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How U will play next?
O que seria um suposto Wii HD se transformou nos rumores do “Project Café” e culminaram no 
console que estampamos na capa dessa edição especial: o Wii U. Como toda nova plataforma, ele 
veio repleto de promessas. Promessas de trazer uma imagem mais hardcore para a Nintendo, 
de criar uma relação mais amigável com as third-parties, de apresentar mais uma inovação 
ao mundo dos games. Bem, cá estamos, há alguns dias do lançamento do Wii U, e é hora 
de nos preparar para esse verdadeiro fenômeno gamístico. Nessa edição, você confere 
diversas matérias que lhe porão a par de tudo o que anda rolando sobre o novo console 
da Nintendo. Trazemos informações dos jogos de lançamento, as nossas impressões do 
console e de seus títulos, especulações de nossa equipe e muito mais! Ansioso para 
o lançamento do Wii U? Pois, então, somos dois! Boa leitura! – Rafael Neves
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Revisão: Rafael Neves   
      Diagramação: Gustavo Assumpção

 por Gustavo Assumpção

GamePad
Se o Wiimote foi o grande carro chefe para 

conquistar os jogadores no lançamento do Wii, a 
Nintendo espera que o GamePad, nome oficial do 
controle-tablet do Wii U, tenha efeito semelhante 
nos primeiros meses do seu novo console. Mas, 

será que estamos realmente prestes a experimentar 
uma nova revolução na experiência de jogo?
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É fato que desde o anúncio, o GamePad esteve envolto em 
muitos questionamentos. Até que ponto ele melhora nossa 
maneira de jogar? Será que o controle não é grande demais? 
Ele é confortável? Ergonômico? Tantas perguntas são facilmente 
respondidas ao segurarmos o controle pela primeira vez.

Nas mãos, o GamePad não parece assim tão grande. Feito de um 
material plástico brilhante, o controle se encaixa com facilidade nas 
mãos, é leve e fácil de dominar. Ele parece uma evolução natural dos 
controles atuais, já que boa parte dos botões e alavancas – como 
os direcionais analógicos e digital, gatilhos e os botões dispostos 
em formato de cruz – ainda estão lá. Mas ele traz outras novidades 
que nunca vimos antes em um controle, a começar pela tela de 
pouco mais de seis polegadas, passando pelo microfone e a câmera, 
suporte a Near Field Communication e a presença de sensores 
de movimento. É o controle mais completo que temos notícia.

A gênese

A Nintendo não entrega como surgiu a ideia do Wii U, mas é 
provável que ela seja fruto da evolução natural do Nintendo 
DS e da proliferação dos tablets. Durante os primeiros testes, 
a Nintendo realizou os primeiros protótipos utilizando 
pepelão: isso mesmo, foi com um material rústico que a 
Nintendo realizou os primeiros testes do periférico.
O grande desafio no início do desenvolvimento foi resolver 
os problemas na comunicação sem fio entre o controle e 
o console. O GamePad não gera o conteúdo que é exibido 
na tela: o game é enviado via streaming do console para o 

“Um mérito seria 
a habilidade 
de usar a tela 
[de toque] 
para gerenciar 
informações 
como ponto fraco 
de um inimigo ou 
uma ferramenta 
para entender 
as condições 
do campo de 
batalha”, disse 
Matsumoto”
Takuya 
Matsumoto,  
líder de design 
de The Last Story
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console. Fazer isso funcionar com qualidade, sem atrasos 
e sem problemas de interferência foi um grande desafio, 
que parece ter sido superado sem maiores problemas.
Desde a apresentação do primeiro protótipo final, na E3 2011, 
até hoje, a Nintendo realizou pequenas alterações. Melhorou  
a disposição dos botões, trocou os Circle Pads por analógicos 
clicáveis e fez pequenas mudanças no design. Essas mudanças 
são frutos de testes e mais testes, que duraram meses. 
Já com a versão final, apresentada na última E3, o GamePad 
mostra que  Nintendo soube ouvir críticas e considerações 
vindas da imprensa, do público e dos próprios desenvolvedores.

Um monstro

A grandeza do GamePad vai além do seu visual ou da sua 
quantidade de recursos. Ele promove uma nova maneira 
de se jogar, seja ao libertar o jogador da TV, permitindo 
que ele jogue usando somente o novo controle, seja ao 
permitir que tela da TV e tela do GamePad interajam de 
maneira absoluta, ele nos tira da nossa zona de conforto.

“O GamePad é o 
melhor controle 
que a Nintendo já 
fez para FPS. Este é 
o melhor controle 
que a Nintendo 
ofereceu para jogar 
games hardcore.”
Randy Pitchford,  
presidente 
da Gearbox 
Software, que está 
trabalhando em 
Aliens: Colonial 
Marines
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O controle pode não ser único e extremamente 
inovador com o Wii Remote foi, mas ele reúne, 
como nenhum outro controle de um videogame 
do mercado, uma quantidade de funcionalidades 
imensas. É o produto mais completo que a Nintendo 
já disponibilizou, sendo resultado de décadas de 
evolução técnica, testes, inovações esporádicas e 
riscos – afinal, quem imaginava que os controles 
com sensores de movimento iam se tornar o 
padrão antes do Wii? Nem a própria Nintendo 
parece enxergar até onde as possibilidades podem 
ir e isso é extremamente positivo para quem 
futuramente adquira o console. “Estou realmente 
muito animado para ver se todos os game designers 
talentosos desse mundo vão olhar para isso com 
os mesmos olhos que você fez e como eles vão 
se aproveitar do controle”, concluiu Miyamoto.

“Definitivamente haverá um 
período de adaptação [ao Wii U 
GamePad]. Isto está fora de nosso 
controle, mas enquanto estivemos 
jogando durante o período de 
desenvolvimento [de Madden 
NFL 13], não é desconfortável. A 
maneira com que ele foi definido, 
o controle em sua forma final, é 
muito confortável, e a maneira 
como estabelecemos nossas 
características, foi tudo feito de 
forma a não parecer invasivo 
no jogo. Foi tudo feito de um 
jeito que leva em consideração 
a fluência e o contexto de como 
supostamente as jogadas serão 
executadas no jogo, e o jogo 
realmente flui. É muito funcional. 

Yuri Bialoskurky, produtor 
de Madden NFL 13

Antes da revelação do Wii U, um dos maiores 
receios era a possibilidade da Nintendo 
simplesmente partir para o mundo dito 
hardcore e esquecer a legião de pessoas que 
ela trouxe para o universo dos games com 
o Wii. Ciente da importância de manter esse 
público e também da necessidade de conquistar 
os jogadores que se digladiam em troca de 
um bom FPS nos consoles HD, a Nintendo 
manteve o aspecto simples e extremamente 
adaptável a toda família ao mesmo tempo 
em que oferece um console robusto e 
poderoso para os jogadores mais exigentes.

nintendoblast.com.br
8 / 79

GAMEPAD
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      Diagramação: Gustavo Assumpção

 por Gustavo Assumpção

Uma rede social? Um recurso bacana condenado ao 
ostracismo? Uma função revolucionária? Difícil avaliar 

o que representa exatamente o Miiverse, uma das 
principais apostas da Nintendo para o Wii U. O conceito 
da plataforma é resultado do desenvolvimento conjunto 
entre a Nintendo e a Hatena Co., uma equipe que atua 
na criação de plataformas para a internet. Fundada em 
2001, a empresa teve um grande desafio pela frente: 

desenvolver um serviço que promova a interação 
entre os jogadores e que fosse acessível e confiável
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O Miiverse é uma aposta robusta e arriscada, ainda mais para 
os padrões Nintendo. Ela é um dos elementos centrais de toda 
a experiência que o Wii U vai oferecer. E é um passo importante 
para promover uma grande evolução na interação entre os 
jogadores. Hoje, o simples processo para trocar mensagens 
ou marcar partidas online demanda  muita paciência e muito 
jogo de cintura. O Miiverse vem preencher essa lacuna.

E como funciona?

O preceito mestre do Miiverse é o UGC (user-generated content), 
ou seja, todo o conteúdo da plataforma é gerado pelos jogadores. 
O serviço segue o mesmo preceito que os sites tipo Wiki ou as 
redes sociais de compartilhamento de conteúdo: ela só existe 
porque os jogadores criam fotos, texto, imagens, para alimentá-la.

Assim que ligar o console, o jogador não 
vai ver os tradicionais menus, 
como acontece até hoje em qualquer plataforma. No lugar, será 
exibida uma enorme praça, a WaraWara Plaza com informações 
sobre tudo o que os jogadores estão jogando, opiniões sobre os 
títulos que você está jogando e até mesmo indicações de novos 
games que podem te agradar.  Você vai poder compartilhar seus 
pensamentos e experiências, produzir desenhos e ilustrações feitas 
à mão, escrever comentários e  até mesmo adicionar amigos.
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A interação, no Miiverse, percorre vários níveis. No primeiro nível, você pode interagir mais 
confortavelmente com as pessoas que você conhece, e no segundo nível, você interage 
com base em interesses comuns e sentimentos com pessoas que você não conhece 
pessoalmente. É o que já vemos em fóruns de  discussão desde o final da década de 90.

Nos tópicos, cada jogador poderá emitir suas opiniões, trocar informações e pedir 
ajuda. Será possível desenhar, inserir print da tela de jogo e coisas do tipo. Está 
com dúvida em determinado local? Capture a imagem, crie um tópico e peça ajuda. 
Conseguiu descobrir um segredo em algum momento? Envie para os seus amigos. As 
possibilidades de interação são praticamente infinitas. Depois de cada fase de New 
Super Mario Bros. U, por exemplo, os jogadores poderão enviar comentários para 
o Miiverse e dar a chance para outros usuários concordarem ou discordarem.

Quando for postar uma mensagem, o jogador pode inserir um alerta de spoiler, o 
que vai impedir que você prejudique a experiência de alguém que ainda não chegou 
em determinada parte do game. Será possível acompanhar os comentários de vários 
jogadoresa qualquer momento sem necessariamente sair do game. Iwata deixou claro que 
todos os games do console terão suporte ao Miiverse e que as produtoras tem liberdade 
para inserir recursos da maneira que quiserem. Por exemplo, em Nintendo Land vai 
existir a Nintendo Land Plaza, que engloba conteúdo vindo diretamente do Miiverse.

Uma revolução no “jeito Nintendo”

O Miiverse é uma ruptura na política da Nintendo para lidar com a interação entre os 
usuários. É um momento histórico para a empresa, que busca, pela primeira vez, a vanguarda 
nessa área. Ainda é cedo pra pensarmos como o Miiverse vai ser utilizados pelos jogadores, 
qual a importância dele para o Wii U e se ele vai realmente conquistar os usuários. O que 
é possível dizer por enquanto é que ele é, sem dúvidas, um universo de possibilidades.



Os 12 
trabalhos do

Além de proporcionar novas experiências de jogo, o Wii U pode mudar muitas 
coisas nos cenários dos videogames. Veja o que o pessoal das redações 
da Nintendo World e do Nintendo Blast disseram sobre o assunto.

1 - Foi feito pra 
todo mundo?

O Wii U vai chegar com um 
verdadeiro arsenal logo de 
cara. Além de disponibilizar 
dois controles, GamePad e Pro 
Controller, e contar com um 
potencial de processamento de 
cair o queixo, ainda podemos 
desfrutar de uma grande uma 
biblioteca variada, que traz 
versões de séries consagradas, 
games para toda a família 
e uma boa quantidade de 
recursos que todos vão querer 
testar. Em algum ponto ele vai 
te conquistar, pode apostar. 
Felipe Camarossi
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2- Não é apenas o GamePad, um tablet?

O GamePad é o que mais chama atenção no Wii U: a junção entre 
joystick e touchscreen (tão famosa no DS) é promissora. Porém, a 
Big N está trazendo algo bem maior. Gráficos em HD? Demoraram, 
mas chegaram. Interação com a internet? A Nintendo Network, 
com o Nintendo eShop e o Miiverse, devem resolver. Falta de bons 
jogos de third-parties? Já sabemos que elas estão apoiando o novo 
console desde o início. O Wii U é o reflexo de uma nova Nintendo
Gabriel Toschi

3- Será um grande 
amigo do 3DS

Desde o primeiro momento a Nintendo 
parece enxergar o potencial do 3DS como 
uma das ferramentas de complemento do 
Wii U, e vice-versa. Seja com a interação 
entre os consoles para troca de informações, 
itens in-game ou até mesmo um multiplayer 
local entra as plataformas (como veremos 
em Monster Hunter 3 Ultimate), a conexão 
parece ter enorme potencial. O futuro 
sistema de contas unificadas é talvez 
o maior indício de que os produtos da 
empresa nunca mais serão independentes. 
Ighor Fagundes

4- Provar que o importante 
é “viver a experiência

É vista por muitos como “desculpa esfarrapada” de 
donos de Wii que tentaram justificar seu console diante 
de concorrentes mais poderosos. Na verdade não é, 
pois a Nintendo provou que você pode ter sensações 
novas mesmo com gráficos “antiquados”. Com o 
Wii U, o desafio é ampliar ainda mais a imersão do 
jogador e mostrar de uma vez por todas que um bom 
game não se vive somente de visuais mirabolantes 
Fábio Garcia
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5- Provar que não é um simples sucessor do Wii

Apesar de usar o mesmo nome de seu predecessor, vejo um Wii U como um novo caminho
sendo tomado pela Big N! Isso porque ela pretende cativar novamente os jogadores hardcore
que se incomodaram um pouco com a escassez de títulos assim presentes no Wii. Acredito que
o Wii U trará novamente novos paradigmas à indústria, e que com ele, a Nintendo dominará
ainda mais o mercado que já lidera com certa folga.
Gabriel Vlatkovic

6- Provar que não é um simples sucessor do Wii

Apesar de usar o mesmo nome de seu predecessor, vejo um Wii U como um novo caminho
sendo tomado pela Big N! Isso porque ela pretende cativar novamente os jogadores hardcore
que se incomodaram um pouco com a escassez de títulos assim presentes no Wii. Acredito que
o Wii U trará novamente novos paradigmas à indústria, e que com ele, a Nintendo dominará
ainda mais o mercado que já lidera com certa folga.
Gabriel Vlatkovic

7-Será o console mais interativo de todos

O Wii U GamePad chegou para mostrar novas formas de interação, principalmente os 
ótimos recursos que as telas sensíveis ao toque podem dar aos games. Tudo isso será 
ampliado para a internet com o Miiverse, que, ao contrário das outras redes sociais, só terá 
pessoas interessadas em games. Compartilhar imagens do seu gameplay, dicas de como 
derrotar um inimigo, realizar debates por vídeo e 
aproveitar tudo isso não só pelo seu vídeogame, 
mas pelo smartphone, tablet ou computador, 
mostra o interesse da Nintendo em deixar o 
universo dos games sempre ao seu alcance
Mateus Lôbo

8. Mostrar a força dos jogos digitais 

A Nintendo oferece jogos físicos em formato digital 
pelo Nintendo eShop do Nintendo 3DS e o Wii U 
não vai ficar de fora. Os games de Virtual Console, 
WiiWare e DSiWare não deixam de ser digitais, 
mas um eShop mais abrangente, com os jogos que 
vemos nas lojas físicas, oferece uma segunda opção 
na hora de comprar. Acho bom pela comodidade 
de comprar sem sair de casa, mas ainda gosto de 
colecionar e pedir games físicos emprestados
Jorge Simão Jr
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9. Manter os nintendistas unidos

Você já deve ter ouvido isso muitas vezes: “Nintendo é coisa de criança. Venha para 
o outro lado da força!”. Mario é um dos pilares da Big N, e ela sempre foi colocada a 
toda prova contra deuses e supersoldados. E agora? Será que o Wii U é só Mario? Essa 
nem é a pergunta principal a ser respondida. A pergunta é: “O que muda com Wii U?” 
Basicamente temos um console que não é mais só para a família ou para a criançada, 
mas para o adolescente também. A Nintendo não só está do seu lado, como também 
tem de novo grandes medalhões. E de um jeito diferente: adaptados ao GamePad
Giuliano Pecilli

10. Revolucionar o mercado mais uma vez

O grande destaque do Wii U é a proposta de um novo modo de interação entre jogador e jogo. 
O GamePad é mais do que um controle com tela de toque. A soma de microfone, giroscópio e 
câmera é capaz de fornecer novos modos de acesso ao universo virtual de games de todos os 
estilos. É possível incrementar a experiência sensorial do jogador em um FPS (ZombiU), permitir 
a interação direta com o cenário em um jogo de plataforma (Rayman Legends) ou mesmo criar 
novas dinâmicas em disputas entre várias pessoas (Nintendo Land). Jogar não será como antes. 
Luiz Eduardo Freitas

11. Revolucionar o mercado mais uma vez

Com um grande trabalho pela frente, o Wii U chegou primeiro à oitava geração com a 
promessa de agradar todos os fãs, desde os casuais até os hardcores. Seu GamePad trouxe 
todos os olhos curiosos, expandindo a experiência que os consoles anteriores proporcionavam. 
Jean Duarte

12. Marcar grandes mudanças da Nintendo

CCom o sucesso do Wii U, a Nintendo poderá provar que um console pode servir para 
qualquer tipo de gamer. Não há razão para dizer que um sistema é apenas para casuais 
e outro é apenas para hardcores. Além disso, ter games que ajudam a vender consoles, 
como Call of Duty, ao lado de Mario, Zelda 
e Pokémon são essenciais para mudar a 
visão que muitos têm sobre os nintendistas. 
Enfim, é torcer para que a Big N reconquiste 
o status dos anos 1990, quando o sonho 
de muitos garotos era ter um videogame 
da companhia, independente de seu nome 
ou recursos. Era Nintendo ou nada
Igor Andrade
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Revisão: Vítor Tibério
Diagramação: David Vieira

por Rafael Neves

Do Project Café ao Wii U
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Sabe esse console que está na capa dessa edição? A ser lançado em dois pacotes, com 
um controle tablet e poderio técnico avantajado? Pois é, saiba que ele nem sempre foi 

assim. Até podermos admirar o design final do Wii U, o novo console trilhou uma tortuosa 
jornada repleta de rumores. O que começou com boatos de um Wii HD se transformou 

na incógnita de nome “Project Café”, que só foi solucionada na E3 2011 e complementada 
em 2012. Com o esperado lançamento do Wii U a alguns dias de “distância”, nada melhor 

do que rever, tim-tim por tim-tim, a trajetória do mais novo aparelho da Nintendo.
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Tirando o atraso?

Embora o Wii não tenha o poder gráfico e a qualidade da interação 
online de seus concorrentes PlayStation 3 e Xbox 360, ele saiu na 
frente em termo de vendas – e bote “frente” nisso. Mas é certo que 
mesmo os fãs fiéis à Nintendo sentiram falta dos luxos que os outros 
consoles esbanjavam. Alta resolução, sistema online eficiente e 
prático, controles tradicionais e demais recursos atraíam jogos que 
ou eram lançados em versões inferiores no Wii ou simplesmente 
ficavam de fora. A pressão em torno da Nintendo era tamanha 
que, no ano de 2009, surgiram rumores de que a Big N lançaria um 
Wii em HD. Não seria um sucessor do Wii, mas uma nova versão 
ou quem sabe um acessório que permitisse a ele rodar jogos 
comparáveis tecnicamente aos lançados no PS3 e X360.

Os meses se passaram e a própria Nintendo teve de intervir: não, a empresa não lançaria um 
Wii HD, disseram figuras importantes como Shigeru Miyamoto e Satoru Iwata. Para eles, o 
Wii não “pedia” por tal recurso naquele momento. Ainda assim, deixaram escapar algumas 
coisinhas. A Nintendo chegou a dizer que estava sim interessada em produzir jogos em alta 
resolução e que tal recurso seria bem-vindo no próximo console. A questão era: quando seria 
lançado o chamado “Wii 2”?

É tempo de renovar

O anúncio, na E3 2010, do 3DS fez com que muitos se perguntassem 
quando o Wii receberia o mesmo destino do DS. Inicialmente, Reggie 
Fils-Aime declarou que o console branco da Nintendo ainda tinha 
“muito chão pela frente”, logo, um sucessor não viria tão cedo. A 
mesma declaração foi ratificada por Iwata, que alegou que o Wii só seria 
descontinuado quando a Nintendo já não tivesse mais aquelas grandes 
ideias para games e não pudesse mais saciar a sede de novidades dos seus 
consumidores com as tecnologias que dispunham. Ainda assim, Miyamoto 
já havia dito que o “Wii 2” muito provavelmente teria controles sensíveis 
aos movimentos do jogador. Mas uma coisa era verdade: a pressão em 
torno do Wii era maior do que nunca. A Microsoft já tinha lançado seu 
Kinect, e a Sony o PlayStation Move. A Big N agora tinha concorrentes 
que tinham suas versões do que antes fora sua exclusiva carta na 
manga: sensores de movimento (e melhores do que os do Wiimote).

A resposta inicial foi o periférico Wii Motion Plus, cujo acréscimo 
na captação de movimentos do jogador permitiu obras-primas 
como Red Steel 2 e The Legend of Zelda: Skyward Sword. O 
Motion Plus, no entanto, não resolvia todos os problemas do 
Wii, ainda mais porque poucos foram os títulos que o usaram. 

http://www.nintendoblast.com.br/2011/02/developers-shigeru-miyamoto.html
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A situação chegou ao ponto de praticamente forçar a Nintendo a dizer algo e, ainda 
em 2010, ela deixou claro que estava trabalhando no sucessor do Wii, mas que demais 
informações permaneceriam confidenciais para permitir à empresa surpreender seus 
consumidores. No entanto, os anúncios de grandes jogos de Wii em 2010 (como Donkey 
Kong Country Returns e Zelda: Skyward Sword) mostravam que a escassez de ideias estava 
mais longe do que parecia. Mesmo assim, a Nintendo tinha sido a primeira empresa a 
abrir o bico a respeito do sucessor de seu atual console, algo bem estranho para quem 
foi a última a lançar seu aparelho da 7ª geração de videogames.

Uma xícara de café, por favor

Inocente seria a Nintendo em achar que poderia esperar 
até a E3 2011 para pegar todos de surpresa com o 
anúncio do sucessor do Wii. Vivemos na era digital, em 
que dados circulam a todo o momento e informações 
vazam a todo o instante. E com o “Wii 2” não foi 
diferente, ou melhor dizendo, com o “Project Café”, 
pois foi assim que uma fonte secreta informou ser 
o codinome do próximo console da Nintendo (saiba 
mais sobre os condinomes dos videogames da 
Nintendo). Os primeiros detalhes falavam de alta 
resolução e retrocompatibilidade com o Wii. Ok, até 
aí só era informação previsível. O que chocou o público 
foram os boatos de que o controle do console seria 
algo totalmente novo, com uma tela de toque embutida! 
Lembranças do joystick do Dreamcast foram evocadas.

Embora a fonte que havia revelado os 
primeiros detalhes do Project Café já 
tivesse acertado em outras previsões, 
ainda não era o bastante para bater 
o martelo. A E3 2011 estava quase 
chegando e todos queriam saber se 
o Project Café era mesmo duas vezes 
mais poderoso que o X360 e o PS3. 
Até a data do evento, muitos e muitos 
detalhes circularam pela internet. 
Alguns obviamente eram puro papo 
furado (como o fato de o console ter 
uma suposta tela capaz de reproduzir 
texturas), mas é interessante olhar para 
esses rumores hoje e perceber o quanto 
já havia vazado do Wii U. A imprensa 
já havia comparado o novo controle a 
um “iPad com botões”, especulado a 

3D ou não 3D, eis a questão

Por muito tempo, discutiu-se a possibilidade 
do sucessor do Wii poder reproduzir imagens 
em três dimensões – já que até o GameCube 
tinha tecnologia escondida para tal. A 
Nintendo alegou que só usaria o recurso 
3D no seu novo console se a compra de 
televisões 3D aumentasse em pelo menos 
30%. Com o lançamento do 3DS e sua tela 
com efeito paralax, a discussão voltou à tona. 
A Big N, dessa vez, diminui as expectativas 
ao dizer que dificilmente o sucessor do Wii 
geraria imagens 3D. Ainda não temos certeza 
se o Wii U terá realmente o suporte para 
jogos 3D, mas uma coisa sabemos: esse não 
é o foco do aparelho.

http://www.nintendoblast.com.br/2012/10/segredos-que-nao-sao-secretos-os.html
http://www.nintendoblast.com.br/2012/10/segredos-que-nao-sao-secretos-os.html
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respeito dos sensores de movimento do joystick e até 
mencionado que ele funcionaria como uma sensor 
bar para Wiimotes. Até mesmo uma das funções mais 
importantes do controle tinham sido descobertas: a 
possibilidade de jogar apenas nele em vez de usar a tela 
da televisão.

Enfim, Wii U

Não demorou para, diante desse oceano de boatos, a 
Nintendo tomar o remo e definir o curso das expectativas. 
Em Abril de 2011, a empresa prestou depoimento 
alegando anunciar na E3 2011 seu mais novo console, 
que só seria lançado em 2012. Dito e feito. Na E3 daquele 
ano, o público conferiu pela primeiríssima vez o Wii U, 
que confirmou boa parte dos rumores que rondavam na 
internet naqueles meses. O controle do console, que era 
o prato principal do aparelho, contava com quatro botões 
de ação, uma tela de toque, um direcional digital, quatro 
gatilhos, botões “+”, “-“ e home, sensores de movimento, 
saída para fones e caixas de som, além da esperada 
possibilidade de usá-lo como sensor bar. E o que tem de 
tão diferente em relação ao Wii U que compraremos em 
18 de Novembro?

A mudança entre o design de 2011 e o de 2012 não foi 
tanta. O principal foi a mudança dos dois Circle Pads 
iniciais para alavancas analógicas “clicláveis”, além de 
uma reorganização dos botões e a implementação da 
tecnologia NFC. Inicialmente, o público torceu o nariz 
para o nome do console e as ações da Nintendo caíram 
quando os investidores julgaram o Wii U como sendo 
menos inovador do que o Wii. Após esse primeiro anúncio, 
dezenas de desenvolvedores e produtores comentavam 
a respeito do poder técnico do novo console. Enquanto 
alguns equiparavam-no a um X360, outros chegaram a 
julgá-lo algumas vezes superior a um PS3. Em certo ponto, 
tornou-se insuportável a quantidade de rumores relativos 
ao poderio gráfico do Wii U.

Especulação fajuta

Da mais complexa para a mais tosca, 
confira as 5 montagens de maior 
destaque feita pelos fãs na época dos 
rumores acerca do “Project Café”.
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Nós e você

A poucos dias do lançamento do Wii U, já temos quase 
que todas as informações a respeito do mais novo 
console da Nintendo e seus jogos de lançamento. 
Claro que muita coisa a Big N tem guardado para nos 
surpreender quando rasgarmos violentamente a caixa 
do Wii U, mas garanto que tudo o que você poderia 
saber está registrado nas páginas desta 
edição. O que seria um Wii HD trilhou seu 
longo caminho, tornou-se o Project Café e 
hoje é puramente Wii U. O próximo passo 
em sua jornada é invadir nossas casas e 
abrir caminho para a oitava geração dos 
consoles de mesa!



Edição: Matheus Pampolha
Diagramação: Tiffany B. Silva

por  Bruno Grisci

Curioso para saber como será o novo console de mesa da Nintendo? Nós 
também! Por isso a equipe do Nintendo Blast viajou até Los Angeles para 
visitar a E3 2012 e conferir de perto como funciona o Wii U GamePad, 
uma das maiores atrações da feira este ano. E o que foi que achamos do 

novo aparelho? Confira nas nossas impressões exclusivas.
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O que podemos é confirmar que o 
Wii U está sempre deitado, o design mais 
arredondado deixa ele com um visual um 
pouco mais simpático e ele é um pouco 
maior que o Wii, mas nada que chame 
muita atenção. Como a Nintendo acabou 
nem mostrando tantos jogos assim, o foco 
ficou mesmo no Wii U GamePad, que podia 
ser encontrado em todos os cantos da feira.

A Nintendo prometeu dar foco total nos jogos 
de Wii U nessa E3, por isso características 
técnicas do console foram “empurradas” 
para o Nintendo Direct e outros eventos e 
entrevistas. Não pudemos conferir, portanto, 
como está o Miiverse (a “rede social” do 
console), a aparência dos menus ou outros 
aplicativos, nem aspectos técnicos do console 
em si, que estava sempre lacrado em uma 
caixa transparente embaixo das televisões.

Senhoras e senhores, com vocês, o Wii U

O que não vimos

Sei que já foi dito em muitos lugares, mas 
não custa repetir. O Wii U GamePad pode 
parecer um controle grande, pesado e 
atrapalhado, mas basta segurá-lo uma 
única vez para perceber que as aparências 
enganam. Encaixando-se perfeitamente 
nas mãos e sendo muito leve, o controle 
é mais confortável que um tablet e tão 
versátil quanto um periférico tradicional.

Jogadores acostumados com controles comuns não deverão ter problemas 
em utilizar os botões e dois analógicos do Wii U como já fazem atualmente. 
Se você ignorar a tela entre suas mãos, não haverá muita diferença.
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Mas, em se tratando de Nintendo, 
aparentemente sempre há diferenças. A 
pequena tela LCD não possui multitouch, 
infelizmente, então não espere encontrar 
algumas funcionalidades de tablets comuns, 
mas parece responder ao toque melhor 
que a do 3DS. Um compartimento em 
cima do controle acomoda uma stylus 
idêntica a do DS, para aqueles que não 
querem usar a ponta dos dedos. Além disso 
gera imagens nítidas e muito bonitas. Em 
alguns momentos, a qualidade parecia 
superior a das telas de TV ligadas ao 
console, mesmo não suportando 1080p.

É interessante como, de certa forma, o Wii U traz para os consoles de mesa a 
experiência do DS e 3DS. Muitos jogos mostrados aproveitam conceitos que já 
foram testados e aprovados nos portáteis de duas telas. Se você já jogou nestes 
aparelhos, espere ver mecânicas reaproveitadas e reinventadas na nova máquina.

O que o Wii U tem de DS, tem de Wii também. Não bastasse os bons e velhos 
wiimotes sendo utilizados em diversos jogos, o GamePad também conta com 
controles de movimento que se mostraram bastante precisos e sensíveis. 
A função pointer (controlar um cursor na tela apontando-a) também está 
presente, mas de uma maneira menos natural que no Wii Remote. É necessário 
deixar o tablet na vertical, com um dos lados em direção à televisão.
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A acessibilidade dos botões está bastante satisfatória, mas não há muito o que falar 
sobre eles, pois seguem uma disposição tradicional. Os quatro botões traseiros, incluindo 
dois gatilhos, são bastante fáceis de usar. A decisão de trocar os slide pads de 3DS por 
dois analógicos clicáveis parece ter sido a coisa mais certa a se fazer para um console 
de mesa. Como se não bastasse, a tela pode fornecer toda uma nova interatividade. 
Não espere mais navegar por menus, por exemplo, aperte na opção que deseja e é 
isso. Para inventários será uma maravilha. O único porém é que talvez o centro da tela 
fique difícil de alcançar quando se está segurando o GamePad com as duas mãos, para 
isso as desenvolvedoras terão que pensar em usos inteligentes do touchscreen.

E, desastrados, cuidado! 
Não encontramos no controle espaço 
para prender straps, aquelas cordinhas 
do wiimote que são enroladas na mão 
para ele não cair ou, em casos mais 

extremos, sair voando.

A respeito dos gráficos, estão 
muito melhores que os do Wii, 
o que já era mais que esperado, 
considerando a evolução 
técnica. Infelizmente, não havia 
nenhum jogo para mostrar o que 
podemos esperar do futuro. 

O que foi mostrado se equiparava 
ao visual do PS3 e Xbox 360, 
mas como são jogos e hardware 
ainda em desenvolvimento, não 
dá para afirmar muita coisa. Um 
funcionário da Ubisoft inclusive 
disse que os gráficos de Assassin's 
Creed III seriam semelhantes em 
todas as plataformas por questões 
de adaptação. O que posso dizer 
com total convicção é que dois 
jogos em 2D, Rayman Legends 
e Scribblenauts Unlimited, 
estavam entre os games mais 
lindos mostrados em toda a feira.
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Por fim, é necessário dizer o quão fiel estava o 
streaming. O tempo de resposta entre a tela da 
TV e a tela do controle estava tão bom que até 

se esquecia que estavam separadas.

Como jogaremos
Como dito anteriormente, o novo console herda muito da jogabilidade do Wii e DS, além de 
uma experiência mais tradicional ser totalmente possível sem complicações. A promessa de 
mapas e inventários nas mãos 
é muito prática e traz de brinde 
a possibilidade de usá-los em 
tempo real, como acontece 
em ZombiU. Decidiu trocar de 
item em meio a uma horda de 
zumbis? Prepare-se para ser 
comido antes de retirar o objeto 
da mochila. Podem esperar por 
muito mais tensão e estratégia.

Outra novidade para quem 
está acostumado a jogar em 
consoles de mesa é a jogabilidade 
trazida diretamente dos tablets, 
que mistura touchscreen com 
movimentos mais simples. Um 
dos destaques é a possibilidade 
de expandir a visão do jogador 
movendo a tela do controle 
ao seu redor, como visto em 
Panorama View. E, por falar nesse 
aplicativo, seria bem interessante 
a Nintendo incluí-lo no software 
do Wii U e utilizá-lo como 
“quebra-cabeças” como vemos 
no 3DS, em que juntamos peças 
para formar uma imagem 3D, só 
que agora seria uma em 360°.
nintendoblast.com.br
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O controle também será bastante útil para funções 
mais comuns, como digitação e navegação na internet. 

A câmera fornece novas opções, como o modo 
de “zumbificação” em ZombiU.

Blast Opiniões
Confira o que outros membros da equipe acharam do Wii U:

Tiffany Bittencourt Silva
Quando segurei o Wii U, me impressionei 
principalmente com a leveza do controle. 
Joguei todos os jogos do Nintendo Land, 
o New Super Mario e o Wario and Game, 
e os gráficos e jogabilidade são lindos! 
Senti um potencial incrível, de menus na 
tela do controle, como já conhecemos no 
DS. Só faltou o anúncio de bons jogos. 

O foco da Nintendo era a chamada “jogabilidade assimétrica” (quando duas ou mais pes-
soas jogam de maneira diferente um mesmo game) e bastava testar um jogo multiplayer 
para entendermos o porquê. Com um jogador segurando o GamePad e outros com wiimo-
tes, alcança-se resultados únicos, como o fantasma de Luigi's Ghost Mansion que aparece 
apenas para o seu controlador na pequena tela. Os jogadores com wiimotes apenas podem 
sentir sua aproximação com vibrações no controle. Esta foi uma das experiências mais diver-
tidas e inteligentes que testamos. Em New Super Mario Bros. U e Rayman Legends essa 
assimetria também aparece, mas na forma de auxilio: o jogador com o GamePad pode criar 
blocos para os amigos no primeiro e ativar mecanismos e atrapalhar inimigos no segundo.
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Filipe Salles A minha primeira impressão ao pegar o controle 
do WiiU com certeza não é nada original em 
relação aos demais: estranheza. Dito isto, tive a 
oportunidade de testar Nintendo Land, Assassin’s 
Creed III e ZombiU e fiquei fascinado em como 
cada um era jogado de uma maneira diferente e 
como foi fácil me adaptar ao controle. À exceção 
de ZombiU, no qual tive um certo problema em 
acompanhar as duas telas ao mesmo tempo na 
hora da ação, o que me rendeu um Game Over. Já 
AC3 se mostrou bem convencional neste quesito 
e Nintendo Land foi praticamente uma festa.

Os gráficos estão primorosos, especialmente
na batalha naval de AC3 que ficou incrivelmente 
realista, sendo praticamente uma obra de arte.

Rafael Neves
Embora haja muita polêmica a respeito do 
Wii U, uma coisa é certa: é preciso testá-lo para 
ter uma noção de como ele realmente funciona. 
É como segurar um Wiimote pela primeira vez. 
Primeiramente, o console realmente tem muito 
potencial técnico - o salto em relação ao Wii é 
absurdo! Já o Wii U GamePad, que é a atração do 
aparelho, é basicamente um "joystick completo". 
Com dois analógicos, quatro gatilhos, saída 
para fone de ouvido, alto-falantes, giroscópios 
e acelerômetros, touchscreen, microfone e  
câmera, ele dispensa uma série de acessórios e 
consegue unir um controle tradicional ao tipo de 
novidade que a Nintendo gosta de implementar. 
Mas surpreendente mesmo é conferir o quão 
leve e confortável o GamePad é! Será que as 
produtoras aproveitarão tamanho potencial?
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Gabriel Colon Vlatkovic Tenho que admitir que estava um pouco cético 
quanto ao Wii U, mas tudo mudou quando 
coloquei as mãos no lindo GamePad do console. 
É como se fosse jogar um Nintendo DS, mas 
com muito mais profundidade e interação. A 
experiência mais marcante que tive, que mostra 
como o Wii U traz uma forma completamente 
nova de se jogar videogames foi com a demo de 
Zombi U. Estava eu, tranquilamente verificando 
no GamePad os itens que poderia recolher de um 
corpo abandonado no cais, quando me dei conta 
de que a ação continuava rolando na tela, e que 
um zumbi estava chegando perto de mim para 
estraçalhar meus miolos. Levei um baita susto, mas 
consegui matar o morto-vivo. Mal posso esperar 
os outros sustos que esse jogão me reserva.

Felipe Camarossi Surpresa. Acho que essa palavra descreve 
perfeitamente a sensação que tive ao empunhar 
pela primeira vez um Game Pad do Wii U. 
Honestamente, o controle engana muito de 
vista, e me surpreendeu quando o coloquei em 
mãos. Ele é muito mais leve do que aparenta, seu 
design permita que ele se encaixe em qualquer 
formato de mão e a tela tem uma excelente 
sensibilidade. Isso combinado aos gráficos 
arrasadores do novo console e as novas funções 
do controle – como o sensor de movimento e a 
interação com a TV – fazem deste console uma 
verdadeira obra-prima nintendista. Mal posso 
esperar para ter o meu em casa e poder ver 
cada vez mais que esse console pode fazer.
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Luca Sales
O GamePad é super leve e muito confortável. 
A funcionalidade no ZombiU mostra como fica 
legal jogar com duas telas, podendo destrancar 
uma porta ou mexer na mochila em uma tela, 
enquanto na outra observa se tem algum zumbi 
por perto. Os demais jogos só mostraram 
mais a função de ter um papel diferente nos 
minigames multiplayer. Ter um objetivo diferente 
dos outros jogadores. Cria uma competitividade 
diferente que não era abordada em outros 
jogos. Realmente algo único e inovador xD

A Nintendo, ao contrário do que se esperava, não revelou muitas informações sobre o Wii U. 
O sensor NFC, que promete novas interações quando se aproxima objetos específicos não foi 
mencionado, embora seu símbolo estivesse bem visível no GamePad. O mesmo se aplica para 
o botão TV, botão home, microfone, fone de ouvido e função rumble, que não eram usados. 
E ainda temos o Miiverse, as lojas virtuais, o uso do segundo GamePad, e mais aplicativos e 
jogos esperando seus anúncios. É, ainda estamos longe de conhecer o Wii U por inteiro.

O que ainda está por vir

Alex Sandro Ao ver o Wii U na BGS, dois detalhes me 
chamaram a atenção: o tamanho do console, 
que é um pouco maior que o Wii, e o GamePad. 
O controle é bastante ergonômico e leve, se 
encaixando perfeitamente nas mãos. Pude 
testar quatro diferentes jogos no estande e, por 
incrível que pareça, cada um me apresentou 
funcionalidades distintas. Usar o GamePad como 
pointer em Nintendo Land, uma segunda tela 
para ajudar (ou atrapalhar) outros jogadores 
em New Super Mario Bros. U, como um 
inventário e scanner em ZombiU, ver e interagir 
simultaneamente com cenários e inimigos em 
Rayman Legends é uma experiência única e 
divertida que só a Nintendo poderia criar.
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2 Assassin’s Creed III                                                     
Ubisoft - 18 de novembro de 2012

Você é um guerreiro nas colônias americanas, aproximadamente no 
ano de 1775, em meio a grande Guerra de Independência dos Estados 
Unidos. Connor é o seu nome e você lutará em prol da liberdade da tribo 
a qual pertence,cujo objetivo será conquistar um território, mas para 
isso, deverá passar por sanguinolentas batalhas, recheadas de estratégia, 
espionagem e momentos hábeis no comando de seu personagem.

Batalhas diversas em campos de batalha, 
com navios em guerra – controle total 
através do GamePad -, e até nas cidades 
dominadas farão parte de sua aventura. O 
essencial de cada missão é estudar bem 
o local, usar os cenários e armasaseu 
favor, e aproveitar belas cenas de 
conflito que se passarão em localidades 
históricas deste episódio revolucionário na América.

Os gráficos trazem uma imersão descomunal com 
detalhes do pano da roupa do personagem muito 
bem caracterizados, fumaças de barracas ambulantes, 
gotas de chuva, reflexos solares em matagais e 
lagos florestais, etc. Alterações climáticas de dia e 
noite afetarão a jogabilidade e serão trazidas pela 
Ubisoft-AnvilNext, uma nova e potente engine que 
possibilitará cenários gigantescos com uma vida 
virtual pulsante, pessoas correndo para lá e para cá, 
possibilidade de interação com tudo e todos ao redor, 
tudo isso sem alterar a fluidez e o ritmo do jogo.

AC III promete uma jogabilidade essencial e há muito 
esperada nos consoles Nintendo. Batalhas marítimas 
e terrestres estarão presentes, com momentos stealth, 
mundo aberto, muitas lutas e infinidade de coisas 
acontecendo ao mesmo tempo.Esse será o jogo 
certo para testar todas as capacidades do Wii U.
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1 Bayonetta 2                                                                
Nintendo, Sega – 2013

E finalmente chegamos ao primeiro lugar da nossa lista. Não sei se foi alguma feitiçaria, 
ou se simplesmente nos deixamos seduzir pelas curvas da bruxa mais sexy dos games, 
mas o fato é que Bayonetta2 ocupa o topo de nosso ranking de jogos mais esperados 
do Wii U. E não é para menos! O primeiro jogo da série, mesmo não tendo aparecido 
nas plataformas da Nintendo, conquistou uma enorme legião de fãs e obteve críticas 
excelentes, como a raríssima pontuação perfeita da conceituada revista japonesa Famitsu. 
Com sua ação frenética e ininterrupta, Bayonetta foi um dos títulos mais eletrizantes 
da geração que se encerra agora. Quer dizer, a protagonista possui metralhadoras 
acopladas em seus sapatos. Se isso não é sinônimo de ação sem limites, não sei o que é!

Até o fechamento desta edição, poucas informações sobre Bayonetta2 haviam sido 
divulgadas, mas isso em nada diminui a nossa ansiedade. Pelo contrário, só nos faz 
imaginar o quanto a Platinum Games deve estar trabalhando para construir uma 
aventura ainda melhor que a primeira. O jogo anterior investia pesado na nostalgia, 
resgatando vários elementos do passado da Sega, então Publisher de Bayonetta. Sendo 
assim, parece correto pensar que, desta vez, como quem está bancando o jogo é a 
Nintendo, teremos uma enorme celebração nostálgica do glorioso passado da Big N.
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Edição: Gabriel Toschi. 
Diagramação: Douglas 

Fernandes

por Equipe GameBlast

O Wii U já teve sua lineup inicial de jogos revelada e podemos ter uma ideia 
do que  esperar em matéria de títulos para o novo console da Nintendo até 
março do ano que vem. Mas a equipe do GameBlast é formada por fãs de 

videogame, e como bons fãs não podemos deixar de ter nossas próprias ideias 
de jogos, toda vez que uma nova plataforma chega ao mercado. Deixando 
um pouco de lado as grandes franquias e as certezas, diversos membros 

do Blast aceitaram o desafio de explicar qual game querem ver no Wii U e 
porque você deveria querer também. O resultado você confere agora.

Especial: Jogos que o 
GameBlast quer ver no Wii U
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Theatrhythm Legend of Zelda
Se Theatrhythm Final Fantasy já deu tão 
certo com a franquia da Square Enix, 
porque não funcionaria com uma das 
franquias mais musicais da Nintendo, 
The Legend of Zelda? O 3DS trouxe 
boas jogabilidades, mas, no Wii U, 
as possibilidades são infinitas! Usar 
o arco-e-flecha com o GamePad e o 
Hookshot com o Wiimote para matar 
inimigos enquanto toca Lost Woods 
no Forest Temple? Controlar o cavalgar 
de Epona usando os dois analógicos 
do GamePad no ritmo de Hyrule Field? Usar o Wiimote como em Wind Waker e ser o 
maestro das músicas do título de GameCube? Trilha sonora épica + história de Zelda + 
infinitas possibilidades de jogabilidade do Wii U = o melhor jogo musical da história!

Gabriel Toschi – Redator do Nintendo Blast e Revisor do Xbox Blast

Civilization
Enquanto muitos pensam em jogos para o Wii U mais... digamos 
“convencionais”, eu gostaria de ver um port de um grande clássico 
do PC: Civilization. Por quê? Porque mesmo após tantas gerações 
de videogames, nunca se conseguiu recriar a experiência de um 
jogo de estratégia de PC para um console de mesa. O GamePad 
do Wii U, entretanto, me faz acreditar que agora será possível, 

não só pela sua tela touch (que ajudará no gameplay) mas também 
pelo grande potencial das telas independentes do acessório. Imagine, 

você e seu amigo jogando Civilization num multiplayer local, um de frente para o outro, quase 
como uma partida de xadrez. É por isso que eu gostaria de ver Civilization nas telas do Wii U.

João Pedro Meireles - Redator do Xbox Blast

Borderlands
Novos consoles trazem consigo oportunidades únicas 
aos desenvolvedores de games dispostos a transportar 
suas criações para “novos universos”. Esse seria o caso de 
Borderlands. O game de tiro em primeira pessoa possui 
alguns aspectos em sua jogabilidade que poderiam 
ser muito bem portados para o GamePad do Wii U, 
a fim de enriquecer nossas experiências com o game. 
Entre elas, a possibilidade de um modo cooperativo 
sem o indigesto split screen ou, quem sabe ainda, um 
controle de mira mais robusto dos veículos para o segundo player. São tantas possibilidades 
que um Future Blast inteiro não seria suficiente para colocar tantas ideias em texto.

Ighor Henrique – Newsposter do Nintendo e Xbox Blast
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Manipulação de ambientes
Minha ideia é para um jogo inédito. Seria 
um jogo em terceira pessoa, com um 
estilo de jogabilidade levemente parecido 
com Batman: Arkham City, mas sem o 
uso de apetrechos. O protagonista teria, 
seja por super poderes ou por algum 
equipamento tecnológico, a capacidade de 
alterar os cenários como bem entendesse, 
incluindo a gravidade, curvatura das 

paredes e pisos e até iluminação. Um 
detalhe importante: ele seria imune a esses 

efeitos, e valeria apenas para ambientes fechados. 
O importante é que para fazer essas alterações, seria utilizada a touchscreen do GamePad 
de forma rápida e prática, sem precisar pausar o jogo, sem animações toscas e com 
pouca ou nenhuma perda de velocidade nas lutas, que contariam tanto com a agilidade 
do protagonista quanto com essas alterações. Por exemplo: criar uma plataforma para 
pular e alcançar um inimigo no alto. As possibilidades são praticamente infinitas.

Leandro Fernandes – Diretor de Pautas, Diretor de Revisão, 
Revisor e Redator do PlayStation Blast

Grand Theft Auto V
Por mais que a série Grand Theft Auto não seja uma unanimidade entre os jogadores, é 
fato inegável que a franquia da Rockstar possui um grande apelo. Se a possibilidade de 
termos GTA IV no Wii foi por água abaixo devido à baixa capacidade gráfica do console 
branco, com o Wii U a história é diferente. Gerar uma imensa cidade em HD não será um 
problema. E vou além: Chinatown Wars mostrou que a Rockstar soube usar os recursos 
únicos do DS para ampliar a experiência (vai dizer que você não abriu um sorriso ao quebrar 
o vidro do carro com a touch screen logo no início do jogo?). Imagine o que eles podem 
fazer com as possibilidades únicas que o inovador GamePad oferece (montar rifles, trocar 

armas e visualizar o mapa seriam 
algumas das ações que ficariam 

mais intuitivas). A comunidade 
nintendista (incluindo este 
que vos escreve) certamente 
agradeceria a vinda dele.

Alan Murilo - Newsposter 
do Nintendo Blast e Revisor 

do PlayStation Blast 

Nas momentos “impróprios”, você desliga a TV e 
joga só pelo Gamepad...

Gostei da idéia, então me passem um e-mail 
explicando melhor isso daê...
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Metal Gear
Como grande fã que sou da franquia criada pelo mestre Hideo Kojima, adoraria ver a série 
Metal Gear marcando presença de verdade em um console da Nintendo, principalmente 
agora com o Wii U e suas infinitas possibilidades. Tivemos ports sendo lançados para 
GameCube e 3DS, mas se resume a isso, o que fez com que os fãs da Nintendo não tenham 
tido a oportunidade de conhecer de fato a saga de Big Boss e Solid Snake. Pra começar, a 
Konami poderia anunciar para Nintendo Wii U o recém revelado Metal Gear Solid: Ground 
Zeroes. O GamePad traria ótimas possibilidades: o jogo acontecerá em um mundo aberto, 
logo a segunda tela facilitaria na hora de visualizar mapas, além de servir como localizador 
de inimigos e itens. Além de Ground Zeroes, seria interessante também uma coletânea 
de títulos anteriores, algo parecido com o Metal Gear Solid HD Collection (PS3/X360).

Henrique Melo – Newsposter do Nintendo, PlayStation e Xbox Blast

Geist
Se tem um jogo que eu gostaria que tivesse uma continuação no Wii 
U, esse jogo é Geist. O game, que é propriedade da Nintendo, faria 
muito bom uso das novas tecnologias trazidas pelo novo console. A 
mecânica de possessão seria mais uma vez o prato principal e com 
o Wii U Gamepad, o universo do game se tornaria mais imersivo. Os 
controles de movimentos, aliados a tela touch, tornariam interativos 
todos os objetos possuídos durante o game. As possibilidades são 
quase infinitas. Bem verdade que o game tem que empolgar nos momentos de tiroteio, 
e precisa sofrer ajustes drásticos nesses momentos, mas são pormenores. Graças ao 
Wii U, ainda poderemos apreciar gráficos de ponta e com resolução em Full HD.

Aurélio Galdino – Redator do Nintendo Blast

Chibi-Robo
Uma franquia que a Nintendo 
precisa ressuscitar no Wii U é 
Chibi-Robo. O primeiro jogo de 
GameCube era genial, embora 
os de Nintendo DS sejam meio 
fraquinhos. Minha ideia para 
aproveitar o Wii U GamePad é 
mudar um pouco o gênero do 
jogo. Ao invés de controlar apenas 
um Chibi-Robo, que tal transformar 
o jogo em um game de estratégia 
em tempo real? Você pode usar o 
visor do tablet para gerenciar seu pequeno exército de Chibi-Robos enquanto resolvem os 
problemas do dia a dia, como lixo revirado e os problemas sentimentais dos donos. E como 
o Wii U possui um grande foco no multiplayer, poderia haver um “chefe” dos Chibi-Robos 
que é controlado por um jogador com o Wiimote, enquanto o outro cuida dos “assistentes”.

Fábio Garcia - Redator do Nintendo Blast

Corre  e liga na tomada que vai faltar luz!!
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F-Zero
O que eu quero ver no Wii U é a continuação da saga F-Zero. Simplesmente porque F-Zero 
é uma das experiências mais hardcore em jogos de corrida. Quem zerou o original de SNES 
sabe o que é suar a camisa. Nessa geração, uma das poucas decepções que tive em relação 
ao Wii foi a falta de uma continuação para a série, já que o Wii tinha potencial para nos 
entregar o F-Zero mais incrível 
de todos. F-Zero deve estar no 
Wii U, primeiro por ser uma das 
séries da Nintendo que não pode 
ser esquecida , segundo porque 
sei que se a Nintendo fizer mais 
um F-Zero em parceria com a 
Sega, teremos mais um excelente 
jogo da mesma maneira que 
F-Zero GX foi no GameCube e, o 
melhor de tudo, relembrar como 
é bom destruir ou jogar seu 
adversário para fora da pista!

Filipe Salles – Redator do Xbox Blast

Valkyrie Profile
Para quem não conhece a franquia, Valkyrie Profile debutou no PlayStation com um estilo 
diferente de jogo. Nos momentos de exploração, é basicamente um jogo de 
plataforma. Nas batalhas, o jogo já mostra aquela cara de RPG que todo 
mundo já conhece. Veio então o Wii U e a esperança de ver novamente 
as Valquírias. No Wii U, esse sistema de batalha evoluído da versão para 
PS2 poderia ficar muito mais dinâmico, graças ao uso da segunda tela 
do Wii U GamePad. Por exemplo, em VP2 é possível dividir o grupo no 
campo de batalha. Através do GamePad, o acesso aos comandos de 
diferentes grupos se tornariam muito mais fáceis, tornando possível 
a elaboração de estratégias nos combates. Enquanto isso, ao 
deslizar a tela para o lado, seria possível ver o campo de batalha 
numa visão aérea, para proporcionar ao jogador 
infinitas possibilidades de derrotar os inimigos no 
campo, além de mostrar detalhes básicos, como 
HP e status ao tocá-los com o dedo. Assim, 
deixando toda a ação e beleza das batalhas 
para ser apreciada em alta definição na TV, 
sem menus ou placares se sobrepondo sobre 
as batalhas cinematográficas das Valquírias.

Alexandre Galvão - Newsposter dos três 
Blasts e Coordenador da Liga N-Blast GO

Heavy Metal, carros flutuantes e alienígenas.
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Fire Emblem
Sou amante da franquia Fire Emblem desde 
os dois jogos lançados para GBA. Desde 
aquela época eu imaginava como seria 
legal arrastar os soldados pelo campo de 
batalha sem a necessidade de direcionais 
digitais. De fato, o que mais falta em Fire 
Emblem é uma jogabilidade mais dinâmica, 
possível de ser jogada em poucos minutos 

sem a perda da característica de tabuleiro 
e jogo estratégico. Com o GamePad do Wii 

U, várias ideias poderiam ser postas em prática. 
A jogabilidade seria básica e intuitiva, facilitando a vida dos novatos. Pense em como iria 
ser bom, fácil e rápido enviar um comandado para o local desejado ou então ver os status 
dos adversários para melhor adequar a estratégia durante a luta. Até mesmo um modo 
online ficaria mais dinâmico com o GamePad, permitindo modos de jogo malucos onde 
se deve defender uma base (estilo tower defense), conquistar um território ou capturar 
uma bandeira, no melhor estilo FPS só que com a jogabilidade consagrada da série. 
Tudo isso, com certeza, seria bem mais rápido no GamePad. Sonhar não custa nada...

Leandro Freire – Revisor do Nintendo, PlayStation e Xbox Blast

Portal
Eu poderia gastar todo o meu espaço aqui na coluna apenas 
listando as razões pelas quais todo jogador de videogame que 
se preza deveria experimentar a franquia Portal. A mecânica 
de Portal é a seguinte: numa visão de FPS, você utiliza apenas 
uma arma ao longo do jogo inteiro. Ela não atinge os inimigos, 
não derruba objetos, não faz rigorosamente nada além de abrir 

um portal laranja e outro azul. Assim, 
você precisa estudar o ambiente e 

calcular o melhor ponto para abrir seus 
portais e chegar até o objetivo. Viciante, 
elegante, complexo e tremendamente 
inteligente, é o tipo de jogo que cairia 
como uma luva no controle do Wii U, que proporcionaria 
uma nova leva de enigmas geniais em suas duas telas de 
jogo. Então vamos lá, Nintendo, negocie com a Valve e traga 
a série Portal para o Wii U! Nós temos ciência para fazer!

Thomas Schulze - Redator do Nintendo e PlayStation Blast

Acho que é por aqui...

... “¬¬

Este vai ficar PERFEITO!
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Skies of Arcadia 2
Skies of Arcadia foi lançado despretensiosamente 
para o Dreamcast em meados dos anos 2000. 
Considerado um dos melhores games do gênero 
da última década, SoA clama por uma sequência, 
e não há momento melhor que o lançamento do 
Wii U para isso acontecer. O título se aproveitaria 
bastante das funcionalidades do console, com o uso do Miiverse 
para os jogadores trocarem experiências, modos 
multiplayer com jogatina online (não consigo não 
imaginar o quão incrível seriam as divertidas batalhas de 
airship entre dois ou mais jogadores via Nintendo Network). Além disso, a 
Overworks poderia se aproveitar da jogabilidade assimétrica proposta pela Nintendo, criando 
modos multiplayer peculiares dentro do universo do jogo, como batalhas navais. Claro que 
esses modos seriam apenas um aperitivo para a fantástica aventura que teríamos pela frente.

Gabriel Vlatkovic – Redator do Nintendo Blast

Pokémon MMORPG
Uma das franquias mais famosas da Nintendo e, sem dúvida, uma das mais rentáveis. 
O meu desejo, e algo que vem sendo muito especulado nessa geração, é um RPG 
MMO, nos formatos de World of Warcraft. Com todos os continentes para serem 
explorados, e mais de 600 monstrinhos para serem perseguidos, capturados e 
treinados. Prevejo pelejas infinitas. Quanto aos lendários, ainda continuariam a ser 
distribuídos em eventos. Quanto a isso só digo uma coisa: Preparem seus bolsos! 
Com a nova geração, essa é a hora exata de a Nintendo aprimorar o gráfico das 
batalhas. A experiência já foi adquirida com Pokémon Battle Revolution.

Matheus Zanetti - Redator e Diretor de Pautas do Xbox Blast

Devolva meu Togepi!!

Isto, Nintendo, é o que 
estamos querendo...
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Dreamcast no Virtual Console
Com a chegada do Virtual Console do Wii grandes clássicos da Nintendo e principalmente 
da Sega estão fazendo a alegria de vários marmanjos como eu, e a facilidade da compra pelo 
eShop vai garantir o acesso a grandes clássicos. Acho que o Wii U, com a sua capacidade 
de armazenamento, é a plataforma certa para a chegada de jogos do Dreamcast no 
Virtual Console, ainda mais rodando em HD. Grandes clássicos como Sonic Adventure 2 
e Jet Grind Radio estão chegando na PSN e Xbla, mas ainda fico imaginando a tela do 
GamePad emulando uma imagem do MVU (Memory Card do Dreamcast que possuía tela 

própria). Espero muito ver essa parceria entre Nintendo e Sega no Wii U.
Daniel Machado - Designer do Nintendo Blast

Resident Evil 6
Comprei um GameCube só porque a Capcom e a Nintendo tinham assinado um termo de 
exclusividade para a produção de jogos de Resident Evil. Então... por que não trazer Resident 
Evil 6 para o Wii U? Para começar, a produtora não precisaria produzir um jogo do zero, 
afinal o jogo já existe e o Wii U tem capacidade gráfica de sobra para recebê-lo. Okay, aposto 
que você já cansou de ler “use o GamePad como um menu” ou “como mapa”. Que tal usar 
a touchscreen para resolver os puzzles clássicos. Tente imaginar, por exemplo, que você 
tem uma senha para digitar no GamePad enquanto, na televisão, vê uma horda de zumbis/
raios lasers/um chefão na sua direção! E se levantássemos o GamePad na altura dos olhos, 
cobrindo a televisão, e sua tela se transformasse no zoom de um rifle? Ou numa espécie de 
scanner que nos mostra o que está escondido no cenário, inclusive inimigos? A empresa tem 

a faca e o queijo nas mãos para nos 
entregar extras no jogo que só 

o Wii U pode oferecer e, 
conhecendo a Capcom, 
se o console vender bem 
poderemos esperar um 
port de Resident Evil 

6. E se esse port não 
acontecer, eu corto 
a minha cabeça!

Thyago Coimbra 
Cabral – Revisor do 

Nintendo Blast
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The World Ends With U
Calma, não se trata de um remake de The World Ends With 
You (DS), mas de uma digna sequência que faça jus àquela 
contagem regressiva que acabou frustrando nossas expectativas. 
O Wii U tem plena capacidade de adaptar a mecânica de duas 
telas do DS, mas, com uma tela maior, poderíamos incorporar 
ideias novas. E se Neku (ou o novo protagonista) fosse jogado na 
tela da televisão, enquanto o seu parceiro executasse “minigames” na tela de toque? Ou então 
usar o recurso Panorama View para viver a sensação de andar pela versão do jogo das ruas 
de Shibuya? E quem sabe usar a função NFC para colecionarmos “Pins” de verdade? Ou ainda, 
por que não usarmos a stylus para desenhar nossos próprios Pins? Não há como não imaginar 
a grandiosidade que um “The World Ends With U” teria no novo console da Nintendo.

Rafael Neves – Diretor Geral de Publicações, Redator e Revisor

Star Fox
O jogo que melhor se adaptaria ao Wii U, sem dúvidas, é Star Fox. No modo 
singleplayer, o GamePad poderia ter uma utilização igual ao Nintendo 3DS, 
mas não seria apenas levantá-lo ou abaixá-lo. Trazê-lo para 
frente ou para trás deveria acelerar ou desacelerar sua Arwing, 
bem como movê-lo para cima ou para baixo e incliná-lo para 
a direita ou esquerda faria com que a Arwing se movesse nesses sentidos. 
Só isso já seria bom demais, mas o modo multiplayer seria ainda melhor. Imagine 
seu amigo usando o Gamepad para controlar a aeronave enquanto você usa o Wiimote para 
mirar e atirar nos inimigos. Os dois modos seriam tão divertidos e viciantes que nem haveria 
a disputa para definir quem jogaria com o GamePad. Tudo isso junto com os gráficos em alta 
definição do Wii U faria com que Star Fox fosse o jogo de maior sucesso desta nova geração.

Luigi Santana – Revisor do Nintendo Blast

Earthbound U
O simples fato de podermos ter em mãos um novo jogo 
da série Mother já seria motivo suficiente para desejar uma 
versão para o Wii U. O mais importante mesmo é saber o 
que o Wii U poderia trazer de interessante para Earthbound. 
Primeiro, e mais natural, seria a utilização de mapas e menus 
de inventário na própria tela do controle, sem a necessidade 

de ficar pausando o jogo ou ocupando espaço na tela da TV. 
Seria mais dinâmico e menos poluído visualmente. Isso também ajudaria nos combates, 
já que você poderia gerenciar melhor os itens, HP e PP, além de ter os poderes sempre à vista, 
para pensar na sua estratégia, mesmo durante o desenrolar das lutas. Outro fator divertido 
seria poder customizar os personagens usando a tela de toque. Fora isso tudo, ainda teríamos 
um visual magnífico, que os belos gráficos em alta definição poderiam proporcionar.

Alberto Canen - Diretor Geral de Notícias, Diretor Geral de Revisão, 
Revisor e Redator do Nintendo, PlayStation e Xbox Blast
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Okami
Okami foi lançado para o PS2 já no fim da vida 
do console pelo já dissolvido estúdio Clover, 
da Capcom. Ao longo da sua jornada você 
obtém pinturas e deve literalmente desenhá-
las na tela para ativar os mais variados 
poderes, como bombas, reviver árvores, 
consertar pontes e cortar monstros. Por 
conta dos controles, Okami foi refeito para 
Wii com a possibilidade de pintar a tela com 
movimentos do Wii Remote. Uma sequência, 
Okamiden, foi lançada para DS onde, graças 
à stylus e à tela de toque, finalmente pudemos 
realmente desenhar na tela. Atualmente Okami 
HD, remake do jogo original, está sendo produzido 
para PS3 e será vendido apenas digitalmente. Apesar de todas essas versões, não há 
console mais perfeito para Okami que o Wii U, e talvez não haja jogo que mais combine 
com o Wii U que Okami. Seja um remake HD de Okami ou Okamiden (ou ambos) ou uma 
continuação (de preferência), não contar com este jogo no Wii U seria uma enorme perda.

Bruno Grisci – Diretor de Pautas e Redator do Nintendo Blast

Wave Race
Cenários tropicais e muita disputa sobre 
ondas é o que espero no Wii U. A franquia 
Wave Race fez sua última aparição em 2001, 
com Wave Race: Blue Storm (GC), e seria 
interessante uma nova edição, com cenários 
ainda mais detalhados, novas pistas, maior 
quantidade de pilotos, manobras e modos 
de jogo. O Wii U GamePad certamente é 
o controle ideal para jogos de corrida ao 
juntar acelerômetro com duas alavancas 

analógicas, incluindo os botões superiores, 
além da tela de toque, que poderia ser muito 

bem aproveitada para desenho de contornos e 
realização de manobras, controle de câmera, etc. A conexão com o mundo online seria 
muito bem vinda e a possibilidade de disputas em competições variadas geraria mais uma 
opção aos aficionados por batalhas em rede, como nas divertidas corridas de Mario Kart.

Jaime Ninice - Diretor de Revisão, Diretor de Eventos, Revisor 
e Redator Colaborador do Nintendo Blast

Desenhar os ataques nesta telinha será 
espetacular.
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Dementium III
Uma das maiores apostas da Nintendo para o Wii U é trazer de volta a atenção 
do público hardcore para os consoles da empresa, e que tal trazer um 
“Dementium III” e mostrar pra todo mundo que a Renegade Kid fez 
uma das melhores séries de survival horror? Quanto à jogablidade, 
utilizando o GamePad para as funções de mapa, inventário e para 
a resolução de puzzles (coisa que já ouvimos muito), poderíamos 
usar também o modo Panorama View para acrescentar à imersão 
do jogador todo o terror que aquele hospital maldito nos passa. 
Imagine você entrando em uma sala e utilizando o Panorama 
View para procurar itens quando de repente uma Banshee 
doidona aparece ali na sua mesa de centro? 
Só não pode deixar o controle cair! 
Usaríamos o sensor de movimentos 
do querido GamePad também 
para nos livrarmos dos monstros, 
assim como fizeram nos jogos do 
Resident Evil para Wii e para PS3, 
com PS Move. O Miiverse não ficaria 
de fora! Com a ajuda da galera, 
poderíamos receber dicas sobre 

estágios e resolução de puzzles.
Ramon Oliveira de Souza – 

Revisor do Xbox Blast

Half-Life
A série Half-Life é, sem sombra de dúvidas, uma obra-

prima da indústria de jogos. A ação empolgante 
e a história envolvente conquistaram fãs que se 
aventuraram e encarnaram o físico teórico Gordon 

Freeman. E o momento não poderia ser melhor para se 
desejar ver essa aventura alucinante no GamePad do Wii 
U. Sendo assim, nada mais justo do que desejar que a 
experiência desse jogo fantástico seja aperfeiçoada com o 

poder do Wii U. Imagine-se podendo selecionar 
entre as mais diversas armas de nosso físico 
aventureiro através do GamePad enquanto a 
pancadaria com alienígenas estranhos rola 
na tela da TV. Certamente esse é um título 
que não pode faltar no novo console da 
Big N, tanto pela sua importância histórica 
quanto pela sua incrível jogabilidade.

Luís Antônio Costa – Redator 
do Nintendo Blast

Esses cientistas eram burros demais, sempre 
ficavam na frente. LOLnintendoblast.com.br
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Fatal Frame
Imaginar a série survival horror Fatal Frame no Wii U pode ser 
simplesmente incrível. Os recursos do controle não param por 
aí. Acessar o inventário, mapas (até mesmo fazer marcações ou 
anotações nele, ao melhor estilo The Legend of Zelda: Spirit 
Tracks) e fotos tiradas com a Camera Obscura ficaria mais 
intuitivo e rápido. Já imaginou se o uso de itens para recuperar 
vida ou alterar o tipo de lente da câmera fosse em tempo real 
para causar mais tensão quando se tem um fantasma ao seu 
redor? Além disso, ver a série estrear em um console HD seria 
impressionante. Os cenários dos jogos sempre detalhados ficariam 
ainda mais incríveis no Wii U. Mas o que poderia mudar a forma de 
se jogar survival horrors seria um modo multiplayer cooperativo, um 
jogador jogando através da tela do GamePad e outro na tela da TV com 
o uso do Pro Controller, cada um seguindo por caminhos distintos 
e, por que não, resolvendo puzzles para atingir um objetivo em 
comum?Nintendo, queremos nos borrar de medo com fantasmas!

Alex Sandro de Mattos – Redator e Revisor do Nintendo Blast

Super Princess Peach
Tá, eu sei que é estranho um marmanjo barbado querendo esse jogo, mas tenho certeza que 
você também deu um sorrisinho quando viu que depois de longos anos a nossa querida 
Princesa (desculpa aí, Zelda) voltaria a ser um personagem controlável. Só que dessa vez, 
com gráficos no estilo da série New Super Mario Bros. e com um modo cooperativo de até 2 
jogadores, sendo o Player 2 a Princesa Daisy. Teríamos um mapa no estilo Super Mario World 

onde, em uma fase, poderíamos ter duas ou mais saídas e 
passagens para mundos secretos. E por que esse jogo no 
Wii U? Simples! Pelo fato da tela de toque do GamePad 
permitir o controle das emoções das personagens.  
Utilizando as emoções já conhecidas e algumas novas 
como “afetividade”, onde aliaríamos alguns inimigos para 
o lado loiro e ruivo da força por certo tempo, e também 
“curiosidade”, que seria uma espécie de “Power-Up 
especial” que nos ajudaria a descobrir passagens secretas 

nas fases, desbravaríamos um cenário em 2D com vários 
itens coletáveis, como peças de quebra-cabeça, textos e 

imagens, sendo que todos esses itens poderiam ser compartilhados lá no Miiverse, e alguns 
deles auxiliariam no desbloqueio de conteúdo extra, como minigames no estilo Mario Party, 
onde a câmera, o sensor de movimento, a Stylus e o Panorama View seriam essenciais para 
a diversão; e vídeos, como cutscenes de jogos antigos remasterizadas. Apostar em uma 
utilização simples e intuitiva do GamePad seria um tanto quanto curioso em meio a ideias 
mirabolantes... E quem sabe não temos mais marmanjos como eu que abraçariam a ideia?

Fellipe Camarossi - Redator do Nintendo Blast
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Rhythm Heaven
Rhythm Heaven, conhecida como Rhythm Tengoku no 
Japão e Rhythm Paradise na Europa, é uma franquia no 
mínimo bem interessante e diferente de qualquer outra. 
Particularmente, considero seus jogos bem divertidos, apesar de não 
servirem para jogatinas de longa duração. Pra quem não conhece, cada jogo 
é composto por vários minigames rítmicos. É preciso estar 
simultaneamente atento ao áudio e ao vídeo do jogo. Vê-la 
no Wii U seria sensacional com o uso do GamePad! O 
jogo poderia utilizar a touchscreen para algumas ações 
rítmicas, assim como a versão para DS. Além disso, a 
atenção divida entre as duas telas já tornaria o jogo 
muito mais desafiador, o que já me atrairia bastante. 
E se usassem alguns dos outros recursos do GamePad 
para incrementar ainda mais o game? Desde que 
saibam usá-los, deixando o jogo ainda mais divertido, 
será uma das minhas aquisições para o Wii U, na certa!

Mateus Pampolha – Revisor do Nintendo e Xbox Blast

Aqui encerramos a nossa lista de ideias de jogos para o Wii U. Mostramos 26 jogos 
que, acreditamos, teriam no novo console da Nintendo um ótimo lar. Enquanto o 
Wii U não chega com, quem sabe, alguns destes games e muitos outros que nem 
passaram pelas nossas cabeças, queremos saber o que você quer ver rodando no 
console nos próximos anos. Não deixe de sugerir suas ideias e até a próxima.
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