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EDITORIAL

v _ BATERAM UM CONTRA .
primeira ida ao ﬂlperanja a : NESTA EDICAO: ,‘? '
gente nunca esquece, nao é _ 4

verdade? A minha foi no co- '
mecinho da década de 90, beiran- ; EDITOR-CHEEE 'ﬂ%‘

-

do meus 6 anos de idade. Na época, RODRIGO ESTEVAM . 'H'.-__
precisava subir em caixotes pra po- g

der enxergar a tela inteira! EDITOR / ARTEMAREDAGCAQ A
Duas décadas depois, quem diria, EIDY TASAKA t |
aqui estou eu prestando homena- REVISAO -3
gens a Street Fighter I, com a mes- PAULA TRAVANCAS

ma excitacao de uma crianca. O tem-

po voa, nao é verdade?

Essa edicao da Revista PlayReplay tam-

bém celebra o verao e o calor, ao re-

cordar os bons tempos de California NOSSO PARCEIRO

Games. Além disso, conseguimos uma NESTA EDICAO:

baita de uma entrevista com o Fabao

Santana, cara rodado nas principais re-

vistas de games do Brasil. Tiro meu cha-

péu pra ele, principalmente pelo seu

trabalho herculeo nas paginas da revista

Gamers! l

Pra fechar bem, nossos camaradas do A

u
e .I"l
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Casa do Cogumelo também entraram

na vibe retr6 e trouxeram um Top 5 1/2 A CASA DO
de jogos que marcaram a trajetéria do COGUMELO
grandioso Nintendo 64. Essa edicao esta

flamejante!

EIDY TASAKA

EDITOR E RETRO-GAMER COM
MUITOS SHORYUKEN NA MENTE
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RETRO-PARADE

Official Art por Alan Carvalho e
Ingrid Muniz
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Street Fighter: Brazilian Tribute
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Retro-Parade é o espaco con- i
cedido aos artistas de plantao iy
para expor seu talento. Vale ﬁ -
fotografia, ilustracao, pintura \ &
e 0 que mais vocé tiver para
mostrar.

Nessa edicao, estamos com
duas ilustracoes de um proje-
to 100% nacional. Em Street
Fighter: Brazilian Tribute te-
mos 17 ilustradores de estilos
distintos prestando homena-
gens a série. A

4

Blanka por Leon Silva Zoccaratto - : |
=\ W 0% a
R TA] - — - -,_.' — -
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‘:—-"’ & i/ ‘ Quem sabe o préximo nao é o seu? Mande seus
t S trabalhos para eidytasaka@playreplay.com.br.
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erao é tempo de praia e de se bronzear, ou assim se convencionou um

dia. O som relaxante das ondas, dar uma boa esticada sob o sol caus-

ticante, so observando a paisagem. Claro, nem todo mundo curte (ou
pode) dar aquele mergulho no litoral, restando assim correr atras de outras
opgoes. Estar com um joystick nas maos e de pernas pro ar pode ser uma alter-
nativa para espantar o calor. E se vocé quiser, mesmo assim, entrar no clima da
estacao, por que nao curtir os Jogos de Verao?

Esse nao é o titulo original do game, adapta-
do a fim de torna-lo mais préoximo do publico
brasileiro. California Games, na verdade, é
um grande apanhado de esportes pratica-
dos na regiao da Califérnia, um dos estados
mais quentes dos Estados Unidos, tudo para
celebrar a estacao das altas temperaturas.

As modalidades inclusas no game nao eram
das mais praticadas por aqui na época, mas
mesmo assim o0 jogo teve grande aceitacao
no mercado nacional, principalmente nos
consoles de mesa da Sega. Essa nao foi a pri-
meira incursao da Epyx em titulos de esporte,
ja que a empresa também é a criadora das sé-
ries Summer Games (Commodore 64/1984)
e Winter Games (Commodore 64/1985),
cujos detalhes vocé pode conferir no box das
pagina 7.
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O jogo era composto de 6 modalidades (Half-Pipe, Footbag, Surf, Skating, BMX
e Flying Disc) e comportava até 8 competidores, jogando alternadamente em
busca da maior pontuacao. Era possivel competir em todos os esportes de for-
ma sucessiva, escolher entre apenas alguns deles ou praticar de forma livre.

Os graficos, para a época, eram competentes. Claro, nem todas as versoes apre-
sentavam a mesma qualidade e algumas deixavam a desejar (como é o caso do
Atari 2600), mas no geral atendiam a proposta do game. Ainda é divertido dis-
putar um campeonato de California Games com 0s amigos, mesmo que 0 jogo
ja esteja beirando a casa dos trinta anos. As versoes para Mega Drive e Master
System vieram apenas em 1989, com visuais ainda mais convincentes. A verda-
de é que o titulo envelheceu bem, por conta da sua simplicidade.

Summer Games & Winter Games

California Games segue a férmula criada pela Epyx, trés anos antes, em Summer Games, trazen-
do diversas modalidades com até 8 jogadores se alternando no comando. Um ano depois, surge
Winter Games, com formato similar e modalidades inspiradas nos Jogos de Inverno.

Nenhum dos dois titulos teve licenciamento do Comité Olimpico Internacional, portanto nao
tém nenhuma conexao direta com as Olimpiadas de Los Angeles nem com os Jogos de Inverno
de Sarajevo, eventos que ocorreram em 1984.

As modalidades disponiveis eram mais proximas dos esportes olimpicos, além de ser possi-
vel escolher um pais para representar, em vez de patrocinadores privados como em California
Games. Ambos os titulos receberam boas avaliagdes na época, com direito a ports para varios

sistemas disponiveis entdao. Summer Games teve também uma continuagdo lancada em 1985.

Summer Games
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Multiplataforma

Embora as versdes mais populares no Brasil estejam nos videogames, a origem de California
Games remonta aos primordios dos computadores caseiros. Apple Il, Commodore 64, AMIGA e
ZX Spectrum foram algumas das maquinas agraciadas com suas proprias versdes do game. Até
mesmo o portatil Atari Lynx, que nao é dos mais conhecidos, entrou na danga com uma versao
competente, dadas as limitacdes de hardware da época. A versdao do Commodore 64 foi portada
para o Virtual Console do Wii, em 2008 na Europa e em 2009 nos EUA. Confira imagens de cada
uma das versoes lancadas.

Mega Drive Master System Commodore 64
-

o L - - -

PC (DOS) Atari 2600

Heim il ""paas =

=0

Amstrad CPC Atari Lynx
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A primeira edicao da revista VideoGame (Editora Sigla, marco de 1991) soltou

uma notinha sobre a versao para Master System, dando 4 estrelas (de um total
de 5) em todos os aspectos do jogo.

Nas paginas a seguir, vocé confere um pouquinho de cada uma das modalida-
des disponiveis.

JOGOS DE VERAO

P Exterior: a 57 geragao é incrivel @ ' i
@ ;
(CALIFORNIA
= \lideoGame |EE
RNV AGLY NUAOH e DIFICULDADE: *see
_ s 2 GRAFICOS: seee

10 conselhos para formar um bom jogador TIPO: MUSICA/EFEITQS: eeee
Vlovos Cancamentod ESPORTE CLASSIFICACAO: * % % %

o oo mEm] | O ranking dos 10 maiores sucessos
L Sl - || no Brasil e no exterior

: Ha seis opgdes de jogos, numa espécie de mini-olimpiada
CONSOLES 3 californiana. Primeiro, escolha seu patrocinador. Depois, va em
R =% Mostranos.todos. os thhos 4 frente, comegando pelo half skate boarding, ou simplesmen- |
—— i te skate, no qual o importante & pegar velocidade para fazer |
|| acrobacias na rampa. Ai vém foot bag (embaixada), surfing, |

roller skating (patinagao), BMX bike racing (bicicross) e flying |
disk (freesbie). Confira jogando com os amigos (até oito) quem
sera o campedo na classificagao geral. Em cada fase, a primei-
ra colocagdo da cinco pontos, a segunda trés e a terceira, um.

SEGA, MEGA DHWE. ATARL...

» OOTA?OES GRAU
DE DIFICULDADE,GRAFICOS,
MUSICA, EFEITOS E
ACLASSIFICACAO

» DICAS & truaues pana
FAZER MAIS PONTOS,
TROCAR DE FASESE
EVITAR ARMADILHAS

» MEGA DHWE
NOSSO “4* GER.
£0 GENESIS AMERIGANO.
TEM CONSOLE DE 16 BITS

L HOLLYWoOD

E JOGOS
ESPETACULARES
P 0S ACESSORIOS
2 MAIS MODERNOS #
- -~ VIDEOGAME
R elodnies Wite noktE e, TECTOY

101 PREMIOS (i 560
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Hoje nao somos mais os melhores do mundo no futebol, mas nem por isso dei-
xamos de ter um lugar de destaque como amantes dos esportes, principalmen-
te os radicais. Em um tubo cortado pela metade (essa é a traducao do nome da
modalidade), faca manobras de skate enquanto ganha impulso para ir de um
lado para o outro sem perder altura. E a sua chance de dar uma de Bob Burn-

quist!
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Nessa modalidade, seu personagem disputara um campeonato de embaixadi-
nhas. O objetivo é evitar a todo custo que a bola toque o chao, fazendo piruetas
e chutes acrobaticos para acumular o maximo de pontos possivel. Sempre que

puder, acerte o passaro para ganhar uns pontinhos extras! Se vale como curio-
sidade, o footbag foi criado ainda na década de 70 e mesmo hoje tem muitos
adeptos!

© oLAun
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O Brasil esta surfando nas ondas de Gabriel Medina, atual campeao mundial da
modalidade. Vocé pode sequir seus passos ao mostrar que € bom de prancha

nos tubos e manobras espertas. Tome cuidado com as bolas que surgem no
meio das ondas e com os tubardes!

© oLAun
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O nome engana e nés nao vamos andar de skate de novo. Andar de patins pelas
ruas da Califérnia é extremamente dificil! Cascas de banana, rachaduras pelo
chao, pocas d’agua e toda sorte de desafios largados por ai exigem de vocé
controle de velocidade e agilidade para saltar nos momentos certos. Se sobrar
espaco, faca umas piruetas e arrebente nas pontuacoes!
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No calor causticante do deserto, andar de bicicleta saltando rampas parece ser
uma excelente ideia, né? O desafio aqui é pura adrenalina, principalmente na
hora de dar saltos bem altos com giros, evitando ao maximo dar de cara em
troncos espalhados pelo percurso. Quem foi o safado que deixou isso bem no
meio da pista?!

a
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A mais dificil das modalidades, principalmente por exigir muita atencao e preci-
sdao na hora do lancamento do disco. De viseira e roupas leves, a melhor forma

de aproveitar o verao é praticando esportes! S6 nao pode deixar de lado a hi-
dratacao e o protetor solar, ok? ;) =
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0 JOGO QUE MUDOU O MUNDO DOS GAMES
NA BASE DA PORRADA

SISTEMA:
MULTI

GENERO:
LUTA

ANO:
1991

ARCADE st @8 ARCADE
KOF 94 prot (A DARKSTALKERS

DISTRIBUIDORA: - G

CAPCOM

NOTA:

10

ARCADE o =l ArcaDe
ART OF FIGHTING _ = FATAL FURY
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Sempre em busca do
mais forte, Street Fighter
Il marcou uma geracgao

ogando videogame por
J anos e anos a fio, a gente

acaba se surpreendendo
com jogos bacanas aqui e ali,
dos mais diferentes géneros.
Uns se destacam pelos grafi-
cos, outros pela jogabilidade
ou até mesmo pelo seu fator
replay. No entanto, ha um gru-
po maodico e ultrasseleto de
titulos que foram muito além
de um apanhado de qualidades
e defeitos, chegando ao ponto
de redefinir os rumos de toda
a industria de games. Quem
viveu as décadas de 80e 90 e
teve a chance de acompanhar
boa parte disso bem de perto,
certamente guarda boas lem-
brancas.
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O sonho de toda uma geracao de gamers foi
ter uma dessas em casa
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O surgimento do género de jogos de luta é nebuloso, sem nenhum titulo bri-
Ilhante que valha mais que uma mencao honrosa (vide box abaixo). Mesmo a
primeira versao de Street Fighter, lancada em 1987, nao oferecia muito mais
que os demais titulos da época, com controles duros (duros mesmo, de vocé
comemorar a cada hadouken lancado), pouca variedade de personagens jo-
gaveis e jogabilidade pouco atraente. A verdade é que o0 género sé comecou a
ganhar forca e representatividade apds o lancamento de Final Fight, em 1989,
mesmo que o titulo nao fosse exatamente um jogo de luta. Alias, Final Fight
inicialmente receberia o nome de Street Fighter ‘89, mas a ideia foi arquivada
devido as diferencas de estilo entre os games. Se é possivel tracar um paralelo,
Ryu e sua trupe estao para os jogos de luta, assim como Mario e Luigi para os
games de plataforma. Ainda que o formato ja estivesse estabelecido, faltava
esmero nas producdes da época, o que perdurou até 1991.

Eles bem que tentaram. Veja como eram os jogos de luta antes
de Street Fighter Il

Fighting Road / Nes - 1988 Tenkaichi Bushi / Famicom - 1989

Karate Champ / Arcade - 1984

-
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AKIRA? E MUITOS
OUTROS

Street Fighter Il teve uma equi-
pe razoavelmente grande en-
volvida em sua producao, para
os padrdes da época. Tratado
como prioridade no QG da Cap-
com, 0 game contou com cerca
de 40 profissionais em seu staff.
Contou também com a partici-
pacao de grandes nomes como
Akira Nishitani e Akira Yasuda,
responsaveis pelos desenhos e
design dos personagens, respec-
tivamente. O grande numero de
funcionarios ligados diretamente
ao projeto seriam, na verdade,
uma forma de a empresa respon-
der a altura da SNK, a qual havia
contratado a dupla criadora do
primeiro Street Fighter, Takashi
Nishiyama e Hiroshi Takamoto. O
resultado disso? Fatal Fury e Art
of Fighting.

Nishitani (Nin-Nin) fez seu nome

como ilustrador em Street Fighter

ll, embora esse nao tenha sido seu

primeiro trabalho na Capcom. An- Porrada cantando no Cassino... Uhuul!

“ PLAYY
" pEPLAY 1=


http://playreplay.com.br

ok

tes, ja havia participado de titulos
como 1942 e Final Fight, em

um caminho que durou de 1986 a
1995, quando fundou sua propria
companhia, a Arika.

Akira Yasuda, por sua vez, as-
sina como Akiman em suas
empreitadas profissionais. In-
tegrou o time da Capcom de
1985 a 2003, quando passou

a trabalhar como freelancer.
Akiman esteve diretamente
envolvido com os principais ti-
tulos de luta da empresa, desde
SFIl até os primeiros crossovers
com a Marvel.

O desenvolvimento do jogo
levou dois longos anos, entre
ajustes de balanceamento e um
trabalho primoroso na jogabili-
dade, tudo para criar uma expe-
riéncia nova em titulos de luta.
A regéncia estava sob a batuta
competente de Noritaka Fu-
namizu, o produtor e grande
responsavel pelo nascimento
de Street Fighter Il. Além desse
trio parada dura, vale destacar
os nomes de Yoko Shimomura
e Isao Abe, responsaveis pelas
musicas que marcaram época.

\I.-
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—

“Eu também quero . |
ser um Street Fighter”
- Mike Haggar
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Oito personagens jogaveis, quatro chefes e muitas possibilidades de ataque
e defesa. Street Fighter Il é, antes de tudo, um jogo de estratégia, exigindo
mais que alguma destreza nas maos para usar seus golpes. Se vocé é fa da -
série e ja teve o prazer de assistir a uma peleja com jogadores de alto nivel,

sabe que um round pode ser decidido em um lance mais rapido que um

piscar de olhos. Tudo é questao de ter uma boa jogada mentalizada e um

plano para reagir a cada nova situacao. Mesmo ap6s mais de 20 anos de seu
lancamento, SFIl ainda é capaz de animar uma jogatina, justificando seu
relancamento constante nas mais diversas plataformas.

Mudman (World Heroes) e Tam Tam
(Samurai Shodown) se espelharam em
Dhalsim, pelo menos no vestuario
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Um dos pontos positivos esta na variedade de personagens, ainda que boa
parte deles parta de esteredtipos baratos, como o japonés carateca e o
playboy americano. Ter personagens de nacionalidades distintas e em gran- ]
de variedade ajudou bastante a vender o peixe, mesmo que no fundo pou-
cos jogadores fugissem de usar a manjada dupla Ryu e Ken. A ideia de um
torneio envolvendo um lutador de cada canto do mundo parecia roubada
de algum filme de Van Damme da década de 80, no melhor estilo “O Grande
Dragao Branco”. E funcionava bem.

“Muito bom, mas tijolo nao revida!” -

Chong Li, em “O Grande Dragao Branco”
N

Os cenarios também refletiam essa diversidade
cultural, com elefantes na India, uma base aé-
rea nos Estados Unidos, pescadores e uma su-
curi grotesca no Brasil. Esses e outros inumeros
clichés, além de nao comprometer a diversao,
formavam uma boa atmosfera em combinacao
com as composicoes riquissimas de Yoko Shi-
momura. Alids, € uma pena que essa tradicao
de cenarios tematicos tenha se perdido na
série. Isso se deve, basicamente, ao drastico
aumento na quantidade de personagens dispo-
niveis, edicao apoés edicao.
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Street Fighter Il saiu originalmente para
o sistema CPS-1 (Capcom Play System
1), lancado em 1988 e predominante
nos arcades da época. Entre o rol de
games famosos lancados para o mes-
mo equipamento, vale destacar Cadilla-
¢s and Dinosaurs, The Punisher e Final
Fight, trés grandes icones do género
beat’em up. Contudo, uma particulari-
dade do sistema CPS-1 era a facilidade
de criar bootlegs (versoes alteradas)
para boa parte dos seus titulos. Sabe o
famoso “Street Fighter de Rodoviaria”?
Pois &, mais um bootleg. O problema foi
corrigido com o lancamento da placa
CPS-2, anos mais tarde, que contava
com seguranca reforcada.

O sucesso foi tanto que o game acabou
recebendo ports para consoles e com-
putadores caseiros, aumentando ainda
mais o dominio da franquia como a
maior dos jogos de luta. Com excecao
da versao para Super Nintendo (pelo
menos nesse primeiro momento), todas |-«
as versoes sofreram reducdes drasti- a .
cas de qualidade, valendo apenas uma
conferida por curiosidade.

E l:’.'jh"-i:. ‘II -l.r- .
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_ “Botei pra ferrar na Uniao Soviética!” .
Mikhail Gorbachev
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A ideia de percorrer o mundo lutando

-~ tres” e salvar o mundo era rasa, mas
funcional. Street Fighter é um jogo de
luta sem medo de ser feliz.

Também, se dependesse de um bom
roteiro para dar certo, talvez o projeto

=] tivesseido para o vinagre. Cada lutador
tem suas motivacoes para participar do

torneio, mas nao ha uma trama com-
plexa ou bem amarrada. Nesse quesi-
=l to,a SNKsempre bateu a Capcom de
i | lavada. O conceito: M.Bison é lider da

planos para a dominacao mundial. Ao
seu lado estao Sagat, o chefao de SF1,

e outros enredos criados para rechear
- a série. Apenas a mais pura e honesta
pancadaria com um vilao no final.

Um ano depois do lancamento de

no balanceamento, oferecia a possi-
bilidade de escolher os chefes ou dois
personagens iguais, além de algumas
alteracdes sutis nos cenarios. Essa ver-
sao, lancada em 1992 e chamada de

ja encantados com a versao original.

© oLAun
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para se credenciar a enfrentar os “mes-

organizacao criminosa Shadaloo e tem

Vega e Balrog. Até esse momento, nada
- de Psycho Power, Rose, Satsui no Hadou

Street Fighter Il: The World Warrior,
a Capcom langou uma primeira versao
revisada do game, que trazia melhorias

Street Fighter Il: Champion Edition,
surpreendeu ainda mais os fas da série,

CHAMPION EDITION

IHSERT COIN.

SCAPCOM COLLTD. 1331 .32

PLAYER SELEC

B LN

j -d I. .:.1-l..l
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A tradicao da Capcom de lancar atualiza-
¢Oes de seus jogos comecgou ai
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Os bootlegs ainda representavam uma ameacga para a Capcom, mesmo apos
o upgrade de Champion Edition. Entre as modificagbes favoritas dos hack-
ers estavam mudancas na velocidade de gameplay, golpes inexistentes nas
versoes originais e toda a sorte de transformacdes a partir do game original.
Em um desses hacks é possivel até mesmo trocar de personagem no meio
de um combate! A resposta veio na forma de Street Fighter Il Turbo: Hyper
Fighting, que chegou ao mercado apenas 8 meses depois da versao ante-
rior. Entre as inovagdes promovidas estavam novas paletas de cores para to-
dos os personagens, um jogo significativamente mais rapido e golpes novos
para todos os lutadores. Cada nova versao acrescentava mais e mais cama-
das de estratégia ao game, principalmente por oferecer novas formas de
contra-ataque, cada vez mais eficazes. SF2 Turbo é lembrado por sua versao
para Super Nintendo, o port mais competente de toda a série.
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Combos? Que combos?

Um outro grande diferencial criado por Funamizu e sua equipe surgiu, na verdade, como um
acidente de percurso. Enquanto revisava a jogabilidade em busca de erros, ele descobriu que
era possivel executar dois golpes no espaco de um sé, de forma indefensavel.

Nao era qualquer golpe que conectava dessa forma, além de ser necessario um bom timing
para acertar os ataques. Nascia assim o sistema de combos, que mesmo representando um
grande desequilibrio entre um lutador e outro, acabou sendo mantido na edicao final. Propo-
sital ou nao, a verdade é que isso s6 aumentou o fator estratégico das lutas, ja que as punicdes
seriam severas em caso de um ataque mal planejado.

Em Super Street Fighter Il: The New Challengers (CPS-2, 1993), o sistema foi finalmente trans-
formado em algo oficial, com contagem de hits, um balanceamento efetivo e bonificacbes em
pontos para quem conseguisse executar longos combos. Hoje, tal sistema é imprescindivel em
qualquer jogo de luta que se preze.
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Em 1993 a Capcom promoveu a estreia da placa CPS-2 com uma nova versao
de SF2, Super Street Fighter ll: The New Challengers. Quatro novos perso-
nagens surgiram para dar uma renovada no elenco da série (Cammy, Dee
Jay, Fei Long e T. Hawk), e o0 jogo sofreu mudancas drasticas na jogabilidade
de boa parte dos lutadores. Foi entao que Ryu e Ken comecaram a adotar
técnicas diferentes um do outro, acentuando ainda mais a rivalidade entre
os caratecas. Pela primeira vez, cada um dos quatro chefes tinha um final

individual, em vez de um encerramento genérico para os quatro. Além disso,
novas animacgodes de vitoria e ataques foram introduzidas.
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A velocidade alucinante de Hyper Fighting foi reduzida, voltando aos com-
bates mais cadenciados das primeiras versées. Os cenarios e vozes dos per-
sonagens originais foram reconstruidos, dando uma cara nova ao titulo. Nao
fossem essas transformacdes o bastante, ainda houve a adicao do “verda-
deiro” sistema de combos. Sua recepcao foi calorosa, principalmente porque
Mega Drive e Super Nintendo também ganharam seus ports, bons na medida
do possivel, ja quase no limite de sua capacidade. Essas versdes caseiras con-
tavam com modos novos e competitivos, nos moldes dos torneios de loca-
dora. Era a oportunidade perfeita para reunir alguns amigos e sair no braco!
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Um ano depois, a versao derradeira de SF2 chegou ao mercado, ja sem ports
para a geracao 16 bits: Super Street Fighter Il Turbo. Novas mecanicas foram
acrescentadas, como os agarroes aéreos, a possibilidade de fugir dos agar-
roes e os devastadores golpes especiais. Além disso, foi a estreia de Akuma
na série. De negativo, apenas a auséncia das fases bonus. Foi a mais drastica
das versoes, nao por acaso considerada a edicao definitiva do game. Os com-
bates foram refinados a tal ponto que era possivel perceber grande equi-
librio entre boa parte do elenco. Da primeira versao até esta ultima, foram
imensas as transformacdes promovidas por Street Fighter, quando obser-
vamos o mercado dos titulos de luta da época. Empresas concorrentes ten-
taram de toda forma reproduzir seu sucesso, umas com algum e boa parte
com nenhum éxito. A verdade é que depois de Street Fighter Il, o ato de lutar
virtualmente nunca mais foi o mesmo. =
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Street Fighter (1987)

Para muitos de nés, o caminho até a primei-

n ra versao de Street Fighter foi contrario a sua
"' "' cronologia. Diferente de sua sequéncia mun-
dialmente aclamada, o debute da franquia nao
gerou tanto barulho entre os jogadores. Aqui,
apenas Ryu (Player 1) e Ken (Player 2) podem
l. ser controlados. Os demais personagens apa-

recem apenas como rivais. Desses lutadores,

Gen, Birdie e Adon voltaram a integrar o rol da
série em Street Fighter Alpha/Zero, além de
aparecerem em Super Street Fighter 4 (Birdie
ficou de fora). Eagle também deu as caras, mas
em Capcom vs SNK 2: Mark of the Millenium
(2001). Sagat prosseguiu como personagem
constante na série, enquanto Retsu, Lee, Mike,
Joe e Geki se perderam no tempo.

Lancado para arcade ainda na década de 80,
Street Fighter também fez suas vezes de pionei-
ro ao introduzir o sistema de 6 botdes de ataque
(trés socos e trés chutes), além dos comandos
especiais para o uso de técnicas especificas, que
nao funcionavam tao bem.

Street Fighter chegou a ser lancado para alguns
computadores da época. No port para Turbo-
Grafx-CD, acabou renomeado para Fighting
Street. Anos mais tarde, figurou em coletaneas
de reliquias da Capcom que sairam para conso-
les mais novos, como PSP, PS2 e Xbox.
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STREET FIGHTER - Editora Escala
1994 - 1996

m 1993, qualquer coisa que levasse
estampada a logo de Street Fighter
tinha grandes chances de fazer suces-

so. Surfando nessa onda, a Editora Escala
decidiu trazer para o Brasil a HQ da série,

0 GAME MAIS — Q& iqi E
e lancada originalmente nos EUA pela Mali

AGORA EM ) i
QUADRINHOS! == bu Comics.

A trama fugia bastante do roteiro do game,
dando caracteristicas novas a cada um dos
lutadores. Ryu e Chun-Li chegaram até
mesmo a se beijar!

A revista teve vida curta por 13, amargando
trés edicdes e reprovacao por parte dos
fas e da prépria Capcom. Aqui no Brasil, a
trama seguiu em frente com arte e roteiro
nacionais, a cargo de Marcelo Cassaro e,
posteriormente, Alexandre Nagado e Ro-
drigo de Goes.

A empreitada brazuca teve mais sucesso,
chegando até a edicao N° 20 (comecou na
Ne 4).
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ENTREVISTA:
FABIO SANTANA

CONVERSAMOS COM UM DOS NOMES
MAIS ILUSTRES DO JORNALISMO
BRASILEIRO DE GAMES, QUE TEM
e NO CURRICULO A EDGE BRASIL, A
L OLD!GAMER E HOJE E GERENTE DE
By RELACOES PUBLICAS DA CAPCOM NO
kol BRASIL
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o Brasil, o jornalismo de games é relati-
vamente jovem, principalmente nessa
forma consolidada e profissional de hoje.
Mas nem sempre tudo foi assim. La atras, na
década de 90, existiu uma turma pioneira que
ralou um bocado para levar as bancas as primei-
ras publicacdes especializadas em videogames
do mercado editorial brasileiro.

Diferente das grandes revistas de hoje em dia,
naquela época o pessoal nao tinha acesso a
internet e muito menos a material semelhante
: produzido no Brasil para se espelhar. Poucos
tinham diploma de jornalismo, e a esmagadora
e maioria era composta de pessoas como vocé e

D Y LR RY

3 eu, amantes dos games, que sé queriam poder g::&ﬁ':::%& | -:g
levar aos leitores suas opinides e muitas infor- ‘ 2/ B i
. i P DEMONiACO ! e
i macoes. — -

Fechar até 12 revistas por
més nesse nivel? Incrivel!
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E em meio a essa turma que ajudou a consolidar as revistas de jogos no Brasil
estava Fabio Santana, que viria a se tornar uma das figuras mais carismaticas e
conhecidas do mercado editorial especializado em videogames.

Tivemos a oportunidade de trocar uma ideia com o “Fabao’, e nas proximas
paginas vocé confere tudo o que rolou no nosso bate-papo.

Rodrigo Estevam: Fabdo, quando vocé teve seu primeiro contato com video-
games?

Fabio Santana: Foi ainda no inicio dos anos 1980, bem pequeno, primeira-
mente com arcades como Pac-Man e Galaga, depois com um Atari na casa
de um primo, e ai, finalmente, com o Atari que eu e meus irmaos ganhamos
do meu pai, por volta de 1984, com os cartuchos Enduro, River Raid e Pitfall.
Depois, nunca mais larguei o hobby.

RE: E quais sao seus titulos favoritos? Algum deles marcou a sua vida?

FS: Minha lista de jogos favoritos varia de tempos em tempos e ao capricho da
memoria. =p

Estes talvez sejam meus jogos formativos a cada geracao: H.E.R.O., Super
Mario Bros 3, Final Fantasy lll (VI), Zelda: Ocarina of Time, Shadow of the
Colossus, The Last of Us. Claro que tem muito mais ai (ja td6 com vontade de
trocar o da 32 geracao por Super Metroid e o da 52 por Metal Gear Solid 3), e
talvez eu tenha jogos de que gosto mais, mas esses foram os mais marcantes
que lembrei agora.
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RE: E quando foi que vocé descobriu que queria seguir carreira como jornalis-
tade games?

FS: Eu nunca planejei isso. Desde que vi o primeiro suplemento especial Games
da revista A Semana em A¢ao, que depois se tornaria A¢ao Games, me tornei
consumidor assiduo de revistas de jogos eletrénicos. Videogame, Superga-
me, Gamepower, depois SuperGamePower, Progames, depois Gamers...
Comprava todas. Chegou a um ponto que eu ia a livrarias de shoppings para
comprar revistas importadas como EGM, GameFan (minha favorita na época),
Ultra Game Players e outras.

No comeco eu economizava o dinheiro do lanche da escola pra jogar arcades,
alugar jogos e comprar as revistas. O engracado (hoje) € que minha mae che-
gou a queimar uma revista-poster de Mortal Kombat 1 da Progames quando
soube que eu estava “desviando” a verba do lanche, mas depois acabou acei-
tando =p. Depois, no inicio de 1994, meu pai saiu de um emprego em que ele
estava ha décadas e, com a rescisao, abriu
o 7= . um negdécio com o qual poderiamos nos
5D aomesom = envolver: uma locadora de filmes e games.
e Al { && Euatendia no balcao e ficava responsavel,
) / / = junto com meu irmao, por manter o acervo
DICAS : de games. Para isso era vital estar bem in-
formado, entao foi uma nova desculpa para
comprar as revistas do segmento.

Por esse tempo, eu alugava jogos com bas-
tante frequéncia na sede da Progames, a
maior rede de locadoras de games do pais
na época, que também vendia jogos. Passei
, copsmienty™ ;HSNI iy acomprar os lancamentos para nossa loca-
| Tﬂff_‘,’ﬂ%g &t dora sempre por I3, e acabei fazendo uma
A e A GamE e e Acia, grande amizade com todos da Progames,
de onde viria, mais tarde, a em especial com um dos sécios, o Ilvan Bat-
surgir a Acao Games tesini, que tinha também lancado a revista

ol = I o
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Gamers como seu projeto pessoal. Conversavamos bastante sobre os jogos e
ele sempre pedia minha opiniao, possivelmente me sondando. Entao ele co-
mecou a me dar os exemplares da Gamers, que estava bem no comecinho da
sua segunda fase, e pedia minha opiniao sobre a revista. Até que um dia ele me
convidou para escrever para a revista Gamers. Pedi autorizacao para meu pai
(afinal, eu tinha 16 anos e ainda era funcionario da locadora dele) e ele pediu
que eu “seguisse meus sonhos"

Comecei na revista Gamers em novembro de 1995. O Ivan dispensou os reda-
tores anteriores e eu escrevia a revista basicamente sozinho a partir da edicao
6. Logo a revista comecou evoluir, ganhando novos membros na equipe e
tomando forma. Era divertido e empolgante todos os dias.
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F’m nigd valer com TheyMasldetletones com
< JOI|JP<: incriveis em Wirestlemania v

IrllP|'ml|[m'1I Supegstar SoccerDeluxe e
F| a SnrrPl‘ 96 fazem um show tle Imh

Essa f0| a edlgao de estreia do Fabao como
jornalista de games. The Mask, KOF 95 e
International Superstar Soccer Deluxe eram
destaques na época
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Enfim, como vé, minha entrada no ramo edi-
torial de games nao foi planejada, mas uma
coisa foi levando a outra: meu amor pelos
games, meu habito de ler revistas, a locado-
ra do meu pai, a frequéncia na Progames, 0s
papos sobre jogos e revistas... Quando vi, ja
estava escrevendo a revista Gamers.

RE: Vocé passou pela principais publicacoes
sobre games no Brasil, nas quais desempe-
nhou importantes papéis. Conta pra gente
um pouquinho da sua trajetoria!

FS: Fiquei na Progames até 2001. A Gamers
experimentou seu auge por volta de 1998 a
1999, quando ja tinhamos nos especializado
em textos longos, atencao aos RPGs, cober-
tura de eventos e matérias técnicas sobre os
consoles que estavam chegando. O acesso
a internet ainda era raro, entao o bom uso
do acesso a informacao rapida era benéfico
para a publicacao, e também nosso interes-
se pelo idioma japonés. A Gamers foi cres-
cendo e acabou se tornando um monstro
de si propria: a Progames recebia um valor
fechado por edicao entregue a editora Esca-
la, independente dos niumeros de vendas.

A redacao foi crescendo, entdo o custo fixo
também ficou maior. Em contrapartida, com
a popularidade do PlayStation e a expansao
da pirataria, tenho a impressao de que os
negocios da Progames ja nao atingiam o
mesmo desempenho de antes, o que colo-
cou uma carga maior de responsabilidade
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Acima, duas edicoes da era de
ouro da Gamers



http://playreplay.com.br

HISTORIA

na redacao. A diretoria determinou que a Gamers passaria a ser semanal, e
comecamos a fazer cada vez mais edi¢des especiais e revistas paralelas. Chega-
mos a fechar 12 revistas por més com uma equipe de seis pessoas, entao da pra
ter uma ideia de como as condicdes de trabalho estavam ficando insustenta-
veis.

O Eric Araki, que contratei em 1997 por causa de Final Fantasy VIl (ele foi o
responsavel pela lendaria Gamers Book do jogo, um guia de 100 paginas
com detonado e traducao para portugués, algo inédito no Brasil na épo-
ca), saiu para a Conrad Editora, onde passou a escrever para a Pokémon
Club. Na metade de 2001, conversei com o Araki e soube que estavam
precisando de um diagramador para a Pokémon Club. Como na Gamers
éramos multitarefa — quem escrevia, diagramava a prépria matéria, e eu
mesmo fiz as capas por um bom
tempo —, aproveitei a oportuni-
dade pra mostrar meu portfélio e
g | fui contratado. A Conrad também
8 Il publicava a Nintendo World, edi-

I B
» tada pelo Pablo Miyazawa, entao

Profegendo o

Terdr::;:::;riﬂ também tinha a oportunidade de
~— i //\ contrl.buw cgm textos de games.
R Depois a editora lancou a EGM
Brasil, e eu era um dos redatores.
Com o fendmeno do PlayStation
no Brasil, tive a chance de lancar
e editar a SuperDicas PlayStation
por |3, uma revista especializada
em dicas e detonados, mas na qual
: : soube também aproveitar a opor-
> = = tunidade para fazer contatos com
ENDADOS (P ﬁ,ﬂ|]!ﬂﬂl as produtoras de games nos EUA e
Essa aqui vale Ouro: sej.a'vocé.fa ou requisitar entrevistas (entrevist,ar. 0
nao de Final Fantasy VII Kojima por e-mail para uma prévia
de MGS3 foi uma conquista pesso-

\
D sucesso do mund
das trevas
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al). Depois que a Conrad se dividiu e gerou a Futuro Comunicacao, ainda
fui editor da EGM Brasil por cerca de 1 ano.

STREET FIGHTER IV TESTADO Bl MIRROR'S EDGE: E F % @ !

DOSSIE GOMPLETO: TODOS OS PERSONAGENS, MODOS DE LUTA E MAIS TESTAMOS, APROVAMOS E REVELAMOS A MAIOR SURPRE

= EGTRONIC GAMING MONTHLY E
=Gy :
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e EGM, Gamers, NGamer, Edge... Esse Fabao criouraizesno | 1
mercado editorial de games no Brasil, ndo é verdade? estamos loucos il
: : - B do andf 8

PIRATARIA NO PS3° | MENTES BRILHANTES

a rede onling : : e, |
1 : clickeassine.com b |

Fui para a Editora Europa em 2007 e comecei como editor de livros de games.
Lancei artbooks, guias oficiais licenciados e um livro pelo qual tenho bastante
carinho até hoje, Os 100 Melhores Jogos, baseado na edicao original da revista
britanica Edge e altamente modificado para a edicao brasileira. Nesse periodo, es-
crevi bastante para as revistas da casa: Dicas & Truques para PlayStation (que anos
depois ganharia a chancela de oficial e se tornaria PlayStation: Revista Oficial -
Brasil, sob comando do Humberto Martinez), NGamer Brasil, editada pelo Felipe
Azevedo e Eduardo Trivella, Revista Oficial do Xbox, na época sob o comando do
Nelson Alves Jr. e Flavia Gasi, e Gamemaster, editada pelo Gustavo Petré. Entao a
Editora Europa adquiriu a licenca para publicar a revista Edge, e tive a oportuni-
dade de editar a edicao brasileira, primeiro em parceria com o Petrd, depois com
o Felipe Azevedo . Foi minha experiéncia mais satisfatéria editando uma revista, e
até hoje a Edge britanica continua sendo minha publicacao favorita.
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3 Em 2011 fui chamado pela agéncia Router, que atendia a conta de PlayStation, :
: para lancar e editar os canais online oficiais da marca no Brasil, incluindo o
PlayStation.Blog BR e os perfis oficiais no Twitter e Facebook. Foi um periodo de G
grandes realizacdes e muito aprendizado pra mim. Pude participar de grandes LEe
campanhas de lancamento, incluindo a de Uncharted 3 e do PlayStation Vita, e '
era sempre uma emocao interagir com o publico no blog oficial de PlayStation.

ccce

Em meados de 2012 a Capcom comecou a contratar representantes para cuidar % T
das operacdes da empresa no Brasil, e em setembro daquele ano fui chamado 35 :
para atuar como gerente de relagdes publicas da empresa, atendendo a im-
prensa do pais, funcao que desempenho até hoje. :

eeccccccccce

“Fabao nos represental” - #jesuisfabao H’ v

7

© oLAun

= REPLAY



http://playreplay.com.br

"

RE: E a OLD!Gamer, publicacdo que
surgiu encabegada por vocé e pelo ilus-
tre Humberto Martinez, como surgiu a
ideia de ter uma publica¢do focando em
jogos retré? Qual foi a principal moti-
vacado de vocés para lancar nas bancas
uma revista sobre games antigos?

FS: Na Editora Europa, todos éramos
jogadores veteranos com historias pes-
SOais com 0s games que se complemen-
tavam. Nos nossos papos frequentes
sobre jogos antigos, a vontade de criar
uma publicacao com essa tematica era
frequente. A Retro Gamer, revista brita-
nica ja tradicional, era uma inspiracao
forte. O Humberto Martinez comecou a
agregar as ideias e as contribuicdes de
toda a redacao em reunides de concei-
to e entao defendeu o projeto pessoal
junto a diretoria. Dai nasceu a OLD!Ga-
mer, titulo original e autoral sobre jogos
retr6, com a proposta de ser uma revista
bimestral, mas que nos primeiros anos
tropecou nessa periodicidade porque era
sempre aquele projeto pessoal paralelo.
Nos ultimos anos o Humberto conse-
guiu imprimir um ritmo regular a revista,
que é minha favorita hoje no Brasil, pelo
apelo que fala bem perto do meu cora-
cao e pelo esmero com que é tratada por
todos os envolvidos. Tive a grata oportu-
nidade de contribuir com pautas e editar
matérias durante um bom tempo, e uma
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A OLD!Gamer nos inspirou a
criar nossa proépria revista ;)
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que lembro com bastante carinho é o dossié dos shmups na edicao 3, de auto-
ria do prodigio Douglas Pereira.
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RE: Conta pra gente alguma

historia inusitada que vocé .,;,','-,’";,'; 55'5
presenciou (ou protagoni-
zou) nesses quase 20 anos
trabalhando com videoga-
mes!

eecccccccoe

FS: Uma histéria de que
sempre me lembro quando
falo sobre minha historia : :
. . e | De SpaceWar ao Bullet Hell, b
no ramo editorial de games a historia dos “jogos de navinha” b st
¢  éuma passagem bastante i
~ :  singela, mas muito signifi-
. ¢ cativa. Na redacao da revis-

eecceccccccce

série Leisure Suit Larry

3 ta Gamers, como disse, o - Entrevista
4 \ \ AI_Ln_w_e, a mente
- :  volume de trabalho estava JAY criativa portris ca

ficando cada vez maior,
entao era bastante comum
- ¢ trabalharmos até bem tarde
= ! ousimplesmente virarmos
& noites trabalhando. Certa
vez, percebendo que nao

= {  iamos conseguir voltar pra casa, decidimos ir a um hipermercado 24 horas
2 pra comprar provisées — salgadinhos e um engradado de Fanta Uva —,
voltamos pra redacao e, pra descontrair, comecamos a jogar RPG live-ac-
tion, interpretando personagens de Vampiro: A Mascara enquanto toma- e
¢ vamos uma overdose de refrigerante madrugada adentro, gargalhando e HOE
' falando besteira. A rotina era bastante puxada, mas estavamos todos ali E
fazendo o que gostavamos entre pessoas que se gostavam. Sinto-me pri-
vilegiado por poder dizer o mesmo de todas as experiéncias profissionais
que tive desde entao.
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0 PODER DD NINJUTSU FuLL MDIIEN VIDED ACTRAISER

Os mai jas do As piores interpreta q q Todos os detalhes do
videogames, suas mu algun cenarios de um dos medhores
missdes & treinament idei u s joges mv jogos de agdo do SNES
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RE: Depois de um longo tempo por trds das pdginas das maiores revistas
de games do nosso mercado, vocé foi contratado para ser “porta-voz” da
Sony no PlayStation Blog BR e, em seguida, passou para o lado da Cap-
com como PR Manager. Como foi esse processo de “mudanca de lado”?
Como é trabalhar para as produtoras?

FS: O curioso é que foi uma mudanca gradual. No PlayStation.Blog BR, em-
bora eu fosse um representante de first-party, eu continuava no ramo edi-
torial, criando conteudo. Pude cobrir eventos, fazer prévias de jogos e en-
tregar informacdes para os leitores como antes. Apenas o foco mudou um
pouco para o gerenciamento de comunidade, que é bastante importante
para um canal de marca. Eu ja interagia com leitores desde meu inicio com
revistas, primeiro na secao de cartas da Gamers, depois no orkut da SDP e
EGM Brasil, entao no Facebook e Twitter da Edge, mas com o PlayStation.
Blog BR acontecia em todas as horas do dia, inclusive nos finais de semana,

CHlip .
OFEDENR

Testamos e aprovamos:
Kinect danovadimensGoao . °
aspirito arrebatador de Rez

i
i

Salbg como empresas fc'furum. /
mais deixando jogar de graca

Os bastidores da primeira
grande producio brasileira

Edge Brasil deixou saudades...

tunwlsh. Super Scribblenauts, "
» al Of Honor, Enslaved & mals -
3 L
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porque é quando os jogadores tém mais tempo livre para acessar o canal.

Ja como relagdes publicas da Capcom, nao tenho mais a oportunidade de
escrever, o que sempre foi minha paixao, mas tenho a responsabilidade

de atender e manter o relacionamento com a imprensa brasileira. Ou seja,
tenho a felicidade de trabalhar diariamente com os amigos e colegas que fiz
ao longo desses anos passando por diferentes redacdes, compreendendo
suas necessidades profissionais por ter vivido essa rotina. Também é uma
grande satisfacao poder levar a opinido da imprensa brasileira para dentro
da empresa, possibilitando transformar esse feedback em resultado no futu-
ro.

RE: Pra finalizar, que dicas vocé daria para quem deseja trabalhar com
producao de contetdo voltado para games?

FS: A industria de jogos e o mercado editorial de games mudaram bastante
desde que comecei, mas acho que as caracteristicas de um bom profissional
nao mudam: tem que amar o que faz, ser curioso, ler muito, aprender sem-
pre, ser humilde e honesto. Ter personalidade e saber reconhecer seus pon-
tos fortes pode ajudar a escolher um espaco de atuacao. Consumir textos
tedricos sobre seu segmento e temas correlatos compde o seu acervo men-
tal, que dard forma a sua producao textual. Acompanhar artigos de vetera-
nos e aproveitar oportunidades de dialogar com eles pode fazé-lo entender
suas técnicas e evitar os erros que experimentaram pelo caminho. Essas sao
algumas dicas que tém me ajudado desde sempre e que servem para qual-
quer profissao.

E embora o mercado editorial formal esteja bastante consolidado atualmen-
te (dificilmente eu teria hoje a oportunidade de ingressar como ingressei),
também é verdade que nunca houve tantos suportes possiveis para o seu
conteudo — blog, podcast, YouTube, revista digital... E as redes sociais per-
mitem nado apenas difundir o seu trabalho como também manter contato
com outros profissionais da area — consolidar contatos nos eventos presen-
ciais é o arremate perfeito. O networking sempre sera vital para se renovar
continuamente e acompanhar oportunidades. =
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e VOcé nasceu nos anos 90, vivenciou a era de um dos consoles

mais consagrados de todos os tempos, o Nintendo 64.

Um dos consoles mais importantes da Nintendo, o N64 foi responsa-
vel por trazer diversas franquias de peso, como The Legend of Zelda,

Star Fox e Super Mario, para o mundo 64 bits. Além disso, o console e &

foi lar de diversos outros titulos importantes e revolucionou o modo L §I1

multiplayer, oferecendo partidas com até 4 jogadores simultaneos. 2 2o
: _

Prepare-se para uma dose extra de nostalgia enquanto confere a nos-
sa lista dos 5 (e meio) jogos mais importantes do NINTENDO SIXTY
FOOOOOUR!
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Lancado em 1999, o primeiro jogo da série logo tornou-se um grande
SuUCessOo por reunir os principais personagens da Nintendo em um unico
titulo — todos saindo no tapa — e deu inicio a uma das mais famosas
franquias da Big N.

Produzido pela HAL Laboratory, Super Smash Bros. também foi o res-
ponsavel por reviver personagens como Captain Falcon e Ness. O game
[ também se juntou ao grupo dos principais titulos multiplayers do Nin- kY
7 tendo 64, acompanhando os numeros de vendas de sucessos como
4% Donkey Kong e Mario Party.
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Rl e D.K., DONKEY KONG! D.K., DONKEY
., KONG IS HERE!

.‘ ; Ostentar em 1999 era saber cantar o
PR A : : Monkey Rap de Donkey Kong 64, nosso
aeeaga Ll Lol te ey quarto colocado.

L g

Os jogos da franquia Donkey Kong ja
eram conhecidos por inovarem grafi-
camente, mas nenhum fez isso como a
versao para Nintendo 64. O jogo foi o ;
primeiro a utilizar o expansor de memo- "
ria do console, que aumentava sua capa-  fi.
cidade grafica. Munido de visuais extra-
ordinarios, jogabilidade divertidissima e
enredo muito bem elaborado, Donkey
Kong 64 foi mais uma obra-prima de Shi-
geru Miyamoto.

s ¥ ns

Como ja era de se esperar da franquia, o
jogo é mergulhado em um clima de co-
média, tornando impossivel nao cair na
gargalhada durante uma jogatina.
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Nosso terceiro colocado foi com certeza
o primeiro FPS de muitos gamers, sendo
considerado um dos titulos mais impor-
tantes do Nintendo 64.

O enredo de 007 GoldenEye era basea-
do no famoso filme protagonizado por
Pierce Brosnan, no qual o agente secreto
James Bond é convocado pela agéncia
britanica MI6 com o objetivo de investi-
gar uma fabrica de gas neurotdxico na
antiga URSS.

GoldenEye tinha uma historia legal,
uma jogabilidade sensacional e todos
0s outros aspectos de um bom jogo —
mas o ponto alto do titulo era a Natalya
Simonova!

Agora falando sério, o ponto alto de Gol-
denEye era 0 modo multiplayer, tanto
gue muitos criticos especializados atri-
buem a ele o sucesso do game. Se vocé
jogou 007 GoldenEye, sabe do que eu
estou falando. O titulo era garantia de
horas de diversao com os amigos!
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Além de ter sido um dos
primeiros jogos a serem
langcados para o Nintendo 64,
o game também foi respon-
savel por alavancar as vendas
do console na época de seu
langcamento.

. -
ﬂ.‘f‘-.‘:‘ \: - ‘.u.‘bﬂ .

O “Super”no titulo nao era
exagero pois, de fato, Super
Mario 64 foi um super jogo:
reunia boas horas de jogati-
na bem distribuidas em seu
extenso mundo, contava
com jogabilidade impecavel
e graficos inovadores. Era
sucesso garantido!
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Até parece que vocé nao esperava que o primeiro lugar seria de Ocarina of
Time. O fabuloso jogo, criado por Shigeru Miyamoto, ainda hoje é aclamado .
como o melhor jogo ja criado (haters gonna hate). Lancado em 1998, Ocari-

na of Time trouxe consigo uma verdadeira revolucao visual, provando que o
console 64 bits da Nintendo era capaz de rodar jogos de uma maneira nun-

ca antes vista.

O jogo foi impecavel em todos os aspectos, possuindo excelentes graficos
tridimensionais, jogabilidade inovadora, um enredo fantastico e uma mag-
nifica trilha sonora produzida por Koji Kondo, o Chimbinha da Nintendo.
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Em OoT, um dos pontos mais
aclamados pela critica foi a pos-
sibilidade de “viajar no tempo” e
jogar com uma versao adulta e
mais séria de Link, o protagonis-
ta da aventura. O game também
foi responsavel pela insercao de
personagens icOnicos e muito
marcantes como Sheik, Saria e

a fada mais irritante de todos os
tempos, Navi.

Ha anos Ocarina of Time ocupa a
primeira posicao do ranking de
games do site Metacritic.O titulo
também foi citado duas vezes no
Guinness World Records como o
jogo mais bem avaliado de to-
dos os tempos. Além de todos os
prémios, o titulo vendeu mais de
7,6 milhdes de copias no mundo
inteiro.
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1/2 - SUPERMAN (4

Jogabilidade bizarra, enredo inexistente e graficos tao terrives que da até vontade de
chorar. Com vocés, Superman 64, o jogo que falhou em exatamente todos os aspec-
tos possiveis.

A produtora Titus Software criou um jogo tao ruim que a impressao que ficou foi a
de que ele foi feito as pressas. Nao é dificil encontrar na internet sites e rankings que
listam o titulo como o pior jogo ja feito.

“Entao por que ele esta nesta lista?’, vocé deve estar se perguntando. Superman 64 é
tao ruim, mas tao ruim, que acabou se tornando um cult. As pessoas queriam joga-lo
simplesmente por ser horrendo, no melhor estilo “guilty pleasure”. Sem contar que era
muito divertido tocar o terror na cidade usando os poderes do escoteirao! =

Sobre o autor

Lajos Onodi Neto é estudante de Engenharia da
Computacdo na Universidade Federal do Amazonas,
viciado em tecnologia e escreve reqularmente para A
Casa do Cogumelo.
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