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Os games no estilo “run and gun” 
marcaram toda uma geração de 
jogadores que vivenciaram, ao 
longo dos anos 80 e 90, clássicos 
absolutos como Metal Slug, Gunstar 
Heroes, Sunset Riders e Contra. E 
é justamente com inspiração neste 
tão saudoso gênero, e “bebendo” 
uma dose especial da fórmula 
utilizada pela franquia Contra, que o 
Brasil, representado pela equipe da 
JoyMasher, finalmente registra com 
Blazing Chrome seu nome na história 
dos games ao apresentar uma obra à 
altura dos clássicos jogos de tiro.

Para celebrar tal marco na história 
da indústria de games nacional, a 
JoyMasher e a WarpZone unem forças 
para brindar os jogadores com este guia 
oficial, produzido exatamente como os 
guias do passado, nos quais, em razão 
da inexistência da internet como a 
conhecemos hoje, os jogadores recorriam 
aos famigerados “Guias Oficiais” para 
tirar completo proveito de seus games.

Prepare suas armas e embarque 
conosco na batalha para salvar o que 
restou da humanidade. 

O Editor.
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Em um futuro distante de um mundo 
pós-apocalíptico, o pouco que restou 
da humanidade é dominado por 
máquinas controladas através de uma 
inteligência artificial.

Décadas atrás, os humanos foram 
praticamente extintos em uma guerra 
contra essas máquinas, e agora alguns 
poucos grupos perduram na luta pela 
sobrevivência, resistindo como podem, 
mesmo que incapazes de fazerem 
frente aos inimigos metálicos.

Um desses pequenos grupos de 
rebeldes descobre uma importante 
central de energia controlada 

por essa inteligência artificial, 
que poderia dar uma vantagem 
estratégica na batalha. Desse modo, 
organizam uma missão suicida para 
cruzar o território inimigo e destruir 
essa central.

Na missão partem Mavra - uma 
supersoldado -, e Doyle, um robô 
que outrora fora comandante 
do exército das máquinas, mas 
foi convertido a rebelde pelos 
engenheiros da Resistência. Eles 
terão um longo caminho a percorrer, 
e as chances são baixas, mas essa 
talvez seja a última esperança da 
humanidade.
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Confira nosso passo a passo com as 
melhores dicas para vencer a guerra 
contra as máquinas:

A missão começa na Capital Leste, 
agora em ruínas e praticamente 
considerada morta pelas máquinas. 
Mavra e Doyle devem encontrar um 
caminho em meio à cidade para se 
infiltrarem no território inimigo.

Logo no começo da fase, já teremos 
acesso a um robô de defesa que 
absorve dois hits, e a uma cápsula 
de armas em que podemos escolher 
entre o lança-granadas (G) ou o canhão 
de partículas (P). Pegue o canhão de 
partículas, pois, mais pra frente, terá 
outro lança-granadas.

Logo à frente, existe um caixote com 
o chicote de energia (W). Esse chicote 
causa dano de maneira contínua e pode 
pegar objetos que estejam à distância, 
como se fosse um gancho.

Mate o inimigo que está roubando  
um caixote, caso deseje pegar o robô 
de ataque.

 

O robô de ataque fica atirando 
enquanto o gatilho é apertado, mas 
se ainda estiver com o robô de defesa, 
talvez seja interessante mantê-lo. 

Mais à frente está o caixote com o último 
tipo de robô, o de velocidade, que permite 
pulo duplo e deslocamento mais rápido.
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Caso não tenha o chicote de energia, 
este será necessário para se conseguir 
a vida extra da fase que fica na parte 
superior desta etapa, junto com uma 
caixa com um lança-granadas. 

Agora que você já conhece todos os 
robôs de apoio e as armas de Blazing 
Chrome, então vamos para o primeiro 
subchefe do jogo.

O primeiro deles é uma nave que fica 
mergulhando de um lado para o outro, 
então cuidado ao se posicionar no meio 
da tela. Desvie das rajadas com a sua 
esquiva e se afaste quando for lançar 
os mísseis teleguiados.

Após a batalha, seus amigos aparecem 
para ajudar e começamos o último 
segmento da fase, montados em um 
mecha de combate com poderosas 
metralhadoras.

O mecha tem uma barra de vida e pode 
receber alguns hits antes de ser destruído, 
mas faça o possível para mantê-lo inteiro 
até o final da fase, já que ele será muito 
útil na batalha com o chefe. Caso vá 
receber um hit que não consiga esquivar 
com o mecha, utilize “baixo+pulo” 
para pular rapidamente dele e entrar 
novamente, pois nesse tempo em que se 
está fora, o mecha fica invulnerável.

A tela do chefe consiste em uma 
batalha dividida em duas partes. Na 
primeira etapa, enfrentamos apenas 
a cabeça dele. Pule quando vier uma 
rajada de baixo, aproxime-se quando 
vier de cima e pule no momento certo 
nos tiros individuais.
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Na segunda parte, acertamos na 
cabeça para expor o núcleo do chefe, 
onde ele realmente vai receber dano. 

Quanto aos ataques, repare bem 
os seus movimentos. Se os olhos 
brilharem, ele vai atirar bombas 
teleguiadas - destrua-as o quanto 
antes. Se a boca brilhar, prepare-
se para pular no momento certo do 
disparo. Se abrir a mão direita, um 
raio será atirado desta, então não 
fique parado para poder escapar dele. 
Agora, se ele levantar a mão esquerda, 
ele vai tentar te esmagar, portanto se 
afaste, pois ele também pode te socar 
com ela caso fique muito próximo. 
Fique atento, quanto mais danos ele 
tomar, mais agressivo ficará, podendo 
realizar diferentes ataques ao mesmo 
tempo quando estiver próximo  
de morrer.

Chefe derrotado, e com isso 
atravessamos as ruínas da capital e 
nos infiltramos em território inimigo.

Após se infiltrar em território inimigo, 
nossos heróis têm que interceptar o 
trem de suprimentos do exército das 
máquinas. Não vai ser fácil alcançar 
um trem em alta velocidade e passar 
por todas as defesas, mas com a moto 
flutuante talvez consigam!

Começamos numa fase em movimento, 
com nossa moto, tendo que enfrentar 
inimigos que aparecem tanto pela 
frente quanto por trás. Muito cuidado 
com os drones que soltam 
bombas, pois ao explodir 
elas se dividem em quatro 
bombas menores.
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Logo encontramos uma aeronave, o 
primeiro subchefe da fase. Desvie dos 
tiros quando a mira da metralhadora 
ficar vermelha e das minas que saem 
da parte da frente enquanto ataca as 
asas, que são os pontos fracos dela.

No próximo trecho há dois caixotes: um 
com um lança-granadas e outro com 
um robô de defesa, que serão muito 
úteis contra o próximo subchefe, um 
carro cheio de armamentos.

Pule do tiro do canhão quando a mira 
ficar branca e destrua as granadas 
com uma arma explosiva, ou pule 
pelas explosões. Fique entre os lasers 
quando ele voar e finalize o chefe.

Na próxima etapa da 
fase, pulamos com a 
moto sobre o trem - 
dessa vez indo a pé 
sobre as plataformas. 

Tome cuidado com os 
inimigos que vêm de 

ambas direções.

Pegue o robô de 
velocidade no trecho em 
que os ninjas começam 
a aparecer, ela vai ser 
necessária para pegar a 

vida extra que estará 
sobre o vagão 

a seguir.
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Na entrada do próximo vagão, pegue 
o robô de defesa para ajudar contra o 
terceiro subchefe. Desvie das esferas 
que são atiradas e ficam quicando 
nas paredes da sala, e ataque na 
segunda fase, podendo agora destruir 
as esferas que disparam pequenos 
tiros, enquanto se posiciona para não 
ser acertado pelo canhão principal, o 
real ponto fraco. Fique abaixado sob 
o canhão e acerte-o com seu ataque 
corpo a corpo, causando muito dano e 
ficando seguro ao mesmo tempo.

Avance com cuidado nos próximos 
segmentos, pois virão inimigos de 
ambos os lados, até chegar a um 
robô maior que os inimigos normais, 
que guarda o chefe da fase. Quando 
ele começar a girar a metralhadora, 
prepare-se para desviar pulando, e no 
momento em que ele se aproximar,  
role por baixo dele.

O chefe da fase é um grande robô 
voador que possui quatro padrões 
de ataque. Desvie da esfera elétrica 
que ele atira, pulando de modo que 
também evite a descarga que se 
dissipa no chão. Quando ele for para 
o meio da tela, fique embaixo dele 
e se prepare para andar um pouco 
para o lado para desviar de múltiplos 
tiros que serão por ele disparados. No 
momento em que o chefe atravessar 
a tela de um lado para o outro, role 
por baixo para evitar os choques, e 
quando ele voar, posicione-se para 
desviar dos raios que caem do céu 
- tudo isso enquanto ataca o peito 
e a cabeça do chefe. Com o lança-
granadas a batalha não  
deverá demorar.
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Com o trem de suprimentos do exército 
das máquinas interceptado, Mavra e 
Doyle partem em direção à mais nova 
fábrica de armas inimiga com a missão 
de destruí-la!

A fase já começa com um robô de 
defesa no caixote para facilitar 
as coisas. Fique atento em dois 
momentos, onde vermes de areia 
aparecerão do chão para te atacar. 
Eles são facilmente destruídos com  
o ataque corpo a corpo.

Logo encontrará um grande verme 
de areia que cospe ácido. Atire nos 
nódulos que ficam abertos e desvie 
das gotas de ácido que caem do céu 
após ele atacar.

Em seguida, aparecerão grandes 
canhões. Um modo seguro de 
enfrentar os dois primeiros canhões é 
ficar abaixado ao lado deles, e atacar 
com o ataque corpo a corpo.

Na parte onde ficar pendurado 
enquanto um verme sai do chão, 
finalize primeiro os soldados da direita 
e pule para atacar o verme com seu 
ataque corpo a corpo.

Na etapa com desníveis, derrote os 
soldados que aparecem da esquerda 
e se pendure para finalizar o canhão 
quando estiver seguro.
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Pegue o robô de defesa quando for 
enfrentar os dois grandes vermes no 
final desse segmento. Elimine um de 
cada vez, sempre desviando das gotas 
de ácido que eles cospem.

Na próxima etapa, estará em um 
elevador para o subsolo da fábrica 
de armas, enfrentando uma aranha 
como subchefe. Terá um minuto para 
derrotá-la, mas basta ficar em uma das 
extremidades atirando e pulando para 
desviar de suas cuspidas. Quando ela 
pular, prepare-se para destruir os casulos 
que caem, já que esses irão te atacar.

No último segmento da fase, inimigos 
aparecem do chão e do teto de ambos 
os lados. O ideal é destruí-los com o 
ataque direto, já que andam abaixados.

 

Mais à frente, encontrará o segundo 
mecha do jogo, equipado com 
poderosas furadeiras. Mire para baixo 
ou para cima para usar as furadeiras de 
maneira angular e acertar os inimigos 
que estejam no teto ou rastejando.

Avance devagar para conservar 
ao máximo o mecha, já que ele é 
necessário para destruir os caixotes 
que guardam a vida extra da fase.
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A batalha contra o chefe é dividida 
em duas etapas. Na primeira, 
destrua os olhos enquanto desvia 
dos raios que eles atiram, e acerte 
as extensões que saem das bocas 
laterais (elas aparecem um pouco 
para fora antes de saírem), desviando 
das gotas ácidas que saem delas 
quando destruídas.

Quando os olhos e as quatro bocas 
forem destruídos, a segunda fase do 
chefe começará. Seu ponto fraco é a 
cabeça, e pode ser acertada quando 
ele estiver esticado no chão após um 
grande pulo. 

Quando ele pular sobre você, 
acompanhe a movimentação que  
ele faz de um lado para o outro e role 
quando ele for pular, acertando-o  
na cabeça.

Chegou o momento de invadir a torre 
de comunicações do exército inimigo e 
desabilitá-la para sabotar os robôs!

No começo do primeiro segmento, 
já poderá contar com um robô de 
velocidade. Essa parte possui muitas 
plataformas e alguns inimigos surgindo 
ou atirando de ambos os lados, então 
vá com calma e também fique atento 
com o chão no começo e no final do 
segmento, pois ele desaba assim que 
passar sobre ele. Você poderá identificar 
essas partes, pois parecem com pontes, 
já que não tem uma base sólida.

Chega uma aeronave igual a que 
enfrentamos na segunda fase, mas 
dessa vez com soldados inimigos 
aparecendo dos lados, então evite ficar 
encostado nas extremidades da tela 
para não ser surpreendido.
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Nas plataformas a seguir, avance 
o suficiente para ver a ponta das 
armas e destruir os inimigos com 
metralhadoras antes deles dispararem. 

Aqui também há outro robô de 
velocidade para pegar a vida  
extra logo a seguir.

O subchefe da fase pode ser difícil. 
Fique na plataforma oposta, na 
mesma altura dele, e se abaixe para 
acertá-lo sem ser atingido. Pule 
quando ele se aproximar e repita o 
procedimento do outro lado. Se ele 
jogar uma bomba incendiária, fique na 
plataforma de cima e pule assim que 
ele pousar na de baixo.
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Na próxima parte, tome cuidado 
com as esferas que atiram mísseis 
teleguiados que causam dano numa 
grande área. Pegue o robô de defesa 
para enfrentar mais um subchefe.

Mantenha-se à direita da tela e abuse 
do lança-granadas se o tiver. Depois de 
destruir os braços, atente-se a ir mais 
para frente ou voltar para desviar dos 
tiros que saem da cabeça.

Pegue o equipamento que quiser 
na cápsula antes da próxima 

fase contra o chefe, 

dessa vez num segmento vertical, 
mantendo-se nas extremidades 
quando ele carregar o tiro, desviando 
das esferas elétricas e indo para o lado 
oposto que a cabeça estiver olhando 
quando soltar os mísseis teleguiados.

Agora, uma parte diferente de tudo que 
já foi jogado até então. Um segmento 
onde nosso personagem se equipa 
com um jetpack e adentra em um túnel. 
O botão de mira fará com que esta 
trave em um ponto e você consiga 
se movimentar e atirar no seu alvo 
travado, enquanto o pulo irá 
fazer o jetpack dar um pequeno 
impulso, e que se pegar 
power-ups pode ficar com o 
tiro mais forte, bem como 
mísseis teleguiados. Se  
for acertado, perde-se  
a última melhoria 
conquistada, sendo que 
existem três itens de 

upgrade disponíveis  
 no túnel.
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A dica aqui é desviar enquanto atira 
e usar o pulo para impulsionar o 
jetpack e fugir dos tiros dos canhões 
fixos nas laterais do túnel e, quando 
chegar aos robôs, não ficar parado  
e se movimentar em um sentido 
único, travando a mira neles  
quando possível.

Antes do chefe da fase, haverá um 
último robô, mais resistente e com 
um escudo. Tente mirar sem acertar o 
escudo e seguindo a tática que usamos 
contra os outros robôs.

O chefe da fase é uma nave com 
múltiplos armamentos. Na primeira 
etapa, um canhão irá disparar vários 
mísseis teleguiados (que podem ser 
destruídos), e  outro canhão que 
dispara um tiro mais concentrado. 
Trave a mira em um dos canhões 
enquanto se movimenta e essa 
batalha não será (tão) difícil.

Com os canhões destruídos, começa 
a segunda etapa, na qual o jogador 
deverá acertar a parte central da 
nave, enquanto desvia de múltiplos 
tiros teleguiados e também de uma 
espécie de raio largo, onde basta não 
ficar na área que fica piscando na tela 
quando ele dispara.

Depois de tudo que passaram, Mavra 
e Doyle recebem uma informação 
de que a inteligência da Resistência 
descobriu a localização do núcleo 
de força do exército inimigo. Se 
conseguirem destruí-lo, todas as 
tropas vinculadas a ele ficarão 
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desabilitadas. Seria um grande passo 
para a Resistência nessa guerra!

Aqui o jogador começará pilotando a 
moto, com a dinâmica parecida com a 
Fase 2 – Trem de Suprimentos, ou seja, 
os princípios para atacar e se defender 
são semelhantes, e logo poderá pegar 
um robô de defesa.

Temporize bem os pulos para desviar 
das explosões de napalm, já que as 
bombas não podem ser destruídas.

O símbolo de atenção “!” aparece 
alguns segundos antes de buracos e 
barreiras, então prepare-se para pular. 
Talvez seja necessário decorar a ordem 
em que aparecem, já que há regiões 
que precisam de pulos maiores.

Existem três subchefes nesse 
segmento. O primeiro é um robô-
escavadeira que jogará bolas de neve 
em linha reta ou quicando em sua 
direção, além de ter um ataque em 
que ele avança para a esquerda para 
atingir o protagonista, e também um 
ataque em que coloca as mãos no 
chão, com elas saindo onde o jogador 
está. Junto, também aparecerão drones 
que vão atirar para atrapalhar, mas 
basta manter-se à esquerda e acertar 
o tempo para desviar das bolas de 
neve, além de se movimentar quando 
ele colocar as mãos no chão. Assim, 
vencerá facilmente.

45



Existe outro robô de defesa antes do 
próximo subchefe. Não fique parado e 
fique embaixo dele quando ele for atirar 
na diagonal. Quando ele girar a bola 
de espinhos, desvie para um dos lados 
quando ele ficar acima de você, sempre 
destruindo os robôs que aparecem para 
dificultar ainda mais sua batalha.

No final do segmento, terá a 
possibilidade de pegar um robô de 
velocidade. O pulo duplo pode ajudar a 
desviar mais facilmente das barreiras 
enquanto enfrenta o próximo subchefe. 
Pule as barreiras e recue quando ele 
pular, pulando sobre este em seguida. 
Quando a cabeça explodir, continue 
com a mesma tática, mas desviando 
dos seus disparos.

Na próxima parte, poderá usar o 
último mecha, que possui um canhão 
extremamente potente, mas que pode 
superaquecer se usado de maneira 
contínua, além de poder disparar um 

foguete teleguiado utilizando o botão 
de troca de arma, mas esse demora 
para recarregar.

Existe uma vida extra em uma 
plataforma distante, que pode ser 
alcançada com o pulo duplo do robô de 
velocidade ou do mecha.

Na tela do grande canhão, engane ele 
fazendo com que dispare em um canto 
enquanto você vai para o outro, sempre 
desviando dos soldados que aparecem de 
todos os lados. O mecha aqui pode causar 
um grande dano, e se ele resistir vai para 
a próxima etapa com a energia cheia.
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Na última etapa, uma das partes 
mais difíceis do jogo, seu mecha 
será temporariamente guardado 
enquanto passará por um segmento 
com plataformas que se deslocam 
verticalmente, junto com barras de 
energia no topo e na base da tela que 
te matam ao toque0. Avance devagar 
para não ser pego de surpresa pelos 
soldados, drones e canhões de apoio, 
rolando quando for de uma plataforma 
que está subindo para outra descendo.

Ao final das plataformas, pegará o 
mecha de volta. Use-o para destruir 
os blocos que bloqueiam a passagem 
superior que aparece logo em seguida, 
onde você conseguirá outra vida extra.

Ao final do trecho, encontrará 
quatro dispositivos no teto que 
soltam tiros. Destrua-os enquanto 
desvia dos soldados que aparecem 
constantemente de ambos os lados. 

Em seguida, um dispositivo aparecerá 
à direita, disparando tiros múltiplos 
em um intervalo, e três tiros em 
sua direção em outro. Aproveite o 
momento dos tiros múltiplos e  
fique abaixado na primeira plataforma 
atirando nele, assim você não  
será atingido.

Agora o chefe da fase. Após aparecer 
nadando embaixo da tela, de um lado 
para o outro, ele ressurgirá voltando 
num movimento em forma de arco. 
Essa é uma boa oportunidade para 
acertá-lo, enquanto desvia das gotas 
de ácido que caem do corpo dele na 
plataforma principal. 

Quando vir o lago de ácido se agitando, 
desvie para uma das plataformas 
superiores opostas, ficando numa 
posição em que possa disparar nele 
com segurança, sem ser atingido pelos 
respingos de ácido.
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Com o chefe derrotado vamos para 
o estágio 6, a última fase de Blazing 
Chrome.

Chegou o momento de enfrentar as 
linhas finais de proteção do núcleo de 
energia das máquinas e enfrentar Zet, 
um grande comandante do exército das 
máquinas que nos espera!

A última fase tem dois segmentos e é 
composta praticamente por batalhas 
com chefes. Já de início, terá uma 
cápsula para pegar o item de sua 
escolha. Recomendamos o robô de 
defesa, caso não o tenha ainda.

Na primeira sala, enfrentará dois 
chefes. O primeiro é um pequeno robô 

que irá dar pequenos pulos em sua 
direção, fazendo um ataque a cada dois 
pulos. Afaste-o com seu ataque corpo a 
corpo enquanto se mantém seguro nos 
momentos em que ele for atacar. 

Em algum momento ele poderá fazer 
um ataque ao melhor estilo “spin dash” 
do Sonic. Nesse caso, aproxime-se da 
parede e pule no momento em que ele 
for acertá-la. 

Se ele começar a pular freneticamente, 
desvie rolando e o acerte enquanto 
estiver subindo.

Em seguida, vem outro robô, e bem 
maior. Recue um pouco quando ele se 
aproximar para desviar de seu soco, ele 
fará isso duas vezes. Depois desvie de 
seu pulo, e fique atento ao teto da sala 
para esquivar dos escombros a cair.
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Desvie ou rebata a granada que ele 
jogar em você para conseguir um  
dano extra.

Passando pelos dois robôs, existirá uma 
interseção com o próximo segmento, 
onde há outra cápsula de equipamentos 
e uma vida extra escondida na luminária 
no topo dessa sala.

 

Chegou o momento de enfrentar o Zet 
em uma batalha de várias fases. Na 
primeira, ele irá atirar de cima. Desvie 
para fora de seu alcance e devolva  
os disparos. 

Quando ele fizer um ataque deslizando 
na parte inferior da tela, fique abaixado 
caso ele não esteja rente ao chão e 
pule ou role quando estiver.

Caso ele desapareça, prepare-se para 
esquivar, pois vai aparecer sobre você, 
pronto para atacar.

Na segunda etapa, ele poderá realizar 
três ataques diferentes, todos com 
sua espada. Pule para desviar do golpe 
horizontal caso ele levante os braços, 
abaixe-se se ele puxar a espada para 
trás, dando um golpe horizontal mais 
alto, e role por baixo dele quando pular 
após seus olhos piscarem.
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Na terceira fase, Zet se funde ao 
núcleo de energia, tornando-se um 
robô gigante. Atire na cabeça enquanto 
desvia dos ataques que saem de suas 
mãos e queimam o chão de um lado ao 
outro, além do laser que dispara de seu 
olho, que é muito mais rápido,  
mas pode ser desviado.

Assim que causar dano suficiente 
à cabeça, dois cubos aparecerão e 
serão os novos pontos fracos de Zet. 
Continue desviando dos ataques de 
fogo das mãos e de disparos dos 
próprios cubos. Normalmente, você 
terá um bom tempo para desviar  
de todos os ataques, ficando no  
meio da tela.

Com dano suficiente causado, o 
jogo assume uma nova perspectiva, 
entrando em um mundo virtual  
dentro do núcleo de energia das 
máquinas. Desvie das caixas 

conforme elas forem se aproximando 
e posicione-se para ir acertando os 
inimigos que ficam dentro delas assim 
que estas sumirem, priorizando os 
inimigos terrestres. 
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Temporize bem os seus pulos para 
desviar do chão de espinhos quando 
ele aparecer e logo você enfrentará seu 
clone. Evite ficar perto dele, fique em 
pé e abaixe-se quando ele disparar.

De volta à sala com o robô gigante, 
você deverá destruir o último cubo. As 
mãos continuam atacando, mais rápido 
ainda, e dessa vez o cubo irá utilizar 
um laser muito forte, que acerta em 
diversos ângulos. Fique logo abaixo 
dele, mas um pouco para o lado do raio 
central, assim não terá problemas.
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Pule pelas esferas elétricas, caindo 
onde elas atingiram inicialmente para 
evitar a onda de descarga elétrica.

Com o segundo cubo destruído, o 
jogador entrará na reta final do jogo. 
Outro segmento virtual, com mais 
inimigos, que exigirá ainda mais de seus 
reflexos. Novamente, priorize os inimigos 
terrestres e use sua esquiva para 
deslocamentos rápidos, se necessário.

E agora outro clone, dessa vez de um 
dos personagens secretos (Raijin ou 
Suhaila). Os ataques de Raijin e Suhaila 
só atingem a tela inteira caso sejam 
carregados. Mantenha certa distância, 
recue um pouco quando atacarem e 
dispare de volta.

Se o clone se aproximar demais, 
corra para a plataforma do lado em 
que ele não estiver. Seguindo essa 
tática, você não terá muito trabalho, 
destruindo junto com ele, o núcleo  
de energia.

Parabéns! Você terminou Blazing 
Chrome, um jogo desafiador que 
provavelmente exigiu muito de seus 
reflexos, memorização e coordenação 
motora, mas que certamente 
proporcionou aquela sensação de 
dever cumprido.

Terminar o jogo libera o modo 
Hardcore, com menos vidas, 
continues limitados e inimigos em 
maior quantidade e dificuldade. Um 
verdadeiro desafio, assim como o 
modo Boss Rush, o modo espelhado 
e os personagens secretos 
Suhaila  
e Raijin.
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Agora que você já chegou ao fim da 
aventura, confira um bate-papo entre 
o pessoal da JoyMasher e a redação 
da WarpZone, e descubra detalhes da 
produção do jogo e alguns planos  
para o futuro.

Como surgiu a ideia para a história 
base de Blazing Chrome?

A ideia foi da Thaís Weiller. Ela e a 
Maíra Testa escreveram o roteiro do 

quadrinho Blazing Chrome Alpha. 

Qual é a maior dificuldade ao criar 
jogos no estilo retrô?

Acho que a maior dificuldade fica 
por conta de sermos comparados 

aos jogos clássicos, ou seja, temos que 
realmente fazer um bom trabalho, pois 
seremos comparados não só a esses jogos, 
mas às memórias que as pessoas têm deles.

Como é a relação da equipe com 
a franquia Contra? Já que Blazing 

Chrome é praticamente um sucessor 
espiritual para a franquia da Konami.

Nós adoramos Contra e jogos estilo 
Run’n Gun, o Iuri [Nery] inclusive 

platinou o Cuphead!

Como foi a transição de um projeto 
nacional até um game em escala 

internacional através da parceria com a 
publisher (Dotemu)?

Foi tudo bem tranquilo, o pessoal da 
Dotemu nos ajudou bastante e não 

tivemos nenhum problema em nos adaptar. 
Eles também sempre deixaram todas as 
decisões de design em nossas mãos, nos 
deram bastante liberdade criativa, foi muito 
bom mesmo.
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Blazing Chrome é o primeiro jogo 
da JoyMasher a sair pra consoles? 

Os primeiros foram Odallus e 
Oniken, que saíram pra Switch antes 

do Blazing Chrome. Atualmente estamos 
trabalhando em um port dos dois jogos 
para PS4 também.

Existem planos para uma edição 
física de Blazing Chrome?

Sim, as edições físicas de Blazing 
Chrome estão sendo produzidas 

pela Limited Run.

Quando terminamos o jogo, ele 
fica com aquele gostinho de “quero 

mais”... Teremos um “Blazing Chrome 2”?

Com certeza. Nós já tivemos 
algumas conversas sobre uma 

possível continuação, só não temos planos 
concretos para o mesmo por enquanto.

Já estão trabalhando em um 
próximo lançamento? Caso estejam, 

ele vai seguir essa linha retrô 16-bit?

Estamos sim, o próximo título 
chama-se Moonrider, e é um jogo 

estilo 16-bit na linha de Hagane e Shinobi 
3, com estrutura de fases semelhante a 
Dracula X: Rondo of Blood.

Como foi para vocês 
a oportunidade 

de ter o jogo divulgado 
em uma das camisetas 
indies disponível no game 
“Travis Strikes Again” (da 
franquia No More Heroes) 
para Nintendo Switch, ao 
lado de títulos clássicos 
como Fatal Frame, e até 
mesmo Zelda?

Ficamos bem 
felizes! O contato 

com o Suda 51 aconteceu 
quando ele estava vendo os 
jogos indies na GDC [Game 
Developers Conference] 
de 2018. Ele parou em 
nosso stand e começou a 
jogar Blazing Chrome. Foi 
surreal. Ele gostou tanto do 
jogo que nos convidou pra 
essa parceria, ficamos bem 
felizes mesmo.
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Durante o jogo existem alguns 
easter eggs que facilmente passam 
despercebidos. Listamos abaixo todos 
eles, será que você percebeu algum?

01 - A caixa de itens em Blazing Chrome 
é exatamente a mesma do Oniken.

02 - O chefe da Missão 2 do Oniken 
aparece no fundo do cenário da Fase 3 
em Blazing Chrome.

03 - O chefe da Fase 4 do Oniken (fase 
da floresta) foi praticamente refeito 
como um novo chefe da Fase 1 em 
Blazing Chrome.

56



04 - No cenário da Missão 3 em Blazing 
Chrome vemos um soldado inimigo na 
mesma pose do Cyrax do cenário Jade 
Desert do Ultimate Mortal Kombat 3.

05 - O soldado amigo chega na nave 
e diz “HEY BRO”, que é mesma frase 
falada pelo piloto da nave na Fase 2 em 
Contra: Hard Corps.

06 - No cenário da Missão 5 em Blazing 
Chrome vemos na tela de fundo a frase 
“Oniken Protocol”.
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07 - Os inimigos que saem de dentro 
da parede na Fase 1 em Blazing 
Chrome são uma espécie de remake 
dos inimigos que saíam da parede na 
Fase 1 de Oniken.

08 - Os robôs de ajuda são uma 
homenagem aos robozinhos de 
Shatterhand do Nintendinho.

09 - O último chefe é uma homenagem 
à última forma do Sigma em Mega Man 
X, em que a cabeça do Sigma era ligada 
a um corpo de um robô gigante.

10 - O personagem Tcheco do jogo 
Tcheco no Castelo do Sarney pode ser 
visto em uma placa ao fundo da Fase 1.

11 - Na fase da neve, Missão 5 em 
Blazing Chrome, fizemos um remake do 
urso correndo atrás da moto que havia 
no Oniken na Fase 3.

12 - O chefe cérebro da Fase 4 é, na 
verdade, o mesmo subchefe da Fase 5 
de Oniken, porém com duas pernas.
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