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ALEXAYDRE RAFAEL,

Antes de mais nada, comeco este editorial fazendo um agradecimento aos
nossos leitores que, além de prestigiarem a revista, acima de tudo, sao
muito, mas muito compreensiveis. Sabemos do atraso desta edicao, mas
uma coisa é certa — estamos procurando melhorar cada vez mais este tipo
de problema, nao s6 com a revista como também o SéniorCast. Com o apoio
vindo de vocés amigos leitores, conseguiremos passar este desafio.

Mas garanto que a espera valeu a pena. Nesta edicao o destaque é o
aniversario de 20 anos de um dos maiores classicos do arcade e consoles
que é Street Fighter Il. De quebra, um especial com Gunpei Yokoi, o criador
do videogame portatil mais famoso de todos os tempos, estamos falando
do Game Boy. A secao review também esta demais! Um dos destaques é o
classico Dungeons & Dragons — Tower of Doom, assinado pela a Capcom na
grande era de ouro dos arcades.

E para finalizar, apresento mais dois séniors da casa — Alexandre e Rafael.
Sejam muito bem vindos meus caros! Um grande abraco para todos e
novamente, muito obrigado pelo o apoio de sempre.
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http://revistagamesenior.wordpress.com/seniorcast/

0la Equipe Game Sénior!

Quero por meio deste e-mail agradecer a todos
por mais uma bela edicao desta revista digital,
principalmente ao André Breder, pela 6tima matéria
de capa sobre o classico Castlevania: Symphony of
the Night! O cara realmente manda muito bem em
suas matérias especiais, a da série Ninja Gaiden
também ficou show de bola!

Agora senti falta da secao Controle na Parede, que
na edicao 8 ficou muito legal. Espero que esta secao
volte na décima edicao. Continuem este nostalgico
e interessante trabalho!

Um abraco a todos!

Gustavo Alves Pereira
Vitoria - Espirito Santo

0la Gustavo!

Muito obrigado pelo os elogios. Realmente ficamos
muito felizes com isto. Quanto a secao Controle
na Parede, fique tranquilo que a mesma estara de
volta na préxima edicao. Qualquer duvida, critica ou
sugestao, nao deixe de escrever ok?

Um grande abraco.

Espaco dedicado aos nossos leitores

Bom dia amigos!

Espetacular, 5 estrelas, fantastica, incrivel a revista
e a iniciativa de vocés... Parabéns. Uma sugestao:
Que tal colocar a analise/detonado de um retrogame
por edicao?

Dicas: Phantasy Star (master), Chakan (mega), Kid
Chamaleon (mega), Actraiser (SNES), Super Mario
World (SNES) e por ai vai. Continuem assim...
Abracos.

Rodrigo Kaiser
Ola Rodrigo!

Muito obrigado. Além da revista, convido vocé
para conhecer também o nosso SéniorCast - O
podcast da Game Sénior: http://revistagamesenior.
wordpress.com/seniorcast. Pode ficar tranquilo
que iremos analisar sua sugestao. Qualquer duvida,
critica ou sugestao, fique a vontade.

Um Grande abraco.

Ola pessoal da Game Sénior!

A cada edicao que passa vocés me impressionam
principalmente sobre a matéria da série Castlevania
que foi um marco na década de 90. Gostaria de
pedir uma matéria de capa sobre a série Phantasy
Star e suas edicoes (até hoje tento fechar o PSll e
nao consigo, rsrs). Agradeco a vocés por lancarem
uma revista digital sobre o universo retrogamer,
muito obrigado.

Atenciosamente
Leandro Braz

RETROGAMERS RULES!!

Ola Leandro!

Muito obrigado pelos os elogios. Pode deixar que
iremos analisar sua sugestao, afinal de contas
a série Phantasy Star é um classico da SEGA e
estamos recebendo varios pedidos para que saia
uma matéria em nossa revista.

Um grande abraco

Enguega o el Belmont..

Tuudo acakard em familial
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http://twitter.com/#!/gamesenior
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http://www.chippanze.org/
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GUNPE! YOKOI |

0 PRIMEIRO GRANDE NOME DR NINTENDO

unpei Yokoi nasceu no dia 10 de Setembro de 1941 na cidade de Kyoto no

Japao, onde cresceu, concluiu seus estudos e graduou-se em eletrbnica

na Universidade de Doshisha. Pouco tempo apoés ter se formado no ano

de 1965, ingressou na Nintendo na area de manufatura e na manutencao
das maquinas da linha de montagem da empresa, que até entao, trabalhava com
os tradicionais baralhos Hanafuda. Os cinco primeiros anos da vida do profissional
nesta empresa, segundo relatos de ex-colegas de trabalho e mais tarde do proprio
Yokoi foram marcados por idéias e projetos recusados pela Nintendo.

Por diversas vezes, havia sido repreendido por trabalhar em alguns deles

durante o horario de trabalho e por usar o material da empresa neste intento. por OLD GAME MASTER

Por outro lado, Yokoi era reconhecido também por sua capacidade de improvisar

e encontrar solucoes imediatas para alguns dos problemas pouco comuns na

linha de montagem, além de sua dedicacao sem medir esforcos ao trabalho. Este

senso acima do dever foi exaltado diversas vezes por Genyo Takeda (futuro colega

de trabalho de Yokoi na programacao de jogos), grande amigo de Yokoi e um dos

veteranos da Nintendo que o precedeu nesta area. ...como adulto e seus dias
como game designer na Nintendo.

= '\-tl.'-.- et =
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Algumas imagens da infancia e adolescéncia
de Gunpei Yokoi em Kyoto no Japdo e...

L=l

Capa do livro: Gunpei Yokoi: Vie et philosophie
du Dieu des jouets Nintendo (Lit. Gunpei Yokoi:
A vida e a filosofia do Deus dos brinquedos da
Nintendo) lancado pela Pix'n Love (ao lado)
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Livros sobre Gunpei Yokoi (Esq.) Fala sobre as invencées e criacées de Yokoi

Yokoi na Nintendo e o segundo (Dir.) fala sobre a vida do Game Designer. desenvolveu também varios

outros  brinquedos interessantes
durante sua curta fase na Nintendo
(compreendendo os anos de 1970
até 1976), incluindo uma maéaquina
de arremessar bolas de baseball
chamada Ultra Machine e o Love -
Tester. Outra invencao dele, com a I_.I TESTER
colaboracao de Masayuki Uemoura OVE

da Sharp. O desconhecido “Nintendo
Beam Gun” lancado em 1971.

s wpuws LA A @A

2. EHALTITRREACREAN

BOnEGOKTEE] T8 Dois anos depois em 1973, o Beam
Gun voltaria com o Laser Clay
Shooting System, uma espécie de
projetor que sob uma tela escura
fazia surgir a imagens de patos onde
0 jogador testava suas habilidades e
pontaria com 0 uso de uma versao
rudimentar da tecnologia precursora
da Nes Zapper. Mas foi em 1976 que
esta tecnologia foi lancada em uma
versao doméstica com o nome de
Nintendo Duck Hunt, que s6 anos mais tarde (e apos os devidos Love Tester — Outra invencéo de Yokoi.
aprimoramentos) seria um dos jogos de tiro mais famosos

para o console 8 bits da Nintendo. Anos mais tarde Gunpei

Yokoi tentou reintroduzir algo semelhante a um brinquedo com

a R.0.B. (Robotic Operating Buddy) em 1985. Mas a falta de

suporte da empresa e 0 nao aproveitamento da idéia acabaram

por ocasionar um fim prematuro ao periférico.

- R
EI-M Fraandk

Em 1970, Hiroshi Yamauchi que até entdo era
presidente da Nintendo, fez uma visita de rotina
em uma das fabricas de carta Hanafuda. Foi entao
que ele percebeu uma das invencoes de Yokoi, uma
espécie de “braco estendido” que ele havia feito
durante seu tempo livre na faxina e manutencao
das maquinas, onde estava jogado e criando poeira
em sua sala. Yamauchi comunicou a idéia aos seus
superiores e resolveram fabricar o “brinquedo” as
pressas para o Natal que ja se aproximava. Nascia
assim, o Ultra Hand - a primeira criacao de Yokoi.

Exposicao sobre Gunpei Yokoi — Na imagem podemos conferir alguns dos brinquedos feitos
pelo Game Designer, em destaque “Nintendo Beam Gun” e Laser Clay Shooting System.

Ultra Hand (ao lado) e Ultra Machine (a cima)
— Primeiras criacées de Yokoi no setor de
brinquedos da Nintendo.

Ten Billion Barrel Tenbirion
- O Puzzle criado por Yokoi.

Yokoi foi entao remanejado para o setor de
brinquedos eletronicos da Nintendo, que na época
nao obtinha bons resultados com a criacao de
Chiritori, um robd de controle remoto que mais
parecia um aspirador de p6 . Totalmente remodelado
em marco de 1983, este brinquedo entao passou a
se chamar Nintendo tumbler puzzle, conhecido no
Mercado ocidental como Ten Billion Barrel tenbirion
seguindo de forma original o sucesso do puzzle
matematico Rubik’s Cube (Cubo Magico).
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R.O.B. (Robotic Operating Buddy)
criado em Julho de 1985 por
Gunpei Yokoi.

Game &Watch em dois momentos:
com o tradicional D-Pad (imagem acima)
e sem o tradicional D-Pad (imagem abaixo)

- RIGHT =

GAMEA GAMER TIME
e L |

No final da década de 1970, a Nintendo estava totalmente
engajada em projetos voltados aos brinquedos eletrénicos
(e neste meio tempo ja havia lancado sua versao propria do
Pong no Japao). Os handhelds simples (minigames portateis)
comecavam a entrar timidamente no oriente e Yokoi foi
chamado para o desenvolvimento deles para a Nintendo.
Neste ponto da histéria do Game & Watch, conseguimos
vislumbrar nao apenas o grande valor das idéias geniais
de Yokoi, mas também, como os antigos desenvolvedores
trabalhavam em conceitos simples, divertidos e pensando
principalmente nas pessoas, muito acima do lucro obtido
por suas criacoes. Viajando por todo o pais para ver como
as empresas concorrentes trabalhavam em cima dos
minigames, Yokoi percebeu que um vendedor entediado se
distraia com uma calculadora apertando os botoes como
se fosse um jogo. As dimensodes da calculadora e a maneira
como ele a segurava, foram as inspiracdes que Gunpei Yokoi
precisava para a criacao de um dos seus produtos mais
notaveis. Nascia também a partir dai uma das primeiras

mascotes da Nintendo no ramo de brinquedos eletronicos
bem antes de Mario - Mr. Game & Watch. Tudo parecia estar
bem, mas, restava apenas um Unico detalhe que ainda nao
agradou em absoluto o seu criador, o botao direcional.

A criacao do D-Pad (Direcional em forma de Cruz) reserva
também uma participacao indireta do consumidor dos
produtos Nintendo. Pouco antes da Nintendo se tornar uma
empresa mundialmente famosa, seus profissionais podiam
andar livrvemente pelas lojas e conversar diretamente
com seus consumidores sobre seus produtos sem serem
reconhecidos. Foi assim que Yokoi andando por uma das
lojas que vendiam handheld games no Japao, percebeu
que alguns garotos nao estavam nada satisfeitos com um
dos modelos do Game & Watch.

Quando questionado o porqué ele nao estava satisfeito,
o0 garoto disse que as setas direcionais eram espacadas
demais e nao respondiam adequadamente aos comandos.
Yokoi percebeu que precisava trabalhar o design do
direcional, proporcionando nao apenas uma melhoria na
resposta dos comandos como também, o conforto do
jogador ao executar os comandos. De 1980 a 1986 todos
0s modelos do Game & Watch contaram com o D-Pad, que
passou entao a ser a assinatura da Nintendo em todos os
seus consoles.

O D-Pad (Direcional em formato
de Cruz) assinatura do Game
Designer Gunpei Yokoi.
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Quando a Nintendo entrou para valer no ramo de
videogames, investindo inicialmente em arcades que
eram a febre do momento, Yokoi entraria no mundo
da programacao de jogos ao lado de Genyo Takeda
e do jovem Shigeru Miyamoto, que passaria a ser
um dos grandes destaques na empresa neste e no
ramo de videogames domésticos. Miyamoto declarou
por diversas vezes que Yokoi foi seu mentor e guru
durante seus primeiros anos na empresa, em Seu
trabalho conjunto com Yokoi muitos de seus titulos
como Donkey Kong e Mario Bros, tornaram-se grandes
sucessos nao apenas no Game & Watch como também
seu salto para os arcades e versoes domésticas.

O préprio Miyamoto diz que muitos dos conceitos
usados em Super Mario Bros foram sugestoes de
Gunpei Yokoi. Outros jogos de destaque da franquia
Nintendo como: Metroid, Punch! Out e Kid Icarus,
tiveram o toque de Midas de Yokoi.

Em 1989, Gunpei Yokoi chegaria ao apogeu de sua
carreira na Nintendo com a criacao do Game Boy,
que lhe eternizou na histéria dos videogames como
0 “Pai” da jogabilidade portatil. A marca Game Boy
reinou absoluta no cenario portatil por mais de 15
anos (entre: Game Boy Color, Advance, SP, Micro até
o lancamento do Nintendo DS em 2004) superando as
investidas de empresas de nome como a Sega (Game
Gear/Nomad) Atari (Lynx) SNK (Neo Geo Pocket/Color)
Bandai (Wonderswan, Color, Crystal) entre outras.

A popularidade do Game Boy gera controvérsias em
alguns aspectos. A primeira delas gira em torno das
mudancas do design do portatil sem melhorias tao

significativas quanto ao tamanho de sua tela e paleta de cores
que de fato, tornando-se colorido 10 anos depois na sua versao
Color (1998 - era pos Yokoi). Outros especialistas condenam
a falta de originalidade em promover a compatibilidade de
seus titulos no console 16 bits da Nintendo (Super Game Boy
- 1995) promovendo assim, a jogabilidade numa tela grande
e matando a necessidade de se possuir o portatil.

Da telinha para a telona o Super Game Boy permitia uma
compatibilidade dos titulos do Game Boy Classic (ndo color)
usando o Hardware do Super Nintendo.

Mas o que de fato todos concordam é que o0 Game Boy classico
superava os seus concorrentes, apenas no_ uesito economia
de baterias e por promover uma jogabilidade muitiplayer via
cabo link. Poucas franquias notaveis conseguiram de fato um-"
destaque no portatil e a empresa s6 decidiu aderir ao console
colorido devido a febre Pokémon que assolou o0 mundo no final
da década de 1990.

GAME BOY MICRO
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FINAL DE CARREIRA...

Em 1995 a Nintendo apostaria em um projeto
audacioso de tentar promover uma mistura de realidade
virtual com graficos 3D. O Virtual Boy veio cheio de
promessas e também cheio de falhas que acabaram
resultando num final prematuro da platforma e um dos
maiores fracassos da Nintendo em sua histéria.

Foto de Gunpei Yokoi e Shigeru Miyamoto durante o
comeco do desenvolvimento do Virtual Boy em 18/02/1994

Visao do game no Virtual Boy que simulava
um pseudo 3D em preto e vermelho.

Resumindo o Virtual Boy em poucas palavras:

“Era um console portatil, que de portatil nao
tinha nada, suas proporcoes eram exageradas
e ter que usar um tripé para fixalo ja que o
“Oculos” era pesado demais para a cabeca,
resultavam numa experiéncia dolorida durante
a jogabilidade. Além das dores nas costas, o
Jjogador tinha que parar de 15 em 15 minutos para
descansar a vista dos efeitos de movimentacao
dos personagens e das cores gracas aos truque
de espelhos que simulavam um pseudo 3D” e
concluindo “Uma biblioteca limitada, com jogos
pouco Interessantes com uma jogabilidade
horrivel, tanto quanto seu controle pouco
anatémico fecham com chave de ouro o porque
do console nao ter ido adiante.”

Dores de cabeca e o fato de poder atrapalhar o
desenvolvimento ocular de criancas menores de sete
anos entre outras adverténcias médicas, também
foram o estopim para o Virtual Boy rapidamente ser
descontinuado. Estoques do console foram vendidos a
preco de liquidacao para acabar com as pecas.

O préprio lancamento do Virtual Boy causou certo mal
estar por causa de especulacoes de uma TV lancada
pela Panasonic nos mesmos moldes e design do
Virtual Boy. O mal estar comecou com comentarios
entre a semelhanca dos produtos. A Panasonic poderia
firmar uma parceria com a Nintendo para a criacao de
um modelo colorido, os boatos da imprensa ficaram
apenas nas especulacoes ja que, nenhuma das duas
empresas confirmou nada a respeito. Quanto ao
modelo colorido, seria até possivel, mas, isso iria
encarecer ainda mais o custo do portatil e como o
mesmo teve uma vida abreviada por seu fracasso, nao
valeria nem mesmo a pena investir em um projeto para
tornar o Virtual Boy compativel com a Nintendo 64
(cuja producao e lancamento foram acelerados para
abafar o fracasso do portatil), algo que também foi
esperado tal como o Game Boy / Color foi com o Snes
e se tornou uma tradicao dos portateis Nintendo como
vimos no caso do Game Boy Advance mais tarde para
o Nintendo Game Cube.

Mas, ninguém pagou tao caro o fracasso da Nintendo
quanto o seu criador. Gunpei Yokoi foi demitido da
Nintendo colocando um fim na era do profissional na
empresa. Segundo o livro de David Sheff chamado
“Game Over”, em um de seus capitulos que fala sobre
Yokoi e o Virtual Boy, o portatil nao era para ter sido
lancado naquele estagio de desenvolvimento e que
0s atrasos no lancamento do Nintendo 64 obrigaram
a empresa a lancar algo o quanto antes para ganhar
tempo. Gunpei Yokoi entao havia sido chamado pela
Bandai para fazer parte do time de desenvolvimento
de um novo modelo do Wonderswan, infelizmente nao
houve tempo o bastante para ele atuar na empresa.
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GUNPEI YOKOI 0 PORTATIL DA NINTENDO REINA ABSOLUTO ATE OS DIAS DE HOJE...
1941 - 1997  TUDO GRACAS A ESSE GENIO QUE O PROPRIO MIYAMOTO O DECLAROU COMO SEU MENTOR!
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http://www.oldschoolgamer.com.br/

20 ANOS NA CULTURA GAMER

porShenglong

“Um grito furioso ecoa em alto volume na
casa de Arcades, que se mistura a risada
sarcastica de Damnd e o som do pilao
de Haggar em Final Fight no gabinete ao
lado. O narrador anuncia o Round 2,
enquanto um grande aglomerado de
pessoas comecam a se espremer ao
maximo para tentar ver quem é o autor
de tanta furia. Um jovem vestido com
kimono branco e uma faixa vermelha na

cabeca se auto-revela o autor da
voz gritante enquanto esmurra um
grandao com cicatrizes pelo corpo e
espantosamente mal encarado, trajando
apenas uma sunga e botas vermelhas.”

Arte: AGNakamura
B . .
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STREET FIGHTER II: 0OS CAMINHOS
DA CAPCOM RUMO AO SEGUNDO
TORNEIO WORLD WARRIOR

oltando as origens dos jogos de luta em um
passado muito distante, em 1979 o titulo

Victronics’ Warrior foi o pioneiro no género
fighting game que apresentava graficos vetoriais
onde dois cavaleiros lutavam vistos de cima. O
proximo sé apareceria anos depois, em 1984, com

Atrilha sonora era limitada a um som abafado tal como as vozes
sintetizadas. Resumindo: Se a tentativa da Capcom era inovar
0 género, acabou fazendo com que os jogadores ficassem
ainda mais descrentes com o até entao desconhecido género.

0 titulo até teve uma sobrevida no PC Engine CD (Turbografx
CD nos EUA) em 1988, levando o infame titulo de “Fighting
Street”. Méritos a parte por ser a Unica versao doméstica
do primeiro jogo da série, conseguiu repetir de forma
vergonhosa o fiasco da versao Arcade. Outras versoes
igualmente obscuras vieram para PC, Commodore 64, Amiga,

Virtual Console, Xbox, Playstation 2, Playstation Portable (os
ultimos 3 na coletanea: Capcom Classics Collection). Hackers
conseguiram adicionar um patch de velocidade a ROM original
dando mais velocidade aos personagens e um pouco mais
de leveza aos golpes, porém, nada que viesse realmente
melhorar o titulo.

0 sentimento de revolta dos jogadores que conheceram Street
Fighter é tao forte que juntamente com aqueles sé viram anos
mais tarde gracas a emulacao, grande parte deles se recusam
a acreditar que seja um jogo oficial da Capcom.

0 jogo Karate Champ da Data East. Este é inovador,
pois é considerado o primeiro jogo de luta para dois
jogadores, apresentando dois controles. Seguindo
seus passos, a Konami lancou Yie-Ar Kung Fu, em
1985 com graficos impressionantes (para a época)
e cheios de detalhes nos cenarios.

)

Imagem curiosa... Sera as
origens de Ryu e Ken?

Nao importa a cor de sua
calca, o importante é lutar!

Vendo o sucesso de ambos os games, a Capcom
decidiu lancar seu proprio jogo que tivesse as
caracteristicas de ambos citados, denominado Street
Fighter. Na teoria a idéia era boa, no entanto, na pratica
os resultados foram os mais infrutiferos possiveis para
a Capcom.

Comecando pelos controles do jogo, 0 personagem
estava limitado apenas dois botoes e uma alavanca
direcional que nao era nem um pouco eficaz (a propria
Capcom declarou que algumas vezes os jogadores
batiam no gabinete da maquina para poder acionar os
golpes).

A movimentacao do jogador na tela era um meio termo
entre o robotico e um grave problema com a gravidade.
O design das fases e personagens eram pobres, sem
carisma e em alguns casos surreais (comparem Sagat
desta versao e das versoes posteriores).

Pl ODERI 20D Hi DURDSOOD

clE
Ryu e Ken ja trocavam boas “*
porradas desde o inicio!

Wi DOTOGR00
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Alguém ja notou o joelho
do Sagat na tela de vitoria?
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A RECEITA DE SUCESSO DE STREET FIGHTER II:
0S ELEMENTOS QUE CONSAGRARAM A SERIE

Dentre tantos erros cometidos pela Capcom em Street Fighter
(1987), talvez o mais grosseiro de todos viesse de encontro
ao fato da empresa ter subestimado que o titulo do jogo
propunha em sua traducao literal. Muito longe de um jogo de
luta ideal e anos luz distante de uma “briga de rua” auténtica,
a idéia manjada de um torneio fechado de artes marciais
demonstrou uma total falta de originalidade na estréia de sua
franquia mais famosa.

A receita funcionava bem com Beat’ em Ups, onde o0 sucesso
desses jogos chamava atencao de diversas empresas que vira
e mexe lancavam algum titulo no mercado. Contudo fica a
pergunta - como adaptar isto em um jogo de luta e resgatar
a confianca dos jogadores de uma estréia ruim? A Capcom
aceitou o desafio e colocou a mao na massa e foi de encontro
ao que queria. Em meados de 1988 a Capcom japonesa havia
mostrado imagens de um jogo provisoriamente chamado de
Street Fighter '89.

A proposta deste titulo na verdade era para ver a reacao do
publico sobre a possibilidade de uma continuacao de Street
Fighter, coisa que nao aconteceu e tomou outros rumos.

A idéia original foi lancada em Final Fight (1988/1989), sob
a forma de um dos Beat’ em Ups mais aclamados da historia
da empresa e sucesso absoluto entre os jogadores tanto no
oriente quanto no ocidente. O mais curioso é que o “piloto”
de Street Fighter Il tinha diversos elementos que foram
inseridos no lancamento do titulo em 1991, levando a crer
que a Capcom queria ter a mais absoluta certeza do que os
jogadores esperavam de um titulo de briga de rua. As bases
agora eram mais solidas e toda a estrutura de jogo estava
praticamente determinada. So6 faltavam mesmo os elementos
principais que reunidos em todo o conjunto da obra, dariam
origem ao jogo de luta mais esperado de todos os tempos.
Quando Street Fighter Il veio ao publico as reacdes foram
bombasticas.
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Comecando pela abertura do jogo que demonstrou
claramente que a Capcom havia levado a sério o tema
“Briga de Rua". So faltava conferir o gameplay para
certificar se isto realmente seria levado ao pé da letra... E
com certeza foil

Cada cenario (com excecao talvez de Ryu, Sagat e E.
Honda), todos os demais traziam a proposta suburbana de
uma briga na rua com pessoas assistindo, sem contar a
saudosa lembranca de Final Fight na fase bonus do carro,
com o acréscimo singular das fases dos barris.

A trilha sonora trazia elementos distintos de cada pais,
deixando a Capcom tao satisfeita com o trabalho que fez
questao de colocar em alto e bom som. Os jogadores
tinham temas emocionantes e com a entonacao para o
“Dramatic Sound” (clima tenso e agitado da composicao da
fase) aumentando de vez a adrenalina do jogador durante
0 gameplay.

A fase bénus do carro em Final Fight
b s € lembrada em Street Fighter II.
A R
N 1=y y® P —

TETHURIA a6
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A idéia de colocar um empenho em cada lutador (mesmo com
exageros) injetou mais que aquela sensacao que cada pais
tinha um representante ou que cada pessoa de cada nacao,
sentiria-se satisfeita com o personagem de sua nacionalidade.

A Capcom introduziu em cada lutador um carisma sem
precedentes jamais vistos em outro titulo até entao. Quer mais?
Uma coisa era vocé jogar com outro jogador. Agora jogar
do comeco ao fim e perceber as animacdes finais do jogo,
mesmo que vocé nao entendesse o idioma, as imagens eram
intuitivas, bem definidas e davam ao jogador a exata nocao
do objetivo de cada lutador, proporcionando uma experiéncia
totalmente diferente das pelejas contra os amigos.

Isso nos mostra que cada lutador nao estava ali aleatoriamente
ou que todos tinham o mesmo objetivo. Cada um tinha sua
prépria razao, seu objetivo e criava especulacoes dos porqués
da segunda edicao do torneio World Warrior.

0 visual dos personagens foi uma escolha coesa da Capcom,
ja que nenhum deles esta diretamente ligado a uma moda ou
determinada época. Desde os antigos do primeiro jogo que
voltaram melhorados até os novos personagens, cada um
deles tem um estilo peculiar totalmente atemporal, ou seja,
podem se passar mais 20 anos que nao estarao fora de moda.

A jogabilidade sem divida foi o que mais agradou os
“descrentes” do primeiro Street Fighter. A melhora da
velocidade dos personagens e a leveza na hora de se usar 0s
golpes foi 0 que mostrou ao mundo o porqué da Capcom ter
trabalhado tanto em cima desta continuacao.

Neste quesito, a softhouse da terra do sol nascente criou
seu diferencial e a receita correta de como se fazer jogos de
luta. Em termos de jogabilidade, cada lutador atende os mais
diferentes estilos e satisfaz até os mais exigentes jogadores.
Na verdade, pode-se ir muito, além disso, por mais que um

jogador em especial o agrade, a caracteristica de luta de
outro sempre ira lhe chamar a atencao e sera um convite para
gue vocé jogue, treine e domine cada lutador.

Desde sua época até os dias de hoje, jogadores do mundo
todo ainda discutem cada elemento presente em Street Fighter
IIl. Seja aquele detalhe que todo mundo viu, mas somente um
prestou um pouco mais de atencao, as técnicas de luta de

Curiosidade: Na propria arte conceitual da época de
Street Fighter Il, Sagat segura a cabeca do pai de Dan,
que futuramente viria a ser mais um lutador na série
usando o mesmo kimono de seu pai. Alguns acreditam
que a Capcom teria criado Dan apenas para tirar sarro
do lutador Robert (AoF), da entao rival SNK... Sera?

cada jogador, as apelacoes, os nomes errados que cada um
apelidou os golpes e até mesmo as “lendas urbanas” criadas
que s6 perdem para o que cada gamer resgata na saudosa
época dos arcades.

Este é um elemento que fecha com chave de ouro Street
Fighter I, ja que o titulo quando surgiu levantou a auto-estima
dos jogos de luta e foi tanto um divisor de aguas para o0 género
como o titulo que detonou o estopim a batalha de empresas
no ramo dos arcades.

Mas a grande pergunta que fica ainda no ar é: “Como Street
Fighter Il consegue manter-se tao atual, tao vibrante e ainda
aclamado por geracOes que O viram nascer e que apenas
lhe conferiram anos mais tarde?” Nao existe uma, mas sim
milhdes de respostas possiveis, pois SO quem o experimenta
e 0 vive como titulo que ainda hoje se ergue entre milhoes,
carrega consigo parte desta resposta.
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Street Fighter Il é considerado uma continuacdo do primeiro  Em um modesto vilarejo indiano, o lider espiritual Dhalsim sSsat alis
torneio World Warrior cujo resultado ndo agradou em nada o resolve ingressar no torneio para ajudar seu povo castigado pela .
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RYU

O protagonista da série. Ryu é japonés, e luta ansatsuken.
Foi o vencedor do primeiro torneio Street Fighter (1987).
Luta para incrementar suas técnicas de combate e achar um
desafiante a seu nivel. Também espera encontrar neste torneio
0 assassino do seu mestre Gouken.

GOLPE ESPECIAL: TATSUMAKI SEMPU KYAKU

Giria Popular de Boteco: RORIUGUI

KEN

Outro remanescente do primeiro torneio, Ken Masters é o
co-protagonista. Norte-americano, também luta ansatsuken.
Treinou toda a vida com Ryu e o considera o seu maior rival
tanto quanto o melhor amigo que ja teve, mas nao € tao
dedicado quanto ele ja que este sera seu ultimo torneio antes
de se casar com Eliza.
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GOLPE ESPECIAL: SHORYUKEN

GOLPE ESPECIAL: TATSUMAKI SEMPU KYAKU GOLPE ESPECIAL: HADOUKEN
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Giria Popular de Boteco: HELICOPTERO OU TAK-TAK-FLUG Giria Popular de Boteco: RADUGUI
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CHUN LI

Chun-Li é chinesa e mestra em Wu Shu. Ela entra no torneio
para se vingar de M. Bison, que teria ordenado o assassinato
do pai dela. Seu nome significa “Bonita Primavera”. A beleza
suave de Chun Li esconde uma grande amargura e desejo de
vinganca contra M.Bison.

CENARIO NA CHINA

GOLPE ESPECIAL LIGHTNING KICK

Giria Popular de Boteco: PEZINHO OU YAP-YAP

Giria Popular de Boteco: HELICOPTERO OU MIMI-TAXI

E. HONDA

Edmond Honda é um lutador de sumé japonés (filho de um
inglés), entra no torneio para mostrar ao mundo sua técnica
de luta, e que o sumd nao é apenas um estilo de luta e sim
uma filosofia séria. Na historia, Edmond Honda ostenta o
maior ranking de sumo (Ozeki).
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ESPECIAL: SUMO TORPEDO
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Giria Popular de Boteco: CUS-CUZ Giria Popular de Boteco: MAOZINHA
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GUILE

O Major Guile é um militar da Forca Aérea americana. Guile
entra no torneio para vingar seu amigo, Nash (Charlie), que
foi morto na série Street Fighter Alpha por Vega/M.Bison
(os jogos SF Alpha mostram eventos ocorridos antes de
Street Fighter Il na cronologia da série).

de um aviao quando este foi atacado pela Shadaloo, ", =
na Amazonia. Viveu nas selvas até conhecer Dan % &
Hibiki, que o apresentou ao mundo. Ele entra no
torneio para descobrir mais sobre 0 mundo onde vive
e sobre sua familia e origem.

GOLPE ESPECIAL FLASH KICK
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GOLPE ESPECIAL RLLING A'ITACK

. GOLPE ESPECIAL SONIC BOOM
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Giria Popular de Boteco: BOLINHA Giria Popular de Boteco: CHOQUINHO Giria Popular de Boteco: ALEXFULL Giria Popular de Boteco: FACAO OU PENTE
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DHALSIM __ ZANGIEF

Zangief nasceu na Unidao Soviética, e é lutador de Sambo.
Entra no torneio para se mostrar como o melhor lutador
de Samb6 do mundo e ser
0 representante supremo

~ ¥ )
‘ﬂm do orgulho Soviético.

O indiano Dhalsim é mestre na arte Yoga, e usa sua técnica
para ganhar dinheiro para seu vilarejo. Entra no torneio Street
Fighter com esse intuito. Dono de uma disciplina mental
invejavel chega inclusive a ajudar Ken e Ryu durante seu
treinamento.
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Giria Popular de Boteco: IUGAFAI Giria Popular de Boteco: IUGAFEEEI Giria Popular de Boteco: GIRATORIA Giria Popular de Boteco: PILAO GIRATORIO
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BALROG . VEGA

\ S / _,H-u}\..
Balrog € um boxeador norte-americano. Ele foi banido do S ';f:ﬂ’ rfi—-.“_h , Vega € um toureiro e mestre em ninjutsu espanhol, e trabalha
boxe por praticas ilegais, tendo sido entao recrutado pela ! B S para a Shadaloo. E o segundo dos quatro “chefes”. Vega usa
Shadaloo. E o primeiro dos quatro “chefes” do jogo. Balrog v = St uma mascara porquesagao quer ferir seu rosto, o narcisismo e
em versoes posteriores quer limpar seu nome e retornar ao }or o 0 ' " "\_\\ . / . o fato de ser um assassino frio o
circuito internacional de boxe. - Gl tornam um dos mais poderosos

aliados de M.Bison.
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CENARIO NA ESPANHA

GOLPE ESPECIAL: ROLLING CLAW
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Giria Popular de Boteco: SOCO NA BOCA Giria Popular de Bote-CO' ROLINHO OU BOLINHA
GOLPE ESPECIAL: TURN AROUND PUNCH GOLPE ESPECIAL: SUPER UPPER GOLPE ESPECIAL: RISING CLAW GOLPE ESPECIAL: FLYING GRAB
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Giria Popular de Boteco: SOCO CARREGADO Giria Popular de Boteco: GANCHO Giria Popular de Boteco: PAREDAO COM GARRA Giria Popular de Boteco: PAREDAO COM JOGADA
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SAGAT

Mestre no Muay Thai, o tailandés Sagat é o penultimo “chefe”
do jogo. No primeiro torneio, Sagat foi derrotado por Ryu, e
agora busca retomar sua imagem de melhor lutador de todos
e, consegiientemente, sua honra. Sagat nao é um grande
vilao como muitos acreditam, chegando a ajudar Ryu durante
o desenrolar da histéria de Street Fighter.
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Giria Popular de Boteco: TIGER ROBOCOP

GOLPE ESPECIAL: HEAD PRESS
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Giria Popular de Bote

co: PISADINHA

M. BISON

Lider da organizacao Shadaloo, M. Bison tem como principal
objetivo alcancar o poder absoluto através do controle de
outras faccoes criminosas, reunirem os melhores lutadores do
mundo. Dono de um incrivel poder Psycho Power. A derrota de
Sagat no primeiro torneio fez com que ele se interessasse por
Ryu gue ainda nao sabe sobre o lado sombrio do ansatsuken.

CENARIO NA TAILANDIA

GOLPE ESPECIAL: PSYCHO CRUSHER
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Giria Popular de Boteco: TESOURA
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IMPACTO NA CULTURA GAMER
E NA CULTURA POP MUNDIAL

Entre os anos de 1989 (Final Fight) e 1991 (Street Fighter Il),
a Capcom nao apenas se ergueu como uma das empresas
mais conceituadas no ramo de entretenimento eletrnico.
A empresa mostrou que estava literalmente a frente de seu
tempo, retirando um véu existente que escondia o verdadeiro
potencial dos arcades como parte determinante da histéria
dos videogames e sua industria.

Diga-se também que a Capcom chacoalhou todas as
empresas do ramo de arcades, incluindo sua principal rival
a SNK que percebendo os avancos da empresa, tratou de se
mexer, pesquisar e trabalhar na melhoria de seu hardware,
processadores e por fim os jogos. Street Fighter Il veio para
desafiar a tudo e a todos para quem poderia fazer melhor e ndo
apenas copiar sua receita. Isso também impds uma regra para
todo o setor “S6 os mais fortes, audazes e bem preparados
sobreviveriam” e com o passar dos anos a Capcom foi a
responsavel pela queda de muitas empresas.

Por mais que novos titulos tenham sido lancados, por mais que
esses jogos apresentassem resultados consistentes, Street
Fighter Il se manteria no topo do ranking na preferéncia dos
jogadores do mundo todo. Agora nao existia mais pressa em
criar uma continuacao, a estratégia da Capcom era mostrar
tudo o que Street Fighter Il tinha ainda para oferecer, tanto que
sua engine se manteve nas versoes posteriores. Cada uma
destas versoes “melhoradas” trazia uma caracteristica de jogo
distinta que veio agradar aos jogadores e nao fazia com que
perdessem o foco de Street Fighter Il, tanto que futuramente,
Super Street Fighter Il viria como mais um complemento e
€Om NovoS personagens.

Vamos conferir alguns acontecimentos, curiosidades, fatos
interessantes que envolvem esse fendmeno que é Street
Fighter Il, e com isso mostrar o impacto que formou-se na
cultura pop mundial, se firmando como um dos maiores titulos
da Capcom. Siga nossa LINHA historical

0 sucesso apds o lancamento de Street Fighter Il foi
tamanho que houve uma escassez quase que imediata de
maquinas no Japao, que tinha que suprir a necessidade
regional de pedidos com a Capcom USA. Efeito semelhante
s6 ocorreu com Space Invaders (Taito) e Pac Man (Namco),
mas se tratando de Street Fighter Il este conseguiu superar

em numeros os dois arcades juntos.

O GREIERS
GOSITIAMEDO

ME
CRRGSMAY

Ll [

EA As premiacoes de melhor jogo de 1991 pela revista
Gamest, juntamente com melhor direcao, melhor album,
melhores graficos e o melhor jogo de acao (ja que a
categoria jogos de luta ainda nao existia) s6 demonstraram
0 quanto a Capcom veio para se estabelecer como uma

empresa gigante nos arcades.

Q00

Todos os personagens, com excecao de M. Bison (o
personagem internacionalmente conhecido como Balrog)
foram indicados na lista dos melhores personagens de
1991, com Chun-Li em 1 °lugar, Ryu em 3 °, em 4 ° Guile,
5° Dhalsim, Zangief em 6 °, partilhando o 8 ° lugar: Edmond
Honda, Ken e Blanka, em 9 ° Vega (M. Bison fora do Japao)

ESM CAPCOM
ACFREYRA

The Street Fighter Il Image Album foi o topo do ranking de
melhor album de game music com direito a edicao especial
chamada: Drama CD version of Street Fighter Il na posicao de
numero 7 juntamente com o original soundtrack de Star Blade.

No ano seguinte, Street Fighter Il Champion Edition, foi
novamente premiado como o melhor jogo de 1992 no Sixth
Annual Game Grand Prize, conforme foi publicado na revista

Gamest em fevereiro de 1993 e novamente repetindo o
feito de melhor jogo de acdo. Champion Edition ficou em 3
° na categoria Best VGM (melhor masica de videogame), 6 °

como os melhores graficos, 5 © em melhor direcao.

L] [

13 ° Balrog (Vega fora do Japao) e Sagat em 22 ° lugar.

By [

Na edicao de fevereiro de 1994 da Gamest, tanto Street
Fighter Il Hyper Fighting e Super Street Fighter II, foram
indicados para melhor jogo de 1993,
mas nao ganharam (o primeiro lugar foi dado a Samurai
Shodown). Super ficou em 3° lugar, com Turbo em
6°. Na categoria de melhores jogos de luta, Super ficou
em terceiro lugar novamente, enquanto Turbo em
quinto colocado. A versao Super também conquistou o
terceiro lugar nas categorias de melhores graficos
e melhor VGM. Cammy, que foi introduzida na versao
Super, ficou como quinta colocada na lista dos melhores
personagens de 1993, com Dee Jay e T. Hawk em 36° e

37° respectivamente.

VENDOYSUNY
CATGNARY

A versao SNES de Street Fighter Il também
foi muito bem recebida, e indicada pela Electronic
Gaming Monthly (EGM) como o jogo do ano de
1992. A EGM premiou o titulo Street Fighter Il
Turbo com melhor jogo Super NES no ano seguinte.

A versao do Mega Drive de Street Fighter Il
Turbo recebeu 10/10 para os graficos descrevendo a versao
como: “Um candidato a melhor jogo de todos os tempos
para a plataforma e sem duvida o melhor beat ‘em up de
todos os tempos”. A Revista MegaTech o classificou com
a porcentagem de 95%, e comentou: “Um dos maiores
sucessos Coin-Op para o Mega Drive em sua forma perfeita”.

1 [

Em 30 de janeiro de 1995 na Gamest, Super Street
Fighter Il X (versao conhecida como: Super Turbo
Internacionalmente) ficou em quarto lugar no prémio
de melhor jogo de 1994 e melhor jogo de luta, mas nao foi
indicado para nenhuma das outras premiacoes.
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NVOLE::

As trilhas sonoras de Street Fighter Il sao consideradas
mundialmente os arranjos mais influentes no mundo dos
games e fora do circuito gamer. Diversos compositores
ao redor do mundo fizeram versoes arranjadas dos temas
do jogo. Dados comprovam que os compositores orientais
preferem um estilo Lounge, Jazz e Acid Blues enquanto os
compositores ocidentais de jogo de luta preferem temas
mais voltado ao Pop/Hard Rock e Metal.

SEREURREGNR:
ESSESCAR
EUIMORDO
AYORECHAY

0 primeiro jogo da série em que o personagem teria ficado
entre a vida e a morte. Nascia entao a rivalidade e o desejo de

Sagat reapareceria no segundo torneio World Warrior
com uma cicatriz no peito, resultado de uma luta posterior
a
vinganca contra Ryu, o autor e responsavel por essa cicatriz.

depois do “G”" do nome de Guile e muitos chegaram a

Alguns arcades era possivel enxergar um pequeno ponto
pensar que o nome verdadeiro dele era General Uile.

SEMGNHRY
COLUNRY

A troca de nome dos chefes j‘
finais do jogo foi uma medida r
cautelosa da Capcom USA
_ evitar processo. M.Bison era :
"} uma homenagem ao boxeador [FSSEFEE

Mike Tyson que por sua vez ~ Jhy

a envolvido com escandalos .

e processos nos EUA. g
M.Bison passou a ser Balrog
nome original do personagem
espanhol que passou a se chamar
Vega, este Ultimo era 0 nome do
ultimo mestre de Street Fighter II.

-

Em Street Fighter Il - The World Warrior
(arcade), era possivel efetuar uma combinacao de
movimentos com Guile, no qual o mesmo ficava
totalmente “paralisado” até ser golpeado ou desativado
com outro movimento especifico. Em algumas versoes, o
- bug forcava o reset do sistema e reiniciar manualmente o
arcade. Um bug parecido foi descoberto posteriormente
com a Chun-i em Street Fighter Il - Turbo Hyper Fighting.
Em algumas arcades o comando era para cima (2x) seta
para baixo (2x) cima e baixa (2x) esquerda e direita (2x)
soco fraco, chute fraco, chute médio e soco forte.

L] [
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influentes da série superando Ryu, Ken e Guile nos EUA.
Zangief segundo Akira Yasuda o nome do personagem era

A revista americana EGM publicou uma coluna sobre
um possivel personagem secreto em Street Fighter Il - The
World Warrior. Seu nome era Sheng Long (o nome do
dragao do famoso anime Dragon Ball), o suposto mestre de
Ryu e Ken, que apareceria no ultimo estagio do jogo para
derrotar Vega/M.Bison e posteriormente desafiar o player
gue conseguisse chegar ao final sem sofrer nenhum dano
e sem perder nenhum round. Fotos reforcaram a farsa que
rapidamente se espalhou pelo mundo. Apos o ocorrido, em
nota oficial, a mesma revista desmentiu o boato, alegando
uma brincadeira comemorativa ao primeiro de abril. Mais
tarde, a propria Capcom lancaria Gouki/Akuma (Gouki é
semelhante ao nome de Goku, o personagem principal do
anime Dragon Ball) em Super Street Fighter Il - Turbo, nos
mesmos moldes do boato publicado pela revista americana.
0 Boato pode nao ter rendido nada na hora e foi provado
ser falso, entretanto, vencida pelo cansaco a Capcom

incorporou Gouken em Street Fighter IV.

L [

HENHO

Os personagens de Street Fighter Il reservam para
si reputacoes distintas e polémicas ao redor do mundo.
Zangief foi considerado um dos personagens mais

para ser Vodka Gobalsky (mas temeram represalias por
causa de alcoolismo). Zangief representa também a ultima
aparicao do “Orgulho Soviético” ja que tempos depois o

CARAYDE
BEBUM:s

RAMLALEE h
VANDAMME %}
L

=

Street Fighter Il foi parar nos cinemas em 1994 por
conta de seu sucesso mundial. Escrito e dirigido por Steven
E. de Souza, foi a promessa de uma producao auténtica
do aclamado classico fighting game da Capcom. O filme
contava com um grande elenco de atores como: Jean
Claude Van Damme (encarnando William F. Guile), Raul
Julia (como: General Bison) Kylie Minogue (como: Cammy)
Wes Studi (como: Victor Sagat), Ming-Na (como: Chun-
Li) Byron Mann (como: Ryu), Damian Chapa (como Ken),
Grand L. Bush (como: Balrog) Peter “Navy”
Tuiasosopo (como: E. Honda) e Jay Tavare (como: Vega).

RENSEy)
AQUERROSSES
MORIAL
., QO MBRA e
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A Capcom ainda tentou resgatar a auto-estima do filme
com a producao de um arcade (e versoes domésticas para
PSX e Sega Saturn) ainda no mesmo ano. O jogo contava
com uma jogabilidade horrivel, movimentos roboticos, com
cenarios e personagens renderizados a partir dos atores.
Akuma deu as caras no titulo sendo a primeira adaptacao
péssima do personagem depois da sua versao “Cyber” de

regime comunista acabou se desfazendo.

1 [

Marvel Super Heroes Vs. Street Fighter.
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Muitas imagens fakes sobre golpes secretos de Street
Fighter foram lancadas, tais como Dhalsim esticando o
pescoco, E.Honda mergulhando na banheira de seu estagio
e Chun Li atirando seus braceletes e a pedra (que ninguém
sabe por que esta 18) nos oponentes. Em Street Fighter |ll
3rd strike, em uma de suas frases de vitdria, Chun Li chega

a mencionar que nunca atirou os braceletes.

Além da série anime para TV, Street Fighter também
apareceu em formato americano produzido pela InVision
Entertainment. O desenho era bem estranho, misturando

personagens de Street Fighter I, Final Fight e Super Street
Fighter Il dos arcades. A série teve uma péssima aceitacao
do publico gamer enquanto exibido nos canais USA
Network’s Cartoon Express e Action Extreme Team. Foi
ao ar em 1995 até 1997, em um total de 26 episddios.
Chegou a ser transmitido no Brasil pelo SBT, que também
nao agradou em nada os fas do game. f@'

Entre os anos de 1995 e 1997 cards baseados em
Super Street Fighter Il e Street Fighter the Movie eram
dados como boénus quando os jogadores terminavam o

jogo ou atingiam uma pontuacao recorde. No Brasil, alguns
arcades entraram nesta onda e cards traduzidos com os
dados de cada lutador de Street Fighter tornaram-se alvos
de colecionadores. Isso sem falar a infinidade de produtos
de Street Fighter Il em eventos da Capcom, que levavam os
personagens. Caixas de Hamburguer, batatas fritas e latas
de refrigerantes, que ao lado de figuras de acao e outras
quinquilharias sao objetos de desejos dos fas.

Street Fighter II: The Animated Movie, conhecido
como Street Fighter Il Movie, (tem este titulo para nao ser
confundido com a versao live-action) foi lancado no Japao,
Oceania (Australia) e no Brasil também. O longa metragem
de animacao chegou aos cinemas em 1994, baseado na
génese de Street Fighter Il escrito por Kenichi Imai, dirigido
por Gisaburd Sugii. O Grupo TAC foi o responsavel pela a
animacao (que também assinou a producao da série Street
Fighter Il). As seqiiéncias de luta (que sao 6timas por sinal)
do filme foram coreografadas por Kazuyoshi Ishii fundador

do grupo K-1 e pelo lutador profissional Andy Hug.
Mesmo sendo uma boa animacao com lutas vibrantes
(em especial o confronto Vega vs Chun Li), a producao foi
considerada um fiasco de publico e de critica, fazendo com
que o cinema gamer (baseado em franquias de games)

ficasse mais uma vez desacreditado pela sétima arte.

L1 )

E.Honda ao contrario do que todos pensam nao é
totalmente japonés, o “E” de seu nome vem de origem
4| inglesa por parte de pai que o batizou de Edmond Honda.

Em 2007 o grupo “College Humor” criou Street Fighter —
The Later Years (Street Fighter — Anos Depois). A producao
com cara de novela mexicana contava a trajetdria dos
personagens pds Street Fighter Il e a realizacao de um novo
torneio entre os veteranos. Repleta de senso de humor e
cheia de nostalgia, cogitou-se a possibilidade de se tornar
um sit-com, mas infelizmente isto nao aconteceu.

Em alguns sites o personagem brasileiro de Street
Fighter Il, Blanka, é chamado de Carlos Blanka. A Capcom
tem certa fixacao por Carlos ja que em Final Fight 2 e
Resident Evil 3 existem dois personagens com este nome.
Em Street Fighter lll, Ken treina um jovem brasileiro,
desta vez a Capcom deixou Carlos de lado e batizou o
personagem brasileiro como Sean (1?)

Ll
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MEGAY

0 Guinness World Records concedeu a Street Fighter I, trés
records mundiais no Guinness World Records: Gamer’s
Edition 2008. Esses registros sao: “Primeiro jogo de luta a usar
combos”, “Jogo de luta mais clonado”, e “O mais vendido jogo
de luta Coin-Operated”.

o
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As numerosas versdes home de Street Fighter |l
estao listados entre os titulos da classe Platinum da
Capcom (jogos que venderam mais de 1 milhao de
unidades em todo o mundo). Desde 30 de junho de

2008, a versao SNES do original Street Fighter Il ainda
¢ 0 jogo mais vendido, tendo mais de 6,3 milhoes de
unidades, seguida pelas versoes Street Fighter
Il Turbo (4.1 milhoes) e Super Street Fighter I
(2 milhoes), ambas de SNES.

MESBAVE!
SIUA

)

Em Novembro de 2008, a Capcom, através dos
servicos da Playstation Network e Xbox Live Arcade,
lancaram o Super Street Fighter Il Turbo HD Remix.
Trata-se da reedicao do Super Street Fighter Il Turbo,
com graficos totalmente redesenhados em HD pelos
artistas da UDON (também responsaveis pelos quadrinhos
americanos de Street Fighter), além de remixes das
musicas originais feitos para aproveitar a capacidade dos
novos consoles, esta versao do jogo apresenta modos
adicionais, personagens rebalanceados, e possibilidade de
jogar online contra outras pessoas.

A =
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STREET FIGHTER Il E SEUS RENDIMENTOS (VERSOES)

Street Fighter II:
Champion Edition (1992)

NS
VENGEMU),
COMENNHERO

BLANKA!!

- Essa versao foi lancada para corrigir alguns bugs, introduzir
novos golpes e aperfeicoar diversos detalhes da jogabilidade, e
apresentava alguns quadros de animacao redesenhados (basta
comparar 0 desenho dos personagens que ficaram um pouco
mais agressivos). Além disso, permitia aos jogadores controlar
0s quatro “chefoes” (Balrog, Vega, Sagat e M. Bison), e permitia
lutas com dois personagens iguais, 0 que por sua vez introduziu
a idéia de cores diferentes para as roupas dos lutadores.

PLAYER SELECT

Quando o Brasil foi indicado para ser sede das Olimpiadas
de 2016 no Rio de Janeiro, ao receberem a noticia da vitoria,
rapidamente algumas pessoas fizeram um abaixo assinado

na internet e pesquisas para a escolha de Blanka como a

mascote das Olimpiadas no pais.

Um brasileiro é considerado o melhor jogador de
Street Fighter Il Champion Edition do mundo. Seu nome
¢é Anderson Sogoj dos Reis, vulgo Bonus Stage, morador
do Rio de Janeiro e vencedor de inumeros campeonatos, : g,
partidas (mais de 9000) e disputas internacionais no O sonho realizado! Podemos

cenario online e em arcades nacionais. 20,00 ilod SUUUVU-PUSH START controlar os chefes de SFiI

L] [
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Street Fighter Il Champion Edition é jogado até hoje
em paises da América do Sul como Brasil e Chile, como
também em outros paises asiaticos, como China e Coréia
do Sul, que ignoram as versoes mais recentes de Street
Fighter Il. Paises como Turquia e Indonésia também
possuem representatividade consideravel.

L1 [
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Street Fighter Il Turbo:
Hyper Fighting (1992)

- Esta versao acrescentou alguns golpes novos e uma
nova cor de roupas para cada personagem, além de
apresentar consideravel aumento de velocidade em
relacao as versoes anteriores.

Chun Li ganhou o poder de
soltar magias. Precisava?

The Kavy SrelilgnsSisrs

Super Street Fighter II:
The New Challengers (1993)

- Nesta versao, a Capcom incluiu 4 novos lutadores (Fei
Long, Cammy, Dee Jay e Thunder Hawk), e redesenhou
parte dos gréficos, tirando proveito da entdo nova placa
de arcade CPS-2. O jogo contava também com o sistema
sonoro Q-Sound, e teve sua parte sonora totalmente
remodelada. O jogo tinha muitos bugs, possivelmente em razao
de seu lancamento apressado — 0s criadores queriam lancar
essa versao antes da Midway lancar o jogo Mortal Kombat Il

i QLRI L ANESE TR ) G A2 R R
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Novos lutadores e
graficos melhorados!

Grand Vasisr Shallenge 4

Super Street Fighter Il Turbo (1994)

- A Ultima versao de SF Il trouxe um jogo mais rapido e
com muito menos bugs. Entre as novidades estava um
personagem secreto, Akuma (Gouki no Japao), que possui
0s mesmos movimentos de Ryu e Ken. Akuma s6 podi
ser enfrentado caso o lutador vencesse todas as lutas se
perder nenhum round. Era também possivel lutar com Akuma
introduzindo um codigo. Depois dessa versao, a pratica de
introduzir personagens secretos foi reproduzida por diversas
fabricantes. Mas sabemos que a Midway, foi a primeira a fazer
isto com Mortal Kombat dois anos antes. Seguindo o exemplo
da SNK, é o primeiro jogo da série que conta com os famosos
Super Moves (neste caso, os Super Combos).

EERET e
1E 1678700 =¥

Akuma tornou-se um grande
desafio para os jogadores!
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Hyper Street Fighter II:
The Anniversary Edition (2003)

- Edicao especial comemorativa de 15 anos de Street Fighter,
lancado para Arcades, X-Box e PS2. O Hyper Street Fighter II:
The Anniversary Edition (HSFIl: TAE) redne as cinco versoes
oficiais do SFIl (The World Warrior, Champion Edition, Turbo
Hyper Fighting, Super e Super Turbo) numa ‘hiper’ edicao que
permite recriar um combate entre qualquer personagem de
qualquer SFIl. Jogadores podem escolher entre as versoes:
“Normal”, “Champ” (“Dash” no Japao), “Turbo”, “Super” e
“Super T" (“Super X" no Japao) dos personagens do jogo e
lutar contra qualquer outra versao (exemplo: Ken “Normal”
contra Ryu “Turbo”). Cada versao particular de um personagem

preresy T 1 Saa
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M“ Sentiu? Isso aqw é a mais tradicional

Street Fighter Il de rodoviaria!
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tera os mesmos golpes, frames de animacao e amostra
de vozes do jogo que ele representa (com excecao do M.
Bison “Champ”, cujo Psycho Crusher pode apenas acertar 4
vezes o oponente, quando no arcade original da Champion
Edition, o golpe podia atingir até 6 vezes o oponente). Alguns
personagens s6 podem ser escolhidos em certos modos:
por exemplo: Cammy é apenas selecionavel em “Super” e
“Super T", enquanto Sagat nao é selecionavel no “Normal”.
Além disso, versoes: “Normal” de um personagem nao podem
lutar contra outra versao “Normal” do mesmo personagem
(exemplo: Guile “Normal” contra outro Guile “Normal”). Todos
os lutadores controlados pela CPU no modo Single Player
lutam apenas no modo “Super T".

AS VERSOES BOOTLEG:

Versoes Bootleg (Piratas ou Hackeadas) tornaram-se comuns
ao redor do mundo por um motivo - a politica internacional de
protecao a obra intelectual da producao de cada pais. Trocando
emmildos, umarcade de Street Fighter Il japonés comercializado
fora do territério asiatico poderia acarretar problemas legais
para 0os donos de arcades ou estabelecimentos com estas
maquinas. A Capcom sempre foi cuidadosa com isso, tanto
gue no carregamento de cada maquina de Street Fighter |l
havia um ndmero regional de série geralmente com uma fonte
colorida para determinar assim a procedéncia do arcade. Muito
comuns no territério asiatico (China principalmente) as versoes
bootlegs de Street Fighter Il passaram a ser tao populares entre
0s jogadores quanto as versoes oficiais. Prova disso sao as
lembrancas que temos com versoes apelidadas como “Street
Fighter de Rodoviaria” que sao as provas da entrada ilegal das
versoes “alternativas do jogo”.
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O que as diferem das versoes oficiais
sao os “super poderes” tais como:

-Desafio da gravidade: Aplicar magias em pleno ar ou
atravessar a tela de jogo tanto por cima quanto por baixo.
-Escolha Aleatoria de Personagens: Apertando o botao “Start”
da maquina, era possivel escolher outros personagens
aleatoriamente ao invés de limitar-se a um fixo.

-Velocidade Acelerada / Lenta: As velocidades de algumas
maquinas superavam as das versoes Turbo ou Hyper oficiais.
Alguns golpes e magias sofriam um acréscimo absurdo de
velocidade ou ficavam mais lentos que o normal.

Street Fighter II' - champion edition (Chinese bootleg, Xiang
Long) [Bootlegl: talvez seja a versao pirata de Street Fighter I
mais descarada que existe (para nao dizer mal feita). Além de
modificacoes grotescas na tela de abertura, cortes horrorosos
0 “hack” é a versao mais cheia de bugs existentes além de um
unica trilha sonora que se repete durante o jogo todo.

Abaixo listamos alguns dos “milhares” de hacks/ piratas mais
“classicos” de Street Fighter Il criadas durante o apogeu
das versoes oficiais. Notem que de tempos em tempos
novos hacks de Street Fighter Il sao criados e lancados para
download.

SF2 normal

Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior
Street Fighter Il - the world warrior

910206 USA)
910214 etc)
910214 Japan)
910214 USA)
910228 USA)
910306 Japan)
910318 USA)
910411 USA)
910522 etc)
910522 USA)
911101 USA)
911210 Japan)

SF2CE normal

Street Fighter I - champion edition (street fighter 2" 920313 etc)
Street Fighter I - champion edition (street fighter 2" 920313 USA)
Street Fighter I - champion edition (street fighter 2" 920513 Japan)
Street Fighter I - champion edition (street fighter 2" 920513 USA)
Street Fighter I - champion edition (street fighter 2" 920803 USA)

SF2CE Hacks

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, Accelerator Pt.ll) [Bootleg]
Street Fighter II' - champion edition (bootleg, M13) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, M2) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, M3) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, M4) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, M5) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, M6) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, M7) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, M8) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, Rainbow set 1) [Bootleg]
Street Fighter II' - champion edition (bootleg, Rainbow set 2) [Bootleg]
Street Fighter II' - champion edition (bootleg, Red Wave) [Bootleg]
Street Fighter II' - champion edition (bootleg, Slay the Dragon set 1) [Bootleg]
Street Fighter II' - champion edition (bootleg, Slay the Dragon set 2) [Bootleg]
Street Fighter II' - champion edition (bootleg, V004) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (bootleg, YYC) [Bootleg]

Street Fighter II' - champion edition (Chinese bootleg, Xiang Long) [Bootleg]

SF2 HF normal
Street Fighter I - hyper fighting (street fighter 2' T 921209 ETC)
Street Fighter I - hyper fighting (street fighter 2' T 921209 USA)
Street Fighter II' Turbo - hyper fighting (street fighter 2' T 921209 Japan)

SIREETREGGHTER:
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DEPOIMENTOS SOB
_
JEJE PINHEIRO

“Uma trilha sonora de qualidade inimaginavel e
que arrepia muita gente por ai até hoje. Lutadores
carismaticos que representam o mundo inteiro
(Blanka, UM BEWQ!). Influéncia em torno de uma
geracao inteira. Um dos principais jogos de luta do
género. Um dos carros chefes da CAPCOM. O que
mais pode-se dizer sobre Street Fighter II? Ah sim, o
principal: nos proporciona diversao sem limites e até
mesmo uma certa rivalidade entre nossos amigos...
Nao é mesmo? ;)"

T - A R i B
GABRIEL

Blog GLStoque

“Se nao fosse por Street Fighter Il ainda estariamos
jogando em controles com apenas um botao e
andando para frente e para trds como bobos.
Gracas a ele, os jogadores puderam melhorar
suas habilidades e aprender movimentos novos
que se tornariam naturais. Meia lua, Semi-meia lua,
Tras-2seg-Frente, ndo existiriam se a Capcom nao
tivesse colocado, um indiano, uma chinesa, um bicho
semi-brasileiro, um espanhol e alguns japoneses,
tailandeses e americanos para disputar um torneio
em busca de... é... Qual era o prémio mesmo?”

RE STREET FIGHTER I

LR L TE
CLAUDIO PRANDONI

UOL Jogos

“A personalidade forte de Street Fighter Il ditou 0 mundo
dos games la por boa parte dos anos 90 - e de quebra
consolidou os jogos de luta. Sem ele nao teriamos
Mortal Kombat, King of Fighters e tantos outros. A
industria deve muito a Ryu, Chun Li e toda a turma!”

ERIC FRAGA

s -

COSMIC EFFECT

Revista ARKADE

“Sem exageros, a minha vida de gamer se dividiu em pré
e pos Street Fighter 2. Desde que joguei pela primeira
vez no fliperama do shopping, eu chegava a sonhar
com hadoukens e yoga-fires. Em minha opiniao SF2 é o
melhor jogo de luta classico de todos os tempos.”
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“Enquanto eu consumia meu tempo com 0s jogos de
Mega Drive em 1992/93, um amigo que jogava comigo
na época largou 0 Mega dele totalmente em prol de
visitas diarias ao fliperama do bairro - onde havia uma
SF Il - Champion Edition. Um Unico propésito: “desafio”.
Eu, que apenas o acompanhava, fui me hipnotizando
com as musicas (especialmente a de Ken e Guile) e
acabei gastando... bem, o valor de um Mega Drive em
fichas ao longo de um ano. Eu nao: Sagat :) Detalhe: o
amigo possuia PC (raridade na época) com placa de
som, mas nem Wolfenstein 3D o faria desgrudar de
Street Fighter Il novamente.”

IVO PEREIRA

Portal WASD

“Basta dizer o nome Street Fighter para sentir uma

grande sensacao de nostalgia e lembrar-me das

belas horas que passei a jogar este grande jogo.

O jogo transborda diversao, tudo devido a grande

ligacao entre as personagens, a historia, graficos e

até os truques. Esta é a grande formula para um jogo
de sucesso que dura ha anos!”

DEPOIMENTOS SOBRE STREET FIGHTER I

DEPOIMENTOS SOBRE STREET FIGHTER i

PABLO ROZADOS

OUTERSPACE

“Um bom jogo nao é aquele que cria um novo género,
mas aquele que consegue reinventar uma férmula
batida. SF Il fez isso. Depois de quase uma década sem
nada que prestasse nos arcades do mundo todo, ele
foi o responsavel pelos fliperamas voltarem a por duas,
trés maquinas iguais lado-alado. A dltima vez que isso
aconteceu foi 10 anos antes, com Pac-Man.”
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“Street Fighter Il marcou muito a infancia de varios
jogadores por ter sido o responsavel em popularizar os
jogos de luta no mundo dos games, ja que 0s primeiros
jogos de luta e o primeiro Street Fighter nao chamaram
muito a atencao. Composto por personagens Unicos
(cada um com sua histéria) e gréaficos que, na época,
surpreendeu muita gente, SF IIfoi o grande impulsionador
para o surgimento de varias outras 6timas franquias do
género desde seu nascimento até os dias de hoje.”

_ ROBSON VIEIRA
ALY T R—

ESAKA FOREVER

“1991. Era eu um simples garoto de 8 anos, que tinha
acabado de sair do Atari 2600 e tinha um Master
System, como muitos no Brasil. Comecava minhas
jogadas nos arcades, quando conheci este jogo, em
que 0S personagens soltavam “magicas” pelas maos,
entre varias habilidades incriveis! Destaco Street Fighter
2, por ser o primeiro game em que o fator versus, era
0 mote principal e que permanece até hoje. Jogador
contra jogador diretamente! O resto? Ja é historia...”

DEPOIMENTOS SOBRE STREET FIGHTER I
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RETROPLAYERS

“Uma vez aluguei um tal de World Heroes para Mega
Drive. Joguinho até que legal, nao ligdvamos muito para
clones na época, jogavamos 0 que tinha disponivell
Agora, tanto tempo depois, ao ser questionado pela
Game Sénior sobre o que eu acho do tal Street Fighter
I, foi a lembranca daquele velho game que me veio
a cabeca: assim que o espetei no console, peguei 0
cara do kimono vermelho, e fui logo dizendo “deixa eu
ver se o HORIUGUE funciona.... Percebi que nao existe
sobrevivente daquela década que nao tenha feito a
mesma coisa pelo menos uma vez frente a um game
de luta. Street Fighter Il pra mim € isso: o inicio de
uma nova linguagem em termos de pancadaria, 0 jogo
padrao, derradeiro, classico, insuperavel. Depois dele
tudo se resume a hadoukens e shoryukens.”

=
- T ORAKIO “GAGA”

“SFll nao foi o primeiro game de luta, mas catapultou

0 género para o centro das atencoes de todos o0s

jogadores. Foi uma loucura, nao havia quem nao

estivesse interessado no jogo. Era o inicio de uma

febre que nao teria paralelo nem mesmo na onda
mundial de RPGs, anos depois.”

OLD SCHOOL GAMER

“Street Fighter Il é o ponto inicial dos jogos de luta. O

que existia antes desse classico, deixou de existir no

dia em que a Capcom decidiu fazer direito, aquilo que
nao conseguiu fazer em 1987. Gracas a Deus!!”
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O IMPACTO DE STREET FIGHTER I
NOS VIDEOGAMES:

Antes de falarmos um pouco sobre as respectivas versoes de
Street Fighter Il para os consoles, vamos voltar no tempo, no
ano de 1991 e observar o que estava acontecendo com 0s
videogames além dos arcades.

Enquanto a era 8 bits, caminhava para seu final, a era 16
bits dava seus primeiros e triunfantes passos para uma das
épocas mais marcantes para toda uma geracao de jogadores.
Quando nao estavamos as voltas com arcades, aguardavamos
ansiosos alguma conversao doméstica desses jogos para 0s
consoles. Verdade seja dita, que nunca era o que realmente
esperavamos, entretanto, fomos uma geracao que esperou o
maximo de cada console e fomos bem recompensados com
titulos inesqueciveis.
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De um lado tinhamos o Mega Drive representado pela Tec Toy,
que trouxe 0s jogos da Sega para o Brasil e de um outro
o Super Nintendo que oficializaria a entrada da Nintendo em
nosso pais pela Playtronic, depois de uma enxurrada de clones
e piratas do NES na geracao anterior. Mesmo que a Sega
tivesse dado um pontapé inicial na geracao 16 bits, o console
estava enfrentando problemas de popularidade no Japao e
nos EUA e a Nintendo fazia promessas mirabolantes de um
console 16 bits jamais visto, eis que comecaria a guerra de
consoles dos anos 90, no qual indiretamente tomamos parte.

As revistas especializadas em games desta época abracaram
isso e de certa forma “forcava” nos seus editoriais fazendo
com que tomassemos parte de uma competicao que nao
era nossa. Verdade seja dita, que ninguém estava nem ai
sobre Sega VS. Nintendo, nossa geracao gostava de jogar
nao importa qual console, preferéncias a parte todos tinham,
debatiam ou comentavam entre si, mas na hora do gameplay
mesmo os defensores mais fiéis de suas maquinas entravam
na jogatina com gosto.

Assim fomos seguindo em quase todas as geracoes
de videogame, crescemos com este sentimento de
companheirismo seja nos arcades ou nos videogames. Isto fez
a geracao 8/16 bits serem a melhor de todas na concepcao
de muitos gamers brasileiros.

0 ano de 1991 foi perfeito para a Nintendo, ja que entraria
no mercado de games com um novo console trazendo Street
Fighter Il na bagagem. Ja o Mega Drive nao entrou com Street
Fighter Il, mas sim com a versao II' (Champion Edition) a estréia
mesmo que tardia, levantou e muito o moral do console e
abriu os olhos da Nintendo ja para as versoes Turbo.

Acham que a geracao 8 bits ficou de fora mesmo nao tendo
um hardware capaz de renderizar perfeitamente graficos 16
bits ou uma CPS2? A mesma versao Champion Edition do
Mega foi a base para a criacao de um hack para o console
Master System, e o melhor, totalmente Made in Brazil pela Tec
Toy. Tudo bem que o jogo nao era o modelo ideal de graficos,
som ou jogabilidade, mas criou uma versao oficial do jogo
para um console 8 bits.

Comparacoes entre as versoes mais populares (Super Nintendo
e Mega Drive) pipocavam aos montes nas revistas, mas um
fato pouco conhecido é que a melhor versao doméstica até
entao conhecida de Street Fighter Il foi a de um obscuro
computador japonés chamado X68000 da Sharp. Quando
jogadores do Super Famicom (SNES Japonés) compararam
as suas versoes com a deste PC, acharam-na ridicula se
comparada ao trabalho feito pela Capcom e pela Sharp. O
Unico defeito desta versao era a de usar quatro floppy disks
(disquetes) intercambiaveis e pela falta de um bom controle
de 6 botoes (alids, esta foi uma das vantagens do Mega Drive
em cima da versao SNES). Porém, todos os graficos estao la
assim como as trilhas sonoras, efeitos e vozes ausentes na
versao Nintendo (outra vantagem da versao Mega Drive).

..s.bmm:wuuﬂn
imagens acima da versao do
Master System de Street Fighter Il
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Poderiamos falar de outras versoes como a DOS, Commodore
64, Amiga e etc. Mas estariamos chovendo no molhado ja
que essas foram virtualmente desconhecidas e restritas,
especialmente ao mercado europeu. O mesmo poderia dizer
da versao Champion Edition para o PC Engine, que apesar de
trazer bons graficos e sonoridade, pecava pela jogabilidade no
controle convencional de apenas dois botoes e alavancas para
acionar os botoes turbo. Isso sem falar das versées Handheld
simples (Minigames LCD) lancadas pela Tec Toy no Brasil
nos anos de 1992 e 1993 e de outras tantas companhias
(incluindo a propria Capcom) que nem chegaram a ser vistas
por nds brasileiros. Isso é apenas uma prova de como Street
Fighter Il estava presente em quase todas as plataformas
naquela época, tanto quanto hoje esta presente na emulacao
e na telefonia celular.

Quatro anos antes (1993) a Yoko Soft, que ficaria famosa por
seus diversos hacks e clones baseados em jogos famosos,
lancaria a primeira e mais conhecida versao de Street Fighter ||
para o Famicom (NES Japonés). Apesar dos graficos surreais,
a jogabilidade horrivel e a trilha sonora questionavel, o jogo
teve uma certa fama aqui no Brasil por muitos usuarios dos
clones do NES, que viviam as alegrias e tristezas de nao ter
um Street Fighter Il para um 8 bits e que muitas vezes jogavam
por hora nas locadoras (bons tempos!).

Em 1994 uma versao muito parecida em matéria de concepcao
grafica e com um toque de Super Street Fighter Il seria lancada
para Game Boy Color. O Titulo sofria as mesmas caréncias
da versao do Master System, mas podia ser jogada por dois
Game Boys via Cabo Link. Em 1998 a Capcom lancaria o
Capcom Generation 5 (Mais conhecido como Street Fighter
Collection) para o PSX e Sega Saturn, os dois videogames 32
bits do momento. Ironicamente anos mais tarde a compilacao
em CD que continha as 3 versoes arcades mais famosas de
Street Fighter Il (com os mesmos extras e algumas coisas a
mais na nova versao em DVD) voltaria novamente em Capcom
Classic Collection para o PS2 em 2005.

VERSOES DOMESTICAS
E PORTATEIS FAMOSAS:

STREET FIGHTER II:
WORLD WARRIOR: 1991

Plataformas: Super NES, Sega Master System, TurboGrafx
16, Amiga, Commodore 64, PC

Sendo a versao do Super Nintendo mais conhecida pelos
jogadores, ela trouxe praticamente tudo (ou quase tudo),
além de alguns efeitos sonoros como as vozes digitalizadas.
A versao Master System teve graficos bem renderizados,
mas sofreu cortes estranhos por conta das limitacoes do
videogame, personagens como E.Honda, Zangief, Vega e
Dhalsim ficaram de fora deste jogo. A versao TurboGrafx
16 trouxe graficos excelentes e 6tima trilha sonora, mas
infelizmente peca pelos controles assim como a versao do
Master System e Game Boy Color é mais puxada para uma
versao turbo no design dos personagens.
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imagens abaixo da
versao NES de Street Fighter Il
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STREET FIGHTER II:
CHAMPION EDITION: 1992

Plataformas: Sega Mega Drive, PC Engine.

Street Fighter Il: Champion Edition é uma versao com um
pouco mais de memodria e 0s jogadores estao mais rapidos
(comparada com a versao SNES). Todos os lutadores podem
ser selecionados, inclusive os chefes e também permitia a luta
entre dois lutadores iguais e duas opcoes de cores para cada
um deles. E nesse jogo que Ryu e Ken comecam a mostrar
estilos de lutas diferentes, além de virem redesenhados em um
visual mais agressivo como todos os demais personagens. A
versao Mega Drive e PC Engine melhoraram muito em termos
de som e imagem, assim como a jogabilidade. Destaque para
o controle de 6 botdes do Mega Drive.

STREET FIGHTER II:
HYPER FIGHTING: 1992

Plataformas: Sega Mega Drive, Super NES (nado oficial)

A versao Hyper Fighting foi uma forma de oficializar ao
redor do mundo as versoes piratas de Street Fighter Il, mais
conhecidas aqui no Brasil como “Street Fighter de Rodoviaria”.
As versoes Mega e Super Nintendo traziam todos os bugs e
as modificacoes de programacao dos jogos piratas de Street
Fighter Il, para mais detalhes vejam as versoes bootleg do
jogo em nosso especial.

SUPER STREET FIGHTER Il
THE NEW CHALLENGERS: 1993

Plataformas: Snes, Mega Drive, PlayStation e Saturn (Parte da
Coletanea Capcom Street Fighter Collection)

Super Street Fighter Il: The New Challengers é uma resposta
aos fas que estavam esperando o lancamento de Street Fighter
lll. Esses ficaram frustrados, mas o novo jogo utilizava os
recursos da placa CPS-2 da Capcom, que garantiu melhores
gréficos e som. Quatro novos lutadores foram criados (o
jamaicano: Dee Jay, a inglesa Cammy, o chinés Fei Long e o
mexicano T.Hawk) e as artes antigas ganharam um novo visual
no design dos personagens. Além disto, a Capcom também
colocou novos estagios e musicas para cada um dos novos
lutadores.

SUPER STREET FIGHTER II:
TURBO (X no Japao): 1994

Plataformas: 3D0, PC, PlayStation, Sega Saturn, Dreamcast.

Super Street Fighter II Turbo (conhecida como X no
Japao), foi lancado em 1994 e é um upgrade da versao
lancada em 1993 com o acréscimo de um lutador:
Akuma (ou Gouki no Japao) que foi discipulo de Goutsetsu,
0 mesmo mestre de Gouken que treinou Ryu e Ken. Akuma
aprendeu a usar o ansatsuken para o mal. O Destaque desta
versao fica para a versao 3DO que mesmo sendo considerada
inferior a da versao Dreamcast, em sua época trouxe a
conversao mais fiel depois do jogo original para o arcade.
Outro destaque da versao 3DO ¢é a trilha sonora — totalmente
remixada para o console. A tecnologia digital das versoes
console também permitiu uma melhor performance grafica
e sonora, infelizmente perde para um Unico fator atrelado a
todas as demais versoes CDs, o loading time.

SUPER STREET FIGHTER II:
TURBO REVIVAL: 2001

Lancado para o Game Boy Advance, esta versao, apesar do
nome, nao € um simples port de Street Fighter 2 Turbo, ao
invés disso, € um jogo original produzido exclusivamente para o
portatil. Os controles foram simplificados devido ao limite de 4
botdes do Game Boy Advance, além disso, “Easy Commands”
podem ser acionados ou desativados dentro do jogo para
permitir uma facil execucao dos golpes especiais. Revival
apresenta todos os 16 lutadores da versao Arcade, e traz duas
versoes de Akuma como personagens desbloqueaveis, com
seus proprios Super Combos. A arte do jogo foi totalmente
refeita pelo artista da Capcom, Edayan. A versao em inglés
também sofreu uma revisao para se tornar mais fiel a versao
original japonesa. Os cenarios de Ryu, Ken, Chun-Li, Guile,
Zangief, Balrog and Bison foram substituidos, com alguns deles
tirados da série Street Fighter Alpha e Street Fighter IIl.

YOU WIN... PERFECT!

Simplesmente: Perfeito! Nao existe outra palavra ou definicao
capaz de expressar a grandeza deste titulo. Street Fighter |l
foi o comeco da inesquecivel “Era de Ouro dos Arcades” que

CAPA

no passar de seus 20 anos, fica cada vez mais distante e
perdida na memodria daqueles que viram o seu nascimento,
apogeu e queda ja que o tempo se encarregou de promover
drasticas mudancas neste cenario. Entretanto, A Capcom
pode se orgulhar de ter criado sua obra prima definitiva no
género fighting game, cuja simples citacao de seu nome tem
a capacidade de trazer em instantes a emocao que caminha
lado a lado com a nostalgia e muitas histérias marcantes de
toda uma geracao que nao saia dos fliperamas.

Impossivel nao se lembrar de nada relacionado a Street
Fighter Il e sua época, até mesmo aqueles que nao eram tao
aficionados por jogos, paravam para contemplar e descobrir
0 que fazia uma multidao de pessoas se reunirem em volta
de uma méaquina. Muitos passaram a entrar definitivamente
no universo dos videogames gracas a Street Fighter Il, ja
que o titulo nao apenas promoveu um progresso avassalador
na industria de Arcades como também alavancou a venda
de consoles na saudosa era 16 bits. Alias, Street Fighter II
pode ser considerado (dentre tantos outras versoes e jogos
portados do Arcade) a conversao mais auténtica e fiel a
maquina quando muitos nem sonhavam ou podiam ter um Neo
Geo AES um ano antes em 1990.

O tempo nado envelhece Street Fighter Il que continuara
sempre com seu apelo irresistivel a sua jogabilidade,
embalara jogadores com todo a beleza e harmonia de sua
trilha sonora e com certeza fara muitos jogadores desta nova
geracao repensarem o papel fundamental dos graficos 2D que
sob os gréficos das fases e o carisma de seus personagens
jamais estarao ultrapassados ou obsoletos mesmo diante do
olhar do mais exigente jogador do passado ou do presente.
Obviamente nada se compara ao grau de realismo e perfeicao
que temos nos consoles atuais, longe discordar deste fato,
porém... Vale sempre lembrar que Street Fighter Il era dotado
de um carisma e personalidade em seus lutadores e que até
entao foi algo sem precedentes...

A matéria que acabaram de ler nao foi apenas para que
o0s jogadores se lembrassem do jogo, mas, que voltassem
seus olhares para si mesmos e pudessem resgatar tudo o
que aconteceram com cada um de vocés na época de Street
Fighter II. Voltem aos bons tempos dos Fliperamas, dos bares,
das amizades, dos nomes errados dos golpes, dos contras e
que por mais que jogassem e vissem alguém jogando era (e
ainda é) impossivel enjoar de Street Fighter Il. Voltem aos bons
tempos e da época despreocupada que tudo o que importava
era jogar, coisas que perdemos com o tempo e ao longo de
20 anos depois de Street Fighter ...

0O mundo dos jogos hoje e sua inddstria mudaram muito, de
tempos em tempos vemos raros resquicios de um passado
brilhante, modificados ou melhorados em novos jogos e
remakes de classicos. Todavia, se tratando de Street Fighter
I, nada consegue repetir em absoluto sua esséncia pura e
tocante para os jogadores que o conheceram. Por mais que
novas versoes demorem ou venham a surgir seguindo 0S
passos da segunda briga de rua da Capcom, brindemos junto
com jogadores do mundo todo os 20 anos do titulo, e vamos
esperar que ele continue assim, intocado, preservado e ainda

aclamado pela antiga e futuras geracoes. 6
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APRESENTAMOS

A BANDA YEAR 200X
TRAZENDO SUA SONORIDADE
GAMER ULTRA PESADA!

curtem outros géneros. E € justamente o lado mais

pesado do rock que mais me agrada. Sempre gostei
de video game, e muitos jogos traziam trilhas sonoras tao
bacanas, que na hora ficava “viajando” como essas cancoes
seriam se fossem tocadas por uma banda de rock. Muito tempo
depois, temos atualmente um forte movimento de bandas de
game music, e para minha felicidade, a grande maioria tem o
género rock como base. O grupo Year 200X, nome que é uma
clara referéncia a franquia Mega Man da Capcom, é mais um
dentro da game music que conseguiu me agradar em cheio,
tendo uma sonoridade ultra pesada, heavy metal mesmol!

Sou um fa de rock daqueles bem chatos, que dificilmente

O Year 200X é mais um grupo oriundo dos Estados Unidos,
que talvez seja o pais que mais trouxe bandas de game music
de extrema qualidade, e foi formado em 2006 pelos musicos
Tim Lydon e Tony Oliver, sendo que ambos tém a guitarra
como instrumento. Nao demorou muito tempo para que a
dupla recrutasse outros musicos para completar a formacao
da banda: Rance Tatroe (Guitarra), lan Whiters (Baixo) e Jake
Bryan (Bateria). Todos musicos que haviam integrado juntos
a banda Prevalent Dreams, que praticava o mais brutal heavy
metal. Era 0 que Tim e Tony precisavam para tornar o Year
200X em uma das melhores bandas de game music dos
ultimos anos.
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por André Breder

Se no mundo do heavy metal “mainstream” temos a banda
Iron Maiden que se gaba de ter trés excelentes guitarristas, o
Year 200X pode fazer o mesmo dentro do cenario da game
music, e 0 mais bacana é que da mesma forma que pode ser
observado na “Donzela de Ferro”, o Year 200X traz também
trés guitarristas onde cada um possui um estilo diferente,
permitindo que o ouvinte possa perceber com uma maior
clareza as trés guitarras soando de maneira brutal em suas
musicas. Mas claro que o0 som do grupo nao é sé “pauleira”,
ja que eles sao musicos do mais alto nivel e que conseguem
passar a melodia dos temas coverizados com perfeicao. Para
aqueles que curtem video game e acham que heavy metal é s6
“barulho”, o Year 200X é um 6timo exemplo de que todo esse
preconceito bobo na realidade nao reflete a realidade.

0 Year 200X em sua caminhada vem conquistando muitos fas,
ja tendo feito diversas apresentacoes em solo americano, e
¢ uma das bandas confirmadas para a edicao de 2011 do
famoso festival de game music MAGFEST. O reconhecimento
também veio pela imprensa especializada em games, com
uma merecida citacao em uma das edicoes da renomada
Nintendo Power Magazine.

O ponto mais alto da banda foi com certeza o lancamento
de seu primeiro, e até agora unico album, no ano de 2008:

M 1
i

intitulado We Are Error, este trabalho trouxe ao todo 13
covers dos mais variados classicos do NES, e em 2010 foi
lancada uma nova versao do album, trazendo uma décima
quarta faixa como uma espécie de bonus. Nas proximas linhas
estarei, com todo o prazer, dissecando cada uma das musicas
coverizadas pelo Year 200X:

Capa do primeiro album do Year 200X

FEAR ZOOX,

wWe arRe eERROR
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AS FAIXAS DO ALBUM “WE ARE ERROR”:

1. Mega Man 3 (Title Theme): A introducao deste tema traz
uma “medley’ de varios efeitos sonoros do game Mega Man 3,
e depois violoes dedilhados surgem de uma maneira bem lenta
e melodica. Para aqueles que nao sabem que o Year 200X
se trata de uma banda de heavy metal até se surpreendem
com 0 que vem a seguir: uma bateria brutal acompanhada
por trés guitarras e um baixo pulsante tocam a melodia do
tema de maneira primorosa! A franquia Mega Man nao é uma
das preferidas pelas bandas de game music por acaso: a
maioria de suas musicas sao empolgantes e agitadas, e ficam
perfeitas quando sao tocadas por uma banda de rock.

2. Ducktales (The Moon): A préxima faixa do album mostra
que apesar de todo o peso da banda Year 200X, ela consegue
passar com seus solos de guitarra muita melodia. Sé a
introducao melddica desta faixa ja é capaz de fazer os fas
do jogo Ducktales do NES se emocionarem. Apesar de toda
a banda mandar super bem nesta musica, nao da para deixar
de destacar o excelente trabalho dos trés guitarristas, que
podem ser escutados de maneira bem nitida pelo ouvinte.

3. Life Force (Lv 1 — Lv 6 — Boss — Lv 3): A terceira faixa
traz um medley bem bacana do jogo Life Force com mais de
seis minutos de duracao. O ritmo é bastante quebrado, com
0 baterista sendo o grande destaque na conducao da mdsica.
Os riffs e solos de guitarra também sao empolgantes e tornam
este um dos melhores covers do album.

Os integrantes do banda Year 200X

4. Bad Dudes (Lv 2): Heavy metall A quarta faixa=de We Are
Error pode ser resumida simplesmente desta formal. Cheias
de riffs “raivosos”, viradas de bateria alucinantes, muito pedal
duplo e solos de guitarra excelentes, esta curta musica &
daquelas que levantam até defunto!

5. Ghosts N' Goblins (Intro — Lv 1): Mais um tema curto e
pesadissimo! O pequeno medley deste classico da Capcom
¢ mais um metal direto, sem frescuras, para ouvir no volume
maximo e fazer com que seus vizinhos se sintam no inferno!

6. Journey to Silius (Title — Lv 1 — Lv 2): Journey to Silius é um
daqueles games injusticados do NES, pois se trata de um titulo
excelente que poucos deram o merecido valor. E sua trilha
sonora é do mais alto nivel, e ficou simplesmente perfeita na
interpretacao do Year 200X! Mais um heavy metal vigoroso,
cheio de peso e melodia, para fazer qualquer headbanger,
inclusive aqueles que detestam video game, baterem cabeca
de maneira frenétical
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7. Metal Gear (Jungle Theme): A versao de Metal Gear que saiu
para o NES pode nao chegar aos pés daquela que foi lancada
para o MSX, mas pelo menos suas musicas sao muito boas.
A Konami dificilmente erra quando o assunto é trilha sonora, e
0 “Jungle Theme” ficou muito bacana em versao heavy metal.

8. Castlevania Ill (The Beginning): O meu tema musical
preferido de um dos meus games preferidos de todos os
tempos, tocada por uma banda bacana como o Year 200X
nao poderia resultar em outra coisa: mais um cover excelente
do album We Are Error! A banda explora de maneira perfeita
a melodia do tema original, mas também mostra a sua cara,
dando personalidade para o cover.
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9. Ninja Gaiden Il (Intro): A franquia Ninja Gaiden é outra que
traz uma trilha sonora muito boa, e o Year 200X manda ver no
tema introdutério do segundo game da série que foi lancado
para o0 NES, transformando-o em um rapido heavy metal. O
Unico, porém & que, por ser um cover de uma introducao, esta
faixa é bem curta.

10. Contra (Jungle — Base — Waterfall — Snowfield — Alien’s
Lair): O primeiro game da série Contra & um dos preferidos
pelas bandas de game music que tocam rock. E o Year 200X
nao poderia deixar de lancar sua versao desta eletrizante trilha
sonora! Nao hd nem muito que falar: é “sonzeira” do inicio ao
fim, com um medley que pega todos os temas mais classicos
do Contra original. Um som para se ouvir no volume maximo!

11. River City Ransom (Boss): Mais um tema empolgante que
logo no inicio podemos perceber o belo trabalho das trés
guitarras presentes na banda! As bases sao pesadas e “sujas”,
com a bateria e o0 baixo conduzindo tudo com maestria. Os
temas que surgem nos games quando vamos enfrentar um
chefao sao sempre agitados, e em River City Ransom a coisa
nao é diferente, s6 que tudo fica ainda mais bacana quando
tocado por uma banda de rock de verdade!
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12. Mega Man 2 (Title Theme): Este tema de Mega Man 2
comeca de uma maneira mais lenta, mas depois tudo vai
“crescendo”, até “explodir” em uma musica agitada onde
os guitarristas do Year 200X desferem seus poderosos
riffs! Apesar de curto, € um dos melhores covers do album.
Também estamos falando de um tema de Mega Man 2, um
game gue nao tem uma mdsica ruim sequer!

13. Zelda 2 (Title — Battle — Fairy — Palace): Este medley
mostra como os temas do fantasioso Zelda 2 do NES podem
ficar ainda melhores quando tocados por uma banda da
pesadal E uma faixa dividida em varios momentos: temos
partes agitadas e aceleradas, mas também outras mais lentas
e melddicas. Mais um tema onde os membros do Year 200X
desfilam técnica em seus instrumentos. Como sao uma banda
de heavy metal, as guitarras logicamente roubam a cena, mas
todos os instrumentos sao muito bem tocados, mostrando
que o Year 200X é realmente uma das melhores da game
music mundial.

14. Twin Cobra (Bonus Track): Esta faixa gravada em 2010
traz a banda ainda mais afiada e entrosada, mostrando
que a experiéncia obtida com os shows ao vivo foram

muito importantes para tornar o Year 200X um grupo ainda
melhor! O tema é cheios de riffs e solos de guitarra, possui
um baixo pulsante e uma bateria reta e pesada, encerrando
brilhantemente o trabalho We Are Error!

0 som pesado do Year 200X pode ser conferido tanto em seu
site quanto no seu myspace oficial. E o trabalho dos caras
¢ vendido para todo o planeta, por miseros 10 dolares. E
pode ter certeza que, se vocé curte metal e também video
game music, este sera um 6timo investimento para seu suado
dinheiro.

Site Oficial:
http://year200xband.com

MySpace Oficial:
http://www.myspace.com/year200x
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DUNGEONS & DRAGONS

TOWER OF DOOM

“A CAPCOM TROUXE A MAGIA
DO RPG DE MESA PARA AS
TELAS DOS ARCADES”

universo fantastico de Dungeons & Dragons nasceu

nos RPGs de mesa, mas logo atingiu outras midias,

principalmente no Brasil, onde o RPG ficou por muito
tempo como uma forma de entretenimento mais restrita
as pessoas que moram em capitais ou cidades maiores. O
primeiro “produto” a trazer o nome Dungeons & Dragons e
fazer um estrondoso sucesso por aqui foi o desenho animado
baseado no universo do jogo, que em nosso pais recebeu o
“singelo” nome de “Caverna do Dragao”, sendo que o titulo
original era mesmo Dungeons & Dragons. Na minha infancia,
Caverna do Dragao era uma verdadeira febre no Brasil, e a
esmagadora maioria das pessoas que adoravam o desenho
nem sonhavam que ele havia sido baseado em um famoso
RPG, onde muitos nem sabia na verdade o significado dos
jogos deste género.

Games de PC e consoles, nao tardaram a aparecer trazendo o
logotipo “Dungeons & Dragons” e ambientados em seu mundo
cheio de fantasia e dragoes. Mas foi somente em 1993 que
a Capcom pode lancar um excelente Beat ‘em up baseado
na franquia, que recebeu o titulo de Dungeons & Dragons —
Tower of Doom. Lancado inicialmente como exclusivo para os

-\_‘-!‘—.-\..r - - -
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por ANDRE BREDER

Género
BEAT’ EM UP

Ano
1993

Fabricante
CAPCOM

Arcades (sendo que depois recebeu um lancamento para o
SEGA Saturn), Tower of Doom se mostrou um jogo belissimo e
conseguiu se diferenciar dos outros games de seu género por
um detalhe que fez toda a diferenca: a inclusao de elementos
de RPG.

SOBRE O GAME:

A trama do jogo ocorre na republica de Darokin, regiao
prospera e cheia de paz. Mas isso muda quando varias cidades
e vilas da regiao comecam a ser constantemente atacadas por
grupos dos mais diversos tipos de monstros. Percebendo a
organizacao com a qual os monstros estao agindo, um nobre
chamado Corwin Linton decide contratar bravos guerreiros
para comecar uma investigacao sobre o caso, pois ele tem
certeza absoluta que um poder ainda maior, € ainda mais
maléfico, esta por tras desses constantes ataques.

E ai que entra em cena o grupo de quatro herdis do jogo (sim,
este game pode ser jogado por 4 pessoas ao mesmo tempo):
um guerreiro, um anao, uma elfa e um clérigo. Cada um possui
suas particularidades: o guerreiro € 0 personagem mais
balanceado do game, podendo executar fortes ataques, e
também possuindo a maior quantidade de pontos de energia;
a elfa em termos de combate é bem inferior ao guerreiro,
mas em compensacao possui sete tipos de magias bem
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utéis; o clérigo possui uma moderada habilidade relacionada
ao combate fisico, mas possui cinco tipos de magias divinas,
sendo que também pode eliminar faciimente criaturas mortas
vivas; e 0 anao € 0 que possui 0 maior poder relacionado
ao combate corpo a corpo, podendo ainda aplicar rapidos
combos em seus adversarios.
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Cada um dos quatro personagens do jogo pode utilizar
algumas armas secundarias, como facas, martelos, flechas e
um tipo de liquido incendiario, que fica dentro de um pequeno
frasco. Personagens que originalmente nao podem fazer uso
de magias, neste caso o guerreiro e 0 anao, podem ainda
utilizar alguns feiticos, mas para isto & necessario antes
conseguir certos anéis magicos durante a aventura, que sao
encontrados muitas vezes dentro de baus. Até mesmo alguns
itens podem ser comprados em lojas, que aparecem no
decorrer do jogo. O dinheiro é conseguido da forma tradicional
dos RPGs: ao vencer os inimigos. E o mais bacana é o fato dos
personagens principais ganharem pontos de experiéncia ao
derrotar os inimigos, podendo assim passar de nivel quando
atingirem certo nimero de pontos, ficando mais poderosos ou
com um maior niumero de pontos de vida.

Observando seu conceito, o universo de Dungeons &
Dragons presente no beat ‘em up Tower of Doom, faz com
que ele pareca ter sido feito para competir diretamente com
a franquia Golden Axe, pois ambos sao jogos de “porrada”
ambientados em um mundo medieval fantasioso. E é bacana
perceber que o titulo da Capcom tem uma outra similaridade
bem peculiar com um dos melhores titulos da série da SEGA:
assim como ocorreu em Golden Axe: The Revenge of Death
Adder, em Tower of Doom também é possivel seguir por
diferentes rotas durante a jogatina. Diferente do que ocorre
em Golden Axe, onde dentro de uma fase surgem indicacoes
na tela mostrando as duas rotas que podem ser tomadas pelo
jogador, em Tower of Doom a escolha é feita por meio da uma
pergunta ao jogador, que surge em momentos especificos do
game.

Em termos graficos Tower of Doom é um game belissimo! O
design dos personagens e monstros que povoam o jogo, tudo
¢ muito bem feito e rico em detalhes. Toda a animacao dos
objetos gréaficos presentes, também é perfeita, e 0s cenarios
do jogo sao variados e bem construidos. As cutscenes que
surgem no decorrer do jogo também sao do mais alto nivel, e
ajudam a deixar tudo ainda mais bacana. A sonoridade também
¢ caprichada, e a trilha sonora é composta de diversos
temas, que variam de acordo com a situacao do jogo: antes
de comecar um confronto, por exemplo, o tema é mais leve
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Inimigos classicos do RPG
D&D estao presentes!
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e suave, mas quando os inimigos surgem na tela, a musica
fica mais grandiosa e agitada. Os efeitos sonoros também
sao 6timos, com tudo praticamente soando de maneira coesa
com o clima do jogo.

A jogabilidade é um dos pontos mais fortes do jogo e Tower of
Doom estava a frente de seu tempo neste quesito: além dos
tradicionais comandos presentes em todos os beat ‘em ups,
como pular e atacar, é possivel executar golpes diferentes,
como ataques mais fortes ou ataques que atinjam inimigos
no alto, sem a necessidade de pular para acerta-los. Ha ainda
como se defender dos ataques dos adversarios, correr ou
mesmo recuar. Todos 0os comandos ainda funcionam muito
bem, com grande precisao, tornando a jogatina literalmente
empolgante. Nada mais divertido do que massacrar 0s
inimigos das mais variadas formas possiveis.

Agora s nao pense que os adversarios do jogo sao uns bandos
de cachorros mortos, que s6 ficam apanhando sem reagir.
Pelo contrario, pois o nivel de dificuldade do game é bem
balanceado, gracas a igualdade que tantos os personagens
principais, como 0s inimigos do jogo possuem: assim como
os herdis podem fazer varios tipos de ataques e movimentos,
0s monstros também podem. Muitos deles até irao entrar em
modo de defesa para se prevenir dos ataques dos mocinhos.
Os chefes do game sao a parte mais complicada do jogo,
mesmo que oS iniciais nao sejam assim tao dificeis de serem
vencidos. Jogadores que tenham “culhdes” podem em
determinada etapa do game escolher encarar o maior desafio
de Tower of Doom: o terrivel e gigantesco Dragao Vermelho.
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Esta criatura possui ataques devastadores e uma barra de
energia bem grande, o que garante um combate onde muitas
e muitas fichas serao gastas. Nem mesmo o Ultimo chefao do
jogo é tao dificil como este chefe opcional.

CONCLUSAO:

Dungeons & Dragons — Tower of Doom é um dos melhores
beat ‘em ups que ja tive o prazer de jogar, e confirma que
a Capcom era realmente imbativel no passado, quanto a
producao de games deste género. Ainda teve uma continuacao
direta lancada também para os arcades no ano de 1996,
que recebeu o nome de Dungeons & Dragons: Shadow over
Mystara, mas isto é assunto para uma préxima analise...
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HAGANE

“UM GAME QUE VIVEU NA
OBSCURIDADE MAS DEIXOU SUA
MARCA NA LEMBRANCA DE POUCOS”

como: Shinobi, Strider e Ninja Gaiden conquistaram uma

legiao de fas e deu uma nova dimensao ao ja existente
género action platformer. Infelizmente o sucesso de alguns
gera a obscuridade de outros e Hagane acabou passando
virtualmente batido por todo um publico mainstream, ficando
na saudosa lembranca de alguns poucos jogadores que
tiveram a sorte de conferi-lo de perto.

E m meados da década de 1990 diversos titulos sobre ninjas

Produzido pela Hudson Soft e Red Company em 1994, duas
gigantes do entretenimento na época, principalmente com
RPGs. Hagane tinha todos os elementos para ter repercutido
tanto em seu pais de origem como no ocidente, mas algo
de errado acabou surgindo no caminho deixando no ar varias
perguntas, tais como: “Como um titulo tao bom nao foi bem
aproveitado em sua geracao?” ou ainda “Por que a atual
geracao ainda nao o aproveitou?”

Foi pensando nisso que a equipe Game Sénior arregacou as
mangas e encarou novamente o desafio alucinante de Hagane
para finalmente determinarmos de uma vez por todas se o
titulo realmente foi injusticado pelo tempo ou pela empresa
que o produziu.
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por OLD
Fabricante Ano Género
HUDSON SOFT 1994 ACAO

ENREDO...

0 enredo de Hagane conta a histéria da rivalidade das familias
Fuma e Koma que durante milhares de anos buscavam a
supremacia de seus poderes como principais clas ninja desde
0 Japao Antigo. As lutas entre os dois clas comecaram pela
disputa de uma das reliquias sagradas mais procuradas pela
humanidade: o Santo Graal, que segundo a lenda garantiria
poder e imortalidade a quem o possuisse.

Apos uma luta sangrenta entre as duas familias o cla Fuma
adquiriu o direito de guardar e proteger a reliquia em seu
templo, escondido em algum ponto remoto do Japao. Por
varias geracoes os sobreviventes do cla Fuma juraram
vinganca, até que no futuro eles conseguiram roubar o Santo
Graal e dizimar quase todos os ninjas do cla Fuma.

Um ninja Fuma havia sobrevivido, porém, seu corpo estava
em estado muito grave sendo minimas as chances dele se
recuperar. Um velho monge chamado Momochi, conseguiu
através das artes misticas remover o cérebro deste ninja e
colocalo em uma armadura ninja cibernética. Nascia assim
Hagane (Lit. “Aco” em Japonés) o Unico remanescente do cla
Fuma e que teria a missao de recuperar o Santo Graal das
maos do cla Koma e seus asseclas.

GRAFICOS...

Diferente das producoes anteriores da Hudson na época,
Hagane apostou em uma proposta madura de jogo aliada
a uma concepcao Scifi tanto no enredo quanto na parte
grafica, mas, sem abrir mao daquilo que a tornou famosa e
reconhecida em seus jogos que é promover uma ambientacao
profunda dos temas orientais e Japao Feudal, e isso ela
conseguiu fazer com maestria em Hagane.
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Graficos pesados e sombrios
nas fases Hi-Tech (acima)
enquanto no estilo Japao
Feudal ficam mais suaves e
detalhados (ao lado).

O titulo consegue intercalar os dois estilos em cada uma
de suas fases, de modo que, os graficos ficam pesados e
sombrios quando o jogador explora as fases Hi-Tech e em
seguida eles ficam mais suaves e cheios de detalhes quando
ele é transportado para uma das fases estilo Japao Feudal.
A Hudson foi extremamente feliz com essa idéia de unir dois
estilos em um Unico jogo acertando em cheio dois publicos
distintos de jogadores e fas deste género, além claro, de que
o0 jogo foi concebido para nao estar apenas restrito ao seu pais
de origem a empresa o adaptou graficamente para o ocidente.

Os sprites de cada personagem
e fases obedecem ao modelo
pré-estabelecido por franquias
conhecidas, tais como Shinobi
e Ninja Gaiden, impossivel nao
perceber isso logo de cara e se
lancar as famosas comparacoes.
Hagane faz isso propositalmente
tanto quanto instiga o jogador se
aprofundar nojogo e é exatamente
ai que o jogador percebe que
pode estar subestimando o titulo,
ja que, quanto mais se aprofunda
em suas fases e desafios,
ele encontra gratas surpresas
que o elevam ao patamar da
originalidade.
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O jogador conta com uma tela de configuracao de botoes
(infelizmente nao pode ser padronizada) com opcdes que
se adaptam melhor ao seu estilo de jogo ou habilidade com
os controles. Leva-se um tempo para se adaptar as varias
opcoes de ataque, escolha e habilidade das armas, mas, nada
gue um pouco de treino e persisténcia nao resolvam ja que
em um aspecto geral os comandos sao eficazes e respondem
bem durante o jogo deixando o mesmo muito divertido.
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SOM E EFEITOS SONOROS...

0 som de Hagane no decorrer das fases casa perfeitamente com a proposta oriental do jogo e
exibem uma diversidade instrumental bastante rica e distinta neste aspecto. Cada tema obedece
singularmente a situacao apresentada em cada uma das fases de jogo repetindo-se somente a
trilha sonora tensa durante o embate com o chefe de final de fase. Entretanto ouso afirmar que
nao é o ponto mais forte do jogo tal como os gréaficos e a jogabilidade, sendo superado por
outros titulos do género que tiveram uma preocupacao especial em adaptar temas e arranjos
mais elaborados aos seus jogos.

[ L s T e e

A parte de efeitos sonoros existe, mas é quase inaudivel salvo algumas excecoes quando
alguns inimigos do jogo sao derrotados, os demais efeitos sonoros sao praticamente inaudiveis
e abafados, o que denota mais uma vez que o quesito sonoro em Hagane nao foi tao bem
explorado como deveria ser para um jogo deste género.

JOGABILIDADE...

A Jogabilidade de Hagane sem duvida é o ponto mais forte do titulo
juntamente com sua parte grafica, ja que ela foi pouco além dos titulos
convencionais do género apostando numa melhor performance do

personagem em jogo e a dificuldade gradativa durante o gameplay. o
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Rl Gréficos e Jogabllldade sdo
o ponto forte de Hagane!
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A dificuldade durante as fases é o que leva o
jogador a explorar todas as possibilidades de
comandos e Power ups existentes, quebrando
aquele velho paradigma do jogador escolher
apenas um e com ele ir do comeco ao fim. Os
inimigos aparecem aos montes na tela e os
obstaculos das fases testam constantemente
0 que o jogador aprendeu. Hagane exigira
estratégia, precisao e habilidade também
com seus subchefes e chefes de fase, seja consciente no uso
de suas armas e principalmente do especial, a ordem nesta
hora é ir com tudo o que tiver pois eles farao o mesmo sem do.

0O unico aspecto negativo do jogo e que pode ter comprometido
sua popularidade com o publico mainstream é o desequilibrio
das fases durante os estagios do jogo. Hagane é um jogo
com belos graficos, 6tima jogabilidade e um enredo digno dos
grandes classicos do género que instigam os jogadores a uma
experiéncia mais profunda de jogo e neste ponto a Hudson
pecou ja que algumas fases de tao curtas que sao, remetem
uma falsa idéia sobre o jogo ter sido feito as pressas, sofreu
cortes ou que ainda nao aproveitou como deveria 0s recursos
possiveis em um cartucho de Snes. Isso por parte da empresa
soa como uma grande irbnia, ja que ela em um de seus jogos
extrapolou os limites possiveis do console...

Mesmo com essa falha e o fato do jogo ser muito curto,
Hagane é um titulo que vale a pena ser visto por aqueles
que o deixaram passarem batido no passado e revisto por

jogadores que tiveram a sorte de joga-lo para relembrar toda
a sua dificuldade e adrenalina.
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DUKE NUKEM 3D

ATOMIC EDITION

“ALWAYS BET ON THE DUKE..."”

Theft Auto dos anos 90. Um game que apresentava uma

mecanica completamente diferente de tudo que fora
apresentado no género, e que acabou gerando uma enxurrada
de clones malfeitos e ridiculos. Porém, no meio de todo este
caos de shovelware, havia Duke Nukem 3D.

Ogame Doom da ID Software foi, algo como um Grand

Explicando logo de inicio a diferenca da Atomic Edition para o
game original, & que esta € uma edicao expandida do game
original, contendo um episddio extra com mais ONZE novas
fases - um prato cheio para quem curtiu o jogo e desejava
mais tiroteios desenfreados e altamente divertidos.

Uma sequéncia dos até entao desconhecidos Duke Nukem
e Duke Nukem Il, DN3D apostava no “carisma” do seu
personagem principal como um diferencial do que todas as
empresas estavam fazendo no momento. E logo quando o jogo
¢ iniciado, a impressao que passa é de que eles acertaram na
mosca, com o Duke ja fazendo um comentéario engracado e
explicativo sobre o game. E isso é sé a ponta do iceberg.
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por SERGIO FERRAZ JR.

Fabricante
3D REALMS

THOSE ALIEN BASTARDS ARE GONNA PAY...

SCREEMN SAVED
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Uma arma em cada mao! Uma das inovacées
de Duke Nukem 3D nos FPS da época

Duke Nukem 3D ¢é violento, racista (em certo ponto),
preconceituoso e de um humor capaz de causar repulsa em
muito padre por ai...Ou seja, tudo o que faz a alegria da galera.
Do primeiro segundo até o final do game, o protagonista é
capaz de enfrentar as mais estranhas e bizarras situacoes.

A histéria do jogo é um primor de tao simples, “mate os
alienigenas e salve o planeta” e s6 ela pode resumir a isso,
ja que detalhes sobre o que esta acontecendo no game mal
sao tocados ou explicados. Porém, todo o atrativo recai sobre
Duke e nas suas piadinhas ao redor dos episodios. Cada arma,
evento, personagem e fase ativa pelo menos, um comentario
hildrio e nao ha davidas de que ao longo da aventura vocé
estara dando gargalhadas sem parar (isso &, se vocé souber
um basico de inglés é claro).

| GOT BALLS OF STEEL...

O cuidado nos detalhes é incrivel, ainda

mais para um game da mesma época de Doom

g

A jogabilidade de Duke Nukem é bastante similar a Doom e
Wolfenstein 3D. E de certo modo, aos FPS de hoje em dia
(porém, de um jeito mais arcaico e focado no teclado). Apesar
de utilizar certas teclas incomuns para os padroes atuais
(como usar as “setas” ao invés de WASD para se movimentar
e controlar a mira vertical com PageUp e PageDown), a opcao
de alterar os controles torna o que poderia ser frustrante em
algo mais intuitivo. A questao da mira é algo bem simples de
se controlar. Se vocé ja usou um mouse pelo menos cinco
vezes na vida vai se dar bem.

Apesar da jogabilidade ser igual ao que havia na época e
diferente de atualmente, o diferencial era a interacao entre
0 jogador e 0s objetos no cendario (as vezes inclusive com
0 préprio ambiente). Garrafas de bebida, interruptores,
paredes, janelas, hidrantes, prostitutas/strippers, eram sem
igual quando foi lancado. Mesmo hoje havendo algo bem mais
evoluido em comparacao (isso nos poucos titulos que dao
essa ‘liberdade” ao jogador), ainda é bem divertido gastar
municao nas garrafas no balcao de um bar (e se ferrar depois
com 0s inimigos) ou jogar sinuca colocando cada bola em
um buraco diferente, tendo alteracoes no percurso da mesma
dependo de onde se atira.

Wilbang
F |
=,
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eDuke Para os Gamers Mais Atuais

Apesar de ser algo bem criativo e que nao atrapalha em nada
a diversao, os graficos arcaicos (por assim dizer) afastam a

maioria dos jogadores recentes de titulos como Duke Nukem
3D. Para pessoas assim, foi criado o eDuke, que nada mais
¢ que uma melhoria do game original em forma de gréficos,

jogabilidade (que fica mais similar aos games de hoje em dia)
e som, quando disponivel. O eDuke permite ainda partidas
online, criacao de novas fases e distribuicao pela internet,
além de outras melhorias significativas. E necessario ter o
game original para MS-DOS, e esta disponivel para Windows

(XPVista/7), Mac OS X e Linux.

Para saber mais, acesse: http://eduke32.com/
Existem varios pacotes de alta resolucao para o eDuke, mas

0 mais recomendado (e 0 mostrado nas imagens acima), é a
versao 4.0. Faca o download do High Resolution Pack aqui:

http:/ /www.duked.net/
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O exemplo mais conheado e “classico” da mteracao
do jogador com o game: as Strippers

DAMN, I'M LOOKING GOOD...

Os graficos de DN3D eram um primor em sua época,
rivalizando forte com o principal do género (até entao)
Doom. Mantendo uma forma mais cartunesca do cenario,
inimigos e um pouco dos préprios humanos, 0 game
intercala cada episddio com cutscenes que sugavam
toda a forca dos computadores da época.

Hoje em dia o gréafico ainda é bem agradavel e, apesar
de nao espantar ou impressionar mais como em Seu
lancamento, a riqueza nos detalhes e a imaginacao que os
cenarios carregam, sao bem mais aceitaveis se comparado
com outros jogos lancados no mesmo periodo. Mais existe
um jeito de atualizar 0 game caso vocé queira um pouco
mais, digamos, 3D que o normal (leia a caixa em destaque).

O som é... Bem, praticamente inexistente. Esse é o ponto
que mais peca em Duke Nukem 3D: Atomic Edition.
Muitas vezes, o game nao possui nenhuma trilha sonora
para embalar com o tiroteio, fazendo do som dos tiros
a Unica coisa que vocé vai ouvir durante eles, enchendo
sua paciéncia rapidamente. O mais recomendado a
se fazer é abrir o seu player de musica convencional
(preferencialmente com os efeitos sonoros mudos, mas
nao exclusivamente) e escute uma musica ou um podcast
de sua preferéncia enquanto joga (SéniorCast... Alguém?).

Como dito antes, os comentarios do Duke vao fazer a sua
alegria entre um siléncio e outro. Os pontos de interacao
sao muitos em cada cenario e as frases ditas por Jon
St. John (que faz a voz do Duke) sao geniais, apesar
de ficarem repetitivas com o tempo se vocé tentar em
“executar” em cada oportunidade.
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Duke Nukem pronto para mascar chiclete
e chutar bundas... e ele esta sem chiclete! " il
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DUKE NUKEM FOREVER
ESTA CHEGANDO... (OU NAO)

Doze anos. DOZE ANOS EM DESENVOLVIMENTO... Finalmente
esta chegando, duas geracoes de consoles, duas Copas do
Mundo, zilhoes de games Mario/Final Fantasy/Mega Man,

a morte da SEGA nos consoles...E isso é s6 a ponta do
iceberg de m%&da que a 3D Realms provocou. Este ano, DNF
(talvez) sera lancado para PlayStation 3, Xbox 360 e Windows
(maldito preconceito com Mac OS X), prometendo gréaficos
estonteantes, jogabilidade fluida e horas de diversao... Além
de poder mijar no mictorio, algo que todos esperavamos e
sonhavamos desde que o game foi anunciado. Always bet on
the Duke... Mas nao espere pontualidade da 3D Realms.
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HAIL TO THE KING BABY!

Duke Nukem 3D: Atomic Edition é um titulo que merece
ser jogado e apreciado pelos gamers veteranos ou nao.
Apesar de nao ser tao influente como Doom, Quake ou até
mesmo, Wolfenstein 3D. Os aspectos que Duke Nukem
3D modificou e adicionou ao entao novo género do FPS,
ainda podem ser vistas hoje em dia, como as variacoes
nas armas, interacoes extras com o ambiente, um humor
mais caustico e irreverente (Tendo a série Serious Sam o
exemplo primordial).

Duke Nukem 3D é um game divertido. Talvez nao para
todas as idades, mas ainda assim, uma experiéncia
diferente para quem estd acostumado aos titulos mais
sérios e diretos de hoje em dia. E uma oportunidade de
apreciar e (re)ver o longo caminho que os First Person
Shooter’s trilharam até os dias de hoje.

E ainda gerou a maior piada interna da industria dos games
de todos os tempos! O ironicamente nomeado Duke
Nukem Forever, esperado ha mais de DOZE ANOS. Como
por ai dizem, antes tarde Duke Nukem! LETS ROCK!

8
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DRAGON FIGHTER

Fabricante
TOWA CHIKI

TH

por RAFAEL

Gén_ero
ACAO

vai se esvaindo pouco a pouco, para retornar a forma
guerreiro pressione down+botao de pulo. Simples nao é?!
Quando o jogador volta na forma de guerreiro e a barra de
transformacao continua piscando, basta repetir o comando
para que o guerreiro se transforme novamente em dragao.
Nao existe limites para as transformacoes durante a fase, o
que limita essa transformacao é a barra estar ou nao piscando.

JOGABILIDADE E DIFICULDADE

ey
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Ninja Gaiden nao apenas influenciou neste aspecto, mas
como também no ataque com a espada. O jogador consegue
controlar perfeitamente o guerreiro dragao para atacar e
desviar dos inimigos. E possivel também segurar o botao B
(ataque) e carregar um tiro especial que varia de acordo com
a cor do personagem. O jogo proporciona total liberdade de
movimentos ao heréi como abaixar e atacar, pular e atacar,

A transformacao de
guerreiro para Dragao




A dificuldade do jogo nao se assemelha dos classicos da
estirpe de Ninja Gaidem e Castlevania, como fator jogabilidade

as aguas. A quarta fase rola com um fundo escuro e correntes

sobrevoando as plataformas, dando uma idéia de se tratar
8 de uma fabrica, ja que os inimigos sao robos. A quinta fase —_—

H
é bem forte, fica impossivel culpar os controles por um salto % d —
é 1% é? se prende a Castlevania, em um castelo com esqueletos,
T

mal planejado ou pelas opcoes de esquiva que somam 0S

movimentos de abaixar e atacar, e também movimentar - {,“éﬁ' caveiras, maos e pés voando por todos os lados, mas com
0 personagem no alto efetuando dribles nos inimigos. O JR““- poucos graficos ao fundo se concentrando mesmo na mesma
jogo realiza uma movimentacao completa tornando-o muito E cor preta da fase anterior. A sexta e ultima fase nao foge do — L P
agradavel de jogar e ser vencido. Os chefes so engrossam & padrao e nao aumenta a qualidade, ficando com a sensacao =&, e ‘:_!ﬁ"’;
um pouco se o jogador preferir enfrentar eles na forma de E clara de que o foco do jogo se deu na jogabilidade. '}ﬁ{_“ -
guerreiro, porque na forma dragao as coisas sao bem faceis. Ay {
0O jogo é indicado para amantes do género acao que buscam g????? QQ??EEEW? Os efeitos sonoros que podem soar em nossos ouvidos,
uma maior opcao além dos classicos. E.g “Z_:mi-t,.';vmgnﬂm“tﬂ‘?’”“3““5”“:5"" ”‘.‘;’ 'ﬁ’ como quando nos lembramos das musicas de Megaman, /’E%

0 LN Ry "‘ A “ t " R Castlevania e outros, aqui no maximo conseguem cumprir seu o

ARV AR Lo i papel de forma decente sim, os toques embalam de forma

R timida o ritmo do jogador durante as fases, esta longe de ser }

Para facilitar a vida dos jogadores, existem itens importantes que
nos ajudam a cumprir a meta de zerar o jogo:

JARRO AZUL PEQUENO: restaura dois pontos de energia;
JARRO AZUL GRANDE: restaura cinco pontos de energia;
ANEL.: derrota todos os inimigos presentes na tela;
DRAGAO: acrescenta trés pontos da barra do dragao;
ESFERA COM A LETRA R: transforma o guerreiro na cor vermelha;
ESFERA COM A LETRA B: transforma o guerreiro na cor azul;
ESFERA COM A LETRA G: transforma o guerreiro na cor verde;

0 QUE MUDA EM CADA FORMA DE DRAGAO:

considerado algo ruim, mas sem nenhum ponto extra a ser
comentado.

CONCLUSAOD

Lancando ha quase vinte anos no ocidente, vale a pena da
uma conferida. A Towa Chiki em conjunto com a Natsume
conseguiu criar um jogo imperdivel que trouxe algumas
melhorias para o género. Nao sei bem ao certo se algum

& . ¢ jogo antes desse incorporou o tiro carregado, Megaman so
Como foi dito anteriormente, o guerreiro pode se transformar em incorporou isso na quarta versao lancada em 1991, ou seja,
dragdo, mas ndo apenas em uma variacao e sim em trés diferentes: e & & Dragon Fighter veio antes, também menciono a jogabilidade
i & com a espada e a forma de controlar o guerreiro tanto no

GUERREIRO VERDE: ao carregar o botao de ataque, o guerreiro

lancara para frente uma esfera de energia que correra metade da

tela. Ao se transformar em dragao podera soltar trés projéteis nas
direcoes cima, meio e baixo de uma so vez;

ar quanto no chao, podendo abaixar e atacar ao mesmo
tempo conseguindo criar estratégias de esquiva. Os chefes
sO engrossam se a luta se der com o jogador no modo
guerreiro, se o jogador conseguir chegar ao final com a barra

T“mm— e e e e T e Ua uansiornacdoO crieia, cornseg£uira verc er 10aos 0S cher ag
~ “ ...............
GUERREIRO VERMELHO: ao carregar o botdo de ataque, o -
guerreiro lancara trés projéteis em diferentes direcoes. Ao se ol
transformar em dragao ele soltara uma bola de fogo que caira no R
chao disseminando em as chamas; A omx
e — [ = =
E A * : é:?'.‘_'_
GUERREIRO AZUL: a0 carregar o botao de ataque, o guerreiro AAE 27w e
lancara um projétil que perseguira um dos inimigos, percor[endo 1 >< _:;;_f‘ o
toda a tela se for necessario. Ao se transformar em dragao o Nt s ;:a ~
mesmo lancara um projétil que perseguira o inimigo; ' b :={. 5 it e p—

*xi' 10»
.-‘-. E ]

Y N ~
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O confronto contra os
chefes sao emocionantes!
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-THE GOLDENM ROARD

TO PARADISE-

PUSH START BUTTOM

AZTEC ADVENTURE

“UM GAME DE EXPLORACAOE
AVENTURA NAS TERRAS ASTECAS”™

ancado em 1988 para Master System, Aztec Adventure

¢ mais um otimo titulo do console da SEGA. Ele é um

daqueles games que aparecem em seus sonhos, em seu
banheiro, em seu quarto e em qualquer lugar que vocé olhe,
€aso nhao consiga chegar ao seu final. Isto aconteceu comigo,
e tenho certeza que aconteceu com muitos de vocés, pois em
uma época nos quais nossos queridos “Save Points” nao eram
comuns, tinhamos que “suar a camisa” para terminar um jogo
e usar de nossas mais obscuras habilidades, o que acabava
por nos deixar com a mente muito mais agucada e perspicaz.

A HISTORIA

Aztec Adventure é um jogo que viaja pela cultura Asteca,
como o proprio nome ja deixa a entender, mostrando os mais
variados elementos presentes em tal mitologia. No game vocé
¢ Nino, um grande explorador em busca do mitico paraiso
do povo Asteca, que segundo as profecias, é protegido pelo
temido “Espirito do Passaro de Nazca”. Tal paraiso nunca fora
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por ALEXANDRE

Fabricante Género
SEGA AVENTURA

visitado por homens contemporaneos, sendo que as Unicas
informacoes sobre o lugar, constavam apenas em registros
que foram transcritos a milhares de anos. O fato de ninguém
ter pisado em tal lugar, se deve ao simples motivo de que
0 Unico caminho para o paraiso € através de um extenso e
temivel labirinto, o qual é guardado por monstros, espiritos,
demdnios e os mais diversos tipos de criaturas.

Aztec Adventure possui
personagens carismaticos

Partimos entao em uma grande jornada assumindo o papel de
Nino, que carrega uma poderosa espada, com a capacidade
de destruir os mais temidos monstros astecas. Sua vestimenta
¢ caracteristica do México, com um poncho sobre 0 corpo e
um chapéu na cabeca, ele intimida os inimigos apenas com
seu olhar de poucos amigos e senso de justica. Vale ressaltar
gue logo ao iniciar nosso caminho ja nos deparamos com a
variedade de cores, que 0 nosso querido Master System nos
proporciona, dando um toque de “alegria” ao game.

SAGUE SUA ESPADA, E HORA DA BATALHA

No inicio contamos com apenas duas vidas, quantidade
relativamente pequena considerando a dificuldade do jogo,
mas que com muito sacrificio conseguimos usar com maestria.
Existe apenas um jeito de ganhar outra vida no jogo - vencendo
um chefe chamado Ranbaike, raramente visto no decorrer do
jogo, e pior ainda, é muito dificil de ser vencido. Contudo,
cada gota de suor escorrida na batalha é recompensada no
final com mais uma vida.

Como é comum em jogos de aventura, também temos
uma barra de energia, que vai diminuindo conforme vamos
apanhando dos inimigos. Se vocé tem dinheiro no bolso,
qguando mais precisar ird encontrar uma espécie de fonte
dos desejos, onde pagando alguns trocados ela enche toda
sua barra de energia. Infelizmente achar a fonte nao é tao
facil como parece, além de nao aparecerem constantemente,
muitas vezes elas estao escondidas no cenario, € se vocé
estiver com pressa, ira passar por elas e perdera sua chance.
Caso vocé encontre alguma, nao abuse, pois ela nao pode ser
usada constantemente.

Além da espada que infelizmente possui um alcance muito
limitado, no decorrer do jogo ainda podemos encontrar itens
especiais, seja matando inimigos ou atirados pelo chao do
cenario, que acabam sendo muito Uteis em nossa jornada e
ajudam a livrar-nos dos diversos inimigos encontrados.

Mas nao pensem que é so sair explodindo tudo e todos que
estd tudo bem. Um fator muito interessante neste jogo, e
totalmente incomum para a época, é que alguns dos inimigos
sao resistentes a alguns tipos de armas, bem como podem
ser fracos para outras, tornando o jogo um pouco mais dificil,
a partir do ponto que vocé nao possui o item para destruir
determinada criatura. Outro fator incomum, mas muito

inteligente da parte dos produtores, € que certos monstros
sao fracos até mesmo contra dinheiro. Isto mesmo, se vocé
subornar 0s monstros com grana, eles automaticamente
“viram a casaca” e se unem a vocé, ajudando-o em sua
jornada. O mais interessante nesta histéria de suborno, é que
0S iNiMigos usam 0S mesmos itens que vocé usar e nao gasta
de seu estoque.

E Batalhas contra inimigos
requer atencao e cuidado

Dentre as diversas armas do jogo, podemos encontrar as
comuns, que pegamos em qualquer fase da jornada e a
qualquer hora, bem como também temos as especiais, que
variam entre fogo, botas, tornado e varios outros, dependendo
da fase que vocé estiver. Na maior parte do jogo usamos
apenas nossa fiel espada, pois além de nao gastar, ela é muito
mais util que os itens encontrados, exceto na hara do chefe,
onde os itens tornam a nossa vida muito mais facil do que usar
sO a arma branca do game.

CENARIOS BONITOS, POREM PERIGOSO0S

Antes de chegarmos aos chefes, temos que passar por um
longo e dificil cenario que varia conforme vamos avancando.
Infelizmente tal variacdo é um pouco pobre, pois depois de
certo tempo o terreno fica muito repetitivo, variando entre
pantano, florestas e outros, e mesmo modificando alguns
objetos de lugar, o tamanho do cenério e a dificuldade, acaba
tornando-se monotono.
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Cansativo ou nao, o cenario terd que ser desbravado, pois
somente depois de chegar ao final dele e derrotar os chefes,
onde geralmente é mais de um vocé podera passar pela porta
e chegar a fase seguinte. Além da variacao de cenario, existe
também a variacao de chefes, onde existe um ou mais chefes
diferentes para cada tipo de ambiente, o que ajuda a nao ficar
tao enjoativo o jogo.

MUSICA PARA ALEGRAR A JORNADA

Um dos pontos mais importantes de um jogo é o som, seja
ele qual for. Quanto mais elaborada a trilha sonora de um
game, mais ele chama sua atencao. Em Aztec Adventure a
musica € um ponto forte, a cada cenario que passamos além
de modificar sua estrutura e alguns inimigos, mudam também
a musica, que varia de acordo onde vocé esta. Embora nao
tenha uma grande variedade de sons, o jogo conta com
musicas bem elaboradas e divertidas, merecendo que seja
feita uma ressalva para a qualidade das mesmas.
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0 que faltou no quesito som sao em relacao aos inimigos,
pouquissimos monstros fazem algum som, sao raros casos
em que 0s vemos proferindo algum tipo de murmadrio. Como
0 jogo é bem extenso, em certo ponto eles comecam a ficar
repetitivos em demasia, mas esta era uma pratica comum na

. era 8bits.

Indo atras da tendéncia entre os jogos de aventura da
época, Aztec Adventure possui uma liberdade quase total
no cenario, o que permite explorar caminhos escondidos,
porém 0 personagem tem uma limitacao, vocé apenas pode
se locomover para cima, para baixo e para os lados, sendo
impossivel ser realizado o movimento vertical por aqui. Tudo
isto somado com a lentidao de Nino, acaba tornando o jogo
ainda mais dificil, pois é muito complicado escapar dos golpes
de alguns adversarios tendo tais limitacoes.

il

O game apresenta graficos
coloridos e alegres.

CURIOSIDADE:

0 que chamou muita atencao no ultimo chefe, é o formato
do mesmo, ele tem a forma de uma das famosas linhas de
Nazca, que sao gedglifos feitos pelo povo de Nazca (200a.c
a 600d.c), os quais tocam em nossa imaginacao levantando
diversas teorias ao seu respeito, e a principal delas é
relacionada a dos Deuses espaciais, elaborada por Erich Von
Daniken e transcrita no livro de sua autoria “Eram os Deuses
Astronautas”. Mas isto nao é o que intriga, o que nos chama a
atencao é que tais linhas ficam no Peru e nao no México, local
onde antigamente residia a civilizacao Asteca, mas nada que
tire o brilho de detonar um passaro composto por linhas.

Se a jogabilidade deixa um pouco a desejar, os graficos sao
os pontos fortes do game. Com cenarios bonitos e ricos
em detalhes, o jogo esbanja em qualidade grafica. Quando
chegamos ao primeiro estagio, levamos um choque de cores
e detalhes do cenério, que melhora ainda mais no decorrer
da aventura. A cada fase que detonamos, podemos esperar
uma mais bonita e de mais qualidade que a anterior mesmo
algumas sendo repetitivas, vale a pena pela sua beleza e
exuberancia.

CONCLUSAO

Aztec Adventure é um jogo muito bom e totalmente a frente
de seu tempo. Indispensavel para quem possui 0 console da
8bits da SEGA. Embora tenha algumas falhas de enredo e
a jogabilidade nao ser uma das sete maravilhas do mundo,
o titulo se destaca pelos belos graficos e a otima trilha
sonora. Um titulo que nao teve um indice muito grande de
popularidade em seu tempo, mas que com certeza tem um
espaco reservado no coracao de muitos gamers.
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“1990 - Em algum lugar de Sao Paulo... Um garoto Final Fightme fazlembrar das sensacoes de liberdade e Y s
de sete anos em um fliperama descobre aquele que e de aventura. Eu me sentia por muitas vezes, um = ':-;
seria 0 seu jogo favorito - Final Fight. dos trés personagens quando saia para jogar.

Coisas de moleque. Quem nunca teve seus herois?
Meu tio “Toninho” que sempre foi fa de games e de
um bom rock and roll, resolveu em uma das suas Ao relembrar tudo isso, sinto saudades das
visitas, me levar a um bar onde havia duas maquinas. conversas na escola, dos recordes, das fichas
Comprou algumas fichas e entdao comecamos a gastas, das horas de diversao e amizade que eram +
jogar. Eu acabei com varias fichas por nao saber inocentes e que perduram até hoje. E um bom jogo
jogar. A febre Street Fighter Il chegou e pouco se que me encanta pela trilha sonora que nunca saiu
falava em outros jogos. Final Fight, no entanto, da minha mente e que me faz voltar uns bons anos
sempre teve seu espaco reservado e quando eu toda vez que eu jogo - seja no fliperama, emulador,
encontrava alguma maquina do jogo, fazia questao PSP ou até mesmo no celular.
de “perder” algumas fichas. Até hoje é assim.

Final Fight nunca teve uma sequéncia a altura de
Sinto muita saudade do final dos anos 80, onde seu primeiro jogo. Gracas a Deus! Pois é para mim,
eu ja tinha uma consciéncia mais aberta e adquiria um jogo unico e especial. Nao s6 por conta dos
melhor as informacoes e também do tempo em que graficos, musicas, ou efeitos especiais. E especial
eu saia escondido da minha mae (e como apanhei porque me traz lembranca de que eu fui crianca
por isso) e andava por horas de bairro em bairro numa época maravilhosa, inocente e cheia de
procurando maquinas para me divertir. aventuras. Saudade, saudade.” |
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http://www.retroplayers.com.br/

mpm HUMOR, BOBAGENS E AFINS...
i

i ; Agora podemos casar! Maldito Zangief, como
Finalmente ) § § § [ Preciso | ] || /igorapodemos EEEEENIE 'gief, com
acabou essa comprar Vocé continua virgem, pbde fazer isso comigo
merda de torneio! um ténis... né Eliza? Esta chorando Eliza? Ainda bem que

Acho que vou Syl de felicidade? Me diga! nao foi o Dhalsim!

Poxa! Deu pra ver
a calcinha da
Chun Li quando
dei rasteira nela...

Larga meu pescoco }
. . 307
Aquele é seu pai menina grudenta! | 5 Mamae: Mas num é
g P Cadé meus dois copos Porque Blanka

minha querida filha!

Agora podemos sair

da miséria pois ele é
militar da Forca Aérea.

Luihd so tem quatro LL L 1 L L1 qui é mesmo!

; Tadim do 4 A=
dedos no pé? bichim! no pé para ser
meu bichim: igual aos outros!

de cerveja, muié?
E tire esse cachorro
fedido daqui!

Querido papai...
O torneio acabou

Agora posso

l Lutar me da l

e finalmente viver minha vida ) g uma fome
. | j &4 i T
Z%%Tee’gm Sloucargente. ;i" & L | Nunca mexa na Pena que eu
£0... ?(o,k,roRga”s & . minha comida! estou de regime!
» € Rock'n Koll. Tome isso seu

gordo tetudo!

Anda mais réapido seu
paquiderme lerdo!
Se nao ir mais rapido
vou te mostrar o que é
uma tromba de verdade!

% Zangief! Vocé sabia\
que todos sempre
reparam no volume
de sua sunga ao
jogar Street Fighter II?
Vamos comemorar!

k- -
y Muito bem

Papai? meu filho!
Hoje eu —— Agora coma
estiquei seu Baconzitos!

meu pipi.

Esse é 0 nosso
verdadeiro
poder RUSSO!
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