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Eternos Campeões 

FICHA TÉCNICA 

Developer Sega interActive 

Publishers Sega / Samsung (Coréia do Sul) / Tec Toy (Brasil) 

Estilo Ação > Luta 2D   

Datas de Lançamento 

MD – 11/12/93 (EUA, EUR, AUS, Ásia e BRA); 18/02/94 (JP); 1995 (EUR-

Special  Collector's  Edition  –  série  Classic);  1995  (AUS-Platinum 

Collection); 1997 (EUA-Mega Hit Series). 

PC – 13/09/10 (EUA) 

WII – 20/11/07 (JP); 03/12/07 (EUA); 15/02/08 (EUR-AUS). 

 

 


NOTA

7.74 



 

E S T E   J O G O   É   P R A . . . 

(X) passar longe 

(X) dar uma jogadinha de leve 

(X) dar uma boa jogada 

(X) jogar freneticamente 

(X) chamar a rua toda pra jogar 

(X) um tipo específico de jogador 

Qual? 

Quem  já  enjoou  do  “pouco  árido” 

sistema  de  jogo  da  série  Mortal 

Kombat  mas  ainda  gostaria  de 

muita  violência  e  bons  enredos  na 

tela. 

(X) incógnita 







VIDA ÚTIL ESTIMADA 

17h 
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Eternos Campeões 

 Eterno  Campeão  –  um  ser  super-poderoso,  quase-divino, 

cujas habilidades lhe permitem manipular tempo e espaço a 

Oseu  bel prazer – reuniu um grupo de lutadores, mas não um 

grupo  qualquer.  Tratam-se  dos  maiores  guerreiros,  dos 

maiores especialistas em suas artes, seres revolucionários capazes 

de  dominar  o  mundo  e  dar-lhe  um  novo  impulso  e  formato, 

redimindo  a  realidade  degenerada.  Ou  melhor:   potencialmente 

capazes. Teriam sido líderes mundiais, cada um em sua época, não 

fosse pelo fato de cada um deles ter sido brutalmente assassinado, 

normalmente  por  traição  de  pessoas  próximas  que  não 

compreendiam  sua  real  grandeza.  O   Eterno  Campeão,  entidade 

única apta a trazer todos de volta à vida num tempo estranho, numa 

zona esquisita que a geografia não pode explicar, não podia revivê-

los, cada qual, em seu contexto, mas possuía o dom de trazer seus 

corpos  para  uma  dimensão  alternativa.  Um,  somente  um  dentre 

eles,  o  verdadeiro  Escolhido,  derrotando  seus  rivais,  ganharia  a 

chance de regressar e ser o Messias a conduzir (su)a humanidade à 

glória. 



Este é o interessantíssimo conceito por trás deste  fighter de 

1993  da   Sega.  Terá  este  torneio  legendário  saído  à  altura  da 

intenção de seu criador? 



Quem são os predestinados, os candidatos a maior herói de 

todos  os  tempos,  estes  seres  ao  mesmo  tempo  privilegiados  e 

desafortunados que ganharam uma segunda chance que pretendem 

aproveitar?  Primeiro,  temos 

Larcen  Tyler,  um   gangster 

dos anos 20 do século passado, 

adequadamente  vestido  de 

capote  e  cartola.  Larcen  foi 

traído  pelos  seus  sequazes 

nesse  sub-mundo  de  cobras 

peçonhentas da máfia e sequer 

pôde  ter  seus  dias  de   Al 

10 



Eternos Campeões 

 Capone.  Em  seguida, Xavier,  um  dos  favoritos  dos  fanáticos  pela 

fita,  um  mago  encapuzado,  originário  do  povoado  de   Salem, 

 Massachusetts, queimado vivo na inquisição tardia destas terras, no 

século  XVII,  acusado  de  heresia.  Xavier  era,  contudo,  no  nosso 

conceito, e talvez no dele mesmo, um nobre cientista à frente de seu 

tempo, tentando trazer a luz ao Novo Mundo. Jonathan Blade é o 

terceiro do elenco: caçador-de-recompensas do futuro, troncudo e 

mau-caráter.  Seu  último  trabalho  era  em  busca  da  cabeça  de  um 

cientista, posta a prêmio. O tal cientista, soube-se, criara um vírus 

que dizimaria 90% da raça humana, uma vez liberado. Talvez Blade 

conseguisse seu intento, mas o governo se interpôs em seu caminho 

e  ele  não  pôde  capturar  o  lunático.  A  última  memória  de  sua 

primeira  vida  foi  o  frasco  contendo  o  vírus  se  espatifando  em  mil 

pedaços  e  espalhando  a  nêmese  que  continha..   Pulemos  para 

Shadow Yamoto. Não se engane pelo nome másculo ou no mínimo 

neutro:  estamos  falando  de  uma  moça;  de  uma   moça  letal!  Dos 

combatentes,  ela  é  a  única  contemporânea,  embora  talvez  fosse 

uma   MILF  hoje  em  dia,  já  que  nos  referimos  a  1993,  e  não  2016. 

Assassina de aluguel, a própria organização criminosa que gostava 

de  contar  com  seus  serviços,  a   Black  Orchid  Society,  Sociedade  da 

 Orquídea  Negra,  pressentiu  nesta  perita  ninja  uma  ameaça  a  seus 

prósperos negócios, e mandou matá-la. Ela foi jogada da altura de 

um  prédio  de  50  andares. RAX  Coswell,  o  próximo  da  lista,  é  um 

gladiador-ciborgue.  Foi  desativado  pelo  seu  criador  depois  de  se 

recusar a perder uma luta de propósito em uma de suas exibições 

para platéias sanguinárias. Jeta Maxx, a segunda e última fêmea do 

páreo, sempre flertou, igualmente, com o perigo: acrobata de circo, 

em 1899 foi morta numa bem-arquitetada armadilha: seu trapézio 
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foi sabotado e a rede de segurança cortada, para que ela caísse e se 

arrebentasse durante uma de suas apresentações. Tudo porque em 

seu país-natal, a China, não gostavam de suas convicções políticas e 

de seu ar impetuoso e revolucionário. Slash nasceu e morreu muito 

antes  do   Guns  N'  Roses:  homem-das-cavernas  que  buscou  o 

aperfeiçoamento  do  animal-homem,  mas  foi  parado  pelos  anciãos 

conspiradores  de  sua  tribo,  que  o  drogaram  até  a  morte.  Eles 

pensavam que  este   Prometeu  das Estepes  iria  provocar  a  perdição 

de todos os seus conterrâneos roubando os trovões, a força natural 

mais  poderosa  existente.  Uns  supersticiosos  idiotas!  Mitchell 

 Midleton Knight, também conhecido como Midknight ( Cavaleiro da 

 Meia-Noite), é outro espírito diabólico, pertencente aos anos 60. Ele 

aperfeiçoou 

uma 

praga 

destinada  a  dizimar  soldados 

vietnamitas e trazer a vitória ao 

time  americano  na  guerra,  mas 

soube  na  última  hora  que  suas 

tropas utilizariam a fórmula em 

suprimentos  de  água  potável. 

Horrorizado com a crueldade de 

seus  mandatários,  dispostos  a 

aniquilar  até  civis  inocentes,  fugiu  de  sua  estação  de  pesquisas 

levando  consigo  todas  as  amostras  e  notas  de  seu  projeto. 

Perseguido  pela  alta  inteligência  militar,  foi  encurralado  e, 

ironicamente, executado com seu próprio soro maligno.  Executado?  

Midknight foi afogado  num tonel químico, mas o experimento que 

tinha preparado mostrou-se dos mais bizarros quando ao invés de 

privá-lo da vida o soro fez com que ele sobrevivesse em condições 

anômalas, como um vampiro. Ele passou décadas em busca de uma 

cura,  mas  quando  estava  perto  de  aperfeiçoar  seu  remédio  o 

exército  conseguiu  mandá-lo  para  as  cucuias  em  definitivo  ( i.e. , 

antes  da  intervenção  do   Eternal  Champion!),  fincando  uma  estaca 
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de  magnésio  em  seu  peito. Trident,  último  do  rol  de  malucos 

especiais,  é  um  Atlântico  (habitante  da  extinta   Atlântida) 

geneticamente  modificado.  Quem  diria  que  os  tempos  antigos 

também  apresentavam  essas  aberrações!  Ele  foi  idéia  de 

curandeiros  sábios  encarregados  de  favorecer  Atlântida  na  guerra 

que se desenhou entre este continente mítico e o Império Romano. 

Ambos  decidiriam  quem  herdaria  a  superfície  terrestre  num 

torneio de um-contra-um com o melhor guerreiro de cada hoste. O 

perdedor  seria  condenado  a  perecer  debaixo  dos  oceanos  para 

sempre  como  povo  e  como  território.  Trident  era  virtualmente 

perfeito e imbatível num duelo justo. Numa luta que teve com um 

tubarão,  em  que  aniquilou  o  animal,  perdeu  a  mão,  mas  ela  foi 

substituída  por  um   tridente  afiado  como  uma  navalha,  daí  seu 

apelido exótico. O campeão romano não poderia com ele, e disso os 

itálicos tinham precisa noção. Então eles conspiraram para matá-lo 

pelas  costas,  antes  da  ocasião 

oficial.  Ele  foi  esmagado  debaixo 

de  um  pilar  de  pedra,  e  nem  com 

toda  sua  força  e  bravura  pôde 

resistir. Os Atlânticos, humilhados, 

caminharam  um  por  um  em  fila 

para  uma  morte  auto-infligida, 

engolidos  pelas  marés,  tornando-

se  lendas  discutidas  hoje  pelos 

historiadores  ocidentais   (“Atlantis  existiu  ou  não  passa  de  mera 

 quimera?” ). 



Acabei  de  descrever  as  biografias  dos  9  titãs  controláveis 

deste incrível jogo! PS: Ainda tem um fulaninho aí que é secreto..  Só 

vou dizer que ele é  muito, muito forte! 



Eternal Champions é o que se pode rotular no sub-gênero 

 “technical  fighter” ,  devido  à  sensibilidade,  profundidade  e 

dificuldade dos controles. Significa que a  learning curve é enorme 

e  o  apelo  não  é  universal.  Muitos  detestarão  a   engine  e 
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abandonarão  o  cartucho 

em  poucos  instantes.  Os 

criadores  quiseram  dotar 

EC  desta  característica  de 

elite,  mas  pensaram  em 

amainar 

o 

trauma 

incluindo  um   Training 

 mode  tão  extenso  quanto 

o cartel de golpes de cada 

lutador.  Pode-se  ativar, 

via  menus,  armadilhas  insanas  como  lâminas  giratórias  e  esferas 

brilhantes que repelem seus ataques, além de encher a arena com 

inimigos, tudo em busca do tão necessário auto-aperfeiçoamento! 



Uma  característica  dos  confrontos  que  logo  chama  a 

atenção  é  a   Inner  Strenght  bar,  localizada  abaixo  da   barra  de 

 life. Ela começa cheia e vai esvaziando não importa o que o jogador 

ou a CPU façam. Mas  special moves drenam ainda mais velozmente 

esta  energia,  também  chamada   Chi.  Iconografada  como   yin-yang 

(aquele  símbolo  ancestral  circular  e  alvinegro  representando  a 

dualidade  do  universo,  cf.  foto  acima),  este  medidor-ícone  é  tão 

ambíguo  quanto  a  idéia  de  sua  filosofia:  ele  volta  a  se  regenerar 

lentamente,  no   Single-player,  após  esvaziar  por  completo;  ou,  na 

verdade,  pode  sempre  estar  em  crescimento  (com  o  player  em 

repouso, sem soltar magias),  desde que se configurem corretamente 

as  batalhas  do   Multiplayer/Versus  neste  sentido  (há  como  ligar  e 

desligar vários  handicaps). O que é importante saber é que, zerado, 

este medidor impossibilita a execução de ataques potentes e mais 

elaborados. Portanto, deve ser administrado com rigor e sabedoria; 

mas não seja tão zeloso, afinal você tem de se preocupar também, e 

principalmente,  com  o  adversário  numa  luta  mortal  que  dura 

poucos  segundos!  Pois  é,  é  muita  coisa  com  que  se  preocupar  ao 

mesmo  tempo..   Entendeu  agora  por  que  dissemos  que  EC  é  um 

“technical fighter”?! 
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Cada  personagem  tem 

uma  vasta  seleção  de  socos  e 

chutes  simples,  como  seria  de 

se esperar dum Street Fighter 

II (clássico então recente) e de 

qualquer  outro   brawler  de  6 

botões. 

Alguns 

specials 

podem 

ser 


emitidos 

pressionando-se 


várias 

teclas  simultaneamente  ou,  então,  carregando  o  golpe  numa 

direção  por  2  segundos  e  depois  soltando  na  direção  oposta 

com  o  auxílio  de  outro  botão  de  ataque.   Não  se  esqueça  de 

conter  sua  fúria  assassina, 

sempre  com  um  olho  no  alvo  e 

outro no  yin-yang symbol! Cerca 

de  3  magias  são  o  suficiente 


para  zerar  seu  medidor  de 

energia  espiritual.   Com  base 

nessas  duas  características  (1. 

que  a  maioria  dos  ataques  mais 

fortes  exige  carregamento  e;  2. 

que eles só podem ser executados um número limitado de  vezes), 

podemos  dizer  que  jamais  haverá  aquele  festival  monótono  e 

apelão de bolas de fogo ou  hadoukens um atrás do outro buscando 

eliminar de forma fácil seu rival.  Ser  um  technical  fighter  não  é 

gratuito: significa que a CPU será muito mais complicada de bater 

que nos jogos “normais” do estilo. No  Story mode, perder significa 

recuar  2  lutas  na  cadeia  linear,  ou  seja,  se  você  já  estava  no 

terceiro  duelo  terá  de  retroceder  ao primeiro!   Se  perder até  a 

segunda luta, é  game over direto! Muito injusto e punitivo, mas vale 

pela originalidade: eu  nunca o tinha visto num  fighter! E eu ainda 

nem  citei  o   último  chefão.  Quer  dizer,  citei  sim:  ele  é  a  criatura 

super-dotada  do   primeiro  parágrafo.  Quer  dizer  que  ele  vai  testar 
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você, o ressuscitado que desbancou todos os outros, para saber se 

pode realmente voltar ao seu tempo (ou permanecer nele, se for a 

Shadow) e transformar o mundo. Ou seja: ele é ao mesmo tempo o 

mocinho  e  o  vilão  da  parada  toda!  E  quando  o   Eterno  Campeão 

desempenha o papel de vilão, não atua com a mão leve! Ele sofre da 

 SNK Boss Syndrome, ou seja, é quase inviável matá-lo nos primeiros 

confrontos.    Até  o  penúltimo  desafiante,  seu  percurso  já  é 

desgra
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