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PRIMEIRO CONTATO

Um llusério Enigma Temporal e a
Sagacidade da Equipe MTRPG

angamos uma revista em Junho e depois s6 demos as ca-

ras em Novembro, sequencialmente — como num passe

de magica, em torno de 1 més — disponibilizamos mais
uma edicao recheada. Este abstracionismo temporal deve ter cau-
sado confusdes, mas esta tudo sob controle, isso é culpa da autén-
tica ilusao causada pelo ato de planejar.

Planejamento que é uma palavra-chave da area de gestao/admi-
nistracao que aplica-se constantemente em nossa vida. Quem es-
tudou, ou observou, este fator, sabe: nem sempre os planos saem
do jeito que queremos; e como nés — equipe MTRPG — somos fi-
lhos da natureza, também planejamos e ‘falhamos’ repetidamen-
te.

Afinal, é notavel que estamos ha um tempo tentando fazer uma
trimestralizagao da revista — t6 rindo até agora com esse termo,
hehe —, mas sempre aparece uma pedra no nosso caminho — isso
quando ndao vem uma rocha inteira. Dessa vez, no fim do ano, tive-
mos diversos problemas coletivos para alcancar a 112 publicagao,
mas, felizmente, conseguimos fazé-la com conteudo de sobra, e ja
adiantamos as matérias para a seguinte edigao.

E nesta pomposa edicdo (12), tivemos uma colaboracdo mara-
vilhosa de diversos membros. Além de nossa equipe, Angelo No-
bre, FL e Ludovic participaram com 6timas matérias e tutoriais. A
proposito, a revista esta tao boa que os adjetivos positivos estao
se esgotando — pomposa, maravilhosa, 6tima —, ainda bem que
as “Colunas” estdo morbidas, ja que o pessoal so6 falou de morte.
Fora estes detalhes, contamos com uma formidavel matéria de
capa redigida pelo nosso querido pai, além de uma curiosa entre-
vista com uma das pessoas que mais movimentou dinheiro com S
RPG Maker.

Mas, isso tudo, e muito mais, vocé descobrira lendo a revista; e
se algum tio chato perguntar se é pavé ou pra comer vocé diz que
€ estudo pro ENEM e manda ele vazar. Espero que todos tenham
uma boa leitura deste fabuloso conteddo — escrito com a maior
paixao e vontade do mundo —, um feliz natal e muita paciéncia
para tirar as uvas-passas da comida. M)

“Ndo existe o Natal ideal, so6 o Natal que vocé decida
criar como reflexo de seus valores, desejos, queridos
e tradicoes.”.

) Bill McKibben
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Mais uma vez, lancamos uma egllg:ao em pleno natal para presentear-

mos nossos querldos leitoreslNossojtime recebeu um grande reforgo, e

isso tende a aumentai;f uturamente’
b VA & P
r - % 0g LR
JULLY ANNE 9% i \
Mesmo com o curto espaco de tem- ; RV z 4{

po entre a edigdo anterior e essa, a
BigBoss nao escravizou os redatores [
com o nivel de violéncia espera-
da...

LMas maltratou bastante ainda!

RAFAEL_SOL_MAKER h
Extremamente participativo e cheio
de ideias, nosso querido unicérnio

.' mentos para edi¢oes futuras. Podem
‘ esperar por boas coisas! Yy

é AVATAR
Ainda ocupado com os negd-I} 6 \
cios do dia a dia e a familia,
esse icone da redacao nao -
pode estar presente durante

CAIO VARALTA
Nosso polivalente general do lado ne-
o desenvolvimento desta gro da forca mais uma vez se mostrou
edicdo, porém, mesmo afas- Jik -\_' b impecavel durante todo o processo de

. | . N
tado sempre da um jeitinho [P \ L :e:’envol\:lmento desltaa 122 edicao.
de colaborar com a revista! \ Sta pronto para receber uma promo-

ANGELO NOBRE R
Definitivamente ja faz parte da redacao! Ajuda
com 6timos conteudos e, pelo visto, adora ver

a morte de perto, ja que, novamente, testou a
paciéncia da BigBoss ao entregar suas tarefas em
cima da hora... y

JOE FATHER & e

A cada diatoda a . . . FL .
redacio aprende Com o intercambio entre comunida-

e ., . des feito pelo Condado e a MRM, FL se
1 enciclopédia mostrou muito interessado na revista

humana! Mas, e contrlbU|u~bastante com esta edicao,
apesar de sempre| \soMO poderao ver a seguw!

estar contribuin-

do bastante, Joe ' . 4@ q@b
também é mal ¥ : <..\'\

tratado pela Big K J!.‘.‘.‘\
Boss ao receber

a ardua missao -_ /

de revisar toda a * | SRERRAGINA 5
revista antesdo |9 A

lancamento...

NINEK
Apesar dos problemas
de saude e a agenda
cheia, Ninek conse-
guiu dar uma grande
contribuicao. O que
dever estar a “incenti- i
vando” a tanto esfor-
¢o sdo as ameacas de
morte vindas da Big
Boss...

YOSHI
Mais focado na montagem da revista, o
,\ dino reduziu consideravelmente a par-
i) ticipacao em termos de contetdo, mas
M continua cumprindo com o que promete!
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Do més passado pra cd...

Com tdo pouco tempo entre uma edicdo e outra, a nossa equipe estava
preocupada de que nao coletaria feedback suficiente. Ledo engano.

Nosso e-mail é definitivo!
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¢ Pois bem...
Podemos considerar deixarmos de postar onde ndo hd interesse pelo nosso trabalho,
as ndo vamos parar com esse projeto, mesmo que so tenhamos retorno no proprio
ondado Braveheart!
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BRAVEART

Grandes talentos!

Ca estamos com mais uma edicao da BraveArt, dedicada especialmente
aos membros do nosso querido Condado com dotes artisticos. E impor-
tante relembrar que a ordem dos desenhos é aleatoria; em outras pala-

vras, ndo segue nenhum tipo de critério.

Terra Genderbend
por
Cronus

Link no Condado Braveheart

ArtBlock

por
RyanKamos

Link no Condado Braveheart
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1153.msg8602#msg8602
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1121.msg8365#msg8365

O Terrivel Groul
por
the ultimate

Link no Condado Braveheart

Rabisco
Incompleto
por
Panda Aoi

Link no Condado

Braveheart
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=925.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=925.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1288.0

Passando a Madrugada
por
Rhit

Link no Condado Braveheart

Robin e seus pokémons
por
Silverlake

Link no Condado Braveheart
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=785.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=609.0

Elfa Sniper

por
Snowflake

Link no Condado Braveheart

Sigmamon

por
Ludovic

Link no Condado Braveheart
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=871.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=753.0

CONFIRA NO SITE

Inverno recheado!!

Com uma boa estrutura e um bom niimero de inscritos, o evento foi um
sucesso!

é )

THF_WINTF_R
COMING

om apenas um meés entre a edigao anterior
@e a atual, o grande destaque na comunidade

SEM DUVIDAS ficou por conta do nosso even-
to de fim de ano The Winter is Coming, onde foram
criadas duas categorias, sendo uma individual e ou-
tra em duplas, em que os trés melhores colocados
de cada uma delas ganharia algum prémio na Steam
(sendo um prémio para cada integrante das duplas
também, nada de ter que dividir!).

Durante o periodo de criagao, foram divulgados 5
temas: Inverno, Monocromatico, Sobrevivéncia,
Surrealista e Viagem no Tempo. A utilizagao de um
desses temas era obrigatoria e serviria como critério
na avaliagao.

Na categoria individual, tivemos 3 jogos e vocés
podem acessa-los clicando aqui.

Ja na categoria de duplas, tivemos 5 jogos, que vo-
cés podem acessar clicando aqui.

A votacao ocorreu do dia 12/12 até 24/12, e o re-
sultado foi divulgado no mesmo dia do langamento
desta edicao da revista que vocé esta lendo agora, ou
seja, em pleno natal, porque adoramos presentear
nossos membros e leitores nessa data tao especial!

Entdo ndo se esqueca de dar uma passadinha no
Condado Braveheart para conferir os vencedores dos
S eventos! '\"')
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1702.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1703.0

Naojdeixeldelconferirinossos)parceiros!

Acesse:
http://www:mundorpgmaker.com:br/,



http://www.mundorpgmaker.com.br/

Events de Natal
KRuiz da Yake he 270G

Resultado:

Nao foi bem o que esperavamos...

Sem duvidas, foi frustrante apenas um leitor ter participado desse even-
to, mas, antes um do que nenhum! O grande herdi que teve disposicdo e

ndo vai passar o natal sem presentes é:

Peterson
S0 errou uma unica questdo (meio que de propdasito) e vai levar todos os

prémios pela participacao.
A equipe da Make The RPG parabeniza o vencedor e lhe entregara as

seguintes recompensas via Steam:
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Essa estava facil, azar de quem ndo se interessou...
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Entrevista: Dark Gaia!

v

Dark Gaia é uma das principais figuras do cenario maker,

Y desenvolveu initmeros jogos de sucesso - como a série Le-

- ' gionwood e Mythos: The Beginning - e se destaca com os di-
Por Caio Varalta versos titulos publicados na Steam através da Degica.

e ==
L f
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 https://www.facebook.com/DarkGaiaStudios/
http://www.patreon.com/Yanfly?ty=h 
https://twitter.com/DarkGaiaStudios
http://yanfly.moe/ 
http://store.steampowered.com/search/?developer=Dark%20Gaia%20Studios
http://store.steampowered.com/search/?developer=Dark%20Gaia%20Studios

Meu primeiro encontro foi com o RPG Maker 2003 quan-
do eu tinha 13 ou 14 anos. Sempre tive interesse em fazer
meus proprios jogos e até havia brincado um pouco com
o Game Maker, mas me apaixonei instantaneamente pelo
RPG Maker, porque ele prometia ser capaz de fazer o que eu
sempre quis, meu proprio Final Fantasy. Passei alguns anos
brincando com ele e fazendo alguns jogos horriveis (feliz-
mente, nenhum deles esta mais disponivel online). Assim
que o RPG Maker VX foi lancado, comecei a trabalhar em
meu primeiro projeto sério: Legionwood 1, em 2007.

O que o RPG Maker significa para vocé, atualmente? Ele
representa a mesma coisa que representava 6 anos atras?
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Desde que vocé comegou a produzir jogos e vender, teve
problemas com a pirataria? Quais?

Infelizmente, pirataria é algo que vai acontecer de qualquer
jeito. Ja achei torrents e downloads piratas de meus jogos e,
as vezes, faco buscas para ver se estdo aparecendo mais ou
se sumiram alguns. No fim, eu nem penso muito sobre isso,
ja que a maioria dos piratas sao pessoas que nunca con-
sideraram comprar os jogos. Eles jogam o que quiser sem
preocupacao — e, vai saber, eles podem acabar comprando
a continuagao de algum jogo meu ou aproveitam alguma
superpromog¢ao na Steam que acompanha DLCs.

qui?

Sobre o RPG Maker e o Brasil. Vocé teve algum contato
com a comunidade brasileira? Gostaria de deixar alguma
impressao sobre os jogos, makers ou demais recursos da-

Pequeno detalhe...

“Sin Salida” ndo é brasileiro como
o Dark Gaia mencionou na res-
posta ao lado, o problema ocor-
reu na Espanha, pais de origem
do farsante...

PAGINA 22

Teve um incidente engracado alguns
anos atras quando um desenvolvedor
pegou a série One Night, traduziu para o
portugués e estava tentando publica-la
como se fosse sua criagcao, na comunida-
de brasileira, sobre o nome de “Sin Sali-
da”. No final eu consegui para-lo, mas fi-
quei estranhamente lisonjeado pelo fato
de alguém considerar meus jogos mere-
cedores de plagio; além disso, fizeram
traducdes para os jogos da One Night que
provavelmente nao teriam existido se o
individuo nao trouxesse a série para a co-
munidade. Tirando isso, ndo tive muito
contato com a comunidade brasileira ou
qualquer outra comunidade estrangeira.
Gostaria muito de engajar com elas, mas
a barreira da linguagem é um problema,
e todos nos sabemos quao ruim é comu-
nicar-se utilizando o Google Tradutor.
Tenho supervisionado algumas tradu-
¢oes de meus jogos — fui contactado por
membros de comunidades de RPG Maker
da Franca e da China e ajudei-os a locali-
zar os jogos da One Night.




“Hoje, eu vejo o RPG Maker como qualquer outra engine, tem

suas vantagens, fraquezas e certos géneros de jogos que com-

binam melhor, mas é sua habilidade como designer e a forca
de sua escrita que farao um 6timo game...”

———jll Sobre o RPG Maker e a comunidade de indie games. Con-
segue pensar em alguma analogia para essa relagao?
Que papel vocé acha que o RPG Maker tem nesse ambito?

Nao acho que o RPG Maker tenha um papel especifico na
comunidade indie — é apenas uma de muitas partes dela.
De modo abrangente, a comunidade é povoada por pessoas
que querem fazer jogos, e ajudar os outros a fazerem jogos.
RPG Maker é s6 uma engine, como Unity e Unreal. Acomuni-
dade indie tende a respeitar todos que estao tomando tem-
po e esforco para fazer um bom jogo, independentemente
das ferramentas que eles estao utilizando para fazé-lo.

Para terminarmos, deixe suas consideragoes finais, sejam
elas sobre game design, escrita, profissao(...).

Nao quero pagar de filésofo, mas lembre-se de aproveitar a |
vida e fazer aquilo que lhe traz felicidade. Se vocé nédo ob-
ter sucesso, continue tentando, e lembre-se de que estamos
presos neste planeta juntos. |

A equipe Make The RPG! agradece por todo seu tempo
dedicado para responder as perguntas e por comparti-
lhar conhecimentos com todos nés. Boa sorte para seus
proximos projetos e continue com o 6timo trabalho!

Muito obrigado! Foi um prazer.
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Por Rafael Sol

uitos vao pensar que

€ exagero eu dizer

isso, que o desen-

volvimento com a
fermenta continua firme e forte,
produzindo 6timos jogos mundo
afora, mesmo com as altas e baixas
na popularidade. Ta bom, estdao
certos, o0 RPG Maker ainda possui
0s seus devotos, e continua se ex-
pandindo com a criagao de cada
vez mais recursos e scripts/plug-
-ins. Mas nao é disso que falo, e sim
da ferramenta em si.

Vou sersincero, gostei muito dele,
tanto que dei notas altas no review
dele agora na 102 edicao dessa re-
vista. Inclusive estou bem ciente
de que ele esta constantemente
sendo atualizado e corrigindo os
pequenos defeitos que apontei [a.
Ele € um bom RPG Maker, confesso,
mas talvez uma engine nao muito
boa, digamos assim.

Eu explico: O programa € muito
bom e facil de usar, fazendo quase
tudo pra vocé, mas tal abordagem
€ a raiz de varias das suas limita-
¢oes, e por isso mesmo ele nao
consegue mais crescer. S6 da para
fazer tudo de um jeito s6. Como
resultado vemos agora que esse
MV ndo é nada mais do que um “re-
master” do VX Ace. E nesse sentido
que eu digo que ele esta morto, ou
ao menos em estado terminal.

Grosso modo o programa sem-
pre foi assim, vivendo sé de melho-

rias discretas aqui e ali, mas dessa
vez foram “perto demais”. O que
temos para hoje de real novidade
€ “exportagao para a web” e isso
nem é funcdo e sim uma possibili-
dade, na qual vocé tem que realizar
um processo complexo, por conta
prépria, uma vez que 0 jogo ja esti-
ver prontinho da Silva.

O maior problema esta no usodo
programa em Ssi, e por isso quero
aqui listar uma pequena série de
sugestOes para apontar algum ca-
minho para onde o programa pode
avancar, ja na sua préxima versao,
sem precisar fazer nada de revolu-
cionario ou virar cabegas.

Um comeco seria um sistema de
Plugins. Mas um de verdade, que
alterasse o funcionamento do pro-
grama, alterando ou adicionando
novas fungdes, ndo um sistema de
scripts disfarcado que em troca de
facilidade para o usuario, dificulta
para o programador e cujos efeitos
s6 vemos quando o jogo ja esta ro-
dando na nossa cara.

Depois temos o sistema de recur-
sos, especialmente graficos, que
sao limitados por templates con-
fusas para nao “quebrar” o editor.
Por que nao melhorar isso? Quer
mais sugestoes? Um bom sistema
de luz e sombras, ou particulas (os
efeitos de clima sdo muito mal fei-
tos) e talvez até a volta do sistema

de neblina, que vimos pela dltima

vez no XP ha mais de 10 anos.

Rafael Sol (a.k.a. Rafael_Sol_Maker) é
Designer-chefe daiMake the RPG! e Staff:
da comunidade Condado Braveheart
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COLUNAS

O RPG Maker esta morto...?

Por falta de inovacgdo e coragem, a Kadokawa bem
que pode estar cavando o tiumulo da engine.

Por fim, ja que ele aceita touch,
por que nao otimizar a interface in-
-game para poder aceitar melhor
esse método de entrada? (Sim, é
horrivel atualmente). Talvez colo-
car um joystick virtual sobre a tela?
la dar conflito com o sistema pa-
drao por teclado e joystick? Entdo
por que nao fazer um sistema de
templates quando vocé iniciar um
projeto novo, escolhendo algumas
variagoes de jogos que vocé pode
fazer com este editor? Nao doi
nada, ndao é mesmo? Nao precisa
ser nenhum Construct, que pode
fazer todo género de jogos (contu-
do com outra logica diferente), bas-
tava dar mais opgoes.

Enfim, o RPG Maker pode “res-
suscitar” sem deixar de ser uma
ferramenta facil de usar, s6 precisa
que a equipe que o faz tenha mais
coragem ao arriscar, e fazer algo
mais complexo, mas que permita
aos usuarios fazerem jogos mais
diversos com mais facilidade.




Os foruns de RPG Maker

estao morrendo...?

Sera mesmo que o interesse do pessoal pelo RPG Maker

caiu?

cho que ninguém tem

duvidas que os féruns de

RPG Maker, no geral, es-

tdo com um movimento
notavelmente inferior em compa-
racao com cerca de 5 anos atras
ou mais, em especial as comuni-
dades brasileiras. Arrisco dizer que
hoje nao temos sequer 25% do
movimento que tinhamos antes.
Naquela época, era muito comum
os tdpicos dos projetos mais famo-
sos terem dezenas ou centenas de
respostas, os eventos tinham bem
mais participacdes também.

E qual seria 0 motivo dessa que-
da? E porque o RPG Maker nao faz
mais tanto sucesso? Sim e nao.

Se comparado com dez anos
atras, hoje eu vejo uma quantida-
de muito maior de gente querendo
buscar algo mais profissional, ga-
nhar alguns trocados publicando
alguns jogos ou até arriscar viver
disso, coisa que era extremamen-
te complicada antigamente. Antes
o pessoal tinha que se contentar

RPG MENRCE

T

Aqui sdo apenas alguns exemplos de grandes
comunidades que morreram com o tempo...
O cemitério é enorme e esta bem cheio!!!

ARl
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3ras!

com o RPG Maker, mas hoje ha
bem mais possibilidades, a galera
ta trocando o RPG Maker pela Uni-
ty e foco vem se tornando os jogos
3D. O mercado nacional de games
deu um salto enorme. Hoje ha uma
quantidade muito grande de cur-
sos para “fazer joguinhos” em todo
0 pais. Se antes era absurda a ideia
de jogos para console serem feitos
no pais, hoje ha estudios de duas/
trés pessoas que ja conseguem
lancar jogos pra consoles.

Outro ponto importante a ressal-
tar é que, enquanto o pessoal da
“Epoca de ouro” do RPG Maker no
Brasil passaram a juventude jogan-
do RPGs como os Final Fantasies
2D, Chrono Trigger, Dragon Quest,
dentre outros RPGs oldschool de
Super NES/Mega Drive/Game Boy
Advance, cujo Maker consegue
recriar sem grandes dificuldades,
os Makers de hoje em dia tiveram
um contato muito maior com jo-
gos 3D na juventude, coisa que o
RPG Maker nao faz. Por outro lado,
hoje o acesso
aos jogos ficou
bem mais facil,
com varios ga-
mes gratuitos e
de diferentes pu-
blicos, ha jogos
novos sendo lan-
¢ados com Pixel
Art e essa pega
Retr6 justamente

Por FL

para satisfazer esse publico mais
nostalgico.

Mas, acredito que a maior di-
ferenca @ que o pessoal esta se
reunindo menos em foruns na-
cionais. Houve o BOOM das redes
sociais, o Facebook esta em alta,
da pra comprar oficialmente o RPG
Maker na Steam e essas redes aca-
baram se tornando locais onde os
Novos usuarios se rednem. E tudo
isso sem mencionar o Greenlight,
Google Play e App Store. Falando
em meios oficiais, observo mais
gente indo diretamente para fo-
runs gringos, especialmente agora
que temos o férum oficial do RPG
Maker eminglés, a RPG Maker Web.
Talvez isso ocorra porque hoje te-
mos tradutores que traduzem uma
pagina inteira, logo ndo é mais tao
impossivel se aventurar em pagi-
nas francesas ou até coreanos.

Vocé gosta das comunidades e
nao quer que elas acabem? Se sim,
poste bastante nelas, contribua
com recursos, fornega suporte a
guem precisa, dé feedback nos
projetos dos outros, concorra a
eventos, enfim, participe! Enquan-
to houver um grupo de pessoas
dispostas a participar, as comuni-
dades permanecerdo vivas. @

FL é Staffida,comunidade Mundo RPG

Maker e sempre apoia grandes iniciati:
vas para com o maker!
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Por Okami
Amaterasu

Uma Hventura
Natalina!

Esse projeto foi criado no final de 2013

para um concurso natalino “Eu Amo

Cliché!” da MRM. Na época, eu planejava fazer um
jogo de graficos originais no qual o objetivo seria im-
pedir o inverno eterno e salvar o Noel de um mago
maligno. Acontece que eu ndo consegui terminar
0 jogo a tempo, muito menos terminar os graficos.
Mas eu nao quis guardar o projeto na gaveta e decidi
manté-lo. E verdade que, como muitos makers, eu ja
criei muitos projetos e desisti de mais outros tantos.
Mas o projeto natalino foi diferente. Durante muito
tempo eu trabalhei na construcao da histéria e dos
personagens. Eu inclusive adotei um caderno quase
que exclusivo para o projeto, no qual existem diver-
sas paginas com mapas, concept arts, lista de trilha
sonora, sistemas de eventos e anotagdes do enredo.
Mas o desenvolvimento foi lento. Muitas vezes eu

fui barrada por falta de ideias e problemas os quais
eu nao sabia solucionar. Além disso, eu me ocupei
de outras coisas como os estudos e a pratica de
desenho, assim fui prometendo natal apds natal a
conclusao do jogo. O projeto se arrastou por 3 na-
tais. Por um lado, eu fiquei pensando onde eu errei.
Seria falta de planejamento? Ou falta de capacida-

=

e

la, pessoal! Eu sou a Okami Amaterasu,
dona do projeto Uma Aventura Natalina.

DESTAQUE

Uma aventura natalina

Porque nao pode faltar um projeto natalino nessa épo-
ca tao especial do ano!

de? Afinal, esse é o meu primeiro grande projeto! Eu
ja lancei outros jogos, mas nenhum deles passavam
de alguns minutos. O projeto natalino promete pelo
menos 1 hora de jogatina! Por outro lado, o projeto
SO esta consolidado do jeito que ele esta por conta
de ideias e experiéncia que vieram com o tempo. Se
eu tivesse terminado o jogo a algum tempo atras,
ele deixaria de ter graficos melhores e possuiria uma
historia completamente diferente. Ha muitos planos
que nao poderiam ter sido concretizados no passa-
do! Com a dedicacgao necessaria e perfeccionismo
de lado, ele estara completo em breve!

A historia do jogo se passa em torno de um ga-
rotinho de 8 anos, chamado Tim (nome alteravel).
Em plena véspera de natal, Tim recebera um pedido
de socorro telepatico de uma entidade que se iden-
tifica por Papai Noel, levando-o a embarcar numa
verdadeira jornada! Felizmente, ele encontrara alia-
dos para ajuda-lo no caminho, sendo eles: Max, seu
melhor amigo, Jeff, o boneco de neve e Mecha, o
robo rebelde. A jogabilidade sera dividida entre mo-
mentos de exploragao, batalhas ABS e puzzles! Ape-
sar de ser um jogo linear, vocé ira se deparar com
situacoes que podem influenciar didlogos e peque-
nos eventos. O fato é que eu pretendo deixar o jogo
em aberto para atualizagoes destes detalhes apds
o langamento! Gostaria de agradecer a Jully Anne
pelo convite!

JULLY ANNE
De nada, sua loba fofa!

Fiquem ligados para as novidades!
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http://www.centrorpg.com/

universo dos RPGs sem-
pre nos trouxe tramas
espetaculares (ok, nem
sempre, mas na maio-
ria dos casos!) que nos manti-
nham completamente envolvidos
na jogatina.
Com o passar do tempo, novas

tendéncias foram implantadas no
género para que a jogabilidade
\ se tornasse mais “atual’, criando
wlassim novos estilos de jogo. Sera
que isso influenciou de uma boa
maneira?
Confiram a sequir!







a anos-luz eu ouvi uma noticia de que o excelente Final Fantasy
VIl teria um remake e pensei: esses caras vao fazer um espeta-
culo, tenho certeza, pois eles sao bons demais na arte...

FFVI € um dos ultimos RPGs classi-
cos com qualidade absurdamente
alta que antecedem a era 3D.

Item Celes 26591 ——

Minha ideia ndo é trazer uma discus-
sao do que é certo ou errado, mas sim
tentar exemplificar que o mundo mu-
Trailer de FFVII para PSP. dou por que tinha que mudar, os estilos
& se alteraram como tudo na tecnologia
praticamente se inovou, mas que certos
titulos, como o exemplo citado acimaja
escreveram o seu nome na historia de
uma forma Unica e fundamental, e que
qualquer inovagao que se pretenda fa-
zer neste titulo deveria ser uma sequ-
éncia, um FFVII-A, por exemplo, como ja
fizeram diversas vezes e com sucesso,
mas nao tentar transformar algo que
ja era espetacular em algo, também
fantastico para os dias de hoje (estou
vendo muito, mas muito gamer ansioso

: s ‘o : - para por as maos nessa nova versao),
. = & R ) dando a impressao que o primo pobre
de 1997 precisava mesmo de uma repa-
ginada, afinal, além de primo pobre é
i ' J velho e desatualizado.

Contudo, quando comecei a ver os primeiros trailers, inclusive um
no final do ano passado mostrando como seria o sistema de bata-
lhas - agora aparentemente alterado para agao e indo de encontro
as novas tendéncias dos jogos que fazem sucesso atualmente, eu,
este velho gamer que vos fala, pensei: ferraram o jogo neste quesito,
pelo menos para mim...

MAGIC

O sistema de batalha ndo lembra em nada a versao classica...

—_—

Mas é claro que nao estou aqui para criticar esse ou aquele estilo
de batalha e sendo assim, depois, analisando mais friamente, fiquei
imaginando se eles manteriam a base da histéria original, que éuma
das mais espetaculares de todos os tempos, ou também dariam um
jeito de atualiza-las, transformando os longos dialogos que existiam
na versao original em conversas rapidas, para que o jogador do sé-
culo XXI nao caisse num tédio monstruoso e desligasse o console,
buscando outra opgao para jogar na prateleira. Sinceramente, creio
que seja isso mesmo que va acontecer, afinal, os tempos mudaram,
e seja por uma questao de saudosismo ou nao, eu ainda me vejo
jogando os velhos classicos do RPG.

PAGINA 30

O FFVII classico é um jogo espetacular,
mas nao envelheceu muito bem grafi-
camente e precisou de uma “repagina-
da” para chamar a atengao da geragao
atual...



Isso nos leva a outra discussdo: : _
os enredos atuais perderam qua- 3 . - k-
lidade em relacdo a época de = - .
ouro dos RPGs da década de 90? Dart

Essa é uma questdo que pode ser You look beautiful. ..
analisada por diferentes angulos.

Em primeiro lugar nos anos 90
uma explosao de titulos de RPG
foram lancados, tanto para Snes
como para PSOne e outros con-
soles, e as empresas competiam
entre si para fornecer a melhor
qualidade, que devido a tecno-
logia da época, a meu ver, tinha
como propriedade fundamental
no desenvolvimento do jogo o en-
redo, principalmente ele, ja que os

personagens eram na sua grande — - : , :

maioria quadraddes. E claro que The Legend of Dragon para o Playstation classico

existiam os sistemas de batalha di- 2 e ?‘:’é:
iy

ferenciados, cada vez com mais re-
cursos diversos, além da busca de cenarios cada vez mais caprichados, mas a historia do jogo, o romantismo

entre os personagens, todos os detalhes que circundavam a criagao destes, suas origens, seus porqués, tudo
isso era utilizado de uma forma tdo envolvente que vocé sentia um carisma tao grande pelos personas que
eles se tornavam literalmente seus herdis ou suas grandes paixdes, afinal quem nunca sonhou em salvar a
bela Aeris do malvado vildo no jogo original do FFVII? E vocé desejava sempre saber tudo e mais um pouco
sobre a historia do seu personagem favorito, investigava em cada pedago do mundo virtual, conversava com
todos os NPCs para desvendar os mistérios que envolviam a vida daquele seu heroi. Em outras palavras, vocé
sentia exatamente o que ele sentia, se ele sofria, vocé sofria junto, se ele estava feliz, vocé automaticamente
era contagiado...

Entdo sera porisso que nés, do grupo de gamers mais velhos, sentimos uma saudade da era romantica dos
RPGs?

s - B

\M

Wrath ofth hie
e

(e

Witch, um RPG incrivel lan¢ado para PS3!

PAGINA 31



Isso nos leva a um segundo tépico: com o avango da tecnologia nos consoles, os jogos comegaram a ficar
mais sofisticados e a énfase que era dada para os enredos foi trocando de lugar com os cenarios cada vez
mais belos, personagens em animacdes fantasticas e um sistema de batalhas contendo um acréscimo de
acao, para satisfazer uma nova geragao de jogadores que ja nao precisavam mais ficar lendo textos e mais
textos para compreender os enredos, uma vez que, é como dizem, uma imagem vale mais do que mil pala-
vras, em outras palavras, as animagoes, introduzidas no meio dos jogos, comegaram a ficar tao perfeitas que
muita coisa era contada ao mesmo tempo, ao ritmo de olhares, abracos, beijos, lutas, vitérias e derrotas.
Creio que esse novo jeito de desenvolver jogos deu de fato a impressado para alguns gamers de que o enredo
estava sendo deixado um pouco de lado, mas a verdade é que somente a sua mecanica havia sido alterada,
uma vez que os personagens agora possuiam no minimo expressoes faciais que ja diziam muito sobre o que
estavam sentindo ou pensando. Além disso, é claro, ficou muito mais trabalhoso criar um jogo de qualidade
e aquela infinidade torrencial de titulos que se iniciou nos anos 90 obviamente deu uma parada brusca, tam-
bém gerando essa impressao que os games fabricados no passado tinham uma melhor qualidade, porém era
que existiam numa quantidade muito superior da que temos hoje em dia.

Finalizando, sim, eu sinto muitas saudades do estilo de jogo mais antigos, tanto é que sempre que possivel
estou emulando um ou outro destes titulos somente para matar a saudade, tanto € também que me amarro
demais nos projetos desenvolvidos em RPG Maker por eles terem muitas vezes, como base principal, um
capricho e dedicagao excepcional para com a profundidade de seus enredos, de suas maravilhosas histé-
rias que nos transportam para muito além de onde a nossa imaginagao ja se pensou em chegar, algo que os
brasileiros sabem fazer com uma qualidade tao grande que nao ficam devendo nada para outros trabalhos
realizados no exterior, afinal, criatividade e talento em nosso grande pais existe de sobra e até para exportar.

K Nosso mundo mudou.
AN = \

Screen do game Vorum - Legados de Justica, um gran-
de projeto de RPG Maker desenvolvido por Star Gleen.
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Mas independente de vocé jogar um RPG atual ou antigo, independente de curtir um sistema de turnos ou
com mais agao, se é um gamer dos anos 80 ou um jogador jovem e moderno, no fundo mesmo o que importa
€ que vocé consiga se deixar levar pela aventura e romantismo que somente esse estilo consegue reproduzir
em nos, nos fazendo amar, lutar, interagir e buscar sempre a vitoria, afinal, essa é a grande esséncia de ser
humano e que ocorre a cada momento que respiramos nesse nosso mundo real.
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O recém-lancado Final Fantasy XV esta fazendo um su- §
cesso enorme! Sera que a Square voltou a acertar a mao?

M gl
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E isso gente, falem, sonhem e
escrevam muito assim como eu,
mas joguem e exercitem os seus

cérebros ainda mais...

Abracos renovados do amigo

JoeFather!




xistem varias categorias, tipos e se-

¢Oes diferentes para cada género de

jogo, mas tem duas categorias que

tornam o mundo dos games exata-
mente heterogéneo; Sao as categorias Casual e
Hardcore. Vamos diferencia-las?

(BEISIE L

A categoria Casual refere-se a games que tem
regras simples, jogabilidade simples e que nao
roubem muito o tempo do jogador, na maioria
das vezes nem precisa salvar e nem tem enredo
nem cenas, exemplo: Tetris, Candy Crush.
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Ja os games Hardcore sdo definidos como
aqueles necessitam mais tempo e dedicagao
dos jogadores, na grande maioria tem cenas,
um enredo envolvente, imersivo e necessitam
do recurso de salvar pois o jogador pode levar
dias para avancgar no progresso do jogo. Exem-
plo: A maioria dos RPGs como Final Fantasy,
Chrono Trigger, Breath of Fire.

Agora que diferenciamos vamos descartar o
casual e focar no Hardcore, vamos ver como
fazer o nosso game de 2 horas durar mais, ve-
remos também os problemas que afetam essa
decisao.

o Gane S6r Brende?

Antes de simplesmente querer aumentar o ta-
manho do seu game é preciso se perguntar:

- E realmente necessario?

Se a reposta for ndo, vocé so estara se afun-
dando na lama junto com o seu projeto. Nao ha
necessidade alguma em aumentar o tamanho
de um jogo apenas por aumentar, se ele ja é sa-



tisfatério, com 99% de certeza ele sera prejudi-
cado se for aumentado propositadamente. Veja
como exemplo um anime que todos conhecem,
Naruto, ninguém pode negar que ha momentos
incriveis, originalissimos, empolgantes e real-
mente ideias de génio, porém o numero de fil-
lers (episédios bobos que nao importam na his-
téria do anime) acaba estragando uma franquia
inteira.

Vejamos agora alguns exemplos de games
com duragoes e aproveitamento diferentes. Tal-
vez essas sejam classificacdes meio que pesso-
ais mas considere o apontamento de cada uma.

@@[P@@ﬂ Pequeno e Satisfatdrio

Muita gente conhece esse game que surpreen-
deu revolucionando uma era de games que nao
davam valor a puzzles e desafios de raciocinio.
Sao poucas fases e eu achei pequeno, mas era
exatamente o que o game precisava, um pouco
complicado, revolucionario, mas muito intuiti-
VO.

N\ 7
G&D@@m?m Huito Grande e Satisfatdrio

Eis um game doloroso de tao grande, chega

a ser uma tortura quando se chega ao meio do
jogo, os ambientes eram enormes, muitos tu-
neis, prédios de muitos andares e com muitos
encontros com inimigos, ainda passam a ter
armadilhas no chao, gases toxicos e hazards de
tirar a paciéncia de qualquer um. Eu permaneci
durante mais de um més para zerar essa “coisa
de outro mundo”, sofri demais, dores de cabeca
por resolver muitos desafios e passar por muitos
labirintos extremamente cansativos. Talvez a
maioria se canse antes mesmo de saber da ver-
dade escondida por tras de enredo, ou mesmo
antes do meio dele, mas por algum motivo eu
continuei até o fim pois tinha enigmas que me
prendiam como uma senhora que sempre apa-
recia com uma criancinha ou um velho do lado,
mas a crianca e o velho eram a mesma pessoa
alternadamente, sem falar no Dante de Devil
May Cry que podia ser enfrentado e recrutado
para o time. Sé pra desanimar vocés, o ultimo
capitulo tem uma gigantesca torre de 666 anda-
res. Sugestivo ndo?

@ Mave!

F@@@'ﬂ.@g [Dm[?@ Muito Grande e Insatisfatdrio

Comecei a jogar Tactics Ogre para Game Boy
Advance porque sou bastante fa de jogos tati-
Ccos, e, cOmo ja joguei praticamente todos desse
género, agora estou jogando qualquer coisa do
tipo que vier pela frente. O game em si é diverti-
do sim, muito interessante o sistema, prende a
atencao a partir do momento que as sereias en-
tram na historia, mas depois da solucao do arco
delas comeca a simplesmente ficar repetitivo e
extremamente dificil. Primeiro, em toda fase a
seguir os inimigos terao 1 nivel acima do seu,
vocé nao enfrenta novamente as batalhas ante-
riores, entao como vamos aumentar o nivel para
ficar compativel? Tem uma opgdo “Training”
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muito chata na qual vocé usa todos os seus persona-
gens contra eles mesmos, mas nem a Inteligéncia arti-
ficial funciona nesse caso, vocé apenas tem que mover
um por um para treinar, para piorar se dois persona-
gens tiverem o mesmo nivel o EXP sera sempre 1. En-
tao, joguei muito, muito mesmo, mas acabei desistin-
do, cansou e nada de novo aconteceu, sempre entram
personagens novos mas acabam sendo mais fracos
gue 0s genéricos que vocé recruta numa loja.

N\

m@gﬂ(ﬂ@m& @ Pequeno e Insatisfatdrio

Ja RE 6, que tem a qualidade muito inferior ao seu
antecessor RE5, e ja decepciona por isso, mas tam-
bém uma duracdo ridicula, tentando preencher-se
com muitas cenas apelativas e de aparéncia cinema-
tografica para deixar os fas de boca aberta, s6 que
nao. Sobreviver a cerca de trés quedas de aviao e heli-
coptero acabou soando meio ridiculamente sem cria-
tividade dentro de um gameplay tao pequeno. Talvez
o tamanho tenha sido definido assim porque havia
cerca de quatro modos campanha com personagens
diferentes.

Eu ndo nego que esse game € um dos meus preferi-

PAGINA 36

dos de todos que ja joguei, mas ele tem um defeito
(que para a maioria é defeito, mas nao para mim).
Para comecar vocé é um rapaz japonés habilidoso em
pilotar grandes mechas em batalha mas tem que via-
jar para morar em um teatro onde vivera com pessoas
que pilotam mechas e apresentam pecas de arte para
disfarcar o quartel-general ou algo assim. O problema
é que o jogo tem MUUUIIITTTAAASSS cenas, muitas
mesmo! SO para vocés comegar a entrar na primeira
batalha sdo cercade 2 a3 horasde conversa e sistemas
de visual novel, mas eu curti bastante, acabei conquis-
tado pelo visual novel e quando menos esperava che-
gou a hora da batalha surpreendendo. Mas voltando
ao defeito, quem aqui tem coragem de acompanhar
cenas lendo durante cerca de 3 horas sé para comecar
a jogar a parte realmente jogavel? E isso sem saber se
algo bom vira. Entdo, na verdade, o Sakura Wars SLML
seria Muito Grande + Exagero nas Cenas + Satisfatério
se tiver muita paciéncia

Esimnilnin O Duregsh
@ Szu gD

Preparamos um “Top 6” de formas de estender um
jogo do menos recomendado ao mais recomendado,
no entanto todos eles ainda assim sao recomendados
para ampliar a duragao do seu jogo.

Também tenha o conhecimento de que “fazer ape-
nas por fazer” pode se tornar algo que afundara o seu
projeto no tédio. Esse top 6 € composto por: Cenas,
Dificuldade, Quest, Extras, Exploracao e Puzzles.

BEIES

The Last Of

Muitos games tém praticamente metade de todo o

tempo do jogo baseado em cenas, isso pode ser ruim
se as cenas forem chatas ou nao tiverem opgao de



ignorar, mas pode ser bom para um jogador que de-
seja imersao e se interessa pela historia. Crie cenas
divertidas sem acontecimentos 6bvios demais ou hu-
mor bobo e forcado. As cenas necessitam de extrema
criatividade e fluidez.

DilFiculdads

select difficulty:

[. das :'."I

F -
Medium

! :.|1r'-.'

A dificuldade num jogo é fundamental, mas também
é perigosa se for usada de forma errada ou exagerada.
Quanto mais dificil for o game, mais precisa ser intui-
tivo. Por exemplo, em Pokemon Ruby, apos o fim do
game tem um extra onde vocé pode capturar um len-
dario, mas para isso vocé precisa ir auma caverna, dar
X passos e usar um HM para voar (dentro de uma caver-
na? Wat?), coisa que é proibida no sistema do game.
Entdo ninguém imaginaria isso, mas por ser algo dos
extras nao pesa nada na historia do game. Ja ha ga-
mes como Portal que ha inscri¢cdes e bonequinhos na
parede indicando algo que deixa o game fluido e facil
de entender mas dificil de resolver.

NESE

QUEST ACCEPTED

Quem joga RPG e nunca ouviu falar em Quest merece

um tapa na fuga. As Quests sao recursos usados em
muitos games para estendé-los grandemente, podem
ser divertidas, garantir prémios valiosos, melhorias e
liberar novas Quests, mas podem ser chatas como em
Digimon Masters Online que vocé aceita 50 missdes de
uma so6 vez, todas elas pra colecionar 1000 itens que
os selvagens fracos dropam, isso é muito chato e re-
petitivo.

Extras

Eis um dos métodos que mais cativam os jogadores
hoje em dia. Os sistemas extras, que podem ser qual-
quer tipo de atividades fora do curso normal da histo-
ria, mas que sao fundamentais ou pelo menos garan-
tem auxilio durante o jogo. Exemplo: Jogos que usam
sistema de necessidades como fome, onde o jogador
precisa parar o game principal para encontrarum lugar
para cozinhar, comer, defecar, dormir e etc. E [a vem o
exemplo de Pokemon novamente, mas nao pensei em
outro, durante a jornada para a liga vocé pode parti-
cipar de contests de atuagcao musical, danca, perfor-
mance dos pokemons em teatros e palcos de shows,
pode se divertir plantando, cultivando e colhendo as
berries do jogo que tem diversas fun¢des, pode brin-
car com seu pokemon como se fosse um pet/bichinho
virtual e muito mais, ou seja, além do curso normal ja
ser interessante ainda ha diversas outras modalidades
extras do game. Novamente cuidado com o que vai fa-
zer de extras para estender seu jogo. Deve ser extre-
mamente chato ter que voltar no meio de uma ardua
aventura para cozinhar obrigatoriamente.
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Exploracan

Uma outra boa ideia que pode ser favoravel
para distrair o jogador do foco original pode ser
0 ambiente e a exploracao, eu lembro que de
cadafase do Quake 2 e Quake 4,50% do tempo,
aposderrotar osinimigos do local, ficava vascu-
lhando lugar por lugar em busca de itens e ven-
do o ambiente muito peculiar que cada parede
tinha alguma coisa estranha e curiosa. Em Shin
Megami Tensei tem um sisteminha de mapas
divertido, quando se abre o mapa (que fica no
menu) no comeco nao tem nada, mas a medida
que vocé vai explorando o local vai aparecendo
pedacinho por pedacinho no mapa do menu.
Ha jogos como Devil May Cry 4, Tera, Quake 4
e outros que dao gosto so6 de olhar o ambiente
e aproveitar a paisagem antes de passar para
uma nova fase.

PuzZiles

Hesident Evil 4

Esse é o meu preferido, puzzles! Quem nao
gostava das estatuas para mover no Resident
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Evil 3/47 Ou os tiles que moviam o personagem
para diversas direcoes em Pokemon Red/Blue/
Yellow e Breath of Fire, os enigmas de Silent Hill
4, as escapatorias de Portal, as “portas que libe-
ravam portas” de Quake Il, enfim, sdao muitos os
exemplos.

Puzzles condizentes com um bom enredo po-
dem se tornar uma arma proveitosa na tarefa
de fazer o jogar passar mais tempo no seu jogo,
principalmente se algo despertar a curiosidade
dele.

o
Emmelnssim

Vimos varias dicas para estender a duragao dos
nossos jogos, no entanto todas elas seguem um
mesmo padrao: Com criatividade sim, sem cria-
tividade ndo. No geral, fagam seus jogos com
amor, com dedicagao e ndao apenas seguindo re-
gras para isso ou aquilo, se ele ficou curtissimo e
satisfatorio, ok, ndo precisa estender, mas se ele
ta ficando meio grande, cuidado para nao ficar
cansativo, dé algo de novo ou recompensador ao
jogador, faga uma reviravolta no enredo, etc.

Um grande abraco do Ludovic!



Para nos, jogar ndo é brincadeira...

! |
OFFICIAL i
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Compre seus jogos e consoles com quem leva sua jogatina a sério!

. 081 3031-6239

o http://www.lojagameon.com.br/
E https://www.facebook.com/LojaGameON




Criando Backgrounds

E novamente vamos aprender a criar algo do zero

=

Por Angelo Nobre com o tio Angelo-’

om revé-los jovens desenvolvedores de mundos! Nessa nova licdo aprenderemos a criar um ba-

ckground de caverna com um efeito muito interessante. Logico que com essa técnica vocé podera

criar Tilesets com mais facilidade e brincar com sua imaginagao. Quando iniciamos na produgao

dos nossos proprios assets sentimos algumas dificuldades e isso é normal, mas ndo se preocupe
aqui faremos de uma forma simples e didatica para vocé que compreenda todo o conceito e crie seus préprios
Backgrounds.

0 que vou aprender? Hoje vocé vai aprender a criar Backgrounds com repeticdo de uma forma mais rapida
e simples, evitando dores de cabeca na produgao.

Qual software vou utilizar? Dessa vez trabalharemos com o Photoshop Cs5 mas acredito que os mais atuais
possuem o mesmo comando que apresentarei.

Para dar inicio a nossa criagdo va em (File) e crie um novo arquivo com as dimensdes 32x32. E use o lapis para
criarmos nosso lindo pixel semelhante a imagem abaixo.

Nao se preocupe tanto com os detalhes isso sera corrigido com o Offset que ajustara as bordas para
que se repitam corretamente. Ao importar esse bloco no Contruct 2 importe como TileMap. Dessa
forma sempre que vocé “Esticar aimagem” ela se repetird, mas como ndo ajustamos as bordas ndo
teremos um bom resultado, mas nao se preocupe logo vocé resolvera esse detalhe.

Exemplo de um erro comum sem repeticao. Repare que quando juntamos as pecas elas nao se
encaixam e isso ndo é o correto. Mas como corrigir isso? Ai que vamos usar a magica do filtro offset
para corrigir o erro.
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Sabendo que vocé ja desenhou o contorno das pedrinhas va em filtro, e deslize o mouse sobre o
comando Other que mostrara um painel como mostra as imagens abaixo.

[ [Fitte] fiew  Window Help | [ v so0% v (W
Ufteet Ctrl+F
€

i Convert for Smart Filters

Filter Gallery...

Lens Correction... Shift+Ctrl+R
Liquify... Shift+Ctrl+X
Vanishing Point... Alt+ Ctrl+V

Artistic

Blur

Brush Strokes
Distort

Moise
Pixelate

Render

Sharpen
Sketch
Stylize
Texture
Video

Digirnarc

T v v v v v ¥ ¥ w W v w

-

Browse Filters Online...

Custom..
High Pass...
Diai "
'gimarc Maxirmurm...
Browse Filters Online... Finimum...

Clicando em offset devemos colocar dos valores para trabalhar no desenho e como criamos o ar-
quivo 32x32, divida esse valor por 2 (16x16) para ajustar as bordas e assim sé precisaremos ajustar o
centro daimagem e detalhando nossa parede. Exemplo abaixo.
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Nao altere as bordas para nao ter problemas na repeticao do TileMap. Apenas
adicione pedras nos centros e ajuste alguns pixels desorganizados.

Como sei que aprenderam direitinho criar o fundo da nossa caverna gelada, vamos agora fazer
alguns cristal para compor o cendrio. Notem que fiz apenas um cristal e apenas o dupliquei e alterei
posicionei da forma que me agradou. Abuse da sua imaginagao altere as cores dos cristais usando o
comando Ctrl+ U e brinque com as cores prestando bem aten¢ao para nao fugir da harmonia. Como
os cristais possuem uma cor semelhante a parede da caverna, é s6 vocé escurecer a parecer e o cris-
tal ficara sobreposto a ela por possuir uma tonalidade mais clara.

LAYERS

= - oscty o
Leck: [ &+ & H:

|i n Layer 3 copy 2
|i “ Layer 3 copy

Veja o resultado da técnica que usamos na imagem abaixo e saiba que ficamos felizes em saber
que voceé seguiu estes passos. O foco desse conteudo foi trasmitir de uma forma ditadica algumas
das técnicas utilizadas na criagao de Backgrounds para um jogo sidescroller, dando continuidade no
passo a passo de criagdo de tilesets na edigcao anterior da Make the Rpg. Desejamos a todos 0s nossos
amigos leitores pelo apoio e tenham um Feliz Natal e excelente Fim de Ano!
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Banco de Dados: Tracgos (Features)

Uma das modificacées mais interessantes apresentadas pelas novas
versoes do maker, agora num guia completo de rapida referéncia!

Database

Actors | Classes | skills [ 1tems | weapons |armors [ Enemies | Troops [ States | Animations | Tilesets | commen Events | system [ Terms |

Weapons General Settings

Name:
001:Hand Ax ~
002:Battle Axe
003:Bardiche
004:Mithril Axe
005:Crimson Axe
006:Gigantes Axe
007:Cestus
008:Bagna
009:Iron Claw

Dragon Fang

Description:

The claw head is made of dragon fangs

Price:
15000 =

‘Weapon Type:

Claw -
010:Mithril Claw
012:Zephyrus Claw
013:Spear

014:Partisan

015:Halberd

016:Mithril Spear Parameter Changes
017:Holy Lance ATK: DEF:
018:Gaebulg Spear 43 - 0 - 0
019:Short Sword b =
020:Long Sword
021:Falcion
022:Mithril Sword
023:Rune Blade
024:Tyrfing Sword
025:Katana
026:Zanbatou
027:Toratouru

Animation:

001:Hit Physical -

Por Avatar

AGIL: LUK:
0 = 0 = 0

Introdugdo

stou aqui mais uma vez falando do Banco de Dados. Hoje

mostrarei a se¢ao de Tracos do RM VXACE e MV. Nao ha

mais um limite propriamente dito na hora de configurar os
objetos de dados. O RPG Maker VX Ace e MV tem essa que prova-
velmente é uma das ferramentas mais revolucionarias de qual-
quer RPG Maker ja langado.

Os Tragos, ao contrario das antigas limitagdes, podem fazer
desde as pequenas até as maiores alteragdes, sejam nas Habilida-
des, Itens, Personagens, Inimigos e até mesmo Status. Agora nao
tem mais o que reclamar... as possibilidades nunca foram tantas!

E para explicar esta parte do Banco de Dados, fizemos esta ma-
téria de rapida referéncia para que, se vocé tiver uma duvida sobre
qualquer comando dos tragos, possa esclarecé-la. Existem dois ti-
pos de Tracos:

+ Os que sao usados nas abas Herois, Classes, Armas, Arma-
duras, Inimigos e Estados. Sao 6 abas: Tolerancia, Atributos,
Ataque, Habilidades, Equipamento e Outro;

+ E os tragos usados nas abas Itens e Habilidades, com as
abas Recuperacao, Estado, Atributos e Outros.

Cada um destes funcionara diferentemente. Nas proximas pa-

ginas vamos entrar em mais detalhes sobre tal funcionamento.
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Features

Kind Content

Atk Element [Physicall
Ex-Parameter [HIT] + 4%
Atk Times+ 1

Seal Equip [Shield]

Vai que cura, né?

Algo interessante, como
ja dito no review do Ace
na 12 edicao da revista,
vocé pode definir algu-
mas coisas de diferentes
maneiras, COmo no exem-
plo citado, fazer um item
ou habilidade de cura
tanto com a féormula de
dano, como pelo “trago”
do Efeito ao Usar, lem-
brando que cada um tera
suas peculiaridades; en-
tao concluimos que vale
notar que tem algumas
funcoes que ele pode ter
em comum com O res-
to das opg¢oes que ainda
encontramos, e que por
isso mesmo temos que
escolher a que melhor se
adequa a nossa utiliza-
¢do. (Numa pocao/feiti-
¢o simples que cura uma
quantia fixa, tanto faz!)




Herois, Classes,

Armas, Armaduras,

No geral esse
avanco ajudou
também a limpar
mais a interface
do banco de Da-
dos, abrindo pos-
sibilidades  para
que novas fungdes
também  apare-
cessem por fora,
como o sistema de
TP e armas serem
requeridas  para
uso de habilida-
des.

Tracos

m »

MF Maximo: :
Tipo

= 0 =
Defesa:
Y 4 Y

A Def. Magica:

Inimigos e Estados

=l 8 :
Sorte:

=} 10 :

Tolerdncia

Eficiéncia do Elemento:

Sobrepondo o sistema de
Atributos de suas versoes ante-
riores - e com muito estilo, in-
clusive, o VX Ace conta com as
“Eficiéncias Elementares” para
que, ao tomar dano de respec-
tivo elemento, ele seja modifi-
cado pela quantia aqui especi-
ficada.

Portanto, coloque aqui, em
porcentagem, o quanto de
dano vocé quer que o individuo
receba do elemento acima de-
terminado.

100% E o normal, no caso.
Por exemplo, com 50%, ele re-
ceberd metade do dano e, com
200%, recebera o dobro.

Eficiéncia da Fraqueza:

Permite alterar, também
percentualmente, a possibili-
dade do individuo receber uma
alteracdo em seus atributos
através de Itens ou Habilidades
(na aba de Atributos dos tracos
de Itens/Habilidades) com a
funcdo de Atributo Enfraqueci-
do/Fortalecido.

OBS.: Diferente dos Status
comuns, as Fraquezas tem um
padrao de reduzir 25%, e pode

Valor do Atribu...
Valor do Atribu...
Elemento no A...
Eficiéncia do El...

Conteddo

[Brecisdo] + 95%
[E=squiva] + 5%
[Fizico]

[Gelo] * 200%

ser causado até duas vezes
paralelamente (reduzindo até
50%).

Eficiéncia do Estado:

Assim como da Fraqueza,
essa funcao altera a possibili-
dade de receber um determi-
nado Status, em porcentagem.
Acima de 100%, a variagao da
possibilidade € aumentada.
Portanto, se um status foi pro-
gramado em 50% de chance de
infectar o alvo, se o alvo possuir
uma eficiéncia de 200% para
este status, a chance subira
para 100%.

Anulacao do Estado:

Diferente da Eficiéncia do Es-
tado, aqui, o estado seleto nao
sera recebido de forma alguma.
A diferenca é que, por exemplo,
se o HP descer a zero e o per-
sonagem possuir anulagao de
Morte, ele continuara lutando,
mas com zero de HP.

A Eficiéncia muda as chan-
ces de receber, a Anulagao sim-
plesmente cancela o status.

PAGINA 45



B

Eficiéncia do Elemento:

Sobrepondo o sistema de
Atributos de suas versdes ante-
riores - e com muito estilo, in-
clusive, o VX Ace conta com as
“Eficiéncias Elementares” para
que, ao tomar dano de respec-
tivo elemento, ele seja modifi-
cado pela quantia aqui especi-
ficada.

Eficiéncia da Fraqueza:

Permite alterar, também per-
centualmente, a possibilidade
do individuo receber uma alte-
racao em seus atributos atra-
vés de Itens ou Habilidades (na
aba de Atributos dos tracos de
Itens/Habilidades) com a fun-
cao de Atributo Enfraquecido/
Fortalecido.

OBS.: Diferente dos Status
comuns, as Fraquezas tem um
padrao de reduzir 25%, e pode
ser causado até duas vezes
paralelamente (reduzindo até
50%).

Eficiéncia do Estado:
Assim como da Fraqueza,
essa funcao altera a possibili-
dade de receber um determi-

Habilidades

Tipo de Habilidade

Adicional:

Permite que a personagem
conjure habilidades do tipo
aqui determinado. Leia sobre
a aba “Habilidades” para saber
mais a respeito.

Tipo de Habilidade

Selada:

Impede que a personagem
conjure habilidades desse tipo,
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Portanto, coloque aqui, em
porcentagem, o quanto de
dano vocé quer que o individuo
receba do elemento acima de-
terminado.

100% E o normal, no caso.
Por exemplo, com 50%, ele re-
cebera metade do dano e, com
200%, recebera o dobro.

nado Status, em porcentagem.
Acima de 100%, a variagao da
possibilidade ¢é aumentada.
Portanto, se um status foi pro-
gramado em 50% de chance de
infectar o alvo, se 0 alvo possuir
uma eficiéncia de 200% para
este status, a chance subira
para 100%.

Anulagao do Estado:

Diferente da Eficiéncia do Es-
tado, aqui, o estado seleto nao
sera recebido de forma alguma.
Adiferenca é que, por exemplo,
se o HP descer a zero e o per-
sonagem possuir anulagao de
Morte, ele continuara lutando,
mas com zero de HP.

removendo ela da listade acdes
na batalha.

Habilidade Adicional:

Ensina uma habilidade. S6 é
utilizavel enquanto a persona-
gem possuir o traco.

Habilidade Selada:
Impede a conjuragao da ha-
bilidade.




|
Equipamento

Tipo de Arma

Permite que a personagem equipe o Tipo de
armamento aqui especificado. Eles estdo apa-
rentes na aba “Termos” da Database.

Tipo de Armadura:

Permite que a personagem equipe o Tipo de
armaduras aqui especificado. Eles estdao aparen-
tes na aba “Termos” da Database.

Equipamento Fixo:
Impede que o género de equipamento aqui es-

Outros

Acoes adicionais

Aumenta a frequéncia da acdo da persona-
gem. Com 100% de Agao Adicional, o jogador
podera escolher duas a¢des para o personagem.

Se a acao da personagem estiver como 125%
(25% adicional), ela tera uma jogada dupla a
cada 4 turnos, e assim por diante.

Efeito Especial:

Combate Automatico: A personagem luta au-
tomaticamente, sem que o jogador possa con-
trola-la.

Defesa: Adiciona o estado de defesa a perso-
nagem. Ou seja, ele recebera sempre o mesmo
dano que receberia sobre um turno do coman-
do “Defender”. Contudo, o comando “Defender”
nao modificara mais o dano recebido.

OBS.:Aacao “Defender” (na batalha) reduz até
metade do dano - seja qual for - recebido no tur-
no em que é usada.

Protecao: Quando outro heroi estiver com HP
critico, os inimigos atacarao, apenas, o hero6i que
estiver com o traco de “Protecao”.

TP Carregado: No inicio de cada batalha, por
padrdo, o TP de cada personagem é carregado
aleatoriamente. Com o traco “TP Carregado”, o
TP seguira se acumulando, iniciando com a mes-
ma quantidade da ultima batalha.

Efeito de Colapso:

Os efeitos de colapso mudam a forma que o
inimigo morre na batalha.

Colapso de Chefe: O inimigo desaparece len-
tamente enquanto um efeito de “derretimento”
desce seu battler em tons vermelhos.

pecificado seja trocado pelo jogador.

Equipamento Selado:
Impede que a personagem equipe este tipo de
equipamento.

Tipo de Slot:
Substitui o slot de Escudo para um de Arma,
permitindo dois armamentos.

Eliminacdo Instantanea: O battler simples-
mente desaparece.
Nao Desaparece: O battler continua no campo.

Habilidade de Grupo:

Encontros Reduzidos: Reduz a frequéncia em
que as batalhas podem comecar no mapa.

Encontros Desativados: Torna impossivel a
aparicao aleatdéria de tropas de inimigos no
mapa. Mas a batalha ainda pode ser executada
com o comando “Iniciar Batalha”.

Ataques Surpresa Desativados: Impede a apa-
ricdo surpresa de tropas de inimigos no mapa.

Bonus de Iniciativa: Acrescenta a chance do
grupo aliado atacar antes dos inimigos.

Aquisi¢ao de Dinheiro x2: Dobra a quantia de
dinheiro ganha.

Aquisicao de Itens x2: Duplica a chance de der-
rubar os itens do inimigo.
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Itens e Habilidades

Na parte de itens
0 avango nao foi
muito significante,
mas na de habili-
dades sim! Com
mais opgoes de
customizacao dos
comandos e mui-
tas opgoes adicio-
nais, como foru-
mula de calculo de
dano.
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Recuperacgao

Recuperacao de HP:

Recupera uma quantidade do HP do alvo. Também pode causar
dano se negativo.

Marque atras de % para que a quantia seja em base do HP Ma-
ximo, e atras de + para que aumente através de um numero fixo.

Recuperagao de MP:

Recupera uma quantidade do MP do alvo. Também pode causar
dano se negativo.

Marque atras de % para que a quantia seja em base do MP Ma-
ximo, e atras de + para que aumente através de um numero fixo.

Recuperacao de TP:
Aumenta o TP do alvo. Considerando que a quantidade maxima
padrao é 100, o valor aqui especificado sera uma quantidade fixa.

Estado

Adicionar Estado:

Causa um determinado status no alvo. A chance de causar o
status é especificada aqui, mas leva também em consideracao a
tolerancia. Portanto, se o alvo possuir 50% de tolerancia e a ha-
bilidade tiver 200% de chance de causar o status, a possibilidade
sera de 100%.

Remover Estado:
Adiciona a chance de remover um status do alvo.

Atributos

Atributo Fortalecido:

Causa um fortalecimento. Como um status, o atributo estara so-
bre o fortalecimento até o turno especificado. Seu efeito aumenta
25% do determinado atributo, podendo ser causado duas vezes,
aumentando até 50%.

Atributo Enfraquecido:

Causa um enfraquecimento. Como um status, o atributo esta-
ra sobre o enfraquecimento até o turno especificado. Seu efeito
reduz 25% do determinado atributo, podendo ser causado duas
vezes, reduzindo até 50%.

Limpar Fortalecimento:
Remove um fortalecimento do atributo especificado.

Limpar Enfraquecimento:
Remove um enfraquecimento do atributo especificado.



Efeito Especial:

Fuga: Permite a personagem fugir da batalha. Também funcio-
na com inimigos, podendo até mesmo espanta-los.

Nao funciona se a batalha for iniciada por eventos sem a opcao
de “Permitir Fuga”.

Crescimento:
Aumenta permanentemente um atributo.

Adquirir Habilidade:
Ensina uma habilidade a personagem.

Evento Comum:
Executa um Evento Comum.

Conclusao
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ESTUDIO

Criando pontos de loop
em suas musicas!

Saiba que existem muitas maneiras de editar o loop
nas trilhas do seu projeto, cabe a vocé escolher a op-
S b cdo que mais lhe agrada.

a edicao anterior, vimos como eliminar o fade in e o fade out das trilhas, criando assim um
loop e deixando o tamanho do arquivo final menor.
Dessa vez, criaremos pontos de loop e nao removeremos nem o fade in e nem o fade
out da musica como fizemos anteriormente.

Editando a trilha dessa maneira, o arquivo final ficara com um tamanho maior do que utilizando
o método anterior, mas as possibilidades de customizagao do loop serao estendidas e o resultado
pode agradar os que utilizam trilhas mais elaboradas, como é o caso do nosso administrador do
Condado Braveheart Star Gleen e o seu 6timo projeto Vorum - Legados de Justica, onde o mesmo
duvidou que tal técnica era possivel em arquivos .ogg e .mp3 apds eu ter questionado sobre isso:

Citar

44
A trilha sonora € boa, mas sofre do que eu chamo de "fade out repentino”, que nada mais € do que a musica acabar e
recomecar do nada.

Acho que ela precisa fazer isso kk. E um loop de misica, ndo pode ser parado, odeio as MIDS, e elas s3o0 as linicas com este
recurso que recomecar em um certo ponto, como uso mp2 ou ogg, as musicas simplesmente recomecam.

Novamente utilizaremos o
. & Audacity, entdo podem ficar
“ aCI tranquilos que esse é mais um
tutorial sem custos adicionais!
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Comegando...

Abram o Audacity, escolham a opgao Arquivo e depois Abrir, basta selecionar a musica desejada,
no caso vou usar a trilha Desolation Canoyon do jogo Wild Guns do Super Nintendo:

Controle

Arquive  Editar  Baabir Faixas Gerar Efeitos Analisar  Ajuda
E h |} B m M ' E’T—Zﬂ‘ “fl' ;ﬁgl 57 54 51 43 45 {ICqu;.le plara ilniciallr ml:lm'rtulram-.;.ntulﬂ—‘lé—‘lil I
PV P N B J Lo k| m@ ] oo (@ »# 28 L
-1|5 1|5 310 4|5 1:'.}0 1:‘|15 1::}0 1:-|15 3
x|Desulaﬁnn b
Estéreo, 32000Hz
32-bit float
Silenciar | Solo
T...@....+.
R L
I I|JI|IHI|”1L||||I||II||.n|J|.|||||||I1”.|Iu|||]|||“| Bl
AR
& GAME _START
s Bt

Faremos algo bem parecido com o que vimos no tutorial ante-
rior, onde sera preciso encontrar o loop ideal, ou seja, o trecho em
que a musica “encaixa” o fim com o inicio:

SANATSLUWE 1994
N D B N DQ

X|Desolaton_ ¥ 1,0

|sienciar | _Solo

Vocé pode testar o loop na area selecionada apertando SHIFT
+ Clique, isso vai facilitar bastante para que encontre os pontos
ideais de reinicio e fim:

} Deszolation

Arquivo —Editar—Exibir  Controle  Faigas  Gerar  Efeitos  Analisar  Ajuda
- - v -
= | T == & ||
ol &) m) «W) w» e -
= A s J V. / FAEPSRE N 4EF
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samples, para fazerisso é so6 clicar na setinha preta ao lado de cada valor e escolher a opgao no menu

que ira se abrir:

32000 -

hh:mm:ss + samples

samples

hh:mm:ss + film frames (24 fps)
film frames (24 fps)

hh:mm:ss + MT5C drop frames
hh:mm:ss + MTSC non-drop frames
MTSC frames

hh:mm:ss + PAL frames (25 fps)
PAL frames (25 fps)

hh:mm:ss + CODA frames (75 fps)

Stopped.

Agora vem a parte crucial...

Va em Arquivo>Exportar Audio... e escolha o local onde deseja salvar a trilha modificada e salve
em .ogg, pois, em .mp3 ndo da para fazer o que desejamos aqui.

A seguinte janela abrira:

Use as setas (ou ENTER apds editar) para navegar entre os campos.

Etiqueta

Valor

Mome do artista
Maome da faixa

Mome do dlbum
Mdmero da faixa
Ano

Género
Comentarios

Software | Lavf55.19.100
’ Adicionar ] ’ Apagar ] ’ Limpar ]
Géneros Modelo
Editar.. | | Reiniciar.. | | Camegar.. | | Sakar. | | DefinirPadrio |
OK | Cancelar |

PAGINA 52



No primeiro campo escreva LOOPSTART (que é o inicio do loop) e no segundo LOOPLENGTH (é o
comprimento do loop e o ponto em que a musica vai parar e reiniciar no loopstart), onde o valor do
primeiro sdo os samples de inicio de selecao e os do segundo sao os samples do Tamanho:

Software Lavf55.19.100
FOPSTART 221866
LOOPLENGTH 2287931

[ PUra— ] [ A
(Géneros Mod

Editar.. | | Reiniciar.. | | C

Posicdo do dudio:

| [000,22!1 866 samples~ [002,267.931 sampies~ [000,000,000 sampies

Apos isso, clique em OK e teste a trilha modificada em algum projeto de RPG Maker para testar,
lembrando que nao é recomendado fechar o Audacity até que o resultado esteja de acordo com as
suas expectativas, ajustes podem ser necessarios dependendo do resultado, nao se esqueca disso!

Ao fazer isso, percebera como a Enterbrain cria as trilhas do RPG Maker e ninguém entende o por-
que delas terem loop no programa, mas, reproduzirem normalmente em aplicativos de dudio como
o Windowns Media Player, com fade in e fade out, isso é por causa dessas instrucoes inseridas que
alguns programas conseguem ler, como é o caso dos RPG Makers.

Aos interessados em saber como ficou a trilha que editei, podem baixa-la clicando na Annie abaixo,
apos isso, facam os seguintes testes:

.Executem o arquivo no Windowns Media Player e percebam que a musica tem fade in e fade
out;

.Executem o arquivo no RPG Maker e percebam que a musica tem fade in uma Unica vez, de-
pois entra em loop eterno.

Nos vemos na proxima edi¢cdo com o meu ultimo tutorial de loops!

Download
Desolation Canyon.oqq
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SERAOQ EXTRA

Listas de Recordes:
A primeira e melhor
caracteristica social
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Disputas de recordes em arcades eram comuns nos anos 90! g 2<%

das para aumentar o nivel de competicao entre jogadores ao classifica-los com a intencao de

fazé-los jogar mais. Space Invaders, que foi langado pela primeira vez em 1978, detém o titulo
de primeiro jogo a usa-las e desde entdo a maioria dos jogos tem seguido o exemplo com as listas de
recorde sendo, de longe, a caracteristica social mais comumente utilizada nos jogos hoje. A Microsoft
determinou que todos os jogos da Xbox Live tenham listas de recordes e 90% dos jogos mobile em
todas as plataformas declaradamente as usam.
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listas de recordes sao provavelmente a mais velha caracteristica social nos jogos e sao utiliza-


http://www.gamesparks.com/blog/leaderboards/

-ordes sdo tdo comuns nos jogos?

Elas sao relativamente simples de projetar e
adicionar num jogo

Quando as listas de recordes foram inicial-
mente introduzidas em 1978, elas eram simples
tabelas que mostravam apenas a pontuacao dos
dez jogadores melhores classificados. Jogadores
eram identificados por registros de jogador com
até trés letras, onde muitos utilizavam as suas
iniciais. Enquanto as minhas proprias iniciais
eram ‘JPG)’, as listas de recordes que eu me lem-
bro eram preenchidas com TITs [peitos] e ASSs
[bundas]. Meméria era a principal limitagao e,
a medida que foi ficando mais barata, as listas
de ranking ficaram melhores, inserindo informa-
¢des adicionais como o nivel ou tempo de jogo e
expandindo os registros de jogador para nomes
completos.

Memoria ndo é mais um problema - nés te-
mos bastante ao nosso dispor - mas, além dis-
so, o conceito de listas de recordes permaneceu
relativamente simples. Estruturalmente, uma
lista de recordes nao é nada mais que uma tabe-
la com entradas que s@o ranqueadas por um ou
mais campos, como pontuacao, tempo de jogo,
numero de mortes etc. A mudanca chave nas lis-
tas de recordes esta relacionada ao nimero de
entradas que elas contém ja que os jogos de hoje
estao conectados a listas de recordes que sao
utilizadas para gerenciar a classificagdo de uma
base de jogadores de um jogo e, como nos sabe-
mos, pode chegar as centenas de milhdes.

Muito além de um importante componente
social, as listas de recordes sao geralmente aces-
sadas enquanto nao se esta jogando e, normal-
mente, de uma opgao no menu principal. Elas
nao sao, portanto, incorporadas no projeto prin-
cipal do jogo podendo ser facilmente adiciona-
das na maioria dos jogos. Boa parte da inovagao
nas listas de recordes, de uma perspectiva de
game design, € em volta dos recordes sociais ou
de amigos. Para um jogo com uma quantidade
muito alta de jogadores uma lista de recordes
globais (uma que classifica toda a base de joga-
dores) perde sua efetividade a medida que os jo-
gadores podem se sentir desmotivados quando
veem que estdo na posicao 8,706,127 do jogo.
Estar numa posicao muito baixa pode dar im-
pressao ao jogador de que é uma tarefa impossi-

vel subir até uma posicao respeitavel.

Indiscutivelmente, jogadores ndo seimportam
com classificagdes globais até que eles tenham
‘Melhor do mundo’ em seus sites. Game desig-
ners agora estao projetando isso e mais comu-
mente implementando listas de recordes entre
amigos onde vocé vé sua classificagao de acordo
com a sua rede amigos o que tem, de longe, mais
impacto no ego do jogador. Lista de recordes
baseadas nos amigos quando utilizadas em con-
junto com redes sociais populares, como o Face-
book ou o Twitter, podem ser incrivelmente efe-
tivas no direcionamento de aquisicao e retencao
de jogador particularmente quando notificagoes
sao utilizadas para informar os participantes de
uma mudanca significativa na lista de recordes.

Existem outros bons exemplos de inova¢ao no
projeto de listas de recordes. Geolistas de recor-
des, por exemplo, classificam aqueles jogadores
dentro de certa area geografica... Uma cidade ou
um pais talvez. Isso retoma as listas de recordes
dos arcades antigos que, em virtude de ndo esta-
rem conectados, representam o desempenho de
jogadores que jogaram naquele arcade, fisica-
mente falando. Outros exemplos incluem permi-
tir que os jogadores joguem contra os fantasmas
de jogadores acima deles nas listas de recordes
como Trials Fusion faz ou construindo as listas
de recordes em volta de grupos ou clas de joga-
dores como em Clash of Clans.

SEaRcH Clans
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Elas sao bastante atrativas

Ao olhar o comportamento dos jogadores, Ri-
chard Bartle, que foi um professor na Universida-
de de Essex, é um dos principais contribuidores
para o estudo da psicologia destes. Ele construiu
um modelo de comportamento para os jogado-
res que os divide em quatro tipos principais:

Empreendedores - sdo jogadores que focam
em obter um nivel de sucesso, medido por pon-
tos, prémios, posses materiais, ou outro critério
de valorizagao. Conhecidos como os “Ouros”,
eles vao se empenhar em ganhar recompensas,
reconhecimento e prestigio, com pequenas ou
nenhuma vantagem no gameplay ou progressao
do jogo.

Exploradores - jogadores que procuram a
emocao da descoberta, aprendendo sobre qual-
quer coisa que é nova ou desconhecida. Referi-
dos como as “Pas” [referenciado no texto original
como o naipe de espadas] porque eles tendem
a cavar e descobrir coisas, exploradores sentem
uma onda de excitacao quando descobrem arte-
fatos raros ou passagens secretas.

Sociais - esses sdo aqueles individuos que sao
atraidos para os aspectos sociaisdo jogo ao invés
da mecanica de jogo por si. Eles sao as “Copas”
do mundo dos jogos, porque eles ganham mais
diversao ao interagir com outros jogadores. Para
eles o jogo € um veiculo social que permite que
se engajem e construam relagdes interessantes.
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Assassinos - esses jogadores vivem pelos ele-
mentos competitivos do jogo. Eles sdo referen-
ciados como os “Paus” porque eles gostam de
elevar o jogo a competicao. Eles amam a opor-
tunidade de competir com (e ganhar de) outros
jogadores.

Baseando-se nesse modelo, é provavel que
listas de recordes sejam mais atrativas para Em-
preendedores procurando mostrar seu sucesso e
Assassinos procurando ganhar de qualquer um.
Para boa parte dos jogos, esses dois grupos re-
presentam a maioria dos segmentos de jogado-
res.

Elas sao efetivas para conduzir a retengao e
engajamento

Listas de recordes ajudam a aumentar o nivel
de engajamento do jogador com o jogo ao mo-
tiva-los a alcangar uma classificagao mais alta
e subir na lista. Elas melhoram a retengao por
meio da motivagao a jogadores que estdo caindo
nas classificacdes e buscam se recolocar numa
posicao alta.

Em Pyramid of Free-to-Play Game Design,
Nicholas Lovell fala sobre O Super-Fangame e
descreve-o como sendo um jogo em que 0s jo-
gadores fizeram a transicao para, além de serem
jogadores casuais, transformar o jogo em seu ho-
bby e se mostram confortaveis em gastar dinhei-



http://gamasutra.com/blogs/NicholasLovell/20130919/200606/The_Pyramid_of_FreetoPlay_game_design.php

ro nele. E dificil de atingir, mas se vocé deseja instalar uma paixao feroz em seus jogadores entdo
voceé precisa tentar e atender aquilo que eles verdadeiramente valorizam no contexto do jogo, sejam
elementos sociais como guildas e clas ou listas de recordes e competicao. No mesmo artigo, Lovell
cita a CEO da Kongregate, Emily Greer, que disse que todos os jogos bem-sucedidos da Kongregate
tém uma caracteristica em comum: “bases sociais e competitivas muito fortes”.

A efetividade das listas de recordes é adicionalmente evidenciada pelo nimero de titulos AAA que
as utilizam. Notavelmente, muitos, se nao todos, dos principais MMOs e titulos para PC/Console de-
dicaram seus sites para apoiar as comunidades de seus jogadores e listas de recordes inevitavelmen-
te compdem uma caracteristica importante desses sites.

Embora listas de recordes se-
jam relativamente simples no
modo como sao apresentadas
ao jogador, nos bastidores elas
podem ser muito mais compli-
cadas. Com o objetivo de se-
rem compartilhadas entre os
jogadores e plataformas, elas
precisam ser desenvolvidas em
um servico ou servidor central.
Existem varias solugdes dispo-
niveis no mercado, mas nem
todas elas sao iguais. Desen-
volvedores sdao melhores ao
buscar por solugdes que sao
especificamente  otimizadas
para requerimentos pesados
de seus jogos. Esse geralmente
nao é o caso de servidores ge-
néricos na nuvem.

Aqui estao alguns fatores que
um desenvolvedor deve pensar
sobre ao escolher uma solugao:

Escala: para um jogo com
uma pequena base de jogado-
res, uma simples tabela de ban-
co de dados pode ser utilizada
para boa parte das listas de
recordes. No entanto, quando
um jogo tem uma base de joga-
dores consideravel, a tecnolo-
gia deve ser capaz de retornar
atualizacbes da classificacdo
em tempo real, mesmo que mi-
lhées de novas pontuacdes es-
tejam sendo enviadas. A maio-
ria dos sistemas de bancos de
dados tem indexac¢ao que pode
ajudar na performance da clas-
sificacdo, mas que diminui o
desempenho ao escrever novas

pontuacdes. E importante para
vocé usar uma solucao que é
otimizada para ambos os ca-
sos: atualizacao E classificacao.

Multiplataforma: Quanto
menos o aparelho ou platafor-
ma € um obstaculo, melhor. Jo-
gadores, particularmente em
dispositivos méveis, provavel-
mente jogarao através de uma
série de aparelhos e platafor-
mas e esperarao sua posi¢ao na
lista de recordes independente
de que dispositivo estao usan-
do. Além disso, quando grupos
de amigos estdo competindo,
eles nem sempre utilizardao o
mesmo aparelho. Limitar sua
solugcdo a um Unico aparelho
ou plataforma limita as carac-
teristicas de impacto social, em
geral, e lista de recordes, mais
especificamente, que o seu
jogo pode ter. Jardins cercados
impedem a viralidade.

Multiatributos: Uma lista de
recordes deve ser capaz de con-
tar varios atributos diferentes e
deve permitir ao desenvolve-
dor agrega-los em uma varie-
dade de maneiras, incluindo
até a utilizacdo de complexas
macros. Quanto mais compli-
cada a agregacao ou classifi-
cagao, maior o golpe sobre a
performance. Entdo a solugao
nao simplesmente precisa te
permitir construir a formula;
ela precisa ser otimizada para
garantir o desempenho em cal-

culos complexos.

Particoes Dinamicas: Al-
guns jogos tém requerimentos
mais complexos para as listas
de recordes. Por exemplo, eles
podem ter listas globais, listas
por nivel, listas que sao reini-
ciadas a cada semana ou lis-
tas baseadas na localizacao.
Muitas solugbes requerem que
vocé configure individualmen-
te as listas para cada um desses
requerimentos, o que é bastan-
te trabalhoso. Solu¢ées melho-
res permitem que uma unica
lista de recordes dinamicamen-
te particionada atenda a todos
esses requisitos. Particdes di-
namicas te permitem especi-
ficar diferentes parametros de
agregacao, configurar uma atu-
alizagao automatica e reclassi-
ficar uma base enquanto a ati-
vidade dos jogadores continua.

Integracao social: Para jo-
gos com um volume grande
de jogadores, listas de recor-
des globais se tornam menos
efetivas. Jogadores se perdem
no meio da tabela. Listas que
os classificam de acordo com
seus amigos sao, de longe,
mais efetivas. Sendo assim, os
desenvolvedores devem esco-
lher uma solugdao que os per-
mita integrar com uma ou mais
das principais redes sociais, de
modo que as listas de amigos
dos jogadores possam ser facil-
mente acessadas.
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Mensagens: Notificar os jogadores sobre as mudangas na posicdo deles nas listas de recordes
pode ser um gatilho efetivo e importante para trazé-los de volta ao jogo e tentar atingir novamente a
classificagcao ou posicao perdida. Isso é particularmente importante para listas baseadas em grupos
sociais ou guildas/clas.

Baseado em tempo ou agendado: Introduzir o conceito de tempo a uma lista de recordes pode
melhorar dramaticamente sua efetividade por permitir implementar casos de uso como ‘melhor
pontuacao essa semana’, ‘melhorou mais essa semana’ ou simplesmente tabelas semanais ou men-
sais. Isso pode tornar uma lista de recordes comum em um torneio semanal em termos de impacto
nos jogadores.

Localizagao geografica: Localizagdo geografica, particularmente para jogos em dispositivos mo-
veis, esta se tornando uma caracteristica muito mais popular. Vocé deve ser capaz de organizar suas
listas de recordes de acordo com a localizacao e capaz de relacionar os jogadores pela proximidade
geografica entre si.

Nem todas as soluc¢des para listas de recordes tém essa gama tao rica de capacidades e os desen-
volvedores devem considerar os requisitos atuais e futuros ao escolher uma. Mudar de solugao apés
o langamento nao é tao simples, ja que os dados existentes deverao ser migrados para evitar perder
todas as pontuacoes e classificagoes.

GAMESPARKS

The Leading FREE

Backend-as-a-Service PROTOTYPING

for Games s

Listas de recordes sdo incrivelmente efetivas no ambito social que, com ajuda de solugdes otimi-
zadas de terceiros, podem ser facilmente adicionadas a um jogo. Elas sdao primariamente utilizadas
para aumentar a retengao e engajamento do jogo, mas podem também ser usadas para levar a aqui-
sicao de jogadores. Além de relativamente simples, de uma ética de desenvolvimento de jogos, a tec-
nologia subjacente pode ser muito complexa de acordo com os requisitos, entao os desenvolvedores
devem escolher suas solugdes com cuidado.

Para uma solucao de listas de recordes otimizada para jogos, visite: http://www.gamesparks.com
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VA DE RETRO

Toda grande franquia tem uma origem. Em alguns
€asos, o sucesso nao surge logo de inicio, ja em outros é
criada uma verdadeira febre que atravessa geracoes!

Nintendo GAME BOY:w

i ]

TR m% Fid llnnﬂumnuﬂxm

okémon Red and Blue

Feito por Game Freak
Lancado em 1996
e Plataforma Game Boy
Um jogo diferente

okémon sao bichos/monstros que as pessoas usam para batalhar um con-

tra os outros, existem 151 destes cada qual com diferentes atributos. Qual-

quer deles pode ter quatro golpes diferentes ao mesmo tempo de mais de
uma centena que pode possuir diferentes efeitos como veneno, queimar, etc. Todo
golpe pode ter um dos 15 tipos (como fogo, inseto, lutador) que ao ser usado con-
tra Pokémon de outro tipo pode ter vantagem, fraqueza, imunidade ou sair neutro.
Cada criatura pode ter até 2 tipos a0 mesmo tempo e até evoluir para outra espécie.
Apesar dos combates serem um contra um, os Pokémons se revezam entre seis na
batalha visando ter a maior vantagem nas batalhas, comandados por um humano
\chamado de treinador. Esse sistema € superoriginal e ao mesmo tempo complexo.

Esse jogo é diferente de todos os RPGs que vocé ja jogou. Pra comegar, a missao
nao € salvar o mundo e sim obter todos os Pokémons, mas para os obter é neces-
sario enfraquecer um oponente selvagem e usar uma Pokéball para ele entrar na
sua equipe e para tanto sao necessarios Pokémons fortes para pegar os mais fortes
ainda. As criaturas vao desde a insetos fraquinhos a bestas apocalipticas mortiferas
unicas.

Treinadores no jogo também lutam entre si em batalhas como um esporte para
definir “qual é o melhor treinador”. Existem areas onde sé os melhores treinadores
do mundo podem ir, e como provar ser um grande treinador? Derrotando grandes
treinadores, os GYM Leaders. Ao comegar a historia, o personagem Red e seu rival
Blue ganham o Pokédex e um Pokémon inicial do professor Oak, especialista na

FL... quero dizer... Red ) h A ) )
Xt e CRe (il 2rea de Pokémons para catalogar os diferentes monstrinhos encontrados. Na jorna-

I ERRd ESS (=X Ml da eles precisam enfrentar uma gangue de criminosos, a Team Rocket, que usa os
Game Boy! Pokémons para roubar.
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Complexo e simples

Apesar de toda a engenhosidade da marca, ela fun-
ciona muito bem na pratica até para pessoas que nao
Sao genios neste tipo de coisa. Vocé nao precisa saber
todas as vantagens do jogo para completar a aventu-
ra, nem conhecer todas as espécies, claro, os que se
dedicarem mais poderao ter resultados ainda melho-
res. Deixando um jogo divertido para varios tipos de
pessoas.

Um treinador que usa um Goldeen e o oponente
usa uma Ponyta por exemplo, Goldeen é um peixe e
Ponyta é um cavalo em chamas, entdo é facil deduzir
gue Goldeen é tipo agua e Ponyta tipo fogo, um golpe
de agua como Water Gun teria vantagem nesta luta, e
mesmo se o Goldeen enfrentar um Oddish (um Poké- = = =L
mon que parece uma moita que teria a vantagem), EEJUEINENIEINERTAIEIRET TN L]
como em todo bom RPG, se estiver em level alto nada RIICERIGCERCREIERE Gl Clalol s [oN-L I8
podera para-lo. ro, as batalhas sao muito viciantes!

Pokémon, Pokémon e mais Pokémon
EXRLXNRT2T
PucKET RTINEI AT~ Um dos aspectos mais legais de Pokémon é poder
personalizar um time, vocé pode pegar um Weedle,

M“Nsrms Geodude, Nindoran(m), Rattata, Spearow e Pikachu

ou fazer um time com Pidgey, Nindoran(f), Caterpie,
000 2#=

GAME BOY.

Zubat, Geodude e Clefairy, o que pode leva-lo a jogar
varias vezes com o intuito de zerar o jogo utilizando
diferentes Pokémons, sem se cansar. Para utilizar to-
das as familias de bichos disponiveis é necessario ze-
rar cerca de 10 vezes o jogo! Isso sem repetir nenhuma
familia de Pokémon.

Outro aspecto legal € que o jogo vem dividido em
duas versoes. Alguns Pokémons aparecem mais fa-
cilmente em uma (Weedle na Red e Caterpie na Blue)
e até alguns exclusivos (Sandshrew na Blue e Ekans
na Red) o que traz muitas opgdes como um amigo
com Blue usar Meowth e vocé na Red treinando um
Mankey. Ainda é possivel trocar Pokémon para obter
alguns exclusivos na sua versao, dando corda ao jogo
mesmo apos o completar, parecendo até trocar figu-
rinhas, conseguindo conectar treinadores em busca
de um Pokémon especifico. Muitas pessoas cultivam
amizades descobertas com este jogo ha anos que du-
ram até hoje. Existe até um Pokémon, o Mew, que s6
é pego através de eventos da Nintendo (até descobrir
um Bug pra pegar ele), tornando o mais raro de se ob-
ter.

A variedade de formacgdes possiveis para
formar a equipe de monstros ideal sem-
pre foi marca registrada da série!
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Poucas musicas, graficos feiosos

Qe cieieiatetet

Com as limitagdes técnicas do Game Boy, o
visual e o som ficaram simples...

Achei as musicas boas para os padroes do
Game Boy da época, porém elas sao poucas, o
que depois de um tempo pode ficar irritante para
0 jogo. A musica de um Pokémons selvagem che-
ga a irritar muito. Um jogo com tantas coisas para
fazer, me fez ter que escutar a musica da batalha
mais de 10.000 vezes. O pior é que nao estou exa-
gerando!!

Os graficos estao bons para os padrdes do
Game Boy, mas alguns dos 151 Pokémons tive-
ram seus sprites monocromaticos mal desenha-
dos e desproporcionais. Em alguns Pokémons
como Arbok, Tentacool e Kabuto eu fiquei tem-
pos jogando sem saber onde ficava sua cabega,
em outro como Jynx simplesmente ndo enxerga-
va nada!! Mesmo com as limitagdes, nao ha mo-
tivos para deixar alguns Pokémons sem boca!!!
Bellsprout, por exemplo, eu nao via semelhancas
com plantas, mais parecia um tucano!

Multiplayer como vocé nunca viu
igual!

Enfrentar um amigo, cada um com o préprio
time, era diversao garantida!

Além das trocas, é possivel jogar contra um
amigo, mas a verdadeira batalha comega somen-
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te quando ambos estao no level 100, a partir dai
ele acaba descartando o lado RPG, se focando
muito mais no lado estratégia como Xadrez. Boa
parte das partidas vocé tera que adivinhar os
proximos movimentos do seu oponente. Muitas
vezes o seu adversario derrota seu Golem com
Tauros porque vocé nao imaginava que pode-
ria aprender Earthquake. Starmie pode ser tipo
Agua, fraco contra os grama, mas se aprender Ice
Beam, os Pokémons grama como Tangela nao te-
rao chance.

Formar uma estratégia € uma das coisas mais
importantes do jogo. Uma Jynx pode deixar seu
oponente dormindo e nesse tempo vocé pode
colocar um Scyther, usando 3 Swords Dance e 1
Agility, multiplicando seu ATK por 4 e se tornar
mais rapido do que qualquer Pokémon no jogo,
podendo varrer a equipe do oponente, porém se
ele possuir varios bichos com Quick Attack, entao
ele podera atacar varias vezes antes e te derrotar
neste meio tempo. Essa é s6 uma de centenas de
estratégias possiveis. Depois de obter todos os
Pokémons e zerar o jogo, treinar Pokémons para
lutar com os amigos € mais uma diversao do jogo
e expande ainda mais a vida do cartucho.

Problemas

Algumas coisas passaram batidas durante a
programagao do game...

Os bugs deste jogo podem ndao o comprometer
muito, mas sao bizarros e numerosos. Em um de-
les vocé luta contra um Pokémon feito de chiado,
o famoso Missingno. Ao iniciar o combate contra
esse Pokémon bugado ele clona um item seu 120
vezes! Existe um bug que vocé vai para uma ci-
dade feita de nimeros onde é possivel nadar na
terra, a Glitch City. Se voar ao ser avistado contra
um treinador podera travar varias coisas no jogo



ar qualquer Poké- iniciando um lg
ucho, incluindo o o oponente;og
eW. fazer o oponent
adores também no; sorte pode
gumas coisas des- batalhas deixa
no cartucho que habilidade do |
as versoes poste- ja que todo go
sivel ver quando o o espacgo para
orda, podendo o muito pequenc
dormir de novo, vocé tera que ak

pegar a Bike se quiser andar
rapido quando muda de area,
processo que se torna muito
0 as irritante. Organizar as Box de
Pokémon (onde sao guarda-
dos) pode ser confuso e chega a
levar horas; itens sdao um tanto
mal organizados; etc...

, criando uma nova tendéncia de um
ou lenda. Seja para chegar até o final,
boa pedida®

odem nao ser perfeitos, mas sao re
as qualidades. Este jogo se tornou cl
s 0s Pokémons ou jogar com os ami
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Por Yoshi

A safra ainda esta boa!

Quando eu penso que ndo posso mais encontrar jogos de
qualidade para divulgar aqui surgem varios, tanto novos
quanto antigos... Que continue assim!

Autor Dwdrick
Engine RPG Maker XP
Género/Estilo  Terror/Suspense
Lancamento 2016
Preco Gratis
Download [Download 4Shared] [Topico Condado]
Historia:

‘A trama se passa em torno de Sara, uma garota
de 17 anos. Tudo havia dado certo até esse mo-
mento de sua vida... Em uma noite, Sara come-
¢ou a alucinar em seu quarto, dizia que pessoas
lhe observavam enquanto estava deitada. Pre-
ocupada, sua mde a levou em um médico espe-
cializado na drea, ele recomenda que Sara passe
um tempo afastada do estresse da cidade, o que
poderia causar tudo isso. Alguns dias apds a con-

-

sulta, ela estava pronta para passar um tempo
na casa de sua avd, embora ela nunca a tenha
conhecido. Depois de chegar na casa de sua avo,
Sara percebe que ela é uma pessoa muito gen-
til, isso a alivia um pouco. Naquela mesma noite,
ela escuta sussurros, assustada, pensando que
talvez estivesse alucinando outra vez, volta a
dormir... A partir dai, Sara ndo imagina quantos
mistérios sua avo guarda.”

/

Sobre:

O pessoal do Condado estd com essa mania de
postar 6timos jogos de terror por ld!

LAST WEEK mantém o bom nivel de exploragdo,
suspense e terror, tipico de jogos do género, tudo

isso com uma histdria de fundo bem bolada e en-
volvente.
Preparem a fraldinha geriatrica e encarem esse
mistério!

ECH

Bem... vou dar uma olhada pela casa...

Ja que ndo tem nada melhor...
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Apari¢ao de um demonio - Capitul

Para que um demonio se mostre, deve

ocasido em especial.



http://www.4shared.com/file/b2D4la1Mce/Last_Week_-_PT_BR_V081.html
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1585.0

Angellus - Asas do anoitecer

Autor Matt RvdR
Engine RPG Maker VX
Género/Estilo RPG/Fantasia
Langamento 2009
Preco Gratis
Download [Download Mediafire] [Topico Condado]
Historia:

“Angellus, o reino dos anjos. Um lugar localizado
em um plano astral diferente do mundo de Mar-
tel, terra dos mortais.

Nesse reino residem os anjos guardides, seres
cujo propasito é estabelecer e manter o ciclo da
vida em seu funcionamento normal no mundo
dos homens.

Dibérnia, o reino dos deménios. Um lugar obscu-
ro que poucos seres de coragGo bom conhecem.
La residem os demoénios e as almas corrompidas
outrora cidadds de Martel. Deménios sdo seres
sem sentimentos como os anjos, e muitas vezes
podem tomar a forma de humanos.

Angellus e Dibérnia séo reinos inimigos. Um quer
salvar os homens do caos, e o outro tem como
unico propdsito trazer o inferno ao plano mortal.
Uma grande guerra foi travada entre os dois pla-
nos. Guerra que durou cinco longos ciclos aureos,
e s6 terminou apds Einglenn(Anja que marcaria
para sempre a histéria dos anjos) sacrificar sua
imortalidade, utilizando de todo o seu poder
para criar uma barreira que separaria os reinos
dos anjos e deménios para sempre.

Hoje acredita-se que a alma de Einglenn vive
eternamente reincarnada em anjos que sucede-
ram seu lugar no reino dos anjos.”

Sobre:

Acompanho o trabalho do Matt desde os tempos
de gldria do antigo Santudrio RPG Maker, isso em
meados de 2009/2010 e ele sempre surpriendia
a todos com grandes projetos. Se ndo me falha
a memdria, Angellus - Asas do anoitecer foi o

primeiro projeto que ele completou e foi, mere-
cidamente, muito bem elogiado na época de seu
langamento.

Se vocé estiver a fim de conhecer um bom jogo
das antigas, recomendo que dé uma chance a
esse!

( .(.) = =

=2 /0

Domenika
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http://www.mediafire.com/file/n35mlnp6nl52jb6/Angellus_-_Asas_do_anoitecer.rar
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1603.0

All Stars - Triple Triad

s

-

@LL

Autor Ludovic
Engine RPG Maker VX Ace
Género/Estilo  Cartas/Fan Game
Langamento 2016
Preco Gratis
Download [Download Mediafire] [Tdopico Condado]
Historia:

“Levado para uma realidade alternativa por
uma carta dimensional encontrada por acidente
no meio da rua, o nosso heroi, especialista em se
meter em encrencas, tera que se tornar um bom

Gambler para sair desse lugar e libertar uma ga-
rota que se encontra presa a anos neste lugar.
Um gambler é basicamente um jogador de carta
s que usa diversos personagens de diversas rea-
lidades, desde animes a comics.”

Sobre:

Quando se trata do nosso grande camarada Lu-
dovic, podem esperar algo muito bom!

Autor de grandes projetos como o Maker Zone e
Rock Suit Tatics, Ludo tem uma capacidade im-
pressionante de criar jogos com altissima qua-
lidade em tempo recorde, sem deixar que isso
atrapalhe em seu dia a dia.

All Stars Triple Triad é o resultado de um es-
tudo que o nosso colega estava fazendo com o

sistema de cartas Triple Triad, s6 que o rapaz se
empolgou e acabou customizando e caprichan-
do demais nesses estudos, criando assim, esse
divertidissimo jogo de cartas.

Com tutoriais bem explicados e um pouco de
atengdo, vocé ndo vai ficar perdido durante o
jogo e, se curtir animes, vai adorar ver a quanti-
dade de personagens desse universo que repre-
sentam as cartas!

(M) /



http://www.mediafire.com/download/i0xfidn5llaec42/All+Star+-+Triple+Triad.7z
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1506.0
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Acesse:
http://espacorpgmaker.umforum.net/.



http://espacorpgmaker.umforum.net/
http://espacorpgmaker.umforum.net/

VEM POR Ai

Serd que a 132 edicdo dd azar?

Contrariando a maldi¢do que assombra o n° 13, a proxima edic¢do ja
possui um otimo conteudo bem variado:

Guia basico de criagdo
de plugins

JavaScript
/\

O RPG Maker MV trouxe uma mu-
danga drastica em relagcdo as
versoes anteriores, que € a possi-

Tratando o Maker com seriedade

bilidade de usar plugins para adi- ao so de criadores vive o maker. Por tras de
cionar novas funcionalidades aos ﬁgrandes projetos, existe gente incentivando,
projetos (anteriormente eram uti- dando suporte, elogiando e criticando. Tam-
lizados scripts). bém tem o lado podre da maga, que séo os que agem de
Acompanhe esse tutorial e come- ma fé, geralmente atrapalhando o desenvolvimento de
ce a criar seus proprios plugins! todos a sua volta. Nessa matéria deixaremos claro qual é

0 nosso objetivo com o Condado Braveheart.

Os patchs do RPG maker 2Kx

Quem esteve presente na era de ouro do RPG Maker
deve ter, ao menos, ouvido falar dos famosos patchs
do RPG Maker 2kx, que adicionavam novas funcdes a
essas engines que nao possuiam scripts ou plugins,
como é o caso das mais atuais.

Voltaremos ao passado para relembrarmos disso!

M)
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http://www.rpgmakerbrasil.net/forum/

AINDA NOS VEREMOS!

A coordena¢do muda de

maos...

“Tudo por questoes técnicas e democrdticas”

esde que integrei a equipe

da redacao percebi que, na-

turalmente, fui conquistan-
do a confianga da equipe, a ponto de
assumir a coordenagao e sou extre-
mamente grata a todos por isso.

Mas, antes disso, minha fun¢do no
Condado era de dar um suporte na
programacao geral do férum, des-
de que assumi tal responsabilidade
com a revista, essa area ficou um
pouco carente nesse sentido e agora
minha ajuda sera necessaria por um
longo periodo, para que tornemos a
comunidade um lugar melhor para
0s membros.

Minhas atividades na redacgao di-
minuirdo drasticamente e nao terei
condigdes de coordenar uma edicao
tdo cedo, portanto, preciso passar
essaresponsabilidade para alguéme
o escolhido é o nosso grande redator
Caio Varalta, que vem se mostrando
muito apto para executar tal fungao.

A um bom tempo eu vinha com um
grande peso nas costas apds tan-
to tempo liderando o time da Make
The RPG, mas nao me refiro ao fato
de coordenar, acreditem, eu gosto
de fazer isso, ainda mais quando se
tem uma equipe com pessoas ma-
ravilhosas como é o caso! Mas o que
realmente me preocupava era o fato
de que nem todos estavam tendo a
oportunidade de tomar a frente ao
menos uma Unica vez, para terem
uma nogao exata de como as coisas
fluem, o ritmo, as qualidade e defei-
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PorJully Anne

tos de cada um da equipe e, 0 mais importante, aprender a lidar com
isso e manter o ambiente amigavel como vem sendo até hoje.

Nao tenho garantias, mas espero que esse seja o inicio de um novo
ciclo para a nossa redacgao, ciclo esse que dé uma condigdo de igual-
dade paratoda a equipe e que nos possibilite continuarmos produzin-
do muitas edigdes sem sobrecarregar ninguém, dessa forma sempre
entregaremos um conteudo de qualidade ao nossos queridos leitores
em um prazo consideravel.

Desejo a todos vocés que estiverem lendo essas consideragdes fi-
nais, que tenham um Feliz Natal e um Préspero Ano Novo e que al-
cancem todos os objetos que tiverem planejados, mas s6 os objetivos
bons, os maus eu espero que falhem hahaha! @

“Cuide bem da coordenacao da revista Caio, ou ira
se arrepender de ter nascido...”

VAR ERRIG

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

&

_ EDITORAL

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

