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M LMHOLA
16-BIT

iversos sucessos nasceram na era 16-bit,
com o Mega Drive e o Super Nintendo lu-
tando jogo a jogo pelo dominio do merca-
do. Uma das obras que mais fez sucesso
nas duas plataformas foi Eartworm Jim,
um game de acdo protagonizado por uma minhoca
malandra. E um barato descobrir como esse cldssico

foi feito e entender a capacidade tecnica por tras

de um jogo feito para exaltar o bizarro e a nojeira.
O passeio pela historia dos videogames leva a di-

VErsos outros lugares curiosos. Descubra como Die

Hard Arcade salvou a Sega de um baita prejuizo

com placas de arcade caras que ficariam

estocadas, sem uso. No campo do estudo

de personagens, conheca a jornada e a

evolucao de Pac-Man e de Coringa. Esta

edicdo mostra tambem como o estudio

Ultimate Play the Game fez sucesso antes

de se transformar na famosa Rare e lista

todos 0s Jogos da pistola Light Phaser.

Humberto Martinez
humberto@europanet.com.br




EARTHWORM

DAS ENTRANHAS DA CULTURA DE ANIMACOES
NOJENTAS DA DECADA DE 1990 NASCEU UMA
MINHOCA COM SUPERPODERES, UM DEDO
NERVOSO NO GATILHO E MUITA ATITUDE

s anos 1990 foram generosos com os desenhos

animados. Entre tantos classicos que nasciam,

havia espaco ate para a esquisitice, com de-

senhos como Ren & Stimpy, Beavis & Butthead

e A Vida Moderna de Rocko apelando para o
nojento e o bizarro para se destacarem. Nao demorou
para esse conceito impactar também os videogames,
com Earthworm Jim sendo um dos pioneiros do humor
sem no¢ao como atragao de uma nova aventura.

A Jjornada para a criacdo da minhoca guerreirq, po-
rem, comecou ld atrdas, em 1982, quando o desenvolvedor
David Perry dava seus primeiros passos como programas-
dor na Irlanda do Norte, aos 15 anos. Trées anos depois, Per-
ry se mudou para Londres para trabalthar ng Microgen,
adquiriu experiencida e se mudou para os Estados Unidos,
onde atuou na Virgin Games desenvolvendo titulos como
Terminator e Alladin
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As publicidades do jogo para seu lancamento no SNES apelavam para trocadilhos e todo tipo de
piada “de tiozao" que fizeram Earthworm Jim ser um sucesso e virar um classico do Mega Drive

Em 1993, quando ja tinha feito
sel nome na industria, Perry fundou
seu estudio, a Shiny Entertainment.
O primeiro contrato fol feito com a
Playmates Interactive, cuja repar-
ticdo de brinquedos possuia a li-
cenca dos bonecos das Tartarugas
Mutantes Ninjas e gueria uma nova
propriedade nos moldes das tarta-
rugas e de Sonic, gue faziam muito
sUCesso na epocd. Fol entdo gque
David Perry descobriu ©s designs
de Earthworm Jim criados por Doug
TenNapel, animador gue havia tra-
balhado em games como Jurassic
Park (Mega Drive) e The Jungle Book
(Mega Drive e SNES). David logo per-
cepbeu o potencial do personagem
e fechou um acordo com TenNapel
para usa-lo em um jogo.

Perry e TenNapel trabalharam
bem proximos na criagdo do jogo.
TenNapel gjudou no design, com

Ideids para a criacdo de nivels e ate dublou o
protagonista. As mecanicas e outros persona-
gens ficaram a cargo de Perry e 0s outros pro-
gramadores. A producdo incorporou diversas
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PRINCESS
WHAT'S-
HER-NAME

Salvar a princesa &
um cliché usado de
forma consciente e
debochada no jogo.
Nao existe um motivo
claro ou altruista pelo
qual Jim deve salva-la,
a ndo ser por ele ter
que ser um heroi.
What's-Her-Name
nao tem nem mesmo
um nome de verdade
(traduzindo de forma
livre seria “Princesa
Qual-é-o-Nome-Dela").

INnspiragcoes de animacoes famo-
sas, alem de ironizar os clichés dos
Jogos da epoca - o objetivo de Jim,
por exemplo, e resgatar a Princes-
s-What's-Her-Name, uma parodia
das personagens femininas gue so
serviam para serem salvas

DO LIXO AO LUXO

Como & de se esperar, a primeirg
fase de Earthworm Jm ocorre no
lugar mais sujo e baguncado Possi-
vel um lixdo. De acordo com o ma-
nual, Jm e gpenas uma minhoca
que, dia apos dig, tenta escapar de
virar comida de corvos Enquanto
1550, NO espago, Psy-Crow persegue
uma nave renegada, cujo piloto
roubou um supertraje espacial in-
destrutivel Quando o nave e des-
truida em uma batalha, o traje cai
na terra, bem na frente de Jim. A
minhoca entra na roupa tecnologi-

ca e descobre que pode controla-=ld para viver
como um ser bipede, Usando a pistola blaster
gue encontra no coldre do traje, Jim desintegrg
O corvo gue havia tentado comé-lo mais cedo.
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Alem de fazer referéncia ao Batman (como se ele tivesse a mesma historia tragica de origem que o
heroi da DC), as cusadas publicidades também garantiam a qualidade do game de forma definitiva

‘O DESI

UM ANIMADOR DO ¢ ME DE

B T

PSY-CROW

Um vil@o recorrente
no jogo, Psy-Crow estd
cacando Earthworm
Jim por conta do traje
especial que deu
mobilidade e poderes
ao protagonista
melequento. Dessa
forma, entre uma fase
e outra, ele aparece
voando pelo campo
de asteroides e deve
ser deixado comendo
poeira para gue ndo
ultrapasse o herdi e
consiga retomar o
uniforme especial.

Jim escuta Psy-Crow conversar com

d Rainha Slug For A Butt, avisando gue

est proximo de recuperar o trae -

que, aparentemente, a deixaria mais

bonita do gue sua irmd, a encarceirada Princesa
What's-Her-Name. A minhoca entdo decide en-
contrar e salvar essa tal princesa, enguanto foge
Psy-Crow com sua nova armadurc e os poderes
gue ela contéem. E ai gue comeca a jornada de
Jim para escapar do lixao, lutando contra corvas,
cachorros raivosos e o dono do ferro-velho, Chuck
Ao navegar pela bagunga do lixdo, o joga-
clor deve aprender ¢ usar as habilidades de Jim
para superar os desafios do lugar. Alem do pulo
padraoe, o protagonista pode planar por alguns
segundos ao segurar o botao de pulo, com a mi-
nhoca agindo como uma helice para manter o
traje flutuando. Para atacar, Jim usa a pistola la-

ser com municao limitada = e possivel encontrar

municdo no ambiente, ou esperar MUITO ate ela
recarregar algumas balas sozinha. No outro tipo
de ataque, a minhoca faz o trgje usa-la como

FOR-A-BUTT
A principal vila & irma
(ndo tao) gémea da
Princesa What's-Her-
Name. Era ideia dela
usar o traje roubado
por Earthworm Jim
para conguistar o
universo, por isso elg
ndo poupa esforgos
e envia todos 0s seus
capangas possiveis
para recuperar a roupa
- na esperanga de que,
de alguma forma, ela
vai conseguir caber
no esbelto uniforme.




chicote para acertar os INiMIgos
— e Inclusive deve derrubar uma
geladeira para fazer uma vaca
voar no tutorial desse golpe. Oco-
sioncdlmente, e possivel encontrar
Mega Plasma, que permite dar um
disparo extremamente forte com ©
blaster, dizimando gqualguer coisga
no caminho de Jim comum so tiro

Jim pode guicar nos pneus lar-
gados no lixao, pendurar-se em
beiradas para subir em locais mais
altos e ate escalar em locais espe-
cificos. Ele tambem pode se pendu-
rar em correntes pard atravessar
locais perigosos e evitar iINimigos ou
perigos ambientais. Em certas par-
tes, @ possivel usar carretilhas para
fazer tirclesa e atravessar rapida-
mente de um lado para outro, ou
se balancar em pontos do cendrio
usando a cabeca de Jim como um
gancho de escalada.

CHUCK

Dono do ferro-velho,
Chuck néo tem
nenhum motivo

em particular para
qguerer destruir Jim,
mas ele tenta mesmo
assim. Talvez ele sinta
que sua posicao de
poder (sentado em
seu guincho) estej
ameacada pelas novas
habilidades do heroi.
Ou talvez algo que ele
comeu nao fez bem
para seu humor - isso
explicaria por que ele
vomita tantos peixes
ao ser acertado.

MEIO JOGO,
MEIO DESENHO

Todas as acoes de Jim e de seus ini-
migos sao resultados de animagoes
sublimes. Apenas ficando parado
e possivel notar g guantidade de
detalhes inseridos no jogo, ja que o
minhoca protagonista tem quase
uma dezena de animacoes parag
fazer quando voce larga o controle
Jim brinca com seu blaster, dispara
contra seu proprio rosto acidental-
mente, erra um malabarismo com d
arma.. Ele ate canta opera ou faz o
traje pular corda (usando seu corpo
de minhoca como corda).

Ataques de inimigos tambem po-
dem render animagdes unicas. Cor-
VOS, POr exemplo, podem segurar Jim
pela cabeca e ficar puxando-o pardg
fora do traje espacial de maneira co-
mica. Ao se pendurar em correntes, 0s
cachorros vao tentar pulare morde-lo

As artes mais detalhadas de Earthworm Jim o mostram como um verdadeiro herdi de a¢ao,
mas os esbocos originais deixam transparecer seu estilo mais cartunesco e engracadao
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A primeira fase se passa em um lixao lotado de pneus que podem ser usados como pula-pula
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Ao se pendurar nas correntes, € bom puxar a bunda para cima e evitar ser mordido nos fundilhos

- @ Ao ser que a minhoca puxe seu
traseiro para cima com a mao livre
Na fase aquatica, peguenos gatinhos
agarram e batem Jim de um lado
pard © outro no chdo como
fosse uma boneca de pano

Qprimeirochefedojogoe Chuck,
o dono doferro-velho.Para atingi-lo,
Jim precisa acertar as caixas gue
chefe joga e empurra-las date uma
mola, fazendo-a acertar o vildo. De-
poIs, ele comeca a se mover pendu-
rado de um lado para o outro, arro-
tando peixes gque podem acertar o
herdi e causar dano. Acerte-o nessa
etapa e ele comeca a fazer
de peido com a mao scb
com desdem, demonstrando gue
seus disparos nao causam dano

Ao terminar a fase e derrotar o
chefdo, Jim arranca uma turbing
do bolso € monta nela para sair

se ele

SONS

0O SONVOCO

o
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BUGLE BOY

E dificil dizer o que
esta acontecendo
com este chefe. O
lixo comegou q crigar
consciéncia e se unir
em um ser simbionte?
Isso ndo revela de
onde vem as tubas
que caem quando ele
ataca, nem como ele
consegue guardar uma
quantidade absurda
de bigornas pard
lancar em minhocas
desavisadas. Parece
que a reciclagem foi
longe demais aqui!

voando pelo espaco. Nessa fase de
transicao, o jogador deve
lar o foguete para gue a minhoca
ndo esbarre em nenhum pedago
de meteoro e colete escudos-bolha
no caminho, que podem proteger
o protagonista de dano. Basta voar
em alta velocidade sem apanhar
muito e ser mais rapido do que
Psy-Crow, gque estd sempre em sud
cola, para chegar na proxima fase

O nivel seguinte ocorre no Pla-
neta Heck - um lugar bem proximo
cdo que o inferno poderia ser. Fogo
brota do chdo, as paredes tem es-
petos que podem causar dano e
varios espectros com dentes afia-
dos flutuam pelo lugar, Cristais re-
dondos podem ser usados como
¥rer em cima de-
es, como leleporte -
portdes so podem

contro-

elevadores o co

les — ou, s vez

enquanto ser

S
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Para ir de um mundeo a outro, Jim monta em uma turbina e voa por um campo de asteroides
abertos ao usar Jim como chicote nas respecti-
vas rodas com correntes. NGo sGo puzzies muito
complexos, mas pode demorar um pouco [.":EIFEI
o ; acertar os pulos nas plataformas mais estreitas e
& e os balancos mais longos.
O chefe dessa area e kvil, The Cat, gue con-
segue roubar o traje de Jim e faz com que ele
tenha que batalhar sem nenhum poder. C gato
EVIL THE CAT malefico fica disparando fogo com sua armd
Um gato que nasceu montada para tentar L'.Z]UE'IF!“I-:]F d minhoca, gue Bob & um peixinho
sermn bondade, ele é o sotle BUIEE Bara escanat & desferi urm: atadua cansado de ser tratado
QI U - o 1"1 r': ’ '_ 2% = .
governante de Heck, F""‘IJ L ol RER ENCHIP) } e como um coitado.
um inferno que inclui basico. Ao causar dano f—‘-.uﬁr.:ngrwte Jim consegue Ele & genial, por issc
todas as piores coisas, recuperar sua roupa espacial e pode disparar conseguiu capangas
como advogados " " e o M. fortes e construiu uma
: : irie com o blaster no gato, thnrh 1 rjum1rrr1r'n Cir cada : .
corporativos e musica fortaleza embaixo
de elevador Eletem uma das nove vidas do felino, que voam pard d'agua. Agora ele so6
prazer em torturar fora dele como espiritos numerados. precisa roubar o traje
gualguer um gue de Jim para conseguir
cruze seu caminho, e -~ caminhar com suas
tambeém deseja roubar VARIAQAQ proprias pernas e
o traje de Jim. Se ele Entre as viagens de foguete e o que acontece no fiﬁﬂh’ﬂEﬁtF‘- conguistar
conseguir recupera-lo,  j5q0 Fgrthworm Jim tem uma jogabilidade bem ~ © Que € seu por direito:
seria uma boa ideia T I SR - Bl A i todo o unwchc:r] Mas,
f]l:{] b‘:]r {:Dnﬂt t':j{jt]fl- W I.._-.'” |'.___1'::j{:1 ;:}"-.-1{ L_.] {:1 "T—lijru'lli‘.-{j ...Hﬂ W I.._jl i_}k__jft_.lr EFT'I urrl-{_.j "-;-I'_ C.jte I{]. EIE t:: SG' Um
suas nove vidas. dade subagudtica em gue enormes gatos mus- peixinho mesmo.
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O gato Evil & tao maléfico que transformou bonecos de neve em monstros que nao derretem no inferno
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Dentro da fortaleza subaquatica de Bob, bater de frente com os inimigos nao € uma boa ideia

culosos patrulham os corredores
transparentes — atirar ndo faz
qualguer efeito neles, entdo e
esconder em cavi-
dades do teto para evita-los.

Nessa h um
submarino-bolha gue contem ar
para 30 segundos submerso, no
qual © jogador deve navegar por

preciso se e

fase aindg

passagens estreitas, reestabelecen-
do o estoque de ar e
recarga. Acertar o submarinoe
paredes rochosas faz ele perder
visto
s rachaduras no vidro. Na dred

m postos de

Nas

integridade, ©

pelas

O que pode ser

seguinte e possivel usar hamsters
como montarics gue devoram os
inimigos no caminho. O chefe da
fase e Bob, o peixe-dourado — mas,
ele e so um peixe, entdo basta der-
rubcr o aquario e deixd- !n se deba

tendo no chdo. C

GRUNT CAT

Os capangas do peixe
dourado Bob sao
assustadores. Nem
mesmo Jim consegue
enfrenta-los, pois os
disparos ricocheteiam
em seus musculos
Mmassivos enquanto
eles patrulham os
corredores. A melhor
opgdo é se esconder
acima deles, ja que
a quantidade de
musculos em seus
pescocos impedem
que eles olhem
para cima.

seguinte e ainda

mais es divertido A

misscio de Jim e fazer bun-

gee jump do lado de um

catarro verde senciente, o

Major Marcus. Seu objetiva e

empurrar © adversario Nas pa-

redes, fazendo a linha de gosma se

partir antes gue sua propria cordd

se rompa. E preciso repetir isso trés

vezes, evitando tambem ser devo-
rrrriﬂ pelo monstro do fosso.

A proxima fase (chamada lite
mente de Nivel 5) leva Jim para um
ambiente industrial, com bobinas
de tesla soltando eletricidade, gos-
mas verdes flutuantes e cérebros
rastejantes gue atacam de todos 03
lados. Enguanto a musica da fase

e espetacular, esse cenario faz o

O nivel

tranho e

jogador sofrer com uma certa con-

fusGo entre os itens gue estao em

—
—
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Jim encontra um hamster que serve de montaria para atropelar e morder seus inimigos sem piedade
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primeiro plano e o fundo - ou sgja, ©
que pode ser usado como platafor-
ma e o gque e apenas cendario. Pode

levar um tempo pard comecar d
distinguir as duas coisas.

E preciso acertar alvos em certos
lugares para ativar escadas rolantes
que levam o parte seguinte da fase,
que inclul uma parte genial em gue

e possivel ver apenas os olhos de Jim
e de seus Inimigos no escuro. Holo-
fotes em algumas partes do cena-
rio gjudam ¢ guiar o jogador ate o
saida, mas e possivel se perder por
alguns minutos nessas quatro areas
Qs cegas — gue incluem uma perse-
guicdo de um par de olhos gigantes.
Apos voltar a ver o cenario, hd
uma parte com diversas esteiras e
helices gue arrancam Jim de den-
tro de seu trgje, sendo necessario
navegar pelos riscos eletricos
do cendrio parda conseguir re-
cuperar sua roupa. Essa darea
também fica um pouco malu-
ca com a quantidade de inimi-
gos gue aparecem dads diversas
comportas metdlicas soltando
aolhos voadores. A parte final des-
sa loucura e uma batalha contra
um robo com cabeca de galinha.

MAJOR MUCUS
E MUCUS
PHLEGM BRAIN

Essas duas gosmas
trabalham juntas para
atrapalhar Jim em um
desfiladeiro. Enquanto

Major Marcus se
pendura em uma longa

e catarrenta corda
elastica e tenta jogar a
minhoca nas paredes

pedregosas, Phlegm

Brain fica no fundo

do fosso, esperando
O momento oportuno

para abocanha-la.

Apos derrubar algumas bombas
em sud cabecaq, e hora de enfren-
tar esse chefe em queda livre, que
fica soltando bombas toda vez que
e acertado

A VELHA FASE
DEESCOLTA

A fase For Pete's Sake e o caminho
para © im do jogo. Esse e o moe-
mento de Earthworm Jim jogar
uma boia curvda em sud direcao e
apresentar uma fase de escoltg
Nela, Jim precisd passedr com o ca-
chorro Pete ate chegar em sua ca-
sinha por uma paisagem espacidl,
com uma galaxia inteira e planetas
como plano de fundo. E preciso de-
tonar todos os inimigoes no caminho
e evitar gque o cachorro seja acerta-
do por eles — caso contrario o cdo
se transformara em um monstro
gigante que da uma grande mordi-
da em Jim e faz o jogador regredir
uma boa parte da fase, carregan-
do a minhoca na boca.
Alem disso, e preciso dar chico-
tadas no cachorro para fazé-lo pu-
lar na horg certa e evitar gue ele
caig parda suga morte. Ah, nGo se
esqueca de proteger o caozinho




O cachorro Pete nao fica nem um pouco feliz ao ser acertado por um monstro ou ao cair, se
transformando em um monstro que morde Jim e o arrasta de volta por uma boa parte da fase

ROBOTIC
CHICKEN

Metade galinha.
Metade robo. A maior
criagdo do Professor
Monkey-For-A-Head
protege os laboratérios
do cientista contra
gudisguer invasores.
Ela pode botar ovos
explosivos e € super-
resistente a todos os
tipos de atagues.

A imagem acima &
a muito bem feita
versao do inimigo
para o game no NES.

das tempestades de meteoros gue aparecemem
algumas partes, onde e necessario atirar para o
alto e destruir as pedras assassinas descendo do
espaco. Ate memorizar o caminho gue voce pas-
SOU & conseguir acertar a sequencia de platafor-
Mas com mMolas e gangorras que podem langar o
cachorro para o alto

A proxima fase e a controversa Intestinal Dis-
tress, que se passa nas entranhas de uma criatu-
ra gigante, Parece que Jim esta navegando pelos
intestinos, com bile e pedagos de carne para to-
dos os lados, incluindo inimigos comao tatuzinhos,
pustulas e peixes voadores O nivel de nojeira dd
fase atinge o apice do jogo, tanto que ela fol re-
movida da versdo langada parda Super Nintendo
quatro meses depolis — e continuou desapareci-
da de muitas outras versoes subseqguentes.

A Ultima fase do jogo comeca com uma des-
cida em meio a paredes de espinhos estreitas. E
preciso usar a habllidade de planar para conse-
guir diminuir a velocidade de gueda e navegar

PROFESSOR
MONKEY
FOR-A-HEAD

Inventor do traje que
Jim usa, esse cientista
tem um macaco
grudado atras de suag
cabeca —ou seria o
macaco que tem um
humano sob ele? De
gualguer forma, os
dois séo muito unidos
e um ndo deixard
que ninguem cacoe
do outro, com sérias
consequéncias para
quem achar que pode.
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Zoeira tem limite? A nojenta fase dentro do intestino de um monstro foi banida do SNES




,1'1“...'
:hi-;'.'f:':; - e
bl b i
-ll - f = i j—"
1 LSa by
o |
r " i gm
: 3 .r.‘/_l | -
g, 2T —_— .. ™= J'.__.. :“"t — S

Earthworm Jim finalmente encontra a Princesa What's-Her-Name no final de sua jornada, mas
a vaca que o protagonista lancou no comeco do joge finalmente cai e esmaga a pobre garota

pelas passagens. O lugar esta cheio
de ninhos de insetos mutantes, tanto
voadores guanto rastejantes, entdo
e melhor destrui-los para que eles
deixem de gerar novos inimigos. O
objetivo & chegar ao ninho da Ra-
inha Slug For A Butt e detona-la na
bala — basta ficar na plataforma gi-
ratoria e atirar nela sem parar: € um
dos chefes mais faceis do jogo

O final do jogo mostra a Princesa
What's-Her-Name esperando para
ser resgatada por Jim, que se apai-
xond imediatamente. Quando ela o
chama para um beijo, a vaca lan-
cada durante o tutorial da primeird
fase finalmente aterrissa.. nd cabe-
ca da princesa, fazendo a corod
voar longe. Triste, Jm val embora de
cabega baixa, Os creditos passam
e, no final, a parte do chdo em gue
a vaca e a princesa ficaram cede e

DUODENUM

Ainda nao foi
descoberta qual a
funcdo deste esquisito
orgdo, mas uma delas
com certeza é expulsar
qualguer minhocg
que entrar no corpo
a gue ele pertence.
Ele faz isso cuspindo
uma bile letal de
todos os seus orificios.
A aparéncia de Doc
pode ser nojenta, mas
ele € um sujeito muito
bem organizado.

-

as dudas caem nd lava. Jim retorna
apends pard roubar discretamente
a coroaq. Ele merece alguma recom-
pensa, afinal de contas.

LEGADO

Earthworm Jim foi lancado para
Mega Drive em ocutubro de 1994, e
a versao para Super Nintendo veio
pouco depois, no mesmo mes. O
jogo foi promovido por um comer-
clal na televisdo dos EUA, em que
uma senhora contava uma histo-
ria de ninar sobre Earthworm Jim
enquanto comia minhocas vivas,
perfeitamente glinhado com a filo-
sofia nojenta do jogo. A publicidade
conseguiu chamar atencdo, inclu-
sive sendo removida de alguns ca-
nais por causa de reclamagoes de
espectadores que disseram terem
ficado nauseados com o video.

-



As artes de Doug TenNapel
sa@o impactantes, como esta -
Rainha Slug-For-A-Butt = Jes
atacando Jim na batalha final

Uma edicGo especial do jogo foi langada
para Sega CD contendo uma fase adicional e
guase mil novos frames de animacdo. Ela tam-
bem continha fincis alternativos para cada di-
hculdade concluida, em que o narrador fala
sobre curiosidades falsas sobre as minhocas,
Essa edicdo fol relancada no Windows 95 pela
Activision. Outra versae, criada pela Eurocom, fol
lancada para o Game Boy — como era de se es-
perar, com poucos detalhes graficos, animagoes
estranhas e controles ruins. Curiosamente, essd
versao fol portada para Master System com ex-
clusividade no Brasil

Q jogo tambem teve uma versao langada
para MS-DOS, intitulada The Whole Can 'O Wor-
ms. Ela tambem incluia o segundo jogo da serie
Esta e a versdo que fol vendida de 2008 ate os
dias atuais nas plataformas digitais do PC, como
GOG e Steam, por meio de emulacdo com ©
DOSBox. Em 2009 a Gameloft fez uma remaste-
rizaco em alta definicdo do jogo, lancada com
exclusividade para as lojas digitais do Xbox 360
e do PlayStation 3em 2010,

Qutros jogos da serie foram lancados. Ear-
thworm Jim 2 chegou no ano seguinte do pri-
meire jogo, em 1995, ainda produzido pela
shiny Enterteinment. Earthworm Jm 3D saiu

exclusivamente para Nintendo 64 e PC em 1999
desenvolvido pela VIS Interactive para seguir o
estilo dos jogos de plataforma da epoca, Como
Banjo-Kazooie e Super Mario 64, e falhando em
acompanhar a gualidade de seus competido-
res. O ultimo jogo da minhoca a ser lancado foi
Earthwaorm Jim: Menace 2 the Galaxy, tambem
em 1999. O titulo para Game Boy Color tambem
falhou em capturar o espirito dos jogos originais,

Talvez © mais curioso dos derivados dos jo-
gos fol a serie de animacdo Earthworm Jim, que
mostrou que era possivel fazer o caminho con-
trario do comum para a epoca (um jogo se tor-
nar um desenho animado). O programa durou
duas temporadas, com um total de 23 episodios,
Nessa serie, Jim foi dublado pelo ator Dan Cas-
tellaneta, que ficou conhecido por emprestar
sud voz para Homer na serie Os Simpsons

Assim como Os Simpsons, Earthworm Jim
parece ser um produto da decada de 1990 que
jamais voltara ao seu auge. Ele fol cricdo em um
espaco de tempo gue jamais existird, e talvez
sejd 150 gue o torna tao especial. Mesmo gue
NAo tenha sido jJogado na epoca, © game evocda
uma nostalgia deliciosa. Talvez seja hora de vol-
tar ao traje e disparar o blaster de Jim em corvos
até sobrar apenas o bico deles.. #h
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DE UMA BOLINHA AMARELA A MASCOTE
SUPREMO DOS VIDEOGAMES, A HISTORIA
DE UM DOS PERSONAGENS MAIS FAMOSOS
DAS ULTIMAS QUATRO DECADAS

m icone muito carismatico, em abril de 2021, o battle-royale
Pac-Man fez historia ao de “come-come” Pac-Man 99. Alem
som do “waka waka” que disso, ele sempre é convidado para
emite ao comer pastilhas participagoes especiais em jogos,
(e fantasmas) em labirintos. como os das franquias Super Smash
O personagem criado na década de Bros. e Mario Kart, e em filmes como
1980 e um sindnimo de videogame Detona Ralph e Pixels. Nada mal
e nunca deixara de ser relevante. para uma bolinha quase tao antiga
Seu jogo mais recente foi lancado quanto os proprios videogames.



t Pac-Man tinha um
visual esquisito

no material de
langamento nos
Estados Unidos

Para explicar ¢ jornada de Pac-Man, e
preciso voltar ate 1974, A divisGo japonesd
da Atari sofria para se estabelecer em terras
nipénicas e entregou os pontos. A Namco, gue
costumava licenciar seus perscnagens pard
produtoras crigrem seus jJogos e depois 0S
distribuia, resolveu adaquirir a desenvolvedora
para comegar a fazer seus proprios games.
Uma das primeiras pessoas d se Unir a essa
nova divisdo da Namco foi Toru Iwatani. O
desenvolvedor, apos ver o mercado japonés
ser inundado por copias de Space Invaders e
Breakout, resolveu criar um personagem que
tivesse um apelo mais familiar, Tentando decifrar
o publico femining, lwatani concluiu gue um dos
passatempos preferidos das garotas era comer
doces e sobremesas. Esse fol © ponto de partida
para criar Pakkuman, personagem cujo nome
velo da onomatopeid japonesa utilizada para
simbolizar a mastigacdo: "paku paku”,

O desenvolvimento do persondgem e de
seu jogo comegou em 1979 e levou um ano
e meio para ser completado. Com graficos
coloridos como atragcdo, a bola amarela

comegou a passear pelas telas dos arcades,
procurando por bolinhas de power-up que
permitissem a ele engolir seus oponentes
fantasmagoricos — uma ideia que lwatani
emprestou do desenho animado Popeye,
cujo protagonista comia espinafre pard
ganhar uma enorme forgca temporariamente
e assim derrotar seus adversarios

Quando o jogo id chegar nos Estados Unidos,
0 personagem era chamado "Puckman” — um
erro de traducdo, j¢ que a katakana do nome
em japonés era mais proxima de "Pack Man”,
Com medo de que os jogadores vandalizassem
os arcades trocande o "P* por “F" para formar
um palavrao, a distribuidora Midway mandou
diversas sugestoes de nome para a Namco,
gue trocou © nome pard Pac-Man - gue era d
adaptacao pretendida desde o inicio,

Esse foi um ponto de decolagem pard
a carreira de sucesso global de Pac-Man,
herdl gue mudou ate de visual varias vezes ao
longo das decadas. A sequir, relembre alguns
momentos marcantes da carreira da bolinha
que participou de Inumeros sucessos.

o
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Pac-Man & o & @ 6

O jogo original apresentou o cldassico

Inky e Clyde rondam o labirinto cacando
Pac-Man, que deve comer todas pastilhas
para avangar de fase, Os raros power-
ups deixam Pac-Man invencivel e
permitem gue ele devore os fantasmas

Ms. Pac-Man

Antes de se tornar o segundo titulo da
serie, esse jogo era um hack de Pac-Man
criado pela General Computer Corp. Para
evitar um processo por plagio, a empresa
apresentou o projeto para a Midway, gue
estava impaciente com a demora da
Namco de fazer o segundo jJogo e resolveu
comprar o prototipo. © arcade e estrelado
pela versdo feminina de Pac-Man, e ©
herdi original s6 aparece nas cutscenes
A primeira mostra o primeiro encontro de
Pac-Man com Ms. Pac-Man, a segunda
mostra os dois paguerando e d terceird
exibe o casal esperando pela chegadda
do filhote, Junior.

padrao de jogo: os fantasmas Blinky, Pinky,

Pac-Man:
The Animated
Series 1742
A serie animada
produzida por
Hanna-Barbera
foi a primeira
aventura de
Pac-Man fora dos
arcades. Ela narra as
aventuras do persenagem
titular e de sua familia, Ms. Pac
Man (chamada de Pepper agui) e
Pac-Baby Eles moram em uma vila
de Pac-Land. Pac-Man e o guardido
da vila, sempre enfrentando os fantasmas
enviados pelo vildo Mezmeron. A serie teve
21 episodios divididos em duas temporadas
e dois especiais, com a ultima exibicao
original ocorrendo em novembro de 1983,

Puc-Lnnd_

O primeiro jogo de
plataforma com
Pac-Man foi
muito iNnspirado

pela animacdo

cla Hanna-Barbera,
Incluindo versoes em
8-bit das musicas do

desenho animado

e aadicdo de chapeus

no protagonista e nos fantasmas. No

caso de Pac-Man, o chapeu tem ate um

motivo pard existir e embaixo dele que

se esconde a fada que ele deve levar de

Pac-Land ate Fairyland. Cada viagem tem

guatro etapas. Pac-Man deve andar dag

esquerda para a direita da tela evitando
os fantasmas, gue agora pilotam veiculos

e ate discos voadores para tentar impedir

O progresso do jogador. Ao passar por trés

fases e chegar em Fairyland, Pac-Man

deve retornar para casa, andando do
lado direito para o esquerdo da tela para
reencontrar suc familia

EGCEan erin

A primeira aventura em trés dimensdes de
Pac-Man fol lancada no aniversario de 20



anos do personagem e mostra sua jornada
para resgatar sua familic e seus amigos;
Professor Pac, Pocka e Chomp-Chomp. O
objetivo e navegar nas fases para encontrar
as chaves das gaiolas dos aliados de Pac-Man,
enfrentando os adversarios com suds Novas
habllidades: guicar como uma bolag, rolar no
mesmo lugar para pegar velocidade e disparos
de bolinhas. No entanto, assim como os jogos
anteriores, e preciso comer pastilhas de poder
para conseguir derrotar os fantasmas.

Pac-Man Worid 2

PlayStation 2, 2002

No segundo jogo da serie World, os fantasmas
entram a noite na vila de Pac-Man para
praticar maldades, mas acabam libertando

o fantasma Spooky debaixo da darvore da
Golden Fruit. O novo vilgo entdo convence os
outros fantasmas a roubar a fruta e se unirem
¢ ele para destruir as Pac-pessoas. Pac-Man
tem as mesmas habilidades do jogo anterior,
incluindo um novo chute aereo que o guda
em sua jornada ate Ghost Island para derrotar
spooky e recuperar a Golden Fruit,

Pac-Man Worild 3

PlayStation 2, 2005

Pac-Man esta completando 25 anos. Ms. Pac-
Man e Junior fizeram um bolo, mas © papdi NGo
consegue nem chegar perto de come-lo, pois e
teleportado para longe pelo fantasma Orson, O
inimige pede guda a Pac-Man, explicando gue
um alienigena chamado Erwin esta tentando
destruir Pac-Land. Assim, o protagonista precisa
resgatar os fantasmas Inky e Clyde e impedir
gue Erwin estrague o espaco-tempo continuo
e destrua o universo. O chute do jogo anterior
foi substituido por socos,
tornando o Jogo mais
um beatemup
do gque um jJogo
de plataforma
comao os titulos
anteriores

Visual 2D adotado nos
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PAC-MANN

Pac 'n Roll
Nintendo DS, 2005
Esse jogo mostra uma
das primeiras aventuras
de Pac-Man, enguanto ele
ainda era jovem e treinava
com o Pac-Master. Seu tutor
O ensinou sobre as bolinhas
de poder para gjudar a
defender Pac-Land dos
fantasmas. Durante esse periodo,

o vildo Golvis Usou sua guitarra magica para
transformar todas as Pac-pessoas em esferas
sem memkbres e as aspirou com o instrumento
musical O espirito guardido Krystal consegue
salvar apenas o jovem Pac-Man, que deve
embarcar em uma jornada para derrotar
Golvis e restaurar a ordem em Pac-Land. O
jogo tem uma visGo aerea dos cenarios, e a

tela de toque do Nintendo DS & usada para
controlar Pac-Man, que deve engolir bolinhas

e abrir os portdes de Golvis. Ele tambem pode
comer dois tipos de chocolate: um que entrega
uma capa gue o permite voar e outro que o faz
vestir armadura para guebrar caixas de metal e
andar embaixo d'agua.

Pac-Man 99

Nintendo Switch, 2021

A moda do genero battle

royale envolveu ate Pac-

Man, O game coloca guase

Cem pessoas para jogar 0s

labirintos do jogo original

Ao mesmo tempo emum

modo de sobrevivéncia.

Enquanto o objetive principal

continug sendo comer o Maximao

de bolinhas sem ser pego, devorar fantasmas

nessa versao envia Jammer Pac-Man para os

labirintos dos adversdrios — contornos brancos

no formato do protagonista que diminuem

velocidade do jogador e desaparecem Qo

devorar uma power pellet. Ha ainda uma
versao vermelha dessa armadilha, gue mata

instantaneamente ao ser tocada. O jogador
pode escolher em quais adversarios

especificos focard seus atagues, como os
que mais derrotaram pessodas ou agueles

que estéio focando em vocé Tambem da

para mudar seu estilo de jogo escolhendo

entre mais agressivo, rapido ou defensivo, @k
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O vilao observa
Gotham City
queimar em The
Adventures of
Batman & Robin,
para Mega Drive

CORIMNGA

UM DOS MALVADOS MAIS FAMOSOS DOS
QUADRINHOS E DO CINEMA TAMBEM

FEZ MUITAS HORAS EXTRAS EM SUAS
DIVERSAS VERSOES NOS VIDEOGAMES




pos sua primeira aparigdo nos quadrinhos em Batman #1, o Coringa foi aos poucos to-
mando o mundo com um dos viloes mais reconheciveis do planeta. O Palhaco do Crime ja
teve representagoes marcantes em diversas midias, como suas versoes para o cinema
interpretadas por Jack Nicholseon, Heath Ledger e Joaquin Phoenix, assim como a mar-
cante interpretag¢do de Mark Hamill do personagem em Batman: A Série Animada. Como

era de se esperar, o Coringa tambeém garantiu apari¢cdes muito impactantes nos videogames.

Batman: The Movie (1989)
Amiga, Amstrad CPC, Atari ST,
Commodore 64, MSX, ZX Spectrum
Essa é a primeira vez que o vildo aparece em
um jogo (ele so e citado na historia dos dois
jogos anteriores do Batman). Baseado no
personagem interpretado por Jack Nicholson
no primeiro filme do Homem-Morcego para
os cinemas, o Coringa e o principal vilao do
jogo e pretende espalhar uma toxina no ar
de Gotham City. Enguanto sua apdréencia no
game parece mais uma mistura da versao
dos guadrinhos com a versdo do diretor Tim
Burton do que apenas o personagem do filme,
0s acontecimentos seguem Mmais Ou Mmenos O
mesmo roteire do longa-metragem.

Batman: The Video Game (1989)
NES, Game Boy, Mega Drive
No mesmo ano, outro jogo baseado no filme
foi langado, dessa vez com foco nos
L consoles e uma fidelidade visual maior.
Dessa forma, o Coringa de Nicholson
estava muito mais préximo ao visto
nas telonas. A historia era a mesma
dc:: filme, seguindo mais de perto
0s acontecimentos durante as
cendas enguanto adicionava

todo o tipo de mecanicd
comum dos jJogos de
beat'em up, género
bastante popular

Na epocad.

i

Batman: Return of the Joker
(1991) NES, Mega Drive, Game Boy

O primeiro jogo a trazer o nome do Coringa
no titulo funciona como uma continuacdo do
jogo da Sunsoft langado em 1989. No entanto,
diferente do jogo anterior em gque Batman
podia usar diversos apetrechos, neste titulo ele
usa apendas uma arma, com d possibilidade
cde coletar power-ups de forma semelhante a
Contra. O Coringd do jogo usa uma daparéncia
Mcis proxima & sua versao dos quadrinhos.

The Adventures of Batman &
Robin (1994) Mega Drive,

SNES, Sega CD, Game Gear

Esse unico titulo representa trés jogos: um game
de luta com progressac lateral baseado em
episodios de Batman: A Série Animada (1992),
lancado para o Super Nintendo; o segundo, pard
Mega Drive e Game Gear, e uma especie de jogo
cle tiro com progressdo lateral, em que Batman

e Robin disparam Batarangs nos adversarios;



ja o terceiro, exclusivo de Sega CD, consiste
apenas em fases controlando o Batmovel
O Coringa aparece nas trés versoes,
sempre baseado na aparencid do
Palhaco do Crime na classica animagdo.

L mINTERRO

Batman Beyond: Return

of the Joker (2000)
PlaysStation, Nintendo 64

Baseado no filme de animag¢ao Batman
do Futuro: O Retorno do Coringa (2000),
esse beatem up em 3D traz o Coringa da
antiga serie animada em uma versaoc mais
velha (ainda interpretado por Mark Hamill)
para enfrentar o novo Batman, Dessa vez
seu plano e usar um satelite laser para
destruir a cidade de Gotham.

Batman: Vengeance (2001)
PlayStation 2, GameCube, Xbox
Um jogo de luta e plataforma em trés
dimensoes, esse jogo € baseado na série
animada As Novas Aventuras do Batman
(1997). © Homem-Morcego investiga os
crimes de Mr. Freeze, Hera Venenosa g,
claro, Coringa (acompanhado de sua
principal comparsa, Arlequing), gue
parecem serem relacionados uns com
0s outros. Mais uma vez, a versgo do
Coringd e interpretada por Mark Hamill.

Lego Batman:
The Videogame
(2008)

X360, PS3, Wii, PC
O comego da serie
Lego Batman trouxe
duas inovagoes paraa
franquia: foi o primeiro titulo a trazer uma
historia original em um jogo licenciado
Lego; em segundo lugar, o jogo tambem

e o primeiro da franguic a mostrar as trés
historics da campanha principal tanto
pelo ponto de vista dos hergis quanto

pelo angulo dos vildes. Isso significa gue

0s diversos guebra-cabecas e lutas desse
jogo de plataforma permitem controlar

o Coringa pela primeira vez — alem de
varios outros antagonistas do Homem-
Morcego Enguanto e o objetivo de Batman
e Robin recuperar todos 0s presos gque
escaparam do Asilo Arkham, a tarefa dos
vilGes e acabar com os planos da dupla.
As habilidades especiais do Coringd no
jogo s@o usar armas de fogo, munidade o
toxinas e atague eletrico usando seu anel
de chogue. Obviamente, © personagem
retornaria nas duas continuacoes da serie,

Mortal Kombat vs.

DC Universe (2008)
Xbox 360, PlayStation 3
Spin-off da franquia Mortal Kombat
que une o universo do jogo ao
universo de herois e viloes da DC.
Entre personagens comao Sub-Zero,
superman e Raiden, Coringa
tambem aparece como um
lutador jogavel Mesmao sem
superpoderes, o Palhaco
do Crime tem diversos
truques escondidos na
manga, como a habllidade
ce lancar bombas e usar
armas de fogo. Ao vencer
o modo Desafio com o
parsonagem, o final mostra
que ele se autoproclama
prefeito de Gotham e faz
seus inimigos lutarem ate
amorte emum torneio

— 0 vencedor enfrenta

o proprio Coringa.




Batman: Arkham
Asylum (2009)

Xbox 360, PlayStation 3, PC
Talvez uma das representacgoes
mais conhecidas do Coringa

no mundo dos games, d versdo
do personagem em Arkham
Asylum traz o ator Mark Hamill
novamente no papel do vilao.
Neste jogo de luta e exploragag,
Batman deve conter umad
rebelido dentro do hospicio

que se iniciou apos ele levar

o Palhaco do Crime parala.
Engquanto o Coringa e o principal
antagonista, diversos outros
vilGes participam, como Killer
Croc, Victor Zsasz, Espantalho

e Bane O Homem-Morcego descobre gue
galoes de Titan estao sendo fabricados em
Arkham, e que o Coringd planeja usar essa
toxina gue pode transformar qualguer um em
monstro. Quando o palhago tenta usar Titan
em Batman e falhag, ele aplica a toxina em si

mesmo e se transforma em um monstro enorme

para a batalha final do jogo. No entanto,

esses acontecimentos deixaram seguelas em
Coringa, o gue influenciaria os acontecimentos
dos jogos seguintes da trilogia,

DC Universe Online (2011)
PlayStation 3, PC

No futuro, Lex Luthor usa uma maquina que
drena os poderes dos herdis e consegue matar
Superman, mas isso deixa a Terra & mercé do
poderoso Brainiac. Usando uma maguina do

CORINGA R

tempo, ele retorng ao presente
para evitar que isso acontega,
infectando guase toda
hurmanidade com superpoderes
para impedir a futura invasao.
Com essa premissa, o jogador
desse MMORPG de acdo pode
criar seu proprio super-heragi

(ou vildio) da DC. Com diversos
mentores dos dois lados, e
possivel ser liderado pelo Coringa
na equipe dos vilées. Em um dos
arcos de historia, e possivel lutar
lado a lado com ele, enfrentando
ate mesmo Batman. Casc ©
jogador tenha escolhido ser
heroi, ele lutara contra o Coringa
junto de Batman nesse arco. O
Palhaco do Crime tambem e um personagem

jogavel no modo Legends, com habilidades

acrobdaticas e duas armas para se garantir,

Batman: Arkham City (2011)
Xbox 360, PlayStation 3, PC, WiiU

Um ano apods os eventos em Arkham Asylum,
uma parte da cidade de Gotham foi separada
para ser usada como uma prisdo controlada
por Hugo Strange e nomeada Arkham City.
Bruce Wayne se opde ao projeto e e capturado
e enviado para dentro do lugar, sendo
obrigado a vestir o manto mais umda vez pard
resolver a situacto. O Coringa, por conta do



envenenamento por Titan No jogo anterior,
esta a beira da morte e precisa achar

uma cura. Ele prende o Homem-Morcego
e o infecta com seu sangue, forcando-o

< buscar uma cura para amibos. Quando
o Batman consegue o antidoto, ele usa
metade para se recuperar e, antes gue

ele possa entregar a outra metade para o
Coringa, ele ataca o heroie o frasco com a
cura se guebra. Batman afirma que daric
¢ Ccura ao vilao se ele tivesse esperado. O
Palhaco do Crime da sua ultima risada antes
de perecer para o veneno em suas veias

Batman: Arkham Knight

PC, Xbox One, PlayStation 4

O dltimo jogo da trilogia Arkham trouxe
Mark Hammil como Coringa para sua
ultima piada. Dessa vez, o vilgo retorng
como umad alucinacdo na cabeca de
Batman, aparecendo quando menos se
esperd para desmotivar os esforcos do
Homem-Morcego para salvar d cidade de
Gotham dos viloes gue a tomaram, como
Duas Caras, Pinguim e o misterioso Cavaleiro
Akham. O vilgo motivou os acontecimentos
do Jogo, ja gue o Cavaleiro e, na verdade,
Jason Todd, o antigo Robin gue foi torturado
por Coringa ate perder d fe em um resgate
pelas maos de Batman e jurou vinganga. O
jogo comega de uma forma sombria com o
corpo de Coringa sendo cremado, e jogar
uma segunda vez mostra a cena recriada
como se ele ainda estivesse vivo, rindo de
forma manicca enguanto queima,

Injustice: Gods Among Us
(2013) X360, PS3, PC

O segundo jogo de luta com personagens
da DC produzido pelo estudio de Mortal
Kombat leva a sério a ideia desta vez,
criando uma historia em que varios
herois e viloes sao transportados para
um universo paralelo em que o Coringa
matou Lois Lane, forcando Superman a
matd-lo e assim se tornar um ditador.
Mesmo que o Coringa da Terra Um estegja
morto, a versdo dele do outro universo
aparece, pard a felicidade de uma
Arlequina de luto. Como lutador, o vilao
usQ acessorios, desde dentaduras a umd
flor gque espirra acido.

Batman: The Telltale Series
(2016) Xbox One, PS4, Xbox 360,
PlayStation 3, PC, iOS, Android

A primeira temporada de Batman

como um jogo de aponte e clique com
quick-time events permitiu que os
jogadores explorassem as duas facetas
do protagonista Batman/Bruce Wayne.
Nessa serie, o Coringa foi um dliado de
Bruce Wayne durante a epoca em gue
ambos ficaram presos no Asilo Arkham, ate
mesmo lutando para protege-lo. © Coringa
(conhecido como John Doe na epoca) ate
arma uma rebelico para gjudar Bruce @
escapar de Arkham, pedindo que ele se
lemibre disso como uma divida pessodl

Batman: The Evil Within
(2017) Xbox One, PS4,
PC.I0S, Android

Na continuagdo da série
da Telltale, Batman vai
atras do Charada
com a gjuda do
Comissario Gordon
e de Amanda Waller.
Enguantoisso, John
Doe formotu um
grupo crminoso

A versao do vilao
para God Among
Us e, a direita, a

atualizagao para
Mortai Kombat 11



conhecido como O Pacto, tornando-se uma
das pessoas mais procuradas do mundo, Ele vai
atrcis de Bruce Wayne para cobrar o favor que
ele deve: se unir d ele no Pacto. John ate mesmo
ajuda Bruce a descobrir o esconderijo de
Charada, gue e descoberto morto logo depois.
Bruce se une a John, cumprindo diversdas
tarefas criminosas para se infiltrar em seu grupo.
No ultimo episodio, John adota a identidade de
Coringaq, tornando-se um vigilante ou vildo de
cicordo com as escolhas feitas pelo jogador.

De gqualguer forma, ele acaba de volta ao Asilo
Arkham, sendo aliado ou inimigo de Batman.

Lego DC Super-Villains (2018)
PC, Xbox One, PS4, Nintendo Switch
Em mais um jogo da serie Lego, dessa vez
Coringa @ um dos lideres do grupo de vildes
que deve proteger a Terra apos o misterioso
desaparecimento da Liga da Justicaea
chegada do ainda pior Sindicato da Justica
- que, na verdade, trata-se do Sindicato
do Crime, as contrapartes vilanescas da
Liga vindos da Terra-3. O jogador deve
criar um supervilao e embarcar em
uma aventura para defender o planeta
do Sindicato lado a lado de Lex Luthor,
Arlequing e Coringa.

Mortal Kombat 11
(2019) PC, XOne,
PS4, Switch
Parte do conteudo
adicional do Kombat
Pack 1, Coringa
foi adicionado
junto de icones
como Spawn e
o Exterminador
do Futuro. Nessa

CORINGA R

versao, Coringa tem golpes malucos como
usar um refem cadeirante como arma para
bater em seu adversario. Um dos seus Fatalities
mostra Coringa entregando um bolo a seu
oponente, uma faixa escrita "Friendship’
aparecendo do hada — no entanto, o bolo e
uma bomiba disfarcada, gque explode os bracgos
do adversdrio. O Coringa entdo usa uma
submetralhadora para arrancar as pernas do
oponente, baldes estourando para revelar a
palavra "Fatality” no letreiro e ele caindo pard
dividir o que restou do adversario ao meio.

Fortnite (2020)

PC, Xbox One, P54, Mobile

A apari¢ao mais atual do Coringa nos games
fica por conta de uma skin do personagem
para o fendmeno dos videogames, Fortnite.

A versgao mistura o estilo do vilao visto em
Batman: A Série Animada com o estilo cartunesco
padrdo do jogo. Alem de versdes com um
Ccasaco e chapeu roxo, 0 personagem tambem
pode ser combinado com uma marreta roxa

e verde, que serve de arma corpo Q Corpo. #k



INSPIRADO EM UM CLASSICO
DOS FILMES DE ACAO, O
BEAT ‘EM UP DA SEGA FOI
O CANTO DO CISNE DOS

ARCADES E SALVOU A SEGA

DE UM GRANDE PREJUIZO

m meados da década de 1990, o mercado de
arcade havia chegado ao seu apice e, em bre-
ve, comecaria seu declinio por conta de conso-
les domesticos cada vez mais poderosos. Com
pouca diferenca entre a qualidade grafica das
versoes dos jogos nos fliperamas e em casq, a preferén-
cia dos consumidores por consoles comegou a mostrar
seu impacto. Nessa épocaq, a Sega havia produzido uma
quantidade excessiva de placas ST-V para arcades — um
modelo mais barato do que a anterior Model 2, com uma
arquitetura baseada no Sega Saturn, que nao chegou a
atrair muitos desenvolvedores. Com um carregamento
de placas novas e a licenga para fazer um jogo baseado
no filme Duro de Matar, o plano de desenvolver um titulo
para desencalhar o estoque parecia o melhor caminho.
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Diferente do filme, que € repleto de tiroteios, o game foca na pancadaria do géenero beat ‘'em up

Os estudios escolhidos para o projeto foram
o norte-americano Sega Technical Instute (vindo
de sucessos do Mega Drive como Sonic the Hed-
gehog 3 e Comix Zone) e o japonés AMI, especia-
lista em jogos de arcade como Indy 500 e The
House of the Dead Essa unido deveria garantir um
jogo gue funcionasse perfeitamente tanto nas ma-
quinas de fliperama da Sega quanto no novo con-
sole da empresa, o Sega Saturn. Varios desenvaol-
vedores da AMI vigjaram para os Estados Unidos
para trabalhar nos escritorios do ST, fornecendo
servicos de engenharia, design e arte — enguanto
a outra parte daeguipe tambem fez sua parte nos
departamentos de arte e design, jJunto a animagao
dos personagens.

Ao observar o filme que Inspira a producdo, ¢
Impressao inicial e que os dois grupos de desenvol-
vimento deveriam fazer um jogo de tiro sobre tri-
Ihos como era The House of the Dead - ja que Duro
de Matar term uma guantidade bem maior de tiro-
teios do gue de lutas corpo a corpo. No entanto, a
equipe decidiu criar um jogo de beat'em up com
movimentacao lateral, mas com viso isometrica e
modelos em trés dimenstes gue aproveitavam as
capacidades grafcas das placas ST-V e do Sega
Saturn. Dessa forma, © jogo unia a pancaddaria e
combos de Virtua Fighter 2 com uma progressdo
semelhante a Final Fight. Para arrematar, o compo-
sitor Howard Drossin (de Comix Zone) criou a exce-
lente triha sonocra do jogo.

Proximo ao fim do desenvolvimento, os estudios
da Sega fizeram uma mudanga que faria toda o
diferenca no produto final em vez de usar o 3D
apenas no grafico, os produtores resolveram abrir
profundidade para a movimentacdo dos perso-
nagens, ampliondo a arena de combate e as op-
coes do jogador durante a pancadana. Enguanto
protagonistas e os inmigos ainda atacam apenas
para aesguerda e para a direita, seria possivel an-
dar para cima e para baixo para evitar atagues.

40 andares de pura aventura
Mesmo com os direitos do filme Duro de Matar,
0s desenvolvedores decidiram dar uma direcao
diferente ¢ historia do jogo. John McClane ainda
e um policial de Nova York gue fol visitar a familia
durante o Natal em Los Angeles e o predio Naka-
tomi Plaza ainda fol invadido por terroristas, mas
McClane néo e pego no fogo cruzado — ele estd
visitando um colega policial em uma delegacia e
decide se infiltrar na operacao para resgatar o
flha do presidente da empresa. Acompanhado
pela policial novata Kris Thompsen, gque deverig
ficar de olho no tira nova-iorguino, McClane pega
carcna em um helicoptero que esta a caminho
do predio comercial,

E nesse momento gue o jogo comeca, As ce-
nass inicicis mostram o helicoptero indo para o Na-
katomi Plaza e a descida de uma equipe da SWAT
no topo da torre. No entanto, os terroristas se an-




Os estudios STl e AM1 decidiram mudar a trama do filme e seguir por seu préprio caminho

tecipam e matam os policicis. E nesse momento
que John McClane pula da aeronave desarmado
e foge para uma sacadag, seguido de perto por
Kris. O jogador um usa John McClane, enquanto
o jogador dois controla Kris Thompsen — caso es-
teja jogando sozinho, basta plugar o controle na
segunda porta do Saturn para controlar Kris ou
escolher o controle do lado esquerdo do arcade

Die Hard Arcade e construido em uma estru-
tura simples: o jogador chega em uma area e luta
com todos os Inmigos nela. Normalmente, mais
adversdrios aparecem de diversos lugares, seja
de portas laterais no cendrio ou ate mesmo dos
cubiculos dos banheiros. A progressdo se da ao
findlizar todos os iINmigos de uma areq, guando
O jogo mostra uma cena de transigo em que Os
protagonistas vao para o proximo cenario. Essa
cena tambem pode ser interativa, em gue e ne-
cessario apertar o botdo correto para acertar
um INIMIgo ou escapar de um atagque surpresa
Caso os dois jogadores falhem, eles receberao
uma bod quantidade de dano na barra de vida
ou serdo obrigados d enfrentar mais adversarios
em uma area dlternativa entre os cenarios.

O jogo tem um total de cinco fases com varics
cenarios cada, A primeira ocorre no ultimo andar
do predio, com os policiais tendo de enfrentar di-
VErsos capangas ate chegar aos elevadores. La
eles devem enfrentar o primeirc minichefe, um
motogueiro cito e gordo. Dal, eles passam parda
O proximo nivel, gue acontece na area do esta-
clonamento do predio, local em que aparecem
os terroristas gue se infiltraram no Nakatomi ves-
tidos com roupas de bombeiros — ha ate mesmo

uma luta em um banheiro, cheio de lutadores de
artes marciais vestidos apends de cuecas. O ce-
nario final envolve robds lutadores quadrupedes
comarmas — algo bem inesperado para um jogo
baseado num fiime de acdo da decada de 1980,

Desarmados, 0s personagens tem uma guan-
tidade enorme de golpes e comibos para aplicar
em qualguer terrorista que ficar entre eles e a filha
do presidente. Os controles se resumem o dire-
cional e tres botoes: soco, chute e pulo. Sequen-
clas rapidas de golpes podem ser desferidas, mas
O prazer do combate vem das combinagoes de
botdes — que criam golpes simples como voa-
doras, ombradas e rasteiras, ou mais complexos
como chutes giratorios, suplexes e ate chutes nas
‘partes baixas’, caso jogue com Kris. Os golpes
tém uma fisica exagerada aue os tornam ainda
mais satisfatorios de desferir — algumas vezes ate
mesmao de forma comica.

O praximo estagio ocorre no lobby do predio,
em gue McClane e Kris enfrentam bandidos dis-
farcados de policials — assim como mulheres de
biguint na fonte e Jocko, um minichefe vestido
com uniforme de futebol americano, com © do-
bro da altura dos protagonistas e um golpe gira-
torio. Logo depois, 0s policiais vao parg o topo do
predio novamente, enfrentando terroristas proxi-
maos a uma antena giratoria, depois caindo em
uma passarela. Por la os protagonistas enfren-
tam mais uma dupla de robds e dois sub-chefes
no andar logo abaixo — os lutadores de sumo
Mr. Tublbs e Mr. Qushi.

Batalhar contra uma infinidade de bandidos
armados usando apenas as maos pode ser difi-

A VERSAO JAPONESA DO GAME NAO USA A LICENCA
DO FILME E FOI REBATIZADA COMO DYNAMITE DEKA
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A DUPLA FOI RENOMEADA NA VERSAO JAPONESA
COMO BRUNO DELINGER E CINDY HOLIDAY

White Fang parece um chefao do colarinho branco, mas € um velhote bombado que bate forte

cil = ainda bem que Die Hard Arcade permite gue
0s jogadores coletem diversos itens nos cendarios
paAra usar como arma contra os terroristas. Sejam
vassouras gue podem ser giradas, relogios anti-
gos ou televisores que podem ser arremessados
e ate mesmo frascos de pimenta que fazem os
adversarios tossirem, qualguer coisa que NAo es-
teja pregada no chdo pode ser uma arma letal
nas maos de McClane e Kris. Ocasionalmente, os
bandidos tambem podem ter pistolas, submetra-
Ihadoras ou ate langa-misseis — todas essas ar-
mas podem ser tomadas e equipadas. Quando
O personagem esta eguipado com uma pistola,
tambem e possivel prender a maior parte dos
INIMIgos — basta dar um agarrao pelas costas e
pressionar o bot@o de chute ou soco parda com-
pletar o finalizacdo nao letal Pistolas e pentes de
muni¢cdo podem ser levados de uma fase para o
outra, enquanto os itens equipavels sdo perdidos

O ultime nivel do jogo se divide em trés partes,
Na primeira, os protagonistas devem enfrentar o
vildio do jogo, White Fang, que estd no escritorio

presidencial e ativa diversas armadilhas no ce-
nario para acertar os jogadores enguanto ele
desfere diversos golpes. Apos derrota-lo, o chefe
foge para o telhado do predio, onde McClane
e sua parceira devem enfrenta-lo uma ultima
vez — agord, White Fang estara equipado com
varios facdes e pode arremessa-los a qualguer
momento. Ao findlizar o chefdo, a filha do pre-
sidente agradece aos herois e pede que eles
lutem entre si para decidir guem vai trabalhar
como guarda-costas da garota (17),

Talvez o maior defeito de Die Hard Arcade sejd
sua duracdo. Ao jogd-lo pela primeira vez, e pos-
sivel termind-lo em pouco menos de 40 minutos
e, como Nao existem caminhos alternativos, nao
ha muitos motivos para rejogar a campanha. A
dificuldade do jogo tambem ndo € muito adlta, o
que significa que o jogador deve gastar uns 15
continues para termind-lo. O maior motivo para
jogar novamente € usar um personagem dife-
rente, ja gque alguns geolpes de John McClane sdo
diferentes dos usados por Kris Thompsen




Além da liberdade de movimentag¢do e combaos, é possivel roubar e usar as armas dos inimigos

Legado explosivo

O jogo fol lancado no Japdo em 1996 com ©
titulo Dinamyte Deka ("Detetive Dinamite”). Sem
aproveitar o licenciamento, © protagonista
John McClane se tornou Bruno Delinger, en-
guanto sua parceira, criada especialmente
para o jogo, teve o nome trocado para Cindy
Holiday. O jogo e basicamente © mesmo, ja gue
a historia ndo tinha muito a ver com o filme de
qualguer forma. Em margo de 1997, o jogo che-

DEEP SCAN

a versao de Sega Saturn de Die

Hard Arcade, o jogador comeca com
poucos creditos, mas pode adquirir mais
jogando esse minigame que, na verdade.
e uma emulacao de um antigo arcade
da Sega, de 1979. O objetivo & explodir
os submarinos que passam por baixo
do navio langando bombas pela proa e
popa da embarcacao. 0 jogador tem um
numero limitado de explosives, que sao
ressarcidos ao detonarem um submarino
ou chegarem ao fundo do oceano. Para
ajudar a prever e acertar os inimigos
submersos, um sonar fica na parte de
baixo da tela, mostrando as proximas
embarcagoes que aparecerao no visor.

gou ao Sega Saturn com o nome Die Hard Ar-
cade no mercddo ocidental — incluindo o Brasi,
com langcamento oficial feito pela Tec Toy.

O Jjogo fol bem avaliado pela critica, vindo
a se tornar o arcade norte-americano da Sega
mais bem-sucedido na epoca. Ele cumpriu seu
objetivo, conseguinda vender todo O excesso
cde placas ST-V em estoque. Ambos os estudios
da Segaq, tanto o STl quanto o AMI, sairam satis-
feitos com o resultado da uniéo entre os desen-
volvedores. Mesmo assim, pouco tempo depois
0 Sega Technical Institute foi fechado e Die Hard
Arcade se tornou o ultimo titulo do estudio.

Die Hard Arcade ganhou uma sequéncia
em 1998 para arcades e © console seguinte da
Sega, o Dreamcast. Sem a licenca de Duro de
Matar, © jogo recebeu o nome Dynamite Cop
no Ocidente e tornou-se so uma sequéencia
espiritual com novos personagens. No entanto,
para quem jogou Dynamite Deka, o jogo e uma
continuagdo direta, com o mesmao protagonis-
ta. O titulo for produzido com a colaboragao de
diversos desenvolvedores do jogo origindl, in-
cluindo Howard Drossin na trilha sonora. O jogo
tambem teve arte do ilustrador Tony DeZuniga
— conhecido por seu trabalho nos guadrinhos
da DC e pela cocriagao de Jonah Hex. Livre da
licenc¢a, o jogo segue um estilo ainda mais ma-
luco, com piratas invadindo um cruzeiro, missels
gue causam explosoes nucledres e lutas contra
polvos gigantes.

Dynamite Deka ganhou uma remasteriza-
¢ao no Japdo para PlayStation 2 em Sega Ages
2500 Vol26 — Dynamite Deka. Langado em
2006, o pacote incluia o jogo origindl de Saturn
e aversao de arcade com graficos melhorados,
mais proximos ao Dynamite Cop de Dreamcast,
A compilagéo nunca chegou ao Ocidente. &k
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Fr::rmmdr:: por colinas verdejantes, a cidade
natal de Ness se expande por pouco mais
de quatro quarteirbes e seus arredores. A
casa da familia do protagonista fica ao norte,
em uma saida proxima a biblioteca da cida-
de. No norte tambem fica a montanha em
gue o meteoro com d abelha Buzz Buzz che-
gou do espaco. A principal construgdo do lo-
cal e a prefeitura (grande demais para uma
cidade 1o pequena). Aqueles gque buscam
um pouco de entretenimento podem se di-
vertir na pizzarid ou no arcade ao sul aa ci-
dade - na mesma ruga em gue sao encontra-
das a padaria e a delegacia. Ha tambem
uma drogaria e uma hamburgueria ao norte,
proximas & saida que passa pela floresta.
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A: sul de Onett fica a cdade natal de Paulg,
ujos pais sao donos da Pre-Escola Poles-
tar, localizada na ultima rua ao sul da drea ur-
bana. O principal ponto turistico de Twoson e o
Chaos Theater, onde o banda Runaway Five
costuma tocar. Na praga central da cidade ha
uma especie de feira do rolo, onde e possivel
achar alguns itens de procedéncia duvidosa e
pessods ainda mais esquisitas.

sse vilarejo fol tomado pela religido do

Happy-hdappyism, culto que prega d
icleia de pintar tudo de azul. Dessa forma,
quase todos os predios do lugar sGo azuis.
Apesar de ndo ser tdo grande quanto as
outras cidades, a vila tem uma drogaria
para comprar remedios. O maior predio
do lugar € uma construcdo no centro,
usada como uma especie de igreja para
o culto ao azul. Ao norte de Happy Happy
Village fica uma cabana escondida onde
Paula estd sendo mantida em cativeiro
pelo lider religioso Mr. Carpainter.
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Ac:.!d ade natal de Jeff e formada por planicies
com pinheiros cobertos por neve. No extre-
mo norte fica o internato Snow Wood, onde Jeff
morou desde pequeno. E uma drea muito usada
por campistas, a julgar pela quantidade de bar-
racas encontradas no lugar. A regido central e
tomada por um enorme lago, a moradia do ami-
gavel monstro Tessie Na parte sul ha uma grande
quantidade de caverngs escu-

=== — =t == ras, assim como uma formacdo
==k 1FI""“‘L"'-“"‘r‘-_-:-"“:-'“;'P--"-_-*—'-‘--:'-'_.., . i S e I ) ) Mh
o g : e i de pedras parecida com Sto-
S o nehengee o |{'lhnrﬂt1f}HD clo Dr. An-
- f,/‘v\ /\ ;éi;l-:we'a:*:'. ' 5
$ k- fo ) Sl - donuts. Essa area e desconectada
i das outras, jJa gue a unica forma

de ir e vir dela € usando a nave
do cientista ou por teleporte

THREED

o passar pelo tunel cheio de fantas-
mas da cidade de Twoson e possivel
chegar em Threed, uma cidade tomada
por monstros e zumbis. Enquanto a rua
principal ao sul e o lugar certo para com-
prar tudo que sua party precisa no cami-

nho (drogariq, pizzaria, hospital e pada-

ria ficam lado a lado nessa rota), a cida- D"ETH DI-I“.IEE DEEEET
de tambeéem contd com um hotel mais ao $5a enorme dred poeirenta e guente fica no
norte e com a atragao principal da cida- Er..,umn o entre as cidades de Threed e Fouside
de, o circo. Ao norte da cidade fica o ce- Alem de toda a areia, existem alguns pontos de in-
miterio, local com a maior concentragao teresse nessa areq, como uma ming, a labinntica
de fantasmas, zumbis e demoénios. Como caverna dos macacos e uma drogaria — o lugar
0s moradores nac sabem lidar com essd perfeito para comprar toalhas molhadas para
invasdo paranormal, & dificil encontrar usar nos persenagens da sua party caso eles fi-
gente em areas mais afastadas ou ate qu&rﬂ com insolacdo, Para um lugar tGo desolado,

mesmo fora de suas casas. Existem algu- e preciso passar um bom tempo por agul, princi-
mas passagens subterrGneas que pas- palmente co se perder nas cavernas dos macacos
sam sob o cemiterio, mas tem de ser mui- pard conseguir aprender a habiliaade de telepor-
to maluco para entrar nelgas! tar de um dos simios governados por Talah Rama
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maior metropole do jogo, Fourside e

cheia de prédios altos, servindo como
uma parodia da cidade de Nova York. Nela e
possivel encontrar a maior loja de departa-
mentos do joge, com varios andares e possi-
billdades de compras — isso se o lugar ndo for
tomado por dlienigends a gualguer momen-
to. Por aqui também & possivel encontrar um
museu de dinossauros e o predio Monotoll, do
principal magnota da cidade. O lugar possul
uma realidade alternativa acessivel por meio
de uma porta escondida no cafe Jackie’s, co-
nhecida como Moonside — um lugar bizarra-
mente abstrato onde "ndo” significa “sim” e
objetos inanimados ganham vida para ata-
car Ness e seus amigos.

m local pegqueno e com poucos morado-

res, a cidade natal de Poo fica em meio as
nuvens, com um enorme templo na parte nor-
te. Com pouca movimentacdo, o unico nego-
cio que pode ser encontrado na drea € um
pequeno restaurante ao sul. E nessa ared gue
fica escondida a entrada de um dos santua-
rios que Ness procura encontrar, localizado
atrds de uma estatua de coelho.

o L

i
L

SUMMERS

idade costelra voltada ao turismo,

summers oferece uma praia com
aguas cristalinas e com areia clarinhd para
descansar — se der para ignorar os fortdes
musculosos que aparecem para se exibir e
atrapalhar sua paz. Todos os preédios sGo
enormes, mesmeo o hotel ou o hospital Alem
de um enorme museu com itens referentes
& cultura de Scaraba, ha tambem um clube
em que e quase impaossivel de entrar, o ex-

clusivo Club Stoic. Em frente a ele, uma mu-

lher com um carrinho vende bolos — um em

especial pode ajudar Ness a encontrar Poo

em Dalaam. Dd para fazer uma boquinha
em um restaurante de frutos do mar, se
voce fugir das Placas Enlouguecidas e dos
Taxis Malucos
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dis ao leste de Summers ha um pegueno

bairro portudrio, em que é possivel fazer
compras em umda loja de conveniéncia. E nes-
sa drea que Ness e seus amigos conhecem
Tony, o homem gue pergunta o nome verda-
deiro do jogador para gue ele seja usado
mais tarde em um ponto crucial da historia. O
capitdo de um dos barcos € o marido da ven-

"'-.""
T
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dedorda de bolos magicos que fica na frente

do Club Stoic. Apos resolver algumas pendén-
cias em Summers (e encontrar Poo), € possivel
pagar carona com o capit@éo em um dos bar-
COS N0 pequeno cais para vigjdr para Scara-

ba — mas € preciso tomar cuidado com o

Kraken gue anda atacando os barcos que
fazem o trajeto nas aguas costeiras.
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idade deséertica gue pode ser acessadd
de barco por vigjantes de Summers, que
chegam a ela por uma doca ao norte, En-
guanto a area da cidade ndo e tdo grande,
ela tem alguns negocios locals, como um ho-
tel e um bazar a ceu aberto. Um muro enorme
separa a cidade das areias do deserto ao sul,
onde estdo localizadas trés piramides — umd
delas protegida por uma esfinge viva,

DEEF DRRKIUESS

Edsu areq pantanosa e acessadd pelo gru-
po de criancas apos uma viagem de sub-
marino de Scaraba. Existem partes tdo fun-
das nesse local gue os personagens ficam
submersos e perdem vida como se estives-
sem se nf*'r_]mndm A0 conseguir atravessar
> possivel alcancar a Vila dos Ten-

2550 [:."-Prj
das, localizada em um conjunto de cavernas

na parte oeste da regido.
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Sn:— voce tiver algum metodo de superar o
timidez dos Tendas, essa tribo de morado-
res das cavernas abrem o caminho para uma
enorme area intocada pelo tempo. Lotado de
dinosscuros, o Lost Underworld e tdo grande
que 0s personagens sao mostrados guase
como pontinhas no cendadrio. Nessa area tam-
bem e possivel encontrar tribos de Tendas e
géiseres com aguas coloridas gue podem re-
cuperar as forcas do seu time.

SATURM VALLES

VIlEJF-E‘JD onde vive araca dlienigena conhe-

cida como Mr. Saturn. Muitos deles foram POSs Cs consciéncias de Ness e seus
capturados pelo nojento Master Belch para amigos terem sido transferidas para
trabalhar em sua base para fabricar Fly Honey, robds, o grupo vigja para o passado para
a comida preferida do vildo. Extremamente enfrentar Giygas em uma batalha final. ©

lugar e navegado usando esferas de tele-
porte espalhadas por diversas platafor-
i mas. Mesmo que seja uma drea quase
vazia, ela e lotada de adversarios que de-
vem ser enfrentados para finalmente
chegar a Devil's Machine, o dispositiva de
contencdo da consciéncia de Giygas e de
todo o mal que vive em sud alma. &

amigavels, esses seres narigudos oferecem
seus servicos gratuitamente, permitindo que
Ness e seus amigos possam descansar e
se curar em sua jornada. Eles tambem
parecem ser de extrema inteligencia,

cjudando o Dr. Andonuts a construir
a versao final da nave gue leva os
herois para o passado.
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% A CRIATIVA EMPRESA BRITANICA QUE DEU

ORIGEM A RARE, UM DOS ESTUDIOS QUE
1% MAIS CRIOU SUCESSOS PARA A NINTENDO _.:"'L



britGnica Rare sempre se
destacou como uma empresa
bastante criativa, tanto que
tornou-se o principal estudio
fora do Japdo a desenvolver
jogos para a Nintendo nas epocas do
NES, do Super NES e do Nintendo 64.
Entre sucessos como Donkey Kong
Country e GoldenEye OO7, quase todos
os jogos do estudio influenciaram de
alguma forma o género abordado.
No entanto, a historia de sucesso da
Rare e anterior a esse relacionamento
com a Nintendo e comegou como
uma desenvolvedora de jogos para
computadores pessoais chamada
Ultimate Play the Game.
Tudo comecgou com os iIrmaos Tim
e Chris Stamper, dois empreendedores
pritanicos gue trabalhavam juntos na
fabricacao de kits de conversGo pard
arcades — conjuntos que eles licenciavam
para empresas que queriam fazer jogos
rodarem em maguings com arguiteturas
semelhantes. Um dos primeiros trabalhos
de Chris era converter maguings de
Space Invaders em arcades de Galaxian
Chris logo convenceu Tima se unir a ele, e
os iIrmdaos trabalharam na conversao de
12 arcades, incluindo encomendas pard
a Konami e para a Sega
Em 1982, 0s Stampers se uniram o
um colega de trabalho, John Lathbury,
e a namorada de Tim, Carole Ward,
para fundar uma empresa de games, a

TETPAC 15 LOASDIHE

Ashby Computers and Graphics Limited

— o nome deriva da cidade em gue ©
estudio ficava, Ahsby de la Zouch, em
Lecestershire, Inglaterra. Clamando serem
'O equipe de design de videogames mais
experiente da Gra-Bretanhd”, o time
continuou trabalhando na criagdo de kits
de conversdo para arcades. No entanto,
NAc demorou muito para comegarem a
desenvolver jJogos para conscles caseiros.

DIVERSAO EM CASA

O primeiro jogo criado pelo estudio
foi Jetpac, em gue o jogador controla
UM personagem equipado com uma
mochila a jato e deve recolher as pecas
e combustivel para montar um foguete
que permite prosseguir para a proxima
fase — isso tudo enguanto se defende
dos dlienigends gue o atacam. O titulo foi
langado para ZX Spectrum em maio de
1983 sob o sele Ultimate Play the Game,
nome que a Ashby usaria para os Jogos
proprios gue cricvam no estudio, mas
gue acabou se tornando a marca pela
qual eles ficariam mais conhecidos.
Jetpac foi um enorme sucesso
comercial, vendendo 300 mil unidades
para um mercado de apenas um milhdo
de plataformas. Pouco tempo depois,
versoes para BBC Micro e Commodore
VIC-20 tambem foram lancadas. Com
um lucre fenomenal para uma empresa
pequenda e iniciante (Jetpac rendeu
um capital de 1 milhdo de libras parg

Praticamente um em cada trés donos de um ZX Spectrum compraram Jetpac




J‘d.

L}

.|
N
BN

=

|

-I

]

i

=

.

=

|

)

|

|

|

m

. |

1

e e P e D T e e e e e e e e T e I e e e e |

Psst (imagem a esquerda) e o jogo de corrida Tranz Am (a direita) mostraram ao
mercado e publico que o pessoal adaa Ultimate adorava ideias bem malucas e originais

a empresa), a Ultimate conseguiu uma
boa vantagem no mercado britanico
de videogames

Nos meses seguintes, o estudio nGo
parou de lancar titulos para o Spectrum.
Emjunho de 1983 saiu Pssst, em gue ©
jogador controla um robd que deve usar
diferentes latas de spray para lancar
pesticidas em diversos parasitas espaciais
e gue permitem que uma planta cresca
e floresca. Em julho, fol a vez de Tranz Am,
uma corrida pos-apocdaliptica com visGo
de cima. O ultime jogo da seqguencia fol
Cookie (ainda em julho), um jogo em
que e preciso ajudar um chef a colocar
iNngredientes em uma vasilha para fazer
biscoitos, impedindo gue caiam no lixo.

Os guatro primeiros jogos originais
da Ultimate tambeém traziam um outro
lipo de inovacdo no lado tecnologico:
todos foram produzidos no formato
ROM, cartuchos gue eram inserndos no
Spectrum por meio do acessorio ZX
Interface 7 — bem diferente da midia
comum na epoca, as fitas cassete, que
demoravam muito mais para carregar o
jogo. Mesmo assim, esses Jogos tambem
sairam no formato mais comum, muitas
vezes incluidos em pacotes especials
com o proprio ZX Spectrum

MNo mesmo ang, a Ultimate produziu
mais dois jJogos, ambos em 48K, tambem
para Spectrum, Em novemioro, saiu Lunar

Jetman, uma sequencia de Jetpac. Nele,
o jogador controla o protagonista do
primeiro jogo, dessa vez nd superficie
de uma lug. O objetivo e navegar no
terreno com um rover lunar, usando
pacotes para fechar buracos e criar
pontes para o velculo (gue tambem
serve pard recarregar a mochila a jato
do protagonista) chegar nas bases
dlienigenas e destrui-las.

Em dezembro, foi a vez de mais um
classico da Ultimate: Atic Atac prende
o jogader em um castelo labirintico e
pede gue ele encontre as tres partes de
uma chave dourada para escapar do
lugar. E possivel escolher entre trés classes
(servo, cavaleiro ou mago) para explorar
OSs Cenarios com visao de cima e tentar
escapar antes de morrer de fome,

O ESTILO ULTIMATE

Enquanto os jogos nao traziam creditos
individucais, cada um dos funcionarios
executava um papel diferente na
producdo deles: Chris Stamper e John
Lathbury cuidavam da programacao,
enguante Tim Stamper e Carole Ward
faziam o design grafico. A empresa
sempre teve um relacionamento mais
fechado com aimprensa e pouca
participacdo em eventos, Em uma
entrevista para a revista Crash em alboril
cde 1988, Tim Stamper explicou gue a

O RITMO DE PRODUCAO ERA TAO ALUCINADO

QUE ATE A EMPRESA ATE ADIANTAVA OS JOGOS




peguend equipe gastava todo seu tempo
assegurando gue os Jogos alcangassem
um nivel de qualidade aceijtavel para eles
"Quando ficamos em tempo integral na
Ultimate, tivemos apenas duas manhas
de folga.. no Natal. Era bastante dificil.
Trabalhavamos sete dias por
semanad, das 8h ate Th ou Zh
da manhd. NGo acho bom ter
engenheiros gue trabalham
clas 9h as 5h porgue vocé
teraumjogodencta?a b’
disse Tim na ocasido.

Manter um estilo mais
discreto funcionou muito

dlos jogos gue faziam, Eles
recebiam dezenas de cartas
diariamente, chegando ¢
um apice em gue havia um
funcionario focado apenas
na tarefa de ler e responder
as mais de 60 cartas didrias
que a Ultimate recebia. O cuidado com os
fGs era tao grande que muitas vezes eles
mandavam posteres, camisetas e bones
COMO presente pard guem guer gue
Investisse tempo para pedir. De acordo
com uma entrevista para d Revista Crash
em 1999, os Stampers explicaram que eles
tinham mais interesse em fazer jogos do
aue em lucrar com merchandising.

Em maio de 1984, a Ultimate langou
Sabre WuUIf, o primeiro jogo da serie
Sabreman, Com uma jogabilidade

Buscando diferenciar experiéncias de jogo, o estudio experimentou angulos de camera
aéreaq, lateral e isomeétrica em Atic Atac (imagem G esquerda) e Sabre Wulf (direita)

jogo do estudio a ser vendido pelo preco

bem para a empresa, gue i UM Caixa maior gue
fol uma das primeiras o : - transformava a midia
ter fas de estucho — ndo so BIG BOXES fisica original em algo que

semelhante a Atic Atac, desta vez com

uma visGo mais lateral em vez da visGo
de cima, onde o abjetivo e achar guatro
partes de um amuleto. Esse fol o primeiro

sugerido de £9.95 — uma estrategia
para combater a piratariaq,
com g ideia de gque um jogo
mais caro que o padrdo de
£5,50 desencoragjaria 0s
compradores a distribuirem
copias gratuitas. Para fazer
valer o Investimento do
consumidor, a embalagem
fol melhorada com

incentivasse o colecionismo

— @s iconicas "big boxes”

da Ultimate. A estrategia

funcionou e Sabre Wulf

vendeu 350 mil unidades

apends No Spectrum

O segundo jogo da serie

Sabreman, Underwurlde, manteve o uso
da visdo lateral Nele, o jogador explora as
diversos nivels de um sistema de cavernas
e um castelo, coletando novas armas
para derrotar os chefes de diversas
areags, cada um deles com uma fraguezd
exclusiva conectada a um certo tipo
de dano. Ele fol lancado em dezembro
de 1984, curiosamente No mesmao mes
que tambem saiu o terceiro jogo da
serie, Knight Lore Essa decisdio acabou
por enfraguecer o titulo anterior
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UMA NOVA VISAO

Knight Lore utilizava uma nova tecnicd
de renderizacdo, nomeada Filmation
pela Ultimate. Dessa forma, os graficos
do jogo apareciam com uma visdo
isometrica, criando uma sensacdo de
profundidade — ao custo da variedade
de cores e de cada cenario ser fixo

No entanto, o estilo monocromatico

sO adicionava ao estilo do jogo, gue
focava na exploracdo de cada sala e
resolucdo de puzzles Curiosamente,
este jogo ja estava completo antes de
Sabre Wulf. No entanto, a Ultimate nco
queria obscurecer 0s outros jJogos com
uma inovagdo tao grande, passando
©s dois outros titulos na frente da fila de
lancamento. Eles tambem comegaram
a produzir imediatamente um segundo
JOgo que gproveitasse o mesmo

estilo Filmation, para firmar a tecnica
coOmo propria antes gue a industria
comecasse a copla-la,

Assim, O jJogo seguinte do estudio
britanico, Alien 8, tambem ja havid sido
terminado antes de Sabre WUIf; porem,
SO velo d ser lancado em fevereiro do
ano seguinte, 1985. Utilizando o mesmo
visual isometrico, o jogador esta @

ir__j in :

Knight Lore (esquerda) e Underwurlde (direita) sao sequencias de Sabre Wulf.
Essa franquia ainda recebeu Pentagram (1986) e Sabre Wulf em 2004, no GBA

bordo de uma nave espacidl e deve
encontrar as 24 valvulas e camaras
criogénicas dos tripulantes antes de
chegar ao destino. O jogo foi bem
avaliado, mesmo com alguns veiculos
da area apontando gue ele era muito
semelhante a Knight Lore

Assim como os membros da Ultimate
previram, o estilo Filmation comecou a
ser amplamente copiado pela industria,
iNcluindo o primeiro jogo do Batman,
feito pela Ocean para o MSX em 1986, A
camerda isometrica comecou a ser cada
vez mais popularizada gracas a Ultmate,
que resolveu apostar completamente
nesse estilo.

Em agosto de 1985, a desenvolvedora
lancou Nightshade, um jogo que usava
a perspectiva isometrica, mas com um
mundclo mais aberto e telas gue iam se
movendo para dpresentar mais partes
do cenario — umc tecnica nomeada pela
Ultimate como Filmation Il A premissa do
jogo e controlar um cavaleiro que deve
entrar na vila de Nightshade e livra-la
dos quatro demonios gue |4 residem
— incluindo enfrentar os moradores
gue foram transformados em seres
sobrenaturais. Em janeiro de 1986 foi g

%
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vez de Gunfright, um jogo de Velho Oeste
Nos mesmos moldes, apenas trocando ©
cavaleiro por um pistoleiro e os demaonios
por bandidos. Essa semelhanga entre

0s todos os Ultimos titulos lancados pelo
estudio comegou g ser criticada pela
midia especializada. O jogo seguinte

da serie Sabreman, Pentagram, ndo

so usava o estilo Filmation, como
regrediu para ds salas unicas, sem d
movimentacao do cenario.

MORTE E RENASCIMENTO

Gragas ao sucesso de vendas dos titulos
da Ultimate, a marca e o catalago de
jogos acabaram sendo adquiridos

pela distribuidora britanica US Gold em
1985. Pouco antes disso acontecer, 0s
iIrmaos Stamper haviam criado uma
nova marca, a Rare Limited, gque ja
estava aparecendo nos creditos de
alguns jogos lancados pela Ultimate,

Os titulos seguintes da produtora

Nao conseguiram alcangar o padrao
de gualidade dos jogos anteriores.
Marrtianoids e Bubbler, por exemplo,
continuaram seguindo o estilo Filmation |l
quando foram lancados em 1987, e foram
quase gue completamente descartados

Nightshade (imagem a esquerda) e Gunfright (direita) usaram uma evolucao
da tecnologia Filmation, mas nao conseguiram surpreender a critica e os fas

pela midia especializada. Ate mesmo
o ultimo jogo da serie Sabreman, Mire
Mare, teve sua producdo parada antes
de ser lancado — isso sem contar Sabre
WuIf, reboot da serie loncado em 2004
para o portatil Game Boy Advance,

No final de 1988, a nova empresd
de Tim e Chris, a Rare, acabou
recomprando os direitos sobre todos
0s jogos gque haviam sido vendidos
para a US Gold. No entanto, eles se
aproveitaram da liberdade que tinham
COM d NOVA MArca para seguirem
em frente em vez de continudrem
fazendo 0s Mesmos jogos que eram
conhecidos pela Ultimate. Com a grande
guantidade de experiencia gue tinham
conseguido nos anos anteriores, nao
demorou para gue a Rdre conseguisse
um bom acordo com a Nintendo para
produzir jogos para NES — assim como
chances para produzir diversos Jogos
licenciados para empresas como LJN,
Acclaim e muitas outras. A Ultimate havia
hcado para tras; porem, das cinzas, d
fenix da Rare havia surgido para marcar
ainda mais © mercado com suas ideias
Inovadoras gue impactaram varias
geracoes da Nintendo, sk
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Para fazer a
pontaria, & preciso
alinhar a mira na
parte traseira da
pistola com a mira
na parte frontal

-----
W

As pistolas de luz
tinham cores fortes
para parecerem
brinquedos, por isso
a cor preta da Light
Phaser preocupavao
os pais: ela podia
ser confundida com
uma arma real

A

HE TR

Distancia ideal da
tela (cerca de um
metro e meio) e
ajustes de brilho e
contraste sao muito
importantes para
o funcionamento
da Light Phaser

PHASER

A CLASSICA E DIVERTIDA PISTOLA
DO MASTER SYSTEM E SEUS JOGOS




esde os primordios dos arcades,
sempre existiu a vontade de simular
armas na forma de acessorios para
disparar em alvos na tela. Seja com
a rustica maquina Periscope (1965,
Sega) ou com Laser Clay Shooting System
(1973, Nintendo), essa tecnologia evoluiu aos
poucos e chegou aos consoles. O primeiro
videogame domestico a usar o modelo light
gun ("arma de luz", por conta do sistema

de comunicag¢do com a tela
por meio de sinais de luz) foi

o Odyssey da Magnavox,

em 1972. Diversos consoles

de Pong dessa época vinham
acompanhados de uma
pistola, mas as light guns so se
popularizaram de verdade na
terceira geragdo de consoles por conta

do modelo Zapper da Nintendo e do cldssico
jogo de caca Duck Hunt (1985, NES). Sendo
assim, e claro que a Sega, a maior rival da
Big N, tambeém competiria nesse mercado

e assim langou a Light Phaser, sua propria
arma de luz para o Master System.

VIRTUALBOY R

A LENTE POSICIONADA

NO CANO DA PISTOLA
ENXERGA UMA PEQUENA
PARTE CIRCULAR DA TELA
ENTAO O JOGADOR DEVE
SER PRECISO NA MIRA

Lancado junto ao Master
system nos Estados Unidos em
1986, 0 acessorio fol exclusivo dos

mercados americano e europedu,
sem nunca ter sido lancado no Japdo
ohcialmente. Com um design semelhante
ao Zapper da Nintendo e do XG-1 da Atari,

a maior diferenga do Light Phaser era sua cor
completamente pretd, para combinar com
a cor predominante do Master System. Isso
causou bastante preocupacdo em alguns
pais, que acreditavam gue a pistola parecida
uma arma de fogo real. |sso pode parecer
exagero, ainda mais pelo aspecto futurista

E um jogo, mas poderia ser verdade.

Ao et o desafio definitivo:

snfEsticado de sum peragin.
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Master System

A campanha do Master System prometia um novo nivel de imersao. A Light Phaser seria o jeito mais
realista de curtir jogos de acao, enquanto os écules 3D levariam os jogadores para dentro do game



do acessorio, mas essa caracteristica
se conectou a um evento infeliz anos
mais tarde, no Brasil: em fevereiro de
2009 um homem usou uma Light
Phaser para ameacar e manter

uma refem no Distrito Federal.

A Light Phaser tambem serviu de
inspiracdo para o anime Zillion, langado
inicialmente em abril de 1987. Os
personagens desse desenho usavam
armas muito semelhantes ao design
da light gun do Master System. Como
o anime fol financiado pela Sega, ndo
e dificil ver a ligacao direta entre as
armas — da mesma forma gue a nave
Opa-0Opaq, de Fantasy Zone, tambem
faz uma aparicac nessa producao.

Assim como as suas contrapartes,
a Light Phaser usa um sistema simples
para reconhecer se o jogador acertou
(ou néo} o alvo. Ao pressionar o gatilho
cda arma, a tela pisca de uma forma
guase imperceptivel. Se a ponta da armd
estiver devidamente apontada para a
drea de acerto, a resposta e positiva e
0 jogador acerta o alvo. Caso a pistola

estejq apontada para gualguer outrg

areaq, o registro nGo acontece e

resposta e negativa. Como a resposta e

dada pela lluminagdo da tela, a pistola

so funciona com televisores de tubo,

sendo quase impossivel fazer elas
funcionarem com monitores de plasma
ou de LCD.

No Brasil, a Light Phaser foi lancadda
pela Tec Toy na versao pretq, para ser
usado junto com o Master System. No
entanto, o acessorio tambem ganhou
uma vers@o azul exclusiva do mercado
brasileiro. Curiosamente, a pistola
baseadda no anime Zillion chegou no
Brasil por meio da Tec Toy em 1988,
antes de o Master System nacional ser
lancado em setembro de 1989 — era um
pbringuedo de laser tag que funcionava
em conjunto com um distintivo gue
devia ser pendurado no peito do
jogador e gue piscava do ser acertado
pelo sinal de luz. Foi o grande sucesso
desse brinquedo e de seu anime gue
incentivou a Tec Toy a apostar no
Master System no Brasil

A Tec Toy tambem lancou
um modelo azul da pistola,
provavelmente em resposta as
criticas de que a Light Phaser
preta parecia uma arma real

O cabo do acessorio
mede 2,4 metros, o
que garante muita

liberdade para o
jogador se mover
durante as partidas

A Light Phaser
era superior
aos modelos

concorrentes
em precisao

e era mais
pesada, o que
a tornava

mais realista




LIGHT PHASER

Catalogo completo

APESAR DA BOA QUALIDADE DA PISTOLA DA SEGA, NAO HOUVE TANTOS JOGOS PARA
O ACESSORIO: FORAM LANCADOS 13 GAMES PARA APROVEITAR A LIGHT PHASER,
SENDO QUE ALGUNS PODIAM SER JOGADOS COM O CONTROLE NORMAL DO CONSOLE

Marksman Shooting
& Trap Shooting (1986)

W Pacote com dois jogos gue demonstravam
as capacidades da Light Phaser. Marksman
Shooting e uma galeria de tiro com alvos gue
desaparecem em um curto periodo de
tempo; 0 objetivo e acerta-los para ganhar
pontos suficientes para chegar 4 proximd
fase. Ja em Trap Shooting, o jogador deve
disparar em discos arremessados ao ar livre.

Safari Hunt (1984)

M Com lancamento oficial como um jJogo nd
memoria do Master System na versdo de BIOS
2.4, este jogo simula um safari de cacada. Ele
tem trés niveis com animais variados: o lago,
onde vivem patos, peixes e coelhos; a selva
com passaros, tatus e ursos; e d floresta, onde
se encontram aranhas, macacos, Morcegos e
panteras. O objetivo € acumular pontos ate
chegar ao nivel 69,

M Colecdo de cenarios variados em que e
preciso disparar em alvos antes gue a musica
acabe Nas montanhas, & necessario acertar
OS pAssaros gue passam voando de um canto
para outro da tela. J& no céu cheio de baldes,
e preciso disparar nas bexigas gque sobem
rapidamente. Ha cendarios com tubulacdes em
que e necessario prestar atencae por onde ds
bolas vermelhas estdo passando e calcular
a rota para acerta-las antes gue elas saiam
da tela. Por fim, no cendrio espacial & preciso
disparar nas naves alienigenas no momento
em que seus escudos desaparecem.

Gangster Town (1987)

B Sozinho ou junto de um amigo, o jogador
deve bancar o policial rapido no gatilho e
sobreviver em diversos cendrios repletos
cde mafiosos, incluindo bares, clubes e ate
mesmo durante perseguicdes de carro.
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Missile Defense 3-D (19587)
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W A guerra comecgou: misseis estdo sendo
langados e a missGo e impedir gue civis
sejam mortos. Cada defesa e dividida em
trés atos. No primeiro, o jogador e colocado
proximo a drea de lancamentos dos
misseis e deve disparar com seu canhdo
laser para impedir gue eles levantem voo.
Na segunda etapa, e preciso ficar no ar,
com a visao estrategicd para derrubar
Os misseis que voce deixou escapar na
primeira parte. A Ultima fase ocorre

na cidade, em uma ultima chance de
derrubar 0s misseis gque escaparam Nas
duas etapas anteriores, Se mesmao um
missil atingir a cidade, o jogo acaba.

Rambo lll (1988)
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HONUS OZ2100 PT-®

M Nesta adaptagdo do filme de agao
homonimo, o jogador deve encarndr seu
Rambo interior para enfrentar centenas
de soldados sovieticos em sud missao de
resgate no Afeganist@o. Armado com
uma AK-47 e granadas, € preciso disparar
e explodir dezenas de inimigos enguanto
08 cenarios em 2D avancam lateralmente
O Jogo tenta seguir os acontecimentos
do filme, incluindo a icénica batalha final
contra o helicoptero russo.

Rescue Mission (1988)
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B Neste curioso jogo com visQo aereaq,

0 objetivo e proteger os paramedicos
que usam um carrinho de trilhos para
resgatar feridos no campo de batalha,

O caminho e protegido por toda sorte de
INiMigos que vem por terra ou voando
com Jetpacks e que disparam armas de
fogo e ate foguetes contra os pobres
medicos. O jogador tambem precisa ficar
cde olho aberto para destruir as minas
gue aparecem nos trilhos pelo caminho.

Wanted (1989)

B Neste jogo de tiro com perspectivaem
terceira pessod, ¢ jogador deve encarnar
o cowboy interior e enfrentar pistoleiros
em cenarios tipicos do Velho Oeste, como
vilarejos e bares SO & necessdrio disparar
Nos Criminosos gue apontarem a arma
para o protagonista, ja que atirar em civis
ou em INimigos gque se renderam faz o
jogador perder um pouco da barra de
vida. Enguanto as fases impares ocorrem
em cendrios estaticos com inimigos mais
faceis e previsiveis, as fases pares se
passam em cavalgadas pelo deserto,
em que iINIMigos aparecem
em sugs montaridas e sao
muito dificeis de acertar,




Assault City (1990)

B No final do seculo 21, robos se rebelam
contra a humanidade. O protagonista sai
em uma jornada para destruir o sistema

de controle das maguinas antes dd nossa
total extincao. A tela progride lateralmente
enquanto o jogador deve disparar em tudo
gue se mexe, com excegao das pessods gue
ocasionalimente aparecem no tiroteio. No final
de cada fase hd um chefe-robd cada vez
mais complexo, gue exige gue o jogador
dispare em power-ups pard recuperar vida e
ganhar mais poder de fogo para sua arma.

Operation Wolf (1990)
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B Arcade da Taito adaptado para mais de
uma dezena de plataformas, esse jogo de tiro
term uma premissa semelhante a de Rambo lli;
e uma missdio de resgate em territorio inimigo.
A diferenca e que, no caso de Operation Wolf,
ha muita margem para deixar o redlismo

de lado. Inimigos vao de soldados a ninjas

— alguns jogam granadas, outros arremessam
facas. A arma principal € uma metralhadorag,
mas tambem é possivel usar um langa-
granadas para destruir alvos blindados mais
facimente, como carros e helicopteros. Alguns
finais de fases trazem chefes para serem
enfrentados, e € importante descobrir seus
pontos fracos para conseguir derrota-los.

LIGHT PHASER

Laser Ghost (1991)

B Sem nenhuma relagdo com o arcade da
Sega langado em 1989 (a ndo ser o nome),
esse jogo de tiro leva o jogador a Ghost City,
um lugar gue gpdarece a cada 13 anos junto
cde muitos monstros sobrenaturais. Seu objetivo
e guiar Catherine, uma garota gue teve sua
alma roubadad e que agora precisa reave-la,
Enguanto Catherine avanca pelos cenarias,
o Jogador precisa caprichar na pontaria para
acertar fantasmas, zumbis e outros monstros
que tentardo impedir a mog¢a de concluir
sua tarefa Tambem e interessante ficar de
olho no cendrio para disparar em elementos
como paredes rachadas e lapides para
ganhar vida ou ataques especiais.

Space Gun (1992)

M Outra adaptacdo de um arcade da Taito,
Space Gun aborda os primeiros passos da
exploracao espacial humana no ano 2039,
Os problemas comecam guando alienigenas
cdescobrem gue as naves humanas sao uma
otima fonte de recursos e de alimento, e por
isso comecam a atacar as frotas terraqueds.
O Jogador assume o papel de um militar que
faz parte das equipes de resgate gue devem
detonar qualguer alien no caminho e salvar
OS huMAaNos em risco NS escuros corredores
das naves. M




ntes de assumir a franquia Tomb Rai-
der, o estudio norte-americano Crys-
tal Dynamics criou um mascote para
tentar a sorte no mercado de jogos de

aventura dominado por Sonic e Mario. A EZ“““ de Gex e
sl usada para varios
Superar esses dois titas e_ru uma missao impos- tipos de movimentos.
sivel, mas Gex conseguiu ao menos chamar como usé-la como
atencdo com a sua personalidade divertida e uma mola para pular

e varios ataques em

sarcastica. O lagartixo protagonizou um jog_u eRie o Pk Funcione
com seu nome, langado em 1995 com exclusivi- como uma espécie
dade para 3DO, e que alcangou a marca de um de chicote

milhdo de copias vendidas. Gex ganhou novas
aventuras 3D para PlayStation e Sega Saturn
nos anos seguintes, mas nenhuma delas supe-
rou o charme do primeira game por conta das
ricas animagoes do herdi em suas viagens den-
tro da dimensdo das midias televisivas.

GEX

O PERSONAGEM MAIS FAMOSO DO 3DO CONQUISTOU
MUITOS FAS EM UMA AVENTURA BASTANTE EXPRESSIVA,
REPLETA DE POSES E MOVIMENTOS DIFERENCIADOS

Além das animagoes normais,
Gex mostra variagoes novas de
todas suas acdes quando esta
grudado nas paredes, incluindo
bater com o rabo e usar a lingua
para engolir moscas suculentas
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O ciclo de animacdo de
caminhada e corrida
sao diferentes, assim
como os pulos, que tém
variacdo entre o normal
e o salto para a frente

Como é de esperar de

um lagarto, varias das
habilidades de Gex

usam sua enorme lingua,
incluindo coletar power-ups
que sao engolidos por ele

Em cada um dos
cinco mundos, o

animacgodes de

e o fim das fases

lagarto tem diversas

entrada e saida de
cena para o comeco

Ao morrer, Gex
pode cair em
directo G tela de
forma comica

Como Gex tem voz
propria e adora fazer
piadinhas, & possivel
pegar o personagem L
fazendo referéncias a &
personalidades da TV '
norte-americana (hoje
em dia bem datadas)

B |
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HISTORIAS E PESQUISAS INTERESSANTES
SOBRE JOGOS, PERSONAGENS E ESTUDIOS RETRO

heio de mascotes fofinhos, o mundo
dos videogames precisava de um
heroi sem nog¢do para encarar o
servico nojento que hinguem queria
chegar perto. Earthworm Jim tornou-se
um cldassico 16-bit por seu senso de humor.
Conheca tambem muitas informagoes
sobre o estudio Ultimate Play the Game,
sobre os personagens Pac-Man e Coringaq,
alem do iconico acessorio Light Phaser.

A colecco OLDIGamer conta com

EARTHWORM doze livros de cldssicos: Alone in the Dark,
: Comix Zone, Sonic the Hedgehog, Contra lll,
:‘”‘::u’:.m:'::ﬂ:“; Earthworm Jim, Shinobi lll: The Return of the
Bl Ninja Master e outros seis d serem revelados.
[
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" FAMA _ DOS GAMES
A criacdo SNK As historias de
IS © O jornada quatro gigantes
KRATOS grandes { japonesas: Capcom,

W( personagens ( : Sega, SNK e Konami
Y
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