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Editor: Round 2, Ready, GO!
Eidy Tasaka

] Depois de todas as respostas positivas
Diretor de Arte: que recebemos com o langamento

Nando Bastos da primeira edicao, foi unanime entre
a equipe a decisao de que o projeto
Redacdo: precisava continuar!
Eduardo Paiva
ftalo Chianca
Paulo Henrique
Daniel Nunes
Fabio Marques
Fabio Zonatto
Lucas Rodrigues
Mario Camara
Renato Carneiro
Sora Renard
Thales Dantas

Vinicius Eleno

: Reunimos toda a molecada remelenta

: dos fliperamas e la fomos nos zerar

: KOF ‘97 mais umas vinte vezes, sé pra

: poder escrever a matéria de capa dessa
: edicao! E de quebra, ainda conseguimos
: vasculhar o nosso bal dourado com

: todas as revistas antigas, sé pra ver

: como as outras publicagdes reagiram ao
lancamento dessa pedrada da SNK!

Achou pouco? Tudo bem, pois ainda
temos um Top 10 dos lutadores mais
bizarros dos jogos de luta e uma analise
super especial do jogo do 99 Vidas, que
é novo e tem aquele doce aroma de
Participagéo Especial: mofo. Do jeitinho que a gente gosta!
Claudio Balbino Aproveitando a deixa, convidamos o
amigo Claudio Balbino (ex-editor das
revistas UltraJovem e GameOver)

para contar um causo da época das
locadoras. Pegada nostalgica, algo que a

gente é especialista! ' .r

Pra fechar com chave de ouro, temos o |
ainda um texto super especial sobre

um jogo super louco (e raro) que t
descobrimos e decidimos compartilhar g
com a veiarada! Quem deu a dica foi a !
turma da Pixhitt, competentes como

L4
sempre. L
Esperamos que curta bastante a leitura
e o poster do Final Fight, encartado no

finalzinho da revista. So faltou a gente
pagar a ficha pra vocé, né?

Com amor, O Véio

JOGO VEIO
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0k, Michelangelo, o
que ha de'tao
assustador nessa
Fase?

Ja conhecem o nosso canal

no YouTube?

Toda semana tem gameplay
novo, comentado pelo Paulo
Henrique, nosso OldTuber de

plantdo!

Clica ai do lado pra ver o
caduco comentando sobre o

PSP e seus remakes!

PIXEL NINJA

O NINJA MAIS ZUERO DOS RETROGAMES

batkleboads

ﬂquple 5 :||:|||
|J|E cansegqUd...

Facebook.com/nbaskosk

B
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CHEGOU NA REDACAO

A Revista Jogo Véio recebe

de portas abertas todos

os velhacos que quiserem
colaborar com dicas, desenhos,
sugestoes e criticas! Enviem
suas cartinhas para o e-mail
contato@jogoveio.com.br que

’@"\
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SALVE, SALVE
JOGO VEIO!

Eu gostei bastante da primeira edigao da
revista digital. Baixei no mesmo dia gue
langou € devorei €lo. em minutos! Material
muito bacana, jo gue o ano de 1996 foi
realmente muito marcante para os games.
Espero ver matérias da minha amada
franguia, Castlevania.

Uwm forte abrago!

PS: E possivel sonhar com uma. edigéo
fisica da revista?

Luis Machine, do Canal Universo Omega

Salve, Véio Luis!

Eu € meus escravos colaboradores
ficamos muito felizes com a. sua cartinhal
Quero ver voce devorar essa revista aguli
em minutos tambeéwm, ja gue ficou bem
maior gue a primeira!

Sobre Castlevania, a gente langou uma
anadlise do primeiro jogo la no site! Clica
agui pro ver, 6! Ja a revista fisica, a gente
vai sonhando junto! Quem sabe mais pro.
Arente, ne? Tem que ter di$posicao!

JOGO VEIO

a gente responde com prazer. A ,f'

-

\$

INSPIRACAO DA
DEPRESSAO :)

O trabalho realizado pela revista Jogo
Véio me inspira. imensamente a continuar
produzindo conteudo na 16 Bits da
Depressao. E muito gratificante saber
Gue Nao se esta sozinho guando se
pretende resgatar boas memorias de
nossas infancias de forma independente,

Obrigado por contribuir com gue a
comunidade retrogamer brasileira seja tao
uhida € prazerosa de fazer parte.

Forte abrago a todos,

Fabricio

Véio Fabricio,
a reciproca € valida igual ao atague
reflexivo da Athena em The King of

Fighters! A gente ri bastante dos videos
Gque voce faz.

Muito obrigado por ser nosso parceiro de

Asilo! Qualguer dia desses a gente marca
de tomar um Omeprazol na farmacia, pra

recordar os velhos tempos!



mailto:contato%40jogoveio.com.br?subject=Cartinhas
https://www.youtube.com/channel/UCy3uuQuxf9lZPqHudU0auyw
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https://www.facebook.com/16bitsdadepressao

SUGESTAO
SUPIMPA!

Ovpa, veiarada! Tudo certo? Que tal
uma. edigao com jogos de lutas menos
conhecidos como Rage of Dragons,
Gostaria de sugerir um jogo para um Last Blade, Guilty Gear, Blazblue,
Retro Review: o famigerado e violento Darkstalkers ¢ outros? Abrago!
Carmageddon. Lembro gque ele foi muito Bruno Torraca

jogado nas locadoras e lares, acredito
que pela violencia gratuita, polemica
€ censura ho Brasil. Recentemente,
inclusive, foi liberada uma versao gratuita. ... .
para. Android. Valeu!

RETRO REVIEW
POLEMICO!

Olé equipe, Jogo Véio! Parabéns pelo. '
primeira edicdo, estava extremamente
divertida € nostalgica.

Véio Bruno,

Gue prazer receber sua, cartinha!
Curti a sugestao, ja gue eu

Djair Magalhaes i, SOU um V€io porradeiro e
2% violento! Nossa matéria
AT e .. ,' de capa deve terte
Véio Djair! _J&" agradado, ne?

Carmageddon € mesmo um cléssico, Abragao!
e completa 20 anos em 2017, voce
sabia? Lembro gue nessa €poca. a gente
comprava 0s jogos da turma, da perna-
de-pau pelos anuncios do jornal. Esse €
mesmo um classico, entdo com certeza,

nés vamos dar um espacinho pro. ele!

TELA MALUCA

Que jogo € esse? Uma dica: ele foi
lancado para Super Nintendo! Nivel
facil, pra comecar!

Mandem suas respostas para o e-mail
contato@jogoveio.com.br. N6s vamos
divulgar o vencedor no Facebook do
Jogo Véio!

Py
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LANGAMENTOS

JANEIRO E FEVEREIRO DE 1997

FINAL FANTASY VII

Squaresoft - Janeiro de 1997 s CLIQUE
AQUI

E LEIA MAIS

NO SITE

O primeirissimo capitulo da franquia a ser
langado em um console da Sony. E que
jogao... Cloud, Tifa, Barret e varios outros
personagens marcantes se envolvem em
uma aventura que carrega mensagens de

companheirismo e eco-consciéncia. Cloud
“ldon't care what vour names are,
O jogo foi tao revolucionario que acabou Once thi over.l'm outta here, *

marcado como o0 maior e mais importante
episodio da série.

MARIO KART 64

Nintendo - Fevereiro de 1997

O primeiro jogo, langado para Super
Nintendo em 1992, teve boa recepcao e
surpreendeu, ja que ninguém esperava ver
Mario e Luigi dirigindo karts.

Passado o efeito surpresa, a Nintendo
pegou todo mundo de calgas curtas de
novo, mas dessa vez apostando na qualidade
do jogo. Mais pistas, mais personagens,

itens novos e um modo multiplayer para até
quatro jogadores.

TUROK: DINOSAUR HUNTER NINTENDOS4
Acclaim - Fevereiro de 1997 =
-./__ rf l_-___ ¥ f
o iy vl
Jogo de tiro em primeira pessoa, baseado i 4 [ E
nas HQs de mesmo nome. Vocé assume :
o controle do indio Tal Set e deve deter DITNOSAUR HUNTE

The Campaigner, um ciborgue que deseja ST AR TG (AT
dominar o mundo. Que trama, hein? R ] ”} _I;l : |.!f“"' '
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JOGO VEIO


http://jogoveio.com.br/final-fantasy-vii-ps1/

BLAST CORPS

Rare - Fevereiro de 1997

Um veiculo esta carregado com bombas
nucleares, que por um motivo qualquer
comegaram a vazar. Isso faz com que o
dispositivo de seguranca do carro se acione
e ele comece a se mover sozinho para
explodir em um lugar seguro. O problema?
Ele ndo leva em consideracao os obstaculos
em seu caminho, deixando para vocé a
missdo de ir limpando o cenario, para evitar
que a bomba nuclear exploda.

INDEPENDENCE DAY

Fox Interactive - Fevereiro de 1997

Seguindo os rastros do filme lancado em
1996, Independence Day é um simulador

de vOo em trés dimensdes. Uma espécie

de filhote de Ace Combat (ou avo de After
Burner, como preferir)! O jogo é composto
de 13 missbes, com limite de tempo. Da pra
desbloquear aeronaves novas e melhores, ao
longo do jogo.

-
| » . NINTENDOS!
Crep—_
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Texto: Eidy Tasaka

s Reis dos jogos de luta

estavam de volta, e em

sua melhor forma. Kyo,
Iori, Terry, Robert, Ryo...

Quem poderia imaginar

que um jogo estrelado por
protagonistas e coadjuvantes
em proporgdoes tao similares
poderia dar certo? The King of
Fighters ‘97 e tido por muitos
como o mais brilhante dos
capitulos da franquia, ainda
gue sem ser unanimidade.

As mecanicas de combate
haviam amadurecido muito
desde o capitulo anterior, e
podemos acrescentar ainda
o peso de ser a edicao que
encerraria a Saga Orochi, |
iniciada em KOF '94. -' :
Passaram-se quase vinte anos
desde o lancamento deste,
que seria um divisor de aguas
na historia dos jogos de luta.
E mais que uma obrigacdo
nossa recorda-lo, e vocé esta
convidado a nos acompanhar
nessa batalha! -
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A série The King of Fighters ja ndo era mais
nenhuma novata no cenario dos jogos de luta.
ApOs trés edi¢cdes lancadas nos anos anterio-
res, € uma recepgao sempre calorosa por parte
da imprensa especializada e dos jogadores, a
franquia ja havia amadurecido o suficiente para
comegar a ditar as regras do jogo.

Desde antes do langamento de The King of
Fighters ‘94, a SNK ja havia esbocado algumas
vezes uma tentativa de destronar o todo po-
deroso Street Fighter II. Primeiro com Fatal
Fury, depois com Art of Fighting, Samurai
Shodown e World Heroes, a Shin Nihon
Kikaku — ou SNK para os intimos — ja dava
indicios de que seria uma pedra no sapato da
Capcom. E que pedra!

Entre os anos de 1991 e 1993, todo e qualquer
jogo de luta que chegava ao mercado era obri-

JOGO VEIO 12

gatoriamente comparado com Street Fighter.
Uma comparacao vazia e desleal, justificada
pela sede de um fendmeno similar ao de 1991,
quando o mundo parou para assistir ao verda-
deiro nascimento dos jogos de luta.

Fatal Fury (langado em 25 de novembro de
1991, apenas nove meses depois de SF2),
apesar de bem recebido, ndo foi poupado das
comparacoes. Livrou-se de ficar marcado pela
eternidade porque tinha um rol de persona-
gens bastante inspirado, a comecar pelo seu
trio de protagonistas. Art of Fighting e Samurai
Shodown seguiram caminhos semelhantes,
apresentando mecanicas originais e aspectos
técnicos superiores aos da concorréncia. Os
cenarios cheios de detalhes, as trilhas sonoras
marcantes e as mudancas nada sutis na estru-
tura do género. Mas nada disso era o bastante
para superar a muralha erguida por Ryu, Ken e
companhia. Restou a SNK uma ultima cartada
para reverter a situacao.

B TImE
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: UMA TRAJETORIA VITORIOSA
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The King of Fighters ‘97 foi
lancado oficialmente em 28
de julho de 1997 e ja chegou
causando grande estardalha-
¢o entre os jogadores. Mere-
cidamente, é claro! Essa pode
até ndo ser a sua franquia
favorita (se for, parabéns pelo
bom gosto), mas nao da pra
negar o sucesso e o estron-
do criado pelo jogo, ainda
nos primeiros meses de seu
lancamento.

As maquinas com KOF ‘97
nao estavam mais restritas as

casas de jogos como antes.
Qualquer botequim de bair-
ro tinha la a sua maquina,
no level 8, com dois ou trés
botbes capengas, com cal-
¢o de madeira pra maquina
nao tombar, ndo importa: foi
sucesso, e onde vocé colo-
casse uma maquina dessas, la
estavam dois, trés, dez mo-
leques jogando ou torcendo
pelo seu personagem favori-

JOGO VEIO 14

to. Estavamos, de fato, bem
pertinho de voltar para 1991,
mas com graficos melhores e
muito mais atraentes.

Os tempos aureos dos jogos
de luta pareciam estar de
volta, mesmo que a cena na
verdade nunca tenha de fato
esfriado. Entre 1991 e 1997
foram lancados diversos titu-
los de sucesso, alguns inclu-
sive com numeros tao bons
quanto os de KOF ou SFIL
Entretanto, sao esses 0s jogos
de luta mais memoraveis para
quem frequentou fliperamas
naquele tempo, e isso € uma
verdade imutavel.

Lembro-me claramente do
dia em que eu estava jogando
KOF em um botequim perto
de casa, e um rapaz com seus
16, 17 anos, veio e pediu para
jogar contra. Eu ndo estava
jogando com o meu trio ofi-
cial, e também sé tinha 10 ou
11 anos de idade na época.
Meio trémulo, acabei aceitan-
do e como prémio, perdi dois
personagens sem sequer ar-
ranhar o meu adversario. Tive
ali a minha primeira grande
dose de adrenalina em um
fliperama, temendo nao sé
perder a ficha, mas também

a minha honra e dignidade

como jogador. Meu terceiro
personagem era a Athena
Asamiya (ah, Athena...), e foi
com uma sequéncia absur-
da de Phoenix Arrow que eu
consegui virar o jogo a meu
favor. Mantive minha ficha,
meu respeito e adquiri uma
fama de apeldo entre a mole-
cada do meu bairro.

Essa é s6 uma das muitas
historias que eu tenho com\
KOF '97. Tem as historias do
meu amigo “cheiroso” que
era o verdadeiro campeao

da vizinhanca, tem o dia que
eu quase briguei de verdade
com uns meninos de outro
bairro por causa do flipera-
ma... Eu tenho pelo menos
uma duzia de boas histérias
para contar e que envolvem
KOF. Vocé muito provavel-
mente também tem as suas, e

com certeza lembra de todas
elas com muito carinho. Seu




trio favorito, seus personagens mais
amados e os mais odiados, as vezes em
que vocé queria escolher o lori ou a
Leona Orochi e acabou ficando com um
trio nada a ver. E essa riqueza de memo-
rias que define o quao importante um
jogo foi, principalmente em um periodo
onde a internet ainda engatinhava e
nao tinhamos acesso a muitas métricas,
sendo 0 nosso termOmetro pessoal.

: J

O QUE MUDOU?

A melhor parte de ter o jogo dividido em ver-
sOes anuais é que sempre da pra refinar e polir
um pouquinho mais cada aspecto do jogo.
Acertar o equilibrio, trazer personagens novos,
implementar novos golpes nos lutadores an-
tigos... The King of Fighters sempre teve tudo
isso entre suas maiores marcas. E com The King
of Fighters ‘97 nao foi diferente, é claro!

A primeira grande mudanca veio na cara do
jogo! Como se dessa vez o torneio fosse um
evento tdo grande quanto uma Olimpiada ou
uma Copa do Mundo, com direito a transmis-
sao televisiva e cobertura de imprensa, tudo
através da rede ficticia Satella News Network.
Alias, vocés se lembram da luta contra o Iori ou
Leona Orochi? Entdo, toda aquela carnificina foi
televisionada e transmitida em rede mundial!
Conseguem imaginar a gravidade da coisa?
Pois é!
O sistema de batalhas também foi modificado,
e para a melhor! O sistema ja consagrado em
que a barra de especial era carregada passou a
ser chamado de Extra, mantendo as esquivas
para o fundo do cenario, os saltos curtos para
frente e a barra de especial piscando quando o
personagem estava com pouco HP, liberando o
uso de Danger Moves ilimitados. SO que havia
também o sistema novo, chamado Advanced.
Nele, era possivel acumular até trés niveis de
especial para usar quando bem entender, a
barra enchia de acordo com o dano causado ou
sofrido (como em Street Fighter), e vocé podia
desviar dos ataques do adversario usando o ro-
lamento. Esse novo sistema acabou caindo nas
gracas dos jogadores, tornando o modo Extra
obsoleto e relegado aos “noobs”.

No elenco, uma grande novidade: um dos

trios foi escolhido através do voto popular nas
revistas japonesas Famitsu, Gamest e Neo Geo
Freak. Com isso, Billy Kane, Ryuji Yamazaki e
Blue Mary passaram a integrar o rol de lutado-

res da série, todos com grande aceitacdo dos |
jogadores. "




Depois de derrotar Leopold Goenitz no fim
de KOF ‘96, Kyo, Iori e Chizuru ja imaginavam
que seria inevitavel um confronto direto com
Orochi. Com a realizacao do novo torneio,
havia o temor de uma nova Revolta de Sangue
por parte de Iori, similar ao que ja havia acon-
tecido no final de 96, quando o enfurecido
lutador acabou matando suas companheiras
de time, Mature e Vice.

Perto do fim do torneio, Leona é quem acaba
despertando o sangue Orochi, herdado de seu
pai, Gaidel, um dos oito Hakkesshu — os asse-
clas de Orochi: Gaidel (Agua), Goenitz (vento),
Chris (Fogo), Shermie (Trovao), Yashiro (Terra),
Mature (Luz), Vice (Trevas) e Yamazaki (Morte).
Em teoria, pode se tratar tanto de Iori quanto
de Leona, de acordo com o time que vocé esta
usando. Contudo, como Iori tem influéncia
direta na historia do jogo, faz mais sentido que
esse episodio seja protagonizado por Leona.

Por fim, descobre-se que quem causou a
transformacao de Leona foi a presenca do time
New Faces, de Yashiro, Shermie e Chris. Os

trés estavam no torneio para coletar energia e
acelerar o processo de ressurreicao de Orochi,
através do sacrificio de uma donzela (no caso,
Yuki Kushinada, a namorada de Kyo e que apa-
rece no spin-off KOF Kyo, langado para PlaySta-
tion exclusivamente no Japao).

Com o sequestro de sua namorada rolando,

é obvio que Kyo correu para salva-la, levando
com ele Iori Yagami e Chizuru Kagura, os des-
cendentes dos clas Kusanagi, Yasakani e Yata.

No fervor da batalha, Yashiro, Shermie e Chris
despertam o seu sangue Orochi, com pode-
res bastante similares aos de Kyo e o time do
Japao: Yashiro passa a lutar como grappler

(tal qual Goro Daimon, s6 que muito melhor),
Shermie aprende a usar o Raikoken de Beni-
maru, enquanto Chris luta com chamas azuis, e
inclusive recebe um DM idéntico ao de Kyo.

Derrotado, Yashiro sacrifica a si proprio e aos
seus companheiros para concretizar a ressur-
reicao de Orochi, ainda que com o seu poder
incompleto. A manifestagdo acontece no corpo
de Chris, que ganha massa muscular, altura,
tatuagens tribais espalhadas por todo o seu
corpo, além de cabelos brancos ou acinzenta-
dos.

No calor da batalha, Orochi passa a controlar

Iori e faz com que ele desperte a Revolta de

Sangue, ordenando-o para matar Kyo e Chizu-
ru. Contudo, o bad boy consegue se libertar do
controle e parte pra cima do vildo com todas
as suas forcas. Com a ajuda de Kyo, Orochi
finalmente seria derrotado de uma vez por to-
das, dando fim a uma das historias mais envol-

ventes ja contadas em um jogo de luta.



PERFEITO, COM SUAS IMPERFEICOES

Do ponto de vista técnico,
The King of Fighters ‘97 é
otimo, mas passa um pou-
co longe de ser perfeito. Os
sprites dos personagens,
assim como os cenarios,
permanecem no altissimo
grau de qualidade pelo qual
a SNK sempre foi conhecida.
Todos os cenarios receberam
um tratamento especial, com
plateia, placas publicitarias e
cameras por todos os lados,
justamente para realcar a
ideia de que o torneio havia
se tornado um grande even-
to.
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Entre as batalhas mais impor-
tantes, rolam animacdes que
ajudam a deixar a trama mais
clara e melhor conectada. Es-
sas cenas ilustradas, inclusive,
também apareciam no final
do jogo, explicando melhor a
ligagdo entre os personagens
e de que forma cada um par-
ticipou do torneio.

A trilha sonora é 6tima, mas
peca em alguns momen-

tos porque deixa de lado as
melodias e passa a ter apenas
o som da plateia ou alguns
ruidos. O destaque fica para
as faixas exclusivas de cada
personagem, como a mar-
cante “Esaka Forever” de Kyo
Kusanagi, o fantastico duelo
de saxofones de “Cool Jam”,
de Iori Yagami, alem de "Still
Green’, do estreante Shingo
Yabuki. As versdes remixadas
dessas musicas, inclusive, sdo
obrigatorias pra qualquer fa
de trilhas sonoras de jogos!

Na hora do “quebra-pau”,
KOF ‘97 da uma deslizada

por ter muitos glitches nos
golpes. Quase todos os per-
sonagens tém movimentos
mal resolvidos e que acabam
desencadeando combos infi-
nitos aos montes. A ombrada
de Terry Bogard, por exemplo,
se alternada no tempo certo
com um simples soco, pode
ser repetida infinitamente, até
o fim do HP do adversario.

Em um jogo tao aguardado
e refinado quanto KOF, um
erro desses pode colocar

a perder todo o balancea-
mento dos personagens,

L]
I
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matando a diversidade do
elenco. A “sorte” aqui é que
sao tantos os glitches, que no
fim das contas as coisas aca-
baram se equilibrando, mes-
mo que da maneira errada.

E claro que esse tipo de de-
feito acontece, e foi inclusive
através de um deles que nas-
ceu, por exemplo, o sistema
de combos de Street Fighter
II. No geral, isso ndo atrapa-
lhou as jogatinas da galera

e nem deixou os fliperamas
mais vazios ou as filas mais
curtas.

Depois de The King of
Fighters ‘97, nenhum outro
jogo de luta foi capaz de
replicar aquela febre juvenil.
Mesmo a versao seguinte
sendo muito mais polida e
melhor acabada, a verdade

é que o sucesso de KOF ‘97
sO aconteceu porque uma
serie de fatores desencadeou
aquela reacdo. Unica, saudo-
sa e memoravel!

JOGO VEIO 17
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KOF' 97 trouxe mudancgas pontuais em seu elenco, se comparado ao episédio anterior da série.
Alguns personagens foram remanejados, dois novos times entrou na jogada e teve até quem
participasse sozinho do torneio. Confira os times que participaram do torneio:

JAPAN TEAM

Kyo Kusanagi*

g

Benimaru Nikaido | Goro Daimon

O time japonés manteve a sua formacao original e o posto
de protagonistas do campeonato. Com a visibilidade que o
The King of Fighters passou a ter, a responsabilidade dos

atuais campedes s6 aumenta.

ART OF FIGHTING TEAM

' u também voltaram
'L para mais uma edicdo do KOF, com Yuri mais uma vez
'.l I! ocupando a vaga deixada por Takuma Sakazaki.

- a

PSYCHO SOLDIER TEAM

O time de guerreiros psiquicos também marcou presenca,
com mais uma mudanca de figurino por parte de Athena.
Em KOF '97, Chin Gentsai foi alcado ao posto de um dos
personagens mais apelbes da franquia.

JOGO VEIO 18

FATAL FURY TEAM

Outro time ja tradicional do torneio, os lobos de Fatal
Fury acabaram relegados ao posto de meros coadjuvantes,
j& que ndo participam ativamente da trama. Terry continua
sendo um dos personagens favoritos dos fas da franquia.

IKARI WARRIORS TEAM

O time de militares trouxe mais uma vez Leona no lugar de
Heidern, e dessa vez com uma participagado ativa na histé-
ria, ao despertar o seu sangue Orochi.

WOMEN FIGHTERS TEAM

Mai Shiranui

7 A Y

Chizuru Kagura

O trio feminino voltou, mas com uma mudanca na sua
formacao. Kasumi Todoh cedeu sua vaga para Chizuru
Kagura, que decidiu observar os eventos decorrentes do
poder de Orochi mais de perto.



KOREA TEAM NEW FACES TEAM

Kim Kaphwan

A

Chang Koehan

O trio de Kim Kaphwan também permanece inalterado, Os trés musicos estreiam no torneio para resolver uma
desde a primeira versdo do jogo. Chang e Choi, antes richa com Iori Yagami. Eles tém o poder de Orochi em suas
vistos apenas como personagens caricatos, cada vez mais veias e, com ele, Yashiro, Shermie e Chris recebem os po-
se consolidavam como excelentes lutadores. deres da terra, da eletricidade e do fogo, respectivamente.
SPECIAL TEAM OS SOLITARIOS

Ryuji Yamazaki Blue Mary Billy Kane & lori Yagami*
. F: r-.].r -‘:'.::'.‘

Shingo Yabuki  *3

ey \

A mando de Geese, Billy e Yamazaki se infiltraram para Iori Yagami, conseguiu finalmente entrar no torneio sozi-
observar de perto o misterioso poder de Orochi. Temen- nho, com a ajuda de Chizuru. Outro |lutador que participa
do o pior, uma agéncia envia Blue Mary para se juntar ao sozinho é Shingo Yabuki, um estudante da mesma escola
time e investigar as atitudes de seus colegas de equipe. de Kyo e que o tem como um idolo.

Alem dos trios apresentados, algumas combinacoes de lutadores levam a um final exclusivo:

Sacred Force Team 94’ Females Team Superstar Team Old SNK Team

3

Neo Geo Freak Team Famitsu Team Gamest Team

Kyo & Shingo Team

Prdp "

+1 Lutadores marcados com * possuem versao alternativa:
no caso de Kyo, é possivel jogar-com a versao de KOF '94.
J& os demais tém versées com o sangue Orochi.

- |
w1
O terceiro lutador ndo podera ser
nenhum do Trio Orochi ou Iori. MLk

JOGO VEIO
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TOP10

LISTAMOS AQUI OS 10 MAIS DE DIVERSOS ASSUNTOS

TaP

Personagens Bizarros
dos Jogos de Luta

Texto: Eduardo Paiva

esde a década de 70 que os jogos de luta estdo por ai mexendo com o
u brio dos jogadores mais competitivos. Junto deles vieram personagens, X
muitos personagens, alguns iconicos e populares como Ryu, Sub-Zero e
Terry Bogard. Os jogos de luta e seus participantes cairam no gosto da galera ao / 8
longo dos anos e hoje temos competicoes e rivalidades dignas de qualquer outro
esporte, virtual ou ndo. E ja que o assunto é The King of Fighters, nada melhor

que fazer um Top 10 com personagens de jogos de luta!

Seios avantajados, musculos bem definidos, roupas estilosas e aquela cara de
bom mogo? Se vocé esperava encontrar essas qualidades nesse Top 10, errou
feio. E feio é justamente um dos atributos para entrar nessa lista pois vamos listar
agora 10 dos lutadores mais bizarros, assustadores e esquisitos que ja figuraram
nos tatames e arenas virtuais.

Confira agora o que mais de bizarro e assustador as mentes criativas por tras
desses jogos conseguiram inventar e jogar diretamente nas nossas maos, para
alimentar nossa repulsa e inquietagcao ou deleite e apreciacao, dependendo do
gosto de cada um.
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#10 B‘usu%2|mé

(BLOoODY ROAR)

Hajime Busuzima é um personagem da
série de jogos de luta Bloody Roar. Cada
lutador desse jogo € um “zoanthrope”, isto
é, tem a capacidade de se transformar em
um animal, uma besta, etc. Que nem os
licantropos mas sem se restringir somente a
lobisomens. Entao tem personagem que se
transforma em tigre, ledo, elefante, raposa,
dragdo, gorila. S6 que nosso camarada aqui
se transforma em um camaledo com uma
jaqueta estilo colegial americano. Bizarro

€ pouco, até o cara que se transforma em
topeira € mais assustador que ele.
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\ o
#9 lgGy K 4
(Joio’s Bizarre AbDvenTuRre)

Em um jogo que ja tem bizarro no titulo,
pode-se esperar qualquer coisa, mas Iggy é
um cachorro. Mais precisamente um Bos-
ton Terrier preto e branco, antissocial e que
gostar de mascar chiclete de café. Nesse
jogo, cada personagem tem um Stand, que
sao poderes sobrenaturais inerentes a cada
lutador e que se manifestam visualmente
perto de seu usuario. E até o Stand de Iggy
é estranho, possuindo uma forma quadru-
pede e mecanica, com rodas na parte de
tras e patas na parte da frente e no rosto
uma mascara tribal, com direito a penas e
tudo.

#8 KusareGceno

Youkal
(Samurai SHobpown)

Ele até que era um cara legal em vida, vivia
feliz com sua filha que o admirava por ser
uma pessoa gentil. Mas com o tempo ele foi
ficando obcecado por carne humana até se
tornar um perigoso canibal, que tinha pre-
feréncia por criangas. Gente boa né? Entao
quando ele morreu, sua punicao foi ser trans-
formado em um Gaki, que na cultura budista
quer dizer fantasma faminto, se tornando um
ser horrendo, amaldicoado com um apetite
insaciavel. Tao insaciavel que ele devorou sua
propria e amada filha.



#7 MeRrKava

(Unber NiIGHT In-BIRTH)

Ele é um Void, criatura também conhecida
como Imortal. Sdo sombras negras e vagan-
tes, incapazes de pensar e de raciocinar que
vivem Unica e exclusivamente baseadas em
seus instintos de consumir a esséncia vital
contida em toda e qualquer matéria terres-
tre. S6 que no caso de Merkava, ele possui
inteligéncia e é capaz de se comunicar, de-
vido ao fato de reter alguns fragmentos de
sua vida humana antes de se tornar um Void.
Sua origem como ser-humano é desconheci-
da, sendo somente conhecido por sua forma
alta e humanoide de pele negra e bragos
longos e que possui marcas azuis espalha-
das por todo o seu corpo.

#5 VoLbpoO

(SouL CaLiBuUR)

Com sua aparéncia no minimo peculiar,
Voldo pode ser considerado um dos pre-
cursores de esquisitice nos jogos de luta
3D. Tudo € bizarro nele, desde o visual até
o estilo de luta.

Considerado o braco direito de um mer-
cador de armas italiano, Voldo foi instruido
como guardido das posses de seu emprega-
dor, devendo aniquilar a todos os que amea-
gassem chegar perto da fortuna.

Com seu visual sado masoquista e fetichista,
sua boca e olhos sao cobertos por pegas de
couro, além de possuir spikes espalhados em
varias partes do corpo. Voldo é um 6timo
lutador, tanto de frente quanto de costas.

£

#6 BLaCKHeaRT
(MarveL Super Heroes)

¢ Simplificando as coisas, Blackheart ¢ um

demonio criado por Mephisto que canalizou
e materializou toda energia demoniaca e
ruim de uma cidade chamada Christ's Crown
onde ocorriam varias atrocidades, como as-
sassinatos, estupros e etc. Considerado por
Mephisto como seu filho, Blackheart é supe-
rinteligente, tem forca sobre-humana, pode
mudar de forma e possui poderes magicos,
misticos, tele cinéticos e telepaticos além de
poder distorcer a realidade. Caracteristicas
mais do que suficientes para ter entrado
nesse Top 10.

JOGO VEIO
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#4 BLITZTanK
(AkaTsuki Denko Senki:)

Um tanque de guerra. Com uma caveira.
Que solta lasers em seus oponentes. O
que mais pode ser dito? Ah, que além
disso ainda possui langa-chamas e ataques
elétricos. Ele € um tanque de teste, Unica
unidade produzida antes que o projeto
fosse cancelado. Por que sera?

#2 ARaKune
(BLazBLue)

Esse é o resultado quando vocé é um cien-
tista que passa dos limites e tem sua mente
e corpo deformados de forma irreversivel, se /
tornando uma gosma negra misturada com !

insetos e pernas de aranha. Esse é Araku-
ne, um ser do mundo oculto que precisa
se alimentar da maior quantidade possivel
de forca vital para continuar existindo. O
menos esquisito é sua mascara no melhor
estilo Panico, que da a impressao que ele
esta sempre com o mesmo semblante.
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#3 ZappPa

(GuiLTy GeaRr)

Um australiano que tem um problema sério,
uma "doencga”, segundo ele, que o faz des-
maiar e acordar em outro lugar, normal-
mente com o corpo todo ferido, fraturado e
sem se lembrar de nada. Na verdade, ele é
possuido por diversos espiritos que o fazem

"~ ficar desacordado enquanto controlam seu

corpo, sendo o mais famoso deles o “espi-
rito vingativo”. Em busca de uma cura, esta
sempre atras de médicos para resolver seu
angustiante problema, ja que tudo que ele
quer na vida é arrumar uma esposa, sé que
0s espiritos nao permitem.






- 20.000 JOGOS

- BOTOES SAVE & LOAD

- 3 ANOS DE GARANTIA
BOTOES E CONTROLES VITALICIOS

WWW.TZGAMESSP.COM.BR | 11 98038.8060 (wHATSAPP)


http://bit.ly/2mcYfQT
http://bit.ly/2lW67Fe

EXTRA!

ACHAMOS UM JOGO PERDIDO DE GAME BOY!

onseguimos um baita furo de reportagem para a nossa re-
vista, veiarada! Tivemos acesso a um jogo de Game Boy que

E nao chegou a ser lancado nas lojas. E aparentemente, € um
game de plataforma!

Os sprites, cenarios e até mesmo a trilha sonora parecem ser inspira-
dos em Adventure Island, Super Mario Land e outros classicos do
género. Infelizmente, a rom que nds tivemos acesso so tinha as duas
primeiras fases prontas, mas ja foi o suficiente para fazer a nossa
equipe arrancar os cabelos!

Confiram as imagens espalhadas pela pagina, além de mais informa-
¢des na pagina seguinte.

Texto: Eidy Tasaka
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Vocé nao esta vendo demais, nao! Surpresa, vocé
esta diante do game do Jogo Véio, com o proprio
Véio como protagonista!

Esse projeto nos foi oferecido pelo pessoal da
Pixhitt, com uma fase inteirinha para vocés testa-
rem. E o melhor de tudo é que esse projeto pode
crescer e se tornar um game completo!

Para isso, precisamos que vocé jogue e depois
deixe as suas impressoes (pode mandar por
e-mail, comentar na nossa fanpage, na fanpage
da Pixhitt ou no Asilo Retrogamer).

Para baixar o jogo:

QUER SABER COMO
JOGAR?

Entre no site do Jogo Véio
(http://bit.ly/jogoveio) e
digite 0 KONAMI CODE (11|
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Project Edria

A Pixhitt é um estudio independente de Cria¢ao de Jogos, localizado no Rio de
janeiro. Atualmente estamos trabalhando no nosso primeiro grande jogo, Project
Edria (vide imagens acima), que tem inspiracdo direta em jogos classicos. Também
estamos por tras do desenvolvimento do game do Jogo Véio, como podem ver na
pagina ao lado.

Nos acompanhe nas redes sociais e conheca mais do nosso trabalho. Seu feedback é
importantissimo na melhoria dos nossos produtos.

Esperamos vocés |3!


http://www.pixhitt.com/
https://www.facebook.com/pixhitt/?fref=ts
http://www.pixhitt.com/

FIGHTERS 97

r

Texto: Italo Chianca

Revisitamos o bau de reliquias do Véio para
relembrar a recepcao de The King of Fighters’
97 nas revistas de videogame da época. Sera
que o titulo agradou os nossos antepassados
jornalistas tanto quanto a turma dos fliperamas?
Ou essa pérola da porradaria virtual sofreu para
se destacar em meio a tantos excelentes jogos
do género? Vamos relembrar.

TEMPO DE LUTA

ra o ano de 1997, nossa selecao brasi-
E leira de futebol vencia a Copa América

com direito a um sonoro “vocés vao ter
que me engolir” dito pelo mestre Zagalo, Guga
conquistava seu primeiro titulo de Roland Gar-
ros, Super Nintendo e Mega Drive recebiam
seus ultimos grandes lancamentos, PlayStation,
Saturn e Nintendo 64 viviam o auge de uma
nova guerra dos consoles e um dos melhores
jogos de luta ja feitos era noticia nas paginas
das revistas de videogame.
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O titulo da matéria ja deixava claro: um joga-
¢o! Foi com essas palavras que The King of
Fighters ‘97 fez uma de suas primeiras gran-
des apari¢cdes nos periddicos da época, mais
precisamente na pagina n° 19 da revista Agao
Games, lancada em setembro de 1997, alguns
meses apos o langamento do novo jogo de luta

FLA'I"HM'M‘N
da SNK.
A *J T
Dividindo espaco na edigdo com jogos como 'le' j J : )/
Street Figther Ex Plus Alpha, Mortal Kombat J "'J “J s

4, MDK, Hercules e tantos outros, KOF' 97 rece-
beu um review completo, escrito por Eduardo
Murata. Sem suspenses, o subtitulo da matéria
ja animava os fas da série: “equilibrado e capri-
chado em jogabilidade e visual”.

A analise era referente a versao dos arcades,

e logo nas primeiras linhas explicitava que se Y. Wild Arms

. . . Vace lutara Sormurad &4
tratava de um jogo diferenciado. Nas palavras s el  Codename Tenka
do autor: Emm; 5 The City of Lost Children

arma do rival ’ SUPERDICAS
' International 5.5.50ccer 2

BB Wikiings 2 UMK3 Mega Man X
Command & Conguer Toshinden 3

EXTRA! EXTRA!

A matéria também pontuou a qualidade técnica Foi na edicdo n° 20 da revista Gamers, lancada
do game. Segundo o autor: “O jogo esta mais em julho de 1997, que a maioria dos brasileiros
equilibrado, as apelacdes com os agarres de SO @ e Jugo de e ¢a S Loge

comando foram amenizadas e nao retiram tanta na manchete de capa, estava escrito em letras
garrafais: THE KING OF FIGHTERS '97 AS

energia adversaria quanto antes. Os combos PRIMEIRAS IMAGENS. Sendo as revistas um dos
continuam destruidores e dao vantagem para Unicos meios de informacgdo da época, essa edicao
quem domina-los”. foi o primeiro contato de muitos jogadores com o

Além de elogiar a excelente jogabilidade do ti- diitlle: K@ foinsy ¢l ¢
paginas, a publicacao

t'ulo, !Eduardq Murata aﬂinda~ comen’Fou: "Os gra- trouxe a revelacio do

ficos impressionam e sdo tao perfeitos quanto enredo, o detalhes de

os de Street Fighter 3 (feitos com a placa GPS varios times, imagens

3), coloridos e carregados de detalhes”. dos menus, das lutas e
de alguns personagens e
as primeiras informagdes
sobre o sistema de jogo,
deixando todos ansiosos
para experimentar o f
game, que, segundo a

edigdo, estava previsto
para agosto no Japéo.
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dos de controle e uma lista com os comandos
basicos do jogo e golpes de alguns persona-
gens, a analise da A¢ao Games culminou com
uma excelente nota 9.5/10, seguida do seguin-
te comentario: "Excelente! Graficos caprichados,
musicas legais e lutas mais equilibradas que nas
versoes anteriores. Um dos melhores arcades
de luta do momento!” Foram com essas pala-
vras que os jogadores brasileiros recepciona-
ram esse classico dos fliperamas e iniciaram o
angustiante processo de espera pelas versdes
caseiras.

Seguindo com uma detalhada analise dos mo- H / i
3

I"'II'.I"IHI'.H oCLEU|

TIHE

E.*Eiu;ﬂ
RUSHAHLI

A quantidade de personagens disponiveis foi enfatizada
nas principais publica¢cdes da época.

SUPER w50 com. br

GAMEPOWER GOLPE FINAL!

o R -1'4: Em Setembro de 1997, The King of Fighter 97 foi capa da revista

THE KING OF #rj Super Game Power #42. A edicdo que contava com jogos
FIGHTERS '9?, ' como GoldenEye 007, Marvel vs Street Fighter, The Lost
A World, Mortal Kombat Trilogy e Lost Vikings 2, dedicou,
SHOW DE JOGOS: além da linda capa com arte original, varias paginas para
:ﬂﬁggmﬁr.mm v s < transcrever os mais de 250 golpes de todos os personagens
THE LOST WORLD (7 5TATIoN — tudo detalhado e com direito a dicas do Baby Betinho.
MK TRILOGY {SATURN, Segundo o texto, “The King of Fighters' 97 chega com a bola
bl Ay toda e vai levar a galera toda para os fliperamas”. ansiosos para
experimentar o game, que, segundo a edicao, estava previsto

DETONADOS: para agosto no Japao.
HEXEN (64 £ SATURN)
ACE COMBAT 2 jP.5TATION

AN Mk | E L u

Gﬁgﬁﬂﬁ TIS: POSTER DA MARJORIE NA PRAIA!




“O game que é a sensacao do momento nos
arcades finalmente ganha a conversdo para o
Neo Geo CD, e como sempre, ficou totalmente
fiel, com algumas novidades extras”. Assim dizia
o primeiro paragrafo da matéria sobre a versao
de The King of Fighters ‘97 para Neo Geo CD,
na revista Gamers #25, que chegou as bancas
em dezembro de 1997.

Um dos destaques da matéria é uma tabela

de relacionamento entre os personagens, que,
segundo a publicacao, “influi muito na luta”,
funcionando da seguinte maneira: “do primeiro
para o segundo e/ou do segundo para o tercei-
ro lutador, se o relacionamento entre eles for
bom, o proximo personagem ganha uma bo-
linha a mais na barra de Power, se o relaciona-
mento for normal, a barra de Power permanece
a mesma e se for mau relacionamento, a barra
de Power perde todas as bolinhas.”

Fechando a analise, o periédico deu nota
4.1/5.0 ao game, destacando a fidelidade ao
arcade como ponto positivo e a baixa qualida-
de sonora e os loadings longos como pontos
negativos. Contudo, esse foi um dos jogos mais
bem avaliados da edicao, deixando os sortudos
donos de um Neo Geo CD na expectativa para
deixarem de gastar suas mesadas com fichas

e finalmente aproveitarem todo o poder do
console que transformava a sala de casa em
fliperama.

A apelacdo rolava solta com os combos infinitos
que as revistas ensinavam...

e
s
g ®
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SATURN
\ ESTRATEGIA COMPLETA
:t COM CHRIS

! FIGHTERS 97,
" JOGUE COM 6 PERSUN
SECRETOS E CONFIRA

OLFPES

DESPEDIDA TRIUNFAL

Em setembro de 1997, The King of Fighters
‘97 também foi um dos destaques da revista
Gamers. Na edicdo n° 22, a publicacdo dizia:
“para a alegria de todos, a SNK ainda produziu
TKOF97 para fechar com chave de ouro a era
Neo Geo”.

O jogo marcava um momento de transi¢do
para a SNK, que depois de 7 anos dando
suporte ao Neo Geo, passaria a produzir titulos
para o Hyper Neo Geo 64. Com direito a lista
de golpes (que se estenderia para as edi¢des
23 e 24) e dicas, a matéria da Gamers elegeu o
jogo como o Game do Més, concluindo que,
"A versdo 97 ndo deixa a peteca cair e firma-se
com o melhor jogo de luta da atualidade. O
que ja era o melhor tornou-se insuperavel”.
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Depois do enorme sucesso nos fliperamas e no
Neo Geo CD, The King of Fighters 97 finalmen-
te chegava a um dos melhores consoles para
jogos de luta da época. Em matéria da revista
Super GamePower #50, de maio de 1998, o
lendario redator Baby Betinho dava as boas
vindas ao titulo:

O personagem responsavel pela analise dos
jogos de luta daquela geracao nao se conteve
na hora de analisar essa versao para o 32-bit da
Sega. Segundo Baby, “o jogo tem boa jogabili-
dade e som e graficos iguais aos do arcade. A
historia do game é aquela que vem se arrastan-
do ha varias versdes. Com uma diferenca: Oro-
chi, uma espécie de Deus que teve sua familia
aniquilada pela familia de Kyo Kusanagi, quer
detonar tudo e todos".

Por fim, entre dicas e macetes, a publicacao atri-
buiu nota 5/5 ao jogo, sendo um dos mais bem
avaliados da época e deixando os donos de

Saturn felizes da vida com mais uma excelente
experiéncia com jogos de luta 2D na época.

W3 TN L1
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VALEU A ESPERA

Se os fas da Sega comemoravam a incrivel con-
versao de KOF 97 para o Saturn, do outro lado
da disputa pela hegemonia da geragao 32-bit
os donos de PlayStation sorriam felizes com a
matéria da revista Acdo Games #130, de agosto
de 1998, que trazia como titulo: "Veloz como
vocé queria e cheio de novidades exclusivas”. A
matéria assinada por Antonio Saraiva, destaca-
va todas as novidades da versao para PlaySta-
tion em relacao aos concorrentes, como galeria
de ilustracdes, opgao de barra de especiais no
maximo o tempo inteiro, a disponibilidade de
Orochi nos modos Pratice e Versus e uma apre-
sentacao inédita de The King of Fighters - Kyo,

- "._
. jogo que estava previsto para sair no final da-
quele ano.
M Se ja ndo bastassem todas essas novidades, a

publicacdo fez questao de destacar a qualidade
da conversao. Segundo Antonio Saraiva:

“Ninguém vai poder reclamar de no.d?. _neste
jogo. Ele veio animal até demais! Graficos
otimos € excelente velocidade nas lutas. Os

sons ¢ a jogobilidade estao iguaizinhos a0s
dos consoles Saturno € Neo Geo, comum
tempo de carregamento dos CDs bem menor.

Para finalizar, além da indicacdo para a matéria
com varias dicas e golpes publicada na Acao
Games Especial n° 4, o game recebeu nota
9/10.

i Calma que ainda ndo |
! terminou ndo veiarada... !
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Tanto nos fliperamas quanto nos
consoles domésticos, The King of
Fighters '97 foi um fenémeno de po-
pularidade, como provam as saudosas
revistas de videogame. Foram dois
anos intensos, com o jogo recebendo
analises e matérias especiais nas prin-
cipais publicagdes da época, mesmo
com tantos 6timos jogos do género
sendo langados naquele periodo.

Esse foi um daqueles casos que o
jogo ja nasceu classico e se eterni-
zou nos coracdes dos jogadores por
causa da sua qualidade e dos varios
momentos inesqueciveis que ele pro-
porcionou ao longo desses 20 anos
desde seu lancamento. Jogos assim,
alias, é que fazem dos videogames
algo atemporal e apaixonante.

LIVRO

- PAPO DE LOCADORA

RECORDANDO HISTORIAS
CELICIOSAS DOS TEMRPOS
DAS LOCADORAS.

R A E AT B R AE E EAF A E i B ok

CLIGUE ARUI PRARA ADRUIRIE
A SUA COPIAa POR UM PRECO
ESPECIAL.

LEIA TAMBEM A OBRA [
AHNTERIOR . “05 VIDEOGARMES
E EU”; DISPONIVEL PRRA
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etrogames. A palavra
Hassumiu um uso bas-

tante comum, restrito
a uma pequena parcela de
fas de games que viveram a
década de 90 e presenciaram

aquela febre, além de algu-
mas historias fantasticas!

Uma dessas anedotas acon-
teceu na GameShop, minha
locadora, situada na zona
norte de Sao Paulo, no bair-
ro do Tucuruvi. L4 era o meu
trabalho e também o meu
santuario de games, antes de

eu me aventurar no mercado
editorial, produzindo as revis-
tas UltraJovem e GameOver.
L4, eu nutria a mesma paixao
por games que carrego até
hoje, e curtia muito dividir
todas as minhas conquistas
com a garotada; desde os
jogos mais novos até dicas

e macetes! A menina que eu
namorava na época trabalha-
va na Varig, entdo eu tinha
acesso as grandes livrarias no
aeroporto, e fiz assinatura das
grandes revistas da época,

como a Next Generations e a
EGM americana.

Pois bem, toda essa introdu-
¢ao serviu para apresentar

O cenario e os personagens
de um causo ocorrido em
abril de 1992, apos a fatidica
brincadeira feita pela revista
EGM. Lembro que estavamos
vivendo o auge da era Street
Fighter II, inclusive no Brasil.




Como de costume, eu lia as
novas revistas inteiras em
poucos dias e levava todas as
novidades para o pessoal que
frequentava a locadora, além
de deixa-las expostas para
quem quisesse folhear. Amigos
e clientes eram sempre mui-
to bem-vindos, todos os dias,
mas era aos sabados que a loja
enchia de verdade!

Dentre os frequentadores, era
facil distinguir um menino que
fosse mais fechadao e quieto,
outro que fosse o hiperativo

e falador, o que se achava “o
bom” em Street, o que era fa
dos jogos de corrida, ou de
RPG, Castlevania e etc. Com
todas essas diferencas, havia
em comum a amizade e o res-
peito, sem brigas ou desaven-
cas. Eramos muito amigos.
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Contudo, sempre tem um es-
pertinho e ele apareceu por la.
Sé para lembrar, a tal edicdo
de abril de 92 da EGM chegou
rapido na minha mao. Mali-
Cioso, eu percebi rapidamente
que havia uma noticia estranha
ali. A revista colocou nas suas
paginas uma dica para habili-
tar um personagem secreto de
SF2. Tratava-se de Shen-Long,
o suposto mestre de Ryu e Ken,
e que teria poder para acabar
com M. Bison facilmente.

Para jogar com Shen-Long era
preciso vencer varios rounds
com Perfect (sem tomar um
Unico golpe), em altos niveis de
dificuldade e, quando chegasse
no chefdo, conseguir dar Double
K.O. algumas vezes consecutivas.
Como o jogo era a sensa-

c¢ao do momento em todo o

mundo, ndo foram poucos os
desavisados que cairam na
pegadinha. Na locadora, como
a garotada ficava sempre bem
informada, logo perceberam
que se tratava de uma brinca-
deira de 1° de abril feita pela
publicagdo (algo que acabou
virando tradicao).

Eis que num sabado quente
e com a loja cheia, aparece
um de nossos amigos que ha
muito tempo ndo vinha até a
locadora. Com um ar de supe-
rioridade e arrogancia, meteu
a mao no balcao e disse: “Pes-
soal, consegui achar um per-
sonagem escondido no Street
Fighter!” — Na mesma hora
todos os meninos se entreo-
lharam, e em seguida busca-
ram um olhar meu. Eu apenas
dei um sinal para que deixas-
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sem ele falar. O nosso amigo
espertinho contou detalhes,
descreveu os socos, chutes,
com a emocao a mil. Era
incrivel ver ele gesticulando e
imitando os golpes do incrivel
Shen Long!

Passado algum tempo, eu
comprei uma maquina de
Street Fighter II e ela estava
ali, disponivel para que ele
mostrasse a faganha! Imagi-
nem a cara de surpresa dele
ao se dar conta disso. Foi
impagavel!

Assim como eu — ja sacan-
do o papo furado — varios
garotos sacaram as fichas do
bolso e colocaram na fren-

te dele, gritando: "Ah, vai la
entao! Pagamos para ver, as
fichas sdo suas, mostra”! Tudo
isso porque ele insistia em ser
capaz de invocar o persona-
gem facilmente.

Pois bem, nosso suposto heroi
do Street Figther teve que por
as fichas e partir para briga.
Num certo momento, cerca-
do por pelo menos 15 pes-
soas, suando e nervoso, ele
desistiu. Chegou no balcao
com uma cara de pau e disse:
“Tudo bem, eu confesso,

€ mentira. Eu vi isso numa
revista americana”.

A garotada nesse momen- \

to caiu na gargalhada, e
tiraram ele como um men-
tiroso. Tiraram muito sarro
e mostraram a tal revista.

Foi o jeito deles de dizer: "A
gente ja sabia"! E ainda cha-
maram o coitado pra tirar uns
contras, mas ele perdeu
todas as partidas.

Claro que ele ficou umas
duas semanas sumido,

mas acabou dando o braco a
torcer e voltou a frequentar a
loja. Foi assim que esse amigo
ganhou o apelido de Shen
Long, ndo pelo lutador, mas
sim pela mentirinha.

Um tempo magico onde nos
brincavamos e nos diver-
tiamos com apelidos e go-
zagoOes, de forma inocente,
como amigos. Sinto muita
falta dessa turma, de ter to-
dos presentes, e ndo apenas
dando cliques e curtidas no
Facebook.

Acredito piamente que

esse tempo pode voltar

de alguma forma, porque
estavamos diante de coisas
magicas, nao apenas pelos
graficos surpreendentes de
Super Mario Bros., Sonic

ou Street Fighter. As coisas
eram magicas porque tinha-
mos muito respeito uns pelos

outros. "
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99 VIDAS - 0 JOGO

Texto: Paulo Henrique
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O PODCAST 99 VIDAS

omecei a ouvir o podcast 99 Vidas em 2011, e
' as vozes de Jurandir Filho, Izzy Nobre, Evan-

dro de Freitas e Bruno Carvalho me acom-
panharam em varias etapas da vida adulta. Da mesma
forma, eu posso dizer que fiz o mesmo com relagao
ao podcast, ja que fielmente acompanhei o programa
todas as semanas! Vi o podcast morrer no episédio
99 e ressurgir com o episodio 100; vi o seu programa
de financiamento coletivo surgir e ajudar o cast a se
manter ativo e, por fim, vi 0s caras anunciarem o jogo
deles — inclusive eu apoiei o projeto, mesmo que sem
acreditar muito nele, confesso.
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Felizmente, 99 Vidas: O Jogo obteve um alto nivel de
exceléncia no seu lancamento, com certeza entrando

para o pantedo dos beat ‘em ups mais influentes de
todos os tempos. Esse merece 99 vidas!

SOMOS PERSONAGENS

DE VIDEOGAME

Um sentimento extremamente
prazeroso € aquele que surge
quando nos identificamos com
algum elemento presente em
alguma midia da qual gos-
tamos. Vendo por esse lado,
talvez essa seja a caracteristica
mais marcante no jogo do 99

'+ ESCOLHER

vidas. O Brasil, com todas as
suas mazelas e particularida-
des, é o cenario do beat 'em
up. No jogo, a nossa terra foi
reproduzida com muito amor,
carinho e, principalmente,
atencao. Aspecto no qual a ga-
lera da QUBYyte estudios esta

A CONFIRMAR E VOLTAR

de parabéns. Andando pelas
ruas das comunidades, das
praias e dos metros, nés vemos
elementos Unicos da nossa
cultura, como aquele classico
chinelo que foi perdido na ten-
tativa de recuperar uma pipa
do cabo de energia da rua. E
as referéncias nao param por
ai. Os cenarios estdo rechea-
dos de itens que nos remetem
aos jogos dos anos 80 e 90,
um prato cheio para qualquer
old-gamer.

Também vemos verdadeiras
personas da nossa terra tupi-
niquim, sendo representadas
com muito humor e extremo
cuidado em relacao as suas
peculiaridades. Claro, € muito
legal lutarmos contra Abobos,
Poisons e Andores, mas em
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nenhum outro jogo temos a
oportunidade de dar uns sopa-
pos naquele garoto da escola
que tinha um cheirinho pecu-
liar e era chamado de “cheiro-
so”. E a nossa vida de crianca,
da crianca brasileira, sendo
contada em um videogame,
isso € magico. Junte essas ca-
racteristicas a fantastica trilha
sonora, que aproveita varios
ritmos populares brasileiros,
em musicas extremamente
agradaveis de se ouvir. Se o
jogador prestar atengao, até
forro ele encontra ali, camufla-
do com os classicos samples
dos videogames 16-bits.

Ndo podemos esquecer os
chefes. Todos eles tém uma re-
lagdo muito intima com os par-
ticipantes do podcast, sendo,
na maioria das vezes, versoes
malignas dos herois do jogo.
As mecanicas para vencé-los
também foram bem pensadas,
apesar de algumas delas serem

bem dificeis de serem executa-
das, ao final das lutas.

Se aproveitando do lore de-
senvolvido nos podcasts, o
game faz referéncias as his-
térias contadas em varios dos
programas, inclusive nos che-
fes. O primeiro deles, o senhor
Roberto, ¢ o dono da locadora
que o Izzy Nobre frequenta-
va, quando crianga. Num dos
episodios do podcast, o Izzy
contou que, numa das visitas a
locadora, ele levou um reldgio
da Pocahontas. O acessorio,
porém, foi destruido por um
garoto do recinto. O menino
foi para a sua casa, triste pelo
acontecido. Seu pai percebeu
que havia algo, perguntou o
que tinha acontecido e, quan-
do o Izzy explicou tudo, ele foi
a locadora e intimou o garoto
gue tinha quebrado o acesso-
rio. A locadora em questao era
do Sr. Roberto e o menino era
um funcionario dele.

Se o jogador chega ao primei-
ro chefe do jogo, usando o
personagem do Izzy Nobre, o
sr. Roberto dos videogames vai
comentar que ele é o garoto
do “relogio colorido”. O Izzy, ao
ver o chefe mudar de forma,
logo fala que vai chamar o seu
pal.

E garantido que ouvintes do
podcast vao se deliciar com as
referéncias contidas no jogo.

E importante ressaltar, porém,
gue nao é bem pelas referén-
cias que o jogo do 99 vidas é
um bom titulo. A preocupacao
do time de desenvolvimento
foi fazer um jogo que qualquer
pessoa gostasse de jogar. Ela
conhecesse o podcast
ou nao. No final, o intui-
to deles foi alcancado.
No YouTube ha varios
gameplays de pessoas
de outros paises se deli- §
ciando com o jogo.
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AS 99 VIDAS

Pensar numa historia estrelada pelos 4 pod-
casters pode ter sido um dos pontos compli-
cados do desenvolvimento do game. Afinal,
qual apelo a rotina de 4 pessoas que vivem
suas vidas adultas tem para o publico?

O jogo resolveu esse problema de uma for- - Hlrs
ma interessante, fazendo com que 99 vidas VI DA St %"
se tornasse um artefato que garante ao seu ‘./
portador a oportunidade de viver, adivinhe... I T
99 vidas! Sendo um item tdo poderoso, ele

certamente cai em maos erradas e, assim,

se torna uma ameaca para toda a existéncia.

Fica a cargo dos seus guardides, os integran-

tes do podcast, reaver o objeto. Esse € um

bom plot, pois o intuito do jogo € descer a

porrada e a historia aqui € um mero plano de

fundo. Apesar disso, é interessante se pensar

como o vilao teve acesso ao artefato, o que

nao foi explicado no inicio do jogo.

GAMEPLAY

O aspecto mais importante de um briga de rua é a pancadaria e
isso € o que o jogo do 99 vidas, felizmente, faz melhor. Sair pelas
ruas socando os inimigos é rapido, pratico e extremamente satis-
fatério. Relacionado a esse ponto, o jogo tem uma mecanica inte-
ressante: o upgrade de habilidades. Ao final das fases, o jogador
geralmente tem acesso a uma loja e la ele pode melhorar os gol-
pes do seu personagem ou mesmo comprar novas vidas. Caso o
jogador nao consiga avancar de uma parte do jogo e chegue a um
game over, nem tudo esta perdido. Tudo o que foi comprado é
mantido, mesmo com o final do game. Esse processo, inclusive, faz
com que o jogo mantenha-se como novidade por mais te mpo. Os
golpes contam com as mecanicas de combos, golpes especiais e
arremessos, alguns deles melhorando com a compra de upgrades.
E a variedade de porrada que todo beat ‘em up merece!

Na dificuldade, o titulo peca um pouco. Se avaliarmos o que
outros jogos oferecem no nivel normal, vemos um desafio mode-
rado, fazendo as pessoas terminem o jogo sem muito esforco. No
caso do 99 vidas, fica a impressao que a dificuldade normal tem
uma identidade maior com o nivel hard. Alguns dos inimigos, por
exemplo, tém golpes realmente irritantes, dos quais, muitas vezes,
é dificil desviar. O carrinho do “mah”, a barrigada do “tetinha” e a
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voadora do sapo sao alguns deles. Esses inimigos, inclusive, sdo os que seguem o jogador com
grande afinco, até acertarem os seus golpes.

Essa caracteristica, porém, esta sendo ajustada pelos desenvolvedores. Pode se perceber isso com
a dificuldade, por exemplo, dos “tigres” (uma bela homenagem ao Sagat de Street Fighter e o seu
Tiger Uppercut, diga-se de passagem). Antes era muito mais trabalhoso elimina-los, porém a tarefa
se tornou menor com os upgrades que o jogo recebeu. Segundo um dos representantes da desen-
volvedora, eles continuam trabalhando nos ajustes do jogo, mesmo depois do langamento.

CONCLUSAO

Se vocé aprecia jogos de
pancadarias, com certeza vai
gostar do 99 vidas - o jogo.
Além de um gameplay diver-
tido, ha varios elementos da
nossa cultura, o que serve para
o jogador, de minuto em minu-
to, dar aquele sorriso de “sei o
que vocés estdo fazendo”. No
primeiro momento, o jogo esta
disponivel na Steam, mas logo
ele também sera lancado nos
principais consoles de mesa.
Um prato cheio para qualquer
jogador, seja ele véio ou novo.
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http://bit.ly/2mt5hDE
http://bit.ly/2mU2f8V

POSTER EXCLUSIVO!

Art: Mando Bastos

So clicar, fazer o download
e mandar pra Grafica.

Recomendamos imprimir
em papel couché (fosco
ou brilho) em formato A3.
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A venda desse poster é proiida sem autorizagdo prévia do autor.
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https://drive.google.com/open?id=0BxjwYJtZY1JhWnd2b2dxcC0tU1E

J4 pensou em transformar sua ideia de jogo em um projeto real?

Conheca o curso de GAME DESIGN mais elogiado do Brasil!

Curso de GAME DESIGN
100% online!

» 40 videoaulas super divertidas

» Embasado por mais de 30 livros

» Exercicios diferenciados

» Projete seu proprio jogo durante o curso
APENAS

R$199,00

Ganhe 10% de desconto

com o cédigo* JOGOVEIO
*c6digo vélido até o dia 31/12/2017

Confira uma aula gratis:
http: /bit.ly/testgamedesign

Acesse
gameacademy.com.br
e saiba mais!



http://bit.ly/2lLSmrQ
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