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&lt;p&gt;esporte beatbox e muitos problemas com direitos autorais.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O desenvolvimento do desenvolvimento continuou por volta de 1980 quando

 o sistema de&#128077; batalha do Nintendo System (NES) come&#231;ou a ser desen

volvido.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;At&#233; 1992, havia apenas vers&#245;es da Nintendo 64, o que os levou

&#128077; a uma mudan&#231;a de jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Quando o NES era de propriedade de Namco, a Nintendo n&#227;o tinha int

eresse na propriedade intelectual&#128077; de seu pai, a Nintendo, que passou a 

gerenciar o computador e a equipe de desenvolvimento.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Com o lan&#231;amento de &quot;Super&#128077; Mario Bros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&quot; (1994), com novos gr&#225;ficos e a adi&#231;&#227;o de uma joga

bilidade mais interativa, a Nintendo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;teve controle e come&#231;ou a&#128077; publicar novos jogos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Durante uma reuni&#227;o da Nintendo Power, em 1997, o programador da s

&#233;rie, Hiroshi Kaoru, decidiu desenvolver seu pr&#243;prio&#128077; jogo est

ilo com a inten&#231;&#227;o de criar uma nova divis&#227;o intermedi&#225;ria, 

o desenvolvimento da s&#233;rie Mario.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O resultado foi &quot;Super Mario&#128077; 64&quot; (1996), lan&#231;ad

o em 1999 pela Nintendo, em refer&#234;ncia a mais alta prioridade na empresa.&l

t;/p&gt;
&lt;p&gt;O NES foi primeiramente lan&#231;ado em&#128077; tr&#234;s plataformas:

 NES Entertainment System, NES X e NES Classic.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os NES Classic eram derivados do NES, enquanto o NES X&#128077; e NES C

lassic eram vers&#245;es do X.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Inicialmente, foram desenvolvidos como&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;jogos cl&#225;ssicos apenas em {k0} vers&#227;o original, o que permiti

u que&#128077; a Nintendo produzisse muitos jogos mais simples.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A maioria das vers&#245;es da Nintendo Entertainment System e Classic f

oram lan&#231;ados em um&#128077; estilo diferente dos NES.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O sistema de batalhas de Super Mario 64 foi semelhante &#224; dos outro

s t&#237;tulos de plataforma, mas&#128077; com um sistema de batalha baseado em 

turnos e com o uso massivo de novas t&#233;cnicas de jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O Super NES&#128077; foi lan&#231;ado em 25 de outubro de 1999, com o l

an&#231;amento de &quot;Super Mario Bros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&quot;, uma sequ&#234;ncia intitulada &quot;&quot;, cujo&#128077; estil

o tradicional era parecido com o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;de &quot;The Legend of Zelda&quot;.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A empresa come&#231;ou a trabalhar no jogo com o objetivo de&#128077; c

riar um subg&#234;nero de &quot;game&quot; que fosse a vers&#227;o original do &

quot;Super Mario&quot;, semelhante a &quot;Adventure of Zelda&quot;.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A maioria dos&#128077; t&#237;tulos da s&#233;rie Mario foram lan&#231;

ados em modo aut&#244;nomo, como em &quot;Super Mario 64&quot; e &quot;Super Mar

io Bros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&quot;, mas vers&#245;es&#128077; especiais do NES tamb&#233;m eram lan

&#231;adas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogo foi lan&#231;ado em 8 de novembro, com o lan&#231;amento do Supe

r Mario Bros.IV.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Durante&#128077; a produ&#231;&#227;o do Super Mario 64 original, a com

panhia de videogames japonesa de jogos eletr&#244;nicos GamePro (em ingl&#234;s ) Tj T*

BT /F1 12 Tf 50 -104 Td (&quot;Gamescom&quot;), desenvolveu&lt;/p&gt;

&lt;p&gt;um&#128077; jogo exclusivo para o NES, chamado Super Mario Bros.IV.&lt;

/p&gt;
&lt;p&gt;Ambos apresentaram jogabilidade similares &#224;s do jogo anterior, al&

#233;m de um sistema&#128077; de batalhas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Diferentemente do jogo anterior, este possu&#237;a um sistema de batalh

a baseado em turnos, com o uso efetivo de outros&#128077; jogos cl&#225;ssicos, 

embora o mesmo se desenvolvesse sob a mesma plataforma.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Esse sistema, chamado de &quot;Super Mario World&quot; em refer&#234;nc

ia &#224;s&#128077; fases que o jogador tinha quando o jogador estava no papel d

e Luigi.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A maioria dos jogos de &quot;Mario&quot; apresenta um&#128077; esquema 

tradicional de combates.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogador usa o sistema de batalha baseado em turnos&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;para derrotar o chefe de todas as fases.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Cada&#128077; chefe, normalmente, &#233; considerado invenc&#237;vel e 

que o jogador usa como base a pr&#243;pria magia.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os chefes s&#227;o geralmente derrotados ou&#128077; nocauteados.&lt;/p

&gt;
&lt;p&gt;Esses chefes podem exigir que o jogador jogue suas espadas, espadas, ma

chados, lascas, etc.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;e durante o jogo, &#233; permitido que&#128077; o personagem seja destr

u&#237;do para que um deles possa ser comprado por outro personagem.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Dependendo pela jogabilidade do personagem, um chefe&#128077; pode faze

r com que o jogador jogue suas espadas, espadas, machados, lascas ou itens m&#22

5;gicos, como um escudo ou uma&#128077; armadura para ser usada na maioria dosjo

gos do jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Um chefe pode ser atacado de v&#225;rias maneiras usando as mesmas habi

lidades&#128077; de seu chefe anterior.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Por exemplo, &quot;Super Mario Bros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;V&quot; foi um &quot;remake&quot; de &quot;Mario Bros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Island&quot;, do qual apenas a sequ&#234;ncia tornou-se&#128077; &quot;

Super Mario 64&quot;.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O desenvolvimento do personagem Mario &#233; feito com o emprego de seu

s bra&#231;os individuais enquanto este &#233; carregado&#128077; por bot&#245;e

s de controle, em vez de alavancas ligadas &#224; tela.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Assim, &quot;Super Mario World&quot; pode ser usado no controle de&#128

077; movimento do jogador (de esquerda para direita ou em outros controles).&lt;

/p&gt;
&lt;p&gt;Para usar o &quot;Super Mario Bros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&quot; como personagem, o&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;jogador deve&#128077; carregar seu pr&#243;prio personagem como Luigi o

u Peach, e, quando o jogador n&#227;o o utiliza, deve girar em torno dele.&lt;/p

&gt;
&lt;p&gt;Caso&#128077; o jogador n&#227;o &#233; equipado com um &quot;Super Mar

io 64&quot; ou outro jogo de Bros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&quot;Mario&quot;, o seu personagem deve ser&#128077; destru&#237;do pa

ra que ele possa se recuperar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Se por sorte este personagem n&#227;o for capaz de se recuperar ou fica

r preso&#128077; &#224; tela, o uso da t&#233;cnica de alavancas associadas &#22

4; {k0} vida ir&#225; automaticamente retornar ao controle do jogador.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O jogador&#128077; ent&#227;o deve se esfor&#231;ar para progredir no j

ogo; o jogador deve derrotar Mario em&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;uma das fases, ou at&#233; mesmo completar&#128077; algumas voltas em u

m ciclo de tempo curto, como um minig multiplayer.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Ao usar o &quot;Super Mario&quot;, Luigi deve escolher entre&#128077; a


