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PRIMEIRO CONTATO

De olho no futuro sem
esquecer do passado!

omo vao todos, JoeFather na area!!
Lembro com carinho que ha mais de 20 anos eu era fas-
cinado pelas revistas de games. Passava nas bancas e as
ficava paquerando, somente imaginando a dificuldade que seria
para o cidadao passar fase atras de fase, cada pedacinho do jogo e

colocar as dicas todas ali para os jogadores novatos, tal eu mesmo
era.

Tenho até hoje alguns exemplares antigos da (Gamers Book,
uma revista de alta qualidade que trazia o detonado completo de
excelentes jogos e que vinha recheado de imagens, as quais utilizei
para tirar mais proveito dos jogos, obviamente depois de zera-los.

Nessa época se alguém me

dissesse que hoje eu faria parte = *}?}‘F 5_-_)

daequipe deumarevistaonline
tal a Make The RPG, eu olharia [ ] '_J_ N‘.N'.',L.-c..

HE GAM

para essa pessoa e riria na cara ; Py
: AN e
dela. Provavelmente gargalha- =V 0kl | TR N

ria mesmo.

Contudo, hoje tenho a honra de fazer parte de uma galera empe-
nhada em levar o conhecimento da criagao de games no programa
RPG Maker, na area de roteiro, programacao, design, entrevistan-
do feras do mundo RPGistico, demonstrando novos jogos, enfim,
tudo dentro de edicdes com uma qualidade tdo grande que até |-
parece que voltei no tempo e agora faco parte do time de redacio [kl

. . OBRA-PRIMA DA SOUARE '
das grandes revistas de antigamente... G e &

E ndo € sdisso!

Para melhorar uma revista que vem nas suas ultimas edi¢goes batendo recorde de paginas e maté-
rias, trazendo Gamers e Makers nacionais e internacionais, tendo um feedback extremamente positi-
vo dos usuarios do Condado Braveheart e que agora chega brilhantemente na sua 132 edigao.

Dizem que o0 13 é um numero de azar, podiamos entao pular direto para a 142 edicao para nao cor-
rer esse risco, que me dizem os editores? Olha, acho que nem foi uma boa ideia, o que se vé por aqui
€ exatamente o contrario nessa nova edicao, pois se nao é fruto da sorte conseguirmos formar uma
equipe excelente como essa que em prazos tao curtos consegue editar verdadeiras obras-primas ho-
menageando o mundo dos games, sinceramente eu nao sei o que é!

Pensando bem, pode até nao ser sorte mesmo, analisando melhor eu creio que no fundo os resulta-
dos colhidos por aqui sejam fruto de um arduo trabalho, de um pessoal extremamente competente,
cada qual na sua area, afinal, como dizia o cientista Louis Pasteur, “a sorte favorece a mente pre-
parada”.

Sejam todos muito bem-vindos para mais uma edi¢ao da Maker The RPG! M
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2017 sob nova diregcao!!!

A revista sofreu uma brusca mudanga na coordenagdao, indo de dita-
dura a imperio. Pelo visto, o estilo atual preserva mais a boa saude dos
integrantes da redacao!

\

Angelo Nobre\ Caio Varalta

O novo coorde-
nador da revista
mostrou que veio
. para ficar!
Liderou com
maestria todo o
desenvolvimento
dessa 132 edicao
e ja organizou
aredacao para
edicoes futuras! )

Finalmente livre
dos puxodes de
orelha da Jully,
pode trabalhar
mais sossegado.
Além de contri-
buir com a revis-
ta, vem melho-
rando cada dia
mais seu 6timo
projeto UMBRA! )

\

Jully Anne A NineK

Passou a inte-
grar a equipe de
programadores
e, desde entao,
tem agido como
uma sombra do
novo coordena-
dor na intencao
de auxilia-lo no
desenvolvimento
da revista! )

Certamente, ela
foi a mais be-
neficiada pela

© mudanca na co-
- ordenagdo. Sem
receber nenhum
tipo de agressao
fisica, NineK nao
teve problemas
para contribuir
em paz! )

Rafael Sol Xandy1608 A Yoshi

Maker Melhorou con-

sideravelmente
sua participacao
narevista e ainda
tem muito gas
para gastar com
ela. Se depender
do dino, ainda

Com uma criati-
vidade acima da
média para de-
senvolver conte-
udos, Xandy1608
vem dando
o6timas sugestoes
na redagao, além

Agora adminis-

. trador do Conda-
- do Braveheart,
Nnosso unicornio
polivalente ainda
tem muitas fichas
- para apostar na

Make The RPG e de ser muito teremos mui-
ja fez varios pla- participativo e tas edi¢des no
B\ / nejamentos! ) produtivo! ) futuro! ""D
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Ano vai, ano vem...

E a Make The RPG segue firme e forte! A cada edicdo lan¢cada, mais leito-
res surgem para dar valiosos feedbacks para a reda¢do e somos muito
gratos a eles por isso!

Nosso e-mail é definitivo!

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

revista@rpgmaker.com.br. O

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

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

Thomas-Senpai em Condado Braveheart

Terminei de ler a revista.

Bem antes de comentar sobre a revista em si quero parabenizar o Caio
Varalta por ter assumido a coordenagao da Make The RPG.

E espero que a Jully Anne nao fique muito ausente da revista, pois,
como ela mesmo disse, sua presencga na revista caira drasticamente.

Bem a revista esta cada vez melhor! Isso é fato.

Seus conteudos, estdao 6timos atualmente.

Dessa vez nao tenho um feedback bom para a redagao, pois agora deu
uma preguica, de ler algumas coisas hehe.

Enfim até!

Equipe Make The RPG

Primeiramente, agradecemos as parabenizagdes ao Tio Vader no co-
mando do lado negro da Revista!

N&o se enganem, a Jully esta controlando a mente do Tio!/Acha mes-
mo que ela iria sair assim do nada?! Cuidado com a BigBoss suprema da
MRPG!

Agradecemos pelos elogios, Thomas! Esperamos manter sempre o me-
lhor conteuido para continuar recebendo mensagens como a sua!

Ex-Big Boss de olho:

“Fiquem tranquilos, ndo estou
controlando a mente de ninguém, ao
menos ndo por enquanto...”

>
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Dinossauro prese

“E lobo, vocé vai ca
ainda meu filho...”
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onimaru em Condado Braveheart

Foi a primeira revista que eu li de vocés (A primeira de muitas, pois sao
realmente incriveis!) Na realidade a primeira sobre RPG Maker, eu sem-
pre gostei de ler revistas e ver aquelas imagens fodas, tenho até uma pe-
queno colegao aqui em casa de revista de games.

Bom, eu adorei muito a revista, as matérias foram muito bacanas e ins-
piradoras, inclusive a entrevista com o Dark Gaia, que eu também ndo o
conhecia, mas foi muito inspirador com certeza!

Algo s6 que queria salientar, que nado foi muito explorado 4, a questao
da mudanga dos géneros dos jogos, eu tenho uma pequena teoria pra
isso, a minha teoria é que as pessoas ndao tem mais tempo pra isso, as
“criangas” de hoje em dia querem diversdes rapidas, se ndo fosse isso,
vocés acham que os jogos do tipo arcade seriam tédo bem vistos como sao
hoje?

Eu sou um grande exemplo disso, entre minha transicao de 12 pra 14
anos eu adorava jogar RPG, e como nao tinha muita grana na época, eu sé
jogava emuladores de consoles antigos, o que fez eu experimentar mui-
tos games de RPG do NES, SNES, GBA, Playstation e alguns do N64, hoje
em dia, com 21 anos, morando na cidade e tendo uma vida totalmente
corrida, se eu parar na frente do videogame pra jogar um jogo que tenha
mais do que 5 minutos de historia escrita eu comeco a cochilar e babar
no controle kkk

Eu simplesmente nao consigo mais jogar RPG como antes, sé se ele for
realmente empolgante ou eu realmente tiver muita vontade de jogar

Assim deixo minha opinido sobre o assunto, mas nao tiro nenhuma ra-
zdo do que foi dito por JoeFather] realmente estamos numa era bem
complexa...

O pai de todos concorda

“Realmente os tempos sdo outros e 0s
ndo sdo mais os mesmos de antigamen

Equipe Make The RPG

Opa, mais tma-atma leitor conquistado!

Ficamos felizes de ter gostado tanto da revista, onimaru! No aguardo
para saber se gosta desta também!

Realmente é um assunto que pode ser bastante abrangente, talvez seja
utilizado em alguma matéria futura!

Sobre a questdo de mudangas, € complicado. Ha pessoas que apesar
de atarefadas ainda conseguem passar horas em um jogo, RPG ou nao;
Ja outras dormem no controle mesmo UHAHUAHUAHUAUHAHUUHHUA

(ndo é s6 voceé...).

Mas como falaram, vivemos em uma era acarretada e cheia de coisas
para fazer, limitando nosso tempo para certos lazeres.

Ficamos felizes com sua opinido e comentario acerca da revista e as-
suntos abordados!
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Peterson em Condado Braveheart

Mais uma 6tima edicao, perfeita pra fechar este bom ano de 2016.

Achei essa capinha tdo nostalgica! Aquela cidade de Cornelia ali no fun-
do ficou show! Sé o logotipo que, seja verde, seja dourada, ndo supera o
original, ele é mais bacana...

Gosto bastante das colunas desta revista, especialmente por possuirem
uma leitura facil e dinamica, possibilitando a leitura rapida quando dou
aquela “passada de olho” inicial assim que baixo a revista. Especialmen-
te agora com a adicdo dessas “colunas duplas” feitas por dois redatores
assim como foi na ultima edicdo, cada uma abordando temas diferentes,
apesar que nesta edicdo foram bem similares, acho que seria interessan-
te em uma edicao futura ser abordado o mesmo tema por dois redato-
res diferentes, para serem apresentados dois pontos de vista diferentes

sobre o mesmo assunto, acredito que pela razdo desta se¢ao ter como
]ully analisa a objetivo levar o leitor a reflexdo sobre determinado tema, isto seja uma
>

situacdo boa sugestao.
Essas colunas em especial me lembraram [a da matéria da capa da ter-
“Gostaria de saber a razdo ceira edicao, que também abordava esses mesmos temas.
de somente o Peterson ter se Adorei os diversos exemplos da matéria “Aumentando a vida util de seu
interessado pelo concurso game”, me identifiquei especialmente com a citacao de Sakura Wars -
que bolamos Nine-chan...” SLML, visto que eu pessoalmente desisto de jogos que possuem introdu-

¢des muito longas (ou as vezes nem tanto) que ndo possuam nenhuma
espécie de interagao.

O tutorial sobre loops de musica me foi bem util! Me tirou uma grande
duvida que fiquei quando vi um tutorial sobre isso a um boooooommm

NineK tempo atras, em que neste mesmo tutorial era afirmado que sé era possi-

Inconformada vel dar loop nas musicas numa versdo mais antiga do Audacity, mas pelo
visto as mais recentes também dao conta do recado hahaha.

“Eu ndo entendo Jully-sama, No geral € isso, parabéns por mais esta edicao, que apesar de menor,

fizemos tudo com tanto nao ficou devendo nada em qualidade as suas antecessores, s6 senti fal-

carinho e estava bem fdcil de ta de alguns utilitarios (Shoebox me salva até hoje quando vou ordenar

participar...” os frames de uma Spritesheet) desejo sorte para a redacao em futuras

edicoes, especialmente pela substituicao de Jully Anne por Caio Varal-
ta na coordenacao da revista, mesmo tendo certeza que ele nao faltara
em nada, pois ja pude acompanhar alguns de seus trabalhos, que sempre
foram o6timos. Agradeco muito também pelos maravilhosos prémios da
promocao, que deixaram o fim de ano deste rapaz bem mais feliz.

Equipe Make The RPG
Nossa, a edicao anterior realmente foi Gtil a vocé, hein, Peterson?! Fe-
licidade € o que define lendo seu comentario, saber que nosso trabalho
ainda continua alcangando o objetivo.
Agradecemos de coragao o feedback e parabenizages!
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Nao deixe de conferir nossos parceiros!

MOVE YOUR GEARDS



http://www.centrorpg.com/

BRAVEART

Festival de mdscaras!

Como forma de homenagear os participantes do evento de Carnaval que
ocorreu no Condado Braveheart entre os dias 24/02/2017 e 05/03/2017,
reservamos esse espaco para expor todas as participacgoes.

Saiba mais sobre o evento na se¢do Confira no site!

Por: brunolloko
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Por: Caio Varalta

Por: Joseph Poe
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Por: Xandy1608

Por: Yuna

) Por: FelipeFalcon
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Por: Moge Maker
Por: rafaelrocha00

NS

“\ Por: Angelo Nobre
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MARCOS

: R Freire

—
L/
f«’g

Por: RyanKamos Por: Vagner KOHAI
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Por: ChampGree

Por: Peterson

Por: Cronus
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CONFIRA NO SITE

2017 promete!

Tivemos algumas novidades e mudancas que podem influenciar bastan-
te o futuro, ndo so do Condado, mas do cenario maker nacional!

O triste fim de uma gigante...

ao émaisnovidade que anossa, agora

falecida, parceira Mundo RPG Maker

precisou fechar as portas por sérios
problemas no banco de dados do servidor, que
nao podiam mais ser reparados por falta de ma-
nutengao preventiva de geragdes passadas, o
que aglomerou diversos erros no sistema. O fato
de ndo termos noticiado essa tragédia na edigao
anterior deve-se ao fato de que nossa equipe de
programadores do Condado Braveheart ainda
estava tentando trazer nossa parceira de volta,
mas, a situagao ja tinha chegado a um ponto cri-
tico, onde ndo havia mais volta e o resultado é o
que todos presenciaram...

J

( Staffs unindo forc¢as

Apos o triste fato mencionado anterior-
mente, entramos em um acordo com 0s
membros restantes da staff da MRM, que
ainda possuem esperangas e muito a acres-
centar nesse cenario maker atual. Simples-
mente unimos nossas staffs e criamos uma
equipe fortissima, que ja vem mostrando
bonsresultados e indicando que essa unido
foi uma decisao muito acertada!

0 Condado sempre teve enormes lacunas
na staff, que precisavam ser contornadas
de alguma forma para que fosse possivel
dar sequéncia ao fluxo do férum e, ao que
tudo indica, essa juncao resolveu inumeros
problemas relacionados a isso.

\
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Ajustes e mudangas no forum

~

Como é rotina, todo inicio de ano no Condado é a época escolhida para realizarmos mudancas
funcionais e visuais no forum, para garantir uma navegagao mais cdmoda aos membros. Dessa vez
atrasamos um pouco devido a tantas mudangas na equipe, o que nos obrigou a fazer uma reorga-
nizagao geral no planejamento que tinhamos tragado anteriomente para esse ano de 2017.

\_ J

O primeiro fruto da unidao!

Mesmo em meio a adaptagdes e mudancgas gerais, conseguimos realizar nosso primeiro even-
to do ano e, sem duvidas, foi o que teve mais participagdes até hoje na histéria do Condado
Braveheart, muito disso deve-se ao 6timo trabalho efetuado pela nossa equipe de Marketing
(uma mengao honrosa ao Uddra) ao divulgar o evento e atrair a atencao dos participantes.

0 evento tinha como objetivo desenhar um personagens, entretanto, este por sua vez, deve-
ria estar com um acessorio obrigatério, que no caso seria uma mascara.

Todos os desenhos encontrados na secao BraveArt desta edicao foram desenvolvidos para o
evento e vocé pode acompanhar a estrutura do mesmo clicando aqui nesse link e a entrega das
medalhas clicando aqui nesse outro link. @

o J
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2138.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2196.0

Entrevista: Raphael Delmaschio

Elaborada e desenvolvida pela dupla:

Projetos comerciais no RPG Maker é um assunto que sempre vem a tona.
Trocentas mil pessoas tem como objetivo se aventurar nessa darea. No en-
tanto, da pra se contar nos dedos o pessoal que ganhou ao menos um cen-
tavo com isso.

O entrevistado da vez é Raphael Delmaschio, possivelmente o Maker co-
mercial mais bem sucedido do Brasil. Ele trabalha com jogos profissio-
nais no RPG Maker ha anos e ja lan¢cou muitos na Steam!
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Eu comecei a usar o RPG Maker em meados de 2003. Cheguei a trabalhar em
alguns projetos no RPG Maker 2003 sem nenhuma intengao de langa-los co-
mercialmente, até por que, na época, isso nao era permitido com essa versao
da engine. Infelizmente ndo tenho mais nenhum desses projetos, meu pai ti-
nha a mania horrorosa de apagar todos os meus arquivos do RPG Maker por
achar que continham virus! haha! Mas também, quem poderia imaginar que
de uma ferramenta tao simples, eu faria minha profissao?

Qual e quando foi langado seu primeiro jogo comercial
com o RPG Maker?

Meu primeiro jogo comercial teve o titulo de “Dark Souls”,
ele veio antes do famoso jogo da From Software] hoje eu
mudei o seu nome para Fated Souls e ele também esta dis-
ponivel na Steam. Ele foi langcado ha quase 8 anos, no dia 21
de Abril de 2009.

Para divulgar os jogos, vocé apenas conta com a divulga-
¢ao da Steam ou faz algo mais? Qual o seu procedimento?

Infelizmente os veiculos de divulgagao para jogos indepen-
dentes sdo poucos, especialmente no Brasil. E dificil ganhar
exposicao e notoriedade frente a titulos AAA. Sendo assim,
eu conto bastante com a Steam, algumas paginas sobre
RPG no Facebook tal qual a RPG Games por exemplo.

Qual é seu principal polo de vendas (comunidade, regido/
pais)?
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Estados Unidos, sem duavida. Pessoas de varios paises e
continentes ja compraram meus jogos, mas nos EUA eles
sempre vendem mais.

Ha alguma diferenca entre a recepgao dos seus jogos por
brasileiros e por estrangeiros?

Ano passado comecei a langar jogos também em Portugués, até entdo acho
que os “brazucas” nunca souberam da minha existéncia! O primeiro jogo que

lancei com suporte para nossa linguagem foi o “Thorne - Death Merchants”,
que se tornou o meu maior sucesso. Ele foi muito bem recebido por todo o
publico, inclusive pessoas que deixaram analises dizendo detestarem RPG
Maker mas que ainda assim gostaram do jogo. Nao obstante, € inegavel que a
recepgao por parte dos brasileiros foi muito mais “calorosa”, creio que o pesso-
al sente-se orgulhoso de produgdes nacionais. Muitos me procuraram na Ste-
am com palavras de incentivo e apoio, sou muito grato por isso.

S My sweet whore of a mother! Exactly how stupid are

<

=
=0 you sons of sheep?! You stole from the Crow?!
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Vocé é fa de algum Maker/jogo nacional? E internacional?

Isso pode ser uma surpresa vindo de alguém que cria
jogos para viver, mas eu jogo muito pouco! Eu realmen-
te ndo tenho esse habito, acompanho as noticias, os
langamentos, leio e assisto analises, videos de game-
play e etc, mas é bem raro eu de fato parar para jogar
algo. O jogo RM que mais me impressionou é com cer-
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teza 0 “To The Moon” do Kan Gao, ele teve uma recep-
¢ao maghnifica.

Quais 0s seus proximos projetos?

O de maior notoriedade é certamente o projeto feito no MV
do qual comentei, ele deve ser langado ao fim do primeiro
semestre desse ano. Gostaria de aproveitar o espago aqui
concedido para falar de um outro segmento de entrete-
nimento: contar historias sempre foi minha paixao, e por
isso escrevi um livro! Ele conta uma saga de Thorne (pro-
tagonista do jogo homdnimo) que se passa 10 anos apds
o término da histéria contada nos jogos. Farei o possivel
para publicar o livro ainda esse ano, e farei todo um traba-
lho de divulgagao também. Nas proximas semanas langarei
um website para minha marca, a Crow’s Perch, nele falarei
sobre meus jogos e também sobre o livro, espero ver todos
por la!




“E possivel vender seus jogos criados no
Maker, mas tenha em mente que o preconceito
é grande sim, infelizmente!
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Por Rafael Sol

COLUNAS

Chega de Estrangeirismos

O titulo deve ser auto-sugestivo. Dou alguns bons mo-
tivos para abandonarmos alguns estrangeirismos, ao

menos na hora de usarmos eles em nossos jogos.

creditem, essa questao
que agora vou comentar
na verdade me é bem
cara, uma vez que o in-
glés é o meu segundo idioma, do
qual o uso diariamente pra muita
coisa, como ver noticias e analises
de produtos e midia, como filmes,
série e jogos. Eu também vivo num
mundo técnico de programacao
onde ha muitas expressoes e bu-
zzwords que muitas vezes nao pos-
suem tradugdes muito praticas de
usar, isso quando elas existem.
Portanto ndo entendam isso
como nenhum tipo de apelo “mo-
ralista”, tentando defender algum
tipo de superioridade da lingua
portuguesa ou de quem a usa, e
sim uma sugestao fundamentada
no que observo no meu dia-a-dia.
Grosso modo, nem bom em portu-
gués eu sou, e nem gosto tanto de
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estudar isso, entdao entenda ape-
nas tudo o que falar aqui como me-
ras sugestdes de como vocé pode
tornar algumas coisas melhores, a
meu ver, fugindo dos estrangeiris-
mos e certos neologismos.

Convenhamos que ja estamos
cercados por todos os lados, ja vi-
vemos num mundo conectado e a
prépria internet (que ja € um termo
estrangeiro apesar de nem parecer
mais), onde falar e-mail é muito
mais pratico do que dizer correio
eletronico. Tudo conspira para
que todos adotem estes termos
de fora, seja por praticidade, para
bancar o cool, por ser palavreado
técnico especifico da area, por vi-
cio, por todo mundo falar assim ou
apenas por nao conhecer alternati-
vas melhores.

Isso s6 considerando as questoes
da internet, nao estou nem botan-

do aqui os que creio serem os prin-
cipais culpados no nosso caso das
comunidades de RPG Maker, que é
todo o palavreado e termos vindos
dos RPGs e jogos eletronicos, que
geralmente vem de fora e ja que
até a década passada pouquissi-
mos jogos eram localizados para
portugués.

Aivemos bem claramente, hd um
milhdo de motivos para usarmos
esses estrangeirismos, isso € fato
também. Cest la vie. Nao vou dizer
que as pessoas nao tem seus mo-
tivos, todos eles tem validade até
certo ponto, mas acho bom que-
brarmos esse engessamento no
nosso idioma, ao menos um pouco
para poder permitir uma melhor
comunicagao. Vou explicar meus
motivos brevemente.

Nao acho interessante usarmos
tais expressdes a esmo, primeiro



por que nossa educagao no pais
sendo tao deficiente em idiomas
estrangeiros (é até no idioma ma-
terno, o que dira os outros), o que
mais fazemos é correr o risco de
pagar mico. Também nao somos
um pais de cultura pop como o Ja-
pao, entdo nao vejo necessidade
de apelar pra palavras vindas de
fora o tempo todo (nem de teruma
pronuncia no ENGURISHII tao
forcada quanto eles). Eu até tenho
que admitir: Expressdes vindas
de outros idiomas como o inglés,
latim, italiano e o francés sao até
interessantes, mas s6 dentro de
certos contextos especificos e de
vez em quando. E mais: nao ha,em
muitos casos, necessidade. Simple
asthat.

Depois 0 que mais vejo é casos
de pessoas que apreendem os vo-
cabularios e os trejeitos da coisa,
mas muita vezes nao entendem
o real significado das palavras, ou
sequer sua traducao mais literal.
Nao é de analise morfologica ou
sintatica que estou falando, e sim
de pura e simplesmente entender
0 que estdo falando no dia-a-dia.
Para falar para leigos de determi-
nado assunto, aumenta a compli-
cacgao, pois termos alienigenas nao
sao faceis de associar com mais
nada que as pessoas ja conhecem
e podem ser dificeis de memorizar
ou pronunciar. Ou seja, atrapalham
gravemente a compreensao e tra-
vam a comunicagao se nao forem
utilizados de maneira efetiva.

Por fim eu acho que eles que-
bram a criatividade. Isso por que
traducao nao significa apenas a
fazer de uma forma literal, mas sim
adaptar pra nossa realidade. Algu-
mas expressoes no idioma original
sao geniais, mas precisam de uma
boa carga da cultura onde foram
desenvolvidas para completo en-
tendimento. OQutras expressoes
mesmo & fora sdo s6 girias que
ndo fazem sentido nenhum. Em

ambos 0s casos, uma adaptagao
legal sempre tera que se levar pelo
lado mais interessante possivel, o
que cria nao so certa equivaléncia,
como também da uma riqueza ex-
tra que as vezes nao ha no termo
original. A gente poderia ganhar
muito se ao invés de usar as ex-
pressdes prontas, que fabricasse-
mMos as nossas proprias baseadas
nas de fora.

Para quem faz RPG (“roleplaying
game”, um dos varios termos es-
trangeiros que usei propositalmen-
te ou ndo) e cresceu com termos
vindos de fora --que nem eu, o que
inclusive foi um dos motivos para
eu aprender o inglés -- sem duvi-
da da trabalho abandonar alguns
termos, por todos os motivos ja
citados. Ainda assim da traducao
do RPG Maker VX Ace para ca, da
qual participei, ja fiz o que podia
para chutar alguns termos fora de
uma vez por todas. “Database”
é desnecessario para quem tem
Banco de Dados como tradugao
perfeita. J& “Switch” ainda nao
deu para eu trocar por Interruptor
ou similar, ndo ainda, apesar de
ser mais correto o termo s6 nao
esta tdo enraizado quanto “HP”
(hitpoints), mas é muito forte pois
vem la do inicio do RPG Maker no

Brasil. Para esses e muitos outros,
tenho que me policiar, e por muitas
vezes ainda os falo por puro habito.
Que da trabalho, da, mas eu creio
que vale a pena fazer um esforco
maior, para que nosso universo de
jogos se torne mais acessivel para
todos.

Enfim, esse € um tema que sus-
cita polémica. Nao acho que nin-
guém tem a menor obrigacao de
seguir este meu conselho, mas ao
menos aqui tento apresentar algu-
mas vantagens para quem o quiser
sair da dependéncia e talvez ainda
nao tenha encontrado um bom
motivo ou tido coragem para tan-
to. No fim cada um fala da manei-
ra que achar melhor, e desde que
esteja sendo bem compreendido,
nao vejo motivo nenhum para con-
denarisso. Mas uma melhor comu-
nicagao creio que seja mais do que
necessaria e urgente, ainda mais
nos dias globalizados de hoje, onde
palavras on-line nao tem rosto ou
expressao e mal entendimentos
e brigas sdo mais frequentes que
discussdes com qualidade. No fim,
mMesmo que Nao consigamos per-
der o habito, a0 menos nao os pas-
Semos para nossos Jogos, creio que
com esse esforcinho extra todo
mundo tem a ganhar.
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Bonjour e um Tour pela Franga

O mundo maker é um mundo grande. Temos foruns com

[ ¢ )| 0s mais diversos focos, em diferentes linguas. Alguns

%’ ‘ exemplos sdo: Foro RPG Maker e Mundo Maker (espa-
Por Caio nhois); Oniromancie (francés); Rpg?s/Rpg2s (italiano); e
OEE o nosso querido Condado Braveheart (portugués).

eralmente, a proposta dos foruns é bem semelhante, resumindo-se em oferecer suporte aos RPG
Makers. Por este motivo, notamos — quase sempre — uma estrutura homogénea no que tange as
categorias de cada forum.
Nesta breve matéria, vamos dar foco no site Oniromancie, também conhecido como RPG Maker
FR. E o principal sitio web francés que foca em nossa engine favorita.

Jogos

A Oniromancie tem uma quantidade relevante de jogos em sua database, onde boa parte deles tém identida-
de visual': é facil encontrar obras com gréficos originais — huds, characters, tiles e faces originais.

Nos também temos jogos com graficos ‘diferenciados’. Uma breve pesquisa pela comunidade ja denuncia o
Uma Noite Qualquer, a Vinganga de Myotismon e o Maker Zone, por exemplo.

Contudo, talvez pela quantidade maior de jogos publicados e por fruto de uma ajuda mutua mais frequente
(feita por uma parcela grande de membros), a propor¢ao dos games franceses — bem trabalhados, graficamen-
te — parece-me superior.

Ressalto isso porque foi o que mais chamou-me atencdo na questao dos jogos. Ainda nao tive a oportunidade
de jogar muitas obras francesas, considerando a barreira linguistica; portanto, é dificil levantar argumentos mais
profundos, sobre a gameplay e histéria dos games, por exemplo.

Parailustrar a situacado, escolhi algumas obras, de forma aleatéria, da segao “Jogos Diversos”. \lejamos:

b bl
f

n

Les gens qui nous Gcoul end.

x|
Travelers of Time, por Léo Gems, por Aurora

Yuild
----- The Night of the Living Ducks,
por Saturnome

|
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O Oniromancie tem um visual que lembra demais o site

cie™

www. rpg-maker.fr

leux popum puppiques bépepcés

Jeux: Hellin a cell / Making-of: [Level

Rejoignez nos millicrs de membres afin de rentabiliscr votre site
{Campagnes au CPM, CPC, CPL ou EPA|(banniére ef popunder)

‘ www.Pubdirecte.com
Votre pub ici avec Pubdirecte.com

Tout I'univers de la création avec RPG Maker en francais

do 6timo projeto, também francés, Aedemphia.

e S0 e il | |

Acredito que ndo seja necessario dizer que eles — as-
sim como n6s — adoram colocar titulos eminglés para
seus jogos>. Chuto que apenas metade dos games es-
tdo com o nome em francés (enquanto a outra meta-
de eminglés).

Estrutura

Como comentado anteriormente, a Oniromancie é
um site de RPG Maker, entdo a tendéncia é que ela te-
nha um modelo parecido com o que estamos habitua-
dos. A capa do site (home) tem as screens da semana,
noticias, ultimas mensagens — bla, bla, bla — e uma
barra horizontal que leva para todas as partes do do-
minio, incluindo o Férum, que tem, mais ou menos, a
seguinte estrutura:

- Apresentacoes

- Jogos e Projetos [Jogos Terminados, Projetos Avan-
¢ados, Projetos Novos]

- Criacao e Desenvolvimento [Generalidades, Cria-
¢Oes (artes), Ajuda, Scripts, Concursos]

- Diversao [Cultura Geral, Jogos Comerciais, Jogos
Amadores]

- Comunidade [Taberna, Discussoes, (Caixa de) Su-
gestoes, Arquivos]

Se compararmos com 0 nosso esqueleto, notare-
mos que a diferenca mais ‘impactante’, filosoficamen-
te falando, esta na area de “Apresentacdes”, porque
ela reserva-se somente as apresenta¢des dos mem-
bros, enquanto nés abrimos espacos para as ‘Despe-
didas’. O Unico problema nisto é que, por termos des-
pedida, temos drama’.

Deixando de lado a questao filoséfica/social, s6 pos-
soressaltar que a estrutura dos franceses difere-se em
minimos detalhes da nossa, como na opc¢ao de trés
se¢des para 0s jogos e projetos, em vez de duas. Eu até
diria que isso era um conceito ‘original’, mas acredito
que ndo seja algo fora da ideia de “Early Project Feed-

back” (RPG Maker Web) ou da “Discussdo de Ideias”
(Condado Braveheart).

Pessoas
Homo sapiens sd@o homo sapiens.

E comum uma concepcao de que diferentes culturas
formam diferentes seres humanos, e isso ndo esta er-
rado, pois, no fim do dia, todos temos nossas peculiari-
dades (que sao influenciadas pelo ambiente cultural).

E, assim como acontece na Condado, RPG Maker
Web, Rpg2s e demais comunidades, o pessoal da
franca também usa nick engracado, escreve errado,
€ — majoritariamente — jovem, gosta de jogos e ani-
mes, movimenta mais os tdpicos de apresentagdes
criados por mulheres e utiliza neve no site para simbo-
lizar o Natal.

A grande diferenca, na questao do Natal, é que no
Condado nevou de Novembro até o fim de Dezembro,
e para os franceses a neve comegou a cair por volta do
Natal e até hoje (Fevereiro) os flocos estao |a.

Voltando as elucubragées mentais referentes aos
seres humanos, adianto que o pessoal de |a é bem ca-
loroso. As recepgdes sao bem marcantes e... tém uns
rituais caracteristicos.

Para vocés terem uma ideia, € comum encontrar
tépicos com mais de 30 respostas — 170, em alguns
casos’ —, cheios de mensagens sobre ‘assuntos diver-
sos’ e lotados de memes. Imagino que nao seria muito
diferente pelas nossas bandas se tivéssemos a quanti-
dade de usuarios ativos que eles tém.

E dificil dizer se algumas pessoas se incomodam
com certos membros — pelo excesso de espontanei-
dade e brincadeiras —, porque, na maioria das vezes,
0s novatos acabam engajando na zoeira. Do nosso
lado, € normal respondemos de maneira breve, sim-
ples, e estendemos a recepgao “calorosa” no chat do
forum.
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Agora, 0 que eu, sinceramente, achei muito engracado da Oniromancie foram os memes. Observe o exem-

plo:

Hawdyx - poste le 30/05/2011 a 21:22:18. (1678 messages postes)

Vaut mieux la boite 4 caca que la boite 3 merde.

LE it

HARDYX D'OR

Tu en gagnes un pour ta repartie a chier partout sur les murs

O membro Hawdyx parece ter escrito algo do tipo: “é
melhor uma caixa de caca que uma caixa de merda™®. Dai
criaram o “Hardyx de ouro’: quem cometer gafes do gé-
nero recebe tal meme como resposta. Pelo que entendi, é
mais ou menos esse o funcionamento da brincadeira.

O legal é que, a fim de organizar as coisas, eles fizeram
um topico na taberna para compartilhar as fotos das pé-
rolas que aparecem no férum (lembrei do Pérolas Mun-
do RPG Maker quando vi)®. Os membros mais ‘huehue fr’
sempre estao buscando situagoes engracadas para bolar
as imagens e espalhar pelo site. Inclusive, vale destacar
que tais pérolas sao disseminadas por todo o forum. Nao
pense que isso se restringe a area de apresentagoes.

A bientot

Bom, imagino que deu pra ter
uma ideia de como € a Oniroman-
cie. No geral, eu diria que eles tém
um ambiente legal para interagir
e aprender sobre o Maker e que é
bem parecido com o que estamos
acostumados, exceto por alguns
detalhes — que, no fim das contas,
pode fazer uma diferenca conside-
ravel.

A visita ao site é recomendada,
principalmente se vocés estive-
rem buscando jogos diferenciados
para expandir os horizontes. Mas
lembrem-se de cacar jogos em in-
glés, ou de ligar o duolingo na hora
da jogatina.
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O Tio Caio aqui lembra vocés que:

": Discutimos um pouco sobre a identidade
e autenticidade dos jogos na matéria Esta-
mos fartos do RTP?. Make The RPG! Edicao
11, pagina 30.

% Isso me lembrou uma matéria classica
— Not Made in Brazil: Jogos Estrangeiros.
Make The RPG! Edicao 2, pagina 18.

% 0O Gleen dedicou uma coluna para os
membros mais hollywoodianos e dramati-
cos das comunidades. Make The RPG! Edi-
¢ao 7, pagina 14.

*S40 8 paginas de conversa:
http://www.rpg-maker.fr/index.
php?page=forum&id=25782

% Se vocé ajeitar uma traducdo melhor,
envie-nos, por favor! O e-mail da revista é re-
vista@rpgmaker.com.br.

8 Chamado de Le topic oniromancien:
http://www.rpg-maker.fr/index.
php?page=forum&id=25489. E, para quem
quiser relembrar algumas pérolas da MRM,
recomendo a pagina do Facebook que ainda
esta no ar, “Pérolas da MRM”: https://www.
facebook.com/P%C3%A9rolas-da-MRM-
1383065595281509/ ?fref=nf. (M)



http://www.rpg-maker.fr/index.php?page=forum&id=25782

http://www.rpg-maker.fr/index.php?page=forum&id=25782

http://www.rpg-maker.fr/index.php?page=forum&id=25489
http://www.rpg-maker.fr/index.php?page=forum&id=25489
https://www.facebook.com/P%C3%A9rolas-da-MRM-1383065595281509/?fref=nf
https://www.facebook.com/P%C3%A9rolas-da-MRM-1383065595281509/?fref=nf
https://www.facebook.com/P%C3%A9rolas-da-MRM-1383065595281509/?fref=nf
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http://www.aldeiarpg.com/

A vingang¢a de Myotismon

Alguém ainda acha que fangames nao resultam em
W / grandes jogos? Se for esse o caso, eis aqui um projeto
Por Mayleone que prova o contrario!

igimon: Avinganca de Myotismon é um fangame desenvolvido no RPG Maker VX ACE ao esti-
lo plataforma em duas dimensdes assim como o jogo: Sonic the Hedgehog, por exemplo.

O fangame conta com elementos basicos dos jogos desse género como a visdao em apenas
duas dimensoes (na horizontal), saltos, gravidade e impulso.

Além das fungdes basicas, 0 jogo ainda apresenta novidades com rela-
¢ao a jogabilidade que sao exclusivas, como por exemplo, a capacidade
do personagem em evoluir para outras formas, o sistema de menu inte-
grado e diversas outras funcionalidades que foram desenvolvidas espe-
cialmente para o jogo.

4] Assim como em qualquer game de plataforma, o protagonista deve
|| atravessar as fases pulando sobre os caminhos e passagens seguras ten-
do sempre o cuidado de nao pular em locais perigosos ou em armadi-

’llhas.

De onde surgiu a ideia?
Inicialmente a proposta era o jogo ser uma versao demonstrativa das possibilidades do script “Arc Engi-
ne”” no RPG Maker VX ACE com base da uma série de tutoriais em video sobre o script, também de autoria
da Mayleone.

Porém, o desenvolvimento do até entdo “teste” ou “demonstracao” cresceu muito bem e com isso foi
decidido a possibilidade da criagdo de um jogo completo em cima do que ja estava feito.

Historia

A historia do jogo é simples e direta, literalmente algo como: “O personagem do mal armando um plano
contra o mundo fazendo com que o personagem do bem o detenha’.

Myotismon é o vilao dentro do jogo, um digimon maligno que almeja o controle do mundo digital.

Seguindo o enrendo do anime que inspirou o jogo, Myotismon ¢€ derrotado pelos digiescolhidos enquan-
to tentava ter total dominio sobre o digimundo.

No fangame, ap6s sua derrota, Myotismon esta exilado numa ilha do mundo digital chamada de Itha
Simphon.

Consumido pelo édio, deseja vinganca e trama contra o digimundo e os digiescolhidos. Seu plano é de-
senvolver um potente virus que seria capaz de manipular as mentes de quem o contraisse.
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O digimau entao se alia a Vademon, um digimon génio que possui um laboratério e a capacidade de criar
coisas.

Juntos, eles criam um poderoso virus que ficara encubado em digitamas (digitamas sao os ovinhos que
nascem os digimons) criados em laboratdrio.

Era um plano perfeito, ninguém desconfiaria dos digitamas, mesmo porque sao o simbolo do nascimen-
to.

Myotismon espalhou esses ovos infectados pela ilha e nao demorou muito até que todos os digimons
que ali habitavam fossem infectados, inclusive os digimons que o derrotou anos atras agora estavam sob
seu controle. S . o

A llha de Simphon, assim como todas as ilhas do digimundo, possuia um guar- SOl restola mimi
dido: Picklemon.

Ao saber dos planos do maligno, Picklemon tentou recorrer aos digimons ben-
feitores mas percebeu que todos eles estavam trabalhavam para Myotismon.

Sua Unica saida era contactarVeemon, um dos digimons benfeitores que prova-
velmente ndo havia sido infectado por estar passando uns dias no mundo real com
seu parceiro digimon.

Ao saber que era o Unico digimon da ilha que restou em sa consciéncia, Veemon
ficou abismado, mas isso ndo o impediu de seguir em frente e irem busca da liber-
dade dos digimons da ilha, engatando assim, em nossa jornada.

Seu objetivo agora é deter Myotismon e seus aliados, destruindo os digitamas
infectados e derrotando os inimigos a sua volta.

Evolugoes

g @@

Como mencionado, Veemon podera evoluir para suas outras formas durante o jogo.

Essas evolugdes vao ocorrer através de itens a serem coletados ao longo das fases, como os digimentals
e digivices (itens utilizados para a evolugdo dos digimon:s).

Sao seis personagens jogaveis durante o jogo (e talvez um secreto), cada um deles com uma habilidade
diferente que vai ser muito importante em determinados estagios.

Veemon e suas evolugdes poderao correr, pular mais alto, voar, atirar projéteis, escalar, nadar, planar, es-
corregar, deslizar, flutuar, afundar e muito mais!

Essas evolugdes ao serem desabilitadas no jogo por meio de seus itens, ficarao disponiveis no menu que
podera ser acessado a qualquer momento pelo jogador.

Através deste menu, o jogador podera alternar entre as evolugdes presentes a custo de estrelas, itens
esses que devem ser coletados pelo mapa.

ln"' '



Jogabilidade e fases
O game conta com diversas fases tematicas, desde florestas, geleiras, cavernas até parques de diversoes.
Existem diversos obstaculos em cada estagio como labirintos, puzzles a serem resolvidos, fases bonus, e
inimigos diferenciados.
Como exemplo, em uma das fases vocé devera nadar para seguir caminho.
Dentro da agua seu personagem deve se esquivar dos digimons aquaticos ali encontrados e coletar os
itens que estao espalhados.

Em outra fase o personagem perdera a gravidade e podera andar pelo teto do estagio ao fugir de uma
onda de acido e inimigos.

Nessa parte do jogo o personagem nao pula, entao para se esquivar dos obstaculos vocé deve deixar o
personagem cair.

Além de outras fases onde Veemon podera escalar em cipos, escorregar no gelo, se esquivar de raio la-
sers, enfrentar um vulcao e atravessar um castelo mal assombrado e um parque de diversoes.
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Cada estagio do jogo é representado por um chefdo e cada um deles € um aliado de Myotismon.

Para destruir os chefes o jogador devera raciocinar a maneira que aquele monstro sera destruido, pois
cada um deles é derrotado de uma forma diferente. Em alguns momentos até mesmo com seus proprios
poderes.

Sao ao todo seis chefdes incluindo o boss final, e quanto mais os niveis vao passando, mais dificeis eles se
tornam, deixando a jogabilidade mais dinamica e dificultosa.

Criatura petulante! Como ousa invadir
meu mundo de brinquedos?

=T

Lembrando que os grdficos e a trilha sonora do jogo ndo é de autoria da MayLeone, eles foram edita-
dos e retirados de outros jogos (como Digimon Battle Spirits, por exemplo) mas todos os autores dos
contetidos apresentados no game estdo devidamente creditados.

Trilha sonora
Digimon: A vinganc¢a de Myotismon conta com uma soundtrack diversificada, con-
tando com musicas dos jogos: Dynamite Headdy, Mickey Fantasia, Sonic Spinball e
as algumas musicas do RTP.
Os efeitos sonoros também possuem contribuicdes dos jogos descritos acima e ain-
da dos jogos: Decap Attack, Magical Hat no Buttobi Turbo! Daibouken, The Jungle
Book Mogli e Taz-Mania.

E entao...

No momento o fangame ainda esta em processo de desenvolvimento, mas apesar disso ja esta pratica-
mente pronto com pelo menos 97% de conclusao.

Vocé pode experimentar a jogabilidade e as fungoes do jogo fazendo o download do mesmo através des-
te link: Cligue aqui!

Como podem ver, Digimon: A vinganga de Myotismon é um jogo diferente do que estamos acostuma-
dos a ver sendo criados no RPG Maker, quebrando os paradigmas de que podemos apenas desenvolver
projetos de RPG no mesmo.

Este jogo € um exemplo de que com um pouco de paciéncia e carinho vocé podera criar o que desejar na
engine e realizar o seu sonho.

Nao pense nas limitagdes que o RPG Maker possui, mas sim em suas habilidades e for¢a de vontade que

podem ser ilimitadas.
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http://digimonfagame.blogspot.com.br/2016/09/download.html

WEEATTNA caPA

ntigamente, quando o RPG Maker estava em seu
auge no Brasil, comunidades eram criadas a rodo,
seja para dar suporte ou simplesmente alimentar
um sonho que muitos tinham de ser administrado-
res de um forum e ficarem famosos...




Entretanto, com o passar do tempo, varias delas fecharam
ou pararam no tempo por diversos motivos, que menciona-
rei mais adiante.

Acredito que, ao contrario de nos do Condado Braveheart,
essas comunidades ndo estavam:

o make-*
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S0 para lembrar: nosso legado teve inicio em
uma vila...

o contrario do que os mais novos podem estar pensando, a
ideiainicial do Condado Braveheart nao veio da minha cabega
e da de nenhum integrante da staff atual, mas, do nosso capi-
tao Hector MG Barbossa (esse ainda com o nick MG Link) apés

o fechamento da Maker Universe, onde ele decidiu criar a Vila Makers.
A partir de entdo, a VM trouxe varias iniciativas e uma proposta que
sempre a diferenciou das demais: o fortissimo suporte prestado aos
makers e evitar a todo custo que o férum se tornasse uma zona como
sao as redes sociais. Tudo isso, além de toda a trajetoria da mesma até
se tornar o Condado Braveheart que temos hoje, pode ser conferido na
edicao n° 5 da Make The RPG!, onde eu fiz justamente uma matéria so-
bre o legado deixado pelo nosso capitao.

Caio estranha a situacgao...

“Ndo entendi... pretende fazer
ria de novo?!?”

Ndo Caio, apenas usarei a matéria como referéncia, pois, expli-
carei detalhadamente o que ocorreu ao longo dos anoscomo CB e
(vagamente) com as comunidades ao redor nesse periodo e o que
estivemos fazendo durante esse tempo.

2009 - Surge o Condado Braveheart

Essa foi uma épo-
ca de muitas mu-
| dancas e expectati-
4 vasasalturas, afinal
de contas, o que
poderia dar errado
em uma comunida-
de nova com muito
.| conteddo para os
makers e uma equi-
pe de ponta por tras
disso tudo?
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Agora preciso me encaixar na
historia do Condado, foi o se-
guinte:

Yoshi’s Story

—L

No final de 2008, conheci o
RPG Maker no Baixaki e, apos
dar uma “googlada” encontrei
a RPG Maker Brasil (a original
do Falco mesmo) e fiquei la por
um tempo, até o pavao azul
sumir e deixar todo mundo na
mao, ja que ele era o Unico com
acesso ao painel administrativo
pelo jeito e a culpa cair toda em
cima do Atoa, esse por sinal, foi
entrevistado na 12 edigao da re-
vista, déem uma conferida!

Atoa estava de saco cheio dos
problemas da RMB e decidiu
criar o Santuario RPG Maker:

Esse forum teve um inicio avas-
salador e se manteve assim por
um certo tempo.

E qual o rumo que o dino to-
mou? Fui para a Reino RPG:

(REINORPG)

Uma comunidade onde noob
nao tinha vez e eu era bastante
na época, so6 de ver como eram
tratados corri fora kkkkk.




O dino encontrou
um lar!

Apés duas tentativas frus-
tradas de encontrar um férum
ideal para ficar, encontrei uma
dungeon que resolveu meus
problemas:

Pensem em um sujeito que
nao sabia nada de RPG Maker,
mas que ndo media esforgos
para ajudar os outros, seja pos-
tando resources ou ajudando
em topicos de pedidos.

Aprendi muita coisa la e fiz
bons amigos. Apos certo tem-
po, virei moderador global e
tinhamos boas iniciativas para
colocarmos em pratica, além
de uma equipe grande e mo-
tivada, porém, a motivagao
da maioria ali tinha um nome:
Ammy, uma faz tudo que en-
cantou o pessoal com o seu
talento em diversas areas e
foi a responsavel pela criacdo
da revista Dungeon Magazine
(temos todas disponiveis para
download no féorum é s6 procu-
rarem), que ndo teve vida longa
apo6s essa cigana sumir com o
vento e nao dar mais sinal de
vida.

Jully lembra...

“Se ndo estou enganada, D
é 0 nome de uma revista ¢
‘ muito original da parte de

s-a‘

E pergunte se eu sabia disso na época Jully?

Enfim, continuando...

Apbés a Ammy evaporar, o time inexplicavelmente desestabili-
zou, eu fiquei chocado com a falta de animo que se estabeleceu
por causa dessa baixa, reparei que a maioria ali sé funcionava com
ela por perto como motivagao, que nao tinham realmente vonta-
de de seguir adiante com o maker e nada do tipo. Com o passar
do tempo, a DM foi ficando as moscas por falta de membros ativos
e, principalmente, por inatividade da staff, que perdeu de vez o
interesse. E triste ver o férum 4 até hoje como um morto-vivo, po-
rém, fazer o qué né? Eu fiz o que estava ao meu alcance para aju-
dar até que perdi a linha e me retirei da staff em definitivo, dava
raiva ver tanta indisposicao depois de tanto trabalho que tivemos,
mas nao fiquei desamparado por muito tempo:

O dino encontrou um lar - Parte 2

Lembram que eu disse sobre a inauguragao do CB? O Hector de-
cidiu me recrutar para a staff por causa do meu “bom histérico
como staffer” e por ter um estilo de moderar que lembra o dele
préoprio: sem frescuras!

Nessa mesma época, a Mari (finada irma da Jully) entrou para o
time também. Ela, assim como eu, era da staff da DM, porém, saiu
de la ap6s um desentendimento com um administrador. Isso tudo
foi no final de 2010.
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E chegamos a 2011...

Apos toda essa caminhada, eu ja tinha uma vi-
sao bem diferente sobre as comunidades se com-
pararmos com a época em que ingressei no mun-
do maker, onde antes eu pensava ser tudo as mil
maravilhas mas na verdade estava em meio a
uma verdadeira guerra no fim do mundo!

Primeiro, pelo fato do Condado nao estar en-
grenando como imaginavamos, ou seja, todas
aquelas boas iniciativas e pessoal focado de
nada resolveu, isso era resultado do que estava
ao nosso redor: as demais comunidades!

Falando um pouco sobre o que lembro de cada
uma na época:

-Dungeon Makers: Tinha um pingo de movimen-
to, mas durou quase nada, comecou a vegetar e
esta assim até agora...

-Reino RPG: Comecou a sofrer do mesmo pro-
blema da primeira RMB, ou seja, administragao
inativa e queda no movimento.

-Santuario RPG: Estava firme e forte, com uma
staff ativa, bom movimento e muitos membros.

-Mundo RPG Maker: Estava explodindo a ponto
de chegar as estrelas! Tanto que quando ficava

fora do ar o pessoal viajava para a Lua... |

Dino hue hue

“Ndo podia deixar
essa passar!”
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O pessoal da MRM vai entender a brincadei-
ra ao lado...

Bom, mencionei apenas as que eu tinha
mais contato na época, claro que existiam
outras mas eu nao conhecia muito entao nao
estou em posicao de falar sobre elas.

De volta ao Condado...

O tempo passou e tivemos mudangas no vi-
sual e muitos ajustes no forum, além de mui-
tos planos que ficaram para o ano seguinte.

2012 - A criacgdo de algo
que dura até hoje

As coisas nao melhoraram muito pra gen-
te no CB, mas algo inesperado aconteceu: a
Ammy voltou e jogou no ar o projeto de uma
revista, mas sumiu de novo logo em seguida...

Rafael assumiu o projeto com unhas e den-
tese...

Nasce a 1* edi¢cao da
Make The RPG!
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E isso mesmo, apés um longo periodo de
estudos, nosso unicérnio purpura fez um tra-
balho espetacular e conseguimos langar a pri-
meira edi¢cao dessa revista que dura até hoje!



Outro detalhe interessante foi
o lancamento do RPG Maker
VX Ace, que corrigiu muitas ca-
gadas da versao anterior e ani-
mou muita gente!

Foi uma briga para ver quem
disponibilizava a versao cracke-
ada em PT-BR primeiro, pois, o
pessoal do Santuario queria
fazer a traducdo em conjunto
mas o CB ja tinha a prépria ver-
sao em estagio avancado e aca-
bou que langamos um pouco
antes a nossa e eles langaram
a deles também, mas ambas
as partes entraram em acordo
e adicionaram os créditos uns
aos outros

Outra boa novidade foi o nas-
cimento de uma grande parcei-
ra, a Centro RPG Maker, que
sempre manteve bons lagos
CoNosco.

Fora isso nao foi um ano mui-
to produtivo para o CB e, pelo
visto, nem para as demais co-
munidades:

-Reino RPG: Fechou as por-
tas, chegou a virar Red Potion,
onde alterou até o visual do fo-
rum e o sistema, se nao estou
enganado, e nao durou muito.

Lembro da RRPGM ter tido
muitos problemas com brigas
internas, uma delas até preci-
sou da interferéncia do Mog
Hunter quando criticaram for-
temente seu jogo (acredito que
foi o Memories of Mana Il) sem
motivos concretos.

As demais ficaram basica-
mente na mesma, tirando o
fato do movimento entrar em
leve declinio apesar do lanca-
mento de uma nova engine...

O fatidico inicio de 2013...

Apesar dos altos e baixos do ano de 2012, tinhamos boas espec-
tativas para esse novo ano que iniciava, onde a 22 edicao darevista
estava em estagio bem avancado e, infelizmente, perdemos a Mari
para o destino (leiam a matéria na 22 edicdo), que era disparada a
que mais se dedicava na revista. Naquele momento, a equipe per-
deu boa parte do foco momentaneamente, mas foi se reerguendo
aos poucos, com muita dificuldade.

A ultima esperanca do capitdo
daERgReRd®

rarmagans

e

Ainda nesse ano, o Hector decidiu mudar o sistema do férum
mais uma vez, indo do IPB para o PHPBB, em uma tentativa final
de tentar alavancar o Condado, ja que tudo o que tentdvamos nao
dava resultado e as esperangas de um cenario melhor ja estavam
muito baixas.

A comunidade passou a ter um visual mais detalhado e medieval
que, particularmente, eu achava muito bonito, mas era uma treta
dos infernos para configurar qualquer coisa que fosse...

Apesar de todos 0s nossos esfor¢os, o movimento nao melho-
rou e o capitao Barbossa ja ndo tinha mais motivacao alguma para
continuar investindo tanto tempo precioso e muita dedicagdao em
algo que nado dava retorno por parte dos membros. O que ajudou
a amenizar os prejuizos de 2013 foi o langamento da 32 edicao da
revista e a convocacao de dois integrantes importantissimos na
staff, indispensaveis nos dias de hoje: RyanKamos & Star Gleen.
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Ja nas demais comunidades da época, ndao percebi mudancas
significativas, afinal de contas, em time que esta vencendo nao se
mexe nao é mesmo?

2014 - O legado é passado

adiante
_f FE T

L
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Ja no inicio do ano, Hector fez uma revelagcdao bombastica, di-
zendo que estava se aposentando da administracdo do férum,
mas fez questdo de nao deixar os poucos integrantes do Condado
desamparados e decidiu passar a coordenagao para o dino aqui,
ja que ainda tinhamos esperangas de uma situacao melhor no
futuro. Passamos o ano inteiro realizando mudancas no férum,
discutindo ideias e tentando criar eventos para tentar entreter os
membros e reviver um pouco do espirito maker que, aos poucos,
se perdia cada vez mais.

A redacado estava em maus lencbis, porque nossa staff ndo tinha
muita gente para fazer tanta coisa, se ndo me engano, tinhamos 8
ou 9 membros em toda a staff na época, mas nem todos tinham
uma boa disponibilidade de horario por causa do afazeres diarios
e isso sobrecarregou bastante em certos momentos, ainda mais
pela falta de praticidade do PHPBB que sempre nos atrapalhava.
Todavia, esses problemas ndao eram capazes de nos parar e, em
momento algum, deixamos de planejar e efetuar mudancgas no f6-
rum até alcangcarmos um resultado satisfatorio:

LT

Apesar dos problemas técni-
cos, conseguimos langar as edi-
coes 4 e 5 da revista, implantar
novas funcionalidades na co-
munidade e ajustar varios deta-
lhes visuais, porém, com tanto
foco em mudancas da comuni-
dade, acabamos pecando gra-
vemente em um ponto: a falta
de concursos e eventos!

Falando neles, a Santuario
ja ndo trazia muitas novidades
desde a saida do Atoa, eram
sempre 0s mesmos eventos e
isso fez com que o movimento
tivesse uma queda considera-
vel, os membros comegaram a
migrar e a comunidade passou
a se chamar Arena Livre, lem-
brando muito o que fez a RR-
PGM ao se tornar Red Potion.
Muitos foram para a CRM e a
MRM, pois eram os férum mais
bem vistos no momento.

E quanto a nés do CB? Bom...
devido a enorme lerdeza do
carregamento do nosso tema e,
acredito eu, do PHPBB, quem
visitava o férum até elogiava
o visual, mas nao ficava la por
muito tempo devido a tanta
demora para carregar as pa-
ginas e chegamos a um ponto
que, nesse caso, nada do que
faziamos resolveria esse pro-
blema de falta de movimento,
por mais que nos quiséssemos.
Logo, estavamos quase as mos-
cas:

P

J RyanKamos se orgulha
L “Palmas para mim pelo visual!”
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2015: Indo para o céu
ou para o inferno
arriscando tudo

para o maker (que estavam congeladas) em execucao. Claro que
lembrei de salvar os downloads do portal, mas as matérias pos-
tadas ali foram para o saco, o que deixou o Rafael inconformado,
pois, tinha muita coisa dele la...

Indignado com a situagdo que
estdvamos passando e, com 0s
varios problemas que o PHPBB
estava causando a equipe, che-
guei a uma conclusédo: O pro-
blema nao era a gente, era o
sistema do forum e o tema
gue usavamos!

Com isso em mente, aliado ao
péssimo movimento do férum
na época, rapidamente tomei
uma decisdo extremamente
ousada: Mandei o forum todo
para o limbo sem d6 nem pie-
dade!!!

©

A staff ficou p### da vida vida
comigo (e com razdo...) por ter
feito isso sem aviso prévio, mas
eu tinha uma carta na manga:
Recomecar tudo do zero com
o SMF, que é um sistema de
forum mais versatil e cdmodo
para trabalharmos, o que agi-
lizaria qualquer mudancga que
fosse necessaria no futuro e,
dessa forma, teriamos tempo
para colocarmos nossas ideias

3

""'_{__ Rafael Sol querendo matar o dino...

Y

“Imperdoavel ndo ter me avisado que preten-
dia apagar tudo seu fi duma égua!”

Aproveitando sua presenca aqui Rafa, o motivo de ter feito isso
sem avisar ninguém foi pelo simples fato de que vocé adora colo-
car um zilhdo de ideias antes de fazermos algo (o que é bom em
muitos casos, mas nao nesse) e eu ndo estava com saco para es-
perar 1 ano para reabrirmos, espero que me perdoe por isso. Fora
que apenas a staff realmente sentiu a falta do forum quando fiz
isso (como eu ja esperava), entao nao tivemos prejuizo com mem-
bros, ainda mais porque quase nao tinhamos mesmo...

Um raio ndo cai duas vezes no mesmo lugar?
Nesse caso ja caiu trés!!!

Sabe aquela pessoa que ninguém imagina que vai aparecer e
surge do nada? Pois bem, a Ammy apareceu de novo e nos ajudou
nao so6 com alguns detalhes importantes para a reinauguragao do
forum, como a nossa logo atual:

Ela também ajudou muito na 62 edigao da revista e teve partici-
pacgao crucial na mesma, porém, como estamos falando de uma
cigana ndmade, sumiu novamente e dessa vez nao deixou nem
rastros, mas gostaria de aproveitar essa matéria aqui para agra-
decé-la pela ajuda nesse periodo, pois, ela sumiu tao do nada que
nem tive tempo de fazer isso antes kkkkk

O processo de reinauguracao foi o seguinte: Criei um forum em
smf padrdo e fechei para apenas e staff entrar e, la dentro mesmo,
discutimos os detalhes e ja colocamos a mao na massa, dentro de
4 a 5 meses, tudo ja estava em boas condi¢des para voltarmos.
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Enfim, acertamos!

CONDADO REINAUGURACAD :
BRAVEHEART

Retornamos com um evento de reinauguragdo e o langamen-
to da 62 edigao, além de novos integrantes na equipe, entre eles:
Jully Anne (irma da lendaria Mari-san e com um espirito de lide-
ranca acima do normal), NineK (que caiu de para-quedas esban-
jando étimas criticas e um carisma qua cativou todo mundo), Caio
Varalta (cheio de ideias e com um bom humor de outro planeta,
sempre faz o povo sorrir com o que posta) e Quiron (que sempre
deu varias sugestoes e mudou de nick trocentas vezes, foi 0 mas-
cote da redagao por um tempo), além dos ja baleados com o tem-
po, Avatar e eu, que eram fixos da redacao formaram uma equipe
forte e, com certeza, a mais unida até hoje ( a atual esta se intro-
sando ainda) que rendeu até uma imagem no grupo do Skype que
todos os envolvidos lembram até hoje:

A uniao e forca de vontade dessa equipe era tao forte que, mes-
mo em meio a re-adaptacao da comunidade ao mundo maker, os
afazeres diarios de cada um e o fato de langarmos a 62 edicao ja
no meio do ano, ainda conseguiram a proeza de langarem mais 3
edi¢des até o fim do ano, totalizando 4, um recorde até entao!

Mas nao foi apenas a redagao que se firmou, a staff teve reforco
na moderagao e uma liberdade maior para elaborar boa ideias,
pelo fato de nao ter mais tantas dores de cabeca com manuten-
¢oes e problemas na estrutura do férum, isso tirou um peso enor-
me das costas de todo mundo, mesmo assim, ficamos um bom
tempo adicionado novas funcionalidades e adaptando o visual da
comundade, mas era tudo o que nao foi possivel no sistema ante-
rior que, simplesmente, ndo nos permitia alterarmos e adicionar-
mos algumas coisas que nos ajudariam futuramente.
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O ano de 2015 terminou mui-
to bem para o CB: conseguimos
alguns membros, a revista es-
tava indo muito bem e nossas
ideias estavam sendo postas
em pratica sem problemas, fi-
nalmente a esperanca de me-
lhorar o cenario maker atual
ganhava forga, ainda mais com
o langcamento da nova engine:
o RPG Maker MV!

R

Porém, como nem tudo sao
flores, a Arena Livre (antiga
SRM) ndo estava nada bem das
pernas e fechou as portas logo
no inicio de 2016 e o movimen-
to nos foruns em geral tinha
reduzido novamente, porém, a
CRM ganhou forcas e ja empa-
relhava com a MRM em quanti-
dade de membros online.

2016 - O ano da
consolidacdo

Mantendo a nossa propos-
ta de dar um bom suporte aos
membros, conseguimos man-
ter um bom nivel ao criar diver-
sos eventos e concursos, além
de mais 3 edi¢bes da revista e
o sentimento do dever estar
sendo cumprido, falo da nossa
parte como comunidade maker
é claro!

Agora uma curiosidade...

Antigamente, o Hector nao se
dava nada bem com alguns ad-
ministradores da MRM e sem-
pre trocaram farpas (s6 ndao me



perguntem a razao porque eu nao faco ideia...),
mas realmente ja presenciei algumas canalhices
ditas por alguns adms antigos de la, mas nem dei
bola, pois, nem participava mesmo kkkkk

‘ NineK fica na duvida

‘®)  “Ndo entendi, por que estd fa-
lando mal da MRM? Eu comecei

~_4 | laendo presenciei nada disso...”

Calma fia, ndo estou criticando nem nada, sé
lembrei desse caso que ocorreu faz um bom tem-
po (antes de vocé chegar |3, a equipe era outra)
porque pretendo usar isso mais adiante...

Muito bem, voltando ao final do ano passado
(2016), enquanto tudo estava indo bem para nés
do CB, na MRM a coisa estava se complicando por
causa da instabilidade do servidor, que fazia o fo-
rum cair com certa frequéncia, o que foi, cada vez
mais, afastando os membros e diminuindo dras-
ticamente o movimento, até que, em Dezembro,
houve um erro irreparavel no banco de dados e
comprometeu tudo, nao tinha mais salvagao. Foi
uma noticia péssima para encerrar um ano que ti-
nha sido muito bom para o Maker (a CRM teve um
otimo crescimento), ja que as trés comunidades
se davam bem (CB, CRM e MRM), ao menos a gen-
te se dava bem coma ambas, entre elas eu nao sei
como funcionavam as coisas kkkkk

Enfim, apds esse tragico acontecimento, boa
parte da staff restante da MRM se interessaram
em reforgar o nosso time do CB, algo que parecia
dar errado de inicio ao meu ver, mas que teve um
resultado totalmente contrario as minhas expec-
tativas e ja vem gerando bons frutos, esses caras
sao foda!

Lembram do caso do Hector com a MRM que
mencionei? Entdao, quem antigamente poderia
imaginar que uma uniao entre o CB e a MRM fos-
se possivel? Isso com certeza era algo improvavel
para as geracoes anteriores, que nao largavam o
0sso por nada e criavam guerras, mas o tempo
passa e novas tendéncias surgem, hoje em dia nao
temos qualquer tipo de rivalidade, pois, o tempo
sé provou que esse tipo de coisa nao leva a nada
a ninguém, embora muitos gostem desse tipo de
coisa por amarem ver o circo pegar fogo, no fim
das contas todos saem no prejuizo e mostrarei al-

guns exemplos:

-Reino RPG: Era uma comunidade com muito
potencial (bem estruturada e com muitos mem-
bros) e pessoas bem capacitadas, s6 que o ego
de muitos ali era mais de 8000 e muitas brigas
surgiam do nada, além de sempre acharem
as demais comunidades inferiores e cheias de
noobs. Para eles os melhores estavam la.

-Santuario RPG: Novamente problemas com
brigas, nesse caso foram alguns membros que
se uniram contra o Atoa e encheram tanto o
saco dele que ficou sem paciécia e achou me-
lhor sair. Sem sua presenca la a coisa nao era
a mesma, ele era o pilar da comunidade e refe-
réncia para muitos ali. O declinio com o passar
do tempo foi natural.

Assim que assumi a lideranca do Condado, ja
tinha em mente que esse tipo de atrito entre fo-
runs, brigas internas, ego inflado e etc., s6 ga-
rantem um resultado: no fim das contas todos
saem perdendo!

O que precisamos mesmo (ao menos nés do
CB) é de gente realmente interessada em criar
jogos, além de gente que gosta de jogar e fazer
boas criticas, pessoas interessadas em ajudar
0 proximo, que possuem empatia e ndo gente
encrenqueira, ou com ego inflado por serem
boas em determinadas areas, ou membros que
se importam mais com fama do que outra coisa,
esses ultimos, por sinal, geralmente criam um
topico e atualizam o mesmo todo dia com uma
palavra diferente s6 para receberem elogios.

Por fim, deixo claro a todos vocés, caros leito-
res, que ndo importa se vocé € novato ou expe-
riente, sua dedicagao € o que vai decidir se tem
ou nado condicdes de concluir um projeto em
sua jornada e que nés do Condado Braveheart
sempre estaremos de portas abertas para quem
quiser colaborar com esse cenario atual, tanto
que, mesmo apds tantos problemas que ja en-
frentamos e vamos enfrentar ainda, sempre
estaremos aqui, pois ndo fazemos questao em
ser a melhor comunidade ou a com maior quan-
tidade de membros, nosso objetido é tratar o
maker com seriedade como sempre fizemos! @
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Marcando o jogador
com o seu universo

ao é surpresa para ninguém que o RPG Maker trabalha com uma base de JRPG, onde
normalmente comandamos um grupo pré-criado em uma histéria mais linear, também
€ na maioria das vezes aquele tipo de RPG onde o universo apresentado é totalmente
novo, ndo se baseando na fantasia tao conhecida por nés. E € nesse ponto que quere-
mos chegar, alcangando algo novo, diferente e marcante, alias, se temos capacidade e oportunidades
para marcar avida de alguém, entdo por qual motivo desperdicarisso com “mais um jogo qualquer”?

a )
Antes de qualquer coisa, Antes de decidir histéria, personagens, tipos

tenha umfoco. de ‘inimigos, e toda a base para seu jogo, pri-

- Meiro pense o que quer fazer cuidadosamente,
| de preferéncia deve ser um assunto que goste e
entenda, ou no minimo, tenha disposicao para
| pesquisar muito sobre. Sera um jogo futurista
| com alienigenas, maquinas desgovernadas e
| uma forga militar no poder? Uma terra domi-
| nada por dragdes? Um mundo onde todos sdo
monstros? Nao importa o quao simples seja
esse seu foco, ele deve existir, pois dessa sim-
ples informacgao vira TODO seu jogo.

J

Busque as inspiragoes Caso tenha dificuldades em criar alguma coisa do zero,\

corretas. € sempre uma b(?a altgrnativa sle.inspir-ar em outra COi-
— sa, desde uma mitologia, uma série de livros, a até mes-
: mo animes e jogos, uma das principais coisas que temos
que entender quando entramos para o ramo maker, sao
as varias definicoes de criatividade, é normal as pessoas
acharem que para algo ser seu, ele deve ter vindo 100%
de vocé, sem nenhuma base, o que é impossivel, pois a
criatividade nada mais € do que sua capacidade de juntar
duas ou mais coisas em uma so, dai veio também o con-
ceito de inovar. Existem varios 6timos jogos com universos
maravilhosos, como Mother (Earthbound), Undertale e
Pokémon. Sem contar animes com narrativas que podem
servir de base para desenvolvimentos de personagens,
histéria e cenas, como € o caso de Hunter X Hunter, Angel
Beats e Monogatari Series. Y,
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A partir disso, crie seu Esse € um processo normalmente bem demorado,\
mundo pouco a pouco.

que pode exigir muito do seu tempo, porém, isso ja
vai render boa parte do seu game praticamente fei-
to, pense um pouco sobre tudo, como serao os prin-
cipais tipos de inimigos baseados naquele ambiente
base, como serdo os biomas, civilizagdes, como se-
rao os seres vivos, como sera a moda do lugar, nao
se limite a apenas o basico, e acima de tudo, nao te-
nha medo de surpreender o jogador. Um jogo é fei-
to de criador para jogador, mas ndo se esquega, 0
primeiro jogador do seu jogo sera sempre vocé, nao
adianta fazer algo além de seu gosto se nao vai ter
nenhum prazer em tal criagao. D

Desaﬁe a si mesmo, crie Lembro de ter lido uma vez sobre um exercicio que levo
coisas além do normal. a vida toda como escritor iniciante: “Escreva suas histo-
rias imaginando que seus pais estao do seu lado lendo
tudo, vocé deve escrever algo que choque eles”. Acho esse
um 6timo ponto, vocé ndo pode ter medo da sua imagi-
nacao, deixe ela fluir, pegue aquelas ideias malucas que
nunca colocaria no jogo por motivos 6bvios e simples-
mente coloque, faga locais e criaturas onde o jogador
passara e enfrentara pensando em o que diabos o criador
do jogo tinha na cabeca para fazer aquilo, alids, quanto
maior o impacto, mais facil sera lembrado (Essa técnica
de impacto é utilizada por muitos jogos famosos de RPG
Maker, como nos casos de OFF e Yume Nikki). D

Quando seu material estiver E importante saber a hora certa de comegar,\

. . quanto mais planejado vocé conseguiu deixar
decente, comece a apllcar e seu universo, mais facil vai ser reproduzir ele,

mas claro, cuidados para planejamento de mais
também é necessario, assim como esfor¢os ndao
podem ser poupados, assim podera ter REAL-
MENTE aquilo que procura.

Para mim, criar um jogo é diferente de cons-
truir um ambiente superficial e sem sentido,
mas sim fazer todo um universo com toda a
cautela e amor, com cada vez mais detalhes,
com tudo em seu devido lugar, no qual o joga-
dor possa pegar peca por pega e ver todos meus
s esforcos se tornando em algo além de um con-
junto de arquivos jogaveis, mas uma arte total-
mente interativa. Q)
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\ Animacgado Bdsica

(Primeiros passos, sem o HSE de bones)

Por Angelo Nobre

THE ULTIMATE ZD GAME ANIMATION SOLUTION

ala pessoal! Dessa vez temos um 6timo guia para vocé que pensa fazer animagdes com mais fluidez

e profissionalismo para seu projeto. Sabemos o quanto é dificil fazer animagdes mas com um pouco

de paciéncia vocé aprendera alguns conceitos basicos que irao amadurecer suas habilidades como

animador a cada dia. Usaremos para este tutorial o Spriter Animations da BrashMonkey. Caso nao
tenha o software em seu computador faga o download no proprio site:

https://brashmonkey.com/download spriter/

Primeiro passo: Importe as partes do seu personagem para o programa. Para fazer uma animacao correta
€ preciso vocé desmembrar o seu personagem importando cada peca para o Spriter Animations. S6 assim
teremos um controle de movimentacao na time-line correta e de facil compreensao.

Desenhe cada membro do personagem em uma layer (Camada) usando Photoshop ou qualquer outro sof-
tware que esteja familiarizado. E exporte para uma pasta que renomearemos de (Ani_ldlle.) Ndo esqueca de
salvar essas imagens com o fundo transparente onde abriremos no Spriter para comegarmos o trabalho.

Exemplo:

|2 Desenhe todas as partes separadas
do personagem para um controle de movimento

(' ) correto.

Os pontos vermelhos sé&o [Pontos de arigem)
22 que marcamos para ter o controle de movimento
e rotacao.
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Sabendo que vocé ja separou tudo que precisamos para trabalhar, agora abra o programa de animagao e
clique em File e crie um Novo projeto.

O programa vai pedir para vocé criar uma pasta, apenas clique na pasta que vocé separou os membros do
personagem e clique em Ok. Monte o personagem arrastando as partes para o meio do palco e faga a pose
(Idlle).

Project Folder

A janela abaixo ficara armazenada (Cabeca, bracos, tronco e penas) para serem arrastados diretamente para
o palco. Mas antes de arrasta-los para o palco, dé um duplo clique em cada membro e marque o ponto de ori-
gem como mostra a imagem acima. Feito isso pode arrastar e montar a animagao. Dando 2 cliques em New
Animation vocé pode renomear animagao..

Mame (Project Folder)

Char Maps
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Z-order

File Edit Window Modes View Help

D Cc &« W © N

7-order

Hierarchy  Z-order

Object Properties

angle

alpha

O Z-order é responsavel para termos uma hierarquia sobre os membros do personagem. Pense como o uso
de camadas. Camada 0, Camada 1, Camada 2 e Etc...

z-index: 3;
Z-index: 2;

z-index: 1;
z-index: O; - Default
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Palco de animacgado

Escolhi uma cor mais escura para meu palco, mas nao se preocupe vocé pode alterar a cor do palco como
desejar. Veja nasimagens abaixo.

Selecionando cor do palco.

View

Help

& Select Color

Basic colors

Pick Screen Color

slors

Add to Custom Colors

Cancel

Palco de animacao.

_ Lock Bones _ Lock Sprites

-100 0 100
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Timeline (Controle de animacgdo)

Timeline

100 name 1000 I." 1000

Como é algo basico faremos a primeira animagao de respiracao para conhecer um pouco da Timeline. Veja a
imagem abaixo. No frame 0 da timeline monte o personagem. Agora clique no frame 100 movimente um pou-
co cada membro pra baixo imaginando a respiragao do personagem. Ao apertar play teremos o movimento do
frame 0 ao frame 100 que mostra o fluxo de movimento criado.

Veja como é simples entender a Timeline e fluxo de movimento. Agora clique no frame 200 e retorne os
membros para a posi¢ao inicial. Olha que legal, agora vocé aprendeu fazer seu personagem respirar dando play!

Sé que precisamos limitar os frames da animagao, alterando o valor 1000, para 200 frames onde nossa anima-
¢ao termina. Agora clique em Appy Lenght!

Timeline

1000 | [ stretch keys | Apply Length | | Cancel

Finalizando

Este é um tutorial basico para quem ndao tem contato
constante com animacgdao, e de facil compreensao. Existem
muitas técnicas sobre animacdo, e em breve faremos algo

mais aprofundado. Obrigado a Todos! .
(M]
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Para nos, jogar ndo é brincadeira...

g /8

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

® 08130316239
wow http://www.lojagameon.com.br/
E https://www.facebook.com/LojaGameON



COMANDOS

Guia de Criagao de Plugins
para o RPG Maker MV

Por onde comecgar?

oje enfim cumprirei minha promessa que ja havia estabelecido na 102 edigdo providencian-
do um guia mais detalhado de criagao de plugins, para aqueles que querem entender como
funcionam melhor alguns dos recursos novos que esse meio de customizagao pode oferecer.

Grosso modo, excetuando-se as diferengas de sintaxe proprias das linguagens, ja que cada um foi
feita para atender diferentes necessidades, vemos que no RPG Maker seu uso sera muito parecido,
pois todas as classes que formam a base do jogo estdo organizadas da mesma forma, seguindo uma
estrutura quase que comum. Por isso que avisei que a conversao de varios scripts do Ace para plugins
seria algo possivel, cabe entdo apenas agora tratarmos as diferencas que temos de uma implemen-
tagdo (scripts) para a outra (plugins).

Para que sigamos nesse breve tutorial, teremos que usar a segao “Plugins em Javascript”, do
review do RPG Maker MV, da 102 edicdo (onde fiz a promessa), como texto introdutério para este
aqui. Ou seja, se vocé nao o leu, recomendo que o faga, pois tem muita coisa que pode estar melhor
detalhada (3, e vou assumir que todo mundo leu antes de prosseguir.

Outro aviso importante é que esse guia NAO E PARA ENSINAR NINGUEM A PROGRAMAR, e nem
€ esse o intuito. O Unico objetivo dele é fazer com quem ja fez scripts no RGSS consiga transferir suas
ideias para os plugins em Javascript do MV, usando as fungdes novas disponibilizadas por este novo
modelo. Ou seja, no minimo vocé precisa saber programar alguma coisa para melhor aproveitar este
tutorial.

Se vocé ja sabe Ruby/RGSS, possivelmente nao terd muita dificuldade em se adaptar ao Javas-
cript. Mas agora ndao é bem hora para isso. Guias para aprender Javascript do zero ou até baseado no
Ruby, com suas diferencas delineadas, podera ser material a sair futuramente em outras edicoes, por
hora vamos nos concentrar no que foi aqui proposto, que é fazer uso das fun¢des desse novo sistema
de plugins.
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Adefinicdo basica do que diferencia plugins de scripts
todo mundo ja sabe, um plug-in é um arquivo que vocé
bota na pasta devida, importando para o seu projeto,
sendo que vocé pode ativa-lo ou nao, este possuindo
diversos parametros configuraveis nas caixas de dialo-
go onde vocé trabalha com eles. Os scripts, por outro
lado, eram textos vindo de outras fontes (copiados ou
baixados da internet, ou entdo escritos pelo usuario)
que vocé tem que inserir diretamente no cédigo do seu
jogo.

Ai esta a diferenca: o script deve ter o funcionamento
configurado no préprio cédigo, ou em quais meios ele
oferecer (como o flexivel sistema de notetags criado
pelos usuarios, na qual o scripter faz o codigo “ler” os
comentarios e notas escritas em determinados locais
dos dados e interpretar informagdes destes textos).
Ja por outro lado, os plugins do MV tém uma interfa-
ce configuravel e também possuem os Comandos de
Plug-in (que vocé pode configurar para funcionar de
forma semelhante as notetags), deixando tudo de ma-
neira muito mais facil para o usuario final, tirando o
contato deste com os codigos.

Mais uma vez, ndo confundir os Comandos de Script,
que sao pequenos trechos de codigo real em Javas-
cript (que nem todo usuario do programa sabera me-
xer) com os Comandos de Plug-in, que sao comandos
customizados pelo criador dos plugins e bem simplifi-
cados em sintaxe (que qualquer usudrio devera saber
usar), que ensinaremos aqui como o seu plug-in pode
interpretar.

Retornando aos plugins como unidade, o que faz
com que eles sejam tao simples de configurar e de usar
(na interface grafica do MV e com comandos simplifi-
cados) esta tudo nos cédigos: sao alguns parametros
que vocé coloca no cabegalho e a forma como vocé in-
terpreta algumas variaveis que o programa &, ou seja,
como ja dito na matéria passada, traz um pequeno tra-
balho a mais para o programador, para poder facilitar
mais para o nosso usuario final. Aqui hoje quero ensi-
nar a poder fazer os dois (parametros configuraveis e
comandos de plugin).

Primeiro vamos trabalhar e entender o que tornaum
pedaco de codigo um plug-in propriamente dito, para
isto ao invés de teorizar muito, vamos pegar um cédi-
go de exemplo ja na lata. No geral vamos aprender por
exemplo e observacado aqui, entdo pegue seu editor de
cédigo favoritos (Eu uso o Notepad++) e abra a pasta
de plugins do projeto na qual vocé deseja testar (em
geral é a pasta “plugins” fica dentro da pasta “js” do

PAGINA 59


https://github.com/DeveloperToolsWG/console-object/blob/master/api.md 
https://github.com/DeveloperToolsWG/console-object/blob/master/api.md 
https://github.com/DeveloperToolsWG/console-object/blob/master/api.md 

seu projeto). Abra qualquer plug-in padrao, recomendo um
bem simplificado, tal como o TitleCommandPosition.js
que ja deve vir por padrao:

h ‘ - - - ‘
| Status | Descrigéo
Plug-in _

Configuragbes

Nome: Status:

TitleCommandPosition ~| | LIGADO ~| | Ajuda..
i enpeen itle cownand window.
AltSaveScreen

I EnemyBook
ItemBook

| | SimpleMsgSideView
TitleCommandPosition

WeaponSkill

UTTSET A

Offset Y 1]
Width 248
Background a

Repare que a parte em japonés foi retirada por questdes de
praticidade. (Vamos retornar a ela depois, para poder colo-
car cabecgalhos em varias linguagens). E essa a estrutura que
iremos seguir. Por hora, vamos ignorar os comentarios e os
cbédigos internos, criar um arquivo no nosso editor (e ir sal-
vando ja na pasta correta) para depois copiar as partes que
nos interessam. Eu criei um arquivo chamado MeuPrimeiro-
Plugin.js, mas lembre-se de colocar um bom nome, ja que o
nome do arquivo vai ser muito importante depois para obter
0s parametros. A primeira coisa interessante a se reparar é
que o codigo esta enclausurado, grosso modo, nisso aqui:

/l

// MeuPrimeroPlugin.js

(function() {

//
// O Codigo real vai aqui depois...
H0;

Isso abaixo dos comentarios é o que chamamos de IIFE (Immediately-Invoked Function Expres-
sion), que significa literalmente “Expressao de Fun¢ao Imediatamente Invocada”, o que nada
mais é uma funcdo anénima (que ndo possui nome) que chama a si mesma imediatamente quando
declarada. Nesse caso ainda, ha outros meios de utiliza-la omitindo ou mudando os parénteses de
lugar e passando parametros, mas isto para nossos fins agora, isso nao nos interessa.

O que vocé pode se perguntar é o porqué do MV utilizar tal estrutura para cada plugin. Os principais
motivos sdo para evitar vazamentos dos escopos das variaveis dentro das funcdes, mantendo acesso
publico aos métodos sem precisar se preocupar com as variaveis definidas dentro destes métodos.
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Na pratica, outra utilidade interessante é o fato do codigo conseguir isolar o plugin que, por qual-
quer motivo ndo funciona, fazendo que o jogo rode normalmente, sendo que apenas o plugin que
tem algum erro que seja desativado. Vocé pode entao conferir todos os erros em cada plugin indivi-
dualmente no console.

Ou seja, interpretar cada plugin como pedaco de codigo individual traz algumas vantagens. Como
cada um éindividual, € interessante que ele chame a si -- afinal ndo € so classes e fungdes que fazem
um codigo, algo precisa funcionar para botar isso tudo para rodar -- e essa estrutura o faz de maneira
elegante. No RGSS, por ser tudo um codigo sé, bastava um erro qualquer que o jogo poderia parar de
funcionar repentinamente, ou nem sequer rodar.

Conferidas entdo as vantagens de se usar tal estrutura, convém adota-la por padrao (qualquer al-
ternativa seria mais complexa, de toda forma) e seguirmos adiante.

Cabecalho simples

Isso acho que é uma das coisas que mais nos chama atengao no caso do plug-in que estamos usan-
do de molde. Ja tem varias informagdes que podemos ir preenchendo, entdo copie o seguinte trecho
para complementarmos o cabegalho (a parte la de cima) do plug-in, logo abaixo da secao que dedi-
camos ao nome dele:

/™

* @plugindesc Changes the position of the title command window.

* @author Yoji Ojima

* @help This plugin does not provide plugin commands.

/

O que cada uma dessas partes faz deveria ser ébvio:

@plugindesc: Vai ser a descri¢cao do que o nosso plugin faz;
@author: é quem é o autor do plugin, também algo bem facil de supor;
@help: Texto de ajuda para instruir os usuarios de como usar o seu plugin.

Preencha elas de acordo com seu interesse. Se vocé salvar o seu arquivo, vocé ja pode importar o
seu plug-in no RPG Maker MV e ver se esta tudo certo. O meu ficou assim:

General Settings
Name: Status:
MeuPrimeroPlugin “Jlon -] | Help:

Esse & o nosso primeiro plugin! Vival

Author: Rafael_Sol_Maker & Voc@

Ainda sem nada demais pra falar agui!
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Eis ai o cédigo que faz tudo isso até entao:

/]

// MeuPrimeroPlugin.js

I

* @plugindesc Esse é o nosso primeiro plugin! Viva!
* @author Rafael_Sol_Maker & Vocé

* @help Ainda sem nada demais pra falar aqui!
*/
(function() {

// O Codigo real vai aqui depois...

H0;

Com isso, ja vamos ter muita coisa aparecendo no Gerenciador de Plugins, dando algumas infor-
magoes basicas. O resto vai ser a obtengao e leitura de parametros para preenchermos a nossa lista,
que é algo um pouco mais complicado de configurar.

Cabecalho avangado - usando parametros

Vamos adicionar agora os parametros configuraveis, se assim o desejar! Nem todo plug-in pode
precisar de parametros configuraveis, contudo. Se a gente pegar qualquer um do nosso exemplo,
podemos estudar a estrutura basica dele. Por exemplo, que tal esse aqui:

* @param Offset X
* @desc The offset value for the x coordinate.
* @default 0

O que temos aqui também é facil de supor:
@param: E o nome do parametro, pode usar textos com espacamento a vontade.
@desc: A descricao do parametro, dizendo o que ele vai fazer. Ajudinha extra.

@default: Qual vai ser o texto ou valor padrdo que ja vai estar configurado assim que o usuario
importar o plug-in.

Tente colocar algumas entradas de teste. Eu coloquei algumas aqui que vou usar mais para a fren-
te. Agora salvando e revendo la no Gerenciador, olha sé o que temos para mostrar:

Value

014, mundo!

123
1
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Sé que isso ainda nao faz nada, precisamos configurar nosso cédigo para poder ler isso, entdo va-
mos enfim sair do cabegalho, que ja terminamos e passar a mexer dentro do cédigo propriamente
dito.

Na verdade, ndo ha tanta dificuldade de se obter os parametros em si, o lance é que os dados po-
dem precisar de algum tratamento para poder evitar erros e se obter o tipo correto de variavel, além
de ter um valor padrao para o caso de algum erro.

Como ja falei na matéria anterior, o bloco de parametros aceita texto de todos os tipos sem filtrar
(que vergonha, eles poderiam ter implementado isso se quisessem), entao vai sobrar para nés fazer-
mos o trabalho sujo. Para isso algumas conversdes serao necessarias. Eu as resumi na tabela abaixo:

var txt = parameters|Texto'] | ‘Ol4, Mundo’;

Booleano (verdadeiro ou falso) var bol = !!"Number(parameters[‘Booleano’]);

Mas como sé ver nao é suficiente, vocé até pode saber qual o propdsito de cada uma, me permita
explicar o que cada linha esta fazendo precisamente:

Texto: Nao faz nada, apenas pega o parametro diretamente. Se ele for invalido ou nulo, usa o texto
depois do || como alternativa (normalmente é igual ao padrdo).

Numero: Esta forcando uma conversao do texto para numero usando a fungao “Number”. Se o
numero for invalido ou nulo, usa o valor depois do || como alternativa (sim, normalmente também é
igual ao valor padrao).

Booleano: Aqui ja € um pouco mais complexo, pois € uma operagao logica - negagao da negagao.
Todo e qualquer texto (que nao pode ser convertido em nimero) ou zero, resultara em “false” (fal-
s0), qualquer outro nimero que nao seja zero dara “true” (verdadeiro).

Claro que podem ser necessarias outras conversoes para poder conseguir melhor refinar os dados,
como por exemplo, diferenciar entre niUmeros inteiros e fracionarios. Mas apenas supondo que o0s
usuarios nao vao usar nenhum tipo de valor absurdo, podemos seguir adiante.

Eu vou colocar um parametro de cada tipo apenas para fins de demonstragdo, como os da tabela.
Antes é importante que vocé defina eles la no cabecgalho colocando a descrigao e os valores padrao.
Primeiro lemos todos os parametros aqui acessando o seu plugin com essa linha:

var parameters = PluginManager.parameters(‘MeuPrimeroPlugin’);

(Sim, se isso te incomodou, é possivel acessar parametros de outros plugins, mas isso fica para
uma préxima vez). E depois tentamos obter os dados com os nomes dos seus parametros usando as
referéncias da tabela:

var num = Number(parameters[‘Numero’] || 123);
var txt = parameters[‘Texto’] || ‘Ol4, Mundo’;
var bol =!!Number(parameters[‘Booleano’]);

Depois disso em diante, vocé esta livre para usar esses valores como quiser no seu codigo. Eu ndo
vou fazer nada com eles, mas é possivel fazer alguns testes para imprimir dados no Console, ao me-
nos. Fica como exercicio para vocés usar estes dados da maneira correta.
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Apesar de ser, em tese, mais importante trabalharmos com os parametros dos plugins nos codigos,
convém também tratarmos aqui nesse artigo dos comandos de plugin, pois a depender do tipo do
seu plugin, eles podem ser igualmente necessarios. Veja abaixo qual o comando de evento correto
para invocar os comandos de plugin, para nao restar duvidas:

Os comandos de plug-in foram padronizados para possuir uma sintaxe bem simplificada. Vejamos
dois exemplos de comandos bem triviais (soma e subtracdo de duas variaveis) que eu fiz e vou deta-

lhar logo mais abaixo:
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Eu coloquei dois comandos bem simples para vocés verem como podemos fazer mais de um. Para
ler esses e quaisquer outros comandos usariamos o seguinte codigo:

// Vamos mexer agora com 0s nossos comandos
var MPP_Game_lInterpreter_pluginCommand = Game_lInterpreter.prototype.pluginCommand;
Game_lInterpreter.prototype.pluginCommand = function(command, args) {

// Chamando o que ja tivermos estabelecido antes...
MPP_Game_Interpreter_pluginCommand.call(this, command, args);

// Depois vem o resto do codigo...

}

Como podem ver é necessario criar um “apelido” do Game_Interpreter.pluginCommand, equi-
valente aos alias que faziamos no RGSS e dai retirar o nome dos comandos usando os parametros
com o comando (command) e os seus argumentos (args). Depois € s6 chamar a funcdo originaria,
antes ou depois do seu cédigo, isso vai depender da utilidade que dara, mas muitas vezes nao fara
muita diferenca.

Agora que ja capturamos todos os comandos e seus respectivos argumentos, vamos tratar esse
texto e filtrar os comandos que queremos. Na ordem de escrita do comando vista na screen |4 atras,
o primeiro texto sera o “command”, e separado por um espac¢o teremos o ‘“args[0]”, depois o
“args[1]” e assim por diante. Para isso 0 meio mais pratico € checar com um “if” para ver se o co-
mando € o que a gente deseja.

Além de utilizar um “if”, também é possivel usar uma selecao de casos (switch) para varios coman-
dos. Outra coisa é que os “args” podem ser também tratados como sub-comandos cada qual com
seus proprios parametros. Voltando ao nosso exemplo, vamos desta vez usar um seletor:

// Enfim os comandos
switch (command) {
case ‘Soma’:
console.log(“O resultado da soma de %d e %d é %d !”, a, b, a + b);
break;
case ‘Subtracao’
console.log(“O resultado da subtragao de %d e %d é %d !, a, b, a - b);
break;

}

Sé que nao vai funcionar! Isso mesmo! O cédigo s6 ndo vai funcionar agora por que sé refinamos
o comando (a primeira palavra), esse “a” e “b” que tem no codigo sao os “args” filtrados, que é um
cédigo que temos que por antes desse nosso seletor:

// Prepara os numeros para as operagoes...
var a = Number(args[0] || 0);
var b = Number(args[1] || 0);

Isso deve bastar para fazer nosso comando rodar. Salve tudo, coloque os comandos em um evento
de teste, se ainda nao o fez, e se prepare para testar.

Uma vez que o programa esteja lendo os seus comandos e parametros (dos comandos) correta-
mente, vocé esta livre para misturar com os parametros globais do plugin e com todo o resto do
codigo do MV. A partir de agora é com vocé!
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// Criamos a classe
function Classe_Filha() {
this.initialize.apply(this, arguments);
}
// Definimos a heranca
Classe_Filha.prototype = Object.create(Classe_Pai.prototype);
Classe_Filha.prototype.constructor = Classe_Filha;
/] E agora fazemos o construtor dela
// (pode ser necessario invocar o construtor da superclasse que a criou)
Classe_Filha.prototype.initialize = function(x, y, width, height) {
// Resto do codigo [...] }

// Cria o apelido

var minhaFuncado_apelidada = MinhaClasse.prototype.minhaFuncao;

// Cria a funcao reescrevendo a outra por cima

MinhaClasse.prototype.minhaFuncao = function(argumentol, argumento2) {
// Chama a funcionalidade original pelo apelido...
minhaFunc¢do_apelidada (this, argumentol, argumento2);

// Resto do codigo, etc.

}
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Concluindo nosso plug-in de testes

Acho que depois disso vocé ja deve estar apto a criar um plug-in basico. E importante para o apren-
dizado muita observacao e também exercitar as habilidades recém-adquiridas. Recomendo que faga
e publique alguns plugins bem basicos, além de testar bastante para se certificar de que ele vai fun-
cionar como se deve.

De toda forma, aqui vocé podera baixar e copiar tudo o que escrevemos nessa licao de hoje e pou-
par algum tempo na hora de fazer os seus:

http://pastebin.com/ch90GP7b

Tente, como exercicio adicional, modificar ele e ver os resultados que saem pelo Console.

Como pudemos observar, nao é algo tao dificil assim, basta se ter um pouco de paciéncia que logo
vocé pegara as manhas. Agora lembre-se sempre de algo: que o Javascript € muito mais estrito do
que o Ruby, que é mais simplista com muita coisa opcional. Vocé tera que ter cuidado redobrado com
a sintaxe daqui para a frente. Nunca se esqueca da virgula-e-ponto, por exemplo.

Por hora terminamos aqui, nao vejo a hora de ver seus plugins pipocando por ai!

Boa programacao e até a proxima!

Q
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Criando loopsem
arquivos .midi

Como havia lhes prometido na edi¢do anterior, trago
: a ultima parte do tutorial sobre loops, onde editare-
Por Jully Anne mos trilhas no formato .midi!

ercebi, recentemente, que muita gente ainda utiliza as versdes mais antigas do RPG Maker,
como o RM 2000 e 2003, versoes essas que utilizam musicas no formato .midi, que normal-
mente possuem uma composicao mais simples e o tamanho do arquivo é extremamente
menor que os formatos usados atualmente, como .mp3 e .ogg por exemplo, onde no primeiro caso
podemos encontrar trilhas com até uns 100kb, em média, e no segundo os aquivos podem chegar a
4MB ou mais por padrao!
Quem vem acompanhando meus tutoriais de loops ja tem uma ideia do que se trata esse efeito,
caso contrario, leia as edi¢des 11 e 12 onde explico detalhadamente. Falando nessas duas edicdes,
muito do que foi ensinado |4 ajudara nesta etapa, entdo aconselho a darem oma conferida.

Dessa vez ndo utilizaremos o Audacity, mas sim, o Anvil Studio, que tam-
bém é gratuito, porém, voltado exclusivamente para composicdo e edicao de
arquivos .midi

Jully orgulhosa por ser mao d

-

“E tdo bom quando podemos
aprender de graca né?”
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mais nada...

Dessa vez precisei dar uma revirada na internet para achar um programa que fosse realmente efi-
ciente para editar trilhas no formato .midi e, junto do programa Anvil Studio, acabei encontrando
um tutorial ensinando exatamente isso (inclusive é voltado justamente ao RPG Maker) e sera a partir
dele que essa aula sera desenvolvida.

Aos interessados, segue o link:

http://leafo.net/gwtemp/tutorials/157/

Caso alguém queira disponibilizar essa aula em outro lugar, déem créditos também ao SiliconHe-
ro, autor do tutorial original

'/amos nos!

Instalem e abram o Anvil Studio, em seguida cliquem em File > Open song... e escolham o arquivo
.midi que pretendem editar o loop:

Fle Edit Track View Practice Help

Time Mouse Duration New cue | |=160 == &,
1 T o] ];e;mh@ffh‘i =
44 = ][> =) 2| @ |17k |l ] Q

I | Track Mame Type On | Bus Qut | Device Channel | Instrument Vol L/'R Balance fi | Tim|
«|FFE Overworld |Instrument  |on General MIDI - Micresal1 Flute 11—l i

Track 2 Instrument | on General MIDI - Microso|2 String Ensemble 1 i 1 fx

Track 3 Instrument | on General MIDI - Microsol|3 French Homn —It i

Track 4 Instrument | on General MIDI - Microso|4 Banjo 1 il i

Track 5 Instrument | on General MIDI - Microso| 5 Contrabass 1t il e

Track & Instrument | on General MIDI - Microso|6 Acoustic Guitar(ny i il fx

Track 7 Instrument | on General MIDI - Microso|7 String Ensemble 1| |} il fx

Track 8 Instrument | on General MIDI - Micreso| 8 Pizzicato Strings 1t il f

Track Instrument | on General MIDI - Microso|9 Electric bass(finge i 1 fx

Track 10 Instrument | on General MIDI - Micreso| 10 drums | Drums i il fx

Track 11 Ipstrument lon General MIDI - Micrasol11 Elute Lk I—f

Para uma melhor precisao na hora de encontrar os pontos de loop ideais, clique em View > Com-
poser:

|Track 16 |Instrument |on | |General MIDI - Micreso| 16 |Acoustic Grand | I ]
O # - = s T £ - -+ - F 3 o il
y— = = - sl ey
I'ﬁ""\. "& yﬁ. 7 - 3
AL A
of
e 4 z - - - - = - - - _
/.. 3
L "ﬁ L=
o [Treble s v] [Staﬁ v] [LWCS line: 1 v] .gl ITP ﬁ‘ﬁ‘ﬁ‘ E e _—'-ES After you select one or more n|
' i Duplet Decor
Key | B Major —no grid — - O :
ime [ [ ] 5 Drag a symhbal to the staff or Triplet Chord
aae 1 "] |Zoom 100% - | [ Lyos Fort.._| gjicit and playthe keyboard | | Quintuplet  _ Samples
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Escolha a opcao 32nd notes, isso dara um zoom na trilha, o que aumentara a precisao:

| Ll P = 1 | 1 1
Style | Treble + Bass | [Staff ~| [Lyiesline 1~ J Jlj ﬂ
Key | B Major |—nc:| arid ~ v| = 4
= . Drag a symbol to t
Time | 4/4 57 |ZD°'T' 100% 1|r| | Lyrics Fant... | click it and play th
Show l@ | Inzert Rest [
] Tore |+ Insert Mode it
50

Ao contrario do que vimos até aqui, no Anvil Studio podemos
editar cada faixa da trilha, cada uma com um instrumento es-
pecifico, ja no Audacity, a edicao era feita diretamente em uma
Unica onda sonora.

Nesse caso, sera preciso escolher uma dessas faixas e editar
a partir dela. A melhor coisa a se fazer é ver qual delas vai até o
final da trilha.

Clique em cima de qualquer faixa e, na area de composigao
amarela com as notas musicais, vocé pode clicar e arrastar até o
final ou simplesmente apertar ctrl + shift + end, entao veja qual
faixa vai até o fim:

Minha trilha favorita...

FI'NTL ’F*'A“TASY I

A trilha que escolhi dessa
vez foi o tema da persona-
gem Terra Branford, de Fi-
nal Fantasy 6, que € a minha
musica de RPGs favorita!
Essa e muitas outras em for-
mato .midi, vocé pode bai-
xar em:

http://www.vegmusic.com

Encontrada a faixa, deixe-a selecionada e dé um play na musica, a partir de entao, sera a mesma
coisa que ensinei na edicao anterior, onde vocé precisa encontrar o ponto de inicio e fim ideal do
loop, ou seja, quando a musica chegar ao ponto final, voltara ao ponto inicial escolhido por vocé!

Mas existe uma diferenca neste caso: ao encontrar o ponto final do loop, sera necessario excluir
tudo o que vier ap0s ele, pois, s é possivel definir o ponto de reinicio da musica e ndo o do fim como
na aula anterior. Sendo assim, ao encontrar o ponto final do loop, pause a musica no momento exato
e use ctrl + shift + end para selecionar todo o restante, que ndo sera aproveitado, depois, com a faixa
selecionada, va em Edit > Delete Selection from All Tracks e dé ok:

OTOmS Tl
Flute

Orchestral Strings
Timpani

e

Timpani
Acoustic Guitar(St| | |

T SETETT Al o ey T OTIHTE |
T 11
" Copy Selection from All Tracks N
Tra 0|12
T Paste to All Tracks. . ol13
Tra| Delete Selection from All Tracks... ol14
Tra Insert Rests into All Tracks... o/15
Tra 0|16
Inead Motatinn k

Acoustic Grand

=
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Caso tenha errado o ponto final, lamento, mas tera que carregar novamente o arquivo e fazer tudo
de novo, portanto, fique atento com o tempo (minutos, segundos e milésimos) e tenha cuidado!

0 “Event: b06f”

Agora precisamos definir o ponto de reinicio do
loop, para isso, encontre o ponto exato no inicio
em que o fim da musica “emenda” com perfeicao.
No meu caso, foi em 5 segundos e 600 milésimos:

0:05:600

Encontrado o tempo ideal, va em Edit > Inset MIDI Event e uma nova janela abrira:

“Eu mesma errei o fim do
loop umas 3 vezes so neste
tutorial...

E deprimente!”

Jully #xatiada

Mew MIDI Event

Time of 0:05:600

Kind of event: [I'H'Iudulatiun

[ Include all controller events
[] Include Meta events {Comments, Copyright, etc.)

crome

Value: 127

| ok || cancel |

Marque a opcao Include all controller events, depois va em Kind of event e escolha a opgao
event: b06f (que nao estara disponivel até que vocé marque a opgao citada anteriormente):

Mew MIDI Event

Time of 0:05:600

Kind of event: [E\re.-rrt: b6t

)

Include all controller events
[ Include Meta events (Comments, Copyright, etc.)

crme

Walue: 127

| ok || Cancel |

Feito isso, dé ok (e novamente, caso aparega outra janela) e o ponto inicial serd inserido na musica.

PAGINA 71



Ahoradaverdade!

E 0 momento de testar a musica editada...
Va em File > Exporte MIDI-Format 0 file e salve um novo arquivo onde quiser, lembrando que vocé
nao precisa alterar o original, caso precise fazer alguma alteracao depois:

Esse € o fim da nossa trilogia de edi¢des de loops! Espero que todos tenham aprendido bastante
sobre 0 assunto e que consigam colocar em pratica o que foi lecionado, pois, é um efeito que fazuma

File

Edit Track View Practice Help 4= By

MNew Song .

Cpen Song...

Open and Play...

Open Play List...

Save Song Device

Save Song fs. . General MIDI -
General MIDI -

Export MIDI-Format Dfile... General MIDI -

Export Karaoke file... General MIDI - |

boa diferenca para apreciadores de uma boa trilha sonora.

Como de costume, deixarei aqui a trilha original (apesar de ser um remix hahaha!) e a editada para
que possam comparar os resultados, basta clicarem na imagem correspondente para baixar:

Versédo com loop

Gostaria de lhes desejar um boa leitura e que nao desistam de seus projetos por medo de errarem
em algo, isso € absolutamente normal e estamos aqui para ajuda-los!
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SERAO EXTRA

“&A Os Patches do RPG Maker
o 2000 e 2003

Por Rafael Sol

oje em dia € muito facil customizar diversos aspectos de um jogo com o uso de scripts e, ago-

rano MV mais ainda, com uso de plug-ins (que no fundo sé@o a mesma coisa); o fato da engine

ser cada vez mais aberta torna os plug-ins cada vez mais poderosos. Porém ha ndao muito
tempo alguns procedimentos eram diferentes e para fazer coisas que hoje sao simples para nds, era
preciso que os makers quebrassem muito a cabeca fazendo tudo do zero para algumas coisas usan-
do comandos de evento (Pictures FTW!) com muitas variaveis e condicionais, ou alternativamente
podiam usar patches, que nada mais sao do que pequenos programas que modificam os comporta-
mentos padrao do editor do RPG Maker ou do executavel do jogo.

Eles podem servir para diversas coisas, desde corrigir problemas de fontes (cujo suporte era bem
precario), adicionar suporte a diferentes formatos de arquivos, modificar a resolucao da tela, que-
brar limites do banco de dados e até fazer sistemas de mouse e netplays (para jogatina online), ou
acessar qualquer outra APl do sistema. E tudo isso tirado do nada, ja que como sabem, essas versoes
do maker nao apresentam nenhuma funcionalidade especial. Nessa categoria talvez possam entrar
também os packers, que nada mais eram do que modificadores da estrutura do jogo para que ele nao
ficasse acessivel para edigdao. Mas falaremos destes primeiros apenas, que modificam a experiéncia

http:/rmrk.net/index.php?topic=31420.0
https:/rpgmaker.net/forums/topics/689/
https:/rpgmaker.net/forums/topics/1655/

https://www.rpgmaker.net/utilities/?p=>5

https:/wiki.easyrpg.org/development/technical-details/known-patches

Portugués:

http:/z9.invisionfree.com/CasaDosJogos/ar/t5264.htm
http://dbzugames.forumeiros.com/f9-utilitarios

http://centrorpg.com/index.php?topic=1995.0
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geral do jogo ou do editor.

Assim sendo, vale a pena apenas citar aqui
alguns (sdo bem poucos, muitos desaparece-
ram ou sao dificeis de encontrar hoje em dia)
rapidamente para fins de manter registro desta
histoéria, afinal o ato de quebrar a cabega num
editor hexadecimal e outras ferramentas de en-
genharia reversa, a fim de conseguir um resul-
tado esperado, € um esforco titanico de pesso-
as que produziram algo que fez parte da nossa
realidade como makers e apesar de eu nao co-
adunar com nada que infrinja o EULA (termos
de uso) do programa, também nao posso ne-
gar que tal realidade existiu e ainda existe, nem
negar a qualidade do trabalho e vantagens que
estes mesmos nos ofereceram.

Os patches no geral possuem uma grande
diferenca em relagao aos programas acesso-
rios comuns que usamos: eles geralmente tra-
balham modificando a estrutura interna dos
programas, por isso erros imprevisiveis podem
ocorrer, e possuem compatibilidade limitada.
Ou seja, muitos deles sao arriscados e nao sao
coisas para leigos. Feita essa condicao, obser-
vemos agora alguns patches interessantes que
consegui resgatar aqui no fundo do baul e ainda
estao disponiveis para download. Preparados?

Destiny Patch

Autor: Bananen-Joe

Download: http://tanatosmaker.forumeiros.
com/t79-2k-destiny-patch

Complexidade de uso: Baixa

Funcao: Um super utilitario que permite
realizar diversas modificagdes diferentes no
executavel do jogo. Sdo tantas fungdes que
aconselho que vocé confira por conta pro-
pria. Possui interface grafica facil de confi-
gurar e ainda deve ser possivel de achar a
versao traduzida para portugués pelo Utiru.
Suporta RPG Maker 2000 v. 1.05 € 1.07
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Enter Hero Name Fix

Autor: Deejee

Download: http://wombatrpgs.net/downloads.
php?view=detail&df id=34

Complexidade de uso: Nenhuma

Fungao: Corrige um erro na tela de entrada de nome do heroi,
onde a funcao de apagar (backspace) apagava dois caracteres
por vez (Ja que em japonés os caracteres sao representados por
2 bytes). Executavel RPG_RT.exe com mensagens de erro em
italiano.

MP3 Patch (Ineluki’s MP3 Patch)

Autor: Ineluki

Download: http://thevoidme.tripod.com/rm2k mp3patch.zip
Complexidade de uso: Baixa

Fungao: Permite a utilizagado de MP3 no RPG Maker 2000.

CharExpand Patch

Autor: Cherry

Download: http://cherrytree.at/cms/lang/en/download?did=18
Complexidade de uso: Baixa

Funcao: Permite usar charsets maiores que o tamanho padrao.
Funciona com um executavel de jogo RPG_RT.exe da versao
1.07. Possui algumas restri¢oes para que se utilize sem bugs
(veja na documentagdao do mesmo)

RM2k Message Box Patch

Autor: PheonixX_2

Download: http://uptobox.com/da6lwi6qwrci

Complexidade de uso: Nenhuma

Funcao: Um patch para o editor do RPG Maker que permite ver
exatamente onde a caixa de mensagem dos textos acaba. Nao
compativel com a versao Value!



http://wombatrpgs.net/downloads.php?view=detail&df_id=34
http://wombatrpgs.net/downloads.php?view=detail&df_id=34
http://thevoidme.tripod.com/rm2k_mp3patch.zip
http://cherrytree.at/cms/lang/en/download?did=18
http://uptobox.com/da6lwi6qwrci

Auto Enter Patch

Autor: Miroku

Download: http://uptobox.com/wyd94a7cdgmp

Complexidade de uso: Nenhuma

Funcao: Permite pular a tela de titulo e os logotipos no inicio dos jogos.

No Row RM2k3 Patch

Autor: Cherry

Download: http://cherrytree.at/downloads/norow.rar

Complexidade de uso: Média

Fungao: Remove a opgdo “Row” (Fileira) do menu de batalha do RPG Maker 2003. Requer o
uso do Hyper Patcher 2.

Power Mode 2003

Autor: firesta

Download: http://www.mediafire.com/?xtitiguyzdj

Complexidade de uso: Alta

Funcgao: Permite a vocé fazer diversas coisas, tal como mapeamento das coordenadas do mou-
se, mapeamento completo do teclado, diversas operacdes matematicas (seno, cosseno, tangen-
te, raiz quadrada, parte fracionaria da divisao), possui uma nova engine de som com playback
de novos formatos, permite pular os logotipos e a tela de titulo, possui rotagao avancada de
imagens, entre outras coisas menores.

David Overdrive Patch

Autor: Aten

Download: http://www.mediafire.com/file/wbjzmtxwjq3/David+Overdrive.rar

Complexidade de uso: Baixa

Fungao: Um patch que melhora a utilizacao do editor do RPG Maker, possibilitando campos
maiores (com dados muito maiores, quebrando muitas limitacdes!), valores negativos e também
reorganizando a interface. Recomenda-se a resolucao de tela de 1024x768 ou maior.
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BetterAEP Patch

Autor: Cherry

Download: http://cherrytree.at/cms/lang/en/
download/?did=17

Complexidade de uso: Baixa/Média

Fungao: Permite pular a tela de titulo de ma-
neira eficiente, mas também permite chamar
o menu de carregamento de arquivo salvo e
fim de jogo com um comando de evento espe-
cialmente configurado em conjunto com uma
variavel.

Force Harmony

Autor: Bananen-Joe e Cherry

Download: http://cherrytree.at/cms/lang/en/
download/?did=4

Complexidade de uso: Baixa

Fungao: Forca o RPG Maker 2003 v1.05 ou
acima a usar a harmony.dll contida na pasta

do jogo. Isto permite o uso da versao da DLL
que suporta patches, tais como o Ineluki’s Key
patch v1.2, contudo perde a possibilidade do
playback de MP3. (Para isto recomenda-se o uso
do Disharmony Audio Patch ao invés).

Dynrpg
Autor: Cherry
Download: http://rpg-maker.cherrytree.at/
dynrpg/

Complexidade de uso: Alta

Funcgao: Possivelmente o maior e mais com-
plexo patch para o0 2003. Este patch permite a
criagao e utilizagao de diversos plug-ins (sim,
cerca de 10 anos antes do MV!), permitindo
muitas possibilidades de customizagao. Requer
conhecimentos avangados em C++ para progra-
mar, contudo ha alguns plug-ins ja prontos para
uso (aqui http://cherrytree.at/cms/lang/en/
download?category=8 e aqui https://rpgmaker.
net/engines/rt2k3/utilities/ tem alguns). Lem-
bre-se apenas que apesar de ser muito podero-
so, ele nao faz milagres.
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|POLIMERIZACAO

Key Patch (Ineluki’s Key Patch)

Autor: Ineluki

Download: http://dl1.rpg-atelier.de/ressourcen2/programme/InelukiKeyPatchv1.2.exe
Complexidade de uso: Média/Alta

Funcgao: Permite 0 acesso e uso de todas as teclas do teclado, assim como o mouse. Nao é com-
pativel com versées do RPG Maker 2003 1.05 ou acima nem RPG Maker 2000 Value! a ndo ser
com uso do patch Force Harmony.

Screenshot Extension (Screenshot Script)

Autor: Miroku

Download: http://dl1.rpg-atelier.net/ressourcen2/programme/Effect.exe

Complexidade de uso: Baixa

Funcao: Tira uma screenshot do jogo, a converte para 256 cores e salva na pasta de imagens do
jogo (pictures). Requer o uso do Key Patch do Ineluki.

Hyper Patcher 1 & 2

Autor: Cherry

Download: http://cherrytree.at/cms/lang/en/download/?did=9 (versao 1)
http://cherrytree.at/cms/download/?did=10 (versao 2)

Complexidade de uso: Média

Fungao: Além de ser um patch com varias opgdes de customizagao, ainda é um patcher (ferra-

menta para aplicar patches) que possui vantagens em relacdo ao método tradicional por IPS

(patch diferencial). Suportado apenas pelo RPG Maker 2000 v1.07 e 2003 v1.04 e v1.08. Impor-

tante: Alguns patches s6 sao suportados na versao 2 do programa.
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Save/Load Script I

Autor: Vampire of Eternal Chaos

Download: http://wombatrpgs.net/downloads.php?view=detail&df id=40&sid=4f27d18fac38d3
2dd3a85b9745e04e22

Complexidade de uso: Alta

Funcao: Um patch que permite a vocé criar seus proprios menus de salvar e carregar o jogo.
Contudo, ha requerimento de diversos outros patches para poder usar. Pode ser compativel com
o RPG Maker 2003, mas so se tem certeza do funcionamento no 2000 versao 1.05.

Disharmony Audio Patch

Autor: derula

Download: http://www.uglyhorst.de/rPG%20Maker/patches

Complexidade de uso: Baixa e Alta

Funcao: Troca a engine de som por uma nova baseada em DirectSound, trazendo suporte a va-
rios formatos adicionais e codecs do sistema. Também possui algumas fungdes avangadas com
efeitos de dudio (Chorus, Echo e Reverb), editor dos pontos de loops das musicas e playback
simultaneo de quantos sons vocé desejar.

PicPointer Patch

Autor: Cherry

Download: http://cherrytree.at/cms/lang/en/download/?did=19

Complexidade de uso: Baixa/Média

Fungao: Permite o uso de ponteiros para referéncia nos comandos de eventos de imagens (“pic-
tures”), dando mais praticidade na hora de realizar operagdes de sistemas mais complexos.

Pics In Battle Patch

Autor: Cherry

Download: http://cherrytree.at/cms/lang/en/download/?did=14

Complexidade de uso: Baixa

Funcgao: Permite o uso de imagens em batalha. Disponivel apenas para o RPG Maker 2000
v1.07 e RPG Maker 2003 v1.08.

Unlock Pics Patch

Autor: Cherry

Download: http://cherrytree.at/cms/lang/en/download/?did=16

Complexidade de uso: Baixa

Fungao: Permite realizar operagdes com Imagens (mostrar, mover, apagar) enquanto uma caixa
de mensagem é mostrada. Funciona com todas as versdes do RPG Maker 2000 e 2003.
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I Font Changer I

Autor: Cherry

Download: http://uptobox.com/rhlbtleapjrs

Complexidade de uso: Baixa

Fungao: Como o nome ja deve deixar bem claro, permite que o usudrio possa trocar as fontes
usadas no seu jogo.

Power Patch Compact

Autor: Cherry

Download: http://cherrytree.at/cms/lang/en/download/?did=8

Complexidade de uso: Baixa

Fungao: Com este patch, entre varias outras fungdes, permite a vocé mudar a resolugdo do jogo,
habilita o uso do teclado completo e do mouse, torna possivel fazer plugins para jogos online,
etc. Funciona em ambas as versdes 2000 e 2003.

b CharExpand-Patch Demo

AV Usar Desting.diI?
Versto linguagem
[20 | [Englsh ~

¥ MensagemLink Ativada?

Quaniidade de Dwords  Quartidade de floats

1000 =] [o00 =

RPG_RT.EXE

Aqui esta terminada minha pequena listinha de alguns patches que ainda pude encontrar. Minha
intencao nao é, em momento algum, fazer a lista mais completa, apenas recuperar e manter um pou-
co de um legado desses RPGs Makers mais antigos, antes que ele desapareca, assim como muitos
sites e patches que ja devem ter desaparecido para todo o sempre. Particularmente, eu recomendo
aos interessados que baixem e tenham sua prépria biblioteca de patches o quanto antes, pois nao
posso garantir a disponibilidade deles no ar por tempo nenhum.

Ademais, eu nao sou nenhum especialista no assunto e nem pude testar extensivamente os pa-
tches aqui citados (me perdoem a falta de detalhes e instrugdes de uso de cada um destes, infeliz-
mente ndo tem como a matéria cobrir isso!), entdo qualquer erro ou inexatiddao ou até sugestao para
acrescentar algum faltante, sera mais do que bem-vinda. Ha muito desse conteddo em comunidades
brasileiras também, em varias comunidades fantasmas, implorando para ser achado e catalogado,
entdo recompensarei bem quem encontrar algo que eu nao encontrei.

Concluindo, digo que mesmo pouca gente usando os RPG Makers mais antigos por aqui (esperaria
mais, dado o revival via Steam), talvez isso possa ser algum ponto de partida para alguém, e mesmo
que ndo seja, que fique registrada essa historia interessante de como os recursos especiais dos jogos
eram acessados no passado. Se deseja mais alguma matéria sobre esses RPGs Makers antigos, ndo
deixem de nos avisar. Até a proxima matéria!
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" Recomendacgdo de Assets
4 para Unity

Asset Store

de scripts, plugins para o editor, modelos, texturas, audio e o que mais o seu jogo podera
precisar. E ndo se deixe enganar, apesar de se chamar Asset Store e logo na pagina princi-
pal os precos saltarem aos olhos, ha centenas, talvez milhares de Assets legais que vocé nao precisa
pagar nada! Sabendo pesquisar, da para encontrar Assets bons que podem poupar horas do desen-
volvimento de coisas como leitura de arquivos, inputs, localizacao, tilemap, integragao com servigos
externos, e muito mais!
No entanto, qualquer um pode colocar seus Assets no loja, o que pode deixar alguns recursos bons
passarem despercebidos. Com base nisso, separei algumas recomendag¢des minhas de Assets gratis
que seriam uteis para boa parte dos projetos:

% e vocé usa Unity, ndo pode deixar de visitar sua loja de Assets. La vocé encontra uma série

ProBuilder -

Basic

Essa € uma mini-ferramenta de modelagem (como Maya/Blender) que
conta com funcdes como extrusdo. E MUITO til para prototlpar um ce-
nario para se usar enquanto a modelagem 3D do seu jogo nao fica pronta
ou até para criar terrenos mais simples.
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InControl

Photon Unity (@INK)

Networking Free

Fﬂgm I,

2 S

MULTIPLAYER

Log Viewer -

Test Log

Test LogError

Mas o que é um script de Tween? Em softwares de animacéo, tween ou
interpolacao é uma técnica utilizada para se facilitar a animacao adicio-

nando frames entre os keyframes. Mas o que significa? Com um script

desses vocé precisa de pouquissimo cédigo para realizar efeitos como,
por exemplo: Fazer um objeto triplicar de tamanho em dois segundos,
mas de uma forma suave que ele aparente estar crescendo. Isso nao se
aplica apenas a escala, vocé pode realizar movimentacgao, rotagdao, mu-
danca de cores ou qualquer outra mudanga em torno do tempo. E ainda

permite utilizar diversas linearidades, como linear, comecar devagar e

ir acelerando, comecar rapido e ir perdendo velocidade. Sao varias as

opcoes para se obter o efeito desejado. iTween é um Asset que faz tudo

isso sem complicagao.

Na minha opinidao, um dos maiores defeitos hoje em dia da Unity é a
falta de uma API de Input boa. Nao ha mecanismos que ajude a separar
o que esta controlando o player 1 do player 2, por exemplo. Tudo precisa
ser feito na mao. Além disso, se vocé utilizar o controle de Xbox360, por
exemplo o Axis do “L” sera 0 9 no Windows, 5 no OSX e 3 no Linux, mais
coisa que precisa de tratamento do desenvolvedor. O InControl resolve
isso para vocé padronizando botdes de tudo quanto é Gamepad, permi-
tindo, inclusive, vocé adicionar os raros controles nao catalogados. Ele é

um Asset pago, mas esta nessa lista porque ha uma versdo antiga dispo-
nibilizada pelo criador, no GitHub.

Todos que ja tentaram criar um “Multiplayer Online” sabem que nao
basta apenas desenvolver o jogo para funcionar em rede, a menos que os
seus jogadores fagam mudancgas complicadas no roteador para conexao
direta com outro jogador, € preciso contratar um servidor para hospedar
as “salas” de jogo, com planos geralmente caros. O Photon ndo sé dispo-
nibiliza versdes gratis desse servico, como também prové toda uma API
de Networking para ser utilizada em combinagdo com os seus servido-
res. A API parece uma versao turbinada da versao antiga de Networking
da Unity, o que é 6timo se vocé nado gosta da APl de Networking nova (a
UNET introduzida na 5.1). Ha formas de criar servidores customizados e
até autoritativos para cada partida. O servico deles é tdo bom que é utili-
zado por varias empresas grandes como Sega e Square Enix.

Se vocé ja desenvolveu para mobile, sabe o quanto pode ser chato de-
purar ou consultar logs. Se vocé vai testar em Android, precisa de um
driver do aparelho para comunicacao Desktop-Android e ficar atento aos
logs do LogCat (ou outro software que utilizar). Com o Log Viewer vocé
nao precisa do Desktop, basta desenhar um circulo na tela e os logs apa-
recerao! E ndo é restrito a apenas plataformas mobile!
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Preview

Escolhendo os Assets corretos, podera criar de tudo um pouco!
Everyplay @INK

Com pouquissimas linhas de codigo, esse Asset possibilita os desenvol-
vedores permitir aos jogadores gravarem e assistirem replays de parti-
das. A Unica desvantagem é que s6 ha suporte para Android e iOS.

Console
Enhanced Free

CONSOLE Esse Asset turbina seu console de logs, adicionando fungao de busca,
@ T vace war added customizagdes de fonte e icones, flash de mensagens, coluna que grava
A Tha wace nas asded o tempo de emissado dos logs e muitas outras fungdes!

Clean

Empty Directories
Sevocé ja utilizou o servigo de versionamento Git para desenvolver jun-
el to a uma equipe, deve ter reparado num “bug” que faz as pastas vazias
Find Empty Dirs voltarem, ja que elas ndo sao apagadas normalmente de um repositorio,
B Clean Erpry Dital dai, ap6s o commit dos seus companheiros elas voltam para seu projeto
local junto aos arquivos meta das pastas. Esse script some com todas as
& Empty Dir 1/1-1 pastas vazias e seus metas. Vocé pode configurar ele para executar ma-

nualmente ou automaticamente.

= Empty Dir 1

(M)
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tropas, deve derrotar o exército inimigo antes que ele o faga. Mas quem ja jogou os
games anteriores da franquia que surgiu no saudoso NES - Nintendo Entertainment
System (Nintendinho) sabe que, por baixo dessa simples premissa, esconde-se uma experi-
éncia complexa e profunda. Com diversas classes, enredos bem desenvolvidos, alto nivel de
dificuldade (os personagens que morrerem na histéria, nao podem ser ressuscitados) e uma
infinidade de elementos estratégicos, Fire Emblem pode parecer facil de jogar, mas dificil de
ser superado.
i’ Em Fire Emblem The Sacred Stones o oitavo da franquia, vocé embarcara junto aos gé-
"""" i meos Eirika e Ephraim, da familia real de Renais, em uma jornada épica pelo continente
de Magvel. Sua busca é por respostas e aliados enquanto luta com todas as forcas, ao lado
de varios representantes de outros reinos, pela sobrevivéncia de um pequeno, porém obs-
tinado grupo. Este grupo tentara a todo custo por fim a uma grande guerra que ameaga a
humanidade e que fora deflagrada subitamente pelo representante do poderoso império do
reino de Grado, Vigarde, que trai uma alianga de paz secular para comegar um ataque covar-
de contra todos os outros reinos.

gsérie Fire Emblem pode ser resumida como um RPG tatico no qual vocé, com suas
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Como todo bom RPG, tudo come¢a
com uma Lenda.

No ano 803 em que se passa a histéria do jogo, por todo
o pacifico continente de Magvel é transmitida de geracao
para geracao uma velha lenda a respeito do porque da
existéncia de cinco pedras sagradas das quais cada um dos
cinco reinos principais do continente é detentor. Tal lenda
conta que no primeiro ano do calendario de Magvel houve
uma guerra de proporgdes cataclismicas que ameacou a
existéncia de toda a raga humana. Fomortiis, uma criatura
titanica incrivelmente poderosa que nutria um profundo
desprezo por toda a raga humana e que acabou recebendo
o titulo de “Rei Demonio”, ameacou derrubar a estrutura de
todo o mundo da antiguidade.

Entdo, num momento de desespero, a humanidade se
uniu para rogar aos céus por salvacdo. E de la, como res-
posta, vieram cinco pedras de excéntrico poder. E ai que
entra em cena o guerreiro chamado Grado e quatro outros
homens de igual valor que, apds receberem as cinco pe-
dras sagradas e muito lutarem contra o Rei Demonio com
a ajuda das lendarias e memoraveis Armas Gémeas, final-
mente conseguiram dividir e selar o espirito da criatura
dentro das cinco pedras sagradas. Depois da batalha, estas
pedras permaneceram sob os cuidados de cada um deles,
que decidiram se espalhar por todo continente e desenvol-
ver, cada um, o seu proprio reino, enquanto restauravam o
mundo dos danos causados pela Guerra.

Posteriormente a morte dos guerreiros da lenda, as pe-
dras foram entregues de geracao em geragdo ao represen-
tante principal de cada uma destas nag¢des primitivas. E
todos juraram proteger contra toda e qualquer ameaca a
sua respectiva pedra, pois sabiam que s6 assim poderia as-
segurar a paz no mundo e a perpetuacao da humanidade.
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/A Guerra das
Pedras Sagradas

Passado aproximadamente 800 anos
de paz e tranquilidade em Magvel, Fo-
mortiis, a personificacao da antiga forca

t" do mal que ja havia se tornado quase

> mitolégica devido aos tempos de paz,
encontrara uma forma ardilosa de recu-

perar suas forcas e enquanto, ao mesmo tempo, plane-

7 java sua ressurreicao e, novamente, a destruicao da raga

humana. Um principe do reino de Grado, chamado Lyon,
numa tentativa de curar seu pai, o imperador Vigarde,
de uma grave doencga, comeca a estudar as propriedades
magicas de uma reliquia de seu reino conhecida como
Fire Emblem, que nada mais é do que uma das pedras
sagradas, que, de acordo com a lenda, mantém aprisio-
nada parte da alma da criatura Fomortiis.

Os estudos e experimentos do principe Lyon inad-
vertidamente acaba dividindo a pedra sagrada em duas
partes. O que provoca o nascimento de um artefato do
mal conhecido como Pedra Negra. Através desta pedra,
Fomortiis comeca a recuperar um pouco de sua forca e
volta a assolar o mundo com seus emissarios do mal de-
moniacos, antes s6 conhecidos pelo povo do atual con-
tinente de Magvel gracas a meng¢des em antigos perga-
minhos.

Buscando mais poder e da propria libertagao através
da destruicdo das cinco pedras sagradas que selam suas
forcas, o Rei Demodnio Fomortiis entra em agao com
seus novos planos. Eles influenciardao fortemente o de-
senrolar de uma nova guerra lendaria que entrara para
a historia do continente, ficando conhecida pelas gera-
¢oes futuras como A Guerra das Pedras Sagradas. E no
desenrolar deste conflito que o jogo acontece. Comega
pouco depois do inicio da Guerra das Pedras Sagradas,
com um ataque das forcas de Grado ao castelo da nagao
de Renais que forca a princesa Eirika a abandonar, por
ordem de seu pai, as terras de seu préprio reino para ir
buscar auxilio num pais vizinho juntamente de seu pro-
tetor, o Paladino Seth. Dai em diante, Eirika passa a via-
jar em busca de ajuda nas nagoes vizinhas e de vestigios
sobre o paradeiro de seu irmao desaparecido, o principe
Ephraim. A princesa comega a montar um pequeno gru-
po para se defender e combater as forcas de Grado na
guerra que se instaurou. Nesse tempo, ela busca por res-
postas sobre o porqué de um império que ha tanto tem-
po fora aliado de todas as outras nagoes, e que odiava
tanto a guerra, ter comecgado de maneira tao repentina a
massacrar outras nagoes dando inicio a guerra.

Prosseguindo na historia, vocé assume o controle so-
bre o grupo do principe Ephraim, e pouco depois do
reencontro deste com Eirika, vocé tera de decidir se vai
continuar o progresso da narrativa sob a perspectiva do
principe ou da princesa. Mas logo os grupos se encon-
tram...




O sistema do jogo

Com um grupo aproximado de 12 combatentes de diferentes
classes, armas, atributos, itens e habilidades, vocé devera en-
frentar as hordas de inimigos através de um esquema tatico de
execucao de agoes por turnos que transforma o mapa do campo
de batalha em um tabuleiro com varios elementos interativos de
terreno e cenario.

Numa tentativa bem sucedida de enriquecer e aprofundar a

imersao da experiéncia, em meio as batalhas ha a possibilidade
de se executar varias agdbes nao muito convencionais para os pa-
drdes encontrados em jogos do género. Além de ser possivel cami-
nhar com suas unidades pelo tabuleiro, planejando diretamente e
sem delongas um combate corpo a corpo ou a distancia contra as
unidades inimigas (arqueiros, por exemplo), também é possivel,
e até recomendavel, que vocé opte por visitar antes casas, vilas,
lojas e arenas de batalha (muito Uteis para fortalecer os niveis dos
membros do grupo enquanto ainda se arrecada alguns fundos em
dinheiro) com algumas unidades, enquanto que com outras vocé
se posiciona melhor para combater as forgas inimigas.

Tradicional nos jogos da série, a execucao dos ataques segue
um modelo de padrdes analogo ao do famoso jogo niponico Jo-
quempo (mais conhecido como “jogo da Pedra, Papel, Tesoura”).
As armas e magias obedecem a um sistema de cadeia hierarquica

B triangular, onde, no caso das armas, o machado é forte contra a
S lanca, que é forte contra a espada, que é forte contra o0 machado.
i) % @ﬁ@]_ﬁm_ ||af'3 it Hif==t:)l No caso das magias, a luz é forte contra as trevas, que é forte con-
; — \ ﬂﬂM tra anima (que sao as magias elementais), que, por sua vez, é forte
——— e B contra a luz. Excluidos deste sistema estdao os ataques a distancia
executados com arco e flecha e as magias conjuradas a partir de
cajados. Vale notar que os arqueiros, apesar de terem uma defesa &
relativamente pequena e de ndo poderem atacar quando sao en- £
frentados num combate corpo a corpo, possuem grande chance
de esquivar e vantagem na luta contra unidades voadoras, como
os Pegasus Knights e os Wyvern Knights. No jogo ha ainda a &
adicao de alguns elementos nao tradicionais para a série, como
o sistema de evolugdo de classes ramificado e a possibilidade de
vocé navegar livremente por uma versdao do mapa de Magvel que
0 permite entrar em combates nao ligados ao desenrolar da trama
principal para subir de nivel e coletar tesouros. Outro ponto a ser §d
mencionado e que impressiona é o maior foco na interacao entre 3
os personagens do grupo durante as batalhas. Quanto mais inti- £
mos os personagens estiverem, melhor serd o desempenho deles
quando formarem pares para enfrentar, juntos, um mesmo adver- &
sario.

Finalizando

Desenvolvido para o Game Boy Advance, Fire Emblem The Sacred Stones foi o segundo ti-
tulo da série a aportar em terras ocidentais e o oitavo a carregar a marca desta famosa franquia
de RPGs taticos. Sou muito fa da serie: pelo estilo de jogo, GamePlay, mas principalmente pelo
enredo, algo que aprecio muito, o que determina jogar e finalizar um jogo de RPG.

M)
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TRIPLE FULL

E s6 pesquisar que acha!

Ao que tudo indica, a época de vacas magras pode estar
chegando ao fim com a empolgacgdo do pessoal voltando aos
Por Yoshi poucos. Isso é bom por varios motivos e um deles é manter
esta sec¢do sempre recheada!

Speed/Caio Longo
Rpg Maker VX Ace
Plataforma

SKY JUMP
2015
Gratis

[Download Mediafire] [Topico Condado]

cione seu Fersonaden | Selecione =eu Fersonaldem |

Mario Ana

Fressiohe "A" Para escolher

Preszione "A" Far:
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Lost Memories
RyanKamos

Autor

Engine RPG Maker Vx Ace Lite
Género/Estilo  Suspense/Medieval o,
Langamento 2015 At aade ida SEREIE
Preco Gratis

Download [Download 4Shared] [Tdpico Condado]

dy: KL,.MK.WU&}

Historia:

“A historia se passa em Halks, a cidade da luz, uma das maiores metropoles dos continentes do sul. La
vive nosso heroi, Joe Garch, um incrivel menino que néo sabia pelo que estaria por vir. Abandonado
pelos pais quando pequeno, Joe vive a tempos na cidade, hoje ele tem 19 anos e mesmo seus amigos
lhe culpam de um crime que nGo cometeu.

Uma noite, Joe acorda dentro de uma prisGo, com parte de sua memoria perdida e algo que todos
lhe culpam, a morte da princesa Jane, sua melhor amiga desde a infdncia. Agora, Joe precisa mostrar
a todos sua inocéncia e corre em busca de provas para trazer a tona a verdade. Porém, o pior ainda
estava por vir e Joe ndo sabia nem por onde comecar...”

Sobre:

Criado pelo Doge mais amado do mundo (ou odiado, por se tratar justamente do RyanKamos) para
um evento, Lost Memories foge um pouco do padréo por ter uma dificuldade um pouco acima da
média. Recomendo que explorem bem o jogo antes de sairem por ai lutando ou poderdo ter muitas
dores de cabega!

Palavras do Autor:
Criado para um concurso, este jogo deu trabalho e realmente fico feliz pelo meu trabalho. Este é um
projeto que mostra sistemas inéditos, feitos por mim e tiles também (modificagées).
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O Verdadeiro Dragao
Xandy1608 & Thomas-Senpai
RPG Maker VX Ace

D Crawl : -
WE A Verdadeires Dragao
Gratis

[Download MEGA] [Topico Condado]
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http://espacorpgmaker.umforum.net/.
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A vida continua!

Mesmo apos grandes perdas (destacando a mais recente que foi o fim
da MRM), novos caminhos estdo surgindo e nossa motivagdo continua
crescendo! O que nos proporcionou preparar bons conteudos para a
proxima edig¢do:

Animes de RPGs

Ja abordamos a forte relagao criada entre animes e
RPGs, porém, esse é um assunto que abre muitos pon-
tos a serem ressaltados.

Nessa matéria, conhega varios animes criados a partir
de jogos de RPGs langados ao longo das geragdes de
consoles!

Para reforcar a ideia de que é pre-
ciso enfrentar varios desafios até
alcancar resultados satisfatérios
em seu projeto, mostraremos nes- gpréxima edicao tera um espacgo todo especial

Especial sobre a MRM

sa matéria como agir em relagao para homenagear a nossa histéria parceira que,
a possiveis BUGS e falhas que sur- infelizmente, ndo esta mais entre nos.

girem no desenvolvimento do seu Confiram nessa matéria toda a histéria da MRM, incluin-
jogo. Lembre-se que também exis- do bastidores, aspectos técnicos, projetos que se desta-
te o lado bom a se explorar nesses caram por la e muito mais. Tudo isso indo desde a sua
erros que aparecem! origem até o seu encerramento.

M}
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W
S Um Mundo de Sonhadores

Varalta

nosso ano comecou com o pé direito: desfalque na coordenacgao da revista, plagio no Bai-

le de Mascaras, erro na final do Oscar e por ai vai... sé bomba! Felizmente, conseguimos

manter a producao de material para os nossos queridos leitores e levantamos folego para
mais uma edicdao da MTRPG.

Antes de nos despedir, gostaria de falar um pouco sobre o planejamento da revista. Como vo-
cés bem sabem, a Jully saiu para dar prioridade a outro setor do Condado, que esta passando por
diversas mudancas, e deixou o Anakin Skywalker versdo bronquite na coordenagao. Pois bem,
discutimos alguns pontos e chegamos a seguinte ideia:

Tentaremos langar 4 edi¢des em 2017. Para atingirmos a meta, vamos apostar em material
importado, artigos que vém de fora da redagao, como as colaboragdes do Ronaldo Bento (grande
parceiro nosso). O motivo é claro; estamos passando por diversas metamorfoses. Nao consegui-
riamos langar tantas edi¢des sem uma ajuda externa, mesmo com uma equipe 6tima e renovada.
E por este motivo que estamos conversando com muitos parceiros e amigos — Ronaldo, Joseph
Poe, King Gerar e Pititial2, para citar alguns —, combinando matérias e tutoriais para a revista.

A verdade é que, trimestralizando ou nao, estamos felizes com os resultados na comunidade.
Afinal, quem diria que um evento de desenho chegaria a 26 participacdes? Se continuarmos as-
sim, vamos quebrar as pernas do Deviantart! E o sistema de melhor resposta? Alguém ja sonhou
com isso? Devemos estar s6 uns doze anos atras do Yahoo Respostas...

Todavia, apesar dos eventos e inovagoes, 0 comecgo deste ano também marcou o ultimo sus-
piro de um mundo. Nossa proxima edicao tera conteddos especiais falando sobre essa questado e
contando um pouco da histéria da Mundo RPG Maker. De qualquer maneira, sera muito especial
porque ela foi o ber¢o de quase todos nés. Nascemos la, crescemos la e aprendemos que nem
tudo dura para sempre, infelizmente. Talvez as historias, nossas historias.

Nao importa se vocé vem do Centro ou se é nativo de uma Aldeia. Se vocé é de um grande Rei-
no, Castelo ou Condado. O sonho de criar é sonho de quem reza em Santuario, bebe em Taberna,
luta em Arena; é dadiva de quem explora
Dungeons e curte Jogos RPG. Acredite,
nao somos mais um Clube, uma Vila, um
Distrito ou um Espaco qualquer. Estamos
além das Dinastias, além da Lua e das es-
trelas. Nos ja somos um Mundo, um mun-
do de sonhadores. E é na nossa memoria
coletiva, dentro de cada um de nés, que
vive a MRM e seu legado.

Agradecemos por vocés progredirem
nessa jornada conosco, leitores, leitoras,
aventureiros, aventureiras, e por sempre
estarem presentes, nos momentos bons e
ruins. Continuem perseverando em seus
projetos de vida e sempre tenham amigos
para acreditar com vocés, pois somente
sonho que se sonha junto é realidade. (g

Somos um mundo de criadores
Somos um mundo de sonhadores
Somos makers
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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

