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PRIMEIRO CONTATO

Olha nés aqui outra vez!

reio que ja tenha falado para vocés que um dos prin-
cipais objetivos da nossa revista, que é trazer o me-

lhor material para aquele que quer desenvolverjogos
amadores no RPG Maker. Tendo sempre objetivo em mente
que agora trazemos mais uma nova edi¢ao, mas isso nao é
s6 uma edicao qualquer, como devem ter bem reparado.

Ap6s a mudanca radical que apresentamos na 82 e 92 edi-
¢oes, que contamos com a ajuda de novos colaboradores,
dessa vez fomos ainda mais longe, trouxemos ainda mais
gente pra ajudar, reformulamos a proposta da revista de
parte da trazendo novas se¢des e nos permitindo um pouco
mais, e por fim demos mais um tapa no visual pegando as
pistas deixadas pela simplicidade de visual que caracteriza-
ram a 92 edicao.

Mas nao para por aqui. Ndo bastasse isso posso afirmar
que ainda temos material sensacional ja em fase de execu-
¢ao avancada e que s6 nao vai aparecer nessa edicao por
que, enfim, essa daqui nao carece nem um pouquinho. Mas
no timeframe da préxima edicdo podem esperar uma sele-
¢ao de material tao boa ou até melhor que essa. Duvidam?

Alegra-me dizer que temos aqui e agora um produto im-
bativel, fruto de diversas mentes extremamente capacitadas
e talentosas em prol de um objetivo comum, de defender
uma mesma ideia. Fazer essa revista talvez se assemelhe a
fazer um jogo de RPG Maker em equipe, afinal sé com a cola-
boracao e dedicacao de cada um que isso foi possivel.

Agora cabe a vocé leitor fazer sua parte do “trabalho” -
afinal, o que € um jogo que ninguém joga, ndo é mesmo? Eu
o convido para que fique a vontade, a casa é sua. Aproveito
para ressaltar que a revista esta e vai estar cada vez mais
aberta a material e feedback de membros e de outras comu-
nidades, afinal essa é a revista onde vocé também faz o jogo. (g

“Sonhar com o impossivel é o primeiro

passo para torna-lo possivel.”
Confucio
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0 batalhdo entra em agao!

Com uma quantidade recorde de colaboradores, trazemos até vocés
a maior e mais completa edig¢do da revista até o momento!
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Nossos leitores natalinos

Mesmo lancada em pleno Natal, a 9° edi¢do rapidamente alcangcou
varios leitores, que passaram essa data tdo especial conosco. Confira!

Nosso e-mail é definitivo!

Caso tenha alguma dudvida, sugestao, elogio ou critica a
fazer, ndo deixe de nos enviar um e-mail para:

revista@rpgmaker.com.br.

Se preferir, pode postar nos tépicos das comunidades
onde a Make The RPG é divulgada ou até mesmo na
pagina do Condado no Facebook em:

https://www.facebook.com/CondadoBraveheart.

Angelo Nobre em Condado Braveheart

Terminei de ler agora essa obra prima! Sinceramente esta
P.E.R.F.E.LT.Al Realmente eu senti em cada pagina uma de-
dicacdo e carinho para nos leitores, fico feliz em saber que
temos um presente de natal tao lindo e abengoado para nos
mortais. Me sinto honrado em ver meu filhote do Dead File
sendo apresentado ao mundo nesta grande Revista. Gos-
tei também de conhecer um pouco mais do meu parceiro
Ludovic, com certeza é um cara que eu ja tinha como um
exemplo, agora me tornei mais fa. Parabéns toda a reda-
¢ao que produziu um grande trabalho do inicio ao fim des-
ta edicdo, ESPETACULAR! O que falar das matérias? Super
bem trabalhadas e escrita de forma simples para todos en-
tenderem o conteldo, parabéns. Que venha 2016 com mais
tutoriais e dicas para ajudar essa rapaziada que ta inician-
do e os mais experientes no cenario maker, e outros meios.
Sinto orgulho dessa revista!

Equipe Make The RPG Laad

Nés que ficamos extremamente honrados por ter seu projeto
na Make The RPG, mostrar que tem gente que ama o que fazno
mundo maker e com tanta dedicacao e carinho com certeza é
algo que merece toda a atengao e mérito.

Foi uma 6tima entrevista mesmo, de quebra conseguimos tra-
zer o para o lado negro da Redacgao!

Agradecemos o apoio! Feliz 2016 e sucesso, meu caro Nobre!

SELnTw
i

R b Y
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Pretty-Belle em Condado Braveheart

Aquilo ali é a... Hatsune Miku? Lols

Sim, a capa me chamou muito a atengao! E o tema principal tam-
bém, na verdade. Vocés pensam em alguma edi¢ao dar uma intro-
ducdo a criagdo de musicas para jogos? Eu t6 tentando ha um tem-
pao e ndo consigo sair do canto... Ja desisti umas 10 vezes, mas eu
resolvi continuar apanhando, porque sou masoquista, hue!

Essa edicao em especial parece muito boa, quando a internet aqui
resolver colaborar eu baixo ela pra ler.

A AL

i
Plfe

Equipe Make The RPG

Sim, sim, Belle, nossa ex(temporariamente)-Chefona-Ditadora-
-Jully deu o ar da graca com a Miku como imagem de capa... Ca
entre nds, ninguém aqui é louco de contraria-la!

Com certeza é algo que podemos nos esforcar para trazer aqui para
a revista, ainda mais com as novas secoes que estao por vim e pela
equipe de qualidade que temos agora. A sua sugestao foi anotada e
passada para terturar ser analisada por nossos redatores, mas ndao
se preocupe, ndo é a Unica masoquista (acredite, essa equipe...)

Agradecemos por nos acompanhar e apoiar. Até a proxima, Belle!

Caio Varalta (trollando) em
Centro RPG Maker

RPG Maker MV? Nao pode ser!
Eu preciso participar disto!

Equipe Make The RPG

Pois é, estamos prestigiando nosso fieis leitores que
sempre nos acompanh... Wait! CAIO!?! De novo, jovem?

Ah, deixa pra la...

Alisson em Centro RPG Maker

Acabei de ler. Gostei bastante do conteu-
do apresentado, e como sempre esta de
otima qualidade.

Equipe Make The RPG

Obrigado por ter lido e apreciado nosso trabalho na
Revista, Alisson! Te aguardamos nas proximas edigoes!
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Rhit em Condado Braveheart

Nao me lembro bem, mas acho que s6 havia lido a primeira
edicao dessa revista, ou nao li, sei la...

So sei que foi uma experiéncia nova, a revistas esta mui-
to bem feita, um design tao fluido que vocé nem percebe
as paginas passando, nao sei expressar direito, mas é uma
sensagao muito agradavel.

Gostei especialmente da entrevista com o Ludovic, muito
legal, e também da aulinha de script!

Parabéns a equipe de produgao!

Equipe Make The RPG

Nao sabemos expressar, mas temos a mesma sensacao. Porém, nao
ha sensacao melhor do que ver leitores (nao de leite, segundo o Caio)
como vocé se deliciando com cada pagina e tirando o maximo de co-
nhecimento da mesma.

Muitissimo obrigado, Rhit! Te aguardamos na proxima edicao, certo?

rafaelrocha00 em Condado Braveheart

nao tenho muito que dizer.

a revista continua tdo bem feita,toda organizada e matan-
do de nostalgia com Terranigma (apesar de nao dizer que e
polemico,pelo menos nunca vi nenhuma discussao em torno
dele) ,a revista ta muito boa.

primeira vez em uma revistamesmo que apenas meu
avatar,meus quinze segundos de fama comegaram,hehe.

bela mencdo a Joseph Campbell (ele bem que merecia um arti-
go completo,como pessoa,mas como e uma revista sobre jogos
ne),um mit6élogo exemplar,ndo sabia que Zelda seguia a jorna-
da do herdi,essa foi novidade!

S Bom,continuem com esse 6timo trabalho.

Equipe Make The RPG

Sua fama sera eterna aqui na Make The RPG, meu caro
rafaelrocha! E obrigado por ter participado do evento no
Condado Braveheart.

Pois é, o Caio arrasou na matéria (o que nado seria novidade,
o cara manda muito bem!)!

Agradecemos pela forca e até a préximal!
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Ven em Centro RPG Maker

Ha, bem legal, amei essa revista desde sua 7° Edigao, onde eu poderia
achar as anteriores ?

MV é ? Interessante....
Em Condado Braveheart
Estou terminando de ler... Vim deixar comentarios.

A dedicagao da equipe é realmente gigantesca, conteudos de 6tima
qualidade. Além de nos ensinar mais, nos apoiar mais. Algo que fiquei
muito feliz, mas feliz mesmo! Foi ver que finalmente a Sonoplastia foi
lembrada, ndo é de hoje que vejo ela ser esquecida. Venho perseguin-
do projetos até no assunto.

Mas € bom, espero agora que o pessoal se lembre dela e a aplique da
forma correta, porque desculpa nao tem mais. A entrevista com Ludo-
vic foi sensacional, podemos ver o empenho de um Maker ali. Pude co-
nhecer novos jogos, aprender um pouquinho mais, enfim, tudo muito
bom. Gostaria de participar do Concurso, mas infelizmente ndo tenho
condicdes no meu estado do momento de fazer alguma coisa. Mas de-
sejo muita boa sorte, o premio € tentador e mais do que querido, s
resta trabalhar muito e no fim tera um projeto muito bom!

Equipe Make The RPG A4 ATIDD,
Ola, Ven. Primeiramente, vocé (ou qualquer pessoa interessada) podera =
encontrar as demais revistas aqui: Revistas Make The RPG.

Sim, a Jully Anne fez questao de trazer a tona essa area que é a Sonoplas-
tia, mas ficamos felizes por ter alcancado e conquistado tantos leitores
com a matéria (espero que ela tenha mais alguma carta-sonora na manga).

Ficamos gratos pelo carinho com a revista e o quao ela pode ajuda-lo de
alguma forma. Até a préxima edicao, Ven!

Skyloftian em Centro RPG Maker

Ja estava ansioso por essa edicdo. Que bom que
ja chegou.

Assim que possivel estarei lendo. Alias, parabéns
pro pessoal da Condado, estao investindo muito
bem. Continuem assim.

!

LA AN

i e
TR v

Equipe Make The RPG

Ola, Skyloftian!

Relaxe, estamos no mesmo barco quanto a ansiedade
Hahahahahaha (Mas s6 para o escravos redatores. Sabe,
nunca sabemos se iremos sobreviver a cada edigao...

Agradecemos a forga, Sky!
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Ludovic em Condado Braveheart

Acho que essa foi a melhor edigao da revista, pelo menos pra mim
porque reuniu varios assuntos que interessava muito como as ma-
térias da sonoplastia, monomito, curti o Terragima apesar de ser
meio sem no¢ao, enfim, muito obrigado por gastarem o tempo de
suas vidas para nos trazer tantas informacdes proveitosas.

Gostaria que na proxima tive um tuto sobre a sonoplastia mas
aprofundado como criacao de musicas e utilizagdo de programas.

S6 pulei a parte do Gimp, porque quem usa PS né... kk

Equipe Make The RPG

Oh yeah, eventualmente teremos sim. S6 ndo pode-
mos garantir por que ora ndo prevemos o futuro, ora
nao falamos demais. O agradecimento deve ir todo
pra Jully, por ter essa sensibilidade de tratar de um
assunto tao importante. Agora é so6 ir no embalo e
nao deixar que material desse falte na revista. Se a
aceitacao e demanda forem boas, pode ter certeza
que vamos sempre buscar mais. Ah, e valeu por con-
ceder essa entrevista e pela forca nessa 102 edicao,
nds que temos que agradecer!

HirotoSonogans em Condado Braveheart

Legal essa reavista,vi que apareceu bastante conteudo
util,inclusive o resultado do evento de natal,mas acho que
tem muitas poucas folhas ndo sei ao certo...mas enfim bela
revista,parabéns pelo trabalho que realmente ta ficando
bem legal,eu vou passar a acompanhar ela...

Equipe Make The RPG

Obrigado por nos acompanhar, Hiroto! Yeeeah, ficamos felizes em
saber que a Make The RPG tera mais um leitor!!!

CAd A FTIRN,
it g s i

Sério? Poucas paginas?! Aguarde um pouco...

JullyAnne:

Aé, cambada, estamos fazendo poucas

paginas, quero ver todo mundo trabalhando
em dobro, sendo vai ter punicao!

...Esperamos que a partir de agora as coisas melhorem mais.

Agradecemos desde ja o apoio e aguardamos vocé na proxima edicao!
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Ronaldo Bento em Condado Braveheart

Ola Condado!

Que presente de natal que vocés do Condado nos pro-
porcionaram... Uma revista bem versatil: 6timo trabalho
do Caio com “O monomito e a jornada de Link” (deveria
estar na 12 Edicdo), a importancia da sonoplastia, lidan-
do com a evolugao dos personagens etc.

Muito legal continuarem com os tutoriais de artes gra-
ficas utilizando o Gimp (valeu Avatar!). Como sempre o
Yoshi é uma biblioteca de RPGs, ndo conhecia o “Terra-
nigma” e continue com o Triple Full (muito importante a
meu ver). Excelente entrevista do Ludovic... Gostei muito
de conhecé-lo, um colega (Professor).

Parabéns redacgao por produzir esta excelente revista.

Equipe Make The RPG

Viramos Papai Noel e os duendes para fazer a edigdo #9, mas
ficamos felizes por ter acertado em cheio. Ah, o Caio ficou
de mistério esse tempo todo, mas resolveu usar toda a forca
do lado negro que ha nele esses tempos. Sério, o Caylo Ren
(ba dum tss!) estd um redator monstro! (que continue assim
hahahahaha)

Muito obrigado pela forca (do lado negro ou ndo) novamen-
te aqui, Ronaldo Bento! E sempre bom ver e rever nossos
leitores a cada edicdo. Até a préximal!

Yoshi em Condado Braveheart

Quem diria que a revista ganharia folego novamente apds
tanta oscilacao, no caso, entre a 22 e a 52 edigao, onde
tivemos sérios problemas na equipe, que foram se resol-
vendo a partir da 62 e agora temos uma 6tima equipe.

Equipe Make The RPG

Pode apostar, Chefe! Mas seria bom também nao
ter tanto suspense para as seg¢oes “Va de retro” e
“Triple-Full”, é complicado ter que esperar até o ul-
timo instante para ler...

(Nota: Apds esse comentdrio houve um desfal-
que no time, mas é tempordrio... caso a pessoa
consiga se recompor depois do combo aplicado
pelo Yoshi)
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Parabéns por mais uma edicao muito bacana da revista.
E muita coisa legal.

August_Shade em Condado Braveheart @

A matéria sobre sobre a importancia da sonoplastia nos
games, as dicas do Gimp e do PSX Multi Conversor.

Novamente obrigado pela divulgagdo da minha loja
GameON na revista!l

Ver falando sobre Terranigma também da um orgulho da
gota de que ainda existem gamers com salvagao. eheh

Uma turminha de hoje que s6 olha pro grafico e ndo com-
preende a intengao de um roteiro bacana, uma historia
cativante, uma trilha sonora que tras vocé literalmente
as lagrimas. Putz...

Parabéns pessoal.

Seeya!

Equipe Make The RPG

E uma honra para nés divulgar sua loja, caro August_Shade!

Sobre 0 que mencionou a respeito do passar do tempo e novas ten-
déncias, € por causa dessa nova geragao que nao temos mais jogos
cativantes, o mercado tende a entregar contetdos voltados ao que o
pessoal estda comprando, mesmo que nao seja algo la muito original
ou marcante...

Podemos garantir que os verdadeiros valores dos games se encon-
tram nos do passado, atualmente o foco esta voltado para visual e
multiplayer online, infelizmente...

Esperamos que, pessoas como vocé, acompanhem nossos esforcos
para trazer de volta o bom sentimento que s6 os verdadeiros joga-
dores de RPGs classicos sentiam ao jogar, compartilhem suas expe-
riéncias e nos ajudem a criar um ambiente amigavel, onde todos
possam interagir com gente com esse interesse em comum!

2 chet 7u@~mn lembra o fw/o;'.c;ue:

Nessa seg¢do, nossa prioridade é responder oS
e-mails enviados diretamente para a redagdo.

Contudo, mensagens enviadas no Facebook, no Con-
dado e em nossas comunidades parceiras serdo consi-
deradas também! (Vocés ndo tem desculpa!)

Ndo deixe de nos enviar a sua cartinha, sendo...
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CONFIRA NO SITE

Especial Condado:Reforma na casa

Na virada desse ano a Condado esteve trabalhando em varias
mudancgas para melhor oferecer suporte. Veja agora o que ha de novo!
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Loja: Promaocio Quinzenal

Mudancgas no Portal

Agora saber das principais no-
vidades do férum ficou muito
facil e rapido. No menu lateral
vocé podera conferir promo-
¢oes da loja, nossas redes so-
ciais, topicos interessantes,
uma pagina contendo informa-
¢des sobre nossa staff e uma
area inteira para as telas de jo-
gos (Top Screens).

Ah, nao vamos esquecendo
das parcerias que se encon-
tram no final do férum com um
botdo ligado a um tépico para
€aso Vocé se interesse por nos-
sa comunidade e queira divul-
gar seu site/ blog/ férum/ canal
aqui, como Nosso parceiro.
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Novas Academias

Para vocé que gosta de fazer
treinos rapidos podera parti-
cipar de tarefas que ao serem
cumpridas dao Bravecoins,
claro, ainda recebendo aquele
feedback dos mestres e da co-
munidade.

Nelas vocé podera agora mu-
dar sua classe. Cada academia
cuida de uma certa classe e
cada uma delas oferecem bo-
nus diferentes dependendo da
tarefa que vocé fizer.

Vale a pena dar uma conferi-
da nesta novidade! Participe e
deixe sua opinido para aprimo-
rarmos ainda mais!

Mudancas na Loja,
Banco & Economia

Uma das grandes novidades
que gostariamos de trazer eram
mudancas na loja e melhorias
em nossas classes.

Em sua estrutura foram mo-
dificadas as colunas, dividindo-
-as em duas e organizando-as.

Nos produtos foram adiciona-
dos novos recursos que acha-
mos “mais Uteis” na loja, que
podem se encaixar em diversos
jogos e engines. Além de novos
itens para uso interno, como
mudancga de classe e um guia
sobre nossa comunidade e en-
gines que estao em alta.

Ah sim, ndao poderia deixar
de contar que agora basta vocé
comprar O recurso e usar em
seu inventario que ja baixa au-
tomaticamente!

Em nossa economia tivemos
uma grande valorizagao, dei-
xando os bravecoins com uma
melhor utilidade. Nao se assus-
tem se vocé checar sua conta
no banco e tiver bem menos do
que antes. Nossa moeda foi di-
vidida por 10 para que itens na
loja sejam mais baratos.

Essa novidade fez com que
tdpicos e mensagens deem me-
nos bravecoins e que haja um
jeito de trabalhar no férum para
consegui-las mais facilmente.
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Canal Braveheart

Para ficar ligado no mundo da
tecnologia, dos jogos e da cria-
¢ao de jogos nao deixe de visi-
tar o canal Condado TV. La vocé
encontrara muita diversao e
conteldo, e ficard em dia com
as novidades dessas areas.

Aqui no YouTube iremos fazer
gameplays, analises e criticas a
jogos indies no geral também,
além de fazer tutoriais para os
que anseiam aprender sobre a
area de criacao de jogos.

Toda semana tera Plantao
com um super resumo das no-
ticias das principais comunida-
des e além das analises de pro-
jetos para concursos, teremos
crossovers com outros canais
(como o do Ludovic) e trans-
missdes de gameplay ao vivo!
Esta esperando o que? Corre la
para ter tudo isso e mais!

Outras Mudancas

Tivemos também algumas mu-
dancas que apesar de peque-
nas sao muito uteis.

+ Agora os boards possuem
uma descricdo, informando
melhor o leitor sobre cada area.

« Nosso chat foi atualizado.
Esta mais otimizado e agora
possui animacgdes, 6timo para
nos divertimos ainda mais;

« Novos BB Codes (ColorBox,
melhora no Table...);

+ Algumas areas mudaram
de nome e novas foram cria-
das (Construct 2, Unity, Game
Maker...);

+ A galeria foi retirada (Porém
vocé ainda podera ter a sua
prépria na Academia Grafica,
além de conferir diversas ga-
lerias, com desenhos e traba-
lhos artisticos, de varios outros
membros);

Mudancas no Perfil

Nos topicos alguns icones fo-
ram retirados e outros melho-
rados. Agora € possivel ver o
inventario do membro com
apenas um clique!

Também foi adicionada uma
notificacdo de Mensagem Parti-
cular no menu do membro que
fica no topo do forum. Agora é
bem mais visivel!

E muito mais...

E claro que isso nao é tudo, nao
€ mesmo? Ainda estao por vir
muitas mudancgas que estamos
planejando para os proximos
meses, logo vocé sabera.

Para finalizar gostariamos de
pedir o feedback de vocé, leitor,
sobre estas mudancas. O que
achou delas? Acha que pode-
mos melhorar mais algo? ()
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E com muito prazer que nds, da reda-
¢ao, trazemos o resultado da promocao
Eu Acompanho a Make the RPG!

Para aqueles que ficaram de fora, e olha que
eu avisei para vocés ndo bobearem’, o propé-
sito era simples: aplicar a histéria de um jogo
no ciclo de Joseph Campbell.

Deixamos bem claro qual seria o prémio da promoc¢ao: a exposi-
¢ao do ciclo do vencedor + uma licenca original do RPG Maker
MV. Contudo, como nés amamos muito nossos leitores, convoca-
mos uma reunido secreta com o pessoal do império no santuario?,
e ficou decidido que o segundo colocado também iria receber um
presentinho! E advinha s6 qual é o presentinho? Bem, anote seu
chute e vamos comparar com o resultado, depois.

Os dois membros que tiveram astlcia suficiente para subirem
ao podio foram: Agnos e Moge Maker (note que os nomes estao
dispostos em ordem alfabética, ndo é spoiler das colocagoes). Ag-
nos fez seu ciclo em torno da historia de Final Fantasy XIl e Moge
Maker fez 0 seu embasado em Half Life. Ficamos muito felizes com
o esforco exercido por ambos, pois os dois trabalhos ficaram 6ti-
mos, € o critério de desempate foi a regra do game citado em outra ’
edicdo da Make the RPG*, que informa que se o participante optar

por um jogo ja presente em uma edigao da MTRPG, este receberia .
4 pontos extras em sua nota final.

Portanto, as notas, arredondadas, do primeiro lugar e segundo lugar sao, respectivamente, 15 e 11.
E importante notar que a regra foi criada justamente para definir os provaveis vencedores, pois esta
intrinsecamente relacionada com a proposta da promocao.

Sem mais delongas, parabéns, Agnos e Moge Maker, por conquistarem, respectivamente, o primei-
ro e o segundo lugar na promocao Eu Acompanho a Make the RPG! Como prometido, o membro Ag-
nos tera seu ciclo disposto na revista, e recebera uma licenga original do RPG Maker MV, enquanto o
membro Moge Maker recebera uma copia original do game Undertale na Steam®!!

4 LSlugar ’ 2:lugar,
® %@g 0 o MogeiMaker: i
B [ dicencatoriginalldolRRGINake g MVAL -

...Ahm... O anuincio ja acabou. Acho que ta na hora de viajarmos diretamente para a cidade de
Dalmascal!

RrémioiE€opialoriginalldeygamelWUndertale

': Make The RPG, edicdo n°9, pdg. 23, dltimo pardgrafo.

2 Referéncias a Cavaleiros do Zodiaco e Star Wars, Jabu e Darth Vader.

% A férmula e mais detalhes podem ser encontrados na edicéo n°9 da Make The RPG, pdg. 24.

* E ai, bateu com o seu chute? Se sim, mande um email para a revista, e vocé também receberd em sua casa uma copia
original do RPG Maker MV... Ok, € brincadeira, mas vé se ndo perde o préximo concurso, hein!




FRALEANTAS Tkl 5

A JORNADA DElA

1. Cotidiano: Mostra Vaan, O protagonista em
um de seus varios servicos empregados por Mi-
gelo, que tem Vaan e Penelo (Amiga de infancia
de Vaan) sobre seu cuidado, o trabalho, neste
caso, € um simples exterminio de ratos.

2. Sinal: Vaan tenta aplicar uma de Robin
Wood, entrando no palacio real na tentativa de
roubar algum tesouro e devolver as pessoas de
Dalmasca.

3. Assisténcia: Vaan encontra Balthier, Um
Sky Pirate, Quando chega na sala do tesouro.
Acontece que o Sonho de Vaan sempre foi de
se tornar um Sky Pirate, e, ao decorrer da his-
toria, podemos dizer que Balthier se torna seu
mentor. Mas no momento Balthier esta apenas
interessado no tesouro que Vaan roubou.

4. Divisao: Aqui acontecem os varios eventos
que trazem os herois do jogo a um Unico grupo.
Vaan é preso junto com Balthier e Fran (Parcei-
ra de Balthier). E sdo jogados nas masmorras
de Nalbina, Onde encontram Basch, um trai-
dor que “Supostamente” matou o rei de Dal-
masca, Apos Vaan e os outros escaparem das
masmorras, Acontecem varios eventos, como
o sequestro de Penelo e a revelagao de que a
lider da resisténcia (Amalia) era, na verdade, a
princesa de Dalmasca. Ashe, que todos acredi-
tavam estar morta. E nisso comeca a batalha
contra o império que queria dominar tudo, Ar-
chadia.

5. Testes: Entdo o protagonista e companhia
partem para encontrar coisas que possa lhe
auxiliar nessa batalha, Iniciando pela procu-
ra do artefato que pode provar a linhagem de
Ashe, O Dawn Shard.

6. Aproximacao: A batalha entre os impérios

ANTPOR: AGNOS

A

tem como campo de guerra Rabanastre, Cida-
de Natal de Vaan e Capital de Dalmasca. O Gru-
po decide adentrar na super fortaleza Baha-
mut, com a inten¢ao de parar a guerra.

7. Provacao: Ja dentro da fortaleza, confron-
tam o imperador, Vayne, que ndo possui inten-
¢ao de parar a guerra, mesmo a pedido de seu
irmao, Larsa.

Apo6s uma grande luta, Vayne Parece estar mor-
talmente ferido, mas comeca a juntar partes
do proprio Bahamut em seu corpo Para se Tor-
nar uma espécie de dragao mecanico gigante,
Mas ele é confrontado pela equipe, que o der-
rota.

8. Recompensa: A equipe finalmente consegue
acabar com a guerra e trazer um tempo de paz.

9. Retorno: Apds a guerra, todos eles (ou qua-
se) voltam a sua prépria vida, sem um reco-
nhecimento de seu heroismo.

10. Nova Vida: Ashe se Torna Rainha de Dal-
masca, Basch, a pedido de seu falecido irmao,
se torna um guarda do agora imperador de
Archadia, Larsa. Vaan Segue sua vida junto de
Penelo cuidando de Strahl (uma espécie de
aeronave) pertencente a Balthier, que desa-
pareceu junto com Fran durante o incidente
de Bahamut, Vaan conseguiu juntar dinheiro
suficiente para comprar uma aeronave
também.

11. Resolucao: Seus dias comuns continuam
até um dia em que strahl some e deixa apenas
uma carta para traz, e essa carta € escrita por
ninguém menos que Balthier convidando os
dois para uma nova aventura. Vaan e Penelo
partem para o ponto de encontro descrito na
carta e para essa nova aventura.




Acesse:
http://www.tabernarpg.com/
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Compre seus jogos e consoles com quem leva sua jogatina a sério!

QO 08130316239
www  http:/www.lojagameon.com.br/



Entrevista: Yanfly, o scripter!

Entrevistamos um dos maiores exponentes entre os makers na era recen-
te, que com seus scripts alcancou milhares de usuarios e revolucwnou o
uso do RPG Maker. Yanfly, o espaco é seu!

RPG Maker do mundo. O Yanfly € muito conhecido por seus siste-
mas que vao de efeitos diversos no mapa e imagens, sistemas de
melhoria de atributos, menus e mensagens, principalmente pelos seus
muitos utilitarios para sistemas de batalha.
Atualmente seu canal no YouTube, Yanfly Engine, € o melhor lugar para
encontra-lo e comentar em seus videos de sistemas para obter suporte.
Créditos pela traducao e adaptacao: FlyingDream «

@sta € a entrevista com um dos maiores scripters de sistemas para

e AR u

72 Para conferir o trabalho do Yanfly, nao deixe de acessar!

z PATREON: http://www.patreon.com/Yanfly?ty=h
BLOG E SITE OFICIAL: http://vanfly.moe/

jueg CANAL NO YOUTUBE: youtube.com/channel/UCxqti@F9VuiSWyqgznaua_zA e
. -
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2_Fale um pouco sobre vocé, apresente-se nao so6 a'*"'
como Maker, mas como pessoa no dia-a-dia, o que ] i
faz da vida, sua rotina. L

Wi A

Eu sou um grande nerd. Minha rotina diaria geralmente consis-
te em trabalhar como debugger para uma empresa de tecnolo-
gia financeira. Mas quando estou fora do trabalho eu entro em
modo RPG Maker, que é como muito de vocés me conhecem,
e trabalho em plug-ins como também jogo RPG’s feitos pelos
membros da comunidade do RPG Maker. Fora disso, eu gosto
de ver videos educacionais, jogar quebra-cabegas, e passar o
tempo com amigos proximos.


http://www.patreon.com/Yanfly?ty=h 
http://yanfly.moe/ 
http://youtube.com/channel/UCxqti0F9VuiSWyqznaua_zA

“Nunca se esqueca da razao pelo qual vocé comecou a fazer
jogos: fazer pessoas sorrirem, fazer da sua imaginag¢ao uma
realidade, ou fazé-lo provar algo a si mesmo...”

3_Qual o seu género de games favorito? Cite alguns dos
melhores games profissionais na sua opinidao?

Meu género favorito seria RPG taticos. Ha jogos que me per-
mitem controlar varias unidades ao mesmo tempo, utilizar
estratégias de guerra, e cumprir os objetivos das missodes.
Meu jogo favorito deste género é Final Fantasy Tactics.

Y

4_Vocé costuma jogar games de RPG Maker?
Cite alguns que ja jogou e o que achou de cada um.

Eu jogo quando eu posso ja que meu tempo é bem limita-
do. Dos recentes que ja joguei, lembro especialmente do
: Pale Echos por causa de seu uso Unico das mecanicas do
g o e . RPG Maker para criar sistemas de batalhas estratégicos. Ou-
e "~ . troqueé bem interessante para mim é o Therese Saves the

e e e World da Archeia por causa da forma como retrata os herois
do RPG Maker de uma forma que nao seria normalmente es-
perado por nés.
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5_Qual a sua versao do RPG Maker favorita? |
O que acha do novo RPG Maker MV? S

Minha versdo favorita do RPG Maker teria de ser o
MV. Pessoalmente, eu acho que o RPG Maker MV é
o melhor apesar dos problemas que nos tivemos
no inicio. A flexibilidade que o MV tem faz com que
vale a pena usa-lo para todas as ferramentas de
desenvolvedor e plataformas que vocé quiser usar
seus jogos neles.




6_Quando vocé conheceu o RPG Maker e quando
comegou a programar scripts?

[ iﬁ
Eu jogo RPG Maker desde o RPG Maker 95. Eu trabalhei
com scripts no RPG Maker XP, quando scripting tornou-
-se disponivel pela primeira vez, embora eu nunca tenha

langado nenhum dos meus scripts do XP. Eu comecei a
langar meus scripts publicamente a partir do VX.

7_Vocé pretende lancar algum projeto de jogo para 20167
(pergunta de um fa)

Eu tenho sim projetos em mente, mas eu nao tenho
certeza se vou ser capaz de termina-los. Afinal, jogos
demoram muito tempo para serem feitos.

8_Vocé dedica muito tempo ao RPG Maker?
Quanto tempo em média vocé gasta por semana?

Eu provavelmente gasto muito tempo com ele.
Haha. Se tivesse que contar, provavelmente seria
umas 20+ horas por semana.

9_0 que sua familia, namorado(a) e amigos acham do RPG Maker?
Ja houve alguma reclamagao por causa do RPG Maker?

L
!

S e - Issoteve uma grande diferenga ao longo dos anos. Quan-
: - do eu era mais jovem, minha familia achava que erauma
perda de tempo, enquanto que meus amigos achavam
incrivelmente legal quando eu fazia jogos. Hoje em dia,
minha familia acha incrivel que eu estou fazendo jogos
enquanto que meus amigos acham isso normal e desin-
teressante. Porém, nunca houve reclamacgoes.




10_Quantos projetos vocé ja criou? Cite o Nome e fale um pouco sobre
cada um (Se houver algum que foi cancelado, explique o motivo)

Por mim mesmo, 2. Com outros times (com um nome
diferente de Yanfly), eu trabalhei em uns 5. Os poucos
que eu mesmo fiz sdo pequenos demos de jogos que
foram feitos principalmente para explicar como que al-
guns scripts trabalhavam, mas funcionavam como jogos
jogdveis para aqueles que apenas queriam ter algo para
jogar. Os nomes sao Subclassia e RPG Maker VX Tales.

o l
. 11_0 que vocé tem a dizer sobre a situagao atual do RPG Maker
e suas comunidades no mundo? ey

o

O RPG Maker esta em um estado bastante sensivel. Com jo-
gos lentamente se tornando mais populares em culturas pelo
mundo, quaisquer jogos com RPG Maker tém que ser feitos
com cuidados e consideragdes adequadas, especialmente

o R s ja que agora ele suporta varias plataformas: computadores,
:' A : mobiles, e web. As comunidades criadas pelo RPG Maker
T :.:. ; também tém que ser consideradas por causa da nova ten-

L o -

. déncia em video games se tornando uma parte de nossas vi-
b : das diarias. Com ele se tornando popular, é de se esperar que

. . pessoas que sd0 novas para o género RPG entrem em nossas
. - comunidades, e é nossa missao recebé-las de bracos abertos.

12_Por fim, deixe algum comentario, conselho ou mensagem de apoio
para os makers que irdo ler esta entrevista e os muitos novos makers que
entrardo nesse n0sso universo.

L]
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Nunca se esqueca da razao pelo qual vocé comecgou a
fazer jogos: fazer pessoas sorrirem, fazer da sua imagi-
nacao uma realidade, ou fazé-lo provar algo a si mesmo.
Fazer RPG’s é muito mais dificil do que fazer jogos de ou-
tros géneros, entao é facil desanimar. Sempre lembre da
razao pelo qual vocé comegou a fazer o jogo em primeiro
lugar e vocé chegara a esta conclusao um dia.




arte de fazer um jogo, mes-

mo no RPG Maker, é com-

plexa. Como ja falei em
artigos anteriores, requer traba-
lho e planejamento fenomenais.
Sao muitas areas diferentes que
um jogo cobre (roteiro, narrativa,
graficos, trilha sonora, gameplay,
whatever). Se for em equipe entéo
a complexidade de administragao
de um projeto pode multiplicar por
muitas vezes.

Sempre existira um problema
entre o balanco de tempo vs. pes-
soal e/ou esforco requerido, e isso
explica o porqué de tantos projetos
bons nunca chegarem a ser jogos.
Sejamos sinceros, € impossivel um
jogo ser bom em tudo e ainda as-
sim ficar pronto em tempo habil.

Por isso mesmo, consideran-
do esse problema, aqui quero vos
aconselhar algo, uma estratégia
para poder aumentar suas chan-
ces de sucesso: tentem fazer um
jogo sem se preocupar muito com
ser o melhor em tudo, e também
com a menor equipe possivel; essa
pode ser a chave do sucesso da sua
ideia.

Seu jogo nao precisa ser bom
em tudo. Esqueca a critica: Vocé/
sua equipe nao precisam se esfor-
¢ar para que seu jogo seja o melhor
em todas as categorias. Basta fo-
car no que vocé/sua equipe sejam
bons e dar o melhor nisso, procu-
rando se aprimorarem. O jogo as-
sim sera muito mais “sincero” com

0 que Vocé e/ou sua equipe tem a
oferecer, digamos, e tera chances
menores de virar um batidao gené-
rico de recursos heterogéneos que
inevitavelmente tera que ser colo-
cado para suprir a necessidade de
ter um jogo todo bombado, ou ao
menos pouparao o tempo em pro-
curar alguém especializado para
fazer determinada coisa.

Equipes menores: Sim, isso
pode ser uma vantagem e trazer
alguma agilidade no desenvolvi-
mento. Alguém pode argumentar
gue equipes maiores podem pro-
duzir mais rapido, mas isso € ape-
nas meia verdade, pois equipes
maiores precisam de muito mais
planejamento, motivacao e coor-
denacdo. A “maquina” das grandes

R Rafael Sol (a.k.a. Rafael_Sol_Maker) é
Designer-chefe da Make the RPG! e Staff

da comunidade Condado Braveheart

COLUNAS

Ninguém pode fazer tudo!

Fato é que, as vezes, precisamos sacrificar alguns
aspectos do projeto, se quisermos ter um jogo pronto

equipes podem nado funcionarbem
por um simples problema de ritmo
diferente e a interdependéncia en-
tre diferentes partes do projeto po-
dem acabar se tornando motivo de
atrasos e ineficiéncia. O que dira os
velhos problemas das pessoas on-
line que somem do nada...

Nao tentem bancar o Jack of
All Trades - e consequentemente
Master of None. Ninguém (ou mes-
mo todo mundo de uma equipe)
pode fazer tudo bem, e, mesmo
que possa, isso sempre sera dema-
siado cansativo ou demorado para
ser viavel ou aceitavel. Creio que
devam considerar isso na hora de
fazer um jogo, além de claro, sem-
pre ter os pés no chao e ser realista
com a capacidade de cada um.



0 Cdlice Sagrado: A Guerra dos Mortos

A secdo Destaque agora dedica-se exclusivamente em trazer os projetos
mais promissores do momento. Comeg¢amos com algo inesperado, que
envolve o retorno do Hector MG. Barbossa! Confira mais detalhes!

te € outra coisa, mas com o mesmo nome. Ao invés de apresentar os

softwares Braveheart, que ainda podem ser encontrados em nosso

portal e férum, decidimos dedicar um espaco para que o projeto mais pro-
missor que possamos encontrar possa ganhar uma merecida divulgagao.

Dessa vez apresentamos esse incrivel projeto: O Calice Sagrado - A Guer-

ra dos Mortos, isso mesmo! Ao que tudo indica, nosso capitao Hector MG.

Barbossa esta voltando a sua velha forma! @

ggora, caros amigos, essa se¢ao esta para ser reformulada. Basicamen-

||,|"|-|[?"'|I['H'|'\".|l:|4|_i'f- ey

O CALICE SAGRADON

CONTINUAR
HISTORIA

= : . -
CHOALICE SAGRALL R

PALAVRAS DO DESENVOLVEDOR:

“O game é a continuagdo direta da primeira parte disponibilizada em meados de 2005 e pouca coisa
pode ser adiantada até entdo, a nGo ser que até o momento, ele seguird do ponto de partida onde
a demo da primeira parte foi finalizada, dentro da “Gruta de Orga’. A intengdo da continuagdo é
manter a originalidade que obteve desde que o OCS foi criado, incluindo o enredo original que sera
inalterado nesta continuag¢do. Contudo o game desta vez trard diversas inovagoes, uma delas sera
a qualidade grdfica dos cendrios, tipica de jogos desenvolvidos no Nintendo 64. Todo o game esta
sendo desenvolvido usando o método de mapeamento “Paralax Mapping” praticamente 100% dos
mapas sdo criados dentro de um editor grdfico e depois transportado para o RPG Maker, e obviamen-
te tudo em 2D.”
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LUSATT'NA cAPA

assados quase 3 anos desde o lancamento

do ultimo RPG Maker, que teve uma recep-

cao fenomenal (vocé pode acompanhar na 12
edicao da nossa revista), € lancado agora mais uma
nova versao, cheia de grandes promessas, baseadas
nos principais pedidos pelos fas mundo a fora.

Mas sera que o programa entrega? O que temos de
igual e o que temos de diferente das versdes anterio-
res? E o mais importante: Como pode essa nova ver-
sao te ajudar a fazer o RPG que vocé tanto sonhou?
Vai valer a pena o upgrade? Leia agora nossa matéria
especial e descubra isso e muito mais!
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Langado para Windows
e pela primeira vez no OSX
(porém nao pra Linux), o
novo RPG Maker tem uma
ambicao grandiosa: nao
quer ficar mais estancado
no passado e agora preten-
de oferecer opc¢des de ex-
portar jogos também para
plataformas moveis e web.

Para esse feito, abando-
na o Ruby de vez e passa a
ter o Javascript como lin-
guagem padrao para cria-
cao de plug-ins. Além disso,
ainda promete um editor de
mapas sutilmente melhora-
do,um banco de dados com
muito mais capacidade, um

Maker como bem conhecemo

i

il B

sistema de plug-ins para
facilitar a modificacao dos
jogos, um gerador de carac-
teres melhorado, um novo
RTP com recursos em alta
resolucao, suporte a mouse
e touch ja embutido, dois
sistemas de batalha nati-
vos (Frente e Lateral) e por
ai vai. Parece extremamen-
te promissor, nao parece?
Mas essas informacdes sao
s6 senso comum, coisa que
vocé confere em qualquer
site...

Aqui vamos analisar exa-
tamente o que ele entrega
e como, fazendo uma boa
analise dos seus pontos

s. 0 que sera

W o
que temos de novo?

positivos, os discutiveis e
0s negativos; depois fare-
mos uma analise detalhada
do programa comparando
com o Ace, a comegar pela
interface do editor, passan-
do pelo banco de dados,
recursos contidos no RTP e
novidades na gameplay do
projeto padrao; depois fare-
mos uma breve analise do
sistema em Javascript para
no final emitirmos um vere-
dito de se realmente com-
pensa adquirir, acompa-
nhado da nossa avaliagao e
ficha técnica do programa.
Preparados?

::I I::




PONTOS POSITIVOS

O novo RPG Maker acerta em muitos pontos importantes com
algumas desvantagens menores, porém inescapaveis. Veja os
principais acertos do programa, que sdo até muitos, por sinal.

Engine aberta e
multi-plataforma

E notavel o esforco que fizeram
para, pela primeira vez na historia,
fazer um RPG Maker com a engine do
jogo totalmente aberta, que é algo
necessario para a exportacao multi-
plataforma. E totalmente diferente
das edicbes anteriores, em que sO
se havia compatibilidade com Win-
dows e diversos makers tinham de
usar diversos métodos para poder
rodar jogos em outras plataformas.
O editor, contudo, ndo € em codigo
aberto, afinal esse ndo é um software
open-source, e isso quer dizer que o
editor ainda esta preso as suas pro-
prias limitacdes, similares as do an-
terior e vai continuar servindo apenas
para fazer jogos como designado. Os
plug-ins irdo permitem alterar o com-
portamento de tudo in-game, ndo do
editor, entdo os mapas e os banco de
dados, principais caracteristicas do
programa, vao continuar tendo fun-
cionamento “fixo”.

Interface familiar

A interface, como veremos em
detalhes mais a frente, é totalmente
familiar. Isso é de certa forma muito
aconchegante para usuarios antigos,
que ndo terdo dificuldade nenhuma
em se acostumar ao novo programa.
Até as cores sdo similares. Faremos
um review detalhado de todas as
principais mudancas na interface da-
qui a pouco, na secao apropriada.

Aceleragao por
hardware, enfim

Outro salto gigantesco é o fato de
finalmente suportar aceleragédo por
hardware, o que significa que prova-
velmente fara bom uso das capaci-
dades graficas do seu computador.
Ao invés de confiar o desenho dos
graficos a uma API de sistema antiga
e lenta, podemos esperar jogos com
resolucdes maiores e efeitos mais
complexos, tudo isso sem apresentar
queda de frames. Contudo quando
rodarmos em smartphones ou outros
dispositivos méveis, ndo da para ter a
mesma certeza, pois o poder de pro-
cessamento desses gadgets varia e
otimizagdo pode ser necessaria.

Novo “RTP” de
alta qualidade

Um dos pontos mais chamativos
é com certeza os graficos, que agora
apresentam muito mais definicao.
Eles sdo baseados no Ace, mas pos-
suem na média 1.5x o tamanho des-
ses, 0 que torna capaz de colocar
muitos mais detalhes em persona-
gens, cenarios e faces. Isso obviamen-
te torna os recursos das versdes ante-
riores incompativeis, precisando de
conversao e em muitos casos, recons-
trucdo. Isso é entendivel visto que da
passagem da era anterior, do RPG
Maker 2003 para o XP, a mesma coisa
ocorreu. As vantagens disso ao passar
do tempo, claro, serdo evidentes.
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Gerador de personagens
aprimorado

Ndo tem nem comparagao. Além
de serem em alta definicdo, o nivel
dos recursos ¢ muito melhor (sdo
espetaculares), ele ainda gera os
battlers para batalha lateral. As faces
estéo levemente de lado, o que deixa
elas muito mais naturais.

Ah, sim! Dessa vez pode apertar o
botdo aleatério sem medo de surgir
um monstro de |&. D4 para fazer tam-
bém expressdes nas faces, apesar de
gue vocé tem que exportar/importar
uma por uma para poder fazer um
conjunto completo. De quebra vocé
ainda pode salvar/carregar um arqui-
vo com as configuragdes, para caso
precise fazer uma alteracdo, ndo ter
que recriar tudo do zero. Esse sim é
o melhor Gerador de Personagens ja
visto na historial

Sistema de plug-ins

E outro grande destaque, que traz
muito mais simplicidade para o usua-
rio padrao. Isso abole o sistema de
scripts de uma vez, sendo agora esse
termo apenas para quem atualmente
edita os plug-ins. Pode parecer con-
fuso, mas é o seguinte: o sistema de
scripting ndo é mais o Ruby e sim o
Javascript. Ndo ha mais editor nem
scripts no programa, apenas a inter-
face para configurar os plug-ins, que
Sa0 0s scripts prontos, escritos nessa
linguagem. Entenderam? Uma vez
que vocé colocar os plug-ins na res-
pectiva pasta do seu projeto, eles es-
tardo disponiveis para serem utiliza-
dos. Ao invés de ter que vasculhar em
codigos, copiando aqui e ali, tendo
que se preocupar com a ordem deles
e configurando os parametros corren-
do o risco de mexer em algo que néo
deve, vocé apenas tera a opgao para
configurar os parametros disponiveis
dentro da interface propria, o que é
muito mais seguro e comodo.

Buscador de Eventos

Uma ferramenta nova e bem prati-
ca com certeza é essa. Vocé pode bus-
car por switch, variavel ou, claro, pelo
nome do Evento. Os resultados apa-
recem na lista abaixo onde vocé pode
pular diretamente para eles, poupan-
do muito o tempo de edigdo. Outro
recurso simples, porém sensacional e
muito bem pensado que com certeza
vai facilitar bastante a vida dos ma-
kers, ainda mais em jogos maiores e
mais complexos.

Desenvolvimento ativo

Se tem uma coisa que temos que
dar os parabéns indiscriminadamen-
te é o fato de que os desenvolvedo-
res estdo ouvindo e aperfeicoando o
programa continuamente. Varias das
questdes que o programa teve na sua
versdo inicial foram resolvidas com
uma velocidade impressionante.

Vale notar que a comunidade ofi-
cial do RPG Maker (rpgmakerweb.
com, em inglés), onde os desenvol-
vedores se comunicam diretamente
com a base de fas e usuérios, esta
ajudando bastante os makers na
transicao, e inclusive resolvendo al-
gumas das questdes pontuais do
programa que nao chegam a ser
exatamente problemas, como Banco
de Dados vazio, falta de templates e
Iconset padrao de baixa qualidade,
entre outros. Varios recursos e alguns
plug-ins interessantes para quem esta
comegando podem ser encontrados
[a para baixar, de graca.

Outra coisa legal € que makers im-
portantes tiveram acesso antecipado
ao beta do programa, o que signifi-
ca que esse RPG Maker ja largou na
frente dos outros nesse aspecto, pois
de cara ja tivemos 2 DLCs exclusivos
(que puderam ser adquiridos de gra-
Ga na pré-venda) e algumas dezenas
de plug-ins gratuitos de makers famo-
sos, como o Yanfly, por exemplo, ja
foram disponibilizados.




NEM LA, NEM CA

Algumas omissoes ou alteracoes sao entendiveis, mas causam
desconforto. Apesar das modificacées, quase todas para melhor,
ainda ha algumas coisas que merecem ser melhor trabalhadas.
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Falta de
grandes novidades

Ta, o RPG Maker novo tem de fato
muitas novidades, s6 que a maioria
delas nado é necessariamente na for-
ma de ferramentas ou recursos aces-
siveis para que o usuario va la e faca
algo de novo, na maior parte o pro-
grama vai apenas continuar sendo
bem préoximo do que vimos nas ver-
soes anteriores. N&do ha nada de téo
grande ou revolucionario em si, ele
acaba parecendo ser mais do mesmo.

Ademais pelo fato de usar a cara
do anterior e copiar ele em todos os
aspectos, 0 que ndo é necessaria-
mente ruim, ele acaba parecendo nao
ter nada de novo e interessante a ser
explorado - o que nao é verdade, visto
que sob o capd ele é algo totalmente
diferente.

Justamente pelo fato da experién-
cia geral ser a mesma, isso acaba sen-
do uma faca de dois gumes.
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sse ai € o Banco de Dados, um deserto desolado por padrao...

Encriptagdo é
coisa do passado

Muitos vao chiar com isso, mas
provavelmente é uma coisa boa que
vai deixar os jogos mais seguros. Mas
como assim? Isso ndo é contradito-
rio? Nao, a equacdo é muito simples:
Agora cada um arrume um jeito de fa-
zer o package do seu jogo com o que
tiver em maos. (A Ajuda do programa
disponibiliza uma sugestao de pro-
grama para fazer o processo, em todo
0 caso.) Como os packages devem
ser feitos de forma diferente por cada
um, diminui a chance de um desen-
criptador Unico possa deixar todos 0s
jogos vulneraveis de uma vez, como
antigamente.

Claro, ha uma perda em comodi-
dade, e nada vai garantir que quem
queira realmente “roubar” seus recur-
sos nédo o faga. Mas ao menos é um
bom incentivo para as pessoas traba-
lharem com a mentalidade aberta...

Adeus Editor de Scripts

Apesar do sistema de plug-ins ser
muito melhor para grande parte dos
usuarios do programa, ela veio em
troca da retirada do editor de scripts.
Ndo que ele fosse tdo bom, sempre
foi extremamente basico, mas ainda
assim era a melhor forma de se fazer
pequenos ajustes e testes no geral.
Agora scripters do mundo todo terao
que recorrer a outras ferramentas. En-
quanto nao chegar uma versao nova
do Onix Editor RGSS (que deve passar
por uma reformulagdo em breve), re-
comendamos usar o Notepad++, que
é gratuito e muito pratico.

Banco de Dados sem sal

Apesar de cada projeto de jogo
novo vir com 400MB e o Banco de Da-
dos suportar até 2000 itens (habilida-
des, itens, armas, armaduras, inimi-
gos e grupos inimigos), o padrao que
vem no programa € extremamente
pobre em recursos e ideias. Ndo é por
falta de RTP ou capacidade - podiam
ter copiado do Ace - é apenas por
preguica ou sabe-se la. A vantagem é
que muita gente prefere ter um ban-
co de dados mais limpo para poder
comecar o seu, mais isso também é
desvantagem para quem usa o pa-
dréo para se inspirar. A solugao? Ja é
possivel encontrar um Banco de Da-
dos mais completo, junto com muitos
templates Uteis no site oficial do RPG
Maker. E possivel que em atualizacdes
posteriores ele venha incluido.
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Jogo em HD? Sim!
Editor? Nao...

Outra critica bem basica ¢ o fato
de que um programa supostamente
feito para trabalhar com altas resolu-
coes e touch (eu sei, € o0 jogo, ndo o
editor), nédo ter suporte para alta re-
solucdo e touch na sua interface. Isso
quer dizer que se voceé tiver um moni-
tor FullHD para cima, teréa dificuldade
em acertar os itens menores como 0s
menus, por exemplo, ja que ele ndo
suporta a escala de DPI configurada
no sistema (que faz com que os itens
fiquem maiores sem sacrificar a reso-
lugdo da tela). Alguns itens graficos,
em alguns lugares, também sao esca-
lados para ficarem menores e cabe-
rem “na telinha”, ndo sdo mostrados
em tamanho real. Concluimos que a
abordagem mais conservadora da
interface é uma coisa que ainda tem
que ser trabalhada, ja que as vanta-
gens de ter uma interface familiar de-
vem ser unidas as vantagens de se ter
uma tela maior.

Sem suporte a MIDI,
MP3 e WAV

Algumas coisas tem que permane-
cer no passado, uma delas é o supor-
te aos MIDI. Aquilo ndo eram musicas
propriamente ditas e sim uma interfa-
ce que depende do sintetizador que
tem no sistema para poder gerar al-
gum som. Mesmo em computadores,
e com boas fontes de som instaladas,
ainda assim a qualidade é, no maxi-
mo, toleravel. Nos dispositivos mo-
veis o suporte sempre foi meio que
deficiente. Claro que é possivel exe-
cutar MIDIs via Javascript, mas ainda
assim nao é algo desejavel, podemos
superar essa etapa, apesar de perder-
mos um grande acervo - que precisa
ser propriamente convertido.

O ruim é apenas a falta de supor-
te a MP3s e WAVs, formatos longe de
estar ultrapassados. Para 0s jogos sO
podemos usar sons em M4A e OGG,
sendo que é preferivel ter os arquivos
de sons em AMBOS os formatos ao
mesmo tempo por questdes de com-
patibilidade com as varias platafor-
mas. Sera que o problema é sé com-
patibilidade mesmo, ou a Kadokawa
esqueceu de pagar os royalties?

RTP is no more

Espera ai, vocé ndo acabou de
falar do RTP, e muito bem por sinal?
Sim, mas é necessario frisar uma
coisa importante aqui. O sistema de
RTP tecnicamente nao existe mais.
Sao apenas recursos embutidos no
programa. Isso &, antigamente vocé
precisava apenas de um pacote de
recursos comuns para ajudar a rodar
a grande maioria dos jogos. Economi-
zava muito os tempos de download.
Hoje em dia todos os jogos terao que
incluir todos os recursos para poder
funcionar corretamente. Esse é o pre-
CO que se paga para sair da zona do
conforto de uma abordagem fechada
para um sistema aberto.

O ruim disso? Todo projeto novo
gue criamos, 0 programa vai copiar
todos os arquivos de recursos para
ele. Sim, um projeto zero bala tem
bem uns 400MB cada (e mais de 1000
arquivos e 25 pastas, so para vocé sa-
ber) e vocé tera que ficar excluindo o
que ndo deseja usar.

Some isso a auséncia de um Ge-
renciador de Recursos que vocé tem
ideia da encrenca. Sacrificios séo ne-
cessarios para se alcancar um bem
maior, ndo é mesmo?
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PONTOS NEGATIVOS

Nem tudo sao flores. Por ser uma versdao completamente diferente, fei-
ta do zero, no processo podem aparecer algumas falhas graves ou to-
madas de decisao no design do programa que sdo bem questionaveis.

0 Gerenciador de
Recursos jd era

Talvez um dos pontos que mais
faca falta no uso cotidiano de alguns.
Agora para poder importar e exportar
recursos do seu projeto, s6 jogando
0S arquivos na pasta usando o seu
explorador de arquivos. Mas por que
tem que ser assim?

A interface Unica do programa fa-
cilitava tudo, sendo até possivel defi-
nir transparéncia nas imagens impor-
tadas, e agora isso se foi. Realmente,
essa mancada é quase imperdoével.
Ao invés de ter um suporte melhor (a
pacotes de recursos compactados, e
aos novos plug-ins, por exemplo), o
programa deu para trés nesse aspec-
to. Uma pena!

Tradug¢do ruim

Ruim é s6 apelido. E inegével que
a tradugdo esta com qualidade abai-
xo do esperado. Muitos termos sdo
traducoes literais e totalmente des-
contextualizadas. Muitas sdo até co-
micas de tdo erradas que estdo! No
momento em que essa reportagem
estad sendo escrita, a situacédo da tra-
ducdo ainda estava sendo resolvida
junto da comunidade oficial. Mais um
ponto para eles que abriram para que
a comunidade ajudasse sugerindo na
tradugdo. Alguns makers colocaram
bastante esforco para que ela ficasse
com qualidade similara do Ace. Espe-
ramos ter boas noticias nesse aspec-
to em breve.

Exportar ndo é mole ndo

Tao simples que até uma crianca...
Bem, nem tdo simples assim quan-
do a assunto é exportar para outras
plataformas. O programa nao faz o
processo sozinho, e muitas vezes é
um tanto complicado precisando de
varias ferramentas adicionais. A Ajuda
até que auxilia nesse processo, mas a
execucdo daideia como um todo esta
aguém do ideal. Claro, se alguém for
publicar um game num servidor ou
carregar em um dispositivo moével, no
minimo ele tera que ter alguns conhe-
cimentos técnicos; se for para colocar
na loja de apps do Google ou Apple,
ele tera que ter uma conta de desen-
volvedor e passar por todo um pro-
cesso. As poucas horas que ele gastar
ali para exportar um jogo pronto que
valha a pena, nem se comparam ao
trabalho que ele devera ter para pri-
meiro desenvolver tal jogo e depois
o de publicar em qualquer uma das
lojas. Portanto, a exportagdo é coisa
para quem for mais sério. Se for para
compartilhar jogos entre os amigos,
o projeto/package via Windows/Mac
ainda é a melhor opcao.

Editor em slow motion

Isso vai mais depender da configu-
racdo na qual vocé estara usando o
programa e uma série de outras coi-
sas. (vide Requerimentos). Por algum
motivo o banco de dados demora um
pouco para carregar, ainda mais se ti-
ver muitas entradas. Para quem entra
e sai com frequéncia dele, pode néo
seruma boa. Nao d4 para dizer seisso
tem relagcdo com o nimero maior de
entradas permitidas (que agora séo
2000). Algumas pessoas com com-
putadores um pouco mais antigos,
porém nao incapazes, falam o mes-
mo do Editor de Mapas, o que ¢ até
compreensivel visto que a qualidade
dos recursos é maior. Ha relatos de
travamentos e fechamentos inespera-
dos, e ndo implementaram nenhuma
forma de salvamento automatico. De
fato, ndo étodo PC que vai se dar bem
Com esse NoVo programa.
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Aqui podemos ver que o jogo roda lado-a-lado com o editor, sem interrupgoes
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Agora que ja vimos boa parte das caracteristicas
do programa, com todos os seus efeitos e defeitos,
vale a pena darmos uma olhada mais proxima no
que realmente vem no programa, para vermos se
ele deixa a desejar em relagao ao anterior.

Os pontos que vamos detalhar aqui sao basica-
mente o editor (geral, mapas e eventos, ja que nao

possuimos mais o de scripts), detalhar mais sobre o
Banco de Dados e o RTP, comparando ao VX Ace, e
também trazer as modificagdes in-game contando
com a engine padrao. Vamos nessa!




EDITOR & EVENTOS

Vamos comecar com o que da
mais na cara. Ele é praticamente
idéntico ao Ace, até nas cores. Os ico-
nes da barra de ferramentas agora
estdo maiores e mais bonitos, sim. Os
menus, contudo, ndo possuem mais
icones.

EDITOR(GERAL) - agora possui
melhores opgdes de Zoom, tornando
a navegacao e visualizagao dos seus
mapas, enquanto vocé edita, muito
mais precisas. O modo de edicao de
regides, que subiram de 63 para 255,
agora é uma aba la junto com os Tile-
sets (De nome ‘R, como era de imagi-
nar, vide o Ace). O Pincel de Sombras,
que poderia ao invés ser um modo de
edicdo ao lado do de mapa e eventos,
continua no mesmo lugar.

Na categoria dos “ja se foi o disco
voador”, temos a opgao de Compri-
mir, no menu Arquivo, dando lugar a
exportacdo multiplataforma. Encrip-
tacao ndo existe mais - para o bem ou

para o mal - e agora vocé é respon-
savel por fazer os proprios packages
do jogo para poder distribuir. A docu-
mentacao ajuda muito nessa ques-
tao. Outra coisa que até o momento
ndo temos a opgdo de Gerenciador
de Projeto, para quem usa a versao
da Steam. (Por hora, sem backups
na nuvem e Workshop, infelizmente)
No menu Ferramentas: Também
nao temos mais o Gerenciador de
Recursos e o Opcoes (que nao ajus-
tava opgdo quase que nenhuma do
programa), o Editor de Scripts foi tro-
cado pelo Gerenciador de Plug-ins e
ganhamos o Buscador de Eventos. No
menu Jogo: Adeus opgdo do Conso-
le de Depuracao (apesar de que ele
ainda existe sob outra forma) e Iniciar
em Tela Cheia.

EDITOR DE MAPAS - Em Proprie-
dades do Mapa, algumas coisas mu-
daram um pouco de posicao, apenas.
Mas o que tem de interessante aqui €
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O Editor de Eventos foi uma das coisas que sofreu menos alteragbes

Carcilar

Aglear

que clicando com o botdo direito em
um dos mapas da lista, tem a opgao
de salvar o mapa como imagem, o
que pode ser absurdamente Util.

Agora uma das possibilidades
mais legais, porém pouco anuncia-
das, é o fato de que vocé pode sobre-
por 2 objetos da camada B em diante.
O bom disso é que reduz o numero
de gambiarras que vocé tem que fa-
zer para ter a sobreposigao. (Histori-
camente nos makers isso sempre foi
uma preocupacgao, e excetuando-se
no XP, recorrer para eventos sempre
foi a melhor solucao).

EDITOR DE EVENTOS - Ganhou
um bloco de Notas do lado do nome
do evento. Entre os comandos de
evento, numa olhada geral eles estéo
mais ou menos 0s mesmos, mudando
alguns blocos de lugar. S6 que agora
além daquele (mini) Script, também
podemos invocar facilmente um co-
mando de algum plug-in.
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O Banco de dados é o coracéo do
jogo, aqui é onde mora tudo o que faz
do RPG um RPG propriamente dito.
Uma novidade pouco anunciada,
mas que vale nota aqui é a possibi-
lidade de selecionar e copiar varios
itens de uma vez. Dando uma rapida
geral, esta com praticamente as mes-
mas abas e funcionalidade da versao
anterior. Ganhou uma nova aba, Ti-
pos, com conteldo em maior parte
que antes fazia parte de Termos, que
por sua vez ganhou algumas notaveis
adigdes. Mas peral, vamos chegar la.
Analisemos uma de cada vez:

Atores (Personagens): Estd ba-
sicamente o mesmo, so acrescentou
o grafico de battler (para Batalha La-
teral) e mudou a apresentacdo do
Equipamento Inicial para uma lista na
qual para mudar os valores abrindo
outra janela ao invés da lista dropdo-
wn que tinha antes. Vantagens? Vocé
pode mudar os tipos de equipamen-
tos na aba Tipos e customizar o que
cada herdéi pode usar! Desvantagem?
Isso acrescentara alguns cliques a
mais para mudar os equipamentos.
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Charge

Classes, Itens, Armas, Armadu-
ras, Inimigos, Tropas, Tilesets &
Eventos Comuns: Mesma coisa. Néo
tiraram nem puseram nada de novo
ou diferente nessas abas. Tropas
(Grupos Inimigos) continua sendo
uma das poucas se¢oes sem o bloco
Notas.

Habilidades: Mesma coisa, po-
rém ndo possui mais a geragao rapida
da formula de dano.

Estados: Acrescentou apenas a
opcdo de selecionar duas anima-
coes, uma de personagem e outra de
sobreposicdo do personagem sob o
efeito, para poder usar no sistema de
Batalha Lateral.

Animagodes: Tem algumas opcoes
a menos ao lado do quadro onde
vocévisualiza as animacdes. Também
continua sem ter o bloco Notas.

Sistema: Estd um pouco diferente
e bem mais organizado. Ao invés de
7,sd0 8 musicas a definir (Ao invés de
Fim de Batalha temos agora Vitéria e
Derrota). Vocé também pode definir
que itens quer mostrar no menu prin-
cipal do jogo. Ao invés de Inicializar

O Canest Apgly

Less

MIDI (cuja engine ndo suporta mais),
agora vocé tem a opgdo pra poder
ligar a Batalha Lateral. Ha dois bo-
xes onde vocé pode definir que tipo
de habilidades magicas podem ser
usadas na Batalha Lateral (sabe-se
& o motivo) e uma onde vocé pode
configurar as animacdes dos battlers
para cada tipo de arma. Ambos usam
informagdes vindas da aba Tipos.

Tipos: Unica aba nova, com con-
tetdo vindo de Termos. Porém agora
possui uma nova categoria so para 0s
tipos de equipamentos (vide Persona-
gens), o que é uma adi¢do bem-vinda.

Termos: Tem mudangas notaveis
aqui. A secao Status Basico ganhou
Experiéncia e Experiéncia(abreviado).
Parametros ganhou Acerto e Evasao.
Comandos ganhou Op¢des e em tro-
ca da opgdo Sair (que nao esta mais
presente na engine padrdo, sendo ne-
cessario baixar e instalar um plug-in
adicional) temos Comprar e Vender.
Aquela enorme barra lateral contém
todos os termos que antes estavam
escondidos nos scripts. Termos enfim
ficou completo, algo fantastico!




RECURSOS (Antigo RTP)
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Recheado de recursos diversos de alta qualidade, como sempre

14 items

Vamos comecar dando uma
olhada nos recursos que acompa-
nham o programa, a comegar pelos
sonoros, comparando, claro, ao RTP
do Ace que é um dos mais comple-
tos em todos os aspectos.

Sons & Musicas - Nas musicas
de fundo (BGM), secao que sofreu
perdas notaveis, temos agora um
total de 18 musicas (convertidas em
ambos OGG e M4A, para compati-
bilidade, num total de 36) versus as
42 que tinhamos no Ace. No geral as
musicas tem um feel mais classico,
com uma Unica mdsica com varia-
¢ao pro rock, ao contrario da verséo
anterior na qual as trilhas eram mais
eletrbnicas em grande parte. Mas no
geral é sensivel que a qualidade das
musicas aumentou, Ndo aparentam
mais ser apenas MIDI diretamente
convertidos pra OGG.

Nos BGS (sons de fundo), temos
a mesma quantia, 10, porém alguns
efeitos ndo sdo os mesmos dos an-
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teriores. Destaque para um som de
fundo de cidade grande, coisa iné-
dita até entdo no RPG Maker, que
sempre foi mais voltado a jogos me-
dievais. Nos efeitos musicais (ME),
a quantidade subiu de 13 para 18.
Contudo, alguns efeitos foram rea-
proveitados. Por fim, nos efeitos so-
noros temos 218, ao invés dos 275
que tinhamos. A maior parte dos ti-
pos ainda esta presente, sendo que
algumas variagdes foram retiradas.

Também vale anunciar o fato de
que é possivel ajustar a tonalidade e
o balanco entre os canais esquerdo
e direito, mesmo no teste de som, o
que pode permitir alguns efeitos e
usos interessantes.

Graficos - Indo para a parte gra-
fica observamos uma boa mudanca
logo de cara: Agorasdo 13 pastas, 2 a
mais. Elas sdo relacionadas ao siste-
ma de batalha lateral. Vale notar que
0s inimigos (70) sdo 0s mesmos para
os dois tipos de batalha, portanto os
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graficos foram duplicados em duas
pastas (sv_enemies e enemies), ape-
nas invertendo o lado deles.

Para os tilesets, que agora subi-
ram de 22 para 31, temos a adicdo da
série comecada com SF_ e World_C
para mapa-mundi. Obviamente que
sdo tilesets de resolugdo e qualida-
de maior, porém sdo em certo senso,
similares. As animacbes de batalha
subiram de 93 para 117, porém varias
delas sdo exatamente as mesmas,
sem nenhuma mudanca.

Imagens para tela de titulo 1 sédo
20, sendo ou versdes “redesenhada”
das imagens existentes ou apenas

sua versdo em resolucdo maior. Tela
de titulo 2 reduziu de 9 para 2, que
sdo bem pouco criativas por sinal.
Coisa similar ocorre com as paralaxes
(planos de fundo dos mapas), que sdo
as mesmas 15, com resolucdo maior,
apenas. O mesmo ndo se pode dizer
dos battlebacks (fundos de batalha)
1e 2, que agora possuem 50 ao invés
de 54 imagens, porém todos eles séo
novos e redesenhados.

Na pasta Sistema temos os arqui-
vos restantes relacionados a batalha
lateral (Shadow, States, Weapons 1, 2
e 3 e Damage), e o polémico Iconset
(conjunto de icones) genérico. (Ja dis-
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ponibilizaram um iconset melhor no
site oficial, contudo). A transicdo de
batalha ndo existe mais, é usado um
outro tipo de efeito no seu lugar.

Quanto as faces e 0s persona-
gens? Bem, 0s personagens jogaveis
(Actors) no geral estdo um pouco ge-
néricos, como se tivessem todos sido
criados no Gerador, enquanto os ou-
tros estdo realmente muito bem de-
senhados. A quantidade de conjunto
de faces s6 reduziu em 2 das 12 4t
(ndo ha mais Actor_4 e Spiritual).

Ha bem menos charsets no total
(27 vs. 48) também, mas eles ainda
cobrem bem o basico.

O Gerador de Personagens € o melhor de todos os tempos! ‘
TN NPT W G50 ST AT
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MUDANCAS IN-GAME

Vamos examinar a engine pa-
drdo e acompanhar o que temos de
diferente. A coisa mais notada com
certeza foi a adicdo de um sistema
de batalha lateral, similar em ideia e
configuracao a do antigo (mas nao ul-
trapassado) RPG Maker 2003.

No geral € um sistema muito bem
feito, tirando o fato de que os inimi-
gos sdo0 0s mesmos nos dois sistemas
de batalha (apenas com imagens in-
vertidas), ficam na mesma posicdo na
tela e ndo se mexem. Mesmo quan-
do a batalha lateral estéd desativada,
ainda temos o popup de dano, coisa
que ndo tinhamos na engine padrao
do Ace.

O inimigo também selecionado
ficarad piscando na tela de selecdo de

alvo. Porsinal, a batalha esta notavel-
mente mais rapida que no anterior.

Parte Técnica - A resolucdo de
tela é fixa, mas podemos redimen-
sionar livremente a janela e a tela do
jogo se ajusta sem distorgdes na esca-
la. Outra coisa muito bem implemen-
tada € o suporte a mouse/touch ape-
sar de que a interface in-game talvez
precisasse ser totalmente repensada
se fosse exclusivamente para esse fim.

Nao ha mais o menu em F1 para
poder configurar as teclas e os bo-
tdes, mas o suporte a controles, que
é via XInput, estéd funcionando mui-
to bem. Fica muito bom poder jogar
com um controle de Xbox.

Ha, contudo, uma tela de opgdes
acessivel pela tela de titulo onde

pode se configurar alguns aspectos
basicos do jogo, como estar sempre
correndo (onde aplicavel), memorizar
comandos selecionados e o volume
das musicas e efeitos sonoros.

Eventos - Como os comandos de
evento sao praticamente 0s mesmos,
ndo vamos ver muitas diferencas na
gameplay em si, s6 ressaltando os ja
notados sistemas de batalha lateral e
a possibilidade de mudaro TP de alia-
dos e inimigos, além das musicas de
veiculo e derrota de batalha e mudar
o perfil (descricéo) dos personagens.
Da para acelerar os eventos manten-
do pressionada a tecla de acdo. O li-
mite de escolhas subiu de 4 a 6, e ago-
ra é possivel indicar a posicdo inicial e
a transparéncia das janelas.
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Graficos - Falando em janelas... A
tonalidade padrao das janelas é cinza
e ndo mais o azul.

A transicao de batalha ndo existe
mais, assim como n&o ha mais o uso
dos efeitos de transicdo na engine,
tao comum nos tempos do VX princi-
palmente.

Olhando nos detalhes vemos que
Mostrar Imagem ndo possui mais o
modo de mistura subtrativo. De toda
forma, é possivel pré-visualizar as po-
sicoes e efeitos das imagens sem ter
que testar o jogo.

Os efeitos climaticos agora ndo es-
curecem mais a tela (chuva, tempes-
tade e neve); o efeito de neve é muito
mais suave. Para quem esperava que
a neblina (fog) presente no XP (e que
sumiu desde entdo) voltasse, sinto
muito informar, mas ainda néo foi
dessa vez.

Plug-ins embutidos - S6 como
curiosidade, os plug-ins que vem por
padrédo na versdo gue usamos para
essa avaliagdo foram os seguintes:
dois mudando os layouts do menu e
tela de salvar, dois com informacdes
detalhadas de monstros e itens, um

para tirar o log de batalha (aquele tex-
to que registra tudo o que acontece
na batalha) deixando sé o nome das
habilidades e itens, um simples que
muda a posicao da janela na tela de
titulo e um para mudar a id de habili-
dade das armas. Claro, vocé nao pre-
cisa usar nenhum deles se ndo quiser.

Editando e Jogando - Algo inte-
ressante aqui é que vocé pode con-
tinuar editando o jogo e até mesmo
0S scripts, mesmo com o programa
rodando.

Uma vez que vocé salvar as altera-
cOes basta apertar a tecla para reini-
ciar o jogo (F5) e vocé ja estara fazen-
do uso das edicdes mais recentes. Em
alguns casos que precisar da leitura
de arquivos, reiniciar ndo se faz ne-
cessario, como no caso de salvar um
mapa e transferir (teleportar), mesmo
que seja para ele proprio. Seria inte-
ressante que ao salvar e apertar para
rodar o jogo ele o resetasse, caso ja
estive aberto, e direcionasse o foco
para ajanela dojogo.

Essa, entre outras, vai ficar apenas
como sugestdo pequena para uma
atualizacao futura...
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A seguir vamos tentar apresentar brevemente a nova linguagem que nos permitira mex-
er nas entranhas do seu jogo. Dessa vez teremos que apresentar as novidades de maneira
diferente, pois nao se trata de uma atualizagao e sim de um produto novo.

Com o novo maker foi-se o Ruby e o padrao agora é o Javascript, que € uma linguagem
propria da Web (ndo confundir com Java), entao fica dificil fazer comparagdes quanto a
sintaxe. Por se tratar de uma completa recriagao de tudo do zero para essa nova realidade,
incluindo classes graficas, de entrada e de audio, € impossivel que facgamos comparagoes
decentes de performance, pois sao duas engines totalmente diferentes.

Visto isso 0 que nos sobra é fazer € uma breve introdugao ao sistema de plug-ins, a ser
continuamente explorado em outras edi¢des da revista ou tutoriais.
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Aqui esta uma questdo interessan-
te. Apos mais de 10 anos apostando
no sistema de scripts, que tanto deu
poder aos usuarios desde os tempos
do RPG Maker XP, decidiram mudar
um pouco o rumo das coisas. Nao
que tenhamos menos poder que an-
tes, muito pelo contréario, agora te-
mos poder total sobre o jogo. Mas o
abandono do Editor de Scripts - que
nunca foi nada mais do que um blo-
co de notas colorido (coloracdo de
sintaxe) com endentacdo automatica
porca - é algo intrigante. Os scripters
agora estdo livres para poder usar o
editor que quiserem e isso pode ser
de grande vantagem para eles, que
vao ter a mao editores mais robustos.

Se houver algum erro no plug-in,
ele ndo sera executado e o jogo conti-
nuara rodando normalmente, sendo
que aparecera uma mensagem indi-
cando qual o erro no Console. Por ou-
tro lado, se vocé editar e “estragar” 0s
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scripts padréo (que contém as clas-
ses mais basicas de graficos/sons e a
engine basica do jogo, que é de certa
forma muito similar a do Ace), o jogo
ndo ird funcionar de maneira alguma,
obviamente, ja que atacamos a parte
critica dos cédigos.

Quanto a utilizagdo na pratica,
tudo se concentra no Gerenciador
de Plug-ins (uma vez que vocé os co-
loca na pasta adequada, ndo custa
reforcar isso sempre), com os scripts
podendo estar ativados ou ndo, seus
parametros editados e comandos
chamados.

Parece complicado de usar, mas
ndo €, a0 Menos Ndo para o usuario.
Caso vocé queira aprender a como
programa-los corretamente para que
0 usuario faca bom uso dessa interfa-
ce, é preciso tomar alguns cuidados e
saber de algumas coisas.

Vamos supor que vocé queira fa-
zer uso da interface com parametros

Uma série de ferramentas avangadas como consoles, profilers et cetera...

configuraveis, por exemplo; para isso
é preciso que voceé siga um certo pa-
dréo de textos em seu cabecalho. Isso
permitird que vocé coloque os para-
metros em uma lista, e textos de aju-
da em diversos lugares. Isso da uma
forma segura para que os usuarios
usem todo o poder de seus plug-ins
sem mexer diretamente nos codigos
ou em configuracdes de texto possi-
velmente complicadas.

Outro exemplo: Sabe aquele dita-
do que diz que “papel aceita todo tipo
de desaforo”? O problema aqui é que
0 Unico tipo de parametro aceito é
texto que o usuario digita na caixa do
parametro, daf a necessidade de rea-
lizar algumas conversodes. Para extrair
valores de outros tipos de cada para-
metro (verdadeiro ou falso, niumero,
etc.) vocé tem que usar de alguns tru-
ques no codigo, ja que a entrada de
texto pode ser praticamente qualquer
coisa.
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...Mas uma interface amigavel para plug-ins que dispensa mexer em cédigos!

Ja os comandos de plug-in (ndo
confundir com os comandos de
script) sdo textos que vocé pode usar
para poder executar diversas rotinas
nos scripts. A vantagem deste em re-
lagdo ao scripting é que ele é mais
livre, ndo estd preso a uma sintaxe
de nenhuma linguagem, ele pode ser
apenas textos e nimeros organizados
na ordem que vocé preferir, como se
fosse uma notetag.

Um comando de texto simples
também pode na verdade executar
diversos comandos, bastando ser
configurado para esse fim. Interna-
mente, cada texto separado por um
espaco é um parametro, assim vai fi-
car muito mais facil de obter seus va-
lores sem precisar usar de expressoes
regulares ou operagdes de divisdo de
strings que usarfamos nas ja referidas
notetags.

Vale notar que scripts de certa for-
ma ainda existem, mas agora s6 na
forma dos pequenos comandos que
vocé entra no comando de evento

préprio. Sua utilidade foi amplamen-
te reduzida, sendo preferivel escrever
codigos para converté-los em coman-
dos de plug-in ao invés de arriscar ro-
dar codigos em eventos que podem
ser dificeis de rastrear depois (mesmo
com o sistema de busca).

Quanto a maioria das duvidas que
vocé possa ter, é dificil comparar o
Ruby/RGSS ao Javascript, por se tra-
tar de duas realidades bem diversas
(APIs graficas diferentes, meio de in-
terpretacéo da linguagem diferente e
ainda variavel no caso do MV, resolu-
céo dos recursos diferente, etc.), por-
tanto ndo cabem aqui comparacdes
entre performance, por exemplo. Séo
frutas completamente diferentes.

A sintaxe, quem viu, pode atestar
que também é completamente di-
ferente, sendo que programadores
inexperientes podem ter alguns pro-
blemas para poder pegar essa sintaxe
do Javascript até por ela ser mais es-
trita. O Javascript esta muito mais pu-
xado para o lado do C/Java enquanto

0 Ruby pode se atestar semelhancas
com a facilidade de ler do Basic.

Agora quem ja consegue superar
essa barreira inicial da linguagem
ndo vai achar muito mais dificil de
fazer nada do que ja fazia, até por
que a estrutura de classes e funcdes
é extremamente similar. Com o co-
nhecimento correto, da para realizar
conversao de diversos scripts, pois a
semelhanga com o Ace vai até esse
ponto.

Com isso creio que deu para dar
uma palhinha, uma abordagem bem
geral de como vocé vai encontrar di-
ferentes meios de produzir e customi-
zar a engine do seu jogo.

O sistema de scripts se foi, mas em
troca temos algo muito mais flexivel,
em que qualquer dificuldade atual
vai se pagar mais na frente. Em outra
oportunidade, nas proximas edicoes,
vamos poder detalhar mais o proces-
so da construgdo de um plug-in “do
zero”, portanto nao deixem de confe-
rir esse nosso “Bat-canal”!
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Um passo muito ousado

em direcao ao futuro?

O novo RPG Maker € um bicho de
duas caras, algo meio paradoxal: Por
um lado é totalmente familiar e simi-
lar ao anterior, enquanto nos bastido-
res é algo totalmente diferente, rees-
crito do zero. Essa contradicdo pode
se dar pelo fato do publico alvo dele
no Japdo nao gostar de mudangas
radicais, ainda mais em algo que ja
estava funcionando e que fora aper-
feicoado até o limite.

Mas ainda assim ele vai mais lon-
ge, pisando enfim nesse nosso tempo
onde dispositivos moveis e internet
reinam. Enquanto o passo pode nao
ser muito firme (ja que o processo de
empacotar o jogo ainda nao é algo
automéatico e muito burocratico por
sinal), ja podemos ver que ele cami-
nha em direcéo ao futuro, apostando
em tecnologias novas e ainda ndo
100% estabilizadas como o HTMLS5,
terreno onde nem todas as engines
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similares ainda pisaram com sucesso.

Se podemos recomendar o pro-
grama? E claro que sim, mas ressal-
vas tem que ser feitas. Ainda é um
langamento recente e possui alguns
problemas que estdo se resolvendo
a0s PouCos.

Sevocé é um entusiasta e gosta de
descobrir coisas novas, sem se impor-
tar em encontrar alguns percal¢os no
caminho (que muitas vezes sdo a di-
versao do negdcio), pode entrar nesse
barco. Recomendavel também para
quem possui 0 VX ou engine mais an-
tiga, é uma atualizacdo téo fantastica
que é quase obrigatoria.

Porém se vocé ja possui um proje-
to em estado avancado de desenvol-
vimento ou ja possui o VX Ace, pode
ser melhor que vocé espere mais um
pouco antes de adquirir essa nova
versdo. Ndo compensa fazer nenhum
tipo de conversdo, e a engine prova-

velmente ndo apresenta nenhum re-
CUrso que vocé ja nao tenha em maos
agora. Pelas melhorias do editor em
si, s6 o Gerador de Personagens é
algo que realmente possa fazer valer
a pena. Para exportagdo para rodar o
jogo online e outras plataformas, ha
alguns “game players” alternativos
circulando por ai.

Para concluir tenho que dizer o
quanto é fantastico fazer o uso dessa
nova versao. Finalmente quebran-
do quase que todas as limitagbes do
antecessor de vez, trazendo a possi-
bilidade de alteracdes profundas na
engine padréo, e a possibilidade de
rodar o seu jogo em praticamente
qualquer dispositivo.

E um feito admiravel ver o quanto
a ferramenta evoluiu rumo a um novo
caminho, mas sem perder a sua es-
séncia e aquelafacilidade de usar que
s6 um RPG Maker pode ter. (§)




Comparativo técnico entre diferentes geracoes

16x16 32x32 48x48
Até 320x240 Até 640x480 * Qualquer
2000: Frontal, 2003: Lateral Frontal somente 2 (Frontal e lateral)
Sim Ace somente Sim
Indisponivel Ndo Sim
Indisponivel Sim Sim
MIDI, WAV.

WAV, OGG, MP3, MIDI OGG, M4A

Outros via patch

Suporte total 24-bits e
transparéncias

Suporte total 24-bits
e transparéncias

Cores indexadas,
8-bits somente **

Patchs néao-oficiais Scripting em Ruby (RGSS) e Plug-ins em
somente bibliotecas externas Javascript™**
Nao Sim Nao
Possivel Possivel, porém complexo Nativa
Precario Completo Completo
Nao Nao Sim
Néo Nao Sim
Via patch Via scripts Embutido
Nao Ace somente, basico Sim, aprimorado

* é possivel usar hacks via APl avancados e DLL modificadas para burlar isso.
** Assim como quase tudo nesse maker, talvez seja possivel fazer uso de bitmaps de 24-bits s6 via patching.
*** E possivel que possa se fazer uso de bibliotecas externas, mas dada a natureza aberta do MV, isso torna-se desnecessario.

Ficha Técnica: RPG Maker MV

- Engine aberta com exportagdo multiplataforma;
- Possui quase todas os mesmas funcdes do anterior;
- Recursos (RTP) com maior definicdo e qualidade.

- Ainda é relativamente caro pelo que faz; : ]
- Ainda necessita de algumas corregdes e polimento. & &_’4
% % % % (84/100) - Recomendado! &‘;‘;'il”

- Sistema Operacional: uL :
Microsoft™ Windows® 7/8/8.1/10 (32/64 bit) E_FI_E_::EU—IL
Apple™ Mac OSX® 10.10 ou superior . y

- CPU: Intel™ Core2 Duo® ou superior

- Meméria RAM: 2GB de RAM ou mais

- Resolucado: 1280x768 ou maior

- Espago em Disco: 1GB livre ou mais

- Necessaria GPU com DirectX 9.0c/OpenGL 4.1

§79.99 (site oficial) / R$135,99 (Steam)

http://www.rpgmakerweb.com/ (site oficial)
http://store.steampowered.com/app/363890/ (Steam)



http://www.rpgmakerweb.com/
http://store.steampowered.com/app/363890/



http://www.centrorpg.com/

Criando tramas complexas

Foi-se o tempo que “resgatar a princesa no castelo” era historia suficiente
para um jogo. Confira agora dicas para incrementar a sua aventura.

Introducao

aramuitos de ndsinexperientes e aventureiros no RPG Maker,
escrever uma histoéria complexa pode ser um pouco confuso.
E dificil manter o controle e lembrar de todos os persona-
gens e eventos se eles sao muitos e divergem entre si.

E importante manter o controle de tudo o que esta girando em torno
de suaimaginagao. Uma trama complexa é um desafio para o leitor, e é
muito mais para o escritor. Quanto mais arcos forem criados, mais com-
plexo e mais dificil sera para escrever sua histéria. Por isso vamos apre-
sentar aqui algumas dicas que talvez possam lhe ajudar a montar a sua
trama complexa e entdo tornar seu jogo mais atrativo e menos cliché.
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Instrugodes bdsicas

Para comegar, precisamos
passar por algumas etapas de
conceituagao (brainstorming)
primeiro. Veja aqui umas ideias
interessantes para tal.

Escreva um Esbo¢o

=

—~ L\
<

—

Isto pode ser feito de mui-
tas maneiras diferentes. Pode
ser uma linha do tempo ou um
rascunho do mapa mental que
vocé imaginou. Também € bom
para anotar todos os seus per-
sonagens e escrever pelo me-
nos trés frases sobre o perso-
nagem como uma “backstory”
simples. Isso ira ajuda-lo a pre-
encher as suas ideias e fazer os
eventos e personagens em sua
historia mais concreta.

E uma boa idéia para escre-
ver o que os relacionamentos
sao entre cada personagem e
como elas se desenvolvem com
o tempo. Se desejar detalhes
de como criar personagens e a
backstory confira as matérias
“Como Criar Personagens Ines-
queciveis” apresentadas nas
edi¢oes 1 a 4 da nossa revista.
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Troque Ideias

Y WL W/ !

| ‘. ] ol |

\V } ¢ ¥4

f ‘IL- [J f.—] [“ \I i
- _!L Yy

Converse com alguém so-
bre a sua historia. Verbalmente
explicando e expandindo suas
idéias vai ajudar vocé a ganhar
uma maior compreensao do
que vocé quer a sua historia
para ser. Se vocé tem um editor,
ele € um publico ideal para ter
essa conversa com ele. Se vocé
nao tem um editor, falar sobre
o seu enredo com qualquer um
que lhe dara um sincero, “feed-
back” construtivo.

O Terreno de sua Historia
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De acordo com Simon Hay-
nes, autor e programador, o
terreno é toda a sua historia
escrita dentro de duas ou trés
paginas. Este deve ser um resu-

mo que abrange toda a trama.
E muito mais facil de rever duas
ou trés paginas do que cente-
nas de pessoas. Isso pode nao
funcionar para todos. Muitos
escritores simplesmente plane-
jam a trama durante a escrita e
vao desenvolvendo aos poucos.
Isto pode ser confuso, mas mes-
mo se vocé prefere ir desenvol-
vendo a medida que escreve, o
terreno é importante para man-
ter um “storyboard” apenas
para acompanhar os arcos de
enredo divergentes.

Tome Notas

E importante manter notas
sobre tudo o que acontece em
sua historia. Se a inspiragao ba-
ter e vocé achar que algo pode
ser mudado para tornar a his-
toria melhor, entdo altere e re-
escreva. Use todos os bits de
inspiracdo para construir sua
trama. Apenas certifique-se de
tomar notas sobre todas as mu-
dangas. Quando a trama se tor-
nar complexa e for aumentan-
do de tamanho, as notas serao
muito Uteis.



Expandindo suas ideias

Entdo agora é a hora de
escrever a trama. Ai vocé se
pergunta:

-Esta bem. Entendi! As dicas
sevem para ndo deixar que eu
me perca na trama. Mas ainda
ndo sei como escrever a trama.
Como escrever a trama???

Vocé tem uma ideia basica
para uma historia, ja tem o es-
boco, ja trocou idéias, fez o ter-
reno com 3 paginas da trama
e ja tomou todas as notas das
ideias que apareceram depois.
Chegou o momento de escrever
a trama propriamente dita. O
que fazer para continuar? Exis-
tem varios artigos que falam
como escrever depois de ter
uma trama, ou como expandir
sua trama depois de ter o es-
queleto dela. Mas o que fazer
se vocé ndo tem nada além da
ideia?

Tentarei lhe ajudar a desen-
volver sua historia do comego
ao fim, seja ela para um livro
infantil ou o inicio de uma série
épica em sete partes.

Neste momento vocé ja de-
ver ter uma ideia do que quer
escrever. Se nao tem, recomen-
do veementemente que faca o
que sugeri na introdugao desta
matéria. Tenha uma ideia. Faca

um brainstorm, um mapa men-
tal, troque idéias. Se desejar
existem muitas outras formas e
exercicios para gerar ideias que
podem ser encontrados na in-
ternet.

Dé Ideias para Historia

Esse é o arco de nivel maior
da historia. Entdao, como vocé
transforma uma vaga nogao de
uma garota de olhos escuros
em uma ideia para uma histo-
ria? Se vocé ja leu as matérias
“Como Criar Personagens Ines-
queciveis” apresentadas nas
edi¢des 1 a 4 da nossa revista
entdo ja sabe como fazer.

Primeiro, entenda que his-
térias tratam de duas coisas:
personagens e conflitos. E cla-
ro que existem outras coisas,
como tema, espaco, ponto de

vista e outros, mas no coracao
de cada historia existem perso-
nagens com um conflito. Entao
vamos considerar nossa garota
de olhos escuros.

Agora comegamos a nos fa-
zer perguntas com o objetivo
de criar um personagem com
um conflito. Quem é ela? O que
ela quer? O que esta entre ela e
seu objetivo? Uma vez que vocé
tenha um personagem com al-
gum tipo de conflito, vocé tem
uma ideia para uma historia.
Escreva essa ideia.

Transforme sua Ideia

Agora vem a parte dificil.
Vocé tem uma ideia bem de-
senvolvida para uma histéria.
Possui varias paginas de anota-
¢coes e “backstory”, mas como
transforma-la em uma trama
complexa?

Vocé pode, é claro, s6 come-
gar a escrever e ver o que sai.
Mas se ndo sabe como come-
car, tente pensar primeiro num
final.

Sim, isso mesmo, o final.
Nossa garota dos olhos escu-
ros consegue fugir da tirania da
rainha (a sua madrasta)? Ou ela
vira uma boa governante no lu-
gar da rainha? Pense primeiro
num final para a histéria.
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Adicione ainda mais detalhes

Adicione os Personagens

Agora vocé tem um conflito,
tem personagens, uma situa-
cao inicial e uma situacao final.
Se vocé ainda precisa de ajuda
para desenvolver uma trama
complexa, o que vocé precisa
agora é pensar mais uma vez
nos seus personagens. Torne-os
mais reais. Dé a eles amigos, fa-
milias, trabalhos, histérias, ex-
periéncias que mudaram suas
vidas, necessidades e desejos,
sempre conflitantes. Tente fa-
zer com que boas intencdes de
personagens diferentes gerem
mais conflitos entre eles.

Construa Mais Pontos

Agora que vocé tem seus perso-
nagens e o final da sua historia,
ponha seus personagens no
mundo deles e veja-os intera-
gir. Lembre-se de fazer as ano-

PAGINA 50

tacoes. Talvez uma delas ganhe
uma promocdo. Talvez nossa
garota dos olhos escuros par-
ticipa de um conflito contra a
madrasta. Talvez o melhor ami-
go descobre que ela quer o po-
der, mas isso deixa ele em situ-
acao dificil. Comece a ter ideias
para o que eles poderiam fazer
que afetasse o mundo em volta,
e o que o mundo deles pode fa-
zer para afeta-los.

Encaixe Suas Notas
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Aquivem a parte divertida. Ago-
ra, alguns conhecimentos de
estrutura de histdria se tornam
Uteis. Para nossos propositos,
a analise de Freytag é prova-
velmente a mais atil. Mas o
que é a analise de Freytag? Irei
explicar...

As historias tém cinco partes:

Introducgao - a vida normal do
personagem, até o ponto do
“incidente incitador” que o joga
em um conflito.

Elevagao da Acao - os conflitos,
lutas e armadilhas que o perso-
nagem enfrenta enquanto tenta
atingir seus objetivos. Numa es-
trutura de trés atos, é o segun-
do ato, e normalmente a parte
mais gorda da historia.

Climax - a parte mais importan-

te! O ponto no qual tudo pare-
ce possivel ou impossivel, e o
personagem deve decidir entre
ir com tudo para ganhar ou fra-
cassar. O ponto decisivo da his-
téria em que o conflito chega a
um apice.

Declinio da A¢ao - como as coi-
sas se desdobram depois do
climax; o herdi ganha ou per-
de, todas as pontas soltas sao
amarradas, levando ao...
Desenlace - um novo equilibrio,
a vida normal novamente, mas
diferente (ou talvez nao tao di-
ferente) da “vida normal” dain-
trodugao do personagem.

Coloque todas as notas em
algum lugar do arco principal
escrito no terreno, mais para
frente ou para tras. Seu final
provavelmente cai no estagio
de Declinio da Acao ou de De-
senlace, mas se vocé for bom
(ou sortudo) vocé pode ter pen-
sadonaideiado Climax. Sevocé
nao tem o Climax ainda, pense
na resolucao que vocé quer, e
pense no evento que sera ne-
cessario para cria-la. Todas as
coisas que levam do comeco a
esse evento sao a Elevagao da
Acgdo. Tudo que é resultado des-
se evento é Declinio da Agdo. E
tudo o que nao se encaixa em
nenhuma dessas duas catego-
rias nao deve ser usado em sua
historia, a ndo ser que seja uma
trama paralela.




Aprimorando sua trama

Esta surgindo uma trama

As tramas paralelas ajudam
e muito na criagao de histoérias
mais complexas. Mas ai podem
ocorrer diversos problemas,
como uma trama interferir em
outras, a ponto de ter que ajus-
ta-la. Isso é perfeitamente per-
mitido. Faca a vontade sempre
consultando suas notas e o ter-
reno inicial.

Faca alteragdes ou desenvol-
va novamente sua trama sem-
pre que for necessario. No fim
vocé deve ter uma trama funcio-
nal. Ela pode nao ser tao com-
plexa, pode nao ser tao bonita,
mas vocé tem o suficiente para
comecgar a trabalhar. Depois
de decidir que cenas ilustram
melhor a sequéncia de eventos
que leva ao Climax, vocé pode
decidir que quer muda-las de
ordem, ou até mesmo mudar o
Climax. Nao ha problema nisso.
Escrever é um processo criativo,
e esse tipo de coisa nunca fica
perfeito. Mas existem alguns
problemas ao escrever tramas
complexas. Agora darei dicas de
como evitar os problemas.

Tenha Equilibrio

Uma trama complexa precisa
ter equilibrio. Caso contrario
pode ficar muito macante e te-
diosa. Tenha um equilibrio com
as emocoes da historia. Se vocé
estiver escrevendo uma tragé-
dia, inclua nela um pouco de
humor. Se vocé esta escrevendo

uma histéria com um final feliz
perfeito, inclua um pouco de
tragédia em algum lugar.

Pense como os Personagens

Ponha-se no lugar dos perso-
nagens, o que eles diriam? O
que eles fariam ou como eles
reagiriam? Ao invés de respon-
der como se fosse vocé (pois

[

isso nao se traduz em um per-
sonagem muito convincente)
responda como o personagem.
Cada personagem pensa dife-
rente e por isso agem diferente-
mente. Isso € muito importante
para aumentar a complexidade
da trama.

Va com Calma

Além disso, ao desenvolver a
trama, lembre-se de ir com cal-
ma, pois se Vocé jogar os even-
tos dramaticos um apéds o outro
a historia ficard entediante e
repetitiva; vocé precisa que o
leitor se surpreenda.
Ao adicionar emocao, vocé pre-
cisamostrar uma gama de emo-
¢oes, pois como seres humanos
nossas emocgdes sao cheias de
altos e baixos, e nunca senti-
MOS as mesmas coisa por anos
e anos, ndo é? As vezes nos sen-
timos felizes, outras estamos
chateados, entao vocé precisa
considerar também a humani-
dade do seu personagem. Se
vocé estiver escrevendo o tipo
de historia que precisa de um
vilao, dé a ele uma motivacao.
Quando vocé pensar nisso,
sera mais facil desenvolver uma
trama.
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Finalizando...

Guarde Suas Notas

Mantenha guardada as anotag¢des e ideias interessantes que
vocé teve. Algumas podem funcionar dentro da sua trama, ja
outras, nao.

Caso nao funcionem, guarde- as para outra historia. Uma
histéria precisa de varias ideias diferentes, e € muito mais fa-
cil comecgar com varias do que escolher uma e nao saber o que
fazer depois.

Nao Mude Muito

Depois de decidir as motivagoes de um personagem,
nao mude-as. Tentar forcar um personagem dentro
de uma trama deixa-os artificiais e estranhos. Acre-
dite no seu personagem e use os antepassados dele
para resolver seu conflito, pois a histéria ira fluir me-
lhor dessa maneira.

Lembre-se, uma trama é formada pelas motiva-
¢oes do seu personagem. Ponha bastante énfase na
criagcdo do seu personagem antes de planejar algum
evento maior na historia. Se vocé ndo desenvolveu a
backstory do seu personagem, como vocé vai saber
areacgao dele a alguns eventos da historia?

Vocé pode basear sua histéria em seus amigos e
familia, sendo muito mais facil de se colocar no lugar
dos personagens.

Conclusao

Estas dicas sao apenas su-

gestoes mas espero que lhe
ajude a criar historias cada vez
mais complexas.
Muitos detalhes podem ser
mais bem explicados, mas nao Py
caberia na revista, por isso as

dicas foram simplificadas.
Mesmo assim servem de
base para que vocé consiga de-
senvolver a sua trama com a
complexidade desejada.

Boa sorte! @

~Ayator
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Conhec¢a o ShoeBox v3.5.4

Ndo so de Gimp vivera o pixel artist. Se vocé acha que bombril é 1001
utilidades, bom, entdo ndo conhece o poder de uma Caixa de Sapatos!

I nrtantal
O 1IIMPOITAaANTel

om, antes de comegar, € importante frisar algumas coisas. Primeiro que o

programa é desenvolvido sob a runtime (plataforma) AIR da Adobe, entdo

primeiro vocé tera que baixa-la para conseguir rodar esse programa. Pode
ser chato ter que instalar mais esse troco (que é como uma espécie de Java), mas
a vantagem é que os aplicativos desenvolvidos nele podem rodar sob multiplas
plataformas. Isso significa que vocé pode rodar o ShoeBox em qualquer sistema
operacional. Vocé pode baixar o Adobe Air nesse link:

https://get.adobe.com/air/

Uma vez o AIR instalado, vocé podera instalar esse aplicativo. Mas tem mais um
porém: Depois que jogar ShoeBox no Google/Bing/Yahoo pode nao te levar muito
facilmente pro link desejado. Ele tentara te empurrar “show box”a todo custo. Mes-
mo se voce insistir, ainda pode te levar a um site de compartilhamento de imagens,
0 que nao tem nada a ver. Para ndao deixarmos vocé procurar em vao, aqui vai o link
correto logo de uma vez:

http://renderhijs.net/shoebox
Uma vez instalado, poderemos prosseguir!
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https://get.adobe.com/air/
http://renderhjs.net/shoebox/

CCCCCCC

Esc: Fecha a janela atual;

Enter: Serve para salvar ou confirmar qual-
quer procedimento que esteja fazendo nas
janelas;

Botao 1 a 5: Alterna entre as abas.

Botao esquerdo do mouse: Arrasta itens e
seleciona as opgoes do programa; zoom da imagem atual.

~ PAGINA54

Entendendo um pouco a Caixa de Sapato

O ShoeBox é um programa muito pratico, simples e facil de se usar, e ndo possui
muitos mistérios.

Para utilizar cada ferramenta vocé precisa arrastar as imagens/arquivos
para a mesma.

Apenas arquivos compativeis com o ShoeBox irdo funcionar e abrir a janela para
futuras agdes, caso contrario o préprio ira ignorar, e se quiser saber quais sao os
arquivos suportados é so clicar com o botao esquerdo do mouse em cima de qual-
quer ferramenta que logo abaixo aparecera uma barra passando as informagoes
corretas. Quaisquer outras informagoes sobre o programa é sé passar/parar o mou-
se por cima do que deseja que aparecera uma caixa com algumas explicagoes.

Qualquer trabalho so6 sera salvo apés apertar o botao “Save” e fechara qualquer
procedimento ao apertar o botao direito do mouse. Apos salvar o processo todas
as imagens e arquivos ficardo na pasta da imagem/arquivo originais.

Comandos Bdsicos: Teclado e Mouse

F1: Abre a janela de ajuda; Botao direito do mouse: Fecha e cancela

janelas/painéis/opgoes;

Ultima operacao na ferramenta que clicou;

Botao do meio do mouse: Caso vocé tenha
fechado/cancelado alguma coisa, basta clicar
com o botao do meio do mouse para abrir a

Rolamento do Mouse: Aumenta/diminui o

2222222222202 20)07



Vamos fazer alguns testes, mas solte sua imaginacao para utilizad-lo como bem
entender ;D

O Sprite Sheet serve para multiplicar as imagens, sejam SWF ou Gifs. Assim, se vocé
viu uma animacao legal e quer “extrair” cada frame em um Unico arquivo, bom, é

nessa ferramenta que ira fazer isso sem muito esforco, além de ser super pratico.

Primeiro vamos selecionar alguns gifs ([1] - peguei alguns aleatérios aqui) e vamos

arrastar para Sprite Sheet [2]:

attack arimstion  dence purmnplon_ | prase the sun b
Shyjmisete | _dange by lar ¢ Yesyangmau
k

Apos isso, ird aparecer a tela de como ficara a imagem, ela pode ficar mais com-
prida ou larga. Algumas configuragdes podem ser feitas no botdo “Settings” (nao
tenho muito conhecimento do mesmo) e la podera modificar o preenchimento da
imagem, dimensdes, tamanho, nomear o arquivo e por ai vai:

Modifiquei de 2 para 4 em Text Padding, a imagem estava um pouco baguncada e
assim ficou melhor a visualizagdo (mas isso fica a cargo de cada um). Apds aplicar e
arrumar como desejar, salve aimagem.

Dois arquivos serao gerados: o “sprites”-imagem e o “sprites”-arquivo. No arqui-
vo tera as informagdes de cada frame em sua sequéncia de acordo com a id de
cada um:

&

attack_animation dance_pumpkin_  praise_the_sun_b
_2 by kaiseto _dance_by_larw _c y_cyangmou
k
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-Ta bom, Nine, o que fazer com esses dois arquivos?!

Bom, vamos la! Caso vocé ndo queira um Unico arquivo com todos os frames nele,
mas, sim, cada um separadamente, vamos utilizar a ferramenta seguinte: a Read
Sprites - por isso que na ferramenta anterior, ao finalizar, produziu 2 arquivos, sen-
do um deles um arquivo-texto.

Ao utilizar o Read Sprites sera necessario 2 arquivos para que o mesmo funcione,
pois ele ira ter aimagem e com o arquivo-texto ira separar cada elemento de acor-
docomaid.

Vamos colocar em pratica!

Selecione os dois “sprites” gerados anteriormente (como na imagem passada) e
arraste para “Read Sprites”:

»ﬁaé%ﬁﬁ

attack_amimation  dance_pumpkin_  praise_the_sun_b spuites sprites
& by _kaiseto dance b:.r larw_€ ¥_Cydngmou

Logo em seguida a seguinte janela abrira:

T T e

E Nl r1 FUFRLFUFL E
SNSRI T e e Bl ied e o S LT

U R R AR R TR
R “‘FJ‘“'rit""lt:ﬁ“it%'ir“'%#%#%‘“'
s ey ey el e dhed l“ll |

Vocé nao pode fazer nenhuma modificagdo, sendo assim, salve.

Pronto! Agora vocé tem todos os frames das animagdes, e, assim, podera
modifica-la e adicionar o que bem entender nela ;D
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Vamos agora para a fungao “Extract Sprites”!

Com ele vocé pode pegar, por exemplo, um tileset e extrair cada imagem contida
nele caso nao queira usar todos os elementos do mesmo. Simbora!

Obs.: Nem todos os elementos sdo identificados, pode acontecer de alguns
acabarem nao ficando “sozinhos”.

Selecione uma imagem ou arquivo .psd e arraste até “Extract Sprites”:

Umajanelaabrird mostrando asimagens numeradas(cadanumero seraum arquivo/
uma imagem diferente):
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Aposisso, clique em “Save”. Va para a pasta da imagem/arquivo original e ld encon-
trara os arquivos salvos.

Obs.: Vocé pode renomear o nome da imagem/arquivo quando a janela abrir mos-
trando cada parte. Basta clicar em cima do nimero/nome para selecionar e digitar
em seguida. Nao se esquega, se fizer a modificagao da imagem e nao modificar o
nome no processo ele ira salvar por cima da imagem antiga que contem/continha
0 mesmo nome.

L&) § | = = = L o - w - L] H
et S el 0 WD el 0 oW D 3 2 el 0 Tl @ vty s D
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I
i)
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:

Note que algumas imagens nao foram separadas, mas é s6 fazer o mesmo procedi-
mento que aos poucos ira “fragmenta-la” até sobrar apenas um elemento.

Exemplo:
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Depois:

152
| - H t e L] -
L1} sheel 12 || iheld 13 | bl M
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P.S.: Note que pode haver erros ou cortes errados, mas nada que ndo possa ser
ajustado em um programa de edi¢ao de imagem.

Vocé ainda se lembra do gif da abobora?! Bom, talvez ndo tenham notado, mas ha
uma falha nela. Mostrarei abaixo:

DOO0OOLLELS

\H\qu & & & o ®

|_n.mu,_m_¢-m_¢h Jdmur_h_: _i-uu.h_-u _umur_hfu _dmur_hru _d-uur_uu _dn: ¥ _dmur_h_:
kel | [T ] i L1 k08 k008 . k@ J kel

A primeira imagem foi feita no “Frame Sheet” na aba “Animation” (explicarei
melhor mais a frente), entdo as imagens serdo extraidas exatamente na propor-

¢ao da animacao. A segunda pelo método “Sprite Sheet” e “Read Sprites”, logo a
animacao sera “danificada”.

- 0 qué, jovem?!

A imagem abaixo foi utilizado o “frame sheet”...

OO0 OLHebLE
A

Mas nosso alvo é esta ferramenta: Ani Frames.

DR RERN W
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No “Ani Frames” as imagens ficam no mesmo tamanho que a original e no mesmo
movimento, sem nenhuma alteragdo ou algo que danifique a animagao.

Porém, utilizando os métodos de “Sprite Sheet” e “Read Sprites” ha alteragao e
danificagcdo na animacgao se comparado a utilizada pelo “Ani Frames”.

o

dance_pumpkin_
_dance_by_lanw_c

Animatian

Abrira a seguinte janela:

Sim, havera apenas uma imagem, mas nao se preocupe. Outra coisa sao as configu-
racoes, porém mantive a padrao.

ApoOs isso € so salvar e verificar:

® & & & & & & & & ©

dareid_purmplies_ Frarre 0000 frwre 0001 Fwere_D000 e 0001 fraeree D008 Frarme 0005 rueree D005 Fraeme_00CT Frurver D002
s "'I'J"""-‘ L L £ d i L et 1

Com cada frame “cortado” na proporgoes corretas, sem modificar a animagao, vocé
pode abrirem um editor de imagem e acrescentar efeitos, detalhes e o que desejar.
Tudo depende da sua criatividade!
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Animation/Frame Sheet

Agora vamos para o “Frame Sheet”, dessa vez utilizarei outra GIF, mas fica a sua
preferéncia.
Selecione a gif/animagao e arraste para “Frame Sheet”. A seguinte janela ira abrir:

L1 pla. Save i “prate_fhe_jum_by_ crmapmes ol oy~ P

Salve e veja o resultado na pasta:

Terminando, mas nao concluindo...

Bom, € isso, pessoal!

O ShoeBox nao é um Photoshop da vida, mas note que da para quebrar bastante o
galho, tudo depende da sua imaginagao, entao... Libere ela com tudo!

Apenas expliquei o basico, dei algumas sugestdes do que se pode fazer, o restante

é com vocés! (@)
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COMANDOS

Entendendo as Scenes do RGSS (parte 1)

As Scenes sdo as classes mais basicas na hora de estruturar qualquer
coisa que vocé vé na tela. Entendé-las é essencial para o scripter.

Scripl Eatar

[Fry U

[Ty aokait Gane_Ten
Cama I afadobon q

[ - 0 & - Open instance vanabs
Daane_Aciors nw e

I AMr_RCCRSS0C MAEp_bam B Map pichore BGM [Af T v of Bk Tor memon
13 Biir_sccesser message_laxt LA 1
W AT SCCesSOr THASSEgH_prod :
1 aflr_accossor dhokea skan B
Gama ki vend 1 BIT_BCCassor s _ e ¥ Tihea
7 att_accassor chikts_cancal_hpe
Tiarite_D aiiey W atlr_accessor choiea_pro

St i & BHr_BCCesser num_npul_stan L]

E & Cheiees caliHack [Pr
Sguibaae_ M 3 ah ¥ Nubvaroal nout e i
L 5 W afir_acoessor num_input_vanable_sd & Nur al inpat variable If
Yok _FLare n attr_accessor mum_npul_degts mas  F The number af ruméndl mpgut |

Scenes sao um tanto complexas, mas, usando-as com cuidado, nao

Itornam-se um bicho de sete cabecas como parece!

Introducao

scene. E basicamente o mesmo funcionamento para qual-

quer versao do maker que use alinguagem de scripts RGSS.
Apesar do codigo ser em Ruby, os conhecimentos aqui também
podem servir para caso vocé queira aprender a logica dos plug-ins
em JavaScript para o MV.

Em traducado livre, scene significa cena; esta é uma dos varios
tipos de classes definidas no codigo padrédo. A cena basicamente
consiste em todas as informacgdes que vemos numa tela, seja um
mapa, menus, ou mesmo a batalha. Convencionou-se chamar de
“Scene_{AlgumaCoisa}” a depender do que ela faz.

E com as variaveis e outras classes embutidas que uma scene
consegue manipular todas as janelas de uma tela, por exemplo,
que é uma das suas principais fun¢des. Uma classe scene geral-
mente possui métodos para controlar toda a interacao com estas
e seus pertences: cursor, opgdes e as informagdes destes.

Uma scene também pode manipular spritesets, mas isto é
assunto para outro tutorial. Vale também notar que a partir do
RGSS3 ha o sistema novo de SceneManager, que visa simplificar as
coisas. Falaremos mais dele no box da pagina 65. Foquemos por
hora nos métodos basicos das cenas e janelas.

@ste tutorial destina-se a demonstrar como funciona uma

Por:

Avatar

N “”w

Colaboragao:
Rafael'SolMaker:

Scenes X Loop Principal

O Loop Principal € o mais
importante mecanismo
da logica de todo e qual-
quer jogo. Ele executa em
ciclo, sem parar, sendo
responsavel por captu-
rar a entrada (teclado,
mouse, gamepad), atua-
lizar os dados e desenhar
tudo na tela. No RGSS1 a
funcdo responsavel por
tudo isso é justamente
a “main” da cena sendo
executada no momento.
No VX esta presente qua-
se tudo na Scene_Base.
main e, do Ace pra frente,
foi pulverizado em varias
funcdes menores.
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Ha uma certa quantia de métodos basicos que se aplicam a todas as
cenas, entdo aprender a funcionalidade destas é indispensavel!

Hierarquia das Cenas

Apesar dos métodos
aqui focarem na utiliza-
¢ao de uma classe em
branco, na pratica, na
grande maioria das vezes
fazer a modificacdao ou
criar uma nova a partir
da heranga de uma cena
ja existente (como a Sce-
ne_Base) pode ser muito
mais proveitoso.

No Ace/RGSS3, que
possui o cbédigo mais
bem trabalhado da série
até o momento, as cenas
seguem hierarquia bem
definida, que podemos
observar na lista abaixo:

Scene_Base
Scene_Title
Scene_Map
Scene_MenuBase
Scene_Menu
Scene_ltemBase
Scene_ltem
Scene_Skill
Scene_Equip
Scene_Status
Scene_File
Scene_Save
Scene_Load
Scene_End
Scene_Shop
Scene_Name
Scene_Debug
Scene_Battle
Scene_Gameover
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Métodos Basicos de uma Scene

Numa Scene deve existir alguns métodos basicos. O principal € mé-
todo main. Nele é que algumas variaveis serdo instanciadas e inicializa-
das. Caso seja necessario manipular uma janela, sera neste método que
iremos inicializar a variavel.

Exemplo de comando:
@command_window = Window_TutorialCommand.new

Nome de exemplo: Scene_Tutorial.

class Scene_Tutorial # Scene_Tutorial

# método main
def main

# método com expressoes executadas por tempo indefinido
# até que a scene seja fechada
end

# método update
def update

# Atualiza as janelas e verifica o tratamento
# dos comandos.
end

# método update_command
def update_command

# Checa se uma tecla foi pressionada na tela de comando
# principal, caso exista.
# Este método é opcional dependendo da situacgao.

end

end # fim da classe

0O Método “main”

No método “main” deve existir (na maioria das vezes) alguns coman-
dos basicos. Primeiro, devemos executar a transi¢cdo da tela. Logo de-
pois, é necessario criar um “loop” para atualizacao dos objetos. Dentro
deste “loop”, sdo atualizados os graficos, as entradas de comandos e as
janelas (caso existam).

No final do “loop”, deve ser verificado se a “scene” atual mudou, pois,
neste caso, o “loop” deve ser interrompido. Logo apds o “loop” de atua-
lizacdo, os objetos (e janelas, caso existam) devem ser destruidos.



Nos boxes encontrados na lateral da matéria vocé podera encontrar
uma série de dicas e informacoes adicionais sobre o assunto.

Um exemplo cladssico destes comando € o seguinte:

# Execute transition
Graphics.transition(120)

# Main loop

loop do
# Update game screen
Graphics.update

# Update input information
Input.update

# Frame update

update
# Abort loop if screen is changed
if $scene != self
break
end
end

# Prepare for transition
Graphics.freeze
@nome_da_janela.dispose

Cada uma destas linhas possui uma fungao especifica:

Graphics.transition

executa a transi¢éo da tela

loop do

iniciando loop principal da scene
Graphics.update

atualiza os grdficos
Input.update

atualiza as entradas

update

atualiza scene indefinidamente até que a scene seja fechada
if $scene !=self

se sair desta scene,

break

pare de executar este cddigo
end

fim do “if Sscene !=self”

end

fim do comando “loop do”
Graphics.freeze

finaliza os graficos e imagens
@nome_da_janela.dispose
fecha a janela @nome_da_janela caso seja declarada nesta scene
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E interessante notar que apesar das diferengas, as cenas possuem
estrutura parecida entre as diferentes versoes do maker.

Scenes no XP

Como ja mostramos, her-
dar cenas é muito mais
pratico, contudo o anti-
go XP ainda ndo possuia
tal recurso em seu script
padrdo. Pelo fato de nao
ter as cenas bases para
outras, o XP é o que apre-
senta menos cenas entre
os makers, contando com
apenas 16. Os conheci-
mentos mostrados aqui,
portanto, podem ser apli-
cados diretamente nessa
versao do RPG Maker.

Scenes no VX

Seguem o padrao do XP
com a adicdo de uma
Unica cena: Scene_Base.
Todas as outras sao cons-
truidas a partir dessa.

Scenes no MV

As cenas sao basicamente
as mesmas do Ace, com a
inclusdo de duas novas
cenas (totalizando 21), a
saber: Scene_Boot (a tela
de carregamento do jogo)
e Scene_Options (menu
de opgdes que vocé aces-
sa no menu principal do
jogo). A Scene_End foi re-
nomeada para Scene_Ga-
meEnd.
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O Método “update”

Uma “scene” pode (ou ndo) utilizar janelas herdadas da “window_
base”. Neste caso, pode ser criado um método para atualizar estas ja-
nelas, o qual podemos nomear como “update”. Neste método devemos
atualizar todas as janelas instanciadas na scene.

Exemplo:

Digamos que nossa “scene” ird manipular trés janelas, sendo uma ja-
nela de ajuda com detalhes da operagao efetuada, uma janela basica
chamada “telal” e outra janela basica chamada “tela2”. Neste caso, o
método “update” poderia ser o seguinte:

# método update

def update
# atualiza as janelas criadas na scene
@help_window.update
@telal_window.update
@tela2_window.update

# fim do método update

end

O Método “update_command”

Se a “scene” manipula janelas com comandos de escolha, ou seja, ja-
nelas que herdam direta ou indiretamente de “window_selectable”, en-
tdo esta “scene” deve ter um método que pode ser chamado de “upda-
te_command”. O método “update_command” serve basicamente para
controlar opgdes de menu.

Exemplo:
Digamos que nossa “scene” uma das janelas de nossa “scene” seja
um “menu” onde nos podemos escolher qual janela abrir (telal ou
tela2). Neste caso, teremos alguns comandos basicos parecidos com os
seguintes:

if Input.trigger?(Input::B)

# Verifica se a tecla digitada por [esc] ou X
$game_system.se play($data_system.cancel se)
# Toca som de cancelar
$scene = Scene_Map.new
# E volta para o mapa de jogo

elsif Input.trigger?(Input::C)

# Se a tecla digitada por [enter] ou C
$game_system.se play($data_system.decision_se)
# Toca som de decisao
case @command_window.index

# Verifica em que posi¢ao esta o cursor



Aqui concluimos a primeira parte da matéria. Na proxima edi¢do
teremos mais informacgées de como colocar tudo isso em pratica.

when ©
# Se o cursor estiver na posigdao @ (zero)
@command_window.active = true # ativa a janela @command_window
@help_window.active = false # desativa a janela @help_window

@help_window.visible
@tela2_window.active

true # torna a janela @help_window visivel
false # desativa a janela @tela2_window

@tela2_window.visible = false # torna a janela @tela2_window invisivel
@telal_window.active = false # desativa a janela @telal_window
@telal_window.visible = true # torna a janela @telal_window visivel
@telal_window.refresh # redefine a janela @telal_window

# Ativa/desativa as janelas da posicdo @ (Tela 1)
when 1
# Se o cursor estiver na posig¢dao 1 (um)

@command_window.active = false # ativa a janela @command_window
@help_window.active = true # ativa a janela @help_window

@help_window.visible
@telal_window.active

true # torna a janela @help_window visivel
false # desativa a janela @telal_window

@telal window.visible = false # torna a janela @telal_window invisivel
@tela2_window.active = true # ativa a janela @tela2_window
@tela2_window.visible = true # torna a janela @tela2_window visivel

# Ativa/desativa as janelas da posigdao 1 (Tela 2)
when 2

# Se o cursor estiver na posi¢ao 2 (Voltar para o Mapa)

$game_system.se play($data_system.cancel se)
# Toca som de cancelar
$scene = Scene_Map.new
# E volta para o mapa de jogo
end
# Fim do case @command_window.index
end
# Fim do if Input.trigger?

Codigo Completo da Scene

Por hoje terminamos. Agora vamos juntar todo o conhecimento que
adquirimos até entdo num cédigo Ginico. Nao vamos nos preocupar com
a criacdo das classes das janelas por enquanto ou outros detalhes me-
nores, neste momento vamos apenas analisar a estrutura de uma “sce-
ne pura”, por isso vamos revisar agora apenas tal classe. Por questdes
de espaco e conveniéncia ele sera disponibilizado nesse link onde vocé
pode visualizar e copiar o cédigo livremente.

O link é o seguinte:
http: astebin.com/esGmj2R

Além de encontrar todo o co6digo que trabalhamos hoje, tera alguns
comentdrios adicionais que ajudardo vocé a entender a estrutura basi-
ca de funcionamento geral das cenas. Fica como exercicio usar o que
aprendeu aqui para entender ou modificar algumas das scenes existen-
tes nos scripts padrao (ndo se esqueca de fazer backup antes!).

Na proxima edicdo estaremos aptos a poder criar do zero nossa pré-
pria scene 100% funcional. Ndo percam! (g

Dica Quente!

O Pastebin é uma pode-
rosa ferramenta na hora
de distribuir seus scripts
RGSS ou plug-ins pro MV,
pois além de poder distri-
buir os textos livremente
com opgao ao download,
vocé pode apresenta-los
como codigo em qual-
quer linguagem, com
coloragao de sintaxe e
ainda fazé-los opcional-
mente com um tempo de
expiragao ou pra sempre.
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Convertendo videos para *.0GV

O RPG Maker desde a versdo VX Ace voltou a aceitar execugdo de vide-
0s nativamente, mas agora precisa de alguma ferramentas de conver-
sdo especifica para que o trabalho seja feito. Quer a sugestdao de uma?

PRODUCTION

DIRECTOR

CAMERA
Day Night Inferor Ededor Mos

uando o RPG Maker VX Ace chegou, o publico ficou muito in-
@teressado pela possibilidade de adicionar videos de manei-

ra “simples” em seus projetos. Afinal, € so6 colocar o que vocé
quer reproduzir na pasta movies, nao é mesmo?

Tendo contato com essas palavras pode até parecer facil, mas nem
sempre as coisas sao o0 que aparentam. Se vocé ja teve (ou ainda tem)
alguma dificuldade em colocar videos para reproduzir em seus jogos,
este breve tutorial vai te dar uma maozinha de como converter ele

pro formato correto.
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Conversor de video: baixando e rodando...

A primeira coisa que devemos
ter em mente, para reproduzir
videos no RPG Maker VX Ace, é
que eles necessitam apresen-
tar-se em formato OGV.

E o que isso quer dizer?

Quer dizer que vocé deve con-
verter o video que vocé deseja
reproduzir para esse formato
(OGV). Felizmente é um forma-
to leve, e ndo demorado para se
converter.

Como converto um video?
Nao é complicado. Existem
muitos programas que pode-
rao te auxiliar no processo. Até
mesmo programas enfocados
na reproducdo de videos, como
o VLC Media Player, podem
converter para o formato OGV,

it 8 (] P LB [ Ly

mas este ndo é nossa preferén-
cia por aqui. Neste tutorial usa-
remos o Any Video Converter.
Any Video Converter?

Isso mesmo. Uma rapida pes-
quisada em um site de buscas,
como o DuckDuckGo, Bing ou
Google, te levara ao site do
software, ou ao site Baixaki e
derivados, que também redi-
recionam para o download do
programa. Lembrando que o
Any Video Converter é um fre-
eware, ou seja, vocé nado preci-
sara pagar para adquiri-lo. Ele é
gratuito.

Estou com o Any Video Con-
verter, e agora? Vocé deve,
apos baixar o Any Video Con-
verter, instala-lo e executa-lo.

A Conversdo Propriamente Dita

Perceba que existe uma barra
no canto superior esquerdo da
tela, com as opgdes Adicionar
CD Disco, Adicionar Video(s)
e Adicionar URLs. Vocé deve-
ra clicar na op¢ao Adicionar
Video(s). Apos o clique, uma
janela abrira, e nela vocé de-
vera localizar o video que vocé
deseja converter, seleciona-lo
e clicar em Abrir. Feito isso, no

canto superior direito do pro-
grama existe uma opcao com
um icone, exibindo o tipo de
video que resultara a conver-
sao, ao lado do botdo Conver-
ter Agora!l. Note a localizagao
na foto, e preste atencao ao
formato em que vocé devera
localizar na opgao do Any Video
Converter:
OGG Movie (*.ogv).



Uns Gltimos detalhes

O canto direito da ferramenta,
onde posiciona-se o0s Ajustes
Basicos, é o seu destino de con-
figuracdo geral do video.

Nele, vocé vai configurar a pas-
ta de saida - que é a pasta onde
estara contido o video conver-
tido - a qualidade do video e o
tamanho do mesmo.
Recomenda-se que, no tama-
nho, vocé coloque o mesmo
valor da resolugao do seu jogo,
logo, se 0 jogo esta em 544x416,
coloque este tamanho para o
video (é o padrao do Ace).

Se vocé nao conseguir casar 0s
dois valores, procure inserir a
seguinte linha no script main
do seu projeto: Graphics.resi-
ze_screen(x, y). O x é a largura,
e oy a altura. Perceba que no
tutorial utilizamos o tamanho
640x480, que é o recomendado.
Depois de configurar tudo isso,
cligue em Converter Agoral, e
aguarde enquanto o video é
convertido.

Se vocé chegou até aqui, com
sucesso, parabéns! Seu video
esta convertido.

Exibindo no RPG Maker

Abra seu projeto, ja no RPG
Maker, e aperte F10, para abriro
Gerenciador de Recursos, caso
esteja usando o RPG Maker VX
Ace.

Va para a ultima opgao, Movies,
e clique em importar.

Localize na nova janela o vi-
deo que vocé deseja ter em seu
projeto, que vocé converteu.
Lembre-se de que o video esta
na pasta que vocé escolheu
como pasta de saida. Depois de
seleciona-lo, clique em abrir, e

em resposta a isso, seu video ja
estara na pasta do seu projeto.
Com o video na pasta movies,
abra uma janela de eventos e o
Comandos de Evento. Va para
a ultima pagina (3) e existira,
dentro do segmento Filme o bo-
tao Reproduzir Filme....

Clique em “Reproduzir Filme...”,
escolha o video que vocé con-
verteu e importou, e clique em
OK. Pronto! Seu video sera re-
produzido no RPG Maker! Boa
sorte em conversdes futuras! (g
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SERAO EXTRA

Games & Animes:
Uma cldssica relacdo de amor

Ja vimos aqui varios jogos com referéncias ao uni-
verso dos animes. Agora vamos aprender da onde
veio essa mistura que deu tdo certo.

INTRODUCHO 2

sa matéria ira abor-
dar resumidamente
um tema muito sim-

ples e cliché por assim dizer,
algo que quase 100% das ve-
zes nos acompanha em nos-
sos projetos, algo que esta R i . ey
fixado até mesmo no proprio g2 e iU “oes e
RPG Maker desde a primeira P L "l '
versao. O estilo "Anime" que
tanto combina com o estilo
de jogo "RPG". Nessa maté-
ria iremos entender o por- _ PR T . | T
qué dessa relagao tao homo- (1" G ) PR L 1
génea. e 2
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CONTEXTO HISTORICO

Para comecarmos a entender esse assunto vamos voltar no
tempo duas vezes.

Primeira volta no tempo, vamos ao final do século 18, no Japao,
periodo e local onde comegaram a ser desenvolvidos os chama-
dos mangas, o que na verdade ndo passava de livros com ilustra-
¢oes nesse estilo.

Segunda volta no tempo vamos a 1975, época em que surgiram
os primeiros Role Play Games eletrénicos oficiais nos arcaicos
computadores PDP-10 e Unix.

E E ﬂ 4, OHNIME ENCONTRA OS RPBS
R4
3 Dragon Ball, Chrono Trigger e outros), primeira vez conhecida ofi-

-&l
cialmente como mesclando os dois géneros RPG e Anime. Mas

£| ﬂ ﬁ N porqué? Qual o objetivo dessa mistura?
ey o] L"
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E agora o encontro universal responsavel por essa relagao que
hoje esta prestes a comemorar as bodas de pérola (cerca de 30
anos). Em 1986 o langamento do jogo Dragon Quest com o es-
tilo de desenho inconfundivel do Akira Toriyama (desenhista do




comBo RAG+ONIME

Todos sabemos que os RPGs
sao jogos que se destacam por
fazer o jogador se sentir dentro
do jogo, seguir uma histéria
que geralmente comega sim-
ples e vai se complicando até
se tornar uma crise basicamen-
te finalizando com o enfrenta-
mento de um Boss e o alivio no
final, enquanto o estilo anime
possuia uma expressividade
muito superior aos estilos de
desenho concorrentes como
Cartoon e Comics.

Os mangas/animes possuem
como sua principal caracteris-
tica, os olhos grandes, brilhan-
tes e que expressam de forma
muito efetiva as emocdes que
0 personagem esta sentindo
no momento, e por essa razao
seria o melhor tipo de design a
usar num game que priorizava
a historia e personalidade dos
personagens, garantindo assim
uma imersao maior do jogador

~N
ao universo apresentado. EDNELusnn

Ja sabemos o porqué des-
se estilo povoar os RPGs por
. PlayStation ai, mas nenhuma opinidao por
mais que seja proxima da una-
nimidade é absoluta, um RPG
pode ser feito com cartoon ou
comic podendo ficar expressi-
vo assim também, basta nao
ter preconceito e aceitar estilos
diferentes.

Acima fica um exemplo de
game que € verdadeiramente
um anime, Time and Eternity
de PS3 possui o grafico com-
pletamente criado como um
anime, (ndo é aquele 3D estilo
anime), confira nas screens. (g
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VA DE RETRO

UM MUNDO MUITO ALEM DA CONSPIRACAO

meio a um mundo futurista, porém ndao muito mais avangado que 0 Nos-
E?o, onde as linhas que separam os governos das grandes corporacoes sao .
praticamente invisiveis, grandes grupos conspiram nos bastidores para po-
der ter o dominio das tecnologias e informagdes que podem alterar o curso da his-
toria. Nesse meio vocé é um tira que conta com parte robéticas que te dao poderes
sobre-humanos: vocé pode ser tao silencioso e invisivel qguanto o vento ou a maior:
maquina de matar ja criada, tudo vai depender apenas das suas escolhas; sua mis-
sdo é trazer a verdade a tona e impedir a ambicdo de pessoas perigosas. No fim do
jogo voceé tera que encarar uma escolha dificil que alterara o rumo da humanidade
para sempre. Essa ¢ a receita de qualguer um dos Deus Ex: Um misto de RRPG em
primeira pessoa com shooter, sendo sua primeira versao (o “classico”, ou “original”
como sera referenciado daqui para a frente) totalmente revolucionario para a sua
época e que ainda é um dos melhores jogos ja feitos para computador. Confira!




ARRESENTANDO O DEUS EX

Zrimeiro.gue ¢ dificil de saber se esse jogo foi uma tacada de sorte
GUNlMmaljogada de génio, mas o fato é que a mistura colou mas
GOleUImEesmo. Deus Ex é um jogo de acdo que mistura elementos
de: FgFJrfj."" e stealth com tematica cyberpunk. Se vocé pergunta
ONGUE € cyberpunk, basta assistir The Matrix, Ghost in the Shell
EWAKira gue voce vai comegar a entender mais ou menos do que
256U falando, por isso nao preciso sequer definir o género. Ele foi
Eficaco em 17 de junho de 2000, época em que a internet banda-
SBrigalainda engatinhava e todos ainda estavam aténitos com o
g Go'milenio e o fim do mundo de Nostradamus.

Jaleinotar que o jogo ndo era graficamente muito avancado até
\epoca -- rodava em Unreal Engine 1 e envelheceu muito
fel, por sinal. Entre seus elementos vemos que maior parte da
JeEabIlidade € em primeira pessoa, tendo, porem, os dialogos em
iEicElra como se fosse um filme e que o jogo nao conta em mo-
gIEntonenhum com cenas pré-renderizadas em computacao gra-
licepetiido em tempo real, o que ndo deixa de ser um ponto po-
STlVeIPoIs indicava coragem e confianca da equipe de produgéo.
Apesar da apresentacao grafica in-game néo ser das melhores,
contaje@m uma arte de capa extremamente memoravel, ao me-
nos pafeimim que fiquei anos namorando aquela arte mesmo an-
s delpoder jogar. No aspecto sonoro temos uma trilha sonora
laravilliosa que também merece mencao especial pelo seu es-
tilo (niGe que mistura o épico com o eletrénico e traz algumas
melodiasimuito bem boladas e memoraveis. Também tem outro
detalheicrucial: £ totalmente full-voiced: Isso é, todos os dialogos
Sao naffados por diferentes vozes que fizeram um bom trabalho
nesse departamento. Para um RPG, jogo que possui muitos dialo-
p0s pofslla natureza, ainda mais daquela época, acho que dificil-
menteialguem poderia imaginar isso.
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Por que Deus EX: Invisible
War é tdo bom assim?

Provavelmente no port que
fizeram para Playstation 2 a
equipe deve ter percebido as
questoes da limitacao de me-
moria dos consoles que nao
permitia mapas muito gran-
des. Isso fez com que Deus
Ex: The Conspiracy (o port)
sofresse de segmentacao do
jogo em varias areas meno-
res com telas de carregamen-
to entre elas. A questao de
adaptar a jogabilidade com-
plexa de teclado e mouse
para o controle do PS2 tam-
bém mostrou algumas das
limitacbes (apesar de que
vocé pode jogar no seu PS2
com teclado e mouse).

Entdo, ja no jogo seguin-
te ele foi pensado ja tendo
essas limitacbes em mente
e o resultado nao é um jogo
ruim, porem é muito mais
simplificado, s6 que ambos
em PC e console, colocando
assim injustamente ele na
lista de ports mal-sucedidos
de console para PC, o que
nao € bem verdade.

Para os fas do original isso
com certeza foi um balde de
agua fria, mas isso nao quer
dizer que o jogo é ruim por
si, mas o sistema de munigao
universal e mapas menores e
mais lineares certamente ti-
ram um tanto do charme da
proposta, nao acham? Para
vocé ver... Conhecimento do
publico alvo e plataforma
antes de fazer um jogo é algo
essencial.

1PAmNA78
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O PODER DA ESCOLHA

E aqui que a coisa fica boa. Em Deus Ex, a base de'ttido é a escolha.
Eu vou tentar mostrar aqui, apesar da dificuldade de abarcar algo
desse tamanho.

Primeiro vocé tem alguma opcao de customizaga® do person
gem, como aparéncia bem basica e nome (mas que nao faz mui
diferenca) e nas habilidades. Sim, habilidades a/la'RPGs de mesa,

ciais do jogo.
NS armastambem

que ﬂcar, portanto saber gerenc r el espa
sident Evil 4 fez questao de copiaf)'e compr. S
so as vezes. Nessa primeira versao do jogo nao ha opcao d
itens, entdo vocé tem gue pensar duas vezes anﬁs de jogar fora algo
gue pode usar a frente. Os itens também podenmiser usados de dife-
rentes formas como distracdo ou jogar nos inimiges para nocautea-
-los, entdo a coisa nao para por aqui.




clonal e boas sacadas de como usar seus poderes, por exemplo, ar-
rastando e soltando objetos, também garantem boas recompensas,
em experiéncia, itens, e o mais importante: satisfacdo. Basta pensar
um pouco fora da caixa, 0 jogo flui de maneira que da a sensagdo de

nagem de maneira totalmente diferente também, fazendo com que
0s caminhos mudem.
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Every time you mention it, SOMEONE will reinstall it.
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Mas néo € so de como atravessel0s gercr e Passal GENGEfiElEE
seguranc tas, guardasie )5) ¢ i rrmgml_mrio C SHITTNGTIR

mor tam Na trama e RESeEl] A riisieere vagicularrriernie verr
escrita e be amarradd, EeiGe J_arlr\ l-']J sl griniel= ndrraro de
Claro, nao so pelasiramas e reviravoltas :
do universoiapresentado. Se bonis REX
ticos, que vao de fantasia medieValii lder_:rroll;
paciais (Mass Effect), Deus Ex foga num fUtUIGHiECHE0E! € danossa
propria realidade, mas nem pal@lssGpIECISEEERTIRallinha apocahptma
do ja supracitado Fallout. O /cERBRBGIEYBEPURKGEECErto tem suas tonali-
dades sombrias, costuma ser de temeticalfigIEseria € madura que boa
parte dos JRPG (RPGs ocidentais, especialfichiieido Japao, muito popu-
lares nos anos 90), e € umalfantasia puramenteilirbana, se passando nas
“selvas de concreto”. Blade Runner e umibeiexemplo de obra situada
nesse contexto. Sem perigos como dragegsieiialienigenas, mas nao dei-
xa de ter algo de amedrontador, pois naGMEEIXa de ser uma prospeccao
de sociedade futura que parece se coficletizafia cada dia. )
Observando o mundo a suayeliaeonversando com os NPCs, vendo as
noticias em jornais e lendo 6SESTBISIVEEEIpode hackear computadores
para obterdiyversas informacoESIEBSICUHOSs de dados -- aViEa0 que eles )
' tinham do qUENBIERERIOS por tablets, vo

precise necessariamente tomar. partidojogo faz umMEBIEI trabalho em
levantar essas questoes de um futura;ﬁ =i98tendo na nos-
sa porta. Isso sem ser chato ou macantelem momento algum:.

Como vamos lidar com os homens-aperfeicoados — quepossuem mais
forca, velocidade ou lmellgenC|a que homens comuns, Um fenémeno
chamado transhumanismo, é um dos motes do jogo. O DX. Human Revo-
lution, que ocorre cronologicamente primeiro antes do original, levanta

bem essa questao. Por ser um primeiro momento, os homens-maquina

periodo histérico do Renascimento. Ja no ediise gty tonalidades
mais sombrias e com cores frias como o azul pa edominar. Mas
a histéria ndo gira s6 em torno disse, 6 gue por si so javaleria o jogo. Tem
mais. Muito mais.
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randes cor-
abancar »TE@f{'m suma, de Império,
AENaGIinar 0 mundo” dos vildes mais clichés, uma
(ENEElidace; sai da dimensdo de um conquistador
Bl Alexandre o Gran@ese passa para outroni-

I 0 termina emitiiie guerr%as naode

es. Uina guemalte poder, influéncia,

milhoes de pesso
problemas nesse JGEGS rI,,l GOTIE] rm_u_l ES .Jnr consplradores
e al que a coisa COME GEMIEIRIPETa GINBSSO protagonista, gue
muitas vezes nem SEREIEIGNIENEHEIESIERE empurrado por uma
enxurrada de intrigesiERetabErCalBoMIRa montanha russa de
conflitos. (Ah, em GUEIGIEMUBSRGUENVGEE |er vai saber que sdo
dos ditos Illuminati guf AMIESHalando,; € nta naoespoiler, ta?).

Mas tem mais uma ColEarEaalIE50) rudr rurur [EMiGue ocor-
rer no lugar correto e Gefipliiie Coffeta, parajdglfa dimensao de
grandeza & Iobghdade que 2 rirl“lr‘df‘ﬂ ‘re;#n a. E ai esta outro

S melstevertos das grandes cida-
esie sidequests para fazer. Isso sem
E[sas i OES I0S

tremeios,
o sem um nivel

te levamid|passearpor
a aventlira muitolinteressante e diversa.

N
(]
i
L]
.
Y


http://www.moddb.com/mods/gmdx
http://www.moddb.com/mods/gmdx

COMO AS PARTES SESENCATXAM?

Bom, esse jogo € especialmente dificil dejEEgeprincipalmente de
avaliar por que ele ndo é mestre em nenhUiERGES caracteristicas
que apresenta: seu tiroteio é engessado e difilMGiroteiro da umas
desviadas na ordem de algumas coisas, ma ainee e linear, falta po-
limento em diversas partes do jogo, etc. Mas €sSe'€ um dos poucos
jogos que da para dizer de fato que o todo € maior que a soma das
partes. Porisso nao adianta s6 descrever os aspectos técnicos, € pre-
ciso descrever a jogatina, como tudo se encaixaipara formar a expe-
riéncia que €, até pelo grau de conspiracao e clima meio que bizarro
disso tudo.

A principio, a0 menos para mim que ja tive alguma experiéncia
com shooters classicos (que em sua maioria sao apenas isso mes-
mo e nada mais) particularmente achei algo fora do normal, uma
aventura completamente diferente dos outros jogos. Se no comeco
eu achava estranho ter tanto dos RPGs que jogava, ate o fim do jogo
nao estava s6 completamente imerso, como totalmente satisfeito
por ter tido tal experiéncia. De quebra ao terminar ele, todos os anos
que esperei para poder joga-lo se fizeram valer a pena e ele entrou
logo de primeira entre os meus jogos favoritos.

0 jogo tem uma duragao muito boa, que facilmente chega por vol-
ta das 40 horas. O que é adequado para um RPG médio, mas bastan-
te para os shooters de hoje, que geralmente sao bem curtos. Como o
jogo nao € muito intensivo, e mescla partes de acao com exploragao
e historia, entao nao chega a ser necessariamente cansativo, ape-
sar de que vocé vai precisar de varios dias para termina-lo. Mesmo
na parte shooter da coisa, ter calma e bolar estratégia ou usar da
aproximacao silenciosa, evitando combate, pode trazer muito mais
vantagem, visto que municao € recurso limitado e vocé pode ser fa-
cilmente abatido por mais de 2 inimigos (olha que uma vez que vocé
toca um alarme é dificil ou demorado voltar atras, e vem inimigos
aos montes atras de vocé), entao de fato é uma experiéncia para se
aproveitar aos poucos e sem pressa, e ir comendo pelas beiradas
que nem um delicioso pratodemingau quente.
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A LICAO DA HISTORIA DE HOJE...

Se por um lado a diferenciagdo desse jogo o faz dificil'de classi-
ficar, por outro lado é facil ver os varios acertos dele e como eles
podem nos ajudar de forma efetiva a fazer um bomyege. Um

atrativa (As outras versoes trazem alguma si
ou outro aspecto, mas nao perdem a esséncia);
2. Dando opcoes e valorizando as escolhas do jogador, principal-
mente, tornando o jogo uma experiéncia pessoal, mesmoe: que
nesse em particular o jogo tenha histéria@ato linear;
3. Tendo por isso mesmo uma taxa alta d ay value (jgg‘é
jogo novamente), pois assim o jogador gostara de explorar:
tras possibilidades;
4. Trazendo uma historia magnifica e bem amarrada, com perso-
nagens memoraveis e aspectos pertinentes que nos fazem parar
para refletir, nesse jogo se traduzindo em diversas questoes éti-
cas, morais e até filosoficas;

5. “Mundo acreditavel” por parecer estranhamente ligado: ao
nosso, como se fosse de fato o nosso futuro ali, se beneficigndo —
da temética cyberpunk e do climao de ficcao cientifica

fica a minha  recomendagao. Se esse i€ assiistaFpele

¢ com cada um. Sei que Deus &
queles que essa sec¢ao costumat

destaque e ser lembrado, pois ele alemidenevoltcionario para
a época, é referéncia até hoje e jogos futures, ifclusive os jogos
exclusivamente de RPG, haverdo de se beneficiar de ter bebido
nessa fonte.

N

“We’ve had to endure much, you and I, but soon there will be
order again, a new age. Aquinas spoke of the mythical City on
the Hill. Soon that city will be a reality, and we will be
crommes its kimgs. Or betber than kimegs. Geds.”

PAGE, BOB. Sequéncia de Introdug¢do do Deus EX
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Acesse:
http://espacorpgmaker.umforum.net/.
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Especial: S6 Open-source!

Nessa edicao do Triple Full foram escolhidos trés jogos de
altissima qualidade, todos abertos, sendo dois deles
recém-lancados e um grande classico do RPG Maker!

O Calice Sagrado

Autor M. Giovanne Link
Engine RPG Maker 2000
Avaliagcao % % % % % (91/100) - Classico Imortal!
Lancamento 2005
Preco Gratis
Download [Download Condado] [Topico Condado]

PALAVRAS DO DESENVOLVEDOR:

“O Calice Sagrado é um jogo de RPG em
que vocé entra na pele de um expedicio-
ndrio que com um grupo de estudiosos
e mercendrios embarca até uma ilha
em busca de um tesouro misterioso. A
principio, 0s mercendrios acreditam que
a busca é pelo ouro, mas logo desco-
brem que ha algo bem maior escondido
neste lugar.

Vocé é o comandante da expedicGo e
esta prestes a descobrir um mistério que
durante dezenas de séculos intrigou a ca-
beca de grandes pensadores e curiosos
em todo mundo: o que é o Santo Graal?

Acredita-se que este é o cdlice em que
Jesus Cristo bebeu o vinho em sua ultima

ceia e que, posteriormente, José de Ari-
matéia recolheu o sangue do Cristo quan-
do, ja morto na cruz, o soldado romano o
perfurou com uma langa.

Comande o grupo atras do Santo Graal:
Durante os séculos o segredo deste arte-
fato, de sua real existéncia e significado,
ficou escondido e foi defendido a ferro e
fogo por aqueles que juraram sua vida a
sua manuteng¢éo. Agora chegou a hora de
vocé fazer a maior descoberta de todas!

Na pele do comandante Heliot H. Jones,
vocé vivera dois momentos de sua vida.
Uma durante a expedi¢cdo, em vida, e de-
pois apds a morte de nosso protagonista.
Depois de seu passamento, sua luta pela
Terra dos Mortos para encontrar a luz.”

PAGINA 85
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Dead File - Origem

Autor Angelo Nobre

Engine RPG Maker VX
Avaliagao
Lancamento 2016
Preco Gratis
Links [Download Mega]

% % % % % (92/100) - Acabamento Superior!

[Tépico Condado]

DEAD FILE - DRIGEM
R — R

PALAVRAS DO DESENVOLVEDOR:

“Dead File - Origem é um projeto desenvolvido
na engine RPG Maker VX com referéncias de
classicos como Resident Evil, Parasite Eve, Vila
do Nevoeiro, entre outros titulos que me inspi-
raram na criagdo deste mundo. Caminhar sob
as trevas de Last Lake ndo é para qualquer um,
entdo recomendo que pegue sua melhor arma
e junte-se a Resisténcia. Vamos! O que estad es-
perando soldado? Se o medo o acompanha, um
conselho: deixe-o! Ele ndo é um artificio que lhe
dard vida longa nessa nossa aventura...

DeadFile - Origem é um jogo cheio de mistérios
que te envolve a cada lugar explorado e cheio
de efeitos que aprofundam mais sua experién-
cia nas trevas de Last Lake. Com sistemas bem
elaborados e que necessitam de uma ateng¢éo
maior do jogador, como momentos de parkour,
queda livre e uma historia envolvente, tudo ain-
da neste primeiro capitulo de Sombras. Em ou-
tras palavras, um simples vacilo ao caminhar
em cada canto sombrio desse jogo e seu HP sera
imediatamente sugado como dgua que corre da
fonte, nesse caso da fundamental fonte da vida.
Tenha no comando dessa misséo Vincent, Eve e
Nicholai que séo os responsdveis pela investiga-
¢do desse mistério que abalou todo o planeta e
que agora chegou até vocé! Faga a diferenga!

O sistema de batalha lateral traz grandes ani-

magdes e combos de alta performance instala-
dos nos genes dos soldados da Resisténcia, que
no decorrer da histéria sofrerdo atualizagoes
com novas habilidades. Algumas dessas habi-
lidades recuperam MP automaticamente por
turno, outras, bom, é melhor se aventurar para
descobrir, ndo é mesmo?

Nesta missdo a Resisténcia é composta por
trés soldados com grandes habilidades de guer-
ra e com caracteristicas interessantes. Mesmo
sendo um jogo com uma temdtica mais séria,
eles ndo perdem chance de usar o bom humor
para descontrair um pouco a tens@o e pressdo
que sofrem. Vale a pena conferir, a ndo ser que o
medo, sabe, aquele medo ainda esteja lhe per-
seguindo tal uma sombra numa viela escura...

Este é um trabalho que me ensinou e que na
realidade continua me ensinando muito como
desenvolvedor independente de jogos, e que
também esclareceu bastante o que eu quero

para minha vida. Trabalhar em Dead File foi
prazeroso do inicio ao fim desta primeira etapa,
e para quem quiser conhecer uma pouco mais
deste trabalho, é s6 pesquisar nas trés maiores
comunidades Maker do Brasil que encontraréo
para download este capitulo na versGo Open
source, para vocé se divertir e conhecer as
técnicas utilizadas na criagéo deste universo
sombrio e aplicar em seus projetos.”



 https://mega.nz/#!o8hzFLyB!4pkgGQdOf1wYfWEdyLBAJUp2ZYBnRd-Ee81YzC4Xl7E
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Maker Zone Tactics

Autor Ludovic
Engine RPG Maker VX
Avaliagao % % % % % (93/100) - Jogago de Primeira!
Lancamento 2016
Preco Gratis
Download [Download Mediafire]

[Tépico Condado]

PALAVRAS DO DESENVOLVEDOR:

“A concepgdo inicial desse game veio de uma
ideia de homenagear as 3 principais comunida-
des maker do Brasil que nos ajudaram tanto a
iniciar, aprender, crescer e melhorar cada dia
mais como criadores independentes. Aprovei-
tando que cada comunidade tinha seu mascote
resolvi usa-los como os personagens principais
dessa aventura, nascendo assim o game que
hoje chamamos de Maker Zone. Vocés estd pron-
to para embarcar nessa aventura?

Maker Zone é um game com bastante foco em
historia e traz efeitos de visual novel muito sua-
ves e bonitos. As conversas ndo sGo muito com-
pridas, sdo engra¢adas, vocés vdo rir bastante
com as brigas entre Lohan, Roy e Rickas. Vocés
ficardo emocionados em alguns momentos di-
ficeis que essa galera ird passar, sem falar da
acdo e empolgagéo das batalhas que vdo fi-
cando cada vez mais impactantes com o passar
da histaria.

Maker Zone conta com crossovers com vdrios
dos principais projetos maker, dentre eles Zu,
Orca, Mana Tree, Vorum, Dead File e outros. As
histérias sdo encaixadas com aprovagdo dos
criadores e algumas adaptadas por eles mes-
mos para ndo fugir a realidade de cada jogo
parceiro.

O sistema de batalha mistura elementos tdti-
cos com timing ou action, na verdade uma sis-
tema original nunca visto antes. Através de uma
barra de precisdo, o jogador define a probabili-
dade de um golpe causar mais ou menos dano.
A precisdo perfeita gera a habilidade Overdri-
ve, que é um poder que pode chegar ao extre-
mo causando muito dano ao oponente. Essa
habilidade come¢a com pouca poténcia, mas
a medida que ela vai se desenvolvendo, mais
cenas de impacto surgem e o dano é dobrado a
cada novo nivel de overdrive. As cenas das over-
drivers sdo incriveis quando chegam ao nivel
maximo.

O mapeamento é no estilo semi-3D ou 3D si-
mulado, similar aos games da era 2000 a 2005
de games do tipo Atelier, Taticos e etc.

Falar de Maker Zone e néo falar de Puzzles ndo
faz o minimo sentido, o game traz uma infinida-
de de puzzles e desafios de raciocinio a cada
nova fase. Além de divertidos e bem animados,
pode servir de referéncia para a criagéo dos puz-
zles dos seus jogos uma vez que estd em aberto
e qualquer um pode verificar como tudo foi feito.

Enfim, Maker Zone é um game que vale a pena
jogar, ideal pra quem quer aprender como dei-
xarum jogo de RPG completamente diferente de
‘Joguinho RPG Maker’”
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O que te aguarda na 112 edi¢dao?

Sevocé por acaso achou que essa edi¢ao estava boa, entdo é por
que ainda ndo viu o que estamos preparando para a seguinte...

Entendendo as Scenes - Parte 2

Nessa edicdo ja vimos qual a importancia das cenas
para um jogo, quais seus principais comandos e dife-
rengas entre versdes. Na proxima edi¢ao voceé vai po-
der aprender a utilizar toda a documentagao daqui,
junto com um conjunto de varias dicas adicionais,
para enfim criar do zero e administrar sua propria Sce-
ne! Essa matéria vai estar sensacional, fique ligado!

Suncd ZI=!
e o Transformando enredos
oy Vi - i_:',.,,.., ] “ o o
e de RPG em livros

L L1

Forggo sobre o Agua a

O Caminho do Guerreira

O Caminho do Felticeira

Aqui mesmo na Make the RPG
vocé ja péde conferir como o enre-
do de um RPG pdde se tornar um

Game Design: Seu jogo comeca aqui

ssim como um prédio precisa de arquitetos e livro, apesar de que nos parece
gprojetistas para que seja desenhado antes de ser ser muito mais comum acontecer

construido, um jogo precisa de um minimo de o inverso. Exploraremos entdo a
planejamento antes de comecar de fato a ser um. E aqui via ndo usual e na préxima edicao
que entra a adogao da técnica de criar um documento tentaremos “traduzir” a riqueza
de design, uma proposta de projeto formal que pode tor- de detalhes e nuances de um jogo
nar sua vida mais facil e o desenvolvimento do seu jogo de RPG para o meio escrito. Esta
imensamente mais rapido. Quer aprender a fazer um? mais que imperdivel!
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UM DOS MELHORES JOGOS DE RPG MAKER JA FEITOS EM TERRITORIO NACIONAL EM BREVE
GANHARA UMA CONTINUACAO. E CLARO, NOS FOMOS ATRAS DE MAIS INFORMACOES...
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Solos de Guilarra!
Audio Falado!

Em desenvolvimento
para PC Windows.
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EM 2017

Eis que surge das profundezas da "TERRA DOS MORTOS" aguele que nas trevas do submundo se alimentou por milénios na esperanga do _:-3

renascer da vida apos a morte. Eis gue surge do fogo eterne, mais uma vez acesa pela chama da vida e pele estroandoso chamade das {
1 3

terra, Agua ¢ mar, eis aguele que vaga pela noite sobre o [uar da morte, sobre as sombras dos esquecidos, sobre os tumulos dos martires, "*:._:

¢is aguele gue nio dorme, que nio bebe, gue nio come, gue ndo respira ¢ gue nio chora, Aguele gue derramar seu sangue sobre as folhas
secas no vale da morte em sua eterna @ escura morada, selard seu destino por trilhas tempestuosas, por ventos soprantes dos quatro
cantos em um submunde perdido, esquecido por todes @ por tantes mais. Eis que surge por de tris da muralha que separa a vida da morte,
aguele gque carrega consige a marca de destino, a ldmina des justos ¢ o inseparivel pertinente cheie da morte.

| mies ik e ki o

v t
E-‘ {I trombetas do destino, Eis aquele que provara mais uma vez do néctar dos Infliéis, dos miseraveis, dos amaldigoados e andarilhos sobre a

Eis gque surge "0 CALICE SAGRADO - A GUERRA DOS MORTOS" trazendo consigo de velta todos os mites ¢ maldigSes da antiguidade.

Embarque nesta jernada @ salve sua alma o talvez... a da humanidade.

NAO PERCA A NOSSA COBERTURA EXCLUSIVA DOS
BASTIDORES NA PROXIMA EDICAO DA A AW RPG

AVEE RESEJ



CAMBIO, DESLIGO

O fim é apenas um novo come¢o

“Assim como nossa galdxia, que nao para de girar em torno dela
mesmo, mas ainda assim continua viajando no cosmos...”

aro amigo maker, é che-
gado ao fim de mais uma
edicao da revista. Permi-

tam-me pela primeira vez vos
escrever nessa segao, apesar de
gue nao serei tao poético ou ins-
pirado como ja foi a Ammy.

Em primeiro lugar, claro, fica
o agradecimento ao leitor. E fato
que a revista ndo existiria se a
gente nao sentisse a demanda
de ter alguma publicagdo nesse
ramo. Talvez o publico do RPG
Maker em geral sé6 diminua a
cada dia, mas creio que isso nao
torna a revista menos relevante.

Infelizmente por ndo manter-
mos periodicidade constante,
talvez nossa publicagao aqui va-
lha menos que uma semana de
boas postagens em alguma co-
munidade. Contudo espero que
o esforco que a gente coloca,
além do formato mais perene,
permita que nossa mensagem
nao se perca, mesmo que o con-
teddo eventualmente perca a
sua relevancia.

Concluir mais essa edicao traz
um alivio, mas isso também nao
deixa de dar uma angustia, afi-
nal tem mais edi¢ées vindo no
forno, mais ideias querendo to-
mar vida, mais coisas para ajus-
tar e melhorar, matérias para es-
crever, enfim.

Talvez eu encare as coisas as-
sim mesmo: Gosto de enxergar
iSSO COMO apenas mais uma eta-
pa de um ciclo. Tal pensamento
também vale para muitas coisas
nanossa vida. E ter a capacidade
de sempre nos superarmos, de
transcender, é o que torna o ciclo
sem fim ao invés de uma maldi-
cao infinita a maior das bencdes.

Por isso que aqui deixo essa
mensagem, na vida esteja sem-
pre pronto paradarboasvindase
se despedir das diferentes cenas
que estdao sempre acontecendo.
Compreender que tudo vem e
tudo vai nos da serenidade na
alma, e a vontade de melhorar
nos empurra em direcao ao sen-
tido da nossa vida. Assim como
nossa galaxia, que nao para de
girar em torno dela mesmo, mas
ainda assim continua viajando
no cosmos e se afastando cada
vez mais das outras...

Cada fim pode trazer um novo
comego para alguém em algum
lugar, e assim as coisas se reno-
vam. Aqui fica a promessa: Do
lado de ca da redacao, o esforco
continua. Esperamos que o ma-
terial daqui rendam outros ini-
cios e fins para vocés que leem,
pois para noés significa que a
montagem de uma nova edigao

estara na eminéncia de comegar. (g
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E assim vamos nos, mais uma vez! IViARLC" '_\'t‘l \ .|

WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM
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http://www.youtube.com/channel/UCsXJj4wZTtPQ1CyGlpq_GqQ

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

|

EDITORA

HTTP://WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM

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


http://www.condadobraveheart.com

