WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM

el S,

Ndo perca a P > L
e R e S mas”  de profissionais de diversas dreas

COTgrgrmg:(er Lo que envolvem a criacdao de jogos!

Pagina 12 Pagina 22

Os olhos do | Character Item N Viagem/Viajem Controle de
Desenvolvedor Maker XP no tempo e o RPG estruturas (case)
Maker

Pagina 18 Pagina 20 Pagina 28 Pagina 36

Wi de retrd: Odin Sphere



eventos

ioraes

el

inclusdoinformagdo & makercast
@

ker.com:

m:ﬂ_,m,q_mwmﬂ

JornalM

Q)

m .m 3 9 divulgagdo @ o

£ 5 conteudo : nm_.,_u_:o:m_d

| i7aC EE B 2 olunas:
mncm__Nmmmmmmmm _sentretenimento
resenhas = = mm manchete
g Ny S -1 lancamentos

8 c s sistemas
& .m opiniac



Inicio Répido
FRIMEIRO CONTATO

E=zcolha o sed destino aguil

Bem vindo, caro leitor ]

STAFF
Os responsaveis por esta edicdo

EXFEDIENMTE ElEl
Informacoes sobre esta publicacdo

CONFIFRA MO SITE

El ™ SEUESFACD
Seu cantinho, nossa motwacao'

Poucas novidades, porém...

ENTREVISTA
Com Cronus :

COLUNAS 4 =

1'=' _u

Os olhos do Desenvolvedor

DESTAQUE

Character Item Maker XP

Trabalhando com Jogos Digitais

’]I““"mhh

:'u;-- ,
!3| " lii*iimml

ﬂ!!lii!!limu!“!

F "lu;

pﬂ“ﬂm ( mh.

‘m",i
T ;;;‘ ]
A

‘0 ;l!_

Hiihs 7y
l’(i.)“”'

Nao deixe de
conferir mais um
otimo tutorial
utilizando o
GIMP!

Pagina 31

ROLEFLATIMG
Viagem/Viajem no tempo e o RPG Maker

ARTES ﬁﬁﬁrlcﬁs
Usando 0 GIMP para manipular Tilesets _—

COMANDOS
Controle de estruturas (case)

Odin Sphere

VA DE RETRO ]

VEMFOR Al =

TRIFLE-FULL
Capture this Zombie/Zu/Rock Suit Tatics

a2l

Na proxima edicao...

Qutubro 2615 | Fagina 3




Fievista Make The FiF'TE | Frimeiro Contato

Bem vindo,
caro leitor,

Avatar

Ca

{4 E com grande dalegria que chegamos a mais uma edicdo da

/" mossa querida revista Make the RPG. E ndo digo isso apenas
4 por ser um dos editores, mas digo “querida revista” como quem
realmente gosta dela como leitor também.

Todos nos passamos por periodos turbulentos e a falta de tempo é constante. Mas mes-‘:i
mo assim, este nosso hobby de criar jogos de rpg é tdo fascinante que sempre estamos

Avatar

Fiedator-chefe
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Awvatar

Continua muito eficiente mesmo com os contratempos do dia a dia (o que
inclui tomar conta de uma lanchonete!).

Nesta edicdo, a exemplo do que fez na anterior, vocé podera notar uma grande
participacdo em diversas secoes!

Jully Anne

A cada dia que passa mostra mais capacidade para liderar a equipe. Além de
coordenar de forma magistral essa 82 edicdo, conseguiu uma entrevista
exclusiva com um dos melhores makers brasileiros de todos os tempos,
Gremus, que é um verdadeiro exemplo a ser seguido!

Hineh

Sem sombra de davidas foi importantissima para o lancamento desta edicio.
8 Em meio a um periodo de mudancas na equipe da redacéo, e da propria revista,
Ninel participou ativamente do processo de ajustes visuais e revisio, além de
N sempre opinar em diversos detalhes.

CaiolMaralta

Mostrando muita agilidade e participacdo desde o inicio do desenvolvimento
desta edicio, Calle Varalia provou que nio entrou na equipe so para fazer
namero e rapidamente terminou suas tarefas. Sempre da 6timas

sugestdes na redacido, e sempre de forma organizada e objetiva!

Qi

Nosso centauro favorito (e fortissimo candidato a mascote da revista
futuramente) tomou bons puxdes de orelha da Jullly Amme nesse periodo de
producéo (s6 nio mais que nosso querido amigo Rafael Sol Maker...), mas vem
mostrando aos poucos que veio para ficar!

Tashi

Manteve as acdes feitas na edicio anterior, que foram as matérias V& de Relr®
e Tiiplle Rulll, além de cuidar da montagem da revista. Pode ter a participacdo
reduzida futuramente, se conseguir engatar algumas iniciativas na
comunidade...
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nossa motivacao:
O retorno que tivemos desde a 6 edicdo até o momento foi o que nos motivou ainda mais a trazer para

voceés, queridos leitores, duas edicoes em um periodo tdo curto e, acima de tudo, com muito esmero. Nao
deixe de comentar, opinar e sugerir, pois suas palavras serdo nossa motivacao a cada edicao!

Mos=so e—-mail & definitivol
Caso tenha alguma diivida, sugestdo, elogio ou critica a fazer, ndo deixe de nos en-

viar um e-mail para revista@rpgiaker.com.br.
Se preferir, pode postar nos topicos das comunidades onde a Make The RPG é
divulgada ou até mesmo na pagina do Condado no Facebook em:

Tiitpsy/vwwfacdboalk.comy/ CondadeBraveleart

For: Hesreim em Condado Braveheaart

Simplesmente incrivel!!

Esse tipo de coisa que nds, makers, pegamos como inspiracio (pelo menos eu). Gostei muito
da edicéo, linda, abordou assuntos interessantes que eu estava querendo ver em algum lugar,
achando aqui.

Parabéns aos produtores e colaboradores desta revista.

Equipe Make The RFG

E muito gratificante ver os comentarios dos leitores que mostraram interesse e se sentiram ins-
pirado com toda a dedicacdo que depositamos na revista, a mesma feita para vocés, e por vocés,
makers. Esperamos poder continuar trazendo bons contetidos para inspirar cada vez mais leito-
res! Agradecemos muito o carinho!

For: Ui em Condado Bravehaart

Entio, eu li a revista inteira dessa vez, gostei bastante da entrevista do tal do Ulifiired], a parte em
que falam sobre o Sellkenm Demsslsm, é legal mostrar esses RPG's tradicionais que se assemelham
mais com o que podemos criar com o RPG Mellar, isso gera novas ideias na galera e quem sabe
se inspiram.

Também curti ver jogos antigos do RPG Meller que estio esquecidos, ndo conhecia nenhum deles pois acho que
apareceram na época que eu estava afastado do RPGMelkar, fiquei muito curioso e com vontade de jogar a demo do
“A dome do Tommemld”, sera que alguém tem o link ai?

As matérias foram muito bem escritas, mas ambas (as maiores) sdo acerca de assuntos ja bem debatidos nas co-
munidades, o problema em se fazer uma equipe funcionar e os jogos de comédia, entido apesar de serem bem deta-
Ihadas e interessantes acho que o pessoal desanima um pouco em ler “mais do mesmo”, entendem? Talvez ai para
as proximas edices pensar em algo menos falado até entéo.

Também seria legal aumentarem o nimero de dicas/tutoriais, aquele de configurar o GIIMIP vai ajudar muita gente, e
o de ruby também é interessante pois € uma area que poucos (me inlcuo nessa) sequer tentam comecar a aprender
e por isso nem vao atras de tutoriais, sendo um bem ilustrado como na revista fica mais facil e desperta um maior
interesse.

E no mais, ndo desistam da revista, como eu mesmo disse na entrevista, as revistas duram mais que as comunidades
e pode ser que daqui anos elas reaparecam novamente, esse ano mesmo o desenterrou a revista da (faleci-

da?) Mhikqge postou |3 na GRM e curti ler a revista.

Outubro 2815 | Fagina 7
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Equipe Make Thea RFG

Primeiramente, agradecemos por nos ter concedido a entrevista na edicdo anterior, Ulhired! Foi,

sem divida, de grande importéncia para a edicdo #7 ter se tornado mais completa.

Agradecemos muito pelas dicas e sugestdes, estamos reestruturando a revista para se tornar

mais atrativa, interessante e instrutiva ao leitor. Com certeza iremos levar em consideracdo o

que comentou para por em pratica nesta e nas futuras edicoes também.

O que podemos dizer € que o que nio falta na Equipe é motivacdo e vontade de continuar a fazer a revista, e isso
se torna visivel a cada edicio, entdo ndo iremos desistir to facil! Mas, novamente, sdo por estes comentarios que
continuamos a lancar a revista! Agradecemos muito pelo retorno!

For: Gefie Werelis em Centro RFG

Que revista linda!!
Essencial para todo maker!
Amei! <3

As matérias sdo perfeitas.

Equipe Make The RFG

Ficamos muito gratos, Cali®!

Nao se esqueca, vocé sera o proximo a sofrer para trazer matérias perfeitas. Se prepare!
Muahahaha

For: Jeifiersen Chem =m Centro RFG

Revista muito boa, sempre impecavel.

Equipe Make The RFG

Todos nos ficamos felizes pelo retorno positivo, Jeffersem! Esperamos que continue acompa-
nhando e apreciando nosso trabalho!

iy For: Feregieis em Centro FFG

™ _'"| Feliz em ver que ainda tem gente que acredita no Maker. Parabéns pelo trabalho.

| 4
i
L n
S

]
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Equipa Make The RFG

Enquanto houver leitores e amantes do RPG Mell@F, ainda havera crentes no Maker e muita re-
vista (assim esperamos, hahaha)! Agradecemos o retorno, [Ferasisife!

For: Hemeldd =m Centro FFG

p " | Que revista linda. Da proxima vez que tiver que escolher entre VIEJA e Melle The RPG, ja sei que
. 4 decisdo tomar, de verdade. A entrevista com esta sensacional, ainda mais a parte onde
& | cita as antigas rivalidades entre comunidades. Sobre a matéria da capa, ela esta linda! Sério
‘a 3 mesmo, adorei. Eu demorei para ler a revista pois como minha matéria recente abordava o
mesmo assunto eu ndo quis ler antes que lancasse a matéria para poder ver as duas visdes. A matéria da revista
esta sensacional. Parabéns pela redacio, pela arte, por tudo.

Otima revista!

Equipe Make The RFG

Lindos sdo nossos leitores, seu lindo! Esperamos muito que a escolha seja a Melke The RPG
(hahaha, brincadeira - ou n30?! 0.0). Nos deixa extremamente felizes saber que estamos alcan-
cando a cada edicdo o interesse de quem nos motiva com a revista.

Ficamos muito gratos pelo comentario, Nemalliddl! Esperamos que continue a acompanhar a

Mele The RPG.

For Siirelie em Condado Braveheart
) Sinceramente, a leitura ficou tdo bem fluida que deu a sensacio de que acabou muito rapido :|
Isso ja deixa claro o qudo primoroso foi o esmero da Redacdo nesta edicio! A entrevista com
Uht foi a grande keyblade, logo nas primeiras paginas um contetido com uma direcao daquelas
Al ¥--%

Ah, a matéria sobre as equipes me fez lembrar minhas aulas de psicologia(hahah), ficou 6tima também

Fico agradecido pela dica do para pixel art, ando procurando otimizar minhas ferramentas de trabalho para
quando o MV chegar, vou testar a dica pra ver se vinga comigo

Enfim, tenho grandes expectativas pela proxima edicio. Espero ver um trabalho tdo bem feito como esse novamente

Equipe Make The RFG

Tivemos a mesma sensacdo, e foi tdo rapido que resolvemos fazer outra edicio a la flash para

ndo ficar com um ‘gostinho de quero mais’ por muito tempo, hahaha.

Pois é, , 0 carinho e esforco que colocamos a cada edicio é algo que queremos deixar claro

para nossos Ieltores além de mostrar que realmente desejamos transmitir o maximo de

conhecimento para vocés. Todos da Redacio, sem excecdo, possui uma paixao/afeto pela revista e isso é que a
faz tao bela. Esperamos que isso se perpetue por muito tempo, além de cativar cada vez mais leitores como vocé!
Agradecemos de coracio pelo feedback, caro Si#®! Nos é que esperamos vé-lo comentando na proxima edigio,
pois estara de fazer olhos brilharem intensamente! Hahahahaha

Qutubro 2815 | Fagina 2
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Fievista Make The AFGE | Confira no Site

Poucas novidades. porém...

Levando em conta que ndo ocorreu uma movimentacdo relevante desde a tltima edicdo (além do antincio
de uma nova versio do RPG Maker para os proximos meses, que falaremos na edicdo seguinte), tivemos

poucas novidades, mas temos cartas na manga...

Fiecursos 3 venda naloa

A loja do Condado conta com recursos visuais criados
pela Staff, que variam de uma unidade a pacotes com
os mais variados tipos de graficos.

Para comprar é necessario ter a nossa moeda local, ou
seja, as Bravecoins!

MHowvasiniciativas

A staff esta debatendo trazer novas iniciativas para o
forum que envolvem boas ideias que se perderam com
o passar do tempo, e provavelmente serdo postas em
pratica antes da proxima edicio!

Fiezultados do Concurso de Frimavera

simples, mas que exige muita criatividade.

Sempre que possivel realizamos um evento! Ao contrario dos anteriores, que tinham como foco a criacio de um
mini projeto, nesse o objetivo era criar um cenario com o tema da primavera e um pequeno texto sobre ele. Algo

Os vencedores foram: 1° Makers, 2° RyanKamos e 3° Takkun. Vocé pode conferir o que rolou nesse evento entrando
no site. NGs, da Make The RPG, gostariamos de parabenizar todos os participantes!

NDADO

BRAVEHEART

Outubro

2815 | Fagina 1l
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‘No fim das contas, todos
foruns sdo muito parecide
suas qualidades ¢ defeite

| Foar

Jully Anne

Mame; Victor H-:-ur*a A Hick: Cronus

Um dos makers mais conhecidos no Brasil pelos dtimos trabalhos que apresen-
tou. Responsavel por projetos de peso como o famoso possui muita
experiéncia, tanto na drea de producdo de jogos indies quanto na convivéncia

em diversas comunidades ao longo dos anos...

E com enorme satisfacdo que entrevistarei hoje uma lenda viva do maker nacional: Gfemns, que sempre é
lembrado pelos 6timos trabalhos feitos ao longo de sua jornada.
J Por favor, apresente-se aos nossos leitores, os mais novos podem nio conhecé-lo hahaha!

O prazer é todo meu! Fico feliz em poder falar um pouco sobre mim, espero que est a en-
trevista possa ser interessante aos leitores. Meu nome é Wiigief atualmente tenho 22 anos e sou
do interior de Sao Paulo. Comecei a mexer com [RIXG MEREF por volta dos 13 anos de idade, e antes
disso eu costumava fazer e jogar RPGs de papel com os amigos. Lancei alguns joguinhos por ai com
o passar dos anos, e apesar de hoje usar outras engines, ainda visito as comunidades e mexo com §
o RM pra me divertir quando da na telha.

Acho que eu tive dois momentos de “revelacdo” com o MekarE Quando ainda era crianga,
existia uma revista chamada “Ulliz JJovam', e uma vez comprei uma edicdo dessa revista que tinha
algumas paginas falando sobre o RPG MEER. Lembro que fiquei fascinado, mas ainda era algo além
da minha acessibilidade.

Alguns anos depois, logo apos ter ganho meu primeiro computador, lembro de ter visto uma da-
quelas dbsdiens revisiEs Digamfl em um supermercado, e era uma edicio especifica de jogos de
RPG. Eu sempre quis comprar essas revistas com CDs, e essa parecia a oportunidade perfeita por-
que na época eu estava vidrado em RPGs. Comprei a revista, e apesar de ndo ser uma edicio es-
pecifica do software, haviam varios jogos de RXG MElkaF no CD. Um desses jogos veio com um
editor “portatil”, que me deixava editar o jogo mas ndo me deixava criar um novo, e a partir dai eu
comecei a usar a ferramenta, posteriormente pegando o programa completo com um amigo.

Vocé recomendaria alguns jogos (classicos ou recentes) para os makers de hoje em dia terem boas refe-
réncias ao criarem seus respectivos projetos? E quais games fizeram parte da sua infincia e/ou incentiva-

ram a criar jogos no REG MElGR®
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O meu problema em recomendar jogos é que ha muitos jogos para se recomendar, haha. Mas, no
geral, sempre recomendo jogos classicos de Supar Nimiemde, por ser o console das minhas raizes
com video games. Alguns dos meus jogos prediletos dele, na vertente RPG/Action Adventure, sio:
“Thh Leggmd] off Zslkk A Lo o Past, [Fire] Faxtesy VI, Terenfging e Badiiboumd.

Desses que citei, o Gnico que realmente joguei no Super NinfEndo e tive o cartucho foi A Linkto
e PEst, que provavelmente é o meu jogo n°1 de todos os tempos. Ele sempre me inspirou muito
de diversas formas, dos RPGs de papel a Pixel Art. Mas claro, ha também muitos outros jogos de
outros géneros e em outros consoles que s3o inspiradores pra mim, como ViegmeEmnX Siedowef f
e Cales3ws e mais recentemente DefkSeuls.

/ | Durante todo esse tempo como maker, vocé certamente participou de varias comunidades.
Diga-nos, em sua opinido, e sem necessidade de censurar nada, quais comunidades foram boas e quais
J foram ruins e justifique sua resposta. Faca essa mesma analise com as atuais, por gentileza.

Eu acho que todas as comunidades foram boas no sentido de me darem mais perspectiva e possi-
bilitarem que eu conhecesse mais gente e fizesse novos amigos. Posso ndo ter sido muito ativo em
todas elas, mas sempre tentei frequentar mais de uma. Nao acho justo dizer que comunidade X ou
Y & melhor ou pior hoje em dia, porque isso € muito subjetivo. No fim das contas, todos os féruns
sdo muito parecidos em suas qualidades e defeitos.

Nunca tive uma relacdo muito boa com a Mumdle RPG MEkaR, por exemplo, mas nio significa que
detesto a comunidade nem nada assim. S6 nio me sinto muito i vontade |3, mas ainda visito e
posto na comunidade mesmo assim, principalmente considerando que ha muitos outros féruns
onde sequer tenho uma conta. Talvez as minhas 3 comunidades prediletas tenham sido a Vil
MelwEs (por ser minha primeira), (onde fui staffer e administrador durante um bom
tempo) e a SemEie RPG MEker (onde conheci muita gente legal e fiz muitos amigos novos).

Fico muito agradecida por ter disponibilizado os links dos seus jogos para auxiliar nesta entrevista! Ao
joga-los percebi que DerkVellsy e Byill Sezal tinham um potencial incrivel para fazer histéria entre os me-
lhores games de PG MEkar de todos os tempos. O que causou o cancelamento de ambos?

Os dois jogos tiveram problemas semelhantes, mas a razdo por ter parado com cada um deles é
diferente.

O DerkWelllgy era um jogo relativamente ambicioso onde eu estava tentando fazer algo bem inco-
mum na época, e tentando fazer melhor que outros que tentaram a mesma coisa. Eu cheguei bem
perto de finalizar ele, tinha praticamente o jogo completo, mas meu perfeccionismo e vontade de
continuar adicionando contetido acabaram me desgastando com o tempo e fazendo eu me perder
no desenvolvimento. No fim, acabei até perdendo a versdo do jogo que tinha todas as coisas feitas,
entdo o desenvolvimento dele nio teve mais volta.

O Byill Se=d foi feito pra um evento, e nio tive tempo de terminar ele como gostaria. Como nio ha-
viam regras especificas contra jogos inacabados, entreguei ele do jeito que tava. Novamente, assim
como no comecei a ficar perfeccionista e querendo adicionar mais contetdo e fazendo
o jogo maior do que o plano original. Isso me desgastou e fez eu me afastar um pouco dele, mas o
que me fez nao voltar foi falta de inspiracdo. Por ser um fan game, acho que minha cabeca deveria
estar em um lugar bem especifico. Simplesmente ndo posso me forcar a trabalhar em um jogo
quando ndo estou inspirado com a ideia, e essa é a razdo principal pela qual abandono projetos |
com o tempo. '

Outubro 2815 | Fagina 12
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Ainda falando sobre projetos, poderia listar quais sdo os jogos de [RBG MEkaF que mais Ihe agradaram e|
poderia sugerir alguns?

Novamente, meu problema com recomendacdes é ter listas muito longas, haha. Meus jogos pre-
diletos de [RPG MElkar variam muito, nem todos eles sio o que eu chamaria de impressionante ou
inovador, mas me divertiram bastante. Um dos meus prediletos e que joguei incontaveis vezes foi
Ryetr @ es Selldbdes do Raf, que é um jogo de comédia com um tom que gosto muito e com uma
identidade bem anica dele.

Alguns jogos de RPGMElkarF que me inspiraram bastante foram [Kinclied Seg, a trilogia
Ymne Nk, Demen Legasy e Ciffinem Repert Claro, teve varios jogos brasileiros também além do
como [E cles Deuses, © Ariakie, ACenia e Herzemiss s Feges A Egpeadh Femajmie.

Algo que ndo podemos negar sdo as amizades e intrigas criadas nas comunidades. Quem vocé poderia
considerar como amigo ou desafeto ao longo do seu historico nos foruns?

Eu sinceramente nido tenho ninguém pra mencionar como desafeto. Sempre fui conhecido por me
envolver em discussdes e sei que muita gente sempre me achou um babaca (reciprocamente), mas
é normal. N3o da pra ser amigo de todo mundo e sempre vai ter uma pessoa que a gente nio gosta
por algum motivo, mas nio é nada pra se levar muito a sério ou fazer uma listinha especial de ini-
mizades. Se até grandes amigos discutem, se xingam e se batem, por que vocé nio iria discutir com
an6énimos na internet, ndo é? Hoje até tento evitar isso porque ndo tenho mais tempo nem energia
pra gastar, mas € normal discutir com os outros quando se faz parte de uma comunidade.

Ja sobre amigos, a lista seria muito grande, haha. Ja conheci muita gente e fiz muitas amizades, que
mesmo se ndo nos falamos ainda lembro com muito carinho e admiracio. Alguns dos meus ami-
gos mais antigos sdo um pessoal da Vil Melkers (Anitficaspar, CarCrermy, Avciicus, Ninjlk, Gleem,
e por aivai) - inclusive, ja nos encontramos pessoalmente anos atras e foi uma experiéncia
bem legal. Alguns outros amigos com quem tive uma relacdo muito boa e por quem sempre tive §

muita admiracdo como makers incluem Jelbas, MeHRvEIR, Astars, [EH e Gabs, s6 pra citar al-

guns mesmo.

Com o passar dos anos, grandes makers como vocé tendem a afastar-se das comunidades, geralmente|
por problemas pessoais ou novos caminhos e oportunidades que surgem. No seu caso, isso deve-se ape-
nas ao que mencionei ou tem algo nesse cenario atual que nio lhe agrada?

Outubro 2815 | Faagina 14
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Sobre o estado das comunidades, eu acho que tudo ta sempre a mesma coisa, HAHAHA. Vai tem-
po e volta tempo, as comunidades continuam iguais, os assuntos e problemas sio o mesmos, s6
com caras novas. Diria que atualmente a maior diferenca é que com os Indie Games em alta, o
interesse por fazer jogos mais bem polidos ou por entrar nessa area ja com interesses financeiros
é bem maior do que antes.

E bem, com o tempo tudo vai ficando mais desgastante. De repente vocé comeca a ter mais res-
ponsabilidades, precisa se dedicar aos estudos e ao trabalho e ja ndo da mais pra se comprometer
com foruns de internet tanto quanto antes. Além disso, ha também o interesse em expandir seus
contatos e ganhar mais conhecimento (principalmente com desenvolvimento de jogos), e isso te
leva a querer conhecer novos lugares e sair de nichos. Acho que é ruim ficar estagnado com um
hobby, entdo é sempre bom buscar algo mais, principalmente com tanto pra se fazer na internet.
Sempre chega um momento em que vocé para e pensa“por que € que eu to fazendo isso mesmo?".

Atualmente vocé faz parte da equipe de jogos indie [Releglg, conte-nos como tudo isso comegou e como|
as coisas estdo indo atualmente.

Quando terminei o ensino médio fiquei meio perdido como muita gente, ja que eu nao tinha muita
perspectiva do que fazer e ndo tinha encaminhamento nenhum pra uma profissdo ou uma facul-
dade. Tava numa crise entre comecar a trabalhar ou continuar estudando, e ndo sabia se eu queria
tentar uma carreira com jogos, arte ou design, tendo receio de que isso ndo me traria sucesso pro-
fissional algum. Comecei a procurar empregos e estagios de todos os tipos, sem sucesso. Por volta
de 2013 eu tinha conhecido o jogo TR, e era basicamente o meu jogo predileto no momento.
Comecei a me relacionar um pouco com a comunidade do jogo, e vendo que estavam contratando
artistas pra trabalhar em tempo integral no desenvolvimento dele, resolvi entrar em contato e ver
no que dava. Para minha surpresa e por ironia da vida, gostaram muito de mim e do meu trabalho,
e pouco tempo depois eu estava trabalhando formalmente na equipe, fazendo sprites pro jogo
profissionalmente.

Com o passar do tempo meu trabalho foi ganhando mais relevancia e reconhecimento, a ponto de
eu ser promovido a diretor de arte. Além de fazer sprites e criar coisas pro jogo, comecei também a
trabalhar com algumas coisas na area de marketing e merchandising da empresa, criando designs
pros websites oficiais, artworks promocionais e por ai vai. Atualmente estamos prestes a comecar
outros projetos (depois de muitos anos s6 com TEREHR e se tudo der certo, vou estar co-criando
um jogo completamente novo com eles. Sempre levei o desenvolvimento de jogos como um ho-
bby, apesar de ser minha coisa predileta, mas hoje em dia acho que eu ndo quero fazer outra coisa
pro resto da minha vida, e acredito que é possivel sim fazer disso uma profissao, haha.
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Estou muito grata pela atencio concedida a nés, da redacio da MEle e RXG, para realizarmos esta
entrevista. Deixe suas consideracdes finais aqui, caso queira agradecer alguém, xingar, reclamar de algo,
enfim, use este espaco como achar mais apropriado. Muito obrigada!

Eu é que agradeco pelo interesse em conversar comigo, gosto muito da ideia da revista. E bem, se
tenho algo atil que eu poderia dizer é pra ndo desistirem do que vocés gostam de fazer. A vida pode
tomar outros caminhos, e dificilmente vocé vai estar fazendo o que quer e do jeito que quer, mas
tudo tem o seu tempo. Nio seja muito ambicioso e ndo espere que as coisas sejam perfeitas, mas
também ndo tenha medo de estar perdendo seu tempo por fazer algo que vocé ama. Um grande g
abraco a todos! '
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Caio Varalta

Todos nds jogamos algum jogo eletrénico, mesmo que com uma frequéncia relativamente baixa. Isto é um fato.
Logo, todos nds temos uma certa nocio do que é um jogo. Um conceito, por assim dizer. Digamos que essa nocdo
de jogo, dentro de cada um de nds, é exatamente como uma habilidade. Vocé pode treina-la, aprimora-la e até
mesmo fazé-la desmembrar-se em outras habilidades.

No momento em que vocé tem um contato com a criacdo de um jogo, vocé aprende a habilidade “olhos de desen-
volvedor”. E uma habilidade passiva que faz com que vocé analise os jogos de forma mais aprofundada e completa,
avaliando seus minimos detalhes, pixel por pixel. Mas qual seria a funcio dela?

A aplicacdo da habilidade dar-se quando vocé entra em contato com qualquer jogo, e avalia algum elemento den-
tro dele. Vamos avaliar a evolucio, o crescer, dentro dos games: Em jogos da franquia Rel3mem, seja ele o Ruby,
Blue, Green Leaf ou qualquer semelhante, vocé, desde o comeco do jogo, tem um certo contato com barreiras
formadas por algum tipo de arvore. Vocé percebe que tem alguma coisa além dessa barreira, e fica morrendo de
vontade de ultrapassa-la. Mas vocé nio consegue. A barreira
s0 sera rompida quando vocé conseguir a habilidade cut.

No momento em que somos capazes de quebrar a barreira,
nos sentimos mais evoluidos dentro do jogo, mais crescidos,
mais fortes. Esse sentimento, em certo momento da cam-
panha de um game, € um sentimento Gnico para o jogador,
é prazeroso, e nos acrescenta ainda mais vontade de jogar
e desbravar o jogo com totalidade. Pois entdo, quando um
desenvolvedor cria o sentimento de “crescer” no jogador -
proporcionalmente em que se cresce o ambiente em que o
mesmo se encontra - ele vai querer ascender cada vez mais}) This tree looks like it con be CUT
in-game. E vocé, depois de elevar sua habilidade “olhos de}| douwn!

desenvolvedor”, consegue captar esses detalhes deixados \¢
pelos criadores de outros jogos.

E 6timo ter bases sélidas para auxiliar na criacio de um bom game. Entdo, basear-se em excelentes jogos é uma
6tima opcdo. Porém, ndo basta apenas jogar, vocé precisa entender, precisa captar a mensagem deixada pelo jogo,
entender a arte por tras dele. O que o faz tio diferente. O que o faz ser tio marcante.

O Game Design

A habilidade de pensar no fator jogo, e criar todo o design dele, é uma habilidade ativa, que deriva do “Olho de
desenvolvedor”. E a habilidade “Game Design", pensar em cada regra e contetido do jogo e aplica-los. Vocé pode
utilizar sua habilidade passiva para analisar diversos jogos, e entdo ativar o Game Design para modelar um novo
produto, um novo jogo. Tomemos como base, para entender o Game Design o jogo Iﬁmﬂ[?mmgym - FEXII.
XIl € uma obra incrivel, € uma obra gigante. Desbravar todo o jogo leva muito tempo. Vocé vai precisar com:
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-ar e recomecar novamente. Mas, qual a graca de comecar um jogo todo por uma segunda ou t
Afinal, vocé ja sabe o comeco e o fim da historia... Mas é ai que entra o Game Design e toda a arte por tras da obra.
Vocé é bom o suficiente para fazer com que os outros repitam o seu jogo? Mesmo que para conseguir apenas um
item?
([Finell Remiasy24l tem uma arma chamada Zodiac Spear. Muitas pessoas gastaram horas - e com horas calculam-se
dezenas, e em muitos casos, centenas delas - para conseguir a tal“Lanca do Zodiaco". Mas o que esse item tem de
tio especial? Ele & bonito, poderoso e dificil de conseguir Ah, é ai que mora o segredo: E dificil de conseguir. Obter
a tal lanca é uma facanha feita por poucos, e é uma honra té-la em seu memory card. Da aquele gostinho, aquela
sensacdo (nica, a mesma de quando vocé cresce dentro do Rel#3mem. E um prazer imensuravel. E uma grande jo-
gada de Game Design. Mas por que é tao dificil conseguir a lanca?
Bem, o jogo conta com diversos baiis, assim como a maioria dos RPGs. Bas significam itens e ouro, ou seja, é
sempre muito conveniente abri-los. Mas, em FFXII, no momento em que vocé abre determinados baus a lanca
torna-se mais dificil de conseguir. Sim, no momento em que vocé abre qualquer um dos baiis pré-definidos pelos
criadores do jogo, vocé tem suas chances de faturar a lanca muito diminuidas. E sobre o Game Design, avaliemos:
quais baas foram escolhidos pelos desenvolvedores?
Dentre todos, os mais relevantes encontram-se em uma area do jogo chamada de Phon Coast. Todo jogador aca-
bara tendo contato com essa area. E em uma regiao dela, facil de ser encontrada, localizam-se 16 baus. Dezesseis
baus... Que alma viva em si consciéncia ndo abriria 16 chests em um jogo de RPG? Pois bem. Todos nés abri-
mos. E abrimos com aquele sorriso estampado. ‘ '
Encontrar os 16 bads, mesmo que localizados
geograficamente em um lugar simples, da-nos
aquele gosto de vitoria. Esse € o Game Design
funcionando. E facil de encontrar os bats, e as
chances de todos nds os abrirmos € muito alta. |
Os desenvolvedores, de certa forma, forcam-
-nos a abrir esses bats. E que fique explicito: |
Os chests foram colocados estrategicamente
para fazer-nos abri-los e ter que repetir tudo
de novo, se quisermos ganhar a maldita Zodiac

GBalthie 34453474 5T Mp2 881

Spear. - : b - EFEEne o e aneT
Quando descobrimos sobre a lanc¢a, e logo ve- GAshe 8801880 mMP262
mos guias para alcanga-la na internet, sentimos
aquele aperto no coracio. “Por que eu fiz isso? Eu errei! Nao da pra voltar no passado?”. E ao mesmo tempo, nos
sentimos duplamente determinados a“consertar nossos erros”. Resultado? Vamos comecar tudo de novo. Afinal,
vocé cresce no jogo, o que é super legal, vocé vai conseguir a lanca, o que é extremamente recompensador, e ainda
vai gozar de todos os pontos excelentes do jogo, porque ele foi pensado e repensado com cuidado, por pessoas
que tem a habilidade “Olho de desenvolvedor” e “Game Design” com upgrade maximo. Sio motivos suficientes
para correr atras da lanca, entdo, nio?

Conclusdo
Por fim, perceba que existem diversos pontos que podem ser explorados que fazem com que um jogo seja notavel,
prazeroso e interessante. Todos eles sio feitos por humanos, assim como vocé. Mas cada humano tem suas ha-
bilidades passivas e ativas diferentes e em niveis diferentes. Logo, os resultados sdo sempre divergentes. Perceba
também que nio é dificil desenvolver suas habilidades. Leva tempo, de fato, e esforco. Mas vocé aprende jogando,
criando e se divertindo.
Que fique claro, portanto, que o Game Design é o molde para suas criagdes, que sido como pinturas. Ter olhos para
entender a arte é essencial para fazer uma pintura bonita. E uma pintura sem molde nido pode ficar na parede, e,
por consequéncia disso, ndo podera ser apreciada pelos outros. Que de agora em diante vocg, ao jogar qualquer
jogo, até mesmo um simples jogo de tabuleiro, ndo esqueca de sua habilidade passiva. Absorva a esséncia da a
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O mercado de games sempre tem
espaco para pessoas talentosas e
criativas, por isso muitas vezes
um jogo indie tem mais sucesso
do que um feito por grandes
empresas...

B B Csubrozmisiionazz eSS
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Coisas do tipo acontecem
quando se estd
trabalhando com
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Nos que comecamos na criacdo de jogos através do muitas ?

vezes tivemos este pensamento, este sonho, de trabalhar com jogos, nao? -

Mesmo quem ndo usa o maker, mas apenas joga, sonham em trabalhar Avatar
criando jogos. Pelo menos um pensamento similar ja deve ter se passado

em sua cabeca. Ndo estou certo?
E pensando nisso que pesquisei e encontrei especialistas falando sobre este assunto. Estarei aqui re-

sumindo e sintetizando 10 dicas de 10 especialistas sobre o trabalho com jogos. Espero que seja titil.

Dossié:lProfissionaisidelogos

1° Alan Henrique Pardo de Carvalho (Coordenador dos cursos de Jogos Digitais da Fa-
culdade Impacta Tecnologia e da Fatec Sao Caetano do Sul)

“Procure saber mais sobre o que acontece no mercado. Esteja junto de outros profissio-
nais e estudantes de jogos participando de eventos, encontros e associacées. Tente se
conhecer e identificar aquilo que pode mais lhe atrair nessa drea, sem se fechar a outras
possibilidades. Se resolver fazer um curso de graduacdo pesquise, visite os sites das
faculdades e universidades, entre em contato com os coordenadores dos cursos, visite,
converse com alunos e professores, com pessoas que fizeram aquele curso, ou seja,
informe-se.”

Alan Henrique é Mestre em Tecnologia, Pos-graduado lato sensu em Jogos Digitais, P6s-graduado lato sensu
em Docéncia do Ensino Superior e Tecnologo em Processamento de Dados. Possui larga experiéncia na area de
Tecnologia da Informac3o. Trabalha na area de Educacio e Treinamento desde 1989. E parecerista de cursos da
area de Computacao para o Guia do Estudante da Editora Abril.

2° Alessandro Lima (Professor Especialista do curso de Jogos Digitais da Feevale)
“Portfolio. Seja ele de arte ou de programacdo, € preciso ter portfélio, tanto para conse-
_ guir trabalho, ou mesmo para demonstrar a algum cliente, o que vocé (ou sua empresa)
g ¢ capaz de fazer. Foco, automotivacdo e fé (crenca) naquilo que estd fazendo. Fique
\ 5] surdo ds pessoas que dizem o ao seus ideais. Acredite em si, mas seja autocritico:
|

b admita quando seu trabalho nado foi tudo aquilo que poderia ter sido, e prometa sempre
11 a si mesmo, fazer melhor. Escute as criticas, e procure tirar delas, boas licoes para me-
lhorar seu trabalho. Jamais leve para o lado pessoal uma critica, mesmo quando esta,
evidentemente seja pessoal.”

Alessandro Lima tem Mestrado Académico em Design e Tecnologia pela UFRGS, p6s-graduado em Comuni-
cacdo Estratégica e Branding pela Universidade Feevale, bacharel em Design Grafico pela Uniritter Laureate
International Universities e fundador do site www.alessandrolima.com).
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3° Janaina Auler (Coordenadora do curso Técnico em Programacgao de Jogos Digitais da
FTEC Caxias do Sul)

“Como em qualquer drea de atuacdo, a drea de games, por mais que se pareca com um
parque de diversées, estd muito longe disso. Perseveranca, dedicacdo e persisténcia
deverdo existir em todos os projetos. A drea envolve programacdo, design, imagens
tridimensionais, cenas, niveis, fisica, entre tantas outras ciéncias. Vai exigir muito do
profissional. Para ter destaque, crie e divulgue projetos e pequenos jogos, divulgue suas
habilidades na internet, monte cendrios reais, brinque com animacaes, explore tudo que
for possivel e mostre a todos o que vocé produz.”

Janaina Auler é Especialista em Informatica e Marketing Digital, bacharel em Relac6es Pablicas e em Informa-
tica pela UCS e em Gestiao em Docéncia do Ensino Superior pela Ftec Caxias do Sul.

4° Paulo Rogério Foina (Coordenador do curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais
da UniCEUB)

“Primeiramente, jogue! Sem conhecer o mundo dos jogos fica mais dificil entender as
demandas da drea. Depois, crie! Historias, contos, romances, ete, para desenvolver a
habilidade de criar roteiros e contextos interessantes. Por fim, trabalhe! E muito, pois
um bom jogo tem 10% de inspiracdo artistica e 90% de programacao e construcdo de
personagens e cendrios.”

Paulo Rogério é Fisico pela Universidade Federal de Sao Carlos (1976), Mestre em Computacio pelo Instituto
de Ciéncias Matematicas de Sdo Carlos — USP (1979) e Doutor em Informatica pela Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro (1985). Atualmente é Coordenador de Graduacio e P6s-Graduacio do Centro Uni-
versitario de Brasilia — UniCEUB e socio gerente da Sistema de Informacio e Tecnologia Ltda.

5° Alvaro Gabriele (Coordenador do Curso de Desenvolvimento de Jogos Digitais da
FATEC Carapicuiba)

“Jamais desistir dos seus sonhos. Se tem certeza que € isso que quer para sua vida
profissional, ignore as palavras daqueles que subestimam a profissao de desenvolvedor
de games e invista seu tempo em uma boa formacdo na drea e em produzir portfolio.
Tenha sempre bons amigos em quem confiar para montar uma equipe e jamais tenha
medo de tirar as ideias do papel ou de errar. Erre quantas vezes forem necessdrias e,
certamente, descobrira como acertar.”

Alvaro Gabriele é Professor e Coordenador do Curso de Desenvolvimento de Jogos Digitais da FATEC Cara-
picuiba, Socio-diretor da Trixter e Games, Educacio, Arte, Tecnologia, Historia da Cultura, Monteiro Lobato,
Master pela Universidade Presbiteriana Mackenzie.
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WSS 6° Danilo Athayde Petronilho (Coordenador do Curso de Desenvolvimento de Jogos
Digitais da FATEC Carapicuiba)

“O que eu posso indicar é o caminho do estudo continuo... desenvolver a mentalidade
de um constante aperfeicoamento. Muitas pessoas querem fazer cursos de poucos meses
e sairem grandes profissionais. Qualquer curso, te dard, no maximo, uma base para que
vocé continue seus estudos e se aperfeicoe sempre.”

Com experiéncia no mercado de publicidade trabalhando em algumas produtoras, dentre elas a Vetor Zero,
Danilo hoje atua como freelancer no mercado de games e impressao 3D, tendo trabalhos realizados para ubi-
soft, iAnimate, red thread games, entre outros, além de lecionar modelagem na Melies.

7° Fernando Pinho Marson (Coordenador UniSINOS)

“Gostar de jogar ndo é a mesma coisa que gostar de desenvolver um jogo. Procure co-
! nhecer o processo de desenvolvimento, busque a drea que mais lhe interessa e pesquise
I um curso que consiga lhe capacitar o maximo possivel.”

Fernando Pinho possui graduacido em Informatica pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos (2001), mestra-
do em Computacgio Aplicada pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos (2003) e doutorado em Ciéncia da
Computacido pela PUCRS. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computacio, com énfase em Computacio
Grafica, atuando principalmente nos seguintes temas: Computacio Grafica, Realidade Virtual e Aumentada,
Educacdo a Distancia e IHC.

8° Carlos William Ferreira de Lima (Professor no curso de Jogos Digitais do Senac)

“Acho que o mais importante é estudar enquanto joga. Nao apenas jogar por jogar, mas
tentar entender os mecanismos que estao dentro dos jogos, como foi feito um nivel, por
que tal programacao foi feita, como a musica aumenta a sensacdo de realismo e ete.
Pegar esses jogos e tentar entender a mecanica de funcionamento.

Se esse jogador passar a olhar o jogo como criador, vai ficar mais facil dele ingressar no
mercado com um diferencial. Outra coisa muito importante é saber trabalhar em equipe,
porque os jogos ndo sao mais desenvolvidos por uma tinica pessoa, mas existe uma
equipe trabalhando para isso. Aprender a gerenciar as crises e as atividades é funda-
mental para se dar bem nesse mercado.”

Carlos Willian é Mestre em Comunicacio e Semiética e formado no Curso de Comunicacdo em Multimeios
pela PUC-SP. E professor na Universidade Anhembi Morumbi, no curso de Publicidade e Propaganda e pro-
fessor no Centro universitario SENAC, no curso de Jogos Digitais e Ciéncia da Computacio. Além das funcoes
docentes, é pesquisador do grupo de pesquisa CSGames, analisa as relagdes que os jogos digitais e midias
digitais e suas possibilidades na Cibercultura integrando os diversos meios de comunicacio digital.
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9° Joao Batista Mossmann e Eduardo Fernando Muller
(Respectivamente Coordenador e Professor do curso de Tecnologia em Jogos Digitais da
Feevale)

“Estudar em um curso superior especifico de jogos tem se tornado cada vez mais impor-
tante. As empresas hoje estdo de olho em profissionais que saem das faculdades, pois
apresentam um perfil mais indicado a integracdo nas mesmas. E, mesmo que vocé decida
abrir o seu negocio, a faculdade é um 6timo local para conhecer pessoas, futuros parcei-
ros e colegas de trabalho.”

“Segundo, € necessdrio ter muito foco na drea escolhida, independente do curso que vocé
estuda/estudou. Trabalhar com games sugere uma variedade de habilidades especificas,
e hoje, para se ter destaque no mercado, é importante a construcdo de um bom portfélio.
Para isso, € necessdario muita dedicacdo e trabalho duro. Tente ser o melhor naquilo que

vocé gosta de fazer. Vocé nao precisa de uma faculdade de jogos para ter um bom por-
| tfolio de desenho, por exemplo.”

Joao Batista Mossmann possui Doutorando em Informatica na Educacdo pela Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Mestre em Ciéncia da Computacido pela PUCRS. Bacharel em Ciéncia da Computacao, pela Uni-
versidade Feevale. Possui experiéncia atuando como Supervisor de Desenvolvimento de Sistemas, na area de
Geréncia de Projetos e desenvolvimento de Jogos, Sistemas de Realidade Virtual e Simulacao.

Eduardo Fernando Muller é Graduado em Publicidade e Propaganda e Mestre em Comunicacio Social. Iniciou
carreira como ilustrador em 1998, atuando no Brasil, Estados Unidos e Europa nas mais diversas areas, como:
historias em quadrinhos, moda, character design, ilustracdo editorial, design grafico, publicidade, musica e jo-
gos digitais.

10° Breno Carvalho (Coordenador do curso de Jogos Digitais da UNICAP)

“Ir para eventos sobre o universo da arte, dos jogos e tecnologia, estudar bastante, se
atualizar e produzir, sempre.”

Designer e professor da Universidade Catélica de Pernambuco. Desde 1996 desenvolve projetos de identidade
visual e editoriais para campanhas politicas no Estado, sites institucionais e promocionais. Além de coordenar
o curso, leciona disciplinas de Oficina de Advergame.

Conclusdo
Estas sdo apenas dicas, mas que podem servir a esclarecer as primeiras dividas. E claro que existem muitos mais
davidas e respostas a serem exploradas. Mesmo assim espero que esta matéria tenha sido atil. Agora vai a minha
dica. Vocé tem que fazer aquilo que gosta. Se vocé esta apenas pensando em dinheiro, ndo vai funcionar. Faca o
que gosta e faca bem feito. O dinheiro vira depois. Portanto eu lhe digo. Seja feliz e seja profissional e principal-
mente responsavel.
Com o tempo seus sonhos irdo se concretizar.
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Introducao

Antes de comecarmos, o certo é “Viajem no Tempo”
ou“Viagem no Tempo"?
As duas palavras existem na lingua portuguesa e es-
- tdo corretas. A palavra viagem é um substantivo co-
mum, sinénimo de jornada e deslocamento. Viajem
é a forma do verbo viajar conjugada na 32 pessoa do
plural do presente do subjuntivo ou na 32 pessoa do
plural do imperativo.
Se estamos falando de uma jornada, de um passeio
para um determinado lugar, de um deslocamento de
alguém de um ponto mais préoximo para um ponto
mais distante, devemos utilizar o substantivo comum
viagem.

Exemplos de Viagem:

“A minha viagem foi maravilhosa.”

“Boa viagem!”

“Ele fara trés dias de viagem para chegar.”

“Muito cuidado com as viagens provocadas pelas dro-

”

gas.

Se estivermos falando do verbo viajar conjugado na
33 pessoa do plural do presente do subjuntivo ou na
32 pessoa do plural do imperativo, devemos utilizar
viajem.

Exemplos de viajem:

“Ndo viajem hoje!” (32 pessoa do plural do imperativo
negativo)

“Viajem amanha!” (32 pessoa do plural do imperativo
afirmativo)

“E necessdrio que eles viajem muito no novo trabalho.”
(32 pessoa do plural do presente do subjuntivo)

Entdo em seu jogo pode usar qualquer uma das duas.
Mas lembrem-se da regra do verbo na 32 pessoa.

Qual jogo pode usar o tema?

O interessante € que a viagem no tempo pode ser
usada em qualquer jogo. Em jogos medievais, por

exemplo, usa-se a viagem no tempo com magias, ar- .

tefatos, portais, poderes divinos, etc. Em jogos mais
modernos, ou de ficcdo, também sdo permitidos com
o uso de maquinas e tecnologias avancadas, ou naves
com equipamentos do tipo. Entdo, basta usar a ima-
ginacdo e seguir em frente.

A polémica

Este tema é sempre polémico. Muitos makers ja

criaram jogos envolvendo este tema, e muitos que-
rem usar isso em seu jogo. Mas sera que estio usando
certo? Muitos erram no uso da viagem no tempo. Mas
espera um minuto! Viagem no tempo tem algo de cer-

to ou errado? SIM e vou demonstrar isso em quatro

topicos também polémicos. Vamos aos fatos...

Fato 1: Paradoxo do Tempo

Este é o principal erro de muitos jogos que usam a

viagem no tempo. Imagine o seguinte: Vocé volta ao

passado, interage com seus antepassados e encontra
seu avo ainda novo, bem jovem. Por curiosidade (ou

ingenuidade) vocé vai falar com ele, a conversa se es-

tende e por um azar vocé faz com que seu avd nao
saia na hora certa. Ele se atrasa e perde a festa onde
conheceria a sua avo. Pronto, ai comeca o paradoxo
do tempo. Se seus avos nao se conheceram, seus pais
ndo nasceram. Se seus pais ndo nasceram, vocé tam-
bém n3o nasceu. E se vocé nio nasceu, entio vocé
nio existe no futuro. Se vocé nio existe, entio nio
voltou ao passado. Se vocé nao voltou ao passado,
entdo nao conversou com seu avo. Entdo seus avos
se conheceram e vocé nasceu no futuro. Percebeu o
paradoxo? E um ciclo impossivel de se resolver. Vocé
fica preso no tempo incapaz de voltar a sua realidade.
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Fato 2: O Tempo é Imutavel

Esta teoria foi criada para contradizer o Paradoxo do tempo, e ela diz que o tempo ndo pode ser mudado. Nao
importa o que faca ou aconteca, tudo permanecera o mesmo, nada mudara. O universo continua seguindo os

. mesmos rumos. E uma teoria bem polémica e creio que foi criada apenas para contestar o fato 1. E o que muitos
chamam de destino. Seu destino é fixo e pronto, e nada do que fizer vai muda-lo. Nio vejo esta teoria como algo
agradavel. Nao gosto de pensar que nio tenho controle sobre as coisas que faco. Ndo gosto de pensar que ndo
tenho escolhas. E ai que surge o 3° fato.

Eato 3: Multiplas Dimensoes

. A teoria das maltiplas dimensdes permite que se una os dois fatos anteriores. Imagine o paradoxo do tempo
ongle vocé encontra seu avo. Imagine que causou (sem querer, claro) a morte dele e vocé nio nasceu. Entretanto,
nada acentece com vocg, além de nao ficar preso no tempo. O que pode ter acontecido? Vocé voltou no tempo
em uma outra dimenséo, sencflo que a sua dimensao original continua a mesma e com seu avo vivo. Ou seja, em

>3

sua dimensao original o tempo € imutavel. Entendeu a fusiao dos dois fatos anteriores?

. Fato 4: E Impossivel Voltar

Algo “quase” provado é que voltar no tem-
po é impossivel. Ir para o futuro é possivel,
porém vocé estaria preso no futuro e nunca
mais voltaria. Estd quase que provado que
se vocé viajar proximo da velocidade da luz
o tempo roda mais devagar. Resumindo de
forma didatica: vocé envelhece mais devagar.
Ao voltar vocé estaria com a mesma idade,
enquanto seus tataranetos ja vio estar bem
velhinhos. Existe uma teoria que diz que um
buraco negro consegue parar o tempo e se-
ria possivel usar isso para nio envelhecer. E
Y o que se chama de horizonte de eventos do
. ' buraco negro, mas nele também o tempo nio
volta. O que reforca a teoria que é impossivel
voltar.

e o 566 Conclusdo

Ao criar seu jogo usando a viagem no tempo
tenha em mente estas teorias para evitar criar
algo absurdo. Mas também tenha em mente
que isso sdo apenas teorias, ndo devem ser
seguidas a risca. Crie sua historia de acordo
com sua imaginagdo e nio se prenda muito
a essas ideias. Apenas é bom saber que elas
existem. Afinal, um jogo medieval onde um
Deus com poderes divinos aparece e abre um
portal é algo que ndo esta nem nas teorias,
mas sempre vemos historias maravilhosas
usando poderes divinos.
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Avatar

Introducao

Ol3, pessoal. Estou trazendo aqui mais uma matéria referente ao uso do GIMP como ferramenta Maker. O que proponho
hoje €é explicar como usar o GIMP para manipular os TileSets. As dicas apresentadas aqui servem para qualquer tipo de
tileset e darei exemplos referente ao RMACE, mas tudo aqui pode ser usado em outros templates, ou seja, RMXP, RMVX
ou RMVM, etc. Tentarei ser o mais genérico possivel. i
Para comecar, utilizei o GIMP 2.8.4 em portugués e algumas diferencas podem surgir de uma vers3o para outra. Apesar |

disso as dicas podem ser facilmente usadas em qualquer versao ou idioma com pequenas diferencas. Para baixar o GIMP |
visite o site: -

http://www.gimp.org/

Maos a Obra

Primeiramente, baixe e instale o GIMP, mesmo que vocé ndo saiba usar. Ele é muito simples e com certeza ficil de
aprender.

A primeira coisa a fazer é criar uma imagem nova (ou abrir um tile ja existente).
Para criar um tile novo v em Arquivo/Nova...

ded GNU Image Manipulation Program

Arquive  Editar  Selecionar  Visualizar  Imagem

Ctrl+M

Cria uma nova imagem

Abrir como car

Uma tela abrird e |a vocé deve configurar seu novo tile. Configure inicialmente como largura 512 e altura 512 (mas pode

ser outros tamanhos dependendo do que deseja e do maker). Lembre-se de por o fundo transparente e entdo clique em
ok.
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42 Criar uma nova imagem

Modelo:
Tamanho da ima
Largura:

Altura:

= Opgdes avangadas

Resclugdo X 72,000
Resolugdo ¥t 72,000
Espago de cor: | cor RGE
Preencher corn: | Transparéncia

Comentario: Created with GIMP

Ajuda || Bestaurar || icancelar

Para abrir um tile existente va em Arquivo/Abrir...

"

4 GNU Image Manipulation Program

Arguive  Editar Selecionar  Visualizar  Imagem

Mova... Ctrl+M
»

Abrir como g

]

® abri URL..

Abrir recente

Independente da opcao escolhida (Novo ou Abrir), vocé deve configurar o seu grid. No ACE é 32x32 Pixels. Va no menu
Imagem/Configurar grade.
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Configurar grade

Configurar a grade da imagem
[Sern titula]-1

Aparéncia

Estilo das linhas: | Salido

Cor de frente; ‘-‘

Cor de fundo:

Espacamento

|

Deslocamento
Largura Altura

0,000 - 0,000 E

Le— |:'='_;E|_I

Ajuda || Bestaurar || QK || Cancelar

Apos definir o tamanho de cada tile devemos nos certificar que a grade esta visivel. Se ndo estiver marque a opcao Visu-
alizar/Exibir grade.
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Visualizar = Imagem Camada Ceores  Ferramentas  Filtrod
Mova visualizagdo
Um ponto por pixel
Zoom (10
Arrumar janela

Tela cheia

Janela de navegacdo

#=" Filtros para a tela...

Exibir selegdo Ctrl+T
Excibir imites de camada

Shift+Ctrl+T
Exibir grade

E!-:ZL ontos
. Liga ou desliga bicdo da grade

Atrair para as guias

Agora marque a opc¢ao Visualizar/Atrair para a grade. Por que esta opcao é importante? Com ela marcada, vocé nunca ird
errar uma selecdo para copiar e colar. Ou seja, ao usar CTRL-C para copiar, e CTRL-V para colar uma selecao, sera selecio-
nado pelo menos blocos de 32 pixels por padrao.

Visualizar  Imagem Camada Cores Ferramentas Filtros  Janelas  Aju
Mowva visualizagdo
Um ponto por pixel

Zoom (100

Arrurnar janela Ctrl+]

Tela cheia Fl11

lanela de navegagio ,_{

=" Filtros para a tela...

Exibir seleqdo

Exibir limites de camada
Exibir as guias

Exibir grade

Exibir pontos de amostragem

Atrair para as guias

Atrair para a grade

Atrair para a borda da tela p -
: operagdes com as ferramentas passam a

Atrair para o vetor ativo ser atraidas para a grade

Cor de preenchimenteo da tela

Exibir barra de menu
Exibir réguas
Exibir barras de relagem

Exibir barra de estado
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Experimente usar a selecao retangular do GIMP, veja como ndo tem erro. Vocé vai selecionar blocos de 32 pixels com
muita facilidade.

Agora é so editar. Vocé pode mudar cores, fazer uso de pixel art para alterar, copiar e colar outros tiles, aumentar esta
imagem para caber mais tiles. Faca o que sua imaginacao mandar. E, por dltimo, ndo esqueca de salvar seu novo tile. Para
isso va em Arquivos/salvar como... ou va em Arquivo/Exportar... o

Argquive  Editar  Selecionar  Yisualizar Imagem Camada
MNova... Ctrl+M
Criar *
Abrir... Ctrl+ O
Abrir como camadas... Ctrl+Alt+ 0
@ Abrir URL...

Abrir recente L4

Salvar Ctrl+5
Salvar como... Shift+ Ctrl+5%
Salvar uma Cdpia...
Reverter
Sobrescrever teste tile.png

Shift+ Ctrl+E

Criar novo modelo

Exporta (salva) a imagem atual para
Configuracio da pagin{va

Imprimir...

Propriedacdes

Conclusao
Esta configuracdo facilita bastante a manipulacdo de tiles usando o GIMP. £ claro que cada maker possui templates de tile-
sets diferentes, entdo lembre de configurar de acordo com o maker utilizado. Apesar destas diferencas, o uso é o mesmo.
Espero que estas dicas possa ajuda-lo em seu projeto. Boa sorte maker!
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ta matéria mais um controle de estrutura serd detalhado. E uma expressao
e que substitui o if em diversas situacgoes, além de possuir uma performance
lhor dependendo da situacdo onde for empregada. Esta expressdo é conhe-
@ como “case” e pode ser usada em qualquer codigo de scripts de qualquer
sdo do maker. Esta matéria é genérica e serve para RGSS, RGSS2 e RGSS3.

0s conhecer a expressao bdsica do case:

case --- when --- then --- else --- end

€ uma forma de se fazer um controle de estrutura semelhante ao if. A condicdo case é usada para checar o conte-
de uma determinada variavel, e listar um grupo de acdes para cada valor que vocé queira. Este comando € usado
0 em scenes e menus no RPG Maker.

ncionamento basico da expressao case € através da comparacgdo das clausulas when com a expressao do case.
ndo a clausula when comparada com a expressao case retorna true, as expressdes do when sdo executadas.
pressao case retorna ao Ultimo valor avaliado na clausula when ou na cldusula else. Se a condigao nao tiver resul-
possivel, retorna nil.

axe bdsica:

case expr
[when expr [, expr] ... [then]
expr ..J..
[else
expr ..]
end

case $idade
when 0 .. 2
print “bébe”
when 3 .. 12
print “crianga”
when 13 .. 18
print “adolescente”
else
print “adulto”
end

Outubro
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Exemplo 2:

case var
when 0
var = “¢é zero”
when 1
var=“¢ 1”
when 2
var = “¢ 2”
else
var = “qualquer outro valor”
end

A varidvel (var) anunciada no case do exemplo 2 vai ser comparada a cada when que ele tiver. Se esta co

encontrar algo que corresponda ao case, ele ird executar tudo que tiver na linha abaixo do when correspond
o préximo when, o comando else é para que o comando execute tais instru¢des quando o valor de var nao
com nenhum when.

Agora vamos ver um exemplo completo para testarmos. Crie um script em cima do main com o nome “tes
ples”. Depois digite:

class Case Statement 1
@@a_class_variable=0
def initialize

@@a_class_variable+=1

case @@a_class_variable
when 1
print “sou 17
when 2
print “sou 2”
when 3
print “sou 3”
else
print “Quem eu sou?”’
end

end

end

Ouatubrs
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crie um evento com o nome “evento_script” e digite as seguintes linhas no comando de evento “executar

Case_Statement l.new
Case_Statement l.new
Case_Statement l.new
Case_Statement l.new

0 evento (“evento_script”).

aso, quando a varidvel @@a_class_variable tiver seu valor igual a I (When 1) ele ird executar os comandos até
0 When, se for qualquer outro valor, e casar com a condicao “When”, ele ird executar apenas ela. Se nenhum

or verdadeiro, executa o else.

>s também condensar a escrita do codigo acima de uma forma mais simples. Volte no script “testes_simples”

class Case Statement 2
@@a_class variable=0

def initialize
@@a_class_variable+=1
case @@a_class_variable
when 1: print “Sou 17
when 2: print “Sou 2”
when 3: print “Sou 3”

else print “Quem eu sou ?”
end

end

end

abra o evento “evento_script” e exclua todo o seu contetdo para depois digitar as seguintes linhas no coman-
vento “executar script”:

Case_Statement 2.new
Case_Statement 2.new
Case_Statement 2.new
Case_Statement 2.new

onamento deste codigo é exatamente igual ao anterior, porém, ficou mais simples e facil de ler.
ss0, ainda podemos considerar uma “drea” para o case. Uma area é definida por um ndmero inicial e um nu-
al e tudo o que tivermos entre eles.
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Aqui vai um exemplo de “drea” ou “Range”. Volte no script “testes_simples” e digite:

class Case Statement 3
@@a_class variable=0
def initialize
@@a_class variablet=1
print @@a_class variable
case @@a class variable
when 1..3: print “eu sou entre de 1 e 3”
when 4..6: print “eu sou entre de 4 ¢ 6”
when 7..9: print “eu sou entre de 7 € 9”
else print “Quem eu sou ?”
end

end

end

Depois abra o evento “evento_script” e exclua todo o seu contetdo para depois digitar as seguintes linhas no
do de evento “executar script”:

Case_Statement 3.new
Case_Statement 3.new
Case_Statement 3.new
Case_Statement 3.new

Execute o evento (“evento_script”).
Teste e depois acrescente mais alguns Case_Statement_3.new e faca o teste para verificar seus efeitos.
Podemos também usar uma lista especifica de eventos no case. Volte no script “testes_simples” e digite:

class Case Statement 4
@@a_class_variable=0
def initialize
@(@a_class_variable+=1

print @@a_class_variable

case @@a_class_variable
when 1,3: print “Posso ser 1 ou 3”
when 4,5: print “Posso ser 4 ou 5”
when 6,8: print “Posso ser 7 ou 9”
else print “Quem eu sou ?”

end

end

end
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abra o evento “evento_script” e exclua todo o seu contetido para depois digitar as seguintes linhas no coman-
ento “executar script”:

Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new
Case_Statement 4.new

0 evento (“evento_script”).

xemplo, o programa checa se o valor encontrado dentro de @@a_class_variable é um dos listados em “when”.
0, a virgula é o mesmo que dizer “OU".

que voceé pode usar tanto ndmeros (Integers) como textos (Strings). Volte no script “testes_simples” e digite:

class Case Statement 5
@@a_class variable="a”
def initialize
@@a_class_variable.next!

case @@a class_variable
when “b”: print “Sou B”
when “c”: print “Sou C”
when “d”: print “Sou D”
else print “Quem eu sou ?”

end
end

end

abra o evento “evento_script” e exclua todo o seu conteddo para depois digitar as seguintes linhas no coman-
ento “executar script”:

Case Statement S.new
Case Statement S.new
Case Statement S.new
Case Statement S.new
Case Statement S.new

Outubro 281
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Execute o evento (“evento_script”).

Nota Importante

No exemplo Case_Statement_5, usamos o comando “.next”. Ele é usado para incrementar nossa string, faz
seguir para o proximo caractere logico, dependendo do caractere encontrado a extrema direita da string.

Exemplo I:

a_string="ab” a_string.next!
#-->a_string agora € “ac”

Exemplo 2:

another string="name102” another string.next!
#--> another_string agora “namel103”

Conclusado

O case possibilita novas formas de controle de estrutura e pode ser usado para melhorar a performance d
em alguns casos. Conhecer este comando € indispensével para melhorar o seu script. Espero que estas infc
ajudem em seu projeto. Bom proveito! Nos vemos na proxima matéria.
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Nem sempre pr%cisamos voltar tanto no tempo
para encontratRPGs que sdo verdadeiras obras
de arte!

Produzido por: Vanillaware/Atlus
Plataforma: Playstation 2
Lancado em: 2007

Odin Sphere é o sucessor espiritual do game Princess Cro-
wn, lancado no final de 1997 para o Sega Saturn e em 2005 para
o Playstation Portable (PSP).

Apesar de ser um RPG, PC era uma juncio de estilos diferen-
tes como: plataforma 2D (por causa da movimentacio e pelos
pulos), luta (por causa das batalhas“mano a mano” com os ini-
migos, onde deve-se usar comandos para executar as acoes,
barras de vida e de ataques especiais) e RPG (com evolucio de
personagens, menus de itens e muita exploracio e dialogos).
Os graficos eram fantasticos, com sprites enormes e muito
coloridos, além da bela animacio, seja dos personagens, dos
inimigos ou dos NPCs, os detalhes dos cenarios também sao
exemplares.

A trilha e efeitos sonoros eram muito bons também e se en-
caixavam perfeitamente nas diversas situacbes que ocorriam
durante o jogo.

A jogabilidade é muito boa, mas exige um certo treino para
dominar as habilidades de cada um dos 4 personagens, isso
mesmo, sdo 4 personagens que possuem suas historias entre-
lacadas entre si, entdo € normal alternar entre um e o outro
durante a jornada. Com tantos elementos de qualidade é de
fato uma obra de arte em forma de game!

Agora vocés devem estar me perguntando:

"Yoshi, mas por que vocé néo fala desse game ao invés do Odin

Sphere?”

Simples, PC é um game fantastico e Odin Sphere conseguiu
aperfeicoa-lo em todos os aspectos! )
r" i
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Salre o Game

O enredo esta dividido em cinco roteiros, onde é contada a histéria dos cinco protagonistas que estdo
ligados ao destino de seu mundo. Cada protagonista empunha uma arma conhecida como Psypher, que é uma
arma poderosa feita a base de cristais que podem absorver Phozons (forca vital) dos inimigos caidos.

O Cauldron é um artefato magico poderoso capaz de absorver enormes quantidades de Phozons, e isso esta
gerando uma disputa entre varios reinos que pretendem possuir tal poder.
As historias sdo todas ligadas entre si, mas cada uma toma um rumo diferente. Também é possivel encontrar
outro protagonista em uma histoéria, tanto como aliado ou como inimigo.
O jogo comeca com uma jovem chamada Alice, que encontra uma colecdo de livros no s6tdo que narram a

N

historia de uma terra chamada Erion e cinco protagonistas.

J

Gwendolyn

Filha de Odin, Gwendolyn vé sua
irma mais velha, Griselda, morrer
em combate contra as tropas

de Ringford (Reino das fadas)
durante a guerra pelo Cauldron.
Desde entio, passa a empunhar
a lanca deixada pela mesma.

3

Cornelius

Cornelius é o principe de Tita-
nia. Sua historia comeca quando
desperta no mundo dos mortos
(Neitherworld), amaldicoado em
forma de Pooka (uma espécie de
coelho) e recebendo uma espada

\ azul de uma voz misteriosa...

Mercedes

Princesa do Reino das fadas (que
esta em constante guerra contra
as tropas de Odin), Mercedes
recebe a dificil missdo de assu-
mir o reino apos a morte de sua
mae e, definitivamente, nio esta
preparada para isso.

Velvt

Irma do problematico Ingway e,
assim como Gwendolyn, filha de
Odin (mas o odeia). Velvet é a
princesa do reino devastado de
Valentine e a mais focada en-
tre os protagonistas em parar o
Cauldron.

Oswald

Oswald é um cavaleiro negro
que esta a servico das tropas do
reino de Ringford, onde vive com
seu pai adotivo, Melvin, que é
sobrinho da Rainha das fadas. E
sem divida o protagonista com
mais problemas...
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‘ partir de semente que absorvem Phozons

Sistemas e jogalilidade

O jogo praticamente aprimorou de forma impecavel todos A
os sistemas encontrados em PC. Mas aqui podemos destacar
alguns:

Follow the recipe and mix the materials.
[© 1tem Ring » X Material > % Onionne]

Onde vocé pode criar novos itens unindo-os, o que chega a ser
indispensavel em certos casos.

1f POW runs out, you will be
stunned for a short period.

Uma forma de ndo abusar dos ataques, caso contrario o perso-
nagem ficara atordoado e ndo podera fazer nada até recuperar
essa barra.

O {nico modo de evoluir o HP é comendo certos alimentos,
orém, os melhores precisam ser cozinhados ou plantados a
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Gualices e efeitas sonaras .-
il

N3o da para negar, sdo nesses quesitos que o jogo mais brilha, sem davida! Os graficos sio incriveis e extre-
mamente ricos em detalhes por serem desenhados a mao. Alguns inimigos sdo tio grandes que mal cabem na
tela e, diferente de PC, as batalhas ndo sdo mais contra apenas um inimigo na tela, muitas vezes nos deparamos
com uns dez ou até mais de uma soé vez (era tanta coisa para processar que até o Playstation 2 ndo pode evitar
| os slowdowns). Os efeitos e detalhes de tudo sio de encher os olhos, perfeitos!

'-‘,"t | O audio geral merece destaque também, ndo s6 pelas espetaculares trilhas sonoras orquestradas (e o belissi-

' mo tema de abertura que é cantado), mas também pela dublagem, tanto em japonés quanto em inglés. Todos
os personagens e NPCs tem falas e ndo estio restritas a“Quer comprar?”,“Bom dia!”, "Bem vindo a Titania" e
coisas do tipo, muito pelo contrario, sempre interagem com a situacio e até mesmo com o personagem, isso é
algo que acrescenta muito na interatividade do jogador.

A Destination
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Ringford, Forest of Fairies

Em uma época em que jogos em 3D eram a febre (2007) 2 Ao

Odin Sphere surge com uma proposta de contar uma histo- 360 nsw
ria magnifica de forma classica e nostalgica, mostrando que
em 2D é possivel fazer verdadeiras obras-primas, ndo im-
porta se estamos em 1990, 2000, 2015...

Se notarem bem, todos os sistemas disponiveis no jogo nio
é nada novo para quem usa o RPG Maker ha algum tempo,
mas a davida que fica é: “Por que em Odin Sphere todos eles
se encaixaram perfeitamente?”

E pelo simples fato de que eles realmente s3o necessarios no
jogo, ao contrario do que muitos makers fazem de ficarem
colocando inimeros sistemas para promoverem seus pro-
jetos e que, dependendo do caso, até sio ignorados por nio ; ’
influenciarem em nada na jogatina. R e A/ 2 "

]
Tudo o que é demais atrapalha, pense nisso! ﬂ?iﬁ,« SRR o T
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Néio debezm de vistiar nessas parcairas]

Acesse:
http://www.atelier-rgss.com/




Fiewista Make The FFE | Triele FLULL

revista@rpgmaker/com:br:
Ou me envie uma mensagem pessoal no forum do Condada
Braveheart!

Lembrando que todos os jogos postados nesta se¢do podem
ser encontrados na area de downloads do site!

Caplure this Zombis

Froduzido por fiuanbamos
Erngine: AFG Maker W& Ace
Langado em 2815

Durante o jogo vocé podera comprar diversos itens para ajuda-lo a combater estes zumbis.

Vocé podera comprar novas armas, itens para cura-lo, ou até mesmo aprimora-lo.

Claro, para isso precisara adquirir dinheiro e para consegui-lo precisara ir para o campo de batalha, cap-
turar zumbis e adquirir uma pontuacio alta, para conseguir bastante dinheiro para se equipar bem.
Também nao pense que ndo sera premiado por seus atos heroicos, existem metas a serem atingidas,
onde vocé adquire medalhas lindas para colocar em seu diario.

Destruido, abalado... hoje 0 mundo estd em caos. Desde a explosdo no NYEL (New York Experimental
Laboratory’s), onde devastou uma cidade inteira, intoxicada com aquele veneno pavoroso, o mundo ndo foi
mais o mesmo...

Aquele veneno, que ndo s6 matou a todos, mas transformou todos em criaturas horrendas, mortos-vivos,
zZumbis, que querem nos comer agora. Por isso o governo me mandou aqui, para capturar eles e extermind-los
antes que prossigam para outro continente. Assim, exterminar essa praga antes que atinja todo o mundo, que
ja esta bem abalado com esta situacdo...

[ 7%

O e

S ‘i\'_ [ROINTS]
=P i, & |
\\-"\@}& 5 "'r L o a'xcglj,,

3)“““‘)\

770

ne. g (08
\ \\\g/fw

Outubro 2815 | Fagina 47



Fiewista Make Tha RFG | Tripla FULL
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Froduzido por: Cronus
Erngine: RFG Maker VWA Ace
(L=

Langado em 2813

Zu é um jogo de RPG de Exploracio, desenvolvido para o concurso “Make a Game, Win a Game!”
idealizado pela comunidade Projeto RPG Maker. Seguindo as regras do concurso, o jogo foi criado
dentro das limitacdes do RPG Maker VX Ace Lite e foi finalizado dentro do periodo de um més, além
de ter levado o primeiro lugar. O jogo ndo é muito longo e seu tempo estimado é de cerca de 40 mi-
nutos a algumas horas.

{ g Lomel alua . W LaLala
1o
125 Talo

-QJ Selecione o primeiro ingrediente.

Allan deve encontrar o seu caminho explorando terras ho
ou até mesmo assustadores.
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Fiock Suif — Tactics

Froduzido pori LA Games
Engine: AFG Maker W& Ace
Langado em 2813

Este jogo foi criado para representar os sonhos da maioria dos adolescentes/jovens de hoje em dia.
Enquanto vocé tera que encarar uma batalha“Action-Tactical” com cenas cada vez mais impactantes
conforme se avanca nas missdes, em contraparte pode conhecer, dialogar com lindas garotas e testar
seus conhecimentos de azaracdo/pegacio da mulherada, e ainda por cima tocar muito Rock"n Roll
para ganhar a vida, ufa!!!

Este game também representa uma homenagem aos varios anos de amizade entre os quatro perso-
nagens principais que sio baseados em pessoas reais. Para apimentar um pouco mais, ainda temos
uma participacdo mais que especial de “Charlie Sheen” com suas frases nada exemplares.

ST T T T T T 5

Entdo, o que woilk, faz..,
Yook tes nasorada?
1lo: Quer dar uma woltinha...
Onde vocd mora...

¢ conhecida pelas lin
para finalizar um orgao militar independente os obriga a realizar missoes contra alienigenas pilo-
tando robés gigantes chamados de Suits.
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Acesse:
http:/iwiw,w:mundorpgmaker’com:br/
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Vamos mostrar como desenvolver corretamente o
seu personagem, explicando a origem das habi-
lidaes e atributos ganhos em cada level, além de
muitas coisas que podem influenciar no aprendi-
zado de novas habilidaes!

et

O GIMP é uma poderosa ferramenta de trabalho
para quem usa o RPG Maker. Para quem ja acom-
panha a revista deve ter percebido que temos dado
dicas de uso do GIMP com o RPG Maker a diver-
sas edicoes e daremos mais algumas na proxima!

T
C

Uma drea muitas vezes deixada de lado pelos
makers ou que ndo recebe a devida atencao que
merece. A sonoplastia de um jogo (que envolve tri-
lhas e efeitos sonoros) é parte fundamental para o
conjunto de um bom game e explicaremos as cau-
sas disso!




e -~

Logo de cara ser encarregado de encerrar a edicdo foi um choque para mim. Tendo em mente a importancia
disto, muitas vezes recomecei do zero, era necessdrio. Sinceramente, sempre que as coisas ndao estdo mais
indo como quero, simplesmente desisto, um péssimo habito. Nao ha problema quando vocé recomeca algo,
mas, sim, quando desiste. Mesmo que ndo tenha ficado como vocé queria é importante ir sempre até o fim.

Eu perdi uma grande oportunidade no inicio deste ano, e ndo foi a tinica, mas esta merece algum destaque.

Ja fazia alguns anos que praticava karaté, acontece que ndo era apenas uma arte marcial, mas, sim, uma
verdadeira filosofia de vida. Meu professor estava guardando uma grande surpresa (que era uma bolsa de
atletismo em um grande colégio) e eu, por falta de interesse, nem estava mais indo treinar porque havia
me desentendido com alguns colegas e no fim outra pessoa ficou com a minha vaga, o que foi bastante
decepcionante receber a noticia. Voltei aos poucos, ndo por causa das possiveis oportunidades, mas porque
é algo que eu gosto de fazer e mais ninguém ira tirar isso de mim.

Aqui na equipe da Make The RPG estou tendo a oportunidade de trabalhar ao lado de pessoas qualificadas
e devotadas que mal tem tempo para si proprias e o dedicam quase por completo a revista. Quem ja esta
por aqui ha mais tempo sabe das dificuldades que passamos, e mesmo com pessoas que nos deixaram por
motivos pessodis (ou outras que simplesmente sumiram), ainda estamos aqui firmes e fortes. Ndo estou
dizendo que é uma tarefa facil, mas a tornaremos possivel como uma familia.




A REVISTA MAKE THE RPG! E MAIS UMA PUBLICACAO EXCLUSIVA DA:

EDITORAL

NAO DEIXE DE ACESSAR O NOSSO SITE E ACOMPANHAR AS NOVIDADES
PARA O SEU RPG MAKER FAVORITO!

WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM




