REVIL

~specia REVIL




INTrOAUGCA0. . 3
PErSONBCIEIIS. .o iveietsstasinnisnissssiassass st sabassbnsassessas ceassssnsanns =
L0 5
Elza.. . 7
Familia Birkin........cooooeeeoiiiiineiinn, 9
LIMICIE, o e, il St " 10
Policiais,, iny: SRR, o . i i "
JOMRE. . L Y R ' 12
INnimigos........... 13
AIMAES... e R IR & 15
Cenarios........... 16
HelipORD. ..o ... § 17
Hall...... 0 i e ... A 18
ESCHISTIOS 5, it s, AN 19
SUBSOIO. ... ci.... o b 20
Salade Brianlrons.....ooooooo 21
NEeCroterio..........ccccccciieiii, 27
Salade Tiro........oooooii, 23
Cadeia........ccoeee i, 24
Estacionamento....................... 25
ESQOOS. . 20
Laboratorios. .......ccceeeiiii, 27
ENtreVISIa. ... 29

Il S, 30



REVIL

0 jogo hoje chamado de (ou Resident Evil 2 Prototype) é a
versao prototipo de Resident Evil 2, que deveria ter sido lancada em margo de
1997 no PlayStaton One e no ano seguinte no Sega Saturn. O jogo foi anunciado
inicialmente no verao de 1996 e foi descartado a 70-80% de sua finalizagao, um
meés antes do langamento.

A Capcom anunciou que adiaria o langamento da aguardada continuagao de Resi-
dent Evil para o desenvolvimento de um produto final melhor e mais rico somente
no inverno de 1997, periodo em que a empresa aproveitaria as vendas aumenta-
das com o Natal. Em declaracao oficial posterior, 2a empresa afirmou que 0 atraso
e consequente Se
deu devido as grandes semelhangas com o primeiro jogo da série, o que fez com
que 0s produtores comegassem um novo projeto praticamente do zero. O resul-
tado € a versao de Resident Evil 2 como a conhecemos hoje. Com as grandes mu-
dancas, a versao final deixou de apresentar muitas armas, INimigos e cenas.

A Unica exibicao oficial de Resident Evil 1.5 posterior ao seu descarte foi através
do langamento japoneés da versao de Resident Evil, acompanhada
do , Que trazia save games de RE1 e RE2, alem de
videos de Resident Evil 1.5.

De acordo com , 0 projeto inicial de Resident Evil 2 foi descartado
devido a um descontentamento seu com varios aspectos do jogo. De acordo com
0 produtor, as idéias gerais para 0 game eram muito boas, mas nao funcionavam
bem como um conjunto. Ainda, Mikami nao teria ficado satisfeito com os gréaficos
e nem com o clima imposto no game: nem o jogo nem o0s zumbis estavam assus-
tadores o suficiente. O produtor ainda estava insatisfeito com o roteiro, e acredi-
tava que ele nao despertaria o interesse dos jogadores por um futuro “Resident
Evil 3.
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Assim como seu substituto, pOSSuia uma gama de persona-
gens que variava de em meio ao caos da Raccoon infestada por zumbis
a envolvidos com os segredos da Umbrella. Apesar destas semel-
hancgas gerais, 0s alguns personagens sofreram , Cruci-
ais para o estabelecimento da trama de Resident Evil 2 e também da série
como um todo: muitos foram descartados, tiveram sua esséncia alterada e até
mesmo foram excluidos.

Marvin Brianagh
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LFoN S. KENNEDY

Um policial novato que acabou de ser contratado pela policia de Raccoon.
Leon havia acabado de terminar suas aulas na academia de policia, e,
poucos dias apos ter comegado sua carreira como homem da lei, a popula-
¢cao da cidade simplesmente morreu diante de seus olhos. Ele parece ter a
forca de um policial reinado e as insegurancas de um novato. Diferente-
mente da versao final, Leon comecaria o jogo no telhado da R.FD, no heli-
porto, e ndo ainda nas ruas da cidade. Sua primeira estratégia € dirigir-se ao
escritorio do delegado DJ (ou Brian Irons) da R.PD a espera de resgate, mas,
pouco a pouco ele vé seus companheiros se fransformando em mortos-
ViVOS € em ameacas 4 sua propria vida. Leon enconfra o delegado ferido
gravemente e o policial Marvin Branagh em perfeita salde, que é quem lhe
explica o que esta acontecendo na cidade. Em sua versao beta, ele vestiia
roupas leves e um coldre de ombro com um revolver, 0 que posteriormente
foi modificado para um uniforme de policial azul com um colete. Ha duas
roupas alternativas para Leon, uma, com uma jaqueta e botas brancas, que
seriam um conceito abandonado ou uma roupa bonus e outra com uma
espécie de armadura ou colete especial de combate, que nunca foi exibida
em nenhuma screenshot do jogo e so existe em formato de artwork.
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LFoN S. KENNEDY

Um dos conceitos abandonados
de RE1.5 eram roupas de protegao

para 0s personagens.

(Os personagens teriam roupas
extras, como esta de civil, de Leon

Em sua versao beta, Leon teria
cabelos mais curtos, e a roupa
do policial nao teria a sigla da
delegacia de Raccoon.



Uma jovem ativa que adora motocicletas. Com a esperanca de
recrutar companheiros que gostem de motos na Universidade de
Raccoon para formar uma equipe de comida, ela deixa sua cidade
natal e se muda para a pequena cidade com a sua moto. Ela mal
conhecia 0 local e ja se viu cercada pelos mortos-vivas. Seu
primeiro emo e procurar abrigo na delegacia de policia, cujos
portdes nao iiam resistir muito tempo as investidas dos zumbis.
Ela permanece cama em todas as situiacoes e toma decisoes
corajosas quando se depara com a cidade repleta de zumbis.
Apesar de algumas semelhancas psicologicas com Claire Red-
field, que a substituiu na versao final de Resident Evil 2, Elza nao
possuia ligacao alguma com Chris. O cenaro de Elza teria um
mealor grau de dificuldade que o de Leon e comegaria no hall da
delegacia, e nao nas ruas da cidade. Aparentemente, nao haveria
0 contato inicial com Leon em sua chegada.
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EL.za WALKER

Elza foi projetada com uma grande variedade
de roupas. Neste desenho, ela ainda usaria os
cabelos softos e uma roupa de piloto customizada.

Em suas versoes finais, Eizateria »
cabelos mais escuros e pareceria
mais com sua substituta, Claire Redfield.

Os modelos iniciais de Eza teriam
0s cabelos longos e loiros.
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Os personagens da familia Birkin, Shermy, Annette e Wiliam
(monstro e humano) tambem estariam presentes em Resident Evi
1.5. No cenario de Elza Sherry seria jogavel assim como no

e FamviLIA BIRKIN

A

N
N . Osemblanie preocupado de Annetie
poderia indicar uma personaiidade um
~ pouco mais instavel que a observada
" emRE2.

.f:a-

7

Nas arbworks, Wiliam aparece com
uma expressao somdente, o que 4
também pode indicarmudancasna )
personalidde do personagem. “

A menina Sherry teria 0 mesmo
ar fimido e triste de RE2.

EmRE15, Wiliam também sefransformaria |
em monstro, mas a aparéncia da criatura seria
um pouco dierente da visiemRE2e ;
chamaria constantermente por Sherry. ; :-’i

V4 ‘




Linda era, provavelmente, uma cientista da Umbrella,
pelas roupas que usava nas artworks e em conceftos
iniciais. Ela era uma personagem secundaria e jogavel
do cenario de Leon, e provavelmente € Lma versao pro-
tofipo de Ada Wong. Assim como ocorme com a espia
na versao final do jogo, ela e Leon se encontram pela
primeira vez na garagem da delegacia, onde efa ajuda o
policial a derrotar um dos gorilas gigantes.
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Marvin Branagh era um personagem
secunddrio e jogavel no cendrio de
Leon na versao inicial em vez de Ada,
além de nao estar ferido em Resident
Evil 1.5.

0 delegado Brian lrons seria um homem de

boa indole, ao contrario do mostrado em Resk-
dent Evil 2, e seria encontrado mordido grave-
menie em el escriiono. N

Um personagem chamado Roy nao foi aproveitado para
Resident Evil 2 e pouco se sabe sobre ele atualmente.
Ele, provavelmente, era um dos agentes da R.PD, talvez
um colega de Leon.




John era a versao inicial de Robert Kendo, e seria
LM personagem secundario no cendrnio de Elza
COM Muito mais importancia que o vendedor de




Resident Evil 1.5 possuia muitos inimigos diferentes dos mostrados

em Resident Evil 2. Havia varios tipos de zumbis (gordos, magros,

qQue comarm e se amastavam), de diferentes Sexos e ragas, que apa- ZUMBIS
receriam em maior quantidade (a8 10 por tela) e Seriam mais dgeis

que 0s do primeiro jogo. O numero de zumbis sera um fator deci-

S0 na hora de escolher que caminho sequir

Havia dois modelos de zumbis policiais: um gordo mn‘
Uma camisa de mangas curtas e outro mais magro, com
uniforme de mangas longas; eles apareciam tanto nas

ruas da cidade quanto na delegacia.

|h"

_ Os zumbis civis possuiam rés formas:; duas do sexo mas-

culino, uma de gravata e a oulra com uma camisa cinza
(cujo modelo & bem semelhante a um presente em RE2); e
uma do sexo feminino, de cabelo comprido e saia; estes
estao presentes principalmernte nos esgotos e em algumas
partes da R.FD.
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W\ T Havia um monsiro metade homem,
) i . ¥ AN -metade aranha, que parecia uma versao
¥ 7 7. "  ,evoluidadas chimeras de Resident Evi 1,
Y = ﬂ}\. e era encontrado nos laboratdrios.
f -.'J (fﬂa :;"5[.."”,':
Ry marcavam presenca, em dois tamanhos:
f;“j‘; grandes, mais resistentes, e pequenos, mais
i faceis de matar

¥ crocodio, mas em Resident B 15
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0 game ainda apresentaria cerberus ﬂ‘_
de dois pos; 0s cissicos dober ‘1‘ g

| mans, como em Resident Evil 1 e
i 1 & pasores alemiaes, exclusivamentena
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 desocavam pelos dubs devertlagdo, %
+1. como em CODE: Veronica.
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Era a anma basica dos policias em Raccoon City. Havia uma versao automatica,
com 21 firos e uma comum, com 15. A municao viria nas tradicionais cabas
vermelhas, e poderia ser portada por Leon e Elza.

Haviam duas shotguns disponiveis em Resident Evil 1.5. Uma delas seria semek
hanie a do primeiro game da série, com uma coronha de madeira e cano longo,
suportando até sete tiros. A outra seria basicamente a mesma encortrada na
versao final. As ammas poderam ser usadas por Leon e Elza.

A Colt Python de RE 1.5 seria semelhante a do primeiro jogo da série, e poderia ser
usada pelos dois personagens. Ha foi substiuida pela Desert Eagle na versao final.

-

- - -
- -
- -

A granade launcher seria utiizada por Elza. Leon ufilizana somente as grandas de
mao. Os potes coloridos conteriam polvoras variadas, como as de RE3, para
modificar 0 ipo de granada: explosiva, incendiaria ou acida.

A submachine gun de Resident Evil 1.5 era diferente do modelo da versao final
(MAC 11), e 50 seria ufiizada por Elza.

0 lanca chamas era semelhante ao de Resident Evil 2, e poderia ser usado tanto
por Leon quato por Elza.

*As imagens sdo ustrativas e metiradas
do GO da versdo TRIAL de Resident Evil 2.
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A maior diferenca entre Resdent Evil 1.5 e sua versao substituta pode ser observada nos
cenarios. A versao descartada apresentava ares mais modernos e relistas, principal-
mente na delegacia de policia, enquanto em Resident Evil 2, 0s cenarios ganharam um
aspecto mais sombrio e ambientes mais sofisticados.

Ainda, as aventuras de Leon e Elza eram praticamente independentes. Os dois seguiam
caminhos diferentes, e as historias dos dois nao apresentariam pontos em comum.

No inicio do jogo, era possivel escolher com qual personagem jogar, como em Resident
Evil 1. A aventura de Leon comecaria no teto da R.PD, em um heliporto, enquanto a de
Elza teria inicio no hall principal da delegacia.

~. Elz

e

aWalker

i = =
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Apos 0 caos tomar conta de Raccoom City, e 0s
membros da policia se fransformarem em zumbis,
Leon desiste de se manter abrigado na delegacia, e S —
Segue em busca do delegado Biran frons. Partindo do A versdo final do heliporto recebeu um helicoptero
MEmmmmL@nMEmm- destruido, que impede a passagem direta para a saa
nas e alcanca o nivel inferior de uma parte iniema do de Brian Irons.

prédio.
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. As artworks iniciais mostravam que o portao
0 hall da RPD foi, provavelmente, o local mais modificado ap6s o des-  principal da delegacia seria uma grade de con-
carte de RE1.5. Olocal teria uma arquitetura mais modemae mais semek  encao. A moto de Elza estaria destruida no
hante com uma delegacia comum dos dias atuais. meio do hall, 0 que poderia explicarameio pelo
qual a moga entrou na delegacia.

LP_IJ_
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A arquitetura modema ganhou um aspecto mais classico e O portao de contencao, por onde os zumbis enfranam na
ITHESEJBU com estaluas e vilrais. delegacia em RE1.5 foi subsftuido por uma porta solida em
. REZ.

@ Ocentrodo hall possuia bancos de espera e as laterais apresenta-
0+ vammesas e bancadas para aiendimento do publico, caracter-
Lgom. zando um cendrio bastarie baseado em uma delegacia real.



As salas anexas ao hall principal seguiam o mesmo estlo modemo e
realista. E possivel observar algumas salas semelhantes em Resident Evil
2, C0mo nas figuras abaxo:

e




Os comedores do subsolo da delegacia de policia pouco lembrariam os mesmos locais modificados em
Resident Evil 2. Alguns dos acessados por esses comedores foram maniidos, como o estacionamento,
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SALA DE BRiAN IRONS

i

A sala de Brian Irons em RE1.5 quase nada lembra o local escuro e
misterioso de RE2. Comuma grande mesa de madeira proxima a uma
janela, a sala ainda possuia uma maquete, que deveria ser da cidade de

. Raccoon. Ainda, nao hé sinais do hobby do delegado de RE2, a tax-
dermia, akém da estate lotada de trofés & condecorages.
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0O necroterio tambem estava presente em Resident Evil 1.5, e era basicamente idéntico ao visto em Resi-
dent Evil 2, com as macas e 0 gavetdrio na parede ao fundo da sala. Nos videos demonstrativos, era
mostrada a mesma estrategia usada em RE2 para assustar o jogador: zumbis saiam das gavetas e
levantavam das macas.

2 |
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Um conceito presente em Resident Evil 1.5 que nao foi aproveitado para Resident Bvil 2 era uma sala de
de ro na delegacia. Um amplo espago com baias para freinamento de pontaria era visitado tanto por
Leon quanto por Elza, e era infestado de Cerberus mais parecidos com pastores alemaes que os tipicos
dobermans dos oLtrs games.



Em Resident Evil 1.5, também havia uma pequena cadeia,
oM poucas celas, acessada atraves dos conedores no |
subsolo. Um pouco diferente da observada em Resident Evil
2, 0local erainfestado de 2umbis dentro das celas, que tenta-

vam atacar os personagens araves das grades. A ambienta- i
a0 e 0 cendrio sao bastante semehantes a pequena priséo W e -
do final de Resident Evil CODE: Veronica. gl : N
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0 estacionamento € o local onde surgiria o primeiro gorila gigante. O embate
aconteceria no cenario de Leon, que teria ajuda de Linda, a personagem pro-

1ipo de Ada Wong para derroti-o.
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ESGOTOS

Em Resident Evil 1.5 também
havia uma passagem Secrefa
através dos esgotos que ligava a
delegacia aos laboratorios da
Umbrella.

N - --"':l‘§
TN e |

Na versao descartada, o local tambem era infestado
de aranhas, que assim como em Resident Bl CODE.
Veronica, pegavam os jogadores de surpresa, saindo

de dutos de ventiagdo. N -
, No cenaio de Leon, um cano
tk 1 explodinia, o que faria 0 personagem ‘.1

Assim como acontece em REZ, Sherry alcangava trechos
diferentes dos cendrios se deslocando pelos estreitos dutos de

ventlacao.

.-.... » L
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As dependéncias da Umbrella no subsolo de Raccoon sofre-
ram poucas modificacdes de RE15 para RE2. E possivel
notar que foram adicionados detalhes aos cendarios em RE2,
mas que essenciaimente, a estrutura dos laboratorios no foi




" ,_ arefirada de alguns aparehos da bancada.
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Em entrevista a revista Famitsu, 0s resonponsaveis pela produgao de Resident Evil 2,
Shinji Mikami, Jun Takeuchi e Hideki Kamiya contaram os motivos para o abandono do
projeto.

Famitsu: Quantas pessoas participaram do time de desenvolvimento de BioHazard 27
Kamiya: Havia aproximadamente entre 40 a 50 pessoas no time.

Famitsu: Qual porcentagem do game finalizado esta no demo interativo?
Kamiya: Menos de 7%

Famitsu: Isso sequer inclui a demo de abertura...
Mikami: Nos fizemos uma grande mudanca para o primeiro demo que fizemos, e por causa disso,
a histdria e a abertura ndo combinavam. A demo & uma surpresa quando vocé comprar o jogo.

Famitsu: Nas ficamos sabendo que o desenvolvimento do jogo foi reiniciado.
Mikami: Sim, nds recomegamos o jogo do zero. Os cendrios de fundo, especialmente, foram
modificados.

Famitsu: Eu tenho um artigo impresso em uma antiga edicdo da Famitsu com algumas ima-
gens do jogo...

Takeuchi: Nada no jogo como existe hoje se parece com 0 que fol mostrado naguele artigo. Tudo
com 0 que nos estdvamos trabalhando naquele momento esta provavelmente perdido.

Famitsu: Nao restou nada!?! (risadas) Desculpe-me; eu acho que isso nao & engracado.
Takeuchi: Por exemplo, se existe uma cadeira em uma cena em particular, & provavel que apenas
d cadeira que usamos na versao anterior,

Matsunami: Eu sei, nds nos ESTDI‘Q&ITIDE em achar algo que pudéssemos usar novamente.
Mikami: Entao, em termos de quantidade de trabalho, & como se estivessemos fazendo o Bio
Hazard 3 logo apos acabarmos o Bio Hazard 2.

Kamiya: Sim, isso & provavelmente o que a nossa equipe estava sentindo. Desde que a versao da
parte 2 em que estdvamos trabalhando foi largada, é como se estivéssemos trabalhando em um
terceiro jogo.

Famitsu: Que porcentagem do jogo estava completa quando vocés decidiram recomecar o

projeto do zero?
Mikami: Por volta de 65% completo.
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Famitsu: Mesmo? Nossa, isso deve ter sido uma decisdo dificil de tomar. Por que razao
voces refazer o jogo?

Mikami: Bem, se eu tivesse que comparar isso a fazer um ensopado, cada ingrediente nao estava
mal; bons vegetais e boa carne. No momento em que eu imaginei que isso seria um bom enso-
pado, se eu jogasse tudo na panela e misturasse um pouco, mas apds provar o ensopado, eu
pensei “What is this?" (O que € isso?) [nas palavras imortais de Barry]. Eu sabia que mesmo se
deixasse isso cozinhar, eu sabia que nao se tornaria um bom ensopado em um certo tempo.

Famitsu: Entendo.

Mikami: Especificamente, 0s graﬁcus, eram tolos e chatos. Nenhum elemento em EﬁpEL‘:iﬁCﬂ erd
chato, imagine vocé, apenas tudo como um todo. Quando olhdvamos um certo prédio por exem-
plo, nos viamos que o segundo andar, o terceiro e o subsolo tinham todos a mesma aparéncia e
impressao. Esse jogo deveria manter os jogadores interessados por oferecer ambientes variados.
Essa era uma das melhores qualidades do primeiro jogo, mas nao estava acontecendo.

Famitsu: Ah, entendo.

Mikami: Nos fizemos uma grande ambientacao nos zumbis. Em um certo momento, nos focamos
em fazer 0s zumbis com o minimo possivel de poligonos para podermos mostrar o maximo deles
na tela de uma s6 vez. Mas esses zumbis nao eram assustadores de forma alguma, mesmo que
tivesse varios deles.

Kamiya: Quando decidimos refazer o jogo, todos ficaram azuis. Naquele momento, eu tinha um
escritor professional analisando o cenario e recebemos muitos comentarios ruins. Nos entao
desistimos e decidimos refazer o jogo.

Mikami: Eu acho que a versdo 1.5 teria vendido bem mesmo que nao a refizéssemos, mas dai nin-
guem se interessaria pela parte 3.

Famitsu: O que exatamente vocé quer dizer com “versao 1.577
Mikami: E a anterior, a versao com 65% do jogo completa, agquela que decidimos recomecar.
Kamiya: Agora, todos estdo contentes que recomegamos o desenvolvimento do jogo.



REVIL

O contetdo reproduzido nesse artigo € de autoria dos membros Andreeas Kess (Eridson Spannenberg)
e Yuna (Bruna Lanzillotta) da equipe do site REVIL| www residentevil.com.br; tendo como fonte 0s web-
sites citados abaixo.

- . hitp//-www bioflames.com
Site americano com um dos maiores contetidos sobre Resident Evil 1.5 na internet.

- . http//:www.survivhor.com
Site francés especializado em versdes betas da série Resident Evil.

- . hitp//-www.residentevil-beta.de
Site alemao especializado em versoes beta da série Resident Evil.

- . http//>www.biolegend.de.vu
oite alemao especializado em Resident Evil 1.5.

- - hitp//:www.unseen64.net
Site americano especializado em contetdos de games descartados.

- http//:www.the-fast-escape.com
Slte francés especializado na série Resident Evil.



