaboracao das
edicbes. Contundo, ainda temos muito
que melhorar. Além da revista temos o
SéniorCast - o podcast do grupo Game
Sénior e a Game Sénior TV. Se gostou
da revista, tenho certeza que ird gostar
desses outros servicos que o site
www.gamesenior.com.br tem para ofe-
recer. Um grande abraco.

Ol4 amigos do Grupo Game Sénior!

Gostaria de parabenizar a todos pelo
excelente conteudo do grupo. Apro-
veitei as raras horas de folga esta
semana para baixar todas as revistas

e podcasts (estava me programando
fazia meses!). Babei como todo nostal-
gico e viciado gamer.

Abracao de toda Equipe
Sega Power - RS.
André Eckel

Resposta: Old André! Ficamos felizes
que tenha gostado do nosso trabalho!
Por um momento ficamos preocupados
se vocé ia se arrepender do tempo gas-
to lendo nossas publica¢bes e ouvindo
0 SéniorCast rs. Além da revista e do Sé-
niorCast, temos também o canal Game
Sénior TV, com programas e entrevistas
bem legais. Quanto tiver um tempinho,
vale a pena dar uma conferida.

Um grande abrago do grupo Game
Sénior para vocé também.
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orrer, trocar pecas, socos, chutes e correr.
Se vocé pensa que 0s jogos de corrida com

| ey Tty n"u"a" motos sempre foram como nos dias atuais,
_____________ m D; . 2 rd . aaa e | B E e e e vocé esta redondamente enganado. Em
" - - ‘ P e e tempos remotos, onde ndés da terceira idade
gamer reindvamos sobre o mundo dos jogos, existiu
uma franquia que mudou todo o conceito de corrida na
época e infelizmente esta esquecida no limbo dimen-

sional. Esta franquia chama-se Road Rash.
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Quando fiquei sabendo que a
capa da edicao nimero 13 da
Game Sénior seria Road Rash,
fiquei muito contente e quando
recebi a incumbéncia de falar
desta trilogia, fiquei ainda mais
contente. Minha infancia sempre
foi rodeada de RPG’s e jogos de
aventura, porém este titulo me
fez gostar de velocidade, mesmo
que por pouco tempo, ele foi o
unico que conseguiu fazer com
que eu comprasse um cartucho
do género.

Lancado para o Mega Drive, so-
mente pelo nome deste jogo, ja
podemos ter uma ideia do que
iremos presenciar logo a frente.
Ele faz uma alusdo aos ferimen-
tos que ocorrem quando 0 mo-
tociclista cai de seu veiculo em
alta velocidade, e neste jogo vocé
ird cair inimeras vezes pode ter
certeza.

Com a mesmice que imperava na
época, a Eletronic Arts saiu na
frente e achou a férmula perfeita
para unir um jogo de moto e a

-

diversao de prejudicar o adver-
sario, tornando de Road Rash
o primeiro jogo de corrida que
abriu a possibilidade do contato
fisico entre seus participantes.
Desde o inicio dos tempos, fazer
a coisa errada é uma grande ten-
tacao para a humanidade, e esta
franquia explora muito bem este
tema, pois a possibilidade de ser g0
desleal com seu adversario é um - u u
detalhe que deixava tudo muito e o .I'||.
mais excitante e atrativo.

Por acaso quando estava jogan-
do algum titulo atual vocé nunca _ -
teve vontade de “meter a mao”
no adversario para poder ultra-
passa-lo? Se nunca teve esta von-
tade suma daqui! Este texto nao
é para vocé, pois aqui a corrida

é desleal e destinada para quem
gosta de uma aventura enquanto I I
dirige sua motocicleta turbinada.

Liguem os motores e preparem- -
-se para apanhar um pouco, pois 'l_
VOCés nao sairao ilesos desta re-
trospectiva em alta velocidade.

.—
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O primeiro jogo da série foi lancado em 1991 exclusiva-
mente para Mega Drive e mais adiante, ganhou adapta-
¢Oes para outros consoles como: Amiga (1992), Atari ST
(1992), Game Gear (1994 ), Master System (1994), Game
Boy (1996) e Game Boy Color (2000).

Seu objetivo é simples: vocé deve ganhar a corrida custe
0 que custar, nem que seja preciso cometer atos de van-
dalismo para prejudicar seus oponentes. Vocé pode sele-
cionar entre 5 pistas para correr, e no final de cada corrida
vocé é presenteado com um prémio em dinheiro, poden-
do ser usado para adquirir motocicletas mais velozes.

Terminando as 5 pistas disponibilizadas ao jogador, era
dada a opcao de correr nelas novamente, porém agora a
dificuldade era maior em relacao as pistas antigas, e os ini-
migos atacam com mais frequéncia. Além disto, o trafego
de veiculos também fica mais intenso, deixando sua vida
mais dificil do que ja era.

A Diablo (abaixo) sempre
foi'o'sonho"de consumo dos
jogadorés de Road Rash,
mas para pilota-la...
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A possibilidade de descontar toda sua raiva no adversa-
rio foi o trunfo para Road Rash fazer sucesso afinal, onde

Quando falamos de graficos, Road Rash também nao deixa a desejar
neste ponto. Aproveitando todo o potencial do Mega Drive, a
Eletronic Arts trouxe um jogo lindo adicionando varios detalhes nas
pistas como: placas, animais, postes e arvores. Quando um jogador
cai da moto, ele é arremessado por varios metros, em uma animacao
bem feita e detalhada para a época.

mais vocé poderia dar socos em outra pessoa com a moto
em movimento? Além de socos, também podemos roubar
as armas dos adversarios durante a corrida e usar contra
eles mesmos. Nesta versao existe apenas um pedaco de
madeira para usar. Para realizar o ataque temos um botao
exclusivo, o que facilitava muito para quem gostava de
“sentar a braco” nos adversarios.

Todos os personagens possuem uma barra de vida que
diminui a cada golpe que vocé ou seu adversario leva, B
e quando chega ao final acaba ocasionando a queda do
condutor no chdo. Assim como o personagem, a moto
também sofre danos, que devem ser reparados futura-
mente quando obtiver dinheiro suficiente para tal fim. E
aqui vai uma dica util - ndo se meta com os policiais. No
final vocé pode acabar no xilindrd.

Ealll B

|
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Da musa Natasha, até o
chato policial O’Leary,

tornaram-se figurinhas
carimbadas para os fas.

Outro ponto interessante eram
as animacdes entre uma corrida
e outra. Dependendo de qual
posicao vocé ficou e qual pista
escolheu, teremos diversos tipos
de sprites para cada ocasiao. No
final de cada corrida € dado um
password para assim, voltar na-
quele mesmo ponto, caso o con-
sole fosse desligado. Por ultimo
e Nnao menos importante, temos
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0 quesito som, 0 que é um dos
grandes atrativos. Composta por
Rob Hubbard, a trilha sonora de
Road Rash é bem diversificada e
muito marcante, com uma pitada
do bom e velho Rock N’ Roll bem
pesado que se adapta de acordo
com a pista.

Por conta do sucesso do jogo na
época, A Eletronic Arts viu na-

quele momento que, Road Road
poderia torna-se uma dtima fran-
quia. Entrentanto, eles sabiam
que a tarefa de superar o primei-
ro titulo nao seria nada facil.

GS13 nzrr2e2 1 -]



ApOs o grande sucesso do primeiro
titulo, era hora de explorar um pouco
mais 0 nome da franquia, entao em
1992, um ano apds o lancamento do
primeiro jogo, a Eletronic Arts lanca
Road Rash Il que prometia ser ainda
melhor que seu antecessor. Nao s6
prometeu como também cumpriu,
pois 0 segundo jogo da série é consi-
derado o melhor da franquia até hoje.

GS13 azrs2012 -] e
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Em relacdo ao primeiro jogo, a se-
gunda versao de Road Rash traz
inimeras novidades que acabam
deixando-o ainda mais atrativo.
Novidades estas que seriam usa-
das em todos os jogos da fran-
quia a partir deste titulo.

Além de socos, chutes e paula-
das, temos agora uma corrente
de ferro para espancar os adver-
sarios, porém, diferentemente

do Road Rash | onde os socos e
as pauladas causavam o mesmo
dano, aqui cada item tira uma
quantidade diferente de vida. Al-
guns sao mais fortes e outros sao
mais fracos, dependendo do item
utilizado.

Infelizmente as pistas ndo variam
muito, elas continuam sendo ape-
nas 5, porém agora situam-se em
diversos lugares dos Estados Uni-
dos como: Alasca, Arizona, Hawaii,
Tennessee e Vermont. Seguindo a
mesma premissa do anterior, vocé
deve completar todas as pistas
para depois repeti-las novamente,
sO que agora com a dificuldade
aumentada drasticamente.

ALASKRA 5.5

ARTZOHA

(3
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Graficamente, ndo houve mui-
ta mudancga desta versao com a
anterior, mas os menus ficaram

melhor distribuidos, deixando o Acompanhando tudo isto, ainda  que os passwords foram encurta- No fim, Road Rash Il superou as

visual mais clean. Além disto, fo- temos mais uma obra prima do dos, desta forma vocé nao preci- expectativas e é um titulo indis-
ram adicionados dois modos mul- compositor Rob Hubbard na tri-  sa perder mais tempo digitando  pensavel para quem gosta da
tiplayer, onde em um deles, os Iha sonora, com mdsicas dtimas ~ aquela tonelada de numeros e franquia. Mas os produtores ain-
jogadores podem competir com e perfeitas para entrar no clima letras (Na Game Sénior nimero 5 da ndo estavam satisfeitos com
0s outros adversarios controla- da corrida. Infelizmente estafoi ~ publicamos a matéria “Anotando o sucesso do jogo, eles queriam
dos pela CPU. Ja o outro modo, é sua ultima participacao na série Password” assinada por Ney Lima muito mais e assim como antes,
o tradicional 1 x 1 onde dois joga- Road Rash. E para finalizar as falando deste tema). ja preparavam novos horizontes
dores competem entre si para ver melhorias, ainda temos o fato de para a série.

uem leva a melhor.
q 0 FLAYER @

BIKE s

BEIKE
12TH PLACE
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Diferente das versdes anteriores,
agora temos 7 pistas ao invés de
5. Rompendo as fronteiras ame-
ricanas e ampliando o universo
do jogo, neste titulo temos corri-
das nos mais diversos paises do
mundo como: Australia, Alema-
nha, Brasil, Italia, Japao, Quénia e
Reino Unido. E como de costume,
apds terminar todas as pistas o
que acontece? Se vocé respon-
deu que tera de repeti-las, porém
com a dificuldade aumentada,
vocé estd totalmente certo.

ELECTRONIC ARTS N7 g
Etaxes

Licensed by Sego Enterprises Lid, fo; play on the Seqq ™ Mega Drive ™ Svs;sm

Road Rash Il - Tour De Force mar-

ca o fim da franquia na era 16 bits

e foi o Ultimo titulo a ser lancado

para esta geracao sendo exclu-

sivo para o Mega Drive. Lancado bt : ot ey
em meados de 1995, o titulo teve ' | R el [iiiz sinunEs el
algumas pequenas melhorias, po- ‘ £ ey 2ts and writhzs Bl
rém nao fez tanto sucesso quan-

to os anteriores. Contudo, isto

nao quer dizer que o jogo seja

ruim, muito pelo contrario.
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Além das pistas, o numero de Nesta versdo as armas também
motos que podem ser escolhidas nao deixaram a desejar, e somos

também aumentou: contamos presenteados com inimeras op-
agora com 15 motocicletas dife- coes: desde um taco de baseball
rentes para todos os gostos, e até um nunchaku, cada uma delas

com direito até a 4 upgrades para desfere um dano diferente da
cada uma delas. outra, funcao que foi inserida em
Road Rash Il

GS13 asrsa2me -] 6



Também nao temos Rob Hubbard

comandando a trilha sonora, po-
rém as musicas deste titulo nao
deixam a desejar. Cada pais visi-
tado tem uma mudsica caracteris-
tica. Um exemplo disto é quando
entramos no Brasil - somos con-
templados com uma musica tipi-
ca brasileira, dando um ar mais
realistico a corrida.

Como ultimo jogo da série para a
geracao 16 bits, Road Rash IlI fe-
chou com chave de ouro esta 6ti-
ma franquia. Ha quem diga que o
jogo ficou “mais do mesmo” em
relacao aos anteriores, que a ino-
vacao ja nao era suficiente para
um grande sucesso como foi seu
antecessor, porém este titulo nao
fez feio e é um jogo adorado por
muitos gamers mundo afora para
o saudoso Mega Drive.
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CURIOSIDADE

A versdo de Road Rash para 3D0 ganhou
uma nota muito significativa da revista
Mean Machines onde foram analisados os
quesitos musica, jogabilidade e grdficos. No
total a média acabou atingindo os 91%.

Com o lancamento da nova ge-
racao de consoles e a grande
capacidade de armazenamento
da midia em CD, comec¢ou a cir-
cular a idéia de fazer um remake
do primeiro Road Rash. Apds
muita especulacao e rumores o
jogo é confirmado e lancado no
ano de 1994 para o console 3DO,
ganhando muitas melhorias em
todos os aspectos, além de ter
aumentado consideravelmente a
dificuldade das corridas.

Aproveitando-se da nova safra

de consoles, a produtora pode
melhorar o jogo graficamente
deixando-o com dtimas anima-
cOes, que antes eram feitas em
Sprites, e agora eram utilizados
videos com atores reais. Este fato
chamou bastante atencao por ser
uma grande inovacao na série, ja
que isto nao era possivel no con-
sole de 16 bits da Sega.



CURIOSIDADE

Em 1994 no evento Videogame Awards da revista
Eletronic Gaming Monthly, o jogo para 3DO ganhou
diversos prémios como: Best Driving Game, Best Music

in a CD-Based Game e Best 3D0 Game daquele ano.

A trilha sonora também teve
seu destaque nesta versao. Ela
chegou a ganhar o prémio de
“Melhor Trilha Sonora” do ano
de 1994 e era composta por 14
musicas, todas de bandas con-
sagradas mundialmente como:
Monster Magnet, Soundgarden,
Hammerbox, Paw e Swervedriver

Novas armas e combinacdes de
golpes foram inclusas, deixando a
jogabilidade mais variada, porém
0 que mais chama atencao aqui é
o modo de selecionar os persona-
gens e veiculos. Agora podemos
escolher os personagens de acor-
do com sua destreza com a moto,
dinheiro inicial e também tempe-
ramento. Isto serve também para
as motos, que agora podemos es-
colher de acordo com a sua cate-
goria: Race, Replicas (Japonesas),
Sports/GT (Européias) e Cruisers
(Americanas), cada uma com sua
caracteristica especial.

Mesmo com todas estas inova-
¢6es e melhorias, 0 jogo ndo fez
tanto sucesso. Sega CD, PlaySta-
tion, Sega Saturn e PC também
receberam este titulo.

GS13 asrsa2ma -] 9



Considerado por muitos o inicio do
declinio de Road Rash, ele foi lancado
em 1998 exclusivamente para o con-
sole da Sony. O quinto jogo da série
nao agradou o publico que reclamou
muito da falta de combates durante
as corridas. Talvez com medo de ser
classificado como jogo violento para
algumas idades, a Eletronic Arts resol-
veu diminuir a pancadaria e priorizar a
corrida em si, fazendo com que os jo-

gadores tenham pouco contato fisico.

A premissa do jogo era igual aos ou-
tros: correr em diversas pistas distin-
tas, escolher o motorista preferido e
também entrar na loja de motos e pe-
gar aquela que mais lhe agradar. Aqui
a trilha sonora também é com bandas
de rock como no jogo anterior, o que

ELECTRONIC ARTS”

torna um ponto positivo para o jogo,
que infelizmente é um dos poucos
que pode ser citado aqui.

O melhor desta versao com certeza
é a qualidade grafica. Aproveitando
toda a capacidade do PlayStation, a
Eletronic Arts melhorou considera-
velmente o visual do jogo, utilizando
dos classicos poligonos do console da
Sony, mas que infelizmente resultou
em deixar 0 jogo com a aparéncia de
lento, diminuindo também os obs-
taculos do caminho como: pessoas,
carros, arvores, etc.

Road Rash 3D nao chega a ser o pior
jogo do mundo, mas ele se distanciou
das origens tornando-se praticamente
um jogo de moto velocidade comum.
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O sexto Road Rash veio ao mundo
em 1999, um ano depois da versao
PlayStation. Ele foi o primeiro jogo
da série a sair exclusivamente para
um console da Nintendo. Desta vez
a empresa responsavel pelo jogo
foi a Pacific Coast Power & Light,
que era formada por ex-membros
da EA e encabecada por Don Trae-
ger, que foi mentor por de tras dos
jogos mais antigos da franquia.

Inicialmente Road Rash 64 era para
ser apenas uma adaptacao do Road
Rash 3D para o console da Ninten-
do, porém na ultima hora os planos
foram alterados e veio a idéia de
fazer algo totalmente novo, onde

a idéia era também adicionar um
modo para competir entre 4 joga-
dores.

Desta vez os desenvolvedores ten-
taram resgatar alguns aspectos

NINTENDO®

| AL

das versdes anteriores, os graficos
foram baseados em poligonos de
baixa qualidade para que fosse
possivel adicionar mais elementos
nas pistas como carros e inimigos.
Outro aspecto que foi resgatado
foram os combates corpo a corpo.
Agora foram adicionadas mais ar-
mas e as brigas em cima das motos
eram mais constantes.

Como de costume temos varias mo-
tos para escolher aqui, porém ago-
ra elas nao sao mais baseadas nos
modelos originais, e sim em mode-
los totalmente ficticios. A grande
diferenca para todas as outras ver-
sdes era que neste titulo as pistas
eram todas interligadas, ou seja, a
proxima pista comecava onde ter-
minava a anterior. Nas outras ver-
sdes era uma pista em cada lugar,
mudando a paisagem, o ambiente e
até mesmo o pais.

Road Rash 64 nao foi uma obra prima, mas pelo menos tentou
resgatar alguns aspectos que a franquia havia perdido no titu-
lo lancado em 1998 para PlayStation. Infelizmente nao obteve
muito sucesso em sua jornada, mas ainda assim € muito respei-
tado pelos amantes da série.




O dltimo jogo inédito da franquia
veio em 1999 para o console da
Sony, é o sétimo jogo da série.
Foi o primeiro a ter uma histdria,
mesmo que bem bagaceira, como
um atrativo a mais. Mesmo que a
trama seja bem fraca e com pou-
cos elementos esclarecedores,
ela adicionava algumas coisas
interessantes ao jogo.

Road Rash Jailbreak conta a his-
toria de Spaz, que é o melhor
corredor de motocicletas de to-
dos os tempos. Spaz é preso e as
gangues da cidade ficaram enlou-
quecidas para tentar resgata-lo
da cadeia e levar o mérito. Com
este objetivo em mente vocé
toma o controle de um membro
de alguma gangue e sai a correr e
descer a porrada nos adversarios,

para poder resgatar o meliante
primeiro que os outros.

Com a adi¢ao de uma histdria
como pano de fundo, a Eletronic
Arts tentou dar uma recauchuta-
da no sistema de batalha sob mo-
tos, porém parece que nao deu
muito certo. Os produtores tenta-
ram fazer um jogo que remetesse
aos velhos tempos de Road Rash,
fazendo uma mistura dos graficos
otimizados de Road Rash3D e o
sistema de corridas em alta velo-
cidade de Road Rash 64.

Infelizmente parece que o siste-
ma de batalhas ndo ficou como o
esperado devido as varias falhas
de jogabilidade na hora de desfe-
rir algum golpe contra o inimigo.
Porém, os graficos ficaram 6ti-

(G

mos. Temos também o retorno dos pedestres ao jogo
e o trafego dos carros aumentou o que tornou o jogo
um pouco mais dificil.

Para finalizar as novidades, temos diversos modos mul-
tiplayer. Dois desses modos merecem destaque: Em
um deles o jogador era o bandido e o outro era o poli-
cial. Em outro, dois jogadores andam em uma moto sé
- enquanto um deles comanda a direcao, o outro des-
fere golpes e afasta os inimigos para longe.

Em meados de 2003 Road Rash Jailbreak ganhou uma
adaptacdo para Game Boy Advanced, mas que nao

é nem um pouco parecido com a versao original do
PlayStation. Infelizmente este lancamento para o por-
tatil da Nintendo nao foi suficiente para o titulo fazer
um grande sucesso, passando quase despercebido
pelo publico em geral.
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Rob Hubbard

Nascido na Inglaterra no ano de 1955, Rob Hubbard iniciou
sua carreira programando softwares educacionais para o
Commodore 64. ApOs esta curta passagem ele ingressou em
uma pequena e desconhecida empresa onde desenvolveu um
jogo, para desgosto de todos o jogo nao foi bem aceito pelo
publico e logo mais a empresa viria a fechar as portas.

O jogo em si era ruim, mas a trilha sonora era boa demais, o que
levou Hubbard a decidir-se pelo caminho da trilha sonora de ga-
mes. ApOs alguns trabalhos no Commodore 64, no final dos anos
80 0 musico acabaria entrando na Eletronic Arts e tornou-se o
primeiro profissional a se dedicar integralmente a composicao
de sons para os jogos.

Com o tempo Hubbard tornou-se um grande homem dentro

da EA, o que culminou em sua promoc¢ao para Diretor Técnico

de Audio. Como nem tudo sdo flores, em meados de 2002 apds
alguns desentendimentos dentro da empresa, Hubbard acaba
saindo da EA e voltando para a Inglaterra para montar uma ban-
da, que mais tarde viria a fazer shows em diversos lugares tocan-
do trilhas sonoras de jogos.

Além de Road Rash, Hubbard também trabalhou em diversos
jogos conhecidos como: Commando, Tarzan, Skate or Die, Desert
Strike e NHL Hockey. Infelizmente hoje em dia ele nao tem mais
trabalhado ativamente com os games, o que € uma grande per-
da, pois o homem é genial em compor trilhas sonoras.

CURIOSIDADE

Em 2006 a Eletronic Arts anunciou que estava desenvolv-
endo um novo jogo da franquia que iria se chamar Road
Rash: High Speed. O tempo passou até hoje ndo temos mais
noticias sobre o referido jogo. Ao que tudo indica, ele foi
cancelado por que a Eletronic Arts West Coast foi fechada
por falta de dinheiro. Ficamos aguardando ansiosamente
alguma posicdo sobre o lancamento deste novo titulo.

‘*)3 k

>

Em 2006 a Eletronic Arts lancou uma coletdnea para PSP
;' com diversos cldssicos do passado, entre eles estavam

" 0s trés primeiros titulos da franquia lancados para Mega
Drive. Em Road Rash | houve alguns contratempos com a
trilha sonora envolvendo os direitos autorais das musicas
de Rob Hubbard, e em Road Rash lll havia a possibilidade
de jogar o modo multiplayer com outro amigo via AD-Hoc.

EA REPLAY
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Don Traeger

Conhecido mundialmente por ter dado inicio a ja famosa EA
Sports, Don Traeger comecou sua carreira desenvolvendo jogos
na Atari Games. Chamando a atencao pela qualidade de seu tra-
balho, em 1984 ele foi recrutado pela Eletronic Arts para traba-
Ihar como desenvolvedor.

Ele se destacou dentro da empresa quando dirigiu e produziu o
jogo Skate or Die, que fez um grande sucesso na época. Porém,
sua maior contribuicao para o mundo dos games foi ter iniciado
o projeto Eletronic Arts Sports. Traeger foi quem negociou e fe-
chou os maiores contratos com Michael Jordan e a NBA, e tam-
bém com a PGA Tour.

Em 1995 ele deixou a EA para desenvolver uma nova tecnologia
para a empresa considerada uma gigante do entretenimento,

a BMG. Apds sua saida da empresa, Traeger fundou sua propria
desenvolvedora de games chamada DT Productions, que foi res-
ponsavel por grandes titulos como Jet Moto 3 e MX 2003.

ApOs alguns erros e acertos, a empresa de Traeger mudou seu
nome para Pacific Coast Power and Light, que mais tarde seria

comprada pela THQ tornando-se apenas uma subsididria dela. Em
setembro de 2003 ele se tornou membro da empresa Linden Lab.

Atualmente Traeger esta parado no desenvolvimento de jogos,
seu ultimo trabalho foi no jogo Cars para Sony PSP.

CONCLUSAO

Desde a série Road Rash para o Mega Drive, nao tivemos outros titulos deste
estilo e as corridas de motos acabaram se tornando mondtonas. Esta fran-
quia foi um marco na era 16 bits e 0 nome dela ninguém podera apagar da
histdria. Atualmente ainda somos 6rfaos de um jogo de qualidade em que
podemos detonar o adversario usando socos e armas durante uma corrida.

ApOs esta trilogia, a Eletronic Arts ainda tentou levar adiante o nome Road
Rash, mas infelizmente nao obteve tanto sucesso em sua jornada, lancando
alguns jogos fracos e de pouca qualidade, nao chegando nem perto do que
ja fora um dia. Apds muitas tentativas fracassadas, a empresa abandonou a
franquia e esta ha anos sem lancar nada e nem ha previsao de lancamentos
futuros, apenas promessas nao cumpridas.

Mesmo que esteja esquecida, a trilogia Road Rash nunca serd apagada da
histdria gamer e também de nossas memdrias, onde sempre terd um lugar
reservado para ser lembrada com muito carinho como uma das melhores

N
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por Sergio Ferraz Jr

s games vém ao longo

dos anos cada vez mais se

aproximando da industria

cinematografica em certos

aspectos. Com a evolu¢do
da tecnologia, ja é possivel a criagao de

~ titulos realistas, com tramas envolven-
tes e complexas, além de personagens

~ mais carismaticos do que antes. Don
Bluth ndo era nenhum novato em rela-
¢ao a filmes animados. Carregando em
seu curriculo-sucessos como A Ratinha
Valente (The Secret of NIHM), Bernardo
e Bianca (The Rescuers) e 101 Dalmatas
(101 Dalmatians), seu nome ja era bastan-
te conhecido no meio. Apesar da carreira
cinematografica e do “pouco” trabalho
que teve com 0s jogos, o esforco de
Bluth com a famosa trilogia Dragon’s Lair
deixou seu marco que pode ser presen-
ciado em games atuais como God of
War, Shenmue e Fahrenheit, por exem-
plo. O inicio, 0 auge e a decadéncia desse
artista é o tema deste Séniorlcon.

Vo \
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O ANIMADOR QUE
INOVOU OS GAMES

Donald Virgil Bluth nasceu em 13 de
Setembro de 1937 na cidade de El
Paso, Estados Unidos. Inspirado pe-
los desenhos animados criados pelo
lendario Walt Disney, desde pequeno
ostentava para si proprio a carreira de
animador. Seu primeiro trabalho se-
guindo essa profissao foi fazendo par-
te de ambas as equipes por tras dos
filmes 101 Ddlmatas (101 Dalmatians)
e A Bela Adormecida (The Sleeping
Beauty) para a prépria Walt Disney
Company no final dos anos 50, ambos

recebidos favoravelmente pela critica.

g

e publico norte-americano. Trabalhan-
do incessantemente por meses e, no

~ caso do ultimo, nao sendo nem ao me-

nos creditado pelo trabalho realizado.

Com a dificuldade de animar longas-
metragens com cronogramas
apertados e condicdes dificeis na
8poca, Bluth partiu para‘trabalhar na
televisao, onde ajudou na criacdo de
desenhos para a entao bem sucedida
Filmation. Apesar de limitado criativo
e visualmente, Bluth ocupou seu

‘tempo na empresa trabalhando e

aprendendo novas técnicas e detalhes
que poderiam (e seriam) utilizadas por
ele no futuro. Além de aproveitar o
ritmo e a dinamica diferente e menos
pesada que a empresa proporcionava.

Durante o final da década de 60, Don
Bluth se focou mais nas séries anima-’
das do que em projetos para a tela

grande. Neste periodo, os mais conhe-

cidos trabalhos que executou estao
no curta Viagem Fantastica (Fantastic
Voyage) de 1968, adaptada do cldssico
filme de mesmo nome, a conhecida
Vila Sésamo (Sesame Street), que con-
tinua até hoje, e a The Electric Com-
pany, focada no publico infantil, mas
que nunca foi exibida por aqui.

Mesmo feliz com a profissao que
exercia na televisao animando dese-
nhos de sabado pela manhg, levaram
dez anos para que Bluth voltasse aos
cinemas, novamente pela Disney. Par-
ticipou do filme Robin Hood de 1973,
baseado na lenda britanica, gracas ao
amigo diretor Wolfgang Reitherman.

Desanimado com o fato das anima-

‘cOes da empresa terem perdido o seu -

charme de outrora, Bluth (que seguiu
o exemplo de outros colegas de pro-
fissdo) fundou sua prépria companhia,
a Don Bluth Productions, procurando

O homem que deu
vida aos desenhos

4

’ .
s W\ B\T.
GS13 azrs2m012 E’ 6



resgatar a qualidade que a Walt Disney
Company nao possuia mais ha anos.
Trabalhando com um curta-animado
(Banjo the Woodpile Cat) e os efeitos
especiais do fracassado musical Xana-
du, finalmente mostrou seu potencial

e iniciou 0 auge de sua carreira com A
Ratinha Valente (The Secret of NIHM).
Adaptado do livro Sra. Frisby e os Ra-
tos de NIHM (Mrs. Frisby and the Rats
of NIHM) e dirigido pelo préprio Don,
empregou varios efeitos inovadores
em relag¢do a animagao, ideias vindas a
Bluth e a equipe gracas ha anos traba-
Ilhando na industria. Acabou virando um
classico (como outros filmes dele neste
periodo), embora ndo tenha consegui-
do muito retorno na bilheteria..

wildest dreams.

your eyes. and beyond your

’ N
ght before

Meet Flevel In hls search to find his family, he dlscovered America.

HARTMAN
JOHN (,ARRAD[NE DOM DELJ1<E EL(ZABETH
EY

) ,!1“ the ¢ lnnul(nm
€ land of the dinosaty:

T )
‘ *
’ 1| sl \'n}’ Lost and ajo, e,

!m!l Ot and his m nds

- * about to ey, vark
H)x journey of 4 1 ifetime

Este € um momento na vida do anima-
dor que entrou para a histdria dos ga-
mes, tamanho o impacto que teve na-
quele ano de 1983. Enquanto o mercado
de games doméstico estava em baixa
(gracas a uma soma de eventos que re-
sultaram no “Crash dos Videogames de
1983”), os.arcades ainda estavam atuan-
do com for¢a total gracas a jogos como
LUCAS/SPELBERG Ms. Pac-Man e Mario Bros. Aproveitando
D08 da entdo recente novidade do Laserdisc
(simplificando, era uma bizarrice de um
disco de DVD do tamanho de vinil, com
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= b DOV BT MW que a nova midia proporcionava (dife-
rente das populares fitas Betamax e
VHS) para melhorara aparéncia-do jogo

de um modo nunca antes visto.
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Trés exemplos da qualidade dos filmes criados por Bluth .
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Imagem da Animacgdo
de Dragon’s Lair

g ol .

Lancado em 19 de Junho daquele ano,
Dragon’s Lair foi um imenso suces-
so, gerando grandes rendimentos

de moedas e problemas aos donos
dos fliperamas (devido ao facilmente
quebravel Laserdisc player). Fazendo
as belissimas animacdes valerem pela
pouca jogabilidade proporcionada,
levou milhares de criancas e adultos

a filas extensas para tentar a sorte

do original, contando com um novo protago-
nista, um novo vildo, novo lugar e diferentes
, ) _ \ R b — : , aventuras. Mesmo tendo todos os recursos
D ek T ] YN, _ que fizeram DL um sucesso (e até mesmo

3 N v 45 N melhoras, como diferentes caminhos, niveis
de dificuldade), ndo foi tdo bem recebido e
acabou rendendo bem menos que o espe-
rado, nao chegando ao prejuizo, porém.o
resultado parou a produ¢ao de um segundo
Dragon’s Lair, que sé chegaria a ser termina-

y do uma década depois.
numa partida, e acabou com o tempo

se tornando um classico e de certa
forma histdrico. Ja tendo a tecnologia
praticamente pronta para mais uma
empreitada, um novo game estrelan-
do Dirk seria esperado depois de toda
a recepc¢ao do anterior, porém nao
acabou sendo do jeito que o publico
queria. Space Ace saiu nem um ano
apos Lair, e nem estrelava ninguém

o
PN BLuTH prege,,
NTE

Imagéns da Animacdo de
Space Ace
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Quase trinta anos depois, praticamen-
te qualquer aparelho atual consegue
executar com perfeicao-um port de
qualquer jogo da Trilogia Dragon’s
Lair, desde celulares até DVD players
convencionais. E bastante simples de
ser encontrados para venda, mesmo
em consoles com baixo poder de pro-
cessamento, o Game Boy Color mes-
mo ganhou uma versao altamente fiel
a original.

e

Mas com o sucesso de Dragon’s Lair
(e de certa forma Space Ace também),

- Don Bluth-estava pronto para dirigir

mais um filme, mas desta vez ele tinha
um parceiro. Com a producao de Ste-
ven Spielberg, chegava aos cinemas
Um Conto Americano (An American
Tail) em 1986, sobre uma familia de
ratos judeus que imigram aos Estados
Unidos em busca de um recomeco em
suas vidas. Embora tenha recuperado
seu investimento e conseguido lucro
na bilheteria, foi bastante criticado na

‘época pelo quadrinista americano Art

Spiegelman pelas similaridades entre

UCA e sua obra prima Maus, como o
uso de animais representando diferen-
tes culturas e racas do mundo. '

A parceria Bluth/Spielberg deu tao
certo que um novo longa da Don Bluth
Productions ndo iria demorar e perder
tempo, mas agora contando com mais
um produtor de peso, George Lucas.
Com esse trio encabecando o projeto,
sai em 1988 Em Busca do Vale Encan-
tado (The Land Before Time). Apesar
de ter contado com os trés apenas

no primeiro filme e ter sido razoavel-
mente popular, atualmente ja existem
DOZE sequéncias desde entao, mas
nenhuma mantendo a qualidade e
charme da original.

Versdo bem feita de DL
para Game Boy Color

A era de ouro para Don Bluth infeliz-

mente durou apenas na década de 80.

A partir de 1991, 0 primeiro fracasso
caiu aos cinemas com Chantecler: O
Rei do Rock (Rock-a-Doodle), e abrin-
do caminho para outros piores como
A Polegarzinha (Thumbelina), Um
Duende no Parque (A Troll in Central
Park), O Cristal e o Pingtiim (The Pe-
bble and the Penguin), Anastasia e
Titan A.E. Todos os filmes feitos pela
Don Bluth Productions foram grandes
fracassos de publico e ainda mais pela
critica, com a Unica excecao sendo
Anastasia que ironicamente foi apro-
vado justamente pela semelhanca
entre os filmes Disney que Bluth repu-
diava.

Se nessa década nao veio a recepcao
que esperava, Bluth ainda assim nao
deixou se abater. Dragon’s Lair Il:
Time Warp saiu em 1994, onze anos
apods o primeiro game e superior ao
mesmo em varios detalhes (como a
qualidade das animacobes, a histdria

Bluth Presenis

\ j/\ W Don
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Imagem da Animacdo
de Dragon’s Lair Il
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e personagens). Continuando muito
tempo depois do original, Dirk the Da-
ring precisa resgatar (mais uma vez)
sua agora esposa Daphne enquanto
através de vdrias eras diferentes esca-
pando de dinossauros, animais, feiti-
ceiros, e sogras. Lancado numa época
que os consoles caseiros ja eram ca-
pazes de executar jogos neste estilo
Full Motion Video (Sega CD e 3DO s&o
0s mais lembrados), Dragon’s Lair Il
nao vendeu muito bem, sendo muito
raro encontrar mais do que um nos
arcades no lancamento. Ao contrario
de seu predecessor, este acabou nao
ficando nem um pouco conhecido,
embora ainda seja relancado até hoje
em versOes para diversas plataformas.
Levaram quase dez anos para uma
sequéncia aparecer e, mesmo tendo

outras versdes produzidas pela publi-
sher Digital Leasure Inc. (que lancou
os outros titulos da série), estas eram
apenas colagens de cenas deletadas
dos outros jogos da série (Dragon’s
Lair Ill: The Curse of Mordread), sem

nenhum envolvimento por parte de
Bluth.

O fracasso dos anos 90 foi o bastante
para fazer Don Bluth sair do ramo de
animacdes. Nao tendo feito nenhum

filme desde 2000, mas ainda assim

participou ativamente de quatro prb—
ducdes gamisticas nesse meio tempo.

Dragon’s Lair 3D: Return to the Lair

Imagens do Remake de Dragon’s Lair em 3D

de 2003, é um “remake” poligonal
do primeiro game da franquia, entdo,
completando seu vigésimo aniver-
sario. Ao invés de um jogo inteiro ao
redor de videos e Quick Time Events,
DL3D seguia mais uma linha de acao
estilo Zelda, com a aventura se pas-

sando dentro do castelo com chefese
labirintos. L >

Dragon’s Lair Ill é, basicamente, uma
adaptacao do remake 3D do jogo ori-
ginal. Passando a jogabilidade de uma
acdo medieval para o conhecido QTE
da trilogia, foi bastante criticado pela
falta de interatividade ao considerar
que era basicamente a versao ‘“menu

4
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Imagens do jogo
Tapper World Tour

de DVD” do remake. Nao tendo tido ne-

* nhuma participacao em relacao a criacao
- do titulo em si, i-Ninja de 2003 contava

com animacdes criadas pela equipe de
Bluth usando os designs dos personagens
previamente criados pelo Namco. Nao fez
muito sucesso e acabou caindo no ostra-
cismo, apesar da qualidade que possui.

Tapper World Tour € um remake para iOS
do game Tapper, saido originalmente
nos arcades. Contando com desenhos e
animacdes supervisionadas por Bluth, é o
primeiro titulo desenvolvido pela recente
developer Square One Studios fundada
pelo préprio animador.

Nao ha planos para o décimo segundo
filme dirigido por Don Bluth, embora
segundo ele existem planos de um longa-
-metragem baseado na franquia Dragon’s
Lair ha pelo menos uma década, mas que
infelizmente nao conseguira financiamen-
to para que pudesse ser produzida.

“/ ‘.
ALY

Embora seja mais conhecido pelos filmes
que participou do‘que 0s games que

~ criou, Don Bluth tem seu lugar na histé-

ria com o impacto que causou em seu
primeiro jogo. Junto de Pac-Man e Pong,
Dragon’s Lair estd em exibi¢do permanen-
te no instituto de pesquisas Smithsonian,
exemplificando o que Dirk e seu criador
conseguiram aleancar. Sua marca foi
cravada na histdria e seu legado pode ser
sentido até hoje, com o estilo de jogabi-
lidade QTE em alta gragas a titulos como
God of War e Shenmue.

Um génio dos filmes animados e obscuro
nos jogos eletrénicos, Donald Bluth me-
rece todo o sucesso que conseguiu e com
os trinta anos de Lair se aproximando,
seu nome jamais sera esquecido entre
aqueles que cresceram entretidos pelo
seu trabalho e sua criatividade.
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RECOMENDA

NINTENDO

BEINST

WASD

www.portalwasd.com

COMUNIDADE
MEGA DRIVE



http://www.retroplayers.com.br/
http://www.nintendoblast.com.br/
http://www.comunidademegadrive.com.br/
http://www.portalwasd.com/
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por Alexandre Woloski

Em meio ao século 21, somos bombardeados constantemente por
lancamentos de “blockbusters’” que arrasam com a concorréncia e
enchem o bolso de seus produtores de dinheiro. Uma das maiores

franquias da.atualidade é Call of Duty, onde a cada lancamento é
batido um recorde estabelecido por ele mesmo anteriormente, e que
pertence a nossa empresa.homenageada nesta matéria, a Activision.
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extremamente gratifi-

cante ver uma empresa

que vimos crescer no

mercado de games atin-

gir tamanho sucesso.
Quem é da época do nosso que-
rido Atari 2600, com certeza ira
lembrar que ja naquele tempo,
podiamos ver que ela nao estava
entrando no ramo para ser ape-
nas mais uma, ela queria ser a
maior de todas, e estd conseguin-
do.

Fico muito feliz em escrever so-
bre esta empresa a qual eu sou
admirador desde os tempos mais
primdrdios. Infelizmente eu nao
a vi nascer, mas acompanhei toda
sua caminhada até chegar ao pa-
tamar em que ela se encontra.

Ent3o nao deixe de ler até o final
esta singela homenagem que a
Game Sénior preparou para esta
gigante do entretenimento ga-
mer, vamos voltar no tempo e
relembrar como surgiu e o seu

sucesso nos anos dourados do
Atari até os dias atuais.

O INICIO

Nos tempos mais remotos da era
do video game, os jogos eram
publicados e produzidos apenas
pela prdpria empresa detentora
da marca do console. Podemos
usar como exemplo a Atari, a
qual produzia e publicava os jo-
£0s apenas para o seu console
Atari 2600. Tudo isto acarretava
em um desconforto nos produto-
res, que nao recebiam nenhuma
recompensa financeira por terem
vendido milhdes de copias, e
muito menos o crédito pela obra
apresentada ao publico.

Com o passar do tempo, os pro-
dutores viram que era mais van-
tagem criar uma produtora inde-
pendente, que fosse produzir e
publicar os jogos com sua propria
marca e lancar em parceria com a
dona de determinado console.

Neste circulo todo é que se en-
caixa a nossa querida Activision,
pois para quem nao sabe ela foi
a primeira produtora indepen-
dente de jogos digitais a surgir
no mercado, acarretando futura-
mente em um efeito domind de
empresas interessadas em seguir
0 mesmo caminho e criando seu
proprio raio de acao.

A Activision foi fundada em 1979
por Jim Levy, um executivo da in-
dustria da musica, e pelos ex-pro-
gramadores da Atari: David Cra-
ne, Bob Whitehead, Larry Kaplan
e Alan Miller. Insatisfeitos com a
politica da Atari, a qual nao dava
os devidos créditos individuais
aos criadores de seus jogos, Da-
vid, Bob, Larry e Alan se uniram a
Jim para criar sua propria empre-
sa de desenvolvimento de jogos,
a qual tinha a idéia de creditar a
cada programador sua parcela de
contribuicao no titulo lancado.

Jim Levy

Iniciou sua carreira como executivo da industria musical, mas
devido a sua paixdo por jogos digitais resolveu se aventurar
na industria dos video games. E conhecido mundialmente por
ser o responsdavel pela fundacdo da Activision.

Seu método de conduzir a empresa foi revoluciondrio e um
grande atrativo para outras empresas também fazerem o
mesmo. Levy tinha como ideal sempre promover os desenvol-
vedores do jogo, dando o devido crédito e tratando-os como
verdadeiras estrelas do rock. O reconhecimento dado pela
empresa deixava os envolvidos nos jogos mais contentes e fa-
mosos, 0 que dacarretava em um trabalho mais bem feito.

Nos livros de instrucdo dos jogos vinha uma breve descricdo
dos envolvidos nele, junto com uma foto e também um auté-
grafo do mesmo. Levy também foi o grande responsdvel pela
aquisicdo da Infocom pela Blizzard.

No ano de 1986 Jim Levy renunciou seu cargo na Activision.
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Com a saida dos 4 produtores da
Atari, que foram responsaveis
por diversos jogos e venderam
mais da metade de cartuchos
para o console na época, a em-
presa se sentiu traida e acabou
colocando uma acao legal contra
a Activision, esta que somente foi
estabelecida de fato no ano de
1982.

A ASCENSAO

Quando os jogos digitais estavam
comecando a perder espaco no
mercado, a Activision inovou e
partiu para diversos ramos do
mercado, adquirindo os direitos
de produtoras menores e princi-
palmente desenvolvendo jogos
para computadores.

No final de 1982, a Activision lan-
ca seu primeiro jogo de sucesso
no mercado chamado de Pitfall,
para o console Atari 2600. Até
hoje é considerado por muitos

como o primeiro jogo de platafor-

ma a ser lancado, porém sempre
ha discussbes a cerca do assunto.

Pitfall nao foi apenas o primeiro
jogo de sucesso da empresa, ele
foi o titulo mais vendido para
Atari 2600. Seu lancamento

foi um estrondo, ele levou os
desenvolvedores e a companhia
ao sucesso absoluto, elevando
o nome da empresa ao pedestal
mais alto da industria dos video
games.

Por causa do tamanho suces-

so acabaram surgindo diversos
clones do titulo, que por fim
acabaram perdidos no espaco e
no tempo, mas sem duvida sua
maior contribuicao foi ter lanca-
do para o mundo o género de
plataforma, que foi totalmente
predominante nos games na dé-
cada de 8o.

VIDEQ COMPUTER SYSTERM

PITFALL!

ACTIVision

VIDEO GAME CARTRIDGE
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ACTIVISION.

RIVER RAID

VIDEO GAME CARTRIDGE
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www.Atari.net.br

A empresa também foi responsa-
vel pelos jogos mais classicos da
era Atari, além de Pitfall foram
lancados também River Raid,
Enduro e H.E.R.O (Helicopter
Emergency Rescue Operations).
O apelo publicitario para estes
jogos foi tao grande quanto o de
Pitfall, era impossivel chegar em
uma casa que continha um Atari e
nao se deparar com algum destes
jogos.

O estouro dos mesmos foi tao
grande na época que € considera-
do por muitos o renascer dos jo-
gos digitais, que estavam em um
pequeno declinio antes do lanca-
mento destes titulos. Quem pos-
sui mais de 30 anos, com certeza
deve lembrardo sucesso destes
titulos na época, e do quanto a
Activision contribuiu para a indus-
tria dos video games.

Lembrancas e registros com cer-
teza nao faltam parailustrar o

que foi toda a revolucao que a
Activision fez no mercado e no
modo em que as produtoras viam
o desenvolvimento de jogos. Mui-
tas empresas dos dias atuais ain-
da se inspiram na Activision para
criar seus jogos e administrar
internamente toda a producao.

MUDANCAS NEM SEMPRE
SAO BEM VINDAS

Apds a onda de sucesso de seus
jogos e ainda colhendo os frutos
deste feito, no dia 13 de junho de
1986 a Activision compra os direi-
tos da empresa Infocom. Como
Jim Levy era muito fa da empresa
que era responsavel pela produ-
cao dos jogos baseados em tex-
tos, onde vocé digita pequenas
palavras para comandar os acon-
tecimentos a seguir, ele achou
que seria um 6timo negocio esta
fusao, que por um tempo até deu
certo.

Apds 6 meses da uniao entre
Activision e Infocom, Bruce Davis
tornou-se CEO da empresa e co-
mecou a administrar a Activision
com mao de ferro, ndo deixando
margem para erro. Cansado de
perder tempo e dinheiro através
dos anos, em 1989 Davis resolveu
fechar o estudio da Infocom em
Cambridge. Dos 26 funcionarios
da Infocom, apenas 11 receberam
proposta de migrar para o estu-
dio da Activision no Vale do Sili-
cio. Apenas 5 deles aceitaram a
proposta, era o fim da Infocom.

N3o satisfeita com o ramo dos
games, a Activision resolveu
investir em outros mercados e
comecou a envolver-se com di-
versos tipos de softwares para
aplicacdes de negdcios. O resul-
tado desta idéia foi a mudanca
de seu nome corporativo para
Mediagenic, que era um nome
que podia representar todas suas
atividades.

GS13 nzr/ze2 36



David Crane

Nascido em 1955 na cidade de Na-
ppanee em Indiana, Estados Uni-
dos, Crane comecou sud carreira nd
Atari, desenvolvendo jogos para o
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Apesar da mudanga, a
Mediagenic centrava suas

acbes apenas em softwares de
negocios, enquanto a Activision
continuava a lancar jogos para
diversas plataformas como o
NES, Master System, Atari 7800,
Atari ST, Commodore 64 e Amiga.

Infelizmmente nem tudo eram flo-
res para a corporacao. Envolvida
em um processo judicial de vio-

lacao de patente ainda na época
em que Levy era o presidente,

Atari 2600. Quando trabalhava em
um jogo de Tennis para o console,
Crane conheceu Alan Miller, o qual
estava trabalhando no mesmo pro-
jeto, e contou sobre uma idéia de
deixar a empresa e procurar outra
que desse mais reconhecimento

a Mediagenic foi condenada a
pagar uma quantia miliondria no
processo, deixando-a assim total-
mente debilitada financeiramen-
te e levando a mesma a faléncia.
Esta turbuléncia resultou na che-
gada de um novo grupo de inves-
tidores que assumiu a corporacao
e contava com a lideranca de
Bobby Kotick.

Apds assumir o comando da em-
presa, o grupo de investidores
queria botar ordem na casa e nao

para os desenvolvedores. Depois
desta reunido, Crane deixou a Atari
em1979 para ser co-fundador da Ac-
tivision. Ja na nova empresa ele foi
o designer de Pitfall, ficando reco-
nhecido internacionalmente ja que
o titulo foi eleito o “Game of The

demoraram a voltar a produzir jo-
gos para PC e video games, além
de também comecarem a fazer
novas aquisicdes estratégicas no
mercado. Saindo finalmente da
faléncia em 1992, a Mediagenic
mudou seu nome corporativo no-
vamente para Activision e resol-
veu trocar seu quartel general do
Vale do Silicio para Santa Mdnica
na Califérnia, onde a partir deste
ponto comecou a se dedicar inte-
gralmente a producao de jogos
digitais.

Year” de 1982 e ficou 64 semanas
no topo da Billboard. Em 1986 Da-
vid Crane deixou a Activision para
fundar sua prépria empresa junto
com Garry Kitchen, recebendo o
nome de Absolute Entertaiment,
que futuramente seria responsdvel

por diversos jogos dos Simpsons
como: The Simpsons: Bart vs. the
Space Mutants e The Simpsons:
Bart vs. the World. Em 1995 ele foi
co-fundador da empresa Skyworks
Technologies, que desenvolvia jo-
gos para celulares e video games.
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O RENASCER DE
UM GIGANTE

Depois de muitos problemas a
casa finalmente estava em or-
dem e pronta para voltar a ser

O que era no inicio dos anos 80.
Em 1991, em meio a sua transi-
cao interna, a Activision lancou
uma coletanea chamada The Lost
Treasures of Infocom, onde conti-
nha 20 jogos da extinta Infocom,
tudo compilado em um CD-Rom.
O sucesso desta coletanea foi tao
grande que em 1992 foi lancada
uma nova com o nome de The
Lost Treasures of Infocom Il que
contava com mais 11 titulos da
antiga empresa.

Outro grande sucesso da Acti-
vision foi a saga MechWarrior,
que era composta pelos jogos
MechWarrior, MechWarrior 2,
NetMech, MechWarrior 2: Ghost
Bears Legacy, e MechWarrior 2:
Mercenaries. Toda a Saga

MechWarrior é responsavel por
uma arrecadacao nos EUA de
mais de U$ 70 milhoes em vendas.

Devido ao sucesso da saga Mech
Warrior, a empresa adquiriu a
licenca para outro jogo de guerra
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in Interactive
Mystery,
F'.unlas:y and
cience Fiction

Adventures!

TORK, PLANETFALL,
DEADLIHE — THE BIG-NAME
GAMES YOU LOVE TO PLAY -
HUNDREDS OF DOLLARS OF
ACTION ADVENTURES
TOGETHER IN ONE WALUE-
PACKED COLLECTORS' EDITION!
EXPLORE UNDERGROUMD
LABYRINTHS, SORCERERS'
CHAMBERS, LOST SPACE
STATIONS AND MORE: HOURS
OF SPINE-TIGLING SUSPENSE
-~BRAIN-TEASING.

PUZZLES, SIDE-SPLITTING
COMEDY. 20 TITLES

YOU'LL TREASURE IN YOUR
SOFTWARE LIBRARY!

chamado de Heavy Gear. O jogo
teve uma aceitacao muito boa
do publico e dos criticos, que
teve uma nota média de 82% no
ranking de analises e foi classifi-
cado pelo melhor jogo do género
na época pelo GameSpot.
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A FORTUNE
IN INTERACTIVE
ADVENTURES!
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Larry Kaplan

Também iniciando sua carreira na
Atari, Kaplan é um dos cinco funda-
dores da Activision. Deixou a Atari
junto com os outros co-fundadores
também pelos mesmos motivos: ndo
receber o crédito devido por seus jo-

gos.

Ficou conhecido pelo jogo Kaboom!
para Atari 2600, publicado pela
Activision em 1981. Ele acabou
saindo da empresa em 1982, tendo
uma passagem curtissima e quase
despercebida pela Activision. Apos
sua saida também passou pela Amiga,
Silicon Graphics e Worlds of Wonder.

Atualmente Kaplan trabalhou na

Microunity e vive em Los Altos na
Califdrnia, Estados Unidos.
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Nos anos 90 ainda seriam lancados ou-
tros titulos que iriam deixar a empresa
famosa e com muito dinheiro no bolso
como: Interstate 76, Civilization e Tony
Hawk. De todos estes com certeza o
que fez mais sucesso foi a saga Tony
Hawk, que foi um marco no final dos
anos 90 e predomina até hoje em jogos
de seu género.

BURNQUIST
1 & camroe

\ GLIFBERG
) HAWK

Se a década de 90 foi muito boa
para a Activision, eles nem so-
nhavam com o que estava por vir
nos anos seguintes. Sem sombra
de duvidas, a nova década seria a
mais lucrativa e com maior cresci-
mento da empresa até entao.
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Alan Miller

Ingressou na Atari em 1977 para
desenvolverjogosparaoAtari2600,
ap0s alguns anos de trabalho ele
estava insatisfeito e desapontado
com o sistema adotado pela
empresd, que se recusavd a dar os
créditos pelo seu trabalho. Apds a
reunido com seu colega de trabalho
David Crane, os dois decidiram
deixar a empresa em 1979 para co-
fundarem a Activision.

Dentre o0s jogos em que ele
trabalhou, podemos citar Tennis,
Ice Hockey e Robot Tank, além de
muitos outros que ndo se tornaram
tdo conhecidos. Miller e Whitehead
tinham muitas idéias para a
empresd, uma delas era produzir
jogos para outras plataformas
como o Commodore 64. Para

descontentamento de ambos a
Activision era resistente a esta
idéia, o que culminou na saida de
Miller e Whitehead para fundarem
uma nova desenvolvedora de
games chamada Accolade.

Nanovacompanhiaelesproduziram
apends um jogo para Commodore
64 chamado de Law of The West.
Em 1994 Miller deixou a Accolade,
qgue ironicamente seria adquirida
pela Infogrames que mais tarde
iria teria 0 nome de sua subsidiaria
trocado para Atari.Inc.

Em setembro de 2001 Miller juntou-
senovamentecomDavidCrane, mas
agora na sua empresa Skyworks
Technologies para desenvolver
apendas jogos online.
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UM NOVO MILENIO,
UMA NOVA ERA

Se os anos anteriores foram bons
para a empresa, 0S anos 2000
seriam ainda melhores. Com o
lancamento de novos consoles e
novas tecnologias, a Activision se
atualizou e ndo ficou para tras no
mercado. Provando ser a gigante
que sempre foi, ela lancou indme-
ros titulos que geraram um gran-
de impacto na industria e que
predominam até os dias atuais.

Em 2000 foi lan¢ado o primeiro
jogo da saga dos X-Men, que ja
sao velhos conhecidos nossos e
até hoje a empresa ainda € res-
ponsavel pela franquia.-Além dos
nossos mutantes preferidos, a
Activision também foi responsa-
vel por outras séries de sucesso
como: Guitar Hero, Spider Man e
Marvel Ultimate Alliance.
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Mesmo com todas essas
franquias fazendo muito sucesso
e vendendo inumeras copias,
nenhuma chegou aos pés da
maior franquia da empresa e por
que nao da maior franquia dos
dias atuais, conhecida como Call
of Duty.

Lancado em 29 de outubro de
2003, Call of Duty foi o primeiro
jogo da série e nao fez tanto su-
Cesso quanto 0s seus sucessores,
mas até hoje é a aposta da em-
presa para faturar e levar ainda
mais fama. A saga Call of Duty é
composta por: Call of Duty, Call
of Duty 2, Call of Duty 3, Call of
Duty 4 - Modern Warfare, Call
of Duty 5 — World at War, Call of
Duty 6 — Modern Warfare 2, Call
of Duty 7 — Black Ops e Call of
Duty 8 — Modern Warfare 3.

No fim do ano de 2007 foi
dada uma noticia inesperada,
a Activision estava se fundindo
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com a Vivendi Games, que

é detentora dos direitos da
Blizzard, e estava programado
para 2008 a unido das duas. A
nova empresa agora chamava-se
Activision Blizzard e seria liderada
por nada mais e nada menos que
0 ex-CEO da Activision Bobby
Kotick, tendo como sua maior
acionista a Vivendi Games.

Hoje em dia o valor estimado da

Activision Blizzard gira em torno

de U$ 18,9 bilhoes, valor bem aci-
ma de uma de suas concorrentes
a Electronic Arts que € de U$ 14,1
bilhdes.
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Bob Whitehead

Assim como o0s outros quatro dissidentes da
Atari, Whitehead ndo estava satisfeito com o
tratamento da empresa e ndo pensou duas vezes
em pular fora do barco. Mesmo possuindo 9 anos
de empresa (ingressou em 1970) ele resolveu
seguir seus companheiros e sair da Atari em

1979 para ser co-fundador da Activision. Junto
com Alan Miller abandonou a empresa por estar
insatisfeito com as idéias do grupo que a presidia,
foi co-fundador da Accolade. Apds alguns anos
de servico na empresa, Whitehead abandonou-a
e desistiu de vez do ramo dos video games.
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Robert Kotick

Nascido em 1963 comecou sua carreira
em 1983, quando ainda estava na Uni-
versidade de Michigan. Ele desenvolvia
programas padra o Apple Il com apoio fi-
nanceiro de Steve Wynn. Bobby credita
a Steve Jobs sua decisdo de abandonar
a universidade para desenvolver progra-
mas e tratar de negocios.

Sua histdria na Activision comecou em
1990 quando ele adquiriu 25% da empre-
sd, tornando-se CEO rapidamente no ano
de 1991. Nos dias atuais ele ainda é CEO e
também Diretor e Produtor da Activision
Blizzard, além de ter sido eleito diretor
da The Coca-Cola Company, trabalho que
exerce juntamente com o cargo ocupado
na Activision.

MEDALHA PARA
OS MELHORES

Se vocé tem entre 30 e 35 anos,
com certeza vai se lembrar do
tempo em que a Activision nao era
apenas uma produtora de jogos
caca niqueis e realmente se preo-
cupavam com seu publico fiel,
fazendo muito mais do que lancar
jogos com énfase no multiplayer.

Uma das coisas mais legais que
eles faziam, era presentear seus
fas pela dedicacao e competéncia
jogando seus titulos. A proposta
era simples, vocé jogava até ter in-
umeros calos nas maos tentando
bater todos os recordes possiveis
de determinado jogo. Apds isto,
era sO tirar uma foto de sua Tel-
evisdo com a pontua¢ao ou com
o feito realizado e mandar para

a Activision. Apods algum tempo

a empresa iria [he mandar uma
medalha para vocé poder ficar se

achando o bom perante os outros.

g Acnnsuo:
RIVER
RAIDERS
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ATV

A Activision visava reconhecer
quem superava os desafios
propostos por um jogo especifico,
por exemplo: no game Robot
Tank vocé ganhava uma medalha RN
se destruisse 48 ou mais tanques, % »qi,,m ‘
porém se vocé destruisse 60 ou
mais, iria receber uma medalha
ainda melhor que a anterior, e as-
sim sucessivamente.

Isto funcionava estilo as conquis-
tas do Xbox 360 e os troféus do

PS3, s6 que ao invés de serem | EXPI.ORERS' :
pontos virtuais, eram medalhas “'UB & : .
que vocé poderia costurar em sua ’
roupa ou chapéu para mostrar a
todos que vocé era “o cara” em
determinado jogo.

AﬂWﬁou

Infelizmente hoje em dia é dificil
esperarmos qualquer acao da
Activision ou outra produtora para
presentear os fas com algo. Infe-
lizmente aquele tempo bom nao
volta mais.
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ACTIVISION MAIS FORTE
DO QUE NUNCA

E inegdvel a contribui¢do que

a Activision teve e ainda tem

no mundo dos games. E uma

das maiores empresas dos dias
atuais e foi a responsavel pela
revolu¢cao na maneira de conduzir
o desenvolvimento dos games
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na década de 80. O impacto que
esta empresa proporcionou
desde o Atari, nenhuma outra
chegou perto, lancando titulos
revoluciondrios e apresentando
um modo novo de produzir
games. Passando por momentos
dificeis até chegar onde est3, a
Activision ainda tem muito para

contribuir para a industria dos
jogos digitais.

A cada ano que passa a empresa
se torna mais forte e bate
inimeros recordes com seus
blockbusters da série Call of Duty,
arrecadando milhdes de ddlares e
ultrapassando até mesmo filmes

de Hollywood. Se em algum

dia for escrito um livro sobre a
histdria dos consoles, a Activision
com certeza tera inumeras
paginas contando sua histdria

e a sua contribuicao para tudo
que temos na industria até hoje.
Para nds, retrogamers, ela ficara
sempre na memaria por nos

presentear com Pitfall, Enduro,
Tony Hawk, Interstate 76,

Civilization, entre outros e esta
lembranc¢a nunca sera apagada
de nossos coracoes.
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UM PAPO DESCONTRAIDO
COM UM DE NOSSOS SENIORS
SOBRE VARIOS ASSUNTOS

E SEM PAPAS NA LINGUA!

-por Mano Beto-

GAME SENIOR: COMO FOI SEU PRIMEIRO CON-
TATO COM OS VIDEOGAMES?

NEY LIMA: Naquela época eu tinha 10 anos e
meu amigo Melquisedeque, (isso mesmo, é esse
o nome dele), tinha um Odyssey que vivia guar-
dado. Um dia fui, até a casa dele e quando eu vi
o Odyssey na estante, logo perguntei: Melqui, o
que éisso? Ele respondeu que eraum video game.
Poxa! Pedi pra ele ligar aquilo e jogamos a tarde
inteira, e deste entao, nao parei de jogar.

GS:VOCE ACHA QUE O EXCESSO DE NOSTALGIA
PODE ATRAPALHAR O CONTATO DO RETROGA-
MER COM OS JOGOS MAIS ATUAIS?

NL: Vejo muita gente que idolatra o “universo re-
trogamer” e o coloca num pedestal, criticando
muito a nova geracao. Algumas pessoas se fe-
cham nesse mundo e nao sabem o que estao per-

dendo, porque tanto o novo, quanto o velho, fara
parte da histdria do video game do mesmo jeito.
O novo se tornara velho, se tornara retro, e isso
é um ciclo. Tudo em excesso é prejudicial e um
jogador nunca para no tempo, ele segue adiante
e vivencia novas experiéncias, para que um dia,
possa relembra-las com carinho uma época es-
pecial. Logicamente que, quando falo da época
do Mega Drive e do SNES, lembro de uma épo-
ca muito feliz como gamer, mas nessa época eu
era um moleque que somente queria me divertir,
tudo era novidade, nao era tao critico como hoje,
que por sinal, jogo pouco, mas jogo apenas o0 que
é bom, porque sei separar o que vale a pena ser
jogado ou nao. Hoje é bem diferente.

GS: VOCE TAMBEM E PRATICANTE DO COLE-
CIONISMO? QUAIS CONSOLES OU JOGOS VOCE
POSSUI?

S'I ecne LIS



Na opinido de Ney Lima, a
GunBlade de Squall (FFVIII) é
uma das armas madais
criativas e de uma beleza

exoOtica incrivel. |

NL: Nao me considero um colecionador, pelo
contrario, estou longe disso. O colecionismo na
minha opiniao é uma faca de dois gumes e quem
é colecionador sabe muito bem disso. Necessita
muito empenho para se colecionar algo, além de
sorte e dinheiro, claro. Tive varios videogames,
mas a cada novo console no mercado, eu vendia
o velho pra comprar o novo. Quem nao ja fez
isso assim como eu? Sempre fui pobre. Hoje
tenho um PlayStation 2, um Playstation 3 e
agora tenho um PSVita. Comprei um Phantom
System, recentemente, apenas para ser peca de
decoracao na minha sala por ter um amor muito
grande pelos 8 Bits, apenas isso. Posso dizer que
coleciono apenas a franquia Final Fantasy que
por sinal, s6 as versdes para os consoles da SONY
(Playstation), tenho quase todas (até o bendito
Final Fantasy VII). Eu acredito que a franquia tem
a carado console daSONY e poramar JRPGs, essa
colecao € meu xodd. Nao vejo uma ligacao tao
forte entre a marca Playstation e FF em outros
consoles. Mais fico triste as vezes, quando abro

“Existem franquias desde os tempos dos 8 Bits
que tentam sobreviver nos dias de hoje com
a mesmad férmula ja desgastada pelo tempo e
muitas vezes a culpa é dos proprios fds, que ndao
daceitam inovacoes, torcem o nariz e s6 querem
mais do mesmo...”

meu guarda-roupa e vejo aqueles RPGs parados,
pegando poeira e tenho que ficar limpando-os,
sabendo que dificilmente irei joga-los novamente
por nao terem mais nenhum atrativo em matéria
de gameplay. As vezes penso em vendé-los para
que outras pessoas possam joga-los e assim como
eu, conhecerem a importancia e o que foram
todos os FFs ja lancados. Hoje, prefiro colecionar
momentos e ndo jogos, o importante é o que eles
me proporcionaram naquele momento em que
0s joguei. Hoje sao apenas objetos parados no
fundo do guarda-roupa. Algumas pessoas podem
me criticar, mas tem um pouco de verdade nisso
que falei.

GS: O JAPAO ESTA PASSANDO POR UMA CRI-
SE CRIATIVA NA PRODUCAO DE SEUS JOGOS.
NA SUA OPINIAO, QUAIS OS CAMINHOS QUE
DEVEM SER TOMADOS PARA A TERRA DO SOL
NASCENTE CONTORNAR ESTA SITUACAO?

NL: Dificil achar o ponto de partida para um re-
torno forte da industria japonesa nos games. Sao
poucas as empresas japonesas que se mantém
fortes nesse mercado tao competitivo, porque
os ocidentais aprenderam muito e estao cada vez
melhorando e trazendo franquias grandiosas. Os
americanos querem unir o videogame com o ci-
nema, e estao conseguindo! Temos franquias
que roubaram totalmente a cena dos japoneses,
como God of War, Uncharted, Mass Effect entre
muitos outros, enquanto a inddstria japonesa faz
0 que? Relanca seus classicos de consoles passa-
dos em HD para sobreviver e passa suas franquias
nas maos de outras empresas ocidentais para dar
vida nova a essas mesmas! O Japao esta em cri-
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Ney Lima diz que Final Fantasy
Tactics (PSX) é o melhor game de
estratégica que jd jogou. Porque

€ cativante e emocionante.

se de criatividade sim, acho que eles pararam no
tempo com poucas idéias realmente aproveita-
veis. Os americanos fazem jogos com uma maior
liberdade de exploracao, jogos com teor cinema-
tografico, o sistema online deles é bem melhor,
eles evoluiram muito. Dizer qual o melhor cami-
nho para que os japoneses contornem a situacao
realmente € dificil, mas acredito que as empre-
sas tém medo de serem ousadas, porque caso o
jogo nao venda o suficiente para cobrir 0s gastos
da producao, que ja é algo enorme nos consoles
atuais, a probabilidade da empresa fechar as por-
tas é grande. Existem franquias desde os tempos
dos 8 Bits que tentam sobreviver nos dias de hoje
com a mesma férmula ja desgastada pelo tempo
e muitas vezes a culpa é dos proprios fas, que
nao aceitam inovac¢des, torcem o nariz e s6 que-
rem mais do mesmo, fora o longo prazo que os
orientais utilizam para finalizar um projeto, uma

“Outra coisa que vejo em muitos
casais é a ridicula preocupacao

de que, 0 que os outros vao
pensar ou achar da gente.
Que se dane os outros...”

média de 3 a 4 anos, até mais. Isso atrapalha mui-
to. Os americanos fazem games um atras do ou-
tro dependendo da franquia, isso conta muito. As
palavras magicas sao: rapidez e ousadia, além de
criatividade.

GS: VOCE ACHA QUE O RPG NOS MOLDES OCI-
DENTAIS ESTA NO CAMINHO CERTO COM JO-
GOS ACLAMADOS COMO DARK SOULS E ELDER
SCROLLS V SKYRIM?

NL: Acho que sou a pior pessoa para dar uma opi-
nido sobre isso (risos). Adoro RPGs com tematica
medieval e sou fa de Dark Souls, gostei tanto do
game que comprei 2 jogos, uma versao normal e
outra edicao especial de colecionador |8 de Portu-
gal com direito a Book de ilustracao, CD de trilha
sonora, DVD de Making Off, enfim, 0 jogo € muito
f...! Ja Skyrim vou esperar sair a versao GOTY para
poder comprar com tudo incluso no pacote, mas
eu sei da grandiosidade do game. Sobre a pergun-
ta, logicamente que estao no caminho certo. Esta
escasso os titulos bons aos moldes orientais, uma
pena mesmo, mas estou de olho em Ni no Kuni
da Level 5 e Studio Ghibli que pelos videos que
vi, esta fantastico. Também espero FF versus XllI,
|6gico. Gosto muito da liberdade que Dark Souls e
Skyrim proporcionam ao jogador de escolher por
onde seguir no game, a possibilidade de criar suas
proprias armas, as inumeras taticas para derrotar
um boss e isso conta muito na minha opiniao. Me-
dieval é o que ha!

GS: VOCE ACHA QUE DIABLO 11l SERA A CONTI-
NUACAO QUE NOS, GAMERS, ESTAMOS ESPE-
RANDO HA ANOS?
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NL: Gosto muito da série, joguei o primeiro game
e joguei muito o segundo, tenho ele até hoje guar-
dado, mas demorou demais pra langar o tercei-
ro game da série Diablo, tenho medo que esteja
meio datado por causa dessa demora. Espero que
seja satisfatdrio e torco por Diablo Ill, mas acho
melhor que a vers3o saia para Android (risos).

GS: COMO UM DOS SENIORS QUE CASOU RE-
CENTEMENTE, E VERDADE O MITO QUE CASAR
E DIZER ADEUS PARA A JOGATINA?

NL: Primeiramente quero dizer: Déia eu te amo!
Segundo, depende muito da questao, com quem
vocé esta casando, porque um casamento € uma
unido que deve envolver muito respeito no espaco
de cada um para dar certo. Todo mundo tem suas
manias, seus passatempos, seus amigos, enfim,
seu espaco. Se nao ha respeito por isso, eu acon-
selho a ndo seguir em frente, desista dessa pes-
soa porque nao vai dar certo. Logicamente que
tudo tem que ser dosado e ao seu tempo, temos
obrigacdes dentro de um casamento e o tempo é
curto no dia-a-dia. No comeco do relacionamen-
to, ambos comecam a conhecer a vida pessoal
de cada um. Exemplo: Minha mulher adora ler, e
muito. Eu ndo posso chegar e dizer a ela; “amor,
nao quero ver vocé lendo”, ou entao; “amor, nao
quero ver vocé acessando o Facebook”. Amesma
coisa comigo, eu gosto de jogar, gosto de assis-
tir filmes e tudo isso tem que ser respeitado. Nin-
guém tira o direito de cada um fazer o que gosta.
Todo mundo tem seu espaco e casamento nao €
prisao domiciliar. Outra coisa que vejo em muitos
casais é a ridicula preocupacao do que os outros

“Sou Sonysta, mas respeito muito a

galera que possui um XBOX e tenho
pena de quem comprou um Wii,

porque vive de Mario e Zelda...”

vao pensar ou achar da gente. Que se dane os ou-
tros, quero que minha familia viva feliz e fazendo
0 que gosta e ponto final. Mas nds sabemos que
tudo tem sua hora e temos obrigacdes a fazer,
é questdo de bom senso. E por essas coisas que
amo minha mulher e estou realmente bem casa-
do. A jogatina continua e next level...

GS: ULTIMAMENTE VOCE TEM JOGADO APENAS
RPG. PORQUE? NO PASSADO VOCE JA TEVE IN-
TERESSE POR OUTROS GENEROS?

NL: Eu jogo varios outros tipos de game, mas eu
amo RPGs, sao jogos que me mantém na fren-
te da TV por mais tempo (risos), as histérias sao
mais envolventes e melhor trabalhadas. Gosto de
evoluir personagens, vasculhar mundos, procu-
rar criaturas poderosas e essa emog¢ao somente
quem joga RPG sabe como é. Ndo curto muito ga-
mes que sao restritos somente aquilo, como fute-
bol ou games de luta. E pelo menos, jogos de RPG
fazem meu dinheiro valer mais a pena.

GS: O QUE ESPERAR DA NOVA GERACAO DE
CONSOLES?

NL: Se for da Nintendo, nao espero muita coisa
(risos). Agora, da Sony e da Microsoft, com certe-
za teremos uma boa briga. Sou Sonysta, mas res-
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Final Fantasy XII é
considerado o melhor da
série por Ney Lima e o
Judge Gabranth é mais
bacana que Sephiroth.
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peito muito a galera que possui um XBOX e tenho
pena de quem comprou um Wii, porque vive de
Mario e Zelda. Espero menos sensores de movi-
mento (risos), e mais franquias novas para a na-
cao hardcore. Espero menos DLCs descenessarios
e idiotas. De resto € apenas aguardar pra ver.

GS: QUAL SUA OPINIAO A RESPEITO DO CENA-
RIO INDIE GAMES?

NL: Gosto muito e dou o maior incentivo. Gosto
de ver as produc¢bes independentes e sao elas
que trazem, em algumas situac¢des, um conceito
novo. Minecraft, Bastion, Limbo entre outros sao
fantasticos. Em uma geracao quase abarrotada
de FPS, games diferentes sao bem vindos.

GS: VOCE E A FAVOR DE DLC?

NL: DLC é a nova mania das produtoras para fatu-
rar dinheiro extra. Sou contra e a favor ao mesmo
tempo. Sou contra por tentarem vender persona-
gens, roupas, itens e mestres por achar irrelevan-
te e nao acrescentarem, muitas vezes, nada em
matéria de gameplay. Gastar dinheiro a toa sé pra
aquele que tem sobrando, eu nao. E sou a favor
quando o DLC € para corrigir bugs no game ou
que seja uma fase ou uma missao extra, algo me-
recedor e que acrescente alguma importancia no
jogo em si.

GS: QUAL SUA OPINIAO A RESPEITO DESSA TEN-
DENCIA DOS JOGOS SEREM DISTRIBUIDOS DI-
GITALMENTE (VIDE O SUCESSO DA LOJA STEAM
DA VALVE), RESTANTO APENAS A MIDIA FiSICA
PARA OS ENTUSIASTAS?

NL: Prefiro a midia fisica, porque € a uUnica certe-
za que terei aquilo comigo. Se eu enjoar do game
posso troca-lo com outra pessoa ou vendé-lo. Po-
derei ter um retorno com isso ainda.

GS: COM AS BAIXAS VENDAS DO PSVITA E A RE-
DUGAO DE PRECO DO NINTENDO 3DS, OS POR-
TATEIS ESTAO COM OS SEUS DIAS CONTADOS?

NL: Acredito que nesta geracao de portateis nao,
mas no futuro isso pode piorar. Ainda tem espa-
co para o PSVita e 3DS nos dias de hoje, mas os
atuais smartphones e tablets estao com tudo e as
empresas estdo apostando neles. E esperar pra
ver.

GS: VOCE MENCIONOU QUE E COLECIONADOR
DA SERIE FINAL FANTASY E MUITOS SABEM SO-
BRE SEU “APRECO” DA VERSAO VII. JA PENSOU
EM VENDER ESTE TITULO?

NL: Faz parte pelo segmento da série, mas nao
gosto dele e ja& pensei até em quebra-lo (risos).
Peguei um certo nojo desse game por haver uma
idolatracao excessiva em torno dele. S6 tem fa
maluco em volta do FFVII.

GS: ALEM DO VIDEOGAME, VOCE CURTE OU-
TRAS ATIVIDADES DO MUNDO GEEK?

NL: Curto rock, cinema, RPG de mesa (risos), ja co-
lecionei HQs, gosto de séries de TV e € isso. Aca-
bou né2!

Final Fantasy VI do SNES
possui 0 melhor enredo
e melhor conjunto de
personagens de Final
Fantasy em que ndo hd
apends um persondgem
principal. Todos sdo!
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S americanos sao
sortudos quando o
assunto é banda de
Game Music. Tudo
bem que nds temos o
MegaDriver e ainda outros grupos
de talento, mas é inegavel que os
gringos tem um ndmero maior de
bandas, e também dao mais espaco
e atencao para este segmento.
Dentre as primeiras bandas de Game
Music que tive contanto, estd o
grupo NESkimos. Eu conheci esta
banda praticamente na mesma
época em que descobri os também
americanos Minibosses, que é sem
dudvida, minha banda preferida de
Game Music de todos os tempos.

De forma engracada, muita gente
confundia os NESkimos com os Mi-

nibosses, e vice versa, pois ambos
tocavam rock e se dedicavam prin-
cipalmente a gravar temas do ve-
Iho e eterno NES. Talvez por conta
disso, o pessoal do NESkimos em
seu inicio gostava de posar como
inimigos dos seus compatriotas
que formam os Minibosses. Tudo
nao passou de uma brincadeira,
mas ajudou o publico a distinguir
as bandas.

Os NESkimos vem da Fldrida, mais
precisamente da cidade de St.
Augustine. Apesar das evidentes
semelhancas com os Minibosses,
o ouvinte mais atento, e que se
dedicava a conhecer o trabalho
de ambas as bandas, era capaz

de notar sutis diferencas entra

as duas: Os NESkimos eram mais
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pesados, mais puxados para o
heavy metal, e além de cover
de musicas de games do NES,
também gravavam sons de
outros consoles.

Outra diferenca, era que o
pessoal dos NESkimos eram
mais ‘“medrosos”’, e temendo
uma punicao por gravar sem
autorizacao temas de games,
escondiam seus nomes
verdadeiros, usando apenas
apelidos, a maioria nomes de
personagens de games da
Nintendo. A primeira formacao
do grupo era: Dr. Willy (Guitarra),
Simon Belmont (Baixo), Mario
(Bateria) e Johntendo (Guitarra).
Com este grupo de musicos foi
gravado em 2002 o primeiro
album digital da banda, que foi

intitulado como “Battle - Perfect
Selection”. Dentre as musicas
deste album, se destacam
covers dos games Mega Man

2, Castlevania, Ninja Gaiden

ll, Super Mario Bros e Contra.

A qualidade da gravacao era
impressionante para a época, e
mostrava que a banda realmente
investiu em um bom estudio para
lancar seu primeiro trabalho.
Cada instrumento possui sua
sonoridade muito nitida na

gravacao, o que soO serviu para realcar
a qualidade técnica de cada musico da

banda. O préximo trabalho dos NESkimos

nao tardou a sair, e ja em 2003 a banda
lancou “Bloodshed”, um album que
reafirmava o peso dos covers do grupo.

Dentre can¢bes que sdao puro heavy metal,

como os covers dos games Bad Dudes,
F-Zero, Metal Gear e Bionic Commando,
a banda inova um pouco em seu som,

trazendo uma versao bossa nova para a
cancao Bloody Tears presente no game
Castlevania Il do NES. Esta “roupagem”
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inusitada para os NESkimos, com
certeza pegou muito fa da banda
de surpresa.

Contando com dois 6timos al-
buns na bagagem e contabilizan-
do mais de 30 musicas gravadas,
os NESkimos fizeram varias apre-
sentacdes nos Estados Unidos,
tocando desde em pequenos clu-
bes até em festivais tradicionais
de Game Music, como o MAGfest
e o0 PAX (Penny Arcade Expo). Em
2004 veio a consagracao da ban-

da na TV, ao fazerem uma parti-
cipacao na MTV, onde puderam
tocar varias de suas canc¢bes. Ain-
da neste ano foi lancado também
o terceiro album, que recebeu o
nome de “Berserker”, que mais
uma vez trazia temas bem pesa-
dos, como os covers dos games
Double Dragon Il, Mega Man 3

e Ninja Gaiden. Mas trazia tam-
bém outros covers abordados em
outros géneros do rock, como
“Snake Man’’ que possui pitadas
de Surf Music, e “Norfair Tene-




ment Blues” (do game Metroid), que é
totalmente Industrial Metal e ainda traz
Dr. Willy mostrando seus dotes como
vocalista.

A banda seguia bem, e em 2006 anun-
ciou em seu site oficial que estaria
gravando naquele ano o seu quarto
album digital, que receberia o nome de
“Brutality”’, e também o lancamento de
seu primeiro CD, que seria chamado de
“The Strongening”, trazendo regrava-
cdes dos primeiros trabalhos digitais do
grupo. Em relacao ao quarto trabalho
digital da banda, lembro na época como
os fas ficaram esperando ansiosos por
este trabalho, pois a banda prometia a
gravacao de um longo cover do classico
Super Mario Bros 3, que totalizaria mais
de 13 minutos. Infelizmente os fas estao
esperando por “Brutality” até hoje.

O que inicialmente se mostrava como
0 ano mais produtivo do grupo, acabou
por ficar marcado como praticamente
o ultimo dos NESkimos, mesmo que a
banda ainda fizesse algumas apresen-
tacOes até o ano de 2007. Membros do
grupo comecaram a debandar, e mes-
Mo que outros musicos passassem a
ocupar os seus lugares com o tempo,

a banda ja ndo tinha o mesmo animo,
minguando até morrer. O site oficial da
banda nao € atualizado desde o final

de 2006, e pouco se sabe se um dia a banda voltard ou ndo. E realmente uma
pena, pois se tratava de uma das bandas mais legais da Game Music mundial, .
na minha humilde opiniao.

Mas nem tudo sdo lagrimas. Todas as musicas gravadas pelos NESkimos

podem ainda ser escutadas e apreciadas no perfil da banda no SoundClick:

(http://www.soundclick.com/bands/pageartist.cfm?>bandiD=91259)

Se vocé gosta de um bom rock, ndo deixe de
conferir cada som gravado pelos NESkimos!
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FABRICANTE
HOnAMI

ANO
1991

s Simpsons ha anos se
tornaram parte da cultu-
ra mundial, sendo suces-
SO nos 4 cantos do plane-
ta! E a série animada mais
longa da histdria da TV, com mais de
400 episddios. Iniciada em 1989 pelo
cartunista Matt Groening, mostrou ao
mundo os carismaticos membros da
familia Simpsons, residente na cidade
de Springfield, e sua vida cheia de revi-
ravoltas, confusOes e muita diversao.

A idéia de séries animadas focando
uma familia especifica, ja havia sido
usada antes, como no caso dos
Flinstones e dos Jetsons, por exemplo.
Mas nenhuma delas conseguiu ter o
humor t3o aspero, atual e inteligente
como a série de Matt Groening,

além de uma vida tdo longa como Os
Simpsons tiveram.

GENERO
BEAT ' EM UP

E ainda tem, pois a série ndo da sinais
que esteja proxima de um fim. Com

a popularidade da série, era claro que
ao longo dos anos iriam surgir os mais
variados tipos de produtos trazendo
os personagens de Os Simpsons.

De simples camisetas até brinquedos
que custam os olhos da cara e algo
mais, Matt Groening com certeza se

tornou um miliondrio com sua criacao.

Jogos para os mais variados consoles
trazendo os personagens da série,
claro, ndo poderiam faltar, mas ao
contrario da série, que era e ainda é

THE SIMPSONS ArRcADE

Otima, a grande maioria dos jogos dos
Simpsons se mostraram muito irre-
gulares. Muitas vezes parece que 0s
jogos foram feitos de qualquer jeito,
sendo apenas uma forma facil de
ganhar dinheiro em cima do sucesso
que os Simpsons possuem em todo o
mundo.

Mesmo assim alguns jogos, mesmo
nao sendo dtimos, tiveram um relativo
sucesso, como é o caso de Bart VS The
Space Mutants, lan¢ado originalmen-
te para o NES, mas que também teve
versdes para o Master System e Mega
Drive.
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Os Simpsons
invadem o mundo
dos Arcades!

Fugindo da regra de que a grande
maioria dos jogos dos Simpsons era,
literalmente, uma porcaria, surgiu no
ano de 1991 um excelente jogo estre-
lado por 4 membros da familia mais
famosa da TV, e que foi langado em
forma de maquina de fliperamas: The
Simpsons — The Arcade Game. Tendo a
producdo da renomada Konami, este
jogo seguia o estilo “Beat-’Em-Up”,
sendo bem semelhante a outro suces-
so da empresa japonesa, o jogo Tee-
nage Mutant Ninjas Turtles, game que
algum tempo depois teria uma 6tima
conversao para o NES.

E uma pena que o jogo dos Simpsons
nao teve uma versao doméstica tam-
bém, pois ela com certeza iria “salvar

a patria”, gracas a quantidade de
jogos ruins que a franquia teve nos
consoles.

A histdria do jogo € a seguinte: todos
0s cinco membros da familia Simpsons
estavam tranquilamente passeando
na area comercial de Springfield quan-
do, sem querer, acabam se metendo
no meio de um assalto. Smithers, o
eterno puxa-saco do ricaco Sr. Burns,
juntamente com alguns capangas de
seu patrao, assaltam uma joalheria e
conseguem roubar um valioso diaman-
te. Acontece que o “tapado” do Ho-
mer acaba trombando em Smithers,
bem no momento de sua fuga, fazen-
do com que o diamante que estava em
suas maos acabe sendo atirado ao ar.

A esperta e agil Maggie, que sem-
pre adora colocar tudo em sua boca,
como toda crianca de sua idade faz,
acaba conseguindo pegar o diamante
antes que ele viesse a cair no chao.

Sem ter tempo para tentar tirar o dia-
mante da boca da pequena Simpson,
Smithers pega a pobre Maggie e foge.
Resta agora aos Simpsons a missao de
recuperarem o seu amado bebé, custe
O que custar.

O jogador tem a op¢ao de jogar com
um dos 4 membros principais da fa-
milia Simpsons: Marge, Homer, Bart e
Lisa. A maquina de fliperama do jogo
vinha em quatro controles, e cada

um ja tinha pré-determinado com
qual personagem jogaria, nao sendo
possivel entdao que um jogador que
estivesse no controle dois, por exem-
plo, escolhesse entre os personagens,
sendo possivel jogar apenas com o
personagem Homer.
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Cada um dos personagens tem suas
caracteristicas e suas “armas”’: Marge,
como toda boa dona de casa, utiliza
um aspirador de pd para atacar; ja
Homer parte para os socos; enquan-
to que Bart usa seu Skate e Lisa uma
“inocente” corda. Todos podem pular
e atacar ao mesmo tempo, executan-
do golpes que variam de acordo com
0 personagem.

Para os jogadores que gostam de “tra-

balhar coletivamente”, é possivel até
mesmo dar ataques conjuntos com os
Simpsons, bastando que dois perso-
nagens fiqguem parados préximo um

do outro para que eles possam se unir
e ent3o estarem prontos para agir.
Esses ataques em conjunto variam de
acordo com a dupla de personagens
que os esta executando.

Algo bem legal no jogo € a quantida-
de de objetos que podem ser usados
como armas durante a missao da
familia Simpson. Pedras, latas de refri-
gerante, bolas de boliche, atiradeiras,
gatos, cachorros, entre outras coisas,
podem ser usadas pelo jogador para
atingir um adversario de forma bem
contundente. Outro ponto bacana de
ser observado é a presenca de varios

personagens do seriado no decorrer
do jogo: Milhouse, Seymour Skinner,
Moe Szyslak, Murphy “Gengivas San-
grentas”, entre outros serao vistos
na tela. A maioria faz o mero papel de
figurante, mas ha alguns que podem
trazer coisas Uteis para os persona-
gens, tais como itens que restauram
a energia perdida, ou até mesmo
objetos que podem ser usados como
armas.

Os graficos do jogo sdao excelentes.

E tudo t3o perfeito que vocé tera até
a impressao de estar controlando o
desenho animado. Todos os persona-
gens estao com um design fiel a da
série da TV, mesmo que o Bart esteja
usando uma camisa azul e nao ver-
melha, mas isto é um mero detalhe
sem importancia. Os cenarios do jogo
estao bem diversificados e cheios de
detalhes interessantes para serem
observados.

Personagens que aparecem na tela
mais como “figuracao’” se mexem e
até mesmo interagem com os perso-
nagens principais, dando mais vida ao
jogo. E falando em cenarios, varios lo-
cais que foram vistos na série poderao
ser explorados, com destaque para o
Bar do Moe, que aqui esta bem maior
que o visto no desenho animado.

Os efeitos sonoros estao totalmente
condizentes com o clima divertido
que a série Os Simpsons possui. Os

sons sao todos bem no estilo desenho
animado mesmo, sendo que alguns
chegam a soar até um pouco infan-
tis. Existe uma grande diversidade de
sons e efeitos durante todo o jogo, e
nenhum deles soa irritante, o que é
mais um ponto positivo para a Kona-
mi.

As musicas sao 6timas e vao ditando
o clima do jogo! H4 temas mais agi-
tados, como é o caso da musica da
primeira fase que é um remix do tema
principal da série, e também temas
mais ‘“tenebrosos” e “misteriosos”
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como € o caso da musica que rola na
fase do cemitério, por exemplo. Os
temas dos chefes sao aquelas tipicas
musicas de dar mesmo tens3ao aos
jogadores. A Konami ndo da bola fora
quando o assunto é trilha sonora, e
nao iria fazer feio justamente num
jogo tao bacana e bem feito como
este.

A jogabilidade é simples e precisa.
Todos os comandos podem ser acio-
nados de maneira rapida, como deve
ser em todo Beat-’Em-Up que se pre-
ze. A movimentag¢do dos personagens
na tela é dtima também, o que ajuda
a tornar os controles do jogo ainda
melhores do que ja sao. Nao ha do
que reclamar da jogabilidade do jogo,
pelo contrario, ela é digna de todos os
elogios possiveis! Simplesmente exce-
lente.

Como todo jogo feito para o Arcade,
este é um jogo bem dificil, e mesmo

o mais habilidoso dos jogadores gas-
tard varias “fichas” para chegar até o
seu fim. A tela sempre estara cheia de
inimigos, e até mesmo alguns obstacu-
los (como pessoas inocentes que vao
abrir a porta de uma loja, por exem-
plo) se fazem presentes para dificultar
as coisas.

De inicio o jogo pode parecer até facil,
mas os estagios finais reservam gran-
des “problemas” para o jogador, com
inimigos terriveis e dificeis de serem
vencidos de maneira rapida. Os chefes

de cada estdgio sdao todos gigantes-
cos, e assim como os estagios do jogo,
seguem uma linha de dificuldade cres-
cente. O ultimo chefe, por exemplo, o
nada simpatico Sr. Burns, é dificilimo
de ser vencido, sendo realmente o
pior de todo o jogo.

Conclusao

The Simpsons - The Arcade Game é
em minha opinido ( e também na de
muitos) o melhor jogo ja lancado com
os personagens do maior seriado que
a TV mundial ja teve! Chega a ser até

engracado constatar que apds The
Simpsons — The Arcade Game, foram
lancados tantos outros jogos com a fa-
milia Simpson, mas nenhum deles con-
seguiu chegar aos pés deste. Talvez

a solucao fosse colocar novamente a
Konami para produzir um novo jogo
dos Simpsons. Quem sabe assim jogos
com os personagens criados por Matt
Groening, ndo deixam de ser sinbnimo
de meros “caca-niquel”, pela falta de
qualidade dos mesmos.

AVALIACAO
VISUAL Yrérvrdrdr

SONORIDADE Yrirdrfrr
CONTROLE Yrirdrdrr
DIVERSAO Yrirdrdrdr
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grupo de herdis deno-
minado X-Men possuem
uma popularidade tao
grande ao redor do pla-
neta, que dispensam
maiores apresentagdes! Ha anos ren-
dendo rios de dinheiro para a Marvel
Comics, as histdrias que contam as
aventuras e dramas da equipe de mu-
tantes liderados pelo pacifista profes-
sor Charles Xavier, ja foram parar em
todas as midias imaginaveis. Sejam
nos quadrinhos (que foi a origem de
tudo), nos desenhos animados, filmes
ou até mesmo nos jogos de video
game, os X-Men sempre alcancam um
estrondoso sucesso. Eu particular-
mente considero os X-Men como meu
grupo de herdis preferido de todos os
tempos, gracas aos seus personagens
carismaticos, e até mesmo inesqueci-
veis, e também pela sua histéria muito
bem bolada, que mostra como nds se-
res humanos normalmente tratamos

aqueles que sdo diferentes da maioria.

Os X-Men sao pessoas que sofreram
mutacdes genéticas naturais, tendo
entao dons e habilidades que os fa-
zem de certa maneira superiores ao
resto da humanidade. Ha também
mutantes maus, que usam seus po-
deres para satisfazer seus proprios
interesses e até outros que querem o
dominio do mundo pela nova “raca”.
E uma histdria complexa, mas ao
mesmo tempo, todas as pessoas do
mundo podem se identificar com algo
que € mostrado nela seja por uma

BEAT ° EM UP

situacdo bem semelhante (e acredite,
nao meramente por acaso) com outra
que ocorre no mundo real ou mesmo
por um dos varios personagens que
compdem o universo dos X-Men, que
mesmo tendo “super-poderes”; pos-
suem dramas e dificuldades parecidos
COm 0s que as pessoas reais também
enfrentam em seu dia a dia. Talvez
seja essa facil identificacdo com a série
por partes das pessoas, o grande “se-
gredo” de seu sucesso e longevidade.

No ano de 1992 foi lancado pela Fox
um desenho animado dos X-Men, que
foi simplesmente um sucesso estron-
doso em todo o globo. Nele varios
personagens da série ganharam vida
na tela da TV, tais como Ciclope, Fera,
Gambit, Jean Grey, Vampira, Tem-
pestade, Wolverine, entre outros. O
desenho durou cinco temporadas e
foi encerrado no ano de 1997. Aqui no

Brasil ele chegou a ser exibido pela TV
Globo contando com um belo traba-
Iho de dublagem. Lembro com sauda-
de da época em que eu saia correndo
do final da aula, sé para chegar em
casa a tempo de assistir a mais um
episddio do desenho. Cheguei até a
gravar varios episddios em fitas VHS
na época, para poder ver e rever o
desenho quando bem entendesse...
Bons tempos!

Gracas ao enorme sucesso do dese-
nho, varios games baseados na série
animada surgiram para os mais va-
riados consoles e plataformas. Nesta
analise o foco serd o jogo X-Men: Mu-
tant Apocalypse, lancado para o Super
NES no ano de 1994 e que para mim

é até hoje, um dos melhores games
protagonizados pelos mutantes da
Marvel.
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Sobre 0 game

O jogo X-Men: Mutant Apocalypse foi
produzido pelo competente time da
Capcom, sendo protagonizado por
cinco mutantes: Ciclope, Wolverine,
Fera, Gambit e Psylocke. Eles sao en-
viados pelo professor Xavier em uma
missao especial na ilha de Genosha,
onde outros mutantes sao mantidos
como prisioneiros. Mas mal sabem
eles que isso é apenas a “ponta do
iceberg”. Durante o jogo, varios viloes
famosos da série irdao dar as caras, tais
como os mega-poderosos Apocalypse
e Magneto, este ultimo podendo ser
considerado como o grande arquiini-
migo dos X-Men.

Inicialmente o jogador tera que jo-

gar uma fase com cada um dos cinco
personagens principais, para depois
poder escolher livremente com qual
quer jogar o restante do game, sendo
possivel trocar de personagem entre
uma fase e outra. Cada um dos perso-
nagens principais possui suas proprias
caracteristicas e habilidades, e para
complicar um pouco, ha fases no de-
correr do jogo que sao praticamente
impossiveis de se passar sem o uso de
um mutante especifico, o que acaba ti-
rando um pouco a liberdade de poder
escolher com qual jogar. E o pior é que
o jogador descobre isso da pior ma-
neira possivel: escolhendo o mutante
errado e perdendo vidas até “desco-
brir’” aquele que possuiu as habilida-

des necessdrias para passar tal fase.
Os graficos do jogo sao excelentes,
totalmente baseados no desenho dos
X-Men, dando até a impressao que
vocé estd diante de mais um episddio
da série. SO que desta vez vocé pode
controlar os personagens principais.
Os detalhes encontrados nos perso-
nagens e inimigos, principalmente nos
gigantes robds sentinelas que apare-
cem durante o jogo como chefes, sao
de impressionar, e a animac¢ao dos
mesmos também esta perfeita.

Os cenarios sao bem variados e ricos
em detalhes, e varios locais que foram
vistos no desenho animado podem
ser explorados durante o jogo, fazen-
do a alegria dos fas. Nada melhor do
que invadir a estilosa base secreta de
Magneto e ainda conseguir sair de

[a vitorioso. Os efeitos sonoros sao
muito bons. Tudo esta totalmente
condizente com o0s sons que sao vistos
no desenho animado, seja o som das
garras do Wolverine cortando e dilace-
rando os inimigos ou o som das raja-
das dticas de Ciclope, tudo foi feito

na medida certa. Nao ha onde colocar
defeitos ou reclamar, pois todos os
efeitos do jogo realmente conseguem
cumprir de forma totalmente satisfa-
toria o papel que eles tém que desem-
penhar no jogo, fazendo com que o
jogador realmente se sinta no coman-
do dos poderosos X-Men. S¢ faltaram
algumas vozes digitalizadas para que
tudo ficasse ainda mais perfeito.

A trilha sonora é muito boa, e mais
puxada para o rock. Os temas sao em
sua maioria extremamente empol
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gantes, lembrando até um pouco do
trabalho que a Capcom fez com a série
Mega Man X. Em temas como os que
rolam nos momentos em que se en-
frentam os chefes, da até para perce-
ber o som de um baixo fazendo slap,
que mesmo nao sendo o som de ins-
trumento real, ficou bem bacana. Sao
pequenos detalhes que s mostram
todo o cuidado e talento do time da
Capcom em criar melodias e sons que
ficam na sua mente por dias! Aumente
bem o volume quando estiver jogando
Mutant Apocalypse, pois a trilha sono-
ra é realmente étima.

A jogabilidade é 6tima, algo que s6

um time competente como a Capcom
poderia fazer. Muitos dos golpes dos
personagens sao executados como no
maior classico de luta da histdria, que
nao poderia ser outro jogo sendo o
lendario Street Fighter Il. Faca o “man-
jado” comando “meia lua pra frente

M
{COMPLETED
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PRESS START
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mais botao de ataque” para que os
personagens do jogo executem gol-
pes especiais. Com este basico coman-
do, Ciclope pode lancar suas rajadas
Oticas e Gambit suas cartas explosivas,
sO pra citar alguns exemplos.

Cada personagem possui suas pro-
prias caracteristicas, vantagens e
desvantagens, além € claro de suas ha-
bilidades unicas. Wolverine por exem-
plo, pode escalar estruturas laterais
usando suas garras e Fera pode até
mesmo ficar pendurado em estruturas
horizontais. A dificuldade é crescente,
com varios inimigos espalhados pe-

las diversas fases do jogo e trazendo
sempre chefes que irdo testar as habi-
lidades dos herdis mutantes. Como ja
citado anteriormente, algo que real-
mente torna o jogo mais dificil € quan-
do se esta na etapa em que se pode
escolher livremente os personagens,
pois mesmo o jogo dando esta liberda-
de de escolha, ainda sim ha fases que
sO poderao ser passadas por deter-
minados personagens, e o jogador é
que tera que descobrir isso, seja apos-
tando na sorte ou perdendo algumas
vidas até encontrar o personagem
correto para passar tal fase. X-Men:
Mutant Apocalypse ndo é um jogo
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impossivel de ser terminado, mas que
ele dd um bom trabalho aos jogadores
isso é inquestionavel. Algumas estra-
tégias devem ser usadas para derrotar
certos chefes, sendo que se limitar a
partir para cima atacando como um
“descontrolado’”, nem sempre serd

a melhor coisa a ser feita. Destaque
para o inimigo final, o poderoso Mag-
neto, que é bem complicado de ser
derrotado, fazendo o jogador ter que
esperar o momento certo para ataca-
-lo, pois possui um campo de forca
que so6 perde seu efeito em determi-
nados momentos durante a batalha.

Conclusao

X-Men: Mutant Apocalypse é um dos
melhores jogos com os herdis mutan-
tes mais famosos do planeta. A esco-
Ilha da Capcom para fazer o jogo foi
algo determinante para criar algo real-
mente divertido para o SNES. Se vocé
que esta lendo esta andlise ainda nao
conhece este jogaco, nao perca mais
tempo. X-Men: Mutant Apocalypse é
um game que merece ser jogado.

AVALIACAO
VISUAL rrdrdrdr
SONORIDADE Yrrfrfrdr
CONTROLE Yrirfrirdr
DIVERSAO Yrrfrirr
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1991

FABRICANTE
BEAN SOFTWARE

\\
T\ reciso confessar a vocés o re-
A\ | h | ; ' J ceio que senti ao descobrir a
o > jOia que eu iria encarar. Meu
=% primeiro contato com Ni-
ghtshade foi ha alguns anos
atras, e eu nao consegui avancar mui-
% to no jogo. Nao entendi a mecanica
a """ . - 1 da jogabilidade e por conta da pouca
7 Ber experiéncia em jogos no estilo “ad-
venture”, logo perdi o interesse sem a
dedicacao necessadria para entendé-lo.
Tendo um contato maior com a idéia
do jogo e a forma como o persona-
gem interage com o cenario, fiquei
fascinado com a Bean Software, pois
ela conseguiu criar um produto tao
original para uma época onde os jogos
de plataformas reinavam absoluto
nos consoles caseiros. Talvez por isso,
Nightshade permaneca como uma jdia
escondida dentro da vasta gama de
jogos do NES.

GENERO
ADVENTURE

ror RAFAEL MARQUES

NIGHTSHADE

O jogo foi desenvolvido pela Bean
Software e lancado no mercado ame-
ricano pela Ultra Games no inicio de ja-
neiro de 1992. A idéia inicial era que o
jogo tivesse 13 capitulos no total, mas
como podemos notar apenas o primei-
ro capitulo foi lancado “Nightshade:
Part 1-The Claws of Sutekh”. Como o
jogo nao alcan¢ou o sucesso necessa-
rio, os outros capitulos nao sairam do

papel.
Historia

A histdria do jogo remonta a uma ci-
dade invadida pelo mal. O antigo herdi
Vortex foi morto e agora a cidade de
Metro City (sempre ela, rs), que cos-
tumava ser um lugar calmo e seguro,
se vé dominada pelas gangues de rua.
Com o intuito de reunir todas as gan-
gues ao seu comando, Sutekh comeca

a espalhar o mal em Metro City e cabe
a vocé (Nightshade) a missdo de res-
gatar a esperanca dos habitantes em
um herdi, trazendo a paz e harmonia
para essa cidade dominada pelas tre-
vas

Jogabilidade

O jogo se inicia com o herdi Nightsha-
de preso a uma cadeira com uma bom-
ba em seu encal¢o. Sutekh queria ex-
tinguir qualquer ameaca que pudesse
acabar com a sua tirania no poder da
cidade. Sua missao no inicio é se pro-
teger da bomba e conseqlientemente
se soltar das cordas. Logo de cara
podemos observar que a mecanica de
Nightshade se desenrolaria de forma
original aos titulos que pipocavam no
NES até entao.
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Nightshade, com seu trajar que mais
se confundia com o vilao, podia ca-
minhar nas quatro direcdes possiveis
dentro do cendrio, e através de um
menu acionado com o botdo “Select”,
poderia explorar o local a procura de
pistas e itens que pudessem lhe auxi-
liar dentro do enredo. As opcdes de
exploracao sao:

* Investigar;

e Pegar objetos;

e Realizar uma acdo (puxar alavan-
cas, entrar no bueiro);

e Usar objetos coletados;

e Verinventadrio de itens;

e Pular (de frente ao buraco, esco-
Iha essa opgao e o personagem o
salta);

e Lutar (pouco usado ja que os ini-
migos entram na luta automatica-
mente);

* Falar (com moradores da cidade a
procura de dicas);

* Sistema (desligar a trilha sonora).

O cendrio oferece ao jogador a possi-
bilidade de exploracao a procura de
itens que pudessem auxiliar no anda-
mento do jogo. O clima de suspense
toma conta da partida e a cada avanco
o jogador se sente mais atraido pela
trama. Ao apertar o botao “A” dentro
do cendrio, um cursor podia ser con-
trolado pelo jogador para a busca de
itens, e quando um objeto era encon-
trado, automaticamente seria descri-
to na barra de navegacdo no canto
esquerdo da tela. Isso poderia ou nao
significar algo importante, ou seja,
seria preciso investigar todos os obje-
tos a procura de itens. J4 o botao “B”
daria a possibilidade de escolher itens
para a ac¢ao, nesse caso era melhor
apertar o botao “Select” para dentro
do menu de op¢des escolher a acao
desejada. A movimentacao do perso-
nagem € um pouco lenta, mais isso
nao compromete em nada o desenro-
lar do personagem no jogo.

A caminho para se
tornar um herai

Com a morte de Vortex, a cidade de
Metro City esta drfa de um herdi que
pudesse proteger a paz e a harmo-

nia de todos. Com isso em mente,
Nightshade segue seu caminho para
se tornar um herdi conhecido e presti-
giado dentro da cidade. Muitos viloes
estao a solta aterrorizando os habitan-
tes e ai entra mais uma caracteristica
deste grande jogo. Ao se deparar com
esses vildes o modo de jogo muda
totalmente, o “botao B” se torna o
ataque com socos e o “botao A” um
pulo para se esquivar de projetéis
arremessados. A movimentacao se
torna linear, ou seja, ndo é possivel
andar para cima ou para baixo, apenas
frente e tras atacando e se esquivan-
do dos ataques de ratos, mulheres nin-
ja, policiais canastrdes e pasmem, até

mumias. Nightshade conta com dois
medidores principais; um mostrando a
quantidade de energia disponivel e 0
outro a popularidade que o herdi con-
seguiu na cidade. Esse ultimo se en-
che a cada boa acao do personagem,
como salvar os habitantes dos vildes.
Conforme essa barra vai chegando

ao seu limite maximo, os habitantes
comecam a reconhecer Nightshade
como o novo herdi que a cidade esta-
va precisando. E importante também
a interacao com os habitantes, pois
eles podem dar dicas substanciais
para o jogador avancar no jogo.

Essa idéia de popularizar o herdi mos-
tra uma originalidade interessante
para sua época, pois forcava o jogador
a praticar boas acdes para completar
0 jogo 100%. Sim, existe um percentual
que mostra a sua eficiéncia em explo-
rar o jogo. Certas areas so seriam pos-
siveis de exploracao caso o jogador

NIGHTSHADE
ror RAFAEL MARQUES

G\

obtivesse 0 maximo em popularidade.

Graficos

A Bean Software fez um bom traba-
lho na parte grafica do jogo, fazendo
com que o jogador tenha sucesso na
exploragao de itens, pois tudo é muito
detalhado dentro das possibilidades
do NES. Quando algum morador da
cidade conversa com Nightshade, seu
rosto fica embaixo para um melhor
detalhe. Os prédios sao bem detalha-
dos e o interior deles também, sendo
possivel entender de qual estabeleci-
mento se trata ao entrar em cada um.
E possivel notar tijolos especiais nas
constru¢des e um bom humor em al-
gumas cenas. O trabalho grafico ficou
satisfatorio e nao compromete em
nada o avan¢o do game. As ruas e 0s
animais sao destaques e apresentam
uma Metro City viva e atuante para os
jogadores, com pintores, jornalistas,
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Vocé sabia?

ror RAFAEL MARQUES

e A Ultra Games foi uma tentativa da Konami de driblar o licenciamento de jogos que a Nintendo impunha as softhouses na geracao NES. A Nintendo s6 permitia a criacao de 5 jogos por ano de cada
softhouse para o seu sistema. Por isso a Konami abriu sua filial nos Estados Unidos como Ultra Games, para conseguir assim lancar 10 jogos por ano. Dentre os principais estao: Metal Gear e os

primeiros Teenage Mutant Ninja Turtles.

Como na geracao seguinte a Nintendo mudou as regras, a Konami decidiu extinguir a Ultra Games no ano de 1992.
Nightshade precedeu a criacao do classico Shadowrun, que viria a ser lancado mais tarde pela Bean Software para o Snes em 1993, publicado pela Data East.
Serd que essa Metro City é a mesma cidade que Haggar e sua turma enfrentaram a Mad Gear?
Nightshade presta uma homenagem curiosa ao jogo TMNT, com o entregador de pizzas e uma relacdo com pintores famosos.

vendedores, cozinheiros, crianga ven-
dendo jornal, valent6es em busca de
briga e muito mais.

Efeitos Sonoros e
Dificuldade

Nightshade possui uma trilha sonora
adequada para a proposta do jogo,
com ritmos que entoam uma cidade
dominada pela escuridao e pelo cri-
me. Os efeitos sonoros sao escassos
e se resumem a aparecer quando o
jogador entra no modo de luta, onde
os golpes sao retratados com efeitos
sonoros simples, mas funcionais.

A dificuldade é um ponto interessante
e podemos destacar duas formas de
avaliar:

e Aprimeira é a exploracdo dos
itens, ja que o jogador consegui-
ra avancar se prestar atencao em
todos os detalhes dos prédios e
construcdes, e também dedicar
um bom tempo a conversar com
os moradores da cidade. Existem
missdes a serem completadas que
darao como prémio popularidade a
Nightshade, assim como um passa-

porte direto ao covil do vilao.

e Asegunda é a parte das lutas com
os vildes. Mesmo eles sendo bem
parecidos, nao sera surpresa se
algum deles conseguir arrancar
preciosos pontos de energia. O
jogo possui uma dificuldade alta
nessa questao, fazendo com que o
jogador morra algumas vezes den-
tro da partida.

N3o existe um ndmero limite de con-
tinues no jogo. Quando Nightshade
perde seus pontos de energia, Sutekh
o prende em uma armadilha (séo
quatro no total) que o levard a morte
caso o jogador nao atue na hora certa.
Se errar é Game Over e se conseguir
se safar através do menu de op¢des,
Nightshade volta a sala onde esteve
preso as cordas para uma nova tenta-
tiva de vitdria. Se perder a chance e
morrer, 0 jogo recomeca do inicio sem
o menor pudor com o jogador. Antes
que comecemos a jogar pedras na
dificuldade existente, temos um ato
de boa vontade do pessoal da Bean.
Vortex deixou seu esconderijo a dis-
posicao de Nightshade, e |4 ele pode
recuperar seus pontos de vida quantas

vezes forem necessdrias e no momen-
to que ele quiser (menos na hora das
lutas). Isso pode facilitar a exploracao
e fazer com que o jogador so se preo-
cupe com a energia nas lutas derradei-
ras mesmo.

Consideracdes Finais

Falando especificamente sobre a mi-
nha atuacao no mundo de Nightsha-
de, tenho que agradecer a Game
Sénior por me dar a oportunidade

de conhecer a fundo esse classico do
NES. Com uma jogabilidade que pren-
de o jogador até o fim, fiquei muito
satisfeito com a forma que o jogo se
desenrolou, mostrando o nascimento

de um herdi dentro de uma cidade do-
minada pelo mal. Recomendo a todos
os jogadores que experimentem
Nightshade, pois a jogabilidade e a
forma como o personagem interage
com o cenadrio, faz toda a diferenca
dentro da trama. Com dificuldade ba-
lanceada, efeitos sonoros adequados
e esquemas de jogo definidos dentro
de um contexto de exploracgao,
Nightshade merece entrar na lista dos
grandes jogos do NES. E uma grande
pena que na época em que foi conce-
bido, ndo tenha conseguido sucesso
suficiente para a producao dos novos
capitulos. Uma grande jéia que mere-
ce ser explorada.

AVALIACAO
VISUAL Yrérdrdr

SONORIDADE Yrirdrr
CONTROLE Yrvrvrvrvr
DIVERSAO Yrirvrdrdr
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cional. Bastava pressionar diagonal e
soco que o Lori lancava a magia, por
exemplo. Meu primeiro trio consistia

Igumas pessoas sabem
em Terry, Kim e, escolhido aleatoria-

muito bem que nao gosto
muito do som dos violinos

+ | ESTE JOGO ME LEMBRA. ..
i que costumam acompanhar
' ' textos do tipo. Mas a honra mente, Benimaru Nikaido. Ironica-
X de um convite para esta se¢ao que finda mente, este ultimo fez toda a diferen-
¢a; quem conhece bem o jogo sabe o
quanto ele era considerado apelao.

.

i

1’ &
a Game Sénior, fez sentir-me inspirado
para lembrar uma das experiéncias que,
Pela primeira vez havia passado por
trés estagios em um jogo de luta, e

de certa forma, foram definitivas para
pasmem: no modo EXTRA. Queria

por Rafael Fernandes
caracterizar a forma como me divirto

com os video games, especialmente os

jogos mais antigos e, sendo ainda mais mais.

A partir daquele momento, minha
vida ndo foi mais a mesma. Aperfei-
coei minhas habilidades jogando com
todos os trios, ganhando os contras,
descobrindo os combos de 1007 e os
glitches do jogo, que eram muitos.
Cheguei inclusive ao ponto de colocar
minhas iniciais no ranking da ma-

preciso, os arcades.

. T i
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| ‘ ' : Com uns 10 anos de idade, entre 1999 e
2000, eu tinha um Mega Drive, o que o
leva a crer que minha voca¢do para retro-
gamer se dé mais por necessidade do que
por predilecao, panorama que nao mu-
2 dou muito hoje em dia. Apesar de ainda
estar me divertindo consideravelmente
quina, em 1° lugar! Outra pessoa me
superou meses depois, mas isso nao é

T 1 e com o console, aos poucos a magica
R | sumia, principalmente pelo fato do 16-bit
" 7 da Sega nao ser mais naquela época um algo que deveria estar falando aqui.
Ryl console “quente”. Locadoras estavam se
desfazendo de seu acervo para dar espa-
¢o a novos filmes e cartuchos de Ninten-

do 64. Assim, meio que inconscientemen- era natural que transitasse ocasional-

te, precisava de outra forma de diversao, mente para essas maquinas, até os
mais atual e que fosse popular. Perto de arcades serem deglutidos aos poucos
pelas Lan-Houses e deixar de frequen-

ta-los. Hoje em dia, acredito ser um

o 'l A ’,:'.'.";_ -\ / : \ﬁ- i
= . (LS it
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casa havia uma por¢ao de casas de arca-
des, infestadas de games de luta. Apesar
jogador bem mediocre, como confir-
mo em algumas partidas online no

.f oy ’ " :.\’ ¥ /. - =
) 1 NS wad e @IS
® - ‘ 3 | T o " ;
) LJEE Eﬁ ' de na época ser uma negacao em jogos
do tipo, decidi arriscar R$ 0,40 em uma
GGPO. Mas, de qualquer forma, King
of Fighters "97 tem um lugar especial

Com a quase perfeicao de KOF ‘98 e
as novidades nas versées ‘99 e ‘2000,

iy i
%ﬁ“s.- g i
-4 | :
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B < ] e ™
=5 |id ' e/ = 2 I
o B " o = b 7 . . .
- : p E maquina de The King of Fighters, que a
1 L L] 4 . L] L]
principio me apavorava quando via a lista
de golpes nas revistas, pensando “como na minha memdria, ndo somente por
me pegar pela mao e ensinar como de

fato se divertir com um jogo de luta,
como também em me apresentar os
arcades, seu ambiente e sua filosofia,

i . i |
9| Fhui] </
= diabos faco esses ataques especiais?”’

Felizmente, o King of Fighters em ques-
tao era o ‘97, conhecido por facilitar até
a qual carrego até hoje.

demais na execu¢ao dos golpes no dire-
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