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O Historico e a Importancia da Midia Digital nos JgosOn-Line:
dos RPGs tradicionais para os CRPGs e @n-Line'
Jane A. Marques (EACH-USP e ECA-USP) e Karina Tia@eoni (EACH-USP)

Resumo

Este trabalho tem por objetivo apresentar a evolu@s Role-Playing Games (RPGS)
tradicionais (os de tabuleiro), para@smputer Role Play Games (CRP@gJestes para 0s
jogos on-line com um §ingle playey ou varios jogadoresmultiplayerd, e observar
importantes distingdes entre esses tipos de jdgasonceito dggametem e sua trajetoria
tém sido beneficiados pelas rapidas mudancas pmdps pelo desenvolvimento
tecnologico e pela necessidade que a sociedadencpotanea tem em buscar alternativas,
cada vez mais mediadas, sejam estas reais ouni&sjm que pode ser observado através
da movimentacdo do mercado dos jogos eletronicosnutadorizados.

Palavras-chave:RPG —Role-Playing GameCRPG —Computer Role Playing Games
JogosOn-Line Midia Digital.

“Uma das mais dificeis tarefas que as pessoas pddeen, embora
muitos possam menosprezar, é a invenc¢édo de bors jddC.G. Jung)

Introducéo

O advento da maquina imp6s ao homem contemporameoitono diferente do
habitual que, na sociedade pré-industrial, dirggizontrolava o tempo social e as tarefas a
serem cumpridas. Por essa razdo, ndo se sentianiticha diferenca entre o tempo de
trabalho e o tempo de “ndo-trabalho”, ou “tempodiv Pode-se classificar o tempo livre
para desfrutar do lazer em trés modalidades badeapo livre apds o trabalho, tempo
livre de fim-de-semana e tempo livre de fériaseRde-se o entretenimento como parte do
lazer, ou seja, do tempo livre que possibilita kscpessoal, embora nem tudo o que se faz
seja executado por livre escolha.

Em relacdo ao volume temporal do lazer a discugsé@ mais freqientemente

ocorre diz respeito a “gquanto tempo ocupa” e, fade se o lazer tende a “aumentar ou

diminuir”. Dumazedier (1979) considera que a maiatos trabalhadores das sociedades

! Trabalho apresentado ao GT 8 — Histéria da Midigtal, doV Congresso Nacional de Histéria da Midiaalizado
em Sé&o Paulo, de 31 de maio a 2 de junho de 2007.
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industriais desenvolvidas tem ganho tempo libeeawtvabalho. O problema é saber se esse
acréscimo de tempo pode — devido a fatores sodiorais — ser usado em atividades de
livre escolha. A énfase dada por este autor em tsabglhos concentra-se no volume de
tempo livre e no que é realizado nesse tempo. Bltgdricos tém se dedicado a discusséo
sobre o uso da tecnologia no tempo livre e solslepandéncia dos usuarios. Este trabalho
tem por objetivo apresentar o surgimento dos jagmsputadorizados, sua adaptacao ao
mercado e a evolucdo desse mercado, sem entraénito oda dependéncia que eles possam
causar nos usuarios.

As facilidades promovidas pela Tecnologia da Infagéo (TI) ganhou tamanha
relevancia que se tornou um dos pilares que sastent mundo moderno, embora nem
todos tenham acesso a TI, especialmente no Bfasiiformagcdo pode ser considerada
estratégica para uma pessoa adquirir conhecimentoma organizagdo ganhar vantagem
competitiva de forma rapida e deve ser considepattaduas dimensdes: o tempo para
acesso e a relevancia da informacéo para as pessaasidas.

OperacOes que antes exigiam contato face a facdgelefone, fax ou telex, hoje
podem ser feitas virtualmente — via Internet, paengplo —, e as respostas e/ou
confirmacgdes séo obtidas em questdes de minusp@émdentemente do lugar do planeta
em gue as pessoas se encontrem. Outros fatorestamijes ao tratar de tecnologia séo a
interatividade — que possibilita maior aproximag&mm o objeto de interesse —, e a
atemporalidade — uma vez que ndo necessita ressm@os horarios comerciais e fusos
horarios que precisam ser observados nas transegdesciais —, além da portabilidade —
possibilidade de carregar e acessar em qualquer, lwgpmo ocorre com ogames
eletrbnicos e aparelhos que funcionam com tecreloigeless

Castells (2002) destaca que o uso das novas tgga®lda informacédo é capaz de
integrar o0 mundo em redes globais, gerando atra#@scomunicacdo mediada por
computadores, comunidades virtuais, sem perdeigofisados e as identidades, ou seja,
preservando o0s sujeitos participantes dessas eslagjue compdem a sociedade da
informacdo. Zuffo (1997), ao descrever a “Infoereggistra que todas as formas de

interacdo social mudam a partir do desenvolvim&nologico.

Humanidades da Universidade de S&o Paulo, botis®rojeto de “Ensinar com Pesquisa” da USP, santacao
da Profa. Jane Marques.
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O propdsito deste artigo, no entanto, € apresertigstorico dos jogoRole-Playing
Game (RPGsiradicionais — os de tabuleiro —, paraCmnputer Role Play GaméSRPG)
e sua evolucdo para os jogosling com varios jogadoresniltiplayerg ou com jogadores
independentessingle playery mostrando a aplicacdo desse conceito desdeisgimento
até os dias atuais. As diferentes formas de relaoiento que esses jogos possibilitaram

podem ser foco de um futuro trabalho futuro.

Origens dos Jogo£omputer Role Play Games (CRPGs)

Ainda had muito que ser discutido antes de se apamaCRPG como primeiro
desse género de RPG. Encontrar o verdadeiro ptodaitonga lista de CRPGs que temos
hoje em dia ndo parece uma tarefa facil e, talvem seja possivel. E pouco provavel que
mesmo apds muita discussdo cheguemos a um corjaens® ndo se trata, simplesmente,
de datar os jogos e sim de classifica-los em ordexs vez mais complexas, pois as
distingbes sao sutis. Os primeiros CRPGs, elaberaddinal da década de 1970 e inicio
de 1980 eram limitados n&o pelo conceito do RPG,pel disponibilidade tecnologica; se
0S jogos atuais estao no limite do que a tecnologie oferecer, também estavam os jogos
das décadas de 70 e 80. Ainda assim, precisamogaa@gumas referéncias historicas
para compreender a evolucéo e ramificacdo desges.jdlada impede alguns candidatos
de terem certo favoritismo, esses sdo apontadosncais frequéncia, ndo propriamente
pela sua antiguidade, mas pela sua popularidadejodm desenvolvido em 1978, por
exemplo, mas pouco difundido e popularizado prowasete contribuiu pouco, ou quase
nada, para a histéria e a evolucdo do CRPGs seatadp a um jogo de 1980 muito
popular e difundido. A partir dessas consideracfiasaremos um histérico, embasado nos
gamegque melhor representem as inovacoes de sua éux&RPGs.

Mas o0 que causou a ruptura? Por um bom tempo o&€RFPam conhecidos como
RPGs, ainda que muitas diferencas possam existire eeles. Levantaram-se
guestionamentos sobre o assunto, ressaltandogmntss no qual um RPG de computador

se aproxima e se distancia de um RPG tradicional.
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Corwir?, em 13 de novembro de 2006, discute sobre “onideceR dos CRPGs?”
em um dos maiores sites de estudos livres sobre RRBGWatch. Essa é a discussao que
mais afastou os jogos eletronicos dos jogos trawiies, distinguindo-os nas categorias aqui
usadas, CRPGs e RPGs. De fato, existe pouca rafagde em um CRPG, afinal, ainda
gue em muitos deles o jogador possa customizarb@stante liberdade seu personagem,
ele ndo pode realmente cria-lo livremente, estéiteeas opcdes que 0 programa permitir.
Enquanto isso, no RPG de mesa as regras sao nmaléawalmente sdo acordadas regras
para a conducdo do jogo, todos podem participasedpsocesso, e s6 depois 0 jogo
comeca, permitindo a livre criacdo de um persona@eravatal), que se encaixara nas
regras ou, com o aceite do narrador, tera as regratdas a ele.

Para além da criagdo do personagem, temos a refaede do mesmo. O jogador
nao decide, em um CRPG, em especial no “jogo-film&€bmoFinal Fantasy—, quando
seu personagem vai rir ou chorar. Mas os CRPG®t&mado esse “R” oferecendo essas
opcOes aos jogadores. Nesse aspecto, principalmghtassively Multiplayer on-line Role
Play Gamg MMORPGS) estdo bastante aprimorados.

Ha questdes importantes a destacar. Simplesmeinteaatio os fatos néo fica
evidente qualquer ligacdo do RPG tradicional ao GRPEste trabalho apresentara, mais
adiante, a influéncia Tolkieniana sofrida por ambass inimeros CRPGs desenvolvidos a
partir de cenarios classicos de RPGs. Embora €RE$s ndo sejam mais jogados hoje
em dia, seus predecessores que usam como sugapelp os dados e o lapis, ainda o séo.
Por fim, ha a questédo social, 0 RPG tradicionagjexima reunido de amigos ou pessoas
com o interesse comum de jogar RPG, existe umarautto jogo e toda uma articulacao
entre 0s jogadores de um grupo. Embora poucas ipasgse voltem para isso, estas
guestdes tornam dificil para um jogador que pesgeugrupo adaptar-se a outro — esse € 0

motivo mais frequente para a ruptura com o RPQdi@dhl: ndo ter um grupo. Boa parte

Informagdo obtida no Férum do site RPGWatch. Maiformagdes podem ser obtidas em RPGWatch:
www.rpgwatch.com.

Segundo dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa termo avatar: “(1) Rubrica: religido — na ceergnduista,
descida de um ser divino a terra, em forma maizesidé [Particularmente cultuados pelos hindus séshKa e Rama,
avatares do deus Vixnu; os avatares podem assumima humana ou a de um animal.]; (2) process@amétfico;
transformagédo, mutacao”. Para este trabalho a mdifmmicdo é: “Em informética, avatar é a représefio grafica
de um utilizador em realidade virtual. De acordmatecnologia, pode variar desde um sofisticaddetoo3D até
uma simples imagem. Sao normalmente pequenos,ia@amente 100 px de altura por 100 px de larqaeg que
ndo ocupem demasiado espaco na interface, debespdao livre para a funcéo principal do site, mogr,ou jogo
que se esta a usar.” WIKIPEDIA. Disponivel em: giittvww.wikipedia.com.br>. Acesso em: 03 mar. 2007.
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desses jogadores se voltam para os CRPGs, nosppdam se dedicar a uma atividade
semelhante ao RPG tradicional sem estarem atreladmgras pessoas, mesmo quando
jogam os Massively Multiplayer on-line Game@IMOGs). Esses jogadores nédo sao
representativos no mercado dos CRPGs, mas o flexogadores do RPG tradicional para
0 CRPG é muito maior que o fluxo inverso, praticateénexistente, do CRPG para o RPG
tradicional.

Mesmo que sempre tenha havido jogos, nenhum detesedo poder dBungeons
& Dragons (D&D) ou as caracteristicas de interatividade que tom&RG um género tao
bem definido. Roletas e cartas podem, certameotrartse desastrosamente viciantes,
jogos de azar sdo sempre sobre prémios que o jogaderia ganhar, ndo sobre o0 jogo em
si. Jogos de estratégia como o de xadrez, entoetsdid tdo abstratos e "mentais” que néo
esta muito claro se sdo diversdes reais ou, de datnas exercicios de légica. Tem-se,
ainda, o fato de que o individuo pode transforneagra um jogador de xadrez profissional,
o que indica que o xadrez perdeu se&tusde mero "jogo". Se a pessoa pode ganhar a vida
fazendo alguma coisa, ndo se pode considerar cpuaro tlivertimento”.

Finalmente, jogos de tabuleiro conf®anco Imobiliario e RISK certamente
divertidos e engajantes, sdo apenas fontes desdogror um periodo limitado de tempo.
N&o séo jogados com 0 mesmo entusiamo por horas aoimo acontece com o RPG
tradicional e, posteriormente, em intensidade at®mcom os CRPGs. E a caracteristica
ludica da diverséo, da novidade quase constantetogoa esses jogos tdo apelativos e cria

neles um potencial para fidelizar o jogador.

Histérico®
As obras que influenciariam todos os RPGs sédo nauiteriores ao surgimento de

gualguer versdo desses jogos. Em 1937, J.R.R.efolomecou a escrevéhe Hobbtt,

® Ha poucas fontes em lingua portuguesa e alguroasosdraditorias com relagdo ao histérico e surgimeos RPGs.

Este trabalho se baseou nas referéncias indicadaibliografia.

Primeira obra de J.R.R. Tolkiemhe Hobbitfoi escrita e publicada em 1937, na Inglaterra.t&mbém o primeiro
livro de Tolkien langado no Brasil, em 1974. Esbksacserviu de base para a seguifite Lord of the Rings (O
Senhor dos Anéisgscrita entre 1937 e 1949, com muitas partes debétas durante a Segunda Guerra, e
originalmente publicada em trés volumes entre 185K55. Editada inUmeras vezes e traduzida em deai338
linguas, tornou-se uma das obras mais popularddedatura do século XX. Como na primeira publicacéstes
livros chegam no Brasil muito tempo depois.
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obra responsavel pela reestruturacdo e, de cenef@ela universalizacdo dos mundos de
fantasia que embasaram muitos dos primeiros sistdmggo.

Em outubro de 1963, Marill, Edwards e Feurzepgiblicaram um artigo que
apresentava a primeira aplicacdo de computadomestes que se comunicavam sem 0 UsO
de um equipamento especifico e caro. O computaolstrera um DEC PDP21A patente
do moder foi registrada pela BBN em junho de 1963. E ingue¢ destacar que essa
tecnologia ainda levaria alguns anos para difuseirmas muitos ja estavam interessados
em buscar suas aplicacdes, tal como os jogos rafize

A primeira adaptacdo de Gygax e Arné8oao sistema&hainmail de WarGames
aconteceu em 1969. A partir dessa adaptacéo feiy@sSaumentar a resolugédo” do jogo e
observar ndo sé o movimento de tropas, mas tambéencada combatente, que viria a se
tornar um jogador, individualmente.

Em 1972 surgiu o primeiro console,Gxissey 100mas nao havia nenhum jogo
com caracteristicas de CRPG. No entanto, os canseleomputadores domésticos
especializados em rodar jogos —, viriam a ser mumgortantes para a continuidade do
género nas décadas seguintes. O trabalho de Gydareson evoluiu e, em 1974, os
mesmos autores publicaram o RPG tradiciddahgeons & Dragons (D&DQ)causando
grande influéncia para a maioria dos RPGs e CRR&sndolvidos a partir de entdo. Brad
King e John Borland afirmaram que "é quase impes$sivbjugar o papel doungeons &
Dragonsna ascensao dos jogos eletroni€os"

Ainda em 1974, Gary Whisenhunt e Ray Wood, pesdaies daSouthern lllinois
University, trabalhavam nddnd, baseado na publicacdo de mesmo nome. Esse jogo,
desenvolvido para o sistendata™, sobreviveu com dificuldades as freqlientes cacadas

MARILL, Thomas; EDWARDS, Daniel; FEURZEIG, WallacData-Dial: two-way communication with computers
from ordinary dial telephone<Communications of the ACM. 6, n. 10, Oct. 1963.

Hosté o termo utilizado em informatica para designaomputador principal de uma rede que comanda teatamas
acdes de outros computadores. O DEWital Equipment Corp.}- PDP-1 Programmed Data Procesgopouco
tempo depois se tornou a maquina mais usada enasnuiiversidades e laboratérios de pesquisa, @oisifa a
utilizagao do telefone via computador.

Modemé o aparelho que permite transferéncia de dadosrdputador para computador através da linha taleo
Ernest Gary Gygax e Dave Ameson sdo os criadtwé@PGDungeons & Dragons (D&D)considerado como um
dos mais importantes jogos de RPG, lancado em 444 abordado mais adiante neste trabalho. Emforgenha
trabalhado sozinho, Gygax é reconhecido como ¢ ts RPGs.

KING, Brad; BORLAND, JohnDungeons and Dreamerfom Geek to Chic. Osborne Media: McGraw-Hill, 2003
Plato € acronimo dé’rogrammed Logic for Automatic Teaching Operatiené considerado o primeiro sistema de
instrugBes assistido por computador, originalmelegenvolvido pel&niversity of lllinoise mais tarde passou a ser
de responsabilidade @ontrol Data Corporation (CDC)

10
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jogos que os operadores de sistemas promoviam masrsidades na década de 1970,
porque 0s jogos eram, entdo, considerados frividida um desperdicio do tempo
computacional.Dnd continuou com as contribuicbes de Dirk Pellett (dewa State
University) e Flint Pellett (daJniversity of Illinoig entre 1976 e 1985, mas n&o restou
muita informagdo sobre os aspectos gréaficos e teaisticas da versdo original. Nessa
mesma época, surgiram alguns outros jogos, a raaletes rapidamente erradicados pelo
pensamento que regia os operadores de sistemanidessidades na ocasiao.

Também em 1974, Atari lancou o primeiro Arcade (videogame tipo fliperama
Cabe destacar que 0 jogo era uma versadag®. Os arcades nunca tiveram o ambiente
dos jogos no estilo RPG, eram principalmente magugque ofereciam a possibilidade da
competicdo ou da superacao — jogos de corridasjdgdiro em primeira pessoa, e jogos de
acao eram 0s mais comuns nesse sistema —, mas algamentos de jogos arcades foram
utilizados em muitos CRPGs.

Em 1975, a Digital Equipment Corp. (DEC) — Progradnbata Processor (PDP-
10) era a maquina mais usada nas universidadesoeatérios de pesquisa no exterior.
Muitos jogos foram desenvolvidos nessa plataforR-B0, uma vez que esse sistema se
estabeleceu como padrdo em varias localidades sibpibgva que as aplicacbes
desenvolvidas em um laboratorio ou universidadseios facilmente, utilizadas em outras.

O Adventure(ou Colossal Caveou Advenj surge em 1976 e € considerado o
primeiro Adventure-RPG termo que sé veio a ser utilizado muito mais dar@oi
desenvolvidono Laboratério de Inteligéncia Artificialde Stanford e era um jogo
unicamente textual. As versdes com graficos simiolesn distribuidas posteriormente. O
jogo foi escrito por Will Crowther, que tinha a eBplogia por hobbie e j4 havia
desenvolvido uma versédo anterior [dangeon depois aperfeicoado por Don Woods que,
sendo fa de Tolkien, adicionou elementos de fami@sijogo. A versdo de 1976 ja tinha as
contribuicbes de Woods e € considerada a vers&adavdo jogo anterior a de Crowther.

O lancamento dé&dvanced Dungeons & Dragansm RPG tradicional classico e
popular até os dias atuais, em 1977, deu um giiamuldso para este tipo de jogo, uma vez

gue se popularizou e espalhou inspiracédo paracgggmnadores da época.

13 0 jogoPongtem um histérico préprio e complexo que nao cafe discutir. E importante, no entanto, destacar qu
Pongteve inicio com d@ennis for Twalesenvolvido, em 1958, por William A. Higinbotham.
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Ainda em 1977,Zork, jogo elaborado por Tim Anderson, Marc Blank, Bruc
Daniels e Dave Lebling, descendente direté\deenturg(Colossal Cavg foi lancado para
PDP-10. Até o ano de 1979 foi desenvolvida uma skitrés jogos para eggme

A partir de 1978, a DEC introduziu sua linfAX de computadores. Arquiteturas
como a dos PDP-10 foram saindo de uso aos pousosusios desse processo foram altos,
mas nao o retardaram muito. Isso exigia uma védsate dos programadores que tinham
gue adaptar seus jogos, ou criar novos, paratesrss emergentes, especialmentENdX.

Em 1980,Zork foi lancado para os mais populares computadorggskicos como
Apple II, Commodore 64, Atari 8-bit, TRS-80, CP/M/sgems e o PC IBM. Tendo a
trilogia sido publicada para PCs em 80, 81 e 82 ¢sgo ganhou expansdes por toda
década de 80, e mais algumas versdes em meadésatiadie 90. Também foram escritos
guatro livros-jogo por S. Eric Meretzky, baseadogago.

Os livros-jogo, ou “aventura solo”, j& eram popetaentre os jogadores de RPG
tradicional. Trata-se de livros em que o leitor ipodscolher que agdo o0 personagem
deveria tomar dentre algumas opc¢des e acompanhaswisados dessa decisdo na pagina
indicada, ao inves de ler o livro todo continuareent

O primeiro Multiplayer On-Line Dungeon (MUDylata de 1979, criado por Roy
Trubshaw e Ricard Bartle. No entanto, ha fontesapetam sistemas muito semelhantes
anteriores, de 1977 e 1978. Hoje em dia, sao todamados d&UD, uma metonimia
dada a popularizacdo do estilo apresentado. Esges ¢ram escritos em linguagem baixa,
no caso ddMUD, ele foi planejado nBssex Universityinglaterra, para computadores DEC
PDP-10, usando inicialmendMacro-10 e depois re-escrito eBCPL". Seus similares na
mesma época eram, em geral, publicados no sis¥ata

O MUD era um CRPG textual, cenérios e outros personagam descritos em
texto na tela e, através de comandos, o jogadoa jit@éragir com o mundo e, até mesmo,
com outros jogadores. Havia uma caracteristicaclti® e tratava-se de um mundo

multiplayer, caracteristica que o fez sobreviver textualmemguanto outros RPGs, de

14 Macro-10 e BCPL s&o linguagens de programac®CPL é o acrénimo pardasic Combined Programming
LanguaggLinguagem de Programacao Basica Combinada).
De acordo com dicionario Houaiss da Lingua Portuguesehat € uma forma de comunicagdo a distancia,
utilizando computadores ligados a internet, na guglie se digita no teclado de um deles aparece em
tempo real no video de todos os participantes ti{ipo”.
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graficos mais sofisticados, porém sem a possibiéiddomultiplayer,foram surgindo. Este
trabalho abordara, mais adiante, como os jogpodtiplayers “ressurgiram” e estdo se
tornando um segmento importante dos CRPGs. Algogssj ainda se intitulatvUDs,
embora sejam versdes graficas e ndo tragam musoglicios da concepgdo original do
jogo. Com muita frequéncia, a Internet aponta o Mtidno um lancamento de 1978,
embora os textos de Roy Trubshaw surgiram em 1979.

Em 1980, surg&kogue Embora néo tenha sido o primeiro do gén&aoguefoi,
sem duvida, o mais popular. Nesse ano foi distlibimcluso na versao 4.2 dnix BSD
(Berkeley Standard Distributiond que o tornou disponivel em iniUmeras univergdat
mundo.

“Nessa época a maioria dos ‘computadores’ que diaper em casa nao
passavam de um Atari 400/800, Commodore 64, e deAbgnada de

Macintosh e dificilmente qualquer IBM PC nessa @pollos laboratérios
das universidades a maioria dos estudantes udawsb terminals

conectados a algum tipo dmainframe ou minicomputador. Esses
computadores ndo tinham nenhuma capacidade graf&cagrogramas
podiam apenas exibir texto que seria rolado pama fda tela e

desaparecerid?®

Roguese distinguia dos demais por uma caracteristieasgutornou popular, ndo
muito diferente do que acontece hoje em dia, orprogdor tinha de desenvolver cada
cenario e cadguzzle da Dungeon. O desafio do jogo era sempre 0 mesmo e 0S
programadores sabiam como vencé-lo. Bogueos programadores utilizaramcomputer
roll, ou seja, o programa construiria 0 cenario soziaeatoriamente, oferecendo um
desafio diferente a cada jogada.

. Num universo textual os
jogos como Rogue (Wizardry
Myst to Doom novas versdes do
Adventur¢ desenvolveram o
grafico ASCI|, utilizando
elementos de texto. Esse jogo foi

tdo expressivo que entre 0s

of "Rogue"  Disponivel em:
SEri er15 Ao L bk 70321 25 fev. 2007. Glenn R. Wichman foi

colaborador do jogRogue
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jogadores é comum a expresd@oguelike para se referir aos similares, como mostra a
Figura ao lado
Figura 1 -Games=mASCI|

E possivel notar distingdes relevantes entre assjogsenvolvidos em laboratorios
e os desenvolvidos em universidades (principalmdatedo aosdumb-terminals que se
mantiveram textuais por mais algum tempo, embo@degeem atrever-se em tentativas
multiplayer enquanto 0s jogos comerciais, para esses poucoputadores domésticos,
buscavam graficos mais nitidos, mesmo porque oriasdé computador doméstico nao
precisa, necessariamente, entender de computagéao.

Ainda em 1980 foi lancadlkalabeth de Richard Garriott. Esse jogo foi
construido diretamente paraApple 1, também um computador domeéstico. Utilizava
graficos de linhas wire-framé@ e visdo em primeira pessoa que era eventualmente
substituida como se visto de cima. Foi escritoBamic 0 que o tornava impressionante
guando comparado aos similares da mesma época.

Ainda em 1980 ocorreu o lancamento Banjonquest: Temple of Apshdia
Automated Simulations, Inque em alguns anos viria a chamaEpgyx Esse jogo teve
continuidade — foi uma uma série de cinco jogogrikeira versao foi lancada par&sS-

80, depois par&dCommodore PETe em seguid@®pple Il (1980), Atari home computer
(1981),DOS(1982), e finalment€ommodore 64 Vic 20(1983).

Nesta época esses jogos ndo eram reconhecidos womgénero, nem mesmo
RPGs, o pequeno mercadoghlmesque existia era voltado a jogos esportivos e peugie
puzzlescomo Tétris Pong Digger e Packman Os poucos jogos que se diziam RPGs no
inicio da década de 1980, e anteriores a essaatata,complicados e dificeis de jogar se
comparados aos jogos esportivos e arcades.

Em 1981, Richard Garrett lancailtima I: The First Age of Darknes&sse jogo
facilitou a consolidacdo do género, na ocasido admale RPG, e adicionou uma nova
caracteristica aos jogos anteriores: a existéneiarda trama. Até entdo, os jogos nao
tinham uma sequéncia temporal e muitos ndo tinfemmesmo um final em muitos casos
(excetuando-se quando o personagem morria). ArpaetiUltima os, agora CRPGs,
passaram a ter uma historia ordenada e, até mdsstorias paralelas que podiam ser

jogadas, ou ndo, de acordo com o interesse do gogadcuriosidade do jogador pelo
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cenario era estimulada através de eventos paraliggns CRPGs famosos surgiram em
meados dos anos 8Dungeon MasterThe Eye of Beholde2 uma trilogia baseada nas
cronicas débragonLance um famoso cenéario de&D. Mas foi justamente essa inovacdo
gue afastou, ainda mais, os CRPGs dos RPGs tradisiMuitos CRGPs sao considerados
“jogos-filmes”, comoFinal Fantasy— o jogo conta uma historia fixa e o Unico jei® d
avancar na trama é trilhando um caminho pré-eseioel. O jogador pode demorar mais
tempo, ou menos, em uma tarefa, decidir suas satieacombate, decidir como levara o
grupo, mas construird sempre, inevitavelmente, omeama sequiéncia com relacdo aos
fatos principais. Com o avanco da tecnologia, aipdglade de construir cenas detalhadas
e adicionar aos jogasnematicscada vez mais fantasticos, os “jogos-filme” véesde a
década de 1990, tornando-se muito populares.

Ultima foi sem dlvida um marco dos CRPGs e €, até hojdi@numa série muito
popular. Em 1982 saiultima Il: The Revenge of the Enchantreskwgo depois, em 1983,
Ultima 1lI: Exodus. Ultima lIfoi um passo adiante no que se referigpb do jogo, a
histéria tornava-se complexa envolvendo elementdaditasia e de ficcdo cientifica,
viagens no tempo e espadditima Il apresentava vérias diferencas com relacdo aos seus
antecessores, mantinha a crescente complexidadglotieenquanto, paralelamente, o
sistema de combates era mais elaborado e o jogamhdrolava todo um grupo de
personagens ao invés de apenas um avatar.

Em 1981, outra empresaSir-Tech também se juntava a construcéo dos alicerces
do género CRPG comizardry. O jogo tinha muito em comum coftkalabethe Rogue
envolvia a exploracdo de urBaingeoncom um grupo de personagens, tinha graficos bons
e bem intuitivos oferecendo uma visao em prime@sspa d®ungeon Wizardryteve uma
versao parblESem 1982.

Em 1983, os computadores domésticos ja eram bagtaptlares e muitas versdes
comerciais do antigRoguese espalharam. Nessa €poca, era raro encontremraputador
sem qualquer tipo de jogoguelikecom graficosASCII.

Por alguns anos, houve pouca inovagao nesse tipgoe Os jogos dell, onde o
cenario era gerado randomicamente eram menos coBmfteressante, entdo, produzir
jogos que fossem superados e substituidos, afinaiferesse comercial pelos CRPGs

crescia a partir de 1980 e 1981. Mas a era de @asdCRPGs s0 viria a partir de meados
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da década de 1980. Agora tratava-se de usar ca@imeecite toda a estrutura que se havia
desenvolvido, avaliar o interesse do jogador entrglam um Gnico personagem ou um
grupo deles, os sistemas de combates, de cresoirdenhivel dos personagens e das
historias.

Em 1985 foi produzido &imCity O projeto ndo ganhou a confianca das grandes
empresas e o jogo foi lancado apenas em 1989.rkaonarco importante que preparou o
terreno para os jogos da década de 1990 introduzirmbnceito de simulacéo e buscando,
dentro de algumas possibilidades, reproduzir dendormais fiel alguns aspectos
organizacionais. O jogo foi um sucesso abrindo ohmipara jogos que hoje sédo
conhecidos como “Simulacdo de Deus”, pois 0 jogaslaesponsavel por cidades ou
civilizagdes inteiras, como acontece Btack & White langcado em 2001.

O langcamento d8imCity 200(aconteceu em 1993, primeiramente para computador
e posteriormente para consoles. Foi um dos prisigogos isométricos em terceira
dimensdo. A cidade gerenciada pelo jogador gant@avigplexidades a cada versdo. Existia
um sistema de transporte publico que poderia “cbleidm o abastecimento de agua, sendo
necessario organizar os dois de forma a que ummé@sompesse o outro. As politicas
publicas apareciam sempre que descuidos do jogaddessem levar a populacdo a
protestos contra o desmatamento. &EmCity 3000lancado em 1998, o jogador tinha de
lidar, também, com o sistema de limpeza publicapsuidadaos poderiam protestar contra
a poluicéo.

Enquanto isso, no Japdo em 198En& (atualmentéSquare Enixapostava em seu
Dragon QuestOs estilos dos CRPGs comecavam a distinguir-ssdamente do Oriente
para o Ocidente. A diferenca mais evidente erart& anquanto 0S jogos japoneses
utilizavam-se da arte tradicional de animacgéo,@&Docidentais (seguindo mais a tendéncia
ditada peloAkalabethdo que pelo propridJitima), apostavam num visual 3D, mesmo
sendo, com a tecnologia da época, muito dificilstoir um cenario exuberante dessa
forma. Dragon Questfoi o principal divisor de aguas e iniciou umaisdamosa que ja
conta com oito sagas. Percebendo o sucesso, a n@smatora desenvolve&inal
Fantasyque &, sem davida, um grande e classico exemplORRGs. A série hasceu em

1987 para o consoldes/FamiconOs jogos dessa série ilustravam as diferencas ast
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producdes orientais e as ocidentais, principalmemeelacdo aos enredos e graficos de um
CRPG.

Todos os jogos da sérieinal Fantasy eram lancados primeiramente para um
console, em geral top de vendas da ocasido e, posteriormente, recebraakes/ariados.

O primeiro a ganhar um verséo para PCHmial Fantasy VI] em 1998, originalmente
langado par&layStationem 1997.

O enredo de fantasia, o mundo peculiar e caratiteride Final Fantasy que
mistura criaturas mitologicas, magia e ficcéo dfiat, além de enredos emocionalmente
carregados (aborda amizade, companheirismo, hoseat&lo de grupo, por exemplo) sédo
caracteristicas fortes dos jogos orientais, enquagstjogos ocidentais tém tematicas, em
geral mas ndo exclusivamente, mais objetivas, menhistoricos, investigacdo e grandes
batalhas. Anteriormente, em 1989, o japonés RyouMize o grupo SNE ja haviam
desenvolvido dcsword World RPGum conjunto de regras e cenarios nos moldes d® RP
tradicional (isto €, jogo de mesa), inspirado napedoD&D mas pelos CRPGs que faziam
sucesso na ocasiao.Sword Worldtornou-se muito popular no Japéo e trés de sewss i
complementares eram chamadagloss War Companion |, B Ill. Esses livros tiveram
grande sucesso, bem como o sistema em si, foradupdos com tecnologia OVA
(Original Video Animatiope com base nos mangas (as historias em quadijmpmsesas)
sobre esse cenario. Desde sua criac&ward Wordoassou a influenciar muitos mangas e
animacoes.

Consoles ou videogames, sao aparelhos desenvolydos rodarem jogos e
assemelham-se muito a um computador em algunstaspembora tenham uma interface
mais simplificada, acessivel, e controlgsy (stik§ mais apropriados aos jogos. Os
consoles, na época de seu surgimento (1972), nivgrandes vantagens sobre os PCs:
eram mais baratos, de operacdo mais simples egrédiam a sociedade que, em geral,
acreditava que jogos eram desperdicios para osutadgres pessoais. Além disso, ndo
utilizavam monitores de fésforo verde ou ambar, nemsmo versées CGA. Eram
acoplados diretamente a um televisor, geralmentees, que na ocasido oferecia resolucao
razoavel para obtencdo de boas imagens. Em owtlaggs, na década de 1980, um jogo
para console seria invariavelmente mais atraem&ficgmente falando, do que um jogo

para um “caro” computador pesso@{y dePersonal Computer o termo mais utilizado).
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Os CRPGs ja nao tinham caracteristicas em comumosoRPGs de mesa e logo
deixaram de ter, entre si, caracteristicas comuesaog mantivessem no mesmo género.
Algumas subcategorias foram estabelecidas basesnd@ dindmica de cada CRPG:
Action RPGssao jogos comcZelda nos quais as caracteristicas do RPG, como a
progressao do personagem, misturam-se com aseardstichs de um jogo arcade. Norn
Based RPGjogo baseado em turnos — tipicamente japonés @swieFinal Fantasy +
0s combates se desenrolam claramente em turnass Battle RPGs- jogos mistos, nos
guais as batalhas tendem a durar mais que nos SI@R&Gs — a trama néo costuma fazer
muito mais do que unir varios combates, sdo jogass téticos, geralmente em cenarios

guadriculados, comBinal Fantasy Tactics

Diferencas marcantes

Embora as diferencas entre 0s jogos sejam nitelsdedneados da década de 1980,
€ recente a popularizacédo do termo CRPG, que ai&ol@ suficientemente conhecido em
algumas comunidades de jogadores e nem mesmo .aéeievolucdo dos CRPGs é
definida, basicamente, por dois aspectos: a evoldaditeratura dos (e relativa aos) RPGs
tradicionais; e o desenvolvimento tecnoldgico, aimapramento dos computadores e
sistemas para 0s quais esses jogos foram esaigosatmente.

Os jogosmultiplayersforam populares nas universidades na década d& peis
eram desenvolvidos nos laboratérios das universsladvarios jogadores podiam acessar
um mesmomainframede seus terminais compartilhando a informacaooded rapida,
como acontecia nos primeirddJDs.

Com a chegada dos computadores domésticos, pegaaaigsinda sem uma rede de
comunicacdo eficiente como a Internet, os jogotosearamsingle player um unico
jogador controlava o personagem na tela, ou, orgicedepois, um grupo de personagens.

Com a difusdo da Internet e a possibilidade de woraunicagcdo agil, o jogo
multiplayervoltou a ficar interessante, constituindo-se nichamimportante do mercado e
€, provavelmente, o grupo de jogos que mantém gad@es no PC, evitando uma
aditividade ainda maior aos consoles.

Warcraft de 1994, por exemplo, € um misto de jogo de sigéd ebattle-CRPG

Nele o jogador controla unidades de humano®ms que estdo em guerra e, de certa
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forma, o jogo remonta adwarGamegjue precederam o RPG tradicional, mas permite ao
jogador uma acgao particular sobre cada individusedonumeroso grupo.

Em 1996 Diablo se destacou, marcando o inicioMassively Mulpiplayer On-Line
Role Play Game (MMORPGS)u Massively Mulpiplayer On-Line Game (MMOG3)mo
se diz atualmente, apresentando pela primeira pam um numero consideravel de
usuarios, a possibilidade de interagir e colabonaline com outros jogadores num cenario
nao-textual. Esse género dependia da difusdo danétt principalmente a de alta
velocidade, para prosperar.

Tao logo a Internet se fez presente em uma quaetigaficiente de computadores
domeésticos, iniciou-se o desenvolvimento de inUsidtMORPGs, comaDark Ages
(1999),PristonTale(2001), e o populdRagnardk(2002).

CECTT T (e A
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www.Ragnarok.4

Figura 2 -Screenshode Ranarijk OnLing Figura 3 -Screenshotlo PristonTale
cenarios
personagens espritese cenario 3D e personagens em 3D
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Podemos observar as tendéncias que distinguermiemte jogos comPBristonTale
e Second Lifede outros, comdarkAges e Ragnarok Os primeiros sdo poligonais,
animacdes 3D que dependem, mais que os segundas) dem desempenho de video. Os
segundos, em geral, sdo personagerspdesanimados — estilo conhecido copizel art,
muito semelhante a animagcéo tradicional, sobregostmarios 3D.

Em 1999 surgiu a primeira versao 8econd Lifenessa ocasido ele lembrava muito
os primeiros CRPGs, apesar dos graficos mais eldbsre da variedade de opcbes de
customizacdo oferecidas, tratava-se de um jogo deistéria no qual os
personagens/avatares poderiam explorar dumgeonou, nesse caso, um cenario. Essa era
uma tendéncia que ja havia sido superada e, para$econd Lifgoudesse sobreviver, sua
pretensdo ndo poderia ser a de ser apenas um CiR@Gnc OSecond Lifehoje em dia,
tomou a forma semelhante a um jogo, um universalgdarna virtualidadeonde a interacao
social dos jogadores se da de forma muito diferdaténteracdo que observamos nos
MMORPGs de fantasia.

NeverWinter Night$oi publicado em 2002 peBioWare pode ser jogado em modo
singleplayer,ou por até 64 jogadores simultaneos, e é basesdegras dB&D, desde a
montagem do personagem em classes e racas, aséeatasde jogo e combate.

Em 2004, é lancado ®World of Warcraft versdo multi-player do ja citado
WarCraft agora possuindo elementos evidentes dos CRP@$a,Giualmente, com cerca
de 8 milhdes de usuérios que podem cooperar agiten-line

Com ferramentas com&PGMaker ou Adobe Flash a criagdo de jogos vem
passando por uma descomplicacdo em ritmo acelekiaje, ndo ha necessidade de uma
grande companhia, roteiristas, dubladores e mugiams trabalharem na producdo de um
grande jogo. Embora isso ainda possa acontecegos pomd-inal Fantasyagrupem uma
equipe de grandes nomes ao redor de sua produtg@aaacapitulo. Atualmente, a criacao
dos jogos passa por uma fase de democratizacdositesicomo NewGroundsou
DailyHaha e é possivel encontrar uma grande variedade das jdgsenvolvidos por
pessoas fisicas ou por pequenos estudios dome#itos eles muitos CRPGs.

A grande melhoria dos CRPGs ao longo do tempo s#ranatravés dos graficos,

das trilhas sonoras do jogo e da “jogabilidade” ifestada, especialmente, na
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acessibilidade. Um visual aperfeicoado torna a geg@&o através do jogo mais facil e
intuitiva, tornando-o acessivel a mais jogadoresfaima que, hoje em dia, ndo é raro
encontrar criancas brasileiras jogando CRPGs elésray até mesmo em japonés, mesmo
tendo pouco ou nenhum dominio dessas linguas —s&ss@ impossivel em jogos como
MUD ouRogueg nos quais a interacao era textual ou dependiam@ndos especificos.
Essa possibilidade de jogar de forma intuitiva, dependia muito déeedbacks
sonoros e visuais do jogo para os jogadores, @eunitiu uma grande difusdo dgames
e sua ascensao no mercado. Isso € tdo nitido que dErasil o faturamento das 55
empresas de jogos foi estimado em R$ 18 milh6e2@M. Se incluirmos a esta cifra a
movimentacao referente atarketing embalagens, distribuicdo, publicidade, dentreogsut
aspectos, 0 movimento sobe para aproximadameni®®#ilhdes no mesmo periddam
gue reforca a necessidade da reflexdo a respeitvedocimento e importancia que estes

jogos estao conquistando.

Consideracgdes Finais

O RPG tradicional, como bD&D, é um jogo dindmico, de possibilidades infinitas,
gue ndo seria viavel e nem mesmo possivel, de wdasense como aplicacdo
computacional. Dessa forma, os predecessores dgos fpe chamamos de CRPGs séo os
games de computer rpljogos desenvolvidos para computador, cujo Sistpnegpara
cenarios aleatérios com os elementos e instrugépsrdveis. As caracteristicas combinam
fortemente, esses jogos podem apresentar grangdade de cenarios a serem explorados,
com muitos inimigos, um jogador levando um grupgpdesonagens e esses personagens
vao se aperfeicoando (subindo de nivel) para emaifréenimigos cada vez mais dificeis.
Existem enigmas puzzlegara que 0s jogos ndo se resumam a matanca dgdaim

O computador ndo é, ainda, capaz de simular agételia e a improvisacdo de um
mestre/ narrador humano, portanto, o jogo de coadjoutndo permite uma infima parte das
acOes que sdo possiveis num RPG tradicional, pgquala jogador dispde apenas de fichas
e dados, ou, em alguns casos, nem isso. No entantgpgo tradicional ha mais

possibilidades de interacéo.

7 ABRAGAMES - Associacao Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletrénicbisponivel em:
<http://www.abragames.com.br>. Acesso em: 05 n@072
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Ha& uma questdo a ser observada acerca dos jogosiagliteratura da pedagogia,
psicologia e até da sociologia, se confundem acédeira, os jogos, como 0s que
entendemos aqui (videogames, jogos de comput8zorgco ImobiliariQ RPG etc.) tém
uma funcdo no desenvolvimento e no lazer diversdoritecadeira, especialmente das
preferidas na ocupacdo do tempo livre. Além de wisao deturpada da sociedade no
sentido de que os “jogos viciam” e as brincadeir@s (embora permitam, também, um
escapismo para o mundo onirico), acredita-se nevaetia de uma distincdo mais
consistente entre jogo e brincadeira. Este aspia merecedor de outros trabalhos e
pesquisas.

Mudancas aceleradas tém sido propiciadas pelo dasanento tecnolédgico e a
sociedade contemporanea tem buscado alternatieal® ¢ez mais mediadas, para a
participacdo nesta histéria, que embora parec@fiaté, cada vez mais, real e concreta,
como se pode observar pelo mercado que o0s jogesdret®s e computadorizados

movimentam.
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