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Vejam um resumo da caminhada do
nosso eterno capitao, Hector MG Bar-
bossa, além de muitos fatos que con-
tribuiram para o nascimento do Con-
dado Braveheart e da prépria Make
The RPG!
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Quando a esperanca
nunca morre...

-

FPor:

Jully Anne

Sejam muito bem vindos a mais uma edicdo da Make
The RPG!

Apesar de tantos momentos de frustracdo que passamos
| no Condado desde o lancamento da edicdo anterior,
| como concursos que ndo vingaram tdo bem, os pouquis*
| simos acessos recentes e algumas mudancas na-staff
! (isso resultou na saida do Rafael, que ficou muito tempo
| ausente e ndo apareceu mais, por isso; pela primeiravez
em tanto tempo, ele ndo fard.parte do time da redacao)
nao desistimos de continuar com a nossa quérida revis-
tinha, cujo objetivo é' sempre o de trazer'um material de
qualidade para os makers brasileiros!

Essa 6° edicao ¢ o fim de um ciclo de avaliacao aqui do
pessoal da redacao. Esse ciclo € referente a aceitacao do
publico a todas as edicées ja lancadas e, com base nisso
tudo, decidiremos se vale ou ndo a pena continuar com
essa publicagao.

Apesar de tantas incertezas, podemos afirmar uma coi-
sa a vocés: Essa edicao foi feita com muito carinho, por
uma equipe que vem se renovando para trazer um con-
teudo de primeira hoje e, provavelmente, sempre.

“O importante nao ¢ vencer todos os
dias, mas lutar sempre”

/ I
227 |\
e
Redatora™%

L

r
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Infelizmente, nosso grande i)aeir, Rafael, nédo pode particidr dessa edi-
__¢do e o mesmo se aplica a nossa querida Pretty Belle. Em meio a essa situacdao,

nos vimos obrigados a refor¢ar o time da redacdo com duas grandes figuras,
- sdo elas: Ammy e Jully Anne!

R Yoe
’)’)’)’)’)

T

10 dino trabalhou duro nessa edlgao ; INao te jeito, se
{mas se divertiu bastante relembrando ._ iseria nem metade do que é pelo otlmo
{dos tempos de Game Boy Color aof conteudo que sempre disponibiliza. gix

{jogar The legend of Zelda - Oracle of {pelas matérias que publicou, ja dd pra
Ages/Seassons' { . ! fazer um bom game!

fincrivelmente talentosa e esfor(;ada

essa € Ammy, uma artista gamer que, o't il Mari-San e, apesar de ser mais nova,
falém de um longo histérico maker, fa . tem habilidades em niveis semelhantes. f

{tem experiéncia com publicacdes onli g
n. k l Ewl

Ine e chega como grande reforco!
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A Revista MAKE THE RPG! edicdo 6, ¢ uma publicacio da Braveheart Editora

Edicoes anteriores: Todas podem ser encontradas para baixar em nosso site,
ou de parceiros, ¢ nos sites, blogs, e redes sociais autorizadas.
Ou entdo com seu amigo maker mais proximo!

RENDERIZADO EM ADOBE™ PDF 1.5
Recomendamos a sua leitura com Adobe™ Acrobat Reader®

AVISO LEGAL

A Revista Make the RPG!, publicagdo da Condado Braveheart Editora foi licenciada sob
Creative Commons - Atribuigdo - Nao Comercial - Sem Derivados 3.0 Nao Adaptada.

Sua distribuicao online ¢ livre, mas exigimos aviso prévio a Editora no caso de divulgagdo.
E proibida toda e qualquer modifica¢do, extragdo, ou copia do contetido ou parte dele,
sob qualquer meio digital, assim como sua comercializagdo independente do meio.

lakere

arenalivre.net JORNAL:MAKE“‘

gmak - v L deme
CURTA TAMBEM A CONDADO n N

NAS REDES SOCIAIS! il
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Poucos feedbacks...

A 5° edigdo foi a que menos teve respostas e isso, provavelmente, esta ligado ao
fato de ter demorado tanto para sair. Mesmo assim, ndo colocaremos qualquer
tipo de comentario nessa secdo, apenas os mais relevantes!

/

Nosso E-Mail é definitivo!

Caso tenha alguma duvida, sugestdo, elogio ou critica a fazer, nao deixe de nos enviar um
e-mail para revista@rpgmaker.com.br.
Caso preferir, pode postar nos tépicos das comunidades onde a Make The RPG ¢ divulgada
ou até mesmo na pagina do Condado no Facebook em:
https://www.facebook.com/CondadoBraveheart

LBarcelosM - Condado Braveheart

Galera... que edicao TOP...

Tem uns 3 anos que me afastei do
RPG Maker mais nunca desta comu-
nidade (Condado Braveheart), estou
agora a um certo tempo no Unity
3D mais nunca perderei minha raiz
Maker que foi o que me fez iniciar
no desenvolvimento de softwares, 0
que se tornou minha profissao.

O M. G. Link lembrou ate de mim na
entrevista rsrsr

Continuem sempre, esta revista €
uma perola n3o s6 do RPG Maker
‘nacional mais do desenvolvimento
de games em si.

Equipe Make The RPG

Ficamos muito felizes pelo reconhe-
cimento por toda a dedicacao que
estamos tende~com essa iniciativa!
Sem duvidas o M. G. Link (ou Hec-
tor MG Barbossa) é uma grande fi-
gura, sempre nos inspiraremos ‘em
suas acoes para manter o que ha de
bom no Maker nacional, e uma de-
las é a Make The RPC!

SimonMuran - Centro RPG

Confesso que estava com saudade
|dessas revistas makers,

€ um otimo passa-tempo e agrega
mais conhecimento naquilo

que jd temos bases.

Claro como faco sempre, irei baixar
ler e testar algumas coisas.
'Saudacgoes Azulinas.

!

?Equipe Make The RPG

Infelizmente, a grande maioria dos
membros nao tem o costume de ler
por-muito tempo, por isso essas pu-
blicacoes sao tao raras. Com o pas-
sar dos anos, isso vem ficando cada
vez mais evidente, devido aos avan-
cos tecnolégicos que proporcionam
melhores condicoes de acesso a in-
ternet para acessar redes sociais e
videos. Mas sempre tem gente que
nao se influencia por tudo o que vé
e que ainda se dedica lendo algo,
por isso nao desanimamos desses
que s3o 0 nosso publico alvo!

E é muito interessante saber que o |

Maker realmente pode ajudar na car-
reira profissional como aconteceu
no seu caso, Parabéns!

Felipe@Pedro - Centro RPG

Sempre adorei. as revistas makers,
'€ muito bom lé-las para-passar o
tempo, fico feliz que a make the rpg
tenha voltado, parabéns pelo traba-
“lho.

' Equipe Make The RPG

' Realmente podemos dizer que foi
~um retorno, jd que ficamos quase
~um ano sem publicar nada (da 4°
para a 5° edicao). Entretanto, es-
tamos mais organizados e com a
equipe um tanto renovada. A ten-
déncia é que a situacdo melhore
consideravelmente!

wentiwm e-mall...”

M)
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Desde a 5° edicdo...

Entre uma edicao e outra, o Condado sempre tem novidades e mudancas. As prin-
cipais desde o lancamento da edig¢do anterior foram:

Um fiasco de participacoes...

Ao contrdrio do que imaginavamos,
nosso concurso de natal, cujo o ob- Coisa linda de se ver!
jetivo era o de criar um jogo simples,
com tema livie em um determinado
prazo de tempo, teve apenas um par-
ticiapante, o membro AllannDsr, que
com o game Hero Alpha recebeu o6ti-
mos prémios da steam...

O evento foi muito bem organizado,
so faltou interesse dos membros mes-

O condado Braveheart agora tem : :
uma coluna de exlblgoes de screens Enﬁm’ Nossa
no portal. Daqui para frente vocés ) -
verdo diversas screens de jogos en- 5S¢ 0 Game Jam ndo teve a participacdo

contrados no mundo maker a fora. esperada pelos organizadores, um evento
mais simples ainda, em que o objetivo era

criar uma historia para o jovem herdéi, Roy
Bravery, ndo decepcionou.

Tivemos um bom ndmero de inscritos e
diversas histérias diferentes, o evento foi
curto e a votacdo aberta aos membros,
onde o vencedor foi 0 nosso administra-
dor RyanKamos.

Junto com Roy, novos emotes foram adi-
cionados para serem usados nos posts e
demos um Adeus definitivo para as bana-
ninhas...

mo...

Resources a venda na loja do forum!
Em uma estratégia para fazer as bravecoins (moedas do Condado
Braveheart) circularem mais, movimentar a loja e ajudar os mem-
bros que procuram resources, a Staff ira criar recursos de diversos
tipos (packs e individuais) e colocd-los a venda na Lojinha em
troca das bravecoins. Os membros também podem comercilizar
recursos proprios 4!

‘E 7\%7«_1#‘ A

Yy y S 2CONDADO ~|\" (,.,,'
‘?’H_.___-BRA‘JEHEART X
| 0 RETORND!

Uma nova comunidade!

Devido a inameros problemas causados pela pouca praticidade do PHPBB3 (sistema em que o férum funcionava), entre
eles, a lentidao para acessar o site, o administrador Yoshi resolveu dar um basta nisso e, ao lado de toda a equipe Bra-
veheart, criar uma nova comunidade, dessa vez usando o bem mais versatil SMF.

Foram 2 meses de espera, mas voltamos mais fortes que antes, agora com suporte a outras engines além do RPG Maker.

Isso tudo com um férum bem mais leve e visualmente agradavel! .
(M)
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Maker a mais de uma década, possui um grande conhecimento
em diversas areas relacionadas a criagdo de jogos, fa de jogos
eletronicos a muito tempo, além de ser a primeira mulher entre-

istada pela Make the RPG e uma pessoa adoravel, essa é Ammy!

f £ um grande prazer para nés da Make the RPG poder
89 contar com uma pessoa tio admirdvel como vocé para essa
entrevista (e também para o time da redacdo). Ammy, gosta-
ria que falasse um pouco sobre vocé, quem na verdade € essa
maga que vai e vem como o vento?

JUNHO DE 2015 | PAGINA 10 ‘
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Bato sempre na mesma tecla nesse momento, mas nao
tem jeito: para alguém gostar de RPG Maker tem que gostar
de jogos eletronicos!

Quais s3o os seus favoritos, quais te marcaram mais e 0 por|
ue?

Vocé jé possui um longo historico
como maker, durante esse tempo, em
quais comunidades vocé participou e
como era cada uma no seu ponto de

A vista? Fez muitos amigos nelas?

JUNHO DE 2015 | PAGINA 11
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A Dungeon Makers foi onde vocé esteve mais ativa, inclusive entrando na staff
e, consequentemente por suas habilidades artisticas, no time da redacdo da época,
onde era a mais importante na revista D.Magazine, que teve uma |° edicdo bem
elogiada pela critica, principalmente pelo visual da mesma. O que deu errado para
gue o projeto ndo continuasse e, posteriormente, para a sua saida da comunidade?

Vocé era muito amiga da Mari-San e deve ter percebido
0 quanto ela tentava unir as mulheres makers. No seu ponto
de vista, o que a impossibilitava de fazer isso? Por que as
mulheres que gostam de RPGs, games, animes e assuntos
A relacionados ndo interagem muito nas comunidades?

- ':'-;i
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Quem te conhece, sabe 0 quanto se esforca para alcancar o seu sonho de se tornar uma artista. Geralmente, pes-
soas focadas em crescer profissionalmente, acabam deixando seus hobbies de lado e dedicando-se exclusivamente|
a isso, muitas vezes tornando-se pessoas um tanto “nariz em pé” ou anti-sociais. Entretanto, no seu caso é muito
diferente, apesar da agenda lotada, mantém seus gostos, é uma étima pessoa, muito atenciosa, humilde e consegue
evoluir em sua drea sempre um pouco mais a cada dia que passa. O que tem de errado com essas pessoas? Tem
algum segredo para isso?

... Essa é uma parede bem grande de elogios que ndo tenho certeza se mereco. *risos* Especialmente
a parte ‘humilde’. E da natureza de todo o artista ter , no minimo, um pouco de ego, porque é ele que faz
com que queiramos mostrar nosso trabalho (nosso trabalho é uma extensiao do préprio ego). A coisa é...
Muitos ndo percebem que o mesmo nao tem propésito algum sem alguém para observa-lo. Nossa felicidade
como artista € a felicidade da pessoa que vé o que fazemos.
Eu ndo sei se isso conta como um segredo mas... Eu frequentemente procuro por profissionais, indepenten-
temente de drea, que facam coisas incriveis. Eu me sinto inspirada em ver pessoas muito experientes reali-
zando feitos fantasticos, pois eles sao pessoas como eu entdo... Desde que eu me dedique tdo pesadamente
quanto eles eu também tenho a chance de tentar fazer o mesmo algum dia. Também, eu faco questao de
procurar pessoas mais jovens ou de mesma idade que eu que também facam feitos incriveis. E isso me torna
mais humilde a cada nova visita, saber que estou aqui ... Mas ainda nao sei fazer isso *risos* Porém, sigo
em frente, porque meu préprio feito incrivel ndo vai surgir sozinho. O de ninguém surgiu. E no momento
que eu desistir... Eu perco qualquer chance de torna-lo real.
Eu também faco questdo de fazer muitas coisas eu mesma quando tenho tempo. Eu cozinho, limpo minhas
coisas e cuido de meus afazeres e deveres sem pedir ajuda sempre que posso. Quando vocé aprende na
pele o quanto se consome em tempo e energia cuidando das coisas simples, vocé passa a atribuir mais
valor as pessoas que cuidam disso para vocé. Seja na sua casa, num restaurante, numa farmdcia ou no
l consultorio de um bom médico, na fruteira... Alguém estd cuidando para que vocé tenha em maos o que
precisa quando vocé precisar. E essas pessoas merecem serem agradecidas de novo e de novo.

Como mencionei na | ° pergunta, vocé é uma maga que vai e vem como
o vento. Levando isso em consideracdo, possui algum projeto em andamento
no maker? Caso possua, espera termina-lo mesmo com tantos “sumicos” por|
motivos de forca maior? Muitas pausas podem ser prejudiciais para a conclu-
sao de um jogo, acha que o tempo investido vale a pena?

Meus sumicos se ddo nas comunidades por falta de tempo para escrever como quero (como pode ver,
cada resposta minha as suas perguntas é enorme...), mas em momento algum eu parei de produzir coisas.
Eu tenho um projeto no maker, sim. Mas pretendo divulgd-lo apenas quando nao houver mais nada nele
que eu queira mudar ou refinar... Ou seja, quando ele estiver apenas no processo de ser montado e emba-
lado para presente. *Risos* Foi um processo arduo confesso, até porque minha mentalidade mudou muito
com os anos apesar dos meus gostos nao terem mudado tanto. Mas o que posso adiantar ... E uma estéria
inesperadamente profunda usando um disfarce. Essas sdo geralmente as minhas favoritas.
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™JF Com um curriculo t3o cheio como o seu, aliado
% a uma longa jornada como maker que possui, como
vocé vé o RPG Maker e o desenvolvimento de jogos
no Brasil de forma geral para o futuro? O que melho-
rou e 0 que piorou no passar dos anos?

Ammy, foi um grande prazer ter a
9 honra de entrevistd-la e poder contar
com vocé na redacdo (a0 menos po
enquanto kkkk). Aproveite esse espaco
A para deixar suas consideracdes finais!

JUNHO DE 2015 | PAGINA 14
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No Festival da Gra-Bretanha de 1951, Ferranti mostrou o primeiro compu-

tador digital criado exclusivamente para rodar um jogo. Isso foi muito an-
3 tes até mesmo do famoso console Pong (1972) ser lan¢ado.

Desde entao, o mercado de videogames tem se expandido e amadurecendo
I enormemente, muitas vezes engolindo outros setores em seu crescimento.
No entanto, esse crescente também criou alguns resultados muito confuso
para alguns. Por exemplo, uma palavra como ‘género’ em jogos esta fican-

do embacada a cada dia, a medida que um grande nu-
mero de industrias investem em jogos com mais de um
género (ou tentam a sorte com alguns estilos de game-

play completamente novos.)

Nesta coluna vou tentar esclarecer as possiveis causas
de por que isso pode estar acontecendo, e o que podera

isso resultar no

Futuro dos Géneros de Jogos

| urante o inicio da da década
I de 80 a industria de games
experienciou uma explosdo de

criatividade. Haviam diversos games
sobre todo o tipo de coisa estranha.
Qualquer um podia fazer um game
para o Atari 2600, entdao um monte de
i gente fez. Alguns 6timos, outros terri-
veis. Ditto.o Commodore 64, o Atari
ST, o Amiga, e eventualmente o IBM
P!
Era uma era em que um game que ven-
dia 250.000 unidades era um sucesso,
em que um jogo de estratégia geopo-
litica sem qualquer animacao (Balance
of Power) podia achar alguém interes-
sado em vendé-lo.
Nesse ponto géneros nao eram tdo
s6lidos. Desenvolvedores podiam ten-
tar tudo, se vendesse era bom. Uma
queda da industria em 1883 acontecey
devido a uma massiva quantia de titu-
los de qualidade inferior no mercado
competindo por qualquer lugar ao sol.
Quando isso aconteceu, a Nintendo
resetou a industria de jogos colando
neles um ‘selo de qualidade’ e uma li-
cenca de desenvolvedor que eles nao
dariam para qualquer um. Outros fabri-
cantes seguiram atrds com o mesmo
modelo.
Durante esse periodo, os games enfim
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receberam classificacbes em género:
puzzle, estratégia, rpg, acdo, aventura,
plataforma... Um f3 poderia se iden-
tificar com um ou mais géneros, e se
auto-proclamar um jogador assiduo do
que quer que fosse. Infelizmente isso
causou um certo retrocesso, como
apenas o que se encaixava nos padroes
aceitos recebia a aprovacao para ser
comercializado. Nao era um mercado
de massa: nao havia nada que servisse
aos nichos, e nao estdvamos inovando
criativamente.

E entdo veio a internet, flash games,
o mercado casual, engines de de-
senvolvimento de jogos gratuitas e
talvez mais importante, o Festivalde

Games Independentes para pér tudo
em foco. E a Game Jam internacional.
OMGFGBBK. %
A explosao que estamos tendo hoje
em dia faz com que a primeira corrida
dos games parecam fogos de artificio
molhados. Nés temos jogos como
Everyday Shooter, Crypt of the Necro-
dancer e Shovel Knight vivendo
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alegremente do lado de Mass Efect, Pro
Evolution Soccer e Grand Theft Auto.
E claro que eles nao fazem tanto di-
nheiro, mas tudo bem -- eles n3o pre-
cisam. O comércio nao € mais um jogo
limitado pelo espaco limitado pelo es-
paco disponivel nas lojas interessadas.
E é isso que quero dizer com ‘0 mer-
cado amadureceu’: nés temos grande
companias fazendo sucessos de ven-
das, empresas indies fazendo jogos in-
dies e artistas fazendo jogos artisticos
e sabe-se |d o que mais.

Mas e se nossa organizada colecao de
géneros virasse em uma massa unica?
Ou fossem criados para outros propé-
sitos? Recentemente alguém me per-
guntou “Aonde colocamos jogos para
meninas? Jogos sérios? Jogos feitos
para ensinar a alguém, digamos, sobre
o Cristianismo?”

Se o fator decisivo para decidir o géne-
ro de um filme € a estoria, oras, entdo o
fator que decide o género de um game
¢ a gameplay: o objetivo, os meios e
o proposito do game. Pois o que dife-
rencia o game do filme € justamente o

fato dele ser interativo, independente
da trama (se houver uma!) por trés. Ha
uma hierarquia, e sob essa essa hierar-
quia existem sub-géneros. Por exem-
plo, um jogo de corrida é subdividido
por tipo de veiculo e objetivo. Jogos
de tiro tdtico enfatizam armas reais e
quantidade de municdo, enquanto jo-

gos como Quake, firmados principal-
mente em velocidade de reacdo, nio.

E os géneros em si sdo fluidos. Mais e
mais jogos sao hibridos dos jogos tra-
dicionais: rpgs modernos seguidamen-
te incorporam elementos de estratégia
tatica ou tempo de reacao comuns em
jogos de estratégia e luta, e jogos de
acao-aventura sdo agora mais popula-
res do que os plataformers e point-and-
-clicks dos quais eles tiram o conceito
original de ‘contar estérias’. Mas o que
estd levando a essa pasteurizacao cada
vez mais comum entre diferentes gé-

neros de games? Devemos estar Preo-
cupados com o desaparecimento dos

géneros tradicionais?

A resposta para a primeira pergunta
se resume a dois fatores principais so-
mados: Um, as grandes industrias de
games com seus jogos cada vez mais
complexos (e portanto cada vez mais
caros) precisam chamar a atencdo de
cada vez mais jogadores para poderem
custear seus langamentos, ou de outra
forma sairdo no prejuizo. Isso os leva
a tentar colocar cada vez mais elemen-

tos de um género de gameplay em um
Unico jogo, tentando atrair um ndmero
cada vez maior de jogadores interessa-
dos em esse ou aquele aspecto.

Dois, os esttidios menores que nao re-
correm a essa formula tentam chamar
a atengao também: ou criando novos
géneros (e se tornando os Unicos a

P RN
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ofertar um tipo de game em especial
até que alguém mais faca algo do tipo)
ou atraindo jogadores com jogos mais .
‘tradicionais’ (geralmente: com algum
twist inusitado).

Os pequenos indie games sdo 0s gran-
des lideres nesse processo de inovacao
justamente porque eles nao tem mui-
to a perder tentando o novo: eles nao
tem custos de manutencdo tao gran-
des quanto empresas maiores, e nao
estardo assumindo um risco tdao gran-
de ao tentarem fazer algo diferente.
Portanto, minha resposta a segunda
pergunta ‘devemos estar preocupados
com o desaparecimento dos géneros
tradicionais? é ndo. Assim como an- ¢
tigamente grandes empresas como a
Nintendo e a Square foram pioneiras
ao fundamentar estilos basicos de ga-
meplay, agora esse mercado de jogos
tradicionais estd ressurgindo na mao
das empresas indies. Essas empresas
indies sao tdo pequenas quanto a
propria Nintendo e a Square um dia.
Entdo, vocé vé, é um ciclo. Provavel-
mente o primeiro de muitos que virao.
Entdo minha recomendacao é: vocé
procura um rpg tradicional? Procure
um esttdio pequeno, ou uma divisao
a parte dentro de um esttidio maior.
Fuja dos grandes titulos e vocé vai en-
contrar. Vocé procura uma novidade
inusitada? Corra para os indies.
Agora... Vocé quer um blockbuster?
Vocé vai achar muitos. Contudo é
muito provdvel que muitas grandes
nomes no mercado da atualidade que
oferecem esses blockbusters venham
a cair por terra logo porque algum
grande titulo ndo vendeu como o
esperado. Esttdios como a Ubisoft,
Squarenix e Electronic Arts estao na
corda bamba. Vender ou nao vender
para eles ¢ uma questao de vida ou
morte, porque eles possuem exclusiz
vamente jogos como fonte de lucro.
Ou vocé nunca se perguntou porque
eles lancam um Assassins Creed atras
do outro?

Quanto aos proximos anos, eu preve-
jo novamente a volta de um ciclo:
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Assim como os anos dourados da era dos games nas décadas de 80 e 90, novamente temos muitas plataformas de pu-
blicacdo e venda e uma enorme abertura... S6 que aumentados exponencialmente. Podemos esperar um grande BOOM
| criativo dos estidios nos préximos anos derivados da libertade de pequenos desenvolvedores para produzir, enquanto
. as empresas tradicionais seguem publicando de acordo com suas regras. Novas classificacdes como MOBA, Tower De-
| fense, Sandbox, Idle, Advergames, Exergames e Puzzles psicolégicos sdo apenas alguns exemplos na ponta do iceberg
resultados do inicio dessa nova fase de tentar coisas novas.

d A
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s E agora com o surgimento de dispositivos de realidade virtual, alguém se arrisca a comegcar a imaginar o que mais vai ser
possivel inventar? Deixe-me chutar algumas...

Poder jogar um esporte eletronico fantasia sendo realmente o jogador em campo. Poder conversar com um amigo seu
em uma comunidade on-line e poder estar no mesmo espaco virtual que ele, como se estivessem no mesmo comodo.
Poder realmente dar forma a um objeto em um universo virtual com as proprias maos. Mover o cockpit de um carro de
corrida ou o painel de uma aeronave com os dedos. Correr de verdade por um campo de guerra de mentira. Ser um ge-
neral e observar um exército medieval se movendo ao seu redor enquanto vocé observa. Todo o tipo de calibracdo para
comandos de voz e téteis. Personagens reagindo quando vocé conversa com eles nos jogos.

Ah, e alguém vai ter que por um selinho para pessoas que tem fobia de altura nos jogos em algum lugar. Falo sério. O
Rift pelo menos, engana seu cérebro de uma maneira deliciosamente real. Eu testei-o eu mesma e posso assegurar-lhes
disso.

... Sim. Eu estou ansiosa pelas possibilidades também.

Quem quer uma yolta na nova versao VR de Roller Coaster Tycoon?

Q
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Tileset Panorama XP

Mais um super aplicativo para quem usa o RMXP.
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B TileSet Pancrama XP

wu Abrir Imagem 2 Guardar Como

Imagem Original

Miniatura da imagem ocriginal

Detalhes

~Imagem criginal

Largura Altura Tamanho

1024 Pixels 768 Pixels 163 Kbs

~ Tileset

Altura 3103 Pieels

Informagdo sobre a imagem e o tileset

~# Mega colecgdo de Mapas

TileSet Gerado

Visualizacdo do tileset gerado pelo aplicativo

w

Condado Braveheart Software

Wy Sobre

m

LI T ¢

Ndo perca mais tempo editando imagens para criar seus
“panomaps”. Com este aplicativo, esta tarefa ficou extre-
mamente rapida.

Primerio deve-se baixar o aplicativo em nosso portal. O
nome € “TileSet Panorama XP”.

Apobs baixar, vem a instalagdo. E extremamente simples.
Siga 0 passo a passo e um atalho deve ser criado também
com o nome “TileSet Panorama XP".

Ao clicar nele o programa ird se abrir direto na tela principal.
Sem enrolacdo nem bloqueios.

Este aplicativo é bastante simples e pratico de se usar. Na
tela principal, clique em “Abrir Imagem”. Uma tela de sele-
cao de imagens vai se abrir. Escolha uma imagem qualquer.
Pode ser qualquer imagem, mas a idéia do aplicativo € criar
um TileSet através de uma imagem de um panorama. Por-
tanto escolha uma imagem que sirva como mapa.

Assim que abrir a imagem, ja estd vai estar pronto seu tile-
set. Entdo so vai faltar vocé salvar sua imagem na pasta de

seu projeto. Para isso clique em “Guardar Como”. Escolha
um dos 3 formatos disponiveis (pode ser png, jpg, bmp) e
confirme. Seu tileset estd pronto para uso.

Mas atencao. Se vocé quiser usar imagens que nao sao pa-
noramas, o aplicativo ndo vai proibir, mas no final do tileset
pode ficar uma borda sem tiles. Algo totalmente normal
dentre os tiles do maker.

E realmente muito simples, mas ajuda bastante na hora de
criar “panomaps”. Quase nenhum trabalho ou conheci-
mento especial é nessessario.

Este € mais um aplicativo da Condado Braveheart Software,
desenvolvido especiamente pra vocé. Um aplicativo feito de
maker para maker.

M
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. Todo aventureiro

0 inicio: MGLink na Maker
Universe

.Antes das redes sociais virarem
febre na internet...

Em meados de 2002, o acesso a in-
ternet no Brasil era para poucos e a
velocidade da mesma, se comparada
a atualidade, era ridicula (ainda hoje
¢, em relacdo a outros paises...). Tudo
era tdo limitado que para baixar uma
simples musica de 2 ou 3MB demora-
vam horas e horas e o mesmo se apli-
ca para a navegacao pela Web, onde
paginas demoravam eternidades para
serem abertas e as conexdes eram
muito instaveis.

Nessa época, ja existiam algumas ver-
soes do RPG Maker: 95, 97 e 2000,
essa Ultima até entdo, era a mais “refi-
nada” e podia ser encontrada em dis-
cos quem vem em revistas vendidas
nas bancas.

Nosso capitdao, conseguiu o RPG
Maker 2000 e desenvolveu seu pri-
meiro jogo nele: The Drake Legend:
The Legend Of Dragons, que, ape-
sar do seu estilo cliché, era bem feito.
Fa de RPGs classicos, rock n roll e em-
polgado com essa facanha de concluir
um bom projeto (que é para poucos
até hoje), decidiu divulgd-lo em diver-
sos sites, entre eles, comunidades de
RPG Maker, foi assim que conheceu a
lenddria Maker Universe, porta de en-
trada para muitos makers que fizeram
histéria no cendrio nacional.

Em um ambiente onde todos se aju-
davam por um objetivo em comum e
muitos projetos bons eram criados,
MGLink (era o nick do Capitao na
época) se via em casa na MU, tanto
que conseguiu concluir mais um pro-

* jeto no RPG Maker 2000: O Cadlice

sagrado, dessa vez utilizando mais

‘_4 recursos visuais e sonoros que DL e

e

=3
-
g o
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| se torna um heroi ou uma lenda passan-
| | do por uma jornada. Por sua vez, toda jornada possui um
. inicio, meio e fim. No caso a seguir, essa regra se mantém.

T e a—

uma histéria com fatos que fogem
bastante dos clichés que vemos na
maioria dos RPGs medievais feitos no
RPG Maker (joguem e irdao perceber
do que estou falando!).

OCS fez um grande sucesso e MGLink
ja era considerado um grande maker
na época. Parecia que a MU era o lu-
gar certo para compartilhar o Hobbie

.Staff e problemas a caminho...
Passado algum tempo, por suas
qualidades como maker e pessoa,
MGLink integrou a Staff da MU,
chegando a administracdao depois,
mas, nesse momento, por diversos
problemas que haviam se acumu-
lado, nem a sua posi¢cao como ad-
ministrador poderia salvar a comu-
nidade do fechamento (algo que
foi decidido pelo administrador
principal, Shadowlord) e o inevi-
tavel aconteceu, para desanimo de
muitos...

.Por bem ou por mal, valeu pela
experiéncia!

Se por um lado ficou a tristeza de
uma grande comunidade, que era
referéncia, ter fechado as portas,
por outro restou a esperanca de
muitos makers de continuar com o
hobbie .

Novas comunidades foram criadas,
algumas 6timas, outras mais ou
menos e outras péssimas...

MGLink estava disposto a levar a
ideia adiante e, com a experiéncia ad-
quirida com o periodo que integrou a
staff da MU, decidiu criar uma nova
comunidade de qualidade para reco-
mecar a unir os fas brasileiros de RPG
Maker e também seus velhos amigos
de MU.

Aragghon realiza um ataque comum,

Drake Legend
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.Uma nova investida

Quem conhece o nosso capitdo, sabe que ele gosta muito de temas medievais, entdo o nome Vila Makers caiu comol

uma luva para essa nova comunidade!

e 1.-.-:

-
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0 meio: M.Giovanne Link na Vila Makers
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Nessa nova empreitada, sob o nick de M.Giovanne Link, criou um ambiente caprichado, cujo objetivo era juntar a galera b
que realmente gostava de RPG Maker para ajudar uns aos outros, compartilhar ideias e € claro, criar bons games!
A comunidade era bem movimentada e todo mundo se ajudava, muitas amizades surgiram e, aparentemente, o ambiente &

ideal tinha sido criado...

.Suporte aos makers em I° lugar

Mas o principal destaque da Vila
Makers, em relacdo as demais comu-
nidades da época, era o enorme su-
porte prestado aos membros, o portal
era simplesmente lotado de resources
de todos os tipos como Gréficos, sons
(ndo apenas BGMs), Scripts, tutoriais,
artigos e muito mais, era tanta coi-
sa que muito do que tinha ali ainda
pode ser encontrado em nosso portal
do Condado Braveheart na secdo de
downloads. Isso chamou a atencao de
muita gente na época, 0 que tornou
aquela, uma vila bem movimentada!

.Rdadio XPVX

Outro ponto que vale ressaltar foi a
criacao da Radio XPVX, com progra-
mas criados utilizando recursos pro-
fissionais, ja que o nosso capitio €
mdsico e possui equipamento de gra-
vacdo avancado e até mesmo um estu-
dio, o que garantia uma alta qualidade
nos programas, ao contrario de mui-
tos Podcasts que vemos por ai que sao
gravados com microfones de R$10,00
usando o Skype (alguns desses tem
bons contetdos, entretanto) e ficam
com uma qualidade questiondvel se
compararmos.

O nome do programa era “Comando
Makers” e trés edicoes foram feitas
para a Vila Makers, onde rolava mui-
to rock n roll e assuntos referentes as
novidades da comunidade e do RPG
Maker. Foi um dos primeiros Podcasts
relacionados ao maker no Brasil.

.Parcerias de peso

M.Giovanne Link n3o era um desses
que criam comunidades s6 para ser
administrador, ele levava o RPG Maker
a sério e tentava elevar o Hobbie a
patamares mais altos, para ajudar os
makers brasileiros. A equipe da VM
conseguiu firmar grandes conquistas

para os makers, como por exemplo [

uma matéria de duas paginas publi- |
cada na Revista Dragon Slayer, com a
ajuda do J.R Trevisan, Marcelo Cassaro
e Guilherme S. Valdi. Outro exemplo: |
James S. Frozenheart (Grande amigo
de M.Giovanne Link e administrador
da VM) produziu uma demo no RPG

Maker XP para a Editora Jambo com | |

o nome de “A Dama do Tormento”,
utilizando do cendrio “Tormenta”

( Demo disponivel na drea de jogos no
portal do Condado), mas o jogo nado
chegou a ser concluido e o acordo en-
tre a VM e Jambd acabou se perden-
do com o tempo. Infelizmente, nessa
época, a Vila Makers ja ndo era mais a!
mesma de tempos atras... '
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.Quando tudo estava bem, surgem as redes sociais e a nova geracao de membros...
'O ocorrido entre a parceria com a Jamb6 foi apenas um exemplo do que havia acontecido com a Vila Makers com o passar
do tempo, em que o acesso a internet melhorou, mais pessoas conseguiam se conectar, redes sociais surgiam do nada,
viravam uma verdadeira febre e o desinteresse tomava conta das comunidades. Assuntos aleatérios eram o foco da vez,
| 1| tudo o que pintava nas redes sociais tinha gente querendo levar para as comunidades e o foco no Maker foi se perdendo

I acada dia que passava... O perfil dos membros mudou drasticamente:

REVISTA MAKE THE RPG|SAIU NACAPA b e R e R

Antes - Aquelas pessoas cheias de brilho
nos olhos por terem a chance de colocarem
suas memorias como jogador de RPG em
pratica compartilhavam experiéncias e cria-
vam jogos com muita dedicagdo.

Depois - Se a comunidade ndo possuia
isso e aquilo que as redes sociais tinham,
ou n3o contava com muitos membros
online, ela no prestava...

Diante dessa situacdo, M.G Link até ten-
tou aumentar a drea de entretenimento
da VM para manter os membros, porém,
além de ndo ter dado certo, percebeu que
ndo era isso que ele queria para a comu-
nidade.

.Um fim inevitadvel...

A Vila Makers ja tinha perdido todas
\as forcas por desinteresse geral e pou-
|qu1’ssimos membros ativos. Nao deu
‘outra, M.G Link decidiu fechar a co-
munidade e recomecar novamente.
Aos que estiverem interessados em ler
a nota de fechamento da VM, leiam
a revista Maker Wolrd#15, o proprio
M.G Link concedeu a matéria. Apds
isso, o dominio da vila Makers foi

Para mais detalhes procure um administrador do Condado Braveheart.
. posto a venda como pode ser visto na .
- i @ | visa oo m m—_— [r— | N 2 g
. imagem ao lado. sa| @5 o) 2 | &3 R B & 2| 54 W

I PAGUE EM ATE 18X 1GUALS NG CARTAD DE CREDITO OU A VISTA COM 5% DE DESCONTO PELO PAGSEGURO,
PAGUE COM CARTAO DE CREDITO. DEPOSITO BANCARIO. BOLETO. TRANSFERENCIA ENTRE PAGSEGLR

Dominio da Vila Makers (vilamakers.com) + skin e licenga para IPB
(Blade of Immortals) + skin e licenga para Joomla ( Medieval Joomia)
Pacote 3 em 1. Nio inclui os sistemas Joomla e IP.Board que devem
ser adquindos separadamente. Ndo mclui a licenga do IP.Board.
A autenticidade das licengas pode ser confirmada diretamente no site
GameSiteTemplates.Com -

As skins nio sdo de uso exclusive de sen site, EEJE-!TUMQ

-, o - - § - -

O fim: Hector MG. Barbossa no Condado Braveheart

. Uma ultima esperanca

Enfim, em meados de 2010 e ja com o nick de Hector MG. Barbossa, nosso capitdo ainda enxergava luzes no fim da

névoa e criou uma nova comunidade, o Condado Braveheart, que tinha os mesmos objetivos da Vila Makers, s que sem

espacos para a perda de foco com dreas de entretenimento.

As ideias anteriores foram postas em pratica, como o portal (que continuava repleto de resources diversos) e a radio XPVX
| (que teve mais duas edicoes do Comando Makers sob o nome do Condado).
i . Outro fator que motivava Hector a seguir adiante era o seu projeto em desenvolvimento, o esperado Drake Legend 2 - O
dominio de Ancharys, dessa vez, sendo produzido no RPG Maker XP (como visto na edicdo anterior da Make The RPG,
0 projeto ndo seguira adiante e a demo esta disponivel no portal para download).
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. A situacao continuava ruim...
Mesmo com uma comunidade nova e com boas ideias, ndo dava pra
tentar enganar a realidade: A situacdo do RPG Maker no Brasil estava
no vermelho a muito tempo.

Apobs tantas iniciativas sem retorno e um cendrio cada vez mais cri-
tico, as esperancas de Hector foram se esvaindo ainda mais répido...

.Um raio de luz que se extingue
Valente, porém desanimado, Hector decidiu insistir e recrutou uma
nova Staff. Nessa leva continha uma mulher de atitude, que simples-
mente abragou firmemente a iniciativa de criar uma revista maker (essa
M | que vocé estd lendo agora, caro leitor), nossa eterna irma braveheart:
e ' S| Mari-San.

Disposta a dar continuidade aos projetos do Condado, Mari tinha

aceitado participar do proximo programa do Comando Makers

(seriaa I° mulhera participar), integrou a equipe da Make the RPG nas duas primei-
ras edicoes (sendo fundamental na 2°), fa de games em geral, tinha um projeto em
andamento sendo produzido no Ace (que sua irma, Jully Anne, dara continuidade e
mantém segredo sobre o mesmo...) e era um grande exemplo de pessoa e amiga de
todos na staff, muito energética, motivava a equipe a seguir adiante. Como a vida
gosta de reservar coisas boas e ruins, Mari nos deixou no inicio de 2013 apés um
acidente (uma homenagem foi feita na 2° edicao da Make The RPG) e, provavel-
mente foi o tiro de misericordia para acabar de vez com as esperancas do Hector...

. Uma nova era, um velho legado

Depois do triste fato envolvendo a Mari, Hector decidiu refazer o Condado Bravehe-
art do zero e, pouco tempo depois de inaugurar a nova comunidade, percebeu que
nada havia mudado: falta de interesse, poucos acessos e um desanimo profundo.
Confessou ter criado a comunidade para nés da staff darmos continuidade se qui-
séssemos, pois, apos passar pelos tempos dureos do RPG Maker e, visto como estd
a situacdo atualmente, ele ja ndo tinha mais esperancas a muito tempo.

Apo6s um bom periodo trabalhando juntos na Staff do antigo Condado, pela grande
amizade que temos e pelo meu histérico na Dungeon Makers, fui escolhido pelo
Hector para assumir a comunidade ap6s sua retirada (esses detalhes podem ser
vistos na entrevista da edicdo anterior).

Ainda n3o cheguei nem perto de alcancar o que o Hector ja fez pelo RPG Maker brasileiro e isso me motiva a levar adiante
esse legado que ele deixou, um legado de foco, esperanca, determinagdo, sonhos e amizade.

Mais uma vez, nds do Condado Braveheart agradecemos por tudo capitdo e seguiremos firmes e fortes com muita espe-
ranca de que a situacao melhore, nunca deixando de fazer por onde para que isso aconteca!

g -
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A Diversdo em Jogos

Irei tentar explicar uma série de fatores que nos permi-

tira descobrir como criar jogos mais divertidos.

Ciclano da Silva” é um desenvolvedor de jogos. Ele
trabalha durante meses ou anos em um Unico jogo e um
dia ele finalmente termina seu projeto. Este dia é um dia
muito importante na vida de Ciclano. Ele chama alguns
amigos e os conta: “Olhem este jogo que eu fiz!” e depois
de jogarem seu jogo, um dos amigos de Ciclano diz: “Esta
faltando alguma coisa. Esta faltando algo divertido nisto.
Algo como eu tenho em casa chamado Pacman™..."Isto
ocorre as vezes, nao??? Pobre Ciclano...

Observe que hd diversao nos jogos simples como o
Tetris™ ou PacMan™, e n3o ha tanto assim nestes jogos
ultra modernos de hoje em dia.

O trabalho dos desenvolvedores de jogos quase nunca sao
apreciados pelas pessoas que jogam jogos. Outros desen-
volvedores de jogos normalmente sé notam a ciéncia e a
técnica por de trds de um programa, mas pessoas comuns
notam outras coisas como o fator diversao.

Aqui nds iremos analisar este assunto a fundo. Iremos
sugerir algumas dicas de como criar jogos divertidos.
Muitas pessoas podem ter diferentes idéias sobre isto. Se
vocé ndo concorda com a opinido expressa aqui, reflita um
pouco. E sempre importante ver o ponto de vista de outras
pessoas.
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Fator Diversao: O qué? -_
O que ¢ diversio? E o que determina a quantia de diversio
que um jogo tem. Infelizmente isso ndo € algo que pode
ser computado matematicamente. Para vocé saber se um
jogo é realmente divertido ou nao, vai ser através dos
usuarios do seu jogo. As pessoas téem diferentes formas de
pensar. O que é divertido para alguém pode nao ser para
outra pessoa. O que é engracado para vocé pode ser s&
para vocé e para ninguém mais. Nés podemos entao dizer
que ndo existe um unico valor de diversao, mas que isto
varia de pessoa para pessoa.

De qualquer forma tentaremos esmiucar bastante os
conceitos de diversao para a lhe ajudar na confeccao do
seu jogo. Se vocé sabe o gosto do seu publico alvo, vocé
entdo deve investigar no que mais eles gostariam de ver
para cada vez mais melhorar seus resultados.

O fator divertimento varia com o tempo. As crian¢as gos-
tam de jogos que adultos jamais ousariam brincar e vice
versa. Uma mesma pessoa tem uma fase de sua vida que
esta gostando apenas de jogos de guerra e mais adiante
esta mesma pessoa passa a gostar de jogos de aventura.
Mas entdo o que é diversio realmente? E o que agrada e
satifaz seu publico alvo.

Fator Diversao: Quem?
Ciclano. Quem mais?

Analise do Fator Diversao

E agora a mais dificil questdao: O que torna um jogo
divertido? Esta pergunta ndo tem um resposta simples.
Isso depende de diferentes fatores em combinacio. De
qualquer forma, nés podemos pensar em algumas dicas
que nos levam a criar um jogo divertido. Algumas destas
dicas podem ser Uteis para outros tipos de entretenimento,
como livros e filmes, enquanto ha outras sdo exclusivas
para o desenvolvimento de jogos.

A seguir, uma lista dos fatores mais importantes para o
desenvolvimento de um jogo divertido, juntamente com
uma breve explicacao.
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Criatividade
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No desenvolvimento de um jogo nao
existe magica para o sucesso, nem
métodos matematicos para criar situ-
acoes divertidas. Nao existe solucoes
para problemas do tipo “como eu
vou tornar algo divertido?”. A dnica
maneira para resolver isto é fazer o
mesmo que na vida. Utilize a mente
para descobrir solucées para cada
€aso ou situacao que encontrar.
Tenha certeza de uma coisa: as pri-
meiras solucoes normalmente ndo sdo
as melhores. Para obter a criatividade
a regra de ouro é tentar ser o mais
paciente possivel e tentar encontrar
respostas para cada ponto de vista
que voce tiver sobre uma determinada
situacao.

Para Ihe ajudar vou listar log abaixo
alguns tépico que talvéz ajude.

Entendimento

O jogador deve estar ciente do que
fazer no jogo. Caso contrério o jogo
. pode |he parecer chato. conforme ele
nao consegue entender o que fazer no
jogo, ele ndo consegue jogd-lo tam-
bém. O entendimento do jogo pode
ser passado ao jogador através de um

manual, instrucoes na tela, tutoriais
ou através de regras simples que pos-
sam ser entendidas rapidamente sem
que exista qualquer ajuda extra.

Poder

As pessoas odeiam o sentimento de
perda, de incapacidade, fraqueza,
ineficiéncia e honestamente eu acho
que todos nds temos controle sobre
alguma coisa em nossas vidas. Este
fator atrai muita gente, pois € uma
sensacao boa (na maioria das vezes).
Portanto, tente utilizar isso. Dé um
pouco e depois indique ao jogador
como conseguir mais. Todos querem
ter algum tipo de poder. N6s devemos
utilizar deste sentimento para tornar
Nossos jogos mais atraentes e diver-
tidos.

Neste caso nos temos duas direcoes
a tomar:

Primeiro. Se as pessoas gostam de ter
poderes, dé a elas o maior controle
possivel sobre as coisas do jogo,
assim seus usuarios irdo amar seu
jogo! Uma regra muito importante
aqui é que a maior interacao de um
jogo é o que o torna divertido e atra-
tivo. Entretanto a interacdo deve ser
limitada a algumas regras de um jogo.
Por exemplo, pense no que acontece
se no6s adicionarmos uma tecla chave
que apaga linhas dos blocos no jogo
Tetris™. .. isto seria mais divertido?
Claro que n3o, esta tecla iria acabar
com o fator diversao do jogo!
Segundo. As pessoas nao gostam

dos jogos que fazem com que elas
sintam-se idiotas ou fracas... Nunca
subestime as pessoas nem pessoal-
mente e muito menos em seus jogos.
Quando as pessoas jogam estes tipos
de jogos elas ficam irritadas e dizem
que este jogo “é para criangas!”.
Nunca deixe o jogador sentir que o
que ele quer fazer € algo que ele nao
pode fazer de acordo com as regras
do jogo.

Definindo o jogador

Agora vamos falar sobre o Fator de
Definicao. Este é um outro aspecto
para a mesma coisa pois Nnés somos
contra o propoésito do egocentrismo.
E hora de nés definirmos as habilida-
des e capacidades do jogador no jogo
pois isto é necessario (ou pelo menos
desejavel). Se o jogador sentir o desa-
fio, bingo! Ele ird jogar até que uma
de duas coisas acontecam: ou ele
vence o desafio ou ele perde o desafio
e esquece da existéncia do jogo.

O ponto chave desta discussao é des-
cobrir o nivel de desafio que seu jogo
propoe. Um velho e conhecido fato

€ que os jogos faceis sdo chatos e o0s
dificeis sdo aterrorizantes. O melhor
jogo é aquele que desafia o usudrio e
faz com que o jogador torne possivel
a conquista do desafio. Este é o ponto
de equilibrio entre os dois extremos.
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Surpresa

/
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Se quando vocé leu o nome deste fator
e sentiu-se um pouco surpreso, entao
vocé ja tem a metade da informacao
que voceé precisa saber sobre isto. Uma
pessoa fica surpresa quando algo que
ela ndo estava esperando acontece. A
surpresa pode ser um sentimento de
reacdo relativo a um acontecimento
inesperado. Pode se manifestar a partir
de impulsos nervosos com manifes-
tacdes quimicas (com a liberacao de
adrenalina) e fisicas, aumentando o
ritimo cardiaco e impusionando a pes-
soa ter fazer alguma reacdo corporal.
Por que no6s devemos pensar neste
fator? Pois surpresas sao emocionais
e também divertidas! Mas tenha cui-
dado ao usar este recurso em excesso,
pois um jogo com eventos inimagina-
veis que ocorrem a todo o momento
podem tirar a atencdo do usudrio em
seu desafio principal.

Se existe algo que realmente tira a
atencdao do usudrio € a repeticao de
fatos que podem ser evitados através
do Fator Surpresa. Se jogos como Pa-
cman™ tiveram sucesso sem o Fator
Surpresa é por que ele era muito forte
em outros aspectos (como o Fator De-
finicdo)... mas com certeza o classico
Pacman™ seria mais divertido com
eventos de surpresa (por exemplo se
quando vocé jogador alcancasse o ni-
vel intermedidrio, um dos fantasmas
sacasse Uma arma e comegcasse a atirar
em sua direcdo).

Por dltimo, um bom exemplo deste
fator é aplicado em jogos como Earth
Worm Jim™, e alguns outros. Como
outro exemplo temos o Quake™ que
carece um pouco do fator surpresa,
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mas tem aqueles graficos 3D, um bom
nivel de dificuldade, acdo continua e
algumas outras combinacdes que o
tornam divertido de qualquer forma.
Nenhum destes fatores garantem o di-
vertimento de um jogo, mas cada um
contribui para o resultado final.

Viciante

Jogos divertidos sdo normalmente jo-
gos viciantes. Nés nao conseguimos
parar de jogar um jogo somente por
que ele é divertido. N6s podemos di-
Zer que um jogo viciante é um jogo
que faz com o jogador ndo consiga pa-
rar de jogd-lo. E como fazer isto?
Através da curiosidade do jogador e de
seu proprio ego. Existem duas manei-
ras bdsicas para prender a atencao do
jogador com este fator. Fazendo com
que o jogador pergunte sobre o que
vird pela frente (o mesmo ocorre em
filmes de suspense). Ou fazendo com
o jogador diga “este jogo bobo ndo
ird me derrotar!”. Estes sentimentos
quando bastante fortes podem pren-
der a atencdo o jogador por um bom
tempo.

Olhe para os jogos que fizeram ou
fazem vocé perder muito tempo com
eles. Veja o que eles fazem para conse-
guir esta sua atencao. Na maioria das
vezes a resposta serd a mesma: levanta
meu ego e atrai minha curiosidade. Em
muitos casos 0 jogo mostra pra vocé
alguma coisa que vocé pode conseguir
se fizer algo (ao passar de nivel por
exemplo).

No Pacman™ ou no Tetris™ (dois jo-
gos cldssicos), o que faz as pessoas jo-
garem eles sao seus egos. Em Resident
Evil™,  Castlevania™, Earth Worm
Jim™ e outros, o fator mais predomi-

nante € a curiosidade combinado com
0 ego do jogador.

Um outro importante fator viciante é
a “proximidade”. Por exemplo, se um
jogo demora para ser instalado, que
tenha uma entrada lenta e que seja de
dificil entendimento provavelmente
nado iremos jogd-lo por muito tempo.
No processo inverso as coisas fluem
melhor. As vezes eu penso, eu ja jo-
guei mais que uma vez um simples
jogo de quebra-cabeca chamado RHI-
DE™. Isto s6 fiz pois o jogo era facil de
ser instalado, rapido, divertido e muito
simples.

Evolucgado
;. &

& &
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Os humanos sao muito egocéntricos.
Eles querem ser os melhores em tudo
que fazem. O senso de poder entra no-
vamente mas em outro ponto de vista:
as pessoas Nao s6 amam sentirem-se
os melhores, mas amam mais ainda
saberem que estao melhorando! E o
que chamamos de Evolucdo (esqueca
as teorias de Darwin, estou falando de
niveis de experiéncia do personagem
por exemplo).

No6s podemos separar trés tipos de
Evolucao, eles sdo:

a) Evolucdo em um jogo: £ o0 mais
comum. Ele ocorre quando o jogador
segue uma linha de historia, niveis, es-
tagios ou algo semelhante que exiba
um progresso do jogo. Dé ao jogador
um maneira de saber seu progresso no
jogo através de uma histéria de fundo,
mudancas de niveis ou um score. Mas,
lembre-se que isso ndo é tudo. Nor-
malmente jogos deste tipo tendem a




ser chatos e entediantes por nao apre-
sentarem muitas surpresas.

b) Evolucao em Conhecimento: Este
é um crescimento de conhecimento
nos mecanismos do jogo, da histéria
ou qualquer fator que conforme vocé
vai sabendo, mais vocé vai aprendendo
e achando o jogo interessante. Quan-
do a aprendizagem é sobre a histéria,
seu resultado € similar ao de um filme
de suspense que faz com que vocé en-
tenda as coisas pouco a pouco, dando
a idéia de avanco da historia.

¢) Evolugcao nas Qualidades: Este
tipo de Evolucio acontece quando o
jogo € muito complexo e o jogador s6
pode assumir determinados poderes
em determinados momentos do jogo
ou em determinadernivel de experién-
cia. Existe umacurvade entendimento
do jogador em que ele aprende passo
a passo tudo sobre o jogo: técnicas,
movimentos especiais, poderes, estra-
tégias, etc. Isto € a Evolucao nas Qua-
lidades. Exemplos para este tipo de
Evolucdo: Em Mortal Kombat™ neces-
A sita-se de movimentos especiais e fata-
litys a serem aprendidas; Em Quake™
precisamos de estratégia, habilidade

e conhecimento |quase que total dos
..jogadores. Em jogos de RPG témos as

"\ Mmagias que sdothabilitadas€om os ni-
veis de experiéncia.

E como eu posso,aleangar 0s mesmos

resultado em meus jogos? A resposta

" ‘¢ tenha em seus jogos segredos, tente

P “eriar seu final com técnicas quase que

impossiveis de se obter. Crie seu jogo
mcom a seguinte idéia: ninguém deve
que detonar seu jogo completamente.
Estes sdao os trés tipos de Evolucdo.
Uma boa combinacdo de todos os trés
pode converter em bom resultado para

- jogo.

Este fator é muito facil de entender e
usar e funciona da mesma forma que
nos filmes. A idéia é fazer o jogador
sentir que ele seja seu proprio persona-
gem eletronico (aquele que ele move
no jogo). E tente fazer com que o jo-
gador goste disto.

O primeiro passo €é simples: dé as per-
sonagens as mesmas motivagdes, sen-
timentos, maneiras de agir do jogador.
Para isto vocé cria multiplos persona-
gens em seu jogo.

O segundo passo é mais sobre o que o
jogador gostaria de ser. Isto vai depen-
der do publico algo que vocé pretende
atingir com seu jogo. Por exemplo, se
as pessoas querem Voar, crie um per-
sonagem que possa voar. Por exemplo
o Superman™! Se as pessoas querem
chutar portas e dizer besteiras dé o
Duke Nukem™ 3 elas! Provavelmente
foi 0 que os criadores fizeram quando
estavam criando estes jogos... faca o
mesmo! Crie um personagem que faca
0 que o jogador deseja fazer na vida
real mas nao faz.

Humor

O humor é engracado por natureza,
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quando bem feito. E uma boa garga
lhada nunca é esquecida. O mesmo
ocorre com 0 drama, o suspense e ou-
tros géneros. Bons exemplos de jogos
que tiveram sucesso e tinham muito
deste fator foi a série Monkey Island.
Eles s3o hildrios. As vezes as pessoas
jogavam esta série SO para ver as pa-
lhacadas. Este fator pode parecer meio
redundante, pois as pessoas tendem
a confundir humor com diversdo. S6
que existem varias formas de diversao.
Num circo, por exemplo, vocé pode
se divertir assistindo a apresentacao
dos malabaristas e dos palhacos. Note
que o primeiro ndo usa o fator humor
e o segundo usa o fator humor cons-
tantemente.Entao, o Fator Humor nao
significa diversdo, mas com certeza €
um fator muito importante. Este é um
dos fatores mais complexos e interes-
santes que existem. Algumas poucas
linhas ndo conseguirdo explicar com
eficiéncia toda a magia do humor em
jogos. Em breve falarei sobre humor na
proxima edicao.

Conclusado

Nenhum destes fatores garantem o
sucesso do seu jogo, mas uma com-
binacdo correta de todos eles ajudam
muito. E qual é a combinacdo correta?
Isto depende de cada desenvolvedor/
jogador/jogo.

E aqui entra sua criatividade novamen-
te. Foram apresentados pontos de vis-
tas genéricos, mas voceé ird precisar de
mais algumas coisas para seus jogos.
Seja criativo e tente formular mais per-
guntas e mais respostas para a melho-
ria de seus jogos. Tente por exemplo
responder a pergunta: “O que torna
um jogo divertido?”, ou “O que eu po-
deria fazer para deixar MEU jogo mais
divertido?”. Assim podemos encontrar
a formula da diversdo em nossos jo-
gos. M
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3 Conselhos para editar os sprites do
seu game

Muito se vé por ai, pessoas a procura de recursos grdficos para todo tipo de situ-
acdo, seja ela avancada, simples ou insignificante.

Ninguém precisa ser um génio na area visual para criar um game bonito, so pre-
cisa ter dedicacdo para tornar o projeto agradavel de se
ver.

Os conselhos a seguir, sdo baseados em casos de pedidos
graficos simples que podem ser resolvidos pelo proprio
membro sem problemas. O programa utilizado em todos
eles sera o Paint.Net, que é simples e gratuito e os grafi-
cos padades do RMVX, que todos tem acesso.

Conselho n°1 - Faces com expressoes

E muito comum surgir um tépico do tipo: “Quero essa face com expressoes”:

Levando em conta que cada face tem um tamanho de 96x96 ¢ o RPG Maker 1¢ um arquivo de faces e o divide
por 8 (isso por padrdo, claro), vamos criar um novo arquivo com o tamanho ideal para as 8 faces, ou seja 384 (o
tamanho de 4 faces na horizontal) x192 (o tamanho de duas faces na vertical):

Hora de editar! Abra essa face e o arquivo criado no Paint.Net (ou qualquer outro programa que permita usar
camadas) e escolha uma outra face com expressao diferente, aqui usarei essa:
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Entdo selecione uma parte do rosto (o mais comum para dar expressao € a boca ou os olhos) dessa segunda imagem
como no exemplo e copie para a area de transferéncia (ctrl + ¢):

Selecionar com Retdngulo
Tecla de atalho: 5
hY

[
A

Camadas |@

Camada 2 |

i | 4l
I Eﬁi Plano de funde [¥
1 y

No plano de fundo, cubra a boca antiga com a cor da pele do personagem e posicione (redimensione também se
for preciso) a boca da nova camada no local mais apropriado:

Agora ¢ s6 mesclar as camadas (Ctrl + M) e salvar a imagem em .png (para manter a transparéncia) e teremos
uma nova expressao que ja pode ser adicionada ao aquivo que criamos anteriormente:
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Facil ndo?
Conselho n°2 - Chars com expressoes ou equipamentos
Outro caso frequente quando o assunto é pedidos graficos. Muitas vezes para jogos com um estilo a 13 Zelda (ou ABS,

em que as batalhas sdo no proprio mapa e com muita acao).
A melhor forma para editar chars é a partir de técnicas de Pixel Art, mas o que usamos no exemplo anterior também

pode funcionar aqui.

Eis ai 0 nosso bravo heroi! Vamos fazer ele com os olhos fechados. Para isso, escolha a ferramenta de selecionar a cor,
(usando a tecla K) clique na parte do rosto ao lado do olho para selecionar a cor e (usando o lapis com a tecla P) sobre-
ponha a cor do olho na linha horizontal, vd fazendo isso até apagar completamente os olhos:

v

b ¢ |

r | Selecionador de cores
LW Tecla de atalho: K

-Mudando a expressao do char

LY

—]]

Depois € so adicionar os olhos fechados (ou qualquer outra expressao) e pronto:

@

Foi simples né?
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-Dando um equipamento ao char

Esse exemplo é mais parecido com o das faces, em que é necessario adicionar camadas.
Como personagens com espada é algo bem comum, usaremos esse exemplo.

Vocé vai precisar do char e do item que deseja adicionar ao mesmo:

@+

Camadas @

Depois € sO seguir 0s passos:
[ ° Crie uma nova camada no arquivo do char:

Camada 2 v

@ Plano de fundo [+
' ifats
2° Selecione a espada e cole-a nessa camada criada:

A
B
AN
1'!_ [

e
1 4
L ]

3° Posicione a espada no local mais apropriado (aqui escolhi a mao esquerda) e apague alguns detalhes no cabo para
encaixar perfeitamente:

w

Detalhe importante: Quando adicionar um item desse tipo mantenha sempre na mesma mao quando o personagem
mudar a direcdo mantendo assim, a coeréncia:

TEEe

Conselho n°3 - Variando os detalhes no cenario

Talvez o caso mais famoso de pedidos gréficos é o que se refere aos tiles. Mas a melhor forma de ter um projeto que

se destaque dos demais é tendo toques de originalidade, detalhes que ajustem o visual ao que vocé quer passar para o
jogador s3ao muito importantes. Manter os graficos no mesmo estilo é obrigatério, entao se pretende usar tiles de deter-
minado artista, ripados ou os do RTP, fique so neles e edite o que for precisar a mais.

JUNHO DE 2015 | PAGINA 33



JUNHO DE 2015 | PAGINA 34

REVISTA MAKE THE RPG | ARTES GRAFICAS

Esse dica é bem utilizada em grandes projetos, porém,
muita gente ainda ndo sabe como fazer, me refiro aos
detalhes aglomerados.

Vamos fazer uma comparacao:

GBS =
o % ss W
ap RO %

Esse ¢ modo padrao que temos para enfeitar nossos cend-
rios no RPG Maker, sendo bloco por bloco...

Vamos voltar ao Paint.Net, criar um arquivo de 96x96 e
colocar essa drvore bem no centro:

Ndo tem segredo, a dica é a mesma usada no exemplo dos
chars, basta criar uma camada para cada elemento que
deseja ter em torno da drvore e “montar” o seu cenario:

Camadas
-~
® Camada 5 o
w-
)
- Camada 3 o
e
s
¥ Camada 2 rills
ll
% Plano de 7
fundo
L
=
= XC- Y el = A 7

Itens que estiverem nas camadas mais baixas, ficarao para
trds, e os que estiverem nas camadas mais altas, ficardo a
frente.

Depois de criar a imagem (tem que ter dimensdes com va-
lores multiplos de 32, como essa de 96x96 por exemplo),
mesclar todas as camadas para criar um arquivo .png e
inserir em um tileset novo no projeto (nesse ponto, é mais
vidvel utilizar o VX Ace ao invés do normal) com essa

edicdo devidamente enquadrada no mesmo, perceberemos
uma boa diferenca:

Fazendo isso, vocé terd muito mais opgoes para enfeitar
seus mapas saindo de vez da limitacao por blocos padrao
do RPG Maker!

Antes de sair pedindo graficos para gregos e troianos, ten-
te fazer algo por conta propria, garanto que vai conseguir
um bom resultado!
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Evitando Lag

Nessa matéria vamos ver alguns exemplos de como

evitar o Lag em nossos scripts do RPG Maker. Estas di-
cas podem ser usadas em qualquer codigo de scripts de
qualquer versdo do maker. Esta matéria é genérica e

For:
Avatar

serve para RGSS, RGSS2 e RGSS3.

Este € o monstro dos desenvolvedores de scripts: “O lag”.

Ele deve ser evitado a todos os custos. Um jogo perfeito em contetido, cheio de beleza, cheio de opgdes, com anima-
coes maravilhosas, nao serd nada divertido se tiver lag. Pode ser o projeto que use os melhores sistemas do mundo, mas
se for lento, ninguem joga.

E para evitar problemas com o lag que irei dar dicas e macetes para evitar este terrivel vil3o.

Inicilaize as Variaveis

Sempre inicialize as suas variaveis.
Exemplo:

¥ + 1 § Betorno: 1

Motivo: Performance. O ganho pode ser verificado com o seguinte codigo RUBY:

/ 1l require "benchmark" \
Z2 include Benchmark
3
4dn = 1000000
5bmi(lZ) do |test
[
T test . report ("Normzal:") do
=1 n.times do |x
3 ¥y =x + 1
10 end
11 end
1z
13 test . report ("Inicializando:™) do
14 x=y9g =20
15 n.times do |x
l& ¥y =x + 1
17 end
18 end
15
\\20 end
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O e
O retorno deste teste (do codigo anterior) é o seguinte:

1 user Iystem total real
2 Hormal-: 0.520000 0.000000 0.5%20000 | 0.378238)
3 Inicializando: 0.720000 0.000000 0.720000 | -3.'?-‘61112]'

Ou seja... Inicializando é mais rapido.
Complexidade do codigo nas repeticoes

Como determinar a complexidade de uma rotina? Antes de responder esta pergunta vamos ver alguns exemplos:
Exemplo I:

/e N

3if 3 = mnil

4 El Sprite _new
5 end

&

Te=d4d+ 1

B

\\ 9 a.x

AN

Achou complexo? Vamos ver outro exemplo.
Exemplo 2:

n = 100
for i in O0...n

1
2z
3 £ + = self ums_string gqualguer (i)
4 end

Pareceu ser menos complexo? Ou ficou mais complexo? Antes da resposta vamos ver outro exemplo.

Exemplo 3:
/ 1n = 100 AN

<

3for i in 0...n

4

5 for j in 0...n

£

7

E

3

Se considerarmos que a complexidade depende do nimero de repeticoes executadas, entdo o mais complexo é o exem-
plo 3. Observe que se n for igual a 2, serao executadas 8 repeticdes. Se n=3 , serdo 27 repeticoes. Com n=4 serdo 64
repeticoes. Com n=100 serd um milhdo de repeticoes.

Ao criar qualquer rotina é necessario lembrar deste detalhe para evitar repeticdes desnecessarias.

for kin 0...n
gelf faz alguma coisaii,], k)

end

10

. 11 end
1z
\13 enc‘ /
E agora? Mais ou menos complexo?
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Mais um exemplo:

/1 nIdskill = 1

z
3 §lento
4 for actor in $game_party.actors
S actor.hp —-= calcular danc da _hebilidade (nIdSkill)
@ end
7
8 §Rapido
S nhano = calcular danc da habilidade (nIdSkill)
10 for actor in Sgame party.actors
11 actor .hp —-= nDano
\\;E end //

Grdficos e Imagens

Se tem alguma coisa que pode causar lag sdo as imagens. A chamada de um simples método como o set_pixel, gera uma
reacdo em cadeia. O modulo Graphics gerencia a tela no RGSS. Alterar um pixel usando o método set_pixel ird altera
dados da classe instanciada (window/sprite), que por sua vez ird manipular o bitmap contents. Este por sua vez, avisa ag
Graphics que a janela/sprite precisa de um update para redesenhar as alteracdes. Por isso o Graphics.update é chamado.
Por isso, cada janela aberta causa lag. O Graphics.update ird tentar atualizar todas elas.
Sabendo o que causa o lag, podemos evitar. No RGSS/RGSS2/RGSS3, o lag pode ser causado por janelas abertas/invisiveis
ou muitos eventos no mapa. Cada evento possui um sprite associado. Cada sprite cria lag através do procedimento acima.
E por isso que a maioria dos scripts anti-lag s3o na verdade scripts Event-Anti-Lag. Eles simplesmente evitam a atualizacio
dos sprites dos eventos que ndo estdo na tela.
E possivel ir além do que procurar um script anti-lag para usar em nossos projetos. Lembre-se de usar o dispose em todas
as janelas e sprites que nao vai usar. Se depois precisar da janela/sprite, € melhor recriar ele. O codigo pode ficar um pouco
maior ou complexo, mas o lag sera reduzido bastante.

set_pixel VS fill_rect

Agora que témos uma idéia do lag que o set_pixel pode causar, vamos evita-lo na pratica. Observe os dois exemplos de
barras gradientes a seguir:

/ 1 class bitmap \
z def gradient bar 1i(x, ¥, w, kh, £ill rate, ol, o2)
3 £ill rectix, ¥, , W, h, Color.mew(0, O, 0))
4 for i in O0...{w * £ill rate).to_ i
5 r=c¢cl.red + (cZ.red - cl.red) * i / w
& g = cl_green + (cZ2.green — cl.green) * i / w
7 B =cl. bBlue + (cZ.blue - cl.bBlue) * i / w
B £ill rect!| xti, ¥, 1, h, Color.nmew! =, g, b | |
5 end
1a end
11
1z def gradient bar Z2i(x, ¥, w, h, £ill rate, cl, c2Z)
13 £ill rectix, ¥, , W, h, Color mew(d, 0, O}
14 for i in O0...{w * £ill rate).to_i
15 for j in 0...h
1a r = (cl.red + (cZ.red - cl.xed) * i /J w) * j / h
17 g = (cl.green + (cf.green — cl.greemn) * i /S w) * j / h
18 B = (cl.Blue + (c2.blue - cl . blue) * i /f w) * 3 / h
Al gset_pixel| x+i, y+j, Color.mewi r, g, b | |
20 end
Z1 end
2z end
\zz end /

- ——f .

=

N e

JUNHO DE 2015 | PAGINA 38



REVISTA MAKE THE RPG | COMANDOS

O resultado das duas barras seria o seguinte:

Barra I (gradient_bar_1)

um degradé reto da esquerda para a direita.

Barra 2 (gradient_bar_2)

um degradé na diagonal do topo esquerdo para a baixo na direita.

Qual seria a melhor? A primeira ou a segunda? Muitos pode achar o efeito da segunda, visualmente melhor. Afinal € um
efeito mais bonito, mas o lag da segunda barra é muito maior que da primeira. A diferenca de tempo de execucao chega
a superar 40%.

A beleza é realmente necessaria? Se nao for, € melhor usar a barra | (ao invés da barra 2), pois assim evita-se bastante

lag.

Aspas Simples ou Aspas Duplas?

No RGSS existem comandos lentos e comandos rdpidos. De posse desta informacao podemos deixar nosso cédigo mais

rapido e com menos lag. A primeira coisa a se ter em mente € o uso das aspas. Observe o exemplo abaixo:
1l bitmap.draw_text (0, 0, &00, 32,

Z '"Estz primeirz string & processadaz mais rapidamente’ 4+
3 " do gue esta segunda string.'xn"]l

Mais exemplos:

1 §Lento

Zbitmap.draw_text (0, 0, 100, 3Z, "§{Sgame party.gold}™ |

3 bitmap.draw_text (0, , 100, 32, "§{Fgame party.gold}”.to_s |
4

5 gRapide

& bitmap.draw text (0, 0, 100, 3Z, $game party.gold.to_ s ]I

[}

Evite usar as aspas duplas. Em grande parte do codigo podemos usar somente as simples, mas as vezes esque-
cemos isso. Outras vezes fazemos o famoso CTRL+C CTRL+V e 14 vem as aspas duplas. Troque sempre que
puder para as asplas simples.

Mas antes de sair mudando todo o c6digo vamos ver mais um exemplo:

1 §Exerplo 1

Z2oums = [0, 1, Z, 3]

3 cTexto = "f§{num3a[0]} £{nums[l]] &#{nums[2]} &{nums[3]}"
4

5 $Exemplo 2

gnums = [0, 1, Z, 3]

T cTexto = nums[0] .to_ 3 + nums[1l] .to 3 + nums[2] .to_3 + numa[3] _tn_sl

E agora? No exemplo anterior, o mais rapido ¢ o exemplo 1 ou o exemplo 2?

Inicialmente, parece ser o exemplo 2, mas a chamada de to_s 4 vezes e a concatenacao destes 4 valores com o
operador + também ira gastar tempo. Neste caso pode-se usar qualquer um dos dois. O maior problema é quan-
do se usa os dois a0 mesmo tempo. Sempre evite usar os dois a0 mesmo tempo.

Coneclusao

Estas dicas podem ser usadas para melhorar a performance do cédigo. Conhecer o que causa o lag € indispensavel para
melhorar o seu script e o seu jogo. Espero que estas informacdes ajudem em seu projeto. Bom proveito! Nos vémos na

proxima matéria! M]
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Hoje em dia, infelizmente, a qualidade de um console é
avaliada por suas capacidades técnicas (processamento,
armazenamento, memoria RAM e etc..) e ndo exatamente
pelo conteudo de seus games.

Antes disso virar uma tendéncia (mais precisamente na
era dos 128 bits, com o PS2, XBox e Game Cube), jogos com
conteudo de qualidade ainda conseguiam grande desta-
que.

Por:

Yoshi

A parceria entre CAPCOM e Nintendo

Em 2001, a Nintendo tinha uma carta na manga para o valente Game Boy Color (que durou até 2003) para manter as
financas em dia ap6s a chegada do novo portétil da empresa: o Game Boy Advance.

A carta na manga mencionada antes, era justamente referente a essa parceria, em que a CAPCOM ficaria responsavel por
desenvolver 3 jogos da série The Legend of Zelda para o GBC, sendo cada jogo focado em uma das trés deusas de The
Legend of Zelda Ocarina of Time: Farore, Din e Nayru, que representavam, respectivamente, coragem, forca e sabedoria
(os trés elementos que formam a triforce da série).

Por razdes técnicas, trés jogos nao entrariam no esquema de poder “linkar” os games entre si, 0 que seria o toque especial
desse projeto, entdao Nintendo e CAPCOM decidiram langar dois jogos:

et
BIDA ZELDA

( SEASONS )

Oracle of Ages, com viagens no tempo e tendo a Deusa Naryu como o oraculo
do tempo e Oracle os Seassons, envolvendo as 4 estacOes climdticas e tendo
como ordculo a Deusa Din. A deusa Farore, fica responsavel por ensinar a Link
os segredos necessarios para linkar os dois games.

Ambos os games foram langados no mesmo dia e trouxeram muitas ino-)
vagoes. A seguir, confiram detalhes de cada um deles e percebam o porque
¢ errado tentar medir a qualidade de um console por suas especificacdes
técnicas e ndo pelo contetdo de seus games.

(l\ /v ! 72 7 7/
Com o cancelamento do 3° game, Farore Oﬁaﬂfﬂ/{/{f a dequcr conlene mudlos

teve uma particiapacao de suporte. o ., .
P pac P //)(v//em sobre ambes o games, (/(’//)(i/o’ nac
O

(//'7(///1 que e nac avtséd. . .
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Aitroducgdo

Link é convocado pela triforce, que se

encontra. em um templo, quando se

aproxima do artefato misterioso é ime-
¢ [diatamente transportado para uma ter-
fira desconhecida: Labrynna.

£ {esse momento, Link estd na Forest of
73 ime (Floresta do Tempo) e encontra
; Impa (que cuida da princesa Zelda) ,

L@ ue esta sendo atacada por Octoroks

queles monstros que jogam casta-
nhas pela boca) que fogem assim que
ink se aproxima.

PDepois de conversar com Link, Impa re-
lela que esta a procura da cantora Na-
;_ , entdo ele a segue e a encontram
bcantando para uma platéia formada de
imais e criancas, além do seu ami-
o0 e protetor, Ralph. Todos apreciam a

ela melodia que a moca cantava.

"0 tempo nao para...
Iph pergunta se Link recebeu alguma
imensagem para proteger Naryu e co-
eca a bancar o heroi que ndo precisa
de ajuda, nesse momento, Impa come-
iCa a agir estranhamente, dando risadas
dizendo que Naryu é na verdade, a
Jraculo Das Eras (ou Oracle of Ages,
0 titulo do game). Tudo fica escuro e
a sombra sai do corpo de Impa, que
estava sendo possuida. Essa sombra é
a verdade a maligna Veran, que rapi-

__— : =
damente se apodera do corpo de Naryu
e foge por um portal que ela criou.
Apbs Naryu ser possuida, o equilibrio
do tempo se desfez, algumas pessoas
envelheceram instantaneamente, en-
quanto que animais e criangas viraram
pedra. Ralph sai ao resgate de Naryu.
Link, fala com Impa e recebe a missao
de falar com a Arvore Maku (Maku
Tree), guardia de Labrynna, para con-
seguir alguma ajuda para resolver isso,
ele também recebe uma espada e parte
para a aventura na tentativa de salvar a
Oraculo Das Eras e reajustar o tempo.

Ao encontrar a arvore guardia, ela co-

REVISTA MAKE THE RPG | VA DE RETRO

A Harpa das Eras

A Harp of Ages é um item capaz de
fazer Link viajar entre as eras, sendo
que, suas acdes no passado interferem
no presente. E algo bem semelhante ao
visto em Ocarina of Time do N64, me-
nos pelo fato de que Link ndo tem sua
idade alterada no jogo de Game Boy
Collor.
Conforme avanga na aventura, novas
melodias sao aprendidas, cada uma
com um efeito diferente como ativar
portais do tempo, levar para o passado
para o presente e para ambos.

|

Como em Ocarina of Time, 3

novamente surge o herot
do tempo

Ao final da aventura, Link coleta todas *
as essencias do tempo, salva Naryu
derrota Veran e organiza tudo, sagran
do-se herdi da terra de Labrynna. Entre
tanto a verdadeira ameaca ainda estava
por Vir....

meca a se sentir estranha e desaparece
diante ds olhos de Link, que imediata- %

mente vai até o portal criado por Veran.
Chegando l4 encontra Ralph, que ime-

diatamente entra no portal, Link o se-

gue e é tele portado para o passado,

nessa era, ele encontra Maku (ainda h

em forma de broto) sendo atacada por
Moblins (o que pode ter causado o su-
mico repentino da mesma no presente)
e a salva. De volta para o presente, Link
vai novamente ao encontro da Arvore
Maku e dessa vez ela estd si e salva,
além de muito grata pela a ajuda que
ele deu a... 400 anos atrds!!! Ela infor-
ma sobre 8 essencias do tempo, neces-
sdrias para organizar a situacdo e Link
parte em busca delas imediatamente.
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Introducao

»Da mesma forma que Oracle of Ages,

Em Oracle os Seassons Link é convo-
& €ado pela triforce, que se encontra em
tim templo e é enviado para uma terra
jestranha, porém, ele desmaia ao chegar

/1"/' o local (dessa vez a terra de Holodrum

e ¢ socorrido por uma bela mulher.
PA0 acordar, ele caminha alguns passos
ke encontra a mulher dancando para um
grupo que aprecia o espetdculo. Apds
falar com todos ali presentes, Link des-
obre que o nome dela é Din e, ao falar
om ela, o convida para dancar!

Variagoes climaticas...

A festa estava muito divertida até que
Y0 céu fica todo escuro e uma voz diz
que encontrou Din, a Orédculo Das
Dstacdes. Surge um furacdao que arre-
imessa todos ali presentes bem longe,
inclusive Link e sequestra Din.

O furacdo era na verdade o general das
trevas Onox, que levou Din até a sua
torre, a prendeu em um cristal que blo-
'queava seus poderes de Ordculo e fez
com que o Templo das Estacdes (Tem-
ple of Seasons) Sumisse, o que causou
uma verdadeira variagao climatica re-
pentina em Holodrum.

Link estava desmaiado em frente a casa
de Impa (a mesma de Oracle of Ages,
responsavel pela princesa Zelda) que,
novamente, Ihe aconselha a falar com
a Arvore Maku (que é a protetora de

Holodrum), mas ndo lhe dd uma es-
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THE LEGEND OF-.

pada para ajudar como antes...

Uma espada é necessaria para abrir 0s
portdes que levam até a Arvore Maku,
entdo Link consegue uma na caverna
do heroi e vai ao encontro dela. Ao
chegar, ela estd dormindo por estar
muito fraca, devido aos problemas cau-
sados por Onox com a bagunca feita
nas estacdes. A Arvore diz a Link que,
para recuperar as forcas, precisa das
oito essencias da natureza, dessa for-
ma poderd dar algo importante a Link
que o ajudard a derrotar Onix e salvar

Din.
] Al

‘&

| €, 2¥Pv00
1) 3180

O Cetro das Estacoes
O Rod of Seasons, é um artefato ma-

of, ) A, ] £39%838eY

/J"\ t-‘i:‘:i?:.l-? ﬂ\

‘:-"""-f
IS

torna her6i em Holodrum. Din percebe
que ele possui o simbolo da triforce na
mao e fica admirada com aquilo. Mas
se acha que estd tudo bem se engana...

gico capaz de alterar a estacdo, para [

isso existem pontos especificos (ge-

ralmente, tocos de drvore) para uséd- |

-lo. Inicialmente, apenas a estacdo do
inverno estd disponivel, as demais sao
encontradas ao longo da aventura e a
mudanca climatica é fundamental para
avancar no jogo e descobrir novos lu-
gares, pois, de uma estacao para outra,
muita coisa muda no cenario!

Faca chuva ou faca sol,
Link é sempre heroi

Apos salvar Din, derrotar Onox em uma
batalha muito dificil e restabelecer a or-
dem das estacoes climdticas, Link se

P
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Unindo os games

Linkando
& Mencionei no final de cada.um dos jo-
gos que ainda tinha coisa faltando, isso
€ justamente o que Nintendo e CAP-
COM planejaram: O verdadeiro final
sO € visto quando unir os dois games.
Para isso é necessario terminar um dos
flois games (n3o importa a ordem) e
notar o codigo que aparece no final.

AP T YA
22 SEGRETT0-HOLODRUM

wHifb GasBj
m-0¢H wrd2d

o menu inicial dos dois games tem
Mma opgao para inserir um segredo,
2ntao deve colocar o codigo recebido
o final de um jogo no outro, e assim
ontinuar a aventura. Um detalhe im-
dortante é que o jogo finalizado nao
icard inutil, pois alguns NPCs dao um
odigo para vocé entregar para algum

PC do outro game e vice-versa, s as-
8im € possivel conseguir os melhores
ens como a Master Sword (a espada
le level 3).

D plano de Twinrov

winrova € a fusao das bruxas ™
oume e Kotake (Vistas inicialmente
2m Ocarina Of Time do N64) e, no fi-
al de cada um dos jogos da série Ora-
le, aparece uma imagem com ambas
dlhando para o Link no desfecho da
ventura.

intencao delas, era fazer um ritual

L=
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para reviver Ganon, que fol morto por
um antepassado de Link. Para isso, pre-
cisavam acender trés chamas a partir
de sacrificios (de pessoas com muito
poder): A da tristeza, da destruicao e a
do desespero.

No final da aventura (de forma linkada)
Veran e General Onox foram derrota-
dos, acendendo as chamas da tristeza e
destruicdo, respectivamente. Twinrova
sequestra a princesa Zelda, com a in-
tencdo de sacrificar-lhe para acender a
chama do Desespero. Quando link vai
resgatar Zelda, ele é confrontado por
Koume e Kotake. Depois de derrotar as
duas bruxas separadas, elas se fundem,
e mostram sua verdadeira forma: Twin-
rova . Novamente derrotadas por Link,
Koume e Kotake sacrificam-se para
acender a chama final do Desespero.
Consequentemente,~Ganon € ressus-
citado, como um furiose monstro irra-
cional que enfrenta Link.

o

Depois de uma longa batalha, muito
ificil, Ganon é destruido e nao restam
mais inimigos!

O verdadeiro final!
Agora sim! Tanto Labrynna quanto Ho-
lodrum estao a salvo e as Ordculos es-

tdo bem, além da Zelda’tgr'slig%ég%ga—

B A & L.

i A

ek el ) ol e e
] L L] ]

a7 :

tada e Ganon novamente derrotado.

A paz volta a reinar sobre essas terras
e € chegada a hora de cada um seguir
0 seu rumo.

§

No final, Tink parte de jangada em alto
mar e esse é o fim definitivo dessa oti-
ma aventura!

Para refletir...

Ndo importa a versao do maker, jogos
memoraveis marcam pelo conteldo.
Depois de presenciarmos o quao bom
pode ser-um-jogo-feito em Game Boy!
Color, as poucas limitagées que temos
no RPG Maker nao podem ser usadas
como desculpa. Um bom game nao € |
aquele feito nas melhores engines ou
consales mais potentes, € aquele feito
com objetivo e pensando no jogador.
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E ca estamos nds da Make The RPG utilizando esse espaco para
divulgar 6timos games em versao Full (completa)‘

Lembrando que todos os jogos postados nessa secdo, podem
ser baixados na drea de Downloads no portal do Condado
Braveheart. !
Conhece um projeto de qualidade e gostaria de vé-lo nessa
secao? Mande um e-mail para: revista@rpgmaker.com.br

eternaun Vlniversus Obid. 7

Feito por: Guilherme De Lima

RPG Maker VX/PT-BR

B : : S
“oera House- T ..

Sobre o0 jogo

getemum Universus, € um Rpg tético, que utiliza mechas (robés gogantes) em suas lutas.
Com um enredo muito bem bolado e um estilo de jogo pouco utilizado no Maker, esse 6timo jogo é o primeiro de uma série
de 3 ou 4 que o autor pretende desenvolver.

No ano de 7315 D.C a humanidade se vé longe do agora distante e perdido pla-
neta terra, vivendo em varias colonias e planetas diferentes trés grandes forcas
politicas e militares dominam o cenario do poder, sendo elas A.C.O(Associacao
das constelacoes oeste), U.C.E(Unido das colonias espaciais) e o ultimo e mais
poderoso, a monarquica Federagcao Solar.

Essas trés grandes forgcas travavam batalhas constantes por recursos muitas
delas sangrentas e cruéis ainda mais com a utilizacdo dos U.M.T (Unidade
Moveis Tripuladas) unidades de combate de grande porte capazes de causar
danos terriveis, mas uma nova € poderosa organizacao conhecida por Nexus
utilizando-se da forca de Unidades de combate muito mais avancadas e pode-
rosas acabou com esses conflitos.

A Nexus impos a forca, uma paz até certo ponto duradoura, entretanto com a
Vindo de outra era e com ajuda de um misterioso aliado a Federacao Solar planeja trazer a guerra mais
um .conhecimentg im- uma vez. I TR
pressionante em ciéncias “Enquanto isSsoralsombra’de um €erro do passado Volta par afassolarelameacar:
e pilotagem é o melhor toda a existéncia da\vtlda MO UNIVErSo € 0 coragao de um _]OVCl’l’l voltata)bater (0)

Itrazend :

piloto e dono do UMT olapvidaiemyumarnova era.. AT 0/00 m ‘
M} I J—T ‘

Thomas
Valentine
Blazzel

mais forte de todos.

era Inferior a ele?

i
I-|ili;|||.' :_n _|_
Vocé nunca ouve o que os outros falam... =18
Quando vocé ouviu eu ou seu irmao dizer que vocé {. il N

w
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WMemeries (/ Mana
’ ’ ’l‘ Feito por: Moghunter
Wemonies 01 M:

Seiken Densetsu

Sobre o0 jogo

@ste jogo é uma continu¢cao de Memories of Mana
[, sendo um FanGame do jogo Seiken Densetsu 3 da
Square-Enix. O jogo continuard onde a primeira versao
parou com o heréi Duran. Memories of Memories 2
seguird o mesmo estilo grafico da primeira versao, com
graficos coloridos tipicos da serie Mana, com belas
musicas e muita acao.

'Quando a realidade e as'memeorias entram
em conflito.o mundo cai em caos: - “
Forcas dasysombrasiemergem:do passado
trazendo' desesperancalpara,osifracos:
Em um mundorem;quesnaossersabe quem“
* saliado ou inimigosuconseguirarDurant achar
 awerdade errestauranojequilibriolentrefarie-»

L.&glidade erayilusao?
L

Assim como Angela, Duran era um dos protagonistas de
Seiken Densetsu 3 e retorna como principal personagem

. -;j"' Hh -—-.\." I.H-i
= mﬂgwmi'o qg"“ﬂm:ﬁcmﬂ s

8/10

Entao estamos em um ullpasse...

iy

JUNHO DE 2015 | PAGINA 46



REVISTA MAKE THE RPG | TRIPLE FULL

— -

T—r

Her e o f(f/)}é/(’ )(?/f(/('(/(i‘

[Imiciar Aventura]
Carreqar Jogo
Sair do Jogo

Sobre o jogo

arodo maker jd deve ao menos ter ouvido falar desse game.
Alex e o templo perdido é um raro exemplo de que games de
comédia ndo devem ser referéncias para jogos mal feitos, muito
pelo contrdrio, possui um humor agradavel e muita qualidade
em todas as areas. De forma muito bem aproveitada, o jogo uti-
liza o RTP, por fazer parte do enredo, onde os clichés mais famo-
sos sao sempre lembrados de forma hilaria como podem conferir
na introducao.

W0
Corria 0rano 2000 Uma" empresa chamada ASCII lan-
cava um' softwarer paras Windowsichamado  RPG Maker

2000, uma'engine acessivel que permitia aiqualquer pes-|

soa criaresiseus propriosijogoside RPG efantasia.

Com 0, RPG Maker 2000 veio,sno: bancorde dadoes, um
personagemi padraor chamado Alex’yDevido a preguica
inataidewvarios novatosido programas orAlex:tornou-se no
personagemipreferido da'maioria ejacabou pordaraicara
a centenas.de jogos, uns bons, outrosinem porisso...
Passam-seralguns anos. Saorlancadas novas versées do
RPG Maker e, com' estas) novos personagens! padroes;
com graficosimelhorados ejjogabilidade mais sofisticada.
@ Alex e o RPG Maker 2000/2003' caem em desusoipor
anos:.gaté querum vagabundo seminada pra fazemdecide
crianumijogonestasiengines maisiantigas, inspiradoerem
jogosi deicomeédia classicospcomor Rygar,Gustavo’s Ad-
ventureiouJony’s Adventure:

Assiminasceu, emiAbril de 2009, Alex e o*Templo ‘Rerdi-
do,um RPG de aventura eicomeédia que!levaria mais de
cincoranosia sercompletado!

Nesta aventura, Alex: retorna‘ com' tudo' e vai' conhecer
personagens; hilariantesi e lugares inesqueciveis;-numa
aventura nostalgica bem: old school.

Feito por: André Fernandes (FBU)

MISTER OYELHd:
Yelho, sem ofensa, maissshamar isso
aqui de casa e um-bocadi

demais, num acha? R

- .V\
1 (
T e T e T e e

Alex
O protagonista € justamente o herdi basi-
co do RPG Maker 2000 e 2003!

M
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Na proxima edicdo da revista...

A Make The RPG nao pode parar! Ainda temos muitas coisas para
compartilhar com vocés, caros leitores:

mat‘é.r ja d-e g Humor em jogos
Gapa

Porque Boas Equipes Fracassam?

1 (w

Os nosso jogos de rpg maker, assim como os
livros e filmes, podem utilizar o humor e a comé-
dia para tornarem-se mais apelativos em audi-
éncia e adiquirir mais jogadores. Nessa matéria
ensinaremos meios de fazer isso!

- , e s .
Muitos ja criaram equipes para desenvolver Despedidas melosas nas comunidades sao
um pé no saco! Nao importa o que determina-
dos cidaddos facam dentro de um férum de RPG

Maker ele vai sempre querer mais atencao...

seus jogos de RPG Maker. Desde muito tempo
atras equipes se formam. Explicaremos as possi-
veis causas de tantas equipes com grande poten-
cial (outras nem tanto...) falharem!
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%ar uma palavra de encerramento em uma revista € algo importante, especialmente quando vocé
tem como objetivo inspirar os leitores. Infelizmente, eu tenho um péssimo carma de escritora nos
momentos em que eu mais preciso. Resulta que fui refletir no longo discurso de encerramento de uma
professora de redacao no fim de meu ensino médio. Ela tinha um rico modo de parafrasear textos, e
era de longe a pessoa que mais usava termos na lingua culta em conversas do dia-a-dia que conheco.
Eu ndao me recordo de uma unica palavra.

Entdo, tendo esse pensamento libertador em mente eu decidi abrir minha cabeca e meu coracgao e ver-
dadeiramente falar com vocés, nossos leitores.

Eu me perguntei hoje enquanto divagava sobre o que escrever-lhes... “O que eu gostaria de ouvir se eu
estivesse lendo esta revista? E que licoes importantes entre o dia em que comecei a desenvolver para o
maker até hoje eu poderia deixar?” Eu consegui gerar uma resposta.

Eu gostaria de conversar com vocés sobre os beneficios da falha.

Anos atrds eu estava em conflito entre o que os meus sonhos almejam, e o que as pessoas ao meu re-
dor esperam de mim. Muitos disseram que minha imaginac¢do exarcebada nado seria o suficientes para
me dar sustento, e como toda familia tradicional meus pais esperam de mim um diploma vocacional
pelo menos. Eu quis estudar design e um compromisso foi firmado. Um compromisso que ndo agradou
ninguém em retrospecto.

Agora, eu gostaria de deixar em claro em parénteses que eu nao culpo o ponto de vista de meus pais.
Ha um limite de tempo para que vocé possa culpa-los em guia-lo para a direcao que vocé ndao quer. No
momento que vocé se torna habil o suficiente para tomar as rédeas a responsabilidade esta com vocé.
Digo mais, ndo posso censurd-los por quererem que eu tenha uma vida tranquila. Eles foram pobres,
e eu fui também nos primeiros momentos de minha infancia. O que eu mais temo contudo ndo é a po-
breza, mas o fracasso. Até o mais humilde ser humano sobrevive de alguns sucessos, mas o mais rico
deles vai por chdo com apenas alguns tropecos.

Mas a falha tem um lado extremamente positivo: ela o desnuda vocé de tudo o que nao é importante.
Os luxos, a inércia, muitas e muitas vezes o tempo livre. Ela o tira da sua zona de conforto, lhe estressa
e amarga. Mas, quando vocé esta assim é que vocé percebe aquilo que esta tdo incrustrado em vocé que
jamais o deixa, nao importa o quao para baixo vocé esteja. Aquela unica coisa que vocé acorda todo
o dia e respira por, que o define a ponto de ninguém jamais poder tirar de vocé.

Eu fui libertada pelo ‘fracasso’ em minha universidade, mas eu ainda estava viva. Eu ainda tinha pes-
soas aos quais eu adorava, um computador e uma grande idéia. E o fundo do poco é o sélido alicerce
da onde eu reconstruo agora a minha vida.

A falha me trouxe seguranca sobre mim mesma que eu jamais obtive por passar provas. A falha me
ensinou coisas sobre mim mesma que eu nao teria descoberto de outra forma. Eu descobri que tinha
uma cabeca-dura, uma lingua de navalha e mais disciplina do que eu esperava. Eu também descobri
que tenho amigos que realmente valem mais do que qualqueir dos tesouro no mundo somados. Amigos
que ndo tentaram arrancar minha cabeca quando dei seus nomes aos viloes e estranhos npes em meus
roteiros.

Eu ndo espero que vocés tenham um ‘fracasso’ da maneira que eu tive. Mas é inevitavel para qualquer
pessoa, comunidade ou organizacdo. E impossivel viver sem falhar em algo, a menos que vocé viva tao
cautelosamente que poderia muito bem sequer ter vivido.

Tal qual estéria, assim é a vida. Ndo interessa o qudo longa ela foi, mas o qudo boa. E para o caso de
vocés esquecerem de meu longo discurso, tentem ao menos lembrarem disso: Para todos vocés eu que-
ro trazer que ha, com absoluta certeza, sempre a possibilidade de um novo e emocionante capitulo...
Enquanto vocés se dispuserem a virar a pdgina.
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