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Por Edimartin Martins
e Johnny Viila

"l / aze and The Wild Masks"” & um jogo
de plataforma Old Schoo/ no qual o

jogador controla Kaze, uma coelhinha
com orelhas tao fortes que podem
ser usadas para carregar objetos
pesados, pendurar-se em cordas,
acertar inimigos e planar por algum
tempo. Ao longo de sua jornada, ela
pode utilizar mascaras que Ihe dao
poderes diferentes, como voar e nadar.
0 jogo possui controles muito fluidos e
gameplay rodando a 60 FPS.

Conversamos um pouco com Cristiano
Bartel, idealizador do projeto, sobre

as influéncias do game e os desafios
atuais em desenvolver para o mercado
indie nacional:

Conte-nos um pouco sobre

sua trajetoria e desafios no
desenvolvimento do jogo.

[CB] Eu me formei na faculdade de
Jogos Digitais da Unisinos (Rio Grande
do Sul), em 2008. Depois, eu trabalhei
por 3 anos na empresa Aquiris Game

Studio, onde desenvolvi varios jogos
para marcas de grande porte e ganhei
muita experiéncia com a engine Unity
3D. Um pouco antes de eu sair da
Aquiris, em 2010, lancei um game de
celular chamado Plump, que serviu
para ver se eu tinha condicoes de
desenvolver games mobile sozinho.

Em 2011, resolvi seguir carreira solo e
iniciei um jogo para mobile chamado The
Last Driver. Esse projeto eu desenvolvi
sozinho, durante quase 2 anos, e foi
publicado pela Chillingo, a mesma
publisher do Angry Birds. Esse jogo fez
bastante sucesso na época, tendo mais
de 8 milhoes de downloads. Depois,
lancei mais alguns jogos para mabile,
mas nenhum teve 0 mesmo sucesso
como o The Last Driver. Foi entao que
decidi fazer um game maior, e que fosse



um tipo de jogo como o0s que eu gostava
muito nos anos 90. Eu queria fazer um
game de plataforma que me lembrasse
de jogos como Donkey Kong, Sonic,
Mario e Mega Man X.

Como foi a criacao do
personagem que da nome ao

jogo? Quais suas inspiracdes para o
design e gameplay?

[CB] A historia toda comegou ha uns

15 anos, quando eu fazia protétipos de
jogos por hobby. Primeiro, eu pensei que
0 personagem poderia ser um animal
com caracteristicas humanas — assim
como Sonic, Donkey Kong e Mickey
Mouse —, pois sempre achei esse tipo
de personagem muito legal. Apesar de
existir o Pernalonga nos desenhos, eu
nao me lembrava de um personagem
de videogame que fosse um coelho.
Ent3o pensei que o coelho poderia ter
orelhas grandes para voar como se
fossem hélices e, também, atacar os
inimigos com elas. Na época fizuma
versao bastante tosca do jogo e chamei
o personagem de Homem-Coelho.

Um ano depois fiz uma nova versao e
chamei o personagem de Bussy. Apos

muitos anos sem mexer no projeto,
resolvi reviver o personagem antigo. Em
2015, fiz algumas pesquisas e entao
resolvi mudar o nome dele para Kaze,
que significa vento em japonés. Como

o projeto foi tomando proporcoes cada
vez maiores, eu vi que precisaria de
ajuda. Foi entao que me juntei a outras
pessoas para melhorar ainda mais o
projeto. Assim, a equipe foi aprimorando
0 personagem até o visual atual. A
maior alteracao no personagem foi
muda-lo para o sexo feminino. Nos
tomamos essa decisao para montarmos
uma personalidade mais interessante

e impactante: uma menina guerreira.
Desde o comego, quando comecei 0
projeto sozinho, eu queria que o jogo
trouxesse a mesma sensagao que eu
tinha quando jogava os classicos dos
anos 90. Por isso, o gameplay tem como
maior inspiragao o Donkey Kong Country
do Super Nintendo, seguido por Sonic,
Mario World e Crash Bandicoot.

Como foi o processo de
conseguir apoio financeiro

de um estiidio? Houve grandes
alteracdes no escopo do jogo?

[CB] Em janeiro de 2016, me juntei

a empresa VOX Game Studio, com

o ilustrador Daniel Romanenco e o
Sound Designer Paulo Bohrer. A VOX

€ a empresa de jogos de um amigo do
tempo da Aquiris, o André Schaan, e de
outros parceiros, Laurent Quevedo e
Rodrigo Spilimbergo. O Daniel € amigo
do André, que resolveu participar do
projeto e melhorou a arte do jogo

“"da agua para o vinho". Depois de um
tempo, entrou o Paulo Bohrer para criar
o audio do jogo.



Com toda equipe definida, nds nos
dividimos da seguinte forma: eu sou

o Technical Artist, que cuida da uniao
entre arte e programacao; o Daniel,

por sua vez, é o ilustrador; a equipe

da VOX cuida da programacao e
gerenciamento de projeto; e o Paulo
faz as musicas e efeitos de som.

Com isso, 0 jogo ganhou proporgoes
bem maiores, pois a equipe é muito
talentosa e comprometida. No caminho
percebemos que o jogo funcionaria
melhor para consoles e PCs, e foi ai que
fizemos a transicao — e o jogo deixou
de ser feito para mobile.

A equipe do projeto nao tem nenhum
apoio financeiro, cada um faz trabalhos
paralelos para se bancar. Todos sao
socios e ganharao porcentagem com

0s lucros do jogo. Esse modo foi o Gnico
viavel e, mesmo sendo dificil pagar as
contas sem recursos, nés estamos nos
esforcando bastante para o jogo ficar o
mais fiel ao que nos propusemos a fazer.

Quais os principais desafios

de desenvolver um titulo
no mercado nacional?

[CB] Obviamente as limitagdes
financeiras sempre sao uma
dificuldade. Para que o jogo

chegue ao resultado que queremos,
acabamos trabalhando muitas horas,
fazendo projetos paralelos e frees, fora
do horario de trabalho (formal). Isso
apenas traz um pouco de inseguranga
ja que nao ha uma renda garantida.
Claro que esse & um problema

que nao tem relagao direta com o
mercado nacional. Mas, pelo fato de
estarmos num pais que esta criando
sua identidade como desenvolvedora
de jogos (mas ainda sem tradicao),

a distancia da grande indlstria e
contatos com possiveis parceiros
ainda é muito grande.




Além disso, existem alguns entraves
burocraticos tradicionais do nosso
pais. Por exemplo, ja tivemos a
liberacao do kit de desenvolvimento
do PlayStation 4. Porém, a Sony nao
faz o envio dele pelo correio, pois sabe
que pode acabar retido na Aduana,
causando ainda mais complicagoes.

0 Brasil vem timidamente
ampliando sua participagao no
mercado de games, a seu ver, quais

os principais problemas que ainda
dificultam essa evolugao?

[CB] Pra ser sincero, ndo acho que o
crescimento seja tao vagaroso. \ieja
como exemplo o nimero de inscritos
no festival da SBGames. Em 2007,
foram 6 jogos inscritos. Em 2017, ja
foram mais de 270 jogos. Num calculo
simples, o crescimento da participagao
em dez anos foi de 4.500%. Sinto

que existem esforgos para acelerar o
crescimento da inddstria, mas esse €
um processo que nao vai mudar tao
rapidamente e, certamente, tende a
melhorar conforme formos capazes de
entregarmos mais e melhor.

Esse é o movimento que, nos
desenvolvedores, precisamos fazer
para ganharmos credibilidade e
provarmos que a inddstria de jogos

no Brasil é viavel — tanto no aspecto
de qualidade quanto financeiro — e
com isso chamar a atencao para
recebermos mais apoio dentro e fora
do pais. Posso estar sendo otimista,
mas vejo o crescimento da inddstria
brasileira de jogos como um caminho
sem volta.

0 que os jogadores podem esperar

de “Kaze and The Wild Masks"?

[CB] Mais do que nada, um jogo feito
com muita paixao e envolvimento do
time de desenvolvedores. Sabemos
das complicacoes que sao fazer um
jogo sem nenhum aporte financeiro.
Mas, nem por isso estamos acelerando
as nossas entregas e deixando passar
qualquer ponto que ndo tenhamos
ficado satisfeitos — seja na arte, na
musica ou no design do jogo. Ou seja,
o0s jogadores podem esperar um jogo
de qualidade. Além disso, para aqueles
que ja jogaram os classicos dos anos
90, jogos ja mencionados acima,
podem esperar a mesma sensacao e a
esséncia dos jogos de plataforma 2D
classicos. Nosso objetivo é apelar para
a nostalgia desses jogadores. Ja os nao
tao familiarizados, podem esperar um
jogo divertido e com primor técnico
alto, no qual o mais importante de tudo
esta focado na diversao.

Os jogadores que estiverem
interessados, podem ir ao nosso site
(https:/www.playkaze.com) e se
inscrever em nosso mailing. Estamos
trabalhando numa versao demo, e os
jogadores inscritos nesse mailing serao
0s primeiros a terem acesso a ela.
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Em 1992, quatro anos antes de Resident
Evil, era langado o game Alone in the
Dark. Desenvolvido pela Infogrames,

o0 jogo foi um “divisor de aguas”, pois
criou um estilo de jogo conhecido como
"survival horror’, apresentando novidades
como: cenarios pré-renderizados;
personagens em 3D com movimentagao
pelo teclado/controle, usando o conceito
de referéncia (ir para a direita significa

a direita do personagem, e ndo da tela);
puzzles e combinagdes de itens do
inventario; jogo de cameras estaticas
com tomadas cinematograficas; clima

de suspense e tensao, e o conceito de
sobrevivéncia em ambiente sobrenatural.

Como vocé pode ver, todos esses
conceitos deram muito certo, pois
foram e sao usados até hoje em
diversos jogos do género.

Ao todo foram lancados sete
jogos da franquia:

No ano de 1924, na mansao Derceto,
um homem chamado Jeremy Hartwood
suicida-se por motivos desconhecidos.
Sua sobrinha, Emily Hartwood,
contrata o professor e detetive
particular Edward Carnby, especialista
€M casos paranormais, para investigar
o ocorrido. O jogador pode controlar
tanto Edward quanto Emily, o desfecho
sera 0 mesmo. A mansao é bem
sombria, e esta, claramente, sob
presenca demoniaca.




Aloneinthe Dark2 (1993)

No ano de 1925, Edward é chamado
para investigar o desaparecimento
misterioso de Grace Saunders, vista
pela Gltima vez na mansao Hell's
Kitchen. A mesma mansao foi, por
muito tempo, habitada pelo pirata/
gangster One-Eyed Jack. O game segue
a formula de sucesso do primeiro,
porém com mais énfase na acao e
com combates mais dificeis. O jogo
saiu também para 3DO (desenvolvido
pela Krisalis Games), Sega Saturn e
Playstation (sob o nome Alone in the
Dark: Jack is Back).
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Um jogo/add-on dentro da trilogia
original, que foi lancado para promover
Alone in the Dark 2, no Natal de 1993.
O jogador controla Grace Saunders,
ainda crianga. Na historia, é Dia das
Bruxas e, quando Grace entra em uma
loja de brinquedos, ao anoitecer, ela fica
trancada na loja, na qual os brinquedos
criam vida. O objetivo, obviamente, é
sair da loja com vida.

0 ano é 1926, Edward esta de volta
e vai em busca do paradeiro de sua
amiga Emily Hartwood, que agora
virou produtora de cinema. Emily
desapareceu na cidade-fantasma de
Slaughter Gulch, que é dominada e
controlada pelo vilao Jed Stone.

Nesse game, a Infogrames trouxe

de volta os elementos de suspense

e terror do primeiro jogo, com mais
sustos e menos tiroteios. Em 1996,
saiu um port do game para Windows
95, sob 0 nome Alone in the Dark 3:
Ghosts in Town. Esse foi o Gltimo jogo
da trilogia original, e o dltimo a usar a
engine grafica primordial.



Edward Carnby esta de volta, agora
no ano de 2001, e sai em busca do
paradeiro de seu amigo desaparecido.
Também conhecido como Alone in
the Dark 4, o jogo conta com um
estilo mais préximo do adotado pela
série Resident Evil (que ironia), e foi
lancado para Dreamcast e PlayStation,
pela Darkworks, PC e PlayStation

2, pela Spiral Studios, e ganhou até
uma versao para Game Boy Color,
desenvolvido pela Pocket Studios.

Langado para PC, Playstation 3 e
XBOX 360 pela Eden Games, e para
Playstation 2 e Wii, pela Hydravision
Entertainment. O game trouxe o
universo de Alone in the Dark para os
padroes da atualidade. Com um cenario
de mundo aberto, diversos puzzles e
muita interagdo com o cenario, este
game trouxe de volta Edward Carnby,
em uma histéria um pouco mais
complexa sobre possessao demoniaca.
0 game inclusive possui mais de um
final, que varia dependendo de certas
decisoes que o jogador deve tomar. A
versao para Playstation 3 saiu algum
tempo depois, sob 0o nome Alone in
the Dark: Inferno, e possui algumas
melhorias e corregoes de bugs em
relacdo a primeira versao.







Em uma cidade ao sul de Virginia,
chamada Lorwich, o negécio local &
voltado a mineracao. Certo dia, uma
terrivel inundagao destruiu toda a
cidade (incluindo a regiao das minas),

e teve que ser evacuada. Anos se
passaram e nao se sabe ao certo o que
aconteceu. Alguns dizem que uma forca
sobrenatural chamada “The Darkness”
foi a causa da tragédia. O jogador entra
na pele de Theodore “Ted” Carnby

(The Hunter), supostamente um
descendente direto do protagonista
original Edward Carnby. Cabe a Ted
desvendar esse mistério.




A vida do nosso protagonista, nesses
jogos todos, nao foi nada facil. Existem
algumas teorias de que apds a terceira
missao, Ed acabou sendo tomado por
forcas ocultas.

Em 2001, época em que se passa AID
4, conta-se uma lenda que Ed vinha
de uma linhagem especial de combate
as forcas ocultas, e que, a cada 40
anos, no dia 29 de fevereiro, nascia um
sucessor. Isso explica a existéncia de
um Edward na década de 20-30 e um
Edward de meia idade no ano 2001.

Natelona

Em 2005, foi langado um filme, de
mesmo nome, baseado na saga. Na
cronologia, o filme entra nos eventos

que acontecem apos Alone in the Dark:

The New Nightmare. Dirigido pelo
polémico diretor Uwe Boll, foi mais

uma tentativa, mal-sucedida, de portar

um jogo para filme. Uma sequencia
foi langada em 2008, e consegue ser
ainda pior que o primeiro filme.

De acordo com a histéria, o nome
Edward Carnby tem um significado
que deriva das palavras "El War
Qarn'bi, que significa “aquele que luta
contra o mal encarnado e caca fora
das sombras”.

No entanto, essa lenda foi deixada de
lado a partir do Alone in the Dark de
2008, quando a historia remeteu a
questao de Ed ter sido possuido por
forcas ocultas. Isso explicaria ele ter
mais de 100 anos, nao parecer velho,
e ndo ter medo de nada.
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Matéria de Gapa

Por Alexandre \Woloski




GradiS (1985 - MSX e Arcade)

Gradius2 (1987 -msx)



(1988 - Arcade)

Gofer no Yabou

Nao devendo ser confundido com

o0 Gradius 2, este também é uma
continuagao do primeiro, porém,
este foi projetado originalmente para
Arcade. Com uma capacidade grafica
muito maior, devido a sua placa mais
avancada, Gradius Il exibe graficos
incriveis para a época.

E de longe, um dos melhores da série,
seu Unico problema é a dificuldade
absurda, em algumas fases existem
tantos inimigos e obstaculos que se
torna quase impossivel de chegar

ao fim, porém, para jogadores mais

obstinados este jogo & um prato cheio.

Gofer no Yahou (1988 - Arcade)

Episode |l

Quando iniciamos este titulo de cara ja
pensamos ser apenas uma adaptacao
do jogo anterior, agora, para o MSX. A
fase inicial € basicamente a mesma,
sois que lancam dragoes de fogo
contra a nave, porém, apds concluir
esta etapa o jogo fica completamente
diferente do anterior.



Gradius lll (1989 - Arcade)

Depois do sucesso de Gradius Il, todos
estavam a espera da sequéncia direta
do titulo, que prometia melhorar ainda
mais o que ja era bom, e em 1989
Gradius Ill é lancado pela Konami para
as maquinas Arcade. Infelizmente

este titulo deixou muito a desejar em
comparacao com os anteriores, 0s
cenarios eram bem trabalhados, mas
nao causavam a mesma impressao que
antigamente mesmo que os graficos
ficassem no mesmo padrao do anterior.




Gradius ... PlayStation)

Gradius IV (1999 - Arcade)



GradiusV (2004 - PlayStation 2)




computer lone

Por Mario Cavalcanti






Por Michel Borges




canibal que usa
a perna como

Um anao usando
pernas de pau

serial killer
arrado numa
amisa de forca

Um cara todo
deformado, que mais
parece um gorila do
que homem

Gémeos
siameses

Uma contorcionista
de um circo de
horror

Um torturador
com uma cara de
Hellraiser armado
com correntes

Um piromaniaco
que teve todo o seu
corpo queimado e
usa fogo para lutar

E comando a
loucura toda, uma
demonia alada




Por mais que quem curte jogos de
luta ndo ligue para historia, pelo
menos precisamos de um motivo
para ver o povo caindo porrada.
Assim, temos a historia por tras
desta pérola thrash gamer, onde
essa “galera do barulho” morreu e

foi parar no lugar mai i
paraa ue eles levavam, e
com isso entram nessa batalha,

em busca do prémio: o direito
a ressurreicao.

Os cenarios sdo bem a carater:
celas de presidios, becos,
quarto acolchoado

de manicémio,

necrotério,

esgotos e

por ar vai.






~ ispecial

Por Alexandre Pagano



0 Compositor trabalha exclusivamente
trilha sonora do game. Todos
3MOs a importancia de uma
a sonora, que chega até a
ar na jogabilidade e no éxito
e. 0 Sound Designer, por
alha especificamente nos

lamos de grandes
iS equipes sao
Ma destas

Nobuo Uematsu



Redatores

Podemos dizer que a participace
redatores em um projeto de g
pode acontecer em trés mo
antes, durante e depois.
cinematograficos ou jo

exemplo, a particip
acontece logo no i
Nos projetos re
dependera d













por Tiozao da Wz

ra uma quarta-feira qualquer -

me recordo que era quarta, pois
sempre nesse dia da semana minha
sobrinha saia da escolinha mais tarde e
eu era o responsavel por busca-la. Era
pegar ela na escolinha, passar na banca
de roupas da minha mae, almocar, pegar
um troco e ir para casa. S6 que no meio do
caminho tinha um fliper, tinha um fliper
no meio do caminho (risos)... Passava com
minha sobrinha I3, colocava-a sentada
na maquina do “"Out Run” e ela ficava
la dirigindo na tela de apresentagao
enquanto eu jogava o que desse.

Minha mae sempre dizia: "Vé se nao
passa no fliperama e va direto para casa,
ela ja esta cansada de ficar na escolinha’,
e é claro que eu passava, né! Nesse dia,
nao quis jogar Street Fighter, resolvi ir pra
Rygar, ja tinha certa experiéncia e estava
com poucas fichas, entao tinha que fazer
durar. Escolhi s6 jogos em que eu ia longe
para ficar mais tempo jogando.

%

Depois de muito tempo ali fui embora,
atravessei a linha do trem, subi a rua

de casa (era uma subida grande, viu!?),A
entrei em casa, sentei no sofa e... CADE A
MINHA SOBRINHA!???

Tinha esquecido ela no fliperama! Minha
nossa, pensa o desespero, FERROU! Sai
correndo feito louco, tipo uma tartaruga,
na verdade, eu era gordo, ndo corria nem
10 metros, mas para mim foi feito louco.
Desci a rua - nem sei como nao cai e sal
rolando -, atravessei a passarela e, sem

folego, cheguei ao Contente (era assim o
nome do local).

Encostei no balcao e disse “cadé minha
sobrinha???” O Contente, um senhor de



barba branca, sorrindo me disse: “Nao
sei, nao estava com vocé?” O desespero
era tao grande que eu nao enxergava
nada, e ele me dizendo: “Cara, como
vocé perdeu sua sobrinha? \ou chamar
a policia, porque se vocé perdeu ela, vao
culpar a mim!”

Eu mudava de cor a cada coisa que ele
falava, e ele sempre sorrindo, dizendo
mais coisas e eu me assustando cada
vez mais... foi dizendo que Ia haviam
muitos malandros, que alguém podia
ter sequestrado ela, ter vendido e tudo
0 mais... e eu branco, com as pernas
tremendo, sem respirar e chorando.

Nisso me entra um policial, e 0
“Contente” 0 chama de canto para
conversar. O policial se aproximou de
mim, me fez algumas perguntas, me fez
prometer um milhao de coisas, me deu
um puta sermao, disse que eu nao devia
estar no fliperama e muito menos com
uma menina de 5 anos, e entao tirou a
algema do bolso e disse: “eu devia te
prender” (ja abrindo a algema). Eu nao
tinha mais reagao, era ali minha morte, ja
pensava que era melhor ser preso do que
enfrentar a minha familia me matando
por eu ter perdido minha sobrinha.

O policial segurou meu brago, as lagrimas
s6 desciam, foi me levando para o fundo
do fliper (onde ficava o Out Run), se
posicionou na frente da maquina e me

disse, "\océ jura que vai tomar conta da
menina e nunca mais trazer ela aqui?”
Claro que jurei, né!

Ele saiu da frente da maquina e la estava
a minha sobrinha, dormindo no banco

da maquina. Ela estava tao cansada
quando eu fui emborg, foi até o balcao, o
“Contente” a viu sozinha, deu um guarana
para ela, a deixou la na maquina e disse:
“espera ai” ... E ela dormiu.

Eu dei um abraco tao grande nela, e ela
nem sabia o que se passava. Peguei ela
pela mao, apertei e fui segurando forte
até em casa, subi a rua ainda chorando,
sentei ela no sofa, dei comida e ela
dormiu novamente. E somente entao
eu consegui sentar, relaxar e pensar na
"“#%$@$%" que eu tinha feito.

Aquela foi a Gltima vez que ela foi ao
“Contente”, foi a Gltima vez em que eu

a levei a um fliperama, e ela nunca me
perguntou o motivo. Parei de passar,
depois da saida da escola dela, no fliper,
ela adorou a troca, pois o troco de fichas
se transformava em doces na doceria que
ficava no caminho.

Isso aconteceu ha mais de 20 anos, e s0
a vi no fliper mais uma vez depois disso,
ano passado, em uma maquina na minha
propria casa.






	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	__DdeLink__192_4134782000
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack

