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MAKE GAME
M EXPEDIENTE

Ola, 2021!

E ola, queridissimas cenourinhas. Tive o prazer de
finalizar a Gltima Make The Game de 2020 e, agora, de iniciar
a primeira edi¢ao de 2021!

Devo dizer que acredito fielmente que as férias de fim de
ano renovaram as energias e o espirito de equipe da Staff
do Condado Braveheart e estamos mais do que empolgados
com todos os planos para este ano.

Espero que estejam todos igualmente
ansiosos para as novidades que
temos guardadas aqui. Continuamos
trabalhando duro para que a
comunidade cresca e seja um lugar
agradavel para todos e o que nos
motiva é ter o apoio de todos vocés
que se interessam pela revista e
contribuem para a comunidade!

Novamente trazemos na Make The Game matérias
escritas com muito carinho e dedicacao e esperamos que
se divitam e aprendam muito com elas! Eu os convido a
fazer o mesmo que eu: sentar bem confortavel, pegar sua
caneca mais bonita com sua bebida preferida, e mergulhar
nas paginas da Make The Game edicao 27!

Um abrago apertado em todos vocés! :3

Coralium
Redatora

CIEEa[E]
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https://www.youtube.com/CondadoTV
https://twitter.com/CondadoBveheart
https://www.facebook.com/CondadoBraveheart
https://www.instagram.com/condadobraveheart
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Singela homenagem e merecido destaque

Os desenvolvedores de jogos brasileiros tém se esforcado, dedicado e,
consequentemente, se destacado no mercado de games.
Vamos discutir isso com a devida e merecida atencéo!

Jully Anne
7Y N

~ Mantendo o foco
‘ de sempre, Jully
nao teve problemas
para coordenar
mais uma edicao,
porém, nao ira
coordenar a
préxima, em nome
da rotatividade da
equipe na fungao...

Lord Wallace

2021 esta sendo um ano de muitos
desafios para o Lord...

Nao basta ter fungdes importantes
no Condado, ainda precisa lidar com
as cobrangas da revista e um TCC
para ser entregue nos préximos

()4
\

Sempre cumprindo com seus objetivos
com a revista, Cross mantém o alto
nivel de suas matérias, polindo-as
quando necessario e fazendo o
possivel para apresenta-las da melhor
maneira possivel.
Atitude muito bem-vinda!

™ Coratiom |

Apds sofrer muito com cobrangas
constantes da coordenadora (que
puxou suas longas orelhas...),
nossa coelha conseguiu entregar
tudo a tempo, elevando ainda mais
0 seu nivel de fofura e bravura!

_ Alkemarra |

Cada dia que passa, ficam mais
evidentes as semelhangas do
Alkemarra com o Batman, porque ele
tem demonstrado ter muitos preparos
para lidar com tantas tarefas
simultaneas em um curto espago de
tempo. Esta edi¢ao é uma prova isso!

Confirmando a cada dia que sua
presencga s tem a acrescentar a
redacdo, Caio possui um estoque
infinito de boas ideias para a nossa
humilde publicagao, que podem
ajudar a elevar o nosso patamar.
Mas sempre com 0s pés no chao!

Idealizacao: Rafael Sol Maker

Coordenacao: Jully Anne

Editorial: Alkemarra, Jully Anne
Redacao: Coralium, Cross Maker, Dobberman, R.S.M., Douglas12ds, Caio Varalta
Colaboracao: Lord Wallace, Alkemarra, Bento, Gabriel Dias, Walter Yanko

llustracao da Capa: Alkemarra

Revisao: Coralium
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Dobberman passou por um periodo
de altos e baixos recentemente,
mas nao deixou de colaborar
fortemente como sempre fez desde
que ingressou no time.
Talvez merega outro aumento...

Mantendo o bom nivel da
edigao anterior, Rafael tem investido
mais na se¢ao de colunas. Tem
observado e opinado bastante em
contetidos paralelos a MTG, que
estamos planejando internamente,
mas isso € segredo.

Douglasl2ds

Equilibrio é a palavra que melhor
o define! Presente nos momentos
necessarios, participativo e
com boas ideias quando tem a
oportunidade de opinar. E um dos
pontos positivos dessa nova era da
redagao!

Gabriel Dias
Cada dia mais mostrando a que
veio, Gabriel tem contribuido
muito com uma participagao
extremamente ativa e frutifera,
com muitas ideias estruturais
para o presente e o futuro!

Bento

Bento tem feito muitos contatos
interessantes com as entrevistas
recentes que anda postando la no
Condado. Possivelmente, contetidos
sobre grandes projetos podem
ter mais espago em breve aqui
€ONO0SCo...

= ;
Walter Yanko

Sendo, mais uma vez, de grande
ajuda para o time, ele nos presenteou
novamente com seu vasto
conhecimento ao dar continuidade
ao tutorial de composicao. Tem se
esforgado bastante para contribuir
com a redagao!

H
E
P

@ Esta revista esta licenciada sob a Creative Commons - Atribuicdo - Ndo Comercial - Sem Derivados 4.0 Nao Adaptada
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JUNTE-SE A NOS
NO DISCORD!

CLIQUE NO ROY PARA SE
UNIR A COMUNIDADE!



https://discord.gg/wW9CZCf

B AGRADECIMENTOS

Este é o0 espaco para i
demonstrar toda nossa gratidao!

Em Dezembro nés demos mais um passo em prol da evolucdo e
desenvolvimento do Condado Braveheart. Lancamos a Campanha de Doacées
2020. Os membros abracaram a ideia e nos deram um retorno de incentivo
impressionante. Conhecam abaixo quem sdo as pessoais incriveis que fazem
o milagre acontecer! Scar, Eco, strato, Interplay e Ricky. Nossos nobres herais,
chegaram pegando lanca e escudo e correndo pra salvar
o Condado Braveheart. Vida longa a vocés!

2| Interplay § Ricky O Bardo

Ao amigo Uddra, nosso MUITO OBRIGADO!

Continue sempre com a gente. E finalizamos nossos

agradecimentos aos
Patronos do Condado.
Estes, além de lutar pelo
Condado, resolveram
financiar nossas futuras
batalhas e garantir que
continuemos evoluindo.

Digital Games

MUITO OBRIGADQO!
) e ~
Explicacao detalhada das recompensas
. ! 1 e As recompensas relativas ao forum (titulos, acessos) e a publicidade valerao por 6 meses. As medalhas sao permanentes.

Cor allum, DGC’O, E ll, Takkl, Cor bCJS, Cargos e medalhas especiais (Escudeiro/Nobre/Herdi/Patrono): Receba os honoraveis titulos e medalhas de Escudeiro, Nobre ou Herdi pelo
Dilacrius. Daniel apoio dado ao Condado!

. ! ; e Receba Bravecoins todo dia que logar no férum! (Escudeiro/Nobre/Herdi/Patrono) Quanto maior seu cargo, mais vocé recebe. Escudeiros
Decris e Alke. Estes fOI’ am os ganham até 30 bravecoins por més, Nobres até 60 bravecoins, e Herdis/Patronos até 90 bravecoins.

nossos nobres Dé ouros para quem voceé quiser (Nobre/Herdi/Patrono): Gostou tanto de um post ou tépico que queria poder recompensar o autor diretamente?

Je ’ A . Agora vocé tem acesso a uma reaction exclusiva de “dar ouro”, que transfere 5 bravecoins da sua conta para o0 dono do post e mostra para
Gratiddo a todos voceés, seus lindos! todos o seu apoio.

e Acesso ao Conselho Real (Nobre/Her6i/Patrono): Uma area exclusiva do forum onde vocé pode ficar sabendo antes de todo mundo dos

eventos, funcionalidades e contetido que estamos planejando para a comunidade - além de opinar e sugerir suas ideias!
Exemplar impresso da Make The Game #25 (Her6i/Patrono): Com lombada quadrada, miolo em papel couché fosco 115¢ e capa em papel
couché fosco 150¢, a revista foi impressa com material de alta qualidade.
® Uma pagina s6 sua nas edigoes #27 e #28 da revista, e seu banner no nosso Portal (Patrono): Oportunidade perfeita para divulgar seu jogo,
projeto ou negdcio na comunidade e na Make The Game. Sujeito a aprovagao do conteudo por parte da equipe.
Um fundo de posthit exclusivo feito pra vocé (Patrono): Fa de um certo filme, jogo ou livro? Descreva pra gente como vocé gostaria que
fizéssemos um fundo de postbit exclusivo e permanente pra vocé usar no férum! (Sujeito a aprovagao do contetdo por parte da equipe).
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Temporada de caca

Recentemente, tivemos no Condado Braveheart um evento
de missoes, onde artes deveriam ser feitas com base nelas
e os participantes acumulariam pontos para receberem
prémios. Vejam aqui como foi o evento e confiram a seguir

os trabalhos criados por nossos membros!

«Lemporada
de Caca

54 de [FeveRreiro

&===0CC -
8 de (Darco

A Guilda dos Aventureiros do Condado Braveheart andou
ocupadissima com diversas

tarefas um tanto quando desafiadoras, que nossos membros

enfrentaram com honra! Confira a seguir os trabalhos que se
originaram dessa empreitada.
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Martelo misterioso - Por Coralium

Knight Bunny,
Infected-Fruit
Folha de Tanuki
Glicinda

Pé de Coelho
Arvore infectada

- Por Aika-Chan

Jully Anne
D

Totovori - Por Caio Varalta

N L
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 E ld estavd eu procurando em mata hd dentro, as criaturasinhas citadas

nando como poderiam ser, quando que derrepente escutei uns barulhos

A
vms de baixo do chao, como 0 maior medo de todo ser humano é o .
 desconhecido obviamente comecel a tremer de medo e me escondi dentro de uma

moita de mato ali perto, quando que do nada o barulho avid parado e comegou a
sair algo do chao eu mesmo com medo peguei meu caderno e esperei o que iria
saiv e entdo saiu, eu figuei surpresso mais nao deixei me leva e perder a
oportunidade de resistrar o que estava ha sair do chdo, e saiu, trés criaturas
sinhas bem bonitinhas parecidas com cementes mais com vida proprias
apresentava racioncinio logico e social, um ficou atervado no chédo parecia temer
muito o mundo aqui fora mais o outro saiu com um tipo de arma feita de uma |
folha de mato mais que parecia vesistente e cortante e por fim, 4 sua direita
estava a sair outro, ou melhor, outras pois parecia ser uma femia que comegou a
colocar seus lindos olhos par afora bem arregalados por sinal mais por descuido
meu pissei em um galho o que os levou a mi ver entre as folhas e com grande

Criatura fofa da terra - Por EdinaldoCicero AtomoGames

EDIGAO 27 MARGO 2021 11
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Criatura Fofa da Floresta e Arma das criaturas da floresta - Por Dobberman


https://condadobraveheart.com/forum/index.php?threads/temporada-de-ca%C3%A7a-%C3%9Altima-miss%C3%83o.6759/
https://condadobraveheart.com/forum/index.php?threads/temporada-de-ca%C3%A7a-%C3%9Altima-miss%C3%83o.6759/
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WANTED WANTED

Rollo, o sapo DEAD OE ALIVE DEAD OR ALIVE

E seu bando de ladrées

Adaga antiga Faca de caga

Martelo Graveto

Estilingue Machado

Rollo, o sapo - Por Scar

Rosudomon - Por Interplay

$ 25.000 $25.000
WANTED WANTED

DEAD OR ALIVE DEAD OR ALIVE

As poderosas armaduras de
Godres - Por Scar

$ 25.000 s 50.000

Reldgio, Livro e Chave - Por Scar

Quero ver a drvore - Por Scar

Nobuk Laranjada, Magie Macieira, Barney Bananédio e Nero Macieira - Por Scar

12 EpigA0 27 MARGO 2021 EDIGAO 27 MARGO 2021 13



PROJETO VALENTE &3

Todo dia 31 de Outubro, na noite de

Halloween, a familia No-Face tem a
tradicao de assustar as criancas da
cidade com madscaras de horror que
eles mesmos confeccionam.

Escrito por: Ahiane, autora do projeto
Revisao: Lord Wallace
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Em The Six Faces of Horror, o jogador é No
Face Jr.. um pequeno e simpdtico fantasminha que
precisa criar suas proprias mdscaras e usd-las para
assustar todas as criangas de Creepy Town. Com
grdficos de somente quatro cores e estilo retré, The
Six Faces of Horror estd sendo desenvolvido pela
equipe Cute Creepy Games e a previsdo de lancamento
da versdo final é outubro de 2021. Até Id, que tal saber
um pouquinho mais sobre este fofo e sinistro projeto?

Origem
O jogo foi idealizado pela Alé Consorti (Ahiane)
durante a Spooktober Jam de 2021, onde os participantes
tinham sete dias para desenvolver um protétipo sobre
o tema “mascarar a verdade”. Durante o evento, Alé
conheceu Miguel Inés, que topou participar da Jam junto
com ela como compositor e sound designer. Apés a Jam,
a dupla gostou tanto do resultado que decidiram continuar
o0 desenvolvimento do jogo e, em 2021, juntou-se a eles
como game designer Edy Souza (Eliyud), dando origem
assim a equipe Cute Creepy Games.

O jogo

O jogo é inspirado em jogos retrd e arcade, além
de outros titulos mais recentes como Grimm’s Hollow e
Undertale. Em The Six Faces of Horror para passar de
fase o jogador precisa assustar todas as criangas da rua. O
jogo conta no total com 6 tipos de criangas com habilidades
diferentes e cada uma exige do jogador uma mascara
especifica - que sao criadas a partir de determinados
materiais que sao obtidos pelas fases ou na loja. Além das
mascaras, o jogador também pode usar sua habilidade de
invisibilidade e seus itens consumiveis para alcangar seu
objetivo. Afinal, se o jogador for visto por alguma crianca,
perderda uma vida ou correra o risco de ter uma de suas
mascaras quebradal

MAKETHEGAME COM.ER

(REEN

Novidades

Para a proxima demonstragao que tem previsao de
langamento para margo de 2021, varias implementagoes
estao sendo feitas: o sistema de criacao de mascaras sera
todo visual, as fases terao um tempo limite para serem
concluidas, e havera um sistema de vida do jogador e um
sistema de pontuacao por fase baseado no tempo e na
quantidade de itens coletados. Com relagao ao enredo,
este também estd sera desenvolvido para a proxima
versao, com personagens € 0 universo do jogo mais
complexos. O objetivo da equipe é trazer aos jogadores
uma experiéncia divertida e descontraida mas que tenha
uma jogabilidade inspirada nos jogos arcade.

Streat Two

Miguel Inés

Desenvolvedora Sonoplasta Game Designer

EDICAO 26 MARGO2021 15


https://www.instagram.com/thesixfacesofhorror/
http://facebook.com/thesixfacesofhorror
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Lendas Brasileiras do

RPG Maker

Ola Makers de todo o Brasil. Bem vindo a mais uma série de matérias
de nossa série “Lendas do RPG Maker" como podem ver hoje estamos
bastante familiarizados com o cenario de hoie nao é mesmo? Sintam-se em
casa, pois hole o ambiente desta matéria é 100% BR (ou quase) para quem
achava que s6 existem lendas que marcam histéria no cenario maker em
paises como o Japao ou Estados Unidos, hoje falaremos de verdadeiras
lendas do cenario maker que estdo bem aqui em nossa terra (talvez até
mesmo ao lado da sua casa) e que sem duvidas marcaram o cenario maker

nao apenas do Brasil mas em alguns casos até mesmo do mundo.

Artistas Graficos -

16 EDIGAO 27 MARGO 2021

Usuario BR com o nome de meu personagem
favorito dos animes, Vash Maker (ou Victor Sena) foi um
importante usuario para o cenario maker para as famosas
3 comunidades makers da época (Condado Braveheart,
Mundo RPG Maker e Centro RPG Maker) e nao apenas BR
mas de fora também quando se trata de recursos graficos.
Suas artes em pixel arte eram de brilhar os olhos quando
se tratava de recursos feitos em RTP, em seu site e blog
pessoal ele disponibilizou diversos recursos graficos estilo
RTP, de varias engines do maker (em especial XP e VX)
onde em um de seus recursos chegou a refazer varios
dos personagens RTP do VX e XP em um estilo tnico e
préprio (uma espécie de chars em estilo mack BR talvez??
ksksks) ao qual ele chamou RTP VXP que chegou até a
ficar famoso em sites gringas na RPG Maker Web a ideia
deste pack era justamente padronizar os personagens do
RTP para que ambos pudessem ser acessiveis em ambas
as engines, além disto ele também possui alguns tutoriais
basicos de pixel art e mapeamento em seu site para quem
quiser se ingressar na area, vale muito a pena conferir o
tanto de conteudo e curiosidades que ele dispds em seu
site. Infelizmente os recursos VXP atualmente parecem

inacessiveis, felizmente o usuario “Galter” repostou grande
parte deste material que podem ser acessados aqui. Caso
estejam interessados em conhecerem seu site também
estara disponivel ao final da matéria.

Personagens do pack RTP VXP

. Por fim mas nao menos
importante, considerado
como um dos usuarios mais
importantes e representativos
na  comunidade  maker
referente a artistas graficos,
nao apenas no cenario
maker mas entre gamedevs
em geral. Cronus (ou Victor
~ Moura) por muito tempo
foi staffer de uma das comunidades mais importantes e
movimentadas de RPG Maker do Brasil (A Mundo RPG
Maker) além disto ele também trabalha e é responsavel
por ser um dos designers graficos mais importantes e
influentes do game Terraria desenvolvido pela empresa Re-
Logic, um game muito conhecido entre os devs brasileiros.
Ele nao chegou a fazer muitos trabalhos de recursos
graficos para o maker (até porque seu tempo disponivel
nao permitia). Mas certamente 0s poucos recursos que ja
disponibilizou ficavam facilmente populares nao apenas

Alguns dos
trabalhos makers
artisticos de
Cronus

MAKETHEGAME.COM.BR

em todas as comunidades makers brasileiras, mas até
mesmo circulavam entre os gringos da RPG Maker Web
(site oficial do RPG Maker). Sem duvidas um dos maiores
nomes entre a comunidade maker e dev em geral, e um
exemplo inspirador para muitas pessoas até hoje.

Dr.XGBésemduvidas
o maior referencial brasileiro
quando se trata de sistemas
de programacao para 0 RPG
Maker 2000/2003, com todo
0 seu amor e desempenho
pela engine ele foi capaz de
criar diversos sistemas por
eventos em uma engine que
até entdo muitos makers
consideravam obsoleto e
desatualizado.  Mostrando
assim a toda a comunidade
maker todo o potencial que 0
RPG Maker 2000 possui mesmo nao sendo tao avangado
como engines que vieram posteriormente com os sistemas
RGSS de scripts e JavaScript (no caso do MV) além
destes truques excepcionais com sistemas de eventos ele
também ofereceu varios tutoriais de um programa robusto
chamado Destiny Patch, que seria uma expansao utilizada
para 0 RPG Maker 2000 para criar sistemas semelhantes
aos scripts utilizados nas engines posteriores do RPG
Maker. Atualmente ele possui um canal no Youtube
onde traz diversos tutoriais para a engine RPG Maker
2000/2003, incluindo tutoriais utilizando o programa
destiny patch. Caso queiram conhecer 0 canal de nosso
mestre e doutor do RPG Maker 2000 deixaremos o link
para vocés conferirem seu excelente trabalho de extrema
relevancia para a comunidade maker.

Mauricio Pastana (ou
MESTRE RAIZEN! como
costumo chamar ksksks) é
um dos principais membros
da Centro RPG Maker e um
dos principais scripters da
comunidade que sempre esta
disponibilizando  recursos
\ para 0s membros da
Xzl comunidade, seja para o RPG
I " maker XP, VX ou mesmo MV
e MZ que utilizam Javascript, sua gama de recursos ao
qual disponibilizou a comunidade é bem extensa. Um dos
seus principais scripts € o Akea Animated Battle System,
que consiste em fornecer diversas fungoes aos sistemas

EDIGAO 27 MARGO 2021 17


https://centrorpg.com/index.php?topic=17299.0
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de batalhas além de aprimoramentos de combate como
uma especie de sequencia de botdes a serem apertados
na hora da batalha, outro também bastante conhecido é o
famoso game de cartas Triple Triad da série Final Fantasy
ao qual Raizen adaptou como sistema jogavel em muitas
versoes do maker, além disto ele também foi staffer da
comunidade e também possui um site onde disponibiliza
todos os seus scripts ja feitos, caso estejam interessados o
link estara disponivel.

E por fim mas nao menos
importante o cara que é
praticamente o sindnimo da
comunidade maker quando
se trata de bons sistemas de
scripts e sistemas em geral
no maker. Mog Hunter é um
#japonés nagcido no Brasil
|/ que proporcionou com suas
| fantasticas habilidades de

“* programacao diversos scripts
para varias versoes do maker, desde efeitos de tela, menus
personalizados com animagdes de fundo, entre varios mini
games e diversos sistemas diferenciados de batalhas.
Destaque vai para o seu incrivel sistema Xas Hero que até
hoje é considerado por muitos como o melhor sistema de
Action Battle System ja criado para 0 RPG Maker, sendo
conhecido e recomendado até pelos gringos e asiaticos do
mundo a fora quando pedem por bons recursos de scripts,
eu mesmo uso muitos dos seus sistemas (confesso haha).
Mog Hunter atualmente mora no Japao mas jamais negou
sua nacionalidade brasileira, seu site Atelier RGSS esta
em ativo até hoje onde disponibiliza diversos recursos
relacionados a programagao no maker. Vale muito a pena
conferir seus sistemas caso queira tunar seu projeto maker
como nunca.

Jogos Brasileiros -

Matt € um dos membros
de maiores influencias dentre
0os makers br's quando
se ftrata de PROJETOS
CONCLUIDOS. Em meio a
uma enxurrada de projetos
feitos no maker que vao a
faléncia, Matt foi um dos
primeiros ndao apenas a
concluir seus projetos como
a criar sequencias para eles.
A série Orca é um verdadeiro
classico da comunidade
maker que ganhou 3 edicoes,
um game de excelente

18 EDIGAO 27 MARGO 2021

qualidade que é sempre uma referencia de jogos dentro do
RPG Maker quando falamos de jogos de RPG brasileiros,
além de conter um sistema bastante inovador na jogabilidade
e graficos bem atraentes e originais feitos e realizados por ele
mesmo, sem duvidas um dos membros que mais inspira 0s
novatos a sempre continuarem em frente a nunca desistirem
de seus projetos, e ao contrario do que muitos pensam, Matt
nao é um super desenvolvedor que estudou anos e anos na
faculdade de desenvolvimento de jogos para poder realizar
este feito, € apenas um rapaz comum que trabalha em um
ramo completamente diferente da area de jogos mas que
com dedicacao e empenho provou que ninguém precisa ser
um “expert” para desenvolver um bom jogo no maker. Sua
trilogia pode ser baixada agora mesmo na comunidade e de
GRACA! Caso estejam interessados em conhecerem seus
fantasticos jogos eis o link.

Cenas de Orca 3

LY Lornyon é um membro recente
\V __Nda comunidade maker (ok ndo tdo
\ recente assim) em comparacao a

chegou divulgando um excelente jogo
nas comunidades makers conhecido
como Lenin The Lion, onde realizou
uma violenta campanha de marketing

- no Catarse onde desenvolveu seu jogo
praticamente sozinho no RPG Maker MV (com excessao da
ajuda de alguns colaboradores), o resultado foi uma grande
movimentagao por parte da comunidade maker e também
da galera de comunidades de gamedevs em geral. O game
recebeu diversos prémios ao longo de sua trajetoria como
melhorjogoindependente em2018 pela Gamespot, SBGames
e diversos outras midias. E ndo é para menos ja que seu jogo
foi ousado em tratar de temas até entao bastante delicados
nos dias atuais como ansiedade e depressao, sempre com

bastante cautela e cuidado e principalmente
responsabilidade. E pelo visto fez um étimo trabalho pois
sua recepcao foi excepcional nao apenas pela comunidade
maker mas a de desenvolvedores de jogos em geral no
seu langamento em 2019, além de ter ficado reconhecido
até entre os gringos que também chegaram a comprar e
a divulgar o game. Certamente um exemplo a ser visto e
uma verdadeira lenda da comunidade maker. Um membro
que noés Make the Game desejamos um futuro brilhante
pela frente! Caso estejam interessados em conhecerem
seu excelente trabalho ele esta disponivel agora mesmo na
Steam para ser jogado e apreciado.

Cenas de Lenin the Lio

Mencao Honrosa

Asuma sem sombra de
ddvidas é um usuario que nao
poderia ficar de fora de nossa
lista. Ele ndo é o tipo de
usuario de comunidades que
podemos considerar como
um artista grafico (longe
disso) no entanto ele possui
uma importancia imensa para
a comunidade brasileira e até
para muitos gringos. Ele foi
um dos primeiros usuarios a

trazer conteddo gringo referente a recursos graficos para as
comunidades Br’s, caso vocé tenha ouvido falar de recursos
de VIPRPG, Hot Toke, Mack (entre varios outros artistas)
este foi 0 cara responsavel por isso, além de divulgar estes
caras para as terras Br ele também chegou a armazenar
diversos recursos nas comunidades de varios autores.
Alguns dos quais nem se quer existem mais, sua influencia
foi tao extensa que ele ja chegou a ser solicitado até mesmo
por artistas japoneses a divulgarem seus trabalhos makers
por aqui e procurado por gringos para perguntar a respeito de
recursos antigos que muitos dos quais nao encontram mais
em suas comunidades. Apesar de ele nao possuir grandes
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habilidades em artes graficas chegou a ser considerado como
“caga recursos” pelos membros da comunidade.

Ludo Rocha (ou Ludovic como é mais conhecido nas
comunidades), € um dos maiores simbolos da comunidade
maker em geral. seu crescimento espontaneo dentro da
comunidade foi aos poucos brilhando, onde dia ap6s dia
membros e staffers percebiam a sua enorme dedicagao e
empenho para com a comunidade. Sempre participativo e
ativo, Ludo foi conquistando o respeito de muitas pessoas
no cenario maker. Nos anos dourados onde as comunidades
explodiam de popularidade ele chegou a criar um excelente
jogo original onde reunia todos os mascotes das trés maiores
comunidades maker até entdo (Condado Braveheart, Centro
RPG, e a falecida Mundo RPG Maker) chamado Maker
Zone, 0 game ganhou uma grande recepgao pois unia
grandes jogos que estavam sendo desenvolvidos na época.
Além disso ele ja foi staffer das comunidades e até chegou
a fazer parte de nossa revista, mas quando pensamos que
ele nao poderia ir além. Ludovic com todo seu amor pelo
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maker criou seu proprio canal no Youtube chamado Zona
RPG Maker (Canal com nome em homenagem ao fantastico
game Maker Zone), onde reserva até hoje um espago para
trazer dicas, tutoriais, divulgacdo de projetos e diversos
outros assuntos relacionados ao universo do RPG Maker,
em meio a uma comunidade que de uns anos para ca teve
uma decaida nas terras BR, Ludovic acabou sendo uma luz
no fim do tanel que se propds a divulgar este universo maker
que muitas das vezes é bem pouco valorizado em nosso
pais, 0 que sem duvidas é uma grande referencia dentro
da comunidade maker. Caso queiram conhecer seu site ou
alguns de seus trabalhos deixaremos o link de seu canal no
Youtube juntamente com o link do game Maker Zone.

Conclusao —

Ekorella do Alex Rock
Maker, Vorum do Star
Glenn, Prisma Light de
Jonhs Barcelos ou mesmo
Escarlete de juniorcjbj

Eu bem sei que existem muitas outras figuras
emblematicas dentro do cenario maker BR que contribuiram
demais para diversos recursos e jogos do maker, alguns
exemplos como Alex Rock Maker do game Ekorella, ou
de projetos fantasticos sendo desenvolvidos como por
exemplo Vorum do Star Glenn, ou Prisma Light de Jonhs
Barcelos, ou mesmo Escarlete de juniorcjbj, enfim.. a lista é
ENORME! Mas quis ressaltar apenas 0s jogos ja concluidos
ou usuarios que de certa forma causaram um impacto forte
no cenario maker brasileiro e creio que os exemplos listados
nesta matéria conseguem resumir bem isso. @

@ Atelier RGSS (Site de Mog Hunter)

@ Site de Raizen

@ Blog de Vash Maker
@ CanaldeDr. XGB

@ Canal Zona RPG Maker
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0 que significa viver com seu passado? O que
significa viver com o peso de seus momentos mais
profundos?

Essas e outras questdes sao abordadas em Raziel,
um jogo experimental de aventura, narrativa e exploragao
atualmente em desenvolvimento pelo escritor Carlos Davilla,
juntamente com o masico multi-instrumentalista Elvis
Suhadolnik Bonesso, o ilustrador e pixel artista Eduardo
Arving, o programador e eventer Dr. XGB e outros demais
colaboradores. O projeto esta sendo feito no RPG Maker
2000 com adicionais do Destiny Patch. Neste momento,
0 jogo esta sendo desenvolvido para o inglés, com uma
traducdo para o portugués possivelmente surgindo no
futuro.

No jogo, vocé é Avoir Cafard, um homem
comum que vive fugindo de seu passado que o atormenta
constantemente. O mesmo se vé em uma cidade cercada
por pessoas igualmente comuns e infelizes.

Conseguindo um emprego em uma igreja como
conselheiro espiritual, Avoir entdo passa seus dias
atendendo pessoas que possuem problemas com a vida,
seja por conta de amizades, amores, trabalho ou familia.
Enquanto ndo esta fazendo isso, ele busca por maneiras
de fugir da dor que seu passado Ihe traz, lembrando-se de
certos momentos em sua vida no processo.

0 jogo oferece profundas reflexdes para o jogador
durante a gameplay. Inspirado pelos filmes de Tarkovsky
e Bergman e por livros de autores como Dostoevsky e
James Joyce, Raziel nao deixa a desejar quando se trata
de uma narrativa excelente com dialogos bem estruturados,
tratando de temas sérios e evocativos como introspeccao,
miséria, nostalgia, solidao, maturidade e as sombras que se
escondem dentro de cada um de nos.

E um conto sobre a condicdo humana, e uma
experiéncia sem igual.

carlosdavilla.neocities.org/raziel.html

dnother day.
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Gabs Tche

O universo da mitologia nérdica nao é algo tao desconhecido para o publico
atual do universo nerd, tanto nos filmes, séries e jogos sempre ouvimos
muito sobre os deuses como Odin, Thor e Loki, a gigantesca arvore chamada
Yggdrasil e até mesmo o destino dos deuses gerando o fim do mundo
chamado de Ragnarok, mas além de todos esses nomes ja conhecidos
existem seres que também sao muito importantes para a cultura dos

noérdicos: As valquirias.

Para os nordicos as valquirias sao deidades(algo
ou ser que tenha ligacdo com um Deus) femininas que
serviam a Odin pelas ordens de Freya, Deusa do amor.
O papel delas era primeiramente escolher quem iria viver
e quem iria morrer no campo de batalha, apds essas
escolhas, as valquirias selecionam o0s guerreiros mais
fortes e herdicos no campo de batalha para se juntar
na vida ap6s a Odin, em Valhala, se transformando em
Einherjar, mais conhecidos como guerreiros de Odin. Os
outros que morreram e nao foram selecionados para ir a
Valhala, iriam parar em Fdlkvangr que era o local onde
Freya se encontrava com seus guerreiros. Mas porque
Deuses precisam de guerreiros? Pois, eles precisavam se
defender nos eventos que viriam posteriormente do fim do
mundo chamado Ragnarok.

Apés o Ragnarok, varios deuses acabam
morrendo incluindo Odin e Freya, apds diversas batalhas,
desastres naturais e 0 mundo sendo submerso em agua e
apos tudo isso, 0 mundo ressurge novo e fértil, os deuses
sobreviventes se encontram e apenas dois humanos
sobreviventes iriam repopular 0 mundo.
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Ap6s essa introducdo ao universo onde as
valquirias se situam e a razao delas existirem podemos
ver 0 quanto que tudo isso da historia delas é agregado
em diversos jogos como Age of Mythology e Northgard,
que sao jogos que abordam a mitologia ndrdica trazendo
elas como personagens secundarios do jogo, sendo fortes
guerreiras nos seu exercito.

Arngrim Jun Jelanda
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Podemos encontrar valquirias também e franquias
de MMORPG famosos como Ragnarok, onde as valquirias
tem bastante referéncias tanto em equipamentos para os
personagens como também inimigos que sao encontrados
no meio do caminho. Além de Ragnarok, vocé pode
encontrar valquirias em uma franquia gigantesca como
God Of War, onde as valquirias possuiam um destaque
enorme pelo fato de serem o chefao mais poderoso do
jogo e vocé precisaria derrotar diversas delas.
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Existem jogos em que as valquirias sao
personagens principais da historia? Sim! O exemplo
perfeito de franquia que trouxe esse personagem para 0
publico foi a série de jogos chamada Valkyrie Profile, uma
série de jogos criada pela tri-Ace e publicada pela Square
Enix, sendo langada em 1999 no Japao e nos anos 2000
na sua versao em inglés.

No primeiro jogo da série, vocé controla a
valquiria Lenneth, que é chamada para recrutar os
einherjar para Odin para uma guerra contra 0s Vanir e
prevenir a destruicao de Asgard no Ragnarok. Lenneth é
uma das deusas do destino, sendo as outras duas Hrist
e Silmeria que sdo suas irmas, as 3 acabam dividindo o
mesmo corpo, mas apenas uma é acordada por vez para
realizacdo da sua tarefa, cada uma possuindo detalhes
que a fazem dnica, pela cor do cabelo e da armadura que
utilizam.
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Valkyrie Profile ainda possui continuagdes como 0 »
Valkyrie Profile 2: Silmeria, que a personagem principal se .

torna Silmeria, mostrando ela se rebelando contra Odin,
fazendo com que a ordem de varios acontecimentos sejam
alterados, mas de forma positiva. Além disso, a tri-Ace
langou o jogo Valkyrie Profile: Covenant of the Plume e
Valkyrie Anatomia: The Origins para quem é fa da franquia
e conta mais ainda sobre 0 universo.

0 jogo Odin Sphere
também possui uma das
suas protagonistas sendo
uma poderosa valquiria,
chamada Gwendolyn, a
princesa de Ragnanival e
filha do Demon Lord Odin,
sendo muito leal a ele, mas
com o passar da trama ela

] - 0
consegue perceber que a ‘ E r g - ‘ ) ' _
vida é muito mais do que T : .2 HORROR _ E
ir atras de ter a aprovacdo . Ry £ w : '
do seu pai. Se quiser saber ' T
mais sobre Odin Sphere, a A ; i ‘ =
edicdo 8 da Make The RPG ‘
tem uma matéria chamada

“Va de Retro - Odin Sphere”
com muitos detalhes do

jogo!

Personagens femininas como Gwendolyn e
Lenneth sao muito importantes no universo dos jogos para
mostrar como mulheres sio pessoas independentes, com
metas e ambigoes trazendo representatividade de uma
forma muito positiva para o universo dos jogos. @

--la

<

0Z-DIGITAL-GAMES.ITCH.I0 O-HORROR-AMARELO

‘-
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https://oz-digital-games.itch.io/o-horror-amarelo
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Realidade Matematica

| Dorbberman |

7

Vocés ja pararam para pensar que em um
jogo, toda a parte jogavel pode ser resumida
a nimeros?

A vida do jogador € um numero que pode ser
ordinal, um numero de corag0es ou uma representacao
grafica de porcentagem em formato de barra. O dano
causado nos ataques também é um nimero, assim como
aqueles sofridos dos inimigos. A pontuacdo adquirida, o
montante de moedas, 0 espaco no inventario que permite
preencher com itens.

Os numeros sao muito importante para o
desenvolvimento de jogos, eu diria até que sao mais
importantes do que as palavras.

Enquanto as jogadores pulam constantemente as
caixas de dialogos e os blocos de tutoriais que insistem
em tomar espaco na tela, eles dedicam horas do seu dia
correndo atras de recursos capazes de aumentar 0s seus
nameros.

De fato, muitos MMOs da atualidade - que
aparentemente deveriam estar focados nas interagoes
sociais — estao centrados mais na ideia de que o jogador
precisa cada vez mais se dedicar para aumentar menos
0 seu poder. E quando o jogador acredita que chegou
no auge - a build meta — vem uma nova expansao/dic e
adiciona outros recursos para dar novamente a largada da
corrida ao “meta”.
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Quando vocé procura, em um jogo online, uma
equipe com jogadores desconhecidos para trabalharem
juntos contra um desafio, vocé automaticamente se
torna um numero: vocé é a quantidade de cura que pode
sustentar; a quantidade de dano que consegue absorver;
ou a quantidade de dano por segundo que consegue
causar. Isso quando ndo passa de apenas um nimero
geral de poder — vulgo “item level”.

Isso ndo é necessariamente uma coisa ruim. Em
matéria de gamedeyv, saber se conectar com os jogadores
é de crucial importancia — da mesma forma que saber
explicar para o jogador as regras do jogo.

E através dos nimeros que vocé conseguira
organizar todos os dados do projeto. E através deles que
vocé definira os parametros basicos de dificuldade, de
probabilidade e de progressao de um jogo, assim como
0 balanceamento nas interagoes players x players ou
players x environment.

Vocé podera definir até mesmo o principal
objetivo do jogo neles, como é o caso dos ldles Games
que costumam fazer tanto sucesso no mercado mobile.

Eles sao realmente importantes no aspecto do
desenvolvimento de jogos, assim como sdo cruciais para
definir as bases comparativas entre grandezas - ataque
x defesa — mas tome cuidado para que seu jogo nao seja
apenas mais um namero.

Neste ponto vocé ja deve
ter percebido que ndo
adianta fugir. No final, o
jogador sempre correra

atrds dos niimeros por
mais que vocé queira deixar
os valores ocultos dos
monitores.

Por outro lado, conhecer intimamente 0s numeros
é algo que pode ser bastante proveitoso, principalmente
no design de um jogo, visto que, como desenvolvedor,
vocé tem o poder de definir os calculos e parametros.

Questoes logicas ou instintivas — como o as
consequéncias da queda de uma grande altura — sao
definidas por meio de um calculo, 0 qual ndo pode ser
transplantado de forma simples da vida real para o jogo,
pois ha inimeros fatores que precisam ser levados em
consideragao para isso, como: a massa do personagem; a
forca da gravidade do cenario; o atrito do ar; a densidade
0ssea e dos equipamentos eventualmente carregados; os
meios naturais e artificias de absorgao do impacto; etc...

Saber que todo o calculo real pode ser contornado
apenas levando em consideracdo o tempo que 0
personagem ficou no ar até aterrissar, ou, o produto entre
a altura do local do inicio do salto pela altura do local da
aterrisagem, pode poupar tempo e evitar muita dor de
cabeca — principalmente trabalhando em equipe.

Por isso eu gosto de imaginar, nao ha uma
“realidade”, mas sim uma realidade matematica definida
por formulas e atributos brutos, claros e transparentes que
determinam as consequéncias das escolhas do jogador.

Diferente da realidade comum, na realidade
matematica a fome pode causar um efeito negativo ao
invés de um game over instantaneo. Ou, melhor ainda,
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alimentar-se constantemente pode resultar em um efeito
positivo nos atributos do jogador.

O mesmo serve para diversos outros fatores
na vida real, os quais ndo precisam ter as mesmas
consequéncias e formulas apenas por amor — excessivo
e descontrolado - a realidade.

Além do mais, essas formulas e consequéncias
nao precisam ser sempre complexas, quanto maior
clareza e simplicidade elas tiverem, mais facil vocé
conseguira trabalhar com elas. Além de aliviar para o lado
do GameDev, essas caracteristicas também permitem
ao jogador compreender e absorver melhor as regras,
reduzindo o tempo de calculo e maximizando o tempo de
diversao.

Cologque-se na posicao do jogador e imagine se
toda a complexidade faz sentido no ponto de vista do
gameplay. Deixe a realidade real para fora do jogo.

Nao é de mais relembrar que atualmente é
possivel perceber uma grande onda de simplificacao de
mecanicas. Afama e as vendas de um certo jogo sueco de
sobrevivéncia — e que ainda esta em Early Acess — é uma
excelente prova disto.

No final, regras complexas de mais e fatores
desnecessarios apenas servem para deixar 0 jogo
cansativo, o que acredito nao ser o seu fim.@
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Preferéncias pessoais e Game Design I:
Os ndo-fds, as criticas infundadas e a censura
desnecessdria

Nao é por que uma pessoa comenta a
respeito dos seus jogos, que suas palavras
devem necessariamente ser levadas em
consideracao. Nem toda critica agrega ou da
receita.

Janao é sem tempo que eu deveria falar um pouco
sobre esse assunto. E esse é de como as preferéncias
pessoais e expectativas mudam o que € objetivamente
bom ou ndo no game design. Vou ter que falar de maneira
meio atravessada e pegar um pequeno pedaco dessa vez
por que esse tema é muito denso. Enquanto nunca venho
aqui para apresentar solugbes magicas a problemas
complicados de design de jogos, a0 menos posso tentar
dar dicas para evitarmos alguns problemas que nao
precisam ser cometidos nesse processo.

Me permitam comecar por uma ponta inusitada
hoje. Todo mundo sabe que critico algumas praticas dos
devs indies aos “players” da grande industria, s que
dessa vez tenho um pouquinho de criticas a uma outra
parte da equagao: ao proprio publico.

Alguém pode dizer que “ao cliente sempre deve
ser dada arazao”, e eu até concordaria, se nao fosse o fato
de que hoje em dia a dindmica das coisas mudou, e muitos
nao-clientes tem se tornado ativamente afugentadores de
potenciais clientes — ou compradores — dos seus jogos.
Isso por que a internet torna publica a discussdo e todo
mundo € livre para comentar, inclusive aqueles que nao
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consumem determinados estilos de jogos. O X da questao é
separar quem é clientela de quem nao €é e nao destruir o seu
jogo tentando agradar as pessoas erradas.

Para citar um exemplo bem leve, vi aos montes em
varios cantos da internet reclamando do fato de Cyberpunk
2077 serem primeira pessoa. Em primeiro lugar, por que isso
aconteceria? Por que alguém daria ao trabalho de reclamar
disso? Se a gente reparar a hype e todo o converseiro
que tem tido desde os primeiros anuncios, isso desperta
interesses, e as pessoas querem ser recompensadas pela
sua atencao dada, querem que as coisas sempre atendam
a seus anseios, vontades e preferenciais, as vezes até de
maneiras agressivas, autoritarias e irracionais. Pessoas sao
assim.

Como uma churrascaria nova que abre na sua
regiao, que esta sendo bem comentada, mas ai aparece
um vegano demandando que a churrascaria seja fechada,
ou que passe a servir apenas saladas. Sera isso algo
aceitavel? Calma la, é s6 um exemplo, nao vou entrar no
meérito -- adoro tanto comida vegana tanto quanto churrasco
-- contudo, cada caso é um caso. Me acompanhe no resto
da reflexao.

Sera mesmo que 0 jogo precisa ter todo a sua forma
que foi concebida, seu game design revisado, por conta de
uma certa quantia de pessoas que nao consome jogos em
primeira pessoa? Por que o criador teria que mudar sua
visao original para se adaptar? Eu sou dos que acredita que
ha jogos bons para todos os publicos e nao ha necessidade
de fazer as coisas nesses termos. Tentar agradar a todos
no fim acaba nio agradando a ninguém, fazer de tudo um
pouco, nas coxas, e nada muito bem tem se tornado o novo
normal para 0s grandes estidios. Nao é necessario tentar
agradar a todos, pois cada jogo encontrara seu nicho. E se
nao ha jogo de tipo X de tal forma, olha ai se nao é uma baita
oportunidade de negdcio s6 esperando pra ser descoberta!

Ha também casos mais pesados onde pessoas
nas redes pedem censura e cancelamentos de jogos que
consideram incompativeis com suas visoes de mundo, e
elas tentam impor essa visao a todo mundo, a todo custo,
ao invés de simplesmente se abster de consumir ou de fazer
criticas construtivas e moderadas. E para achar que nao
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falo sé algo especifico, peguem exemplo da galera que quer
cancelar jogos violentos por acreditarem, infundadamente,
que jogos tornam as pessoas mais violentas. (Quem é que
age com “violéncia” nesse caso? A pessoa que joga seu
jogo quieta no seu canto ou a pessoa que quer a todo custo
proibir todas as outras pessoas de consumirem aquele
contetdo?)

Eu pessoalmente acho que
nunca hd necessidade de
censurar. Se um tema é
“errado’”, “complicado” ou
“problemadtico” de debater,
é justamente esse mais um
motivo para que ele seja
trazido a mesa e dissecado,
se for errado, que seja
mostrado o porqué. A
censura é algo complicado
por que afeta o direito de
acesso a todos, inclusive
aos proprios criticos de
dada coisa, que perdem
parte do seu argumento.

Mais do que isso, 0 jogo como obra artisticaa meu ver
merece liberdade para lidar com os temas que convir, desde
que nao incite comprovadamente alguém a cometer crimes,
pra mim esta tranquilo. Faixas etarias indicativas e filtros de
conteldo estao ai para cuidar do resto, uma pessoa adulta
e responsavel deve ser capaz, em tese, de lidar com temas
mais complexos. (S0 que algumas pessoas aparentemente
nao conseguem sequer lidar com a existéncia de certas
obras e isso é um tanto problematico...) Um jogo, nao custa
lembrar, € uma obra de ficcdo como um filme ou um livro,
nao ha nada errado ali no reininho da imaginagao, nao faz
mal nenhum e nem deveria ofender a ninguém, as pessoas
que devem aprender a escolher melhor o que consomem.

Por que eu venho falar desses temas, tais como
preferéncias pessoais e censura? Por que em primeiro
lugar eles ndo sao indicativos de o quanto um jogo € bom
ou nao. Ha jogos bons e ruins em todos os géneros e de
todas as categorias. N6s como game designers temos
que ter respeito por todos os tipos de jogadores. SO que
respeito é diferente de se dobrar a demandas irracionais
dos mesmos. Temos responsabilidade dobrada perante ao
nosso verdadeiro publico, que é quem paga as contas, seja
em dinheiro, seja na moeda valiosa da atengdo. E muito
facil ter nosso jogo rasgado a publico pelas redes sociais
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e midias de jogos na “era do cancelamento”. Ver ele sendo
queimado por pessoas que muitas vezes nem o jogaram (ou
nem querem!), se tornou a norma, afinal a polémica costuma
render bons cliques, aten¢ao e até monetizagcao pra essas
pessoas.

Sempre desde pequeno me ensinaram a ter certa
dureza para poder aguentar criticas que de nada me ajudam,
saber separar as criticas construtivas das destrutivas e so
dar vazao as primeiras. Ou como diria certo ditado infantil
de lingua inglesa “sticks and stones may break my bones,
but words can never hurt me” (paus e padras podem quebrar
meus 0ss0s, mas palavras nunca irdo me ferir). Sabemos
que € doloroso e muitas vezes ruim para o marketing do
jogo ele ser atacado, mas acho que uma coisa importante
para os game designers de hoje devem, acima de qualquer
sensibilidade, é ter firmeza nas suas convicgoes e confianca
no seu produto.

Fazer um jogo ja é um processo infernal de
dezenas de escolhas dificeis, onde centenas de ideias e
probabilidades tem que ser descartadas o tempo todo, por
mais planejamento e visdo que o seu designer tenha. E
realmente acho que um diretor com uma visao solida sabera
aproveitar bem melhor o material e possibilidades que tem
em maos do que um que tenta agradar todo mundo e cumprir
uma certa “checklist” de coisas a colocar ou tirar.

Isso por que esse ultimo cara costuma ir pela via de

o,
iy’

que definir o seu publico-alvo e prestigia-lo, mesmo que
ganhe alguns “admiradores negativos” no processo, afinal
isso € algo mais do que normal pra qualquer coisa que ira
fazer na vida. Nao importa o quanto tente, nunca ira agradar
a todos, e a algumas pessoas, nao importa 0 quanto as
tente agradar, nunca estardo satisfeitas. Melhor sempre
focar em quem vocé pode agradar do que em quem nao
pode.

Tenha confianga nas suas decisdes, ou confie no
seu taco, como diriam. Rebata as criticas destrutivas com
a elegancia de um profissional da liga de baseball. Ou
entao deixe essas pessoas com pensamentos destrutivos
destruirem-se a si mesmas, vocé nao deve explicagoes a
elas. Esteja aberto a varios tipos de opinioes, claro, afinal
sempre da pra melhorar, enxergar as coisas por outros
angulos, mas deixe isso para outros jogos no futuro. No
reino do “talvez”. De novo a resposta de pra onde deve
seguir vai depender da aceitacdo dos seus jogadores,
eles sdo o medidor de se vocé vai na linha certa ou nao,
enquanto muitos outros, como a dita critica “especializada”,
s6 vao querer te destruir pra fazer espetaculo publico. Se
0 seu jogo for realmente bom, nao serdo os gostos desses
criticos que devem impedir de que encontre e jogue o
seu jogo quem realmente gosta, um fator muito mais
determinante é o respeito que vocé tem pelo seu publico e
pela sua propria obra. (M

o e ST
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menor resisténcia de nao questionar convengoes e modas |

(afinal, quem foi que estipulou o que jogos podem tratar ou |
nao?), o que torna o resultado final muito mais “normalizado”
e sem gosto particular, sem tempero. Em outras palavras,
ir por essa rota limita a liberdade artistica do qué e como
um jogo pode retratar certos temas e com isso 0 jogo ficara
um tanto mais genérico, na melhor das hipéteses. Se ha
um limite para o que pode ser feito, esse é um tema mais
complicado que posso tentar abordar de outra vez; vamos
terminar nossa reflexao por aqui com uma breve conclusao.
Por fim, se nao quiser apostas seguras, tera que
fazer escolhas arriscadas: Escolher um é nao escolher todos
os outros, largar eles de mao, nao tem outro jeito. Vocé tera
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0 universo do desenvolvimento de jogos brasileiros sé
continua se expandindo e dessa vez a nossa entrevista sera
com o Pulsatrix Studio.

ENTREVISTADA

Pulsatrix

A Pulsatrix é responsavel
pelo jogo de terror
psicologico chamado
FOBIA - St. Dinfna Hotel.

Venham conhecer mais
sobre esse projeto que
esta dando o que falar!

MAKETHEGAME

( Contem para nds um pouco da empresa.
! Quantas pessoas trabalham atualmente no jogo?

At

A Pulsatrix Studios foi fundada em 2018, pelos sécios Fabio
Martins, Marco Majer e Thiago Matheus. Que se conheceram

trabalhando em empresas de desenvolvimento de jogos e
softwares do exterior, e idealizaram juntos um projeto para
desenvolver suas habilidades. Hoje nés contamos com uma
equipe de 12 pessoas trabalhando no desenvolvimento do
projeto Fobia.

VE . . Pulsatrix
‘ - . Como comecou o desenvolvimento do jogo FOBIA?
| (|

41-—..,.

e ‘

OFobianasceuexatamentedesseencontroentreostréssécios,
que se juntaram inicialmente para treinar suas habilidades e
trabalhar em uma peca para portfélio, buscando fazer um jogo
autoral, com as caracteristicas que nés gostariamos de ver em
outros jogos. O projeto foi crescendo e tomando forma até se

tornar nossa principal ocupacao.

Pulsatrix

‘ ( . 4 Vi que a pagina de vocés no Catarse foi um sucesso,
| arrecadando 89.678 reais, sendo apoiado por 1061
YAE pessoas e com um percentual de 179% da meta que

Gs Th ' era 50.000. Vocés poderiam falar mais sobre como foi
a experiéncia de colocar o jogo em uma plataforma de
financiamento?

Foi uma experiéncia muito motivadora, pois o contato
direto com o nosso pilblico e todo o apoio que recebemos
dos jogadores, de outros desenvolvedores, streamers,
influenciadores, nos mostrou a unido da comunidade gamer
brasileira, e como esse mercado ainda tem muito espaco para

crescer por aquli.

Pulsatrix
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Gabs Tche

Qual foi o material que vocés sentem que usaram
como referéncia para a producdo do jogo? Outros
jogos, séries, livros?

Nos inspiramos muito em diversos filmes, séries e jogos.
Podemos citar o PT( teaser jogavel), Resident Evil, Silent Hill, O
Iluminado, dentre iniimeras outras.

Como vocés se sentiram com a comunidade brasileira
dejogos e osinfluencers trazendo feedbacks positivos
com relacao ao jogo?

Pulsatrix

Todos os feedbacks positivos mostraram que estamos no
caminho certo, tentando entregar um produto de qualidade,
feito com poucos recursos. E isso ajuda a clarear o caminho
a nossa frente, planejando o lancamento do jogo completo,
sempre ouvindo os feedbacks, tanto positivos como negativos.

34
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“Gabs Tche

Vocés poderiam falar mais sobre a histéria do jogo e
também sobre a gameplay?

Pulsatrix

0 jogo é um Thriller com elementos de Survival Horror, nele
vocé joga com Roberto, um jornalista recém formado, que
vai para a cidade de Treze Trilhas na busca de uma matéria
investigativa sobre os eventos inexplicaveis ocorridos no
Hotel Santa Dinfna, onde ele se vé preso em meio a uma série
de acontecimentos, e precisa ndao sé descobrira verdade, como
também lutar para sobreviver. Misturando alguns géneros,
vocé tera de resolver puzzles, explorar o cendrio, enfrentar

inimigos e investigar todos esses acontecimentos.

Pulsatrix

P
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MAKETHEGAME

As mecanicas escolhidas no comeco do

desenvolvimento foram todas adotadas ou tiveram
algumas opcdées que vocés decidiram descartar?

Todas as mecanicas passam por muitostestes, enessecaminho
sempre acabamos deixando pratrasidéias que pareciam muito
boas, mas nao se sustentaram em um gameplay. E mesmo as
mecanicas que gostamos estao sempre em desenvolvimento,

estamos sempre buscando melhorar a experiéncia final.

Antigamente era muito comum jogos terem versdes Demos,
mas atualmente isso é raro de ser encontrado, mas no caso
de FOBIA vocés trouxeram essa opcao. Qual a razao que

decidiram trazer uma demo? E quais foram os resultados que
vocés puderam obter com ela?

- Gbs che :

A Demo foi a melhor forma de atrair atencao para o nosso
trabalho, e também entender a reacdo dos jogadores,
quais partes funcionam, quais precisam ser melhoradas ou
descartadas. E foi gracas ao alcance que conseguimos com ela,
que hoje estamos totalmente focados no desenvolvimento do

jogo completo.

P (2T Com relacdo ao marketing do jogo, foi algo espontaneo,
( o houve um planejamento? E o que vocés poderiam passar para
nossos leitores que pode ter sido um diferencial para vocés

. I : nesse aspecto?

Gabs Tche

Nunca houve um plano de marketing bem definido, somos
desenvolvedores e nao entendemos muito dessa parte. Tudo
0 que ocorreu, toda a atencdo e interesse, ocorreu de forma
espontdnea e organica, através do compartilhamento nas
redes sociais e da ajuda de streamers e influencers, que viram

um projeto com potencial e ajudaram na divulgacao.

P (2% Vocés poderiam explicar como funciona a rotina de trabalho
( da empresa? Todos se encontram full-time ou part-time? E
como isso tem impactado no desenvolvimento do jogo?

“Gabs Tche
Desde o comeco sempre trabalhamos de forma remota,
pois a equipe esta espalhada pelo Brasil inteiro. Temos um

servidor no Discord, para centralizarmos as conversas, e
ficamos nos canais de voz, conversando e trabalhando, todos

tém a liberdade de estarem online a hora que preferirem.
Sempre tivemos experiéncia com o trabalho remoto, entdao o
desenvolvimento vem caminhando em um ritmo muito bom,

sem muitos contratempos.

Pi

Pulsatrix

Pi

Pulsatrix

Py

Pulsatrix

Pulsatrix
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Vi também que o game estd sendo publicado por vocés
mesmos: Vocés pensaram em ir atrds de publishers para
auxiliar na divulgacdao e outros aspectos?

Temos a intencao de ter uma Publisher, pois isso ajuda a
aumentar o alcance do projeto, principalmente no exterior.
Estamos na busca, e esperamos ter novidades logo.

J L . Pulsatrix
Além do FOBIA, vocés ja conversaram entre si para o

desenvolvimento de outros jogos no futuro?

Por enquanto estamos focados no desenvolvimento do Fobia,
temos ideias de outros jogos, mas nosso foco agora é terminar
o projeto da melhor forma possivel.

Pulsatrix
Quais as dicas que vocés poderiam dar a pessoas que querem
entrar na area de desenvolvimento de jogos?

L B L A" \"=.

Persisténcia e paixdo. 0 mercado nao é facil, vocé tem que
persistir, ndo desistir do seu projeto. Continuar estudando
e evoluindo suas habilidades, sempre aberto a receber
feedbacks, pois eles sdo extremamente importantes. Fazendo
tudo isso com paixdo e dedicacao, vocé com certeza ja estara

no caminho certo.

MOVE YOUR GEARS 4

Pulsatrix

Queremos agradecer a vocés pela participacao da entrevista!
Para finalizar, quais sao os sites e redes sociais que a Pulsatrix
Studio utiliza para mostrar mais sobre o FOBIA - St. Dinfna
Hotel?

Muito obrigado pela oportunidade de divulgar nosso trabalho.
Quem quiser saber mais sobre o projeto, é s6 acessar nosso
twitter @PulsatrixStudio, la divulgamos todas as novidades e

também algumas amostras do desenvolvimento.

Pulsatrix

PULSATRIK

yev CENTRORPG.COM
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https://www.pulsatrixstudios.com/
https://twitter.com/pulsatrixstudio
https://www.instagram.com/pulsatrixstudios/
https://store.steampowered.com/app/1298140/FOBIA__St_Dinfna_Hotel/?l=portuguese
https://centrorpg.com/
https://centrorpg.com/
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Bau do Bento - Localizacao de games no

Bra5|l pela Tec Toy il 1991

Os jogos eletronicos sao
essencialmente uma das
formas de entretenimento
mais populares em todo o
mundo.

Principalmente de desenvolvedores brasileiros langando
seus respectivos jogos apenas para o idioma Inglés) em
especial por nao poder compreender a narrativa como um
todo e desfrutar plenamente dos jogos que tanto gostava.

Em nossa nacdo.. Uma parceria firmada no
final dos anos 1980 com uma

Acredito que muito
desse sucesso que outroranem
sonhavamos em poder jogar
videogame em nosso proprio
idioma s6 foi possivel gracas
a traducao, a qual, por meio
de versOes localizadas para
diversos idiomas, contribuiu
decisivamente para que o0S
jogos alcangassem um nimero
cada vez maior de mercados
e chegassem a milhares de

“Phantasy Star

LAv)S Asejueyg

[
VOUIN ¥

o413

© | empresa local, denominada Tec
Toy, se mostraria a responsavel
e | pelo mercado mais bem sucedido
— amat § da SEGA em todo o mundo:
Na realidade, a parceria entre a
SEGA e a Tec Toy mudaria para
sempre 0 mercado brasileiro
de videogames, colocando o
pais em pé de igualdade com os
principais mercados  mundiais
do setor durante aqueles anos.

lares ao redor do planeta.

Como um entusiasta e fa de games desde o0s
seis anos de idade, tendo possuido alguns consoles
(games), eu que vos escrevo, muitas vezes fui
obrigado a jogar games em suas versoes em inglés
e, em varias ocasioes, também no idioma japonés.
Embora isso ndo me tenha feito desistir de jogar,
a sensacao de frustragdo era imensa, (e ainda é...
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Um dos grandes feitos da Tec
Toy foi o de fazer do Brasil um
mercado relevante para a industria dos videogames,
0 que permitiu que todos os grandes langamentos
internacionais da SEGA chegassem as lojas brasileiras.
Além disso, a Tec Toy teve a preocupacao de disponibilizar
games em portugués efou que apresentassem
personagens e conteudo que tivessem algum tipo de

identificagdo com a cultura nacional. Essa abordagem
culminaria no langcamento de diversos jogos voltados para
0 publico brasileiro e que fizeram grande sucesso entre 0s
jogadores, por exemplo, Phantasy Star (SEGA, 1987; Tec
Toy, 1991) que inclusive ja escrevi um livro, que aborda o
primeiro projeto de extrema importancia para 0 mercado
brasileiro de videogames nao apenas por ser 0 primeiro
game da parceria Sega/Tec Toy a receber legendas em
portugués, mas também por contribuir decisivamente para
a popularizacao do género RPG no Brasil. Caso queira
conferir é s0 clicar no link: Phantasy Star.

‘ ‘ Consequentemente, a
comodidade proporcionada
pela versao localizada
acabou impulsionando
e difundindo o gosto por
RPGs entre os jogadores,
colocando-o em um
patamar de igualdade com
os géneros de videogames
mais populares no Brasil.
Mas nada disso teria sido
possivel sem a contribuicdo
decisiva da Tec Toy. Porém,
enquanto Phantasy Star se
tratou basicamente de uma
“traducdo’, tendo os seus
respectivos personagens,
narrativa, grdficos e claro
jogabilidade mantidos de
acordo com a versdo em
inglés, ja com o lancamento
de Ménica no Castelo
do Dragado que possui
bem mais elementos
de localizacdo, sendo o
primeiro game lancado
pela Tec Toy no Brasil a
apresentar um contelido

nacional. Ou quase? , ,

MAKETHEGAME.COM.BR

Phatasy Star
por Ronaldo Rodrigues
Bento

Para ler o livro basta clicar

na imagem ao lado e fazer o
download.

Se preferir ou estiver lendo a
versao impressa desta edicdo,
vocé pode encontrar o livro no
férum do Condado Braveheart.

Monica no Castelo do Dragao
(Tec Toy, 1991)

Em Monica no Castelo do Dragido temos a
nossa baixinha dentuga numa aventura contra o terrivel
Capitao Feio, que deseja transformar o mundo em um
local completamente imundo (qualquer semelhanga com a
realidade é mera especulagao ou previsao). Antes que ele
comece a agir, Monica parte corajosamente para o reino do
Capitao, e decide lutar e vencer cada um de seus aliados.

O malfeitor tem como braco direito o temido
e poderoso Dragao Cospe Fogo, e acredita que
Monica nao sera pareo para sua legiao de monstros.
Contando com o seu inseparavel coelho de pelicia
Sansao, que na verdade é uma arma muito poderosa
(o Cebolinha que o diga), e também com a ajuda de
alguns habitantes da Terra dos Monstros que nao
concordam com os atos maquiavélicos do terrivel Capitao
Feio, Ménica tem pela frente uma grande aventura!

."HCI CRETELODO @
_ (g DO DRAGAO N

DE SOUSA

IO
OES

0 game em si ndo foi desenvolvido “do zero”, uma
vez que foi adaptado a partir de Wonder Boy in Monster
Land (SEGA, 1987), ja disponivel nos EUA e Japao,
mas, até entao, ainda nao langado oficialmente no Brasil
(algo que, com o langamento de Mdnica no Castelo do
Dragao, acabou nao ocorrendo). No entanto, a simples
substituicao de um personagem neutro como Wonder
Boy por Mbnica, uma personagem bastante popular
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https://condadobraveheart.com/forum/index.php?threads/livro-estudando-cl%C3%A1ssicos-phantasy-star.6689/
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Mestre de sujeira! Rei do lodo! 1 —
Principe dos bueiros! Estamos
falando dele, o Capitéo feio, |

histérias em quadrinhos!
Num ataque de surpresa,
ajudado por um poderoso
| exército de Monstros, que
| conquistou 0 mundo! | { -
I \ |
Somente uma pessoa pode devolver
a liberdade para todos: Monica!
Ela & uma garotinha meiga, |
delicada... mas geniosa... e possui
1 uma forca incrivel! Contando com
1 a ajuda de corajosos amigos,
Ménica desafia o | E 3
exéreito do Capitio Feio! \
I | | ‘
Tem um probleminha: se fracassar =
= ird se transformar num |
I ' Monstro de Sujeira, e 0 mundo
=i |7 ficara poluido para sempre!
‘ Nao podemos deixar que isso

© MAURICIC DE SOUSA PRODUGOES

o mais terrivel vildo das ‘

%
oed

VOHIN €

I —— aconteca! pegue o Joystick e |
| | ajude a nossa amiguinha a
| enfrentar estes monstros!

f Sega Enterprises Lid Japan ;
Tec Toy Inddstria de Brinquedos Ltda. [y

" Estrada Torquato Tapajds, 5408 - Cep 69.090 - Bairro Flores - Manaus =
| C.G.C. 22.770.366/0001-82 - Industria Brasileira

e carismatica das histérias em quadrinhos brasileiras,
acabou sendo responsavel por criar um maior nivel de
identificacdo entre os jogadores brasileiros e o game,
visto que um elemento cultural com o qual todos estavam
familiarizados foi adicionado a trama. E foi exatamente esta
a aposta da Tec Toy. Como ja havia feito com Phantasy
Star, a empresa investiu muito pesado em propagandas
que viessem a despertar a atengao do publico brasileiro.

Para o Phantasy Star, a estratégia da Tec Toy foi a
de explorar ao maximo a questao de o game vir localizado
para o0 mercado brasileiro (algo inédito até aquele
momento) com vistas ndo apenas a alavancar o nimero
de vendas, mas também como uma maneira de contribuir
para a introducao, disseminagao e popularizagcao dos
RPGs, um género de games até entao pouco conhecido
no Brasil. JA no caso de Médnica no Castelo do Dragao,
a tradugao do game ja nao era mais um fator surpresa,
0 que obrigou a empresa a buscar novas alternativas
para chamar a ateng¢ao do publico brasileiro para o game.
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‘ ‘ Ou seja, o importante é
apresentar games voltados
especificamente para o
publico brasileiro, isto é,
que possuam algum tipo de
identificacdo com a cultura
do pais. Essa imagem
de novidade é reforcada
algumas pdginas depois,
na secdo Canto da Cobra,
intitulada de “Bastidores da
49 Dimensdo” (Supergame,
1992, N° 6, pdgina 7), em que
o texto “Jogos Brasileiros”
aborda a questdo de games

com conteltido nacional: , ,

PARA USO EXCLUSIVO NO MASTER SYSTEM® —

. —| 2 MEGA.

TECNOFA X
COM. EASSISTENCIA TECNICA LTDA.

MASTER SYSTEM - NINTENDO
MEGA DRIVE - ATARI - GENESIS
BIT SYSTEM PHANTON
DYNA VISION - TOP GAME

* Transcodificamos Super Famicen, Super Nintendo
* Modificamos canal com garantia de 1 ano

= Transcodificamos Nintendo americano e

japonés em 2 horas. Garantia | ano
* Transcodificamos Mega Drive, Genesis em
2 horas, Garangia | ano
* Destravamos Nintendo americano para rodar
cartuchos nacionas e importades que niio stjam
da propria Nintendo
* Modificamos module de RF do Nintende
japonés para entrar em canal 3

* Temos modulador de RF para Mega Drive japonés

BASTIDORES _ ey AT e
DA 49 DIMENSAO ocados

Ansirténcia Tewicn expeciuizads am rides game
e Fodas 05 sistemas, naciomals ¢ importadss, ¢
seus avessirins, foyicks, fonses, cabed, pistolas ek

por Ceral

A'ndn_mw!r o Brasil v e,

VIDEO IMPERIO como se vé hoje em dia em e bl
efeitos especiais usados no

Os empresdrios de cinema.
comunicagoes ja perceberam
que os consoles domeésticos
sdo um grande campo de
investimentos e comegam a
pintar nesta area. mercado nacional de games é

A Maxwell Entertainment, o fato da Tec Toy estar

Depto. Técnico
Rua Sta. Efigénia, 295 - 17 andar conj. 115 -
CEP 01207 - SP

REPRESENTANTE BRASILIA
Speede Video Auto Som Lida. CNB 14 Lote 05
Loja 7 Taguatinga - DF
FONE: (061) 351-2949

JOGOS BRASILEIROS
A maior novidade no

grupo do falecido magnata da  desenvolvendo jogos 100%
midia, Robert Maxwell (que ja brasileiros. Saiba tudo sobre o
possuia a Macmillan Publishing, 12 deles em SUPERJOGOS desta

o jornal New York Daily News, o edig@o. il
Mirror Group de jornais, parte ﬁ‘;empresa esta prometendo | EE ‘
da MTV e redes de TV a cabo e varios titulos novos pra Master Tod als
via satélite), anunciou a e Mega ja em 1992. Estao na
criagdo de uma nova lista da Tec Toy outros
companhia — ARENA — que personagens nativos, muitos
esta entrando ‘com tudo no deles com apelo de ambito
mercado de video games. internacional. Quais sao? Este é
Est@o planejando lan¢ar ainda  atualmente o segredo mais
este ano: De Volta Para o bem guardado do Brasil.
Futuro i, Speedball 2 e * Embalagens personalizadas
Battlemaster, fodos para o + Estudamos sistemas de franchising
Genesis (Mega Drive) da Sega,  ARCADEMANIA BRASILEIRA ey

Com isto, as linhas que Pelo menos em relagdo aos Re ":temus Para
separam os meios de ' Arcades, Brasil e Estados ’%._do llrus,:g
comunicagdes fradicionais, Unidos estao chegando juntos. i 5“'34
como TV, revistas, jornais, radio, O Radmobile, um carrinho para i
e os novos video games, vocé dirigir no maior pau,
sofisticados e poderosos, chegou na mesma hora, aqui e
estarGo cada vez mais finas. Os 14. O 1° deles apareceu ha
recursos usados na TV, no pouco tempo num lugar ACAI VIDEQ
cinema e no radio serao chamado Space Needle COM. E DISTRIBUICAO LTDA.
transplantados para os video Arcade, em Gatlinberg, no
games, tipo CD-Rom, que Tennessee (pertinho de onde
mesclam video, fala Judas perdeu as botas, pra
eles). Aqui, nos bons shoppings

us as marcas de video games nachon:

* Vamos brincar junios
nessa maravilha do mundo dos games
® Abastecemos as
Game Locadoras ji existentes
com precos e condigdes imbativeis
* Solicite a tabela pelo telefone
* Atendemos consumidor final

Precos e condicdes
de pagamentos imbativeis para
montagem de sua Game Locadora

Rua Dr. José Estefano,
297 - Jd. V. Mariana -
Sdo Paulo - 5P - CEP 04116
Fone: (011) 544-4913/575-3861
(paralela & rua Vergueiro,
altura do n? 4.300)

digitalizada e misica com
graficos computadorizados, do ramo, vocé ja encontra.

Pdgina 7 da revista Supergame ntimero 6, de janeiro de 1992, com a se¢do
Canto da Cobra - “Bastidores da 4° Dimens@o” em sua totalidade.

Pelo que podemos observar pelo texto, a grande novidade do
mercado de videogames brasileiro ja ndo € mais simplesmente pegar um
game estrangeiro e localiza-lo para o portugués, uma vez que essa é uma
realidadejaalcangadaporPhantasy Star. Otextochamaaatengaonaoapenas
para o game: Mdnica no Castelo do Dragao, mas também para o fato de que
se trata apenas do primeiro de muitos games com contetido exclusivamente
brasileiro a serem disponibilizados no mercado em tempos vindouros.
Esse € um argumento que se mostra bastante eficiente e atraente para o
publico brasileiro, haja vista que a maioria esmagadora de personagens e
conteidos observados nos games que chegam ao Brasil € majoritariamente
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estrangeira,  realidade  esta  que
infelizmente permanece inalterada até
os dias de hoje. Inclusive em relagao
aos desenvolvedores independentes.

MASTERSYSTEM » MEGA DRIVE » GAME GEAR » SEGA
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a
da Sega com um
dl:r: Quackshotl!

‘ invade o mun
Ele e petacu

CHEGOU PARA
MASTER!

A

/| 2N L

Capa da revista Supergame N° 6, de janeiro
de 1992, com a chamada para o langamento
de Ménica no Castelo do Dragao.

o

Se observarmos com muita atencao
a propria capa da revista Supergame N° 6,
é possivel notar que a Monica “compete”
com outros trés grandes personagens
estrangeiros bastante conhecidos
mundialmente. Sao eles: - Pato Donald,
Indiana Jones e o amigo da vizinhanga o
famigerado Homem-Aranha. Eles possuem
um apelo suficiente em atrairem a atengao
necessaria para seus respectivos games.
Nesse sentido, em um cenario em que 0s
games estrangeiros dominam o mercado
brasileiro de uma forma incontestavel,
a simples presenca da Moénica - uma
personagem a qual todos os brasileiros sao
apresentados desde 0s seus primeiros anos
de vida, seja por meio de suas famosas
historias em quadrinhos, seja por outros
meios oriundos deste (desenhos animados,
pecas teatrais, etc... Lembrando falo na
década de 90), estando, assim, inserida no
contexto cultural brasileiro - ja é o suficiente
para despertar no jogador o interesse
pelo game. Seguindo-se a apresentagao
de Moénica no Castelo do Dragao e do
que o lancamento de um game com
conteudo exclusivamente brasileiro poderia
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EXTRA +

representar para 0 mercado nacional, era necessario
introduzir os primeiros detalhes referentes ao enredo em
que Monica estaria inserida. Quem seria 0 grande vilao
da trama? Outros personagens do universo da Turma da
Monica, como o Cebolinha, o Cascao e a Magali, entre
diversos outros, também estariam presentes? Para
responder essas e outras perguntas, a Tec Toy apresentaria
outros dois textos com vistas a suprir essas lacunas. O
primeiro deles foi uma propaganda sobre o langcamento
do game (Supergame, 1992, N° 6, pagina 6). Inserida
como uma estratégia de marketing, com a dbvia intengao
de chamar a atencao do jogador acerca do langamento
do game, a propaganda introduz os primeiros detalhes
daquilo que Mbnica viria a enfrentar durante o game.

ONDE NAO E O
CEBOLINHA OUE

o

NO CASTELO DO DRAGAQ'' PARA O MASTER SYSTEM.
A coisa td feia pro lado do Capitao Feio.

A Monica ndo gostou nada nada da idéia dele de poluir o mundo com seu
Dragao Cospe Fogo, e resolveu ensinar umas coisinhas pra ele com seu
coelhinho Sansao. Ela até deixou o Cebolinha de lado, e partiu com tudo pra

cima dele. Mas como todo vilao, ele espalhou um monte de obstaculos e
inimigos pelo caminho da nossa baixinha (oops, desculpe Ménica). Além do
coelhinho, ela vai encontrar muita ajuda pelo caminho, até um chuveiro para

o i—— . tOMAT banho apos tanta sujeira. Venha ajudar Monica a derrotar esse vilao no { / ' !
jogo “Manica no Gastelo do Dragéo" para o Master System. Ele vai aplender que é
it enflentar a Ménica ndo ¢ blincadeila.

Propaganda de Monica no Castelo do Dragdo,
situada na pdgina 6 da revista Supergame N° 6, de
janeiro de 1992.
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As criativas

propagandas da Tec Toy

Pelo que se vé na magnifica propaganda, ja se
pode ter uma ideia acerca das respostas para as questoes
levantadas acima. Em primeiro lugar, sabe-se, pelas fotos
do game e pelo texto em letras middas situado na parte
inferior da propaganda, que o grande antagonista de
Monica sera o Capitdo Feio, um famoso personagem do
universo da Turma da Ménica, conhecido principalmente
por seu desejo de sujar e poluir o mundo, algo que sera
explorado ao longo da narrativa. E ele ndo estara sozinho:
segundo o texto, ele estard acompanhado do dragao
Cospe-Fogo, um aliado por meio do qual o Capitao
Feio pretende levar a poluicao aos confins da Terra.

Outro aspecto observado
na propaganda é a auséncia
do Cebolinha como aliado
(ou antagonista) da Monica
durante o game.

Aludindo ao fato de que ele é constantemente
vitima das pancadas da Monica apds constante e
insistentemente provoca-la e tentar “derrota-la” por meio
de seus planos infaliveis, a propaganda ja destaca de
uma maneira direta e utilizando aquela que é a marca
registrada do personagem (a troca do “R” pelo “L") o fato
de que, desta vez, nao sera o Cebolinha quem ira sofrer
nas maos da dela. A confirmagao da sua nao participacao
no game se da logo abaixo quando, ao relatar a reagao
da Ménica a inten¢ao do Capitao Feio de poluir o mundo,
o texto declara que “ela até deixou o Cebolinha de lado
e partiu com tudo para cima dele” (Supergame, 1992, N°
6, pagina 6). Com a auséncia do Cebolinha, conclui-se
também que outros componentes da Turma da Ménica,
como o Cascao, a Magali ou o Chico Bento, tampouco
marcariam presenca no game. Muito embora a propaganda
nao os tenha citado e tenha dito que a Monica receberia

muita ajuda no caminho, a ndo participacao do Cebolinha
acabaria por implicar, ainda que implicitamente, na
auséncia dos demais. Isso acabou por se confirmar com
o lancamento do game, em que os Unicos personagens
da Turma da Ménica presentes ao longo da narrativa
sao a propria Ménica, seu inseparavel coelhinho Sansao
(como se vera a seguir), claro além do Capitao Feio.

IMFATAAA &

OS TITULOS NACIONAIS MAIS
BADALADOS DA TEMPORADA

E slamat kalando do primeio
@ome absolulameanta nooional
t s mesmo. Quem & que nesd
bergo esplindido nenca viu ou
ouviu falar da Mbnkea? Hesdna
moploal de 1% grandem, Pois 6.
& Mayricio de Sousa Produgtes
anfrou aom lodo O park de
atiggpdo @ o som & a Teo foy
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msullado Yool I#ao a
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averiurs som 12 lowes pam
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lembra um pouco o cldsicn Sansdo @ ob veandinho
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aue mosita onde vood e, ransiormogac &M maki um
aclerado aroves o boldo mMoniio 08 Bulsia e o deshno
pousa, Voos acumula dinheio da Tero, no Mol Megio
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Matéria de duas pdginas sobre Ménica no Castelo do Dragdo da revista Supergame N° 6,

A questao da novidade trazida pela “brasilidade”
do contetdo é retomada logo no primeiro paragrafo,
atentando para o fato de que todo e qualquer brasileiro
ja ouviram falar da Ménica em algum momento de sua
vida. Ao contrario de outros games que apresentam
personagens, contextos e ambientagdao estrangeiros,
temos aqui, pela primeira vez, a presenca de uma “Heroina
Tropical de 1? Grandeza” (Supergame, n° 6, pagina
34), ou seja, um personagem e uma contextualizacao
bastante familiares a qualquer brasileiro. Nos paragrafos
seguintes, o confronto de Ménica com o Capitdao Feio
também é abordado, reiterando a aliangca deste com o
dragao Cospe-Fogo, seus planos de poluir o mundo, bem
como a presenca de inimeras criaturas dos esgotos, as
quais, sob as ordens do Capitao Feio, farao de tudo o que
puderem para impedir que a Mdnica venha a estragar os
seus imundos intentos (Supergame, N° 6, pagina 35).

A diferenca com relacio a propaganda
basicamente diz respeito a novas informacgoes acerca do
game em si. Pelo texto, sabe-se que serdao necessarias
doze fases para concluir o game, o0 que garantiria um
tempo de diversao bastante razoavel, principalmente se
levarmos em consideragao o padrao observado em games
daquela época, que costumavam ter uma duragao bem

de janeiro de 1992.

menor se comparado com o0s games das geragoes atuais
(exceto no caso dos RPGs, que sempre foram bastante
extensos). Outro elemento apresentado é a jogabilidade
(ou, segundo o texto, a movimentacdo) observada no
game, comparado ao jogo classico Alex Kidd in Miracle
World (SEGA, 1986). Levando-se em conta que 0 game
com as aventuras de Alex Kidd costumava vir na memoria
de uma das versoes do Master System comercializados
no Brasil, essa comparagao visava mostrar ao jogador que
ele estaria diante de uma jogabilidade com a qual ele ja
possuia certa familiaridade, o que lhe permitiria jogar o
game sem grandes problemas. Por fim, sao mencionados
outros elementos como a tela de status, que exibe todas
as informagdes sobre o progresso do jogador ao longo
do game e a possibilidade de se fazer compras em lojas,
0 que garante a Mdnica a possibilidade obter itens que
poderao torna-la mais forte e apta a enfrentar os inimigos.

Claros leitores que ha diversas outras propagandas
e matérias, porém acabaria ficando uma matéria muito
estendida, mas pelo fato de que Mdnica no Castelo do
Dragao se baseou em Wonder Boy in Monster Land, foi
necessario um trabalho bastante cuidadoso e minucioso
para decidir quais aspectos deveriam ser mantidos e quais
deveriam ser localizados. Por exemplo, quais elementos
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pouco mais literal, a maior parte dos termos foi modificada
para que se adequassem as histdrias da Monica.

com o0s personagens criados por Mauricio de Souza.
Pretendo escrever sobre ele na proxima matéria. Até a
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préxima edicao!

deveriam ser “estrangeirizados”, com vistas a preservagao A despeito da preservacdo de certos elemento A . TRT 2 £
da esséncia do game original, e quais outros necessitariam presentes na versao original, foram necessarias d : Referéncias Blbllograﬁcas
passar por um processo de domesticagao, de modo a odificacoes para fazer de Modnica no Castelo do ARNHOLD, S. “Tectoy: O sucesso do Master
adequarem-se ao contexto das histdrias da Monica. Em Dragdo ndo apena a mera conversao de game System” (i0:07min). Entrevista com Stefano Arnhold
primeiro lugar, decidiu-se que a jogabilidade e a mecanica 4 existente, mas em algo que trouxesse oque de presidente do conselho da Tectoy, 28 de julho de 2010:
de jogo permaneceriam inalteradas com relagdo a versao originalidade ao erso  da Orias da a da Entrevista em video concedida ao’ site UOL Jogos.
original, 0 que pode ser visto nas imagens abaixo: onica primeiro lugar, a troca de Wonder Boy po
' philiste: elplbliiz: 0 ARNHOLD, S. “Tectoy: Jogos Feitos no Brasil
L URls e pEIlh &, I PrTNGPal d (12:09min)”.Entrevista com  Stefano  Arnhold,
Anelizizo : k OL Jogo presidente do conselho da Tectoy, Entrevista em
Arhold, 2010 0 Arnnold, presid video concedida ao site UOL Jogos, 28 de julho de
do Co 0 03 0 0 0 - ~ - - H £ . . : i
T 0 erador de iis i ConS|derag:oes Finais iglgblfspomvel em: Tectoy: Jogos feitos no Brasil
Ol e ‘ POsIcao @ Ao longo dos anos, por mais que desenvolvedores
: vl POIRPOEGORICU i estrangeiros tenham se preocupado em inserir referéncias Blog da Tec Toy.
: o o 16 HIDII T8 0 do Dragao ao Brasil em seus games, elas costumam vir um tanto
010€e »]0 PDa(

deslocadas e com uma boa dose de esteredtipos, por Ménica no Castelo do Dragao - A primeira aventura da
exemplo, o Blanka do Street Fighter. E é exatamente dentucinha no Master System! - Blog TecToy

por isso que Mdnica no Castelo do Dragao é até hoje

lembrado com bastante carinho pelos jogadores. Por mais REDBULL - Exclusivo: Assista a série “Paralelos”.

Ménica e Wonder Boy

Em Monica no Castelo do Dragao, jasyusyusess et |1R| W) 2550 T geety ausd x| [Sls que se trate de uma “conversdo” a partir de outro game,
tanto os comandos como as fases, além de _ i e e i o processo de localizagdo foi pensado de tal forma que, ~ Assista a série Paralelos e conheca a historia da
aliados e inimigos foram mantidos intactos, , g a0 mesmo tempo em que se buscava tornar a narrativa ~ pirataria de games no Brasil
isto €, 0s mesmos desafios enfrentados por P e / s coerente com o universo da Turma da Ménica, procurava
Wonder Boy acabaram sendo exatamente I - tornar o game um pouco mais “independente” da versdo  Site: Museu do Videogame.
0s mesmos a ser encarados por Monica. 5 i original de Wonder Boy in Monster Land (lembrando
Em virtude disso, pode-se dizer que, de wom X que é de 1987), o que também acabou por transformar ~ Games - Museu do Videogame Itinerante
uma maneira geral, todo o processo de L = 0 game, de certa forma, em uma obra original. Isso veio
interacao entre o jogador e 0 game manteve- ” g 2 e A O a ser de fundamental importancia para o sucesso do
se b~a3|camente. 0 mesmo em ambas as s - ‘ : 1 game, pois passou ao jogador brasileiro, tdo acostumado
versoes, na medida em que se conservaram a representagoes um tanto duvidosas e inverossimeis de
elementos como: pOUCtld i d E5Padld 2L LI e L suas referérlcias_cultqrais,aimpress@o _de que 0 processo
® Os comandos a serem pressionados no joystick . .o. : 0 .o 0 -.-. 0 .o 0 : DE 'o San .' : de Iocalllzagao fo rgahzado tendo o pablico alvo em mente,
o : SO 2l AL tendo sido conduzido levando-se em conta todas as suas
(botdes de ataque, pulo, ataque com bombas, etc.) em problema! E ai saiu a aprovagdo. (Arnhold, 2010 expectativas acerca do game. Em virtude disso, Ménica no s 0 resgate
e 0 design das fases e dos cendrios, que : € : e ' ‘_' 16 Gl X p P Castelo do Dragao caiu no gosto do publico brasileiro de ,
9 e que. 0 arliagofisia atabaldill Po - AlliDEITl ¢ tal forma que acabou ganhando outras duas continuagoes & jogar
permaneceram idénticos aos da versdo original. s ologia dos itens encontrados no game. A medida (Turma da Monica em: o Resgate, Tec Toy, 1993; Turma galeria
® O nivel de dificuldade, em que o processo de : i .:. mas 0 R ..:' .-- ; . .-- -'.' .. .... da Mﬁlnica na Terra dos Monstros, Tec Toy, 1994), vindo_a o
o . & : ; : : ; conquistar um lugar especial como um dos games mais
aumento gradyal na dificuldade das fases, d_esaflos € as suas chances de sair derrotado sao consideraveis. rara queridos pelos jogadores brasileiros. Muito obrigado Tec
inimigos se da exatamente da mesma maneira. esolver esse problema, o jogador pode ar as Varia Toy!
® O acesso aos itens por meio de visitas a lojas ; . .. o . ~”. “: an . 55, ~. ..; .n : faci Em 8 de junho de 20171 foi langado o remake do @
40 Daslta A allliatillic : classico “Wonder Boy lil: The Dragon’s Trap” para 0s
® O design de aliados e inimigos. Apesar de terem WAL cion" ..-- 0 '. : o: .-. 0 .'--' : '.0 s consoles PIayStgt!on 4, Xbox ~O ne S\-Nlt-Ch e,tambem para
. : g . 2 2 2 s PC. E a boa noticia para os fas brasileiros é que o grupo
seus nomes e fungqes no ep_redo moqlf!cados afim devido aos enfoques diferentes dados aambas a Oria TDM Mod Team criou um mod inspirado no classico “A
de acomodarem-se as historias da Mom_ca, fazendo 0s nomes dos itens da versao em portugués acabara Turma do Ménica em o Resgate”, langado para o Master
deles, _dt_a certa_ maneira, personagens diferentes, por sofrer algumas alteracoe esse sentido, embora System em 1993 — o segundo jogo adaptado pela Tectoy
suas fisionomias permaneceram inalteradas. alg ens tenha do traduzidos de uma maneira
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NOS AINDA NAO NOS
CONSOLIDAMOQS COMO UM PAIS
DESENVOLVEDOR DE JOGOS,
MAS ESTAMOS QUASE LA
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Um pais que
joga muito

O Brasil, um dos maiores paises do mundo tanto

em extensao territorial como em questao de populagao,
é um dos maiores consumidores de jogos do mundo, foi
colocado como 13° lugar em 2019 e também é o pais da
América Latina com o maior mercado.

Com o Gltimo ano onde o mundo sofreu bastante
por conta do Covid-19, podemos ver que um dos
mercados que acabou sendo movimentado bastante
economicamente foi o0 mercado de jogos, pois se as
pessoas nao podiam sair de casa, elas precisavam de
entretenimento dentro da sua residéncia, o que acabou
gerando uma grande variedade de jogos que chamamos
de “Party Games” que sao jogos feitos para jogar em
um grupo de jogadores, nao necessitando que todos
estivessem na mesma localidade, podendo estar em
outro bairro, cidade ou até outro continente.
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Dados mostram que os brasileiros movimentaram
5,6 bilhoes de reais em 2018 com jogos e eventos
relacionados ao mercado de games, e a cada ano que
passa o0 percentual de pessoas que esta jogando continua
crescendo todo ano. O crescimento do mercado mundial
esse ultimo ano foi algo grandioso, onde os especialistas
imaginaram um crescimento de 6% no mundo inteiro,
o crescimento foi para 12% gracas a toda a pandemia,
sendo ainda o maior mercado o de jogos mobile.

Além do consumo de jogos, o Brasil vem se
tornando um pais com grandes jogos saindo para
computadores, consoles e smartphones, pois com o0 nivel
de tecnologia e a quantidade que temos de informacao
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gragas a internet faz com que pessoas do mundo todo
possam aprender por si s6 a desenvolver jogos. Como
vimos na edigao passada da revista, entrevistamos a
proprietaria de uma escola de programacao que possui
aulas voltadas ao desenvolvimento de jogos tanto para
criangas quanto adolescentes, mostrando que essa
industria esta crescendo constantemente.

O mercado de jogos
brasileiros ja existe a muito
tempo, principalmente nos

computadores onde jogos
como O Show do MilhGo eram
produzidos, incluindo a voz do
apresentador Silvio Santos,
narrando as perguntas, os
jogos foram lancados de
1999 ate 2006. Alem disso, o
nosso mercado de jogos era
bastante voltado ao Flash,
jogos pequenos e de mecdnica
simples mas que divertiam os
jogadores.
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A década de 2010 é um marco para 0 mercado
de desenvolvimento de games no Brasil nao era visto
como algo tangivel. Nao existiam faculdades, cursos ou
qualquer tipo de ensino que mostrasse que desenvolver
jogos no nosso pais era viavel. Entao, tudo isso mudou
quando as Game Engines entraram no mercado.

Mas o que sao Game Engines? Sao programas

MAKETHEGAME.COM.BR

de computador que facilitam o desenvolvimento de jogos,
pois eles ja vem com algumas funcionalidades que os
jogos precisam como um motor grafico, para renderizar
graficos 2D e/ou 3D, um motor de fisica, para simular
uma fisica proxima da real ou até mesmo para detectar
colisoes de objetos. Além de tudo isso, as Game Engines
possuem sistemas para armazenar sons, |A, suporte
de linguagem de scripts (em alguns casos mais de uma
linguagem por engine), entre tantos outros aspectos que

fazem um jogo. ]
AW

Game Engines que fazem
a diferenca

Uma das Game Engines mais conhecidas por
diversas pessoas é 0 RPG Maker, sendo uma das mais
antigas e utilizada pela comunidade brasileira, jogos como
Lenin: The Lion e Fantasy Farming: Orange Season foram
produzidos utilizando a engine. Se vocé deseja conhecer
mais sobre o RPG Maker e a comunidade brasileira, o
Cross Maker fez uma matéria para o pessoal ver mais
um pouco sobre a comunidade voltada a esta game

engine, jogos que foram produzidos e langados, além de
desenvolvedores que ajudaram a crescer bastante aqui
no Brasil, auxiliando a varios a transformar seu sonho de
produzir seu jogo em algo real!

Uma das Game Engines mais bem aceitas aqui
no Brasil foi a Unity, ela se tornou referéncia no Brasil
como a “Game Engine para desenvolvedor Indie” pois
ela possui um potencial tanto para jogos em 2D como
3D, além de uma fisica muito boa e sendo uma Game
Engine gratuita para ser utilizada e vocé pode atualizar
sem problemas, facilitando para os brasileiros no quesito
financeiro sendo uma boa porta de entrada para os
desenvolvedores nacionais na industria de jogos. O
Douglas12ds produziuumamatériamuitointeressante
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na edicao passada sobre Game Engines e diversos
exemplos para quem desejar conhecer mais.

Atualmente no Pais podemos ver que existem
empresas como aAquiris Game Studio e a Behold Studios
que trabalham com uma grande equipe de funcionarios,
enquanto ainda existem aqueles desenvolvedores indies
aqui no Brasil que decidem desenvolver 0 seu jogo como
solo-developer ou grupos menores, as vezes comprando
alguns assets como audios e ilustragoes por fora. Cada
desenvolvedor possui estilos de trabalhos diferentes e
isso varia de empresa para empresa, podendo alterar
o tempo de producao de um jogo, a quantidade de
contetido e o faturamento.

Em todos os jogos podemos notar uma
semelhanca: O carinho dos desenvolvedores em produzir
um contetdo de altissima qualidade e entretenimento
para quem esta jogando. Se vocé deseja ver mais sobre
0 desenvolvimento de jogos indie no Brasil, a Pulsatrix
Studio, empresa responsavel pelo FOBIA - St. Dinfna
Hotel, foi entrevistada nesta edicao da Make The Game
e vocé pode conhecer mais sobre como tudo aconteceu
para que o jogo deles pudesse ser produzido, marketing
e tantos outros detalhes sobre os bastidores de um
projeto que esta dando o que falar nas redes sociais!
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E os jogos brasucas?

Aqui se encontra uma lista com jogos de
desenvolvedores brasileiros e empresas grandes de
jogos brasileiros:

Lenin: The Lion

Um dos jogos que surpreende até hoje por falar
sobre um tema muito polémico, a depressao, por se
tratar de um assunto muito delicado. Abordando de uma
forma dinAmica e consciente, mostrando isso tudo na
trama do jogo, além de ser passado pelas caracteristicas
do personagem Lenin e 0 universo que ele vive. Além
disso, o desenvolvedor adicionou itens e objetos com
definicoes que podem ajudar as pessoas a entenderem
melhor sobre a depressao.

FOBL.

O jogo € um puzzle RPG, mas ele tem um foco
diferente, onde as batalhas que vocé ganha experiéncia
e pontos para evoluir nao existem, mas em troca vocé
toma as decisdes que seu personagem pode fazer e
isso pode alterar tanto as cenas, quanto até mesmo o0
final do seu jogo com detalhes escondidos e pequenas
mensagens ocultas no meio da trama.

O jogo se encontra atualmente para PC e
Nintendo Switch e se vocé deseja conhecer um pouco
mais sobre, 0 Cross Maker langou uma matéria nesta
edicao sobre As Lendas Brasileiras do RPG Maker,
contendo mais informagdes sobre o desenvolvedor e 0

jogo!
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Tropicalia

Outro jogo que acabou saindo da game engine
RPG Maker e trouxe um tema que é pouco abordado
em jogos: A nossa querida cultura Brasileira! O jogo
conta a historia de Kaique, um indio que vive no Brasil
antes do periodo da colonizacao e que sua namorada
foi capturada por Tau, um espirito do mau. O Tropicalia
trabalhou bastante com a proposta da mitologia tupi-
guarani, além do folclore brasileiro, além de animais da
regiao.

Seu foco é exatamente o gameplay, onde o0s
dialogos entre os personagens € algo para trazer o
jogador mais proximo do universo de Tropicalia. Ele traz
bastante influéncia de jogos da era do Super Nintendo,
mas com algo mais moderno como Quick-Time Events
na batalha e habilidades para serem utilizadas fora de
combate como nadar, pular, pescar, entre tantas outras.

MAKETHEGAME.COM.BR
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O jogo esta liberado para PC e Mobile. O jogo
esta se tornando um grande nome no mercado brasileiro,
batendo um nimero de 1000 unidades vendidas desde o
seu lancamento na Steam e esperamos que 0 jogo ainda
tenha mais vendas daqui pra frente!
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Robobo TM

Um dos novos jogos que esta para chegar na
Steam e que tem raizes no Brasil, sendo o desenvolvedor
do nordeste do pais. O jogo conta com uma proposta
voltada ao tema de espago e tempo: O personagem
principal, Robobo, tem a missao de recuperar o Time
Realm que esta sendo cheio de bugs do tempo e criaturas
congeladas.
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Robobo TM é um jogo shooter que lembra
uma proposta de jogos hack and slash. Enquanto o
jogador controla o personagem principal, ele deve
atirar nos Wandering Numbers, que sao criaturas que
podem diminuir o tempo da fase, além das Time Gears
para conseguir prosseguir. O jogo tem atualmente 8
fases enquanto o personagem pode ganhar pontos
de experiéncia para a compra de upgrades em suas
habilidades, dando liberdade ao jogador escolher como
evoluir seu Robobo.

O jogo encontra-se atualmente para ser langado
oficialmente em breve, mas ja é possivel ver a sua
pagina da Steam com algumas imagens e videos do jogo
mostrando um grafico com uma proposta animada e bem
colorida que pode agradar diversos tipos de publicos.
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Keylocker

Mais um jogo que estd prometendo bastante!
Keylocker é produzido por Moonana, a desenvolvedora
do Virgo Versus The Zodiac, um grande nome no
universo dos RPGs indies. O jogo conta a historia de
BOBO, uma cantora e compositora, e o baterista Rocket
em um universo onde a musica foi proibida.

O game é um RPG cyberpunk de turnos,
inspirado em jogos como Chrono Trigger e a série Mario
& Luigi. As batalhas sio desafiadoras com uma proposta
envolvendo jogos de ritmo e movimentos que devem ser
executados em tempo real para que o golpe dé o efeito.
Nao possui encontros aleatdrios, além disso ele tem
diversos finais dependendo de suas decisdes. Keylocker
ainda possui minigames envolvendo musicas, que foram
compostas por Elektro Bear que ja trabalhou compondo
em Momodora e Minoria.

0 jogo nao possui uma data de langamento oficial
ainda, mas ja possui sua pagina na Steam para quem
deseja conhecer mais do projeto que possui expectativas
altas por todos os fas que ja acompanham o trabalho de

Moonana!

TRACTICAL RPC
Inspired by Saban’s PoLigERangersT™

Chroma Squad

“E hora de morfar!” Foi uma das frases escutadas
e faladas por muitas criancas dos anos 80 e 90, e até
hoje ouvimos ela sendo falada por criangas por conta da
cultura dos Power Rangers e Super Sentai ser algo visto
no mundo todo a muitos anos. Chroma Squad traz toda
essa nostalgia, onde vocé e seus amigos sao dubles
e decidem abrir 0 seu proprio estudio para criar 0 seu
seriado.

O jogo é um RPG tatico, onde vocé contrata
atores para serem o0s herois do seriado, compra
equipamentos para eles e da upgrades no seu estudio
e no seu Megazord, um rob6 gigante formado por varios
Zords. Assim como em qualquer série, vocé deve
gravar os episddios cada um com uma historia diferente
que trazem varios dialogos e cenas cinematograficas
explosivas, em meio ao combate de turnos.

ATTACK 4326
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O jogo foi produzido pela Behold Studios, um
dos maiores nomes da industria de jogos tanto aqui
quanto fora, pois 0 jogo se tornou um grande sucesso
internacional, alcangando a marca de 600 mil reais em
apenas uma semana de vendas no lancamento e se
tornou muito bem visto pelas criticas!

MAKETHEGAME.COM.BR
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Horizon Chase

E mais um jogo que traz aquela nostalgia:
Horizon Chase € o jogo considerado sucessor espiritual
do amado jogo de corrida dos anos 90, Top Gear. Varios
pontos foram levados em conta no desenvolvimento do
Jogo, inclusive o proprio compositor do Top Gear, Barry
Leitch foi chamado para participar da composicao do
Horizon Chase, trazendo ainda mais a vibe de Top Gear.

Horizon Chase é um jogo de corrida em 3D, mas
com uma proposta mais retrd, refletindo o 2D da época do
Super Nintendo. Sua meta em cada uma das fases € sair
do Ultimo lugar e ultrapassar todos os outros corredores
para ganhar. O carro possui uma quantidade de gasolina
para a corrida, mas vocé pode recupera-la em alguns
pontos da pista, além disso ha moedas espalhadas pela
fase para juntar e liberar novas pistas no modo “Volta
ao mundo”. Cada pista é diferente, sendo baseadas em
diversos locais do planeta, trazendo trajetos diferentes
e até mesmo tempos diferentes para dificultar a vida do
jogador.

O jogo produzido pela Aquiris Game Studio ja
bateu a marca de 50 milhoes de downloads em 2020!
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Knights of Pen and Paper

Jogos brasileiros tém diferentes formas de trazer
a nostalgia ao jogador, mas Knights of Pen and Paper
faz isso de uma forma dnica: O jogo é um “simulador”
de jogos de RPG de mesa, onde vocé tera o controle do
Game Master e os jogadores que estao la para jogar um
bom e velho RPG, um estilo de jogo ainda muito amado
por diversas pessoas.

day 28 062,295 [0

Knights of Pen and Paper € um RPG de turnos,
com estilo retrd e uma pixel art interessante inspirada em
jogos dos anos 90. O jogador pode tomar as decisoes
sobre quem batalhar, o que fazer, quais personagens
estao no seu grupo, e quais missoes fazer, trazendo uma
experiéncia Unica para cada pessoa.

O jogo foi produzido pela Behold Studios e ja
possui uma continuagao, o Knights Of Pen and Paper
[, mas que nao foi produzido pela empresa. O primeiro
jogo da série conseguiu ultrapassar o faturamento de 1
milhao de reais. E possivel perceber com esses jogos de
grande sucesso no Brasil que o fator nostalgia esta bem
incluso em todos, trazendo os antigos jogadores que ja
sao adultos e as criangas e adolescentes dessas Ultimas
décadas.
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A Lenda do Heréi

A Lenda do Herdi foi um jogo que marcou o0 mercado
brasileiro, pois na época 0 jogo conseguiu ser financiado
pelo Catarse com uma meta muito alta: A de 125 mil reais,
mas com recompensas que iriam até 250 mil reais. Gragas
a comunidade, o jogo conseguiu reunir um valor de 258 mil
reais, trazendo todo contetido que eles teriam oferecido no
financiamento coletivo.
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O universo é todo feito por pixel art e vocé deve
sobreviver a essa aventura contada de uma forma muito
engracada, mostrando referéncias de varias classicos dos
consoles antigos como Legend Of Zelda e Wonder Boy
in Monster Land, mas mostrando também os clichés que
encontramos no mundo dos jogos.

O que mais transforma o jogo em um experiéncia
Unica é o fato dele ser todo “cantado”, onde as agdes sao
cantadas para o jogador. Além disso, 0 jogo possui alguns
quebra-cabecgas, batalhas diferentes com varios inimigos e
chefoes e também itens diversos para dar mais variedade ao
jogo
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0 jogo foi um trabalho em conjunto da Dumativa Game
Studio com os Castro Brothers e foi um completo sucesso!
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Uma forma bastante utilizada por
desenvolvedores de jogos sdo as Game Jams,
eventos onde vocé deve montar uma equipe
e produzir o seu jogo em um curto espaco de
tempo. Cada game jam possui regras diferentes
e elas ocorrem em diversos locais do mundo.

A equipe do Condado Braveheart decidiu que
executar uma Game Jam seria uma boa forma de trazer
uma motivagao maior aos desenvolvedores de jogos que
estdo produzindo seu material atualmente e também as
pessoas que tem vontade de conhecer o universo de
desenvolvimento de jogos, criando a Bravejam: Uma
Game Jam onde os devs teriam 9 dias para para seu
proprio jogo do zero, sozinhos ou em equipe, baseado no
tema da edicdo que foi “Controle o jogo, ndo o jogador!”,
fazendo com que o jogador tivesse que jogar sem
controlar um personagem diretamente.

oce WA‘EWOAM
©o 0] 3
o2 200g0

- A e
"® 284

Screenshot do jogo Pisces, desenvolvido por Crhistoffer

O evento ocorreu do dia 27/11/2020 as 19:00,
até o dia 06/12/2020 as 23:59, sendo as premiagoes para
0 primeiro, segundo e terceiro lugar, além de sorteios
que ocorreram ligados ao evento para aqueles que
desenvolveram o0s jogos e aqueles que participassem
jogando os jogos criados na Bravejam e deixando
comentarios que trouxessem um feedback para o0s
desenvolvedores.

Com 168 pessoas inscritas para o evento e 39
jogos produzidos e entregues para analise, o evento se
tornou um sucesso maior do que o esperado trazendo
diversos jogos divertidos e bem variados para 0 mundo.
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Screenshot do jogo Braveheart, desenvolvido por Eco

A equipe do Condado Braveheart decidiu que
executar uma Game Jam seria uma boa forma de trazer
uma motivagao maior aos desenvolvedores de jogos que
estao produzindo seu material atualmente e também as
pessoas que tem vontade de conhecer o universo de
desenvolvimento de jogos, criando a Bravejam: Uma
Game Jam onde os devs teriam 9 dias para para seu
proprio jogo do zero, sozinhos ou em equipe, baseado no
tema da edicao que foi “Controle o jogo, ndo o jogador!”,
fazendo com que o jogador tivesse que jogar sem
controlar um personagem diretamente.

‘A BravelAM foi mais um passo
muito importante que demos
em 2020, para fazer do Condado
Braveheart uma comunidade
GameDev que realmente apoia
e incentiva os desenvolvedores
de jogos indie. E quando eu digo
“passo” e porque continuaremos
nossa caminhada, trazendo
mais incentivo e apoio para os
habitantes do Condado. Fiquei muito
emocionado com os resultados e
gualidade dos jogos entregues.
Esperava no maximo uns 15
projetos, foi de fato uma vitoria
para o Condado, uma vitéria para a
comunidade.”

Depoimento de um dos Administradores do Condado Braveheart,
Alkemarra.



Termnal

O primeiro lugar da Game Jam Brave Jam foi o
jogo Terminal: Desenvolvido por Neobit e participacao de
JPessanha.

Ele é um game de plataforma onde o jogador
controla o jogo através de codigos de programacao,
alterando os parametros para passar de cada um dos
niveis. A¢oes como reiniciar o nivel, pular mais alto e
outras, devem ser executadas por essas mudancas de
parametros, quando o player digita o texto correspondente
a aquela habilidade ou acdo que ele deseja que o
personagem faca.

o

Terminal possui uma pixel art produzida pela propria
equipe e ficou espetacular

Sua mecanica traz desafios interessantes para
0 jogador, onde ele deve parar e pensar para conseguir
lidar com o problema e achar a solugao para passar para
a proxima parte do nivel.
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O nivel de dificuldade do jogo é bastante interessante e
faz o jogador pensar antes de agir
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A arte do jogo traz uma pixel art muito bonita e bem
trabalhada com detalhes de movimentos interessantes
como poses em algumas situagoes para 0 personagem
principal, o que acaba dando um charme a mais no jogo
como um todo. Animagoes do jogo foram produzidas por
Yumykon, a esposa do desenvolvedor que é uma grande
artista.

A misica tema do jogo foi composta por
Capitaofreeman, os efeitos sonoros produzidos por
Musmus Audio e a musica final por Cathran Musics,
enquanto outros audios foram criados pelo proprio
desenvolvedor, 0 que mostra a versatilidade tanto nos
audios do jogo quanto para o desenvolvedor que fez
varios papéis diferentes na produgao.
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¥ 9%
O jogo recebeu o primeiro lugar na BraveJAM
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Na comunidade o Terminal teve um feedback
muito positivo, tanto de participantes da Jam como
de pessoas que jogaram os jogos da Jam. Os elogios
grandes vieram principalmente de aspectos como a arte
do jogo que se encontra bem polida e também a mecénica
do jogo que foi executada de uma forma interessante.

Queremos agradecer ao desenvolvedor Neobit e
todos que participaram no desenvolvimento do jogo por
trazer uma obra tao divertida e interessante para o evento.

“Além da mecdnica criativa e
cativante de modificar o jogo
baseado em comandos de terminal,
0 que mais me surpreendeu neste
platformer foi o qudo polida a
experiéncia toda estava, dos
graficos aos efeitos sonoros - teve
direito até a dublagem!”

Feedback do jurado Lord Wallace sobre o jogo Terminal.

O segundo lugar foi para o jogo Star Hero:
Desenvolvido por Angelo Nobre e Vanessa June.
Produzido no Construct 3, sendo do género Puzzle
Adventure.

A historia é sobre Kiiro que desceu até o mundo
para recuperar todas as estrelas que cairam do céu
na ultima noite. Seu maior desafio para se locomover
nesse ambiente é a gravidade, nao podendo se mover
livremente.

O jogo possui um ar mais leve e cores fortes

O jogo possui graficos bem trabalhados, com
bastante detalhes e uma paleta de cores bem forte,
dando um tom mais calmo e leve ao jogo. A arte agradou
a diversas pessoas que jogaram e deixaram 0 seu
feedback no Forum.

%

Como passar dos niveis, a dlflculdade ird aumentando
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Star Hero '|. .|'

Amecanica do jogo € algo bem condizente com a
proposta da Game Jam e divertida. O nivel de dificuldade
do jogo parece ser simples no comego, mas ele vai tendo
um avango bem interessante, trazendo desafios novos
ao jogador, o que da uma sensagao de progresso.

“Escolhi Star Hero pela qualidade
audiovisual impressionante,
mecdnica principal divertida e
bem construida e level design
progressivo e interessante. “

Feedback do jurado Marcos GameDev sobre o jogo Star Hero.
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i) 3°LUGAR

O terceiro lugar ficou para o jogo Tindalos:
Desenvolvido por Omar Zaldivar e Ahiane. Produzido no
RPG Maker MV, sendo do género Suspense e Horror.

O jogo é considerado uma narrativa visual
e auditiva, com uma mecanica de Point and Click. A
proposta do jogo € algo mais forte, nao sendo indicado
para jovens com menos de 18 anos ou pessoas com
sensibilidade a temas de terror psicolégico.

18 2
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Com um estilo de arte diferente, o jogo possui uma
temdtica pesada e que faz o jogador refletir

"A Emocdo mais antiga
e mais intesa da
humanidade é o medo,
e o medo mais antigo e
mais intenso é o medo do
desconhecido.”

H.P. Lovecraft
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Marcos, 0 personagem principal do jogo, € um
homem atormentado por um grave erro do passado.
O jogador ira acompanhar os momentos finais para
descobrir mais a fundo sobre o que aconteceu, além de
qual sera o destino do personagem.

Com uma proposta de contar uma histéria, o jogo
consegue colocar o jogador dentro daquele universo que
sente as emocgOes ao jogar. Pode-se perceber que por
essa razao foi 0 jogo que a comunidade escolheu para ir
para final da competigao!

Com uma proposta diferente das demais, o jogo foca
bastante no roteiro
Se deseja conhecer mais sobre 0s jogos
desenvolvidos para a BraveJAM, acesse o forum do
Condado Braveheart e va na aba “Brave Jam!". Ai é s6
clicar. Todos os jogos estao disponiveis para download.
Clicando na imagem abaixo vocé também vai
direto para 0s jogos.
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O Podcast que é feito na toca mais
quentinha do reino!
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https://condadobraveheart.com/forum/index.php?forums/brave-jam.241/
https://anchor.fm/tocadodragao
https://anchor.fm/tocadodragao
https://anchor.fm/tocadodragao
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DIVERSAO POR DESCOBERTAS:

O DESIGN MULTIPLICATIVO EM BREATH OF THE WILD

“Quando eu era crianca, sai s
para caminhar e encontrei
um lago. Foi uma enorme
surpresa para mim! Quando
eu viajava pelo pais (Japao)
sem um mapa, descobrindo
coisas maravilhosas durante a
jornada, fui percebendo como
era a sensacao de sair para
aventuras como essas.”

— Shigeru Miyamoto, Diretor de The Legend of Zelda 1.

The Legend of Zelda nasceu na década de 80. Nessa
época, muitas franquias gigantes de videogame estavam
comegando a surgir, como Mega Man, Mario, Pac Man e
Donkey Kong.

A maioria destes jogos foi criado com um objetivo
principal destinado ao jogador — algo especifico, concreto e
linear.

Eles foram feitos para passar de fase, vencer 0s
“chefdes” e alcancar altas pontuagoes.

Comparado as obras da época, Zelda apareceu com
um pensamento diferente: ele foi criado para trazer uma
experiéncia divertida através da exploragao.

Miyamoto queria que Hyrule fosse desbravada
pelos jogadores, proporcionando divertimento através das
descobertas no mundo de Link.

Ele queria trazer a mesma sensagao de realizagao e
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felicidade que tinha quando descobria lugares diferentes
em suas viagens pelo Japao.

No resultado final de Zelda, era possivel andar
para todas as direcdes e até comecar direto pelas fases
mais “avancadas” — e através da exploracao, era possivel
descobrir itens, pessoas, mecanicas e lugares incriveis.

Miyamoto  provavelmente nao sabia na
época, mas estava definindo e refinando conceitos
de Game Design que serviriam de referéncia para
muitas geracoes de jogos que viriam a seguir.

Anos depois...
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Assassin’s Creed Il (2012).

Mais de 30 anos depois, as tecnologias e
possibilidades evoluiram, junto com os estudos, conceitos
e repertorio de jogos.

Os mundos abertos ficaram gigantescos. Mas
em varios casos, nosso “divertimento” nos games nao
acompanhou esse crescimento geografico.

Mesmo com as 6timas referéncias do passado,
como Zelda e Ultima, e com a tecnologia mais avangada,
muitos jogos nao foram capazes de trazer experiéncias tao
favoraveis como as que tivemos com estes jogos antigos.

As raz0es sao diversas, e a discussao pode se
estender muito, mas eu gostaria de resumir e partilhar um
ponto de vista sobre esse problema:

Muitos jogos bloqueiam nosso potencial como
descobridores.
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Need for Speed: Payback (2017).

MAKETHEGAME

Quantos jogos de mundo aberto vocé jogou onde
s0 10% do mapa esta disponivel até vocé completar X
numero de quests?

Quantos jogos facilitaram (ou estragaram) suas
descobertas com centenas de icones coloridos no mini
mapa?

Muitas decisdes de game design desses jogos
afunilam oportunidades de exploragdo e divertimento.

VVVVIR) O W T

-

Até a propria franquia Zelda, ao longo dos anos,
perdeu parte da esséncia encontrada no Zelda 1: da
diversdao por exploracdo e descoberta. Todos 0s jogos
subsequentes optaram por seguir um design mais Linear.

ATE BREATH OF THE WILD!

Em 2017, a Nintendo presenteou o planeta com
Breath of the Wild, um novo marco na histéria da série
Zelda que trouxe um frescor para a industria de jogos
inteira.

Em BotW, é possivel andar para todas as direcoes
e até comecar direto pelas fases mais “avancadas” — e
através da exploracao, € possivel descobriritens, pessoas,
mecanicas e lugares incriveis. ]

A descricao acima lembra algum outro jogo? E
exatamente a mesma que eu usei para descrever o Zelda
1.

Pois a equipe de Breath of the Wild buscou
resgatar e ampliar a esséncia da diversao por descobertas
encontrada no primeiro jogo da série.
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GAME DESIGN

S6 que tem mais: 0 novo Zelda veio com um tempero de
Game Design secreto, que tornou Hyrule ainda mais viva
e permitiu mais possibilidades de exploragao.

0 PROTOTIPO DE BREATH OF
THE WILD

Para testar o potencial desse conceito (tempero)
secreto, a equipe criou um prot6tipo — um Breath of the
Wild de Nintendinho.

: e a4 2

Esse prot6tipo lembrava visualmente os primeiros
jogos da série, mas mecanicamente se apresentou bem
mais intrigante.

Link atirava flechas que se incendiavam ao
encostar nas chamas de fogueiras.

Caso as flechas incendiadas acertassem alguma
arvore em sua trajetoria, a arvore se queimava, tornando-
se um grande tronco de madeira.

E caso Link empurrasse esse tronco de madeira
para o rio, ele se tornaria uma plataforma, que permitiria a
passagem pela agua.

Essas diferentes interacoes entre os objetos e
elementos do jogo foram os primeiros passos para fazer o
tal tempero especial.

Que nada mais é que um Sistema, que Hidemaro
Fujibayashi, Diretor Criativo do jogo, apelidou de Design
Multiplicativo.

Ele disse que o Design (ou Gameplay)
Multiplicativo acontece quando os objetos reagem as
interagoes do jogador, mas quando os objetos também
reagem uns aos outros.

0 DESIGN MULTIPLICATIVO E
A QUIMICA

Pergunta:  Tecnicamente  falando, como
os desenvolvedores pensaram nesse sistema de
“multiplicacao” das possibilidades de interagoes?
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The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017).

Numa palestra da GDC de 2017, Takuhiro Dohta
explicou como foi 0 processo de pensamento por tras das
mecanicas do jogo.

Em Breath of the Wild, além das mecanicas de
Fisica — como 0 Magnetismo e a Stasis —, foi criada uma
Engine de Quimica para o projeto.

Eles definiram trés regras quimicas principais
para o jogo:

1. Um elemento pode alterar o estado de um
material no jogo. Por exemplo: O fogo queima uma
arvore.

2. Um elemento pode alterar o estado de um
outro elemento no jogo. Por exemplo: o fogo de uma
tocha apaga ao entrar em contato com a chuva.

3. Um material nao pode alterar o estado de
outro material no jogo. Por exemplo: uma maca nao
altera o estado de uma arvore.

Foi através dessas regras quimicas somadas as
mecanicas de fisica do jogo que foi possivel trazer mais
realismo a nova Hyrule.

Essas regras permitram que quase qualquer
objeto/elemento fosse capaz de interagir com outros
objetos/elementos no jogo.

Imagine que vocé incendiou uma arvore: o fogo
vai se espalhar para arvores e matos proximos.

Imagine que comegou a chover: o fogo ira se
apagar mais rapidamente.

Imagine que vocé esta vestindo um elmo de metal
nessa chuva: € bem provavel que caia um raio na sua
cabeca!

E assim adiante...

AMPLIANDO AS POSSIBILIDADES
DE EXPLORACAO

Agora podemos pensar: Como o Design
Multiplicativo aprimora nossa experiéncia de exploracao e
descoberta em Zelda?

Primeiro precisamos deixar claro que a
exploragao/descoberta nao se refere somente a “explorar
geograficamente”. Essa € apenas uma possibilidade!

Também temos:

- As exploracoes de mecanicas — como descobrir
que é possivel cozinhar uma mag¢a com uma tocha.

- As exploragoes de conteiidos — como descobrir
itens e baus secretos em dungeons!

- As exploracoes de narrativas — como a descoberta
de um plano secreto de uma personagem em uma
conversa opcional com um NPC.

Como o sistema do Breath of the Wild aplicou esse
Design Multiplicativo, é possivel presenciar um potencial
de descobertas mecanicas elevadissimo.

Alguns exemplos de possibilidades:

- Fazer um “barco” com um tronco de arvore;
- Surfar com escudos;
- Voar em caixas;

- Jogar itens de metal nos inimigos para atrair raios e
mata-los eletrocutados.

- Levar uma rocha do comeco do Game até a batalha
final contra Ganon.

Nao me pergunte por que alguém faria essa
ultima opgao: mas voceé pode. E isso que torna esse Zelda
tao magico!

MAKETHEGAME

Apesar de existir um gigante potencial de
descobertas mecanicas, a nova Hyrule estd também
populada com incontaveis possibilidades de descobertas
de conteudos, narrativas e geograficas.

O DESIGN ADITIVO

Podemos apelidar de Design Aditivo quando
encontramos o oposto do Design Multiplicativo.

Em Ocarina of Time, em um dos primeiros puzzles
do game, Link precisa por fogo em um graveto para fazer
uma tocha.

A mecéanica em si é bem interessante e “realista”
superficialmente. Ela é um 6timo exemplo de Design
Aditivo:

Esse sistema é feito para solucionar UM puzzle
especifico. Ele funciona como uma chave para abrir
uma porta.

Consideremos o Design Multiplicativo de BOTW
nesse cenario:

Um elemento (fogo) pode alterar o estado de
um material (graveto). Até aqui, Ocarina of Time estd
de acordo com a engine quimica.

Mas e todos os outros materiais do jogo? Por que
nao interagem com o fogo em Ocarina of Time?

Nada de inimigos queimados ou itens queimados?
S0 o graveto, e s6 nessa parte do jogo?

Isso faz dele um design que nao multiplica as
possibilidades, apenas adiciona uma nova. Logo, Design
Aditivo.

Ja no (ltimo Zelda, vocé pode atear fogo em um
graveto, pode queimar frutas, grama, madeiras, goblins e
provavelmente so estara limitado pela sua criatividade (e
pela maldade).
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Com isso, nossas possibilidades se multiplicam,
0s objetos e fenémenos do jogo conversam entre si, sem
necessariamente existir nossa intervencgao.

Inclusive, existe um video demonstrativo no
YouTube com as DEZENAS de formas possiveis de se
comegcar um fogo/incéndio em Breath of the Wild. E bem
divertido.

OUTROS JOGOS TAMBEM
MULTIPLICAM?

Sera que até hoje s6 a equipe por tras do BOTW
pensou e aplicou um Design Multiplicativo em um jogo?

A resposta € claramente nao. Existem outros
exemplos de diferentes jogos com Gameplays
Multiplicativos.

Em Don't Starve Together, se vocé atear fogo em
uma arvore, o fogo se espalha por tudo ao redor (como na
Regra 1 da Engine Quimica de Zelda).
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Depois do incéndio, as arvores se tornarao
pedacos de carvao e cinzas, e vocé podera utiliza-los em
suas invengoes e receitas.

Mas caso comece a chover enquanto vocé
queima a floresta, o incéndio apaga rapidamente ao entrar
em contato com a agua (como na Regra 2 da Engine
Quimica).
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TUDO SE RESUME EM
DIVERSAO!

Todo jogo (ou a0 menos a maioria deles) tem o
objetivo de trazer diversao e entretenimento aos seus
jogadores.
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E existem inumeras formas de alcangar esse
objetivo. Nao tem “certo” ou “errado”. Divertir ao instigar a
exploragao é uma escolha de Game Design, que pode ser
funcional ou nao para nossos projetos.

The Legend of Zelda é uma das grandes
referéncias de sucesso que temos nesse quesito, mas
é importante notar que até jogos mais lineares da série,
como Skyward Sword, também conquistaram o coragao
dos jogadores e fas.

No final das contas, Linearidade V.S. Nao-
Linearidade, Design Multiplicativo e Diversao Por
Descobertas sao apenas algumas das milhares de
ferramentas que estdo a nossa disposicdo como
Game Designers. Cabe a nos fazer as escolhas com
intencionalidade para melhor atender nosso projeto.

A equipe de BotW escolheu o mundo aberto e
nao-linear porque queria trazer uma experiéncia especifica
para o0 game.

Mas e vocé? Qual é a experiéncia que vocé quer
trazer aos jogadores com seu jogo?

Pense um pouco sobre isso. Inspire-se no que te
move! Shigeru Miyamoto desenhou muitos dos melhores
jogos de videogame de todos os tempos ao trazer a tona
suas experiéncias felizes da infancia.

Abaixo esto listadas as referéncias e inspiragoes
deste artigo. Espero que elas sirvam de apoio na sua
jornada. Bons estudos!

REFERENCIAS E INSPIRACOES

® David Sheff. Game Over: Press Start to Continue.
Pagina 51.

® Extra Credits. Exploration in Games - Four Ways
Players Discover Joy.

® GDC 2017. Breaking Conventions with The
Legend of Zelda: Breath of the Wild.

® Random Respawn. Zelda: Breath of the Wild -
How to Start a Fire (ALL METHODS!).

® Snoman Gaming. Good Game Design - Breath of
the Wild: Open World Done Right.

The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017).
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Celeste: Harmonia Visual e Sonora

A arte complementando a arte

_ Chegamos em um momento da histéria do desenvolvimento de jogos em que ja nao ha
muitos limites técnicos para se criar grandes obras. Existem ferramentas que nos permitem tragar
0 mais proximo ja imaginado do realismo, nos tirando da “limitagao” dos poucos bits das eras

anteriores. Mas precisa ser sempre assim?

Pixels e mais
Pixels...

Cuidadosamente analisado por: Alkemarra

Na edicao #26 da MTG nds observamos um
pouco do mundo artistico do gamedev. Demos uma
passeada por grande parte das geragdes iniciais que
trouxeram nossos primeiros contatos com 0s jogos. Além
de aprendermos um pouco sobre Pixel Art, incluindo
suas origens, também entendemos melhor as limitagoes
impostas aos desenvolvedores, assim como 0s “milagres”
que estes conceberam ao criar a arte em pixel de grandes
obras que sdo jogadas até hoje.
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Mas agora estamos em uma outra era, onde
0S recursos sao abundantes e as ferramentas de
desenvolvimento estao cada dia mais avancadas e cheias
de possibilidades. Jogos 3D dominaram o mercado nos
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Gltimos anos, incluindo titulos incriveis dos mais diversos
géneros e plataformas. Isso nos trouxe uma infinidade de
opcoes para se jogar. Vocé pode escolher o tipo de grafico
que te agrada, jogatinas frenéticas ou mais calmas, com
amigos ou solo e por ai vai.

Possilibilidades quase
ilimitadas
Em setratando de possibilidades, desenvolvedores
comecaram a explorar todas elas, trazendo titulos
marcantes e encantadores. E 0 caso de Celeste, jogo
desenvolvido pelo estudio Matt Makes Games. Apesar de
terem utilizado de recursos 3D para a criagao do jogo, a
equipe trouxe um aspecto mais minimalista e puxado para
um visual bem pixel art, sendo 0s responsaveis por isso
0 pessoal do estudio Miniboss, que é formado pelo trio
de desenvolvedores brasileiros Amora B., Heidy Motta e
Pedro “Santo”.

—— B

Madeline de Celeste by Amora

A arte de Celeste é um dos aspectos que mais
chama a atengao de imediato, até porque o jogo emprega
uma mistura de pixel art com artes em alta resolugao em
determinados momentos. Essa mistura € controversa e,
segundo o artista Pedro “Santo”, foi uma decisao dificil.
Ele acredita que qualquer mistura de resolugoes pode
funcionar muito bem, desde que haja uma consisténcia.
Utiliza-se pixel art para tudo que acontece no mundo do
jogo, como se a “janela” para ver 0 mundo tivesse uma
resolucao baixa. Toda a interface, didlogos, ou qualquer
N N e R ee  Outra coisa que nao pertenca diretamente a essa “janela’,

utiliza alta resolugao — tanto que, o mapa, por exemplo,

~_ Fruto do trabalho de cerca de dois anos, Celeste T2 R RN Ao T VIR T E R Ol CW
é versao turbinada de um jogo de mesmo nome feito em NPT RIEER IR RIUR I IR

apenas quatro dias para o videogame virtual PICO-8. Alias,
da prajogar esse primeiro “Celeste” de graga no navegador
e também da para desbloquear ele como um extra no
game novo. Em parte, trata-se de uma aventura 2D com Mas essa & uma “matéria sobre arte”, ndo é
desafio feroz, que exige reflexos rapidos e habilidade no T YR I VIR E R EUTER LTI SR =L YRR E R
controle, mas Celeste também € uma historia terna sobre VTN EER ELR 1N IR e BT NN R R R E R

temas dificeis, como ansiedade e depressao. pixel art, 3D, cores, paletas e tudo mais que abrange essa
Amora B tem uma visdo bem definida dessas EEETCERINEEINGCIEK

caracteristicas artisticas quando se trata da discussao Simples: Porque arte é algo que vai muito
de jogos AAA e Indies, principaimente quanto a0 aspecto [EETET N EREVIES RN IO Ol R YW RN T ()
grafico: explicito. Tudo esta sempre harmonicamente combinado.
Visual, historia, paletas de cores, sons, ambientagdao. No
‘ ‘ jogo, estamos no controle da personagem Madeline. Nao
sabemos de inicio, mas ela sofre com questdes mentais e
emocionais, ja citadas anteriormente. A premissa do jogo é
bastante simples e por si s um tanto quanto simbdlica.

Néo que eu acredite que um tenha
mais valor que o outro, muito pelo
contrdrio, eu jogo de tudo e aprendo
com todos os tipos de jogos, analiso,
levo em conta seus contextos,
épocas, e minha pequena lista

de jogos favoritos contém AAA e
indies em quantidade igual, mas a
linha sempre esteve ali, tanto da
perspectiva do publico nos dizendo
que pixel art é antiquado, inferior,
quanto da nossa, sabendo o qudo
limitada é a nossa audiéncia e o
quanto seria injusto concorrer com a
audiéncia de um AAA miliondrio. Mas
esta ai, nosso bebé lado a lado com
os gigantes, e serviu pra me fazer
entender que essa linha tem que
ser cada vez mais borrada, mesmo.
Orcamento e equipe limitados nédo
sdo sindonimos de qualidade inferior,
e espero que com os anos o pliblico
consumidor aceite isso melhor
também.

Sem saber 0 que fazer com sua vida, a garota
decide escalar a montanha Celeste, simplesmente para
provar a si mesma que consegue e talvez ter o sentimento
de que foi capaz de alcancar algo por si s6. Durante a
escalada, descobre que a montanha tem propriedades
magicas. E talvez a mais importante dessas propriedades
magicas seja a de fazer com que aqueles que a escalem
tenham de encarar o lado oculto de sua psique. Como
isso acontece para cada individuo é diferente e, no caso
de Madeline, sua ansiedade, estresse, baixa autoestima
e negatividade sao fisicamente manifestados por meio
de uma espécie de doppelganger, sosia ou duplo nao-
,’ biologicamente relacionado de uma pessoa viva, com
aspecto pouco amigavel.
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Com isso 0 jogo nos imerge em uma narrativa
complexa, além de acrescentar camadas ainda mais
profundas e interessantes para o simbolismo presente no
todo. Em resumo, se trata de uma luta pessoal. E o que é
melhor que a arte, em seu conceito geral, para expressar
melhor tais conflitos? Isso s6 se reforga ainda mais
quando notamos que 0 jogo nao possui “inimigos”. Vocé
nao combate ninguém nem nada diretamente, vocé nao
tem armas ou magias para derrotar desafios em Celeste.
Esse é o tipo de jogo que reacende o debate acerca de
videogames “serem arte” ou “apenas mais uma forma de
entretenimento vazia”. Sempre aparecem aqueles criticos
ferrenhos daideia de que jogos possam ser uma expressao
artistica. Porém, se vocé ja jogou Celeste sabe muito bem
que a coisa esta profundamente mais embaixo. Até porque
nem os mais profundos estudiosos da arte conseguem
trazer uma definicao especifica para essa questao. Caso
voce, leitor(a), esteja no interesse de se aprofundar nessa
discussao de os jogos serem arte ou nao, recomendo 0
ensaio do filosofo alemao Walter Benjamin: A Obra de
Arte na Era de Sua Reprodutibilidade Técnica.

WALTER BENJAMIN

~ Aobrade arte na era de sua
reprodutibilidade técnica
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E possivel adquirir o livro traduzido para o portugués.

Voltando ao foco, jogando Celeste vocé percebe
que sua arte vai muito além do visual. A dificuldade do
jogo em si, visual e técnica, abragcadas aos pontuais
efeitos sonoros e musica ambiente, deixam claro que
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nao € apenas com o0s olhos que vocé sera impactado por
essa obra. Traduzindo a dificuldade do contexto no qual
0 jogo se passa para a jogabilidade, Celeste nos mostra
como os games podem expandir as barreiras da narragao
direta, mesmo que utilizando “simples” graficos pixelados
e mecanicas aparentemente basicas, afinal o jogo se trata
de escalar e escalar e escalar, ndao é mesmo?
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Escalar, escalar e escalar.

E mesmo que esta tenha sido uma matéria que
fugiu completamente do “técnico” da coisa quando se trata
de arte para games, espero que eu tenha conseguido até
aqui lhe convidar para discutir com seus prdoprios conceitos
0 que é a tal da “arte” nos videogames. Os jogos podem ser
apenas, na maioria das vezes, diversao e escapismo, sem
problemas quanto a isso. A vida contemporanea implora
para que a esquegamos as vezes, e eu fico muito feliz em
sempre notar que 0s games sao uma das oOtimas opgoes
pra isso.

Agora deixemos a filosofia de lado, pois iremos
acompanhar nosso amigo Caio Varalta em suas palavras
sobre a arte dos sons nessa maravilhosa obra de arte
chamada Celeste.

Celeste: Harmonia
Visual e Sonora

Carinhosamente discutido por:  |RCICACICIE]

Alkemarra, eu vou ser sincero: na primeira jogatina
de Celeste, eu fiquei maravilhado ao ver as paisagens em
pixel art do jogo.

Achei incrivel as escolhas e misturas visuais que
existem na obra Celeste. O que me intrigou muito quando
joguei e analisei o jogo foi justamente como a musica esta
em harmonia com a proposta estética do jogo.

Assim como a proposta visual em foco do jogo € a
pixel art, ou seja, uma escolha ‘retrd’, muitas escolhas de
timbres e instrumentos acabaram tendo suas inspiragoes

nos jogos antigos.

Na musica da primeira fase, , que
comega com um piano atmosférico e uma percussao
minimalista, temos a melodia principal, a estrela da musica,
sendo tocando em um sintetizador!

Para entendermos um pouco sobre a importancia
dos sintetizadores na masica de Celeste, vamos dar uma
viajada no tempo...
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As masicas de nossos antigos videogames, como
o Nintendinho e Mega Drive, eram criadas em programas
apelidados de Trackers.

Fui atras de um mestre das composi¢oes de jogos
retrds, Barry Leitch (@barryleitch), compositor de Top Gear
e Horizon Chase, para conversar e aprender um pouco
sobre como essas musicas eram feitas para os consoles
antigos.

Foi uma conversa fantastica, e gostaria de deixar
meus agradecimentos aqui a ele por esclarecer muitas
coisas para facilitar a redagao sobre este assunto. Thanks,
Barry!

Antigamente, 0s  musicos  programavam
(sequenciavam) as notas que cada instrumento tocaria em
diferentes momentos da masica nesses trackers de forma
vertical, através de codigos hexadecimais.

MAKETHEGAME.COM.BR

Era quase como escrever uma partitura, s6 que de
cima para baixo, onde cada cddigo especifico representava
uma nota ou um efeito musical, por exemplo.

Depois que terminavam uma mdsica, em vez de
exportar um arquivo de audio como 0 .MP3, os compositores
exportavam arquivos que tinham as informagoes desse
sequenciamento de notas em cddigo.

O papel dos videogames, entao, era seguir essas
orientagoes linha-por-linha de “codigo musical” e reproduzir
0s sons programados com seus chips de som dedicados.

Cada console tinha uma placa de som com suas
peculiaridades, mas todas elas geravam sons a partir de
um processo chamado de sintese sonora — dai vem o
nome de sintetizadores (ou synths).

Esses sons sintetizados sao 0s sons que marcaram
a nossa infancia. Um timbre sintetizado muito famoso é
0 iconico “taram-tam-taram-tam-tam” do fema do Super
Mario Bros.

E por isso que os chiptunes — musicas criadas
a partir dos chips de sons dos video games — sio tao
importantes para a historia da musica dos games.

Eu diria que: Assim como Azeite de
Oliva esta para Pizza, Chiptunes
I estao para Pixel Art. ’ ,

_originalsundtrack" "

rame

A soundtrack de Celeste foi criada pela compositora LenaiRaine e
estd disponivel no YouTube e Bandcamp.

EDIGAO 27 MARGO 2021 69


https://www.youtube.com/watch?v=N8OHSXvneOE&list=PLe1jcCJWvkWiWLp9h3ge0e5v7n6kxEfOG&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Ctuo3ws3EKs&list=PLe1jcCJWvkWiWLp9h3ge0e5v7n6kxEfOG&ab_channel=LenaRaine
https://radicaldreamland.bandcamp.com/album/celeste-original-soundtrack
https://www.youtube.com/watch?v=NTa6Xbzfq1U&ab_channel=ultragamemusic
https://www.youtube.com/watch?v=NTa6Xbzfq1U&ab_channel=ultragamemusic
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Considerando a importancia dos timbres
sintetizados para 0s consoles antigos, vocé ja deve ter
imaginado o que levou Lena Raine a incluir sintetizadores
em suas musicas para Celeste.

Porém, a compositora comentou em um artigo
no Medium que, apesar de usar 0s synths nas musicas
de Celeste, ela nao consideraria as masicas do jogo
Chiptunes?.

Isso acontece porque os sintetizadores que ela
usou nas composicoes tém uma infinidade de recursos
que vao muito além dos encontrados nos sintetizadores de
videogames antigos.

Pense que os sintetizadores de Super Mario eram
tao fortes quanto a Uni de Caverna do Dragao, enquanto
os sintetizadores de Celeste eram fortes como o Tiamat.

Apesar de existir uma inspiracdo dos timbres
por conta da estética do jogo (parcialmente pixel art),
a compositora construiu muitos timbres modernos
e complexos para sonorizar Celeste — timbres que
certamente nao sairiam de um Super Nintendo.

It's is mystery wolf. To concede!
The book darkly and was difficult!
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E é justamente isso que, na minha opinido, se
tornou um dos fatores mais importantes e marcantes do
som de Celeste: os timbres sintetizados.

Ojogo nao é simplesmente uma obra retrd. Existem
mecanicas complexas junto de mecéanicas simples, uma
arte digital moderna junto com pixel art.

Com a trilha sonora, ndo é diferente. Em certas
musicas, como , @ possivel ouvir timbres de
sintetizadores que parecem puros, como 0s timbres de um
Mega Drive.
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Mas, ao mesmo tempo, é possivel ouvir timbres
de pianos e sintetizadores pesados, que se encaixariam
perfeitamente em muitas musicas eletronicas atuais.

0 som de Celeste, apesar de se inspirar na estética
dos chiptunes do passado, nao tem medo de se apoiar nas
tecnologias e possibilidades do presente.

E isso que traz um equilibrio ideal para
complementar o visual retr6-porém-moderno de Celeste.

Espero que essa breve discussao sobre timbres
de instrumentos, chiptunes e sintetizadores tenha deixado
claro como certas escolhas musicais podem agregar muito
ao resultado da obra final de um jogo.

Lena Raine fez um trabalho maravilhoso com a
soundtrack de Celeste, e ndo ha ninguém melhor do que
ela mesma para falar sobre a musica do jogo. Vocé pode
encontrar varios artigos sobre esse tema escritos por ela
em sua conta no Medium, @kuraine. &

Fontes
e referencias:

e ' Kuraine. A Little Bit About Celeste’s Synths (And
Some Bonus Piano)

® Wikipedia. Music tracker

® The 8-Bit Guy. Como Sons / Musica antiga funcionava

e The Enemy. “E surreal”: artista brasileira de Celeste
comenta indicag@o a Jogo do Ano

® UOL Start. Destaque dos Game Awards 2018,
“Celeste” tem sangue brasileiro

® Fagner Pavanetti. Celeste: videogames, arte e novas
formas de se contar

® W. Benjamin. A Obra de Arte na Era de Sua
Reprodutibilidade Técnica
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Professor de biologia, youtuber e
gamer apoiador dos jogos indie
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https://youtu.be/1rwAvUvvQzQ
https://medium.com/@kuraine
https://en.wikipedia.org/wiki/Music_tracker
https://youtu.be/q_3d1x2VPxk
https://www.theenemy.com.br/pc/surpresa-no-game-awards-indie-celeste-tem-arte-de-estudio-brasileiro
https://www.theenemy.com.br/pc/surpresa-no-game-awards-indie-celeste-tem-arte-de-estudio-brasileiro
https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2018/12/07/celeste-jogo-com-participacao-de-brasileiros-que-foi-destaque-no-tga.htm
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A Importancia da Prototipacao

Entao vocé teve uma ideia incrivel de um elemento de Gameplay e vocé ja quer
realiza-la, implementando-a no seu jogo do jeito que ele esta. Cuidado, pois essa
empolgacao é uma armadilha que podera te custar muito tempo! Nao cometa o
erro de correr para implementar um elemento o quanto antes e ir “melhorando” a
medida que o jogo em geral é desenvolvido, achando isso uma boa ideia. Quanto
mais velha uma arvore é, maiores sao suas raizes, e quanto maior suas raizes
forem, mais dificil sera de remové-la. Entao para evitar que vocé cultive, mesmo
que sem saber, uma arvore ruim, considere a prototipacao.

» [ ~

E o que é prototipacao?

A prototipagao é uma producao basica e simples,
focado em testar um elemento antes de desenvolvé-lo e
aprimora-lo. Vamos supor que vocé queira fazer um jogo de
RPG e para ele vocé pensou em um sistema de batalhas
Gnico e inovador. Vocé tem uma imagem superficial de
como ele deve funcionar, mas como é algo nunca feito
antes, vocé nao consegue encontrar um tutorial facilmente
na internet, entao vocé tera que puxar as mangas e por a
mao na massa!

1° Passo: Obtendo as
funcionalidades desejadas

Vocé teve a ideia rasa do sistema de batalhas
Unico e inovador, mas antes de trabalhar nele, vocé precisa
tapar “todos os buracos”, ou seja: anotar superficialmente
como tudo ird funcionar e qual sera o rumo tomado pelo
jogador que for usar o sistema. Nao € necessario que vocé
use de termos muito técnicos para essa anotacdo; desde
que voceé possa ler no futuro e lembrar do sistema geral em
si, é valido.
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Por exemplo:

Sistema de Batalha de Monstros de Captura

- Sistema em turnos onde o monstro com maior atributo
de agilidade desfere o primeiro golpe;

- Varios monstros tém elementos proprios. Um elemento
pode ter varios monstros diferentes relacionados, mas
cada monstro s pode se relacionar com no maximo 2
elementos;

- Cada elemento proporciona “ataques” uUnicos para
aquele especifico monstro;

- Todo elemento tem sua fraqueza e sua vantagem
contra outros elementos. Ex: 4gua é mais eficiente contra
monstros do elemento fogo e etc...

- Alguns ataques nao causam dano direto, eles podem
ser usado para efeitos positivos para o jogador ou
negativos para o adversario;

- Cada monstro € limitado a 4 “ataques”, sendo obrigado
a descartar um deles caso queira adquirir um novo.

Se vocé for o programador, € conveniente que
vocé anote também a estrutura de dados e formulas do
sistema. Nao precisa ser nada escrito na pedra, pois com
os testes vocé sera capaz de julgar o que pode ser alterado
para melhorar o sistema. E ndo € necessario escrever o

codigo real do sistema, apenas um pseudocddigo para
vocé desenvolver melhor no futuro.

Exemplo por um
lado mais técnico:

Monstro: objeto

Atributos: HP, LVL, ATK, DEF, AGI, INT, TIPOS e
ATAQUES

Tipos: Array de tamanho 2

Ataques: Array de tamanho 4

Quem ataca primeiro:

SE jogador.monstroAtual.AGI > adversario.monstroAtual.
AGI

/Imonstro atual do jogador ataca primeiro

SENAO

/Imonstro adversario ataca primeiro

FIMSE

require 'spec_helper’
require 'rspec/rails’

require 'copybora/ripe
9 "qn re 'cf!'-“
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Tendo a ideia anotada, vocé ja esta pronto para o
proximo passo: desenvolver o MVP.

2° Passo:
Desenvolvendo o MIVVP

A proxima tarefa sera preparar ambiente para o
MVP. Nao devera ser bonito ou agradavel para o usuario,
pois ele nunca ira ver o protétipo mesmo. O foco neste
passo é ser eficiente para testes rapidos e diretos, sem
introducao, graficos, sons, animagoes e etc... Para que
vocé possa fazer o teste sem distragdes e esperas. Um
exemplo é vocé, desenvolvedor, executar o “TestPlay” da
engine que esta utilizando e criar um gatilho para que a
funcdo a ser testada seja executada no momento em que
0 jogo inciar.

3° Passo: Testndo

Tendo o ambiente pronto, agora é testar. Com 0
teste, 0 seu objetivo ndo é acertar de primeira, mas sim
errar, e errar muito. Entdo vale alterar todos os atributos
para que vocé possa sentir que o sistema esta funcionando
de uma forma satisfatdria. Se as batalhas estao demorando
muito, aumente o ataque médio dos monstros ou diminua
sua defesa ou HP. Esta indo rapido demais? Faca o
contrario: diminua o ataque ou aumente a defesa ou 0 HP
dos monstros. Esta muito simples a ponto de ser chato?
Experimente criar novas fungoes, ataques e atributos que
aumentem a complexidade e possam tornar as batalhas
mais desafiantes.

Desenvolvi, testei e
ajustei o MVP a um ponto
satisfatério. E agora?

Agora é transformar aquele MVP em algo mais
desenvolvido. Vocé devera conectar os elementos do
jogo que se conectam aquele sistema criando fungoes e
Triggers que permitam a facil implementagdo. Pegando
novamente o sistema de batalha de monstros citado nos
passos anteriores, uma forma de conectar os elementos
é simplesmente criar um evento que altere o “estado” do
jogo para o “estado de batalha” ao ser tocado pelo jogador,
como quando ele falar com um NPC ou andar numa zona
de “batalhas aleatorias”.

Conclusao

Desenvolva o habito de produzir MVPs para os
diversos elementos de seu jogo, pois assim vocé evitara
perder muito tempo “ajustando” um elemento que ja nao
daria muito certo nele, mas que vocé ainda assim tentou
implementar, e implementar 0 mais rapido possivel, nao
dando a ele o devido tempo para desenvolvimento da
ideia e dos testes diretos e rapidos. Quando se trata de
produzir um jogo com fins profissionais, otimizar o tempo
devera ser sua prioridade, entao é melhor ndao perder
tempo descartando um elemento ruim logo no comeco do
seu desenvolvimento do que ter que aceitar um elemento
defeituoso ou mal implementando quando ja se é tarde
demais. M
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Ja que na

Analisando Batman

Qual a importancia da histéria para os games?

da Make the Game o Dobberman conversou sobre super-

herois com vocés, resolvi manter a pegada e trazer um pouco de batfilosofia da
coelha pra compartilhar o que analisei enquanto jogava a trilogia.

BATMAN? NUNCA OUVI
FALAR

Eu nunca ouvi ninguém dizer isso na minha
vida toda. E muito dificil encontrar uma pessoa que nao
conheca o Batman, certo? Ele é um dos personagens mais
famosos que existem na categoria Herois e provavelmente
é nele que vocé pensa quando alguém menciona DC
Comics. De fato, € uma criagio de grande sucesso da DC
que nunca sai de moda e continua impressionando com
seus quadrinhos, séries e filmes até hoje.

Entre muitos filmes e séries aclamados como
Batman Begins, Batman The Animated Series e a trilogia
Batman: Cavaleiro das Trevas, os jogos do herdi também
nao deixam a desejar. Na matéria de hoje falaremos sobre
um dos melhores jogos ja produzidos e sobre o ingrediente
magico de sucesso do jogo (e também de todo o universo
Batman): sua historia.

\
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O UNIVERSO BATMAN

Nao que eu conheca todos 0s herois que existem,
mas pessoalmente considero o universo do Batman um dos
mais ricos. Além de toda a historia do personagem, todas
as outras figuras dentro do universo possuem historias
proprias e personalidades distintas que sao realmente
interessantes e relevantes; ou seja, nada parece ter sido
criado aleatoriamente em um amontoado de fatos.

O Coringa tem sua propria historia, assim como
0 Pinguim, Chapeleiro Maluco, Hera Venenosa, Harley
Quinn. Todos possuem uma linha do tempo propria que
convergem e se misturam nos acontecimentos de uma
forma magica. Sao tao bem desenhadas e detalhadas que
se aproximam muito da caixinha de surpresas que € a vida
real, nao um roteiro de quadrinhos.
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A complexidade da vida de cada personagem faz
com que todos se tornem interessantes, nao apenas 0
herdi, que é o personagem principal. Cria-se um desejo
no espectador de ENTENDER como tudo aconteceu.
Como o Coringa conheceu a Harley Quinn? Como a Hera
Venenosa se tornou o que € hoje?

Todos sao tao relevantes para a historia e para
os fas que podem facilmente serem colocados em foco e
manterem a atenc¢ao de milhares de pessoas. Prova disso
sdo as inimeras produgdes que focam em personagens e
historias em que o Batman mal aparece.

BATMAN: ARKHAM CITY

O jogo da saga Batman: Arkham é um dos
meus jogos preferidos! Ganhou diversos prémios apds o
langamento em 2011, incluindo a premiagao como Jogo do
Ano pela VGX. Foi com esse jogo que me apaixonei pelo
universo Batman e o nomeei como herdi favorito desde
entdo. Ele é o exemplo perfeito para essa matéria, pois
a complexidade da historia do Batman que tratamos aqui
esta presente no jogo em inumeros detalhes!

Podemos comecar lembrando que no proprio jogo
@ possivel acessar um breve resumo de cada personagem
presente, incluindo um pouco de sua histdria, habilidades,
atributos fisicos como cor dos olhos, cabelos, peso, altura,
profissdo e até a primeira aparicdo em Batman. Isso da um
super aprofundamento para o enredo do jogo e interfere
inclusive na forma como o jogador interage com esses
personagens. Cada um possui uma personalidade, um
estilo de combate e, assim, o jogador também precisa
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adaptar suas estratégias de combate para cada oponente
que encontra.

O Coringa é um excelente lutador corpo a corpo.
Levar um golpe dele pode custar muito! Isso porque
seu estilo de luta reflete totalmente sua personalidade
e a forma como ele é: rapido, psicético, sem limites e,
principalmente, imprevisivel. Um exemplo disso € a ultima
luta entre Batman e Coringa em Batman: The Dark Knight
Returns - o Coringa é atingido por um batarangue no
olho E CONTINUA LUTANDO! A dor ndo o para e ele
continua aproveitando oportunidades de ataque e atingindo
0 Batman a partir de posi¢oes incomuns.

Isso tudo esta presente no jogo! O Coringa €
um dos oponentes mais dificeis de se derrotar no corpo
a corpo e também nada se limita a luta de punhos; por
mais que o objetivo principal no jogo seja impedir que o
Protocolo 10 aconteca, 0s maiores acontecimentos estao
relacionados ao Coringa e a forma como ele persegue,
planeja e surpreende o Batman. Cada batalha é um show
diferente.

Ja 0 Bane é um brutamontes imenso e agressivo
que sai correndo atras de vocé querendo te esmagar e
quebrar sua coluna no meio. Ele se expde com frequéncia
a uma droga conhecida como Venom, que aumenta seus
musculos e sua forga e por isso € indtil tentar desferir
golpes contra ele. No jogo é necessario surpreendé-lo e
empurra-lo em direcdo a cercas elétricas, ou entao explodir
objetos e paredes proximas a ele.



https://condadobraveheart.com/forum/index.php?threads/make-the-game-26%C2%AA-edi%C3%A7%C3%A3o.6606/
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O Mr. Freeze, por exemplo, possui um belo
armamento congelante e é muito inteligente. Ele é um
cientista! O cara congelou a esposa para tentar achar a
cura para uma doenca incuravel! Se vocé tentar dar um
soco na cara dele, ele joga um raio de gelo na sua fuga e
vocé congela até a morte. A mesma inteligéncia que ele
tem para buscar a cura de doencas graves, ele também
tem para lutar. Ele desenvolveu um sistema que se adapta
as estratégias de combate de seu oponente, ou seja, nao
adianta tentar usar o mesmo golpe sempre porque ele vai
conseguir desviar. O ideal nesse caso é usar 0 elemento
surpresa e tentar golpea-lo sempre de formas diferentes.

MAS TODO JOGO PRECISA
DE HISTORIA?

Até os jogos mais repetitivos possuem uma lore
(informacdes sobre um universo ficcional) muito bem
definida. League of Legends, outro jogo de sucesso
mundial, é cheio de detalhes na historia de cada campeao
criado e isso tudo reflete na forma como lutam na partida, o
tipo de arma que possuem e 0s golpes que conseguem dar.
Desenvolver a historia de um personagem ajuda na hora
de criar as roupas, as armas, 0s golpes e também a forma
de falar de cada campedo e fazer tudo com coeréncia e
profundidade.

E por mais que a historia ndo parega serimportante
de inicio, também é preciso pensar na expansio do seu
jogo com o tempo. O League of Legends também vém
buscando atingir seu publico alvo de diferentes formas, nao
apenas com o jogo, mas também com mdsicas, eventos e
tendéncias que pedem a coeréncia de histérias bem criadas.
Muitas pessoas acabam se interessando pelo jogo mais
pela histdria contada quando veem uma das musicas, por
exemplo, do que peladindmicadojogo em si. Foio meu caso!

76 EDICAO 27 MARGO 2021

E mesmo que seu jogo nao possua personagens
em si, é importante criar uma histéria para o que quer que
seja que vocé esteja criando. Conforme vocé escreve e
imagina um ambiente para o seu jogo, pode ter novas
ideias para combinagoes de cores, cenarios e progressoes
de jogo que nio teria caso ficasse apenas pensando na
mecanica do jogo. Uma bolinha cinza num cenario preto
pode se tornar a Bally, que mora no Pais das Bolinhas
Coloridas, numa regiao em que todos sao amigaveis e
por isso vocé pode fazer um cenario com flores e carinhas
felizes. E 0 que mais vocé quiser! A histéria é toda sua. E
todos esses detalhes adicionais vao chamar a atengao do
seu jogador.

Criar historias bem elaboradas para tudo no
seu jogo também faz com que existam muito mais
possibilidades de expansao dele futuramente.

| 73
’11 b C
i ¢
(

O universo de Batman é tdo rico que permitiu
criar a série Gotham, onde o Batman ainda nem era o
Batman! Tudo se desenvolve a partir do momento em
que Bruce Wayne perde os pais e comega a encarar de
fato 0 que a cidade de Gotham é. Ela ja estava la antes
dele! Assim como muitos viloes e por isso é possivel criar
tantos enredos incriveis dentro desse mesmo universo, as
histdrias foram pensadas para a criagao de um mundo, nao
para a criagao de um heroi.

Por isso é importante entender o peso que a
historia tem ao se desenvolver um jogo. Nao é apenas
criacao de cenario, todo detalhe adicionado pode interferir
diretamente na jogabilidade e andamento da historia,
deixando tudo muito mais interessante € o roteiro do seu
jogo muito mais rico. Entao divirta-se criando suas historias
e dedique-se a todas, nao apenas a mecanica do jogo ou a
historia do personagem principal.

E claro que criar todo um universo de histdrias
nao é algo simples...os que o fazem ficam marcados
na historia a titulo de lenda, como J. R. R. Tolkien, J.K.
Rowling ou H. P. Lovecraft. Mas por que nao tentar? A
pratica leva a perfeicao! @
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Avisao de uma garota gamer
sobre o mundo dos jogos
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. ESTUDIO

Compondo passo-a-passo

Parte Il - Escrevendo uma histdria através da harmonia

Saudacoes, caros leitores! Na ultima edicao vimos uma estratégia de como
comecar uma trilha sonora a partir da delimitacao dos recursos que vamos
usar nela, ou seja, como sair da “tela em branco”. Primeiro, nos estabelecemos

uma proposta inicial, que foi a seguinte:
- Trilha sonora para 0 menu de um jogo com tema de corrida espacial.

Em seguida, criamos palavras-chave relacionadas
a proposta de maneira que consigamos descrever melhor
0 tema da nossa musica, como: alta velocidade, ficcto
cientifica, futurismo, aceleragdo, espago, etc. Entao, usamos
essas palavras para definir ou delimitar possibilidades da
nossa musica através de seus elementos como ritmo,
timbre e harmonia (tonalidade, na verdade). Para o ritmo,
preferimos um andamento mais rapido para refletir a ideia
de velocidade da musica. A instrumentagdo ou o timbre foi
escolhida a partir da ideia de futurismo e fic¢ao cientifica,
ou seja, utilizar instrumentos que combinem com essa
tematica - como sintetizadores e instrumentos digitais. Por
ultimo, escolhemos a tonalidade menor para nossa masica
pois queremos que ela dé uma ideia de maior tensao/
seriedade do que se fosse uma tonalidade maior (que
normalmente passa sentimentos de alegria, excitacao,
vitoria...). Agora que temos 0 nosso *cenario* definido,
vamos para a proxima etapa: como contar a historia?
Ou como escrever a musica em si? Que acordes, que
melodias usar? Neste artigo vamos explorar possibilidades
de como passar sentimentos ou ideias especificas e que
combine com a proposta da masica (personagem, cenario,
ambiente, menultitulo, historia) através da harmonia.
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1. Harmonia: construindo
as emocoes

Em poucas palavras, refiro-me a harmonia como
0 processo da formagao e encadeamento de acordes da
musica com a uma intencdo especifica. E um assunto que
pode ser bem complicado, mas vamos aborda-lo neste
artigo de maneira simplificada e direta.
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Nao é obrigado a comecar uma musica pela
harmonia (de fato, j& comegamos a miusica quando
analisamos o ritmo, os timbres, a tonalidade), mas gosto
de comecar por ela pois ja da uma ideia interessante do
sentimento ou humor que a masica passa. A musica pode
passar momentos de maior relaxamento (de tal forma
que pode até acalmar alguém) como também pode ser
extremamente tensa de até arrepiar a espinha! E através
da harmonia que podemos manipular como nossos
ouvintes se sentem.

Primeiramente, voltemos a analisar mais uma vez
nossa proposta inicial: trilha sonora para o menu de um jogo
como tema de corrida espacial. Como podemos reforgar,
entdo, a ideia de corrida com minha musica? Vamos
construir uma harmonia que passe a sensagao de calma,
de conclusao, ou de algo em movimento, com bastante
tensao? A segunda opcao me parece mais adequada
a nossa proposta, mas isso é totalmente uma escolha
artistica. Para sua mdsica, pro seu jogo, pro seu projeto,
s6 vocé pode responder (ou escolher) corretamente.

2. Funcoées harménicas:
manipulando emocoes

Basicamente, chamamos de harmonia funcional o
estudo das fungoes (ou papel) de cada acorde dentro da
nossa musica. Imagine como um filme de super heréi, por
exemplo. Temos o protagonista, aquele personagem que
@ centro das atencoes e a historia gira em torno dele; tem
também o antagonista (ou vildo), que traz tensao e desafio
ao nosso protagonista; e temos outros personagens
secunddrios (ou coadjuvantes) que auxiliam no decorrer
da histdria.

Na musica tonal, os acordes também tém papéis
parecidos: temos o papel de tonica, a fungao principal, € 0
estado mais “relaxado” da musica; de dominante, aquele
que faz oposicao e tensdao maxima em relagdo ao tonico;
e de subdominante, um acorde de tensao intermediaria
entre a tonica e a dominante, auxiliando na transigao entre
essas fungoes. Assim, podemos montar um mapa de
emocoes da nossa musica, escute os exemplos abaixo:

TENSO

Audio1-Progressio1

Clique para ouvir

Audio 2 - Progressio 2

Clique para ouvir

TENSO

Audio 3 - Progressio 3

Clique para ouvir
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Percebe como cada exemplo da um movimento
diferente a masica? Eu poderia tentar explicar aqui toda a
teoria musical por tras disso, usando termos como graus
da escala, tom, semitom, intervalo, acorde maior, acorde
menor, escala maior, escala menor, etc... mas o objetivo é
fazer vocé aprender ouvindo! Vou deixar uma tabela para
vocé experimentar diferentes combinagdes de acordes e
montar o seu proprio mapa de emogdes como VOcé ouviu
no exemplo anterior.

Tabela 1 - Funcoes harmdnicas dos graus
(acordes) de uma tonalidade qualquer:

Grau Funcao
da Escala Harmonica
| Tonica Relaxado
]| Tonica Relaxado
Y Dominante Tenso
Vi Tonica Relaxado
Vil Dominante Tenso

Alguns exemplos de progressoes e suas
sonoridades:

| - -V -l
Audio 4 - Progressao 1(Tonalidade Maior):
Clique para ouvir
Audio 5 - Progress3o 1(Tonalidade Menor):

Clique para ouvir

I-1-V-I
Audio 6 - Progress3o 2 (Tonalidade Maior):
Clique para ouvir
Audio 7 - Progress3o 2 (Tonalidade Menor):
Clique para ouvir
Lembre-se de sempre prestar atengdo no que
vocé esta ouvindo, aliando a teoria com a pratica. Estudar

composicdo é estudar a maneira como percebemos a
musica.
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3. Progressoes de acordes:
como gerar movimento

Agora que vocé entendeu as fungdes harménicas
e como construir um mapa de emocgoes da sua musica,
chegou a hora de aplicar e construir nossa primeira
progressao de acordes. Para isso, precisamos apenas
escolher os acordes correspondentes de acordo com
os graus da escala (I, Il, ll...) que vimos na tabela de
fungbes harmdnicas. Fica faltando apenas escolher o tom
da masica, que nada mais é do que a nota principal dela
(ou de parte dela) acompanhada de sua tonalidade. Por
exemplo: nossa musica estara em La menor (ou seja, sua
nota principal é La e sua tonalidade é menor).

A escolha da nota principal de uma musica
influencia mais em questoes de escrita do que como a sua
musica vai soar realmente. Ha quem diga que cada nota
(D6, Ré, Mi...) passa um sentimento diferente, mas na
pratica € uma coisa muito dificil de se definir. Portanto, para
fins deste artigo, nao se preocupe quanto a isso - escolha
qualquer nota e se preocupe apenas com a tonalidade
(maior ou menor). Vocé pode usar a tabela 2 para consultar
0s acordes para qualquer tom.

Tabela 2 - Acordes maiores e menoresem
todosostons

Clique para ouvir

Juntando tudo!

Vamos agora combinar tudo que aprendemos e
ver como fica a nossa musica? Temos material o bastante
para comecar a montar a nossa trilha para a proposta
inicial:

- Trilha sonora para o menu de um jogo com tema
de corrida espacial.

No6s temos até entao:

1. Ritmo - Andamento alto (BPM 140): velocidade,
corrida

2. Timbre - Sintetizadores: futurismo, sci-fi

3. Tonalidade - Menor (som sério): desafio,
intensidade, tensao

E, a partir do que vimos no artigo de hoje, escolherei
para nos servir de exemplo a seguinte progressao de
acordes:

4. Am-F-G-E(OUIm-VI-VII-V).

Juntando tudo até entao, temos:

Audio 8 - Progressao de acordes final:

Clique para ouvir
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E vocé, ja montou sua progressao de acordes? O
segredo principal aqui & *experimentar*! Procure perceber
as progressoes de acordes de suas trilhas favoritas. Um
bom recurso para isso é o site:

https://www.onemotion.com/chord-player/.

Nele, vocé pode testar e explorar diversas
progressoes de acordes, escalas, ritmos... enfim, todo
alimento para nossa criatividade é bem vindo! O assunto
de hoje foi um pouco denso, mas estamos avangando bem.
Na proxima edi¢do veremos como contar a nossa historia
através da criacao de melodias. Essas melodias sao o que
ficam guardadas na nossa cabeca, sabe? Como quando
cantamos uma masica que gostamos.

E isso, espero que tenham gostado e até a proxima! ;) (M)

PARCERIA

CONDADOBRAVEHEART.COM


https://drive.google.com/file/d/1e1Ze9nKGbfLozR96IsDP7qWfVx2PJWhj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q53P02Ko-7bhpo-M2OZ8xw9tfnCVXoXq/view?usp=sharing
https://www.onemotion.com/chord-player/
https://condadobraveheart.com/
https://condadobraveheart.com/

B DESPEDIDA

. RCERIA
Vocé que achou que nao haveria um 2021, que 0

mundo iria acabar em fogo, com o impacto de um meteoro,
com uma guerra nuclear ou em razao de algum evento
inesperado e apocaliptico. Sinto informar que nao foi
dessa vez, o fim do mundo vai dar uma atrasada.

2020 foi um ano muito louco. Ja pensou como vocé
contara essa historia para as geracgoes futuras? Vocé sera
um destemido herdi que sobreviveu em um mundo pos-
apocaliptico lutando contra um inimigo invisivel ou sera um
ninja urbano que sobreviveu gragas ao seu avancando nivel
de parkour para evitar ser contaminado?

Apesar do que os calendarios indicam, o ano 2020
ainda nao acabou, entramos agora no ano “2020 parte Ii:
0 inimigo agora é outro”, no qual precisamos nos manter
vigilantes e cuidadosos para detectamos 0s inimigos e
impedir mais uma vez um evento catastrofico. Estamos
vivendo 0 nosso proprio RPG.

Enfim, a vida é feita de momentos, e cada momento é
uma nova oportunidade. Nem sempre as coisas saem do
jeito que esperamos, mas precisamos lidar com aquilo que
recebemos, gostando ou nao.

Todos passamos por grandes problemas, perdemos
amigos e familiares e tivemos que superar obstaculos, foi
um ano do cao. Mas isso também faz parte da vida. Saber
lidar com as adversidades e com 0s eventos ruins € metade
da vida, a outra metade é aproveitar cada momento e viver
sem arrependimentos.

Apesar de tudo, nds da redagao continuamos
trabalhando com carinho e dedicagao para trazer mais uma
edicao da Make the Game para vocé.

Esperamos que vocé tenha aproveitado essa edicao.
Adorariamos ouvir seus comentarios no topico, sua opiniao
sobre as matérias, ndao tenha vergonha (e se tiver, pode
mandar mensagem particular para qualquer membro da
redagdo). O carinho de vocés que alimenta toda a equipe da
redacao!

‘ ‘ Um agradecimento MUITO ESPECIAL
para todo o pessoal que colaborou

com a campanha de doacoes de
2020. Vocés sao nossos verdadeiros

herois! , ,

E nao se esquecam: bebam agua e lavem as maos!

Dobberman
Redator

ALKEMARRA.COM
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https://alkemarra.com/
http://alkemarra.com/
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