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O  ano è 1988. Vocé, uma garotinha de 8 anos de idade, està super alegre 
porque acabou de ganhar um Phantom 
System com os jogos Ghostbusters, 
Gauntlet, Super Pitfall e Crime Busters. 
Super Pitfall...Pitfall, o nome remete a 
òtimas memòrias de suas versôes para 
Atari 2600 e MSX (Pitfall II), e que vocé 
jogou muito entre os anos de 1983 e 1986. 
Portanto, ele serà o primeiro cartucho  
a ser jogado. 
 
Do topo de seus 8 anos, eufòrica, vocé se 
deslumbra com o jogo. Pitfall Harry agora 
tem um revòlver que pode matar os sapos 
que guardam as escadarias. E mais, nosso 
aventureiro  tambèm pode nadar! Como 
esse jogo è divertido! Vâo-se dois anos, 

vocé mapeia todos os 
segredos do jogo e consegue 
terminà-lo sem dar 

importáncia ao fato de que ele 
nâo è como os outros jà experimentados no 
console. Vocé sabe que ele è diferente, mas 
nâo consegue explicar o porqué. 
 
30 anos depois, vocé jà sabe que o game foi 
desenvolvido pela Micronics, que roda a 30 
frames por segundo, que tem um pèssimo 
còdigo de colisâo e è cheio de bugs - como 
todos os jogos desta empresa no NES. E, 
olhando para tràs, entende que aquele 
momento ƟmàgicoƠ a tornou uma mulher 
que aprecia essas nuances totalmente fora 
de prumo dos jogos da Micronics. Nâo dà 
pra presumir se a experiéncia de outros 
gamers foi a mesma, mas muitos aqui no 
Brasil tiveram seu primeiro contato com 

jogos feitos pela Micronics por meio 
do Super Pitfall em seu clone de NES, 
seja o Phantom, Dynavision, Turbo 
Game ou Top Game. 
 

 
A Micronics foi uma empresa de 
desenvolvimento de jogos third party 

situada em Chuo-ku, Osaka - 
Japâo. Como muitas empresas 
terceirizadas de 
desenvolvimento da època, ela 
apenas creditava a produtora do 
jogo (Capcom, SNK, Taito, entre 
outras). Pouco se sabe sobre 
quem trabalhou para a empresa. 
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Pesquisas revelam os 
nomes de Masahiko 
Tsukada e Kazuo Yagi 
como pessoas ligadas ß 
Micronics. Yagi foi o 
fundador e era o principal 
programador da empresa. 
 
Sabe-se que mùsicos 
profissionais como 
Tsugutoshi Goto, Kimio 
Nomura, Hisashi 
Matsushita  e Mamoru 
Fujisawa (tambèm 
conhecido como Joe 
Hisaishi) foram 
contratados para fazer a 
trilha sonora de alguns 
jogos da Micronics. Para o 
NES, a desenvolvedora 
programou os jogos 1942, 
Ghosts 'n Goblins, Athena, Ikari 
Warriors, Ikari Warriors 2, Elevator Action, 
Thundercade, Tiger Heli, Twin Cobra, alèm 
do jà mencionado Super Pitfall, que foram 
lanæados no ocidente, e tambèm aqueles 
que, para nossa infelicidade, ficaram 

confinados no Japâo: '89 Dennou Kyuusei 
Uranai, Bloody Warriors: Shan-Go no 
Gyakushuu, Daiku no Gen-san 2: Akage no 
Dan no Gyakushuu, Exed Exes, Geimos, 

Jongbou, Ninja-kun: Ashura no Shou, 
Onyanko Town, Outlanders, Son Son, 
Stick Hunter: Exciting Ice Hockey, 
Zoids: Chuuou Tairiku no Tatakai, Zoids 
2: Zenebasu no Gyakushuu,  
entre outros. 
 
Eles tambèm desenvolveram jogos 
para MSX 2, Mega Drive, PC Engine e 
SNES. Durante a geraæâo dos 16 bits, 
aproximadamente a partir de 1993, 
eles passaram a ser chamados de 
Khaos. Pouco se sabe sobre o fim da 
Micronics/Khaos que, depois de 
desenvolver alguns poucos jogos para 
o SNES, sumiram do mapa. 
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Pode-se dizer que vocé sente na pele 
quando està ƟapreciandoƠ um jogo da 
Micronics no NES. Suas caracterìsticas mais 
marcantes sâo: animaæâo pouco fluìda, 
scrolling de tela nada suave, fìsica estranha 
baseada em nùmeros inteiros em vez de 
reais, animaæôes de pulo, queda e 
movimento bem quebradiæos, còdigo de 
colisâo horrìvel e um som de Pause  
bem caracterìstico. 
 
Sem falar em bugs como: ser acertada por 
inimigos invisìveis no Ghosts Ɯn Goblins, cair 
das escadas no Super Pitfall, mesmo nâo 
tendo apertado o pulo ou mexido no 
direcional, morrer no Ikari Warriors e 
renascer presa dentro de uma pedra, tendo 
que esperar o pròprio jogo comeæar a 
disparar mìsseis em vocé atè que perca a 
vida e volte em outra posiæâo, entre  
outras bizarrices. 

Muitos de seus jogos sâo absolutamente 
odiados pela comunidade devido a esses 
glitches e a  sua pèssima qualidade geral, 
entretanto a qualidade do còdigo e dos jogos 
foram aumentando ß medida em que o time de 
desenvolvimento ganhava experiéncia. O port 
de Twin Cobra è bastante fiel ao arcade e, 
apesar de pequenos problemas, è bastante 
divertido e de qualidade decente. 
  
Um fato interessante na història da Micronics 
no NES è que eles foram responsàveis pelo 
desenvolvimento de dois dos jogos 
considerados entre os mais difìceis da 
plataforma: Ghosts Ɯn Goblins e Ikari Warriors. 
 
Os bugs, a pèssima resposta aos controles, a 
animaæâo travada e a lentidâo certamente nâo 
contribuem, mas, em minha opiniâo, Ghosts Ɯn 
Goblins nâo è tâo difìcil como falam. Basta um 
pouco de paciéncia e de pràtica para vencé-lo 
sem usar continues. 
 
Jà que citamos Ikari Warriors (suspiros...), sua 
versâo original do arcade jà era um Ɵcomedor 
de fichasƠ com dificuldade abusiva, no entanto 
havia apenas uma fase relativamente longa. 
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Contudo, o ƟportƠ para o NES possuìa 4 
estàgios tâo ou mais longos que o ùnico do 
arcade, cheios de inimigos, glitches, 
slowdowns, flickerings e, para piorar, os 
personagens Ralf e Clark andam de forma 
extremamente lenta no jogo - pelo menos 
atè vocé conseguir um power-up ƟSSƠ no 
meio do estàgio 1 e nâo morrer  
depois disso.  
 
Alèm disso, se morrer sem pegar um power
-up de coraæâo, vocé acaba perdendo todos 
os que jà conseguiu na aventura. O mesmo 
acontece se o jogador passar de estàgio e 
nâo ter pego um coraæâo e nâo ter morrido. 
Sò consigo lhe desejar boa sorte! Foram 2 
anos praticando todos os dias para 
conseguir domar essa fera! 

 
 
Amados (por poucos malucos como eu) ou 
odiados, os jogos da Micronics deixaram sua 
marca na vasta biblioteca de jogos do NES 
pelas suas peculiaridades. Eles possuem 
charme e dificuldade pròprios, que podem 
ser apreciados por quem gosta de coisas 
exòticas e nâo se importa em ter que 
empregar bastante tempo e esforæo para 
dominar todos os bugs que tentam impedir 
seu progresso. Game on, garotas! 
 
 
Beatrice Iank, curitibana, nascida em 1980. 
Joga videogames desde 1983, è fâ de jogos 
antigos, principalmente plataforma, arcade 
e beat'em ups. Ainda è entusiasta de jogos 
de luta e grande fâ do Zangief. 
(Twitter: @BeaIank) 
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M eu primeiro console, que ganhei aos 12 anos, foi um Master 
System de segunda 
mâo. Nele, alèm de 
conhecer o mundo 
dos jogos, ou pelo 
menos me iniciar 
nele, conheci uma 
saga que me 
acompanharia dos 
13 anos atè hoje: 
PHANTASY STAR! 
 
Primeiro RPG que 
joguei sem saber 
direito o que isso 
significava, foi paixâo 
ß primeira vista. 
Destaque para o fato 
de que na època era 
novidade um jogo 
possuir Ɵbateria 
para backupƠ, ou 
melhor: para cinco 
(!) backups 
diferentes, alèm, è 
claro, do primeiro 
protagonista do 
sexo feminino que 
conheci. 

 
Vale lembrar que 
Phantasy Star tem 

2 jogos alèm de sua 
sèrie canónica. A 
saga foi 
lanæada para 
outros 
consoles e 
com 
versôes 

diferentes, tanto 
em relaæâo aos 

personagens quanto aos 
locais, mas mantendo 
sempre a temàtica da 
defesa de um sistema de 
planetas de foræas 
malignas. 
 
Phantasy Star comeæa 
na cidade de Camineet, 
no Planeta Palma, um 
dos trés planetas do 
sistema solar de 
Algol. Nero, irmâo da 
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protagonista Alis, morre 
lutando contra as foræas 
malignas do dèspota 
Lassic, que, em troca da 
imortalidade, compactua 
com foræas sombrias. 
  
Para vingar a morte do 
irmâo e libertar Algol das 
foræas malignas, Alis e seu 
aliado, o guerreiro Odin, 
lutam contra Lassic. 
Durante sua jornada, ela 
encontrarà mais 2 
amigos: Myau, um gato 
ƟfantàsticoƠ, e Noah, ou 
Lutz (nome que varia a 
cada paìs), alèm de mapas 
para os interminàveis labirintos.  
 
Estive perto de zerar o jogo, porèm a 
locadora onde eu alugava minhas fitas 
fechou (snif !) e nâo encontrei outra 
pròxima. O meu amado Master System 
descansou durante longos 10 anos atè ser 
doado para um primo. 
 

 
O tempo foi passando e a saudade de um 
game 8 bits aumentou. Estàvamos no ano 
de 2007, quando ganhei meu primeiro 
computador e descobri um vìcio 
incontrolàvel: e-m-u-l-a-d-o-r-e-s! Nâo 
deu outra: de cara jà foi o Kega, emulador 
de Master System, Mega Drive e Game 
Gear. E dà-lhe downloads e Ɵw getƠ nos 
sites de roms... Pude relembrar todos os 
games que marcaram minha vida: Psycho 

Fox, Alex Kidd (todas as versôes, em 
especial Miracle World e The Lost Stars), 
Sonic, Choplifter, Hang-On, Out Run e, claro, 
Phantasy Star. E foi nesta busca que veio a 
surpresa: por nâo ter um console Mega 
Drive, eu desconhecia a saga completa 
(Phantasy Star 2, 3 e 4 sò foram lanæados 
para Mega Drive). E agora, com o emulador 
em mâos, finalmente iria jogà-los. 
 

Atenæâo, SPOILERS sobre os jogos! 
 
O primeiro a ser ƟdescobertoƠ foi Phantasy 
Star 2, e nesta versâo a història muda um 
pouco: ao invès de Palma, o planeta na qual 
a aventura se inicia è Motàvia - o planeta de 
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areia, que foi completamente convertido de 
seco e àrido para totalmente fèrtil graæas ao 
trabalho de Cèrebro-Mâe no controle da 
irrigaæâo e demais fatores climàticos e que, 
no final, acabarà sendo um problemaƥ 
 
Jà se passaram 1.000 anos depois que Alis 
libertou Algol das garras do tirano Lassic. O 
protagonista agora è Rolf, que junto de Nei, 
uma Numan ou New Human (uma espècie 
de humana geneticamente modificada), o 
Caæador Rudo, a Guardiâ Anna, a Ladra Shir, 
a mèdica Amy, o biòlogo Hugh e o mecánico 
Kain, irà investigar o porqué da invasâo de 
monstros em Motàvia e o descontrole do 
clima neste planeta. 
 
Entre as surpresas deste jogo, a primeira è 
que vocé nâo precisa necessariamente sair 
ƟcaæandoƠ seus amigos como em Phantasy 
Star 1. Noah, por exemplo, è encontrado no 
fim de uma caverna infernal. Quanto aos 
demais, basta voltar ß sua casa apòs a 
conquista de alguns itens e tèrmino de 
missôes e eles estâo esperando por vocé! 

Embora haja 8 personagens diferentes para 
jogar, è permitido usar somente quatro 
deles. Vocé nâo verà mais Palma... Ele è 
destruìdo numa explosâo no enredo do jogo. 
 
Outro detalhe sâo os labirintos: se vocé os 
odiou em Phantasy Star 1, aqui vocé 
enlouquecerà, mesmo com a perspectiva em 
2D, que permite uma visualizaæâo 
panorámica, bem diferente dos labirintos de 
PS1 nos quais o jogo acontece em  
primeira pessoa.  
 
Como de costume em Phantasy Star, vocé 
terà que perambular nas interminàveis 
torres para encontrar armas especiais e 
outros itens. 
 
Os personagens sâo os mesmos, ou quase 
isso: Rolf, o protagonista, assim como Alis 
em PS1 è polivalente, com ataques e 
habilidades de todo o tipo. Amy, que age ßs 
vezes como a personagem Myau (de 
Phantasy 1), è òtima para aplicar curas, mas 
cuidado, è fraquìssima em ataques e morre 

muito fàcil, como Noah ƚ 
que no PS1, pelo menos, 
era òtimo em magias. 
Rudo e Anna, sâo como 
Odin, os reis dos ataques 
pesadôes. Shir è uma 
fracota que sò serve 
para roubar itens raros e 
caros. Hugh e Kain sò 
prestam para ataques e 
missôes que envolvam 
biomonstros e robós, 
respectivamente.  
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Fora isso, morrem a 
toda hora no jogo. Noah? 
Ah sim, ele reaparece no 
jogo, mas nâo para se 
integrar ß equipeƥ 
(humpf, metido!) 
 
Ei, peraì, mas e a Nei? A 
garota de maió roxo com 
orelhinha de elfo? Ela è 
excelente em ataques e 
a principal aliada de Rolf 
enquanto o resto da 
equipe nâo aparece.  
 
Contudo, morre na parte 
do jogo em que ela 
enfrenta a Ɵversâo màƠ 
dela, a Nei 1 ou Neifirst. Sim, a Nei è um 
clone desta vilâ que parece querer se vingar 
dos que fazem clones e vamos ter que nos 
virar o resto do jogo sem ela. 
 
No restante do game, o tema abordado 
parece ser bem mais tecnològico do que no 
primeiro Phantasy Star, lidamos com 
clones, monstros criados em laboratòrio. 
Em PS2, para ressuscitar um personagem 
temos que recorrer ao laboratòrio de 
clones, ao contràrio do outro jogo, onde 
parecia predominar mais a magia, em que 
os monstros surgiam das foræas màs de 
Lassic, que era ressuscitado em uma Igreja. 
 

Saindo da loucura deste segundo tìtulo da 
sèrie, vamos ao mais famoso caso de amor 
e òdio da saga: Phantasy Star 3 ƚ 
Generations of Doom. 
 
Como este jogo foi feito por uma equipe 
diferente de seus antecessores, ele destoa 
muito da saga como um todo: desde o estilo 
dos gràficos, aos monstros, personagens e 
principalmente da història, o que gerou 
desconforto em boa parte dos fâs. 
 
Passados muitos anos depois da explosâo 
de Palma, o protagonista, o Prìncipe Rhys, 
està prestes a se casar com uma bela moæa, 
Maia, encontrada desacordada por ele numa 
praia. Entretanto, ela è sequestrada por um 
Layano, um enviado da feiticeira Laya, que 
tem òdio pelos orakianos (raæa de Rhys) e 
quer destruì-los de qualquer forma. 
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Phantasy Star 3 è bem 
morno, mas com òtimos sons 
e gràficos. O diferencial na 
jogabilidade aqui sâo as 
cavernas - agora com aquela 
perspectiva gostosa tipo 2D e 
sem os infernais elevadores 
de PS2 - muito mais fàceis e 
que deixam o jogador livre 
para se preocupar com que o 
mais interessa, ou seja, 
personagens e itens! O ponto 
baixo è o enredo, bem 
distante do resto da saga e 
que vocé pode escolher entre 
quatro finais diferentes, 
dependendo de qual 
casamento farà. 
 
Dos personagens - ainda no mesmo ritmo 
de PS1 - sâo cinco: com Rhys, sendo 2 
andròides (Mieu e Wren) e 3 humanos (Lyle 
- que nâo è flor que se cheire; Lena - uma 
das candidatas a noiva do prìncipe Rhys; e o 
pròprio, è claro). Mieu no comeæo morre 
sem parar, mas quando ganha mais foræa,  
torna-se muito ùtil nas curas. 
 
Depois da lenga-lenga de PS3, nada melhor 
do que o fenomenal, colossal e incrìvel 
Phantasy Star 4: The End of the Millenium. 
 

È simplesmente o melhor jogo da saga. È 
tâo bom que, enquanto vocé joga, a 
interaæâo com o jogo conta a història toda, 
parte por parte, como se vocé estivesse 
num filme! 
 
Com uma extraordinària amarraæâo com 
todos os episòdios anteriores (em 
proporæôes e formas diferentes), Phantasy 
Star 4 faz com que a saga possa ser quase 
que contada num jogo sò! 
 
Jogabilidade ƟdelìciaƠ: vocé pode escolher 
cinco personagens entre 10 (seriam 11, mas 
um deles è um falso ajudante), e as 
novidades sâo os ataques combinados: 
vocé pode combinar ataques de dois 
personagens diferentes, gerando um mega 
ataque (vale ressaltar que, em comparaæâo 
com PS1, os chefes de PS4 nâo sâo 
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moleza), alèm de gravar macros, ou seja, 
deixar prè-determinado o que cada 
personagem farà durante uma batalha (quem 
irà curar, quem irà combinar o ataque com 
quem, quem farà a barreira protetora, etc..), de 
forma a poder planejar melhor suas batalhas 
contra inimigos mais fortes. Os labirintos sâo 
como os de PS3, 2D e sem muitas 
dificuldades, que nâo sâo o pior do jogo. 
 
A dificuldade neles ficarà por conta dos 
monstros, bem mais numerosos nesta ediæâo. 
Os gràficos e sons tambèm nâo ficam atràs, 
elas sâo diferenciadas para batalhas comuns e 
especiais, como tambèm para missôes 
oferecidas ao longo do jogo. 

A història è fantàstica: jà se passaram 1.000 
anos desde PS2, e o protagonista è Chaz, que 
a princìpio è apenas um jovem òrfâo, porèm, 
quando se une ß caæadora Alys Brangwin, 
torna-se seu parceiro oficial na profissâo de 
caæadora de monstros, e ambos acabando 
descobrindo sobre o que se passa em  
Algol desta vez. 
 
As ligaæôes diversas com os jogos anteriores 
sâo surpreendentes: a Foræa Negra; o 
Darkfalz reaparece, na forma do mago Zio, ou 
dele mesmo; e Lassic tambèm volta, 
transformado em um Zumbi procurando  
por vinganæa.  

13 



 
Em Phantasy 4 tambèm hà diversos robós 
inimigos, como em PS2, e atè um reencontro 
com ƟFilhaƠ - um computador similar ao 
Cèrebro-Mâe de PS2. 
 
Tais ligaæôes ocorrem tambèm na forma de 
novos personagens, que agora incluem raæas 
diferentes: um Dezoriano, Raja, sarcàstico e 
piadista nas piores horas; um Motaviano, 
Gryz; e hà uma ƟmelhoriaƠ nas raæas 
convencionais: dois andròides: Demi e Wren 
(que nâo è o mesmo de PS3), alèm de mais 
Èspers - os màgicos da mesma classe de 
Noah (ou Lutz, como preferirem), como Rune 
(que depois descobre-se que è a 
ƟreencarnaæâoƠ de Noah) e Kyra, uma Èsper 
mais jovem. Nâo poderia faltar tambèm um 
Numan, a Ryka, raæa presente em Phantasy 2. 
 
Outro ponto importante: certas habilidades, 
como o uso da tècnica màgica MEGI, nâo sâo 
conquistadas com o simples aumento de 
nìvel, como nos games anteriores. Serà 
preciso enfrentar batalhas especiais  
para consegui-las. 

 

 
Terminada a sèrie canónica (Phantasy 
Star 1, 2, 3 e 4), temos os jogos 
ƟdiferenciadosƠ e da nova geraæâo, os 
quais nâo poderia deixar de mencionar. 
Um bastante curioso è Phantasy Star 
Gaiden, lanæado apenas para Game Gear, 
ele tem exatamente o mesmo estilo dos 

anteriores: batalhas, itens, personagens, 
etc; porèm os protagonistas sâo Mina e Alec 
que iniciam a aventura apòs o encontro de 
um pergaminho. O jogo è bem fàcil e leve, e 
o vìnculo com a sèrie canónica è o 
aparecimento da pròpria Alis, de Phantasy 
Star 1, que estivera num longo  
sono criogénico. 
 
Bom, este è sò o comeæo do meu reencontro 
com Phantasy Star. Ainda pretendo explorar 
(com um PC mais respeitàvel para rodar nos 
emuladores de Playstation 2) os remakes de 
Phantasy Star 1 e 2 e os Generation 1 e 2, 
com seus gràficos e sons incrìveis, alèm de 
Phantasy Star 0, do Nintendo DS. 
 
 
Cristina Simôes è tècnica de informàtica e 
joga desde os 12, comeæou com o Master 
System e o Game Gear, apesar de tambèm 
curtir muito jogos da Nintendo. Seus 
géneros favoritos sâo tiro, aventura e RPG. 
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Por Samantha Thiesen 
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O  uso de desenhos, linhas e demais expressôes gràficas no corpo objetiva 
a diferenciaæâo do indivìduo dentro dos 
grupos sociais onde interage ou se insere. 
Sentir-se diferente ou destacado è de 
grande valia na maioria dos casos, visto 
que o ato de tatuar-se è quebrar normas 
sociais, religiosas e morais. 
 
A pràtica da modificaæâo corporal, alèm de 
tornar o indivìduo destacado e diferente 
nos grupos sociais, caracteriza-lhe como 
uma figura ƟinteressanteƠ, ƟbizarraƠ ou 
ƟexòticaƠ. Pode servir como uma via de 
rememoraæâo històrico-cultural e 
construæâo de uma identidade exclusiva, 
uma pele que pode revelar informaæôes 
sobre a trajetòria de vida e de quem è 
aquele livro aberto, com a pele sendo 
as folhas e rasgos. 

 
O ato de marcar a pele, 
conhecido como tatuagem 
(do tailandés Ɵtatau Ɵ, e 
mais tarde do inglés 
ƟtattooƠ), consiste no 
processo de introduzir 
debaixo da epiderme 
substáncias corantes, 
vegetais ou minerais, 
revelando sinais, 
linhas, pontos ou 
desenhos com o 
objetivo de passar 
uma mensagem a 
quem vé, que 
observa cada 
linha traæada. A 
arte na pele pode 
identificar 



membros de tribos, figurar como uma 
homenagem para alguèm querido, um 
protesto, representar um passado triste ou 
feliz, um luto, entre outros significados. 
 
Os primitivos se tatuavam para marcar os 
fatos da vida biològica: nascimento, 
puberdade, reproduæâo e morte. Depois, para 
relatar os fatos da vida social: virar guerreiro, 
sacerdote ou rei; casar-se, celebrar a vida, 
identificar os prisioneiros, pedir proteæâo ao 
imponderàvel, garantir a vida do espìrito 
durante e depois do corpo. 
 
Em tempos antigos, observa-se que as 
tatuagens, assim como os piercings no nariz e 
na orelha, foram sìmbolos da subordinaæâo das 
mulheres. Em diversos grupos sociais/tribais, 
elas nâo tinham escolha sobre isso. Dessa 
maneira, a mulher nunca foi Ɵbem vistaƠ por 
possuir tatuagens, e isso atravessou dècadas. 
Atè hoje presenciamos e (eu, no caso) 
sentimos na pele o preconceito contra uma 
mulher tatuada... Se tem sìmbolos de 
videogames, ƟpiorƠ ainda, jà que quem joga 
videogame è homem e mulher o faz para 
ƟaparecerƠ e ganhar parceiros  
(aló!!, estamos em 2019!) 
 
Como disse antes, a mulher tatuada ainda è 
vista (infelizmente) como uma transgressora, 
de pouca confianæa e tambèm como pessoa 
ƟfàcilƠ. Mas, estamos aqui para dizer que NÂO! 
Nâo nos representam tais termos pejorativos e 
muito menos estamos ƟestragandoƠ o corpo. 
Tatuagem è como maquiagem, è como roupa... 
Usa quem gosta, quem curte e, sinceramente, 
se nâo gostar...paciéncia! 
A tatuagem è algo muito pessoal, muito 
expressivo da història de vida e da 
personalidade de quem carrega os desenhos, 
riscos ou escritos no corpo. 
 
Dessa forma, o ato de enfeitar o corpo, nosso 
ùnico e sagrado templo, pode ser usado para 
demonstrar històrias e amores no mundo dos 
videogames. Muitas jogadoras gostam de 

expressar quem è seu personagem, franquia 
ou console preferidos. Em vàrias 
convenæôes de tatuagens e eventos do 
universo geek/nerd observamos uma 
timidez das meninas para com fechamentos 
de braæo ou certas tatuagens relacionadas a 
games. Seria pelo receio de sofrer 
preconceito? 
 
Sabemos que uma parcela da comunidade 
gamer ainda possui uma visâo fechada e 
conservadora frente ß presenæa de 
mulheres e sua crescente 
representatividade na comunidade. Muitas 
meninas sofrem ataques e ameaæas 
simplesmente por serem jogadoras.  
Fica aqui a questâo: onde estâo as jogadoras 
tatuadas com a temàtica gamer? 
 

 
Samantha, tambèm conhecida como 
Pandora, è gaùcha tatuada, bibliotecària e 
historiadora. Fâ n¹1 do Sonic e devota do 
Master System. 
(Instagram: @littlearcanist) 
 
 
trechos do texto sâo integrantes do meu 
TCC sobre tatuagem e informaæâo, no curso 
de Biblioteconomia/UFRGS. As tatuagens 
desta matèria sâo minhas mesmo. 
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A tualmente, è bastante comum vermos mulheres protagonizando 
jogos de vàrios estilos. Mas quando se 
trata de jogos antigos, nâo è bem 
assim. Em Street Fighter II, por 
exemplo, a minha escolha sempre era 
a chinesa Chun-Li. Achei o màximo 
quando foi adicionada uma outra figura 
feminina ao elenco do jogo em Super 
Street Fighter II: The New Challengers: 
Cammy. 
 
Eu era do tipo que usava como critèrio 
para escolha dos jogos o fato de haver 
um personagem feminino jogàvel, 
portanto, atè jogos da Barbie eu curti 
na infáncia. Durante todo esse tempo 
acompanhando os games, conheci 
vàrias personagens do sexo feminino 
fabulosos, que nâo se resumiam a uma 
donzela que era salva pelos mocinhos, 
mas sim, mulheres (ou garotas) que 
protagonizavam històrias e tinham 
grande importáncia em toda a trama. 
 
A seguir, apresento uma pequena lista 
de jogos protagonizados por 
personagens femininos que valem 
muito a pena conhecer. Tenho certeza 
que muitos deles jà sâo conhecidos por 
boa parte do pùblico retrogamer, mas 
se vocé ainda nâo jogou e quer saber 

por que 
aquela personagem è tâo querida, 
vale a pena dar uma chance. 
 

 
A icónica sèrie de RPGs 
Phantasy Star teve o seu 
inìcio em dezembro de 
1987 no Japâo. No 
primeiro jogo, conhecemos 
a protagonista Alis Landale, 
uma jovem de Palma que 
busca vinganæa pela morte do 
seu irmâo, Nero. No decorrer da 
sua jornada, ela encontra 
vàrios amigos como Myau, 
Odin e Lutz, e parte em 
busca do Rei Lassic (que na 
verdade è controlado por 
um ser maligno) para 
restaurar a paz em Algol. 
 
Phantasy Star è um RPG com 
uma temàtica futurista e um 
universo muito bem elaborado, 
com diversas raæas, planetas e 
uma història envolvente. Alis, 
por sua vez, è uma garota 
forte e determinada com 
habilidades dignas de uma 
boa heroìna dos RPGs.  
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Samus Aran, a protagonista que 
surpreendeu muita gente por ser mulher, 
nâo teve a sua primeira apariæâo no Super 
Nintendo. Na verdade, o seu primeiro jogo 
foi Metroid para o NES, em 1986. È ali que 
vemos a icónica revelaæâo da personagem. 

Porèm, Super Metroid è considerado pela 
maioria dos fâs o seu melhor jogo (inclusive, 
hà quem diga que ele è um dos melhores 
jogos de todos os tempos!). 
 
Alèm de aperfeiæoar toda a inovaæâo trazida 
pelo seu antecessor, Super Metroid ainda 
introduziu habilidades singulares que foram 
muito importantes para o futuro da franquia 
(por exemplo, o ƟMoon WalkƠ, que permite 
que Samus atire enquanto anda para tràs). E 
trouxe tambèm elementos que seriam 
fundamentais nâo sò para Metroid, mas 
tambèm para os jogos de plataforma em 
geral, como o mapa de navegaæâo e uma 
forma mais ampla de explorar o seu mundo. 
 

 
Uma escolha bastante òbvia, certamente, 
mas Tomb Raider è uma franquia que atè 
hoje conquista os fâs de aventura. Os jogos 
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novos jà tém uma pegada bem mais 
cinematogràfica, com muita aæâo e uma 
trama mais completa, mas foi graæas ßs 
suas origens que Tomb Raider se tornou  
o que è hoje.  
 
Em 1996, fomos apresentados ß Lara Croft, 
uma arqueòloga que encarava perigos que 
deixariam Indiana Jones com as pernas 
bambas. Ela enfrentava ursos, crocodilos, 
dinossauros e ainda sobrevivia a 
enigmàticas armadilhas em templos 
antigos com muita coragem e 
determinaæâo. Lara Croft è, definitivamente, 
uma personagem memoràvel. Tanto que a 
franquia protagonizada por ela atravessou 
geraæôes e ganhou, novamente, uma 
adaptaæâo cinematogràfica. 
 

Obra da gigante Squaresoft, Parasite Eve è 
um jogo que mistura RPG e survival horror 
em uma fòrmula ùnica e muito efetiva. No 
jogo controlamos Aya Brea, uma policial da 
N.Y.P.D., que deve lutar contra Eve, uma 
criatura maligna com superpoderes que 
ameaæa a vida na Terra. 
 
A trama de Parasite Eve è complexa e foi 
inspirada em um livro homónimo do 
escritor japonés Hideaki Sena. O terror jà 
comeæa nos primeiros minutos do jogo 
quando vemos a clàssica cena na qual Eve 

faz todo o pùblico de uma òpera sofrer 
combustâo espontánea, restando apenas 
Aya em meio ß tragèdia (essa foi uma cena 
que realmente me chocou bastante). Apesar 
das continuaæôes, o primeiro Parasite Eve è 
definitivamente uma obra-prima e tìtulo 
quase obrigatòrio para quem ama RPGs. 
 

Septerra Core è um RPG de PC que 
surpreende muita gente pelo seu estilo 
semelhante aos lanæados para os consoles. 
O jogo è protagonizado por Maya, uma 
jovem de uma cidade chamada Oasis. Maya 
parte em uma jornada pelos World Shells na 
tentativa de impedir os planos malignos do 
Escolhido Lord Doskias, que busca  
poder do Criador. 
 
Apesar de ter gràficos prè-renderizados e 
um visual que pode parecer datado, 
Septerra Core è um RPG simples, com um 
bom sistema de batalhas e uma història 
com diversas ramificaæôes, o  que a torna 
mais rica e envolvente. 
 

 
Lanæado para Nintendo 64, Perfect Dark è 
um jogo de tiro em primeira pessoa que se 
passa em um universo de ficæâo cientìfica. 
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Sua trama envolve alienìgenas, espionagem e 
conspiraæôes secretas, tudo isso com um 
toque de comèdia inigualàvel e uma 
personagem feminina marcante: Joanna Dark. 
 
Inspirada em personagens bastante 
conhecidas da cultura pop como a sedutora 
Agente X-27 (do filme Desonrada, de 1931), 
Nikita (La Femme Nikita, de 1990) e a agente 
Dana Scully, de Arquivo-X, Joanna Dark è uma 
agente com grandes habilidades de combate, 
espionagem e operaæôes secretas. O diretor 
Martin Hollis escolheu Joanna para o papel 
justamente por acreditar que os jogos 

deveriam ter mais personagens femininas. 
Hoje ela è conhecida como a protagonista de 
um dos melhores jogos de tiro do Nintendo 
64, com uma excelente trama e um 
multiplayer viciante. 
 

 
Beyond Good & Evil è um clàssico cult de 
aæâo e aventura que acompanha a repòrter 
investigativa Jade. Com habilidades em artes 
marciais, Jade e seus aliados buscam por 
evidéncias de uma grande conspiraæâo 
mundial envolvendo seres de outro planeta. 
È preciso solucionar puzzles e enfrentar 
diversos inimigos para conseguir provas 
fotogràficas de uma organizaæâo secreta. 
 
Apesar da recepæâo ruim do pùblico na època 
do seu lanæamento, Beyond Good & Evil foi 
muito aclamado pela crìtica, e hoje è muito 
popular entre os fâs de aventura. Jade è uma 
personagem corajosa, que luta pela justiæa a 
todo custo. Seu principal objetivo è proteger 
as pessoas que ama, sobretudo o seu tio 
adotivo Pey'j, Double H, os òrfâos que vivem 
com ela em Hillys e o cachorro Woof. 
 

20 



A Valve è muito conhecida por sempre lanæar 
jogos revolucionàrios, e com Portal nâo foi 
diferente. Desenvolvido como um sucessor 
espiritual do independente Narbacular Drop, 
Portal trouxe uma nova maneira de elaborar 
puzzles em um jogo, com um sistema de 
passagens azuis e laranjas interconectadas, 
formando um portal. 
 
Mas o que parece uma ideia simples, foi 
muito bem explorada pelo time da Valve, 
resultando atè mesmo em uma continuaæâo 
com um multiplayer muito divertido. Portal è 
protagonizado por Chell que, alèm de ser 
muda, carrega um passado misterioso e è 
constantemente submetida ßs cámaras de 
teste a mando da GLaDOS, um sistema de 
inteligéncia artificial criado pela Aperture 
Science. Portal è um jogo curto, mas que vale 
muito a pena pela diversâo e inovaæâo na 
forma de solucionar puzzles. 

 
Se vocé gosta de històrias de ninjas, 
certamente vai adorar Tenchu: Fatal 
Shadows, o quarto jogo de uma das 
franquias de ninjas mais legais da història 
dos videogames. Assim como os outros 
jogos de Tenchu, ele se passa no Japâo 
feudal e tem tudo que um bom jogo de 
stealth deve ter.  
 
Protagonizado por Ayame e pela ninja 
estreante Rin, Fatal Shadows è um dos jogos 
mais queridos da franquia graæas ao seu 
combate balanceado e a possibilidade de 
seguir inimigos nas sombras. As fases do 
jogo foram designadas especialmente para 
nâo haver aquela famosa sensaæâo 
frustrante de tentativa e erro, muito 
presente no género stealth. Este è um jogo 
que agrada tanto os veteranos quanto quem 
està comeæando agora. Alèm de uma 
repaginada no visual, o jogo ainda ganhou 
novos movimentos ninja garantindo uma 
experiéncia mais realista. Alèm disso, as 
duas protagonistas tém històrias muito 
interessantes que se conectam ß medida em 
que a trama se desenrola. 
 
Estas sâo apenas algumas sugestôes de 
jogos protagonizados por personagens 
femininas que se destacam para mim. Tive 
que deixar alguns jogos de fora desta lista, 
mas com certeza falarei sobre eles 
futuramente. Agradeæo pela leitura e espero 
que tenham gostado de conhecer ou 
relembrar estes grandes jogos 
protagonizados por mulheres. 
 
 
Soraia Barbosa, Sora ƚ è carioca do interior e 
joga videogames desde Ɵque se entende por 
genteƠ. È a responsàvel pelo Canal Central 
Pandora (Facebook: /centralpandora7 ƚ 
Twitter: @sorarenard 
Instagram: @centralpandora) 
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I magine como seria poder lutar contra a opressâo e vencer?! Enfrentar os mais 
diversos inimigos com dedicaæâo, foco e 
alma, jà que a liberdade do seu povo depende 
do éxito da sua missâo... Ter um propòsito 
maior que vocé mesmo pelo qual lutar!!! 
 
Hoje falaremos sobre Dandara, um jogo 
brasileiro produzido pelo estùdio Long Hat 
House de forma independente (indie). 
 
O game foi desenvolvido inicialmente para 
dispositivos mobile devido a sua jogabilidade 
inusitada. A protagonista, que dà nome ao 
jogo, move-se saltando e prendendo-se em 
paredes rapidamente, desafiando as leis da 
gravidade em Sal, local onde se desenvolve a 
trama (o que torna o jogo um deleite para 
quem curte um speedrun de respeito).  

 
Porèm, a proposta do jogo foi bem aceita e 
ele se tornou multiplataforma, figurando, 
inclusive, entre os primeiros jogos indies a 
serem anunciados para o Nintendo Switch. 
 
Enfrentando inimigos como figuras 
autoritàrias e seres mìsticos e militares, 
encontrando power-ups para aumentar sua 
vida e melhorar suas habilidades, Dandara 
passa de fase em fase ao estilo 
Metroidvania, desafiando as  
habilidades do jogador.  
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