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DIVERSAO PARA TODOS

or algum motivo, nossa sociedade tem a curiosa

mania de criar rétulos - e obviamente isso acabou

respingando no mundo dos games. Vocé pode
curtir diferentes géneros, mas no final somos classifi-
cados em casuais ou hardcore, algo que causa muita
polémica ha tempos. E engracado pensar que a industria
aceita e endossa essa divisdo, quando, em seus primér-
dios, nada disso existia. Os jogos eram feitos para todos,
feitos para quem quisesse jogar.

A Nintendo sempre soube disso e nunca teve a
pretensdo de separar 0s gamers. No inicio dos anos
1980, seu objetivo era criar uma central de entreteni-
mento que pudesse ser apreciada por qualquer um.
Algo que fosse feito para vocé, para seu irmdo mais
velho, sua irma cacula, seu pai e mae atarefados,
seus tios que o visitam esporadicamente e seus avos
que se surpreendem com as novas tecnologias. Ndo é
pra menos que seu primeiro videogame a ler cartu-
chos tenha recebido o nome de Family Computer, o
computador da familia.

Enquanto hd uma crenca predominante de que o
mundo virtual isola as pessoas, a Big N sempre nadou
contra a maré, elaborando hardwares que harmo-
nizassem o comportamento amistoso e competitivo
entre aqueles que estivessem sob o mesmo teto. Com
sua abordagem insistente na diversdo, os videogames
da gigante japonesa apelaram menos para o filho ou
a filha e mais para todo o
conjunto familiar. A ideia
era - e ainda é -, reunir
todo mundo na frente da
TV e ndo separar cada um
em um comodo da casa.

Essa visdo unica € o prin-
cipal tema dessa Nintendo
Collection. Embora esteja-
mos acostumados a ver gran-
des franquias nas capas das
nossas edicoes, o que seriam
delas sem ter um console por
trds? Assim como em 2014
falamos na NCO4 de 125
jogos que marcaram os 125

anos da fundacao da Nintendo, nessa nova viagem
pelo tempo revisitaremos certos momentos histdricos
que forjaram o caminho da companhia nas Gltimas
quatro décadas, levando entdo alegria até os lares

de milhdes de pessoas mundo afora.

Do Nintendo Entertainment System ao Wii U,
prepare-se para conhecer os bastidores dos consoles
gue tanto jogou e amou. Com seis geragoes de
videogames, cada uma com suas particularidades
e caracteristicas, o que ndo vai faltar nas proximas
paginas é informacdo e nostalgia. Assopre a fita,
encaixe-a com cuidado no console, chame a familia
e aperte o Power.
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DIVERSAO EM CASA

Qual é o console de mesa que melhor simboliza os ideais da Nintendo?
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com um direcional e
botdes de acdo, a Nintendo
criou universos magicos!

LEGADO

Vencendo crises e ganhando publico,

a Nintendo tem uma histdria lendaria.

NINTENDO

ENTERTAINMENT SYSTEM
0 primeiro grande console fez
mais do que marcar infancias.

SUPER NINTENDO
Se algo deu certo, continue
no mesmo caminho.

NINTENDO 64
0 salto do 16 ao 64-bit foi muito
maior do que todos esperavam.
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IGOR ANDRADE

0 SNES foi meu primeiro

sistema da Nintendo, mas o
7 voltar

com a mesma intensidade de
do era . Imagino

quantos outros fas por ai

foram atraidos novamente

FILIPE SALLES

Sempre identifico a Nintendo
Como uma emp d mestre
em portatil. Por isso, escolho
0 Wii U. A combinagdo de
titulos classicos do Game Boy
Advance no Virtual Console
e o0 modo Off-TV Play foi uma

novidade que reflete a expertise

da Nintendo em permitir
divirtam
sar de uma TV!

aBig

era sindnimo de
Foi 0 SNES
algumas

GAMECUBE
0 sistema ctibico encara uma nova
realidade com games insuperaveis.

Wwii
A gigante revoluciona e transforma
todo mundo em gamer.

wii u
Para mim e para vocé, o sistema

retine o melhor de todo os mundos,

ACESSORIOS

Conheca os periféricos mais tteis
(ou ndo) feitos para os aparelhos
que tanto curtimos.
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DANI IANNI
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0 Super Nintenc
comparamos todas

imagens com o presente que
ele recebeu. Nao dormim
mais, era jogatina dia e noite.
Foi assim que embarcamos
no munde games.

RODRIGO BRASILIENSE
Talvez tranho escolher
0 GameCube, uma vez que
ndo foi 0 sucesso que todos
m, mas foi justamente

em sua época que a llJI'ﬂDdﬂh\ri

ada. Metroid Prime,
Eternal Darkness, Viewtiful

O COLECIONADOR

Alex Mamed fala sobre as
raridades do seu acervo de
consoles e jogos da Big N.

ARQUIVO NW

Viaje pelas matérias mais
marcantes sobre o tema
publicadas na Nintendo World.

VEM Ai
0 que o NX tem a nos dizer
sobre o futuro dos sistemas?
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EVOLUCAO

OLEGADO
DOS SISTEMAS

PORQUE NAO SO DE SORTE SE VIVE UMA HISTORIA

Igor Andrade

om Kalinske, depois do dtimo

desempenho na presidéncia da

Mattel, recebeu o convite para
assumir a lideranca da divisdo america-
na da Sega em 1990. Como em qualquer
empresa, havia grandes obstaculos
para superar, mas, naquele momento,
o maior deles era lidar com uma equipe
nada motivada.

Isso ficou claro ja na sua primeira reu-
niao de trabalho, quando acompanhou
a troca de farpas entre 0s executivos.
"0 que vocé quer da gente? Essas sao
nossas Unicas op¢des [de games). Todo
mundo esta desenvolvendo para a
Nintendo". Suas sugestdes para resolver
os problemas, em vez de serem recebi-
das com otimismo, levaram um balde
de dgua fria. "Sao todas ideias fortes,
Tom. Mas, infelizmente, elas nao serdo
eficientes. Nintendo tomou medidas
para se precaver de coisas desse tipo.
Eles estao preparados”, ouviu de um
integrante da mesa.

Ao sair daquele encontro, Kalinske foi
alertado pelo executivo Paul Rioux que
a concorrente era um pareo duro. "Eles
sdo uma verdadeira besta e suas finan-
£as sdo... Eu nem sei como descrevé-
-la", disse. E nao era para menos, ja
que a Big N tinha 90% do mercado de
consoles dos Estados Unidos naquela
época b uma enorme facanha que seria
alcancada apds mais uma "jogada de
sorte" da companhia de Quioto.

OCUPANDO ESPACO

Mesmo em uma crise ha

sempre aquele que conse-

gue enxergar pra frente,

procurando entdo por

oportunidades para crescer.

Hiroshi Yamauchi era mes-

tre no assunto. O presidente

da Big N, desde que esteve

no continente nos anos 1950 para tratar
da parceria de licenciamento da Disney,
sonhava em conquistar a América de
uma vez por todas.

Algumas tentativas foram feitas, como
a exportacao de seus bharalhos na déca-
da de 1960. Nos anos 1980, no entanto,
surgiu entdo a Nintendo of America,
fundada pelo seu genro Minoru Araka-
wa em Nova York. Apesar do inicio
traumatico, o arcade de Donkey Kong
assegurou a permanéncia da empresa
naquele pais, ja que a divisao passou a
ser lucrativa.

Enquanto isso, as coisas andavam
satisfatorias no Japdo. Gragas ao desen-
volvimento da tecnologia da pistola op-
toeletrénica - outra facanha de Gunpei
Yokoi, Yamauchi criou a subsidiaria
Nintendo Leisure System para adminis-
trar e espalhar simuladores de tiro pela
ilha a partir de 1973.

Os sistemas sofreram com problemas
de manutencao, algo que também acon-
teceria depois com a linha EVR Race,
maquinas que exibiam filmes de corrida

de carros ou cavalos. 0s jogadores se
reuniam em volta delas e torciam para
ver qual corredor seria o vencedor. O re-
sultado variava a cada jogada. Os saloes
de arcades ainda abririam espaco para
Computer Othello (1978), Block Fever
(1978), Space Fever (1979), Monkey Ma-
gic (1979) e Sheriff (1979), que ja foram
desenvolvidos por diferentes equipes,
as tais R&D.

No entanto, esse nao era o unico
investimento da Big N na drea. Em 1975,
a Epoch colocou nas lojas do Japdo o
primeiro console de mesa produzido
naquele pals. Para concorrer com o TV
Tennis, Yamauchi tratou de distribuir
oficialmente o Magnavox Odyssey. Sem
perder tempo, encomendou um sistema
semelhante para chamar de seu - e
ainda fez uma exigéncia.

SIMPLICIDADE A QUALQUER
CUSTO. OU MELHOR,

A BAIXO CUSTO

"Por que 0s outros vendem seus con-
soles custando mais de 20 mil ienes?




Nao podemos passar dos 10 mil ienes",
pediu aos seus empregados e ao pesso-
al da codesenvolvedora Mitsubishi. Dito
e feito, o Color TV-Game 6 foi lancado
em junho de 1977 pelo preco de 9.800
ienes. Havia também uma versao pre-
mium, a Color Tv-Game 15, que custava
15 mil ienes. Foram vendidos cerca de 3
milhoes de unidades, contando todos os
modelos produzidos.

Ainda assim o presidente queria
mais. Queria reproduzir o fendmeno
do Atari 2600 no Ocidente em terras
niponcas. Cogitou-se usar o ColecoVi-
sion como base para o projeto, mas as
conversas ndo foram adiante, apesar
da boa relagdo com a Coleco, que tinha
exclusividade do port de Donkey Kong
para consoles.

RESISTENTE ATUDO
Antes de tudo, o estudante era intransi-
gente e ostentador, e se manteve assim
durante os primeiros anos na presidén-
cia da Big N. Em 1948 seu avo sofreu
um enfarte, e, aos 66 anos, pediu ao
neto que o substituisse, antes mesmo
de terminar o curso de direito. O sim
ndo veio de imediato, mas como ele era
herdeiro de tudo...

0s 110 funcionarios nao gostaram

da troca. Hiroshi, ndo era simpatico ou
conciliador. Sem olhar para os lados,

partiu para uma reforma administrativa.

Unificou divisdes da Nintendo, antes
dividida em Marufuku e Yamauchi Nin-
tendo, fez um grande empréstimo para
a construir em Quioto um verdadeiro
complexo industrial, onde até hoje fica
a sede da empresa, encarou greves e
mandou embora quem ndo concordasse
com suas ideias.

Apesar do inicio traumatico, seu
talento comecou a aflorar: investir em
inovacgao de forma feroz. Acompanhan-
do o progresso na industria, partiu
para a producao pioneira de cartas de
pldstico, 0 que fez com que comprasse
uma bela briga com concorrentes. Foi
até o fim, entrando até na justica por
questdes comerciais, mas conquistou de
vez a lideranca de mercado. Aquilo foi
um convite para dominar o mundo.

MUNDO ENCANTADO

Em 1959 Yamauchi adquiriu, numa
enorme facanha, os direitos de explora-
cao de imagem do universo da Disney
em seus produtos. Como era espera-
do, colocou nas lojas desde baralhos
comuns a kits com jogos de cartas
acompanhados por livretos de Mickey,

R 9-7ome

Peter Pan, Bambi e por ai vai.

Era a hora e 0 momento certo. A
televisdo se popularizava nos lares
niponicos, e era por ela que as crian-
¢as conheceram melhor quem era o
tal camundongo carismatico. Alids, a
Nintendo patrocinou o programa de TV
que exibia animacdes da Disney por I3.
Deu-se entdo o fendmeno, atingindo
a venda de 1,5 milhdo de baralhos no
final de 1961. 0 sucesso permitiu que a
empresa, além de mecanizar quase que
inteiramente suas linhas de montagem
e adquirisse direitos de imagens de ou-
tros icones das culturas pop americana
e nipdnica, abrisse o capital, entrando
para as bolsas de valores de Osaka e
Quioto.

Tudo ia bem no Japao pds-guerra,
tanto que Toquio foi escolhida para
sediar 0s Jogos Olimpicos em 1964. Mas
naquele ano a Nintendo viu o interesse

NINTENDOWORLD.COM.ER 7




EVOLUCAO

-
BALAO DE ENSAIO

A Nintendo € a Unica empresa de games da
histaria que produziu consoles para todas as
geracoes. La na primeira seu representante era o
Color TV-Game. Apesar das variaces de cor e de
versoes especiais, a familia do sistema pode ser
dividida em cinco integrantes.

Color TV-Game 6 (1977)

Vinha com trés opcdes de games, cada um com
0p¢do para um ou dois jogadores. Volley, Tennis
e Hockey nada mais eram do que adaptaces

de Pong, primeiro jogo desenvolvido pela Atari.
Modelo mais econdmico, os dois botdes que atua-
vam como controles ficavam no proprio sistema.

dos pequenos por seus produtos cair
ladeira abaixo, algo que até hoje eles
nao sabem explicar. Com a crise veio a
necessidade de diversificar.

Era vital comercializar itens de
primeira necessidade. Foi assim que a
empresa fez parcerias para concorrer
com 05 macarrdes instantaneos. Na
sociedade, a Big N entrou com seus
herdis licenciados, e foi ai que surgiram
a sopa de Popeye e o arroz feito em
minutos da Disney.

Era para atirar para todos os lados?
Entdo o presidente investiu em motéis
(isso mesmo, o Love Hotel!) e numa

frota de taxi, criando a Daiya, que teve
40 viaturas, vendida com poucos meses
de vida. Yamauchi nao concordava com
as questoes trabalhistas do sindicato
da area.

Desistindo dos negocios extravagan-
tes, a empresa criou a linha Nippon
Game e voltou os esforgos para uma
nova audiéncia: os adolescentes e
jovens adultos, com releituras de
jogos de tabuleiro e casuais tipicamente
japoneses ou famosos em outros paises,
como e Rabbit Coaster e Twister.

Parte de alguns produtos chegou
a ser exportada.

PEQUENA MAOZINHA

Um brinquedo se torna simbolo da
empresa em 1966. A Ultra Hand, um
projeto pessoal de Gunpei Yokoi, entdo
engenheiro elétrico responsavel pela
manutencao da linha de montagem da
Nintendo, acaba nas mdos de Yamau-
chi. A mao bidnica vende 1,2 milhdo

de unidades, o que deixou acionistas

e criancas bem sorridentes. A sorte
retorna e chama a atencdo para a
questao do talento interno, que deveria
ser mais bem aproveitado. Foi entao
que abriram um departamento para
pesquisas e desenvolvimento, que ficou




Color TV-Game 15 (1977)

Vinha com trés opg¢des de ga-
mes, cada um com opc¢do para

um ou dois jogadores. Volley,
Tennis e Hockey nada mais

eram do que adaptacoes de

Pong, primeiro jogo desenvol-
vido pela Atari. Modelo mais
economico, os dois botoes

que atuavam como controles \
ficavam no proprio sistema. '

com o inventor. Fazer jogos e brinque-
dos de forma criativa e aproveitando a
tecnologia da época foi importante para
colocar a empresa na vanguarda.

GAROTO PRODIGIO

Chame-o de Walt Disney dos games

e ele ndo vai gostar. Chame-o de Jimi
Hendrix e talvez goste, ja que € guitar-
rista nas horas vagas. Ele € merecedor
dos elogios, mas Shigeru Miyamoto nao
gosta de se gabar. Sim, o designer tem
uma importancia sem tamanho para a
industria de games.

Quando entrou em 1977 na Nintendo,
imaginava que seguiria a carreira de
projetista de brinquedos. Naquela épo-
ca, a empresa mudava de foco, mirando
0 novo mercado de jogos eletronicos.

0 rapaz acompanhou a criacdo dos
primeiros fliperamas e, solicitado pelo

i

diretor e mentor Gunpei Yokoi, logo teve
de mostrar seu talento em um projeto
de emergéncia. Apesar de um relativo
Sucesso no Japao de seus produtos, 0
mesmo nao ocorria nos Estados Unidos.
A entao recente divisdo americana era
0 passo mais audacioso da Big N. Se ndo
desse certo, acabaria prejudicando

a companhia.

Da crise financeira surgiu um jogo
COmM um macaco que sequestrava uma
garota. 0 namorado dela deveria salva-
-la do alto de uma construgdo inacaba-
da. Era um plano B para um game do
Popeye, que nao foi lancado por pro-
blemas de licenciamento. Donkey Kong
invadiu as casas de fliperamas norte-
-americanas. O gorila conquistou 0s
gamers e deu lucro. Miyamoto ganhou
a confianca dos donos da Nintendo e o
pedido de sequéncias para o titulo.

il ot il

No inicio dos anos 1980, sairam o0s
primeiros portdteis da empresa. Cada
Game & Watch era vendido com um
unico jogo. Inclusive, versdes de DK.
Com uma relativa paz financeira, o
designer se voltou para projetos mais
complexos. Um deles era Mario Bros.,
em que o encanador e Luigi, 0 irmao
dele, deveriam acabar com tartarugas
que haviam invadido os encanamentos
de Nova York.

Além dos fliperamas, o titulo foi
adaptado para Atari. Divertir-se com
um game por meio de um console de
mesa parecia atraente para a Nintendo.
Com isso, foi lancado em 1983 o Family
Computer System, o Famicom. Em trinta
anos de servigos prestados e cente-
nas de producdes realizadas, o game
designer se destacou pelos softwares de
tematicas diversas.

NINTENDOWORLD.COM.BR 9



NINTENDO

ENTERTAINMENT SYSTEM

BIG N CRIA UM PADRAO DE QUALIDADE PARA A INDUSTRIA DA DIVERSAQ

Bruno Rubio € Juno Cecilio

Nintendo, fundada em 1889,

investiu em varios segmentos

ao longo das décadas, come-
cando la pelas cartas de baralho e
passando até por comida instantdnea.
No entanto, foi em 1982 que, apds lucrar
com seus primeiros jogos eletrénicos,
comeqou o projeto Gamecom, cujo
objetivo era criar um console capaz de
rodar diferentes titulos de fliperama
utilizando os televisores como fonte
de dudio e video. Um passo ousado
para a época, apesar da experiéncia
que ja tinham com o Color TV-Game.

0 projeto final se chamou Famicom,
uniao das palavras Family e Computer,
o computador da familia. Foi langado
em 1983, aproveitando uma arquite-
tura diferente da proposta original
para baratear os custos de produgao,
algo que dificultou a conversao de
games ja existentes em outras plata-
formas. Com isso, reuniram esforcos
no desenvolvimento de softwares
novos e exclusivos para a maquina.

Nos Estados Unidos, o Famicom foi
lancado como Nintendo Entertainment
System. Contar sua histdria naquele
pais é reviver a origem da industria
de videogames como conhecemos
hoje. O mercado ja existia bem antes
dele, entretanto, cabe ao Nintendinho
0 renascimento pelo interesse em
videogames de uma maneira geral.

A GRANDE CRISE

0 ano de 1983 via 0 mercado norte-
-americano infestado de jogos com
qualidade duvidosa. Consoles eram
lancados aos montes por empresas
que ndo eram do ramo - e isso era
feito para tirar uma casquinha do bom
faturamento do setor. Os consumido-
res perderam o animo e, de uma hora
para a outra, a industria praticamente
ruiu. Empresas de hardware e softwa-
re, incluindo a entdo toda-poderosa
Atari, faliram ou foram vendidas por
tostdes, em um episodio que ficou
conhecido como o Grande Crash, que
perdurou por cerca de dois anos.

Apesar do sucesso que o Famicom
ja fazia no Japdao, nada garantia o
mesmo nos Estados Unidos, ainda
mais em um mercado que tentava se
recuperar de suas feridas. A Ninten-
do sabia que nao adiantava lancar o
produto certo no momento errado
e tomou varias precaucoes para se
prevenir de um eventual desastre.

0 protdtipo do console foi apre-
sentado pela primeira vez na feira
CES em 1984, com o nome Advanced
Video System e acompanhava varios
acessdrios, como teclado, gravador
de dados, além dos controles. O tom
cinza contrastava com a paleta de cores
vermelha e branca do Famicom. A novi-
dade, no entanto, ndo chamou atencao.
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Lancamento: 15/07/1983 (JP),
18/10/1985 (EUA), 1993 (BR)
Dimensdes:

254 cm x 20,3 cm X 89 cm

Peso: 2,3 kg

Midia: Cartucho (Game Pak)
Jogadores: 1-2

Controle: NES Controller
Retrocompatibilidade: Nao
Processador: Ricoh 2A03 8-bit
(baseado no MOS Technology 6502)
GPU: Ricoh Custom

Variagdes: Famicom, Hyundai
Comboy, Top Loader, AV Famicom
Periférico iconico: Zapper Gun
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RAIO X

O CONTROLE EM DETALHES

inza na sua esséncia
e Com apenas cinco
botoes, o controle

do NES se tornou o mais
iconico da historia da
companhia. O responsavel
pelo design foi Lance Barr,
da Nintendo of America.

D-Pad: o famoso Directional Pad foi
originalmente desenhado para o Game
& Watch de Donkey Kong. Manipular os
personagens ficou tdo satisfatorio que
a opcdo criada por Gunpei Yokoi foi re-
aproveitada aqui. Enquanto os demais
sistemas da época usavam joysticks,

o direcional em forma de cruz com
quatro pontos de pressao simplificou a
maneira de jogar. Além disso, era mais
barato - e o presidente Yamauchi sem-
pre foi contra consoles caros. Virou um
padrdo para a industria.

Start e Select: os botdes Start e Select
costumavam emperrar com frequéncia
por serem feitos com um material me-
nos rigido. Como eram pouco utilizados,

nao deram muito problema no NES,
mas foram o motivo de muita dor de
cabeca da Nintendo japonesa.
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Apesar de ndo contar com algumas funcoes da
sua contraparte no Famicom, como o microfone, o
Controller ajudou o NES a se tornar um fendmeno,
servindo de base para seus sucessores.

A e B: é curioso notar que os botdes convexos
seguem o padrado oriental de paginacdo, da
direita para a esquerda. Mantendo a tradicao,
tal disposicdo é seguida até hoje. O material
desses hotdes foi baseado na segunda versao
do controle do Famicom, compostos por
pldsticos mais rigidos, que evitando que eles
emperrassem com facilidade. Ha uma teoria
que diz que o A ficou nessa posicao, pois
representa as principais agoes, como acelerar
(accelerate), atacar (attack) ou ativar (activa-
te) algo durante um jogo.

NINTENDOWORLD.COM.ER 1 3



Apresentado em 1984,

0 entdo AVS era tudo,
menos um videogame

Ndo se dando por vencida, a Nintendo
of America comecou sua jornada para
convencer céticos varejistas de Nova
York, onde seria feito um teste, a rece-
berem estoques do produto. Na época
0 AVS ja havia sido rebatizado de NES
e 0 publico-alvo ja estava definido. Em
vez focar nos puristas de tecnologia, o
console seria oferecido como um centro
de entretenimento para crian¢as, mas
sem a aparéncia de um brinquedo.

A ASCENSAOD
A0S poucos 0 mercado aceitou comer-
cializa-lo. Até o Natal de 1985, 100 mil

unidades estavam disponiveis em cerca
de uma centena de lojas, sendo que
metade disso foi vendida. Embora ndo
tenha sido um grande hit, os nimeros
provaram que ainda havia demanda
por videogames nos Estados Unidos.
Era um indicio de que o mercado nao
havia morrido, estava apenas hiber-
nando. Em fevereiro do ano seguinte,
o console chegou ao restante do pais.
0 que se viu depois foi historia.
Alcancando um éxito sem precedentes,
50 em 1987 o NES vendeu 2,3 milhdes
de unidades, nimero que passou para
6,1 milhdes no ano seguinte. E por

melhor que as vendas de hardware
fossem, soavam como timidas quando
comparadas aos numeros de softwa-
res: 10 milhdes de jogos chegaram
as maos dos consumidores em 1987,
somados a mais 33 milhdes em 1988.
Tal fendmeno ndo pode ser encarado
como um golpe de sorte, orquestra-
do pelo mero acaso. A companhia
soube evitar todas as mas praticas
que levaram ao Crash de 1983. A
principal politica foi estabelecer
uma relacdo de confianca entre os
consumidores, baseada na qualida-
de impecavel de seus produtos.
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THIS SEAL IS
YOUR ASSURANCE THAT

(Nintendo)

HAS APPROVED AND
GUARANTEED THE
QUALITY OF THIS

PRODUCT

Para evitar uma nova crise,
um selo 'limitou’ a producao
de titulos para o NES

FORMANDO O IMPERIO

Lider incontestavel do mercado que
ajudou a reviver, a Nintendo passou

a ditar as regras na relacao com as
produtoras parceiras. Cada empresa
estava autorizada a lan¢ar no maximo
cinco jogos por ano, sendo que todos
eram submetidos a um severo controle
de qualidade. Houve quem desse um
jeitinho, como a Konami, que "inventou"
a Ultra para ter uma cota maior. Os ga-
mes eram devolvidos as desenvalvedo-

ATIRANDO COM ESTILO

ras para corregoes, caso ndo fossem

inteiramente rejeitados. 1sso, alids,

acontece até hoje em menor grau.
Além disso, 0s chips eram ad-

quiridos diretamente pela Nin-

tendo, que também determinava

a quantidade de cdpias que seriam
fabricadas. Isso era somado a subs-
tanciais royalties. Para usar o NES
como plataforma, a Third Party era
obrigada a repassar 10% da venda do
titulo para a companhia de Quioto.

Na época do Atari, era comum
que as capas dos jogos fossem uma
representacao fantasiosa do que se
encontrava na tela. Muitos titulos do
Nintendinho evitaram esse tipo de
exagero e exibiram algo muito proxi-
mo dos graficos reais. Tudo em nome
do valioso Nintendo Seal of Quality
(Selo de Qualidade Nintendo).

As redes de varejo americanas
também precisaram se adaptar as
condicOes impostas. O rigido método de
distribuicdo entregava as lojas apenas

A Zapper Light Gun, que foi vendida em bundles do
NES junto do cartucho 2 em 1 de Super Mario Bros.
e Duck Hunt, trouxe a interagao dos fliperamas para

Primeiro editor da Nintendo %
Power, Howard Phillips

i virouoeloentreBigN e fas

uma fracdo do pedido inicial. O uso
dessa estratégia aticava ainda mais a
demanda pelos produtos, causando fu-
ror entre os consumidores a cada novo
lancamento. Ao mesmo tempo que isso
irritava os varejistas, também evitava os
exageros cometidos no periodo anterior
a crise. Essa tatica continua mais do
que atual, como no caso dos amiibo.

Em 1990, a indUstria de videogames
mavimentou cerca de 5 bilhdes de

dentro de casa. A maneira como a pistola funcionava
era curiosa. Os alvos se movimentavam na televisao e
0 jogador deveria ser rapido no gatilho. O NES rodava
a aproximadamente 60 quadros por segundo e, ao
disparar, 0 jogo recebia um sinal. Entdo, um desses
quadros apresentava uma tela preta. Na sequéncia,
uma figura branca aparecia no alvo atingido. Se
houvesse mais de um inimigo se movendo na tela,
cada um deles utilizava um quadro e
um retangulo diferente para ser
identificado. Ao reconhecer
um desses quadros brancos,
0 jogo indicava na tela o
acerto. Era um processo rapi-
do, imperceptivel para a maioria
dos jogadores da época, ja que a tecnologia das TVs de tubo era propicia para isso. Dos 27 j0gos com suporte para
a Nintendo Zapper, os destaques ficaram por conta de Duck Hunt, que se baseou em um brinquedo de mesmo nome feito
pela Big N em 1976, e Wild Gunman, cuja versdo vem de um arcade de 1984. No Japao, a primeira versao do acessorio tinha o
formato de uma arma de fogo real, e isso causou tanta polémica quanto vocé pode imaginar. Aqui ela ja surgiu redesenhada,
ganhando tragos cinzas como o controle do NES. Depois foi a vez da versdo alaranjada, que é a mais lembrada pelos fas.
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O ATAQUE DOS CLONES
No Brasil, o Nintendinho s6 foi lancado
oficialmente em 1993. Ainda assim, na
década anterior os mais diferentes clo-
nes imperaram. Com barreiras intensas
impostas pelo governo para evitar a
importacao de tecnologia, a solucao
caseira era criar copias de maquinas
populares pelo planeta.

Foi ai que tivemos, por exemplo, 0
Phantom System, que era da Gradiente.
Ela dividiu com a Estrela o controle da
Playtronic, companhia que se associou
a Big N para produzir seus consoles na
Zona Franca de Manaus. O lancamento
do NES foi tardio e aconteceu aqui junto
do Super Nintendo. O Master System,
que até entdo tinha boa parte do mer-
cado, dava espaco para a guerra dos
sistemas 16-bit.

dolares, dos quais 90% eram rela-
cionados ao universo da Big N. Isso
significava que havia um Nintendinho
a cada trés lares americanos. O triunfo
da companhia de Quioto foi percebido
muito além dos numeros das vendas de
hardware e software. O que se viu foi
uma verdadeira Nintendomania toman-
do de assalto o continente no final da
Scada de 1980 e inicio dos anos 1990.
A Nintendo Power, a revista oficial
pioneira que, na epoca, era publicada
diretamente pela Big N e detinha a
exclusividade das novidades do NES e
do Game Boy, batia a casa dos milhdes

Mario tiveram adaptacées para séries
de TV. Howard Philips, porta-voz da
companhia, era uma celebridade na-
cional conhecida como Game Master. E,
por muitos anos, pais usavam a palavra
Nintendo como sinénimo de videogame.

FABRICA DE LENDAS

No fim das contas, foram os games que
fizeram a diferenca e justificaram todo o
sucesso. Até o inicio da década de 1980,
jogar significava observar uma tela
estatica, com um visual simplista e uma
limitada quantidade de cores. Quando

0 NES chegou as prateleiras, nao foi

de assinantes. The Legend of Zelda e exagero afirmar que uma revolugao se

TOP 10: MAIS VENDIDOS

ESSES JOGOS FORAM INDISPENSAVEIS PARA 0 SUCESSO DO CONSOLE

10 - EXCITEBIKE

(4,16 milhdes)

No game de corrida, saber como cair
de rampas e desviar na hora certa

de obstaculos era vital para buscar o
primeiro lugar. Embora possuisse um
modo de edicdo de pistas, ndo era
possivel grava-las. 1sso so foi aconte-
cer anos depois, guando foi relancado
para o Virtual Console do Wii.

9 - TEENAGE MUTANT

NINJA TURTLES

(4,17 milhdes)

Unico representante de Third Party
a figurar na lista, o titulo da Konami
foi um grande sucesso, aproveitan-
do-se da popularidade das Tartaru-
gas Ninja. No Japado, foi o primeiro
produto relacionado a TMNT lancado
no pais, antecedendo até mesmo a
EENTNEGED

8 - ZELDA II:

THE ADVENTURE OF LINK

ir2a:66] caf[Smm]] 671041

(4,38 milhoes)

0 segundo game da franquia
surpreendeu por substituir, ainda &
que nao completamente, a visao
area do original pelo deslocamento ]
lateral, misturando recursos de RPG REERE
== e plataforma. Introduziu elementos o l"
que se tornariam comuns em seus

sucessores, como a barra de magia
e 0 desafeto Dark Link.

7 - DR. MARIO

Pts, BEBSS0E ou g [
HI BABSSA8 oooo

(4,85 milhoes)

Em vez de saltar em blocos e
pular nos Goomba, Dr. Mario é

um puzzle no qual o objetivo é
eliminar virus coloridos alinhando
capsulas de vitaminas da mesma
cor. Foi desenvolvido pelo lenda-
rio Gunpei Yokoi, criador do Game

Boy e da série Metroid.
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soles

cdo do género no Ocidente.
Sa0 muitos os

de pioneirismo,

om o respectivo chefe de versoes estilizadas
fase, cujos poderes eram absorvidosao  como NES-101, de 3. -
derrota-lo. Final Fantasy foi um dos pri- O ndimero so foi u 0 Mesmo com a chegada do SNES, o Nintendinho
meir Wais influen Oon-  anos mais tarde 5 Wi continuou vive. Foi remodelado em 1993,
ficando parecido com o Famicom

6= ;ET',*ILS. 3 - SUPER MARIO BROS. 3

(5,58 milndes) . (17,28 milhdes) =

A Criagdo do engenheiro de_computagao Alexey Se nio fossem 0s j0gos que acompa- — _.
Pajitnov fez com que o empilhamento de nhavam o console, seria o titulo mais S——7
tetraminads _\flrasse_febre ate entre quem ndo vendido do Nintendinho. A campanha .

costumava jogar videogame. A versao para NES

de marketing macica incluiu até sua di-
vulgacdo no filme hollywoodiano The Wizard. Ndo gue fosse
necessario, ja que o classico se tornaria uma das melhores
continuacoes de todos 0s tempos.

envolveu uma batalha judicial entre Tengen e

Nintendo pelos direitos de publicacdo. O Tetris da subsidiaria da
Atari chegou a ser lancado, mas, com a derrota para a Big N, foi
removido das prateleiras e hoje € um raro item de colecionador.

2 - DUCK HUNT

(28,31 milhdes)

A caca aos patos foi o principal titulo a
utilizar a Zapper Light Gun. Os passaros

5 - THE LEGEND OF ZELDA

(6,51 milhoes)

Da mente do criador de Mario surgiu esta lenda
que marcou também a estreia da concepgdo de apareciam sozinhos ou em dupla na tela
mundo aberto, repleto de calabougos prontos e ai vocé tinha que se virar com o niime-
para serem explorados, além de diferentes ar- ro limitado de tiros. Se falhasse feio, um
mas e equipamentos para ajudar o jogador durante a jornada. Foi o cachorro ria da sua cara.

primeiro titulo do NES a vender mais de 1 milhdo de copias.

1 - SUPER MARIO BROS.
4 - SUPER MARIO BROS. 2 (40,24 milhdes)
(7,46 milhdes) 0 jogo que definiu um género. Estrelado
Por considerar a versdo japonesa muito dificil, a por Mario e seu irmao Luigi, teve mais
NoA encomendou outra sequéncia da aventura de 30 fases repletas de plataformas,
de Mario para os desenvolvedores de Quioto. obstaculos e segredos. Seu design (inico
Eles entao aproveitaram o material de Yume : e inconfundivel propds desafios repletos
Kojo: Doki Doki Panic, substituindo os protago- de inimigos estilizados e imortalizados

nistas pela turma do Reino do Cogumelo. O verdadeiro Super Mario na memaria dos jogadores. Salvar prin-
Bros. 2 é conhecido aqui como Super Mario Bros.: The Lost Levels. cesas nunca foi tao importante.

Fonte: www.vgchartz.com. Os numeros se referem a versdo lancada para o console original.
Ou seja, nao incluem dados relativos a venda de remakes, relancamentos ou ports.
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SUPER NINTENDO

ENTERTAINMENT SYSTEM

JOGANDO COM PODER. OU MELHOR, COM SUPERPODERES!

Ricardo Jyozi e Rodrigo Brarsiliense

inal da década de 1980. O NES
comecou a perder espago para
concorrentes mais avancados. A
era dos 16-hit se revelou em 1987 com o
elusivo console da NEC, o TurboGrafx-16,
e, em 1988, a Sega surpreendeu o mundo
com seu poderoso Mega Drive. Com 0 Neo
Geo, da SNK, as cartas estavam na mesa.
A Nintendo, entretanto, nao se desespe-
rou. Apostou em um upgrade que impres-
sionasse por anos a fio. O projeto do Super
Family Computer foi liderado por Masayuki
Uehara, que ja havia concebido um milagre
a0 cuidar do design do Famicom e estava
certamente pronto para repetir a faganha.
Com muita calma e uma boa dose de
mistério, o mitico Super Nintendo sairia no
Japao mais de dois anos depois da previ-
sdo inicial, custando 25 mil ienes, o que na
época valia mais ou menos 210 délares.
Com estoque de 300 mil unidades, nem
precisamos dizer que tudo se esgotou em
horas. Nunca na historia da ilha, exem-
plo de organizacdo como nacdo, se viu
tamanha comocdo em um lancamento.
Foram filas e mais filas nas portas de
lojas de eletrénicos e muita gente de-
cepcionada por ter ficado de fora da
diversdo. Parece exagero? Ndo é. Se hoje
a maioria desses eventos ocorre nos
finais de semana, é por causa daque-
le fatidico 21 de novembro de 1990.
Assustados com o que presenciaram
naquela quarta-feira, autoridades do
pais fizeram um acordo para que as

fabricantes de videogames, partir de
entdo, colocassem suas novidades na
praga apenas nos sabados ou domin-
gos, evitando assim problemas com os
proprietdrios de outros comércios.

0 sucesso foi tdo intenso e veio tao
rapidamente que o Super Famicom
até mesmo atraiu a atencao da
Yakuza, tanto que o carregamen-
to e a distribuicdo do console
eram feitos a noite de forma
discreta, evitando que a mafia
roubasse a mercadoria, que era
rara de se encontrar a venda.

Pendendo em certos momen-
tos para o lado da Sega e em
outros momentos para o lado da
Big N, produtoras como Capcom,
Konami e Square foram essenciais para ™~
que a companhia de Mario passasse a L
concorréncia para tras e conquistas-
se novos terrenos, como alguns paises
europeus, onde até 1990 a distribuicdo
dos produtos era terceirizada. Naque-
le ano surgiu a Nintendo of Europe.

A Big N continuou no topo na quarta ge-
racdo, apesar de ter acusado o golpe dado
por sua rival mais icdnica. Sonic surgiu a
mil por hora e deixou o mercado competi-
tivo. Para nao perder terreno, a empresa
de Quioto permitiu que suas parceiras
também produzissem para as plataformas
da Sega, entre outras concessoes. Ainda
assim, manteve seus ideais, como priorizar
a experiéncia e a diversao acima de tudo.
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Lancamento:

21/11/1990 (JP), 13/08/1991 (EUA),
30/10/1993 (BR)

Dimensdes:

241 cmx 20,3 cm x 7,6 cm

Peso: 2,5 kg

Midia: Cartucho (Game Pak)
Jogadores: 1-2

Controle: SNES Controller
Retrocompatibilidade:

Game Boy e Game Boy Color

(via Super Game Boy)

Processador: Ricoh 5A22 a 3,58 MHz
GPU: Ricoh 5C77-01(S-PPU1)

e 5C78-03(5-PPU2 C)

Variagdes: Super Famicom,

Super Famicom Jr., SNES Baby, Super Comboy
Periférico iconico: Super NES Mouse,
Super Scope
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RAIO X

O CONTROLE EM DETALHES

Super Nintendo
precisava de um
controle que

simbolizasse a evolugdo
perante o NES. Por isso,
tinha mais que o dobro
de botdes do antecessor,
além de uma configura-
¢do que se tornaria
padrdo pela sua eficiéncia
e utilidade. A grande
alteracao no modelo
americano em relagdao ao
Super Famicom € na
coloracao do quarteto
Y/X/B/A, que no Japdo
era verde/azul/amarelo/
vermelho. O SNES
europeu também era
colorido. Uma pena, pois
eram tdo bonitos!

D-Pad: similar ao do

Nintendinho, mas mais ~—
macio e confortavel.

Perfeito para qualquer

tipo de jogatina.

Select: servia para o mesmo
proposito do NES: ajudar na
selecdo de opgdes nas telas
iniciais dos games. Alguns jogos
davam funcgdes extras ao botao.

Start: era o principal
botdo para iniciarmos
as aventuras. Até hoje
a frase "Press Start" é

bastante usada quando
qUeremos que comece
logo a diversao.
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X e Y: com posicionamento para fazer par
com os botdes A e B, respectivamente,
eram associados a botdes de agao em
muitos dos jogos - sendo o Y o famigerado
"botdo de corrida" de Mario. Seu formato
concavo, diferente do Super Famicom,
ajudava a deixar a ponta do polegar em
repouso, permitindo manipulagdo dos dois
pares de botdes com mais conforto.

R e L: eram o verdadeiro destaque do SNES, em es-
pecial nos games de luta, pois adicionavam o quinto
e sexto botdes necessarios para se jogar titulos como
Street Fighter Il e Mortal Kombat. Quando nao usa-
dos para aprimorar a agilidade da jogatina, os botdes
de ombro serviam para manipular menus e mapas.

A e B: antes opostos, no SNES
o0s dois botdes serviam muitas
vezes para a mesma funcdo,
inclusive sendo agrupados

no design do controle. Com
formato convexo, eram feitos
para serem pressionados com o
centro do polegar.
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SUPER JOGOS
Hoje em dia exigimos dezenas de
games no langamento, mas o lineup
do sistema no Japdo contou apenas
com Super Mario World e F-Zero. Ja
nos Estados Unidos, mais trés entra-
ram para a lista. Além de Gradius Ili e
Simcity, o destaque ficou com Pilo-
twings e 0 Mode 7, efeito grafico que
gerava a sensacgao de profundidade.
Apds o boom da estreia, uma avalan-
che de titulos chegou as lojas. Assim
nasceram os games que ganhavam
o nome do aparelho, algo que virou
tradicdo. Super Castlevania IV, Super
Bomberman, Super Double Dragon,
Super Metroid e Super Punch-0Out!! sao
alguns exemplos que representaram a
direta evolucdo que tais franquias so-
freram ao migrar do Nintendinho para a
nova geracao, mais potente e mais bela.

DESIGN VITORIOSO

Um dos trunfos do aparelho estava

na mentalidade progressista com a
qual foi concebido. Quando Masayuki
llemura comegou a pensar na arqui-
tetura do hardware conhecido entdo
como Nintendo Entertainment System
2, sua linha de raciocinio foi além do
"maior e melhor" comumente ado-
tado pelas fabricantes. Em vez disso,

A PIADA MORTAL

Que a Nintendo sempre controlou todo e

qualquer jogo gue aparecesse em sua pla-
taforma ndo é novidade. E parte do segredo
para que esbanjasse tanta qualidade em seu
catalogo. No entanto, certa vez o feitico se
virou contra o feiticeiro, mais precisamente

durante o lancamento de Mortal Kombat.

0 game de Ed Boon e John Tobias pegou 0
universo dos arcades de surpresa com seu
visual realista e, acima de tudo, abusando da violéncia extrema. Claro que a
Nintendo se preocupou com aquilo. Se Mortal Kombat quisesse aparecer no
Super Nintendo, seria censurado, sem 0s iconicos jatos de sangue e alguns
Fatalities - algo que também prevaleceu em titulos de outras produtoras. Em
Wolfenstein 3D, por exemplo, 0s simbolos nazistas foram retirados a pedido
da NoA. Para a Sega a coisa era mais tranquila. A versao para Mega Drive,
que reteve a testosterona dos fliperamas, superou o rival em cinco cartuchos

contra um no total de vendas.

Moral da histdria: o sistema de classificagdo indicativa ESRB surgiu nos
Estados Unidos e foi adotado inteiramente pela industria.

0 engenheiro buscava uma maquina
definitivamente potente, mas, aci-
ma de tudo, mutavel. Cogitou-se até
a retrocompatibilidade com o NES,
mas isso encareceria os custos.

0Os desafios da época para conceber
um chipset que abrigasse seus sonhos
foram muitos e hd quem diga até
que o Super Nintendo teria sido um
console ainda mais forte caso a Big N
tivesse focado mais em processamento
do que em "mutabilidade". Contudo,
nao hd como argumentar
contra o resultado disso: o
poderio podia ser expan-

22 i @ntendd)

dido por meio de coprocessadores
presentes nos chips dos jogos.

A prdtica, além de impedir que o
console se tornasse obsoleto rapida-
mente, dava aos desenvolvedores a
capacidade de adicionar um toque mais
do que pessoal as suas producoes,
causando verdadeiras surpresas para
0s jogadores, uma vez que a cada titulo
seus limites pareciam ser expandidos.

Foi assim logo no inicio com Star Fox.
0 Super FX € provavelmente o mais
famoso dos coprocessadores, permitin-
do nao apenas a rapida geragdo de po-
ligonos como no game de Fox McCloud,

Apesar dos atrasos no lancamento,
o primeiro lote do Super Famicom
se esgotou em horas. Acima, um de
seus prototipos




mas igualmente a manipulacdo de
sprites 2D e as ineditas variagoes
de cores do cldssico absoluto Su-
per Mario World 2: Yoshi's Island.
A moda ndo ficou s6 na Ninten-
do, claro. Testemunhamos todo o
fluxo explosivo de Mega Man X2
e sua sequéncia, o visual magis-
tral de Super Mario RPG: Legend
of the Seven Stars, 0 sempre
carismatico Tales of Phantasia,
que tinha apresentacdo cantada
ja em 1995, e ate o eterno Street
Fighter Alpha 2, que felizmente

conseguiram portar dos flipera- Joel Hochberg e Chris Stamper, executivos da Rare, e Frank Ballouz, n. =
mas para o console de 16-bit. Howard Lincoln e Minoru Arakawa, executivos da NoA, registraram em
foto de 1986 o inicio de uma parceria que nunca deveria ter acabado...

ENFIM, UM COMPUTADOR FAMILIAR

Em julho de 1992 foi lancado no Japdo e depois nas Américas um dos
acessdrios mais legais da geracdo 16-bit. Criado para acompanhar
Mario Paint, o SNES Mouse servia como... um mouse de computador,
algo que se popularizava na época. Isso da um nivel totalmente novo
para o nome japonés do console - Super Family Computer.

Desenhar olhando para a tela da TV ou colorir as imagens do en- : L hioniiier
canador e seus amigos era algo confortavel. No entanto, o acessorio L R CRTA B JCK SGNCIOR) BOcoA BN G
ndao era unicamente compativel com Mario Paint. Podiamos nos
divertir com titulos como Acme Animation Factory (esquerda) e até com Nobunaga's Ambition.
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O LEGADO POLER] f_i

0 SNES abriu portas para LB DU s s i wree AS W et
de consoles, k] - 014721

mas nao foi fadado ao esque- : 3

cimento. Muito pelo contrario,

um legado enorme foi deixado.

Os botdes L e.R sdo e:-:c:elnentes ! __.%;‘\ N

exemplos. Hoje em dia vé-los i \“\"\\g "s,'::‘"w\‘[

em controles até da concorrén- " 0Mode 7 permitiu que o SNES gerasse

cia é puro padrao, oferecendo graficos com o efeito de perspectiva,

um mundo novo de possibili- por exemplo, em F-Zero e Star Fox

dades ng

s tipos de garam a seu auge. Seu papel era de ex-

personagem derz S caras no video- trema importancia para a industria nos
game. Muitas novas franquias nasceram  anos 1990, mas nem por isso a gigante

de sua enorme hiblioteca de titulos. aqui, enquanto que outros nomes che- japonesa parou de pensar no futuro...

TOP 10: MAIS VENDIDOS

ESSES JOGOS FORAM INDISPENSAVEIS PARA 0 SUCESSO DO CONSOLE

8 - SUPER MARIO WORLD 2:
YOSHI'S ISLAND (4,12 MILHOES)
Ter o Yoshi como protagonista era
= obviamente uma boa ideia, tanto
' E é que a popularidade de Yoshi's

-_ \ Island € inegavel. O bacaninha era
e se encantar com os toques de giz

! . ‘e .
,ﬂ \ de cera do estilo grafico, além da

Ll mecdnica de perder o bebé Mario e

] ter que sair correndo enquanto ele
chorava. Tadinho!

10 - DONKEY KONG COUNTRY 3:
DIXIE KONG'S DOUBLE TROUBLE!
(3,51 MILHOES)

0 terceiro game da trilogia introdu-
ziu 0 bebé Kiddy na histdria, fazendo
com que ele e Dixie buscassem por
Donkey e Diddy. O destaque eram

as passagens secretas, alem dos
coleciondveis. Alguém ai fez 105%
de aproveitamento na aventura?

9 - STREET FIGHTER Il TURBO 7 - THE LEGEND OF ZELDA:
(4,10 MILHOES) A LINK TO THE PAST
Considerada como uma das melho- (4,61 MILHOES)
res versoes do game, Turbo é até Considerada uma das maiores
hoje memoravel. Era possivel jogar aventuras de Link, pegou o que
com os quatro chefes (Balrog, Vega, havia de bom no primeiro game
Sagat e Bison), além de ter uma da franquia e revolucionou com a
velocidade alta para que as lutas Vs mecéniga de Dark World e Light
ficassem ainda mais frenéticas. World. E uma jornada fantastica
com vildes ainda mais incriveis.
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6 - DONKEY KONG COUNTRY 2:

DIDDY'S KONG QUEST (5,15 MILHﬁES)

A sequéncia do primeiro DKC ndo fez feio,
colocou o antes coadjuvante Diddy Kong
como o salvador do gorildao em fases ainda
mais dificeis. Além disso, introduziu uma
nova personagem na familia Kong: Dixie, que
é a favorita de muitos.

5 - STREET FIGHTER II:

THE WORLD WARRIOR (6,30 MILHOES)
Uma conversdo dos arcades extremamen-
te fiel. O famoso game de luta em todo o
seu esplendor com todos os personagens
seleciondveis e ainda os confrontos contra
0s quatro Ultimos chefes. Jogabilidade
impecavel e trilha sonora linda.

4 - SUPER MARIO KART (8,76 milhdes)
Pela primeira vez vimos a turma do Reino do
Cogumelo em disputas frenéticas de kart. O
destaque eram os itens malucos que atrapa-
lhavam seus adversarios e eram mais do que
eficientes quando eram usados para vencer
bem na Ultima curva.

3 - DONKEY KONG COUNTRY

(9,30 milhdes)

Como ndo abrir a boca ao ver aquele
estilo gréfico tnico? Fases em side-
-scrolling, inimigos hildrios e animais
ajudantes. A Rare fez um trabalho
maravilhoso ao reviver o simio em uma
aventura pela Donkey Kong Island.

2 - SUPER MARIO ALL-STARS
(10,55 MILHOES)

Uma coletdnea com os primeiros
games do encanador, mas tudo
remasterizado para ficar com a cara
do SNES. Desde Super Mario Bros. a
Super Mario Bros. 3, isso sem contar
com a cereja do bolo: Super Mario
Bros.: The Lost Levels, versao que
antes era exclusiva do Japao.

1 - SUPER MARIO WORLD

(20,61 MILHOES)

0O carro-chefe dos consoles da Big N
sempre foi o bigodudo. Super Mario
World foi marcado por fases secretas,
musicas maravilhosas, presenca de
personagens incriveis e uma batalha
épica contra Bowser.

Fonte: www.vgchartz.com. Os nimeros se referem a versdo lancada para o console original.
Ou seja, nao incluem dados relativos a venda de remakes, relancamentos ou ports.
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NINTENDO 64

MERGULHANDO NO MUNDO DOS GRAFICOS TRIDIMENSIONAIS

Alex Jandro de Mattor e Fellipe Camarossi

o inicio da década de 1990,

a Big N estava decidida que

queria estender a vida util do
Super Nintendo, sucesso estrondo-
S0 No Japao e na América. Para isso,
a empresa mirava desenvolver um
periférico que permitia ao console ler
CDs e a escolhida para produzi-lo foi a
Sony. O projeto também seria a base
para o futuro videogame da Nintendo.

Hiroshi Yamauchi, presidente global
na época, notou que uma clausula do
contrato dava a parceira total direito
sobre os contelidos produzidos para
o periférico. Ou seja, os royalties de
cada game publicado em disco passaria
longe do bolso da Big N. O contrato
entdo foi rompido. Toda a tecnologia
desenvolvida para esse leitor ficou
com a ex-amiga, que optou por fazer
um console proprio. A Nintendo ficou
a ver navios, mas precisava continu-
ar planejando o sucessor do SNES.
A maior dificuldade foi encontrar

uma companhia disposta a produ-
zir pecas essenciais de hardware
para concretizar o projeto. Quando a
Silicon Graphics, uma empresa norte-
-americana famosa por criar os efeitos
visuais do filme Jurassic Park, criou um
sistema de renderizacdo 3D em tempo
real de baixo custo, decidiu leva-lo aos
videogames. A Sega foi a escolhida pela
Silicon, mas a casa do Sonic ndo quis
ficar com o recurso ao alegar falhas.
A Nintendo se interessou pelas ideias
da 5G e, em 1993, anunciou o acordo
para fazerem juntas o Project Reality.

DO SUPER AO ULTRA
Como todo desenvolvimento de hard-
ware, a Nintendo manteve o sigilo das
configuragdes até 1994, quando exibiu
o0 design do console para o publico. 0
protdtipo possuia o logo Nintendo Ultra
64 e uma entrada para cartuchos, mas
nao teve o controle, graficos e espe-
cificacbes técnicas detalhados.
0 nome era uma escolha
interessante, deixando
claro que a plataforma
seria ainda mais pode-
rosa e remetia a linha
de brinquedos que eles
comercializaram no Ja-
pao entre as décadas de
1960 e 1970, como a Ultra
Hand e o Ultra Machine.
Apesar disso, o que cha-
mou atencdo da imprensa
foi a decisdo de utilizar
cartuchos, enquanto as con-
correntes apostavam em CDs
como midia para seus videogames.
Peter Main, vice-presidente de
vendas e marketing da Nintendo of
America, declarou na época que "a
escolha feita nao foi entre cartucho e
CD", mas entre a eficiéncia das tecno-
logias. O ponto de vista daBig Neraa
velocidade, ja que cartuchos possuiam
leitura mais agil que os discos, evitando
assim longas telas de carregamentos.
As famosas "fitas" também tinham
outras vantagens: eram mais dificeis
de serem pirateadas, armazenavam
dados de Saves e as desenvolvedoras
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Lancamento: 23/06/1996 (JP),
29/09/1996 (EUA), 10/12/1997 (BR)
Dimensdes:

26 cm x 19 cm x 7,3 cm

Peso: 1,1 kg

Midia: Cartucho (Game Pak)
Jogadores: 1-4

Controle: N64 Controller
Retrocompatibilidade: Nao
Processador: NEC VR4300

a 93,75 MHz (MIPS)

GPU: SGI RCP 62,5 MHz 64-bit
Variagdes: iQue Player
Periférico iconico: Expansion Pak

NINTENDOWORLD.COM.BR 2 1



RAIO X

O CONTROLE EM DETALHES (

iferente de qualquer
Doutro controle da Big N

(ou mesmo de qualquer
outro console), a central de
comando do Nintendo 64 é de
longe a que mais divide
opinioes sobre seu formato
excéntrico. Inovando com uma
série de botdes novos - e
alguns virariam tendéncia -, é
até os dias de hoje aquele que
pode ser empunhado das mais
diferentes formas: segurando
as duas partes da esquerda, da
direita, as extremidades ou até
mesmo com um controle em
cada mao!

D-Pad: ainda que com o0
analogico, alguns jogos
empregavam fungoes (nicas
para o classico D-Pad, e ou-

tros funcionavam até melhor
(ou exclusivamente) com ele!
Mas, para muitos games, era
sempre questdo de gosto.

Direcional Analégico: o novo
controle trouxe uma forma
diferente de direcionar as
personagens, dando liberdade
para andar em 3600. O uso de
analogicos até entdo era algo cru
na industria, e o controle do N64
fez a alavanca virar padrao!
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C-Buttons: originalmente proje-
tados para o controle da camera,
0s C-Buttons acabaram ganhando
diversas outras funcdes depen-
dendo do jogo, como servir de
atalho para determinados itens.

A e B: deixando de
lado o X e Y do SNES,
toda a agdo foi focada
apenasemAeB,e
por isso estavam jun-
tos na disposicao de
botdes. A dicotomia
das atividades em jo-
gos também ajudava
a manter apenas dois
botdes. Era sempre
pular e atirar, acelerar
ou frear e etc.

Z-Trigger: a cereja do bolo do controle
esta no gatilho posicionado na parte
central traseira do tridente. Usado es-
pecialmente em jogos de tiro para dar
mais realismo, é outra tendéncia que se
seguiu na inddstria de games em suas
multiplas funcdes!

L e R: 0s botdes de ombro herdados do
antecessor ainda serviam para as mesmas
funcdes, auxiliando na troca de menus e acio-
nando pequenos ajustes.

NINTENDOWORLD.COM.BR 2 9
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N64

podiam acrescentar pequenas pegas
de hardware no sistema para melho-
rar o desempenho de seus jogos. A
escolha era mais por seguranca, mas
isso teria algumas consequéncias.

A Nintendo chegou a lancar dois
arcades em 1994, com Killer Instinct
e Cruis'n USA, utilizando o hardware
do Ultra 64 para testes. Mesmo ndo
possuindo cartuchos e nem o coproces-
sador do console, o fliperama de Killer
conquistou elogios ao apresentar perso-
nagens pré-renderizados e cendrios de
fundo animados. O futuro era promissor.

TRES DIMENSOES
Apesar de ter ficado de fora da E3 de
1995, algo que fez alguns nintendistas
torcerem o nariz, o novo sistema foi
revelado finalmente em novembro
daquele ano na 72 edicao da feira
Annual Shoshinkai Software Exhibi-
tion, no Japdo. Foi ali que o publico
conheceu o Nintendo 64 com seu
controle em formato de tridente e
um direcional analégico. O nome de
batismo foi escolhido por Shigesato
Itoi, produtor responsavel pela série
EarthBound, que também havia feito
0 mesmo com o portatil Game Boy.
Tal nome foi o primeiro a ser aplicado
universalmente nos consoles de mesa
da Big N ao redor do mundo. Alids, o
mesmo aconteceu com seu design,
que nao foi alterado entre as versoes
para as Americas, Japao e Europa.

Mesmo sendo um legiti-
mo 64-bit e empolgando
os fas, uma noticia desa-
gradou: ndo seria lancado
no Natal de 1995 como
previsto, sé chegando
as lojas no ano seguinte.
Adrian Sfarti, ex-engenhei-
ro da SG, declarou que
o atraso no lancamento
ocorreu por problemas
de hardware, com chips
apresentando desempe-
nho menor que o espe-
rado. Yamauchi, por sua
vez, disse que queria dar
tempo para as produtoras
fazerem mais jogos. Entretanto, havia
uma razao maior para que o presidente
nao comercializasse o Nintendo 64
precocemente. Ele se recusava colocd-
-lo nas lojas sem um jogo de Mario.

Mais do que apenas o carro-chefe,
Super Mario 64 foi peca fundamental no
seu desenvolvimento. Shigeru Miyamo-
to, participando ativamente na criacdo
do N64, visualizava o game e suas
funcdes, refletindo a imaginacdo nos
componentes do controle e do console.
Depois do encanador desbravar o Reino
do Cogumelo, o mundo dos sonhos,
encenar um teatro iconico e passar as
férias no mundo dos dinossauros, era
o0 momento dele dar um passo em um

caminho completamente novo:
a terceira dimensao.

30 :: @ntend)

0 console esta nu!

Com o analdgico de oito direcdes e
36009, nasceu também uma nova forma
de se aproveitar esse universo tao rico.
Essa base serviu de inspiragao para re-
volucoes dentro e fora das franquias da
Big N, trazendo novas possibilidades ao
se brincar com a profundidade. Afinal,
quando se olha para o controle novo e
ele é comparado com seus predeces-
sores, uma das primeiras coisas que
se nota - apos o chogue inicial do seu
formato inusitado -, é a presenca do
direcional bem no centro do tridente.

EBEYUND SURVIVAL...

e A
. S

0 hardware do entio Uitra6d -~ (€
foi usado em arcades da Big N




Aquele dispositivo indicaria o rumo
para o futuro, mas seria o suficiente
para fazer frente a alguns empecilhos?

PESO DO PASSADO
Nem tudo foram flores com o Nintendo
64. Enquanto foi um marco da inova-
do tecnologica, isso também cobrou
um preco alto. Lembra do problema
de ser o tinico console de mesa a usar
cartuchos na nova geracdo? Entdo,
toda a fabricacdo dos chamados Game
Paks era monopolizada pela prépria
Nintendo. Com custos altissimos de
produgao, demora na fabricagao e
limitagdes no espaco disponivel - sendo
32MB da fita contra os 650MB de um CD
-, as empresas ainda tinham de pagar
para a Big N para fabricar seus jogos,
cultura que se inciou na era do NES.
1550, somado ao complexo sistema
de processamento do console, fez com
que muitas produtoras abandonassem o
parrudo videogame. Foi aqui que a Big
N perdeu exclusividade sobre Final Fan-
tasy e Dragon Quest, um peso e tanto
para os fas de RPG que acompanharam
0 nascimento das franguias nas gera-
Oes anteriores. Esses motivos foram
o suficiente para que o sistema fosse

Teve gente que se machucou a mao ao girar a alavanca
de forma insana em games como Mario Party

o ultimo console de
mesa a ter cartuchos.

INIMIGO DOS

AMERICANOS

Enquanto a alavanca

parecia dirigir os

jogadores e persona-

gens para um univer-

so mais tridimensio-

nal, ela também foi alvo de discordia.
Alguns jogos abusavam do movimento
de rotacdo sobre o direcional, como os
minigames da série Mario Party. Com
iS50, 05 gamers optavam por usar a
palma da mao para fazer a agdo. O pro-
blema é que, segundo relatos, diversas
pessoas nos Estados Unidos comecaram
se ferir, 0 que levou a Nintendo oferecer
luvas protetoras como parte de um
acordo com a Justica de Nova York.

A questdo € que, segundo a gigante
japonesa, em 2000 so foram recebi-
das 90 reclamacdes sobre 0 analdgico
mortifero, um valor infimo quando
comparado a 1 milhdo de unidades
vendidas até aquele momento. Tim
Weaver, 0 entdo editor da revista oficial
do Nintendo 64 no Reino Unido, afir-
mou que sua equipe nunca encontrou

A série Multi Sabores trouxe
um pouco de cor para o sistema

EM TERRITORIO NACIONAL

Lancado em 1996 nos Estados Unidos, 0 N64 chegou aqui pelas maos da Gradiente so-
mente no ano seguinte. Ainda assim, o tratamento foi totalmente especial: caixa e ma-
nuais vinham em portugués, tinhamos opgées de cores para os controles e a biblioteca
de jogos ja era um pouco mais abastada. O videogame era vendido por R$ 649 e seus

titulos tinham o preco medio de R$ 79. Foi nessa epoca que a Nintendo World nasceu!

problemas com o controle, e que toda
a investigacdo e comocao sobre 0s su-
postos machucados era "absurda”. Era
algo que "s6 poderia ter acontecido na
América". Serd que ele pegou pesado?

GET N OR GET OUT!
Apesar dos males, a Big N continuou
otimista com o N64, e com bons
motivos: ele ainda era um sucesso.
Mesmo com uma biblioteca quase
que totalmente composta de titulos
proprios, sua qualidade era indiscutivel.
A propaganda usada nos comerciais,
Get N or Get Out (algo como Cai DeNtro
ou Caia Fora), enfatizava a diversao
de seus games e o grande diferencial
do seu console: era jogado por até
quatro pessoas simultaneamente.

Em seu tempo de vida, o Nintendo
64 foi um gerador de lendas, crian-
do conceitos, nomes e tendéncias,
como os mundos abertos, que seriam



A MAO NO CONTROLE CHEGAVA A TREMER!

seguidas até os dias de hoje. Des- Se atualmente os controles vibram, agradeca ao Nintendo 64. O joystick do

continuado em 2002, teve aproxi- console foi o pioneiro na introducdo da tecnologia. Porém, diferente do que

vemos hoje, ela ndo era embutida. O recurso de vibracdo era possivel gracas

a um acessorio, 0 Rumble Pak, acoplado no encaixe traseiro do controle. O

dito-cujo exigia duas pilhas para que o jogador sentisse acoes e impactos du-

rante a jogatina. O primeiro jogo a utiliza-lo foi Star Fox 64, fazendo o contro-

1 le tremer a cada pancada ou tiro que sua nave sofria, mas varios outros como

pada com o sorridente Pikachu. GoldenEye 007, Resident Evil 2 e Smash Bros. tinham usos interessantes.
Apesar de n3o se comparar ao Ocarina of Time aproveitou o recurso de forma criativa. Apos obter o item

Stone of Agony, o controle vibrava quan-

do Link se aproximava de algum buraco

secreto. Apesar de deixar o controle um

pela qualidade acima da quantidade, pouco mais pesado, a sensacio de imer-

marcando uma geracao e servindo de sao era inigualavel. O espaco do controle

aprendizado para a Nintendo sobre que levava o Rumble Pak ainda serviu

como deveri ir no ramo. A roman- para outros periféricos, como o Control-

ler Pak, o antecessor dos Memory Cards,

e o Transfer Pak, que conectava jogos de

Game Boy com os de N64.

madamente 33 milhdes de unida

sucesso astrondmico de seus ante-
cessores, o sistema deixou sua marca

tica Guerra Fria com a a chegava
ao fim e tudo seria diferente com a
cia gue estava surgindo...

TOP 10: MAIS VENDIDOS

ESSES JOGOS FORAM INDISPENSAVEIS PARA 0 SUCESSO DO CONSOLE

8 - DIDDY KONG RACING
10~ BA!\IJ?-KAZOOIE LR~ (4,88 milhdes) _ _
(3,65 milhoes) ool Mesmo com Mario Kart 64 reinan-
O Nintendo 64 \{iveu 0 a’pice ;riat‘i— (& do, o toque magistral da Rare fez
vo da Rare. Banjo-Kazooie foi mais g " as corridas terrestres, aéreas e
uma prova do talento da parceira 'y x aqudticas de Diddy com persona-
que trazia personagens carismati- pom 4 s » gens andnimos serem bastante di-
cos e colecionaveis em um titulo de SCUSIIRES TESASURSE vertidas. Ndo é que, anos depois,

plataforma de respeito. Mario seguiu o mesmo caminho?

9 - STAR FOX 64 (4,03 milhdes)
Voltar ao Sistema Lylat, seguir por
rotas diferentes acompanhado por
uma trilha sonora empolgante e
dialogos dublados - descobrindo o
quanto Slippy era insuportavel -,
foi inesquecivel.

7 - DONKEY KONG 64

(5,27 milhdes)

0 destaque do jogo 3D do gorildo
engravatado era a possibilidade
de controlar cinco Kongs diferen-
tes com habilidades Unicas. Foi 0
primeiro game a usar o Expansion
Pak para melhorias graficas.
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EXPANDINDO SEUM

Ndo é comum que consoles recebam atualizacdes em seu hardware
apos o lancamento, mas o Nintendo 64 ousou fazer isso com o Expan-
sion Pak, dispositivo que era acoplado no interior do aparelho.
Originalmente projetado para acompanhar o periférico 640D, por
meio dele o videogame recebia um aumento em seu poder com a
adicao de 4MB de memaria RAM. Donkey Kong 64 e The Legend of
Zelda: Majora's Mask dependiam do Expansion Pak e Perfect Dark era

extremamente limitado sem a memdria extra.

6 - POKEMON STADIUM (5,45 milhdes)
Colocar os monstrinhos de bolso para
batalhar na tela da TV em Stadium fez
muita gente se sentir um mestre Pokémon.
Fazia uso do Transfer Pak para importar os
Pokémon dos jogos de Game Boy.

5 - SUPER SMASH BROS. (5,55 milhdes)
Foi no Nintendo 64 que a Big N teve a louca
ideia de reunir seus principais personagens
para trocar sopapos em cenarios conheci-
dos. E ndo é que essa mistura deu certo?

4 - THE LEGEND OF ZELDA:

OCARINA OF TIME (7,60 milhoes)

0 sistema de mira automatica nasceu em
Ocarina of Time. Com viagens no tempo
e dungeons bem elaboradas, € conside-
rado pela critica especializada um dos

melhores jogos da historia.

3 - GOLDENEYE 007 (8,09 milhdes)
0 game inspirado no filme possuia um
dos melhores modo multiplayer da
época e fez jus ao uso do gatilho Z do
controle. Quem resistia em aproveitar
a Proximity Mine contra os amigos?

2 - MARIO KART 64 (9,87 milhoes)
Com novos itens e multiplayer para
até quatro jogadores, Mario Kart 64
era um titulo obrigatorio para os
donos do console que curtiam reunir
a galera para se divertir. Foi um dos
games a fazer melhor uso do mundo
tridimensional nas novas pistas!

1- SUPER MARIO 64 (11,89 milhdes)
A aventura de Mario em 64-bit rede-
finiu como os jogos em plataforma
deveriam ser ao migrar para o univer-
so 3D. Uma obra-prima dos games, no
qual o encanador explora diferentes
mundos dentro de quadros, foi a base
de todo o nascimento do Nintendo 64
e do género plataforma 3D.

Fonte: www.vgchartz.com. Os numeros se referem a versdo lancada para o console original.
Ou seja, nao incluem dados relativos a venda de remakes, relancamentos ou ports.
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GAMECUBE

UM CONSOLE CUBICO E SUAS SEIS FACES DA DIVERSAOQ

Filipe Jalles e Rafael Peccioli Moreno

om a era Nintendo 64 chegando

ao fim, era necessario inovar

para trazer de volta a base de
fas. Além dos prdprios gamers, outro
objetivo prioritario era trazer as Third
Parties de volta, que partiram apos
as desventuras do console anteces-
sor. Era preciso algo revoluciondrio,
e que abracasse de volta o publico
perdido, e para isso seria necessario
aprender com os erros do passado.

Foi em 1999 que Howard Lincoln,
entdo presidente da Nintendo of Ame-
rica, subiu ao palco da E3 e apresentou
0 mais novo projeto da empresa. O
executivo afirmou que o Dolphin seria
"extremamente potente e de baixo
custo", mas preferiu ndo revelar todo
seu potencial naquela conferéncia.
Bom, 0 que esperar de um aparelho que
leva o nome de um mamifero marinho?

DE OVNI A CUBO MAGICO
Apos diversas tentativas, inclusive
uma que faria o console se parecer
com um OVNI, o designer de produtos
Ashida Kenichiro resolveu pesquisar
0s habitos dos jogadores. A meta
era descobrir como criar um modelo
amigavel aos usuarios. Procurando
acessibilidade e facilidade de ma-
nuseio, chegou-se a conclusao que
transforma-lo em um cubo seria o
ideal para transmitir esses valores.
Kenichiro também notou que muitas
casas possuiam duas TVs em comodos
diferentes. Além disso, os jogadores

costumavam levar seus consoles para
jogar na casa de amigos. Dai vem a
famosa alca, facilitando o transporte,
e que nos da saudades até hoje.

Apos o relativo sucesso do N64 no
Ocidente, a despeito da grande queda
de interesse que o0s japoneses tinham
pela empresa, o proximo console teve
participacao forte de parceiras desse
Hemisfério. Para fabricar o chip, a
Big N contratou a ArtX, uma empresa
novata, mas criada por engenhei-
ros da Silicon Graphics que haviam
trabalhado no chipset do antecessor.
Depois seria adquirida pela ATI. O
processador Gekko ficou por conta da
IBM. Poténcia nao era problema para
0 golfinho da Nintendo, entao agora
era so aplicar isso da maneira correta.

Por muito pouco, 0 nome provisorio
ndo se tornou o oficial. Apesar de en-
dossado por Shigeru Miyamoto, Dolphin
nao caiu nas gragas da diretoria. Nos
Estados Unidos, uma empresa chamada
TendoBox descobriu que a Big N havia
patenteado o nome StarCube por trés
vezes, 0 que originou uma nova onda
de rumores acerca de seu nome.

0O site da Nintendo na Suécia chegou
a confirmar que este seria 0 nome
oficial, mas tal fato foi negado pelos
executivos americanos e japoneses.
Apds muito debate entre o quartel-
-general oriental e o ocidental, Dolphin
foi batizado de Nintendo GameCube.
Lancado em 2001, o cubo magico havia
enfim chegado para mudar o jogo.
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Lancamento: 14/09/2001 (JP),
18/11/2001 (EUA), 23/08/2002 (BR)
Dimensoes:

15cmx 1l cm x 16,1 cm

Peso: 2,4 kg

Midia: mini disco optico
Jogadores: 1-4

Controle: GameCube Controller
Retrocompatibilidade: Nio
Processador: 128-bit IBM

Gekko 485MHz

GPU: Flipper (Custom ATI/Nintendo)
Variag6es: Panasonic Q
Periférico iconico: Memory Card,
Game Boy Player
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epois do tridente
do N64, a Nintendo
voltou ao modelo

de controle de duas asas
e 0 tornou mais ergond-
mico e orgdnico. Conside-
rado pela midia especiali-
zada como um dos
controles mais conforta-
veis ja feitos, € até hoje
aclamado como uma
obra-prima.

Direcional Analégico: de
borracha macia e em posicao
confortavel para evitar feridas

nos dedos em longas partidas, 0
direcional retornou aprendendo

com os erros do N64. Serviu

como principal meio de navegar

por menus e jogos.
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RAIO X

O CONTROLE EM DETALHES

D-Pad: muito pouco
usado, se tornou
redundante na
maioria dos games.
Era acessivel com o
polegar esquerdo.

C-Stick: os botdes que compu-
nham o grupo C se uniram e se
transformaram em uma alavanca
secunddria, paralela ao D-Pad e
acessivel com o polegar direito.
Seus usos foram os mais variados,
desde manipulacdo da camera até
servir de atalho para determina-
dos movimentos ou agdes.



Z: abandonando sua fungdo de gatilho
central, seu tamanho € pequeno e de
pouco destague. Seu uso era restrito,
mas era de facil acesso. Bastava mover
o indicador.

L e R: 0s botdes de om-
bro novamente ditaram
tendéncia na inddstria
sendo macios, maiores
e sensiveis a pressao.
Era possivel modular

a forca e a rapidez de
rajadas de tiros em
alguns FPS.

X e Y: retornando apds o hiato
no N64, os botdoes agiam como
complementares aos principais,
tanto que suas cores refletiam
essas fungoes. O posicionamen-
to facilitava aperta-los com a
ponta do polegar sem tirar o A
do alcance.

A e B: perdendo o equilibrio de tamanho, o A se
tornou o botao principal, com outros gravitando ao
seu redor. O B, apesar de menor, ficou perto e era
de facil acesso. O primeiro servia para selecionar
opgOes nos menus, enquanto o segundo cancelava
opg¢des. Ambos mantinham a dicotomia de fungoes
dos sistemas anteriores.
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ALVORECER SEM CARTUCHOS
0 GameCube & um console historico por
ser o primeiro a ndo utilizar os cartu-
chos como midia. Aqui reinou o mini
DVD, com armazenamento de 1.5GB e
um sistema de encriptamento diferen-
te do usada nos DVD comuns, 0 que
tornava o cubo mais seguro contra re-
producdo e cdpias ndo autorizadas. Em
entrevista, Miyamoto também afirmou
preferir a midia para que as produtoras
pensassem em criar games de qualida-
de, em vez de toneladas de contetdo.
Com a mudanca, os cartdes de me-
moria passaram a se tornar obrigatd-
rios. Os periféricos foram oferecidos
em trés tamanhos: 59 blocos (4 MB)
na cor branca, 251 blocos (16 MB) na
cor preta e 0 "poderoso” 1019 blocos
(64 MB). Jogos como FIFA eram reais
comedores de espago, com arquivos
que superavam o cartucho de 59
blocos, mesmo que estivessem vazios.
A época do Cubo foi marcada por
grandes mudancas nao apenas na Big
N, mas também na industria como um
todo. Entre elas, a entrada da Micro-
soft no mercado, com investimentos
nunca antes vistos na area de marke-
ting, o que abalou a concorréncia.
Entre um dos movimentos da empresa
de Bill Gates foi a invocacao de diversas

desenvolvedoras
sobre sua ban-
deira. Uma delas
fol a aquisicdo
da Rare. Emum
leildo entre a
dona do Xbox,
Activisione a
propria Ninten-
do, a MS investiu
pesado para
tomar o controle da Rare para si. Con-
tudo, assim como a hidra da mitologia,
uma cabeca saiu mas duas tomaram
seu lugar. A primeira delas foi a Silicon
Knights, do Canada. Fundada em 1992,
comecou sua carreira desenvolvendo
jogos para PC, para em 1996 se mudar
para os consoles, onde trabalhou dois
anos na concorréncia. Em 1998, assinou
contrato exclusivo com a Big N.

A nova parceira trabalhou em uma
nova franquia de terror inicialmente
para 0 N64, mas, na reta final, os planos
mudaram e o game fez parte da line-up
de langamentos do Cubo. Com inspi-
racoes na obra de H. P. Lovecraft, saia
Eternal Darkness: Sanity's Requiem, 0
primeiro a contar com a famigerada
barra de sanidade. Quem nunca caiu
na pegadinha do Save apagado ndo
sabe o que é terror de verdade!

Diferente de Darkness, o segundo
game da desenvolvedora nao era

X e X e @
1 = D O

GAMECLEE

0 hibrido Panasonic Q
era metade GameCube e
metade leitor de DVD

Para ndo repetir erros do passado, a Big N tratou de
comprar a Retro, hoje presidida por Michael Kelbaugh

original, mas sim o remake do pri-
meiro Metal Gear Solid. Com apenas
estes dois games, o0 contrato de
exclusividade teve fim em 2004.

A Retro Studios foi a outra parceira
€ se encaixa hem nos contos sobre a
fénix. Fundada por um ex-funcionario
da Acclaim chamado Jeff Spangenberg,
ele convenceu a Nintendo a adotar a
Retro como a "Rare norte-americana".
0 estlidio passou a trabalhar em
quatro titulos para o sistema, mas
nenhum deles veria a luz do dia.

Diversos motivos ocasionaram seus
cancelamentos, um deles sendo o alto
envolvimento do esttidio em polémicas
que vao desde a constante auséncia de
seu fundador até mesmo utilizacao dos
computadores da empresa para hospe-
dagem de sites de contetdo impréprio.
Nao vamaos entrar nesse merito...

Em 2001, a Nintendo comprou a Retro
pela quantia de um milhdo de ddla-




Jogo em mini DVD e controle

sem fio. Novos tempos!

res, considerados

uma pechincha,

resultando na saida

de seu fundador

e tornando-a uma

subsididria. A dire¢do ficou com Michael
Kelbaugh, entdo funcionario da NoA.
A decisdo pareceu acertada, levan-
do em consideracdo o lancamento
de Metroid Prime e sua sequéncia,
catapultando seus desenvolvedores
a um estado bem mais respeitavel
do qual estavam no passado.

CONTROLES POR MOVIMENTO
Muitos podem acreditar que as poucas
vendas do GameCube foram o motor
para a inovagao dos controles por
movimento introduzidos pelo Wii, mas
esse tipo de controle quase fez parte
do proprio cubo. Julian Eggebrecht,
entdo CEO da Factor-5, afirmou ter

acesso a um prototipo com a funcao
durante o desenvolvimento de Star
Wars Rogue Squadron lI: Rogue Leader.
Uma patente criada em 2004 incluia
um certo jogo de esportes controlado
por movimento, mas com um contro-
le de GameCube. Considerando que
apenas em 2011 a Nintendo revelou
que o cubo possuia capacidade para
exibir imagens em 3D, sabe-se 1a que
tipo de segredos os outros conso-
les da empresa podem esconder.

VENDENDO PARA PERDER

Com o encarecimento dos processos
de desenvolvimento, tanto Nintendo
quanto as outras gigantes do setor se

THE LEGEND OF POLEMICA

Em 2000, a Nintendo apresentou um video de um pro-
vavel novo Zelda, com grdficos incrivelmente realistas
para a época. 0s fas ficaram boguiabertos e mal podiam
esperar para o que Link tinha a oferecer. Mas a reali-
dade seria diferente. Em 2002, veio o choque imediato:
aquele Zelda mostrado em 2000 ndo seria lancado, mas
sim uma versao totalmente nova em Cel-shading.

Apesar da ira dos fas, que incluiram numerosas
ameacas de boicotar o jogo e o console, The Legend of
Zelda: The Wind Waker chegou em 2003 e trouxe uma
experiéncia inédita de tirar o folego. Resultado: quarto

maior jogo vendido do console e um dos favoritos do
publico. Estamos vendo esse seu preconceito e estamos

te julgando.

viram em um dilema: cobrar o preco
justo, mas arriscar amargar prejui-
z0s pelo aumento consideravel? Ou
perder dinheiro mantendo os consoles
acessiveis e compensar isso com o
lucro dos games? A politica acabou se
tornando padrao dentro da inddstria.

0 inicio da vida do console era
promissor, com as 500 mil unidades
esgotadas em seu lancamento. Porém,
a Nintendo nao conseguiu manter o
bom momento ao longo da vida do
produto, de acordo com uma declara-
cdo dada pelo proprio Satoru Iwata, que
assumiu a presidéncia global da gigante
japonesa em 2002. A razao disso foi ndo
oferecer titulos sélidos no tempo certo,

He gave you the
If you get stuck or need a quick hint,
#E connect a

to your

Nintendo GameCube to talk to Tingle.

095




res. Existem diversas teorias sobre

baixo nimero de vendas do cubo, mas
o0 principal argumento das rivais e ¢

Third Parties era ser "orientz
para criancas". A falta de conec-
tividade com a internet também
¢ apontada, mas esse fantasma
sg viria a realmente assom-

brar a Nintendo anos depois.
Por fim, o fato de ser apenas

um console e nao um cen-

tro de multimidia, estratégia

usada pela concorréncia,

também entrou na roda. Até mesmo

o simpatico design entrou na onda da

infantilidade. Apostamos que nenhum

dos criticos jogou Eternal Darkness.
Ao final de sua vida em 2008, 0

Gam ° amargou o nimero de

apenas 21.74 milhdes de unidades,

contrastando com a expectativa de
50 milhdes, estabelecida por Satoru
Iwata. E um nimero bastante injusto,
considerando a grande leva de titu-
los inesqueciveis que nasceram no

] Mansion e
of Symp

diferente na geragao seguinte...

TOP 10: MAIS VENDIDOS

ESSES JOGOS FORAM INDISPENSAVEIS PARA 0 SUCESSO DO CONSOLE

10 - MARIO PARTY 4

(2,47 milhoes)

A festa voltou na quinta geracdo,
com graficos melhorados. 0 Jogo do
Ano na categoria Familia de 2003
repetiu a formula de se andar por
tabuleiros ganhando moedas em
minigames e comprando Stars. For-
mas de trapacear adversarios eram
abundantes e divertidas.

9 - POKEMON COLOSSEUM

(2,54 milhoes)

Pela primeira vez um RPG de
Pokémon surgiu em lindo 3D fora
de qualquer portatil. A trama, mais
sombria, envolve um continente
desértico e monstros transformados
em maquinas de guerra que deviam
ser roubados de treinadores. Ndo
havia batalhas aleatdrias, entre
outras novidades.

8 - SONIC ADVENTURE

2 BATTLE (2,56 milhdes)

0 primeiro jogo da lista que nao
envolve uma franquia da Nintendo
vem justamente da sua grande
rival do passado. Sonic, da Sega,
aparece com a turma no GC em um
titulo primoroso e intenso, com vi-

I6es controlaveis e cheio de formas
diferentes de jogo, todas solidas.

7 - METROID PRIME
(2,82 milhdes)

Apos um imenso hiato, Samus [ i
Aran retornou a caca em um jogo -
aclamado pelos gréficos, cenarios,
combates e atencdo aos detalhes.
Sedimentou a confianca do publico L
na Retro Studios, ensinou como -

.._
B
o

se faz um First Person Shooter e
reviveu uma franquia amada.
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LIGANDO MUNDOS
0 Game Boy Advance Link foli,
sem duvidas, o principal perifé-
rico do cubo. Tratava-se de

um cabo que era conec-

tado em uma entrada de

um controle e na porta

de extensao do portatil.

Assim, dava para usar 0 GBA

DIVERSAO ONLINE

Apesar da relutdncia da Nintendo em abra-
car a internet, eventualmente a empresa se
lancou no mundo online com Broadband e
Modem Adapter, que permitiam conexdes a
56kbps. No entanto, poucos jogos aprovei-
taram a funcionalidade, entre eles Mario
Kart: Double Dash!! e os games da franquia
Phantasy Star. O suporte foi descontinuado

como um controle especial. A novidade do GBA Link é que pela primeira em 2007 por conta do lancamento do Wii,
vez dois consoles distintos eram interligados. Antes, os jogos dos porta- que tinha seu proprio servico de
teis eram apenas inseridos nos videogames de mesa. Assim, 0 GameCube rede.

passou a contar com mais telas.

Final Fantasy: Chrystal Chronicles levou esse conceito ao limite ao exigir
que cada jogador no modo multiplayer tivesse um GBA e 0 acessorio. 1sso
limitou o acesso do publico, mas cada um acessava menus e corria pelo
mapa sem atrapalhar o jogo dos outros. Mas claro que nem todos 0s UsQs
eram tdo dramaticos. A importancia do acessorio esta na compatibilidade
entre aparelhos e na experiéncia com varias telas separadas, imprescindi-
vel para geracdes futuras como bem sabemos. Esse negdcio de jogabilida-

de assimétrica pega, viu?

6 - ANIMAL CROSSING (3,15 milhoes)

A Nintendo fez milagre ao introduzir com
sucesso no Ocidente do novo milénio uma
série de traco "infantil" tdo amada por
adultos. Ela envolvia a construcdo de uma
casa e de uma vizinhanca, dava liberdade
ao jogador e incontaveis coisas para ele
fazer o ano inteiro.

5 - LUIGI'S MANSION (3,60 milhdes)
Estrelando Luigi e seu carisma, Luigi's
Mansion uniu comédias a mistérios en-
quanto o encanador varria uma mansao
mal-assombrada de fantasmas. O uso
de um acessorio especial, um aspirador
de po turbinado, criou um sistema de
jogo diferente do que existia até entdo.

4 - THE LEGEND OF ZELDA:

THE WIND WAKER (4,60 milhdes)

0 jogo apresentava um Link cartunizado
muito mais expressivo, um mundo de
aventuras oceanicas inédito e muitas
novas mecanicas, como o controle dos
ventos. The Wind Waker quebrou tabus
da série e permitiu sua reinvencao.

3 - SUPER MARIO SUNSHINE

(6,31 milhdes)

0 inovador titulo do encanador incluia ce-
narios litoraneos e primou pelas mecanicas
de fluidos. O jogador devia usar um equipa-
mento que esguichava agua para limpar

0S cenarios e vencer obstaculos criativos.
Yoshi também aparece como montaria.

2 - MARIO KART: DOUBLE DASH!!

(6,95 milhdes)

Mario e a turma voltaram as pistas em cor-
ridas em duplas. A novidade eram os dois
jogadores por kart, um dirigindo e outro
atirando itens. Através do NGC Broadband
Adapter, até 16 players podiam jogar simul-
taneamente. Houve a inclusao de muitos
personagens e pistas.

1 - SUPER SMASH BROS.

MELEE (7,07 milhdes)

A continuagdo do jogo que redefiniu

0 género de lutas colocou a Nintendo

no cenario competitivo mundial - onde
Melee ficou por mais uma década! O jogo
envolve Samus, Link e companhia saindo
na mao em combates frenéticos. Ha mui-
tas referéncias nostalgicas aqui.

Fonte: www.vgchartz.com. Os numeros se referem a versdo lancada para o console original.
Ou seja, nao incluem dados relativos a venda de remakes, relancamentos ou ports.
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A REVOLUCAO DO MOVIMENTO

Alveni Liszboa e Flavio Ferreira

ancado em novembro de 2006, 0
Wii talvez seja um dos consoles mais
inovadores que a Nintendo ja fez.
Com muitas polémicas em seu anuncio e
durante seu ciclo de vida, o console teve uma
missdo importantissima: colocar a Big N de
volta ao posto de lideranca no mercado de
videogames, dominado pela concorréncia
desde o final do Super Nintendo. Ao me-
nos eles tinham um bom plano de acdo.
Inicialmente conhecido como Nintendo
Revolution, o Wii sd recebeu oficialmente
esse nome em abril de 2006, quando estava
as vésperas de seu anuncio oficial na E3
daguele ano. Até entéo, pouco se sabia
sobre qual seriam suas caracteristicas.
Muita gente nao gostou do novo nome
no inicio, o que obrigou o presidente da
Nintendo of America, Reggie Fils-Aime, a
explicar o motivo da escolha. Reggie afirmou
que Revolution era um nome longo e como
a premissa do console era simples e focada
no multiplayer, o nome Wii (que lembra a
palavra “we”, em inglés, “nds”) era mais
adequado, por ser curto e facil de pronunciar.
Mas € claro que o Wii ainda tinha muitas
cartas na manga para chegar com forca
e cumprir seu objetivo, e 0 nome era de
longe o menor de seus atributos dnicos.

CONTROLE NAS SUAS MAOS

A revolucao aconteceu mesmo quando

a Nintendo confirmou que utilizaria um
controle diferente do que estavamos
acostumados nos videogames, 0 Wii Re-
mote. As reacdes do publico e da critica
especializada com relagdo a mudanca na
forma de se jogar videogame causaram

polémica e deram muita visibilidade para
o0 console, que conseguiu chamar atencdo
do povo antes mesmo de ser lancado.
Muito parecido com um controle re-
moto de televisdao, 0 Wii Remote possuia
um acelerémetro capaz de detectar os
movimentos dos jogadores em trés dimen-
sdes, o que era algo totalmente novo nos
videogames da época. As vendas expres-
sivas demonstraram que a novidade era
positiva e, rapidamente, o Wii tornou-se o
quinto console mais vendido da historia.
Para quem possuia resquicios da geracao
anterior, o Wii rodava com perfeicao jogos
do GameCube e ainda contava com quatro
entradas para os controles do antecessor,
permitindo aos jogadores ter exatamente
a mesma jogabilidade na nova platafor-
ma. Era uma maneira saudavel de fazer
seus fiéis jogadores migrarem para a nova
geracdao sem medo de perder seus games.

ABRACANDO 0S CASUAIS
Em toda a sua vida, o Wii teve um foco bem
diferente dos outros consoles. Enquanto a
concorréncia se desenvolvia na producdo
de jogos realistas, a Nintendo percebeu
que seu mercado poderia abracar outro
publico. A diversao em familia foi colocada
como um de seus principais objetivos, visto
que o andncio inicial ja dizia que a fun¢do
do Wii seria fazer novas pessoas comeca-
rem ajogar. A ideia era que a familia toda
pudesse aproveitar as funcionalidades
do videogame, ndao importava se fossem
criangas, adolescentes, adultos ou idosos.
Com o slogan “Wii would like to play”,
algo como “Nds gostarfamos de jogar”, e 0s
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Dimensdes:

44 cmx 157 cmx 21,5 cm

Peso: 1,2

Midia: SD,

Jogadores: 1-4

Controle: Wii Remote, Nunchuck, Wii Classic
Controller, Wii Classic Controller Pro
Retrocompatibilidade:

GameCube

Processador: IBM PowerPC "Broadway"
729 MHz com manufatura de 90nm
GPU: ATI Hollywood

Variacdes: Wii Core (Family Edition),
Wii mini

Periférico icdnico: Balance Board




C: pequeno, o
botao serve como
um auxiliar do

botdo Z, gracas ao

O CONTROLE EM DETALHES posicionamento.

Wii Remote foge
bastante dos controles
que vimos até agora,

sendo parecido com um
controle comum de televisao,
apenas um pouco mais
gordinho. Todavia, ao olhd-lo
de lado, perceberd a forte
influéncia do seu antepassado
do Nintendinho na disposi¢do
de botdes. Além disso, foi 0
primeiro (e Unico) a ser um con-
trole em duas partes, com o
Nunchuck servindo de apoio,
além de ser o primeiro a se
aventurar nos comandos por
movimentos.
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Z: s0b o formato de
um gatilho, o botdo
é grande, flexivel e

garante precisao.

Direcional Analégico: seme-
lhante ao do 64 e GameCube, é
ideal para jogos que exigem muita
movimentacdo pela tela. Encaixa
perfeitamente no polegar.

Sensor Infravermelho:
responsavel pela comuni-
cacdo entre o Wii Remote
e a sensor bar.



Power: 0 Wii Remote

foi o primeiro con-

trole capaz de ligar

o0 console por si s0,

atraves deste botdo.
D-Pad: igual a de seus
antecessores, tem
uma disposigao boa
para ser controlada
tanto com o controle

ﬁ;nsgegiri(é? r?oeuf:?:o na horizontal como na
- vertical.

famoso botao de gatilho.
Se encaixa perfeitamen-

te a pegada do jogador, e
e perfeito para shooters.

A: o principal co-
mando do contro-
le, localizado em
posicao estratégica

Eg;? ;s;zlcé%:?gg s - +e-: Estes botdes sao usados
E . como calibrador de som ou
e brilho, mas também tem fungdes
nos games. O botao +, por exem-
plo, foi bastante empregado no
T ‘ lugar no conhecido botdo Start,
Home: o botdo guia o joga- que nio existe no Wii, enquanto
dor para o menu inicial do 0 outro opera como Select.
console ou para as configu- '
racOes de controle.

Caixa de Som: os furinhos sao
as caixas de som do Wii Remo-
te, usados em varios jogos para
aumentar a imersao no game.

1e 2: botdes de agao do
Wii Remote. No geral, eles
funcionam como comandos
de apoio ao botdo A, rea-
lizando outras fungoes. Na
horizontal, fazem a vez dos
classicos A e B.

Conector: Serve para que acessorios
sejam acoplados ao Wii Remote, como
0 Nunchuk e o Wii Motion Plus.
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comerciais de televisao em massa, a Big
N conseguiu divulgar muito bem essa
ideia. O console vendeu tanto no inicio
que a Nintendo precisou reorganizar
todo o seu esquema de reabastecimen-
to entre 0s anos de 2006 e 2008, ja
que locais como a Europa sofriam com
a escassez do console. 1550 resultou
num aumento de producao mensal
de 1,6 para 2,4 milhoes de unidades.
Jogos que simulavam atividades
em grupo foram os que fizeram mais
sucesso na historia do Wii, pois des-
tacavam seu foco com mais clareza
para os jogadores. Ndo era incomum
ir em festas familiares e ver as pes-
soas se divertindo com os minigames
de Wii Sports ou Wii Play. Mas claro
que o novo console mudava em muita
coisa além de apenas sua jogabilidade.

Afinal, ele veio para revolucionar.

TROCANDO DE CANAL

Diferente dos consoles anteriores, 0 Wii
inovou com uma interface ao ligar o
videogame, dispondo diversas funcdes
num sistema de canais. Primeira vez
pudemos ter acesso a noticias do mun-
do e ateé a previsdo do tempo atraves
de seus respectivos espagos no menu,
e também foi o primeiro aparelho da
Nintendo a contar com uma loja virtual,
através do Wii Shop Channel, onde os
jogadores podiam obter jogos e DLCs
para jogos de terceiros, pagando com
cartdo de crédito. Além deles, o Canal
Internet permitia acessar websites
como um navegador e o Canal Photos
nos deixava visualizar, alterar e até fa-

zer minigames através de um cartao SD.

Também foi aqui que nasceram os
avatares dos jogadores hoje tao popu-
lares, 0s Miis. Eles podiam ser criados
num canal especial e mais de um podia
ser criado por console, de forma que
era possivel fazer a familia inteira.
Podendo ser utilizados dentro dos
jogos, para representar quem estava
jogando e até guardar caracteristicas
de jogo. Isso tornou-se tdo popular, que
hoje temos o Miiverse, uma rede social
em que eles sao os protagonistas.

Para potencializar o langamento do
Wii, a Big N resolveu adaptar alguns
jogos classicos do GameCube sob o selo
New Play Control. A ideia era mostrar as
capacidades do novo console e mostrar
para o ptblico jogos que haviam sido
pouco aproveitados na plataforma
anterior. Classicos como Mario Kart:
Double Dash!!, Pikmin e The Legend of
Zelda: Twilight Princess foram alguns




que ganharam novas versoes,
bem como o lancamento de
Metroid Prime Trilogy usando
ao maximo o novo controle.

BURACOS NA ESTRADA

0 Wii foi um console que
sofreu muito com a critica
conservadora por causa da
sua grande quantidade de
jogos familiares e dificeis de

afastassem do console ou nao Infelizmente, as reclamacdes ndo
— produzissem seus grandes cessaram mesmo com grandes joias
jogos para ele. Com isso, a como Super Mario Galaxy, Metroid:
Nintendo acabou tornando- Other M e The Legend of Zelda: Skyward
se adaptar. Um grande problema era -se a principal responsavel pela Sword. Apesar de tudo, uma curiosi-
a capacidade técnica do console, um producdo de games para o Wii. dade se destaca: sete dos vinte jogos
pouco menor que as da concorréncia, Muitos reclamavam que havia um mais vendidos da histéria foram feitos
que dificultava a producado de jogos abandono aos jogadores hardcore com pela Nintendo para o Wii. Parece que
multi-plataforma. Essa dificuldade o foco em demasia nos jogos casuais, ha males que vém para o bem, ndo?
fez com que diversas third-parties se que acabavam vendendo muito mais.

PERSONAL TRAINER

Temida pelos gordinhos, amada pelos sarados. So a Nintendo mesmo
para transformar uma balanga em um acessorio de videogame. A
Balance Board mede o peso e a altura do jogador. O diferencial é que
ela possui sensores que medem a intensidade e o local onde se pisa.
0 acessorio foi apresentado pela Big N pela primeira vez em 11 de
julho de 2007, durante a E3 daquele ano. Gragas a ela, os jogadores
ganharam mais um aliado na luta contra o sedentarismo. E necessario
colocar o esqueleto para mexer em atividade fisicas camufladas de

divertidos minigames do Wii Fit e Wii Fit Plus, os games que acompa- ”'___,.__—/
nhavam a balanca. -

0 acessario teve utilizacdes bem criativas e até entdo inimagindveis
como corrida com obstdculos, andar de skate, cabecear bolas virtuais,
testar seu equilibrio, esquiar, saltar em cama elastica e praticar yoga.
Somente nos games da franquia Wii Fit foram mais de 50 usos dife-
rentes. O Wii recebeu mais de 60 jogos compativeis com o acessorio,
alguns lancados apenas no Japdo. Exemplos famosos que usaram o dispositivo: a franquia Dance Dance Revolution, franquia
EA Sports Active, We Ski, Skate It, Avatar, Punch-Out!!, UFC Personal Trainer, Rayman Raving Rabbids TV Party e Mario & Sonic
at the Qlympic Winter Games. Utilizando quatro pilhas do tipo AA que duram por 60 horas de jogatina, a Balance Board ja
vendeu mais de 45 milhoes de unidades em todo o mundo. A marca inseriu 0 acessorio no Guiness Book, o livro dos recordes
mundiais. Ela é considerada até hoje o “dispositivo de medicdo de peso” mais vendido de todos os tempos.
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BRILHO ETERNO

O Wii Remote nao foi alvo de polémicas
apenas entre os fas, mas em cortes

e tribunais mundo afora também.
Muitas empresas afirmavam ter criado
anteriormente o conceito do controle, e
que a Nintendo as havia plagiado. Isso
zerou (e ainda gera) batalhas juridi-
cas para a gigante japonesa. Algumas
disputas a Big N venceu, como contra

a Triton Tech, e outras perdeu, em um
confronto com a Philips. De qualquer
maneira, nenhum desses embates

que a Nintendo correu
ao buscar um mercado quase

inexplorado de jogadores,
ela conseguiu se sair bem
e mostrou gue o video-
game pode ser jogado
por qualquer pessoa.
Entre as diversas marcas
que o console deixou no

ssa em jogos familiares
e seu foco em multiplayer

gerou maiores prokb
ao publico e os
ram sendo vend

O Wii foi um vid ame inovador, isso

jam os principais

aeum

TOP 10: MAIS VENDIDOS

ESSES JOGOS FORAM INDISPENSAVEIS PARA 0 SUCESSO DO CONSOLE

10 - Just Dance 3 (10,10 milhdes)
0O colosso dos games de danca fez

muito sucesso no Wii com suas mu-
sicas iconicas. Se somadas, os donos
de Just Dance 3 tinham quase 100
musicas a disposicao para reunir

até quatro amigos na frente da TV
e requebrar ao som de sucessos de
Black Eyed Peas, Britney Spears, e
diversos astros da musica mundial.

9 - SUPER MARIO GALAXY

(11,28 milhoes)

0 retorno de Mario 3D ndo poderia
ser melhor do que isso0. Galaxy foi a
retomada triunfal que levou Mario
a0 espaco sideral. Considerado

por muitos como o melhor jogo do
bigodudo de todos os tempos, Mario
Galaxy usou a gravidade dos plane-
tas como base da jogabilidade.

8 - SUPER SMASH BROS. BRAWL
(12,65 milhdes)

A franquia de luta mais popular do
mundo também deu as caras no

Wii e arrebatou uma legido de fas.
Brawl se vale da mecdnica simples
e do carisma dos personagens para
conquistar o jogador. Acrescente
graficos belos, impecaveis cutscenes,
e excelentes modos de jogo para ter
a receita do sucesso de vendas.

7 - WII FIT PLUS (21,79 milhoes)
Wii Fit Plus fazia uso do Motion
Plus para aprimorar a captura dos
movimentos do jogador. O game
trazia novos desafios para queimar
calorias. O uso da Balance Board
continuava necessdrio, seja para
equilibrar seu Mii na cama elastica,
seja para realizar manobras radi-
cais com seu skate.
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BRINCANDO COM O PASSADO

Lancado em novembro de 2006, o Virtual Console
é um servigo criado para a venda de jogos através
de download. Como uma alternativa para relancar
jogos antigos a precos acessiveis, ele foi disponi-
bilizado dentro do Wii Shop Channel. Era como um
emulador de consoles como NES, Super Nintendo,
Nintendo 64, Neo Geo, Mega Drive e vdrios outros
dentro do Wii, que permitia parar o jogo e salvar
0 progresso a qualquer momento. A ideia deu tao
certo que todos os consoles sequentes da Ninten-
do reproduziram a plataforma virtual!

6 = WII FIT (22,69 milhdes)

Wii Fit trouxe consigo a Balance Board e
colocou os jogadores para suar a camisa,
literalmente. Seja com mini-games diverti-
dos ou com os tranquilos alongamentos da
yoga, até hoje é usado em diversas clinicas
de reabilitacao para auxiliar na coordena-
¢do motora ou recuperagdo de movimentos.

5 - NEW SUPER MARIO BROS. Wil
(28,06 milhdes)

0 renascimento de um cldssico, € um
game de plataforma que segue a mesma
mecanica 2D que consagrou o encanador
no NES e no SNES. A principal novidade
era o multiplayer para até 4 jogadores
simultaneos (podiamos jogar com Luigi e
Toad novamente!), que tornava a jogatina
ainda mais divertida.

4 - Wii Play (28,91 milhdes)

Wii Play e uma coletanea de minijogos
lancada para demonstrar as funciona-
lidades do controle. O titulo é bastante
simples e divertido e acompanhava um
Wii Remote de brinde, 0 que pode ter
contribuido para seu sucesso de vendas.

3 - WII SPORTS RESORT

(32,69 milhdes)

Abusando do acessorio MotionPlus, o game
conta com muitas atividades para se di-
vertir: frisbee, ping-pong, luta de espadas,
paraquedismo, ciclismo, tiro com arco, basquete,
canoagem, wakeboard, moto aquatica, além do
retorno do golfe e 0 amado boliche.

2 - MARIO KART WII (35,27 milhdes)
Mario Kart ganhou uma nova dimen-

sd0 com 0s sensores de movimento. 0s
jogadores devem guiar seus karts como se
estivessem com um volante na mao. Com
novos personagens, pistas e mecanicas inova-
doras, as corridas de Mario e amigos aboca-
nharam mais de 35 milhdes de jogadores.

1 - WII SPORTS (82,49 milhdes)

Wii Sports é disparado o jogo mais vendido
de todos os tempos. O pddio tem uma
explicacdo: ele acompanhava o console. O
jogo, que é uma coletanea de atividades
esportivas, dava uma demonstracdo do que
poderiamos esperar nos anos seguintes:
jogadores de pé, se movimentado bastante e
ficando com caimbra nos bracos.

Fonte: www.vgchartz.com. Os numeros se referem a versdo lancada para o console original.
Ou seja, nao incluem dados relativos a venda de remakes, relancamentos ou ports.
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0 DOBRO DE TELAS, 0 DOBRO DE POSSIBILIDADES

Bruno Cotrim e Hugo H. Pereira

do ha duvidas de que o Wii foi um

sucesso: as vendas nao deixam

ninguém negar isso. Entretanto, o
pequeno console branco (e as vezes preto)
tinha algumas defasagens. O proprio Shigeru
Miyamoto comentou em um Iwata Pergunta
que a falta de graficos de alta definicdo e um
suporte online mais robusto fizeram com que
0 Wii fosse visto como algo a parte dos conso-
les concarrentes, mais similares entre si em
termos de hardware. Sendo assim, em 2008
foi concebido o inicio da criacdo daquilo que
seria o sucessor do Wii, internamente conhe-
cido por “Project Café”, tentando sanar estes
problemas e trazer de volta os fas hardcore
enguanto se mantinha os fas casuais.

Um dos focos de discussao no desenvol-
vimento do console foi a luz azul que brilha
na entrada de CDs do Wii ao receber novas
mensagens. A ideia era incluir uma LED
do tipo no controle para dar algum tipo de
feedback aos jogadores. Tal luz evoluiu para
uma diminuta tela (tal qual a do controle do
Dreamcast) e enfim acabou se tornando a
touchscreen no tamanho conhecido, uma
ideia sugerida no comeco do desenvolvimen-
to, mas até entdo seria muito dispendioso.

Contendo gréficos HD, giroscopio, di-
versos botdes e analogicos e uma tela
de toque, a ideia era disponibilizar aos
desenvolvedores todos 0s recursos que
eles pudessem vir a desejar ao criar um
game. Nas palavras de lwata, ele desejava
desafiar os game. “Sua criagdo nao seria
melhor, ainda mantendo todos seus pontos
fortes, com essa nova estrutura que es-
tamos oferecendo? Ndo é ela a chave que
pode resolver dilemas que duram anos?”

OITAVA GERACAO

Com o lema “mais profundo e abrangente”

como tema da sua conferéncia na E3 2011,

a Nintendo enfim revelou o Wii U ao mundo

e seu controle, repleto de funcionalidades,

junto a diversos grandes titulos First e Third

Party. O revés é que, enquanto a Nintendo

desenvolvia o console, tablets e smartphones

com designs simplistas e touchscreens se

tornaram muito populares e fizeram com que

0 GamePad acabasse sendo visto como algo

familiar e nao tdo inovador quando o Wii Re-

mote, fazendo suas acdes cairem quase 10%.
O Wii U foi lancado em novembro de 2012

com dois modelos (Basic e Deluxe), variando

0s acessorios e capacidade de armazena-

mento interno. O Deluxe sofreu um corte

de preco 10 meses apds seu lancamento

e, pela mesma época, langou uma versao

especial do console com a tematica (e

incluindo uma copia) do The Legend of Zelda:

The Wind Waker HD. Foi em novembro de

2013, entretanto, que o Wii U chegou no

Brasil. Mas ele o fez com estilo: através do

Nintendo Wii U Showcase, um evento gratis

e aberto ao publico, com dezenas de jogos

e Wii U's rodando e presenca de Charles

Martinet, responsavel pela voz de Mario!
Todavia, o sucesso ndo foi imediato. A

pequena adesao ao sistema acabou afas-

tando desenvolvedores e gerando um

dilema. As empresas tiveram dificuldades

de incorporar 0 GamePad em seus jogos,

devido as suas diversas funcionalidades

- exatamente o oposto do esperado por

Iwata. A verdade era que os problemas

com as Third Parties ia um pouco além.

42

L




Lancamento: 18/11/2012 (EUA),
08/12/2012 (JP), 26/11/2013 (BR)
Dimensoes:

47 cmx 26,6 cmx 17 cm

Peso: 1,5 kg

Midia: SD, HD externo, disco dptico
Jogadores: 1-5

Controle: GamePad, Wii Remote, Nunchuck,
Wii Classic Controller, Wii Classic Controller
Pro, Wii U Pro Controller
Retrocompatibilidade: wii
Processador: IBM PowerPC "Espresso”
1.24 GHz com manufatura de 45nm e

com trés nlicleos de processamento

GPU: AMD GPU "Latte"

Variagdes: Basic (8GB), Deluxe (32GB)
Periférico icénico: amiibo
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RAIO X

O CONTROLE EM DETALHES

epois do Wii Remote,
Dachamos que a Nintendo

nao viajaria ainda mais
em seus controles, mas o Wii U
provou que superou em tudo
seu antecessor, até mesmo na
excentricidade da central de
comando. O Wii U GamePad
traz a experiéncia de duas telas
para o console, servindo de
apoio a TV. S6 € possivel usar
um destes com o videogame,
embora originalmente fossem
planejados dois. O problema é
que isso iria cortar ao meio a
taxa de quadros por segundo
do aparelho, por ter de
processar imagens para a
TV e dois controles.

Leitor NFC: a tecnologia Near Field
Communication possibilitou que o Wii
U expandisse o alcance da jogatina, fa-
zendo com que objetos reais pudessem
ser usados no jogo. Esse leitor € o que
tornou 0s amiibo uma realidade.

L e R: a0 botdes de
ombro retornam com

0 mesmo conforto do
SNES, seguindo o padrao

iniciado com os de acdo.

ZL e ZR: 0 botdo Z voltou com uma
das funcoes usadas inicialmente no
Pro Controller, sendo botdes de om-
bro de apoio aos normais e servindo
novamente a funcao de gatilhos.
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Sensor e Cimera: o controle vem com
uma camera que pode captar o jogador,
como o faz na construcdo do seu Mii.

Comunicacao por Infravermelho:
recurso também utilizado para que
funcione como um controle de TV.




Giroscopio: 0 GamePad tam-
bém pode funcionar como
controle por movimento.

v (@

BATTERY CON ROL POWER

TV: 0 botdo permite que 0 GamePad sirva
de controle remoto para a televisdo, sem
nem mesmo Ser necessario interromper a
jogatina para usa-lo nesse modo.

KX - XHRX K

Stylus: em conjunto
com a tela de toque, a
canetinha € responsa-
vel pela beleza que se
encantra no Miiverse,
desenhos incriveis fei-
tos na tela do GamePad.
E bem mais confortavel
que usar os dedos na
maioria dos jogos.

ABXY: depois

de um hiato de
trés geragdes, 0S
botdes de acao do
controle voltaram
a seguir o padrao
visto no Super
Nintendo.

Touch Screen 6.2 polegadas: o maior diferencial
do Wii U é capaz de fazer maravilhas para a flui-
dez do jogo, e até nos jogos que menos a usam, a
possibilidade de Off-TV permite a jogatina antes
sO possivel em um portétil para quando alguém
quer assistir televisdo e vocé nao quer parar de
jogar. A tela também é sensivel ao toque.

Microfone embutido e entrada

para fone de ouvido: 0 GamePad
possui um microfone no proprio
controle, o que possibilita que seja
usado para chat sem a necessida-
de de headsets e outros aparelhos
adicionais.
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AMIGOS E INIMIGOS
Quando apresenta-
do, o console tinha a
intencdo de atrair de
volta para a Nintendo
0 publico hardcore,
isso seria feito com um
hardware muito mais
potente que o Wii e
que se mostrasse

superior a sétima geracdo de anunciados para o lancamento.
consoles. Com isso em mente, Infelizmente, o apoio de empresas
produtoras poderiam trazer terceirizadas a Nintendo ndo durou
franquias que ficaram de muito. Logo no comeco houve recla-

fora da geracao anterior macoes de que o Fifa 13 veio em uma
da Nintendo para o Wii versao inferior para o console da Big N,
U, e isso foi mostrado as vendas também nao foram boas e

na E3 que apresentou
o console: diversos
jogos de terceiros

o diretor da EA, por meio de sua conta
no Twitter, desceu a lenha no Wii U. A
publicacdo foi apagada, mas o dano

S AR

P

PARA NOS E PARA VOCE

Enquanto o Wii remetia ao pronome we, intensificando a ideia

de uniao ao redor do console, até mesmo de pessoas que nao se
consideravam jogadores, a Nintendo tinha outra coisa em mente
para o seu sucessor. Q ideal por tras dele era “sim, nossos jogos e
sisternas irao nos agradar, mas eles irao agradar principalmente
voce (ndo jogador de Nintendo)?” O foco numa experiéncia indivi-
dualizada e que atendesse a cada um dos jogadores levou a Big N,
como explicou Reggie Fils-Aime na revelagao do console, a incluir
uma versao modificada do pronome (You / U) no titulo, formando

Wii U. Como o presidente da NoA também afirmou, o U no titulo
também serve para remeter a “Unico”, “unificado” e “utdpico”.




estava feito. As versdes seguintes de
Fifa foram lancadas até mesmo para o
Wii, mas nao deram as caras no Wii U.
Ubisoft mostrou um belo apoio inicial,
mas logo diminuiu seu suporte, dizendo
que titulos adultos nao vendem na
plataforma. Se por um lado podemos
mesmo afirmar que a Nintendo tem um
publico muito fiel aos jogos first-party,
por outro, também podemos responsa-
bilizar essas baixas vendas aos atrasos
de langamento em comparacao aos con-
correntes, e a falta de apoio e conteudo

BONECOS AMIGOS

adicional, como alguns DLC's de Watch
Dogs que nao deram as caras no Wii U.
Em meio a tudo isso, surgiram boatos
de que a ferramenta de desenvol-
vimento do Wii U ndo era pratica e
as thirdies tinham muita dificuldade
de desenvolver para a plataforma.
Enquanto esse discurso ocorria no
campo dos boatos, os discursos oficiais
eram de que "o Wii U ndo tem poten-
cial o suficiente", e que ndo aguentava
graficos de jogos da setima geracao.
Foi al que a Platinum Games

Ap0s a criacdo do modelo Toys to Life pela Activision, com

0s Skylanders, e a adesdo ao sistema pela Disney, através dos

Disney Infinity, a Nintendo nao iria ficar para tras. Sendo tercei-

ra empresa a adentrar o ramo de bonecos com chips NFC para

interagir com jogos, a Big N aproveitou o fato de produzir inter-
namente diversos games para garantir que seus bonecos nao fun-
cionassem somente com um jogo, e sim varios. Nomeados amiibo,
apesar da similaridade com a palavra “amigo”, o sentido original era
proveniente da palavra japonesa “amii”, que se refere ao sentimento

de jogar com um amigo. Por sorte tanto a associa¢do com termos oci-
dentais e orientais traduzem a ideia de que o boneco é um companheiro
virtual. Lancados em conjunto com Super Smash Bros. for Wii U os 12 primeiros amiibo (sim, escreve-se em

caixa baixa e, tal qual pokémon, sem plural) rapidamente se esgotaram, em especial Villager, Marth e Wii Fit

Trainer, que ficaram conhecidos como a “Trinidade Sagrada” pelos colecionadores. Devido ao qudo rapido eles foram vendidos,
cada vez mais as pessoas ficavam obcecadas por comprar 0s bonecos assim que pre-vendas vao ao ar, a ponto de causar uma
queda no sistema da GameStop, uma loja americana de jogos, ao redor dos EUA inteiro! Hoje ja estao disponiveis 48 amiibo,
incluindo séries de Smash Bros., Super Mario Bros. e Splatoon, com mais 29 para chegar, que foram anunciados na E3. Varios
jogos suportam as figuras de diferentes formas e a cada momento sdo langados jogos que giram mais e mais em torno deles,
futuros jogos de Animal Crossing, o Happy Home Designer e o amiibo Festival. Além da parceria ja anunciada com a Activision
para amiibo Skylander, que por enquanto incluem Bowser e Donkey Kong, como participantes do proximo jogo da empresa.
Inclua no pacote os futuros amiibo card, que prometem baratear o preco dos amiibo, e o portal de leitura para donos do 3DS
comum e as figuras se tornardo mais acessiveis que nunca. Apesar da dificuldade de suprir a demanda, os amiibo ja sdo os
produtos de “Toys to Life” com as maiores vendas mensais entdo.

fez o impensavel e langou a sequéncia
de um jogo que jamais havia dado as
caras na Nintendo como exclusivo do
Wii U. Ndo somente isso, era um jogo de
conteudo adulto que ndo parecia bater
com os valores da gigante nipdnica. A
Nintendo pegou Bayonetta do limbo e
deu o suporte necessario para que a de-
senvolvedora ndo visse sua IP morrer. O
primeiro game ainda veio com o primei-
ro jogo no pacote ao preco de um dnico!
E essa relagao com a Platinum tende

a crescer com titulos de peso sendo
confiados a ela, como o futuro Star Fox.

VIRANDO 0 JOGO
0 quadro comegou a se reverter
principalmente do final de 2013 a
2014, quando o sistema comecou a
receber grandes jogos, como Super
Mario 3D World, Donkey Kong Country
Tropical Freeze, Mario Kart 8, Hyrule
Warriors e Super Smash Bros. for Wii
U. As apostas da Nintendo comeca-
ram a ter retorno, vide Splatoon,
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uma IP nova, ter se tornado o jogo

mais vendido da eShop japonésa e em

menos de um més passar da marca

de um milhdo de cdpias vendidas.
Em20150¢c

titulos lang

Splatoon, e ainda promete aumentar

Yoshi's Wooly World, Xenoblade
Chronicles X e Star Fox Zero, mas
carece de tantos lancamentos cons-

tantes quanto no ano anterior.

0 antincio de que estariam traba-
Ihando em uma nova plataforma fez
as pessoas temerem que o fim do Wii

s futuros como o ja anunciado
Zelda e a garantia de Iwata que mesmo
amento do NX, o Wii U
ainda receberd suporte da Nintendo
com novos jogos, o melhor a fazer e
aproveitar a extensa e variada biblio-
teca do console enquanto esperamaos

as vendas com Super Mario Maker,

U estaria proximo. Entretanto, com (sem pressa alguma) o seu sucessor.

TOP 10: MAIS VENDIDOS

ESSES JOGOS FORAM INDISPENSAVEIS PARA 0 SUCESSO DO CONSOLE

10 - Donkey Kong Country:
Tropical Freeze (1,12 milhdo)

0 gorildo voltou com tudo em Re-
turns e manteve o folego em Tropical
Freeze. Tudo no jogo é fantastico,

da trilha sonora aos cenarios. E o
primeiro jogo da série a permitir
controlar Cranky Kong, e ndo so isso,
a comum limitacao de dois macacos
nao faz presenca e nesse temos
quatro a disposicao, com o retorno
de Dixie e Diddy Kong.

9 - Splatoon (1,13 milhao)
Projeto de uma nova geracdo de
produtores da Big N, Splatoon

é uma divertida guerra de tinta
protagonizada por dois times de
jovens que se transformam em
lulas. Vence entdo quem pinta a
maior porcdo da arena dentro de
um certo tempo. Além do modo
online, 0 jogo de tiro agrada pelo
humor e pela variedade de armas
e outros itens de customizacdo.

8 - The Legend of Zelda:

The Wind Waker HD (1,39 milhdo)
Wind Waker foi polémico em seu lan-
camento inicial, mas seu lancamento
no Wii U, no entanto, ja foi diferen-
te. O titulo foi relancado em HD ja
como um Zelda consagrado pela sua
inquestionavel qualidade, com novas
funcOes para abusar dos aspectos do
novo console.

7 - Wii Party U (1,61 milhao)

0s jogos de Party fizeram grande
sucesso na época do Wii e parte
do sucesso desses jogos foram os
controles de movimento. Agora
aliados com o GamePad, a Ninten-
do nao poderia deixar de explorar
essa categoria que representa

tdo bem o foco da empresa em
diversao com os amigos.
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PROBLEMA

LOCALIZADO
Na Europa, as polémi-
cas pds-lancamento do
console foram ainda
maiores, jogos adultos
foram blogueados

na eShop em certos
horarios, isso devido
ao fato da Nintendo
querer respeitar as
leis de toda a Europa,
e alguns lugares essas
regras pediam que
conteddo para maiores
50 fossem acessiveis

A MIRA QUE NAO EXISTIU
No video conceitual que
explicava o Wii U ao mun-
do foi exibida uma versao
modificada da Wii Zapper,
que conteria um suporte
para o0 GamePad, fazendo
com que este simulasse a
mira com zoom de um rifle
de alta precisao. Katsuya
Eguchi, do time do EAD

de Tokyo, afirmava dar

um novo tipo de imersao
no género FPS. Uma pena
que 0 acessorio nunca
mais tenha dado as caras.
Quem sabe a Nintendo nao
anuncia um Link’s Croshow

apos as 23h. Training U no futuro?

6 - New Super Luigi U (2,11 milhdes)

0 jogo lancado para comemorar 0 ano

do Luigi foi uma grande surpresa. Além

de ser o primeiro titulo de plataforma 2D
inteiramente do Mario Verde, surpreendeu
por sua dificuldade. O jogo obriga a correr
pelas fases em muito menos tempo e com
um personagem um tanto mais estabanado.

5 - Super Mario 3D World (3,43 milhdes)
Desde que comecou a se aventurar em

3D com Super Mario 64 o encanador tem
mostrado que sua forca ndo estad presa aos
jogos de plataforma 2D. 3D World soube
aproveitar muito bem a capacidade grafica
do Wii U. Isso sem falar da roupa de gati-
nho e as fases com Captain Toad.

4 - Super Smash Bros. for Wii U

(3,49 milhdes)

Além da oportunidade de jogar com o 3DS
como controle em insanas partidas com
até oito jogadores, o quarto jogo da série,
junto a Mario Kart 8, mostra que a Nin-
tendo entende de DLC e sabe entrar nessa
estratégia sem entregar jogos incomple-
tos, mas repletos de contelido e que ainda
assim ganham suporte com o tempo.

3 - Nintendo Land (4,14 milhdes)
Virou um costume da Nintendo lancar
jogos para mostrar as inovacoes possi-
veis com o controle da vez, explorando-
-0 de formas diferentes e divertidas.
Nintendo Land foi o que veio ao Wii U
para mostrar tudo o que poderia ser
feito com o GamePad.

2 - New Super Mario Bros. U

(4,79 milhdes)

Semelhante ao New Super Mario Bros.,

0 primeiro jogo de Mario em HD ainda
assim conseguiu brilho préprio. Além dos
graficos e o inteligente design de fases
tipico da franquia do encanador, temos
também o Boost Mode, que utiliza o
GamePad para inovar o multiplayer.

1 - Mario Kart 8 (5,01 milhdes)

A série de corrida da Nintendo atingiu

sua melhor forma. Premiada em diversas
categorias do Game Awards, Foi também
0 primeiro da série a trazer personagens
de outros jogos via DLC e pistas que giram
com o recurso antigravidade.

Fonte: www.vgchartz.com. Os numeros se referem a versdo lancada para o console original.
Ou seja, nao incluem dados relativos a venda de remakes, relancamentos ou ports.
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PAUPRA TODA OBRA

ELENCAMOS 0S ACESSORIOS MAIS UTEIS - E INUSITADOS - DOS CONSOLES QUE FIZERAM HISTORIA!

Fellipe Camarossi

NES ADVANTAGE CONTROLLER
Originalmente, a proposta dos videogames da Nintendo era
justamente servir como arcades domésticos. Assim, nada
mais justo que o NES tivesse um controle que representasse
essa sensacdo! Lancado em 1987, 0 Advantage conferia a
precisdo da jogatina nas mdquinas dos fliperamas, além de
ter funcdes praprias,

como um botdo de ca-

mera lenta. Seu sucesso

foi tanto que o SNES

também teve uma ver-

sdo. A nintendista Chris-

tina Aguilera aparece

usando um na abertura

do clipe de Your Body.

POWER GLOVE

Mais um caso de aces-

sorio que deu comer-

cialmente errado, mas

que hoje é aclamado. A

Power Glove, feita pela

Mattel para o NES, era uma manopla vestida pelo jogador
para controlar seus games, captando a movimentagdo da
mao e contando com seu proprio arsenal de botdes. O pro-
blema estava no tempo de resposta. Apesar disso, a cultura
pop o adotou como icone. E visto em filmes e seriados, indo
de A Hora do Pesadelo a Apenas um Show. Ha até uma ban-
da de heavy metal nos Estados Unidos que leva seu nome!

POWER PAD

Jogabilidade focada na

satide e no condicio-

namento fisico sempre

interessou a Nintendo.

Antes mesmo da Balance

Board, o Power Pad

despontava em 1988

como um dos hibridos

de controles com tapetes

de danga na Terra do Tio

Sam. Foi aproveitado em

diversos games esportivos - a maioria focava no pisar de
botdes no tempo adequado. O tapete tinha dois lados, um
com 12 botoes e outro com oito. A Bandai é a desenvolver-
dora original do periférico, que ficou conhecido como Family
Trainer no Japao e Family Fun Fitness na Europa.

FAMICOM DISK SYSTEM

Fabricar cartuchos era algo relativamente caro na pri-
meira década de 1980, e ainda assim tinham espago bem
limitado para receber contetido. Tanto que nao dava para
gravar neles novas informacdes. O jeito era usar passwor-
ds para progredir nas fases, evitando que

voceé comecasse tudo de novo. Para

mudar iss0, 0 Famicom recebeu

um acessorio que lia disquetes,

que contou com os titulos The

Legend of Zelda, Metroid e

Kid Icarus. O periférico ndo

veio para ca, ja que a em-

presa contornou a situacgdo

com as fitas do NES.

RDOIB-

Para aqueles cansados de jogar sozi-

nhos, a Nintendo langou literalmente

um amigo robdtico operacional, o

Robotic Operating Buddy, em inglés.

0 robozinho era capaz de operar o

segundo controle nos jogos Gyro-

mite e Stack-Up, captando sinais

luminosos da televisdao para saber

como agir. Nao brilhou tanto

quanto merecia, servindo mais

para mascarar o Nintendinho.

Depois da crise de 1983, evitava-

-se a palavra videogame ao vender

consoles. O caminho era "maquia-

-los" como brinquedos ou computado-

res. R.0.B., que também teve versao pro Famicom,
recebeu o devido reconhecimento anos depois, dando as
caras em games como Mario Kart DS.
pamento em formato de @
Gculos que criava o efei-

to de profundidade. O nimero de titulos limitado - havia
apenas oito -, fez com que nunca saisse do Japao.

FAMICOM
3D SYSTEM

0 sonho nintendista

de fazer games em 3D
comecou no Famicom.
0 3D System é um equi-




NES SATELLITE

0 adaptador expandiu muito a jogabilidade dos titulos do
Nintendinho. Vocé conectava parte dele no console e a
outra nos controles. A partir dai, elas se comunicavam por
infravermelho. O Satellite acomodava até quatro controles,
sendo uma experiéncia multiplayer que sé seria alcancada
por completo no Nintendo 64. Com cerca de 30 jogos com-
pativeis, um dos mais notaveis foi Bomberman II. A versao
com cabos se chamava NES Four Score.

SUPER GAME BOY

0Os titulos de Game Boy e do Game Boy Color eram muito
divertidos, mas uma parcela dos fas curtiria muito mais jo-
gar numa tela maior.

E com isso em ey

mente que nasceu

0 Super Game Boy,

adaptador do Su-

per Nintendo que

lia os cartuchichos

do portatil, deixan-

do coloridos os gra-

ficos monocraticos

na TV. Foi precursor

do Game Boy Player

do GameCube.

CONTROLLER PAK

Conectado ao controle tridente do Nintendo 64, funcionava
de maneira similar aos cartées de memaria com 0s quais
hoje estamos familiarizados. O Controller Pak registrava
seu progresso em um determinado game e ai dava para
resgatar o save ao jogar com a fita do seu amigo.

SATELLAVIEW

0 periférico acessava certas

frequéncias de sinais via

satélite, fazendo com que

0 Super Famicom recebes-

se transmissdes de jogos

inteiros. Essa parceria

curiosaentreaBigNea

St.GIGA gerou alguns titulos

que nunca vimos fora do

Japao, como uma adapta-

cdo de The Legend of Zelda: A Link to the Past. O servico foi
descontinuado em 2000, colecionando entao preciosidades
que so eram jogadas em determinadas faixas de horarios.

STUNTMASTER

Em 1993, a empresa Victormaxx langou o equipamento de
realidade virtual Stuntmaster, que era com-
pativel com o SNES. Com uma haste

na lateral como guia, a proposta

era dar uma diferenciada na

jogatina, usando entdo

a movimentagao

da cabeca para

tal. O dispositivo

nao vingou pela

baixa qualida-

de, mas a ideia

ainda encanta a

industria.

NINTENDO 64DD

Um dos periféricos mais polémicos da Big N, 0 64DD teve
um histérico dificil de lancamento. O Disk Drive era um lei-
tor de discos magnéticos mais potente e com mais espago
do que os cartuchos do sistema. Apos ser anunciado em
1995 e exibido na E3 de 1997, s6 foi vendido em 1999 - e
com estoque pequeno nas lojas niponicas. Foi um fracasso
e nunca veio para o Ocidente. Diversos jogos planejados
foram langados em cartuchos comuns, como The Legend
of Zelda: Majora's Mask, ou se mudaram para o GameCube,
como a edicao Master Quest de Ocarina of Time.
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VOICE RECOGNITION UNIT

Dividido em duas partes, era conectado a uma das portas
dos controles do N64 e a um microfone. O VRU &, de fato,
0 aparelho no centro de toda essa bugiganga. Sua funcgdo
era captar os comandos de voz do jogador e converté-los
em sinais que o

game era capaz

de interpretar. Foi

langado em 1998

no Japao junto de

Hey You, Pikachu!

No jogo vocé dava

ordens para o

rato elétrico.

WAVEBIRD

0 controle mais

gordinho do

GameCube foi

um dos pio-

neiros entre

aqueles que

nao tinham

fios. Utili-

zava duas

pilhas AA

- que rendiam cerca

de 100 horas de jogatina
ininterrupta -, e se comunicava por
meio de um pequeno adaptador
wireless conectado ao sistema. Apesar
de multiplos WaveBird funcionarem
simultaneamente, o periférico nao
tinha vibracao (Rumble), que foi
removida para poupar bateria.

Wii VITALITY SENSOR

0 acessorio € o Unico da nossa lista que foi cancelado. Po-
rém, esta aqui pela proposta interessante. Anunciado por
Satoru Iwata na E3 de 2009, seria conectado ao Wii Remote
e a seu dedo, medindo entdo seus batimentos cardiacos,
além de outras informacodes

do corpo. Nao sabemos até

hoje como isso seria integra-

do aos jogos, embora o prin-

cipal candidato para usa-lo

fosse o Wii Fit. Imagina como

ele revolucionaria o género

Survival Horror? Foi engave-

tado em 2013, mas ¢ a base

do projeto sobre qualidade

de vida no qual a Nintendo

anda trabalhando.

DK BONGOS

Em tempos de Guitar Hero, tem um certo gorildo que optou
em 2003 por deixar a guitarra de lado para tocar bongd no
GameCube. DK Bongos foi feito para a série ritmica Donkey
Konga, no qual era necessario tocar o instrumento no estilo
da musica para vencer. Além disso, foi reaproveitado no
titulo de plataforma Donkey Kong: Jungle Beat. Com botdes
no eixo que

ligava os tam-

bores, o con-

trole inusitado

captava sons,

como o bater

de palmas, e

pancadinhas

nas laterais.

GAMECUBE ASCII
KEYBOARD CONTROLLER

Projetado exclusivamente para Phantasy Star Online Episo-
de I & ll, esse controle colossal tem todos os botoes que um
normal possui, mas foi estendido para caber no centro um
teclado inteiro de computador. Contendo nimeros, letras e
até hiraganas, era perfeito para um MMORPG.

ELELL]
L
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Wii ZAPPER

Ndo passa de uma peca de plastico para encaixar o Wii
Remote e o Nunchuck, mas isso nao faz dela menos diver-
tida. Com a Zapper ficou mais facil encarar diversos jogos
de tiro, como Link's Crossbow Training, que era vendido
com a arma. Uma versdo para Wii U apareceu no video que
revelou o console, mas o plano nunca saiu do papel.

Talvez ficasse pesado demais segurd-la com o GamePad
encaixado.




UDRAW GAMETABLET

Antes de termos um controle infegrado com uma telinha, a
THQ ja fazia algo do género para o Wii. Lancado em 2010, ser-
via para jogar uma serie de puzzles ou games de arte. Vocé
escrevia ou desenhava na tabuleta de plastico e o Wii Remote
mandava as informacées para o game. De olho no uDraw, um
ano depois a Ubisoft venderia seu Drawsome. Quem imagina-
ria que tempos depois 0 GamePad levaria tal ideia para outro
patamar?

Wii UPRO CONTROLLER

0 Wii U chegou com o intuito de reconquistar os jogadores
hardcore. Como o Wii Remote e o GamePad nao seguem o pa-
droes atuais da industria, surgiu entdo o Wii U Pro Controller,
sucessor do Wii Classic Controller Pro.

Wii FIT METER

Wii Fit foi uma revolucdo para os jogadores mais sedentarios,
que encontraram nele uma forma de se exercitar e se divertir.
Contudo, ao sair de casa a brincadeira

acabava. Por isso, a versdo de Wii

U trouxe o podémetro Wii Fit

Meter, que pode ser levado

pra todo lugar. Ele calcula

quantas calorias foram

perdidas em uma caminha-

da, além de sincronizar seus

dados com o console.

Wii WHEEL

0 acessorio é a cara do

Wii por causa de Mario

Kart. Se o controle

por movimentos

deu um novo

respiro a uma das

séries de corrida

mais rentaveis

da industria,

a Wii Wheel

s melhorou

a sensacao de

realmente estar

no volante. Muitos

dizem que ficou

até mais facil pilotar

os badlidos. Versoes
estilizadas com Mario, Luigi,
Peach, Toad e até Link foram
produzidas pela Hori para Mario Kart 8, do Wii U.

GAMECUBE CONTROLLER + ADAPTER

0 controle do cubo é tdo vital para Super Smash Bros.
que, ao langar a versao do Wii U, a Big N o trouxe de
volta. Para usa-lo é preciso ter um adaptador, que é
conectado ao console pela porta USB.

Wii U MICROPHONE

0 acessorio foi produzido para o
karaoké Sing Party, atuando muito
bem com o GamePad, que exibia a
letra da mdsica!

NINFENDOWORLD.COM.BR 6 1




ENTREVISTA

DIVERSAO REUNIDA

MAIOR COLECIONADOR DO BRASIL TEM RARIDADES COMO O SUPER FAMICOM BOX

Igor Andrade

udo comegou quando Alex Ma-

med Jorddo, ainda crianca, ficou

admirado pelo Atari 2600 que
seu irmdo havia trazido do Paraguai nas
férias de julho. Hoje, 0 empresario pau-
lista € dono de 335 consoles diferentes
e de mais de 8 mil jogos e acessorios. E
o maior colecionador de games do pais,
de acordo com o RankBrasil, instituto
que ha 15 anos registra recordes brasi-
leiros e nao tem vinculo com o Guinness
World Records. Os nimeras impressio-
nam e sua histdria também, como vocé
confere nessa entrevista.

Como era sua relacao com os videoga-
mes antes de coleciona-los?

Era sensacional controlar um carro de
corrida em Enduro ou pilotar um avido
em River Raid. Meus amigos e primos
lotavam a sala para disputarmos parti-
das no Atari. Os anos foram passando

e ai veio o Master System. Alex Kidd,
Shinobi e Black Belt ainda estdo na
minha memdaria, mas nada se compara
a Street Fighter no Super Nintendo.

Me lembro das pessoas falando de um
jogo de luta que tinha um personagem
brasileiro, o Blanka. Fiquei ansioso para
comprar o [OHSO\E, mas 0 preco na éDO-

| Alextemum

acervo de
8 mil itens!

ca ndo ajudava. Logo troquei meu skate
e alguns brinquedos para té-lo.

E como isso levou vocé a abrir

uma locadora?

Minha méae tinha um galpao de madeira
na nossa chacara e ai convenci que
deixasse montar a locadora ali. Surgia a
Galpdo Games [risos]. Era rustico, com
balcdes de tijolo sem rebocar. Impro-
visado, comecei com duas televisoes e
dois consoles. Depois tinha seis televi-
soes e seis consoles. E ndo é que deu
certo? Foi tanto sucesso que o padre da

cidade [Cedral, que fica no interior de
Sao Paulo] me procurou para dizer que
as criancas estavam matando aula para
ir 1a jogar. Ele queria que algo fosse fei-
to e entdo passei a controlar os horarios
dos clientes [risos].

Em que momento vocé viu que seu
caminho era colecionar?

Isso aconteceu quando fechei a locado-
ra para trabalhar com meu pai. Conse-
gui 20 consoles distintos ao negociar as
TVs e os sistemas da loja. Nunca ima-
ginaria reunir 335 sistemas diferentes.

O VEREDITO

A nosso pedido, Alex opinou sobre os consoles da Big N

"0 inicio de tudo, foi um sucesso de
vendas e de publico em uma época
de crise. Para quem conhecia apenas
0 Atari, o NES era simplesmente
diversao a toda hora."

muito Street Fighter e Top Gear. Algumas franquias do SNES

NINTENDO existem até hoje em outras plataformas."

ENTERTARAINMENT

SYSTEM
"0 Nintendo 64 ndo conseguiu tanto
SUCeSS0 Como Seus antecessores. Com
graficos de 64-bit, seu jogos eram mais realistas. Tinha cartdes
de memdria, joysticks que vibravam e o multiplayer foi um
sucesso com GoldenEye."

WM NINTENDOS?

"Um aparelho bonito, com games ex-
tremamente prazerosos de jogar. Curti

SUPER NINTEND

Frirraraming o i

62 &



0 empresario foi um sucesso na E3 de 20

Como a colecdo se tornou muito grande,
precisei me organizar. Sempre mante-
nho tudo limpo, funcionando e seguro.
Como costumo dizer que os videogames
sdao meus "filhos", da pra imaginar o
cuidado que eu tenho.

Vocé é considerado o maior colecio-
nador de games do Brasil.

Como recebeu o titulo?

Varias pessoas me questionavam sobre
a gquantidade e a raridade de meus
aparelhos. Fiz alguns levantamentos

e realmente parecia que meu acervo
era 0 maior, mas mesmao assim nunca
poderia fazer tal afirmacdo. Em 2013
entrei em contato com o RankBrasil,
que fez um trabalho de pesquisa por
meses. No final, fui comunicado que re-
ceberia a certificacdo e a homologacdo
de meu recorde. E um sonho que virou
realidade.

Qual é o item nintendista

mais raro em seu acervo?

Tenho bonecos, canecas, telefone e até
expositores de lojas. Mas na parte de
consoles, fico entre o Color TV-Game,

o primeiro videogame da Nintendo, e

0 Super Famicom Box, pois ndo era co-
mercializado. Era um mostruario usado
em hotéis no Japao. Assim, os hdspedes
passavam o tempo jogando e conhecen-
do o videogame.

Na sua opinido, o que explica o suces-
so da empresa?

A Nintendo, além de ser competente e
competitiva, € uma marca de respeito,
orgulho e principalmente de afeto.

Qual foi seu primeiro console da Big
N? Entre eles, qual é o seu predileto?
0 meu primeiro e também favorito é o
inesquecivel Super Nintendo. Ndo da
pra esquecer as lutas de Street Fighter
e de Mortal Kombat e as corridas de
Top Gear. Os jogos eram divertidos, nao
tinhamos Memory Card, guardavamos
na mente cada fase. Ah, assopravamos
o cartucho quando nao funcionava.
Saudades maravilhosas...

Existe algum item que vocé sonha
em ter em sua colecao?

Gostaria de adquirir um outro modelo
do Super Famicom Box que € maior do
que 0 meu.

Como vocé vé o mercado de colecio-
nadores no Brasil? O que a gente pre-
cisa fazer para entrar nesse universo?
E uma area que cresce a cada dia. Fico
feliz ao ver vdrias pessoas conservando
a historia e, claro, fazendo suas trocas
com mais facilidade. Os encontros de
colecionadores do Canal 3 [fb.com/
groups/canal3] é uma dica que ajuda
muito. Nem sempre ter dinheiro signifi-
ca que vocé vai comprar algo. E preciso
ter sorte e humildade. Nao tente apenas
lucrar, valorize a pessoa com quem estd
negociando.

Um dos seus projetos é criar um
museu. 0 que vocé pode dizer

sobre o assunto?

Com 21 anos de trabalho, pesquisas,
dedicacdo e respeito, quero agradecer
a todas as pessoas que me ajudaram a
conquistar o titulo de maior coleciona-
dor do pais. O museu teria uma sede
fixa, onde todos conheceriam a histdria,
a evolucdo e curiosidades e se diverti-
riam ao mesmo tempo. Mas, para que
tudo isso aconteca, ndo depende s6 de
mim. Depende de empresarios, gover-
nantes e da vontade de Deus.

"Para disputar com o PlayStation I,

NINTENDD
0 GameCube substituiu os cartuchos L " GAMECLEBE.
por discos Opticos e interagia com
o0 saudoso Game Boy Advance. Console compacto e de lindo
design, teve jogos legais como Pikmin e Metroid Prime."

"Foi 0 primeiro videogame que nos fez sair do sofa e nos
movimentar. O conceito de um console para

qualquer pessoa deu certo e ainda ajudou

em programas de reabilitacdo, exigindo

que os jogadores executassem movimentos

para reconquistar equilibrio, coordenacdo, resisténcia e forca
muscular, aléem de estimular a atividade cerebral e aumentar a
capacidade de concentragao."

"Fui ao langamento [2013] e me
diverti muito com o esconde-esconde
de Luigi's Ghost Mansion [minigame
de Nintendo Land]. Nao posso falar
muito do Wii U, pois ainda ndo o
comprei por causa da minha ascen-
déncia libanesa [risos]."

U
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ACERVO

UM PASSADO NAO
MUITO DISTANTE

RESGATAMOS MATERIAS INESQUECIVEIS EM NOSSOS

ARQUIVOS QUE DERAM DESTAQUE PARA 0S SISTEMAS DA BIG N!

64

YES, NOS TEMOS Wii!

GOR ANDRADE

. m’" n
34 motivos =

RErE senti

64 SAUDADES savomves Jo NE

Parece coincidéncia, mas nao fol.
Na NW64 (dezembro de 2003),
Eduardo Trivella listou 64 moti-
v0s para sentirmos saudades do
N64. "Aguardar a sequéncia de
GoldenEye e constatar que James
Bond se transformou na beldade
Joanna Dark, de Perfect Dark",
era o item 63.

MEU NINTENDO
Soninha Francine foi a entrevistada

da secao Meu Nintendo, publicada na
NWO2 (outubro de 1998). Dona de um
SNES, comprado a pedido das filhas, a
entdo apresentadora da MTV falou sobre
sua relagdo com os games. "[Jogo] Duas
ou trés vezes por semana, nNo maximo.
Quando comego vou longe. Acordo as
seis, entdo jogar até duas das manha e
barra. Prefiro quando ja foi todo mundo
dormir. Alids, é a melhor hora!", revelou para Alex Menotti.

A emocgdo tomou conta da turma da NW quando o Wii deu as caras.
"Esperavamos a chegada do console uma semana antes do langa-
mento... mas nada. Eis que numa gloriosa manha, apds alguns dias
de atraso, apareceu na redacdo
um caixote. O remetente?
Nintendo of America. Nossa
reacao? Vamos abrir essa cai-
xal", dizia o texto da edicdo 102
(janeiro de 2007).

p——
i S Bt
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18 PERGUNTAS
A Nintendo of America respondeu 18 questiona-
mentos na NW88 (novembro de 2005) sobre 0
Revolution. A mais curiosa das
perguntas era sobre a capaci-
dade do console rodar DVDs. "0
recurso para exibicdo de filmes
e conteldo estara disponivel
através de um pequeno aces-
sorio opcional", dizia. O plano
realmente existiu, mas ndo se
tornou realidade quando o
sistema se transformou no Wii.

LA EM NOVA YORK
Edicao de 14 anos, a NW162 (outubro de 2012)
contou com materias para marcar a transicdo
do Wii para o Wii U. Na primeira, este que vos
escreve foi ao evento da NoA em Nova York
que revelou os Ultimos detalhes do console

da oitava geracdo. A outra era um especial
sobre o legado do Wi, incluindo um Top 14 dos
seus jogos mais revolucionarios. "Esse foi um
console que venceu barreiras tecnologicas e
preconceitos, talvez seu maior merito", escre-
veram Alveni Lisboa e Rafael Peccioli Moreno.

A REVOLUCAO

14 TEM DATA DARA CONTINUAR
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TEM MAS ACABOU

Aproveitando que estava no Canada
na semana de lancamento do Wii U,
Lucas Patricio correu o pais na procura
do sistema. Essa saga foi matéria

da NW165 (janeiro de 2013). Depois
de muito esforco, ele adquiriu uma
unidade em uma loja, mas a ideia era
levar outra para um amigo. "Fol entdo
na farmacia que comprei o segundo
sistema. Talvez os donos das lojas de
games canadenses devessem visitar
mais as drogarias", contou.

TUDO SOBRE

Tanto o Nintendo 64 quanto o
GameCube estamparam edi-
c0es especiais. A NEOS5 tinha
uma lista com 0s 25 melhores
games do N64 e dicas, mas
muitas dicas. Ja a NEO7, além
de dicas, publicou detonados
de seus principais games.

Brincando com o langamento
das versoes coloridas do N64,

| um quiz na NW20 (abril de

EU TE OFERECO! w 2000) ajudou o leitor a esco-

Com uma capa pra ld de iconica, a edicdo 37 N, e e Iher entre os modelos Uva,

(setembro de 2001), comemorou 0 lancamento = =y % Kiwi, Anis, Cereja, Jabuticaba

do GameCube no Japdo, além de citar o que ha- 2 e Tangerina.

via rolado na Space World. A propdsito, aquela

seria a Ultima edicao da feira que a Nintendo 4' —

organizava anualmente em Quioto. "Link pare- o

ce mais um personagem saido de um desenho 2 "SIkl PPAL A NINTENDO VENCEU

iaponds do que aquele velho orelhudo que todo NASCEU\ "Uma maneira diferente de jogar foi

mundo conhece. O visual é tdo 'cartunesco' que apresentada pela Nintendo e mexeu com

vai assustar muita gente - a redacdo aqui ficou dividida", 0 imaginario dos que jogam e também

comentou Eduardo Trivella sobre The Wind Waker. daqueles que pararam de procurar tesou-
ros, prender bandidos e salvar princesas.
Por tudo o que foi mostrado e pelo que
pudemos experimentar,

0S ESPECIALISTAS
O Wii Remote, mesmo antes de ganhar um
nome, ja chamava a atencdo da comunida-
de. A proposta de um controle simplificado
que andou na contramao do mercado foi
tema de uma discussao da NW89 (dezem-
bro de 2005), que reproduziu a opinido dos
produtores mais célebres em um especial
originalmente publicado na revista japone-
sa Nintendo Dream. "Assim como acontece
com a caneta do DS, que fez nascer novos tipos de jogabilida-
de, existem grandes possibilidades escondidas no controller
estilo controle remoto", argumentou Toru Iwatani, criador de
Pac-Man. Ele acertou em cheio!

sabemos que a Ninten-
do vencera a batalha

da nova geracdo. Na
NW100 (outubro de
2006), Douglas Pereira
e Ronaldo Testa apos-
taram na lata que o Wii
seria um sucesso. O
restante da historia vocé
conhece muito bem.

VIAGEM PARA O FUTURO
Encarando 30 horas de viagem, Odair Braz Jr. teve a grande oportunidade de testar a ver-
sao final do GameCube. Foi nesse evento que o sistema deixou de ser Dolphin e Shigeru

Miyamoto apresentou as primeiras imagens do lendario Super Mario 128. "Ante a chegada
dos consoles de nova geragao da concorréncia, todo o mundo se questionava sobre como
seria 0 contra-ataque da Nintendo. Foram exatamente essas perguntas, aparentemente

sem respostas, que fizeram com gue a Nintendo World viesse ao lapdo acompanhar esse
momento crucial”, escreveu nosso amigo na NW25 (setembro de 2000).
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PROJETO NX

MUDANCAS A CAMINHO

A NINTENDO PREPARA SUA PROXIMA GRANDE MAQUINA, ALEM DE OUTRAS REVOLUCOES

Fellipe Camarossi

Wii U foi uma cartada der-
radeira para a Nintendo no
mercado de consoles, aplicando
de tudo um pouco do que aprendeu
até hoje e usando conceitos que até
entdo so funcionavam em portateis.
Entretanto, nem de longe essa sera
a maior das guinadas que a empresa
tomara na década. Ela atende por NX.

Até agora, ha quase nenhuma infor-
macao. Mesmo sabendo apenas seu co-
dinome, o sistema parece ser diferente
de tudo. "Embora ndo possa confirmar
quando serd lancado ou quaisquer
outros detalhes, serda uma plataforma
COMm um novo conceito. Nao se trata de
uma 'simples substituicao’ do Nintendo
3DS ou do Wii U", comentou o saudoso
Iwata em reunido aos acionistas apds tal
revelacdo. Revelacao, alias, que acon-
teceu no evento realizado em marco
para celebrar a alianca com a DeNA,
produtora de games para celulares.

0s hardwares da atual geragdo ainda
estdo na flor da idade. O Wii U chegou
um ano antes da concorréncia, mas
ainda ndo teve seu pleno potencial
explorado. O portatil, em outubro de
2014, ganhou uma versao aprimora-
da. O New 3DS tem processamento
mais robusto, botdes extras e efeito
de terceira dimensao mais inteligente.
Com capacidade para receber games
ainda mais complexos, também nao
faz sentido deixa-lo de lado. Assim,
COMO Sera essa arma secreta?

LIGANDO OS PONTOS

O historico da Big N é de sempre inovar.
E justamente por isso que acreditamos
que o0 proximo passo € investir nao em

)
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No evento que revelou o sistema,
Iwata disse que o NX deve se integrar
aoutras plataformas

consoles de mesa
ou portateis, mas
algo que tenha o
melhor dos dois
mundos - e de
outros mundos.
Talvez tenhamos
Um Crossover,
um aparelho
que rode jogos de ambos e seus
exclusivos, ainda mais se ele tiver um
GamePad que tenha vida independen-
te. Faz sentido quando pensamaos no
codinome NX, onde X também pode
ser lido como "cross". Ou seja, cruza-
mento, ligacdo, compartilhamento.
Com a promessa de uma rede que,
entre algumas atividades, unifique as
contas do usudrio na Nintendo eShop e
hospede um programa de fidelidade, ha
um momento propicio para vermos essa
integracao por completo. Essa rede,
que a DeNA estd desenvolvendo, sera
acessada via Wii U, 3DS, PC e celulares.
Outra alternativa é que, com o inves-
timento no campo mobile, a Nintendo
esteja preparando um tipo de tablet de-

o
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A Pokémon Company produz apps
desde 2011 e esta feliz com o resultado

dicado. Ha ainda uma terceira corrente
que aposta em Realidade Virtual. No en-
tanto, Reggie disse em entrevista para

o site Polygon que a tecnologia "nao ¢
divertida e ndo é social". Ndo se esqueca
do QOL, projeto que pretende usar 0s
aparatos da empresa para melhorar a
qualidade de vida dos nintendistas.

0 NX estd a caminho. Em algum
momento de 2016 essa nova revolucdo
serd apresentada. Algumas empresas
ja mostraram interesse na novidade,
como a Square Enix, que "considera"
fazer um port de Dragon Quest X! para
o sistema. E questiio de tempo até que
tenhamos acesso ao futuro promissor
que a Nintendo guarda para seus fas.
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WOCENAD ESTASOZINHO

NESSA ORNADA.

A Jornada - MegaEvolucdes  TMs e HMs - Contest
pokémon lendirios « Battle Maison « Secret Bases

Guna |

pefinitivo ||

OQENESVESWE Fsauin
dianteldelumldesafiolelnao}
soubelcomolproceder?;

Elquandonao\aziaideis
delondelencontrar;aquele!
litemlessencial?]
® Porisso criamos'a Nintendo

World Pocl'(‘e‘:t' Guide!

Guia'com
100 Paginas!

Fique por dentro na primeira edicao dos mistérios
climaticos de Pokémon Omega Ruby e Alpha Sapphire,
lancados para Nintendo 3DS.

F B )
Nas bancas, livrarias e Comic Shops.

Adquira também em www.popster.com.br TOMLON CASE
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