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A GAMEscola abre turmas para seu curso online 
esporadicamente. Por isso, è muito importante que vocé 
aproveite as vagas que a GAMEscola abriu exclusivamente 
para os leitores da WarpZone. Acesse jà: 
www.gamescola.com.br/warpzone   e matricule-se o mais 
ràpido possìvel porque as vagas sâo limitadas! No link tem 
um vìdeo que explica todos os detalhes do curso, entâo, 
corre là e garante a sua porque o valor està imperdìvel!!! 

Vocé està là, na maior nostalgia, jogando aquele game que 
te faz lembrar tanto da infáncia. De repente, o game - ou 
os continues - acabam, vocé para de jogar e comeæa a 
pensar o seguinte: Poxa... esse jogo bem que podia ter tido 
uma continuaæâo. Bom, jà que nâo hà uma sequéncia oficial, 
que tal uma continuaæâo feita por fâs? Tambèm nâo tem?! 
Bom, aì, o jeito è apelar para o "faæa vocé mesmo".  

https://www.gamescola.com.br/warpzone


luta lanæado em 1994 (para SNES e 
Mega Drive), destaques para a història 
confusa e o pèssimo efeito de colisâo, 
que torna o simples ato de acertar o 
inimigo algo bem mais complexo do que 
deveria ser. 
 
Contrariando todas as expectativas, 
uma sequéncia para o game foi 
anunciada em 2014 e, apòs sucesso em 
campanha de financiamento coletivo, o 
projeto obteve mais de 450 mil dòlares. 
Depois de muito tempo, e pouquìssimas 
informaæôes sobre a produæâo, um 
trailer foi apresentado pelo pròprio 
Shaquille em 2015 no evento "The 
Game Awards". Por incrìvel que pareæa, 
o jogo promete deixar para tràs o legado 
negativo de seu antecessor.  

E 
strelado pelo ex-jogador de 
basquetebol, Shaquille O'Neal, Shaq 

Fu figura com frequéncia em listas com 
os piores games de todos os tempos. 
Entre os principais problemas do jogo de 

Piada ou hit? O novo 
Shaq Fu ® uma 
inc·gnita 
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O lanæamento estava previsto para 
2017, mas o game chegarà mesmo em 
2018. "Shaq Fu: A Legend Reborn" serà 
um beat 'n up com gràficos 3D e 
jogabilidade 2D, que contarà com efeitos 
de cámera lenta, chefôes de fase e atè o 
uso de armaduras e fantasias com 
poderes especiais. 
 
Cartucho de Ouro: Entre as 
recompensas oferecidas durante a 
campanha, uma das mais interessantes 
è uma rèplica de cartucho de SNES. Na 
cor dourada e com autografo do pròprio 
Shaquille O'Neal, apenas 200 unidades 
foram produzidas. 
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N 
o més do vigèsimo aniversàrio de 
Resident Evil 2, a Capcom està 

matando de ansiedade os fâs da sèrie. 
Nos ùltimos dias, diversos rumores e 
pistas deixadas pelos membros do Ɯalto 
escalâoƝ da empresa dâo conta de que 
podemos ter uma possìvel data de 
lanæamento e mais detalhes sobre o 
remake do jogo ainda este més. Contudo, 
embora todos falem abertamente sobre o 
assunto, atè o fechamento desta ediæâo 
nâo houve nenhuma confirmaæâo por 
parte da empresa. 
 
A novela em torno do remake de Resident 
Evil 2 se estende desde o ano longìnquo 
de 2002, quando o remake de Resident 
Evil 1 foi lanæado e os fâs da franquia 

passaram a pressionar a empresa para 
lanæar um com o segundo tìtulo tambèm. No 
entanto, com a chegada da nova geraæâo de 
consoles, e os lanæamentos de Resident Evil 
4, 5 e 6, o movimento dos fâs acabou 
perdendo intensidade. 
 
Em 2014, o assunto voltou ß tona quando a 
InvaderGames, um grupo de 
desenvolvedores e fâs da franquia, produziu 
sua pròpria versâo do jogo chamada 
Resident Evil 2: Reborn. O grupo chegou a 
lanæar um trailer da Demo e pretendia 
disponibilizar o jogo gratuitamente para PC. 
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Resident Evil 2: Remake 
Inc·gnitas, jogo feito por 
f«s e confirma­»es. A 

quantas anda este Remake? 



 
Em meio ao furor deste jogo feito por fâs, 
em 2015 a Capcom veio a pùblico e 
finalmente oficializa o tìtulo. Entretanto, 
indo na contramâo do que todos 
imaginavam, a empresa toma uma 
atitude inesperada acerca do projeto 
dos fâs: convida os membros da 
InvaderGames para atuarem como 
consultores de Resident Evil 2: Remake. 

 
Desde entâo, pouco se sabe sobre o 

jogo e a quantas anda seu 
desenvolvimento. A ùnica 

informaæâo revelada è que o jogo serà 
totalmente refeito (do zero). Todo este 
mistèrio em volta do Remake demonstra 
que a Capcom està realmente 
preocupada em entregar algo memoràvel 
aos fâs que estâo aguardando, 
ansiosamente, desde 2002. 
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A 
o contràrio do que o nome sugere, 
Speedrun nâo è a pràtica de correr 

ràpido, mas a tentativa de finalizar um jogo 
(ou parte de um jogo) no menor tempo 
possìvel. Mas, quâo ràpido sâo as 
speedruns? Na categoria ƟAny%Ơ, em que o 
ùnico objetivo è chegar aos crèditos, o 
atual recorde mundial de Super Mario Bros, 
por exemplo, è de 4m56s. Jà o record de 
ƟOcarina of TimeƠ, è de 17m07s! 
 
È possìvel apontar dois jogos como Ɵos 
pais da SpeedrunƠ. O primeiro deles è a 
sèrie Metroid, que costuma ƟrecompensarƠ 
quem zera o jogo rapidamente. O segundo 
precursor foi ƟDOOMƠ. Com algumas linhas 
de comando era possìvel ƟfilmarƠ suas 
aæôes no jogo como se fossem a 
demonstraæâo inicial (aqueles vìdeos que 
mostram a gameplay quando o jogador fica 
muito tempo no menu sem fazer nada). 
Essa possibilidade de gravar Ɵin-gameƠ foi 
essencial para a criaæâo da comunidade de 
speedrun. Os arquivos eram pequenos, o 
que facilitava o compartilhamento dessas 
ƟdemosƠ pela internet dos anos 90. 

Para serem tâo ràpidos, os jogadores 
precisam estar extremamente 
familiarizados com o jogo. Por isso, è 
mais comum ver Speedrun de jogos retró, 
afinal, jogar a mesma fita durante anos 
ajuda a conhecer as melhores estratègias. 
 
Quando se joga um mesmo jogo por tanto 
tempo nâo è incomum encontrarmos 
alguns ƜglitchesƝ e ƜbugsƝ. Normalmente 
ficamos frustrados com isso, pois eles 
podem atrapalhar a jogatina. Entretanto, 
os speedrunners abraæam os glitches 
como parte do jogo e os utilizam para 
atingir seus objetivos. Os glitches variam 
de jogo para jogo, ßs vezes eles permitem 
atravessar uma parede ou, no caso de 
ƟOcarina of TimeƠ, teleportar direto para o 
castelo do Ganon. 
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Ficou interessado em assistir? Se vocé està 
apenas curioso, và para o site 
www.speedrun.com e procure o recorde 
mundial de seu jogo favorito. Porèm, a 
melhor maneira de assistir a uma speedrun 
è ao vivo. A tensâo de ver em tempo real 
um jogador, com habilidades sobre-
humanas, reduzir em fraæôes de segundos 
seu recorde pessoal è impagàvel. Isso 
acontece porque nâo se sabe se ele/ela vai 
conseguir se superar (e a chance de falhar 
deixa tudo mais emocionante). Para quem 
quiser assistir, recomendo o site 
www.speedrunslive.com, mas se vocé nâo 
quiser assistir os gringos, pode usar o site 
www.speedrunsbrasil.com. 
 

Nâo è possìvel falar de speedruns sem 
falar sobre as incrìveis maratonas de 
caridade, sendo que a mais famosa entre 
elas è a ƟGDQƠ (ou ƜGames Done QuickƝ). 
Esse evento acontece duas vezes por 
ano e dura uma semana inteira, 24h por 
dia. Sâo quase 200 jogos por maratona, 
desde os mais obscuros atè os mais 
populares. Os eventos costumam 
beneficiar a ƟPrevent Cancer FoundationƠ 
ou os ƟMèdicos Sem FronteirasƠ. 
Atualmente, os GDQs arrecadam em 
mèdia 2 milhôes de dòlares por evento. 
 
As speedruns vieram para ficar e 
enquanto houverem malucos querendo 
provar o quâo bom eles sâo em seus 
jogos preferidos, pode ter certeza que 
elas continuarâo existindo. 
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Conhece o 
Mario? Mas 
conhece 
mesmo? 
 
A figura mais ilustre dos gamesƥ em 
seus jogos menos famosos. 
 
£ 
 òbvio que vocé conhece o 
personagem mais famoso do mundo 

dos consoles. Nos anos 90, ele era mais 
conhecido que o pròprio Mickey Mouse. 
Com uma carteira de trabalho de dar 
inveja, o maior heròi da història do Reino 
dos Cogumelos (e de outros reinos 
tambèm) serà sempre um dos maiores 
ìcones do entretenimento. 
 
Entretanto, como toda e qualquer 
personalidade, alguns de seus feitos 
caìram no esquecimento. Talvez por nâo 
terem sido tâo grandiosos, por serem 
concebidos no momento errado, ou 
ainda, deixados de lado de propòsito por 
algum motivo. De qualquer forma, 
estamos aqui hoje para - no melhor 
estilo anos 90 - ajustar o Capacitor de 
Fluxo e lembrar alguns dos jogos mais 
obscuros do bigodudo favorito. 

 
Marioõs Bombs Away 
 
Em algum momento de sua vida, Mario 
colocou uma farda e foi para o campo de 
batalha para estrelar ƟMarioƝs Bombs 
AwayƠ, jogo da sèrie ƟGame & WatchƠ, 
lanæado em 1983. Sua missâo era 
simples: pegar bombas de um lado da 
tela, acendé-las com as faìscas lanæadas 
pelos inimigos e entregà-las do outro 
lado sem que elas explodissem. Hà 
quem diga que o jogo se passa durante 
a Guerra do Vietnâ em razâo do 
vestuàrio do heròi. O jogo nâo fez muito 
sucesso e sò foi visto novamente em 
ƟGame & Watch Gallery 4Ơ (GBA/Wii U). 
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Mario Teaches Typing 

Alguns acordos que a Nintendo fez nos 
anos 90 nâo foram dos melhores. O 
resultado de um deles foi o esquecido 
ƛ ainda bem! ƛ ƟMario Teaches 
TypingƠ, lanæado em 1991 para DOS (e 
depois para Windows e Macintosh). A, 
Ɯnâo tâo animadaƝ, aventura, retrata o 
dia em que Mario explodiu a ƜMàquina de 
Escrever MàgicaƝ, depois de digitar de 
forma errada uma frase, e decide 
consertà-la para melhorar as suas 
habilidades de digitaæâo. Vocé sò podia 
passar de fase caso conseguisse 
alcanæar uma taxa razoàvel de palavras 
por minuto e, a cada letra digitada, o 
pròprio Mario andava na tela, passando 
por um inimigo, quebrando blocos ou 
entrando em um cano. 

Yoshiõs Cookie 
 
Vamos piorar um pouco a sua fome ao 
falar de YoshiƝs Cookie, um singelo 
puzzle que ficou esquecido em 1992, 
quando saiu para NES, SNES e Game 
Boy. O jogo consistia em uma grade de 
cookies, que sumiam quando uma linha 
ou uma coluna fosse feita com o mesmo 
tipo de biscoito. 

Era possìvel apenas rotacionar linhas ou 
colunas para mudar a posiæâo deles, 
resultando numa lògica que parecia atè 
resolver um cubo màgico em 2D. Vocé 
podia jogar sozinho no modo infinito ou 
em um modo VS. Ainda existia um modo 
puzzle com quebra-cabeæas feitos por 
ƟAlexey PajitnovƠ, ninguèm menos que o 
criador de Tetris. 
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Mario & Wario 

Mario tambèm protagonizou mais um 
puzzle esquecido do Super Nintendo: 
ƟMario & WarioƠ, lanæado apenas no Japâo 
em 1993 e feito pela Game Freak, 
desenvolvedora de Pokèmon. Um dos 
poucos compatìveis com o SNES Mouse, 
o jogo trazia Wario jogando baldes na 
cabeæa de Mario, Peach e Yoshi, que 
precisavam da ajuda da fada Wanda,  
controlada pelo jogador, para os guiarem 
pelos cenàrios. O game tinha uma pegada 
parecida com a que verìamos anos depois 
em ƟMario vs. Donkey 
KongƠ (principalmente as versôes de NDS) 
e, na opiniâo deste humilde redator, 
poderia ser trazido de volta ao Switch em 
uma belìssima continuaæâo. 

 
Mario Clash 

OK, nâo è fàcil esperar que alguèm 
lembre alguma coisa do Virtual Boy ƛ 
alèm do fracasso comercial que ele foi ƛ
, mas o primeiro console 3D da Nintendo 
teve a presenæa de Mario nâo sò em seu 
primeiro jogo de ténis, mas tambèm em 
ƟMario ClashƠ, lanæado em 1995. O nosso 
heròi deveria derrotar Koopas e outros 
inimigos nos esgotos lanæando seus 
cascos uns nos outros, mas, desta vez, 
tambèm poderia ir para o plano de fundo 
da fase e encontrar outros inimigos. 
Assim como o console, foi um fracasso 
de vendas e sò foi visto novamente como 
um dos microgames em WarioWare, de 
Game Boy Advance. 
 
Dance Dance Revolution: 
Mario Mix 
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Para a Nintendo, qualquer coisa pode 
ser um jeito vàlido de salvar o mundo, 
incluindo danæar! Essa è a premissa de 
ƟDance Dance Revolution: Mario MixƠ, 
lanæado em 2005 para GameCube pela 
Konami. Trata-se, basicamente, de uma 
versâo do tradicional jogo de danæa com 
tapetes, mas com o toque Mario, 
incluindo um modo història, itens, mini 
games e o chamado Mush Mode, no 
qual inimigos clàssicos da sèrie 
aparecem no lugar das setas, trazendo 
diferentes mecánicas. Alèm disso, todas 
as mùsicas sâo remixes de clàssicos dos 
jogos de Mario ou da història da mùsica 
(como Mozart e Strauss). 

 
Mario Family 
 
Para fechar a nossa lista, o mais estranho, 
porque ele nâo è um jogo propriamente 
dito, mas um software de costura Mario 
Family foi lanæado para Game Boy Color em 
2001, sò no Japâo, e foi pensado para ser 
usado com a màquina de costura ƟJaguar JN
-100Ơ, que tinha um incrìvel suporte ao 
portàtil. Era possìvel escolher entre vàrios 
desenhos prontos de Mario e seus amigos, 
em diferentes paletas de cores, ou (tentar) 
usar os recursos do jogo para fazer sua 
pròpria estampa que era produzida de 
verdade utilizando a màquina. 

14 

 


