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Cerca de um ano atrés eu fui testemunha do sonho de um grupo de Nt SENIOR SOUND : CDNTROLE NA PAREDE
amigos que queriam criar nao apenas uma revista de games voltada START Conheca a Banda Select Start Alnsanldade do Game Yo!Noid

a nostalgia, mas que pudessem também dividir e compartilhar suas
experiéncias como jogadores veteranos. O comeco foi timido e incerto,
mas descobririamos que uma revista nao é feita apenas por redatores -
e sim por uma equipe muito especial que ficaria marcada para sempre : L p 1 3 2
em nosso trabalho, esta equipe sao vocés amigos leitores, que ao longo ]

de um ano de atividades da Game Sénior nos inspiraram a prosseguir : -

e dar o melhor sempre. . ENTREV'STA

A edicdo de Aniversario de 1 ano de Game Sénior vem repleta de Raphael Cabrera da Arkade
novidades, afinal ano novo, revista nova e completamente reestruturada.
O especial Mega Man- Série Classica ultrapassou todos os limites e
batemos mais um recorde de paginas nesta edicao, além de nossos

reviews classicos, uma super entrevista com o redator chefe da revista f?’
Arkade — Raphael Cabrera, Sénior Sound e a mais nova secao Controle { ¢ _ .
na Parede. Acham que é so isso? Ainda temos um segredo escondido o' % ot , : :

nesta edicao minha gente. Preparem-se, pois este sgra’ apenas o 'A R '5.:.. _ : 11 REV'EWS

comeco de uma série de grandes mudancas que ainda faremos Nossa Analise dos Maiores Classicos

especialmente para todos vocés, amigos leitores. @ 13 8
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A Macacada voltou em DKC Returns
L

138

ESTE JOGO ME.LEMBRA

As Lembrancas de Julio Cesar com Sonic

OLD GAME MASTER
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ELOGIE, CRITIQUE, OPINE ! T Y T . ' .
Nosso espaco dedicado aos amigos leitores da Game Sénior

A N A N . L

Boa tarde!

Descobri vocés na 62 edicdo da revista, e fiquei surpreso com o
excelente conteudo (principalmente a matéria sobre a historia do
Neo-Geo. Parabéns!). Ja fiz o download das 7 edicées, e gostaria de
saber em quais meses sairam as edicées 01, 02 e 03.

Carlos Bartholomeu

Jundlal/ Sp Outra coisa, vocés dizem fazer uma publicacdo mensal, mas a
edicao 4 saiu em janeiro de 2010, a 5 em marco, a 6 em junho e
a 7 em agosto! (ndo que eu esteja reclamando, afinal vocés nao

ganham nada com isso e nos trazem excelentes conteudos! rss...

foi s6 uma obsevacao).

Um grande abraco e mais um leitor fiel.

Ola!

Por incrivel que pareca, nao sabia que havia uma revista de games
que tratava de jogos antigos. Fiquei muito contente em saber que
podemos contar com esta revista. Ja tive um PlayStation 1 e ndo
fiquei com ele por muito tempo, pois gosto é€ do 2D mesmo. Graficos
do Neo Geo, Super NES e Mega Drive. Espero obtermos matérias
‘ acerca dos jogos que fizeram e ainda fazem, melhor dizendo, sucesso,

Fred J. S. de Souza
Camaragibe/PE

pois é so verificar o comércio de consoles, jogos e acessorios dos
videogames dos anos 80 e 20. Gosto mais dos 16 bits, mas se ainda
fossem comercializados os consoles, jogos e acessorios, a saida seria
muito grande e as empresas continuariam faturando...

Desejo sucesso e que vocés nao desistam de nos alimentar com os
jogos 2D que jamais serao esquecidos. Eu mesmo tenho dois consoles
(SNES e Mega), jogos desses dois e do Master System, e desejando
adquirir mais assim que for possivel.

Fala aew Galera!

’ Sou o Danilo, mais conhecido como Danilo Bio Shock (Bio Shock
Rules ashahahahs) vocés sao f***! Eu fiquei sabendo da revista no
gagagames na edicao 6 e tenho todas! A edicdo 5 com o maldito
jogo Battletoads é a capa mais motherfucker de todas ashashashash
hehehe! O lance do podcast ta f***, mas o ultimo esta de arregacar!

‘ Gostei dos dois primeiros, mas este é f***! Progames eu ia muito

Danilo “Bio Shock”
Sorocaba/SP

aqui em Sorocaba! Arcade entdao, nem se fala! Tinha muito maloca
mesmo hehehehe! Eu e meus camaradas demos muitas risadas
com o lance do golpe da Chun Li Tiger Heli. HAHAHAHAHAHA!
Digo mais, a sintonia do Mano Beto (o cara parece locutor meu!)
com o Nesman foi bem melhor do que o segundo com o OLD (o
cara é fera! A matéria do Metroid ta f*** véio) e o Lima (ele é legal,
mas sei la, achei ele muito timido no SéniorCast).

Cara, vocés tao com tudo, vao em frente! Abracos!

Cleiton C. Munhoz (Tristan.ccm)
Membro do blog:
Museum dos Games

Danilo “Bio Shock”
Sorocaba/SP

(Novamente...)

-

Caros amigos da revista Game Senior, meu nome é Cleiton, tenho 29
anos e sou mais conhecido entre os classic gamers como Tristan.ccm,
pelo trabalho que ja faco no blog Museum dos Games, junto com
meus amigos P.A., S.P. e Azrael.

Estou lhes escrevendo primeiramente para agradecer pela revista.
Afinal, sou um dos érfaos da falecida Old!Gamer, revista bimestral da
Editora Europa que durou apenas trés edicées, apesar de ser o que
de melhor vi em matérias de games classicos. Gracas a vocés, agora
tenho uma revista para ler. E de graca!

Em segundo lugar, queria elogia-los pelo conteudo, pois vi muita
coisa interessante nas duas edicées que ja li (baixei todas, mas s6
tive tempo de ler as duas primeiras). Em terceiro, gostaria de saber
se vocés gostariam de fazer alguma matéria relacionada com nosso
blog (o endereco é museumdosgames.blogspot.com). Inclusive, eu
queria muito participar da secéo “Esse jogo me lembra...”, adorei essa
iniciativa, de falar da emocao que sentiamos com um game classico
ao longo de nossa vida. Se houver interesse me chamem, eu ficaria
extremamente feliz em participar.

No mais, espero que vocés, ao contrario da Old!Gamer, nunca parem
de relembrar os games de sucesso que fizeram, e fazem, a alegria em
minha vida. Vida longa a Game Senior!

Desde ja, agradeco pela atencao. Fiquem com Deus!

Aew!
Eis o Mister Danilo Bio Shock novamente!

Tipo assim, motherfucker a capa da revista nova! Mas quando sai?
MEGAMAN RULEIA MANO!

Mas assim, o Blog nao sei caras, mas tem muita coisa atual, tipo
sei 14, ndao vejo as revistas f***s nele (galera, vou manerar nos
palavrées, mas p****!I Vocés sao f***1).
RETRO RULEIA TAMBEM NO BLOG lol

Nao vejo a hora de sair a nova edicao!

Falow!

A GAME SENIOR RESPONDE...

Ao Carlos Bartholomeu:

Muito obrigado pelos elogios Carlos. Ficamos muito felizes
com isto. A revista foi criada em agosto de 2009. Quanto
a sua observacao, ja corrigimos este erro da periodicidade.
Além da revista, temos também o SéniorCast, o podcast da
Game Seénior. Nao deixe de ouvir também ok? Visite nosso blog!

Um grande abraco!

Ao Fred J. S. de Souza:

Muito obrigado Fred. Com certeza iremos falar muito de
jogos classicos! Mas nao podemos esquecer 0s classicos
em 3D também, como Mario 64 por exemplo. Para maiores
informacoes sobre a Game Sénior, visite nosso blog!

Abraco rapaz!

Ao Danilo “Bio Shock”:

Vocé que é f*** Mister “Bio Shock”, nos somos apenas meros
mortais e demos muitas risadas com seus emails. Realmente
o terceiro SéniorCast foi bem divertido e a galera gostou
muito. O golpe da Chun Li Tiger Heli foi inesquecivel e a época
da Progames sempre sera lembrada, assim como os bons
arcades. Esperamos que curta esta edicao de Mega Man.

Ruleia mano sorocabano! Abracao!

Ao Cleiton C. Munhoz (Tristan.ccm):

Muito obrigado Cleiton pelos elogios! Mas vale lembrar que
este trabalho é apenas uma celebracao aos grandes classicos
do passado sem nenhum fim lucrativo. Mande seu texto para
nossa secao “Este jogo me lembra...”! Alids, o objetivo desta
secao é este mesmo, onde nossos convidados e leitores,
falem de suas lembrancas em torno dos jogos classicos.

Um grande abraco!




e todas as geracoes de videogames existentes, a era

Atari, se destaca de uma forma muito especial e marcante
na trajetéria gamer de diversos jogadores mundo afora. E
inevitavel nao exaltar a importancia de alguns titulos, dentro
das listas pessoais de classicos elaboradas de tempos
em tempos, dentre as quais, um ou outro jogo se repete,
independente de sua posicao no ranking.

Para nos brasileiros, um destes titulos é River Raid, que nao sé
gracas ao seu lancamento “oficial” pela Polyvox, mas, também
as diversas versoes alternativas marcaram época-e horas de
jogatina diante do Atari. Diversos fas escreveram resenhas e
apontaram a importancia do titulo por sua programacao genial
e revolucionaria para o género shooting vertical, infelizmente
todos eles se esqueceram de exaltar a mente por tras de sua
criacao.

* ESPECIAL

Carol Shaw nao foi somente a criadora de River Raid, mas
notavelmente a primeira mulher-a atuar na programacao de
jogos e introduzir um elemento que infelizmente permanece
ausente nos videogames até os dias de hoje, que é a alma e
visao feminina. Isso nos faz questionar se o afastamento das
meninas-nos videogames foi causado pela forte dominacao
masculina ou ainda, por nao existir uma identidade forte e
constante para seus jogos.

Nao existe nenhuma biografia ou informacoes detalhadas sobre
a carreira de Carol Shaw e é inadmissivel que esta lacuna na
grande historia dos videogames permaneca obscura por mais
tempo. Este especial € uma homenagem a todas as mulheres
atuantes no cenario gamer mundial e nossa homenagem
pessoal a sua pioneira, que nos proporcionou um dos titulos
mais marcantes de nossa historia pessoal com videogames.

* CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW *

Colocando um fim definitivo a idéia de que videogame ¢é algo
apenas feito por homens e para homens. E esperamos que
este seja 0 comeco de uma histdria que ainda pode continuar
sendo escrita...

AS PRIMEIRAS CRIACOES DE
CAROL SHAW

De volta ao cenario norte-americano da programacao de
jogos eletronicos em sua segunda geracao de consoles,
encontrarifamos um mercado dividido entre as possibilidades
promissoras para os profissionais recém-formados na area e
as empresas encontrando seu caminho no ramo. Carol B. Shaw
comecou sua carreira na empresa Tandem Computers, fundada
em 1974 por um grupo de engenheiros da Hewlett-Packard:
James Treybig, Mike Green, Jim Katzman e Jack Loustaunou
onde atuou por quatro anos, quando a programadora migrou
para a Atari.

Os registros da Tandem Computers nao apontaram qualquer
relacao com a producao de jogos (tanto para computadores
quanto para a Atari com seu videogame VCS 2600 como

* CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL *

River Raid é um classico dos amantes da era Atari 2600.
Afinal, quem nao queria ter um poster desses em casa?

empresa terceirizada) nesta época em questao, portanto,
ainda permanece a incognita no ar de como Carol Shaw
aprendeu as técnicas de programacao de jogos empregadas
em sua atuacao na Atari. Uma coisa, no entanto, comecava
a mudar neste cenario, € a primeira profissional feminina e
programadora de jogos em um universo dominado por homens.

Um dos aspectos mais irbnicos deste pseudo-machismo na
programacao de jogos viria a ser respondido muito mais
tarde na festa de comemoracao de 20 anos do Atari 2600
promovida por Nolan Bushnell. Quando questionada como era
ser uma mulher atuando em uma profissao onde na época
havia uma forte dominacao masculina, Carol Shaw respondeu:

“Eu realmente néo gosto de fazer uma distincao - Outras
PESS0Aas costumam a fazer este tipo de distincao por mim.
Eu SO gostava de ser uma das criadoras (designers).
Quando eu comecer na Atari, acho que eles pensaram que eu
ria fazer jogos para meninas, de decoracao de interiores ou
algo do género por que realmente nao existiam Jogos para

meninas. Mas tudo o que eu realmente gostava
era apenas fazer jogos.“

Outubro 2010



Nome: 3D TIC-TAC-TOE

Plataforma: ATARI 2600

Género: BOARD GAME
Ano de Lancament: 1980

3D Tic-Tac-Toe — Atari VCS 2600

eSS =
Voltando a atuacao de Carol Shaw na Atari em meados de === E==
1978, a programadora tinha um grande desejo de criar um M e
titulo de acao para a plataforma, mas, a empresa tinha outros ==
planos e estava as voltas com um titulo diferente e voltado aos “f‘iﬁ : E=
jogos de tabuleiro, foi assim que a sua primeira criacao foi: L=
3D Tic-Tac-Toe (baseado no jogo de tabuleiro Qubic da Parker é-? ==
Brothers vendido durante a década de 1960) concluido em —
1979 e lancado oficialmente em 1980 para o console Atari = - mm =
VCS 2600. e == =
= = —= =
- - @ SE—

A.S. Douglas — Noughts and

Crosses Game (Jogo da Velha) —
1952. E ao lado vemos Qubic da
Parker Brothers datado de 1965.

Um fato muito interessante sobre 3D Tic-Tac-
Toe € sua comparacao a um dos primeiros
jogos eletrénicos da histéria que também
usou como tema o que conhecemos como
“Jogo da Velha". O estudante de engenharia
A.S. Douglas estava preparando uma tese de
doutorado sobre a interacao entre os seres
humanos e os computadores na Universidade
de Cambridge (Inglaterra) em 1952, e usou um
programa simulando uma partida entre um homem
e a maquina.

* ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW *

Nome: POLO
Plataforma: ATARI 2600
Género: ESPORTE
Ano de Lancament: 1978 - 2002

Carol neste meio tempo estava trabalhando também no projeto
de um jogo esportivo que por muitos anos ficou arquivado e
conhecido apenas em seu formato de prototipo. A histdria por
tras deste prototipo é bastante interessante, pois pode ser o
primeiro jogo promocional (voltado exclusivamente para uma
instituicao privada) até entao nunca antes criado. Em 1978
a Warner Communications, que era uma das empresas que
patrocinavam a Atari estava fechando negdécios com o Ralph
Lauren’s Polo Cologne. A negociacao envolvia a criacao de um
jogo de Polo que levaria a logomarca desta col6nia.

Ainda é desconhecida a forma de como o jogo seria usado
exatamente nesta promocao, mas uma das hipoteses €
que ele poderia ser distribuido aos clientes. Supostamente
varios prototipos e instrucdes manuscritas foram enviados a
Bloomingdale’s, em Nova lorque, mas nada sobre a promocao
ou o lancamento oficial do jogo chegou a se concretizar de
fato. Dentre as hipdteses mais provaveis existe a de que a
demanda de jogos nao renderia lucros substanciais para
as empresas e que mesmo que fosse lancado no mercado
convencional, a modalidade esportiva nao era tao popular
como Baseball, Hockey ou Basketball.

Ralph Lauren Polo — Atari VVCS 2600

Polo é um interessante jogo que imita a jogabilidade
semelhante ao futebol, s6 que no estilo um-contra-um . Para
aqueles nao familiarizados com o esporte, Polo segue as
regras em que um cavaleiro sobre um cavalo tenta rebater a
bola para uma espécie de “gol” do campo adversario usando
um longo bastao, muito semelhante ao bastao de cricket. O
jogo é muito simples, basta cada jogador corre para a bola e
rebater para o lado adversario com o taco.

Polo também tem uma caracteristica interessante, o jogador
pode programar e personalizar o tamanho do gol e a velocidade
da bola.

O protétipo acabou vazando algum tempo depois e teve como
destino 0 mercado alternativo de jogos para a plataforma VCS
2600 da Atari, inclusive no Brasil existem registros deste jogo.
Nos EUA, fas e entusiastas do console cogitaram em lancar
o titulo como producao independente em 1996, mas s6 em
2002 finalmente ele seria lancado para o sistema, com direito
a cartucho, Box e manuais.

* CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL *
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VIDEO CHECKERS™ ~

VIDEC COMPUTER S¥YSTEM ™
GRAME PROGRAM" .
1Qupeo iegase:

G‘HMES DINE PLAWER + TUDD FLAVERS .

Nome: VIDEO CHECKERS
Plataforma: ATARI 2600
Género: BOARD GAME
‘ Ano de Lancament: 1980

af)
|

Video Checkers — Atari VCS 2600

game program™

Poucos meses apds o lancamento: de
3D Tic-Tac-Toe, Carol estava novamente
envolvida na producao de um novo Board
Game, dessa vez com Video Checkers
(Damas). Uma versao bem mais simples
de Video Chess (Xadrez) e“para um
publico mais casual.

Use uwith Joystick Contrallers

A programadora nao ficou nada satisfeita, ja que por
diversas'ocasioes ela tentou convencer os executivos
da Atari na producao de um titulo/de’acao. Os animos
entre 0S programadores da Atari estavam exaltados
nesta epoca e com a criacao da Activision, nao era de
se estranhar que Carol tivesse recebido um convite
para atuar na empresa.

"

Nome: RIVER RAID
Plataforma: ATARI 2600
Género: VERTICAL SHOOTING
Ano de Lancament: 1982

River Raid - Atari VCS 2600

* ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW *

RIVER RAID: A OBRA PRIMA E CRIACAO
NOTAVEL DE CAROL SHAW

A Activision criou para si duas fortes identidades no ramo
de producao de jogos para a plataforma VCS 2600 da Atari.
A primeira pela qualidade, pioneirismo e ousadia nos seus
titulos e a segunda por promover uma identidade visual dos
programadores. A idéia de uma assinatura digital inclusa
tanto no Label Art do cartucho Box e manuais de instrucoes
colocava fim a uma politica mercenaria de direitos autorais
exclusivos para a Atari

ACTVISIONe

PRESENTS

RIVER RAID’

Conceived and designed by Carol Show
For use with the Atari® Video Computer System™

Detalhe do Label Art de River Raid com o nome
de Carol Shaw- Reconhecimento da empresa
aos profissionais'e programadores de jogos

Pagina do Manual de Instrucées de River Raid
com a foto de Carol Shaw e sua assinatura, um
dos poucos registros visuais da programadora.

L\
Essa sensacao de liberdade e reconhecimento dos profissionais
promovidas pela Activision em sua primeira era com jogos,
nao duraria muito tempo, mas foi um/grande chamariz para
que diversos profissionais atuassem na empresa: Carol Shaw

havia ingressado na empresa em 1980, mas/so dois anos
mais tarde seu primeirg jogo Seria finalmente lancado.

Alguns especialistas e pessoas que atuaram nos bastidores
da empresa durante esta época, acreditam que nestes
dois anos antes do lancamento/de River Raid, Carol e uma
equipe de programadores ‘estayam trabalhando na complexa
programacao do titulo.

David Lubar (que mais tarde trabalharia com Carol Shaw no
lancamento de River Raid Il) disse:

“Carol Shaw | met her when | was working
for Activision. Her algorithm for creating
the landscape in River Raid is one of the

most elegant pieces of programming | ever
saw.” fCarol Shaw, eu a conheci quando
eu estava trabalhando na Activision. Seus

algoritmos usados para a criacdo do terre-
no em River Raid, for uma das pecas mais
elegantes de programacéo que eu ja vi.]

River Raiders conferido aos jogadores

HOW TO JOIN THE ACTIVISION

“RIVER RAIDERS™

AcTiVision
RIVER
RAIDERS

“ml‘.

//:_\\__’,
7

E ao lado podemos conferir o Patch:

recordistas do jogo pela Activision

pe— —— v

David refere-se ao engine usado em River Raid, que é um
dos segredos da genialidade de Carol Shaw usados no jogo.
River Raid usa um criativo recurso na programacao chamado
de: Pseudo-Random Number Generator (Pseudo Gerador
Randdmico Numeérico). Para nao confundir nossos leitores,
trata-se do esquema progressivo da tela de jogo de River Raid.

* CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL *




O jogo € notorio por fornecéruma gigantesca quantidade de
elementos fixos, nao aleatorios, répetindo terreno apesar das
limitacoes de memoria disponivel em Suas plataformas de
hardware. O programa do jogo realmente nao armazena as
seqliéncias de inimigos e outros objetos; o terreno é gerado
dinamicamente com algoritmos durante o jogo, usando um
feedback de deslocamento linear com um registro de inicio de
seeds fixos. O mais alto nimero de um sistema aleatorio foi
utilizado para a geracao da IA do inimigo para tornar o jogo
menos previsivel.

Trocando em mitdos e para um palavreado menos tecnico:
Todo o esquema de tela de jogo, Inimigos e suas posiCOes
nao sao fixos, sao totalmente aleatérios e gerados em
tempo real com a progressao do jogo, ou Seja, por mais
que algumas sequiéncias parecam repetitivas, algum detalhe
por minimo que seja, sera alterado. Prova disso e talvez o
aspecto mais impressionante na programacao de River Raid
€ 0 que se encontra em fases intermediarias do jogo (terreno
verde escuro) que é bastante variado e que quebra qualquer
monotonia que o jogo poderia prender. Os graficos foram
muito bem desenhados e o playfield rola com fluidez durante
todo o jogo.

River Raid é 0 avo de todos os shooters verticais e mundialmente
considerado um dos melhores titulos ja lancados para o Atari
2600, fazendo grande sucesso no Brasil gracas a Polyvox e
inimeras outras empresas que lancaram de forma alternativa
o titulo. Vocé controla um aviao de combate, e embora a visao
de jogo pareca que estd subindo por um rio, na realidade,
0_jogador estara descendo por ele, onde o seu objetivo €
destruir os navios, helicopteros e jatos inimigos, acumulando
0 maximode_pontos possivel.

O jogador deve evitar a todo custo encostar-se nas
extremidades da tela e estar=sempre de olho no combustivel,
existem diversos restauradores de combustivel espalhados ao
longoido rio, mas eles vao ficando mais escassos a medida que
voce prossegue pelo jogo. Curiosamente, algumas versoes
alternativas de River Raid tiveram um Bug muito singular na
parte do combustivel.

Quando o jogador estava com o medidor cheio e passava sobre
o restaurador de combustivel, o aviao“explodia e em outras
versoes desse mesmo Bug, quando o jogador.sobrevoava
o medidor e atirava (para fazer assim mais pontos)ie.aviao
explodia da mesma forma.

controle joystick

Atengio
trocar o cartucha sampro

com o aparalho desligado =
” $ DAY
UES v T I

RIVER RAIBS=1GLIde

Versao Brasileira... — River Raid fez/grande sucesso no Brasil para todos os gostos,
formatos, bolsos e consoles VCS 2600 lancado em territorio nacional.

Existem dois tipos de terreno no rio do jogo (imagens abaixo).
O primeiro nao possui muitos obstaculos nas extremidades
e meio do rio, o campo de acao € mais amplo, ja 0 segundo
forca o jogador a escolher um dos lados em que ele deve
prosseguir, 0S caminhos sao mais estreitos e algumas xezes
repletos de inimigos e poucas areas de combustivel.
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E/claro, existem as pontes que iniciam a fase, que é um trecho
do rio.

O som é um efeito sonoro do motor de aviao (com uma
pequena variante na aceleracao) além, claro, das explosoes e
do efeito sonoro de tensao quando o medidor de combustivel
esta menos da metade. Talvez o Unico aspecto negativo de
River Raid, esteja na sua jogabilidade. Mesmo que o engine
ofereca um uso criativo da alavanca direcional para aceleracao
e diminuicao da velocidade do aviao, o controle exige muita
habilidade e precisao do jogador.

VERDADE OU LENDA?
O FINAL DE RIVER RAID:

:

"~ ggasggn rrrray

IREREE]
E > F

Muitos ja devem ter ouvido histérias fantasticas (e algumas
mentiras cabeludas) sobre o final de River Raid. Alguns juram
de pé junto que o jogo realmente tenha um final, e de fato ele
0 tem, mas nao como dizem por ai.

Tal como a grande maioria dos jogos do Atari, a programacao
impoe um limite ao contador de pontos (score) de jogo que
esta ligada diretamente a programacao randoémica na geracao
de inimigos, terreno de jogo e etc. De modo que quando o
jogador atinge a marca de 1 milhao de pontos, nao é possivel
prosseguir o jogo (& menos que o programa seja dumpado e
sofra alteracoes).

E mesSmomgue o programa de jogo seja /dumpado, pode
ainda ocorrer-bugs e glitches que entrarae em conflito com
a programacao originakdo jogo. Portanto o final verdadeiro
de River Raid é como mostfado na imagem, atingida a marca
limite de pontuacao, o0 jogo é encérrada.

POLEMICA:
RIVER RAID PROIBIDO NA ALEMANHA?

River Raid foi especialmente popular na Alemanha, pois ele
foi o primeiro jogo de videogame a ser colocados no Index
pela: Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften
(Departamento Federal de Redacoes Nocivas para Jovens; hoje
Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Medien, Departamento
Federalde MidiaPrejudicial paraJovens), juntocomversao alema
pouco conhecida do jogo: Speed Racer para o Commodore 64.

Na exposicao de motivos para indexacao em 19 de dezembro
de 1984 esta escrito:

“As criancas menores estao destinados a se aprofundar
em um papél de um combatente intransigente e agente de
aniguilacao (...). Este jogo fornece para as criancas uma
educacao paramilitaristica (...). Com mais tempo jogando (...)
leva a sentir dores fisicas, raiva, agressiviaade, pensamentos
erraticos (...) e dores de cabeca.” (BESAktuell Heft 2 / 84).

*+ GAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL * CAROL SHAW * ESPECIAL

Algumas propagandas do jogo River Raid
pelo mundo, a imagem de Carol Shaw
estava presente. Puro mérito!

ACTIVISION-NEUHEIT

River Raid permaneceu indexado como prejudicial para os
menores até 2002, quando um editor, com éxito pressionou o
orgao para a remocao da indexacao para o entao lancamento
de: Activision Anthology para a PlayStation 2. Isso nos mostra
como era 0 pensamento em duas épocas distintas da historia
de River Raid em 1984 e anos depois, quando gracas a
pressoes populares e sinais dos novos tempos, River Raid
entao foi considerado “Livre para todas as audiéncias” pela
“Unterhaltungssoftware Selbstkontroll.
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~ VIDA PESSOAL E FINAL DE CARREIRA:

Em 1983 Carol Shaw casa-se com Ralph C. Merkle, Cientista
e Nanotecnologo formado pelas universidades:

BA, University of California at Berkeley (1974)

MS, University of California at Berkeley (1977)

PhD Electrical Engineering, Stanford University (1979)

Foi Cientista e pesquisador da: Xerox PARC (1988-99) e
atualmente Professor: Georgia Institute of Technology (2003).

Um fato interessante sobre a formacao Académica de Carol
Shaw que chama a atencao foi que ela além de ser formada
pela: MS Computer Science, ela também teve uma graduacao
de distincao na: Phi Betta Kappa University. Uma instituicao dé
renome e distincao, que formou personalidades e presidentes
americanos como: Bill Clinton entre outros.

Carol Shaw nao foi a tinica da familia na programacao e designer
de jogos, seu irmao Steve Shaw, também foi o responsavel e
fez parte da criacao de alguns jogos e ferramentas grafieas
para o computador Amiga. /

‘-‘ﬁ"

O marido Ralph €. Merkle (imagem acima).
E o casal, nesta foto'de 1996 (imagem abaixo).

FLAVER 1
B101xHH

Nome: HAPPY TRAILS
Plataforma: INTELLIVISION
Género: ACAO
Ano de Lancament: 1983

No ano em 1983, Carol Shaw desenvolveu outro jogo pela
Activision, s6 que nao para o Atari VCS 2600, e sim para o
console Intellivision da Mattel. O Jogo chamado de Happy
Trails, conta a histéria de um delegado no velho-oeste que tem
que recuperar o dinheiro roubado de um bandido chamado
Black Bart. O jogo € uma mistura de Puzzle com acao, em
que o principal objetivo é reorganizar um cenario dividido em
pecas e montar assim os caminhos (muito parecidos com um
grande labirinto) e movimentar o personagem recolhendo as
sacolas de dinheiro roubadas.

Happy Trails— Intellivision

Depois deste jogo Carol Shaw saiu definitivamente do
desenvolvimento de novos jogos. Ela participou ainda 5 anos
mais tarde do processo de desenvolvimento da continuacao
de seu sucesso River Raid (River Raid Il). Segundo informacoes
nao confirmadas e imprecisas, dizem que ela retornou a
Tandem Computers.

Mas o que se sabe com certeza, é que ela vive na Califérniacom
seu marido e filhos e que nao retornou mais a programacao de
jogos. Torcemos muito para que ela esteje feliz! 2=
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http://www.retroplayers.com.br

i i . . . . . . .. .
Se vocés, amigos leitores, tiveram a oportunidade de ouvir nosso primeiro Sénior Cast,
com certeza devem ter ouvido meu relato sobre a minha entrada na revista Game
Sénior como participacao especial na secao “Passado no Presente” escrevendo minhas

impressoes sobre Mega Man 9.

No primeiro trabalho, eu queria passar mais que apenas um review sobre o jogo, queria
passar todo 0 meu sentimento pessoal e amor que eu tenho pelos jogos da série, foi um
texto de muita responsabilidade pois em nenhum momento queria exagerar, mentir ou
desmerecer nenhum dos jogos, mas principalmente os fas e pessoas que assim como eu
atravessaram geracoes conferindo suas varias evolucoes.

Hoje, eu nao quero apenas declarar meu amor pela série Mega Man, eu quero realizar um
antigo sonho, de ver em uma revista especializada em jogos, um trabalho onde pudesse
reunir todas as informacdes possiveis sobre os jogos, personagens e uma tentativa
simples de um detonado (estratégia) de cada um deles. Claro que nao sera possivel reunir
tudo, mas mesmo diante de um trabalho tao extenso eu tentei fazer o méaximo.

Este é o meu presente para os amigos leitores da revista Game Sénior, e espero que mais
do que ler, que cada um de vocés possam relembrar e reconhecer o papel importante
desta série no mundo dos videogames que tanto amamos. Mega Man prevalece e continua
firme e forte ao longo de mais de 23 anos de trajetdria. Que no futuro outras revistas

por OLD “ROBOT” MASTER possam fazer o mesmo e melhor. Com vocés... Mega Man a série classical
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POSSIVEIS INSPIRACOES DO
PERSONAGEM MEGA MAN:

Mega Man traz consigo a antiga receita oriental de se fazer
jogos de videogame. Inicialmente o objetivo da Capcom era
criar um jogo de plataforma que fosse tao bom quanto Super
Mario Bros. (1985 - Cujo carisma acertou em cheio o publico
americano) e um jogo com tema Sci-Fi que tivesse um arsenal
consideravel de armas, habilidades, mas que nao fosse tao
sinistro quanto Metroid (1986). A empresa ja tinha algumas
idéias, mas a criacao de Mega Man (Box Art, Layouts e demais
elementos) foi uma idéia original de seu criador Keiji Inafume,
a equipe de programadores e musicos.

Entretanto, inspiracoes do universo dos videogames a parte,
Mega Man (o personagem) parece ter sido inspirado em
Astro Boy (Tetsuwan Atomu, literalmente, “Poderoso
Atom”) que foi um mangéa de Osamu Tezuka produzido
de abril de 1952 a marco de 1968, ganhando diversas
adaptacoes para a televisao em anime ao redor do mundo.

Astro Boy de Osamu Tezuka
conta a histéria de um menino Andréide
com poderes e forca sobre humana
que luta contra outros andrdéides i
que odeiam os seres humanos. f/"

Por ter sido a primeira série animada exibida no Japao, tornou-
se referéncia na area. As transmissoes tiveram inicio a partir
de 1963, com seu sucesso deram origem a industria japonesa
de animacao. Em 2007 a Panini Comics lancou no Brasil
uma versao do manga inspirada na nova versao em animé
da historia original criada por Osamu Tezuka, com um total
de trés volumes. Um longa-metragem em 3D, foi lancado em
20009.

As similaridades entre Astro Boy e Mega Man estao na
concepcao robdtica do personagem em ter nao somente
poderes especiais e um senso de justica na luta contra mal, a
humanidade no qual ambos os personagens sao dotados é o
que faz de cada um individualmente e na sua area de atuacao
(animes, mangas, games e etc.) criacoes notaveis e geniais.

Keiji Inafume nunca declarou “verdadeiramente” em ter se
inspirado em Astro Boy de Osamu Tezuka, mas quando ele é
creditado diretamente pela criacao do personagem Mega Man
ele é taxativo e retruca: “O meu mentor na Capcom ja tinha
as idéias e o conceito do personagem Mega Man antes que
eu entrasse na empresa...” e finaliza dizendo “Eu apenas fiz
metade do trabalho ao conclui-lo.”
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APARICOES DE MEGA MAN
FORA DOS VIDEOGAMES:

Captain N: The Game Master (Capitao N: O Mestre dos Jogos
no Brasil) foi uma série de desenhos animados do final dos anos
80, produzida por DIC Animations. A série foi encomendada
pela Nintendo a fim de promover os jogos do (na época) novo
videogame, Nintendo 8 bits: o NES.

Kevin Keene, gamemaniaco adolescente californiano, vai parar
em Videoland, um mundo em que os games da Nintendo sao
reais, e acaba conhecendo: Megaman (escrita dessa forma
errada), Kid Icarus, Simon Belmont, Donkey Kong entre outros.
Para acabar com a maldade de Mae Cérebro (Mother Brain-
Série: Metroid) sobre os mundos de Videoland, Kevin se torna
o Capitao N e organiza a Equipe N (N-Team).

Com um enredo pouco convincente, mas proprio para uma
geracao inocente desta época, o desenho animado teve
pouca repercussao no Brasil e logo foi substituido pelo Super
Mario Bros: Super Show (Baseado em SMB 3 e depois SMW).

O personagem Mega Man neste cartoon era totalmente
descaracterizado do apresentado em outras séries animadas
e mesmo nos jogos. Sua armadura em Capitao N era verde.
Era baixinho e colocava a palavra “mega” na frente das
palavras (“Tanto mega acucar nao faz bem a vocé, Kid Icarus”).
Alimentava-se aparentemente com células de energia que caiam
de inimigos destruidos. Foi fabricado por Dr. Light (Dr. Wright),
que também era um pouco diferente dos jogos (parecia um
elfo). Também havia Mega Girl (nao, nao era a Roll) uma versao
feminina de Mega Man (suas armaduras se pareciam muito).

ELENCO: SERIE B

0 maior desejo de Mega Man era se tornar humano. Houve um
episddio que Mega Man e Mega Girl conseguiram humanidade
ao passar por uma prova. Rush fez apenas uma aparicao no
desenho animado.

Dr. Wily tinha um estranho sotaque alemao e vivia tomando
bronca de Mother Brain, o mais notavel & muitos dos Robot
Masters acabaram fazendo uma ponta na producao, mas,
como era de se esperar, sofreram terrivelmente com a
descaracterizacao assim como 0S personagens principais.

Bomb Man
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MEGA MAN CARTOON SHOW
DE JOHN RUBY E KEN SPEARS:

Mega Man Cartoon Show conhecido no Japao como: Mega
Man: A Rockman Series (Megaman: A Rokkuman Shirizu), é
uma producao: Japonesa/Americana de uma Série animada
para a televisao feita em parceria com a Capcom Productions,
Ruby-Spears Productions, Ashi Productions e Ocean Group e
como nao poderia deixar de ser, é baseada tanto na série
como no personagem da franquia que levam 0 mesmo nome.

Essa série que comecou em 1994, terminou em 1995 com
desenhos animados de 25 minutos com duas sessoes e
ja tinham planos de uma terceira (focada em elementos
conclusivos do final da série classica e comeco da Era X) e
apesar dos altos picos de audiéncia acabou sendo cancelada
pela sua principal patrocinadora, a Capcom.

ELENCO: ROBOT MASTERS (alguns deles)

Guts Man Cut Man
T, A

ELENCO: MEGA MAN SERIE CLASSICA

Air Man Crystal Man

[

Snake Man

Existem dois fortes rumores do porque a série foi cancelada.
O primeiro porque supostamente a producao comecou a
introduzir novos poderes e capacidades muito diferentes das
vistas na série classica nos videogames e também o enredo
estava ficando cada vez menos linear ao original.

O Segundo, mais voltado ao marketing da propria série,
envolvendo rumores sobre as figuras animadas da série, ja
que a Bandai (uma gigante neste sentido e na época) estaria
promovendo boicote as vendas e marketing da série.

A despeito destas observacoes, a série animada de Mega
Man foi sem duvida a que retratou com mais fidelidade o
personagem. Existem alguns elementos exagerados, alguns
fas costumam brincar que Proto Man fazia uso de anabolizantes
e outros diziam que Rush estava mais para um Scooby Doo
robotico do que o personagem em si.

Mega Man e Roll deixaram para tras a imagem de criancas e
aparecem como adolescentes maduros e o proprio Mega Man
X viria com um aspecto mais adulto (quebrando aquele velho
paradigma que Mega Man nunca iria crescer).

Outros dois erros fatais quanto a caracterizacao, foram a
aparéncia do Dr. Cain (ja que ele era velho no jogo Mega Man
X) e Sigma era chamado erroneamente de Cigma. As cores de
alguns personagens também foram alteradas, mas nada que
comprometa e que nao fizesse os fas aficionados pelos jogos
Mega Man o reconhecerem logo de cara.

Quick Man

\/ )

Ring Man



A GENESE DE MEGA MAN:
COMPREENDENDO O UNIVERSO DO JOGO
E SEUS PERSONAGENS PRINCIPAIS:

Primeiramente, é importante salientar que a historia da série
classica de Mega Man ainda esta sendo escrita. Nao so
pelo fato das producoes recentes (Mega Man 9 e 10), mas
por que também, a propria franquia abriu em seu enredo a
possibilidade de extensoes (subséries) e enredos alternativos
visto que a viagem no tempo também foi colocada em questao
em alguns jogos. Muito foi contado e recontado acerca da
série, mas felizmente podemos estabelecer hoje com mais
precisao o comeco de tudo, e é exatamente o que tentaremos
fazer aqui.

Light e Wily: Grandes parceiros
no desenvolvimento de Robds,
mas divergentes em suas idéias
do uso de suas criacoes.

A separacao de ambos era
apenas uma questao
de tempo...

A série Classica de Mega Man sempre foi retratada no ano de
2000 (através de um ano ambiguo representando por: 200X
ou 20XX). Hoje sabemos que compreende exatamente do
ano de 2005 até o ano de 2040, quando em um intervalo de
tempo de 100 a 130 anos deu origem a série X. A concepcao
de futuro retratada nos jogos, vai de encontro ao que diversos
autores de livros e filmes, projetava na sociedade humana
no século 21. Mas, foi ainda no século 20 que duas mentes
brilhantes e tao diferentes entre si, uniram forcas em prol
de um sonho: A criacao de robds humanoides com forca e
capacidades acima dos seres humanos, mas, com inteligéncia
propria, intuitiva e capazes de tomar suas proprias decisoes.
E exatamente neste ponto que entram em cena: Dr. Thomas
Light (Chamado de Wright e Right algumas vezes) e do Dr.
Albert W. Wily. (chamado de Wiley em algumas versoes).

DR. LIGHT
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O primeiro robd humandide criado com raciocinio légico foi o
modelo 000, apelidado de “Proto Man” (lit. Homem Protétipo).
As pesquisas do Dr. Light estavam voltadas para a area militar,
e de fato Proto Man mais tarde, daria origem aos modelos
“Sniper Joe” (com desenho quase semelhante e uso de um
escudo). Nao se sabe ao certo se Wily participou do projeto de
Proto Man, supoe-se que sim, ja que ele foi capaz de repara-lo
provisoriamente.

Proto Man comecou a apresentar falhas de personalidade.
Além de nao obedecer mais ordens e ficar extremamente
agressivo, um problema em seu nucleo central (fonte de forca
alimentada a energia solar), tornaram o robd extremamente
perigoso. Dr. Light tentou reparar esta falha, mas o rob6 se
rebelou contra seu criador, pois temia que Light pudesse
altera-lo ou desativa-lo por completo.

Proto Man entao foge para um paradeiro desconhecido. O
bom cientista ficou arrasado e entdao acreditou que o robd
havia se perdido ou sido destruido dado as falhas existentes.

Dr. Light entao funda o Light's Lab, onde juntamente com Dr.
Wily comecam pesquisas no desenvolvimento de robds para
fins pacificos. Wily e Light entao pegaram os dados de Proto
Man e criaram mais 8 robds (que seriam os primeiros Robot
Masters da série) 6 deles eram voltados a tarefas industriais
ou de alto risco aos seres humanos, sendo que os outros dois
chamados de Rock Man e Roll seriam robos ajudantes de Light
em seu laboratdrio e no dia-a-dia em seu lar.

Lembranca Amarga: Nesta Arte conceitual baseada na sequiéncia final de Mega Man lll, Dr. Light relembra
no seu album de fotografias suas primeiras criacées, que infelizmente, seriam usadas para o mal...

Dr. Wily via largo potencial nos robés, mas Light depois do
erro que havia cometido em Proto Man, disse que voltaria
todas as pesquisas a robos para fins pacificos e que ajudariam
a humanidade. Willy nao concordava nada com aquilo e
comecou a arquitetar seus proprios planos. Isso viria a ganhar
mais forca, quando Dr. Light havia ganhado o prémio Nobel da
Fisica com suas criacoes, e Willy amargou uma dura derrota.

Wily entao resolve roubar e reprogramar os 6 primeiros Robot
Masters, seu primeiro alvo foi a casa e laboratorio de Light,
que por muito pouco nao havia sido morto no ataque.

Light entao precisava encontrar um meio de deter Wily em
seu intento de dominar o mundo, foi entao que Rock se
ofereceu para ajudar seu criador.

Rock Man parecia ter o espirito de justica e bondade que
faltou em sua primeira criacao, entao usando os dados de
Proto Man, Dr. Light remodelou Rock Man, para ser um rob6
de combate, com poderes de assimilar as armas de seus
adversarios e com uma arma retratil, que com o passar
do tempo, poderia acumular energia em ataques mais
poderosos.

Assim nasceria Rock Man (Mega Man) o defensor de
justica e paz da humanidade contra os ataques insanos
de Wily e seus Robot Masters. Durante muitos anos,
lutaram juntos contra as investidas de Wily.

Em seus Ultimos anos, o bom cientista havia feito diversos
avancos em Mega Man e criou assim o Projeto X (recebe
este nome pelo potencial desconhecido). Como Light nao
viveria o bastante para ver o desenvolvimento de X ele
entao o coloca em uma capsula no dia 18 de Setembro
de 2039 para ser acordado décadas, mais tarde.

Supostamente ele viria a falecer pouco tempo depois,
mas nao sem antes deixar gravado todos os dados
para que as futuras geracoes fizessem bom uso das
habilidades e no dia que humanos e robos vivessem em
paz em uma Utopia perfeita, que Mega Man pudesse ter
uma vida normal, feliz e livre.

Esta é a génese e o final da série classica.
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PERSONAGENS PRINCIPAIS CIENTISTA

Dr. THOMAS X. LIGHT

Nascido em 1958
Faleceu em 2040

DA SERIE CLASSICA:

Doutor Thomas Xavier Light:

No final do Século 20 fregiientou o: Instituto de Tecnologia de Roboética, onde
conheceu Albert W. Wily e tornaram-se sécios. Os dois se formaram e cada
um conseguiu os seus titulos de doutorado (PhD), embora Light sempre
recebesse mais crédito do que Wily. Os dois foram nomeados para o Prémio
Nobel da Fisica, mas apenas o Dr. Light ganhou. Algum tempo depois, Dr.
Wily foi banido do circuito profissional por quebrar a ética cientifica e Dr. Light
(supostamente) nao o viu mais até os eventos do primeiro jogo, a sociedade
entre ambos foi desfeita. Mais tarde, Dr. Light (com a ajuda de Wily nas
versoes fora do Japao), fundaria a Light Labs, uma empresa interessada em
promover 0 desenvolvimento da computacao e da tecnologia robotica para
o0 beneficio da humanidade na era vindoura.

Nota: Dr. Light apareceria em um Holograma para X (Versao futura de Mega
Man) e em Mega Man X5, o0 mesmo Holograma sai desta capsula para
reparar Mega Man ferido.

Doutor Albert W. Wily (também chamado de Dr. Wiley):

0 Vilao principal da série classica de Mega Man conseguiu criar uma reputacao para si
mesmo, como um dos mais notaveis viloes ja criados no mundo dos videogames. Movido
pela inveja e o desejo de destruir Dr. Light e Mega Man, ele proprio nao consegue perceber
as invencoes brilhantes que havia criado e feitos impressionantes como viajar com uma
maquina do tempo (Mega Man 2—-Game Boy) a cura de um virus que atingiria os robos (Mega
Man 10) além de ser também o criador de Forte (Bass) e de Zero (Mega Man X).

Wily tem alguns surtos de bondade durante a série, mas seu lado vilao e cientista louco
sempre falam mais alto. O desfecho de sua vida no final da série classica ainda é um mistério,
algumas teorias, dizem que ele possa ter viajado no tempo para o futuro, outros acreditam
que assim como Light possa ter morrido de velhice ou vitima de algum experimento mal
sucedido.

Dr. ALBERT W. WILY
CIENTISTA E VILAO
Nascido em 1958
Faleceu em 2040

Mega Man (conhecido no Japao como Rockman]:

Campeao da Justica e da Paz, o herdi principal de todas as séries

que levam seu nome.

O pequeno robo feito aos moldes de um menino de 10 anos de idade no principio era
para ser apenas um servical e assistente de laboratério do Dr. Light. Alguns fas acreditam
que Dr. Light dedicou-se tanto aos experimentos com Robotica, que nunca se casou e
que tanto Mega Man quanto Roll, nasceram também do desejo do cientista de ter sido
pai. Talvez a prova disso, seja toda personalidade, senso de bondade e justica que o

personagem traz consigo.

MEGA MAN
ROBO n.001
Criado em 2006

Ex-Assistente do Dr. Light
Heroi principal da série
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CAO ROBO
Criado pelo Dr. Light

Companheiro de Mega Man

Rush:

E um c3o cibernético criado por Light, com a finalidade de ser uma unidade de apoio
para robds em salvamentos arriscados. Outros projetos como cao guia para cegos,
cao de companhia, e um cao que pudesse viver para sempre, sem a dor da perda
do animal de estimacao. Esse era também um dos objetivos de Light.

Ao contrario dos lancamentos americanos gque passavam uma imagem ja adulta
de Mega Man. No Japao, Mega Man sempre foi caracterizado como uma crianca
de 10 anos, Keiji Inafume quis casar a idéia das criancas gostarem de animais de
estimacao. Rush tinha todo o traco de humor e a personalidade tipica dos caes de
desenhos animados e animes.

A aparicao de Rush em Mega Man 3, veio substituir os itens 1-2-3 do jogo anterior,
dando mais versatilidade aos mesmos e abrir possibilidades para outras idéias na
série. Prova disso foi o que disse Inafume, que em Mega Man 3, Rush poderia se
transformar em um veiculo com uma broca, para escavar montanhas e superficies
rochosas. A idéia foi descartada em Mega Man 3, mas reaproveitada futuramente...

ROLL
ROBO n.002
Criada em 2006

Criada para servicos domésticos
Irma de Mega Man e Proto Man

Roll:

Roll assim como Rock (Mega Man) haviam sido criados com a finalidade de serem robos
servicais no laboratorio do Dr. Light, com a transformacao de Mega Man em Robd de
Combate, Roll ficou encarregada de ser uma personagem suporte na série. Durante a
série classica ela faz aparicdes esporadicas no comecou e final dos jogos. Em Mega Man
8, 9 e 10 (assim como Mega Man e Forte) ela entra como personagem suporte, numa
espécie de loja de itens especiais onde Mega Man troca itens por algum tipo de Power Up
ou equipamento.

Ela aparece também como personagem jogavél em Willy and Light Rockboard (That's is
Paradise) um jogo de tabuleiro estilo Banco Imobiliario. Em Marvel VS Capcom: Clash of
Super Heroes, Roll aparece no jogo como o Unico personagem original desbloqueavel

(ela possui seu proprio conjunto de sprites). Ela é considerada personagem “Parddia” e
contraparte de Mega Man no jogo, usando o Roll Buster e Roll Bouguet como ataques
especiais, mas comparado a seu irmao, tem um ataque mais fraco e tempo de resposta
mais lento nos mesmos. No lado positivo, Roll por ter sprites pequenos no jogo, dificulta o
ataque direto de outros personagem diretamente. Ela também apareceu na sua sequéncia,
Marvel vs Capcom 2: New Age of Heroes.

Roll tem uma trilha sonora propria conhecida como: Where The Wind Blows, no Japao
com o titulo de: Kaze yo Tsutaete (ou “Bequeath the Wind"). A cancao pode ser ouvida
pela primeira vez em 1997 no jogo Mega Man: Battle & Chase, assim como em Marvel
vs Capcom, série Rockman Complete Works em Mega Man 6, e nas duas versoes de
Tatsunoko vs Capcom, e na trilha Chip Tuned Rockman existe uma versao remixada da
musica. A musica foi traduzida para o inglés em 2010 para o jogo: Tatsunoko vs Capcom:
Ultimate All-Stars.
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Proto Man (conhecido no Japao como Blues):

Proto Man foi concebido para se tornar o primeiro rob6 humanoide capaz de pensamento
independente e raciocinio. Sendo um protétipo de robd, o design de Proto Man nao
havia sido concluido. Foi descoberto mais tarde pelo Dr. Light que Proto Man tinha um
perigoso desequilibrio em seu nicleo de energia que acabaria por mata-o.

Este problema, aliado ao fato de nao ter outro de sua espécie para interagir,
fez com que o robd desconfiasse que Light fosse mudar seu sistema, temendo
isso Proto Man fugiu do Laboratério de Light sem receber os ajustes necessarios.

Dr. Light tinha presumido que Proto Man tivesse morrido, aprendendo com seu erro, Light
aperfeicoou o nucleo de energia em suas duas novas criacoes, Rock e Roll. O design
Proto Man se tornou a base da série de robos Sniper Joe (Robos Militares de Batalha). Em
Mega Man Powered Up, é revelado que Proto Man despreza os Sniper Joe devido a isso.

Sabendo que a hora de sua morte se aproximava, Proto Man vagou pelo mundo sozinho.
Antes que seu reator de energia fosse totalmente esgotado, ele foi encontrado pelo
cientista exilado Dr. Wily, que conseguiu temporariamente reparar Proto Man, alterando
0 seu nucleo de energia solar por um a base de energia nuclear, bem como fez com
outras modificacoes, transformando-o em um rob6 de combate.

Ele também deu a Proto Man sua viseira na tentativa de esconder sua identidade do
Dr. Light. Presumivelmente, trabalhando em sistemas, Proto Man deu conhecimento
maior a Wily na criacao de novos rob6s, ajudando seus planos para dominar o mundo.

A principio o personagem adota o pseudénimo de Break Man (possivelmente uma
analogia as aparicoes entre uma fase e outra, numa espécie de Break Time). Proto Man
aparece pela primeira vez em Mega Man lll, alertando o personagem sobre os planos e
natureza malévola de Wily. No entanto, logo passaria a ajudar paralelamente Mega Man.

Dr. Light tentou diversas vezes ajudar Proto Man no reparo de sua unidade, mas o0s
ressentimentos do passado e desconfiancas em ralacdo ao bom cientista, nunca
permitiram a Proto Man aceitar essa ajuda. Acredita-se que o ego de Proto Man, tenha
origem em acreditar que Mega Man, sendo idéntico a ele e mais avancado, tenha sido
criado para destrui-lo ou que agora nao era mais o Unico.

A marca registrada de Proto Man é a trilha sonora seguida de um assovio e a caida
de uma folha. O toque pessoal oriental € o que reforca a esséncia do criador nas
inspiracoes musicais de seus personagens.

Dr. Mikhail Sergeyevich Cossack:

O cientista russo ganhou importancia na série classica, nao apenas
por ter sido um pseudo-antogonista em Mega Man IV. Mas por ter sido
responsaveis por criacoes que beneficiaram Mega Man na luta contra o
Dr. Wily, como o passaro Beat e a Super Mega Buster.

Dr. MIKHAIL S. COSSACK
CIENTISTA RUSSO KALINKA

Pai de Kalinka Filha do Dr. Cossack

Colega do Dr. Light
Criador de Beat e da Super Mega Buster
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Bass (Forte) e Treble (A Contraparte selvagem de Rush):

E um robd projetado pelo Dr. Wily. Ele foi construido com base em pesquisa realizada em
Mega Man, com a intencao de adequar o seu poder. Wily alega que 0 nome do personagem
€ uma mencao a energia que o alimenta, o Bassnium, sendo uma das forcas mais poderosas
do planeta terra e que foi descoberta por engano. Apesar de ter sido criado por Wily,
Bass freglientemente rebela-se contra seu criador quando sente que Wily esta de pé entre
ele e Mega Man em sua derrota. Seu desejo de derrotar Mega Man e ser reconhecido
como o robd mais poderoso do mundo fazem com que este personagem viva uma
espécie de fanatismo. Embora ele queira derrotar Mega Man, Bass muitas vezes trabalha
PROTO MAN junto com ele contra um inimigo comum, embora geralmente para seus proprios fins.

ROBO n.000 . . . .

] A arma principal de Bass é uma variante da Mega Buster, o Bass Buster, que a partir de Mega
Criado em 2005 Man & Bass, 0 Bass Buster perdeu sua capacidade de carregar tiros em virtude de uma taxa de
Rob6 (Prototipo) desertor aumento drastico de fogo tendo a capacidade de tiro para cima e nas diagonais. Ao contrario
Irmao de Mega Man e Roll da Mega Buster, as balas nao passam por superficies solidas a menos que um upgrade seja
adquirido e equipado. Assim como Mega Man e Proto Man, Bass também pode copiar as
armas de Robot Masters, seu corpo muda de cor para refletir a arma atualmente equipada. Ele
também pode combinar-se com o seu robd lobo Treble (Gosuperu, Gospel), permitindo Bass
levantar voo e disparar projéteis mais poderosos.

Bass esta ausente em Mega Man 9. Sua auséncia nao foi explicada, embora de acordo com o
folheto que veio com o Rockman 9 Arranged Album, Bass estava passando por alguns ajustes
e estava sendo atualizado por Dr. Wily. Ele é jogavel em Mega Man 10, mantendo o fogo rapido,
capacidades de tiros multi-direcionais em seu canhao (embora nao tenha mais o seu salto duplo).

Em Mega Man 2: The Power Fighters, Zero faz uma aparicao, e Wily diz que é uma criacao
que vai superar Bass. Bass diz que vai destruir essa criacao, e que nenhum outro robd é mais
poderoso do que ele. No entanto nao existe uma explicacao do que acontece com ele antes
de Mega Man X.

BASS e TREBLE
Criados por
Dr. Wily

Seu maior objetivo é
destruir Mega Man

E um personagem que embora tenha entrado tardiamente na série classica de Mega Man,
ganha importancia por se tornar um dos aliados nao so na luta contra o Dr. Wily, mas também
por salvar a terra da ameaca espacial da Evil Energy em eventos ocorridos em Mega Man 8
(Spoiler: Lembrando que ele também salva a vida de Mega Man no jogo em questao).

Ele havia feito uma aparicao no jogo de luta Mega Man 2: The Power Fighters. A entrada do
personagem em Mega Man 8, veio para cumprir a promessa feita pela Capcom no final do
personagem neste jogo, onde ele deixava a terra segurando uma capsula com uma misteriosa
forma de energia. Mais tarde os jogadores compreenderiam todo o contexto do personagem.
No jogo, Duo também compartilha a habilidade de copiar as armas dos inimigos derrotados,
que é explicada em Mega Man 8 quando o Dr. Light fez reparos no personagem.

SPACE ROBOT
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CONHECENDO UM POUCO MAIS
0OS ROBOT MASTERS:

Robot Master - Lit. (Robd Mestre ou Mestre Robd) é um tipo
especial de robd ou andrdide que se destaca dos demais por
possuir um nivel avancado de inteligéncia artificial e habilidades
acima dos seres humanos. A criacao da inteligéncia artificial
dos Robds foi uma criacao do Dr. Light e grande parte deles
(para nao dizer todos) possui algum tipo de armamento ou
equipamento especial que podem ser copiados por Mega
Man, Proto Man ou Bass (Forte) através dos jogos da série.

Muitos Robot Masters possuem um cddigo Unico de
identificacao, que consiste em duas letras “Cddigo de Série”
seguido de um N (Nimero) ou entdao, uma numeracao de trés
digitos “Numero de Série".

Entretanto nem todos os Robot Masters possuem um nimero
de série ou codigo especifico, porque 0 mesmo, muitas vezes
nao foi revelado.

0 nome “Robot Master” foi usado pela primeira vez no manual
de instrucoes do jogo Mega Man 3. No Japao eram conhecidos

por: “Boss Characters”, “Wily's Robots”, “Light Numbers”, {

“Wily Numbers” e designacoes similares.

ELEMENTOS PECULIARES DA
JOGABILIDADE DE MEGA MAN:

Para nao tornar a andlise dos titulos muito cansativa na
leitura, achei mais conveniente abordar o quesito elementos
de jogabilidade em um campo separado, resumindo algumas
principais caracteristicas do jogo Mega Man através da série
classica. Sintetizar a explicacao do esquema de jogo de Mega
Man, nao passando a idéia de: "Quem jogou um jogou todos”,
pelo contrario, tem como objetivo a compreensao de como
a formula original, mesmo com significativos acréscimos
(Novas Armas, ltens, Sistema e etc.) provou por si s6 0 quao
brilhante e revolucionario a franquia se tornaria a cada novo
jogo lancado e até os dias de hoje.

Keiji Inafume se inspirou no jogo oriental de Jan Ken P&
(Pedra, Papel e Tesoura) cuja proposta € usar um elemento
contra o outro anulando assim sua forca, prova disso
podemos perceber no esquema pré-definido de batalhas
contra os Robot Masters. Este engenhoso engine de batalhas
se tornaria marca registrada de toda a série.

NOMENCLATURA DAS ABREVIACOES
DAS SERIES DE ROBOT MASTERS:

DLN (Doctor Light Number): Robds Criados por Dr. Light
(Nota: Dr. Light era chamado até entao de Right ou Wright no
Japao).

NLN (Usado na série: Mega Man X).

DWN (Doctor Wily Number): Robds Criados ou Modificados
pelo Dr. Wily.

DRWN (Doctor Right and Wily Number) em Mega Man 3
e nos Mangas, sao numeros de série da criacao conjunta de
Wily e Light.

MXN (Mr. X. Number): Criados por Mr. X (Dr. Wily) em Mega
Man 6.

NWN. 001: Ra Thor (Ra Thor é New Wily Numbered Ro-
bot Master)

DWNee: Zero (Zero de Mega Man X)

DCN (Doctor Cossack Number): Robot Master criados por
Dr. Cossack em Mega Man 4.

KGN (KinG Number): Robot Masters criados por King em:
Mega Man & Bass (Rockman & Forte no Japao).

MWN (Vega World Number) nimero de série para os Robot
Master da Genesis Unit. Em Mega Man: The Wily Wars (Rock-
man: Mega World no Japao)

RKN (Rockman Killer Number) ou MIKIN (Vega Man Killer
Number) foram unidades de Robot Masters criados nas subsé-
ries do Game Boy (Mega Man Il) e recentemente introduzidos
na série classica em Mega Man 10.

SRN (Space Ruler Number) unidades de Robot Masters pre-
sentes na subsérie do Game Boy conhecidos como Staroids,
fizeram uma aparicao Unica no jogo Mega Man V.

SWN (Special Wily Number) foram duas unidades especiais
criadas pelo Dr. Wily e cujos nimeros de identificacao corre-
spondem aos personagens Bass (Forte) e Treble (Gospel) que
fizeram sua primeira aparicao em Mega Man 7.
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CUT MAN versus MEGA MAN
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Compreendendo o Sistema:

A Arma de Guts Man usada para derrotar
Cut Man que por sua vez é mais forte contra
Elec Man. Cada chefe tem sua respectiva forca
que é anulada pela forca de outro.
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ELEC MAN versus MEGA MAN

No principio, o Mega Buster tinha o papel de arma inicial
apenas contra o primeiro Robot Master. Cada nova arma traz
consigo o poder e a fraqueza contra o proximo adversario,
mas para nao perder sua utilidade durante todo o jogo, essas
armas tornaram-se limitadas. Um medidor extra de energia
aparece cada vez que uma destas armas é usada, podendo
ser preenchida com itens (Power Cells) de restauracao deixado
por inimigos.

POWER CELLS (Células de Energia)
Itens de restauracdo (respectivamente na imagem de energia e
armas) — O tamanho pequeno e grande indicam a quantidade de
unidades restauradas por item.

/-
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Weapon Tank (W)

Restauram a energia das armas especiais. Mega
Man podia apenas carregar quatro unidades, e
aumentada para nove em Mega Man 10. Suas
primeiras aparicoes foram em Mega Man 4 e 5,
seguindo depois para Mega Man 7.

Super Tank (S)

Sao unidades mais avancadas que permitia
restaurar tanto a barra de energia quanto a municao
das armas especiais, infelizmente, apenas um
podia ser carregado por vez. Teve aparicoes em
MegaMan 4,5¢ 7.

(?) Can (lit. Lata)

Também conhecida como Surprise Box. E uma
caixa com a marca de interrogacao que apareceu
pela primeira vez em Mega Man 3 e uma vez aberto

com um tiro, d& a Mega Man um item aleatério de
restauracao de arma ou energia.
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Fez sua primeira aparicao em Mega Man 2 e a
partir dai tornou-se um item importante durante
toda a série classica (e depois dela). Basicamente
veio como um refil extra de energia, muito Util
em batalhas contra os Robot Master naqueles
momentos em que a energia esta muito baixa.
Inicialmente o nimero maximo de E era de apenas
quatro, foi aumentado para nove em Mega Man 3
até Mega Man 6, foi reduzido para quatro nos jogos
de Game Boy e Mega Man 7. E por fim, novamente
para nove em Mega Man 9 e 10.

Mistery Tank (M)

Assim como seu equivalente, Super Tank, recupera
a energia das barras de vida e armas de Mega Man.
Se um M Tank é usado quando os medidores estao
cheios, ele ird transformar todos 0s inimigos mais
fracos da tela em vidas extras, ou uma vida extra
se nao houver nenhum inimigo fraco por perto.
Assim como o Super Tank somente um pode ser
carregado por vez. Aparicoes: Mega Man 5, Mega
Man 9 e Mega Man 10

L Tank (L)

E um Tank especial que Proto Man entrega a Mega
Man antes de lutar contra Dark Man para restaurar
toda sua energia. Também foi reconhecida uma

propriedade extra de aumento de defesa do
personagem. Aparicoes: Mega Man 4.

Energy Tank - E Tank (E)

MEGA BUSTER
E OS AJUDANTES DE MEGA MAN:

Mais tarde e com o desenvolvimento da série (Precisamente
em Mega Man 4) a arma Mega Buster ganharia poder e
forca extra (tiro concentrado) que depois afetaria as armas
adquiridas pelos mestres, criando novos ataques além dos ja
existentes. Inovar, mas nao abrir mao de sua esséncia original
foi, e ainda é, a grande sacada de Mega Man no quesito
jogabilidade.

Em Mega Man IV, a Mega Buster ganhou mais forca e poder de
ataque, ganhando mais importancia no jogo e afetando o ataque
das demais armas dos Robot Masters no decorrer da série.

0 acréscimo de ajudantes ao personagem (Rush, Flip-Top e
Beat) além de aumentarem o arsenal de Mega Man, ajudariam
0 personagem na exploracao dos cenarios € criariam novas
armas e armaduras. Com isso Mega Man poderia voar, criar
plataformas para alcancar pontos distantes e escorregar por
passagens aumentando assim a diversao de

explorar os cenarios de jogo.

SYANIA

Auto também viria a entrar como personagem suporte de
Mega Man, criando assim uma loja de itens e de upgrades
para o personagem em alguns jogos da série classica.

A DIFICULDADE ELEVADA NA SERIE:

Algo que é muito questionado por diversos jogadores € o grau
elevado de dificuldade que também foi mantido em toda série.
Ja ouvi muitos relatos de pessoas que desencorajadas por
esta dificuldade, nao prosseguiram em outros jogos da série.
Este especial nao tem como objetivo provar o contrario, mas
é importante ressaltar este ponto na jogabilidade.

A dificuldade de jogo é recompensada gracas aos belos
graficos, excelente trilha sonora e demais elementos aqui
citados que fizeram de Mega Man um jogo profundo onde cada
avanco (mesmo que & custo de muitas vidas e sofrimento)
é recompensado com uma aventura de proporcoes épicas.
Mega Man é de uma época e safra de jogos em que o jogador
testava seus limites e paciéncia, mas que esbanja criatividade
em cada parte.

Encerrando esta explicacao basica sobre os elementos de
jogabilidade de Mega Man durante a série classica, creio que
podemos seguir adiante e analisar cada um dos titulos mais
dinamicamente, onde muitas outras surpresas e segredos irao
surgir.
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ANALISE DE MEGA MAN, O COMECO...

Ste-oftheArt  High Resolution Graphics _ . ., Embora seja considerado o jogo da série classica
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HISTORIA DO JOGO:

A historia do primeiro jogo da série Mega Man é o
ponto de partida para todo o desenvolvimento da
franquia. Entretanto, com a repercussao dos jogos e
a criacao de novas instalacoes, alguns detalhes foram
acrescentados ao story board original.

Um bom exemplo disso é o que os jogadores veriam
na introducao de Mega Man 4 que faz um retrospecto
grafico de como Mega Man se oferece voluntariamente
para ser convertido em um rob6 de ataque. Tais
conversoes incluiam uma arma retratii chamada
de Mega Buster e a habilidade de copiar as armas/
habilidades de outros robos.

Graficos: Mega Man tanto nos seus sprites quanto no dos
inimigos de fase exibiam caracteristicas unicas, muito bem
feitos comparado a outros jogos de sua época.

0000300

Se por um lado os graficos de Mega Man e a arte de Inafume
chamam atencao, até hoje ninguém sabe de um fato: De onde
tiraram a inspiracao para a concepcao do Box Art Americano.
O Box Art do primeiro titulo de Mega Man, entra para a historia
como uma das mais estranhas (e bizarras) ja usadas para o
personagem. Um fato curioso é que anos mais tarde, Mega
Man 9 usaria uma Concept Art semelhante...
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Modificacao de Mega Man para se transformar em um
robé de ataque. Mega Man possui inteligéncia propria,
sensibilidade e reacées bem préximas a de um ser humano.

Box Art da versao Americana
de Mega Man: O pessoal do

departamento de Artes poderiam
ter caprichado um pouco mais
et 0 g B, . nao acham? Akira Kitamura e

MA-' ; Keiji Inafume (Designer e Artista

v grafico respectivamente) nao

devem ter gostado nada disso.
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A trama do primeiro jogo de Mega Man tem inicio
quando o Dr. Wily, modificando e reprogramando as
criacoes de Dr. Light cria uma legiao de 6 viloes (Robot
Masters) que ameacam nao sé a vida de outros seres
humanos e robds na ficticia cidade de “Mosteropolis”,
mas revela o desejo de Wily de dominar o mundo.

ROBOT MASTER
CUT MAN

ARMA
R. CUTTER

Mega Man entao enfrenta cada um dos Robot
Masters para finalmente ter acesso a fortaleza do Dr.
Wily em um confronto final (algo que passaria a ser
caracteristico em quase toda série). Sendo derrotado,
Wily pede perdao e é entao entregue por Mega Man as
autoridades.
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Embora o titulo tenha sido bem recebido pela critica e pelo “exigente”
publico Norte Americano, nao trouxe para a Capcom o resultado de vendas
que a empresa esperava. O jogo em si teve vendas razoaveis e gerou um
lucro substancial a empresa, e por muito pouco, a Capcom quase deixou
0 interesse de lado em criar uma continuacao para Mega Man. Felizmente,
a persisténcia de Inafume e o empenho de sua equipe, conseguiram uma
reviravolta no quadro como veremos mais adiante em Mega Man 2.

Outra politica muito estranha da Capcom americana era de usar
abreviacoes para o staff de producao do jogo, principalmente aos
musicos que na grande maioria tiveram nomes e sobrenomes
trocados por apelidos. Nem o proprio Keiji Inafume escapou disso...

Eis uma singela lista dos apelidos: de alguns dos
compositores de Mega Man através das séries: PRESENTED BY

Mega Man 1: C. Manami & Yuukichan's Papa CAPCOM U. 5. A. »
Mega Man 2: Manami, Ogeretsu, letel, and Yuukichan’s Papa
Mega Man 3: “BUNBUN" i "

Mega Man 4: “OJALIN” & Bun Bun ROBOT MASTER

Mega Man 5: Mari Maruta
Mega Man 6: Yuko Kadota INAFKING é nada mais, nada BOMB MAN
menos, que Keiji Inafume o ARMA

Os seguintes apelidos foram pegos CHARACTER DESIGHER criador de Mega Man. Outro HYPER BOMB

: T - . detalhe interessante da
diretamente dos créditos do jogo: IHAFK I NG imagem, & que mostra um dos

poucos jogos que Mega Man

exibe sua forma humana e Roll Mega Man enfrentando seu clone “malvado” (esq.) e ao lado,

da o ar de sua graca... a luta contra todos os chefes de fase novamente, algo que se
tornaria marca registrada da série no quesito jogabilidade.

Mega Man 7: T.”ANIE".N, YUK, KRSK,
V-TOMOZOH, KAN, APPLE Z,
MORE RICH, NARINARI, IPPO

FASE DE GUTS MAN

No departamento musical, o primeiro titulo da série oferece uma trilha sonora
agradavel e o tema caracteristico da introducao das fases (onde aparece o nome
do Robot Master e sua pontuacao bénus) iria imortalizar para sempre o tema
como principal referéncia de Mega Man no mundo dos games. Pessoalmente
gosto muito das batidas das fases de Ice Man e Elec Man (Personagem favorito
de Inafume). Composicoes de: Manami Matsumae e Yoshihiro Sakaguchi.

O¥41300

Sub Chefes e Chefe final
de jogo gigantescos. As
ELECMAN engenhocas de Willy
CLEAR POINTS deram muita dor de

70000 cabeca aos jogadores
de Mega Man.

=——rEEE || [S=E
IEIEIEN SO S0 S|

1CEMAN
CLEAR POINTS
20000

&

ROBOT MASTER

ELEC MAN

jm—ry oy oy
Ll ]

ARMA

ROBOT MASTER THUNDER BEAM

5 s : ROBOT MASTER
ICE MAN \ ©

FIRE MAN

i —ryy
i

ARMA
ICE SLASHER

ARMA
FIRE STORM
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CURIOSIDADES SOBRE MEGA MAN:

*Chamado de Rockman no Japdo, o nome é uma analogia musical onde
juntamente com a sua irma robé Roll, formariam a palavra Rock and Roll. Blues
(Proto Man) Duo (de Dueto ou Duet) e Bass (Forte) também seriam homenagens
do criador aos estilos musicais.

*Keiji Inafume foi contratado para integrar o Street Fighter Team, mas nunca
atuou diretamente em nenhum jogo da série, com excecao de Marvel VS. Capcom,
onde Mega Man, Roll e outros personagens aparecem no Staff de lutadores e
aparicées cameos da série.

*Segundo Inafume, o Mega Man Team e o desenvolvimento do jogo foram
tao rigidos, que ele declarou que seu superior na Capcom exigia que o projeto
estivesse o mais proximo da perfeicdo possivel.

*O primeiro Design do Dr. Willy nao ficou do agrado de Inafume, segundo
ele, tanto o tamanho quanto e esteredtipo do vildao, estavam longe do que ele
imaginava. Feitas as devidas mudancas quanto a imagem e tamanho de Willy,
Inafume ficou satisfeito e nunca mais ele foi alterado.

*Nomes como: Rainbow Kid, Mighty Man e Rainbow Man foram cogitados para
serem um dos nomes de Mega Man no Japao. O curioso é que o entdo vice-
presidente Sénior da Capcom nos EUA, Joseph Morici mudou para Mega Man por
achar o nome japonés horrivel.

| Morici first contemplated bringing over

{working title), a 16-bit soccer the Rock Man game for the LS, market,

simulation, should also be on store he liked the game — and hated the

shelves. There's another 8-bit adventure name. “That title was horrible,” he says

on the way before the end of 1993, too, | “Solcame up with Mega Man, and

so don't think Capeom is abandoning they liked it enough to keep using it for

hat the NES market the L.5. games. The games are actually
“We'll continue the series for MES at identical to the Japanese versions.”

least th 1993," Morici says, “and -

probably indefinitely. The character and

‘s not much to hear,
Th ames are developed
for Capeom in Japan, which m
production has (o be quite far alo:

design of the = makes a varicty of a fairly large
game action possible, and it's easy to 1a battery
make a sequel — and to make each ly something new for

sequel better than the one before. I'd
) say that we've sold more than two

st because of the quality o million Mega Man games, It's far and

the machine. away our best-selling series.”

Some readers may not realize that

ad news for Sega
Liks
nothing in the works"”
1 Man. There's no 32-
bit CD-ROM game in the planning

gers that not

1 v actually based on a

B stage, either
Japanese hero named Rock Man, When | — LM

Entrevista publicada em 1993, onde Joseph Morici, entao vice-presidente
da Capcom, afirma que “o nome titulo: Rockman era horrivel” e que
sugeriu Mega Man e todos gostaram. — Fonte: Mega Man Network

*A cor azul de Mega Man veio da limitacao do hardware do Nintendo 8 bits (O
NES possuia uma paleta limitada com apenas 56 cores) e o tom azul permitia o
efeito “shade” (sombra), possibilitando assim uma gama maior de efeitos na
programacao do personagem.

*Uma das inspiracées mais . .
fortes do Anime Astro Boy,

esta voltada na arma retratil de

Mega Man. Segundo Inafume A ) A

foi o que deu um tom mais

realistico ao fato de Mega Man

retrair a mao e poder usar o D

Mega Buster, tudo ao mesmo 3
tempo durante o jogo.

*Elec Man ¢é citado varias
vezes pelo criador como um
de seus designers favoritos nos
inimigos de Mega Man.

*Mega Man, foi o unico jogo da
série a ter um score na tela de
jogo.
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FICHA TECNICA:

ROCKMAN 2 - Dr. Wily no Nazo (Japao)
MEGAMAN Il - The Mystery of Dr. Wily (EUA)

LANCAMENTO:
24/12/1988 (Japao)
—/06/1989 (EUA|

14/12/1990 (EU)

PLATAFORMAS:

Nes/Famicom, Playstation, Mobile Phones,
Virtual Console, Playstation Network,
iPhone OS, Nintendo 3DS

HISTORIA DO JOGO:
ROBOT MASTER
WO00OD MAN

ARMA
LEAF SHIELD

Passados alguns meses desde os eventos do
primeiro jogo. Dr. Light sabia que Wily nao

deixaria de lado seus planos para dominar

o mundo usando robos e que a derrota para

Mega Man nao ficaria impune. Wily consegue
escapar da prisao, e nos escombros de sua antiga
fortaleza, comeca a criar um novo exército de Robot Masters.

Quando os primeiros ataques comecaram na cidade, Dr. Light
imediatamente ordena que Mega Man cologue um fim nos
planos malvados de Wily.

ANALISE DE MEGA MAN II:
O RETORNO TRIUNFAL DE MEGA MAN
ESTABELECENDO A FRANQUIA NO MUNDO

versao Americana

versao Européia

Considerada o 20° jogo mais vendido da Capcom e um Best
Seller de sua época com a incrivel marca de 1.5 milhoes de
jogos vendidos é dificil imaginar que o titulo aclamado pelos
jogadores até hoje como: “O melhor Mega Man da série
Classica”, esteve bem préximo de nao ter sido produzido.

Embora a Capcom Americana soubesse
que Mega Man era uma crianca de 10
anos insistiam em mostra-lo como um

adulto. Mas sem duvida a maior “viagem”
do design de Mega Man Il ficou por conta
do design Europeu (ver imagem a direita).

ROBOT MASTER

'AIR MAN

Nota: Air Man é considerado
pela maioria dos fas como um
dos maiores (e queridos) Robot
Masters criados pelo Dr. Wily.

ARMA
AIR SHOOTER
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Os resultados das vendas do primeiro titulo nao haviam
impressionado a Capcom em seu objetivo de criar um jogo
de aventura/plataforma que projetasse o nome da empresa
nos consoles domésticos. Verdade seja dita que Keiji Inafume
teve que abrir mao de muitos elementos e idéias que tinha
no desenvolvimento original de Mega Man e ele contava que
poderia usa-los na continuacao.

ROBOT MASTER

BUBBLE MAN Q

ARMA
BUBBLE LEAD

‘\ H—n LUAPA

O Sistema de Password veio de encontro também a novidade
da versao que foi a escolha de modo de jogo. O Jogador
notaria dois niveis de dificuldade na tela de introducao: Normal
(onde os Robot Masters sao um pouco mais fracos) e Difficult
(com o sistema de jogo comum a dificuldade de todos os
titulos da série). Embora os Passwords viessem a dar uma
ajuda, no sentido de parar e continuar mais tarde com os

(e P e frf e R R e R i B R B Rt Rt e o fe R et i R R e e R B
(.A

mesmos itens, armas e avanco no jogo, foi comprovado que
um jogador mediano de Mega Man consegue terminar o jogo
sem usar as passwords num tempo equivalente de 1 hora, no
maximo 1 hora e 30 minutos.

a—-—

- :
85
ry

FASE DE FLASH MAN
2BEI%3

No entanto, seus superiores nao queriam de fato a continuacao
tao esperada e apds muita conversa e acordos ficaram
estabelecidos que a continuacao s6 pudesse ser produzida,
desde que, a equipe nao interrompesse seus afazeres em
outros projetos da empresa.

Dificuldades a parte e uma grande dedicacao da equipe no
projeto, Mega Man Il sairia finalmente do papel. Segundo
[nafume, houve momentos criticos em que tiveram que
trabalhar mais de 20 horas em seu tempo livre para acertar
alguns detalhes. A limitacao do Nes e a perca de definicao
grafica com o pixel art dos personagens nao foram obstaculos
para a producao. - v

Um detalhe muito interessante sobre a producao de Mega Man
2, foi 0 uso de ilustracdes enviadas por jogadores a Capcom
para a criacao de novos Robot Masters ao jogo. Inafume nao
declara qual desenho foi usado na concepcao grafica dos
robos viloes deste jogo, mas declarou que muitas das idéias
para novos personagens foram reaproveitadas mais tarde nas
producoes paralelas de Mega Man para o Game Boy.

Comparado ao titulo anterior, a nova versao de Mega Man
contou com uma pequena expansao de suamemoria para poder
comportar as mudancas nos graficos e na sua trilha sonora
composta por: Takashi Tateishi, Manami Matsumae e Yoshihiro
Sakaguchi. Segundo Inafume, trés pessoas trabalhando na
parte sonora do jogo, dividindo suas inspiracoes € opinioes
em comum dariam ao jogo uma emocao a mais, além da
implementacao de pequenas animacoes.

e N I I I |

e

FEEEEEEFEEEEEEEEEEEEEEE|

FErFFEFFFFFFFFFFFFrFFFFFFFEFR

ROBOT MASTER

FLASH MAN

ARMA
TIME STOPPER

_3_
GET EGUIPPED
HITH

¢ HORMAL
ODIFFICULT

PRESS STHRT

Escolha do Nivel

de dificuldade e o
sistema de Password
foram as novidades
de Mega Man 2. O
Score, entretanto foi
excluido desta e das
demais versoes da
franquia Mega Man.

START
PASSHORD

N 08

i b mmeid ot Wi s Wi A aE e Bmei A e E e i s

ROBOT MASTER
METAL MAN

ARMA
METAL BLADE

Energy Tank (acima) item de recuperacao
e refil da barra de energia e os “Itens”
(1-2-3) viriam a ser os novos elementos da
Jjogabilidade desta versao de Mega Man,
possivelmente descartados no primeiro
Jjogo e usados na segunda versao.

b PASSHORD
STAGE SELECT
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ROBOT MASTER  * 0.4 e H R I A
CRASH MAN au : f e e e e R

ARMA
CRASH BOMBER

A fase de Quick Man é
considerada a mais dificil

de Mega Man Il pela
maioria dos jogadores.

ROBOT MASTER "o
QUICK MAN

ARMA

QUICK BOOMERANG

O perfeito conjunto entre graficos, som e novos elementos

de jogabilidade consagraram Mega Man Il como o avanco da

série ainda na geracao 8 bits e a Capcom realmente acreditou
definitivamente na franquia por mais de 20 anos.

Mega Man Il entao veio a publico com graficos superiores a
primeira versao, com uma trilha sonora impecavel (sem claro, abrir
mao dos temas caracteristicos de introducao das fases e vitoria) e
jogabilidade totalmente expandida.

=2 B

A arte dos inimigos de
fase e sub-chefes
mostraram a grande
melhoria grafica de
Mega Man Il além

a0 -uo;
claro, da parte sonora. = : ) e A e 6 k lnl?-.d‘f'-a‘ ~¢_|_:-u_-J
Este momento (abaixo) - ’ 1.3 " ) A :ﬁ s
rendeu muita dor de g i . -J = J': _-J'_-ti al:-ac-ot_-n( =
cabeca para os jogadores ; ; b ) : "

pela grande dificuldade ao
enfrentar este sub-chefe!

e

@:_E-“ﬁ"ﬁ

“PREMIER WORLDWIDE ARCADE V . *Captain Commando, um dos
CURIOSIDADES SDBRE R WMEGATS mascotes obscuros da Capcom
MEGA MAN II: %ﬁiﬁ%ﬂn‘,m ¢ VTN 4 até aqueles dias podia ser visto

Wiinoiashi 7 : na parte traseira do Box da

3 versao americana de Mega Man
Il (ao lado). Anos mais tarde, o
personagem ganharia seu jogo
proprio para Arcade.

*Este é o titulo de Mega Man que Keiji Inafume mais
gostou de trabalhar e é considerado o seu favorito.

y *O primeiro jogo da série a mostrar o Mapa do Castelo
ROBOT MASTER (Fortaleza) do Dr. Wily.

HEAT MAN _-'! F, - *O primeiro jogo da série onde o Dr. Wily criou seu
ARMA ¥ o préprio grupo de Robot Masters.

ATOMIC FIRE

"

*O primeiro jogo da série a ter os tele transportadores
para o Rematch com os Robot Masters.

*O primeiro a trazer os Energy Tanks, no entanto
s6 pode carregar quatro ao invés de nove como foi
implementado nas outras instalacées da série.

7
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ROBOT MASTER
NEEDLE MAN

ARMA
NEEDLE CANNON
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FICHA TECNICA:

ROCKMAN 3 - Dr. Wily no Saigo!? (Japao)
MEGAMAN Il - The End of Dr. Wily!? (EUA)

TLE... IT MUST
PROTO MAH?

) o Derrotados os 8 Robot Masters, Mega Man vai para o
L‘ﬁ,’;}%ﬁ%ﬁg,—r o confronto final com Wily. A destruicao da nave de Wily faz com
—/11/1990 (EUA) que sua fortaleza entre em colapso e antes que Mega Man
20/02/1992 (EU) possa salvar Wily, ele é soterrado pelos escombros. Mega

Man também ¢é soterrado, mas acaba sendo salvo por Proto

PLATAFORMAS: 4 Man e levado ao Laboratério do Dr. Light.

Nes/Famicom, Playstation, NO. 0OD PROTO MAM

Mobile Phones, Virtual Console NEM ROBOT

wil] PROTOTYPE .
BROTHER OF

=

S

HISTORIA DO JOGO: o 2
. - » o L3 . .
L , : , G g M sooses cosllessssssy s, Mega Man caminha como se quisesse
" o fon' e Fan A
Mega Man 3 mostra a historia de um Dr. Wily arrependido de seus crimes PR T A —— BRR ) pensar no que houve, enquanto Dr.
0 3 2 - OH OH 0 * M TR g g - o
do passado, pedindo desculpas ao Dr. Light e propondo que a antiga so- Calitiacaens: : = :i";:%: Light relembra suas criacoes uma a
. . A ’ . o ¥ g S i 0 0
ciedade e planos de construir robds para fins pacificos sejam refeitas. Dr. . ;.f_‘_jf'f-_ = ;.{},.: uma, incluindo Proto Man.
5 o = - LG - T
Light resolve dar um voto de confianca a Wily e entao comecam o projeto e e 5%3" ;M % ? e
n L. Caiaes k: 1 e eeE et Aa Id' (3 : o .
de um novo rob6 chamado Gamma. b = ; B 3 ®) 1:3}:;55’5, L) ;%{: :%{: Mega Man olha para o horizonte
OO B O ren AR TS PR NI (e K0 como se perguntasse:
. ~ . . . . ”l’ .ak '-' Y A ‘t W ’t A .'_
Neste meio tempo, alguns robds mineradores descobriram 8 cristais com dom %ﬁjﬁ : o RLL 8 ,
uma misteriosa propriedade de forca fora do comum. Quando Wily toma o o = 1'.'31{ »’jﬁ%ﬁﬁ%@@g@% ,_; e = 2 RO Quem € Proto Man?
. T T B A A y! ~8C07e fale tate Tale Tate Tale Ta 3 ooy e AL L e et e et L P R A 1
conhecimento desta descoberta comeca a pensar nas possibilidades de OO = e R e ferarararaea rararamraaL T S **3?5%%%%‘5' j’ L oK Serda um aliado
= o i A ~ 3 = £y b Y y B e e L e et L e ety - - i e e o e Sl S AnS Fene e g La e an et doe B T o B 0 dus dn e A ni 1 2y
ter em maos estes cristais. Horas depois, os robds da mina sao atacados o - R v %@%ﬁ%ﬁﬁ‘$§$’$ o, RO TN AR 67111 ol 1T KK ou inimigo?”...
por misteriosos Robot Masters... Enquanto Mega Man e Dr. Light véo para - - K R R e ey B R A D S -~ wg ® gues Uisssssssusers o n
as minas, enquanto Gamma é roubado por Wily. o :ﬁ"_@@rr Rt 3%%@- oo, ey Ay - Ko
' S m Bt s T soweet  Tosssssoud R
Mega Man comeca uma nova Batalha contra os Robot Masters de Wily, K K W e
. . ’s '’ ad - AT X + e SaRe RT X ¢
mas, durante as lutas, um misterioso robd surge em cena, robd este que 0 o W s
. N A L Ys » o ‘ e b 1 a5 e
tem um desenho e capacidades semelhantes as dele, o robo apresenta-se s Rey o e _ %"*ﬁﬁ@ﬁ%ﬁ“g& RS
como Break Man (Mais tarde chamado de Proto Man ou Blues no Japao). G B B R . ;#._{,_ eSO e
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NOTA: Este é o uUnico momento em toda a série que Proto Man
segue a risca o desenho original dos robés Sniper Joe.

SUSs Sl 85
araaraars

ROBOT MASTER

k) ¢
% qeaiiee St _ FASE DE SNAKE MAN ol SNAKE MAN
Tt &s:éo .-n.-, ":)P‘*:‘?‘g;j e ARMA
e -:fﬁs{f & & .‘%"""‘%".‘_-" 00 S. SNAKE
R & e K
5B B W Page g
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HARD KNUCKLE
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ANALISE DE MEGA MAN lil:

Segundo Keiji Inafume a producao de cada Mega Man
rendeu momentos Unicos e inusitados em sua carreira, e ele
considera Mega Man |l um dos titulos que mais gostou de
produzir principalmente pelo fator desafio. O titulo nao foi feito
as pressas, no entanto um dos principais produtores havia
desistido do projeto e coube a Inafume e sua equipe dar os
retoques finais ao jogo.

A mente por tras de Mega Man disse que gostaria de ter
feito muito mais pelo jogo se tivesse tido mais tempo, mas a
Capcom tinha pressa de um novo Mega Man e muito de seus
planos originais ficariam arquivados para futuras instalacoes
da série. Tal como Mega Man I, o concurso de “desenhos”
para o designer dos Robot Masters foi realizado no Japao, e
com uma marca recorde de 50.000 cartas com idéias para os
proximos inimigos de Mega Man na série.

Mas sem duvida o grande destaque do jogo esta centrado na
criacao de Proto Man, um dos anti-herdis mais carismaticos
e notaveis criados no mundo dos videogames. Afirmo que
depois da entrada de Proto Man na série, 0 jogo deixou aquela
férmula mecanica de apenas derrotar vildes robdticos e um
confronto final com o cientista louco e vilao principal.

e
fr

Pl 'r o

'
—

oy

Mega Man ganhou um enredo mais profundo, cheio de
reviravoltas e surpresas. O tema de Proto Man e seu estilo
unico se tornaram uma marca da série tanto quanto o préprio
Mega Man.

As trilhas sonoras foram muito bem feitas e casam
perfeitamente com o clima e proposta de cada fase, eu
destaco as trilhas das fases de Magnet Man, Snake Man e
Top Man.

Graficamente o jogo surpreende pela caracteristica propria e
designer criativo dos elementos presentes em cada fase. A
fase de Magnet Man com seus elementos imantados e a de
Snake Man com suas serpentes roboticas e gigantescas foram
um verdadeiro show visual no console 8 bits da Nintendo.
Embora os jogadores tenham sentido falta da animacao de
abertura, algumas pequenas animacoes no laboratdrio do Dr.
Light podem ser vista no interlidio das fases.

-‘F

ROBOT MASTER

MAGNET MAN

ARMA

MAGNET MISSILE

L—"

i il
Co—a ——r

PROTO MAN: O Anti-Heroi
estreante na série Mega Man
cativou os fas por seu estilo,
trilha sonora diferenciada,
personalidade e rivalidade
com Mega Man.
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Criatividade: Fases de
Magnet Man e Snake
Man esbanjando

a criatividade no
Background e
elementos de fase

de Mega Man Il

ety 1

Illilﬁl-'

e 2=

LUAPAR

revertida em defesa e contra-ataque.

TEEeEEEE

_

Mas nao pensem que Mega Man 3 foi exclusivamente graficos, a
jogabilidade também foi melhorada e com o0 acréscimo do movimento:
slide (rasteira ou deslizar pelo chao) tornou a movimentacao de Mega
Man mais agil inclusive na batalha contra os Robot Masters. Gracas
a este movimento as investidas dos “Robds Saltadores” pdde ser

ROBOT MASTE
SPARK MAN

ARMA
SPARK SHOT
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Dizem as mas linguas que este movimento foi colocado na
série, por causa da chuva de reclamacoes por causa da fase
de Quick Man em Mega Man Il, uma das mais dificeis do jogo
anterior e onde sem duvida este movimento fez muita falta...

Outro bom exemplo de criatividade na jogabilidade pode ser
visto também no uso das armas especiais. Um bom exemplo
¢ 0 movimento giratorio da arma Top Spin contra Shadow Man.

GEMINI MAN

Melhorias na Jogabilidade: As armas especiais ganharam movimentos e ataques ARMA
criativos, com belos graficos e a novidade nos movimentos de Mega Man veio GEMINI LASER
com o “slide” que fez falta nos dois primeiros jogos da série classica.

L e

I = = =l =

ROBOT MASTER

SHADOW MAN

ARMA

ROBOT MASTER

ROBOT MASTER

TOP MAN

Lt

SHADOW BLADE

Ll
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ARMA
TOP SPIN
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As novidades de Mega Man nao pararam por ai, a entrada do
cao robdtico Rush foi decisiva para a melhoria do arsenal de
Mega Man. O personagem agora podia contar com itens para
navegacao em fases aquaticas (Rush Marine) alcancar lugares
mais altos e inacessiveis (Rush Coil) e atravessar de um ponto a
outro na fase (Rush Jet). Isso foi tao importante na série que Rush
veio quebrar a monotonia da jogabilidade direta e linear das fases
obrigando assim o jogador a explorar mais o cenario do jogo.

sl WL LEL] T
—

RUSH MARINE RUSH COI

L

RUSH JET

No quesito dificuldade Mega Man 3 nao pega tao pesado com o0s
jogadores como nas duas instalacoes anteriores. A fase de Gemini
Man, por exemplo, pode render ao jogador um bom actmulo de
vidas e a incidéncia da aparicao de itens de restauracao e Energy
Tanks. A grande novidade esta no Mistery Tank que pode render
desde vidas até outros itens aleatorios.

CURIOSIDADES SOBRE MEGA MAN lil:

*Dr. Wily € chamado de forma incorreta de “Dr. Wiley” neste jogo.

*Este foi o primeiro jogo em que a irma de Mega Man é chamada de
Roll.

*Este foi o primeiro jogo em que Proto Man acabou sendo conhecido
por este nome (Lembrando que ele é chamado de Blues no Japao por
causa das inspiracées musicais do jogo).

*Keiji Inafume tentou recorrer 8 Capcom Americana para que seu
personagem fosse chamado de Blues, no entanto a Capcom alegou
que este nome nao faria o menor sentido.

*Este é o primeiro (e unico) jogo da série onde todos os Robot Masters
de seu elenco, participaram do cartoon Mega Man de Ruby Spears.

*Durante o encontro e Rematch com os Robot Master no Castelo de
Wily, todos sao vulneraveis as suas proprias armas.

*Este € o primeiro jogo que marca o movimento de finalizacao de

Mega Man (onde ele corre e salta no centro da tela para receber o
poder da arma do Robot Master).
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Equipado com a melhoria da Mega Buster, a New Mega Buster confere &
Mega Man a capacidade de acumular energia em sua arma e disparar uma
poderosa rajada de energia. E apds derrotar os 8 Robot Masters, Mega Man
encontra a fortaleza do Dr. Cossack e apos passar por quatro niveis ele fica
cara a cara com o cientista. No entanto, quando Mega Man esta prestes a
derrota-lo, Proto Man surge trazendo Kalinka.

FICHA TECNICA:

ROCKMAN 4 - Fa Arata Naru Yabo! (Japao)

: —
MEGAMAN IV - A New Ambition! (EUA) . _ BT et o e
LANCAMENTO: \ \
06/12/1991 (Japao)
—/01/1992 (EUA] ' ;

14/12/1992 (EU)

PLATAFORMAS:

F M
Nes/Famicom, Playstation, @
Virtual Console : & ik *:' : v:' o LN &
- ROBOT MASTER o e e e e [ [ — e
! RING MAN K| 1 m PLEASE MEGAMAN DONT ¢
HISTORIA DO JOGO: : y ARMA 1,00,

RING BOOMERANG

A garota implora para que Mega Man nao ataque mais seu pai e Cossack
vendo que sua filha estava sa e salva, pede perdao a Mega Man e que havia
sido coagido por Wily para criar robds do mal para destruilo. Neste meio
tempo surge Dr. Wily, praguejando e dizendo que Proto Man o havia traido e
desafiando Mega Man para uma batalha em sua fortaleza.

A animacao de introducao de Mega Man 4 parece mesclar
uma breve retrospectiva (ou seria explicacao) de como
Mega Man, tornou-se um robd de batalha oferecendo-se
voluntariamente ao seu criador, Dr. Light. Pouco antes
disso, a premissa dizia que tudo estava em paz desde os
tltimos eventos (Mega Man 3), mas que os robds industriais
comecaram a se rebelar, promovendo caos e destruicao
em diversos pontos do mundo.
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ROBOT MASTER

. N g BRIGHT MAN
: : T ; - ot
[ =P N =P W~ | =] FLASH STOPPER
RAMPAGE AND THE HWORLD FIGHTING ROBOT. DR. COSSACK. R HMYSTERIODOUS THIS TIHE EGUIPPED HWITH r 5

FELL IHTOD TOTAL CHAOS. THUS THE SUPER ROBOT SCIENTIST-.HAS |NVENTED THE POHERFUL
MEGAMAN HWAS EORN. EIGHT POHWERFUL ROEBOTS HEW MEGA BUSTER//

T — X

Desta vez, parecia que a origem dos ataques vinham de um 0 Jogo nao define claramente se o cenario se passa ha Russia
misterioso cientista russo chamado Dr. Cossack, que havia ou em outros pontos do planeta, mas, a julgar por algumas
criado 8 novos Robot Masters e Mega Man havia sido enviado fases, podemos supor que ele tenha acontecido na Russia em
para deter esta nova ameaca. algum ponto da Sibéria.

Mega Man derrota Wily que consegue escapar. Cossack
e Kalinka foram salvos e a paz voltou a reinar no mundo
novamente. A cena final, Mega Man retorna para casa onde
Roll o espera junto com Rush.
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CUAPA

TOAD MAN

ARMA 1o o) ?ﬁ ) B} g

RAIN FLUSH 2 & 5 = I .

’ H £ ey

ANALISE DE MEGA MAN 4 f o # i
¢ - Z Fn, ;
A “Paranodia Russa” que comecou no mundo com o inicio da ;ﬁﬁ ) %@a‘ﬁ; @ ;
corrida espacial ainda nos anos 50 e atravessou geracoes é..\:?% = %f ¥ f
naquele misticismo exagerado que todos os Russos eram = 7 y )
0 . . ‘i o Z 7
viloes e tinham planos para dominar o mundo, fez parte de f%ﬁf %g Z ] i
muitos enredos de livros, filmes de espionagem e também no S S

mundo dos videogames. Claro que sabemos que nem

todos os RUS,SOS SIEL maus,.e Mega Man 4 : \WIRE CHAIN: Na fase de Dive Man quando enfrentar pela segunda vez Balloon: Na fase de Pharaoh Man, apos atravessar o primeiro campo de

parece ter criado um enredo JUStamente para s B o subchefe baleia, logo a frente havera um buraco. Caia neste buraco e areia movedica, havera um buraco, pule-o com o Rush Coil e siga em

redimir a acao Russa de suas supostas maldades. direcione Mega Man tomando cuidado para néao tocar nas paredes com frente por um novo campo de areia movedica até o local da imagem
espinhos. No final (ver imagem acima) estara o Wire Chain (arpao). onde estara a arma Balloon.

n Os Up Grades de Rush além dos tradicionais e ja conhecidos da versao

ey % W B B vuk (i anterior, 0 jogo traz novidades como os itens secretos: Wire Chain e
([" = Rush Balloon.
= No quesito jogabilidade, a New Mega Buster foi a implementacao mais
&= significativa de toda a série, ja que depois de Mega Man 4 (quase todos
FASE DE PHARAOH MAN e 0s jogos) contariam com este recurso. Analisando a dificuldade do jogo,
IS0 A0 A A A ( eu diria que ela esta um pouco desequilibrada, ja que alguns chefes e
F_LF[_L_# g suas fases sao relativamente simples de se atravessar, enquanto outros
)P TA) YA LA AT ta X WP e F = mantiveram a tradicao série de uma dificuldade acima da média.
SN AT A A Ve B R e R AR %“"’
ATSAT ST YA A AT s
: [ ecececed iy i3
{("—“_
Mas, voltando ao jogo... Mega Man 4 surpreendeu os fas da série nesta continuacao. W
0 trabalho feito acima dos Robot Masters, fases e trilha sonora realmente demonstra o &
quanto a Capcom estava comprometida com a franquia. Os destaques ficam por conta =
da animacao de introducao e o background das fases de Pharaoh Man, Ring Man e Toad [ 2 7
Man que criaram efeitos muito bonitos além de suas trilhas sonoras. E’—F—j—
I

\_/
N

ROBOT MASTER
DUST MAN

ARMA
DUST CRUSHER

+ =

YOU GO7T
PHARAOR SHOT

ROBOT MASTER |
PHARAOH MAN

— ARMA
PHARAOH SHOT

)
[

Fase de Pharaoh Man: Uma das fases com os melhores graficos e som aclamado

pelos fas da Série Mega Man — Ao Lado um exemplo de como a Capcom melhorou “;."13 l _‘ WA L_H-_ &’g &'&
de forma significativa este e demais graficos no jogo. ) -- -
A animacao de Mega Man recebendo os upgrades das armas melhorou muito também. b TUAY S0 A S A

E por falar em Upgrades, Rush foi bem trabalhado também neste quesito, ja que o IR CaT A KT AT T AT R Y Ry r“-"' e I e

A A W e T W Ly e P e T}

personagem ganhou 5 variacoes diferentes (sendo que uma o personagem ja comeca

6 G

b

com ela, duas ganhas no decorrer das fases e duas secretas). Muitos talvez achem que e ,—-—M—P
Rush Jet e Rush Marine foram pouco usados no jogo, entretanto, nas fases finais tanto um f_._,_._..., [—w—FL—w-—(
quanto outro obrigatoriamente terao que ser usados para atravessar alguns obstaculos. e — [ e
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ME LGB

- — - —n E CAPA
ROBOT MASTER - i
Vag /AN N | _ ¢ ,

DRILL MAN
ARMA !

CURIOSIDADES SOBRE RS r !

HISTORIA DO JOGO:

CAPCOM®

MEGA MAN 1V: FICHA TECNICA: Alguns meses apds os eventos de Mega Man

ROCKMAN 5 - Biuies no Wana? {Japao) IV tudo parecia estar em paz no mundo. Certo

*Dr. Mikhail Sergeyevich Cossack foi um colega russo de Dr. Light. MEGAMAN V - Proto Man Trap? (EUA| dia, misteriosos atagues em pontos isolados da

Apesar de ser considerado a principio o grande vilao do jogo, depois L“ cidade chamaram a atencéo do Dr. Light, que ao

que Proto Man resgata a sua filha Kalinka a verdade é descoberta e ele % ) monitorar ntecimen r Pr

passa a ser mais um dos aliados do Dr. Light e Mega Man. Ele seria o - LANCAMENTD Mgn EO uam ?]?.‘)\?(;:o rheco dee J:_\?Osli)(l;’[e I\(;Inggrgi?amoég

inventor do passaro robé Beat e o grande responsavel pela criagdo da 04/12/1992 (Japao) . grup 4

New Mega Buster de Mega Man. —/12/1992 (EUA) responsaveis. Mega Man, Roll, Rush e a mais nova
, _ 18/11/1993 (EU) criacao e presente do Dr. Cossack o passaro robo:

e e e oL ATAFORMAS Beat estavam ausentes e Light ento sa de sua

’ . casa para aguardar seu retorno.

ao personagem Mega Man.
P 9 9 Nes/Famicom, Playstation,

*Dr. Cossack parece ter seu nome inspirado em: Mikhail Sergeyevich D [HEETES

Gorbachev, (Ex Presidente da Unido Soviética e atual Russia) no
entanto Gorbachev nao é descendente dos Cossacos Russos.

i

C

1=

w

=
O )L
< '-

*Dr. Cossack e Kalinka seriam personagens jogaveis de: Willy and n
Light Rock Board (That’s is Paradise) — um jogo de tabuleiro inspirado —————— | S e SN S
nos personagens de Mega Man que foi lancado apenas no Japao em
1993.

*A personagem Kalinka é inspirada em uma famosa cancao Russa
que leva o mesmo nome.

*Eddie (Flip Top) foi um personagem que
fez sua primeira aparicaio em Mega Man IV,
e parece ter sido inspirado na Mascote da

Banda Iron Maiden. Eddie the Head.

\

-i-» -i‘ 5 =

<A1\ AN

. ROBOT MAST_I-:_"___ : —— .
SKULL MAN = f - T PROTOMANI?

ARMA LT ' = Fuie =
SKULL BARRIER - ; _ PN
| 2\

Surpreendido por um estranho assovio e logo apds, atacado Mega Man entao vai para a fortaleza de Wily e consegue
covardemente por tras, Dr. Light é seqtiestrado por Proto Man derrotar mais uma vez o cientista do Mal resgatando o Dr.
e levado a sua fortaleza. Mega Man que havia sido o primeiro a Light, ambos conseguem escapar da fortaleza com uma ajuda
chegar, junto com Rush, achou estranho a porta do laboratério de Proto Man. Saos e salvos, a fortaleza explode e Proto Man
estar aberta e sabia que algo errado havia acontecido ao seu ¢ inocentado enquanto apenas observa de longe a cena.

ROBOT MASTER criador. Suspeita essa que se confirmaram quando encontrou

DIVE MAN ﬁ o cachecol de Proto Man no chao.

ARMA ) Mega Man, Rush e Beat enfrentam os 8 Robot Masters e

*Os personagens (Robot Masters) sdo DIVE MISSILE & ; finalmente chegam a fortaleza de Proto Man. Uma batalha
resultado de outro concurso de desenhos T entre os irmaos robds comeca, e entao quase no final, Proto
Zg:’c':g‘;‘o f“r’;;;‘ d'?::r';’jc"f"fo”n's:';g fe‘;'l;‘tr:; . Man (o verdadeiro) aparece e desmascara o impostor que se
: passava por ele. Era Dark Man, um rob6 criado por Wily para

8 destes no mundo e é considerada a peca ! >a ' -
mais cara e rara dos cartuchos de Mega Man. incriminar Proto Man e atrair Mega Man para uma armadilha.
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ROBOT MASTER

STAR MAN ; Graficamente, o0 jogo traz algumas melhorias significativas

ARMA . | : quanto ao tiro da Mega Buster (SUPER MEGA BUSTER), dando :
STAR CRASH ; : a entender que o tiro concentrado da arma de Mega Man =l G
agora possui dois niveis de forca. A concepcao grafica das )

fases também mostrou o excelente trabalho dos designers em
explorar de forma exemplar as capacidades do Nes, destaque
para o efeito de gravidade nas fases de Star Man e Gravity
Man. O mesmo pode se dizer das trilhas sonoras do jogo, com
belos arranjos com destaques para as fases de: Napalm Man,
Charge Man e Gyro Man.

ANALISE DE MEGA MAN 5:

Nao poderia deixar de abrir esta analise do titulo, sem passar aos amigos leitores
uma das caracteristicas notaveis da série classica de Mega Man e que se fez tao
presente neste jogo. Mega Man nao foi um titulo apenas notavel em criar uma
identidade nos quesitos pertinentes aos jogos (graficos, som, jogabilidade e etc.) -
ele cria uma reputacao Unica e se sobressai de maneira magnifica em seu enredo. “'“--H

0 enredo de Mega Man 5 faz o jogador ficar dividido. De um lado muitos jogadores
acreditaram que Proto Man havia de fato enlouquecido e criado um plano para se
vingar de seu criador e do outro (e talvez os mesmos) se recusavam a acreditar
que embora o personagem tenha uma personalidade duvidosa, que fosse realmente
capaz de chegar a tal ponto. A reviravolta na histéria gerou aplausos dos fas do
personagem e colocou o titulo no hall de enredos mais criativos da série classica.

=||||||||I|||||||||||| ROBOT MASTER

STONE MAN

| i ARMA
| POWER STONE
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' ‘W"H'mmul|||EW“'“‘W“'“‘||MM|IIM|

..... a8 1

W T
Elementos graficos e - M i1 B
obsta.cu'os em Contraste .'_IIIIIIIIIIIIt.- .'_IIIIIIII'III
I ajogabilidade, uma J) W‘umml|||pW‘muullm
das grandes sacadas M ik

de Mega Man V :

L

O design dos Robot Masters, fases e inimigos do jogo
ganha destaque merecido nesta versao.
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FARSA DESMASCARADA: O falso _
Proto Man na realidade era mais @Qg#
uma criacao de Wily: Dark Man.
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ROBOT MASTER

_ii WAVE MAN _l ‘
L ARMA T
,' ‘1 W. WAVE l
; s PR g GRAVITY MAN =
; 't‘i Mega Buster ganhou mais "l | ¥ . "’ GRAVIWAFTx.II; ! ‘
z ‘ poder de fogo e ataque g - l
T A A A 7 A em Mega Man V -
i
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Uma das novidades desta versao foi o passaro robo Beat, que além de
Ser um personagem suporte na série tornou-se um rob6 suplementar
de ataque. Para habilitar Beat sera preciso encontrar algumas letras
espalhadas pelas fases e montar a palavra: MEGA MAN V.

ROBOT MASTER
CRYSTAL MAN

o =[] = =)=
ARMA [

CRYSTAL EYE L.

BEAT: Novo suporte ao personagem Mega
Man fazendo sua estréia em Mega Man V

Rush parece ter ficado apenas com o basico de suas
habilidades (apenas com um pequena variacao no Rush
Coil) equilibrando suas opcoes juntamente com Beat e
Eddie (Flip-Top) que aparece no decorrer de uma fase e
outra, dando Power Ups aleatdrios a Mega Man.

Uma nova arma chamada Super Arrow, no qual
dispara flechas que servem de plataformas de
acesso a Mega Man em alguns pontos das fases,
completa o arsenal do herai.

FASE DE STONE MAN

2 LOCALIZAGCAD DAS LETRAS =

'FE;' DO PASSARD BEAT |E;| ROBOT MASTER

GYRO MAN

ARMA
GYRO ATTACK

|ﬁ| FASE DD GRAVITY MAN |ﬁ| FASE DO STAR MAN

|E| FASE DO WAVE MAN |E-| FASE DO CHARGE MAN

|E| FASE DD 5TONE MAN |H| FASE DD NAPALM MAN

|A| FASE DO GYROD MAN rv"l FASE DO CRYSTAL MAN

h —
A BEAT e
@ T -2 BEAT .
Localizacao das
LETRAS para habilitar

o passaro Beat
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No quesito dificuldade o jogo segue a linha da série classica
com seu grau de dificuldade médio e acima da média em alguns '“wk
pontos. E obvio que algumas das fases irdo exigir mais do jogador
(principalmente as fases finais), mas nada que comprometa a
diversao de um dos melhores jogos da série classica de Mega Man.

CURIOSIDADES SOBRE
MEGA MAN V:

ROBOT MASTER
*Mega Man 5 foi o primeiro a ser datado em 20XX,

ao oposto dos outros quatro que foram em 200X NAPALM MAN

(Provavelmente em 2010). ARMA

NAPALM BOMB Jﬂ
*Este € o primeiro e unico jogo da série onde no
Boss Rematch, Mega Man é tele transportado a fase
especifica onde lutou com o Robot Master.

ROBOT MASTER
CHARGE MAN

ARMA
CHARGE KICK

CURIOSIDADES SOBRE
MEGA MAN V:

*Existe um inimigo na fase de Stone Man que
lembra muito o parasita Metroid.

*Este foi o ultimo titulo de Mega Man para o
NES que foi lancado nos EUA pela Capcom,
sua sequéncia foi lancada diretamente pela
Nintendo.

*Depois de Mega Man 5 o Rush Marine nunca
mais foi usado.
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FICHA TECNICA:

ROCKMAN 6 - Shijo Saidai no Tatakai! (Japao)
MEGAMAN VI - The Greatest Battle Ever! (EUA)

LANCAMENTO:

05/10/1993 (Japao)
—/03/1994 (EUA)

PLATAFORMAS:

Nes/Famicom, Playstation,
Mobile Phones

HR.X» THE SPONMSOR OF THE BUT HOW | HO LONGER
TOURMAMENT. TOOK CONTROL NEED DR.HILY"S HELP.
OF THE ROBOTS AND BEGAN

~

TO TAKE OVER THE HORLD. COME AND FACE HY POMWER-»

HEGAMAN: HR.X/7 HHY/? HEGRAMAN.?

Mega Man derrota todos os Robot Masters e faz
0 seu caminho para a fortaleza de Mr. X. Uma
feroz batalha comeca e entao Mr. X é derrotado,
revelando sua verdadeira identidade, nada mais

&

L)
4

bk

ag

L]
[

rm

oSl

a
- —

ay

=
N e o

nada menos que o préprio Dr. Wily em pessoa.

T

ROBOT MASTER
PLANT MAN

ARMA
PLANT B.
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HISTORIA DO JOGO:
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A premissa do jogo Mega Man 6 acontece pouco tempo apds 0s

acontecimentos de Mega Man 5. O primeiro torneio anual de rob6s ou
“Robot Masters Tournament” é realizado a fim de testar as capacidades
de concepcao dos maiores engenheiros do mundo da robdtica. O
torneio é organizado por um homem conhecido apenas como “Mr. X”.
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'éé THE 1ST ANNUAL ROBOT
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O cientista do mal foge para uma nova fortaleza, onde
Mega Man prossegue e o derrota novamente. Apds anos de
luta do herdi robético, Dr. Wily finalmente é levado a justica
e enviado para a prisao.
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Dr. Light, um pacifista convicto, ndo decide entrar no torneio, mas _ | | _
envia Mega Man para fiscalizar o evento. Perto do fim do torneio, _ g ROBOT MASTER

Mr. X anuncia que ele havia reprogramados o0s oito robds finalistas e LA am e P

que, com as mais poderosas maquinas de combate sob seu controle, "' ' = i FLAME MAN
estava a um passo de dominar o mundo. Dr. Light imediatamente pede -Er . / ] | | ARMA
para que Mega Man ponha um fim a toda essa loucura. i ¥ k - FLAME BLAST
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ANALISE DE MEGA MAN 6:

A despedida da série classica (pelo menos no console
8 Bits da Nintendo) é exatamente o que o subtitulo do
jogo sugere: “A maior batalha de todos os tempos”, e
nao é para menos que Mega Man 6 trouxe consigo um
design genial na concepcao dos Robot Masters, temas/
background das fases, trilhas sonoras, e a jogabilidade

caracteristica de Mega Man, que desta vez conta com it | : 0 ROBOT MASTER

rotas alternativas exigindo olho vivo e senso apurado de " TOMAHAWK MAN

exploracao dos Jogadores. : BEAT & EDDIE (FLIP-TOP) — Dando uma forca a Mega Man tanto no o . L ARMA
ataque de inimigos quanto na restauracao de energia respectivamente. gl * - SILVER TOMAHAWK

Os Power Ups de Rush com direito a fusao do personagem

S
com Mega Man trouxeram duas armaduras: Uma que -

confere mais forca ao personagem e outra capaz de fazer j ROBOT MASTER 01 qiie realimentel os jogadores  sentirami faltal foi mia

;ggrizﬁger?blgngtzrtggfé Baelaétn;[ag?:r%m Sj d?g (CF?{;?onpc; CENTAUR MAN aparicao mais constante de Proto Man (praticamente ele
, ! ! - N N uE

que da aquela forca no decorrer das telas dando a Mega | ARMA SIPEIOE G el WNee Vi CEREIT O e

CENTAUR ELASH Balancer”), mas levando em consideracao que no jogo
anterior, ele praticamente foi um dos protagonistas da
trama, era de se esperar que ficasse ausente neste jogo.

Man diversos Power Ups de restauracao.
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Mega Man : - I — M
usando o JET - '\}_ - - 7 h
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- - -
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- L L |, ]
| urin | juris | 1% L}
[ I [} (] 1 1 (]
OBO A
N n Proto Man entregando o Energy Balancer — Uma das novidades

na restauracdo de energia de Mega Man e ao lado um exemplo de

A A = : como o jogador deve usar os Power Ups ha exploracdo das fases.
POWER & JET — Power Ups de Rush a Armadura de .

Mega Man e essenciais na exploracao das fases. s e
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Graficamente Mega Man 6 foi muito bem trabalhado, destaques
para as fases de Tomahawk Man com um belissimo efeito de
por-do-sol no deserto com seu tema western americano e
Yamato Man com seus temas lendarios japoneses mesclados
a concepcao robotica dos personagens da série. Outra
sacada muito interessante fica por conta dos dados dos Robot
Masters, que deu mais personalidade tanto aos mestres de
fase quanto aos cenarios (cujas localidades pela primeira vez
na série, recebem um nome).

ROBOT MASTER
BLIZZARD MAN

ARMA
BLIZZARD ATTACK

Fases de Tomahawk e Yamato
Man apresenta belos graficos
e criatividade na concepcao
das fases de Mega Man VI.

===

ROBOT MASTER

KNIGHT MAN
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Mega Man 6 também é apontado como um dos jogos da série classica,
que usa muito bem tanto os efeitos sonoros quanto as musicas temas, uma
despedida triunfal da série com trilha sonora de primeira qualidade.

KNIGHT C.

Como caracteristica de todos os jogos da série, subchefes
gigantescos aparecem para complicar a vida dos jogadores,
embora Mega Man 6 passe uma sensacao de ser bem
mais facil e com uma dificuldade nao tao insana quanto das
cinco instalacoes anteriores da franquia, existira momentos
em que a retracao da dificuldade vem & tona em alguma
parte especifica das fases.

R e 6| S R SRR
FASE DE FLAME MAN

FErE

sddd m dddd

FrrEl

NOTA IMPORTANTE 1: Para conseguir as
letras e o Passaro Beat (BEAT PARTS) sera
preciso pegar uma rota alternativa em
algumas fases, ou seja, a respectiva fase é
dividida entre um Robot Master Verdadeiro
e um Robot Master Falso. Caso enfrente o
Robot Master Falso, sera preciso percorrer
a fase novamente e encontrar a rota certa.

ARMA

ROBOT MASTER

YAMATO MAN

ARMA
YAMATO SPEAR

LUAPA

4 5 B! Bl B

Abaixo segue uma tabela com o nome do Robot Master (no qual
representa sua fase) a direcao da rota e a letra correspondente:

‘ 5" BEAT PARTS & ‘
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ANk INFERIOR
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NOTA IMPORTANTE 2: As rotas geralmente sao pontos onde
Mega Man tem que usar o poder da Armadura (Power Mega Man)
somente no caso de Centaur Man sera preciso usar o Jet Mega
Man (por isso Rota Superior). Essas rotas estao no comeco ou no
decorrer das fases e denominamos como inferiores, ja que boa
parte do caminho é feito descendo escadas e explorando a parte
inferior das mesmas.

CURIOSIDADES SOBRE MEGA MAN Vi:

*Este foi o primeiro jogo da série onde Mega Man finalmente fala.

*Na Box Cover Art americana do jogo, os dois Robot Master mostrados
(Wind e Knight Man) foram criados por artistas norte americanos.

*Os paises dos outros Robot Master na série nunca foram revelados, no
entanto neste jogo em seu manual de instrucées sao: Japdo (Yamato
Man), Canada (Blizzard Man) e EUA (Tomahawk Man). Os outros seriam
supostamente: Brasil (Plant Man), Reino Unido (Knight Man), Arabia
Saudita (Flame Man), Grécia (Centaur Man) e China (Wind Man).

*A musica que toca na primeira metade da abertura do jogo é muito
diferente da que esta na versao japonesa deste jogo.

;

Jisa Jiesi || i o | o e
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FICHA TECNICA:

ROCKMAN 7 - Shukumei no Taiketsu! (Japao)
MEGAMAN 7 - Showdown of Destiny! (EUA)

LANCAMENTO:
24/03/1995 (Japao)
—/09/1995 (EUA)
—/—/1995 (EU)

A sequéncia de introducao do jogo mistura o final

BAPGERL TIMES =
Do, WEALY 35
AnHEsgEn !l

HISTORIA DO JOGO:

Em pleno século 21 (o ano 20XX ambiguo), Mega Man 7 comeca
imediatamente apo6s os acontecimentos de Mega Man 6. Gracas aos
esforcos de Mega Man e seus amigos, Dr. Wily foi finalmente levado a

justica. No entanto, Wily tinha um plano B caso fosse preso novamente,

assim ele construiu quatro Robot Masters reservas em seu laboratério
escondido. Se caso nao recebessem uma comunicacao no prazo de
seis meses, eles partiriam a procura por seu mestre.

PLATAFORMAS:

Super Famicom (Japao), Super Nintendo (EUA)

;u-I--(-—-——-—-;s«'.-:n_ _..;..I

e —

Gato Escaldado: Wily sabia da derrota e ja deixou um plano B preparado,
novos e mais poderosos Robot Masters incluindo Bass e Treble.

Passados entao seis meses, 0s rob6s comecaram uma busca pela
cidade por Dr. Wily, Mega Man é imediatamente acionado, que é
conduzido pela cidade juntamente com Roll e Auto, mas, percebem
que é tarde, ja que a cidade esta inteiramente em ruinas. Dr. Light
avisa para Mega Man ter cuidado, ja que desta vez os Robot
Masters de Willy estao mais poderosos que nunca. Mega Man da
inicio a perseguicao, mas € interrompido por Bass (Forte), um robd
com habilidades muito similares ao préprio Mega Man, e seu rob6
lobo Treble (Gospel). No comeco da trama, ambos parecem ser
novos aliados na luta contra Wily.

66 | GAME SENIOR n#8 | outubro 2010

J
[ L

i

1

o
il

i
L

Bass e Treble
_Jemsua p_rir_neira

aparicao na
Série Mega Man.

Mega Man enfrenta quatro dos primeiro Robot Masters de
Wily, mas para sua surpresa, mais quatro entram em cena.
Em um dos locais, Mega Man encontra Bass e Treble feridos e
0s manda para o Laboratério do Dr. Light para reparos. Com
a derrota de todos os Robot Masters, Mega Man retorna ao
laboratoério e recebe uma péssima noticia do Dr. Light, que
apos os reparos de Bass e Treble, eles roubaram pecas que
seriam usadas para a melhoria dos sistemas de Mega Man.
Willy aparece no monitor do laboratério e informa que Bass e
Treble sao mais uma de suas criacoes, e que 0s planos para
ganhar acesso ao laboratorio de Light foram um sucesso.
Mega Man consegue derrotar ambos e apds a derrota de Wily,
decide finalmente colocar um fim definitivo ao cientista louco.

Paciéncia tem limite! Mega Man cansado das falsas promessas
de Wily resolve dar cabo do cientista louco, pela primeira vez
Mega Man demonstra agressividade.

Wily tenta coagir Mega Man com a historia que ele seriaincapaz
de machucar os seres humanos, Mega Man contra-argumenta
que ele nao é apenas mais um robo e que esta decidido a por
fim a Wily. A acao é interrompida com o desmoronamento do
laboratorio e Bass resgatando Wily.

ROBOT MASTER
SPRING MAN

ARMA
\WILD COIL

ROBOT MASTER
CLOUD MAN

ARMA
THUNDER BOLT

ROBOT MASTER
JUNK MAN

ARMA
JUNK SHIELD

)
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ROBOT MASTER

TURBO MAN
ARMA g A Inclusao de Auto (Rightot no Japao) e Eddie (Flip-Top) com ITENS PRINCIPAIS
ANALISE DE MEGA MAN 7: SCORCH WHEEL ’ . uma loja de compra de upgrades (confira as imagens de Auto’s c hwossip )

Shop, para aqueles que nao querem perder tempo explorando
as fases, que pelo menos economizem alguns parafusos na
compra dos itens. Podemos destacar também a ordem dos
Robot Masters no jogo (dividido em duas fases com 4 em
cada uma, muito semelhantes as versoes Game Boy) e um
modo secreto de VERSUS entre Mega Man, Proto Man e Bass,
acessado através de um password.

A idéia de um revival da série classica para o Super Nintendo
parecia remota, ja que, com a instalacao do primeiro jogo da era
“X" o personagem estaria seguindo para um novo curso em sua
historia. Mega Man 7 foi lancado quase 1 ano e meio apds Mega
Man X e geraram diversas criticas tanto da imprensa na época
quanto por parte dos jogadores que nao ficaram muito satisfeitos
com os resultados.

VIDA EXTRA PARA MEGA MAN.

RESTAURA A BARRA DE ENERGIA DE MEGA MAN.

Analistas e jogadores dividiram uma critica em comum: Mega
Man 7 nao ser tao inovador em sua jogabilidade como o
titulo anterior e graficamente ser muito simplista comparado
ao trabalho feito pela Capcom em Mega Man X. Segundo
declaracoes de Inafume sobre o titulo, ele reconhece que
a pressa e certo luxo em criar uma versao classica 16 bits
de Mega Man para o Super Nintendo, nao tiram a razao de
analistas e jogadores a respeito de suas criticas.

RESTATRA A BARRA (MUNICAO) DAS ARMAS DE MEGA MAN.

E
s

BEAT VIRA AO SEU RESGATE QUANDO CAIR EM UM BURACO.

ABANDONA A FASE CUJO BOSS JA FOI DERROTADO.

ESTE ITEM IRA ATIVAR 0 AUTO SHOP.
MEGA MAN IRA ENCONTRAR ESTE ITEM ESCONDIDO NA FASE DE
SPRING MAN.

RESTAURA AS BARRAS DE ENERGIA E ARMAS DE MEGA MAN.

. . RIBH SE TRANSFORMA EM JET ESOBREVOA AREAS PERGOSAS.
Pancadaria Exclusiva:

Versus mode extra
de Mega Man 7,
basta digitar

este password

RUSH YASCIILHA O CHAO POR ITENE ESCONDIDOS.

A ARMA QUE ERTIVER COM ENERGIA MAIS BAIXA SERA RESTAURADA
QUANDO RECOLHER UMA CAFEULA DE ENERGIA (MIM(;.!-\D)

'FASE DE TURBO MAN ‘ 1 - | ' ' ' ' 7

rrT

Dentre os poucos aspectos positivos neste quesito, podemos o Talvez a contribuicdo mais significativa do titulo a série classica foi

destacar o personagem Rush que teve um modo de exploracao a introducao de um novo némesis: Bass (que mais tarde passaria

de cenério (Rush Search) e que também poderia se fundir a aliado). Bass traz consigo um espirito de competitividade, 3 FESL £7 STUTID TT

com a armadura de Mega Man criando uma nova (Rush Super arrogancia e um ego maior que o de Proto Man. A fusao com sua (NE EEED PEFENED & BASS & TREBLE —
Adapter). Beat perdeu a funcdo de robé de ataque suplementar mascote Treble (Gospel) remontam muito o espirito animé oriental | et Dupla estreante
e passou a ser um item usado para salvar Mega Man quando (lembrando a fusao de Dragon Ball Z). Proto Man faz aparicdes que deu muita
cai em algum buraco. OBOT M£ esporadicas no jogo e deixa sua marca como um dos itens usados dor de cabeca em

Mega Man 7

Il

por Mega Man na aventura (Proto Shield).

| » A .
| : 1 L
| - . . ’E
7 T
b f -
i
Proto Man - Fazendo
Rush Search é a nova o mesn_10 de sempre...
habilidade de Rush = o Hora ajudando

Mega Man e hora
lutando contra ele...

em Mega Man 7
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Criticismos a parte, Mega Man 7 poderia ter sido mais
trabalhado, com mais tempo e criatividade de seus criadores,
mas cumpriu seu papel como abre-alas da série classica em
um formato 16 bits. O jogo proporcionou (e ainda proporciona)
horas de divertimento, acao e exploracao no bom (e classico)
estilo Mega Man.

Graficamente o jogo é bonito e traz consigo surpresas que fazem o jogador se lembrar
de jogos anteriores da série, como a fase: Robot Museum onde alguns personagens
dos primeiros jogos de Mega Man podem ser vistos e até mesmo Guts Man modificado
passa a ser um subchefe de fase. O estagio de Shade Man relembra Ghouls and
Ghosts nao somente na sua concepcao grafica (com o tema sinistro de um cemitério),
mas a trilha sonora secreta de: Super Ghouls and Ghosts reforca isso muito bem.

CURIOSIDADES SOBRE MEGA MAN 7:

ROBOT MASTER
SLASH MAN

ARMA
SLASH CLAW

*PROTO SHIELD: Para ganhar este item
é preciso encontrar Proto Man duas
vezes no jogo (Estagios de Cloud e Shade
Man). Quando derrotar o subchefe em
forma de abobora, desca pelo buraco e
siga a direita para entao encontrar uma
- passagem secreta que o levara & uma
o r-‘i i 'rwr s — : Bl batalha com Proto Man, venca-o e receba
s je - { 0 seu escudo como item.
T Bl PPl P

il _;’__ I'"
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e
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*APARICAO DO FAMICOM: Logo no
- E comeco da Fase de Junk Man, preste
i P N atencdo neste item pendurado e
percebera que tem o mesmo formato
do Famicom (Nes modelo Japonés).

Fase de SHADE MAN - Homenagem a Ghouls and Ghosts? Achamos que sim!
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ROBOT MASTER
BURST MAN

ARMA
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Deja Vu - Ja vimos estas figuras antes? — Fase: Robot's Museum em Mega Man 7

*OS 8 Robot Masters logo de
cara: Basta inserir o password
da imagem. Mas atencao:
Este password causa um bug
grafico na imagem do jogo.

esta trilha sonora.

b GAME START
PASS WORD

@047FIFFC VA TPROJECT 2008

*Mega Man 7 em formato 8 BITS? — Uma adaptacao feita por um fa
Jjaponés do jogo Mega Man VIl em formato 8 bits (Somente para PC),

para mais informacées entre aqui:
http://warpzona.wordpress.com/2008/07/28/r728708/

SHADE MAN -

ARMA
NOISE CRUSH
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*Super Ghouls and Ghosts the
Theme Remixed: Basta segurar o
botdo “B” ao escolher a fase do
personagem Shade Man para ouvir
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Na ilha, Mega Man encontra Dr. Wily sobrevoando o local
- p : com uma estranha esfera roxa em seu poder. Antes de
FICHA TECNICA: : : perseguilo, ele v& um robd danificado e pede que o Dr.
ROCKMAN 8 - Eito Metaru Hirozu (Japéo) : 2 EFS ! d Light venha buscé-lo e possa consertaHo. Dr. Wily entao
e E B D R [ : libera quatro novos Robot Masters para combater Mega
! Man. Cada vez que ele destréi um destes inimigos, o heroi
%?%@MENTE cati , E robotico recebe uma esfera de cor roxa tal como a que o
27;02§|997 :Eﬁ’:,"_’l;la;fa P ; : PORGT. WCASTER Dr. Wily havia encontrado no comeco do jogo. Cada um
01/11/1997 (EU) - Playstation - dos mestres sao habilitados com uma estranha energia,
e 5 ,

GRENADE MAN ﬁ e parece que a origem deste poder vem de nucleos de
ARMA - - novas energias que Wily havia infundido neles juntamente

com as esferas.

17/01/1997 (Japao) - Sega Saturn
27/02/1997 (EUA) - Sega Saturn

3 . .. FLASH BOMB
PLATAFORMAS: Y@y © 0(
Playstation, Sega Saturn :
ROBOT MASTER
TENGU MAN -

ARMA .'

TORNADO HOLD

Depois de Mega Man derrotar os quatro primeiros mestres
do jogo, ele volta para o laboratdrio de Dr. Light que diz
que o robd encontrado parecia nao oferecer riscos e ser
bom, e que no momento estava se recuperando. Depois
que o Dr. Light e Mega Man deixam o laboratorio, o robd
acorda, vé a energia roxa, tornando-se furioso e voa para
um paradeiro desconhecido.

HISTORIA DO JOGO:

Mega Man 8 é uma continuacao do enredo da série Mega Man
classica original. Cutscenes sao apresentadas durante o jogo
e marcam a entrada da série com a introducao de videos em
animé estilo full-motion. Tal como outros jogos da série, que tem  Enquanto isso, Mega Man e seu companheiro canino Rush sao
lugar em um ano nao especificado durante o século 21 (20XX). chamados pelo Dr. Light para investigar leituras estranhas de
0 jogo comeca como dois robds alienigenas envolvidosemuma  energia em uma ilha proxima. Bass (Forte) e Treble (Gospel)
batalha de proporcoes épicas em algum lugar do espaco. A que até entao estavam em batalha com Mega Man, estranham
batalha acaba resultando em uma queda inesperada no planeta ~ a retirada repentina de Mega Man e resolvem investigar
Terra onde ambos ficam gravemente feridos. (lembrando que Bass é um dos Robot Masters do jogo...).

Mega Man segue com Rush até uma Mina abandonada do
outro lado do Globo onde ambos travam uma feroz batalha.
Apds o seu término o robd desaparece e surge Proto Man,
dizendo que a nova fortaleza de Wily a “Wily Tower” estava
logo a frente.

- -y

Mega Man segue para esta fortaleza, mas no meio do caminho
ele é capturado por uma das criacoes robdticas gigantescas
do Dr. Wily. O robd misterioso reaparece, salvando Mega Man
e se apresenta como Duo, explicando finalmente a Mega Man
qual o seu proposito. Duo esteve viajando por todo o universo
atrds das esferas roxas que ele chamou de Evil Energy, e
explica que esta energia, se contaminar a Terra, podera leva-
la e todo o universo a destruicao. Ele pede a Mega Man que
destrua os outros quatro Robot Masters que possuem as
chaves que desativarao a barreira da Wily Tower.

-

f
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ter o aspecto simplista. O design grafico de Mega Man,
personagens como Proto Man e Bass também ganharam
melhorias que agradaram os fas. Outro aspecto importante
foi 0 uso do Memory Card para salvar os progressos de
jogo dispensando o sistema antigo de passwords e com
um pequeno Loading Time, mas nada que comprometa as
versoes em si.

ROBOT MASTER
ROBOT MASTER Destruidos_ 0s Robot Masters, Mega Man entra na As seqiéncias em FMV apenas complementam o que o CLOWN MAN
FROST MAN Torre de Wily gnfr_entqndo novamente ? hgrda de RObOt enredo de jogo traz em si, um jogo envolvente e com
N Masters e o proprio Wily. Mega Man entao é contaminado uma trama cativante com seus personagens e batalhas. ARMA
ARMA pela Evil Energy e perde a consciéncia sendo salvo por Muitas revistas questionaram o enredo de jogo que era btttk
ICE WAVE Duo a tempo. Assim, concluida a missao, Duo viaja ao obscurecido pelo FMV numa tentativa de disfarcar uma
redor do mundo eliminando a energia maligna restante. falta de criatividade neste quesito. Pessoalmente eu ndo
) acredito nisso e nem as alegacoes que a criacao de Mega
ANALISE DE MEGA MAN 8: Man & Bass (tltimo respiro da série Mega Man para o
SNES) foi feita para complementar e corrigir algumas
A comemoracao do 10° aniversario de Mega Man, com lacunas em MM8 como um spin-off direto ndo conseguem
direito a edicao de Colecionador e claro, um jogo que fazer sentido (pelo menos para mim).

ROBOT MASTER
SEARCH MAN

ARMA
HOMING SNIPER

introduzia uma abertura estilo animé em Full Motion foi um 0 jogo recebeu criticas bem positivas nao somente na questao
presente e tanto aos fas da série classica e a promessa do gréfica, mas também por parte das musicas, efeitos sonoros
avanco desta franquia nas plataformas 32 bits (Sega Saturn e por introduzir vozes em algumas partes do jogo para o0s
e Playstation). personagens (além das ja presentes nas animacoes). No
quesito jogabilidade podemos dizer que os itens introduzidos
no jogo, deram um aspecto “X” nas habilidades de Mega Man
e vieram acalmar as criticas do jogo anterior que deixou de 1 ROBOT MASTER

ASTRO MAN

ARMA
ASTRO CRUSH

INTRODUCAO: Com direito a animacéo estilo flashback de outros
jogos da série e trilha sonora de Super Adventure of Rockman
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Mega Man 8 pode nao ser o melhor jogo da série ! P '
classica, mas entra para o hall das melhores ' - ROBOT MASTER
producoes e sem divida foi um grande presente AQUA MAN
aos fas e jogadores nos 10 anos da franquia. PR

\WATER BALLOON

CURIOSIDADES DE MEGA MAN 8:

*A animacdao FMV mostra uma sequéncia de varios
Robot Masters através das séries; eis a sequéncia de
nomes e ordem que eles aparecem incluindo os jogos
(1-7): Guts Man, Quick Man, Snake Man, Pharaoh Man,
Charge Man, Tomahawk Man, Shade Man. Outros:
Yellow Devil, Mecha Dragon, Wily Machine Number 4,
and the Robot Masters Wood Man (MM2), Centaur Man
(MM6), Spark Man (MM3), Skull Man (MM4), Gyro Man
(MM5), Cut Man (MM1) and Freeze Man (MM7).

*No concurso de desenhos para os Robot Masters do
jogo, a Capcom disse que 3 dos 6 Robot Masters deste
jogo (nao incluindo: Tengu Man e Astro Man) a serem
escolhidos para esse jogo tinham que ter uma aparéncia
especifica dentre as quais 1 deveria ter duas cabecas e
que outro deveria ter bracos estendidos.

o o o 4 o, W o s
i FASE DE SWORD MAN )

ety " S ,.-,,,,,.1 *Este jogo marca a primeira aparicao (cronoldgica) *A versao para Sega Saturn talvez seja a mais proxima da
Mo Bl o . e do personagem Duo. original, visto que a Capcom so tinha intencbes de lancar o

titulo para esta plataforma, mas a Sony insistiu em uma versao
*Este foi o primeiro (e Unico) jogo da série classica de para seu console. ; ROBOT MASTER
Mega Man a contar com sequéncia em FMV e Voice 4 SWORD MAN
Acting. *A trilha Sonora do quarto estagio do Dr. Wily € um remix da —
musica do primeiro Boss da fase de introducéo do jogo. ARMA
*Este foi o primeiro jogo da série Mega Man (sem { FLAME S\WWORD
contar os Spin-Offs) que nao incluiu: Energy Tanks. *O inimigo que perde a Iluta para Duo no comeco do jogo .
nao tem um nome. Seu design aparece em: R20 Rockman &
*Esse foi o primeiro jogo de Mega Man em que a Rockman X Official Complete \X/orks.
Capcom dos EUA nao tenta “Americanizar” a Box Art
(excluindo Mega Man 6, no qual nao foi publicada *Este Foi o primeiro jogo da série classica que nao teve artwork

pela Capcom e sim pela Nintendo). para as armas especiais.

*Este foi o segundo jogo onde Mega Man podia *Uma versao feita por um fa, recriando Mega Man 8 em um
nadar, mas o primeiro oficialmente, ja que muitos nao formato 8 bits (apenas para PC) indiretamente fez com que
consideram oficial a versao de Mega Man 3 para DOS. todos os jogos numerados da série principal e classica de Mega
Man estivessem em uma linguagem 8 bits no qual foi criado.

*Notavelmente este é o Unico jogo de Mega Man
onde o Dr. Wily nao tenta enganar o personagem
quando é derrotado.
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ROBOT MASTER

CONCRETE MAN

ARMA

CONCRETE SHOA |

mecanans)

FICHA TECNICA:

ROCKMAN 9 - Yabo no Fukkatsu! (Japao)
MEGAMAN 9 - Revival of Ambition! (EUA)

LANCAMENTO: PLATAFORMAS:

22/09/2008 (Japao) Playstation Network .
22/09/2008 (EUA) WiiWare ] | ROBOT MASTER

22/09/2008 (EU) XBox 360 (XBLA| - : HORNET MAN

ARMA
HORNET CHASER

ROBOT MASTER
JEWEL MAN
ARMA
e EEE AR HISTORIA DO JOGO:

O criador de Mega Man, Dr. Light é acusado de uma rebeliao
robdtica e Dr. Wily aparenta nao ter nenhuma conexao, anunciando
inclusive que precisa de doacoes para completar robds por ele
criado para combater os de Dr. Light. Mega Man precisa lutar para
provar a inocéncia de seu criador e exp0r as reais intencoes de
Wily. Dr. Light é preso rapidamente.

———————————— x-
LI il ile s Gils il =@§ﬁi§%£é£ﬂé§
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Antes que Mega Man pudesse levar esta informacao a
publico, Dr. Wily rouba a prova de Mega Man e escapa
em seu disco voador.

Depois de uma vitdria sobre um determinado Robot Master, um
pedaco de sucata & deixado para tras, revelando que este robo
pertencia a uma série que deveria ir para a reciclagem. Analisando
as informacoes e cruzando alguns dados, Mega Man descobre que
Wily havia convencido alguns robds que os ajudariam a escaparem
desta reciclagem, mas na realidade Wily acaba reprogramando-0s
para serem Robot Masters.

(L AR RN R R RN T

= FASE DE GALAXY MAN

I e e— A =
| 1= - E=—RK el L | : , )
=K E=E T & i T - : Sem saida, Mega Man entao enfrenta os Robot Masters
rm——— R e L e derrotando-os um a um e indo finalmente ao encontro

wie e de Wily em sua fortaleza. Quando derrotado, Wily pede

3 . 5 . ‘ perdao e Mega Man entao usa Rush como projetor

' ' i mostrando todas as vezes que ele ja o havia feito (cenas
estilizadas de jogos como Mega Man 7, Mega Man 8,
; Mega Man & Bass em estilo 8 bits). Wily confessa que
i e [ —— criou a farsa toda, e que os rob6s nada mais eram que

= T SR = = A MR SR = = == falsos policiais ¢ Light estava doente, precisando ser
levado ao Hospital.
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Wily aciona a destruicao de sua fortaleza numa
tentativa de destruir Mega Man, mas, Proto Man
retorna e salva Mega Man de uma destruicao
eminente, Wily consegue escapar. Inocentado
dos seus crimes, o Dr. Light tem sua reputacao
limpa e reprograma todos os Robot Masters para
que possam voltar a sua vida util na sociedade.

ROBOT MASTER

Proto Man interrompe a cena dizendo que aquele nao era o
verdadeiro D. Light e sim outro robd, Mega Man entao verifica
e é atingido por uma descarga elétrica, perdendo os sentidos.

ROBOT MASTER

GALAXY MAN

ARMA
BLACK HOLE BOMB

FASE DE MAGMA MAN

TORNADO MAN

TORNADO BLOW
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ARMA ANALISE DE MEGA MAN 9:

Mega Man 9 traz de volta nao somente a nostalgia retrdé das
duas primeiras instalacoes de Mega Man aos videogames
em termos de jogabilidade (Keiji Inafume declarou que 90%
do jogo foi exclusivamente baseados em Mega Man Il para
o Nes), mas o jogo provou por si so, que os “ultrapassados”
graficos 8 bits ainda podem render bons jogos e trazer de
volta jogadores da velha guarda para os consoles next-gen e
claro, atender os desejos de varias geracoes que nao puderam
conferir um Mega Man 100% classico em sua plataforma atual.
0 jogo mata a vontade dos fas de poderem jogar com um
dos personagens mais aclamados da série além do proprio
Mega Man. Proto Man (personagem que pode ser adicionado
ao jogo via Download) da o ar de sua graca, embora de
uma forma um pouco limitada, acrescenta um extended play
muito interessante ao jogo. Que alias é repleto de pequenos
desafios e um “challenge mode” que coloca em prova se vocé
realmente é bom em Mega Man.

ROBOT MASTER ]

PLUG MAN
/

ARMA
PLUG BALL

ROBOT MASTER - -
MAGMA MAN A jogabilidade de Mega Man 9 leva a sério

as limitacoes dos dois primeiros jogos
ARMA de Mega Man. As auséncias da rasteira
MAGMA BAZOOKA e do tiro carregado fazem os jogadores

voltarem no tempo e descobrirem o
guanto Mega Man é divertido e desafiador.

Os graficos sao nostalgia pura, mas nem por iSso
deixam de apresentar um trabalho limpo e cheio de
detalhes, mas se ainda sim, vocé for um fa purista
dos graficos 8 bits e dos Bugs do jogo, nao esquente,
existe um modo de jogo que fazem os graficos
ficarem 100% aos padroes do Nes. Inclusive o som,
onde o jogador sentira imerso em todas as melodias
sintetizadas dos videogames do passado.
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CURIOSIDADES SOBRE MEGA MAN 9:

*Bass nao apareceu diretamente em Mega Man 9, mas foi mencionado
no manual (foi dito que ele estava passando por reparos) e as plantas
de Bass podem ser vistas em um computador de Wily durante o jogo,
o que deixava um gosto aos jogadores que ele poderia aparecer em
um possivel Mega Man 10.

*A cancao que toca no final do jogo € uma versao remixada da tela de
selecao dos Robot Masters de Mega Man 2.

*O numero da conta da Suica do Dr. Wily na realidade é a data de
lancamento do primeiro jogo de Mega Man no Japao.

*Este foi o primeiro jogo a ter Proto Man como personagem jogavel.

*Na tela de abertura, a repérter do noticiario tem uma enorme
semelhanca com a personagem Chun-Li.

*Este € o segundo jogo da série Mega Man a ter conteudo através de
Download, o primeiro foi Mega Man Powered Up.

*Este € o primeiro jogo da série classica a ter duas opcées de
dificuldade maxima, o primeiro a usar algo semelhante foi Mega Man
Legends 2.

*A musica tema na tela principal de jogo é a mesma usada na tela de
password de Mega Man 2.

oy — p—

|
VY

FASE

14 |
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ROBOT MASTER

*. SPLASH WOMAN

LASER TRIDENT
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DE HORNET MAN

O Jogo marca também o fim de um

paradigma machista na série introduzindo

a primeira “Robot Master” no jogo, E :
chamada de Splash Woman.

*A musica tema que toca quando o personagem pega uma arma

especial € a mesma de Mega Man 2.

*Fake Man (Policial Rob6) tem uma
possivel inspiracao em Dark Man,
que se passou por Proto Man

em Mega Man 5.

ROBOT MASTER

FAKE MAN

>4

=: AS%
=g !
= - FEN
-_— ]
......... .

ARMA

pEcAnasd

FICHA TECNICA:

ROCKMAN 10 - Uchu Kara no Kyoi! (Japao)
MEGAMAN 10 - (EUA)

LANCAMENTO:
01/03/2010 (Japio)
01/03/2010 (EUA)
01/03/2010 (EU)

PLATAFORMAS:
Playstation Network
Wii\Ware

XBox 360 (XBLA)

HISTORIA DO JOGO:

Uma doenca robética conhecida como: Roboenza (Lit. Uma
gripe robotica) comeca infectar robds, levando-os a anomalias,
sendo que Roll acaba se tornando uma das vitimas. Um més
apos a eclosao do virus, os robos infectados perdem o controle
e se rebelam contra os seres humanos. Dr. Wily procura
Mega Man e Dr. Light, alegando que ele estava construindo
uma maquina capaz de criar a medicina de cura, mas que foi
atacado por um robd misterioso. Relutantemente, Mega Man
decide ajudar Dr. Wily a recuperar esta maquina € com iSso
conta com a ajuda de Proto Man, que decide se juntar a ele.

FASE DE CHILL MAN

UAPA

Roll infectada pela Roboenza Dr. Wily pedindo ajuda

Neste meio tempo, Bass fica sabendo do incidente e da
existéncia de Robot Masters poderosos, entao resolve entrar
paralelamente na aventura, nao para ajudalos, mas para
provar a todos que é o mais forte.

Capsula de Cura
da Roboenza

sz nzne s

ROBOT MASTER

SHEEP MAN

ARMA
THUNDER WOOL

Na metade da jornada, Wily desenvolve algumas
capsulas de sua cura que é dada a Roll, mas, Mega Man
¢ acometido pela Roboenza, e Roll resolve sacrificar-
se entregando seu remédio ao irmao, ainda mais que,
a verdade sobre o virus é revelada sendo mais uma
criacao de Willy para escravizar os robds infectados
prometendo a cura. Mega Man entao derrota Wily na
sua primeira fase e consegue trazer a cura suficiente
para todos.

-
(3

b\
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Mas :‘]él(t) C((j)I’ICOI’.d(t). qdueda jo.gfbilidad?D sct)fraMde ROBOT MASTER
uma falta de criatividade, visto que Proto Man
ganhou mais destaque e uma jogabilidade mais STRIKE MAN
solida comparado ao titulo anterior. Bass que NIV

veio fazer parte do jogo como personagem [NE:{el0/\IsRYININK
extra através de download, traz consigo uma
concepcao grafica e programacao muito bem
feita, onde apesar do downgrade (visto que
nasceu em uma plataforma 16 bits) nao sofre
perdas significativas nos pixels e sprites e ainda
ganha ares de “personagem novo”.

Durante a invasao da fortaleza, Proto Man também é acometido pela
Roboenza, sendo salvo por Mega Man que tinha uma dose extra da
cura. Um incidente semelhante acontece com Bass, a diferenca é
que Treble que lhe proporcionou a cura. Depois de perseguir Wily
em sua nova fortaleza em uma base espacial e derrotalo mais
uma vez, nossos herois descobrem que, ironicamente, Wily ficou
terrivelmente doente. Nao podendo deixar Wily morrer, Mega Man
leva-o para o hospital, onde dias mais tarde ele escapa deixando
para tras uma grande quantidade de cura para os robds.

A e S Infelizmente 0 mesmo (semelhante a Proto Man em Mega Man
L % 3 S 9) ainda tem restricoes nos modos de jogo, ficando apenas
= o S e na sua posicao de extra, esperamos que em um futuro e
== novo lancamento de Mega Man em sua continuacao da série
=1 classica, Bass possa estar mostrando de verdade o que o
—1— tornou tao popular como personagem.
=
»
Feitico contra o Feiticeiro: Wily é acometido de uma estranha doenca,
salvo por Mega Man ele escapa do Hospital, deixando varias capsulas de A B = A
cura, talvez como uma forma de gratidao.
| ROBOT MASTER = s e e
PUMP MAN s EEREREEERE S e I
ARMA A e
WATER SHIELD E e E e eE — Teo o
=t
i Lt
M =T
S e
.-':"' 3
o il
- A
N = OBG . -
- = - 0 A Mas o que re,almente destaca a jogabilidade de
QBO | i Mega Man 10 é saber que apesar dos personagens
DLAR A - : : dividirem as mesmas armas especiais, cada
x*-#“;_'_‘l‘_' : o) personagem traz _consig_o um r_nodo de jogo,
B A o i habilidades e uma jogabilidade unica. Isso a meu
- L 4 - = ver foi o que fez, tanto no passado quanto no
ANALISE DE MEGA MAN 10: - presente, a franquia Mega Man ser impar e continuar
i - encontrando espaco para novos lancamentos nas
Lancado quase 1 ano e meio apds o titulo predecessor, Mega Man X ! plataformas atuais.
10 levantou algumas criticas quanto a criatividade do engine de | t ﬁ 3
jogo, ja que o mesmo incorpora elementos e uma jogabilidade d - - ey
muito semelhante a Mega Man 9. & a0
i g . Trazer de volta (via download) os chefes obscuros das versoes
Analisando friamente Mega Man 10, devo concordar que de fato as e & 'I N A Game Boy, assim como um mestre de fase que relembra
concepcoes graficas de algumas das fases, assim como os Robot S e er diversos personagens de outros titulos da franquia, foram sem
Masters principais, realmente deixaram a desejar, tal como a trilha i G duvida sacadas geniais. Pois cria nos jogadores a vontade de
sonora do jogo, na qual nao percebi nenhuma musica ou efeito i 3 - voltar no tempo ou de jogar novamente os titulos nos quais
sonoro tao marcante a ponto de destacar beleza ou originalidade eles pertencem. Os extras e modos de desafio, também dao
nos arranjos. i um toque diferente comparado ao jogo anterior.
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A dificuldade e desafio das fases continuam as mesmas e é
tao caracteristica de Mega Man, mas caso nao esteja muito
disposto a um jogo dificil, o titulo traz um modo fécil, ideal tanto
para jogadores veteranos se aquecerem e voltarem a ativa em
Mega Man, quanto para uma nova geracao em aventurarem-se
pelas fases e descobrirem o charme desta nova pérola retro.

CURIOSIDADES SOBRE MEGA MAN 10:

*Roboenza, o virus que afeta todos os robés em Mega Man 10 parece
ser um prototipo do Maverick Virus, ou talvez o proéprio virus em si,
no qual, em um futuro distante, sera o responsavel por muitos dos
conflitos entre Mega Man X e Zero nas séries. Embora esteja mais
para uma parodia do virus influenza HIN1 (gripe).

*Solar Man e Blade Man possuem tracos semelhantes aos Robot
Masters: Spark Man e Top Man e se destacam pelo fato de serem mais
androides que humanos.

*Erroneamente o website official de Mega man 10 nos EUA usou
um artwork de um “Fan Game” chamado: Mega Man Unlimited, que
também foi chamado de Mega Man 10.

*Blade Man possui um nome semelhante

(mas design diferente) de um Robot Master
da versao Mega Man 3 para PC.

ENKER 7

*Este foi o primeiro jogo da série a ter cancées proprias e
personalizadas para: Robot Masters, the Wily Bosses, Wily Machine e
Wily Capsule sem serem as mesmas ou terem repeticées.

*Uma vez que o jogador fizer o download do personagem Bass, a tela
titulo ira mudar e ter o rosto deste personagem préoximo ao rosto de
Proto Man.

*Apos derrotar um chefe nos Special Stages (Enker, Ballad e Punk),
Mega Man adquire uma arma especial exclusiva desta versao e
somente para este personagem.
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Encerrando esta matéria de capa da Revista Game Sénior
sobre a série classica de Mega Man ao longo de sua historia,
€ extremamente compensador ver a série prosseguindo por
diversas geracoes de console. Ao longo dos diversos jogos
lancados, diversas lacunas e incégnitas sobre Mega Man vao
sendo reveladas aos poucos e a Série prossegue escrevendo
sua historia.

A série classica de Mega Man reserva ainda muitas surpresas
e reviravoltas no futuro, onde também esperamos mais uma
vez prosseguir no trabalho de manter viva sua historia e
repercussao nas futuras geracoes de consoles.

Afinal, Mega Man Universe esta vindo
ai e nos, retrogamers, agradecemos! @
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Aqui neste Guia dos Robots Masters e Weapons dos Jogos,
preparamos para vocé, que talvez nao tenha acompanhado
a série (coisa que achamos dificil), a melhor seqiiéncia para
enfrentar cada um deles e prosseguir pelo game, facilitando as
coisas, ja que a série possui uma dificuldade bem “modesta”!

LAVIEGA IVIAINL

P 0 0 0 9 0 0 0 9 b i b

fom

O e e e L B

e

Lembrando que, o primeiro Robot Master, vocé usaréa sempre
a arma normal (Mega Buster) e a arma obtida ao derrota-o,
servira para combater o proximo da sequéncia, e assim
sucessivamente. Queremos apenas ajudar os jogadores que
nao querem jogar os jogos da série na base da tentativa e erro.
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Burst Man /1 . Slash Man
Or Wily#51 W Dr Wily#54
Fraqueza:Mega Buster === Fraqueza:Freeze Cracker &5

24 Cloud Man 12 5 Spring Man
AL O Wily#52 1 Or Wily?53

Fraqueza:Danger Wrap Fragqueza:Slash Claw

s Junk Man % 4> Shade Man
Dr Wily#50 a2 | 952
Fraqueza:ThunderBolt AT Fraquezas:Wild Coll/

Rocket Buster

,ﬁﬁfﬁ;ﬁ

W

Freeze Man | Turbo Man
J=== = .

b Or Wily#49 W ' Dr Wily#56 e
= Fraqueza:Junk Shield s Fraqueza:Noise Crush

DR. WILY 1 DR. WILY 11 DR. WILY III

] hri-n-
u f‘?tll“ﬂ -

BaOxRICT g

!

iy Turtle Robot
Angwe Fraqueza: Wild C oil

. > — N i — s — e
& — — — — — — — O Wily#77 ]
= ‘ Fragqueza:Rocket Busterif&

1

| % Rock Crusher Robot w
rers| Fragueza:Slash Claw

|

i

Bass & Treble i
Fragueza:Rocket Buster I8

Fr;queza:Wild Coil
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Dr.Light's
LAB. ITENS
PARTE: 1

és-- »Claw Crab
bt

Dr. Wily # 77
Fragueza:
Mega Ball

Arma Especial:
Nenhuma

Claw Crah
Dr Wily#??

Fraqueza:Mega Ball Arma Especial:Nenhuma

ﬁ;* »Clown Man
bl

Dr. Wily #: 60
Fraqueza:
Tornado Hold
Arma Especial:
Thunder Claw

Or Wily#60
Fragueza:Tarnado Hold

Penguin Bell
Dr Wily 42?7
Fragueza: Mega Ball

Power Shield
Custo: 6 Bolts

Este item impede que Mega Man seja arremessado para tras quando recebe
danos de um inimigo

Spare Extra
Custo: 6 Bolts

Com este item, Mega Man iniciard o jogo com 4 vidas extras.

Shooting Part
Custo: 6 Bolts

Este item permitira que Mega Man atire 5 tiros carregados de Mega Buster natela
de uma unica vez.

Energy Balancer
Custo: 5 Bolts

Uma vez que estiver equipado com este item e pegar um refil de energia da arma,
a que estiver com menor quantidade de energia sera restaurada.

‘&= wGrenade Man
=

Dr. Wily #: 63
Fragueza:
Thunder Claw
Arma Especial:
Flash Bomb

Grenade Man
Or Wily#63
Fragueza: Thunder Claw

e: wFighter Airship
Dr. Wily #: 27

Fraqueza:Astio Crush Arma Especial:Menhuma

\Ea- wFrost Man
b

Dr. Wily #: 62
Fragueza:

Flash Bomb
Arma Especial:
Ice Wave

Frost Man
Dr Wily#62

fragueza: Flash Bomb =L

‘&=~ wTengu Man
s

Dr. Wily # 57 |&\
Fraqueza: U

Ice Wave ;
Arma Especial:

Tornado Hold

Tengu Man
Or Wily#57
Fagueza: lce Wave

Fighter Airship
Dr Wily#??
Y Fragueza: Astro Crush

Exit
Custo: 4 Bolts

Uma vez que estiver equipado com este item, Mega Man, podera abandonar uma
fase cujo Robot Master ja tenha sido derrotado.

Laser Shot
Custo: 5 Bolts

Este item permite que Mega Man atire uma poderosa rajada laser de Seu Mega
Buster (acione o item na sub-screen).

Arrow Shot
Custo: 5 Bolts

Este item permite mudar o tiro do Mega Buster para um projétil em forma de flecha |
(acione o item na sub-screen).

Auto Shoot
Custo: 5 Bolts

Este item permite que o tiro concentrado do Mega Buster seja langado
automaticamente.

- wDUo
=

Dr. Wily #: NiA
Fraqueza:

Mega Buster
Arma Especial:
Nenhuma

Duo
Dr Wily #A/A
Fagqueza: Mega Buster

és-- » Agua Man
-

Dr. Wily #: 64
Fragqueza:

Astro Crush
Arma Especial:
Water Balloon

Or Wily#54
Fragueza: Astra Lrush

Step Booster
Custo: 5 Bolts

Mega Man podera subir escada mais rapidamente que o normal com este item.

‘- wSearch Man
=

Dr. Wily #: 61
Fraqueza:

Flame Sword
Arma Especial:
Homing Sniper

Search Man
Or Wily#61
Fragueza; Flame Sword

és-- »Sword Man
-

Dr. Wily #: 59
Fragqueza:

Water Balloon
Arma Especial:
Flame Sword

Sword Man
Or Wily#59
fragueza: Water Balloon

ROCKFAI

){ﬂ!’f'ﬂ'z L e

Dr-.Light's
LAB. ITENS
PARTE: 2

OS ITENS A SEGUIR ESTARAO DISPONIVEIS DEPOIS DA FASE DE DUO:

és-- » Astro Man
=
Dr. Wily #: 58

Fraqueza:
Homing Sniper Q i -
Arma Especial: e

Astro Crush
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Astro Man
Dr Wily#58

s/
Fragueza: Homing Sniper "~ =455

\Fe nBass &

v Treble
Dr. Wily #: 77
Fragqueza:
Mega Buster
Arma Especial:
Nenhuma

Bass & Treble
DOr Wily#2?
Fragueza: Mega Buster

Energy Saver
Custo: 6 Balts

'Este item aumenta o numero de tiros e poder de fogo, permitindo Mega Man
acionar mais tiros,incluindo com as armas especiais.

Super Recover
Custo: 5 Bolts

Este item permite maior recuperagéo de Life/lWeapon quando Mega Man encontrar
um refil de Life/Weapon.

‘&= wGreen Slime
=

Dr. Wily #: 77
Fragquezas:
Flash Bomb
Thumder Claw
Arma Especial:
Nenhuma

Green Slime
DOr Wily#?7
» f,rgqm_lzq: Flash Bomb

Spare Charger
Custo: 4 Bolts

Este item permitira que as barras de armas e de nergia sejam preenchidas
completamente, toda vez que Mega Man sair da fase.

Hyper Slider
Custo: 5 Bolts

Com este item, Mega Man deslizara mais rapido que o nromal.

‘&=~ wDF. Wily
*7 Parte:d
Dr. Wily #: 77
Fragqueza:
Flame Sword
Arma Especial:
Nenhuma

Dr Wily
Dr Wily#?7?
Jfquugzd- Flame Sword "~ 40

High Speed Charge
Custo: 7 Bolts

Este item permitira que o Mega Buster de Mega Man seja carregado mais
rapidamente que o normal.

Rapid Part
Custo: 6 Balts

Este item permitira 3 tiros seguidos da arma Mega Buster quando o botdo de tiro
for acionado.

e~ wDIE. Wily

*~  Parte:2
Dr. Wily #: 77
Fragqueza:
Flash Bomh
Arma Especial:
Nenhuma

Dr Wily#??
Fragueza: Flash Bomb

Boost Part
Custo: 5 Bolts

Este item aumentara a velocidade do tiro da Arma Mega Buster assim como a
distancia do tiro.

Exchanger

| Custo: 4 Bolts

Se Mega Man encontrar uma capsula de energia quando seu medidor estiver
cheio, o item sera trocado por uma capsula restauradora de arma.
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i e 1 Elec Man Thunder Beam  Yheel Cutter
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Wood Man Leaf Shield Triple Blade
| I

Gemini Man  Gemini Laser Wheel Cutter

Ring Man Ring Boomerang Salar Blaze,

Mapalm Man  Mapalm Bomb  Rebound Striker

LASER_TRIDENT| [CONCRETE SHOT

%o

PLUG BALL |

Flame Man Flame Blast Mirrar Buste

Man ; Chill Spike

"EHPDHS ost Man Commando Bomb
ARCHIVE

L '1 g Tormado Man Tornado Blow Thunder o
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[TORNADO BLOW
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MEGA MAN PC:
AS CONTROVERSAS VERSOES MS-DOS:

A versdo MS-DOS do jogo Mega Man foi
criada por uma parceria entre a Capcom e
a empresa Hi-Tech Expressions no ano de
1990, e lancado apenas no territorio Norte
Americano. O Jogo recebeu diversas criticas
por apresentar graficos, design dos Robot
Masters e uma jogabilidade muito diferente
da que foi vista nos videogames domésticos.

*Box da versao
Mega Man para
MS-DOS e logo
abaixo Dr.\Wily
sendo chamado
erroneamente
de Dr. Wiley

ALL THREE
MASTERS HAVE
GIVEN UP
CODE KEYS

BUT

DR. WILEY
IS STILL
HATTING 1

PRESS FIRE

Dr. Wily (ou Wiley) havia descoberto um
supercomputador chamado “Croq” que tinha
a capacidade de sabotar diversas maquinas
e outros computadores ao redor do mundo.
Mega Man tinha que derrotar os 3 Robot
Masters (Volt Man, Sonic Man e Dyna Man).
Com a derrota destes chefes de fase, Mega
Man recolhia as chaves (disquetes) para
poder entrar na fortaleza de Wily e derrotar
o cientista.

Apos o fiasco desta versao do DOS de Mega
Man, dois anos mais tarde (em 1992) a
mesma Hi-Tech Expressions lancaria: Mega
Man Ill: The Robots Are the Revolting.
Embora a empresa tivesse intencées de
lancar uma versao prépria de Mega Man I,
o titulo escolhido foi a terceira versao do
jogo (ou pelo menos tentaram basear esta
versao no titulo do Nes) muitos dos graficos
usados no primeiro lancamento foram
reaproveitados nesta versao, que repetimos,
ndo tem qualquer ligacao tanto com o jogo
lancado para o Nes quanto o que foi também
lancado para o Game Boy.

Esta versao conta com seis Robot Masters:
Torch Man, Bit Man, Shark Man, Wave Man,
Oil Man e Blade Man. Talvez esse seja o Unico
aspecto pratico que a Hi- Tech Expressions
tentou copiar das versées de Mega Man
2 and Mega Man 3. Para nao dizer que a
versao foi totalmente perdida no tempo e ho
esquecimento pela Capcom, 3 Robot Masters
reapareceriam em titulos oficiais da Capcom:
\¥ave Man faria parte de Mega Man 5, Oil
Man faria parte de Mega Man Powered Up
e Blade Man em Mega Man 10 (entretanto
vale lembrar que apenas os NOMES, ja
que o design nao lembra em nada suas
contrapartes lancadas nesta versao DOS).
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POWER BLADE:

*Box Art de Power Blazer (Mega Man's
\Wannabe) e Power Blade (com a devida
mudanca no design do personagem.

Considerado por muitos fas um auténtico
Mega Man’s Wannabe (Lit. Quero ser um
Mega Man). Sob o olhar atento de muitos
jogadores, mesmo que misturasse elementos
graficos caracteristicos de muitos jogos
de época (poderdao notar que a barra de
energia e disposicao de itens é semelhante
a Castlevania) era facil identificar muitas
semelhancas com a franquia da Capcom,
principalmente em relacdo ao design do
personagem:

1-O Jogo se passa praticamente na mesma
linha de tempo e futuro.

2-O personagem da versao japonesa tinha
um design muito semelhante a um garoto
com caracteristicas idénticas a de Mega Man.

3-Embora usasse um bumerangue como
arma, o mesmo contava com um tiro
carregado (Mega Buster) e contava com Up
Grades de poder que incrementavam a arma
do personagem.

*Analisando em detalhes algumas imagens
do jogo e Box Art japonesa do jogo, o
personagem tem forte semelhanca com
Mega Man.

Nao sabemos ao certo se a Taito levou em
conta essas comparacées ou se temia a
lingua maldosa dos analistas ou represalias
quanto ao plagio, apenas sabemos que
quando o titulo foi lancado nos EUA e na
Europa, além da mudanca do nome titulo do
Jjogo, o personagem ganhou outros tracos e
um design muito diferente.

Sei que fugimos um pouco da linha proposta
neste especial, mas o mesmo ndo estaria
completo sem este adendo e curiosidade.
Afinal de contas, apés o lancamento de
Mega Man, muitos jogos tentaram copiar sua
base e receita de sucesso e ambos os titulos,
apesar da similaridade com a franquia, sao
divertidos e fica a dica aos amigos leitores e a
promessa de um futuro review sobre o jogo.

WILY & RIGHT NO ROCKBOARD:
THAT'S PARADISE

*Mega Man & CIA nos Tabuleiros — Tentativa
de estabelecer novos rumos a franquia no
Japao — Destaque para a primeira aparicao
do personagem Reggae.

Lancado no dia 15 de janeiro de 1993 para
o Famicom (NES Japonés) é um Spin Off da
série Mega Man com base nos tradicionais
jogos de tabuleiro e com uma jogabilidade
muito semelhante a: Itadaki Street (Enix). O
jogo reune personagens como: Roll, Wily,
Light, Proto Man, Mega Man, Dr. Cossack,
Kalinka entre outros e o objetivo é construir
um império imobiliario. Diante da péssima
recepcao no Japdao e por ser considerado
um titulo obscuro demais (mesmo para os
fas mais aficionados pela série) uma versao
americana nunca foi cogitada.

G =)

o e e e e e

Escolha entre 5 personagens onde as
disputas podem ser entre dois jogadores ou
1 jogador VS quatro players do computador.
A imagem acima mostra a visdo geral do
tabuleiro, com um mapa parecido com o
dos EUA, intencdo clara de querer lancar
o jogo no Ocidente. Havia planos de uma
versao para Game Boy, mas foi cancelada
mediante a producao de jogos Mega Man
para o portatil.

MEGA MAN SOCCER:

Lancado em 1994 para o Super Famicom/
Super Nintendo, o jogo reune diversos
Robot Masters da série classica (incluindo
Enker da série Game Boy) em partidas de
futebol que variam nos modos de: Exibicao,
Liga e Torneio.

POSITION SELECT

O jogo possui belos graficos e consegue
captar de uma forma divertida o universo da
série Mega Man, no quesito jogabilidade é
muito interessante poder reunir em campo
as principais caracteristicas de cada Robot
Master (incluindo atributos como: maior
defesa, ataque, resisténcia e etc.) podendo
assim criar um time de acordo com o gosto
de cada jogador. Infelizmente o jogo peca
terrivelmente em dois aspectos:

-Dificuldade: O jogo é muito facil e nao
oferece tanta dificuldade ao jogador, os
ataques especiais de cada personagem,
que sao divertidos visualmente acabam
comprometendo bastante a jogabilidade
caracteristica dos jogos de futebol, tornado-a
apelativa e sem graca.

-Som: A Capcom poderia fazer melhor uso
das trilhas sonoras no jogo, os temas além
de monoétonos, parecem uma variacao
repetitiva.

TITULOS DA SEGA:
MEGA MAN: THE WILY WARS

*Box Art da versao Ocidental da Compilacao
(Remake) dos 3 primeiros jogos da Série
Classica Mega Man para o console 16 bits
da Sega. Item raro e muito desejado por
colecionadores.

Mega Man: The Wily \Xars, que por sua
vez foi lancado no Japdo com o titulo de:
Rockman Mega World foi uma compilacdo
dos 3 primeiros titulos da série classica Mega
Man portados para o Mega Drive (Genesis
nos EUA). Enquanto: The Wily Wars foi
lancado em formato de cartucho no: Japao,
Europa, Australia e Brasil. A versao Norte
Americana do Genesis estava disponivel
exclusivamente no servico Sega Channel.
Uma curiosidade interessante é que ambos
os titulos tiveram um lancamento quase que
simultaneo com a diferenca de um dia (20 de
Outubro de 1994 nos EUA e 21 de Outubro
no Japao).

A compilacdo apresenta uma atualizacdo
significativa e um salto dos graficos 8 bits
para os 16 bits do padrao Sega, entretanto,
mediante a alguns problemas na producdo
e no resultado final do jogo, podemos dizer
que graficamente o jogo PODERIA ser um
dos remakes graficos mais completos dos 3
primeiros jogos de Mega Man. Keiji Inafume
declarou a producdo do jogo como “Um
Pesadelo”. O designer e criador da série,
Jjustifica a producao do jogo desta maneira
negativa, baseado nos diversos impasses
do lancamento Norte Americano, que ao
contrario de outras versées regionais deste
titulo, acabou saindo para um servico pago,
mas pouco significativo do console nos
EUA. Talvez por este e por outros motivos,
a Capcom que via chances em produzir os 3
jogos restantes da série classica (até entao)
em uma nova compilacdo, acabou desistindo
do projeto.

Os graficos de fato corrigiram as falhas e
bugs existentes na versao 8 bits lancada
pela Nintendo, mas trouxeram consigo
uma sensacao de Ientiddio medonha
principalmente em contraste com as trilhas
sonoras do jogo que ficaram estranhamente
“calmas”.

Embora o gosto musical de cada um seja
puramente subjetivo, temos que ressaltar
que uma das caracteristicas mais brilhantes
da série (no quesito musical) esta justamente
nas trilhas agitadas e que remetem todo o
clima de acao constante do jogo.

*Trilhas sonoras: Infelizmente temas de
fase como a de Ice Man (MM1) e temas de
introducdao as fases e seus chefes ficaram
seriamente comprometidas...

Na avaliacdao de nossa redacao notamos que
Mega Man 1 foi o jogo mais prejudicado
neste sentido. Mas nao podemos deixar de
ressaltar também os méritos que esta versao
trouxe consigo, dentre as quais a bateria
de save, que permite o jogador gravar o
progresso entre uma fase e outra abrindo
maos do sistema de passwords.

O jogo também traz um modo extra (quando
o jogador finaliza os 3 jogos) chamado: Wily
Tower, onde em 3 fases o jogador enfrenta
Robot Masters exclusivos criados nesta
versao: Buster Rod. G, Mega Water. S, and
Hyper Storm. H.

*The Genesis Unity Trio: Buster Rod. G, Mega
\X/ater. S e Hyper Storm. H. Inafume se inspirou
no romance Chinés chamado: Journey West
para a criacdao dos personagens extras do

jogo.

Realmente € uma pena que alguns aspectos
deste Remake nao tenham ficado tanto do
agrado do seu criador quanto da legidao de
fas que realmente esperou tanto um port de
Mega Man para os consoles da Sega.

Apesar disso, € recomendado que vocés
experimentem este titulo, tanto quanto as
vers6es Complete Works que falaremos mais
adiante nesta matéria.
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UAPA

*Box Art de Mega Man para Game Gear —
Nao se trata de um remake, mas sim de uma
condensacao de Mega Man 4 e 5.

Mega Man para o portatil 8 bits da Sega
(Game Gear) foi lancado apenas na América
do Norte em 1995. Licenciado pela Capcom
e Produzido pela U.S. Gold o titulo nao era
um remake do Mega Man original lancado
pelo Famicom (1987), mas acabou pegando
carona na idéia dos titulos portateis da série
para o Game Boy, recriando um jogo a partir
de dois titulos da franquia, no caso desta
versao podemos perceber uma condensacao
entre Mega Man 4 e Mega Man 5.

Graficamente a versao portatil da Sega de
Mega Man é superior as suas contrapartes
(comparacao entre as versées Game Boy
e Wonderswan), no entanto, o efeito
expandido da tela (plano superior e inferior)
oferece uma desvantagem terrivel ao
jogador.

O problema é que a tela se divide e enquanto
ele possa estar a mercé de ataques surpresas
de inimigos no plano superior, também,
pode simplesmente errar um salto e cair em
um buraco acidentalmente por nao enxergar
definidamente o plano inferior. Os efeitos
sonoros e musicas de jogo nao oferecem
nada de extraordinario e sao relativamente
medianos e a jogabilidade conforme
salientamos, é derivada de duas versées
onde o jogador tera o tiro carregado da
Mega Buster, deslizar pelo chao (Slide) além
dos Power Ups de Energy Tank, \¥eapon
Tank e do cao robé Rush (Rush Jet e Rush
Coil).

Outro fator interessante € haver dois
modos de dificuldade (Normal e Hard) cujos
passwords nao sao os mesmos em ambos
os modos de jogo. O titulo também nao
possui continues, terminada as vidas do
personagem, volta para a tela de titulo do

jogo.

Os primeiros quarto inimigos (Robot Masters)
sao: Bright Man, Napalm Man, Star Man e
Stone Man. A seguir o jogador é levado a
Fortaleza do Dr. Cossack que contém as fases
de Wave Man e Toad Man. (assim como os
proprios sdo os mestres de fase). A Fortaleza
de Wily tem o background da fase original
de Quick Man, mas algo que ficou no minimo
curioso foi que o final do jogo mostra a
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fortaleza de Cossack sendo destruida e nao
a de Wily (?).

Mega Man para Game Gear é divertido
(reduzido demais), mas, ainda sim muito
divertido, € uma boa pedida para quem é
fa da série Mega Man e quer se aprofundar
tanto nas subséries quanto nos spin offs da
franquia.

MEGA MAN BATTLE & CHASE:

al

PIaySt'arionm

*Box Art da versao: Mega Man Battle &
Chase — Primeiro e até entdo Unico jogo de
corrida de Mega Man e CIA.

Mega Man Battle & Chase foi lancado no
Japao no dia 20 de marco de 1997 e a
Capcom tinha planos de lancar o titulo na
América do Norte cerca de um més depois.
Entretanto, apesar de ter sido divulgado
em prévias em diversas revistas de época,
Mega Man Battle & Chase nao foi aprovado
pela Sony Computer Entertainment para um
lancamento individual nos EUA. A Sony foi
taxativa em justificar que o cancelamento foi
devido a ja existéncia de um titulo com tema
semelhante estrelado por uma mascote dos
videogames (Mario Kart) e de como a receita
ja havia sido copiada por diversas empresas
e em outros jogos. S6 muito mais tarde, no
dia 30 de Novembro de 1998, que o titulo
ganhou uma versao em inglés, nao nos EUA,
mas sim na Europa.

*Selecione seu piloto, seu circuito e pé na
tabua....

A despeito das comparacbes feitas acima
de Mario Kart, Mega Man Battle & Chase,
exibe alguma originalidade por incorporar
de forma criativa a tematica da franquia em
um jogo de corrida. O personagem poderia
incorporar pecas do carro adversario como
se fossem as armas assimiladas por Mega
Man ao derrotar os Robot Masters. Mega
Man, Bass (Forte), Duo, Dr. Wily, Roll e

alguns velhos conhecidos da série classica
ddo as caras nas corridas e gracas a seus
circuitos personalizados.

0:61:11

Circuitos personalizados como o de Shadow
Man e a capacidade de incrementar seu
carro com novas pecas € o que faz de Mega
Man Battle & Chase um titulo interessante e
divertido.

Mega Man Battle & Chase foi incorporado aos

extras da coletanea: Mega Man X Collection
lancada em 2006 para PS2 e Game Cube.

SUPER ADVENTURE ROCKMAN:

Super Adventure Rockman foi um Desenho
Animado interativo lancado para os consoles
Sega Saturn e Playstation baseado na série
classica de Mega Man (Mega Man 2 e 3).
Foi lancado no Japao apenas, no dia 24 de
junho de 1998.

O jogo conta com animacées como em um
desenho animado e com cenas como a da
imagem acima que dificilmente veriamos na
série classica original.

Lancado em 3 discos (cada qual um episadio).
Temos Dr. Wily bancando o Arqueologista,
que entdo descobre um supercomputador
alienigena chamado: “Ra Moon” escondido
em uma construcao no Amazonas, no qual
usa para reviver alguns de seus primeiros
Robot Masters. As ruinas parecem ter um
efeito sobre maquinas e computadores
ao redor do mundo, fazendo cessar seu
funcionamento e nos robds os efeitos sao
ainda piores por causar uma interferéncia e
colapso interno de seus circuitos, logo apoés
Ra Moon ter sido ativado. Roll parece ter sido
seriamente afetada, entao Dr. Light imuniza
Mega Man e seus irmaos (alguns velhos
conhecidos de Mega Man 1) e os envia para
o Amazonas para deter Wily antes que seja
tarde demais.

O jogo é dividido em cenas animadas com
cortes em momentos precisos (o0 personagem
precisa tomar uma decisao dentro de uma
lista de texto e opcoes que aparecem na tela)
e um modo de luta em perspectiva FPS.

Pessoalmente eu achei injustas as criticas e
reviews norte americanos acerca do jogo,
que foi taxado como “uma aventura tediosa
de apertar botées” ou ainda “somente para
aqueles que entendem japonés”. O jogo é
graficamente muito bonito e faz o jogador
mergulhar em uma perspectiva diferente
e mais animada de Mega Man, possui uma
Jjogabilidade diferente daquela que estamos
acostumados com o jogo e a despeito das
dificuldades regionais da compreensao
do japonés, uma hora ou mais de jogo é o
suficiente para o jogador compreender boa
parte das opcées.

Keiji Inafume se pronunciou a respeito
de tais criticas e foi taxativo em dizer
que embora nao tenha acompanhado o
desenvolvimento do jogo do comeco ao
fim, ele foi chamado para conclui-lo ja que
o artista original havia desistido do projeto
antes disso. Inafume também alega que a
baixa qualidade foi de encontro a época em
que a Capcom estava tentando dar um “Up”
a série classica buscando alternativas mais
baratas e diretas para vendé-la.

MEGA MAN & BASS:

*Box Art: Versao
original lancada
no Japao em 1998

Mega Man & Bass inicialmente conhecido
apenas no Japdo como: Rockman & Forte,

foi um spin-off da série classica de Mega Man
lancada em 1998 para o Super Famicom
(Super Nintendo Japonés). A série que ja
havia migrado para as plataformas 32 bits
(Playstation e Sega Saturn) com a edicao
comemorativa dos 10 anos do personagem
em Mega Man 8, neste jogo divide alguns
elementos semelhantes onde muitos fas o
apelidaram carinhosamente de “Mega Man
8 e 2", ja que somente muitos anos depois
Mega Man 9 seria oficialmente lancado
dando continuidade a franquia.

*O jogo exibe belos graficos, grande trilha
sonora e a jogabilidade frenética dos titulos
Mega Man neste Spin Off.

O titulo ocidental Mega Man & Bass veio em
2003 (EUA/EU) para o Handheld console da
Nintendo o GBA marcando a traducao do
titulo. Neste meio tempo fas tentaram fazer
algumas traducdées ao titulo e com os Scripts
desta versao concluiram a traducao nao
oficial para a ROM do jogo.

*A versdao GBA perdeu um pouco da
resolucdo grafica, mas ndo deixou de lado
todos os elementos originais de jogabilidade
e som da versao do SFC. Notavel por ser uma
das primeiras versdes portateis e traduzidas
do jogo.

Apos diversas derrotas do Dr. Wily para o
personagem Mega Man, desta vez uma nova
ameaca, um Robé chamado King, rouba
os desenhos originais das criacées do Dr.
Light e Wily no museu robético para criar
um super exército de Robot Masters. Bass
(Forte) e Mega Man participam deste jogo,
cada qual com um enredo diferenciado.
Tanto a versao do Super Famicom quanto
a versao GBA exibem graficos exuberantes,
uma excelente trilha sonora e a férmula
consagrada da jogabilidade de acdo-
plataforma tao caracteristica da série. Um
titulo que realmente vale a pena conferir.

ROCKMAN & FORTE:
CHALLENGER FROM THE FUTURE

Como outros jogos da série Mega Man,
Rockman & Forte Challenger from the Future
se passa no ano ambiguo de 20XX. Um grupo
de robés do futuro que chamam a si mesmos
de “Dimensions” lancam um ataque surpresa
a Symphony City, uma cidade onde as
pessoas e robds vivem em paz. Embora sem
testemunhas, o lider deste grupo € um robé
com um poder esmagador idéntico a Mega
Man, que se chama “Rockman Shadow".

Ele diz ser um modelo melhorado, perverso
e obcecado com a destruicao. Mega Man,
que ouve a noticia no laboratério do Dr.
Light, parte para deter sua versao alternativa
mesmo estando ainda em reparos. Ao
mesmo tempo, o Dr. Wily sabendo do fato,
se interessa pelo potencial maléfico de
“Rockman Shadow” e manda Bass (Forte)
investigar.

Obviamente Bass obedece as ordens de
\Wily, sabendo que Mega Man poderia estar
por perto, vendo isso uma oportunidade
perfeita para derrota-lo e consagrar-se o
melhor robd de todos os tempos, mas, como
de costume, acaba ajudando Mega Man em
mais este episodio paralelo da série classica.

Produzido pela Capcom e lancado pela
Bandai para o seu portatil WonderSwan em
21 de outubro de 1999 apenas no Japado. O
Jjogo recebeu péssimas criticas baseadas nas
analises de graficos, som e jogabilidade que
deixaram muito a desejar no titulo.

O WonderSwan em alguns poucos aspectos
consegui ser superior ao Game Boy Classic,
mas analisando friamente o titulo, o desenho
dos personagens ficou muito estranho, sua
movimentacdao seriamente comprometida
assim como a jogabilidade e concepcao de
fases que nao lembram, nem de longe, o que
conhecemos tanto de Mega Man quanto
Bass.

*Curiosidade: Rush, Beat e Tango (mascotes
de Mega Man) fazem uma aparicao
neste jogo e podem ser chamados pelo
personagem gracas aos upgrades feitos pelo
Robdé Auto. Bass (Forte) pode chamar seu
lobo robé Treble e Reggae (Uma espécie
de passaro robé visto pela primeira vez em:
Wily & Right no RockBoard: That's Paradise)
ele pode ser visto também em: Mega Man VII
( quando se aciona um password errado no
jogo) e faz uma aparicao cameo em Mega
Man 10 com Bass como personagem.
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0S REMAKES E COMPILACOES
DA SERIE CLASSICA DA SONY:

No ano 1999, muitos jogadores as voltas
com a série Mega Man X, nem sonhavam em
rever os jogos da série classica no console
Playstation. A Capcom que em 1998 havia
lancado quatro coletaneas de sucessos de
Arcades chamadas: Capcom Generation em
4 de agosto de 1999, lancaria no Japao um
trabalho semelhante chamado: Rockman
Complete Works.

Rockman Complete Works foram ports
individuais de cada um dos seis jogos de
Mega Man da série classica, trazendo as
versoes fiéis as lancadas originalmente pela
Nintendo no Famicom que estdo presentes
no “Original Mode”, assim como “Navi Mode”
que possui o chamado: “Hint System” no
qual um dos personagens suportes da série,
passa algumas pistas e dica ao jogador via
comunicador, assim como um HUD (Head
Up Display ou Sistema de Navegacao e telas
de opcoes em formato mais moderno) e (nos
ultimos trés jogos) um modo de som remixado
e melhorado além de diversas opcées de jogo
e extras contendo as artworks originais de
cada jogo. Os jogos eram compativeis com
o periférico: PocketStation, permitindo os
jogadores desafiarem os Robot Masters do
jogo em uma disputa de paper-rock-scissors
(Pedra, Papel e Tesoura)] em um minigame
chamado “PokeRock”. Os jogadores poderiam
desafiar uns aos outros gracas ao sistema
infravermelho do PocketStation.

Mega Man Anniversary Collection:

Em 2004 uma nova compilacdo chamada:
Mega Man Anniversary Collection (PS2, Xbox
e Game Cube) lancada também na América
do Norte e Europa, viriam americanizar
e reunir essa coletanea lancada para o
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|OFES E OUTROS JOGOS DA SERIE VIEGAIVIAN:

Playstation incluindo a opcao: “Navi Mode”
para cada jogo, assim como o som remixado
da quarta a sexta versao do jogo (Somente
presente na versdo do PS2). Mega Man
Anniversary Collection traz consigo também:
Mega Man VII, Mega Man & Forte (Bass)
finalmente traduzido para o inglés (como na
versao GBA) Mega Man 8 e os dois jogos de
luta para o Arcade: Mega Man: The Power
Battle e Mega Man 2: The Power Fighters).

APARICOES NOS ARCADES:
MEGA MAN: THE POWER BATTLE

PRESS 1P OR 2P ETART

ACAPCON Co. s Ltd, 1995
ALL RIGHTS RESERVED,

CREDITISY 11

Este Arcade da Capcom (CPS Il) foi lancado
em 1995 foi o primeiro jogo exclusivo do
estilo Fighting do personagem para este
tipo de plataforma (lembrando que algo
quase semelhante foi feito em Mega Man
Vil como extra do jogo). O jogo mistura
elementos classicos do jogo de plataforma
(Personagens, Robot Master, Power Ups,
Trilhas sonoras e etc.) com uma jogabilidade
caracteristica dos jogos de luta assinados
pela empresa.

Os 3 personagens selecionaveis desta versao
sao: Mega Man, Proto Man e Bass contra os
Robot Masters escolhidos das versées 1-2,
3-6 e 7 de Mega Man nos quais compoée
os modos de jogo. A escolha dos cenarios
€ totalmente aleatdria, onde o icone de
escolha gira em torno da tela. Vencidos os
Robot Masters o personagem ira para a
Fortaleza de Wily nas duas ultimas batalhas
(Yellow Devil de MM1 ou Robot Pumpkin de
MM?7) e Wily Machine no final.

Graficamente o jogo possui fases bem
coloridas com um estilo bem despojado dos
jogos de luta e das fases de Mega Man, as
trilhas sonoras sdo remixadas dos jogos da
série e proporcionam a lembranca nostalgica
dos titulos dos videogames domésticos com
um toque mais moderno. A jogabilidade
consiste no mesmo esquema do jogo
original, derrotar um Robot Master com
uma arma especifica onde o personagem faz
uso do tiro carregado (Mega, Proto ou Bass
Buster), o Dash (no caso de Proto Man), o
Sliding/Slide (rasteira ou deslizar pelo chao
com Mega Man) e um salto propulsor (Bass).

Infelizmente o jogo peca um pouco por sua
dificuldade e por nao variar muito nas fases,
visto que as variacées de fase em cada modo
de jogo correspondem apenas a mudanca
de tempo em cada uma delas (Manha,Tarde
e Noite). Vale totalmente pela curiosidade
e para quem realmente é fa da série Mega
Man.

MEGA MAN 2: THE POWER FIGHTERS

A sequéncia do primeiro jogo lancado
em 1995 trouxe um ano depois algumas
modificacées, no entanto boa parte do
engine principal foi mantida. Os aspectos
notaveis deste jogo talvez seja o fato de ser
um abre alas para Mega Man 8. A techologia
digital de som empregada neste é igual aos
outros Arcades da Capcom na época. E claro,
o final de Bass que esclarece a criacao do
personagem Zero (Mega Man X).

Graficamente o segundo jogo ndo traz
grandes avancos em relacdo ao primeiro,
algumas novas fases foram introduzidas
assim como novos Robot Masters dos jogos
antigos, os personagens ganharam uma
pose de vitéria assim como Power Ups
dos robés de suporte como: Rush, Beat e
Treble. Os modos de jogo continuam os
mesmos apenas disfarcados sobre os nomes
de missées como: Stop Wily, Rescue Roll e
Recover Robé Parts.

A jogabilidade passou por melhorias além
dos personagens principais possuirem agora
golpes especiais como os Robot Masters na
primeira versao. A barra de energia (armas
e life) agora podem ser preenchidas durante
e no final das batalhas. Como dissemos
anteriormente, vale pela curiosidade e para
fas dos jogos de Mega Man.

Lembrando que, ambos foram lancados em
uma coletania exclusiva no Japao, chamada:
Rockman: The Power Battles em 2004, ja
nos EUA e demais paises do ocidente os dois
jogos foram incorporados a coletanea Mega
Man: Anniversary Collection.

ROCKMAN: BATTLE & FIGHTERS

Lancado em 2000 para o Neo Geo Pocket
Color foi uma versao compacta (em todo
sentido da palavra) de ambos os jogos para a
plataforma portatil.
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No cenario das bandas de Game Music, um género é bastante
comum entre 0s grupos: o rock. Existem sim algumas
bandas que adotam outro estilo musical para homenagear
as trilhas sonoras de seus games preferidos, mas sao raros.
Dentre este pequeno grupo que mostra que nao sé de rock
pode viver a Game Music, uma banda que se destaca é o
Select Start, originario dos Estados Unidos.

O grupo foi formado em 2002, por seis jovens, mas
competentes musicos da cidade de Gainesville na Florida:
Austin Harley (Flauta), Kanako “Kiki” Sueyoshi (Violino e Piano),
John Cheng (Cello e Piano), David Yasensky (Guitarra), Elaine
Li (Violino e Piano) e Christine Lee (Teclado/Piano e Tambor de
Aco). Pela descricao dos instrumentos que cada membro do
Select Start toca, fica facil adivinhar o tipo de som que eles
fazem, que é o de regravar temas de games antigos e deixa-
los com ares de musica classica (ou erudita se preferir).
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“Nem so de rock vive a Game Music!”

Al

por André Breder

0 PRIMEIRO ALBUM DO GRUPO

No decorrer dos anos, o grupo teve a oportunidade de mostrar
sua invejavel musicalidade em alguns concertos e shows, ao
mesmo tempo em que seu repertdrio ia crescendo. Quando
estavam com muitos temas ja arranjados, a ida ao estudio
para registrar sua musica foi um passo normal, o que resultou
no album auto intitulado que trouxe 16 mdsicas, e que foi
lancado em 2006.

O primeiro album do Select Start mostra toda a competéncia
dos musicos da banda na execucao de temas classicos
dos games, abrindo de forma épica com o tema Dungeon/
Legend of Zelda Title, do primeiro The Legend of Zelda
lancado para o NES. O arranjo é leve, mas ao mesmo tempo
grandioso, e mostra um trabalho de equipe perfeito, onde
um musico complementa o outro. O album entao segue com
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Frog's Theme, do classico RPG Chrono Trigger, qué comeca.
apenas com uma introducao de flauta, para depois todos os:

outros instrumentos da banda se juntar na levada da musica,
formando uma verdadeira sinfonia medieval! Fas de Chrono
Trigger poderao até mesmo se emocionar ao escutarem esta
faixa, pois a beleza dos arranjos classicos é realmente algo
tocante!

A terceira faixa do album mostra uma mudanca no som até
entao ouvido no album, trazendo um som mais “alegre”,
gracas aos arranjos da cancao Color of the Summer Sky, do
game Secret of Mana. E aquele tipo de musica “bonitinha”,
com um clima infantil, que todo RPG classico possui.

Se a alegria “rolou solta” no tema anterior, a quarta faixa
& um convite para os fas de Final Fantasy VI ir as lagrimas
com o melancélico e belissimo Celes’ Theme. A cancao por
si s6 ja € um dos temas mais tristes da histéria dos games,
e aqueles que jogaram Final Fantasy VI e puderam viver todas
as dificuldades e desafios da personagem Celes, com certeza
irao se emocionar com este tema, que ficou ainda mais belo
com os arranjos do Select Start.

A quinta faixa do album do Select Start vem para mostrar que
nem sé de cancoes de RPG vive o grupo: Megaman Il Title
(claro, de Megaman Il do NES) mostra que musica classica
nao precisa ser necessariamente lenta e com um clima triste
ou épico, mas também pode trazer uma cancao rapida e
empolgante.

A banda Select Start preparando-se
para mais um de seus ensaios

A partitura de Frog's Theme ' -y
Classico do eterno Chrono Trigger
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Com uma mao no controle e a outra em seu
instrumento, este é John Cheng
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Christine “Tine” Lee
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franquia-Castlevania é uma das minhas preferidas, € parece

que os-membros do Select.Start-compartilham do mesmo
bom gosto, pois a sextafaixa, Town/Bloody Tears é um belo
medley de-dois.dos melhores temas do game Castlevania Il -
Simon’s.Quest«do NES. Assim como ja ouvido em Megaman
Il Title,-a"sonoridade desta faixa é mais rapida, e até mesmo
“Uma guitarra elétrica faz uma participacao nesta cancao,
mesmo que de forma mais amena.

O clima continua empolgante com a sétima faixa do album,
que traz a o tema Corneria/Venom, um medley do classico
Starfox do Super NES. Se a guitarra elétrica ja havia feito uma
participacao no medley de Castlevania Il, aqui ela tem uma
participacao mais evidente, mas nada que descaracterize a
sonoridade classica do Select Start. Eles nao se tornam de
uma hora para outra em uma banda de heavy metal.

A oitava faixa traz a cancao Fillmore Forest, do game Actraiser do
Super NES, e mais uma vez mostra a capacidade do grupo em
conseguir reproduzir com perfeicao temas rapidos e complexos.
Para quem acha que musica classica € algo lento e chato, e nao
mudou de ideia com 0s temas anteriores, esse aqui com certeza
fara esta pessoa rever seus conceitos. Sao menos de 3 minutos
com um tema empolgante, veloz e grandioso!
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Para_acalmar - um pouco os animos do ouvinte do album,
a“nova faixa volta a ser mais lenta, melodiosa e também
belissima: Eternal Wind, tema do Final Fantasy Il lancado para
o Famicom, é mais uma cancao emocionante, e que ficou
perfeita nos arranjos do Select Start. Bons tempos onde as
musicas da franquia Final Fantasy eram temas medievais
épicos e nao as “coisas” modernas que ouvimos hoje em dia.

A décima faixa vem mostrar que os musicos do Select Start
nao sao nintendistas: Green Hill Zone/Marble Zone, um medley
do classico Sonic the Hedgehog do Mega Drive, € mais uma
faixa curta, mas cheia de melodia e classe. Tenho no primeiro
Sonic um dos meus games preferidos de todos os tempos,
e confesso que este medley é a minha cancao preferida de
todo o album. Confesso que até me emocionei um pouco com
0 manjado tema de Green Hill Zone, que na versao do Select
Star ficou algo bem bacana mesmo. Sorte minha que aqui
em casa a pessoa mais emotiva € minha patroa, que chora e
se emociona facil com filmes e novelas. Mas eu também nao
tenho uma pedra no lugar no coracao, e ouvir um tema que
simplesmente fez parte da minha vida, e tocado de forma tao
bela, as lagrimas rolaram naturalmente. E apesar de eu nao
ter nada contra quem seja, eu afirmo que nao sou emo!

As faixas 11 e 12 do album sao dois temas do primeiro
Metroid: Metroid Title e Kraid's Hideout, sendo que o primeiro
tem um clima tenebroso onde a guitarra elétrica mais uma vez
aparece de forma perfeita; e 0 segundo ja & mais orquestrado
e mais para o lado da musica classica pura. As duas préximas
faixas do album voltam a homenagear o game Final Fantasy
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A fabulosa Elaine Li concentra-se diante das teclas
enquanto toca musicas de seus games prediletos
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VI, onde a faixa 13 traz o tema Final Fantasy-VI Title,_que €

bem curto e serve mais como introducao para o tema (que.
vem a seguir: Terra’'s Theme, uma das melhores musicas do.

jogo com toda certeza. Na faixa 14 do album, mais uma vez
0s arranjos sao belissimos, com uma harmonia incrivel entre
0s instrumentos.

A décima quinta faixa traz o tema Time’s Scar do RPG Chrono
Cross. E mais um tema épico que ficou ainda mais grandioso
nos arranjos feitos pelo pessoal do Select Start, e a décima
sexta e ultima faixa do album o tema escolhido foi Legendary
Hero/Staff Credits, um medley de Legend of Zelda: Wind
Waker do GameCube, mostrando que apesar dos musicos
do Select Start gostarem muitos dos games classicos, eles
também jogam video games mais “modernos”. A ultima faixa
do album traz um clima de despedida, com arranjos mais uma
vez proximos da perfeicao!

Atualmente o album “Select Start” pode ser baixado no
formato MP3 direto do site oficial do grupo, pelo seguinte link:
http://www.selectstartband.com/merch.html

O MOMENTO ATUAL DO SELECT START

Durante o ano de 2008, mesmo com 0 sucesso junto ao
publico que curte Game Music, e ap6s varios concertos e
apresentacoes ao vivo, o Select Start comecou a passar por
uma fase dificil, onde os membros do grupo se distanciaram
por motivos pessoais: alguns mudaram de cidade ou estado,
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outros ja deixaram.os Estados Unidos, e o pior de-tudo foi a

saida do musico John Chéng de ma_neira definitiva.

No inicio de 2009, o flautista Austin' Harley=anunciou no'site
oficial do grupo a situacao pelo qualtodos.estavamspassando,
mas afirmou que apesar da distancia entre 0s.méeémbros. da
banda, ela ndo estaria encerrando suas atividades, ‘e.com a"
impossibilidade de fazer apresentacoes ao vivo, o Select Start ™
estaria agora se focando em fazer arranjos para novos temas,
que serao lancados em um futuro album do grupo.

Uma prévia de alguns novos temas foram divulgados no site
em Agosto de 2009, que serviram para mostrar que apesar
dos problemas, a sonoridade do grupo se mantém intacta, e
desde entao a banda se encontra em um hiato. Como fa da
banda, espero que todo este periodo de siléncio seja porque
atualmente o Select Start se encontra totalmente focado na
gravacao dos novos temas para seu segundo album, pois uma
banda deste nivel nao é algo que se encontra em qualquer
esquina. Longa vida ao Select Start! £&

Site Oficial do Select Start:
http://www.selectstartband.com/
Forum Oficial:
http://www.selectstartband.com/Forums/
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4 Mas, por tras desse jogo insano, ja existia algo criado. Na As imagens abaixo mostram o game japonés
3 verdade ele ¢ uma modificacdo de um jogo japonés lancado - datapeom Kamen no Ninjatlanamary

E pela propria Capcom, chamado Kamen no Ninja Hanamaru. e
Como podem ver, até a Capcom foi insana em modificar um
jogo ja existente e transforma-o nisso, que chamamos de
Yo!Noid.

LS
el
o

Outra coisa interessante é imaginar no poder que uma
pizzaria teve nessa época, para pedir que uma empresa
como a “CAPCOM” mudasse seu proprio jogo, somente para
ter o mascote propaganda Noid. A Capcom realmente estava
matando cachorro a grito “literalmente” para aceitar isso. Eu
fico aqui imaginando um jogo de Mega Man protagonizado
pelo mascote das Casas Bahia atirando tapioca em robos. O
que o dinheiro nao faz...

Deixando um pouco de lado o business, vamos falar sobre o
préprio jogo em si e mostrar o universo Noid e sua insanidade,
comecando pelo longo percurso das fases deste game maluco,
onde tudo pode acontecer e se vocé parar para observar, a
loucura vai a um patamar mais alto.

[-j [Irorr,
Lw.' rrrrrrrrrrrrrr

Além de nosso fantasiado comedor de pizza saltitar pela tela
arremessando seu mortal io-i6 em tudo e em todos, com o
objetivo de chegar a pizzaria mais proxima para uma disputa
de comilanca, em algumas fases, ele dispoe de outros veiculos
para continuar sua insanidade, que sao eles: um pula-pula, um
skate e imaginem, até um prototipo de helicoptero.

DE Plzz.

E Louce
- AT = ™ o Este prototipo de helicoptero por sinal, tinhamos que ficar
TEN} Uwa ] 5 : : apertando o bendito botdo repetidamente para fazer a
SEEE ' AN X 1 geringonca voar (fazia meu dedo doer), além de se preocupar
POUCQ \ 34 . : * por Ney Lima com 0s inimigos e outros tipos de transtornos durante a fase.

S AR AN : : ; : ;

8 | » o4 N E digo mais, se o jogo tivesse mais fases, tenho certeza que
Noid andaria de patinete ou de pedalinho! Pensaram nisso?!

Um cara vestido de coelho e armado maluco vestido de coelho. Bem, é com essa loucura toda, sem

com um io-id assassino... Este é Noid, pé nem cabeca, que faz deste game mais que recomendado.

ou Vocé o ama ou vocé o odeia! SQ VOCE é um daqueles que comia pao com ovo quando era
crianca, bebia coca-cola com farinha e se lambuzava com seu
“Dip'n Lik”, entao jogue! Vocé estd no mesmo nivel mental do
nosso querido e insano Noid...

Esses brinquedos
fazem a alegria
do maluco Noid.
Observe a cara de
alegria ao andar

de skate. Fanfarrao!

oNoid é um desses jogos para Nes que nao importa

muito ter um enredo elaborado, o seu foco principal é
mesmo a diversao (para uns uma tortura), mas nosso amigo
fantasiado de coelho e armado com seu famigerado io-i6 tem
|4 seu carisma e conquistou uma legiao de fas, principalmente
0 pessoal que saboreava as pizzas da franquia americana
Domino’s Pizza, onde nosso caricato Noid era mascote e
garoto propaganda da marca. Enfim, business!

Propaganda...

A alma do negocio!
Noid também deu as caras em um jogo para o
Commodore 64 chamado Avoid the Noid!

Transformou-se, para muitos (assim como eu)) em um jogo
Cult, com uma férmula ja bastante conhecida, percorrer fases
detonando inimigos e no final enfrentar um chefe de fase,
assim como todo bom jogo de plataforma. Mas o engracado
da parte de enfrentar um chefao no final da fase é que o
confronto acontece em um lugar nada comum, uma pizzaria, -
onde participamos de uma disputa mano-a-mano para ver Parece cocaina, mas nao é. Para aqueles que ndao conhecem

quem é o mais zoido e consegue devorar a maior quantidade (sundoiembram)isseeim Dip'n-Sk=Hm:saquintiscacucarado

- ——— com diversos sabores onde lambuzavamos nosso pirulito
de pizzas, neste caso, nosso adversario € sempre outro (sem pensamentos obscenos por favor).

Estes doces existiam na infancia de muitos séniors.
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http://seniorcastespecial.mevio.com/

Um 6timo lugar para
descarregar o stress é na fase
“BONUS”, aqui podemos descer a
. Mmartelada sem do e sem piedade!

Fora a proposta insana do jogo, na parte técnica, Yo!Noid
possui graficos ligeiramente acima da média para nosso
querido Nes. Fases coloridas, bem trabalhadas, bem
variadas e bem malditas, que levam nosso amigo Noid a nos
enlougquecer ao passar por um cais, dentro de esgotos, em
circos, pelas pistas de skate, em cima de prédios, dentro de
fabricas e finalmente, o céu é o limite. Ja os inimigos de fase
sao engracados, com expressoes caricatas e tudo se encaixa
muito bem em sua atmosfera bastante alegre, junto com sua
trilha sonora que acrescenta mais alegria a tudo isso. Nao
tem como nao sorrir ao jogar esse jogo de plataforma. Sé nao
da para ficar mais alegre se nao fosse a bendita jogabilidade
e das sacanagens camufladas pela Capcom, que por sinal,
assombravam nosso querido e imbecil Noid em sua jornada
atras do também imbecil Mr. Green (outro maluco fantasiado
de coelho).

Sua jogabilidade sacaneava todo mundo, nao era das piores
“MAS”" merecia muita atencao (e sorte) ao apertar os botoes
nos momentos certos, principalmente para pular os malditos
buracos e passar pelos obstaculos sacanas, porque existiam
aos montes. Dificil & a palavra certa para este jogo que nao
chega a ser um Battletoads (outro jogo que merece estar aqui),
mas é dificil pacas. Bastava encostar em qualquer inimigo ou

Dé uma olhada
nas malditas
fases do jogo :
Yo!Noid. § A

Vai encarar? i’
W 5 80560 = 49 207 g I

. e e e m—
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coisa que se movesse pelo cenario e ja era, comecavamos a
fase novamente e a sessao tortura dava o ar de sua graca mais
uma vez. E como se nao bastasse, também existia inimigos
sobrenaturais, aqueles que resistiam aos ataques de nosso
(quase mortal) io-i6. Ai ja era sacanagem demais da conta.

You defeated all of
my men.I'm the boss.

Tenho certeza, que a parte onde acontecia as disputas de
comer pizzas, essas sim, todo mundo gostava, porque sao
0s Unicos momentos que podiamos dar a volta por cima e
finalmente sacanear alguém nesse jogo, descontando assim,
toda a nossa raiva acumulada durante as fases, e se vocé
for um cara esperto e curioso, podera encontrar pergaminhos
escondidos para ajuda-lo nessas disputas, que consiste em
um jogo de cartas numeradas. Cada adversario escolhe uma
carta e o valor da menor subtrai o valor da maior (matematica
basica), e o restante se converte em pizzas para serem
devoradas por aquele que jogou a carta maior e vence quem
preencher a quantidade de pizzas necessarias (ou quanto seu
estdbmago agiientar). D4 até para jogar uma pimentinha ou
colocar bastante sal na pizza do outro infeliz para sabota-lo
durante a partida, mas é sempre bom saber a hora certa pra
iSS0, porque caso vocé perca a disputa, tera que recomecar
a fase novamente! E isso € um bom motivo para jogar o
CONTROLE NA PAREDE!
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mas é coisa
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Obs.: A segunda
fase (ao lado)
pode ter gelo,

do CAPETA!!!

Chegar ao final de Yo!Noid é coisa pra macho (ou pra
doido), porque vocé certamente ficara muitas vezes
frustrado pelo alto grau de sacanagem arquitetada pelo
pessoal da Capcom, porque é de xingar a mae mesmo!
Tudo isso para finalmente enfrentar o vilao por traz dessa
bagunca toda, o maldito Mr. Green, a besta que resolveu
sacanear justo o Noid. Realmente é um jogo bem doido e
se vocé pensa que essa doidice ficou apenas aqui, vocé
esta muito enganado, foi mais além!

0O mascote da empresa Domino’s Pizza teve presenca
até em alguns desenhos animados famosos (e também
malucos), como no caso de Family Guy. Isso também
demonstra o tamanho da fama desse personagem.

Essa maluquice ainda saiu da ficcao para a realidade, onde
dizem as mas linguas que a imagem de Noid foi descartada
de garoto propaganda por um motivo bem tragico. Tudo
isso teve inicio em um evento onde a empresa Domino’s
Pizza fazia uma participacao e havia um funcionario
trajando a fantasia de Noid que tinha como funcao a
de entreter a criancada local, mas isso resultou em um
final muito triste. Um grupo de delinglientes resolveram
espancar o cara fantasiado de Noid e bateram tanto, mas
tanto, que levou o pobre coitado a morte.

A empresa depois do ocorrido, tentando evitar que a
noticia se espalhasse rapidamente (o que nao adiantou),
resolveram retirar o uso daimagem de Noid como mascote
oficial antes que as coisas acabassem prejudicando ainda
mais a Domino’s Pizza. Pobre Noid...

0O motivo do espancamento ninguém soube. Talvez os
delinglientes tivessem jogado Yo!Noid e entao resolveram
descontar seus traumas, pessoalmente. Realmente a
maluquice passou dos limites, & mesmo com 0 Sucesso
do jogo, nunca mais teriamos uma continuacao dele.

Uma imagem... Mil palavras!
No melhor Noid Style faco esta homenagem

a todos os Noidianos que amam este grande jogo...

S6 tem maluco mesmo!

Olha o danado do nosso
querido Noid dando
trabalho na famosa série
americana Family Guy...

Observe como o pessoal da Domino’s Pizza
levavam suas criancas para passear,
nenhum cuidado especial com a
molecada e com nosso “falso” Noid
(ndo é muita maluquice?). ST E
Seguranca zero! Outro motivo -_ —""!
para espancarem o figurante... -

- S IR L
—s s

Finalizando esta matéria nesta nova secao da revista Game
Sénior, convido aqueles que nunca jogaram a vivenciar este
grande game, mesmo com seus altos momentos de loucura
que Yo!Noid nos proporciona. Adoro este game e tive o
privilégio de chegar até o fim, mas posso afirmar que nunca
mais fui o mesmo! Joguem e nao se esquecam de preparar um
belo pao com ovo antes. Figuem com Deus!

Acabou pra vocé *F.d.P.
sua pizza estragoul!
Tudo que é bom,
sempre dura pouco...

OBS:*Filho de Pizzaiolo
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UM BELO RPG, PRA “FINAL FANTASY"
NENHUM BOTAR DEFEITO!

he Legend of Dragoon surgiu no ano de 2000, e surpreendeu

muitos amantes de RPG pelo mundo afora, que ficaram
- surpresos vendo que a Sony teria a-capacidade de fazer um
jogo do' género tao bom ‘gyanto os da série Final Fantasy da
Square.- Mas também na® foi pra menos, a Sony contratou
uma equipe g'igante para desenvolVer The Legend of Dragoon
(mais-de 100 pessoas), eforam trés anos dedicados a criacao
deste. ..—-“ B de i

v -
e

-

o
Sucesso- SIgmﬁc
Sao 5|mplesmente dorados pelos game maniacos. O jogo
traz uma aventura em.um mundo magico, onde predomina o
" estilo medieval, algo ja usado. em tantos outros jogos de RPG,
" mas mesmo ‘agsim The -Legend of Dragoon consegue soar
_ original, gracas ao seu universo cheio de raeas e seres jamais
vistos antes. Mas o grande.charme do jogo sao os combos
~que podem ser*feitos durantes as batalhas, chamados de
- Additions, algo que até hoje soa bastante original frente as
formas de atacar encontrados nos demais jogos do género.

1040, U

HISTORIA

3.10.000 anos, 0s Wlnglles por terem poderes magicos,

am sempfre acima dos outros seres viventes e dominavam

o mundo. Mas os humanos; cansados da opressao dos

L2

Winglies, d
poderes

mortos na guerra, mas um deles, o lider Zieg, conseguiu levar
junto com sua morte, o terrivel Melbu Frahma, o |mperador
dos Winglies. Apés a morte de seu |mperador 0S gl|es
fugiram e desapareceram da face da terra, - : -;_. B
0s.humanos taram e iberdade finalmen
0.000 ano sagrande ra entre’

€ precisar ._all!ll—m_” {

apos

Para

soldados e q
raptada! Dart parte'en a,
sem saber que este € apenas 0 COmMeco. de L 0
mudara ndo s6 sua vida; como o mundo o%que vivel -

DRAGOON SPIRITS

Os personagens poderdo se transformar em Dragoons e ..

soltar poderosos golpes e magias depois de encontrarem oS

se tornam os cavaleiros dragdes, os Dragoons:
por Zieg, 0s Dragoons e 0s humanos travaram "~
grande guerra com os Winglies. Seis dos Dragoons sao - -

.

ada que

"

Dragoon Spirits. E a cada transformacao e ataque em forma -

; gﬁpragoon serao consumidos 100 SP (Spirit Points): Esses

-pontos sao obtidos todavez que voce ataca (vaIe lembrar que

‘ :

. juntande SP. Todos o SP obtide

“experiéncia especiais, Cggeﬂa u L
Quando vocé ganhar guantid

quanto ‘maiar -0 level d
Para aumentar o level'do Dra

Aumentando o DLV, seu personagem ganhara novas magias,
tera mais forca e a«<apacidade do MP e do SP tgmbém Ira

- el W

P g S

de de SP, o 1evel de seu * !
Dfagoon Spirit finalmente aumentara, podendo ir de 1 ate 5 N
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aumentar. Caso sua barra de SP zere, vocé voltara ao
normal. E se todos os personagens estiverem com suas
quantidades de SP no maximo ao mesmo tempo, um botao
chamado Special aparecera. Aperte-o para que todos se
transformem juntos em Dragoons. E bom lembrar que, ao
virar Dragoon, qualquer status ruim desaparecera.

Os personagens dizem o nome de
seus golpes durante o combate

ADDITION: PODEROSOS COMBOS!

No jogo, a habilidade Addition € o meio mais poderoso
para atacar. Ela nada mais é do que a técnica de combos
(seqiiéncias de golpes). Cada personagem conta com suas
técnicas Addition especificas. Para usa-as, vocé deve estar
fora da batalha, entrar no menu e escolher a opcao Addition.
L& vocé encontrard uma lista das diferentes Additions para
cada um dos personagens e suas respectivas especificacoes
(LV= level da Addition, ADD= nimero de hits, SP= nimero
de Spirit Points obtidos apds o ataque, DAM%= dano extra,
NEXT LV= pontos de experiéncia que faltam para aumentar
o level). Entao é so selecionar a técnica que vocé quer usar.
O level da Addition que vocé selecionou aumenta a cada 20
combos completos dados nas batalhas. Aumentando o level
da Addition (que vai de 1 até 5), o DAM% sera maior, e vocé
ganhara mais SP apds os ataques. Chegando a certos niveis
dos personagens, vocé ganhara novas Additions. A Addition
Especial de cada personagem so6 podera ser ativada se vocé
deixar todas as Additions anteriores no level 5.

ATAQUES EM FORMA DE DRAGOON!

Quando vocé atacar com um personagem que esteja
transformado em cavaleiro Dragoon, um radar aparecera a
direita. Aperte o botao “X” para iniciar a sequéncia, e o ponteiro
vai girar. Cada vez que ele estiver para cima, aperte o botao
“X". A palavra "Perfect” aparecerd quando vocé conseguir
dar o combo completo. Ja o personagem que usar a funcao
especial, transformando todos os personagens em Dragoons
ao mesmo tempo, podera dar o seu ataque de forma perfeita,
Sem precisar se preocupar em acertar a seqiiéncia do ponteiro.

GRAFICOS

Os gréficos de The Legend of Dragoon estao bem feitos, com
uma boa dosagem de cores. Os cenarios sao bem diversos
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e foram muito bem elaborados e construidos. Os desenhos
dos personagens e monstros estao na medida certa para um
jogo do género. As cenas em CG do jogo sao espetaculares,
e trazem didlogos com vozes, algo que nem mesmo 0S jogos
da série Final Fantasy lancados na época possuiam.

EFEITOS E TRILHA SONORA

Como ja citado, The Legend of Dragoon traz cenas em que
0S personagens mostram que possuem vozes, € que nao sao
mudos como os de outros RPGs de sua época. E ndo sao
somente nas cenas em CG que ha vozes. Também durante
as batalhas o jogador verd seu personagem gritar ao dar
seus combos e golpes! Isso foi com certeza uma das grandes
inovacoes trazidas por The Legend of Dragoon em um jogo
do género! Os demais efeitos também estao todos muito bem
feitos, realmente nao ha do que reclamar.

A Trilha Sonora é bem extensa e traz temas diversos e
marcantes. Nao chegam a ser verdadeiras obras primas
como as composicoes da série Final Fantasy, mas mesmo
assim nao deixam de ter suas inegaveis qualidades. Algumas
musicas sao grudentas, e ficam na mente do jogador. Temas
empolgantes farao a adrenalina do jogador ir a mil, quando
) mesmo estiver travando uma épica batalha. J& momentos
tristes terao musicas que poderao até mesmo arrancar
lagrimas do jogador mais emotivo.

JOGABILIDADE

A jogabilidade segue um esquema semelhante aos dos jogos
da série Final Fantasy, onde as batalhas sao por turnos. Todos
os comandos podem ser acessados e ativados de maneira
simples e rapida nos menus de batalha, e as opcoes fora do
campo de batalha também nao sao complicadas de se mexer
e configurar.

0 grande diferencial na jogabilidade de The Legend of Dragoon,
sao 0s combos (additions) que podem ser feitos durante as
batalhas. Foi um sistema inovador de combate.para um jo
do género RPG, onde a maioria pecava por batalhas o 0
maximo que o jogador fazia era escolher os com,apdﬁé e so
ficar assistindo.

Em The Legend of Dragoon cada batalha é excitante, e o
jogador deve ficar atento para conseguir completar os combos
de seu personagem, tendo assim muito mais interatividade e
participacao real no jogo.

Essas sao algumas imagens
das famosas cenas em CG

| The Legend of Dragoon é um beIo-RPG que Ieva obg&c@ﬁa

levou a_comprar um console PlayStation. }.:E

DIFICULDADE

Como todo jogo do género RPG, a dificuldade
de The Legend of Dragoon vai depender muito
das condicoes que o jogador deixar seus
personagens nos momentos cruciais do

jogo. Evoluir os atributos dos personagens
passando de niveis, comprar ou adquirir 0s
melhores equipamentos e armas, e melhorar _
o nivel das Additions, sao fatores essenciais .
para nao passar aperto durante os momentos
mais complicados da aventura. Mesmos os *
jogadores tomando todas as precaucoes ’
possiveis, ainda assim alguns chefes serao
0sso duro de roer e darao um bom trabalho,
como é o caso da personagem “Lenus”, que é
realmente uma adversaria bem poderosa. Mas
ha ainda outros inimigos piores, como é o €aso
do monstruoso “Divine Dragon” e do misterioso
espadachim “Lloyd”, sem falar do ultimo chefe,
o terrivel “Melbu Frahma”, que possui 4 formas,
sendo uma mais dificil do que a outra!

Muitos efeitos durante os
confrontos desse grande RPG

CONCLUSAO e

-

um Gniverso magico e chelo de perlgos e a) ntora OUX
um sistema de jogo criativo e, pro_poruona '
diversao. E.uma pena que até hoje a Sony' :
continuacdo para esté jogo pms ele sem duvrda, PO
tornar uma_franquia_e tanto. Particularmente é um
jogos preferldos do género RPG,.e fai uqﬂibs;motlvos ql
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COMIX ZONE

A ARTE DOS QUADRINHOS DENTRO
DO MUNDO DOS VIDEOGAMES!

a minha adolescéncia pude ler algumas HQs de super-

herdis como, Homem-Aranha, Superman, Batman e o
grupo de mutantes X-Men, mesmo nunca tendo condicoes
de ser um colecionador de revistas em quadrinhos. Apesar
de gostar de ler, confesso que nunca tive muito saco para ler
livros, sendo que os Unicos que li por completo, foram mais
por obrigacoes escolares. Os dois Unicos livros que li por
vontade propria foram Dracula de Bram Stoker, e a Biblia,
que ha muito tempo nao leio, infelizmente. Entao pode-se
dizer que, apesar de gostar de ler, sou mais “fa” de leituras
mais simples e diretas, onde as HQs se tornaram facilmente
minha fonte de leitura preferida durante uma boa parte de
minha vida. Em relacao a games eu sempre fui um cara bem
mais “dedicado”, e se tivesse usado o tempo que passei
jogando na leitura de livros, com certeza teria lido no minimo
uma pequena biblioteca. 3

e e s R
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por ANDRE BREDER

Fabricante
SEGA

Agora imagine a sensacao de prazer que tive ao me deparar
com um game que trazia todo o clima de aventura de uma
histéria em quadrinhos? Comix Zone foi para mim uma grata
surpresa, pois nem mesmo nos meus sonhos mais insanos
eu imaginaria um game do tipo! Tudo bem que a SEGA
exagerou um pouco na divulgacao do jogo, chamando-o de
“o verdadeiro primeiro livro interativo”, como pode ser visto
na parte traseira da caixa do game em sua versao americana.
Comix Zone, apesar de ser ambientado dentro de uma HQ,
esta longe de parecer um chato livro interativo, e sim um
belo Beat’ em Up, com alguns quebra cabecas no decorrer,
SO para tornar o pacote ainda mais interessante. E muitos
gamers mais novatos pensam que a juncao de lutas+puzzles
surgiu so recentemente, em games das franquias Devil May
Cry e God of War...

A HISTORIA DO GAME

Em Comix Zone o jogador entra na pele do desenhista e

musico Sketch Turner, que numa noite de tempestade estava
trabalhando em sua nova historia em quadrinhos, a qual
nomeou “Comix Zone”, quando um raio atinge sua mesa
de trabalho, juntamente com os seus desenhos, e acaba
trazendo para este mundo o vilao principal criado por Turner,
0 poderoso mutante Mortus. Ap6s agarrar Turner pela
camisa, o vilao joga o pobre desenhista para dentro da sua
propria histéria em quadrinhos!

Por nao possuir nenhum tipo de poder especial em nossa
realidade, Mortus pretende se libertar definitivamente
destruindo Turner em sua histéria em quadrinhos, para assim
se tornar um ser real no processo.

Dentro da histéria em quadrinhos, Turner se encontra
com a bela Generala Alissa Cyan, que acredita que ele é o
super-herdi ("o escolhido”) que veio para salvar seu mundo
pos apocaliptico das garras do diabolico Mortus e de seu
exercito de aliens. Ignorando os protestos de Turner, Alissa
0 envia para sua missao, mantendo sempre contato com ele
via radio. Agora que Mortus esta do lado de fora de Comix
Zone, ele tem total liberdade para mudar o mundo da maneira
que ele bem entender. Sketch Turner tera entao que encarar
muitos perigos, até ser capaz de voltar para a sua realidade.

QE SR YaARD
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Todo herdi de quadrinhos
possui super poderes!

revista em quadrinhos. Cada uma das fases é dividida em
varios quadrinhos, que sempre trazem algo para o jogador
fazer até ser possivel continuar no préximo quadro. Muitas
vezes o0 jogador tera a opcao de escolher entre dois caminhos
diferentes para continuar, o que aumenta o fator “replay” do
game, pois o jogador podera joga-lo varias vezes a fim de
seguir por todos os caminhos possiveis.

Para ajudar Turner na sua dificil missao, ele podera contar
com alguns itens especiais como bombas, facas e até mesmo
um item representado pelo simbolo de um punho fechado,
que faz com que Turner se transforme em um super-heréi por
alguns instantes, sendo entao capaz de liberar um poder que
destrdéi tudo o que estiver no seu caminho.

Ha também um pequeno frasco, cujo milagroso liquido
restaura a energia perdida de Turner, algo bastante (til, ja que
ele s6 tem uma vida durante o jogo. Todos os itens especiais
do game sao armazenados em um inventario, sendo que a
capacidade maxima de armazenamento & de apenas trés
itens.
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Algumas das fases (ou quadrinhos)
de Comix Zone. Um belo game!

SOBRE O GAME

Comix Zone consiste em um game de acao/beat n'up, onde
0 protagonista tem que vencer varios inimigos e resolver
alguns puzzles, para continuar progredindo na trama do jogo,
tudo ambientado como ‘ stivesse em uma pagina de uma

Outra grande ajuda que Turner tem no jogo, é o auxilio de seu
rato de estimacao “Roadkill”, que é preciso ser encontrado
durante o jogo, e é considerado como sendo um item
especial. SO que ao contrario dos demais, pode ser utilizado
varias e varias vezes. O rato é muito Util para se descobrir




LT

O LEMNASTENY T CRECTEER

&

WY

itens escondidos, para acionar dispositivos no caminho e até
mesmo para lutar contra certos inimigos menores.

Apesar de ser um cara durao, Turner tem seus limites: durante
0 game havera estruturas iméveis no caminho, sendo que
muitas necessitarao ser destruidas. Como 0 nosso herdi esta
longe de ser super poderoso, ele perde energia ao tentar
destruir estas estruturas com os proprios punhos ou pés.
0 jogador, contudo, deve ter em mente que o game muitas
vezes permite alternativas para destruir estas “pedras” no
caminho de Turner, alternativas estas bem menos ou nada
contundentes ao hero6i. Nem sempre o uso da forca bruta é a
melhor solucao no mundo de Comix Zone.

Em termos graficos Comix Zone mostra todo o poder
do Mega Drive, trazendo belissimos cenarios de fundo,
todos muito bem detalhados e coloridos. O design dos
personagens também é do mais alto nivel, e cada um
traz suas caracteristicas proprias juntamente com uma
animacao muito boa, inclusive nos momentos em que um
dos personagens “fala” da forma tipica das HQs, ou seja, por
meio de baldes de didlogo. E o mais bacana é que tudo foi
feito mesmo para passar a impressao que estamos diante
de uma historia em quadrinhos viva, aonde o jogador vai
passando de quadro para quadro, ao invés de simplesmente
seguir em linha reta como os beat’ em ups comuns.

A sonoridade do game também é caprichada! Os efeitos
sonoros sao todos excelentes, sendo que cada ser dentro
do mundo de Comix Zone possui uma sonoridade peculiar.
Destaque para as vozes digitalizadas que aparecem no game,
0 que sO ajuda a tornar o game ainda mais interessante e
divertido.

A trilha sonora também é outro destaque em relacao a
parte sonora do game, ja que traz musicas bem bacanas,
compostas pelo talentoso Howard Drossin (que hoje em dia
trabalha mais na trilha sonora de filmes), que dao um clima
todo especial para a aventura em Comix Zone. A grande
maioria das musicas esta dentro do estilo rock, o que garante
temas empolgantes e rapidos do comeco ao fim.

A jogabilidade é muito boa e precisa, com todos o0s
comandos podendo ser executados de maneira imediata na
tela do jogo. Turner, apesar de nao ter super forca como o
Super Homem, é bom de briga, e pode dar socos e chutes
em seqiiéncias bem rapidas em seus adversarios. Golpes
aéreos e mesmo com 0 personagem agachado, também
Sao possiveis e necessarios, de acordo com o inimigo que
se esta lutando. Turner pode até mesmo entrar em estado de
defesa, poupando assim um pouco de sua barra de energia
quando ¢é atingido por um golpe inimigo.

Comix Zone foi feito para ser jogado originalmente com o
controle de 6 botoes do Mega Drive, sendo que os botdes
X, Y e Z sao usados para se utilizar cada um dos trés itens
do inventario. Mas ainda sim é possivel joga-lo pelo controle
normal do Mega, mesmo que a jogabilidade entao fiqgue um
pouco prejudicada e nao tao livre quando se utiliza o controle
de seis botoes.

Em relacao ao grau de dificuldade, Comix Zone nao é nada,
nada facil, muito pelo contrario. O game traz um desafio bem
alto, com inimigos menores que dao trabalho e chefes que
merecem todo um cuidado especial. A menos que o jogador
queira ver Turner sendo riscado da sua propria historia em

Sempre ha momentos dramaticos
envolvendo vilées e mocinhas.
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quadrinhos. Os puzzles do game nao chegam a ser tao
complicados, mas alguns podem sim acabar “tapeando”
jogadores mais afoitos em passar logo para a proxima tela
do jogo.

Apesar de ter apenas uma vida, Turner ganhara de seu
inimigo Mortus, algumas chances (leia-se possibilidade de
continues) caso venha a fracassar no game. Caso fracasse
logo na primeira fase, Mortus nao tera piedade do “herdi”,
mas caso Turner venha a morrer em partes mais adiantadas
do game, ele podera ter até duas chances de continuar sua
missao no mundo de Comix Zone.

A parte mais complicada de todo o jogo é a batalha final
contra Mortus, que volta para o0 mundo de Comix Zone, a
fim de terminar ele mesmo com a vida de Turner. O grande
problema esta na questao de que o maldito coloca a Generala
Alissa Cyan dentro de uma camara que vai a0S poucos se
enchendo com um liquido, e se Turner nao vencer logo o
vilao, a pobre moca morrera afogada. De acordo com as
acoes do jogador, o game tem entao dois finais diferentes:
o “final bom” onde Turner salva Alissa e vence Mortus; e o
“final ruim”, onde ele consegue vencer o maldito mutante,
mas nao a tempo de salvar a moca. Se o jogador esgotar
seus “continues”, ele também tera uma espécie de terceiro
final, onde Mortus se torna em carne e 0sso e coloca o
mundo real em uma grande ameaca.

CONCLUSAO

Todo console de sucesso no mundo dos games tem grandes
lancamentos proximos do final de sua vida. Comix Zone foi um
dos grandes games lancados para o Mega Drive numa época
onde o console ja estava preparando para se aposentar,
dando total espaco para o SEGA Saturn. Em minha opinido,
Comix Zone é um dos mais divertidos games dentre todos
os que foram lancados para o Mega Drive. Dono de uma
formula bastante original para a época, este game é garantia
de muitas horas prazerosas na frente da tela.

Comix Zone ainda hoje pode ser jogado, mesmo por aqueles
gue nao possuem um Mega Drive ou nao curtam emuladores:
0 game saiu pouco depois de ter sido lancado no Mega Drive,
também em um formato para os PCs, e no decorrer dos anos
ganhou uma versao reduzida para o Game Boy Advance.
Também foi relancado em coletaneas de games da SEGA para
consoles mais modernos como o PlayStation 2, PlayStation
Portable, Xbox 360 e PlayStation 3; e mais recentemente
pode ser adquirido via Steam. Ou seja, nao ha desculpas para
aqueles que querem jogar este game de continuar sem fazé-
lo! Comix Zone é um grande jogo, e que até hoje continua
sendo divertido do comeco ao fim!
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Nigel Mansell's
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NIGEL MANSELL’S

WORLD CHAMPIONSHIP RRCING

O RUGIDO DO LEAO NO SNES

Como era de praxe na geracao 16 bits, ter jogos de corrida
com nomes de pilotos ou nomes importantes do mundo do
automobilismo nao era novidade nenhuma, assim como Ayrton
Senna Super Monaco GP, Michael Andretti's Indy
Car Challenge ( que dentro da formula 1, nao
fez nada com nada ), Newman Hass Indy Car
Racing , Nakajima Satoru F - 1 Hero ‘94 ( que
de herdi nao teve nada mesmo, entao nao me
pergunte de onde tiraram este lance de herdi ).
E sendo assim em 1993 o bom e velho Nigel Mansell nao
poderia ficar de fora do hall da fama dos jogos de corrida na
geracao 16 Bits.

Apds vencer a temporada de 1992 de maneira impecavel,
Mansell foi imortalizado nao s6 pela supersticao da cor
vermelha nos nimeros de seu carro ou pelo numero 5 vermelho
(Five Red), mas também em um super classico produzido
pela Gametek, o game foi batizado de Nigel Mansell's World
Championship Racing nas versoes européias e americanas €
chegando em nosso pais com o mesmo titulo, porem no Japao
0 jogo saiu com o nome de Nigel Mansell's F-1 Challenge (JP),
que por sinal, tinha os direitos licenciados pela TV japonesa a
Fuji Televission.

Mas as diferencas do jogo vao além do nome, 0 jogo japonés é
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Fabricante Ano Género
GAMETEK 1993 CORRIDA

um pouco diferente do americano, exemplo disso é o cartucho
japonés, que tem o piloto Ayrton Senna pilotando a McLaren
Honda e em Nigel Mansell's World Championship Racing nosso
grande heroi Ayrton é substituido por Gerhard Berger, com
certeza esta é uma mancada do jogo.

Este classico foi supervisionado pelo proprio Mansell no qual
o0 jogador entra na pele do piloto Britanico para reviver o seu
Unico titulo mundial de F1 em 1992. Sendo o orgulho de uma
nacao, o povo Britanico viveu uma era dourada no game e na
vida real.

No jogo a Unica coisa que da para mudar é a nacionalidade
do jogador e 0 nome, mas nao a equipe e desta forma nao é
possivel correr com outro carro a nao ser o melhor carro que
ja existiu na F1.
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Este € o Grid Positions do game
onde ha apenas 12 pilotos oficiais

japonesa, ha uma outra mancada, o game nao tem todos
pilotos sendo apenas 12 da época e com as equipes oficias, que
sao: Nigel Mansell (Williams-Renault) piloto do jogador, Gerhard
Berger (McLaren-Honda), Michael Schumacher (Benetton), Mika
Hakkinen (Lotus), Jean Alesi (Ferrari), Andrea de Cesaris (Tyrrell),
Aguri Suzuki (Footwork), Erik Comas (Ligier), Karl Wenlinger

F.-HWElrtini (Dallara), Stefano Modena (Jordan),
: Ukyo Katayama (Venturi Larrousse), uma recordacao de Ukyo

Katayama que ficou conhecido carinhosamente em nosso pais
como Ukyo “Katagrama” devido ao seu grande talento ao pilotar!

A adrenalina na hora da largada
sempre € o ponto alto da corrida
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Sao 16 paises com suas famosas
pistas para queimarmos os pneus
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Corridas com chuva também
estdo presentes no game

Uma pequena gafe do jogo é o fato de somente o desenho da
pista ser real mas nao nos detalhes! Ha subidas que nao estao
no lugar certo, e ha Box que estao em um ponto errado da
pista que acaba divergindo com a pista real. Mas o legal é que
0s carros do game possuem cores reais e diferentes com o0s
carros de verdade.

Desafiador sem exageiros, classifico este jogo desta maneira,
mesmo porque as corridas sao dificeis, mas vencer nao é
impossivel como acontece em muitos outros jogos de corrida.
A jogabilidade é muito boa, acaba facilitando a maneira de
jogar, o que acabou se tornando uma preocupacao com a
realidade, pois o carro FW14B que era conhecido como a
Williams de outro planeta, era muito facil de guiar perto dos
outros bolidos da F1. O som também nao fica atras, é bom.
Os graficos sao legais também.
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Hora de fazer ajustes em seu carro
para garantir uma boa corrida

importante do jogo é a necessidad
muito dificil, pelo contrario é até
elementos e recursos que permita o |
aspectos do mesmo, mas é possive
tipo de pneu sendo mais duro ou mac
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Nesta parte sera feito um informativo sobre a
de passar a realidade para o jogo e dizer porqu
FW14B era considerada de outro mundo. Entao ir
alguns pontos do carro para entendermos.

0 Williams FW14B tinha suspensao ativa o que eliminava
e amortecedores, e ao invés disto o carro tinha mangueiras
que se enchiam de 6leo interligadas a 16 computadores que
mediam a inclinacao do carro e controlavam a tracao, que
também era alimentados por informacoes de um radar que
havia no nariz do carro.

Este radar mapeava a pista e assim por sua vez as ondulacoes
da mesma ou de qualquer terreno, na época se especulava que
tal radar era da NASA onde a mesma utilizava para mapear solos
e supervises de outros planetas, entao o carro subia sozinho o
que dificultava de rodar ou de tocar no solo, e quando o carro
podia reduzir o centro de gravidade para obter mais tracao em
retomadas nas saidas de curvas e assim, aproveitando melhor
a forca e a velocidade final do motor Renault V10.

HHH. OLDSCHOOLGAMER. COM. BR

Sdo 7 voltas e vocé sera obrigado
a fazer um Pit Stop com certeza

Nigel Mansell campedo em 1992,
o ledo mereceu esse mérito!
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As corridas sao longas, com sete voltas e com a necessidade
de se efetuar um pit stop para trocar pneus. Outro fator muito
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VENDETTR

PREPAREM OS PUNHOS, PORQUE
OS COBRAS VAO FUMAR!

trindade que originou e popularizou o Beat em Up

composta por Renegade seguido por Double Dragon e
chegando finalmente ao divisor de aguas Final Fight que ditou
nao apenas toda uma tendéncia, como também foi a fonte
de inspiracao para que diversas outras empresas do ramo
tentassem explorar as diversas possibilidades e expansoes do
género, cada qual da sua forma.

A Konami, em particular, foi uma empresa que explorou
bastante o Beat'em Up nos Arcades e foi bem sucedida em
diversos titulos lancados entre o final da década de 1980 até
a metade da década de 1990. Um destes titulos foi Vendetta
(Crime Fighters Il no Japao) que introduziu novos conceitos ao
beatem up e mudou definitivamente a visao das empresas
sobre as formas de producao de titulos do género. Vendetta
garantiu 6timos momentos de jogatina entre os fas, que fizeram
deste um dos titulos mais aclamados da era dos Arcades.

ENREDO

Dead End City & uma cidade devastada pelo crime organizado
e pelo reinado de terror de Faust, lider da famigerada gangue
Dead End (santa originalidade...). O Unico obstaculo capaz de
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Fabricante Ano Género
KONAMI 1991 BEAT’ EM UP

deter Faust era uma forca tarefa formada por ex- lutadores
que estavam dispostos a reconstruirem sua cidade natal.

THE DEAD END GANG,
o AHOLDOMINATE DEAD END GITYy s
* ARE LOOKING TO EXPAND ; a-;:

Os Cobras uniram forcas com a policia local e suas acoes
estavam dificultando os planos de Faust até o dia que
perceberam que 0s herois tinham um elo fraco: a protegida
de Hawk e Unica integrante feminina do grupo, Kate. Em uma
acao ousada, a gangue Dead End seqiiestra Kate e exige
que os quatro membros dos Cobras os enfrentem em seu
territorio. Faust havia chamado os lideres de cada uma das
cinco regioes dominadas e deu ordens expressas para que
nao deixassem os Cobras sairem vivos.

Os COBRAS! Ex-lutadores dispostos
a limpar as ruas de Dead End City.

Apds a derrota dos cinco lideres, os Cobras enfrentam Faust
e conseguem resgatar Kate. Os lideres e o proprio Faust nao
se dao por vencidos e resolvem atacar os Cobras de uma
vez em uma acao desesperada de “tudo ou nada”. Derrotados
novamente, a gangue € desmantelada e a paz voltou a reinar
mais uma vez em Dead End City.

o
M

“THANEKS NICE BOYS.
WHERE YOU BEEN ALL THIS TIHE??*

Momentos finais da pancadaria e
o alivio da nossa loiraca Kate.
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Os Herdis: COBRA TEAM MEMBERS

Cada personagem, além de oferece um estilo de luta pouco
diferente um do outro, também obedece uma estatistica
diferente na sua acao durante o jogo. Boomer é mais agil
que Blood porém é menos resistente aos ataques do mesmo
modo que Sledge é menos resistente que Hawk mas consegue
superar este personagem em agilidade nos golpes e ataques.

A gangue DEAD END liderada
por Faust com a pobre Kate!

Tem algo mais retré?
Quero um poster desse em casa!
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Blood: Era boxeador e lutador, mas foi expulso do circuito
de lutas e jurado de morte apos ter descoberto o esquema

ilicito financiado pela Dead End Gang. Juntou-se aos Cobras

para desmantelar a gangue e limpar seu nome.

Os Vildes: CHEFES DE FASE DE VENDETTA

BUZZSAW BRAVADO

Buzzsaw Bravado: Chefe da regiao dos armazéns, a
estratégia é atacar quando ele prende sua serra circular no
chao e ap0s isso quando estiver caido.
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Boomer: Apés ver sua cidade natal totalmente destruida
pela Gang Dead End, Boomer retorna para varrer as ruas de
Dead End City do crime e destruicao promovida por Faust.

THE HISSING LINK

Missing Link: A estratégia para derrotar o grandalhao e ir
atacando com trés socos e desviando de suas investidas.
Procure fazer ele se movimentar pela tela escolhendo o
momento certo para aplicar a seqiiéncia de 3 golpes.

Faust: O chefao Final de Vendetta segue a mesma estratégia
de Missing Link, desvie de seus ataques (em especial do gas
que ele solta da boca). De tempos em tempos ele chama
algum inimigo para dificultar as coisas, seja rapido e volte a
atacar. Faltando trés pontos na sua barra de energia, ele ira
usar uma metralhadora cujo ataque pega uma boa parte da
tela de jogo, nesta hora use o ataque especial (soco+ chute)
para dar cabo do chefao e salvar Kate.

RN GERe &
!@‘@\!!}"1;}{!1 %f{f}{a? Ead

Sledge: Ex-Militar e veterano de guerra, Sledge retorna
a Dead End City e juntamente com Hawk decide formar os
Cobras.

The Rude Brothers: Procure atacar primeiro o inimigo menor,
aplicando seqiiéncia de ataques rapidos e desviando de suas
investidas para depois concentrar todos os ataques no inimigo maior
que é um pouco mais lento, mas nao menos forte em seus ataques.
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Hawk: Apos deixar o circuito de luta livre, Hawk retorna
para Dead End City para ensinar aos mais jovens a arte da
luta e se depara com uma cidade destruida e dominada pelo
crime organizado.

KRUEL EURT

Kruel Kurt: A mesma estratégia usada em Buzzsaw
Bravado, tomando cuidado quando o inimigo gira a ancora
e com o subchefe do arpao que aparece junto com ele.
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[ead End gang
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CURIOSIDADES E SEMELHANCAS:

PERSONAGENS:

1-The Rude Brothers (Chefes
da Terceira Fase) parecem
ter sido relembrados no jogo:
The Simpsons (versao Arcade
lancada pela Konami em Julho
de 1991). Além da indumentaria
gangster, os ataques duplos dos
personagens dos dois jogos sao
muito parecidos.

3-Curiosamente o personagem homossexual de
Vendetta parece ter sido inspiracao para Ash
(Streets of Rage 3/Bare Knuckle Ill - Sega 1994.). A
semelhanca nao para por ai, ja que o personagem foi
igualmente censurado na versao americana, assim
como o personagem de Vendetta.

-

Ash e o personagem de Vendetta — Estereotipacdo.

Homossexualismo descarado: O personagem da
imagem protagoniza uma das cenas mais obscuras
durante o jogo Vendetta. A konami nao precisava
fazer uma apologia tao negativa aos homossexuais.

2- Quando Final Fight foi lancado para o
SNES, foi aberta a polémica dos transsexuais
nas personagens Roxy e Poison. A versao
japonesa de Vendetta fez algo semelhante e
mais escancarado. Na terceira fase do jogo
existem evidéncias claras de prostituicao no
background de fundo do jogo, e nao pensem
gue para por ai, fazem apologia 4 Sodomia.

Sodomia: Ficam a davida no ar
se esta (ou seria este) inimigo de
fase seria também um transsexual...

T0 GET INTO

DEAD END CITY,

DESTROY

= | BUZZSAK BRAVADO,
W0 1S GUARDING

STAGE 1

STAGE 1 CLEAR

“DON' T }[I]]iT ME. SHE HUST BE
IN THE CONSTRUCTION SITE UP TOWN."

4-Na 5° fase do jogo uma nova polémica sexual,
mas desta vez com o0s caes dobermanns.
Definitivamente Vendetta quis fazer muito
barulho, e apelou no senso de humor no jogo...

GRAFICOS

Apesar das doses exageradas de violéncia e polémicas
desnecessarias a parte criada em algumas fases do jogo,
Vendetta consegue criar uma identidade visual bastante
peculiar e consistente no género beat'em up, quebrando a
rigidez imposta pelo “aclamado” modelo estabelecido por
Final Fight. Vendetta equilibra o clima de tensao da briga de
rua e injeta um senso de humor sadico e divertido, além de
conseguir arrancar gargalhadas dos jogadores.

Ver os inimigos se dando mal é uma das
sacadas mais divertidas de Vendetta
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Os cenarios de Vendetta sao ricos em 28

0 background possuem elementos figurativos que nao estao
ali apenas para efeito cosmético. Eles estao ali para que o
jogador possa interagir e usalos contra os inimigos. Coisas
relativamente banais como quebrar vidros, atirar objetos,
derrubar inimigos de plataformas e etc. Resgatam e oferecem
ao jogador toda esséncia do que ele realmente quer sentir
em um titulo de briga de rua. Até mesmo o uso das armas,
demonstra o potencial da programacao de Vendetta, usar um
bastao, corrente ou armas de fogo ganharam mais qualidade
e adicionam mais fluidez a jogabilidade.
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detalhes e elementos essenciais para
qualquer beat’'em up que se preze



Os inimigos de fase nao sao apenas figuras estereotipadas de
tudo aquilo que ja estamos cansados de ver em um beat'em
up, as animacoes nas expressoes faciais Ihe renderam
personalidade e um contraste mais realista do que um ser
humano passa quando é espancado. Eles cospem, tossem, se
contorcem de dor e até mesmo riem quando oS personagens
principais sao atingidos.

Os chefes sao grandes, dinamicos e possuem varios quadros
de animacao. Desde o som de Johnny Rotten "Buzzsaw

Os inimigos sao cheios de surpresas e
com grande diversidade de ataques
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Armado com uma Shotgun ou com
um chicote, a expressao sadica de
Blood é simplesmente impagavel

Bravado” passando pelo aspecto assustador e monstruoso de
Missing Link e os diversos ataques violentos dos Irmaos Rude,
essa diversidade visual agrada e mantém firme a vontade do
jogador de se manter jogando.

A Konami sem duvida deu boa atencao aos detalhes, e quando
vocé acha que ja viu tudo o que eles tem a oferecer, eis que
voceé se surpreende com um novo detalhe despercebido e que
vem a tona, o jogo consegue te surpreender neste quesito.
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Bosses cheios de artimanhas
e ataques mortais também!
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Nao é a toa que por este e outros motivos, fizeram com
que Vendetta fosse um dos titulos mais classicos do género
Beat'em up e aclamado por toda uma geracao de jogadores
de Arcade. O excelente trabalho da Konami sobre o jogo nos
mostra que a briga de rua nao precisa ser tensa, rigida e
apelativa, ela pode ser simples, fluida e divertida.

SOM E EFEITOS SONOROS:

No que se refere a trilhas sonoras, o titulo nao oferece nenhum
arranjo extraordinario ou que tenha marcado o jogador a ponto
de ser relembrado neste quesito, segue o tradicional arranjo
beat da maioria dos jogos do género existentes. O destaque fica
exclusivamente aos efeitos sonoros e vozes sintetizadas, que dao
um pouco de personalidade gracas a caracteristica humoristica.
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Senso de humor... Ponto forte
da jogabilidade de Vendetta

0 uso de armas complementa a variedade de golpes dos
personagens, além do toque de humor caracteristico que
ja citamos, existe também a criatividade de usar elementos
do cenarios como forma de ataque aos inimigos do jogo. Os
inimigos podem usar também estes elementos para atacar
0S personagens, prova que 0 jogo nao € apelativo, mas sim
equilibrado neste sentido.

Talvez o aspecto negativo da jogabilidade e comum nos jogos
beat'em up da Konami seja a resposta de controle quando
0 inimigo é agarrado. Por diversos titulos a empresa nunca
corrigiu este problema, que pode ser determinante em alguns
pontos do jogo onde a energia do personagem esta em um
nivel muito baixo e o jogador esta prestes a perder um crédito.

8.5

8»

9»

JOGABILIDADE:

O que torna Vendetta um titulo de destaque em relacao a
muitos beat'em ups de sua época é sem duvida a jogabilidade
muito bem trabalhada gracas a variedade de golpes de seus
personagens e um conjunto perfeito de interacao que o
Jogador pode ter no cenarios.

Mesmo que nenhum personagem principal possa saltar (o
mais proximo disso fica restrito aos golpes especiais) cada
um possui uma variacao sutil de golpes que equilibram essa
auséncia tornando as lutas mais competitivas e equilibradas.
A grande sacada da Konami fica por conta de poder atacar o
inimigo enquanto ele estiver caido no chao e do personagem
poder revidar enquanto estiver nesta situacao.
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BOSS MODE:
Extended Play Hardcore de Vendetta

Outro demérito do jogo é o fato dele ser relativamente curto
(apenas cinco fases), mas tal como no jogo anterior, um modo
extra (Boss Mode) foi novamente introduzido em Vendetta,
promovendo um extended play. Poucos jogos na época
promoviam algo semelhante e era divertido colocar suas
habilidades em prova novamente contra os chefes de fase de
forma bem hardcore. Isso era Vendetta! £&
3
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m ENTREVISTA RAPHAEL CABRERA

BATEMOS UM PAPO COM RAPHAEL
CABRERA, UMA DAS MENTES DA
REVISTA DIGITAL ARKADE E TAMBEM
DONO DO BLOG IRONIA

por OLD e MANO BETO

GAME SENIOR: Raphael, nossa primeira pergunta é uma
curiosidade que temos quanto ao nome da revista, ja que é
inevitavel nao associar a sonoridade do nome Arkade aos jogos
de arcades (ou fliperamas, como chamamos no Brasil). De
onde surgiu a idéia do nome da revista e em algum momento
nos planos originais a revista tinha intencao ou um foco para
estes tipos de jogos?

RAPHAEL CABRERA: O termo Arcade tem dois significados
no mundo dos games: os fliperamas e o tipo de jogabilidade
de jogos que nos remetem aos fliperamas, aqueles jogos tipo
Daytona USA que comecam répido e terminam da mesma
forma. O nome da Arkade foi inspirado nisso, pois a idéia é
de uma revista répida, simples e de facil leitura. Apesar da
intencao inicial nao ter sido abordar jogos de fliperamas,
publicamos reviews de alguns, na nossa coluna sobre jogos
classicos.

GS: Ouvimos rumores de que a Revista Arkade teria um projeto
de ser impressa em Curitiba, apesar de vocés afirmarem no
index de que manteriam a edicao sempre gratuita e digital.
Vocé acha que a Revista nao se beneficiaria com isso ou
acreditam que o territdrio web é mais promissor nesta area do
que o mercado impresso?
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: &K alguns nos véem como
concorrentes e nao podia ser

: diferente, comecamos do zero e
i ocupamos algum espaco b

RC: Ainda estamos estudando isto. E dificil manter uma
publicacao independente no Brasil, procuramos alguns
patrocinadores e editoras para imprimir a revista, mas ainda
nao fechamos nada. Muitos leitores pedem uma versao
Impressa, mas por enquanto, vamos manté-la digital e gratuita
por tempo indeterminado.

GS: No mundo, o publico nerd é muito exaltado na midia
nos dias de hoje, e a propria equipe da Arkade é formada
por grandes nomes e profissionais nerds. Raphael, vocé
acredita que mesmo alguns leitores considerados casuais ou
extremistas hardcores, no fundo eles também tem um pouco
de nerd dentro de si? E na sua visao pessoal, como é o modelo
do nerd-gamer?

RC: Com certezal O proprio termo nerd mudou muito.
Atualmente os nerds nao sao mais os renegados da tecnologia,
pois a tecnologia estd em alta e a tendéncia é so crescer.
O nerd gamer atualmente é um cara que conhece bem 0s
fcones da cultura nerd, tal como Star Wars, Super Mario e
outros, e desenvolveu habilidades tecnoldgicas para lidar com
0 mundo gamer. Eu mesmo sou um produto desta geracao
nerd-gamer. Confesso que jamais teria me aproximado tanto
dos computadores, se nao existissem os jogos.

GS: A busca por novas tecnologias esta fazendo da revista
Arkade um verdadeiro referencial para todas as demais
existentes no mundo web. Mas sabemos o quanto é complicado
introduzir isso e que nem sempre o leitor dispoe dos recursos
para usufruir deste trabalho em sua totalidade. Como a revista
Arkade lida com estes obstaculos? E ela oferece alguma ajuda,
tutorial ou suporte neste sentido?

RC: Algumas vezes é complicado. Muitos leitores ainda
nos mandam e-mail perguntando em quais bancas podem
encontrar a revista. Tentamos deixar nossa interface o mais
simples e navegavel possivel, pois por mais intuitivo que
possa parecer virar as paginas de uma revista na internet,
algumas pessoas nao entendem muito bem. Colocamos na
nossa pagina inicial um mini-guia para quem esta acessando a
revista pela primeira vez.

GS: Embora a Next Gen e Tecnologia sejam as abordagens
mais fortes da Revista Arkade, isso ndao impediu a criacao
de uma secao retr6. Como € para a equipe voltar aos bons
tempos das plataformas do passado e dividir esta experiéncia
com os leitores? Alids, a Arkade conta com pedidos de review
ou andlise retrd por parte de seus leitores?

RC: Sim! O gamer brasileiro é tao saudosista quanto os gringos.
Em uma pesquisa descobrimos que a média de idade dos nossos
leitores sao de 25 anos, ou seja, a grande maioria pegou a fase
de ouro nos anos 90, que eram obrigados a tirar a bunda da
poltrona e ir até um fliperama para poder jogar, e quando também
0s jogos eram realmente dificeis : 3 vidas, 3 continues e ja era!
Zerar alguns jogos era realmente uma facanha. Frequentemente
recebemos um feedback positivo sobre nossa coluna “classicos”
e pedidos de analises de jogos retro.
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GS: Uma pergunta delicada: Oferecer um trabalho gratuito,
com pontualidade, conteido e acima de tudo respeito
pelos leitores é uma tarefa ardua e por muitas vezes cruel,
principalmente quando vista pela dtica dos jornalistas e
profissionais do ramo. A Arkade alguma vez ja foi vitima de
alguma critica por parte dos jornalistas ou ela consegue ter
0 respeito destes profissionais tanto quanto de seus leitores?

RC: Por termos umaposicaoimparcialcomrelacao agameseja
termos estabelecido a nossa personalidade no meio, a Arkade
é respeitada tanto por leitores quantos por profissionais. Com

certeza alguns nos véem como concorrentes e nao podia ser |
diferente, comecamos do zero e ocupamos algum espaco. De |

qualquer forma, recebemos muitas criticas construtivas que
s0 nos ajudam a melhorar a revista.

Ninguém é de ferro e Raphael
curte relaxar um pouco e
aproveitar um bom passeio

.

Esse nao dispensa uma boa
jogatina em seu PSP

L muitas pessoas compram
um console de ultima geracao,
uma TV de LED, um home theater
7.1 da melhor qualidade e ficam
horas jogando joguinhos de
plataforma 2D baixados
na PSN ou na LIVE b
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GS: Estivemos acompanhando o seu Blog sobre a ironia.
Gostariamos de saber se este trabalho é uma forma de
extravasar a tensao editorial da Arkade ou se Raphael Cabrera
realmente é uma pessoa irdnica por exceléncia?

RC: O ironia.com.br é um blog pessoal meu. Eu tinha
uma colecao de frases em um arquivo de texto e resolvi
compartilhar. Nao me considero um cara irbnico, mas estou
sempre observando a ironia nas coisas.

GS: A ironia é um senso de humor inteligente muito apreciado
por intelectuais, mas, também é apreciado pelo grande publico
como um manual pratico de “alfinetar pessoas” com classe e
bom humor. Raphael, vocé costuma usar as frases do blog em
seu cotidiano? E houve alguma situacao em que foi vitima da
ironia de alguém?

RC: Com certezal As frases do meu blog servem para se
utilizar no cotidiano. Muitas vezes sao engracadas e chamam
atencao para alguma sacada diferente do que as pessoas
estao acostumadas. Eu sou vitima e autor de ironias e
sarcasmo o tempo inteiro, meu grupo de amigos sao uma
fabrica de frases e situacoes irbnicas.

GS: A primeira vista, o Blog Ironia parece fugir um pouco do
foco de games, mas lendo algumas das frases associadas
a jogos, producoes e consoles percebemos também que ha
relacao com o perfil de seu trabalho com a Arkade e mostra
o0 lado irbnico gamer. Fazendo um retrospecto da old e next
generation, qual das geracoes vocé acredita estar sendo mais
vitima de momentos e situacoes puramente irbnicas?

RC: Algo que eu acho bem irbnico na relacao old e next gen é
que muitas pessoas compram um console de ultima geracao,
uma TV de LED, um home theater 7.1 da melhor qualidade
e ficam horas jogando joguinhos de plataforma 2D baixados
na PSN ou na LIVE. Eu mesmo sou um PC Gamer ortodoxo,
mas fiquei louco para comprar um X360 quando vi 0s jogos
Limbo, Scott Pilgrim e Shank (todos provavelmente poderiam
ter sido concebidos no Super Nintendo). Isto sem falar nos
remakes dos classicos que tem sido lancados. Pra mim este é
um grande sinal de que o old school nunca vai morrer.

reeeeeY

Raphael dando umas voltinhas pelo mundo...

=N

GS: Raphael, sabemos que a Revista Arkade e o seu Blog
Ironia estao em pleno trabalho, mas poderia dividir com
nossos leitores se existem novos projetos e mudancas ainda
para este ano de 2010?

RC: Para 2010, nao haverao muitas mudancas na nossa forma
de trabalho, talvez algumas novidades em questao de matérias.
Para 2011, pretendemos fazer uma grande reestruturacao na
revista e no site. Acumulamos muitas idéias durante este ano
de publicacao e vamos trazer algumas novidades por ai.

Finalizando, a equipe Game Sénior agradece a vocé Raphael
pela entrevista e desejamos sucesso tanto na revista Arkade
como em seu blog Ironia. Obrigado! @

chip AtE o caroco!


http://chippanze.org

A MACACADA ESTA
DE VOLTA EM DONKEY
KONG COUNTRY RETURNS

arotada “sénior” do meu Brasil... Se 0 Kongao gosta da

banana, isso é problema dele e ponto finall E por falar
na macacada, eles estdo voltando e fizeram um furdunco
durante a E3 passada. E se por um lado, Sonic 4 faz muitos
retrogamers torcerem o nariz, Donkey Kong Country Returns
faz a galera retr6 da Nintendo ficar euférica com a noticia.
Essa macacada sempre estragando a vida de Sonic e como a
maioria ja sabe, nao é de hoje que isso acontece...

Faz muito tempo que a macacada nao aparecia com um titulo
“proprio”, enquanto isso, davam as caras em varios games de
competicao com outros personagens da Nintendo (Mario & Cia.)
e a empresa Retro Studios (hummm, gostei do nome), também
conhecida por trabalhar em Metroid Prime, pegou essa macacada
carente da “Perdida Rare” e disse pra Nintendo:

“Pode deixar que vamos dar a
banana que o Kong merece!”

E a banana do Kong esta em alta, pois volta com a corda toda
no Nintendo Wii com a mesma e boa jogabilidade 2D nesse
game de plataforma 3D que esta previsto para final desse
ano. Voltaremos mais uma vez a percorrer as selvas tropicais
cheias de perigos, entrando em barris e muitas bananas para
pegar (a piada da banana ta demais).

Pois bem, o enredo é um pouco estranho, porque a trama
envolve um Totem Maligno que estd manipulando os animais
da ilha e com isso, metem a mao nas bananas do Kongao
que fica revoltado (também pd, meteram a mao da banana),
dai entao, junto com seu parceiro de longa data, o pequeno
Diddy, resolvem ir atrds de suas frutas ricas em potassio e
claro, investigam a causa desses acontecimentos estranhos
dentro da ilha.

Pelos videos que ja estao bombando pela internet, podemos
apreciar um pouquinho das fases e podemos perceber que
assim como os ambientes selvagens, Kong e Diddy passarao
por fases praianas, apreciarao o por-do-sol, e irdao reviver
0s belos passeios dentro dos vagoes em trilhos alucinantes
(quem nao lembra disso?). Adrenalina total!

A novidade fica por conta da jogabilidade apresentada pela
Retro Studios ao game. Agora temos a possibilidade de se
jogar com dois jogadores simultaneamente, que por sinal,
acrescenta algo interessante na jogabilidade em termos
de cooperacao entre amigos, e com essa novidade, a
investigacao por itens durante as fases aumentam, em muito,
essas possibilidades.

Tudo isso, logicamente, usando todo o diferencial do Wi
Remote juntamente com o Nunchuck nas acoes da macacada.
Mas pra falar a verdade eu prefiro o controle tradicional, e
ainda bem que teremos essa opcao! Basta virar o Wii Remote
na horizontal e ja era, jogaremos no bom e velho jeitao
tradicional que os séniors gostam.

Os chefes de fase também prometem desafios da pesada para
nossos amigos do Tarzan e sobrinhos da Chita. E tudo isso
provando que o passado esta sempre com o pé no presente, e
o retrd esta em alta para a felicidade dos tiozoes retrogamers
que vivem no sofa com a mao no controle e a outra cocando

a banana. Até a proxima edicao pessoal! l
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por JULIO CESAR

u conheci Sonic em 1992. Eu tinha 11 anos. O

Natal chegou e como qualquer crianca que passa
de ano, eu pedi o qué? Um Mega Drive. Quando
chegamos no Barra Shopping (sou do Rio de
Janeiro), algumas lojas o estavam anunciando. Uma
delas era a extinta Fotomania. Era s6 a demo do
Altered Beast rodar e o cara virar monstro naquela
morfagem, para as criancas entrarem em histeria!
Até eu fiquei impressionado. Quando virei pro meu
pai, ele estava com uma cara meio estranha...

Ele me explicou que aquilo era caro demais para
a gente e se eu nao queria escolher outra coisa.
Escolhi entao um cartucho do meu Phantom System
e uma fita de VHS (sim sou desse tempo).

Fomos pra casa. E chegaram as férias. Viajamos
para Paraty. Ao regressar, fui visitar uns amigos.
Chegando 14 vi todo mundo grudado numa das
janelas de um apartamento do térreo (era um prédio
de 3 andares). Olhando pelo que sobrava do espaco
eu vi uma bola azul pra la e pra ca... Sonic!
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O que era aquela musica? Toda aquela velocidade?
Aquelas cores! Paisagens fantasticas! Tudo animado
e colorido (alias, o fundo tinha até cor)! Fiquei
paralisado até alguém me chamar pra ir jogar bola.
Notei que s eu continuava na tal grade. O jogador
(e grande felizardo) era uma menina. A mae dela (vim
saber anos mais tarde) era agiota e tinha SSS, por
isso ela tinha um Mega Drive novinho da Tec Toy.

Eu sé consegui ter um o Sonic quase dois anos
depois. Ai ja tinha até o Sonic 2. Eu acho que meu
pai sentiu que eu realmente fiquei frustrado por
nunca ter tido um Mega Drive.

Em junho (quando faco aniversario) ganhei o Mega
Drive com o Sonic junto, no novo combo que a Tec
Toy/SEGA fizeram. Mas também veio o Sega CD!
E quer mais? Ja tinha o Sonic CD! Cara eu pireil
Abracei meu pai e chorei muito. Meu pai morreu dois
anos ap0s me presentear. Sempre o amei muito e
agradeco por ter me feito o garoto mais feliz desse
mundo!

7¢l.

A Maior Feira de Games da Ameérica do Sul esta chegando

BRASIL GAM= SHOW

de 20 a 21 de novembro o Rio de Janeiro sera a capital dos jogos eletronicos,
venha conhecer os principais langamentos programados para os proximos meses
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