Especialistas no assunto elegem 10 games inesqueciveis
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uem nunca ouviu falar de Odiisseia, Guerra
e paz ou Romeu e Julieta? Esses sao alguns
exemplos de obras classicas da literatura
mundial. E, mesmo os que ndo leram nenhum des-
ses livros em algum momento ja ouviram falar deles.
Entre os cléssicos, estdo aquelas histérias que nunca
terminaram de dizer aquilo que tinham para contar.
Ou simplesmente aquele livro que é sempre relido e
que se torna inesquecivel. Essas premissas também
se encaixam no universo dos jogos de videogame.
Quer ver?
Mario Bros, Pac-Man e Sonic, te dizem alguma
coisa? Mesmo aqueles que nunca jogaram um
desses games conhecem os personagens prin-

cipais, os irmaos Mario e Luigi, e seus bigodes,
o labirinto de Pac-Man e seus fantasminhas e o
ourico veloz em Sonic: The Hedgehog. E essa
lista pode ser ainda maior.

Elaboramos uma lista sem ordem hierarquica
ou de importéncia daqueles que podem ser con-
siderados classicos do videogame mundial. Para
isso, fomos atras da opinido de quem entende
do assunto. Além de especialistas, como profes-
sores, que a partir dos anos 2000 passaram a ver
0s games como assunto sério tornando-os inclu-
sive disciplina e até mesmo graduagdo nas uni-
versidades, também reunimos outras opinides.
Sabe aquelas pessoas que na infancia no lugar
do primeiro livro ganhou de presente um video-
game?

1. ENDURO foi lancado em feve-
reiro de 1983. O jogo se resume
a uma corrida semelhante a Fér-
mula 1. O objetivo é passar uma
quantidade de carros a cada dia,

para permitir ao jogador conti-
nuar correndo no dia seguinte.
Conforme o tempo passa no
jogo, a visibilidade do jogador
também muda. Quando é noite,

2. MEGA MAN Il é um jogo de
aventura criado em 1988. Suas
principais caracteristicas sao: a
qualidade grafica e a trilha so-
nora. O jogo foi feito para ape-
nas um jogador e foi o primeiro
da série Mega Man a ter a op-
cao "Continue”, dando a pos-

s6 consegue ver as luzes da tra-
seira dos carros. E, conforme os
dias passam, os carros se tornam
mais dificeis de ultrapassar. O
clima e o tempo do dia também
influenciam o jogo. O clima pode
criar caminhos de gelo, ou um
trecho de neblina, que reduzem a
visibilidade do jogador e limitam
o controle do veiculo.

sibilidade ao jogador de inter-
romper e recomecar novamente
da fase onde parou. O objetivo
do jogo é impedir que o vilao, o
Doutor Willy, domine o mundo.
Para isso, Mega Man, deve der-
rotar os robos criados pelo génio
malvado, além de captura-lo.



Um deles é o estudante Raphael Corréa. Aos qua-
tro anos de idade ele se deparou pela primeira vez
com um videogame. O jogo de corrida com carri-
nhos semelhantes aos de Férmula 1, com pistas si-
nuosas, climas adversos, desvios e ultrapassagens,
logo se tornou a distragao preferida do garoto. Hoje,
com 23 anos, Raphael ndo esquece suas primeiras
manobras digitais. '

Para o professor do departamento de Informatica
da PUC-Rio Bruno Feijé jogar classicos do videoga-
me € como ler um livro. Feijo recorre justamente a
literatura para exemplificar sua ideia no que se refere
aos games.

— Eu sempre faco um paralelo com a leitura de
um livro. Ele ndo tem os mesmos recursos que
tem um videogame ou o cinema, no entanto, vocé
mergulha naquilo com uma intensidade..., vocé
participa. Entado eu diria que os classicos mantém
essa propriedade. E facil vocé colocar muita adre-
nalina no jogo, mas néo extrair dele num mesmo
grau o entretenimento, encantamento, elegancia

e fascinio que os cléssicos conseguiram.
O resultado para quem experimentou essas ca-
racteristicas em um jogo é a nostalgia, define Ra-

phael Corréa. Tanto que vale até recorrer a emula-
dores ou lojas virtuais de consoles para dar umas
voltas no passado. A diversao, ele garante, conti-
nua ainda hoje.

O Enduro, no entanto, logo encontraria forte
concorrente nas predilegdes de Raphael. Ele seria
apresentado a segunda versdo do robé-andréide
Mega Man.?

As afinidades com o universo paralelo dos games
determinaram o futuro de Corréa. Desde pequeno
ele sabia que a brincadeira poderia se tornar coisa
séria e aos 17 anos entrou para o curso de Design
de Jogos da Universidade Estécio de Sa. Na épo-
ca, no console do jogador era travada uma bata-
lha entre outro Mega Man, o X e seus inimigos, os
Mavericks. E assim como o personagem, Raphael
também passou de fase, hoje é aluno do curso de
Design de Midia Digital da PUC-Rio. 3

3. MEGA MAN X é o segundo
jogo da série Mega Man, lanca-
do em 1993 no Japao. Doutor
Cain, um famoso paleontélogo,
participava de uma escavacdo
quando achou por acidente o
antigo laboratério de Thomas
Light, e encontrou o robé Mega
Man X em uma capsula. O robd
X possuia o poder de tomar suas
proprias decisdes. Doutor Cain
comeca um estudo e, com o tem-
po, conseguiu fabricar seus pré-
prios robds, baseados no proje-
to de X. Ele os chamou Reploids.

4. PONG foi criado na forma
de um console ligado a um mo-
nitor, movido a moedas, em
27 de junho de 1972. A pri-
meira instalacdo foi em um bar
de San Francisco, Califérnia. O
jogo simula um ténis de mesa.

Muitos dos Reploids criados por
Cain comecaram a se rebelar ata-
cando os humanos. Eles foram
chamados de Mavericks. Com
isto foi criado os Mavericks Hun-
ters, um grupo formada por Re-
ploids, que seriaresponsavel pelo
controle de eventos com Maveri-
cks. Seu lider era Sigma, que li-
derou com firmeza e controle da
situacdo, até quando, a partir de
certo evento, comecou a se com-
portar de forma estranha. Assim,
o lider dos Mavericks Hunters
se tornou um Maverick, e além

O jogador controla uma barra
movendo-a verticalmente no
lado esquerdo da tela, e com-
pete contra o computador ou
outro jogador. O desafio é
acertar a bola e manda-la para
o outro lado.

de forca ele possuia uma grande
inteligéncia e influéncia sobre os
Reploids, o que lhe garantiu um
grande exército. Isso faz de Sig-
ma o /principal inimigo de X na

maioria dos jogos da série.




O professor Bruno Feij6é ndo teve um passado tdo
diferente do aluno Raphael. O gosto pelos jogos
também nasceu na infancia. A diferenca entre os dois
é que o estudante encontrou o caminho aberto para
a carreira que pretendia seguir. Ja Feijé foi um dos
responsaveis por abrir esse caminho no Brasil.

— A histéria do game no Brasil é recente, e é curio-
so como esses movimentos ficaram mais sérios. Por
volta dos anos 2000 comegou a ficar claro que jogo
era uma atividade complexa e que envolvia pesquisa
inovadora. A partir de 2002, aqui no Brasil, come-
¢amos a reunir uma comissdo especial, que olhava
para os jogos de uma maneira mais séria, para o seu
desenvolvimento, e para entretenimento digital. Eu
fui o primeiro presidente dessa comiss&o.

E com a palavra, o presidente. Para Feij6, uma lista
de classicos ndo pode deixar de ter o primeiro gran-
de sucesso dos games, chamado Pong.

— O criador do Pong, Nolan Bushnell, estava
procurando na época fazer um jogo sofisticado e
complexo. A criagdo foi um fracasso. Praticamen-
te era preciso ler um manual para operar aquele
console. Quando ele percebeu o erro foi para o

lado oposto. Reza a lenda que ele colocou um con-

sole em um bairro e ninguém sabia o que era aquilo.
As pessoas sem qualquer explicagdo ou instrugao co-
mecgaram a descobrir o jogo. O nome vem justamen-
te do som produzido mediante o acerto na jogada.*

Jonny Ken ltaya se gaba por ser membro de to-
dos os féruns de consoles e games do Facebook, ter
uma colecdo de mais de 30 consoles e mais de 100
jogos, entre eles raridades “ainda na caixa”, como
E.T., game considerado o pior jogo da histéria. Mas
o maior orgulho do aficcionado, de 37 anos, vem da
infancia.

— Meu pai tinha uma loja. Lembro que passavamos
na frente de uma importadora e pegavamos alguns
jogos para experimentar. Os melhores, de acordo
com a minha avaliagdo, meu pai adquiria para ven-
der. Eu s6 tinha seis anos e me sentia importante por
causa disso.

Para o colecionador e também consultor precoce
de games, além da sobrevivéncia afetiva na memo-
ria dos jogadores, existe outro critério para conferir
a um jogo o status de classico, como as memérias
criadas por ele.

5. RIVER RAID Foi criado em
1982. E considerado um jogo
que inovou o género dos ga-
mes de tiro. O jogador, ou
até dois jogadores, em tur-
nos alternados, controla um
aviao que sobrevoa um rio. Em
River Raid a aeronave move-se
verticalmente ao longo do rio,

6. SUPER MARIO BROS foi lan-
cado em 1985. Nele, o jogador
controla o principal protagonis-
ta da série, Mario. O objetivo é
percorrer o Reino do Cogumelo,
sobreviver as forcas do principal
vildo, Bowser, e salvar a princesa
Peach. Ha moedas espalhadas du-
rante as fases e itens especiais. O

repleto de navios, helicépte-
ros e avides inimigos, com nivel
de dificuldade progressivo. A
velocidade do avido é regulada
pelo jogador. No game ha ain-
da um tanque de combustivel li-
mitado, que obriga o jogador a
reabastecer o avido nos postos
espalhados pelo rio.

jogo é dividido em oito mundos
com quatro fases cada um. No fim
de cada fase, ha um castelo com
um mastro. Quanto mais alto for
o ponto do mastro que o jogador
alcanca com um pulo, mais pon-
tos Mario recebera. Por padrao, a
quarta fase de cada mundo acon-
tece dentro de um castelo.




— Foi a Unica época que eu joguei videogame com

meus pais. Depois os jogos passaram a ser mais
complexos e eles ndo conseguiram acompanhar.

Na disputa familiar estava o game River Raid, um
dos mais populares da década de 1980. 3

Segundo Feij6, os jogos classicos preservam o
que é mais fundamental em um game: a simplicida-
de. Essa caracteristica esta presente nos jogos que
nasceram simples por questdes tecnoldgicas até os
que evoluiram com o tempo. No entanto, alcanga-
-la é um desafio que exige muita criatividade do
desenvolvedor.

— Ela precisa aliar desde o design do jogo, passan-
do pela histéria ao aspecto grafico. Acrescente a isso
o carater da jogabilidade, ou seja, as estratégias de
jogo que devem ser desafiantes. O nivel de dificul-
dade na criagdo é compensado no uso.

Para ele, qualquer coisa diferente disso ¢ cair em
uma armadilha que diz respeito aos recursos tecno-
l6gicos a disposi¢do para se fazer um game, e que
acabam sufocando a esséncia do jogo.

A receita de Bernardo Dabul é mais simples ainda.
Para o estudante de Design de Midia Digital da PUC-

7. STREET FIGHTER II: THE

O objetivo de cada rodada é aca-

-Rio e colaborador em sites de jogos, muitas vezes
apenas um elemento da obra é suficiente para eter-
niza-la, tornando-a um marco na histéria da indUstria
dos games. A prova, segundo ele, é o fenémeno,
cuja primeira fase apresenta apenas um nivel basico
e uma trilha sonora marcante.

- O fundamental que o jogador deve aprender é
ensinado através das regras colocadas nos primeiros
segundos, tornando o jogo acessivel para qualquer
um. J& a trilha sonora é facil de ser cantarolada, fi-
cando na cabeca dos jogadores.¢

Considerando um ou todos os elementos da for-
mula para eternizar um jogo, quem fez bom uso
desse receitudrio foram os desenvolvedores de
Street Fighter Il e Duke Nukem. Os jogos reapro-
ximaram Jonny Ken dos amigos. Se antes compe-
tiam contra adversarios digitais, os games desde
j& possibilitavam reunides e, claro, disputas. Duke
Nukem foi o primeiro game em rede que o cole-
cionador jogou com os amigos. Segundo ele, até
hoje o cabo que cruza a rua até a casa do amigo, e
que permitia a interacdo entre os jogadores, per-
manece . 7¢8

WORLD WARRIOR (O Guerreiro
do Mundo) é o segundo da série
Street Fighter, um jogo de luta.
Lancado em 1991, ele é a conti-
nuacédo do jogo original. O joga-
dor enfrenta o seu adversario em
combates num ambiente fecha-
do, em séries de melhor de trés.

8. DUKE NUKEM foi criado
em 1991 e ambienta-se nas
aventuras de seu personagem
principal que carrega o mesmo
nome do jogo. A histéria criada
se passa no ano 1997. Dr. Pro-
ton, é um louco determinado

bar com a energia do oponente
dentro do tempo limite. Se am-
bos “morrem” ou o contador de
tempo chega ao fim, acontece
um empate. Deste modo é de-
clarado que havera rodadas adi-
cionais, que serdo jogadas até a
morte de um dos jogadores.

a dominar o mundo com seu
exército de Techbots. Duke
Nukem, o heréi, é contratado
pela CIA para deté-lo. O prin-
cipal objetivo é chegar a saida
de cada nivel, destruindo ini-
migos e recolhendo pontos.




Como Romeu e Julieta: o remake
dos classicos nos games
Um ourigo azul e muito veloz conhecido por Sonic,

na dificil missdo de salvar outros animais. Anos de-
pois eis que ele reaparece.

— E um movimento de releitura dos classicos como
um resgate da esséncia do jogo. Uma possibilidade
de revisitar aquilo que encantou geragdes.Com uma
visdo menos poética, o estudante Bernardo Dabul
acredita no apelo industrial como principal motiva-
¢do para o retorno desses jogos. Segundo ele, no
entanto, o resultado nem sempre correspondeu ao
interesse do mercado.

— As mecénicas antes estabelecidas em jogos 2D,
em sua grande maioria, ndo se traduziram bem para
o ambiente 3D. Isto fez com que as empresas de jo-
gos tivessem que repensar suas franquias e o fun-

9. SONIC THE HEDGEHOG, OU
SONIC O OURICO, foi lancado
em 1991 no Japéao. De cor azul e
bastante veloz, Sonic tem como
objetivo principal salvar os ou-
tros animais de serem transfor-
mados em robos pelo vilao Dr.
Eggman, também chamado de
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adeus, bolinha!

Dr. Robotnik em algumas adap-
tacoes ocidentais. O ourico, po-
rém é inapto ao meio aquatico
onde nao consegue coordenar
bem os movimentos, o que o
torna vulneravel.
guém segurava sua forma mais
poderosa, o Super Sonic.

10. PAC-MAN, OU “COME-COME"
no Brasil, foi lancado nos fliperamas
japoneses em 1980. Em 2015 o jogo
completa 35 anos. Uma bolinha ama-
rela e risonha que come pontinhos
amarelos e foge de fantasmas dentro
de um labirinto. Vez por outra sur-
gem nos caminhos do labirinto pasti-
lhas de super forca que possibilitam
ao Pac-Man comer os fantasmas sem
danos a proépria vida. Caso contrario,

cionamento das mecénicas fundamentais nesta nova
realidade. Com isto, um cldssico como Sonic: The
Hedgehog é bem diferente do atual.

Em Sonic Adventure, o criador Yuji Ueka-
wa redesenhou todos os personagens, deixando-os
com uma aparéncia mais radical. Ele deu a Sonic per-
nas e espinhos mais longos, assim como iris verdes.

Contrariado quando as releituras descaracterizam
a jogabilidade, como ocorreu com o Pac-Man - do
original s6 permaneceu o personagem —, o jogador
Jonny Ken ¢ entusiasta da melhoria na qualidade das
imagens. 1°

- Quando a jogabilidade se mantém, como foi
com o Mario 3 do NES e o New Super Mario do WiiU
é fantéstico. Mas acho que o principal é poder jogar
em FullHD. Quando vejo o Mario do Wii da até von-
tade de chorar de emocéo.

Porém nin- [0

.

http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2011/06/duke-nukem-historia-de-um-mito-da-industria.html

PAC-MAN

http://www.magazineluiza.com.br/portaldalu/pac-man-sua-historia/26925/




