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aniversario de 12 anos da Nintendo

World! Nao e porque ela atingiu a ado

lescencia so agora, contudo, que ela tem
pouca histdria nas costas.

Para comemaorar e resgatar esse passado, con-
VErsamos com aqueles gue conhecem a revista
melhor do que ninguem. Sao pessoas que
escreveram muito, entrevistaram os grandes,
coordenaram equipes e passaram madrugadas
revisando textos para garantir a edicdo do me
na banca: sao os antigos (e atual) editores da
Nintendo World!

Devo dizer que fazer essa materia fol uma
experiencia e tanto! A figura do editor foi se

tornando mais clara para mim, ganhando voz,
criando rosto, materializando-se. E esta tudo
aqui. Espe
0 lejtor veterano como o novato conhecam un
pouco da histaria da revista por meio daqueles
gue mais entendem do assunto.

Duas notas obrigatorias: a edicao da NW mui-
tas vezes e colaborativa, entao nem sempre

100% correto dizer que sO uma pessoa a editou.

Tambem, o Andreé Forastieri sempre atuou, na
pratica, como editor-chefe.

Agradecimentos ao Ronny, ao Orlando, ao
Pablo, ao Odair, ao Testa, ao Eric, ao Trivella, a
Bia, ao Forastieri e, especialmente, ao Renato,
poOr me apresentar a esse pessoal maravilhoso!

E agora, chega de formalidades: lelam um
pouco dos 12 anos da historia da Nintendo
World pelas palavras dagueles que a fizeram!
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ODAIR “JUNECA” BRAZ JUNIOR

r' e ~ Por que “Juneca”?
|

Lt . . Nao tem nada a ver co
oo |

games. Juneca erd
0 famoso Nos ano
Ler sido catado pelo f

feito Janio Quadros,. Como meu

- I0Me e Junior. acabou inao pra

Juneca, e me chamam assim ate hoje

Editou

Lomecel como editor na n2 6 (o Forastieri editou as p
eiras) e fui ate a n2 26, mas fiz muitas revistas, |

trabalhe| de 1999 a 2007 com ele. Embora

lodo nouve momentos em que eu ndo estava na

das revistas, para me dedicar mals aos sites d.

Como foi a experiéncia?

Urgiu, eu estava na Abril fazendo a
Acao Games. Todo mundo all na redacao da Acdo achava
gue a NW nao irna dar certo por ser uma revista dedicada
apenas as plataformas da Nintendo. Dal, logo depois eu

passel a editar 2a NW e em poucos meses ela ultrapassou

| 50 o a"l[_.]nl e F TTE oMo amoem a supergame Power,

Fizemos a NW ser a publicacao mais vendida do mercaao

de games no Brasil.

Qual foi a matéria mais dificil? Por qué?
Em geral as materiac 1S dificels eram os detonados
gigantescos, Dava muito trabalho para editar, para pegal

fotos, para conferir se estava tudo certo

Caso curioso na época de editor

Durante uma edicdo da E3, se ndo me engano em 2001,
evamos varios CDs de Bossa Nova pDarda preseniear o
Mivamoto. Encontramaos coim ele numa festa e demos
tudo. Qutra coisa engracada, tambem durante essa
mesma E3, era ver um dos caras da equipe dele vestinao

chapeu de caubol e roupa com estampa de tigre. Bizarro.

Edicao favorita e por qué
A nt 25, com a cobertura que fiz do lancamento
GameCube no Japao, em 2000. Foi muito legal ter ido

até |1a para ver tudo em primeira mao.

Projeto editorial
Na epoca, a gente queria fazer um trabalho bacana
para o nintendista. Esse publico e muito fanatico e
adora os videogames da empresa. Nossa intencao era
ustamente tratar esse cara do |eito que ele merecia

Acho que conseguimos 1ss0. Pelo menos se levarmos

em conta o sucesso da revista na epoca
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Editou

Trabalhei uma epoca na
Gradiente avaliando a revista,
sendo editor-assistente até a
nz 26 e em outras edigoes.

Como foi a experiéncia?
Muito enriquecedora, a Nintendo World foi meu primei-
ro contato com o jornalismo e me ensinou muita coisa.

Qual foi a matéria mais dificil? Por qué?

0 que existe de mais dificil em uma revista de games
sempre foi, e sempre serd, em minha opinido, editar
detonados. Eles geralmente chegam em cima da hora,
5d0 gigantes e, na maioria das vezes, o detonador nao
escreve tao bem quanto joga (ou com a atencdo neces-
sdria, ja que esta jogando a mil e escrevendo a dez

mil por hora).

Caso curioso na época de editor

Um leitor gue veio de dnibus la do Nordeste, so para
conhecer a equipe da Nintendo World. Enfrentou 17
horas achatando o poposao no busao, ficou menos de
meia hora no prédio e voltou para a rodovidria para

mais 17 horas de sofrimento na volla para casa. Ndo
me lembro o nome dele, mas agradeco de coragdo o
esforgo. Sao casos assim que fazem a gente ter orgu-
Iho do que faz. Se voce estiver lendo isso, rapaz de
coragem, meu muito obrigado por uma lembranca que
carregarei para sempre,

Edicao favorita e por qué
Fol a edicdo da Nintendo
World nz 47, que tem uma

materia especial de Eternal
Darkness, de GameCube,
Essa fol a primeira opor-
tunidade que tive de ir as
ruas para dar uma cara
diferente a materia.
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Por que Marimbondo?
Porgue o Eduardo Trivella era
muito meu amigo, mas costuma-

va entregar os textos em cima
da hora e eu ficava nervoso. Dal
ele me chamava de Marimbondo
em vez de Marinoto.

Editou
NZs 40 a 59, 8¢

Como foi a experiéncia?

Editar a NW faz voce se sentir todo-poderoso. Afinal, o editor
decide todas as matérias que vao compor a revista que chegara
as maos dos leltores. O mais legal e escolher a capa — a “cara”
da revista e muito importante. O leitor Nintendo e diferenciado,
mais apaixonado e dedicado. Ser editor da NW e uma grande
satisfacdo e responsabilidade.

Qual fol a matéria mais dificil? Por qué?

Dificil? Ficar mais de uma semana jogando Zelda Ocarina of
Time pode ser considerada uma tarefa dificil? Passar dez horas
seguidas capturando e evoluindo Pokemon e algo que podemas
citar? Nao para mim, e imagino que tambeém nao seriam tarefas
dificeis para 99% dos |eitores. Dificil era ter gue aumentar o
preco da revista por causa do aumento no preco do papel ou
dos servicos graficos e ter de explicar isso ao leitor.

Caso curioso na época de editor

Era curioso o fato dos leitores tentarem adivinhar quem respon-
dia a seCao de cartas. Alias, 0s emails e cartas dos leitores eram
sempre surpreendentes. Vocés nem irnagin&rn quantas pessoas
escreviam pedindo um emprego na revista.

Edicao favorita e por qué

A n2 37, com Mario apresentando o GameCube aos leitores bra-
sileiros. O console representava o proximo passo da Nintendo
em termos de console e tecnologia = o mini-disco.

Projeto editorial

0 objetivo & fazer sempre a melhor
revista e 1ss0 envolve a participacao
dos leitores, gque sao 0s “juizes”,
Durante o periodo em que editei a
NW, era ohrigatorio manter os canais
de comunicacao com os leitores, ouvir
suas ideias e observagoes, bem como
garantir a sua participacao.
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Iguras

entre 1998 ¢ 1999. Figuras
e elo Del Greco, Rogerio
Miyazawa!

grastieri, Marc
important eduardo Trivella e pablo

motoda, O

PABLO MIYAZAWA
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BEATRIZ "DONA BIA" SANT'ANA

Por que “dona”?

Todo mundo sempre me
chamou de Bia, mas o
Trivelia costumava me
chamar de Dona Maria na
redacao.

Editou
Acompanhei o termino da ET,0
ARTINEL,
ne 69 como editora e editel t'“hmﬁ,::ma'l jo, e Bla
dan270anz72, em 2004. dubladof

Como foi a experiéncia?

Fol sensacional. Um dos periodos em gue trabalhei
com games que mals me diverti. Eu contava com o
Eric Araki como editor-assistente e foi uma epoca
muito boa.

Caso curioso na época de editora

Na epoca eu era a unica mulher em games na reda-
¢ao. Entao, quando minha foto fol publicada na EGM
Brasil e depois na NW, foi meio bizarro ler alguns
comentarios do tipo "Ah, voceé ndo joga nada, mulher
ndo sabe jogar-, £55as coisas. Fol engracado porgue
mostra o guanto os leitores e o mercado de games
evoluiu. Hoje em dia, meninas jogadoras ¢ a coisa
mais normal do mundo, Acho que na epoca os leitores
estranharam por ter uma mulher cuidando da publi-
cacao inteira, e nao apenas colaborando ou fazendo
um review fofinho, por exemplo.

Edicdo favorita e por qué

A n= 69, dos 15 anos do Game Boy, porgue foi super-
trabalhosa pelo tema, e pela criagdo da capa em si.
Lembro-me de ter ficado até muito tarde na redacado.
Nao havia mais ninguem no prédio da editora, o dia
de trabalho havia sido longo e cansativo, mesmo
assim nao dava vontade de

ir embora. S0 queria

acompanhar o processo

de criagdo da capa, dos

detalhes das materias, .

do fechamento. Como fol iﬂ{ 5

uma das primeiras edi- L.. t |

¢tes da Nintendo World \!\

que acompanhel bem =

de perto, ja assumindo o

cargo de editora, fol uma

sensacdo incrivel.

32 :i @nends)

ERIC ARAKI

Editou
N=s 7338l 83ie 84

Como foi a experiéncia?
Foi um periodo gostoso de
mudancas. Tinha herdado \
a revista da Bia, e todos se I.L.. =
perguntavam se os leitores

nao ficariam chocados por se verem diante de alguem como
eu, tao polémico e desordeiro, tomando as rédeas de uma
revista tdo conservadora. Fol uma boa experiéncia, e mar-
cou meu Uitimo trabalho na editora.

Qual foi a matéria mais dificil? Por qué?

Eu nao havia nem entrado na Nintendo World. Tinha acaba-
do de me desligar da redacao da concorréncia, e o Renato me
pediu para visita-los. La, conheci o Pablo e veio a proposta
de fazer um “detonadinho” do Link's Awakening. O resultado:
uma estratégia completa, com dicas para os chefes, mapas
de cada mundo montados telinha por telinha, horas de sono
perdidas e experiéncia em programas de edigao de imagem.
Fui contratado pouco depois. Bem mais pra frente, em uma
conversa de bar, o Pablo contou sua reagao. "0 que uma pes-
soa dessas esta fazendo fora da nossa equipe!?”

Caso curioso na época de editor

No projeto da primeira edicao sob minha batuta, havia uma
secdo chamada "Cantinho do Yamauchi®, na época presi-
dente da Nintendo. Ele sempre foi conhecido por sua pos-
tura conservadora, suas exigencias excentricas e, claro, por
sua carranca. Todos os meses, contariamos curiosidades
sobre vossa majestade imperial. Neste primeiro numero,
mostrarfamos as mais diferentes expressdes do entdo presi-
dente. Nem preciso dizer que a ideia foi vetadal

Edicao favorita e por qué

A nz 73, a primeira que editei, claro! Afinal, foi
a prova de fogo para conferir

como o publico reagiria ao

novo projeto. Felizmente gos-

taram e aprovaram.

Projeto editorial

A NW sempre foi muito conser-
vadora. Compreensivel, por se
tratar de uma publicacao voltada
para os fas. A ideia era dar certa
atitude, ser "cool”, mas com um
leve toque de pimenta.
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RONALDO
"MR. FREEZE"
CARLINI TESTA

Editou
N=g5 H!

Como foi a experiéncia?
NOS meus mais de 10 an

: =P y
de esirada e arnalismao -
e Eiji Aonuma
de games, a Nintendo World | Dlicacdo que mals nnullﬂ“

Qual foi a matéria mais dificil? Por qué?
Nenhuma matena ol tao dificl a pc '
Mosa 10l guana
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Caso curioso na época de editor
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Edicao favorita e por qué
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RENATO "PENPEN" SIQUEIRA

Penpen?
Chamavam-me de Penpen ha 10 anos na

redacdo e hoje continua o mesmol O apelido

era 0 nome de um |5’|.:'|I'|I[:" que nd epoca quis

usar como enderego de email.

Edita
Comecei a editar na n2 128, mas hz
parte da equipe de 2001 ate 2004,

mais ou menos como freelancer.

Como é a experiéncia?

Ah, eu ja adorava a Nintendo!
Comecar a editar a revista so me
fez ter mais contato com a empresa

ds pessoas que trabalham nela.

Conhecer toda essa gente e o mais gratifi-
cante,

Qual fol a matéria mais dificil até
agora? Por que?

A materia mais dificil até o momento foi o
detonado de Metroid que entrara na proxi-

ma edicao (nz 139), Resolvi fazé-lo, mas fui
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convidado para ir a Tokyo Game Show antes
de termina-lo, o que me fez trabalhar feito

louco ate a vespera da viagem.

MEU PRIMEIRO trabalho na NW, em 2001,
como redator e repdrter da revista. Classico!

Caso curioso
Depois da entrevista com os produtores de

Metroid: Other M, fomos tirar uma foto juntos

para a matena. No momento do flash eu per-
cebi que eles estavam muito serios e disse:
"Ei, assim nao da! Vamos todos fazer care-
tas!" A imagem que foi publicada na revista e
de uma das caras gue hzemos. Essa seao de
fotos rendeu umas boas gargalhadas.

BT
-

Edicao favorita

A n2 130, porque tem a entrevista com
Charles Martinet. Ele foi o0 primeiro contato
com alguém importante da Nintendo e
aproveitei esta entrevista para convida-lo a
vir ao Brasil. Ele viajou até Sao Paulo para o
GameWorld 2010 e nos ficamos amigos. De

vez em quando nos falamos por telefone,

Projeto editorial
Hoje, a revista esta passando por algumas

alteracdes. A tendéncia e criar uma amalga-

ma entre a revista e o site para que os dois
andem juntos. @
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