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Ola pessoal!

A cada nova edicao da revista Game Sénior — Diversao do Passado Sempre Presente, escolher
0 tema de capa esta cada vez mais complicado, no bom sentido € claro. Com uma biblioteca de
Jogos marcantes, assuntos que nao tiveram o tratamento adequado na época, consoles e perso-
nalidades deste fabuloso mercado do entretenimento, o desafio s6 aumenta com o lan¢amento
da préxima publicacao. Pensando nisso, nesta edi¢ao temos um convidado especial que assina a
matéria de destaque da revista: Celso Affini da Comunidade Mega Drive. Nada como a expertise
de um jogador veterano fora do grupo para trazer novas emocdes dos velhos classicos. E por
sugestao do proprio, Double Dragon, que completa 25 anos, estampa a capa deste més.

O intercambio gamer nao para por aqui: Don Vagner participa novamente de mais uma edicao da
revista com um especial sobre pinball que esta demais! Finalizando o crossover, Mestrechronos
Daid, outro convidado da Comunidade Mega Drive, fecha esta edicao com a secao Este jogo me
lembra. Quero deixar bem claro que este tipo de experiéncia nao ficara restrito somente nesta

edicdo. Aideia é trazer outros convidados para uma otima conversa de gamer para gamer.
Espero que vocés aproveitem ao maximo esta edicao tao cosmopolita da revista Game Sénior.

Bom divertimento!

manobeto@gamesenior.com.br
EDITOR CHEFE
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ELOGIE, CRITIQUE, OPINE!

Espaco dedicado aos nossos leitores

Old pessoal! Tudo bem?

Conheci o site, a revista e o podcast de
vocés hd pouco tempo e tenho gostado
bastante do conteudo. Vocés estdo de
parabéns! Talvez por eu ser um pouco
mais velho e ter comecado a jogar vide-
ogame hd bastante tempo (comecei no
Odyssey, passei pelo MSX, Atari, NES,
etc.), me identifiquei bastante com a
proposta do site e conteudo que vocés
produzem. A minha Unica sugestdo/pe-
dido é saber se ndo seria possivel colo-
car o podcast no iTunes, assim fica mais
facil para cada um escutar durante a
ida ao trabalho, faculdade e etc. Desde
jd obrigado pelo contetdo!

Abracos
Raphael Lopes

Old Raphael!

Muito obrigado pelos elogios.

Na verdade o podcast estava no iTunes,
mas ndo sei 0 que aconteceu com o nos-

so feed que ndo estd mais funcionando.
Mas ndo se preocupe, estamos traba-
lhando para solucionar este problema.
Ficamos felizes que tenha gostado do
conteudo, afinal, trata-se de um assun-
to de gamer para gamer.

Um grande abraco.

Old pessoal! Tudo bem?

Sou um grande fa do trabalho de vocés
e acompanho a revista Game Sénior
desde a primeira edicdo. Gostei muito
do novo formato da revista e, apds ler
a edi¢do 13, tenho algumas sugestoes a
fazer:

1-As vezes a legenda da foto atrapalha e
mistura-se com a leitura da matéria.
2-Se for possivel, tentem finalizar a
frase dentro da mesma pdgina, pois dd
uma sensacao de perda de raciocinio,
linearidade. Isso se dd, pela maravilhosa
diagramacdo e belas imagens que vocés
colocam em cada matéria.

3-Sugiro a substituicdo da secdo Sénior
Sound por uma secdo sobre desenhos
cldssicos. Ja td merecendo...

) \

4-Sugiro também que a se¢do de e-mails
seja maior e que tenha uma se¢do de
records, dicas, passwords e desenhos
feitos por leitores da revista.

5-Quero uma camiseta da Game Sénior!
6-Adorei a matéria sobre a Activision.
Foi merecida a homenagem. Terminei a
leitura da matéria com um sonoro “AH-
HHHHHHHH!” Pra mim, a melhor maté-
ria da revista Game Sénior até hoje.

Bom pessoal, encerro por aqui desejan-
do muito sucesso a vocés. Avido pela
préxima edicdo e torcendo para que
este e-mail esteja nela!

Um abracgo.
Marco Lima dos Santos
(Marquinho 8Bits), seu fa nimero 1.

Muito obrigado Marquinho 8bits! Gos-
tamos bastante do e-mail. Vamos as
respostas:

1-Pode deixar que iremos nos atentar a
este detalhe nas proximas edic¢bes.
2-Isto é um desafio muito grande na
diagramacdo, principalmente quando
0 assunto sdo revistas, pois o design
de cada pdgina deve ficar perfeito. Nas
futuras publica¢cbes iremos nos atentar
a este detalhe também.

3-Quanto a secdo Sénior Sound, ela ird

ASFALTO

PANCADARIA, E
MUITA ADRENALINA...
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A MELHOR SERIE EM DUAS RDDAS DE TODOS OS TEMPOS

aparecer alternadamente nas
edicdes de agora e diante. Se

sE ﬁ'dh ;12& ..," 3 *",.

s

por um acaso o publico concor-

dar em uma se¢do dedicada a desenhos
cldssicos, lancaremos na revista sem
nenhum problema.

4-Estamos analisando as possibilidades.
5-Infelizmente ndo temos camisetas rs.
6-Alexandre Woloski foi o responsdvel
por esta incrivel matéria.

Um grande abrago ndo s6 para vocé,
mas para todos os leitores. Vocés sao
nossos maiores idolos.

Fala galera da Game Sénior!

Quero dar os parabéns pela edicao
numero 13 da revista. A matéria de capa
ficou bem legal, assim como o novo for-
mato, ideal para tablets. Melhor do que
isto, s6 mesmo um aplicativo da publi-
cacdo na APP Store. Jd pensaram nisso?
Abracos para todos vocés!

Pedro Marques

Ola Pedro!
Ficamos felizes que vocé tenha gostado
do novo formato da revista. Estdvamos
planejando isto hd algum tempo. Quan-
to a um aplicativo na APP Store, fique
tranquilo que estamos analisando esta
possibilidade. Um grande abraco.
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A Maior Feira de Games
da Ameérica Latina chega a Sao Paulo
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A famosa e nostdlgica trilogia dos arcades
descendo o braco em nossa matéria de capa,
para que possamos relembrar o quanto era
bacana dar cotoveladas e voadoras nos bandidos!
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década de 80 foi

cheia de surpresas

para mim, eu vivia

numa época muito

interessante aonde
o ATARI faziam parte da casa de
quase todos no Brasil. E claro,
existiam muitos fliperamas, mais
aqui em Sao Paulo nao era um
ambiente muito convidativo, ain-
da mais quando se é um pirralho
de oito anos. Entao nas minhas
viagens para a Praia Grande com
meus pais eu podia frequentar
algumas dessas MECAS da diver-
sao eletrénica e nao minto que
conheci muitos jogos.

New Rally X, Galaga, Ms. Pacman,
Arkanoid, Bank Panic, Kung Fu
Master e centenas de outros ti-
tulos que gracas ao dono do AR-
CADE préximo de minha casa de
veraneio, mudava constantemen-
te. Entdo cada viagem de final

de ano me fazia conhecer jogos
novos e novos mundos a explo-
rar e é claro, pegar o dinheiro do
sorvete e trocar por duas ou trés
fichas. Mais no final dos anos 80
acredito que em 88 ao chegar na
praia e correr para o fliperama,
esperando ver algum jogo novo,
me deparei com o que acredito
ser o divisor de dguas de uma
geracao toda.

Ali estava uma maquina cercada
de moleques, todos alucinados e
é claro, tive que me aproximar e
ao ver a tela ndo acreditei no que
vi. Facas voando, tacos de bei-
sebol sendo usados como arma,
gigantes que atravessavam pare-
des e dois herdis que abusavam
das artes marciais, pegando os
inimigos pelos cabelos, aplicando
joelhadas em seu rosto e lancan-
do sobre os ombros. Era algo
fenomenal tal qual um filme, ou
melhor, eu podia controlar tudo

isso. E quem ndo é da época pode

até pensar: “Nossa, mais tanto
frenesi por isso”, mas o detalhe
que ndo tinha nada igual, mesmo
0s jogos ja tendo uma qualidade
maior nessa época, nada se asse-
melhava a esse jogo.

”,
tahd

&

23
*3;\ é DOUBLE DRAGON. Realmente
MY
b

Ao ver que quem jogava havia le-
vado uma surra, fiquei encantado
com a musica da tela de abertura
com os dois dragdes na tela que
olhavam de forma ameacadora.
Ao colocar a ficha, aparece uma
gangue que chega imponente
golpeando uma donzela e a le-
vando sequestrada. Claro que o
som do carro ao abrir a garagem
e a musica tema do jogo me fez
ter um calafrio como se estivesse
ali na tela, pronto para desferir
alguns golpes. E para quem nao
descobriu ainda, mesmo depois
de todas as dicas que dei, o0 jogo

v

)s‘i,_";
L3
; * ‘

foi algo sensacional e totalmente
memoravel viver na época em
que ao entrar em um fliperama
era possivel viver uma aventura
assim. Com isso tentarei além de
colocar toda a emoc¢ao que senti
COm meus 11 anos ao ver e jogar
0 jogo, falar um pouco de suas
versOes ARCADE, as trés primei-
ras que considero as mais impor-
tantes, espero que desfrutem
dessa viagem e aproveitem para
relembrar ou descobrir um pouco
mais do universo que o jogo abriu
para os videogames e toda uma
industria que se baseou nesse
“BLOCKBUSTER” dos ARCADES.

GS1I4uurze2 O 8
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Lancado em Agosto de 1987 pela 1F 0000
Technos, Double Dragon € um side-
-scrolling beat-n-up para um ou dois
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jogadores, com os dois irmaos gé- ' .

- a L . .' " noaw w .
— -
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irmaos Billy e Jimmy Lee devem der-
rotar uma gangue conhecida como
“Black Warriors” e resgatar a namo-
rada sequestrada de Billy, Marian.
Entre os irmaos e Marian existem
quatro enormes, coloridos e varia-
dos estagios, cada um povoado com
uma grande variedade de inimigos.
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http://www.comunidademegadrive.com.br/

A gangue dos Black Warriors é 4
composta por seis personagens N
distintos e por Willy, chefe final
do jogo, com cada inimigo sendo
diferente na aparéncia fisica e es-

muito forte.

uma variedade de armas,
como bastdes de base-

ball, dinamite e adagas./

.......

Williams — Um punk de AT RRTIET T IIREEIIENSY,
rua bem genérico, nao

Ele carrega

tilo de luta. Com isso o jogo nao
se tornava repetitivo. Os mem-
bros da Black Warriors consistem
nos seguintes lutadores: /

=A,

Bolo - Alto, grandalhdao, musculoso e
careca. Ele é muito forte e gosta de
pegar objetos e jogar contra o joga-

dor. E no caso o Bolo, atira o jogador

se ele aproximar-se demais deIe./

técnicas similares ao dos
irmaos Billy & Jimmy Lee.

Jeff — O segundo chefe.
Um inimigo que usa

Um verdadeiro desafio.

Abobo - O primeiro chefe,

com um estilo de cabelo moi-
cano e barba. A versao verde
de Abobo aparece no final da
missao trés. Muitos na épo-
ca do lancamento do jogo, o
chamavam de “B.A.”, que era
o personagem do Mr. T do

Roper — Ele é um pouco mais
forte do que o Williams e
gosta de pegar e jogar objetos
grandes, tais como tambores

de dleo, pedras e caixas.

V Linda — Uma mulher
que normalmente
carrega um chicote. |
Ela ndo é muito forte |

€ aparece com menos
frequiéncia do que os
outros inimigos.

Willy — O chefe final do jogo,
armado de forma injusta com
uma metralhadora que mata o
jogador se este for atingido por
suas balas.

GS1IY4uurze2 -] G




Muitos dos inimigos do jogo car-
regam armas (facas, bastdes de
baseball, etc) e Billy ou Jimmy
podem tirar as armas das maos
dos inimigos e usar como quiser
contra eles. As armas sao de dois
tipos distintos, as de combate
COrpo-a-corpo e as de arremesso.

CORPO-A-CORPO

* Chicote - Arma rapida, mas que
oferece pouco dano aos inimigos.

* Bastdo de Baseball - Arma
mais lenta, mas com danos maio-
res que o do chicote.

ARREMESSO

* Faca - A arma mais veloz do
jogo e que provoca dano conside-
ravél nos inimigos. Ao ser atirada
nao pode ser utilizada novamen-
te, somente se o inimigo deixar
cair outra.

* Dinamite - A arma mais forte
do jogo, mata qualquer inimigo
que fique andando préximo a ela,
depois de lancada. Essa arma tem
uma caracteristica unica, se vocé
a segurar por tempo demais, ela
explode em sua mao da mesma
forma que se a tivesse arremessa-
do, entao cuidado.

* Barril de Oleo — Um barril ver-

melho que pode ser arremessado
ou chutado para frente causando
danos significativos aos inimigos.

* Caixa - Uma caixa amarela que
pode ser arremessada ou chuta-
da para frente causando danos
significativos aos inimigos.

* Pedra - Uma pedra que pode
também ser arremessada ou chu-
tada para frente causando danos
significativos aos inimigos.
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CURIOSIDADES DE
DOUBLE DRAGON

Produzido e criado por Yoshihisa Kishimoto, o mesmo
criador de “Renegade” e jogos como “Road Blasters”
e “Cobra Commando” para Laser Disc, Double Dragon
foi um enorme sucesso, pois 0 jogo trazia muitas inova-
cOes para o género, mas demonstrava sua genialidade
no final, pois caso ambos os jogadores ainda estives-

<IN or s B
{ Ffﬂ:i { prt | B sem vivos apds o chefe final ser derrotado, entao eles
/ -1 . ||t . |
“ f b ‘ ) Lena e teriam que lutar entre si. O vencedor desta luta era o
J’ Y A\ : Unico que ganhava as afeic6es de Marian (a garota
e { sequestrada no inicio do jogo).

s Double Dragon pode ndo ter
IGAME HASTER sido o primeiro side-scrolling
beat-n-up a ser feito (Titulo que
pertence a Irem com o jogo
“Kung-Fu Master” [ancado em
1984 ), mas é o primeiro jogo do
mundo de combate com dois
jogadores que revolucionou
completamente o género.
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O variado numero de sprites e cenarios multi-coloridos
extremamente detalhados com a possibilidade de se jogar
em dupla, era algo que nunca tinha sido realmente visto
num jogo de luta antes de Double Dragon. Rapidamente
se tornou uma lenda por merito préprio. O jogo seria a
inspiracao para todo um género e classicos como “Final .
Fight” da Capcom, que tem uma grande divida de grati- ',.f
dao com a lenda da Technos. O jogo foi um sucesso tao
grande, que quando as versdes caseiras finalmente sai-
ram, na parte de tras das caixas dos cartuchos vinham os
dizeres: “Vocé nunca tera que ficar na fila para jogar
Double Dragon de novo!”
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Altamente inovador, Double Dragon
possuia um hardware que se provou
demasiadamente ambicioso para a
inovacao. A Technos e o jogo foram
atormentados com o agora famoso
‘slowdown’, que ocorria quando um
grande nimero de inimigos aparecia
na tela.

{altf‘ Myl lt?‘Mg9

O diretor do jogo, Yoshihisa
Kishimoto, alegadamente
concebeu sua idéia inicial
para Double Dragon em tor-
no da data de 20 de julho de
1986, no 13 ° aniversario da
morte de Bruce Lee. Outra
curiosidade sao os nomes de
alguns dos inimigos, como
Williams e Roper, que sao
derivados do filme de 1973
de Bruce Lee, ‘“Enter the Dra-
gon” (Operacao Dragao).
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Yoshihisa Kishimoto teve a idéia de pegar

M

Nos EUA o jogo foi distribuido pela
Taito nao sofrendo nenhuma altera-
¢ao, porém os nomes dos irmaos de
Double Dragon foram trocados como
mostra na imagem: Hammer e Spike
foram os nomes atribuidos pela

Taito Corp nos Estados Unidos geran-
do uma confusao na cabeca dos fas
que ja conheciam a ROM japonesa.

a arma de um inimigo de seu jogo anterior,
“Renegade” (“Nekketsu Kouha Kunio-kun”
no Jap&o). Durante a primeira fase do Rene-
gade, ele notou que os inimigos armados ndo
estavam segurando suas armas quando eles
caiam no chao. Dai veio a ideia de quando o
jogador derrubar um inimigo no chao o mes-
mo deixaria a arma cair sendo possivél
pega-las e usa-las contra os inimigos.
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Na primeira etapa do jogo, existe um
outdoor com os dizeres “Nekketsu Kouha
Kunio-kun” (a versao japonesa de “Rene-
gade”) que pode ser visto no topo de um
edificio, antes da batalha com o Abobo.

E possivel ver o personagem do jogo da
versao japonesa.
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O terceiro kaniji (caracteres chineses) na
tela de titulo, que normalmente é lido como
“Sou-Setsu Ryuu”, significa literalmente
“Twin Dragon Interception” ou “Dragdes
Gémeos Interceptadores”. Este é um exem-
plo de “gikun‘, em que um kaniji é usado
para o seu significado e nao pelo seu valor
fonético.
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A arte marcial ficticia praticada pelos
irmaos Lee é chamada de Sousetsuken
ou “Punho de Intercepcao Gémea”,
que € descrito como uma combinacao
do templo de Shaolin (Kung Fu, Karaté
e Tai Chi Chuan). O nome € derivado
da proépria arte marcial de Bruce Lee o
estilo Jeet Kune Do, ou Sekkendou em
japonés, que é conhecido como o
““Caminho do Punho Interceptador”.
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O carro na garagem de Billy & Jimmy se
assemelha ao Interceptor, carro do jogo
para Laser Disc chamado “Road Blaster”,
que foi um dos jogos anteriores do diretor
Yoshihisa Kishimoto enquanto trabalhava _ ._ -
na Data East, antes dele deixar a empresa JZ SR 0w ' e
para trabalhar na Technos. Na verdade é 2 i o
uma homenagem ao jogo em que o cria-
dor de Double Dragon fez antes de sair
da Data East.
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Double Dragon continha uma série de bugs, a maioria dos
quais nunca foram arrumados, apesar das varias revisdes
da ROM. O mais conhecido € um bug na maneira como os
inimigos atacam o jogador. Desportivamente, os inimigos
nao atacarao o jogador pelas costas, mas em vez disso,
caminhe em frente a eles e eles 0 atacarao sem piedade.
Assim, quando se esta de costas para um inimigo, € pos-
sivel esperar por um deles e assim que chegarem perto,
aplicar a famosa cotovelada, sem medo de ser atacado. /

Outro bug comum era o “quicando ao infini-
to”. Devido a forma fixa dos objetos no jogo os
barris, caixas e pedras sempre voltam ao bater
numa parede. Era possivel deixar cair um item
desse tipo entre dois tocos de arvores no nivel
da floresta e o objeto ficava quicando para sem-
pre naquele local. Na primeira versao do jogo,
isso podia acontecer com o jogador também e a
unica maneira de continuar a jogar era esperar o
tempo acabar.

Outro bug menos grave era a habilidade de levar
as armas de um nivel para o outro. Normalmen-
te, as armas ficam no chao no final de um nivel.
Em alguns niveis durante a transicao de estagio
era possivel ficar na extrema direita da tela para
que a arma em punho caisse dentro da préxima
fase. Era possivel realizar isso nos estagios 1, 2,

3 e 4, até chegar em uma ponte onde o jogador
era obrigado a subir um tipo de escada, ndo per-
mitindo mais levar nenhuma arma consigo.

r_'b L L
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Existia mais um bug porém era algo vanta-
joso para os jogadores, no estagio 3, logo
apos sair do elevador, existia uma porta de
onde uma LINDA mulher saia com o chico-
te e com dois jogadores, era possivel fazer
algo incrivel. Um dos jogadores agarrava
um inimigo pelas costas e o outro jogador
chicoteava o mesmo ganhando diversas
vidas. O processo durava até o tempo aca-
bar e depois os jogadores invertiam as po-
sicoes, fazendo o0 mesmo para que o outro
conseguisse vidas extras. Dependendo de
como o jogo era configurado, se ganhava
uma vida extra a cada 30 mil pontos.




Os estagios e as armas foram redesenhadas nessa
versdo. Existem algumas armadilhas novas, como
um trator no meio da missao 3 e todas as sequén-
cias de transicao entre as fases agora sao feitas
com o jogador entrando no proximo nivel através
de um elevador, o que torna impossivel de levar
uma arma para a proxima area. A Technos também
removeu o ganho de vidas por pontuacao, ou seja,
nao importa a pontuacdo do jogador ele ndo rece-
be vidas extras no como primeiro jogo.

A maioria dos personagens inimigos retorna do

Double Dragon original, com algumas “plasticas”,
por assim dizer, mas os chefées de estagio sao to-
dos novos. E os inimigos sao:

Depois de sua derrota no final de Double Dragon,
Willy, o lider dos “Black Warriors”, quer vinganca
contra Billy e Jimmy Lee e ja comeca assassinando
Marian e deixando os irmaos com a tarefa de vin-
gar sua morte.

Essa sequéncia de Double Dragon de 1988 é essen-
cialmente uma versao melhorada do jogo original,
mas com um sistema de ataque semelhante ao
préviamente utilizado no arcade da Technos do Ja-
pao, Renegade, jogo de 1986. Muitos dos ataques
e combos do Double Dragon original sao mantidos,
bem como novas técnicas, incluindo o Cyclone Kick
que deixava o jogador invulneravel.
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Willy — O chefe do es-
tagio 4. Ele € o mesmo
que no Double Dragon
original, agora mais
rapido e executando
chutes para tras, assim
como o jogador.

Chin Taimei — O chefe do estagio 3. Artistas mar-
ciais chineses armados com bastdes de nome twin
kali. Além de seus golpes rapidos de bastao, eles
também executam voadoras e rasteiras muito
rapidas que surpreendem o jogador.

Jeff — O mesmo na sua
forma original do primeiro
Double Dragon, mas agora
carrega granadas.

Roper — Agora de barba e tapa-
-olho, mas por outro lado é

mais ou menos idéntico em sua
forma original. Ele carrega pas \ Sombra - Depois de derrotar Willy, o jogador tera que lutar
e pode pegar objetos grandes e \ contra seu “alter-ego maligno”. Este clone tem todas as téc-
langar contra o jogador.

|

|

. nicas que o jogador possui, mas também pode atirar raios de
| energia e “possuir” o corpo do jogador para drenar sua ener-
|

|

|

|

gia. Usando um tipo de “teleportacao”, ele desaparece da
tela e volta ja dominando o corpo do jogador causando danos.

/

Burnov - O chefe do estagio ) oy
1. Um lutador obeso cujo \ Linda — Agora ela tem um moica-
rosto estd oculto sobre uma : no e pintura facial. Ela também

mascara de ferro. Ele agarra pode pular plataformas e pode reveveevevevereh
o jogador e desfere socos na s dar cotoveladas contra o joga- o e et e,
barriga finalizando com um rE. dor. Além da corrente, ela tam- \, _ N -
== gancho no rosto. Depois fje r .'_‘1 bém carrega granadas e facas. n ) \ F . Abobo - Agora com cabelo
morrer, ele se levanta, grita = N Ohara - Identico ao longo e barba, mas é idéntico
Abobo mais com uma !
= desaparec':e na frente do F o i bel Abore - O chefe do es- na sua forma original.
jogador, deixando apenas LE N kL Cara limpa € cabelo ar- t4gio 2. Um gigant
N L ~ \ ~do. Inclusive. luta agio 2. Um gigante que |
s suas roupas. Em encontros — - reptado ) [ Ty —————————
"0 nosestagiomaisafrenteele | 8%  williams - Tem uma cara mais selvagem e y Ao Ao Al da mesma maneira. N nador do Futuro pelos
i{;, pode ressuscitar pelo menos "/" um cabelo mais longo. Ele agora pode cor- ,/,/// 4 b / e q,ue i
" umavez, basta ouvir sua risa- "// rer em dire¢do ao jogador e fazer piruetas. ’///// '///’ X /////// ~  usa. Seus tapas e ombra-
’ 7 . R i ,
/ da e o vera se levantar mais £ Ele joga suas facas no ar e as vezes, carrega e N S MR B das fazem um grande
| umavez. uma pa que ele lanca contra o jogador. - h— — i
s ;vz Paq G JOg v 4:'-;,‘. _47‘:_)%‘;: f_):; g estragonojogador.
/ o4 < }{ | | l’. - l/ 1 '/ / l, l/ l,. Y 's I '/ | |
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Algumas armas foram substitui-  * Granada - Similar a Dinamite, —y A i 1 -
das e outras continuaram as mes-  pode matar o inimigo em um Uni- anai 1 b
mas, sendo elas do mesmo tipo,  co golpe. Pode ser atirada, pois \ E E E ﬁ f ..-
de combate corpo-a-corpo oude ao contato com o inimigo explo- PP P e g s -=
arremesso. E aqui vao elas: de na mesma hora ou deixava no KO 1=

solo, para que o inimigo desavisa- | I B
CORPO-A-CORPO do passe por cima e se exploda. I Lt =

Detalhe importante: ao segurara | = = —y
* Corrente — Arma rapida e de granada elando explode atéser | o Qi | eV s ~
considerdvel dano. Pode ser pega langada ou derrubada no chao, P | e | R ||| RSOSSN | —
ao derrubar Linda, a punk. diferente da Dinamite. 1 “ﬂ 1
* Pd —Semelhante ao bast3o * Caixa - Uma caixa amarela que : —=
de baseball, € um pouco lenta, pode ser arremessada ou chuta- y y: g
mas seu dano é maior que o da da para frente causando danos ) v -
corrente. Nas maos dos inimigos ~ significativos aos inimigos. ; ; :
pode ser lancada a distancia cau- / b -
sando grande dano nos jogado- * Bola de Demoh’q&o — Uma bola ﬁ ; s
res. de ferro, que pode ser arremes- ) )

sada ou chutada para frente cau- i 7V
ARREMESSO sando danos significativos aos f ;

inimigos. AAAAA | [[ddAA A4S
* Faca - Similar a faca do primei- : 355:“:5_:‘._“:: N Ny
ro jogo, é a mais veloz e que pro- * Tronco de drvore — Um tron- N o s N
voca mais dano nos inimigos, e co de arvore que pode ser arre- ‘::»:_::._ N

da mesma forma que no primeiro messado ou chutado para frente
jogo, ao ser atirada n3o pode ser causando danos significativos aos
utilizada novamente, somente se  INIMIgOS.

o inimigo deixar cair outra.
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CURIOSIDADES DE
DOUBLE DRAGON Il

O som que se ouve ao colocar a ficha no
arcade, vem de um inimigo no jogo cha-

mado “Chin Taimei” (Do estagio 3, chefe
que luta usando dois bastdes). A famosa
voadora “AJAX”!

Ao contrario do original Double Dragon, as configuracdes dos
botbes foram mudadas sendo um botao que aplica socos e
chutes para a esquerda, outro botao que aplica socos e chutes
para a direita e o botao de pulo. Da mesma forma que o classi-
co da Technos Renegade de 1986.

L
ﬁﬁ““-ﬂi&"

Da mesma forma o Double Dragon original prestou homenagem
ao jogo de Laser Disc Road Blaster, Double Dragon Il apresenta
uma homenagem semelhante para a versao Laser Disc de Cobra
Command (Thunder Storm FX no Japdo), que foi o jogo de estréia
de Yoshihisa Kishimoto. O helicoptero dentro da garagem, no
inicio do jogo € mesmo o helicéptero do Cobra Command.

LIl

Billy e Jimmy trocam suas roupas
originais azul e vermelho para azul
escuro e prata, respectivamente.
Eles aparecem no final do jogo ves-
tindo suas cores originais. Marian
usa um vestido amarelo no jogo e
seu personagem tem sprites rede-

senhados a partir do jogo original./

o 1] — CHEDIT



Double Dragon Il comecou originalmente como
uma atualizacao de desenvolvimento de chips
do primeiro jogo. No entanto, eles foram um
incentivo para adicionar mais recursos ao jogo,
assim que este plano foi descartado. O Tamanho
do jogo em ROM aumentou e o jogo foi todo
retrabalhado. No entanto, a dificuldade aumen-
tou e os controles ganharam um novo formato
na configuragao, que acabaram por espantar os
alguns fas do primeiro jogo, que estranharam a
forma de executar os golpes.

I

Muitos dos bugs da primeira versao foram retira-

_—_l-ll

dos, como o de levar objetos que podem ser arre-

messados. Porém, existe uma maneira de levar a
caixa do primeiro estagio para o segundo. Leve a
caixa até o chefe do primeiro estagio, e ao matar
o chefe, basta pegar a caixa e ficar no canto direi-
to inferior da tela esperando a transicao para o
proximo estagio. Era possivel ver a caixa caindo e
ouvir o som dela batendo no chdo e ao entrar no
segundo estagio, era possivel encontra-la perto

da bola de demolicao que aparece nessa fase, po-

rém a cor dela estard mudada devida a tentativa
de bloqueio feita pelo Technos.
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Isso eu aprendi sozinho e
por acaso, até hoje imagino

se mais alguém sabia!
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BILLY & JIMHMY WENT ON A JOIRNEY
TD COMPLETE THEIE MARTIAL ARTE.

ON THEIR RETURN HOME TWO YEARS

LATER. THEY HMET A FORTUNE TELLER.

/

¢ he Rosetta Stone

Uma cartomante misteriosa avisa Billy e Jimmy Lee sobre a as-
censdo de um poderoso inimigo, no Egito. Desde que os irmaos
Lee terminaram seu treinamento estao procurando um verdadei-
ro desafio para colocar suas habilidades em prova, eles concor-
dam em enfrentar este novo inimigo misterioso. Eles embarcam
em uma missao pelo mundo, unindo-se com novos aliados no
processo e tentando reivindicar a famosa ‘“Pedra de Roseta”.

R B,
AIR A

/

HIRTUKO
FIND THE THREE EROSETTA STONES.
THEN GO TO EGYPT.
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Este é o terceiro e ultimo jogo da serie Double Dragon feito em 1991, possuindo um siste-
ma completamente diferente da jogabilidade e dos graficos das duas primeiras versoes.
O jogo pode ser jogado por 2 ou até 3 jogadores, dependendo do gabinete e configu-
racdes, com mudancas que lembram muito o jogo COMBATRIBES da Technos também.
Vejam que os jogos sao bem semelhantes em movimentacdo e configuracao tela

Em Double Dragon lll, as técnicas dos jogos anteriores, como o pegar pelo cabelo e coto-
velada foram retirados, mas novas habilidades foram adicionadas, como o quebra coste-
la, arremesso e o chute furacao, assim como a habilidade de correr e executar um golpe
que derruba os inimigos.

v <«

n"oc -

vOoU HAYE TO KILL HME.-
vouU TOUCH THE STONE.
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O jogo apresenta uma loja que per- - Os Irmados Urquidez (Roney, * Truques - O chute furacdo e a
mite ao jogador comprar power- Sunny, Jonny) - Altos e fortes, eles cabecada sao adicionados para os
-ups, velocidade e energia extra. Os tem a maior quantidade da energia golpes do jogador. Se o persona-
power-ups diferem de estagio para dos quatro tipos de personagens. gem atual do jogador morrer, entdo
estagio, como podemos ver abaixo: Até trés lutadores podem ser com- as técnicas serao herdadas pelo
prados para que fiquem na reserva. proximo personagem na reserva, se
* Personagem Extra — Permite ao Podem ser comprados no estagio 1. assim houver.
jogador controlar um novo perso-
nagem que substitui o lutador atual - Os Irmados Chin (Seimei, Taimei, * Armas - Um nunchaku ou espada
quando ele morre. Ha trés tipos de Sinmei) — Chineses gordos com sao dados ao jogador. Somente os
caracteres, além dos irmaos Lee. ataques poderosos, mas lentos. Po- LEEs podem comprar e empunhar
dem ser comprados no estagio 2. as armas compradas. e
- Os Irmaos Oyama (Masao, Kunio, * Energia - Aumenta a vida do per-
Akira) - Mestres de karaté vestidos sonagem atual para +150%. —
com kimonos, especialistas em ata- .
ques rapidos. Podem ser compra- * Power-Up - Aumenta a agilidade
dos no estagio 3. RONEY SEIMEI MASAO do persona%em. ; —
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AS CINCO FASES DE
DOUBLE DRAGON lIlI

Missdo 1 - América — Os inimigos nesta
fase sdo bandidos tipicos de gangues. A

Missdo 3 - Japdo — Os inimigos sao sa-
murais. A primeira area se passa num
castelo, com armadilhas de bambu e os
inimigos que saem das paredes. A se-
gunda drea tem lugar dentro do castelo,
onde o jogador ird enfrentar uma leva
de espadachins antes encontrar o chefe
Ranzou, um ninja. Ele ataca com estrelas
e jogando bombas de fumaca e se divi-
de em trés formas quando ele esta com
pouca vida.

primeira drea tem como ambiente uma
area no centro da cidade. Depois de
derrotar a primeira onda de inimigos, o
jogador entrard em um armazém, onde
encontram motoqueiros que vao tentar
atropelar o jogador. O chefe desta area
é Jim, um motociclista de cabelos ver-
melhos vestindo uma jaqueta de couro. ‘

|
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Missdo 2 - China — Os inimigos sao ar-
tistas marciais que usam voadoras para
atacar. O estagio se passa em um uni-

Grande Muralha da China. O chefe no
final de nivel é Li Cheng-Long, um espe-
cialista em artes marciais Shaolin, que
se assemelha a Bruce Lee. Quando ele

sua tonfa para atacar o jogador.

estiver com pouca vida vai utilizar-se de "
-
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? Missao 4 - Italia — Consiste em um Unico

nivel situado nas ruinas do Coliseu. Os
inimigos sao arqueiros romanos. Depois
de derrotar a maioria dos arqueiros,
Giuliano o chefe, um homem trajado
como um gladiador vai tentar executar
o jogador com seu cavalo. Depois de
derrotar todos os arqueiros, Giuliano vai
desmontar no final do nivel e lutar face a
face. Ele empunha uma lanca de mdao de
comprimento médio e pode bloquear os
ataques com seu escudo.

co nivel fixado em um campo perto da -

':; R _ - aw _ _—

Missdo 5 - Egito — A fase final é compos-
ta de sete niveis, que inclui deserto, uma
floresta subterranea, uma sala de arma-
dilha com pilares de pedra, maos gigan-
tes emergentes do piso e até uma sala
com um disco voador. Inimigos incluem
criaturas arvores, um gladiador e para
surpresa dos irmaos Lee, Hiruko tenta
derrota-los, para tomar para si o tesouro
ali sepultado.




CURIOSIDADES DE
. DOUBLE DRAGON IlI
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O chefao final de Double Dragon Il aparece, sendo ele uma mumia que
é bem dificil de derrotar e ao conseguir vencé-la, surge o espirito de Cle-
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Os dois primeiros jogos Double Dragon foram criados por uma equi-
pe interna na Technos, mas este jogo foi escrito e feito por uma
equipe de fora chamada “East Tecnology”. Por isso acabou tendo
tantas mudancas e ideias diferenciadas das versdes anteriores como
a criacao de mais um irmao Lee, de dupla passou a existir um trio.

Em um grafite no primeiro estagio e possivel ver os dizeres “Gigan-
des”, que é um dos chefes da equipe dos jogos anteriores. Um tipo
de homenagem feito a esse diretor que também ajudou e orientou a
nova equipe na criacdo do Double Dragon 3 (imagem abaixo).
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dpatra, que usa poderes psiquicos, raios e fogo para derrotar o jogador. M
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Existem 4 tipos de personagens, os irmaos Lee e 3 tipos de personagens novos (que estdo
disponiveis através da loja nas vers6es americana e mundial e sao seleciondveis na ver-
sdo japonesa). No entanto, a idéia original para o jogo era o jogador escolher entre Billy e
Jimmy Lee ou um dos trés novos personagens introduzidos no jogo. Os personagens origi-
nais que sdo Roney Urquidez (que originalmente usava laranja), Chin Seimei (que original-
mente usava vermelho) e Masao Oyama (que era originalmente chamado Masahiko Oya-
ma). Aparentemente, os designers consideraram a possibilidade de que 2 ou 3 jogadores
jogassem o0 jogo ao mesmo tempo, por querer controlar o mesmo personagem, assim foi
criado Sonny (o terceiro irmao Lee) e 2 irmdos para cada um dos novos personagens.
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O FUTURO DE
DOUBLE DRAGON

De acordo com as ultimas noticias, e para a euforia dos aficionados
por jogos, havera a possibilidade de ser lancado um remake de Dou-
ble Dragon, entitulado Double Dragon Neon. Tudo esta nas maos da
Wayforward Technologies e da Majesco, que pessoalmente nao conhe-
co nenhum trabalho com jogos. E existe mais um detalhe, o jogo nem
seria um remake de fato e sim uma atualizacao, uma repaginada no
jogo, porém, nao acredito que um jogo emblematico como esse mere-
ce ser detonado, dependendo da capacidade da empresa que se colo-
cou na tarefa de fazer essa faganha.
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Como disse, nao conheco os trabalhos das em-
presas responsaveis, e o Double Dragon foi o
primeiro beat n“up com 2 jogadores simultaneos,
trazendo uma jogabilidade dura porém viciante,
combinacdo de botdes, uma gama enorme de
movimentos possiveis e a violéncia vista era algo
que, no seu ano de langamento nunca tinha sido
experimentada até entao. E sabemos que a série
nao teve uma boa continuidade em seus jogos,
sendo quase sempre uma decepc¢ao atras de
outra, tirando o excelente jogo para Gameboy
Advance... Double Dragon Advance que reuniu o
melhor de todos os jogos e trouxe uma jogabili-
dade sdlida e as mesmas caracteristicas do pri-
meiro jogo, mais é claro, com tudo renovado.
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Acredito que para a atual geracao pode acabar
rolando algo interessante com a jogatina sendo
online, mais também pode ser frustante com o
uso de graficos e detalhes que nao fazem parte
do universo Double Dragon ou a tentativa de
atualizar o jogo podendo descaracteriza-lo por
completo, entao é ver para crer. Mesmo nao
sendo fa de remakes e sim de remasterizacdes
com adicao de musicas arranged, com fotos e
comentarios dos produtores, liberacao de jogos
antigos e muito mais. Mais vamos esperar o me-
Ihor, ainda mais se tratando de Double Dragon,
sO erra mesmo quem quer! &
-
)
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ntigamente aqui no
Brasil (e em qualquer
lugar do mundo), an-
tes da internet virar
esse monstro que é
atualmente, criancas e adolescen-
tes reuniam-se quase que diaria-
mente em casas de fliperamas
-as Lan Houses da época- para

se “pegarem” nos mais diversos
tipos de arcades. Maquinas de
arcades eram espalhadas pelos
mais diversos tipos de estabeleci-
mento comercial: bares, [ancho-
netes, “botecos” e as prdprias
casas destinadas exclusivamente
a esses jogos. Nao € exagero
dizer que em todo bairro, em
cada esquina, havia um “boteco”
com pelo menos uma maquina
de fliperama. Street Fighter I
dominava esse comercio no fi-
nal da década de 80 e continuou
assim no inicio da década de 90.
Se um bar ou lanchonete tinha
condi¢bes apenas de manter um
arcade, Street Fighter Il estaria
ali com toda a certeza. Mas nem
sempre o cenario foi esse. Antes
do estrondoso sucesso do revolu-
cionario jogo de luta da Capcom,
outro tipo de maquina dominava
o coracao dos aficionados por
fliperamas: a maquina de pinball!

Pinball € um jogo mecanico cria-
do em 1869 pelo inglés Mon-
tegue Redgrave na cidade de
Cincinatti nos EUA. Redgrave na
verdade nao criou este jogo do
zero. Ele adaptou-o do jogo de
muito sucesso na Europa durante
o século XVII: o jogo Bagatelle.

(imagem ao lado), batizou

.....

Este jogo ja era uma adaptacao
do jogo de bilhar, onde fora cons-
truida uma mesa bem menor que
a original. Neste jogo a ideia era
derrubar pinos que ficavam na
outra extremidade da mesa. -Se
vocé pensou em boliche, pensou
certo. O boliche também nasceu
desta ideia. -Mas voltando ao
Bagatelle. Quando estes pinos
eram derrubados, a reposicao
deles era muito demorada, entao,
para deixar o jogo mais dinami-
co, estes pinos foram fixados na
mesa e o alvo principal passou

a ser buracos distribuidos em
lugares estratégicos pela mesa.
Os pinos passaram a ser usados

A Bagatelle
(imagem acima) foi o
principio do que sdo
hoje os pinballs

O irmdo do rei Luis XIV

o jogo de Bagatelle

como parte da estratégia, a fim
de facilitar a mira nos buracos. A
mesa era retangular e levemente
inclinada na extremidade oposta
ao jogador. A bola era rebatida
por uma espécie de taco, como
no criquete. Este jogo foi batiza-
do de Bagatelle pelo irmdo do Rei
Luis XIV, um grande fa. Em pouco
tempo, o jogo se espalhou pela
Franca inteira, chagando aos EUA
trazido pelos soldados franceses
que vieram ajudar os norte-ameri-
canos na guerra contra a Inglater-
ra. O jogo foi muito bem recebido
pelos americanos. Inclusive, diz a
lenda que Abraam Lincon era um
jogador assiduo.
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E COMO NASCEU DE FATO?

Como ja dito, foi em 1869, nos
EUA, que o jogo de pinball come-
cou a ser moldado como o conhe-
cemos hoje. Redgrave substituiu
o taco de rebater por um lanca-
dor de mola, facilitando o jogo. O
tamanho foi diminuido mais uma
vez, deixando o jogo ainda mais
dinamico. O jogo ndo se chamava
mais Bagatelle em 1930, época da
grande depressao econémica que
assolava os EUA. Nesta época ele
era conhecido por dois diferentes
nomes: ‘“Marble Games” e “Pin
Games”, dependendo da regiao.
Mas ambos passam a funcionar

a troco de moedas. E foi acres-
centada também, uma tampa de
vidro encima da mesa.

O primeiro pinball de grande
sucesso foi Baffle Ball, do ameri-
cano David Gottlieb. A mesa era
vendida por volta de 17 ddlares
ao estabelecimento e este co-
brava um centavo de ddlar por
cada crédito que dava direito a
jogar cinco bolas. Como era uma
diversao barata, e nesta época os
americanos mal tinham dinheiro
para se alimentar, foi um grande
sucesso. Diversos estabelecimen-

Logo acima temos a Baffle
Ball e ao lado o seu criador,
o americano David Gottlied

tos, incluindo bares e até farma-
cias, compravam o pinball Baffle
Ball. Ao todo, foram vendidos 50
mil unidades deste pinball. Esta
quantidade de vendas deu a Da-
vid Gottlieb o titulo de “primei-
ro grande fabricante de pinball
dos EUA”. Apesar deste sucesso
todo, o distribuidor parceiro de
Gottlieb, Ray Moloney, comecou
a achar que seria dificil as vendas
continuarem a todo vapor, en-

A Ballyhoo (imagem ao lado)
foi a primeira maquina da
Lion Manufacturing

l-I-IDIIEﬁI

tao, desfez a parceria e fundou
sua prépria empresa de pinball,
a Lion Manufacturing. Utilizando
de um design diferente e muito
mais desafiador (com 10 bura-
cos no total) do que Baffle Ball,

a primeira maquina de pinball
desta empresa ganhou o nome
de Ballyhoo, e em apenas sete
meses, vendeu 50 mil unidades.
Moloney achou necessario, gra-
cas a todo o sucesso que sua ma-
quina alcancou, mudar o nome da
empresa. O nome escolhido para
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rebatizar sua companhia foi Bally,
em alusdo a sua maquina de gran-
de sucesso. Mais simples e meno-
res do que as maquinas de Got-
tlieb, essas maquinas Ballyhoo
foram desenhadas para caber
diretamente encima dos balcbes.

B

Outras maquinas foram apa-
recendo no mercado. Diversas
outras empresas foram sendo
criadas e com isso, mais inova-
cOes eram implantadas. Uma
dessas inovacdes era a introdu-
cao da eletricidade. Com isso,
as maquinas de pinball comeca-
ram a alcancar um novo nivel de

A Pacific Amusements, inova
com o seu jogo Contact

(imagens acima) ao
acrescentar dois solendides

diversdo. Pacific Amusements,
uma nova companhia sediada em
Los Angeles, produziu, em 1933,
o jogo Contact. O jogo inovava
ao acrescentar dois solendides.
Um ficava num buraco ao centro
da mesa que fazia a bola ser eje-
tada quando caisse la dentro, e

o outro solendide era utilizado
para tocar um sino, sempre que a
bola tocasse nele. Hatty Williams,
principal designer da Pacific Amu-
sementes, fundou sua propria
companhia em 1944, a Williams.
Essas inovacbes foram copiadas
—e modificadas- por diversas ou-

tras empresas. Luzes elétricas fo-
ram ganhando espaco e em pou-
co tempo todas as maquinas de
pinball no mercado tinham como
padrao essas inovacdes. No ini-
cio dos anos 30, por volta de 150
empresas de pinball foram cria-
das, mas pouco tempo depois,
nao existia muito mais do que 14
dessas companhias. Isso ocorreu
devido a grande e brutal disputa
entre as empresas. A maioria de-
las ficava em Chicago, tornando
essa cidade a capital mundial do
jogo de pinball.

\IUI:IIVIOS )

SEGUNDA GRANDE GUERRA

Com a entrada dos EUA na Se-
gunda Guerra Mundial, quase
todas as empresas americanas
voltaram suas producdes para
equipamentos militares, incluin-
do as empresas de pinball. Com
isso, algumas empresas passaram
a comprar jogos ja produzidos -e
encalhados, por assim dizer- de
outras companhias, e acrescenta-
vam temas patriotas nessas ma-
quinas.

A Segunda Guerra Mundial
também teve sua influéncia
na historia dos pinballs

| Rr:
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Com o término da guerra, as em-
presas puderam voltar a suas ati-
vidades normais e uma nova era
de ouro das maquinas de pinball
comecava surgir. Os americanos
voltaram a procurar diversdes
baratas nos bares. O mercado
crescia novamente e eram neces-
sarias mais mudancas nas maqui-
nas. Mais e mais inovacdes eram
introduzidas e foi justamente
nesta época que surgiram duas,
das principais inovacdes até hoje:
o0 “tilt” e os “flippers” contro-
lados pelos prdprios jogadores.
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A primeira mesa a ter esses “fli-
ppers” foi o jogo Humpty Dump-
ty, da Gottlieb. Steve Kordek é o
responsavel por essa inovacao e
também por Drop Target, intro-
duzido a primeira vez em 1962 na
maquina Vagabond e por Multi
Ball em 1963, na maquina Beat
The Clock.

|BRABSOE BAVALON
1) NES 85963520

E NO BRASIL?

O Brasil, até a década de 70, rece-
bia via importacao direta (as ma-
quinas chegavam ja montadas),
ou recebia as maquinas total-
mente desmontadas. Mas isso
nao durou muito. A Taito entrou

Steve Kordek (ao lado)
conhecido como o Mago

do Pinball foi o responsavel por
. introduzir os famosos “flippers”
nas mdquinas de pinballs

entre outras inovacoes

no mercado brasileiro, instalou
uma fabrica no bairro de Santo
Amaro, na cidade de Sao Paulo, e
comprou diversas empresas con-
correntes. A primeira maquina da
Taito Brasil foi fabricada usando
a tecnologia TTL. Esta tecnologia,
embora digital, era precaria, pois
usava um microprocessador fra-
co. Esta ideia foi copiada de uma

empresa da Espanha, a Playmatic.

Gragas a isso, este primeiro pin-
ball da Taito Brasil apresentava
varios problemas técnicos, entre
o pior, uma falha elétrica que
concedia créditos gratis. A Taito
entdao, apds um bom tempo de
pesquisa, lancou no final da dé-
cada de 70 novas maquinas que
utilizavam tecnologias mais pro-

ximas das empresas americanas.
Um novo microprocessador foi
utilizado, agora muito mais esta-
vel e mais poderoso. Com isso,
foi possivel trabalhar também
na parte sonora das maquinas,
acrescentando uma poderosa
placa de som.

Mas nao pense que a Taito lan-
cava coisas novas. Ela apenas
copiava as maquinas de grande
sucesso dos EUA. Maquinas da
Williams e Gottlieb eram as mais
replicadas pela Taito Brasil. Neste
ponto, outra empresa brasileira,
mais precisamente campineira,
utilizava do mesmo artificio: A
LTD, apesar de desenvolver seus
proprios microprocessadores,

nao tinha muita criatividade em
lancar novos temas. Sendo assim,
copiava todas as maquinas ame-
ricanas de grande sucesso. Para
o jogador brasileiro, isso pouco
importava. Afinal, eram muito di-
vertidas e nada ficavam devendo
as maquinas americanas.

OS MAIORES SUCESSOS
DO PINBALL

Tanto aqui no Brasil, quando I3
fora, foram lancadas dezenas de
maquinas de pinball com diversos
temas. Praticamente tudo o que
era popular na época virava tema
de maquina de Pinball. Filmes,
seriados, cantores, bandas musi-
cais, brinquedos, times esporti-
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vos e etc. Personagens famosos de videogames
também fizeram parte do mundo do pinball.
Space Invaders e Pac Man, sd para citar duas
das que mais fizeram sucesso. Grandes suces-
sos do cinema também ganhavam suas maqui-
nas exclusivas. Twister, Terminator 2, Batman,

Indiana Jones, Star Wars, Jurassic

Park e etc. Cada maquina era adap-

tada perfeitamente, fazendo com
que visualmente e sonoramente, o
jogador fosse introduzido ao uni-
verso da franquia em questao.

O trio: Star Wars, Terminator 2 e
Jurassic Park. Sucesso absoluto
nos cinemas e nos fliperamas

GAME SOFTHARE
NEIL FALCONER

STARRING

NOLD
SCHWARZENEGGER

As maquinas baseadas na saga
Star Wars, por exemplo, traziam
desde miniaturas de suas naves
mais famosas, como os sons dos
famosos sabres de luz em comba-
te. Gracas aos novos chips im-
plantados no inicio da década de
90, essa imersao do jogador foi
ficando maior e até mesmo al-
guns efeitos especiais eram colo-
cados. Obviamente ndo era nada
do outro mundo, por assim dizer.
Afinal, o jogador nao poderia ter
sua atencao desviada do objetivo
principal de um jogo de pinball.

Bandas musicais ndo ficaram de
fora da brincadeira e maquinas
com tema do Guns n’ Roses e Be-
atles, sé para citar duas, fizeram
muito sucesso. Recentemente

a empresa Stern, a Unica ainda

‘IU I*Jf])!gﬁlﬂ R

O rock também marca
presenca com o Guns n’ Roses
(imagem abaixo)
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atuante neste ramo, langou um
pinball tematico da banda AC/DC.
A maquina vem com 12 musicas
da banda, o sino de Hell Bells e
outros detalhes relacionados a
banda. Preciso dizer que foi mui-
to bem recebida?

De todas as maquinas de grande
sucesso, ha uma que se destaca
aqui no Brasil. Talvez nenhuma
outra maquina vez tanto sucesso
por aqui quanto a maquina Cava-
leiro Negro, da Taito Brasil, como
veremos a seguir.

EU SOU O CAVALEIRO NEGRO

R$ 15.000,00. A mais famosa, e
tao procurada, maquina de pin-
ball dos anos 80 esta avaliada
hoje em “miseros” quinze mil
reais. E nao pense que nao ha
algum louco suficiente disposto a
arcar com esse valor. Ha e acredi-
te, nao sao poucos. Estima-se que
existam menos de 30 destas ma-
quinas hoje em dia. E muitas de-

A famosa Cavaleiro Negro
(ao lado) vale muito e quem
teve a oportunidade

de joga-la, sabe muito

bem o motivo...

Ve,

las estao em péssimo estado de
conservacao. Mas as que estao
bem conservadas sao guardadas
como reliquias. Por isso sao tao
desejadas e custam tao caro.
Inicialmente, esta maquina nao
passava de uma cdpia mal feita
da gringa Black Knight, da
Williams. Esta primeira versao
recebeu um chip que liberava
apenas trés bolas por jogo e com
limite de tempo maximo de jogo
pré-determinado. Percebendo
que sua maquina nao alcancava o
sucesso pretendido, a Taito Bra-
sil recriou seu chip, fazendo com
que o jogador recebesse desta
vez cinco bolas e sem limite de
tempo. Desta vez os jogadores
passaram a se interessar por ela,
tornando-a a mais famosa e pro-
curada por muito tempo.

Um dos pontos fortes eram suas
frases de efeito. “Eu sou o Cava-
leiro Negro e estou a procura de
desafios.”, “Mostre-me que nao é
covarde e ataque.”, entre outras,
chamavam a atenc¢ao dos jogado-
res. Outro ponto forte era o fato
da maquina ter dois niveis. No
topo da mesa havia um segundo
andar, muito dificil de ser alcanca-
do.

]IO.ET ﬂ’ ﬁl\

A gringa Black Knight da Williams
(imagem abaixo)
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Uma rapida busca no Google e Pinball Invade os | . 4 - 4 Nos PC’s o cenadrio nao foi dife-
vocé pode experimentar um pou- Consoles Caseiros R ) | R rente. Kiss Pinball PC chegou ar-
co desta maquina em seu PC. H3 ' HUNRERS ' rebentando com tudo, trazendo
diversos sites que disponibilizam toda a magica dos shows do Kiss,

uma versao. Nao € a mesma coi- incluindo suas musicas e trejeitos
sa, claro, mas da pra se divertir do quarteto endiabrado.
um pouco.

Sucesso absoluto, jogos de pin-
ball nao poderiam ficar de fora
dos consoles caseiros. Desde a
década de noventa, sdo lanca-
dos jogos de pinball em todos os
consoles. Aproveitando todo o
sucesso dos pinball, algumas em-
presas de games lancaram jogos oot
de seus personagens mais famo-

sos. A Sega lancou Sonic Spinball;

A Nintendo lancou Kirby’s Pinball

Land, Metroid Prime Pinball, en-

tre outros.

Até a franquia
Metroid entrou na
onda dos pinballs

NINTENDOD)S,

O mascote da SEGA acabou virando
bolinha de pinball em Sonic Spinball
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A Banda KISS trouxe divertimento
e muito rock para os amantes do PC
em KISS Pinball (imagem acima)
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Quem é do tempo do Windows
98 e Windows XP, pode aprovei-
tar um dos pinballs mais legais ja
lancados para o PC. Nativo destes
dois sistemas, o 3D Pinball Space
Cadet era um jogo bem simples,
mas muito divertido. A Microsoft
retirou o jogo de seus sistemas
mais atuais, Vista e Seven, mas é
possivel fazer o download gratui-
to do jogo e instala-lo.

(%, 3D Pinball for Windows - Space Cadet A

Game Options Help

Muitos Séniors ja jogaram e se divertiram com
3D Pinball Space Cadet (imagem acima)

Pinball Clube de Sao Paulo

Encontra-se no bairro do Cambuci, Zona Sul da cidade de Sao Paulo, um dos clubes mais
extraordinarios do pais. Com mais ou menos setenta maquinas de pinball em sua sede,
entrar neste clube ndo é para qualquer um. Nao, nao importa se vocé tem dinheiro; ndao
importa se é o presidente da Republica ou se é dono de centenas de maquinas. Aqui,
para entrar, tem que passar por uma triagem digna das grandes corpora¢des mundiais.
Fundado em 1999 pelos publicitarios Luis Paulo Freitas e Marcelo Maranho e pelo analis-
ta de sistemas Paulo Ligario, o clube redne todas as semanas por volta de 20 aficionados
pelo pinball. As mensalidades para o sortudo que consegue afiliacao gira em torno de R$
100,00 a R$ 200,00. As maquinas pertencem aos socios-diretores, que deixam suas maqui-
nas no clube. A seguranca do clube é muito rigida, pois ha maquinas ali cujo valor beira os
R$ 15.000,00, por isso toda a burocracia para se associar.

MAS ONDE POSSO JOGAR HOJE?

Infelizmente, encontrar maqui-
nas de pinball em bom funcio-
namento é trabalhoso e muito,
muito frustrante. Quando recebi
O convite para escrever esta ma-
téria, meu primeiro pensamento
foi: “Maravilha, vou jogar muito
pinball por ai!”’. Mal sabia que o
que parecia ser um divertimento
certo, nao passou de tardes de
frustracdes, raivas e desisténcia.
Talvez ai em sua cidade seja facil
encontrar lugares com maquinas
que estejam boas para a jogati-
na, mas aqui na cidade de Sao

Paulo, isso nao acontece. Quase
todas as maquinas encontradas
estavam em péssimas condicdes.
Botbes do flipper quebrados;
bolas que nao ejetavam; vidros
rachados; dudio defeituoso; fi-
chas engolidas e por ai vai. E nao
pense que estou falando de luga-
res precarios como bares e ca-
sas sinistras de fliperama. Estou
falando também dos shopping
centers, onde na teoria, deveria
ter apenas produtos de qualida-
de. Um dos poucos lugares onde
ainda é possivel se divertir com
essas maquinas € o Shopping
Plaza Sul, regiao da Saude, Zona

Sul da cidade. Saem as classicas
fichas, entra o crédito por cartao.
E cada crédito custa por volta dos
R$ 3,00. Caro, mas vale a pena.
Outra maneira de jogar é atra-
vés dos famosos emuladores. Ha
diversos sites que disponibilizam
as roms para jogar diretamente
no PC. Ok, ndao é a mesma coisa,
mas a diversao € alta. Além des-
sas roms, que estamos cansados
de saber que nao é politicamente
correto, podemos jogar os games
lancados diretamente para o PC.
E sdo centenas de 6timos jogos
lancados. Alguns pagos, outros
gratuitos...



FACA SEU PROPRIO PINBALL

E isso mesmo que vocé leu. Vocé
pode fazer um pinball ai na sua
casa. Obviamente que nao vai
sair igual aos grandes e famosos
(depende de quanto dinheiro tu
queres investir), mas um simples
—e muito divertido- pinball de
madeira.

Eginstructables

O pessoal do Instructables (www.instructables.com)
tem diversos tutoriais (em inglés) mostrando de
maneira bem pratica, a montagem de diversos tipos
de mesas de pinball. A grande maioria sdo mesas
mecanicas (que ndo utilizam eletricidade), mas que
garantem horas e mais horas de diversao

O destaque fica para a sensacio-
nal mesa criada com duas telas
de LCD. Do mesmo tamanho das
tradicionais mesas profissionais,
ela utiliza um monitor LCD de 24
polegadas para a mesa e outro
monitor de 19 polegadas para o
painel. Além disso, foi utilizado
um PC com uma configuracao
basica para rodar jogos, além de
uma placa de video com saida

para dois monitores. O jogo usa-
do foi o Visual Pinball, através do
emulador Hyperpin. Uma mesa
para PC’s foi adaptada para ser

o gabinete e dois botdes foram
colocados para serem utilizados
como flippers. Segundo o préprio
criador, o custo ficou muito abai-
xo do valor de uma mesa tradicio-
nal.

Este é o “iPinball”, um
acessorio para colocar
seu iPad e transforma-lo
em uma mdquina

de pinball

Para os felizardos donos de
iPads, recentemente foi lancado
um acessorio que transforma

o tablet da maca em uma mini
mesa de pinball. Tanto os botdes
dos flippes, quando o ejetor da

bola estao presente no acessorio.

Além do acessorio, € preciso bai-
xar através da Applestore o apli-
cativo Pinball Magic.

A

O acessdrio (imagem acima)
custa por volta de $80,00, na
Brookstone (http://www.brooks-
tone.com/pinball-app-accessory-
-for-ipod-touch-iphone) e o

aplicativo é gratuito.
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PINBALL STERN
A SOBREVIVENTE

Localizada na cidade de Chicago,
a empresa Stern Pinball € a uni-
ca, no mundo inteiro, que ainda
continua lancando novas mesas.
Tudo comecou naos anos 30,
quando Sam Stern comecou a
distribuir suas primeiras mesas
de pinball na Filadélfia. Se mudou
para Chicago em 1947, virando
presidente das William’s. Quando
seu filho Gary completou 16 anos,
comecou a trabalhar consigo na
William’s. Anos mais tarde, apds
a morte de seu pai, Gary criou a
empresa Data East Pinball, que
foi comprada pela Sega em 1994,
tornando-se a Sega Pinball. Mas
em 1999, e com a eminente deca-
déncia da Sega, Gary Stern conse-
guiu recomprar sua empresa, cha-
mando-a agora de Stern Pinball,
Inc. Desde entao, continua crian-
do novas mesas de alta qualida-
de. As principais mesas da Stern
Pinball na atualidade sao: Avatar;
AC/DGC; Tron; Transformers. Mas
ainda ha outras grandes maqui-
nas em seu rol de lancadas: Iron
Man; Shrek; Batman; NBA; World
Poker Tour; Indiana Jones; entre

| AT
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tantas outras baseadas em fil-
mes, séries, esportes e etc...

A MORTE DE STEVE KORDEK
O MAGO DO PINBALL

Steve Kordek, nao por acaso,
sempre foi chamado de Mago do
Pinball. Inventor dos “flippers”

e a mente que revolucionou os
jogos de pinball. Diz a lenda que
Steve Kordek entrou neste mer-
cado por acidente. Procurando
se esconder de um temporal,
acabou entrando na Genco por
acaso. Pensando que ele estava
a procura de emprego, o chama-
ram para uma entrevista. Acabou
ficando na empresa e o resultado
todos nds conhecemos. No ulti-
mo 19 de Fevereiro, morreu aos
100 anos.

Quem nunca teve oportunidade
de jogar numa mesa de pinball
deveria fazer isso o mais rapi-
do possivel. Mais do que uma
simples diversao hoje em dia, as
mesas de pinball remetem a um
passado onde os consoles casei-
ros eram apenas ‘““‘simples brin-
quedos de criancas”.
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ROCK’N’ ROLL BURGER

por MANO BETO

Os amantes do pinball tém bons motivos para comemorar, ainda mais
se o rock e o hamburguer fazem parte desta paixao também. O Rock ’n’
Roll Burger chegou para oferecer ao publico um bom rock, hamburguer
e pinball na dose certa. Localizado no Baixo Augusta, a casa oferece

um cardapio bem variado, drinks e cervejas. E para completar, o publi-
co pode conferir a exposicao permanente de fotos do jornalista André
Barcinski com celebridades e musicos consagrados. Entre eles, Red Hot
Chili Peppers, Ramones, Jello Biafra, Nirvana, Ozzy e Iggy Pop - todos
podem ser vistos nas paredes da hamburgueria.

GS14uuLrze2 3 9
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BURGER STAR

Nao é a toa que a hamburgueria carrega o nome do género musical mais “atitude”

da histdria. As porcdes e lanches do menu prestam uma divertida homenagem ao mun-
do do rock. Fat Elvis por exemplo, trata-se de um sanduiche de dois hamburgueres,
bacon, cheddar, queijo prato, alface, tomate e maionese. O rock brasileiro também faz
sua presenca com o sanduiche Tremenddo, uma referéncia a Erasmo Carlos. Para os
fas de um som mais alternativo existe o Indie Burger, uma opc¢ao para os vegetarianos
feita com abobrinha, cenoura e quinua.

O Hamburguer (imagem abaixo)
é o Tremenddo, homenagem a
Erasmo Carlos

Medley (imagem acima),
um misto das principais
porcées da casa

PINBALL

O ambiente conta com 11 maquinas de pinball para alegria da galera.
Todas essas maquinas fazem parte da colecao pessoal de Sérgio Go-
doy, um dos sdcios do estabelecimento. Sérgio revela que o pinball
combina perfeitamente com o local. O cliente conta com diversas
promoc¢des durante a semana, como o “Free play + Double Beer” as
tercas, em que clientes que comprarem uma cerveja ganham outra,
além de poderem jogar nas maquinas de pinball durante toda a noi-
te; e a “Pinball Nights”, em que serao vendidas trés fichas de pinball
por R$ 10 ou 15 fichas por R$ 30 as sextas e sabados. Alguns podem
achar um pouco caro o valor das fichas, mas é importante lembrar
que esses equipamentos nao sao mais fabricados, aumentando assim
o custo de manutencao. O responsavel por deixar essas belezas em
perfeito funcionamento a noite toda, é o Senhor Batalha: um homem
de 70 anos com grande experiéncia no assunto.

Abaixo temos imagens da TIME Machine e ao
lado Tales of Arabian Nights
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As maquinas mais disputadas para jogatina
sao:

CAVALEIRO NEGRO: Um classico dos anos
80. Foi o primeiro Pinball lancado no merca-
do com sintetizador de voz acoplado.

TALES OF ARABIAN NIGHTS: Pinball que fez
muito sucesso no Brasil na década de 9o.
TIME MACHINE: Lancada em 1988, hoje exis-

tem apenas trés no Brasil em funcionamento.

Grandes trilhas das décadas de 50 a 80 sao
tocadas de acordo com a localidade em que
0 viajante do tempo se encontra.

Com uma étima localiza¢ao, deliciosos ham-
burgueres, boa musica e pinball, o Rock 'n’

Roll Burger é diversao garantida para todos
os publicos.

"

SERVICO

Rock’n’Roll Burger - Rua Augusta, 538, Sdo Paulo
Estacionamento 517, R$5,00 por duas horas até 0o hr

(11) 3661-1500 [ 3255-0351

www.rocknrollburger.com.br

@rockburgersp

www.facebook.com/rockburgersp

Domingo e de terca-feira a quinta-feira, das 18h a 01h, sexta-feira
e sabado até as 5h. Fecha as segundas-feiras.

Proibida a entrada de menores de 18 anos no andar superior
Acesso para deficientes fisicos

Lugares: 150 pessoas

Area de fumante: sim

Pagamento/Cartdes de débito:

Maestro e Visa Electron; e Cartdes de crédito: Mastercard e Visa
Servicos: sem manobrista, mas com

estacionamento em frente.

Ao lado a famosa

mdquina Cavaleiro Ne- PROMOCOES:

gro (a primeira da es-

querda para direita) e TERCA-FEIRA - Free play + Double Beer: compre a primeira
acima o nosso querido cerveja e ganhe outra; pinball gratis a noite inteira.

rei do rock... Elvis ndo QUARTA-FEIRA - Futebol + Double Beer: transmissao da rodada
morreu, virou pinball de futebol e double cerveja (compre uma e ganhe outra).

QUINTA-FEIRA - Minas que Pinball: mulheres jogam de graca e
ganham uma cerveja ou refrigerante.

SEXTA-FEIRA E SABADO - Pinball Nights: trés fichas por R$ 10 ou
pacote de 15 fichas por R$ 30.

DOMINGO - Play + Beer: compre uma cerveja e ganhe uma ficha.
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http://www.gamesenior.com.br/

PINTDALL

ue atire a primeira
pedra quem nunca
jogou ou ja viu al-
guém jogar em uma
maquina de Pinball.
Seja nas antigas casas de
Fliperamas ou até mesmo aquele
joguinho que vinha juntamente
com o Windows, a maioria dos
gamers ja teve contato com este
entretenimento muito famoso no
passado.

O que poucos sabem € a histo-

ria por tras deste jogo que tanto
encantou as geracbes passadas, e
mesmo agora, muitos anos de-
pois, ainda existem alguns focos
de resisténcia que preservam as
raizes das maquinas de Pinball.

4

o i \T.
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UMA MENTE BRILHANTE

‘Nascido em 26 de dezembro de
1911 na Polbnia, Steven Francis
Kordek nunca teve o objetivo de
trabalhar com maquinas de Pin-
ball e muito menos em ser reco-
nhecido por isso até hoje. Sua
carreira comecou por um acaso
do destino. -

Um certo dia Kordek estava an-
dando pela rua e repentinamente
uma chuva forte o surpreende,
procurando algum lugar segu-

ro para se proteger da mesma,

ele se esconde no primeiro local -

que lhe parece mais apropriado,

e quando se da por.conta esta

. dentro de uma empresa chamada

Genco, que fabricava maquinas
de Pinball. Chegando na sede da
empresa ele ficou la até passar

a chuva, durante sua visita ele é
abordado por uma pessoa que
pergunta se ele estava procuran-
do emprego ali, pois eles estavam
contratando e muitos foram 13

para a vaga.

No final ele nao estava procu-

rando emprego, mas apos algu-
mas conversas e reunides Steve
Kordek repentinamente estava

- no ramo dos jogos, mal ele sabia

que ele traria as maiores inova-
cOes para as maquinas de Pinball,
algumas delas sao mantidas até

hoje, apenas sende melhoradas e

adaptadas a tecnologia. Nas pri-
meiras maquinas de Pinball que
surgiram, era necessario usar a

forga para conseguir jogar, pois
elas se constituiam apenas uma-
mesa e uma bolinha, onde vocé
tinha que balancar de um lado

TS o | !
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- A mdquina Humpty Dumpty

(imagens acima e ao lado) foi

o primeiro grande sucesso
. de Steve Kordek
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Steve Kordek também criou
o modo Drop Target na
madquina do jogo Vagabond
(imagem ao lado)

para o outro tentando acertar no
buraco. Kordek veio para mudar

tudo isso, com o advento da ele-

tricidade nas maquinas tudo ficou
mais facil.

Considerado por muitos como o
Pai do Pinball, ele comecou-a de-
senvolver as estruturas e tecnolo-
gia por volta dos anos 30 e lan-
cou seu primeiro grande sucesso
na década de 40-com a maquina
Humpty Dumpty.

A Hlepty Durhpty baseava-se
no conceito de duas hastes, que
vinha na contra mao dos outros

'jogos langédos pela Gottlieb, mas

fez tanto sucesso que acabou
tornando-se padrao para as ma-
quinas que viriam a ser langadas
posteriormente, e alavancando
a carreira de Steve Kordek como
designer.

Com a explosao de sua carreira,
Kordek comecou a trabalhar em
inimeros projetos de maquinas,
sempre tentando inovar e botan-
do o seu talento em cima. Apds a .
inovacao da adicao de duas has-
tes, agora Kordek lan¢ou para o
mundo o modo multi ball com o
jogo Beat The Clock, onde o jogo
vinha com mais de uma bola e
mais op¢oes para a jogada. Ele
também foi o criador do modo
Drop Target na maquina do jogo
Vagabond.

Todos estes conceitos criados por
Kordek sdo fundamentais para
as maquinas de Pinball hoje em

A mdquina Vacation (imagem
abaixo), baseada na série

_ de filmes Férias Frustradas,
tornou-se uma verdadeira

frustracdo na vida de Kordek
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dia, embora nos dias atuais este
tipo de jogo nao tenha uma po-
pularidade muito grande entre os
jovens, as poucas maquinas que
ainda existem nao abrem mao
destes itens criados por Kordek.
ApOs desenvolver incontaveis
maquinas por todo o mundo, em
2003 ele também tentou se aven-
turar no mundo dos jogos eletr6-
nicos, onde lancou o game Vaca-
tion América, que é baseado na
série de filmes Férias Frustradas.

O projeto ndo deu muito certo

"~ e Kordek resolveu encerrar sua

brilhante carreira, sendo este o
unico jogo dele e também ultimo
trabalho.

O autor do.livro Pinball lancado .
em 1977, Roger Sharpe, deu uma
entrevista para o New York Ti-
mes falando do quao Kordek foi
importante: “Tudo que Steve fez

Roger Sharpe e seu livro:
Pinball (imagem abaixo)

pode ser comparado com.D.W.
Griffith (um dos pioneiros doci-
nema americano), passando dos
filmes mudos para os com fala e
dos filmes preto e branco para os
coloridos, foi uma revolucao”.

Em 19 de fevereiro deste ano de
2012, Steve Kordek veio a falecer
com 100 anos de idade, ele luta-
va contra uma doenga terminal
faziam alguns anos, infelizmente
pela idade avancada e por diver-
sas complicacdes ele nao resistiu.
Kordek deixou quatro filhos, seis
netos e doze bisnetos, e 0 mais

‘importante de tudo, um legado

que ninguém nunca podera apa-
gar, e sempre serd visto como o
Pai do Pinball, um dos responsa-
veis por termos tudo que temos
hoje em dia na industria dos ga-
mes.

Fica aqui registrada a homenagem a todos do Gurpo Game
Sénior para este génio que nos proporcionou horas de di-
versao na frente daquelas maquinas magicas, e nos fizeram
pessoas mais felizes mesmo que por alguns minutos de
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r EVi E m BRODERBUND SOFTWARE 1988

stou numa fase de descober-
tas aqui na revista e, mais
uma vez fui incumbido de
analisar um grande cl3ssico
dos videogames que eu nao
havia jogado na minha infancia.

A franquia Where in the World is Car-
men Sandiego, iniciou sua trajetdria
no mundo dos games em 1985 nos
computadores, com o desenvolvimen-
to a cargo da Broderbund Software.
Os criadores Gary Carlston e Dane
Bigham, tinham em mente um jogo
educacional que apresentaria o mun-
do as criancas, através de uma grande
jornada pelos diversos paises do glo-
bo. A aventura se daria em uma gran-
de cacada ao bando da famosa ladra
Carmen Sandiego, e vocé na pele de
um detetive teria que viajar pelos pai-
ses em busca de pistas que pudessem
revelar o paradeiro de cada membro
da gangue.

No ano de 1988, a Broderbund desen-
volveu o port do jogo para o Master
System. O game foi publicado pela Pa-
rker Brothers e chegou ao console da
Sega como uma copia fiel ao original
de PC que ja havia sido lancado trés
anos antes. A Tectoy nao perdeu tem-
po e investiu no lancamento nacional
do jogo. Como o conhecimento na lin-
gua inglesa era essencial para avancar
no game, todos os menus e didlogos
foram traduzidos para o nosso idioma
para facilitar a viagem em busca dos
ladrdes. O jogo chegou ao Brasil no
ano de 1990.

ADVENTURE

Introducao

Ao nascer, a pequena Carmen Sandie-
go foi adotada pelo chefe da agéncia
de detetives ACME. Com o passar do
tempo, ela foi se desenvolvendo den-
tro da agéncia e se transformou na
melhor detetive existente até entao.
Mas como ela sempre buscou novos
desafios, viu na criminalidade uma
forma de preencher esse vazio. Assim,

Carmen Sandiego: Uma
ladra cheia de pomba

ror RAFAEL MARQUES

)
L N

ela formou a agéncia VILE, reunindo
0s maiores criminosos em busca de
artefatos valiosos espalhados pelo
planeta.

Cabe a vocé, um detetive da Interpol
interceder a maior ladra existente.
Como ela possui uma rede de crimi-
Nosos, sera necessario primeiramente
capturar cada um deles, para depois
no, final encontrar a super ladra.
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As evidéncias variam desde: troca de
moedas, gosto particular do sujeito,
cor do cabelo, hobbie preferido, vei-
culo utilizado, dicionario de idioma do
pais de fuga, cultura do pais, cor da
bandeira, entre outras, ou seja, tudo
deve ser interpretado como dados
que auxiliarao o jogador a avancar na
busca. Falando da movimentacao do

rEVIEW

personagem dentro do jogo, o joga-
dor consegue se movimentar para
frente e para tras e em trés posicdes
de profundidade dentro do espago em
terra.

O botao 1 do controle tem a funcao de
acelerar os textos e também acelerar
a movimentacao do investigador den-

tro do pais. Com o botao pressionado,
tudo acontecera de forma mais rapida
e até o avido se deslocara de forma
agil, mas isso ndo influéncia na conta-
gem do reldgio.

O botao 2 do controle tem a fun¢do de
entrar nos locais e de selecionar itens
no Menu.

Caso o jogador esteja no caminho
certo, os capangas virao tentar acer-
tar um tiro no investigador, caso eles
obtenham sucesso, se perdera mais
horas para recuperacdo, uma dica é se
manter na parte de cima do cenario
para evitar os tiros mais facilmente.

O investigador consegue se abaixar e
pular para desviar dos projeteis lanca-
dos pelos criminosos.

O relogio € o inimigo

Como dito antes, o jogador tem sete
dias para resolver o caso, 0 jogo co-
meca na segunda-feira as 07 horas da
manha e o prazo se estende até as 17
horas do domingo. Além disso, exis-
tem outros contratempos necessarios
para o jogador realizar, mas que atra-
palham a administracao do tempo.

Podemos destacar:

Entrar em um edificio para recolher
pistas (o primeiro edificio consome
1 hora, o segundo consome 2 horas
e o0 terceiro consomem 3 horas);
Expedicao de um mandato de pri-
sdo (consome 3 horas didrias);

Ser atingido por uma faca (2 horas
adicionais);

Ser atingido por um tiro do crimi-
noso (4 horas adicionais);

Ao passar das 22 horas do dia o in-
vestigador precisara de nove horas
para descansar);

V6o entre paises € varidvel de acor-

do com a distancia percorrida;

ror RAFAEL MARQUES

Pesquisa de campo

O mandato de prisao so sera expedido
se o investigador reunir trés indicios
que comprovem a participacao do
criminoso no roubo. Algumas pistas
serdo faceis de interpretar (“Ele tinha
o cabelo vermelho.”), mas outras
serao necessarias raciocinar e chegar
até a pista (“Ele estava carregando
um capacete.” - logo podemos imagi-
nar que ele estava com uma moto). E
assim, preencher as op¢des dentro da
cabine telefénica para assim expedir o
mandato de prisao.

Apds encontrar ao menos trés pistas,
serd possivel visualizar o nome do
criminoso. A busca assim se concen-
trara na captura do bandido através
de viagens entre paises para achar

o paradeiro do sujeito. Interessante
pontuar que ao chegar ao pais de
destino do ladrado, as pessoas nao
darao mais pistas, apenas confirmara
a suspeita da gangue estar ali proxi-
ma. Com isso, o investigador precisa
avancar dentro do local para achar o
bandido. Ao encontrar o criminoso, é
necessdrio distrair ele (desviando dos
tiros) para que a policia local efetue a
prisao. Caso o jogador ndo tenha reco-
lhido provas suficientes para efetuar o
mandato de busca, de nada adiantara
o ocorrido e o ladrao saira rindo da
sua cara e vocé conseqiientemente
perdera o caso.
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ror RAFAEL MARQUES

Graficos

O jogo possui um trabalho grafico ex-
celente, detalhando as diversas nacio-
nalidades do mundo com seus princi-
pais atributos (o Brasil é representado
com o Cristo Redentor), e isso ja valida
aintengao dos desenvolvedores com
o trabalho educacional, pois as crian-
cas poderiam jogar e aprender curiosi-
dades sobre os paises, como: detalhes
da cultura, moeda vigente, principais
pontos turisticos, cores da bandei-

ra, entre outros. E tudo era exposto
em uma caixa de texto ao adentrar

no pais. Tudo isso facilitava para se
interpretar as dicas valiosas que os
moradores passavam ao investigador,
e fazia com que a imersao da viagem
ao redor do mundo tivesse um senti-
do verdadeiro. Antigamente, a fonte

de sabedoria sobre os paises advinha
das enciclopédias e mapas mundi, o
jogo conseguiu realizar um trabalho
interativo para atrais as criancgas para
a leitura. Nao podemos esquecer que
se trata de um jogo de 1985 e as limi-
tacbes de hardware na época eram
imensas, nao existiam ferramentas da
informacdo, tudo era obtido através
de pesquisa em livros.

Voltando ao jogo, ele apresenta um
clima recheado de nostalgia. A maqui-
na de escrever vai digitando letra a
letra @a missao e também os parabéns
pela vitdria. O jogo nao possui muitos
detalhes nos personagens, mas a in-
tencao nunca foi essa e por isso conse-
guiu obter um sucesso inquestionavel
dentro da sua proposta de jogo.

ESTRATEGIAS E CURIOSIDADES

Nick Brunch
Bulk Len
lhor Ihorovicth
Fast Eddie B.
Graynolt Scar
Merey Laroc
Lady Agatha
Katherine Drib
Dazzle Annie
Carmen Sandiego

Os bancos e as embaixadas costumam fornecer as melhores pistas;
Como Ace Detective nao teras tempo de visitar cada local para
recolher pistas, tudo deve ser feito o mais rapido possivel;

Ao andar no pais, permaneca na parte superior da tela, com isso
evitara mais facilmente os tiros dos capangas/

O botdo 1 pressionado acelera tudo, inclusive os textos longos;

Se atente as cores de bandeiras, pois elas sao imprescindiveis no
avancar do jogo;

Ao visitar os paises, se capangas vierem no encalco significa que ha
pistas no local;

O mapa mundi e a forma como o avidao se movimenta entre os
paises, sao fortes indicios de inspiracao a Capcom para utilizar no
classico Street Fighter Il.
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Efeitos sonoros
e Dificuldade

O jogo ndo possui um trabalho primo-
roso no aspecto sonoro, as musicas
nao aparecem de forma efetiva. O que
podemos destacar é um efeito sonoro
que toca sempre que um criminoso
estd proximo. O jogo poderia ter sido
mais bem trabalhado nesse aspecto,
tudo € muito quieto e silencioso den-
tro do campo de acao, alguns efeitos
sonoros pipocam e mostram uma pre-
ocupacao com a leitura e a interpreta-
cao dos textos.

Talvez a musica de alguma forma atra-
palharia essa atividade e a melhor for-
ma encontrada foi a exclusdo da trilha
sonora com poucos efeitos sonoros.

Ja a dificuldade se baseia em alguns
aspectos, no inicio do jogo é possivel
vocé selecionar o seu grau de familia-
ridade com a acao, ou seja, ele te da
cinco op¢des de inicio para vocé ir se
familiarizando com o esquema de in-
vestigacao e assim avancar dentro do
enredo do jogo, destacamos:

e Rookie/Iniciante (Um caso);
o Sleuth (Trés casos);

e Private Eye (Quatro casos);
 Investigador (Cinco casos);
o Ace Detective (Dez casos);

Vale lembrar que nao é obrigado a
iniciar como Rookie (seria o Easy), o

nivel de dificuldade se baseia na sua
escolha, mas ndo sera possivel encon-
trar a Carmen Sandiego sendo novato,
sera preciso necessariamente avan-
car dentre as nomeacdes até chegar

a ““Ace Detective” e assim no ultimo
caso, poder ter a chance de capturar a
super ladra. No titulo de Ace Detective
as pistas costumam fazer o jogador
raciocinar mais para chegar a interpre-
tacdo correta, mas nada impossivel de
ser realizado.

Um ponto importante é a questao da
continuidade, ou seja, ndo existem
passwords ou pontos de saves den-
tro do jogo, logo a partida deve ser
terminada sem desligar o videogame.
Infelizmente, isso acaba dificultando o
progresso do jogo.

Conclusao

Carmen Sandiego cumpre bem o seu
papel, ndo joguei esse game na minha

infancia por conta do inglés. A Tectoy
fez um trabalho primoroso ao localizar
0 game para o nosso idioma, mas infe-
lizmente nao tive a oportunidade de
jogar. Analisando hoje, tenho a certe-
za da importancia deste jogo no cam-
po educacional, tanto que atravessou
fronteiras se tornando um produto de
varias midias educacionais. O jogo do
Master System possui defeitos, mas

o todo compensa e o resultado final é
agradavel, trazendo um produto inte-
ligente que desafia o jogador a testar
seus conhecimentos. Fica a dica para
as pessoas que nao experimentaram
ainda este game. Procure uma versao
traduzida para jogar em emuladores
ou as versdes da Tectoy para os con-
soles da Sega. Vale a pena viajar pelo
mundo em busca da super ladra Car-
men Sandiego.

AVALIACAO
VISUAL

SONORIDADE Yr¥rvrvr
CONTROLE Yrérvdr
DIVERSAO
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Introducgao

No ano de 1992 o0 game Super Mario
Kart foi lancado para o Super NES,

e logo fez um estrondoso sucesso.
Tendo Shigeru Miyamoto ocupando
o cargo de produtor e contando tam-
bém com Tadashi Sugiyama (Ice Clim-
ber, Super Mario Bros. 2, Pilotwings)
e Hideki Konno (Super Mario Bros. 3,
Super Mario World) ambos ocupando
o cargo de diretor, 0 game nao tinha
como nao dar certo.

Foram mais de 8 milhdes de copias
vendidas no mundo todo, fazendo de
Super Mario Kart o terceiro jogo mais
bem sucedido do Super NES. Tal su-
cesso fez com que ocorresse o dbvio:
nascia mais uma sub-franquia da série
Mario, e em 1996 veio para o Nintendo
64 a aguardada sequiéncia, que rece-
beu 0 nome de Mario Kart 64.

SPECIAL CUP

Novamente Shigeru Miyamoto ocupa-
va o cargo de produtor, s6 que agora
apenas Hideki Konno voltaria como
diretor. O salto de qualidade entre
Super Mario Kart e Mario Kart 64 era
gritante. Com o ultimo tendo todos
0s cendrios e objetos em graficos 3D,
0 que ja era bom ficou ainda melhor,
pois a nova tecnologia permitiu que
as pistas tivessem caracteristicas que
nao eram possiveis de serem concebi-
das no game anterior.

Sobre 0 game

Mario Kart 64 traz 4 modos de jogo
(Grand Prix, Time Trial, Versus, e Bat-
tle) e 8 personagens seleciondveis,
que sao: Mario, Luigi, Bowser, Prince-
sa Peach, Wario, Yoshi, Toad, e Donkey
Kong. Cada um dos personagens pos-
sui caracteristicas distintas, sendo que
variam em peso, velocidade e acelera-

IR E DARPVIUA/AY
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cao. Todos os oito personagens parti-
cipam em cada corrida, sendo que até
quatro deles podem ser personagens
jogaveis, enquanto o restante é con-
trolado por computador.

O modo Grand Prix é o principal do
jogo, e nele os jogadores (até 2 no
total) devem competir com os perso-
nagens controlados pelo computador
em um torneio composto de corridas
em quatro pistas individuais, organiza-
das em quatro etapas (aqui chamadas
de “copas”). Para cada corrida, os
pontos sao concedidos com base na
posicao que cada competidor termi-
nar uma prova, sendo que o jogador
precisa tirar no minimo o quarto lugar
para prosseguir para a proxima pista.
No final o grande vencedor é decidido
com base no nimero de pontos que
vao sendo acumulados por toda a
competicao. O jogador pode escolher
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livremente qualquer uma das 4 copas
existentes no inicio do jogo, assim
como a dificuldade, que é medida pela
poténcia do motor (50, 100 ou 150¢c).
Quanto mais potente o motor, logi-
camente mais rapido os karts serao,

e conseqlientemente mais dificeis as
corridas se tornarao.

O modo Time Trial € mais para treinar
as pistas ou para aquele jogador que
gosta mesmo é de mostrar ser o mais
rapido de todos, ja que ele permite a
um jogador disputar uma corrida em
qualquer uma das pistas do jogo, sozi-
nho ou contra um competidor “fantas-
ma”’, buscando melhorar seu tempo

na pista. O jogador comeca com trés
cogumelos (que permitem explosdes
de velocidade), mas ndo pode obter
os demais itens adicionais costumeiros
nas corridas normais. Caso o jogador
esteja correndo com um competidor
fantasma, este jogador fantasma imi-
tard os movimentos que foram grava-
dos da jogada anterior que serviu de
base para sua criacdo. E curioso notar
que até os dias de hoje, mesmo depois
de anos do langamento original de
Mario Kart 64, ainda existem diversas
comunidades on-line dedicadas a re-
gistrar os recordes de tempo em cada
pista do jogo.

Ja os dois modos restantes do jogo,
sao para serem disputados por mais
de um jogador. No modo VS, a corrida
acontece normalmente sé que apenas
com os personagens escolhidos pelos
jogadores, ou seja, nada de competi-
dores controlados pelo computador
aqui, sendo uma modalidade excelen-
te para se divertir exclusivamente com
os amigos. No Battle mode, os joga-
dores competem em arenas cheias de
itens, sendo que cada um dos parti-
cipantes possui trés balbes grudados
em seus karts, e vence aquele que for
0 unico que ainda tenha pelo menos
um de seus baldes intactos no final.

Em relagdo aos graficos, Mario Kart 64
claramente pegou emprestado muito
do que foi utilizado em Mario 64. S6
que os problemas que existiam neste

ultimo foram corrigidos e a taxa de
quadros aumentada, fazendo com
gue nem mesmo inconvenientes slo-
wdowns existam em Mario Kart 64,
ou pelo menos eles sejam bem raros.
Este jogo era de encher os olhos quan-
do foilancado em 1996, e até hoje
continua esbanjando belos graficos!
Os diversos cenarios do jogo sao bem
construidos, os efeitos de luzes utili-
zados em certos momentos dao vida
ao game, e o design dos personagens
esta praticamente perfeito! Joga-
dores acostumados com os graficos
mais “perfeitos” dos consoles atuais
podem até mesmo achar que Mario
Kart 64 é um game feio, mas dentre os
games de seu console e de sua época,
ele fez realmente bonito. Como ja afir-
mei antes, até hoje continuo achando
que este game tem belos e agradaveis
graficos, mantendo muito bem o es-
tilo cartoon que marca qualquer jogo
da familia Mario.
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A sonoridade do game também é nota
10, trazendo efeitos sonoros bacanas,
e todos bem agradaveis de ouvir. Tudo
tem um clima bem cémico e infantil,
como convém ao estilo. Algo que cha-
ma a atencao logo no inicio do jogo é
a presenca de vozes digitalizadas para
cada um dos personagens. A trilha so-
nora, feita por Kenta Nagata é muito
boa, e traz temas bem diversificados,
cada qual casando de maneira perfeita
com cada cenario no qual ela se faz
presente. Apesar de nao termos remi-
xes de velhos classicos da série Mario
por aqui, todas as musicas de Mario
Kart 64 sao bem similares ao que esta-

mos acostumados a ouvir nos demais
jogos da franquia Mario.

A jogabilidade de Mario Kart 64 €
excelente, com todos os comandos
funcionando de maneira precisa. Jo-
gos de corrida tendem a ter controles
dificeis, onde vocé sempre tem que
saber o momento certo, e até quando
deve frear seu carro para ser capaz de
fazer aquela curva fechada. Aqui tudo
é bem mais simples, e mesmo que o
jogador tenha que ter certa habilidade
nos controles, tudo é bem mais facil
de ser feito do que nos outros jogos
de corrida que vocé encontra por ai.

No mais, pise bem fundo no acelera-
dor (mas quando a corrida ja estiver
rolando, e nunca antes de uma lar-
gada, ou seu motor sofrerd uma leve
pane) e divirta-se!

Em relacao a dificuldade, Mario Kart
64 esta mais facil do que seu ante-
cessor lancado no Super NES, mas
mesmo assim ainda traz um desafio
consideravel, com pistas cheias de
obstaculos e desafios. O nivel de di-
ficuldade pode ser definido pelo jo-
gador, entao cada um deve escolher
aquele que estiver mais dentro das
suas capacidades. No modo Grand
Prix, por exemplo, jogadores mais ha-
bilidosos e “espertos” que souberem
explorar bem as op¢bes que o jogo
traz como os itens de “guerra” que
podem (e devem) ser usados contra
os outros competidores, nao terao
tantos problemas de conseguirem se

qualificar nas corridas. O jogador s6
deve ter em mente que os adversarios
também podem utilizar as mesmas
‘““armas” contra ele, e procurar sempre
se precaver de possiveis (ou inevita-
veis) ataques. A inteligéncia artificial
dos competidores controlados pelo
computador é muito boa, e muitas
vezes eles poderao dar certo trabalho,
mas nada que um bom jogador ndo dé
conta do recado.

Conclusao

Seja sozinho, ou com um grupo de
amigos, Mario Kart 64 é um game
altamente divertido! Sua férmula sim-
ples e viciante pode ser aproveitada
pelos mais variados tipos de gamers,
do casual ao hardcore, sem o menor
problema! Um jogo onde, mesmo com
toda sua competicao escancarada, o
que vale mesmo € se divertir. Mario
Kart 64 é um dos melhores games de
corrida que ja tive o prazer de jogar,
e talvez seja por isso que continuo
jogando-o até os dias de hoje!

AVALIAGAO
VISUAL

SONORIDADE
CONTROLE
DIVERSAO
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Introducgao

O primeiro Sonic Wings (conhecido
como Aero Fighters no ocidente) foi
um dos grandes responsaveis por eu
ter matado varias aulas durante meu
periodo escolar, s6 para ficar jogando-
-0 em alguma locadora. Como sou

do interior, e por aqui as maquinas

de fliperamas eram escassas durante

a década de 90 (onde os donos de

casa de jogos preferiam trazer arca-

des mais conhecidos, como Street
Fighter Il e Mortal Kombat), s6 fui ter

GENERO

SHOOTER

contato com o primeiro Sonic Wings
gracas a sua versao langada para o
Super Famicom/Super Nintendo. Apds
ter terminado o 2° grau, e tendo que
trabalhar para me sustentar (também
eu nao seria sustendo pelos meus pais
para sempre) pude entdo comprar um
Super Nintendo, e claro, um cartucho
piratao com o classico Sonic Wings,
cartucho este que joguei até cansar!

Por acaso do destino, as seqtiéncias
da série eu sé fui ter por meio da
emulacao, mas antes tarde do que

nunca. Ao jogar Sonic Wings 2, mesmo

SONIC WINGS &2

que algum tempo depois de seu lan-
camento original, pude perceber que
ele trazia toda a a¢ao empolgante do
titulo original e algumas melhorias, o
que deixava tudo ainda mais divertido
e agradavel. Novos personagens, no-
vos avides, novos poderes especiais! O
que mais é preciso para que um shoo-
ter possa ser capaz de proporcionar
horas e mais horas de diversao? No
caso de Sonic Wings 2 ndo era preciso
mais nada, pois o0 jogo é um verdadei-
ro deleite para os amantes de um bom
game do género que ele representa!

GSI4uuLrze2 S _)



Sobre o0 game

A trama de Sonic Wings 2 € a seguinte:
certa vez uma organizagao maligna
planejava destruir o mundo, mas foi
dizimada por oito bravos pilotos. Dois
anos mais tarde, um poderoso exérci-
to desconhecido apareceu de repen-
te e logo tomou conta do planeta. A
“Organizacao das Nacdes Unidas de
Manutenc¢ao da Paz pela Forca” cor-
reram para intercepta-los, mas nao
foram capazes de derrotar os inimi-
gos. Seus ultimos relatdrios dizem que
as super armas que tinham atacado o
mundo dois anos atras ainda existem.
Mas e a organizacao que estava por
tras destas super armas, sera que ela
conseguiu realmente sobreviver? De

qualquer forma, a ONU solicitou que
mais uma vez 0 mesmo esquadrao
que salvou o mundo no passado, des-
se um fim nesta nova ameaca.

Como eu ja disse na introducao des-
te texto, Sonic Wings 2 apresenta os
mesmos elementos basicos presentes
no game original, onde os jogadores
assumem o papel de uma equipe de
pilotos internacionais que unem for-
cas para lutar contra uma organizacao
alienigena. Alguns alvos inimigos con-
tinuam deixando power-ups e armas
especiais para os avides do game, que
é uma marca registrada da série. Den-
tre as novidades, Sonic Wings 2 desta
vez permite uma maior liberdade na
escolha da dupla de herdis, isso claro,

quando o modo de dois jogadores é
utilizado. No game original a dupla era
fixa, onde o jogador s6 poderia esco-
lher qual pais iria representar no jogo.
Ja em Sonic Wings 2 pode-se escolher
um personagem do Japao e outro dos
Estados Unidos, por exemplo, criando
entao duplas bem mais variadas do
que no primeiro jogo, e consequien-
temente finais bem mais diversos.

O bom humor presente no primeiro
jogo volta na sequiéncia, dando uma
amenizada no clima violento e cheio
de explosdes que o0 game possui. E
interessante notar o modo como cada
uma das duplas possiveis em Sonic
Wings reagem durante o jogo. Nem
sempre um piloto estara felizem
dividir a missdao com um personagem
mais arrogante, por exemplo, criando
situacOes e comentarios hildrios.

SONIC WINGS 2
ror ANDRE BREDER

Sonic Wings 2 segue também o mes-
mo esquema do anterior em relacdo a
suas fases: cada estagio se passa em
uma localidade diferente do mundo,
sendo que durante uma missao e ou-
tra, os jogadores sempre terao uma in-
dicacao do préximo local a ser visitado
por meio de uma bacana cut-scene. Ao
todo sdo 10 fases, sendo 8 fases nor-
mais e mais duas fases bénus. Durante
ajogatina, os jogadores passarao por
areas bem distintas, como a selva no
Brasil (os gringos sempre acham que
aqui sé tem mato), as ruinas Astecas
no México ou cidades cheias de pré-
dios como no Japao ou Franca. Todos
0s cenarios de fase sdo muito bem
feitos, com uma riqueza de detalhes
que chega a impressionar.

Sonic Wings possui personagens bem peculiares, como este golfinho por exemplo
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Os graficos de Sonic Wings 2 estao
melhores que os do jogo anterior,
trazendo uma resolucao de tela maior
e 0 quadruplo do nimero de cores. O
design das fases e veiculos que povo-
am o game continua tendo o mesmo
toque de mestre do game original,
mas os desenhos feitos para os perso-
nagens de Sonic Wings 2 estdo ainda
mais inspirados e criativos que os do
primeiro jogo. O titulo roda ainda com

CREDITS =2°

uma velocidade constante, com todos
os objetos graficos se movimentando
na tela com perfeicao, e tendo ainda
belos efeitos visuais quando um poder
especial é acionado por um jogador,
ou mesmo quando um chefdo é derro-
tado, gerando uma explosao de gran-
des propor¢bes. A parte sonora de So-
nic Wings 2 também esta impecavel,
contanto com efeitos sonoros muito
bem feitos e até mesmo a presenca de

algumas vozes digitalizadas. E bacana
notar o capricho que os produtores

do game tiveram nesta area, fazendo
com que cada acao que ocorre no jogo
tenha um efeito sonoro unico e exclu-
sivo.

Para aumentar ainda mais a satisfa-
cao do jogador, nenhum dos muitos
efeitos encontrados em Sonic Wings

2 530 ruins, Ou possuem uma sonori-
dade irritante. Apesar de o titulo ter
seu lado cdmico, os efeitos sonoros
sao todos bem realistas. No campo da
trilha sonora, tudo é do mais alto nivel
também. Cada localidade possui uma
musica exclusiva, onde a maioria das
musicas sao bem agitadas, o que ajuda
a deixar a adrenalina do jogar a mil por
hora durante a jogatina. Quando os
jogadores encaram o chefe de alguma
fase, a musica que rola nestes momen-
tos possui um andamento ainda mais
frenético, fazendo com que jogadores

SONIC WINGS &2

com problemas cardiacos corram risco
de morte real ao jogar este titulo. A
jogabilidade continua sendo simples e
pratica. Existem dois botbes de acao,
onde o primeiro é reservado para os
tiros dos avibes e o segundo aciona os
poderes especiais de cada aeronave,
enquanto que o manche direcional
movimenta os avides para as quatro
direcdes possiveis (esquerda, direita,
para cima e para baixo) na tela. Todos
os comandos funcionam que é uma
beleza, sem atrasos indesejados.

Dentre todos os géneros encontra-
dos no mundo dos games, os shoo-
ters sdo talvez os que apresentam

os comandos mais simples, onde
qualquer jogador, mesmo um novato,
pode jogar sem nenhum problema.
Algo bem diferente do que ocorre em
outros géneros, onde de inicio deve-se
aprender a funcao de cada botao ou
como o personagem principal se com-

porta durante a jogatina. Aqui € sé ter
agilidade no manche para desviar dos
ataques inimigos e nao ter medo de
gastar os dedos para apertar de ma-
neira continua os botdes.

E como é de tradicdao na franquia,
Sonic Wings 2 ndo é um game para os
“fracos”. Apesar dos estagios iniciais
serem faceis, com inimigos que mais
parecem estar sob o efeito de algum
sonifero, da metade para o final do
game o bicho pega literalmente! Os
inimigos que antes atacavam de uma
forma bem previsivel, passam a fazer
manobras e formacdes surpreenden-
tes, com uma grande velocidade e
atacando de uma forma que € quase
impossivel escapar de seus ataques.
Apesar das fases do jogo serem bem
curtas, o nivel de dificuldade das fases
finais aumenta tanto, que somente os
mais fortes irdo sobreviver para travar
as épicas batalhas contra os chefées
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de fase, que seguem 0 mesmo esque-
ma dos estagios do jogo: comecam
faceis, mas depois vao ficando tao
poderosos, que os jogadores ndo
deverao apenas ataca-los sem parar,
mas também saber usar de uma boa
estratégia para poder vencé-los de
uma maneira que poucas vidas sejam
perdidas no processo. Assim como no
primeiro jogo, basta um tiro certeiro
do inimigo para que o avido do joga-
dor seja destruido. Portanto, saber a
hora certa para atacar e desviar dos
ataques inimigos € primordial para
garantir a sobrevivéncia no jogo.
Jogadores que tinham, contudo, di-
nheiro para comprar quantas fichas
fossem necessdrias, poderiam chegar
até a derradeira e ultima fase, mas a
partir dai esbarrariam em um “proble-
minha”.

Durante a jogatina nas fases anterio-
res, perder todas as vidas e acionar

mais um crédito para poder continuar,

colocava o jogador de volta ao exato
local onde morreu na fase. No décimo
estagio o jogador é obrigado a vol-
tar para o inicio da fase! Nao importa
todo o esforco que ele teve para che-
gar ao ultimo chefe: se todas as vidas
se esgotarem, e ainda sim ele quiser
continuar jogando, vai ter que passar
todos os perigos da fase novamente.
Sonic Wings 2 é um game divertido e
viciante, mas termina-lo é coisa para
poucos.

Conclusao

No mundo do cinema normalmente as
continuacdes de grandes filmes aca-
bam decepcionando os seus fas, com
sequiéncias horriveis, muitas feitas
apenas visando o lucro facil. E bom
perceber que, salvo raras excecoes,

0 mesmo nao ocorre no mundo dos
games, e Sonic Wings 2 é um dos bons
exemplos de como uma continuacao
deve ser. De forma sabia, os produ-
tores mantiveram nesta continuacao

.......

andrebreder@gamesenior.com.br

AVALIACAO
VISUAL n

SONIC WINGS 2
ror ANDRE BREDER

tudo o que havia dado certo no game
original, mas souberam também ir um
pouco além, permitindo novas possi-
bilidades para os jogadores, como a
livre formacao de duplas. Contando
também com uma parte técnica ainda
melhor, Sonic Wings 2 supera seu an-
tecessor em todos os sentidos, o que
é algo realmente 6timo para os fas da
franquia. O que ja era bom, ficou ainda
melhor!

____________

SONORIDADE 5
CONTROLE .

DIVERSAO
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ELECTRONIC ARTS 1992

tarefa de avaliar jogos an-
tigos é complexa e total-
mente diferente do modo
que avaliamos os jogos
atuais. Devemos lembrar,
principalmente, de como os hardwares
antigos eram limitados. Além disso,
entra em questao um fator muito im-
portante: a nostalgia. Pensei nisso tudo
quando comecei a analisar Criie Ball.

Lancado pela Electronic Arts em 1992,
com exclusividade para o Mega Drive,
este jogo trouxe para nossas telas

PINBALL

quase toda a loucura que girava em
torno das grandes bandas de Glam
Rock da década de 80, mais especifica-
mente, a banda Métley Criie. Se hda um
casamento perfeito entre dois univer-
Sos, esse casamento é entre o género
pinball e o bom e velho rock and roll.
Crue Ball, apesar de ser um jogo me-
diano, tem em sua trilha sonora o cha-
mariz para ficarmos ao menos curio-
sos em relacao a ele. Quem conhece a
banda Motley Crue sabe da qualidade
de suas musicas. Dona de grandes
classicos dos anos 80, a banda foi

ror DON VAGNER

formada em Los Angeles, Califdérnia,
em 1981. Infelizmente, e talvez devi-
do a limitacao do hardware do Mega
Drive, este jogo contém apenas as trés
musicas (todas instrumentais aqui) de
maior sucesso do grupo: Dr. Fell Good,
Live Wire e Home Sweet Home.

Infelizmente, a participacao dos mem-
bros da banda no jogo ficou restrita ao
desenvolvimento do projeto, portan-
to, ndo espere encontrar nenhum dos
quatros integrantes durante a partida.
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A histdria é bem simples: vocé precisa
avancar por nove niveis até enfrentar
o chefao Mr. Gore, o espirito do anti
heavy metal que quer acabar com este
estilo musical. Para isso, vocé precisa
alcancar objetivos determinados pela
mesa e so quando estes objetivos
forem alcancados € que vocé avanca
para o proximo nivel. Sao nove ni-

veis praticamente idénticos. Sao tao
idénticos que depois de determinado
tempo de jogo, vocé nem percebe
que esta em outro nivel. Cada mesa
fica dividida em trés partes, sendo que
para alcancar a terceira parte, antes

€ preciso concluir todos os objetivos
das duas anteriores. Nesta terceira
parte é onde enfrentamos o subchefe.
E tudo muito facil, mas cansativo, ja
que é preciso rebater a bola dezenas

de vezes nos inimigos para mata-los.
Fazendo isso, abrird uma nova porta,
deixando um tipo de botao de volume
(sim, aquele mesmo dos aparelhos de
som). E através deste botdo que vocé
alcancard o fim da fase, por assim
dizer.

O design das mesas é interessante

e nos faz lembrar o Rock and Roll,
mas como ja dito, é repetitivo. Lu-
zes, flippers, portas, bunkers e tudo
mais que encontramos nas mesas de
pinball estao muito bem representa-
dos aqui. Mas nao € sd rebater a bola
de aco nos flippers e demais botdes
pela mesa, é precisa destruir alguns
inimigos que transitam imbecilmente
pela mesa: cranios com pernas, larvas,
palhacos demoniacos e etc.

A banda Métley Criie

ror DON VAGNER
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Quanto mais inimigos derrotados,
mais bénus o jogador conquista. E ob-
viamente, quanto mais bénus, maior
serd sua pontuac¢ao e quanto maior
sua pontuacdo, mais perto do proxi-
mo nivel vocé esta. Percebeu como
fui repetitivo nesta parte da pontua-
cao? Foi proposital, pois é exatamente
assim que vocé vai se sentir jogando
Crue Ball.

it & = S 'S

Ajogabilidade nao € das melhores,
mas também nao atrapalha de fato a
jogatina. O Unico ponto negativo fica
para a fisica da bola, que parece um
balao de ar. Quanto a questao do som,
fica aqui o ponto positivo. Alids, é o
ponto forte do jogo. Mas isso, claro,
para quem curto o estilo. Se vocé é
pagodeiro, funkeiro e etc, talvez torca
O nariz.

ror DON VAGNER

Mas Don, vale a pena jogar? Sim, vale
muito a pena. Apesar de ser repetiti-
vo, (muito por sinal), pelo valor nostal-
gico, principalmente para quem viveu
e curtiu muito a década de 8o.

Copyright (c) 1992 Eler". > % s ved.
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uem viveu nos anos
90, com certeza deve
lembrar-se que foram os
tempos mais gloriosos
para os jogos de RPG nos
consoles. Chefiado por Breath of Fire,
Chrono Trigger, Final Fantasy, Dragon
Quest, Phantasy Star e outros, o estilo
propagou-se no mundo inteiro e aca-
bou atingindo um sucesso inimagina-
vel, deixando a marca na histdria dos
consoles.Uma das grandes responsa-
veis por este sucesso todo foi a pro-
dutora deste jogo aqui, nomeada de
Squaresoft (atual Square-Enix), a qual
langou Chrono Trigger e a série Final

Contudo, indo na contra mao da for-
mula que estava imperando na época,
a Squaresoft resolveu tentar inovar o
estilo de seu novo jogo, misturando
os dois estilos preferidos do pessoal:
Acao e RPG. A combinagdo destes
dois fatores em apenas um jogo foi
uma revolu¢dao, mesmo que sua joga-
bilidade lembre um pouco Legend of
Zelda, este titulo possui seus proprios
elementos inovadores. Desenvolvido
pela HAL Laboratory, publicado pela
Squaresoft e chefiado por Atsushi
Kakuta, Jun Ishikawa além de nosso
velho conhecido Satoru Iwata, no dia

17 de dezembro de 1993 foi lancado no

Japao o jogo Alcahest.

ror ALEXANDRE WOLOSHI r_}@

=

. 7 e
A Historia
Como a histdria recente dos consoles
nos mostra, a nossa querida Square
sabe muito bem como trabalhar no
enredo de seus jogos, e obviamente
neste ndao poderia ser diferente. Por
mais que a trama seja comum e sem
muitos elementos que nos forcem a
raciocinar um pouquinho mais, a em-
presa conseguiu trabalhar com uma
histdria simples por um longo periodo
de tempo, fazendo com que o jogador
prenda sua atencao ali do inicio ao fim
do jogo. A cada milénio uma estrela
vermelha brilha no céu, e o que pode-
ria ser apenas mais um fendmeno da

GSI4uuL/zoi2 SLI



ror ALEXANDRE WOLOSHI

.‘E'J

e
f"‘“w LEH

natureza era na verdade uma espécie
de ligacao entre dois mundos. Desta
estrela surgiu uma entidade maléfica
e sobrenatural chamada Alcahest,
que veio do mundo da escuridao para
0 nNosso com o objetivo de assolar a
terra, trazendo medo e panico para os
habitantes do planeta.

Mas nem tudo sao flores para Al-
cahest, pois o planeta possuia um he-
réi que seria capaz de qualquer coisa
para proteger a todos. Um guerreiro
muito corajoso e detentor de habili-
dades fora do comum, juntamente
com o poder dos quatro Guardides
Elementais, travou uma grande bata-
Iha e apds muito sacrificio conseguiu
derrotar o monstro e o selar por mais
mil anos.

Mil anos se passaram e como ja era
esperado a estrela vermelha brilhou
novamente e Alcahest estava de vol-
ta, infelizmente nosso antigo herdi ja
havia partido a muito tempo e agora
precisariamos de outro guerreiro para
combater a maldade. Eis que dentre

0 caos surge Alen, um jovem corajoso
que tem a incumbéncia de selar no-
vamente Alcahest em sua dimensao,
mas para isto acontecer ele precisa
capturar os quatro Guardides Elemen-
tais: Agua, Fogo, Terra e Vento.

Como todo bom vilao sempre tem muitos
inimigos, ndo seria 0 monstro Alcahest
que iria escapar desta, e além de Alen,
vocé ainda terd a ajuda de cinco vigorosos
e determinados guerreiros em sua jorna-
da, cada um com uma habilidade especial.

Garstein é um andarilho que cruza
todo o mundo buscando sabedoria

e poder, ele é um mago muito forte,
mas que ainda precisa evoluir muito. O
Cibérgue Magna tem a habilidade de
disparar fortes projéteis contra os ini-
migos, ele se uniu ao grupo apods Alen
salva-lo de sua cidade destruida, fican-
do assim com uma divida de sangue.
Elikshil € uma poderosa feiticeira com
poderes de cura, Alcahest destruiu seu
reino e ela busca por vinganca. Sirius

o Guerreiro também teve seu reino
destruido pelo monstro e sonha poder
destruir o culpado um dia. Por fim a
Deusa Dragao Navis, a qual teve sua
dimensao invadida por Alcahest, ela
uniu-se ao grupo apos ser vencida por
Alen em um duelo.

Com o grupo formado agora é hora da
acao, unindo forcas e com motivagao
de sobra, estes guerreiros irdo ten-
tar impedir que o monstro Alcahest
devaste o mundo ainda mais, e sua
missao € unir os quatro Guardides Ele-
mentais assim como foi feito no pas-
sado e selar o vilao por mais mil anos,
trazendo assim paz e sossego para os
habitantes do planeta.

Atributos Técnicos

Partindo do ponto grafico, Alcahest é
impecavel e surpreende positivamen-
te para sua época, a parceria Square

e Nintendo sempre deu muito certo e
desta vez nao seria diferente. A diver-

sidade de cenarios é algo espetacular,
além de serem muitos eles sao ricos
em detalhes e cores, nao deixando
aquele ar mondtono que muitos RPG’s
traziam. Durante todo o jogo vocé ira
passar por inumeros cenarios, des-

de as mais escuras masmorras até
campos floridos, palacios destruidos,
laboratdrios super tecnoldgicos e mui-
tos outros locais, fazendo com que
tenhamos uma sensa¢ao muito boa ao
jogar.

A animagao dos personagens € outro
ponto muito forte do game, os inimi-
gos sao muito bem detalhados e os
chefes de cada estagio sao ainda mais.
E claro que com a limita¢do grafica da
época nao poderiamos exigir uma

[Tj H_F' LLLl
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diversidade imensa de inimigos, fazen-
do com que muitos deles se repitam
no decorrer do jogo mudando apenas
a cor e a forca. Os personagens prin-
cipais sao 0s mais bem feitos, todos
os guerreiros de seu grupo tém os
movimentos com o frame perfeita-
mente ajustado e também com tracos
otimos.

Os golpes e as magias desferidas
tanto por vocé ou pelos inimigos
possuem efeitos maravilhosos que
deixavam as pessoas de cabelo em pé.
Se por um lado graficamente o jogo

.

era muito forte, no quesito som este
titulo deixa a desejar, e muito. Os efei-
tos sonoros sao demasiadamente mal
feitos, cada som desferido por algum
inimigo comum ou até mesmo chefes
€ uma pancada nos ouvidos, trazendo
chiados e barulhos esquisitos que nao
sao nada agradaveis. Talvez por terem
priorizado o resto dos elementos aca-
baram esquecendo do som, tudo bem
que a trilha sonora nao é das piores e
as introducdes dos chefes sdo boas,
mas se formos comparar aos outros
aspectos, este saira totalmente em
desvantagem. Mas voltando a falar de
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coisas boas, vamos entrar no mérito
da jogabilidade, que ao lado dos grafi-

cos € outro ponto fortissimo do game.

Aqui teremos o elemento que torna
0 jogo ainda mais atrativo, caminhan-
do pelo cendrio vocé vai matando os
inimigos e passando por obstaculos
onde tera que procurar chaves ou
simplesmente pular de um ponto ao
outro.

Ao entrar em uma caverna vocé terd
que usar uma tocha para poder enxer-
gar em toda aquela escuridao e tam-
bém do martelo para abrir as paredes.

ror ALEXANDRE WOLOSHI

Tais elementos nao eram comuns em
jogos da época, sendo um grande
acerto dos desenvolvedores nesta
obra. Dentre outras especifica¢bes
da jogabilidade, a que mais chama a
atencdo € a possibilidade de utilizar o
poder dos Guardibes Elementais para
Ihe ajudar na batalha, onde depen-
dendo do Guardiao que foi escolhido
o golpe desferido pelo personagem
sera diferente e com danos maiores
Oou menores.

Vocé também pode usar o Guardiao
Ccomo um summon, invocando o0 mes-
mo na batalha e provocando danos
ainda maiores, porem com um custo
de MP bem elevado. Como ndo poderia
faltar em um jogo com elementos de
RPG sdo os itens de cura, onde durante
sua aventura encontrara diversos des-
tes que lhe recuperem HP e MP.

Conclusao

Chegando ao final deste jogo temos
apenas uma certeza: vale muito a
pena jogar. Mesmo que ele tenha
algumas limitagbes no quesito som,
Alcahest é um jogo indispensavel para
quem é fa deste estilo, ou até mesmo
que apenas tenha uma curiosidade em
testar, garanto que n3o se ird se arre-
pender.

Tentando inovar a Square criou um dtimo
jogo, mas que infelizmente nao ganhou

a fama merecida e nem mesmo o reco-
nhecimento de algumas pessoas, muitos
que gostam de RPG’s japoneses nunca se
quer ouviram falar neste jogo, que foi um
dos pioneiros do estilo na década de 9o.
No fritar dos ovos chego a conclusao que
Alcahest é um jogo acima da média e que
merece uma atencdo maior do gamers.
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ESTE JOGO ME LEMERA. ..
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T EMNEMY

Iém dos colegas de escola
e amigo, teve uma época
que a tive a minha irma
como companheira nos
jogos de Mega Drive. Cla-
ro que as vezes o que mais chamava a
atencao dela eram os jogos da Disney
como Castle of lllusion ou Pocahontas,
mas quando rolava um “jogo de andar
e matar” - que era como eu chamava os
beat n’up - ela sempre estava disposta a

participar da pancadaria.

Enquanto com os amigos havia discus-
sao para saber quem seria o Donatello
ou quem escolheria o Axel, com minha
irma tudo ficava mais tranquilo porque
ela sempre escolhia as personagens
femininas (ou o Michaelangelo, santa

tartaruga).

E um titulo que gostava muito de jogar
com em irmandade era o Crude Buster.
Vamos entrar no contexto da época: Eu
com meus 11 anos, ela com 7. Enquan-
to me encontrava na fase de comprar
revistas de games, passar boatos pra
frente, guardar dinheiro do lanche para
torrar na locadora e sempre rezando
para que meu nome chegasse logo ao
topo do caderninho de reserva, a minha
irma estava a par de tudo isso e s6 que-
ria brincar. E quando jogdvamos juntos,
0 que mais rolava eram apelidos para

identificar as coisas no jogo.

E Crude Buster era otimizado para isso!

NOGs pegdvamos os objetos na tela para
jogar nos “magrelinhos”, tentdvamos
pegar as bombinhas do “papai noel do
mal”’ para lancar de volta, nos abaixava-

mos para escapar da “mao que estica-
va” do “robocop do jason”, na fase de
dnus eu % Aqui
bénus eu sentava bordoada na maquina
pra ela ficar “bebendo coca”, mas o me-
Ihor era que sempre que chegdvamos
em algum chefe que era mais dificil, eu
partia pra cima e ela falava “Vou ficar

lavando roupa !”’

Quer saber o que isso significa na prati-
ca ? Termine de ler a revista, pegue esse
jogo e logo que comecar, segure para
baixo e fique apertando A repetidamen-
te. Esse é o movimento “lavar roupa”,
pois se o chefe escapava de mim e par-
tia para cima do segundo player, ela ja o
conseguia agarrar e joga-lo pra frente.

Dessa maneira que sempre fechdvamos
0 jogo, com todos os continues usados
no ultimo chefe onde o “lavar roupa”
era indtil e virava o maiorrolo !

O tempo foi passando... com isso fomos
jogando menos juntos pois a medida
que cresciamos, cada um seguia com
seus amigos e maiores interesses em
comum, e hoje com 28 anos nas costas
vou tocando minha vida em outra cida-

de longe da familia...

Mas esses dias, quando fui visita-los no
feriado de maio, logo que chego onde
fica a parte social da casa, I3 estava
minha irma jogando Mega Drive no
emulador com o cunhado. Ele olha para
mim na porta e fala pasmo “Caramba,
tua irma é viciada !”’, e sem eu ver a tela,
0 som que estava rolando denunciava
qual game estava com bastante roupa

suja pralavar:)
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