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AQUI QUEM FAZ O JOGO E VOCE!
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HOJE EM DIa, COM A STEAM, 0 RPG MAKER SE TORNOU MAIS ACESSIVEL

DO QUE NUNCA, POREM NEM SEMPRE FOI ASSIM. ACOMPANHE CONOSCO
A HISTORIA POR TRAS DOS BASTIDORES DO RPG MAKER “ALTERNATNO”
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Todos a bordo do nosso navio!

Concluimos a tarefa de entregar ao amigo leitor mais uma
edicdo da nossa revista. Mas professor tem mania de explicar
tudo para prosperar o conhecimento. Portanto...

histéria dos videogames no Brasil € apontada por ade-
gquagées, o famoso “jeitinho brasileiro” e com ele veio a
disparidade dos clones nacionais, muitas vezes feitas as
margens da lei. A pirataria € um problema para desenvolvedores
independente e empresas, mas, se nao fossem as artimanhas lo-

cais, nao existiriam jogadores e possivelmente nossa cultura de
games no pais.

Sim, videogame é cultura, independente do que falam por ai,
mas para que a cultura Gamer avance cada vez mais, € importante
entendermos como ela surgiu e o que estava rolando no passa-
do dos jogos eletrénicos. O mesmo para a massificacao do RPG
Maker fora de seu pais de origem...

Nao podemos nos lembrar apenas do presente e do futuro. Se
ignorarmos o passado, estaremos ignorando o que somos atual-
mente e ignorando até mesmo nossas conquistas. Ser um Maker é
ser um historiador, € preservar a historia do nosso passado Maker,
e é um dos objetivos da matéria de capa - preservar nossa historia §
e manter sempre viva a cultura Maker.

Além disso, nesta edigao tivemos a honra e o privilégio de rece-
ber uma colaboracao maravilhosa de diversos membros, fomen-
tando uma das inUmeras propostas da revista. Cada nova edicao
€ um aprendizado e uma descoberta, que fazemos questdo de g
compartilhar com todos os que acompanham a Make The RPG.
Com a ajuda de nossos amigos, leitores e colaboradores a historia
vai sendo escrita aos poucos e a cada edi¢ao langada construimos
nosso futuro.

Boa leitura e espero sinceramente que apreciem mais essa edicao!

“A sabedoria é um adorno na prosperidade e um refugio
na adversidade.”

Aristoteles

Q



Nao deixe de conferir nossos parceiros!

MOVE YOUR GEARDS
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Capitao Hedi
Foi o principal coletor de material
de fora da revista vinda de nos-
sos parceiros, além de ser sempre
presente em debates internos, e, é
claro, coordenou novamente mais
uma edigdo desta revista feita de

Maker para Maker

Jme;iiuto ;

Elevando seu cosmo e superando mais
uma barreira, Rafael trouxe mais uma
ma matéria para a secao “Comandos”
parceria com Kyo Panda, sendo també
responsavel pela montagem da revista,
além de sua participacao em outras mat

wlalmente na da  capa.

P

SVavegador

Yoshi passou um bom tempo coor:
denando o time Braveheart e orgar
zando a staff durante o desenvolvi-
mento desta edicao, pois, se retirou
da administracao a alguns meses
atras.

Pretende contribuir ao menos com
mais uma edigdo da revista...

Ativador

Sempre muito participativo tanto
em assuntos da revista quanto do
forum, FL contribuiu bastante no

planejamento desta edicdo, além
de sua participacgao crucial na ma-
téria da capa!

S SRR
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Problemas pessoais deixaram este redator
afastado a maior parte do desenvolvimenta
da revista, mas mesmo assim Xandy1608

trouxe mais uma de suas matérias cheia de
criatividade! Além de ja deixar um contetido
na mao para proximas edicoes. '

Andarilha

Enfrentando com um Coracgao Va-
lente seus problemas do dia a dia,
Ninek se encontra préxima a con-
clusao da de sua Quest de reporta-
gem, que promete gerar um 6timo
conteudo para edicoes futuras.

Cozinheivo

Quem poderia dizer que debaixo daque
elmo mais escuro que a noite teria um
chapéu de palha? Chicao tem trazido

muito material para a Redagao e para o
Marketing, sempre mantendo as areas
movimentadas com ideias e opinioes.

Yhedico

Sempre muito atarefado com

os projetos do dia a dia, Angelo
migrou para a redacgao, e pretende
trazer varios tutoriais de sua Engi-
ne Favorita: Construc 2.

Y \\
-

Cavpinteivo

Pela falta de Sovietes invasores em nosso
reino, Pet ainda nao teve a oportunidade de
desembainhar sua espada do banimento,
entao acabou fazendo uma ponta na revista,
trazendo um “Va de retro” com um jogo mui-
to similar ao nosso amado Chrono Trigger.

_ PAGINA 7
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SEU ESPACO

Jd podemos pedir midsica no Fantdstico!

Pela terceira vez consecutiva, conseguimos lancar uma edi¢do em pleno
Natal e devemos muito a vocés, caros leitores, por estarmos cada vez
mais motivados a seguir adiante com a Make The RPG!

Nosso e-mail ndo mudou! (E...)
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Joseph Poe em Condado Braveheart

Bom, temos mais um belo trabalho aqui. Por coincidéncia - sera? - estou
comegando alguns estudos em pixel art e programacao, logo ja agradego
pelas respectivas matérias. Também estava esperando o texto do Varalta
sobre o Melody Raiser. E bom saber que ainda tem gente por ai usando
esse negocio.

A matéria sobre a MRM também esta excelente. Nunca frequentei aque-
les lados, mas nao se pode negar a qualidade do forum. Desenterraram
alguns jogos aqui que, sinceramente, achei que nunca mais fosse ver.
Nem me lembrava desses "Para Refletir". Bora fazer uma coletanea dis-
so e montar os provérbios do RPG Maker.

Enfim, mais uma edicao excelente. Ja aguardo pela préxima. O assunto
"pirataria" foi bem discutido ultimamente e, claro, vocés nao deixariam
isso passar em branco.

Equipe Make The RPG MAREZRFG =

= (77 (2
-

Locar Kick | soipng wir

Fagmara Py

Que bom que gostou das matérias.

Sinceramente, o texto sobre os projetos tinha comegado a ser escrita
antes da MRM cair. E se pensa que eu comecei a escrever ela prevendo o
fim da MRM, se enganou! Na época seria apenas uma coletanea falando
de projetos abandonados. Pior que até mesmo antes da queda do forum
foi dificil de encontrar algumas screens.

Uma coletanea sobre os provérbios de RPG Maker é uma ideia legal.
Esperamos que goste da matéria sobre a pirataria desta edicao!

=

2Dimensdo em Centro RPG Maker

Eu amo revistas de RPG Maker, ndo posso ver uma revista dessa que eu
logo baixo.

Nao sei por que quase ninguém faz mais revistas sobre RPG Maker.

Muito obrigado por vocés continuarem com esse projeto da MRPG.

MAREIRG =
Equipe Make The RPG %

A Hukicie de
Faraliaz | bevainstas
P

Muito dessa falta de interesse na producdo de revistas para o cenario
maker deve-se a inUmeros fatores que explicaremos detalhadamente na
proxima edigao.

E, acredite, é justamente por leitores como vocé que nossa equipe man-
tém as esperancas!
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Equipe Make The RPG

Ficamos muito felizes em saber que esta gostando das edigdes, Moge!

Compartilhar o conhecimento é algo que apreciamos bastante, pois,
aquele que guarda sabedoria para si, por egoismo, corre o risco de mor-
rer com ela e ndo transmiti-la para geragoes futuras.

Valentine em Condado Braveheart

Parabéns pela revista.

Gostei muito do trabalho, especialmente a matéria sobre a MRM, deu
até uma nostalgia.

Eu ja divulguei na pagina do Facebook da Aldeia e vou divulgar em bre-
ve no portal (sé falta eu ter tempo de levar o topico para 4).

MAREIRFG =

=R

Equipe Make The RPG

Que bom que gostou da revista e da matéria!

Divulgacao € o que mantém a revista viva! Gostamos bastante quando
a galera espalha as nossas palavras (e imagens) para os amigos, colegas
e quem mais for!

Matt RvdR em Condado Braveheart

Meus parabéns a todos por mais uma edicao linda desta revista que
mantém acesa essa chama do RPG Maker na nossa comunidade brasi-
leira! Considero um gesto lindo e bem importante nos tempos acelerados
em que estamos vivendo! Consegui ler a edicao por inteiro hoje e esta
linda!

MAREZRIFG =

3

Equipe Make The RPG

A equipe agradece o elogio! S6 lembrando que a revista ndo é exclusiva
do RPG Maker. Cada vez mais outras Engines estdao ganhando espaco
nas nossas paginas, especialmente o Construct 2 e a Unity. Alids, sobre
essa ultima a edicao 13 contou com uma matéria sobre recomendacgdes
da Asset Store. =
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XxCPUxX em Condado Braveheart

final fiquei meio triste que tudo tenha acabado.

dado...

Eu li a revista porque eu estava interessado na matéria sobre a Mundo
RPG Maker, e ndo me arrependi... eu senti uma nostalgia tao grande e no

Eu nunca fui um maker muito ativo, mas prentendo me tornar no Con-

Lembro de ter visto cada um layouts da MRM... comecei a ficar triste....

Mas, Enfim! A revista parece ser muito boa, eu li apenas o que fala sobre
a MRM, mas depois lerei cada uma das edi¢ées com calma, gostei muito
do trabalho de vocés e tomara fique cada vez melhor! Boa Sorte ai!

Equipe Make The RPG

Legal saber que a revista nao decepciona. Como explicamos para a Ka-
wthar, a intengdo nao era deixar a galera triste com a matéria sobre a
MRM porque a comunidade nao acabou totalmente.

Crixus em Condado Braveheart

Sem duvidas, o
relacionamento
do Hector com a

antiga administra-
cdo da Mundo RPG
Maker ndo era bem
um mar de rosas...

MARE:RFG =

_:_ ":.T
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Caramba, até lembrei que eu e parte dos membros da MRM que fre-
quentavam a Vila fomos questianos e o Hector mandou uma MP pra mim
dizendo que eu era o Unico que nao tinha entrado pra trolar ou atacar a
vila e que mesmo assim o pessoal estaria de olho em mim. (Pag. 4)

Eu sempre quis aprender a usar o Melody Raizer 1999, mas nunca en-
tendi nada sobre o assunto, vou tentar com essa tutorial. (Pag. 84)

Equipe Make The RPG

Nossa! Nem a gente aqui da redagao imaginava que essa rivalidade
chegou a tal patamar. E que legal que esse tutorial lhe inspirou a tentar
algo com a ferramenta! ®

PAGINA 14

T

B B

MAREIRFG =




INaoldeixeldelconferirdnossosjparceinos!]

F\.a ___, —

m i

/;JI. FJ‘@*’}““‘. g |



http://www.aldeiarpg.com/

BRAVEART

Exposicdo BraveArt: Belas Artes!

Mais uma selegdo de artes da Condado Braveheart. Quer participar?
Poste um desenho legal na nossa comunidade e sua ilustracgdo pode ser
a proxima a estampar as nossas paginas! (A ordem dos desenhos é aleatdria.)

Redesign: Senhor Sorriso por RyanKamos

MARCOS
FREIRE
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Minha Maid por Cristiano Sword Treinando pintura por Shura
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Aldnoah.Zero fanart - Slaine Troyard por Snowcacau
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=625.0
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=203.0

Sonic Mania por Dvor-ak

Demdnio infantil por StoryBook

Caulifla Super Sayajin 2 por Akinos
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Sem tempo para descanso!

A medida que novos membros vao se ajustando, novas iniciativas sao
iniciadas em nossa comunidade, confira cada uma delas logo abaixo:

JOGQOS

- J
Primeiras impressoes ]OGOS NA FAIXA!
T (D2 G LI @R (SE 1 B, 20 Aquivocé tem a oportunidade de adquirir
de os membros Star Gleen, Kyouta . . .
< s ; jogos totalmente gratuitos e de maneira le-
Desu e Romeo Charlie Lima, jogam

. . . al, ndo deixe de conferir logo aqui.
um projeto por aproximadamente meia hora, &b g0 aqul

elaborando comentarios sobre o mesmo du-
rante a jogatina.
Para mais informacodes, clique aqui!

Screens

§ T

Top Screens

Ap6s um longo tempo em hiato, a Top Screens retorna a todo o vapor
ao nosso forum!
Nunca chegou a ver este evento? Entado confira aqui!
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2876.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2891.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2536.msg18602#msg18602

Sorteio: Plants vs. Zombies GOTY Edition

Durante os dias 24 e 27 de agosto, foi realizado este sorteio, cujo o ganhador foi Romeo
Charlie Lima, desejamos ao felizardo muitos parabéns, e para os demais, que fiquem
ligados, pois logo logo, novos sorteios poderao ocorrer.

E Natal 2

Eis a segunda edicao deste evento de natal do Condado, que teve a sua primeira realizada em
2015.

O evento deste ano, consistia na realizagdo de tarefas nas mais variadas gincanas, que eram
monitoradas por integrantes da staff e, ao realizar tais tarefas, o participante receberia pontos,
que poderiam ser trocados por vale presentes da Steam:

Confiram mais sobre esse evento que encerrou ontem (24/12/2017) clicando aqui!
M)
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3393.0

ENTREVISTA

Entrevista Historica:
Don Miguel - 0 Tradutor do RM2000

Essa foi uma entrevista executada pelo James S. Froze-
nheart, postada originalmente para a comunidade “Vila

Makers”

ual dos desenvolvedores de jogos de RPG
Maker mais antigos nunca ouviu falar em
Don Miguel? O famoso tradutor do RPG
Maker 2000, 0 maker que entdo na época
era da ASCII (Hoje da Enterbrain) que deu origem a
febre que hoje existe em todo o mundo. Nossa equi-
pe nao deixou o tempo passar nesse quesito e pro-
curou por varios meses até encontra-lo e conseguir

PAGINA 22

com exclusividade essa bombastica entrevista. Saiba
agora tudo sobre esse grande icone do RPG Maker
que com certeza nao terd sua imagem apagada com
o tempo, pois foi ele que de certa forma apresentou o
RPG Maker ao mundo e ajudou a torna-lo essa febre
entre os desenvolvedores de jogos amadores. Vamos
a entrevistal



http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?action=downloads;sa=view;down=65

Ciopyright
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http://www.lua.org

Pelo menos aqui no Brasil, e acredito que isso também aconteca em boa parte do
mundo, as comunidades que tratam do tema RPG Maker estdo surgindo aos mi-
lhares. Uma grande porcentagem desse crescimento deve-se a sua tradugao la no
passado. Como vocé vé esse crescimento de comunidades makers que estao sur-
gindo pelo mundo e mais e mais jovens descobrindo o RPG Maker?

Com as novas tendéncias do mercado e dos recursos das ferramentas de produgao
de jogos, mais precisamente os makers, como vocé vé agora com o RPG Maker XP
a possibilidade de se usar scripts, criar jogos on-line e com muitos outros recursos
que nao dispunhamos anteriormente ? Vocé acha que essa tendéncia tende a me-
lhorar ainda mais?
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Estoy aqui de nuevo!!!

Hue Hue Hue Hue Hue
Hue Hue Hue Hue!!!

*Leiam a entrevista da edi¢do 12 para sacarem a referéncia...
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prenda ao RM”

Don Miguel
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http://www.zerocorpse.com.br/

O Legado do Password...

...e 0 abuso do Save Game. Antes de comecarem

a ler esta coluna, por favor peguem uma caneta

Por: Ronaldo Bento

e papel, pois é hora de anotar.

stava jogando no meu velho e riscado

Super Nintendo o jogo Goof Troop

(jogo de acdo/aventura e puzzles de-

senvolvido pela Capcom) e apds con-
clui o primeiro nivel (level/fase) deparei-me com
0 saudoso e velho de guerra password, em sua
traducdo, “senha”, esta palavra foi simbolismo
de salvagao (literalmente) para todos os jogado-
res antes do Save Game, em sua tradugao, jogo
salvo, que é uma parte da informacao digital-
mente armazenada sobre o progresso do joga-
dorem um jogo eletronico.

Antigamente os jogos duravam em torno de
uma ou duas horas para serem terminados (al-
guns até menos tempo) e consequentemente
enjoavam com o tempo pelas poucas fases, mes-
mo ja tendo um enredo por tras deles. Pensando
nisso, os desenvolvedores queriam aumentar a
durabilidades de suas criagbes para manter os
jogadores mais tempo apreciando os langamen-
tos. Com isso, os jogadores receberam historias
mais complexas, fases mais longas e elaboradas,
varios objetivos a cumprir e consequentemen-
te trouxe uma duragdo maior. Os jogos ficaram
enormes, e para nao ficarem 24 horas ou mais jo-
gando sem parar, foi criado o sistema de password.

“A ferramenta ndo importa tanto assim,
€ o0 que o desenvolvedor faz com o que
tem em maos que tem o maior peso”

Outro ponto a ser destacado a respeito era o
fim dos continues e logo em seguida, 0s jogos
mostravam um “password” que quando inse-
rido no jogo, permitia ao jogador retornar aquele
ponto ou fase onde havia parado, com objetivo de
continuar a jogatina.

O password era usado para diminuir o custo
dos antigos cartuchos, j& que as baterias inter-
nas de gravacao (usadas na maioria das vezes
para RPGs) aumentavam muito a producéo do
mesmo. Hoje em dia, ele ainda é utilizado para
obtencao de itens, abrir badls, resolver puzz-
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les dentre outros e completamente abolido em
“gravar” o progresso do jogo. Mas o legado que
ele deixou era o de passar um determinado level
para entdo ser utilizado.

Entretanto muitos jogos, principalmente 0s
RPGs das grandes empresas (Triple-A ou AAA)
e claro os Indies aceitam salvar o progresso em
qualguer momento, simplesmente acessando o
menu do jogo e alguns usufruindo do salvamen-
to automatico facilitando muito o progresso.
Fu particularmente prefiro o recurso de pontos
estratégicos de salvamento, checkpoint, salvar
antes de uma batalha contra “chefées”, para al-
gumas escolhas etc...

No entanto salvar o progresso em qualquer
momento depende muito da proposta do jogo,
dos desenvolvedores, do mercado e também da
opinido dos jogadores. Conheco jogadores que
preferem salvar em qualquer momento do jogo,
pois alegam que precisam se conectar com o
meio através da Internet ou até mesmo atender
uma possivel visita inesperada. Ignorando to-
talmente o recurso do “pause”. E verdade que
pode acontecer uma queda no fornecimento
de energia e consequentemente perder todo o
progresso, o irmaozinho desconecta o cabo da
tomada e varias outras alegacoes.

Enfim, o password sempre funcionava (isso
quando sao anotados direito) enquanto as
“save dates” podem se corromper ao longo
do tempo (nos cartuchos com memorias inter-
nas ndo volatil, por exemplo), mas isso ficou no
passado, contudo ndo aprecio o salvamento em
qualquer momento, preferindo salvar em locais
apropriados, mesmo correndo o risco de perder
um pouco do progresso caso ocorra um dos pro-
blemas citados.

Pl ol gk gk g L gk gokg i gLy
 CASS WD
|._| EENE

13

gn




Por: Xandy1608

T

COLUNAS

0 poder de um
personagem bonito

Essa matéria quebrara um pouco da beleza in-
terior, fiquem cientes disso...

|
o i
| 1.'. i .".'*ll

e

le é lindo, e posso [
mof:lnlgprcaus

Diga o que qu'is
meninas que s6
!

amos incomodar um pouquinho o
pessoal que odeia o fato do visual ser o
primeiro ponto de peso para um jogo,
mas esse tipo de pessoa, querendo
ou nao, vai ter que aceitar isso, pois o mundo é
assim, claro, vocé nao é obrigado a seguir tudo
da forma que todos acham que deve ser, mas se
quiser algo totalmente atrativo, ndo vai poder
escapar do visual do game.
Aqui veremos alguns pontos importantes sobre o
visual dos personagens que estardo presentes no

Seu jogo.

Desenvolvendo o visual dos personagens

Ndo preciso chegar aqui e dizer para vocés o
quao importante os personagens sao, nao e?
Bom, a primeira coisa que costuma vir a cabeca
quando falamos de personagem, é sua persona-

lidade ou seu desenvolvimento, ambas as coisas
de extrema importancia, mas nao é disso que
viemos falar aqui, vamos focar meramente em sua
aparéncia.

Falando assim, pode ser meio dificil perceber a
importancia que isso tem em um jogo, mas nao
é preciso pensar muito para descobrir como isso
funciona, um bom exemplo disso sdo as famosas
técnicas apelativas tdo presentes no mundo dos
games (ndo € por ser presente que ela seja agra-
davel ou recomendada), as formas mais comuns
de apelagdo vao desde ter um personagem prin-
cipal bonitao ou ele ter um amigo gato que vive
tirando a camisa a todo momento, a uma gama
de personagens fofinhas para atrair a atencao dos
mais diversos gostos. E claro que néo para por ai,
temos muitos outros exemplos, como o comum
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jogo onde toda personagem feminina parece

ter saido de diversos contos eroticos. Bom, néo
importa bem as apelacbes agora, néo € a isso que
vamos nos prender, mas de qualquer forma, nao
se sinta mal de criar alguns personagens assim
pra suas obras, desde que faga sentido, claro.

Ndo basta ser bonito, tem que
fazer sentido!

Para criar um visual para seus personagens,
devemos levar em conta o universo de seu jogo,
caso ele se passe nos tempos atuais, sem mui-
ta criacao, s6 uma historinha nesse nosso tao
conhecido mundinho, € mais que obvio que o
design desses personagens devem condizer com
a época, ndo adianta fazer um cara barbado super
musculoso que anda por ai com uma armadura
medieval sendo que o dia a dia dele é ir ao super
mercado comprar o que comer e voltar pra casa
e continuar sobrevivendo como uma pessoa sem
muitos afazeres... bom, vocé pode fazer isso se for
sua proposta, mas ai € outra historia.

Ndo adianta fugir das pesquisas

Nao va achando que so por seu jogo ser atual,
nao vai precisar pensar em nada, que vai ser so
colocar qualquer coisa que vier em sua cabeca no
personagem que todo mundo vai adorar. Nao é
bem assim, deixe de lado seus gostos um pouqui-
nho, va mais a fundo, se quer convencer, que tal
pesquisar um pouco sobre moda? Tipo, sério, se
fosse fazer um jogo medieval, o ideal seria pesqui-
sar sobre o que as pessoas usavam na epoca para
o character design, entao, seguindo essa linha de
pensamentos, faz sentido pesquisar sobre nossa
moda atual, nao? Volto a repetir minha ja manja-
da frase, ndo da para fugir de pesquisas se qui-
ser fazer algo realmente bom. Independente do
mundo do seu jogo, voceé tera a necessidade de
pesquisar algo, se ndo roupas, a necessidade vira
em outras coisas.

O grande método japonés antigo
Brincadeiras a parte, mas exemplos bem re-
correntes de personagens super amados, estao

nas obras japonesas, como mangas, novels,
animes e jogos, mas o que eles fazem com seus
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personagens? Como eles chegam em um design
tao apaixonante sem ninguém reclamar de suas
bizarrices?

Bom, uma coisa bem comum nas obras japo-
nesas, que acabou até mesmo afetando muitas
obras americanas futuramente, foi o conceito de
design baseado em poderes, um bom exemplo
disso, sao os lideres de ginasio de todos os jogos
de Pokémon, que normalmente possuem uma
aparéncia feita para entregar o tipo de Pokémon
que eles utilizam. Essa escolha pode gerar visuais
um pouco exoticos, mas sao bem mais simples
de engolir, por fazer "sentido", por se encaixarem
bem com o que o personagem é ou usa, logo vocé
consegue sair das coisas bonitas que vemos pelo
mundo real sem incomodar ninguém.

Personagens feios podem ser bonitos?

Nao vamos entrar na desgraca da discussao
sobre padroes de beleza, mas, um personagem
feio, ser feio de propésito, é errado? E claro que
nao! Pode ser considerado um erro vocé fazer
uma personagem que deveria ser bonita quando
no resultado final ela ndo agradou nem mesmo a
vocé, mas criar personagens feios que foram feitos
para serem dessa forma, € mais do que certo!
Existem diversos jogos com criaturas grotescas
muito amadas pelos jogadores, um bom exemplo
disso € o game The Binding of Isaac, além disso,
existem muitas outras obras que te fazem amar
seu personagem, sendo ele bonito ou nao, um
grande exemplo disso, € ver como o rosto do seu
personagem normalmente fica nos jogos de Dark
Souls, claro, vocé o deixa morrer muito, mas acho
que isso nao € bem de propdsito... eu acho. M)
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A origem da ideia

om, no comeco de tudo a ideia era simplesmente fazer um game, sempre tive essa
vontade de fazer um jogo no RPG Maker porém sempre surgiu algum imprevisto (Per-
dia o0 game, desistia, falta de criatividade). Porém quando comecei este projeto, o que
fazia muito tempo desde meu ultimo projeto criado, eu ja estava com uma nogao me-
lhor para criar uma historia, entender o sistema que eu iria usar no caso o Xas Hero, pois ja tentei
usa-lo antes, porém nao entendia nada, hoje vejo que € mamao com agucar. E com esse avanco,
me deu oportunidade de criar este projeto com carinho, eu para ser sincero nao sou bom em criar
historia, ainda mais para um game, mas eu sentei na mesa onde estava meu notebook e pensei
em uma histéria. E achei que ficou agradavel, embora parecesse um pouco cliché, ndo deixa de ser
interessante pois ha alguns mistérios que prende o jogador com uma certa curiosidade.

Historia

A historia tem diversos mistérios no comego do game, onde o personagem principal Kazuo, ten- |
ta se tornar um guerreiro como seu pai. Por algum motivo ele ndo chegou a conhecer seu pai
de fato, foi criado desde sempre pelo seu tio Kaster. O garoto desejava se tornar um guerreiro
como seu pai, por conta das historias que seu tio contava a ele. Hayashi o pai de Kazuo, era uma
lenda nas batalhas um guerreiro com destaque incrivel, mas esse destaque tinha um proposito,
a protecao do Amuleto de Yasu, que tras a paz dos continentes, apenas os escolhidos podem
protege-lo com dignidade, as suas acdes determinavam se aquela pessoa poderia ou nao proteger
0 amuleto, pois estando em maos erradas poderia gerar caos no mundo todo. Esse era o0 motivo
de Hayashi proteger o amuleto.

O amuleto também tinha um poder misterioso, muitos guerreiros tentaram roubar, mas nao
conseguiam por conta de Hayashi como protetor do amuleto. Mas, tendo em conta que Hayashi
contava com seu exército também, onde se encontrava seu braco direito Daichi que estava a sua
disposicao a qualquer circunstancia, Hayashi ndo protegia o amuleto sozinho o que fazia ele ter

que confiar em seu parceiro para proteger. Hayashi era muito venerado entre a populagdo do
Continente de Terasa, o que criou certa inveja a um de seus aliados sendo corrompido pelo seu
desejo de se tornar maior que Hayashi.

CONTINUAR [
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Desenvolvimento do game

O game sempre possuiu algumas coisas retiradas da internet, graficos, musicas, sistemas, scripts.
Mas, eu sabia que para deixar o jogo com um toque um pouco original eu teria que adapta-lo com
algumas mudancas sendo assim eu tiver que estudar alguns scripts e muda-los, os graficos apesar
de serem retirados da internet, eu os animei para usa-lo em animagoes de batalha por exemplo,
com uma ferramenta especial paraisso. A trilha sonora no comego do game possuia muito direitos
autorais mas, para que os que gostam de gravar conteudo para os canais da plataforma youtube
por exemplo, ndo ficassem prejudicado com isso, decidi recrutar um musico: Zaggojhon. O com-
positor oficial do game, e de fato a trilha sonora tem um tom mais original agora e com qualidade
posso dizer. O jogo contara com alguns puzzles feito por mim tentando desafiar o jogador a des-
vendar o mistério daquele quebra-cabeca, tendo também sistemas como arvore de habilidades,
onde o jogador ird progredir ao decorrer do game liberando habilidades conforme ir derrotando
seus inimigos.

O por que de usar o Xas Hero 3.91 ao invés de turnos? Bem, eu acho que jogos com turnos quan-
do se trata de RPG Maker esta muito saturado, quero dizer, ha muito deles, entdao achei melhor
"inovar" por assim dizer, e gragas ao Moghunter eu consegui fazer um sistema de batalha que
ao meu ver acaba sendo mais dinamico e sai um pouco do padrao do RPGMaker, o Xas Hero é
um sistema fantastico que pode trazer muita diversao para quem esta jogando, ainda mais se o
desenvolvedor ter uma criatividade além do normal.

Conclusado

Eu de fato criei 0 game apenas por lazer e pelo sonho de ter um game onde possa ser bastante
conhecido e fiquei muito feliz em poder apresentar o projeto na MTRPG, eu gosto do que estou
fazendo e penso nas pessoas que irdo jogar quando finalizado por isso tento cuidar de cada de-
talhe, ainda nao sou um profissional para criagdo do game, mas a engine me deixar contar uma
histéria através de sistemas que podem trazer diversao, entado a historia pode ser contada de uma
maneira divertida assim dizendo, eu espero que realmente as pessoas que jogarem o Despertar
de Aharoni gostem. Pois estou sempre fazendo mudancas depois da ultima demo, que as vezes
nao divulgo para deixar o projeto com cara nova quando jogarem a nova versao. Agradecendo
sempre a comunidade Maker que também deu criticas positivas e também negativas sendo assim

. contribuindo para a criagao do game com mais qualidade. Mais uma vez, muito obrigado!
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Este material estd sujeito a erros historicos, ide- |
ologicos e contextuais. Antes de ler, vocé concor-
da integralmente com o credo dos redatores:

“Nada é verdade, tudo é permitido — menos pia-
das mais infames que as do Yoshi”,
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Barbudos ¢ temiveis, com tapa-olhos ¢
um papagaio no ombro esquerdo
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Patchy, um pirata de verdade.

irataria é o ato praticado (adivinha so) por piratas. Acabar com as tropas ini-
migas e saquear navios sao bons exemplos de pirataria. Contudo, em nosso
contexto, a ideia de pirataria € empregada nos casos onde existe uma ‘re-
producao ilegal de objetos ou conteudos protegidos por direitos autorais’.
Mas seriam os piratas caras maus? Na literatura, os piratas sao abordados tanto
como saqueadores e terroristas sem moral nenhuma quanto herdis rebeldes romanti-
zados que seguem um codigo de honra, praticamente um Robin Wood velejador. Muitas
vezes, estes dois tipos de piratas aparecem num mesmo mundo, numa mesma historia.
Além de navegar nos mares com uma tripulagao em busca de tesouros, ambos os tipos
de piratas tém uma coisa em comum: Nao sao obrigados a seguirem as leis. Sao livres.

E, novamente, isso é o que os piratas de navio e os piratas de software tém em comum.
Esses ultimos ignoram as leis de copyright e copiam/disponibilizam softwares livremen-
te, o que também pode ser uma coisa boa ou ruim. (contribuicao FL)

Nesta matéria, vamos tentar refletir sobre diversos cenarios de pirataria, além de co-
mentar sobre como ela influenciou a histéria da franquia RPG Maker. Veremos que a pi-
rataria é formada por um complexo de fatores, e que muitas caracteristicas geograficas,
econdmicas e ideoldgicas contribuem na formagdo de piratas.

-
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' Este é Chekyn No Moon (Kendi). Tem loja na Rua 25 de Mar¢o. Responde corretamente todas as perguntas
h do professor, mostrando ter conhecimento em todas as matérias. Quando elogiado, agradece e diz que

aprendeu tudo num DVD, que vende por R$ 5,00. 0 professor comenta que ndo compra produto pirata.
Ofendido, Chekyn retruca: “Eu também ndo compro, eu s6 vendo! Pirata é coisa do Caribe”. Seus produtos
sdo acessiveis, alternativos e genéricos. (contribuicdao do Ronaldo Bento).

0 caso de Chekyn No Moon retrata bem uma figura/situacao que nés estamos ha-
bituados. “Pirataria é coisa do caribe”, traduzindo: “ndo té fazendo nada de erra-
do aqui, camarada”.

Para exemplificar, nunca esquec¢o do dia em que entrei em uma loja de games e
vi 0 jogo Dirge of Cerberus: Final Fantasy VIl para ps2, quase em um pedestal, me
paquerando. O vendedor notou o brilho dos meus olhos e disse, “esse é original, ta
# saindo por setenta e cinco reais”. Setenta e cinco reais? Dava pra comprar uns 20

jogos ‘de saquinho’ por esse preco. Foi ai que me veio uma pergunta de grudar na
cabeca: O que é que o original tinha de tdo especial pra valer tudo isso?

Nos paises emergentes e subdesenvolvidos (como o Brasil), a pirataria tem um gos-
to mais doce por conta do fator econémico. Quando ndao temos educagao e conheci-
mento sobre o assunto — isto é, quando ndo temos nogao, por exemplo, de que um
grupo de pessoas investiu tempo e dinheiro paraidealizar um produto e nés estamos
adquirindo-o de uma forma que nao retorna recursos a este grupo — acabamos en-
trando num ciclo vicioso: compramos éculos, bonés e roupas que copiam as marcas
originais, baixamos o Windows + pacote Office com serial keys da internet, jogamos
o Playstation 2 destravado com umas 300 opgdes de jogos de ‘saquinho’, e por ai
vai.

A maioria de n6s conheceu o RPG Maker por meio de revistas como a Digerati ou
através das comunidades makers que distribuiam versdes piratas e traduzidas do
programa. Isso porque o RPG Maker sempre teve uma curiosa relagdo com a pirata-
ria, desde os primordios da engine. Nos tentaremos dar uma olhada nos principais

sprotagonistas desta historia.
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Pirate Island Tileset

Em 1997, a popularidade do RPG Maker comegou a ascender no ocidente, princi-
palmente nos Estados Unidos, através de uma revista mensal chamada “Game On!
USA”. Essa revista tinha como principal foco os jogos japoneses que possivelmente

eriam exportados para os Estados Unidos. Nessa época, o RPG Maker era s6 em ja-
ponés (sem traducao oficial) e de dificil aquisicdo. Em algumas conversas arquivadas
do google groups, da para encontrar diversas pessoas (EUA) procurando pela engine,
deixando o e-mail (na fé para receber uma coépia pirata do produto).

No ano seguinte, mais discussdes foram surgindo nestes meios, e a popularidade
do Maker foi crescendo. Algumas pessoas tomaram a iniciativa de enviar cartas a
ASCII, pedindo para que os programas da empresa fossem disponibilizados nos Es-
tados Unidos com tradugao para o inglés.

Foi nesse momento de incertezas e expectativas que comecaram a surgir versoes
piratas e traduzidas de alguns softwares da ASCII (como o Super Dante e o RM95),
que se espalharam como fogo pela internet.

Podemos dizer que quem comegou o movimento “Pirataria & Traducao de RPG
Makers” foi um usuario chamado KanjiHack. As vezes considerado um grupo, as ve-
zes considerado um individuo, o KanjiHack foi responsavel pela traducao e distribui-
¢ao (ilegal) do RPG Tsukuru - Super Dante (SNES) e do RPG Tsukuru 2 (PS1). Eles
obtiveram bastante sucesso com as tradugoes, mas logo quando decidiram traduzir
“Jisponibilizar o RPG Maker 95, os advogados da ASCIl enviaram uma carta de




cessar e desistir para os crackers. Ai, ja viu, o navio acabou afundando, e KanjiHack
saiu do caminho do RPG Maker.

Nesse meio tempo, entrou em cena o entrevistado desta edicao: Don Miguel, que
decidiu concluir a tradugao iniciada pelo KanjiHack do RM95 e liberar na internet

- sob o nome de RPG Maker 95+.

Ele também foi responsavel pela traducgao e disponibilizacao do RPG Maker 2000,
que foi executada em uma época que provavelmente demarcou o inicio de um ‘pi-
rateamento global’ da engine. Pois, nesse ponto, o RPG Maker comegou a ganhar
uma visibilidade enorme no mundo todo.

Porém, como nenhum navio sobrevive muito no Triangulo das Bermudas, depois
de dois anos (que envolveram alguns processos judiciais) oferecendo suporte as ver-
soes traduzidas do RPG Maker em seu website, Don Miguel recebeu uma carta da

2 Enterbrain pedindo colaboragdo e oferecendo ‘liberdade’ (mais detalhes na entre-

w vista). Sem pensar duas vezes, ele decidiu remover os instaladores do RM de seu

o website (mas manteve os materiais e recursos que auxiliavam no desenvolvimento

N de jogos na engine (tutoriais e afins). N

"'r!"'_""\ Dai, para aqueles que pensam que a histéria da pirataria parou por ai, que nenhum '
e capitao seria bravo o suficiente para navegar nestas aguas misteriosas da internet,

: entra em cena um individuo conhecido como RPG Advocate. O responsavel pela

h traducao do RPG Maker 2003 e RPG Maker XP.

Ndo adiantava correr ou se esconder, a Enterbrain sempre achava os
tradutores e os piratas...

Esse € meio ‘diferente’. Em discussdes antigas, a galera defendia o rapaz, dizendo
que ele so6 disponibilizava os patches com as tradugdes do programa, e so fazia isso
porque a Enterbrain nao queria langar logo uma tradugao oficial das engines. Sera

Jgue isso o torna um pouco mais bonzinho comparando com os outros?
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No Site antigo de seu projeto, phylomortis:{possivel encontrar diversas informa-
cOes sobre o RPG Maker 2003 e XP, e adivinha s6: o autor ndo deixava links para
os patches com tradugoes. Ele sé comentava que elas existiam, mas que nao eram
legais. Inclusive, entre as diferentes secdes e categorias do site, varias eram dedica-
das as informacgodes oficiais dos produtos com links para compra-los no site da En-
terbrain. A impressao que da, é que ele fazia o patch de tradugao para quem havia
adquirido o programa mas nao conseguia manusea-lo em japonés.

Porém, a gente tem que lembrar que “s6” o ato de criar um patch para o RPG Maker
também € uma acgao ilegal, visto que isto envolve modificacdes diretas no software,
algo proibido na EULA do produto (“o licenciado ndo pode fazer engenharia reversa,
desmontar (disassembly) ou de-compilar o software”).

Um outro detalhe interessante é que estas historias podem também estar mal con-
tadas. Por exemplo, algumas pessoas dizem que o Advocate se passava por ‘certi-
nho’ em seu site, mas que foi responsavel por chantagear a Enterbrain com uma
versao crackeada do XP em troca de informacgdes pertinentes.

Outros ja comentam que o Advocate nunca distribuia versdes pirateadas, mas que
o pessoal pegava os patches dele, aplicava no programa e disponibilizava pela inter-
net, sem a permissao do autor da traducao.

Independente de quem esta |
parcialmente certo ou errado,
sabemos que essas foram as
trés figuras protagonistas do ce-
nario RPG Maker + Pirataria.
Sem contar, claro, que existiram
diversas outras pessoas e com-
panhias envolvidas na pirataria
do maker, por todos os cantos
do globo: assim como tivemos
a revista Digerati aqui no Brasil,
0s outros paises tiveram suas di-
ferentes formas de distribuir os
softwares piratas.

E, falando em Digerati, alguns
de vocés podem gostar de visitar
este tépico aqui, que tem links
com conteudos e jogos (nao-pi-
ratas) destas revistas antigas.

Agora, pensando no caso do

COMPLETO!

Advocate — que traduziu a engi-
ne para ‘ajudar’ quem nao con-
seguia arranhar o japonés — e no
Don Miguel, que ‘possibilitou’ o
uso da engine para quem nao
conseguiria obté-la: vocé acredi-
ta que a pirataria pode ser justi-
sficada?
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2216.msg15754#msg15754

R, ™ Brasil estd em quarto nos rankings de pirataria
- ,rh—..-.‘

Em 2015, o Luke Plunkett escreveu um artigo bem legal sobre este tema [Pirata-
| f:'ig_\ rial, intitulado “Why People Pirate Video Games”. Depois de ler e pensar um pouco
h sobre o assunto, aproveitei para trazer a discussdo para esta matéria. Resumindo

alguns dos principais motivos da pirataria comentados na matéria, podemos chegar
em uma palavra: impossibilidade.

Vamos supor um cenario. Imagine que vocé esta na virada do milénio (1999-2000),
€ um adolescente que mora nos Estados Unidos e quer testar o RPG Maker 95 no
computador do seu pai. Nessa situacao, temos estes problemas:

« Existeuma barreira regional.: Aempresa néo exporta o produto para o seu pais.

« Existe uma barreira linguistica.: Vocé desconhece totalmente o japonés.

« Existe uma barreira econémica.: Vocé é um adolescente, vive de mesada e ndo

tem cartdo internacional.

S6 restam duas opgoes:

1. baixar [opc¢ao ilegal] o software pirata e traduzido;

2. esperar [opgao legal] pela possivel quebra das barreiras regional/linguistica/
econdémica.

Essa impossibilidade de ler japonés ou obter/adquirir o produto nao torna a pirata-
ria “menos errada” — vocé continuara obtendo o produto de maneira ilegal/imoral. y
Afinal, o acordo é simples: somos os donos do produto, ou vocé compra ou vocé nao
compra (ou vocé ‘rouba’).

A questdo a ser levantada aqui é que, neste cenario imaginario, a pirataria seria a
Unica maneira de obter o programa (colocando de lado a possibilidade de vocé mu-
dar de pais e aprender japonés).

Outro exemplo de impossibilidade, que estamos habituados, é com jogos antigos
(emuladores) e jogos ndao populares (poucas cdpias existentes). A matéria citada
conta a historia de um rapaz da Suécia que passou horas procurando sites a fim de
adquirir o jogo chamado Black & White 2, mas s6 encontrou uma venda disponivel
na Amazon, que ainda ndo operava em seu pais. O resultado foi simples: no outro
dia, ele&_\ixou 0 jogo pela internet.
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E claro que, quando falamos de pirataria, ndo podemos fixar apenas nos cenarios
de impossibilidade. Existem pessoas que baixam jogos para testar meia hora (ver
se vale a pena adquirir) e pessoas que testam para ver se as configuragdes do com-
putador aguentam. Outras baixam o pirata porque argumentam que a empresa ja
lucrou demais, outros nao querem comprar o jogo de um desenvolvedor especifico
por algum motivo. Enfim, cada individuo tem uma ‘desculpa’ diferente para o ato de
piratear.

Esquecendo, entdo, a impossibilidade, retomemos uma perguntinha: O que é que
o jogo original tem de especial para ser tao caro?

Isso é uma pergunta ignorante. Na época, eu nao tinha ideia das diferengas en-
tre um jogo pirata e um jogo original. A ndo ser o preco e a cor embaixo do cd/dvd.
Mas, diferentemente da impossibilidade, a ignorancia pode ser combatida através
de simples conversas e reflexdes. Quando vocé pega a nogao do que esta por tras
do desenvolvimento de uma musica, filme ou jogo, vocé pensa de forma mais cons-
ciente na hora do consumo. Vocé descobre que muitas musicas que vocé baixa foram
feitas para colocar o arroz e feijao na mesa de alguém.

Hoje em dia, as questdes de impossibilidade estdo ficando reprimidas. As empre-
sas estao driblando a pirataria de forma inteligente, como a Steam e a Netflix. Inclu-
sive, a Steam merece uma mengao honrosa por conseguir popularizar a comerciali-
zacdo dos RPG Makers [2k, 2k3, XP, VX, MV] para nés, pois muitas (MUITAS) pessoas
que ja piratearam RPG Maker estao adquirindo suas diferentes versdes originais +
DLCs na Steam.

A verdade é que a pirataria sempre ira existir em nosso contexto. Isso porque ela
engloba uma série de fatores politicos, econémicos, sociais, psicolégicos, entre mui-
tos outros.

N&s continuaremos vendo algumas situacdes de impossibilidade que levarao a pi-
rataria, assim como também veremos outras situacdes de ‘malandragem’ (como o
rapaz que pirateou o Skyrim e conseguiu centenas de dolares com MODs feitos para
0 jogo).

Isso tudo porque a pirataria é inerente ao ser humano. Nés sempre encontraremos
alguém contra as regras e a moral de algum grupo ou lugar; sempre encontraremos
piratas.

Mas é importante lembrar que mudar o cenario politico de um pais ou a ideologia
de uma grande empresa/grupo € algo complicado para nossas capacidades indivi-
duais, s6 que conscientizar uns aos outros para repensar nos possiveis problemas e
solugdes € algo que nao custa muito.

Ainda mais para nos, makers, que temos exemplos de desenvolvedores indepen-
dentes que lutam para conseguir um lugar no mercado e tém situagdes desconfor-
tantes com a pirataria. Vimos isso com o Dark Gaia, Raphael Delmaschio e outros
entrevistados que passaram pela revista.

Vamos tentar rever os nossos motivos para piratear. Talvez esteja na hora de tirar o
tapa olho. Afinal, hoje vocé pode ser o pirata, mas amanha é o seu navio que podem
saquear.

-
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Falar de jogos e pirataria é falar sobre o Caos e os humanos: algo complicado. Fo-
ram boas horas reunindo material, estudando e escrevendo a matéria, mas foram
horas bem gastas. Aproveito este espago para ressaltar (novamente) que a matéria
esta sujeita a erros (principalmente historicos), ja que as diversas fontes retratam a
pirataria no maker de maneiras diferentes.

Também aproveito para agradecer a Jully Anne pela inicial sugestdao da matéria
(foram dois meses de brainstorm!) e pelo upvote do Akinos e Xandy. Deixo um muito
obrigado ao Ronaldo Bento e ao FL por acompanharem, apoiarem e contribuirem
com ideias, informacgdes pertinentes e paragrafos para o artigo; e também deixo um
salve ao Rafael por colaborar com a continuidade do assunto no artigo sobre Desen-
criptadores, que vira na proxima edigao.

Também queria mandar um abrago pra minha mae, pro meu pai, pra todos os meus
familiares, pra Sonia, pro Johnny cage e pro Yoshi, meu sensei prassodia.

Abaixo, segue uma lista com algumas das fontes utilizadas para a redagao do ma-
terial:

Times New Roman
http://www.kotaku.com/why-people-pirate-video-games-1716103981
web.archive.org/web/20080330234627/http://www.phylomortis.com/
http://sl.zetaboards.com/FearOfAtlantis/pages/rmxp/
http://www.forumnow.com.br/vip/mensagens.asp?forum=13&grupo=42836&t
0pico=2775917&pag=1&v=1
http://z3.invisionfree.com/rpgmakerpt/ar/t96.htm

Libre Baskerville
https://www.muso.com/wp-content/uploads/2017/04/MUSO 2017 Global
Sample Market Insights report.pdf

https://en.wikipedia.org/wiki/Talk:RPG Maker
http://www.makerpendium.de/index.php/Don Miguel
https://en.wikipedia.org/wiki/RPG Maker
https://fossbytes.com/10-reasons-why-people-do-piracy-and-download-mo-
vies-shows-albums-software/

http://z1.invisionfree.com/Totakeke/ar/t40.htm
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http://www.forumnow.com.br/vip/mensagens.asp?forum=13&grupo=42836&topico=2775917&pag=1&v=1
http://www.forumnow.com.br/vip/mensagens.asp?forum=13&grupo=42836&topico=2775917&pag=1&v=1
http://z3.invisionfree.com/rpgmakerpt/ar/t96.htm
https://www.muso.com/wp-content/uploads/2017/04/MUSO_2017_Global_Sample_Market_Insights_report.pdf
https://www.muso.com/wp-content/uploads/2017/04/MUSO_2017_Global_Sample_Market_Insights_report.pdf
https://en.wikipedia.org/wiki/Talk:RPG_Maker
http://www.makerpendium.de/index.php/Don_Miguel 
https://en.wikipedia.org/wiki/RPG_Maker
https://fossbytes.com/10-reasons-why-people-do-piracy-and-download-movies-shows-albums-software/
https://fossbytes.com/10-reasons-why-people-do-piracy-and-download-movies-shows-albums-software/
http://z1.invisionfree.com/Totakeke/ar/t40.htm

A utilizacao do género Steampunk
no jogo Vorum: Legados de Justica

Por: Ronaldo Bento E o porqué desse género ser tao interessante!

“Quem deu a eles o direito de reinar sobre nos? A humanidade se sente

ameac¢ada e nos somos cagados! Ndo é assim que as coisas funcionam...
O mesmo direito de viver que eles tem nos também temos. Fomos obriga-
dos a isso! Ninguém sabe os horrores que nos passamos! Estamos apenas
respondendo a provocag¢ao! Fogo com fogo. Se os Deuses dos homens nos
condenam o que resta para nos? SO a morte! Por isso ele veio! Por isso ele
surgiu! Para colocar a humanidade no lugar que ela merece! Queimare-
mos suas Igrejas, mataremos suas criancgas e faremos seu povo gritar!
Gritar como todo mago gritou nos tempos vermelhos! E isso que eles nos

o obrigaram a fazer! Ndo podemos dividir o mesmo mundo...”
PROLOGO DO JOGO
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credito que o jogo mais aguardado

sendo desenvolvido para engine

RPG Maker XP seja o magnifico e fi-

loséfico Vorum: Legados de Justica
do amigo Star Gleen. Ele é classificado (Género)
como Drama, Ficcao Cientifica, e Steampunk,
mas que Género é esse afinal? O que se-
ria Steampunk?

Acredito que o jogo mais aguardado
sendo desenvolvido para engine RPG
Maker XP seja o magnifico e filoséfico
Vorum: Legados de Justica do amigo
Star Gleen. Ele é classificado (Género)
como Drama, Ficgao Cientifica, e Steam-
punk, mas que Género é esse afinal? O
que seria Steampunk?

Eu resumiria, como sendo um estilo
literario, originado da literatura Cyber-
punk, ou um subgénero da Ficcao Cien-
tifica e Fantasia que engloba universos
paralelos futuristas e uma tecnologia
movida a vapor: Tecnavapor (diminuti-
vo de “Tecnologia a Vapor”’) muito mais
avancada do que a encontrada na épo-
ca em que se passam as historias.

As primeiras obras surgiram em mea-
dos de 1980, na forma de pequenos ro-
mances. Neles, grandes personagens historicos
do século XIX, por exemplo, Santos Dumont, sdo
mesclados com herdis e aristocratas ficticios,
criando textos originais apelando para o imagi-
nativo.

Continuando no quesito literatura que foi o
primeiro meio de divulgacao do estilo, abrigan-
do romances de alta qualidade. Talvez o maior
destaque seja para o extraordinario e lendario
escritor francés Julio Verne, o propagador mais
popular do movimento, responsavel por obras
espetaculares e claro bastante lidas até hoje,
como “20.000 Léguas Submarinas”, “Volta ao
Mundo em 80 Dias”, “A ilha Misteriosa” e “Via-
gem ao Centro da Terra” dentre outras.

Além disso, varias figuras consagradas da li-

Al
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teratura tiveram ao menos um pé no estilo em
algumas histérias, como Arthur Conan Doyle (da
série Sherlock Holmes), H.G. Wells (de “Guerra
dos Mundos”) Philip K. Dick (de “Androides So-
nham com Ovelhas Elétricas?” na qual o famoso

JULES VERNE'S
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EA
.

~ &&

E uma das obras literdrias mais famosas (se nao,
a mais famosa) do escritor Jiilio Verne, publicada
pela primeira vez em 1870.

filme Blade Runner se baseou em partes) e Char-
les Dickens (de “Oliver Twist”).

Com os autores convivendo quase no mesmo
periodo, grande parte das tramas que abordam
0 género Steampunk ambientam-se na mesma
época: ou seja, na era vitoriana, periodo britani-
co de governo da Rainha Vitoria, de 1837 a 1901.
Ainda assim, universos paralelos de alguns auto-
res conseguem trazer alguns desses temas para
os dias de hoje, em uma literatura especulativa.

Nas telas do cinema, ha diversas adaptacoes
e outras com tematica central ou apenas refe-
réncias ao género Steampunk. Vou citar alguns
como: “As Aventuras de James West”, “A Liga
Extraordinaria”, “Blade Runner”, “Rocketeer”,
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“ O que realmente é bonito neste género é o anacronismo que ha
entre as civilizagoes, onde algumas cidades sdo pobres (principalmente
em tecnologia) e outras ricas com tecnologias apuradas. , ,

“Sherlock Holmes”, “De Volta
Para o Futuro III”, “9 - A Salva-
cao”, “Death of Shadow”, “Ste-
amboy”, dentre outros...

E nos Games ndo poderia
ser diferente e foram essenciais
para sua popularizacdo, ja que
o género foi retratado em gran-
des langamentos. Por exemplo,
“Final Fantasy VI e VII”, “Dirge
of Cerberus: Final Fantasy VII”,
“Shining Force”, “Grandia”,” Wild
Arms”, “Bioshock”, “Thief: The
Dark Project”, “Steam Empires”,
“Braverly Default”, “Rise of Na-
tions: Rise of Legends”, etc...

O querealmente ébonito nes-
O roteiro, escrito por Hampton Fancher e David te género é o anacronismo que
Peoples, é vagamente baseado no romance ha PRTPIp
. > . e . a entre as civilizacbes, onde
Do Androids Dream of Electric Sheep?, de Philip K. Dick. . E
algumas cidades sao pobres

(principalmente em tecnologia)
e outras ricas com tecnologias
apuradas. O que faz este humil-
de “gamer e redator” que vos
fala analisar o termo High/Low,
nao estou referindo a “moda”,
apesar de funcionar para ela...
High na literatura significa: Te-
chnology e Low denota Way of
Life, traduzindo seria Muita Tec-
nologia e Modo de vida, assim
sendo as pessoas deveriam “vi-
ver melhor” com mais confor-
to, contudo a grande maioria é
abandonada, sofrendo muito...
(Qualquer semelhanga com a
realidade é mera coincidéncia).
1994, foi dirigido por Yoshinori Kitase e Hiroyuki Itou, Portanto, aprecio muito os ga-

com muiisicas compostas por Nobuo Uematsu e mes que abordam esse género
design de personagens por Yoshitaka Amano.

Blade Runner (filme)

Final Fantasy VI
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Atencgdo! SPOILERS, ou informacgées que podem prejudicar
a sua experiéncia com o jogo Vorum: Legados de Justica.

Voltando para o excelente Vo-
rum: Legados de Justica o autor
promove o Hight/Low com muita
maestria, por exemplo, no inicio
do jogo conhecemos o forte de
Tridas com praticamente nada
de tecnologia (talvez nao inicial-
mente, até sofre um grande ata-
que), depois conhecemos o atual
vilarejo do protagonista Capuz
Ponjeu intitulado Kanalan, como
ele proprio refere-se “um vilarejo
que fede a urina de rato e cerve-
ja ruim” sofrendo com pobreza,
com o racismo, ja que ele é meta-
de Elfo, fora alguns segredos nao
revelado. O que mais chamou
minha atencao foi sem duvida
as pessoas protestando contra o
governo... Novamente (Qualquer
semelhanca com a realidade é
mera coincidéncia).

Ja o pais de Asterna que ficou
100 anos em isolamento apare-
cendo com uma forte tecnologia,
soldados e armamentos muito
superiores. Invadem o forte de
Tridas, que resulta em um rapido
ataque liderado por apenas uma
mulher misteriosa. Nas palavras
do Cavaleiro do Norte Timoth
“0 ataque mais rapido da histé-
ria”. Depois, presenciamos um
“discurso” do misterioso lider do
movimento chamado Azard As-
terna e podemos notar o cenario
(O mapa apresenta uma atmos-
fera carregada de elementos do
Tecnavapor), as naves e toda
tecnologia que aborda o High,
ou seja, muita tecnologia em re-
lagdo a outras nagoes.

| Manifestante

ACORDEM, PESSDAS!

Ao menos no jogo Vorum - Legados da justica, podemos dizer que "o gigan-
te adormecido acordou"...

Assim como visto em Final Fantasy VI, a tecnologia é muito utili-
zada pelas nagoes presentes em Vorum.
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E finalmente...

Enfim, existem diversos livros, filmes, séries e outras midias como os jogos que “alimenta” do
género Steampuk, porém gostaria de ressaltar que apenas enfatizei o termo High/Low muito bem
colocado no jogo Vorum: Legados de Justica. Parabéns ao desenvolvedor pela incrivel iniciativa em
promover esse tipo de género em seu projeto. E desejo muito sucesso!

BONUS GAME

Fiquei curioso e perguntei ao desenvolvedor: Qual foi o ensejo, motivo e circunstancia que o le-
vou a escolha do género Steampunk?

Palavras do autor: “A histéria do Vorum: Legados de Justica € cheia de contrastes entre o futuro e
o passado, reflexdes sobre os dias de hoje que nos acompanham ha séculos. Racismo ¢ algo do pas-
sado que ainda infelizmente faz parte do dia a dia, tirania é algo que aconteceu muito no passado,
mas ainda existe, enfim. Que género consegue mesclar o futuro e o passado? Essa ¢ a filosofia do
Steampunk no game.”
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Nao deixe de conferir nossos parceiros!

| Bruce Azkan

Como ilustrador freelancer e webdesigner, aqui é onde eu deixo registrados todos os
meus projetos, ideias pro futuro, trabalhos realizados e qualquer outra coisa que venha
a cair no meu dia a dia criativo. Tem bastante coisa interessante, da uma conferida!

Acesse:
http://azkan.net/



http://azkan.net/

GRAFICA

Pintura no Photoshop - 0gro Noel

Esta curta aula mostrara o método ridiculamente facil que
utilizo para fazer minhas pinturas e artes, tudo que é neces-
sario é paciéncia, atencao e dedicacgdo. Este ultimo item é o
mais importante, ndo so em se tratando de pintura digital

mas em qualquer coisa que vocé va fazer na vida.

4, Makers!

Fui convidado a trazer um material relacionado a parte grafica da nossa querida Make
the RPG e sera um prazer compartilhar com vocés, mesmo que de maneira breve, um
pouco do que sei. As vezes o pessoal vé uma pintura digital na Academia Grafica do

nosso forum no Condado Braveheart e acha que é um bicho de duzentas cabecas. Veremos como
desafiar esse monstro e conseguir um pouco de XP artistico!

Importante

Antes de mais nada, vocé precisara ter o Adobe Photoshop instalado em sua maquina. Pode ser
qualquer versdo depois da 7 (lancada em 2002), ja que as ferramentas que utilizaremos estao pre-
sentes em todas elas. Também é aconselhavel ter uma mesa digitalizadora (antes conhecida como
tablet), mas é possivel fazer no mouse também, sé levara um pouco mais de tempo e esforco. Lem-
bre-se também de salvar seu trabalho a todo momento (Ctrl+S), nunca se sabe quando um avido vai
cair e bater uma das asas no poste de energia da sua rua, te fazendo perder todo o trabalho.

Pronto para entrar no maravilhoso mundo da pintura digital? Entao, s6 vem!

Passo 01 - Rascunho base e lineart
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Faca um desenho a mao e digitalize para seu PC, utilizando um scanner pra obter um resultado
mais preciso ou uma camera de celular mesmo, que vai precisar de um pouco mais de esforco pra
pegar aimagem bem de frente. Se vocé for mais tryhard, vai na raga mesmo e faga o desenho direto
no Photoshop, o que ndao é muito aconselhavel para iniciantes, principalmente se estiverem usando
mouse, ja que isso demandaria conhecimento de ferramentas como a Pentool e como ela se com-
porta.

Nosso amigo aqui é o 0gro Noel, personagem do nosso querido administrador RyanKamos que
foi feito para o evento de natal que rolou no Condado. Usei ldpis HB para desenha-lo no rascunho e
caneta nankin descartavel pra destacar algumas linhas na hora de ser captado pelo scanner. Fizisso
sem nenhum capricho, pois tudo sumird em meio a pintura digital. E apenas para que tenhamos uma
base das formas que pintaremos no processo.

Passo 02 - Preparando o terreno

Agora vamos a pintura em si. E muito comum utilizarmos fundos pintados em pinturas no Pho-
toshop, pois isso facilita muito nosso trabalho e ajuda no trabalho de tons de luz, pois nosso princi-
pio éir do Escuro pro Claro

Crie um novo layer (camada) e pinte nesse tom amarronzado utilizando a ferramenta Balde de
Tinta (Bucket). Com isso, vocé notara que as linhas do nosso rascunho do Ogro Noel sumiram de
vista. Diminua a opacidade da camada que pintamos de marrom para mais ou menos 80%. Faca o
que ficar melhor pra vocé ver as linhas sutilmente, pois essa porcentagem de opacidade dependera
do seu monitor e a luminosidade dele.
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O resultado ficara algo parecido com o que esta nesta segunda imagem.

Camadas
£ Tipo

Mormal

Bog: B & 4+ @

e

& Fundo basa

||

Plano de Fundo

Exemplo de como ficardo as layers.

Passo 03 - Adicionando as cores base e configurando o pincel

Abra um novo layer e em seguida acrescente um tom de cor escuro para cada uma das cores utili-
zadas na pintura. Para ficar com esse efeito de transparéncia, diminua a opacidade da layer de pintu-
ra também para 80%, o brush (pincel) que utilizaremos é o brush opacity (Redondo macio - opacida-
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de de pressao, em portugués), que da um efeito de “auto-degradé” para as cores as cores durante a
pincelada, ele acompanha a pressao imposta pela sua mao no Tablet. E no caso de estar utilizando
mouse, vocé pode selecionar as areas com a ferramenta Laco e preencher com o balde, também al-

terando a transparéncia da layer para 80%.
Preencha todo o rosto, barba e gorro do Ogro Noel e elimine as rebarbas das pinceladas (o que

nao sera necessario se vocé fizer com o Laco).

Tamanho:

e

® Redondo macio
. Redondo duro

¥ Redondo macio - tamanho de pres:
. Redondo duro -tamanho de press:

¥ Redondo macio - opacidade de pre

NS D U - wpauiuaus us st

' Redondo macio - opacidade da pressso

& Redondo - ponta dura
vedondo reto - média rigidez
vedondo curvo - poucas cerdas
vedondo em dngulo - baixa rigidez
edondo - leque, duro e fino
Chato médio e duro

Chato reto - curto e duro

Pincel que serd utilizado durante toda a pintura.
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Passo 04 - Delimitando lugares de pouca luz

Agora, va na ferramenta chamada Burn (Superexposicao, em portugués) com o atalho da tecla
O ou clicando no icone de maozinha na barra de ferramentas. Como o nome sugere ela serve para
queimar, ou seja, escurecer nosso amigao de natal. Escureca as partes internas do ogro, onde a luz
normalmente nao alcancaria, ficara algo mais ou menos como na imagem, dependendo da direcao
de luz que vocé imaginar. Como se trata de apenas uma cabeca em estudo de técnica de pintura,
experimente varias dire¢des de iluminagdo e veja qual te agrada mais ou que traga um resultado
melhor a seu ver.

Importante

Enquanto estiver utilizando a ferramenta Burn, vocé deve selecionar o mesmo pincel que o da pin-
tura e deixar as configuragoes dela em: Intervalo - sombras, Exposicao - 40%, Proteger Tons selecio-
nado e Pressao de Tamanho ativado. Assim, obtera um resultado mais homogéneo e sem pinceladas

radicais.
T Ferramenta Superexposigdo (O]

o4

Ferramenta Burn/Superexposicao

Intervalo: = Sombras 0 = ¥ Proteger Tons |.T_r!'r

Configuragoes da ferramenta Burn
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Passo 05 - Iniciando a volumetria

Hora de comecar a adicionar as cores mais claras!

Muitas pessoas tem medo de utiliza-las logo de cara, preferem ficar lambendo o desenho num
eterno degradé, nao € isso que queremos aqui.

Pois bem, abra mais uma vez um novo layer. Com o brush selecionado, numa opacidade a 65% e
num tom de cor mais claro que o anterior de cada cor, pinte e desenhe luzes no rosto do noel indo de
dentro pra fora, onde normalmente a luz bateria. E importante manter imagens de referéncia caso
vocé tenha dificuldade de cria-las. Mas neste caso do préprio tutorial ja servem pra mostrar algo
proximo do resultado que vocé devera atingir fazendo isso. Usando esta configuragcao de brush, vocé
consegue fazer varios efeitos mudando apenas o seu tamanho. Detalhes como os riscos mais claros
na barba e no gorro, foram feitos com um pincel beeem pequeno, ja os volumes da barba em si como
se fossem “tufos”, foram feitos com um brush bem maior. O degradé que essa configuracao permite
nos ajuda a conseguir esses resultados com pouco esforco.
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Passo 06 - Adicionando mais cores

Abra um (sim, mais um) novo layer e mais uma vez utilize uma tonalidade de cor mais clara para
cada parte da pintura, note a mudanga brusca de cor na imagem de exemplo. Com o uso do brush
opacity, isso nao é problema e torna facil a homogeneizacao das cores, criando sozinho muitas ou-
tras tonalidades e dando o efeito de volumetria que procuramos.

Com um unico brush, apenas mudando sua espessura e maneira de aplicar conseguimos todos
esses efeitos, da pele opaca até o algodao do gorro. Note que em alguns momentos, como na parte
vermelha do gorro, eu forcei uma pincelada mais “dura”, fazendo praticamente uma linha. Isso aju-
da a trazer um efeito ainda melhor de realismo e volume para a pintura.

Continue pintando de dentro pra fora, nunca sobrepondo a cor anterior. Assim vocé conseguira
trazer cada vez mais a sensagao de volume para cada parte desejada.
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Passo 07 - Hora de ousar

Abra mais um layer e agora é hora de ousar mais ainda. Utilize um verde limao, um vermelho
paixao e um branco quase total, extremamente contrastantes, para dar uma ultima pincelada na no
processo de volumetria. Vai sem medo, com bastante cautela e prestando atencao no efeito que vai
surgindo a cada pincelada. Continue utilizando a mesma técnica, de dentro para fora, respeitando
as outras cores e jamais sobrepondo-as. Se preciso for, sempre reduza o calibre do seu brush, para
regides mais delicadas como o caso das rugas e olheiras.

Neste ponto vocé ja consegue notar que as linhas do nosso rascunho inicial praticamente nao
existem mais.

Vocé deve estar se perguntando “POXA, BRUCE, TU ESQUECEU DOS OLHOS!”

Nao, ndo, nao. Eu ndo esqueci, mas esse € um gosto pessoal meu na hora de pintar. Na minha
concepcao os olhos é que dao “vida” para os personagens, entao eu acabo deixando eles por ultimo,
para dar o (quase) toque final.

Para desenhar os olhos o processo é o mesmo que foi utilizado durante toda a pintura. Faca uma
cor base em uma layer, “queime” as partes mais escuras com a ferramenta Burn e va jogando os tons
da cor que desejar, até chegar na mais “gritante”. E no caso dos olhos é bom colocar algum ponto
bem definido de luz, ja que eles tém um aspecto “molhado”.
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Passo 08 - Finalizando e colocando os “fru-frus”

Agora, para finalizar, apague com a borracha (atalho: tecla E), as rebarbas em volta do Ogro Noel.
Uma maneira de deixar a pele dele menos “dove” é usar o pincel numa espessura bem fininha e uma
cor num meio tom entre o escuro e o claro, arriscando algumas imperfei¢oes, para deixa-lo com um
ar de bruto. Mas faga isso em uma layer separada, para poder apagar caso nao goste do resultado.
Para juntar todas as layers desejadas e facilitar seu trabalho na hora de tirar essas rebarbas, aperte
ctrl + shift + alt + E tendo elas selecionadas, este comando fundira todos as layers visiveis.

Eu, mesmo em estudos como é o caso deste desenho do Ogro Noel, gosto de arriscar um pouco,
imaginando a relagao que ele teria com o cenario e coisas do tipo. Note que na parte “fru-fru” da
arte, eu adicionei alguns tons de laranja e brinquei um pouco com as luzes. TUDO isso pode ser feito
da mesma maneira que foi dito durante todo o tutorial. Jogue mais cores, faga mais contornos leves,
tente outros tipos de sombras. Nao existe limite na arte!
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Consideracoes Finais

Se vocé conseguiu entender pelo menos um pouco do que foi falado aqui, com certeza tera um
resultado satisfatorio. Mas ndo se deprima se ndo conseguir fazer de cara, a persisténcia é a chave do
negdcio. O basico para tudo, como disse ali em cima, é DEDICAGAO.

Boa sorte em sua jornada artistica, espero sinceramente que tenha conseguido passar algum co-
nhecimento a vocé nesse processo, mesmo que minimo. E caso tenha se interessado em continuar os
estudos ou também ficou alguma duvida, sem problemas. Estou todos os dias no forum do Condado
Braveheart, principalmente na area das academias. Poste sua duvida la e me marque, sera um gran-
de prazer ajudar. Vamos aprender todos juntos!

Até a proxima!
Make your dreams.

M
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P

Evitandos conflitos no

Javascript

<!DOCTYPE html=

odo mundo que um dia ja desenvolveu algum plugin para o RPG Maker, uma hora ou outra

teve que ler o famoso tépico Problemas de Compatibilidade com o Script X. Alguns se dao

ao trabalho de verificar qual o conflito e tentar resolver, outros tomam a diregao oposta e

determinam que nao darao suporte para esse script em questao. O problema é que mui-
tos desses conflitos podem ser evitados quando se seguem boas praticas de desenvolvimento.

Se vocé vem acompanhando as ultimas edi¢des da revista, provavelmente ja viu os volumes 1 e 2
do Guia de Boas Praticas. Nessa edicdo vamos prosseguir nesse conceito, mas abordando o JavaS-
cript e as ferramentas que ele dispbe para evitar erros e conflitos, e assim melhorar a qualidade dos
seus plug-ins feitos para o RPG Maker MV.

Nessa edicdo abordaremos o modo estrito, prototype e o this.
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MODO ESTRITO

Fazendo o codigo seguir as suas ordens

Quem nunca programou em JavaScript geralmente possuem alguns problemas
em desvendar como a linguagem funciona. Definicao de variaveis locais ou globais, o
conceito do prototype, a fungao do this. Uma complexidade que pouco a pouco vem
mudando, mas que esta longe das linguagens mais comuns como o Java ou o C#,
para os desenvolvedores do RPG Maker, o Ruby.

Felizmente existe uma forma de evitar alguns desses erros no nosso cédigo, uma
funcionalidade inclusa na versao do JavaScript recomendada para os desenvolvedo-
res do RPG Maker MV, o ES5, que se chama strict mode, ou modo estrito.

(function() {
'use strict';

YEP = 'Sim’'; // Uncaught ReferenceError: YEP is not defined
NOPE = 'Nao'; // YEP nao esta definido. O que é algo bom. :D

VAL I Y
NO;

Caracteristicas do modo estrito

Como podemos ver no codigo acima, o modo estrito impede que, por exemplo,
definimos uma variavel global por esquecermo-nos de usar a palavra-chave var an-
tes do nome da variavel. Nesse contexto, evitamos de causar problemas com scripts
de outros autores por estar reescrevendo variaveis no contexto global. Se quisésse-
mos criar uma variavel no contexto global, somos obrigados a usar o window antes
do nome da variavel:

(function() {
'use strict';

window.YEP = 'Sim'; // Hoje é dia de maldade. >:D

VAL I Y
IDIOF

O modo estrito também nos impede de alteramos os valores de entidades que nao
podem ser alterados:
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(function() {
'use strict';

function Window_ Batata() {
this.initialize.apply(this, arguments);

}
// A propriedade 'name' das fun¢bes nao pode ser alterada!
Window_Batata.name = 'Batata’;
J¥% .. ¥/
»O;

E nos impede de excluir coisas que ndo deveriam ser excluidas:

(function() {
'use strict';

// Se livrar do problema nao é a solugao. ( '-'")
delete Object.prototype;

/** e e */
NOs

Esse e muitos outros problemas sao resolvidos com o uso do modo estrito. Para a lista completa,
veja o artigo do site da Mozilla:

https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/JavaScript/Reference/Strict mode

PROTOTIPE

O prototype (nao confundir com o jogo de mesmo nome) é um conceito que parece complexo a pri-
meira vez que o desenvolvedor o vé, mas na realidade é muito simples: ele apenas define que certas
propriedades estejam visiveis apenas a instancia de um objeto.

(function() {
'use strict';

// Apenas para ficarmos na mesma pagina
var instancia = new Objeto();

Nao, nao é desse Prototype que estamos falando...


https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/JavaScript/Reference/Strict_mode

Dessa forma podemos entender que propriedades definidas como:

+ Objeto.prototype.propriedade podera ser usada apenas como instancia.propriedade;

+ Objeto.propriedade podera ser usada apenas como Objeto.propriedade;

Isso é bem proximo do conceito de variaveis ou métodos estaticos das outras linguagens, onde
funcoes definidas diretamente no objeto sao estaticas, e as definidas no prototype sdo as comuns:

(function() {
'use strict';

function Objeto() {}

Objeto.prototype.hello = function() {
console.log('0la da instancia!');

};

Objeto.hello = function() {
console.log('0la do objeto!");

¥
Jx* L ¥/
var instancia = new Objeto();

instancia.hello(); // 0la da instancia!
Objeto.hello(); // 013 do objeto!

HNOs

!uando usar o prototype

Pode nao parecer, mas nem sempre é simples entender quando utilizar o prototype e quando de-
finir uma propriedade diretamente no objeto. De uma maneira simplista: toda vez que vocé precisar
alterar algo Unico de uma instancia, defina no prototype, caso contrario defina no objeto.
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(function() {
'use strict’;

function Ponto(x, y) {
this.mover(x, y);

}

// Aqui nés alteramos a propriedade x e y da instancia de Ponto.
// Como precisamos da referéncia da instancia (no caso this), nao
// hd como definirmos diretamente no objeto.
Ponto.prototype.mover = function(x, y) {

this.x = x;

this.y = y;
¥

// Aqui calculamos a distancia entre dois pontos. N6s nao
// precisamos da referéncia da instancia, pois passamos os dois
// pontos como argumentos. Poderiamos também criar uma fun¢ao no
// prototype que recebesse apenas um argumento, o p2, sendo pl
// nesse caso o this.
Ponto.distancia = function(pl, p2) {

var ox = pl.x - p2.X;

var oy = pl.y - p2.y;

return Math.sqrt(ox * ox + oy * oy);

}s

/¥ .. */

var pl = new Ponto(9, 9);
var p2 = new Ponto(5, 15);
var p3 = new Ponto(-5, 10);
pl.x = 15;

p2.mover(20, 20);
p3.mover(pl.x, pl.y);

console.log('P1:', pl.x, pl.y, 'P2:', p2.x, p2.y, 'P3:', p3.x, p3.y);
console.log('Distancia de P1 para P2:', Ponto.distancia(pl, p2));

console.log('Distancia de P1 para P3:', Ponto.distancia(pl, p3));

NOs;

E sempre bom evitar poluir o prototype quando nio existir a necessidade de usa-lo.

PAGINA 68



THIS

A palavra-chave this no JavaScript se comporta de maneira bem diferente das
demais linguagens, sendo que nem sempre representa a mesma coisa.

(function() {
'use strict';

// undefined ou Window se remover o modo estrito
console.log('Log 1', this);

function Carrinho() {
console.log('Log 2', this); // Instancia Carrinho

this.produtos = [];
}

Carrinho.eu = function() {
console.log('Log 6', this); // Objeto Carrinho
}s

Carrinho.prototype.adicionarProdutos = function(produtos) {
console.log('Log 3', this); // Carrinho

var boo = function() {
console.log('Log 4', this); // undefined ou Window

}s
boo();

produtos.forEach(function(produto) {
this.produtos.push(produto); // Erro!

console.log('Log 5', this); // undefined ou Window
3
}s

Carrinho.eu();
(new Carrinho()).adicionarProdutos([‘Camisa‘, 'Cal¢a‘’, 'Bermuda‘’]);

NO;

E... A coisa ndo é tio simples.
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De maneira geral, vocé pode determinar:

« Dentro de uma fungao do objeto, this é o objeto;
+ Dentro de uma fungao do prototype de um objeto, this é a instancia;

+ Dentro de uma funcao an6nima, this é undefined ou window se nao estiver usando
o modo estrito;

I Domando o this com call, apply e bind

Como pode ver, nao é pratico usar o this da forma que é, mas o JavaScript possui
algumas fungdes que facilitam o nosso trabalho com o sacana, deixando-o mais fle-
xivel. Essas funcdes sao o call, o apply e o bind.

Call

(function() {
'use strict';

function Ponto(x, y) {
this.mover(x, y);

}

Ponto.prototype.mover = function(x, y) {
this.x = x;
this.y = y;

¥

function Retangulo(x, y, largura, altura) {
Ponto.prototype.mover.call(this, x, y);

this.largura = largura;
this.altura = altura;

};

console.log(new Retangulo(15, 26, 32, 32));
HO;

O call recebe N argumentos, sendo o primeiro o objeto que sera o this dentro da funcgao, e os
demais argumentos os argumentos passados a fungao. Dessa forma podemos reutilizar métodos de

outras classes de maneira conveniente. Um exemplo mais simples seria:
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(function() {
'use strict';

function tipar(tipo) {
this.tipo = tipo;

console.log(this);

}

var objeto = {};

tipar.call(objeto, 'Batata'); // { tipo: 'Batata’ }

tipar.call(objeto); // { tipo: undefined }

tipar.call(); // Erro! Nao pode definir undefined de undefined
NO;
Apply

(function() {
'use strict';

function Soldado() {
this.initialize.apply(this, arguments);

}

Soldado.prototype.initialize = function(tipo, velocidade, hp) {
this.tipo = tipo;
this.velocidade = velocidade;
this.hp = hp;

¥

JX% .. %/

var infantaria = new Soldado('Infantaria’', 10, 30);
var cavalaria = new Soldado('Cavalaria’', 30, 20);

console.log(infantaria, cavalaria);

NOs;

Se vocé ja viu algum cdédigo do RPG Maker MV, vera que o apply é utilizado em quase todas as
classes. Ele funciona exatamente igual ao call, sé que em vez de receber N argumentos, ele recebe
apenas 2, o objeto que sera o this dentro da fungdo e um vetor (array) com os argumentos da fungao.
Um exemplo mais simples:
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(function
'use strict’;

function quemSouEu(numero, fruta) {
// 'arguments' é um objeto que contém todos os
// argumentos passados a funcao.
console.log(this, arguments);

console.log(numero, fruta, arguments[2]);

}

var batata

= { nome: 'Batata' };
var args = ['1'

, 'Amora', 'Ornitorrinco’'];

quemSouEu.apply(batata, args);

NO;

Bind

(function() {

'use strict’;

function Falador() {
this.falar();

}

function Hooman() {
this.falas = [
'0la meu caro amigo!’,
'"E um belo dia hoje, ndo?',
'Veja 13 no horizonte, tal criatura nefastal!’,
"FNORD'

}

Hooman.prototype.falar = function() {
var fala = this.falas[Math.floor(Math.random() *
this.falas.length)];

console.log( 'Hooman:', fala);

};

function Doggo() {
this.falas = [
"Woof!",
'"Woof woof, woof?',
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'"Woof, woof woof! Grrr!',
"FNORD''

]

}
Doggo.prototype.falar = function() {

var fala = this.falas[Math.floor(Math.random() * this.falas.length)];
console.log('Doggo:"', fala);

i
/** e */

var hooman = new Hooman();
var doggo = new Doggo();

// Chama uma fun¢ao num intervalo de milisegundos definido
setInterval(Falador.bind(hooman), 2000);
setInterval(Falador.bind(doggo), 2000);

NOs

O bind funciona um pouco diferente do call e do apply, uma vez que ao invés dele chamar uma
funcdo com o this definido, ele cria uma nova fungao onde o this sempre esta definido e ndo pode
ser alterado. Isso é realmente Util quando queremos criar fungdes com eventos que serao chamadas
varias vezes. Um exemplo mais simples:

(function() {
'use strict';

function SayMyName() {
console.log(this.nome);

}

// Agora this na fun¢ao Hombre sera sempre Juan
var Hombre = SayMyName.bind({
nome: ‘Juan’

1)
Hombre(); // Juan

// Nao é possivel sobrescrever o Juan

var NuevoHombre = Hombre.bind({ nome: 'Carlos' });
Hombre(); // Juan

NuevoHombre(); // Juan

// Mas podemos sempre criar outra instancia
var OutroCara = SayMyName.bind({ nome: 'Paulo’' });

OutroCara(); // Paulo
NO;
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E ao contrario do call e apply, o bind pode definir argumentos definir argumentos que ndo podem
ser alterados também além do this:

(function() {
'use strict';

function Fruta(nome) {
this.nome = nome;

}

var Amora = Fruta.bind(null, ‘'Amora’);

console.log(new Fruta('Péssego')); // { nome: 'Péssego' }

console.log(new Fruta()); // { nome: undefined }
console.log(new Amora('Maca‘')); // { nome: 'Amora’ }
console.log(new Amora()); // { nome: 'Amora’ }
»O;
Por fim...

Programar exige muito da pessoa e ndo adianta nés dizermos aqui que é facil, ou que vocé chega-
ra la sem problemas, pois isso nao é verdade.

Dedicacao, muita concentracao e a busca pelo conhecimento sao cruciais aqui. Se estiver real-
mente disposto(a) a aprender uma nova linguagem (ou se profissionalizar na area) vocé precisara
muito desses atributos, para entdo sim chegarmos a um ponto de poder lhe incentivar de maneira
coerente.

E complexo, mas ndo impossivel como muitos pensam que sdo, acredite nisso e boa sorte!

'M!g

=]

| O | B O
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10 DicAs para comPOR

Fala, galera. Meu nome é Vitor Soares e eu sou com-
positor de trilhas para jogos. Tenho dez dicas para
dar para vocés que querem trabalhar com isso!

ESTUDIO

preconceitos musicais

uando a gente é moleque a gente

quer ter uma tribo, saca? A gente se

autodenomina roqueiro, fa de MPB,

de musica classica, etc. Mas basta es-
tudar um pouco sobre arte e cultura que a gente
percebe que todos os estilos musicais tém o seu
valor.

Mas nao ter preconceito musical nao é so algo
que beneficia vocé mesmo como um ser huma-
no, na hora de compor uma trilha para um jogo,
é de suma importancia que vocé tenha controle
e compreenda qualquer estilo musical.

O cliente pode ser especifico e simplesmente
pedir uma musica de algum estilo que vocé nao
esteja muito familiarizado. Ja fiz trilha onde foi
me pedido uma batida de funk carioca, pra ter
um tom engracado. Nao sou muito fa do estilo,
mas tive que ouvir algumas musicas para que eu

pudesse desconstruir o groove e entender como
funcionava.

Mas isso nem é o mais importante. A melhor
parte de ter uma mente aberta é que as suas
composi¢cdes ganham uma infinidade de novas
possibilidades, surpreendendo o ouvinte a cada
intervalo musical. Enriquece o seu trabalho de
tal maneira que vocé se torna um compositor
grandioso.

Portanto ndo diminua um estilo musical sé por-
que vocé ndo gosta dele. E compreensivel que
vocé nao goste de algo, ndo precisa forcar a barra
também. Mas saiba que ouvir coisas diferentes te
ajudam a sempre cogitar uma alternativa com-
pletamente diferente para cada vez que vocé se
sentir empacado em uma musica, ou cada vez
que vocé sentir falta de uma identidade melhor
na sua composicao, etc.
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mais familiaridade

Se tem algo que eu percebi é que a galera insis-
te em dizer que exista uma hierarquia nos DAWSs
("Digital audio workstation", ou programinha
que vocé usa pra gravar). Na real, até acho que
alguns tenham features que outros ndo tem, mas
nao sei se vale a pena vocé tirar o dominio que
vocé tem no seu DAW em troca de algo que nao
sera tao relevante assim.

Eu utilizo um bem marginalizado: o Mixcraft.
Mas nao me sinto pior, tanto na composicao,
mixa ou master, que muita gente usando os tops
do mercado. Acho que existe mais um marketing
nisso tudo do que de fato uma vantagem de um

DAW para outro.

Portanto a minha dica aqui é vocé usar o DAW
que vocé domina mais. Melhor que fazer um tra-
balho perfeito é fazer um trabalho. A coisa que
mais vejo € gente que muda de DAW, gasta dias
ou meses reaprendendo a usa-lo e desanimando
drasticamente. E animo para trabalhar com com-
posicao nao € um privilégio ndo, aqui no Brasil se
vocé quer trabalhar com composicao de trilhas
de jogos vocé precisa ter animo o tempo todo.
Sendo vocé cai.

_+o como forma de chegar ao artistico

Esse vai dar uma treta DANADA. Acho que a
maior das discussdes no meio artistico (em qual-
quer area artistica que for) é sobre a dualidade
entre valorizar o lado técnico ou valorizar o lado
artistico.

Essa treta pra mim € uma besteira, saca? Vejo
gente se matando pra provar para o outro que
nao adianta ter técnica se nao for algo sincero e
artistico ou que nao adianta ser sincero se nao
teve técnica.

Eu enxergo isso de uma maneira um pouco di-
ferente. Pra mim a parte técnica é extremamente
importante de fato, mas apenas como uma ferra-
menta. Nao adianta gastar vinte anos estudando
minucias avangadas sobre teoria musical se isso
nao tem resultado nenhum na hora de vocé se
expressar.

E é essa a palavra: se expressar.

A parte técnica s6 é valida, s6 tem o seu valor,
se ela te ajudar a expressar o seu lado artistico.
Por que uma terca menor parece triste? Por que
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comecgar a musica com frequéncias graves faz
ela parecer mais fechada? Por que a compressao
da musica tem que ser dosada nao somente em
volume mas também com frequéncias para nao
cortar a grandiosidade da musica?

Vocé quer fazer uma musica que comece feliz.
Como reproduzir isso na pratica? Estudando um
pouco sobre intervalos, vocé percebe que usar a
escala maior € melhor que usar outras escalas.

Viu? A parte técnica dialogando com a artistica.
E é isso o grande segredo, pra mim. E vocé estu-
dar sim, mas somente até onde a sua parte ar-
tistica fala. Estudar por estudar, pra mim, parece
perda de tempo. Precisamos dar espago para a
nossa vida artistica florescer também. Se focar-
mos Unica e estritamente na parte técnica, aca-
bamos por esquecer que musica, acima de tudo,
é arte.

Estude a técnica para vocé poder expressar a
sua parte artistica.



p. Entenda porque AQUELA MUSICA é tdo legal pra vocé

Nao adianta correr. As musicas dos jogos que
VOCé mais jogou sao as musicas que mais irao te
influenciar. Mas por que isso acontece? Por que
eu gosto tanto daquela musica da fase cheio de
espinhos do Donkey Kong?

E esse o desafio: descubra porque vocé gosta
dessa musica. Preste bem a atenc¢ao nos interva-
los, feche os olhos quando estiver ouvindo elas e
lembre-se qual parte vocé mais gosta.

Retire essa parte na sua cabeca e se possivel a
reproduza no seu DAW. Tente entender porque é
téo bonita pra vocé. Porque aquela fragmento de

musica consegue ser algo tao grandioso pra sua
vida.

As vezes é um intervalo em especifico. As vezes
é um timbre diferente. Pode ser muitas coisas di-
ferentes! Mas cada vez que vocé conseguir disse-
car algo que ajudou a construir o seu gosto mu-
sical, vocé vai se tornar um artista melhor. E isso
vai acontecer porque vocé vai ter uma férmula
para poder reproduzir um sentimento.

E ter uma férmula para reproduzir um senti-
mento é uma 6tima definicdo para "artista".

FSiga foruns, grupos e compositores de trilhas

Eu sempre sigo algumas pessoas que me inspi-
ram. Do Brasil nés temos [Thiago Adamo], um
compositor de trilhas que trabalha ha anos com
o cenario indie, [David Oliveira] que nao
usa o Facebook direito (hahahaha) e tem uma
sensibilidade dificil de descrever, composicoes
estilo Undertale que faz qualquer marmanjo des-
pencar.

Ja gringo e ocidental eu gosto muitodo [Jere-
my Soule] que fez uns joguinhos bobos ai tipo
um SKYRIM, também sigo [Austin Wintory]

que fez Journey, Abuzu, The Banner Saga e mui-
tos outros, e claro [Barry Leitch] que veio
ao Brasil ha pouco tempo, compositor old scho-
ol que fez a famosa trilha de Top Gear! Gringo
oriental ndao tem muitos que usam o inglés pra se

comunicar, mastemo [John Yentes]!

E legal porque vocé consegue enxergar uma
identidade e uma diferenca entre trilhas Orien-
tais e Ocidentais.

Grupos nao existem tantos, mas eu to sempre la
no do Facebook - Video Game - [Composers &
Sound Designers]. Esse grupo € sensacional,
tiram suas duvidas em pouco tempol!

Essas pessoas e esses lugares sao importantes
para te ajudarem a se inspirar a continuar traba-
lhando com musica e também por te manterem
atualizados nas novidades. Sempre tem um plu-
gin novo lancando, sempre tem um DAW novo no
mercado, sempre tem uma oportunidade nova
em algum lugar.
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https://www.facebook.com/thiago.adamo
https://soundcloud.com/maemi_no_yume
https://www.facebook.com/OfficialJeremySoule/
https://www.facebook.com/OfficialJeremySoule/
https://www.facebook.com/AWintory/
https://www.facebook.com/BarryLeitch
https://soundcloud.com/user-422752625
https://www.facebook.com/groups/2541910980/
https://www.facebook.com/groups/2541910980/

_e os olhos e deixe a musica continuar...

...Na sua cabeca! Por mais que a gente ache que
nao, a gente sempre esquece que musica é arte.
Quando estamos pensando em qual frequén-
cia cortar pra aquele piano nao entrar de forma
agressiva demais, pensamos na musica de for-
ma mais técnica. E como a gente gasta a maior
parte da composi¢cao de ums musica pensando
nessas questoes técnicas, a gente acaba dando
uma atrofiada na nossa parte artistica. E normal,
basta exercitar de novo que volta onde estava.

E como fazer quando a nossa parte artistica
esta atrofiada? Sabe quando gastamos algumas
horas nos primeiros vinte segundos de musica
para torna-los da maneira que a gente ouve na
nossa cabeca e depois simplesmente esquece-
MOS COMo era a composi¢ao da musica?

Ou simplesmente quando nao sabemos como
continuar. A musica ficou bonita mas s6 tem um
minuto. O cliente pediu uma musica de trés mi-
nutos. Pra onde ir pra ndo ficar chato, repetitivo?

Nesse momento, a melhor dica que eu posso
dar pra vocés é simples: feche os olhos.
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Respire fundo, dé play na musica até onde esta
e feche os olhos. Depois que a musica acabar,
tente continua-la na sua cabeca. Pode cantarolar
0 que vier e depois repita mais algumas vezes o
que vocé acabou de pensar.

Agora jogue no seu DAW o que vocé pensou de
pensar.

Sei que parece que nao da certo: mas da. Comi-
go sempre funciona. Sempre que eu quero esten-
der uma musica eu tenho que apelar para o meu
cérebro, e ndao para mim. A nossa atencao esta
muito focada em coisas técnicas, a gente abafa a
questao artistica.

Fora que ndo adianta correr: o ouvinte nao liga
para exageros técnicos. Ele liga para a emogao
da musica, e essa emocgao tem muito mais chan-
ces de vir através de melodias, harmonias e ar-
ranjos em geral do que em frequéncias cortadas,
velocity da nota que ta sendo tocada ali e fican-
do com cara de Midi, compressao prejudicando
os pratos, etc.



Cada um tem uma maneira diferente de traba-
lhar. Eu, particularmente, peco ao cliente duas
referéncias de musicas para aquela que ele quer
(podem ser dois videos do YouTube com trilhas
de outros jogos), peco imagens do cenario que
a musica ira tocar e pecgo se possivel o jogo em
si, pra eu poder entender a ambientacao e o mo-
mento que a musica ira entrar.

Tudo isso porque eu preciso entender qual é o
proposito daquele momento. A musica ndo é o
foco. Nao é o motivo de tudo aquilo estar aconte-
cendo. A musica é somente uma ferramenta que
ird ajudar o jogo a fazer o jogador sentir algo.

Mas o que é esse algo?

E isso que é preciso tentar deixar bem claro. O
jogador quer se sentir um cara badass com uma
shotgun no ombro fumando um cigarro? O jo-
gador precisa sentir que ele esta numa vila me-

- qual ambientacdo daquela fase

dieval com magia acontecendo em volta dele? O
jogador precisa sentir que ele esta numa caverna
misteriosa e podem existir criaturas la dentro?

Quanto mais claro que vocé conseguir que o
cliente seja, mais chances de vocé fazer uma tri-
lha que se encaixe melhor com aquele momento.

E ndo se preocupe tanto com a composi¢ao em
si, nao pense em forcar a sua composicdo para
que ela se encaixe naquele momento. E natural.
Vocé naturalmente vai fazer algo na sua musica
para que ela se encaixe, afinal, o momento do
jogo estd bem definido na sua cabeca. A arte
que sair dela sera uma arte contextualizada com
aquele momento.

Por isso: peca para o cliente ser o mais claro
possivel!
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, PLUGINS, PLUGINS, PLUGINS!!!!!

Quando Deus criou a morte, ele pensou: "Nos-
sa, peguei pesado. O que eu posso fazer para
compensar a humanidade por ter criado algo tao
triste?" Entao ele criou os VST plugins.

VST Plugins sao maravilhas da humanidade que
adaptam timbres de infinitas possibilidades nas
melodias que vocé criou. Quem compde para vi-
deogame sabe do que eu estou falando.

Plugins ao redor do mundo sao atualizados dia-
riamente. E muito importante estarmos sempre
ligados nos plugins novos que sairam e também
ficarmos ligados nos seus reviews.

Existem muitos plugins excelentes gratuitos,

#

o

.tre pra sua mae

N&o é uma piada. E sério. Eu sei que pareceu,
mas mostrar para a sua mae é uma coisa muito
boa.

Porque a sua mae nao entende nada de trilha
de videogame (normalmente, né. Vai que o filho
da Yoko Shimomura esta aprendendo a ler em
portugués e resolve ler esse post) mas ela te ama.

E mostrar o seu trabalho para alguém que nao
entende nada sobre ele mas quer o seu bem, faz
com que vocé receba um review gratuito do seu
publico alvo.

Nao que vocé componha para maes, mas vocé
comp0e para pessoas que nao entendem sobre
musica. A pessoa esta jogando o jogo, ndo esta
ouvindo uma musica dentro de um jogo. A sua
musica € um detalhe, algo que ndo parece tao
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mas nao posso negar que a nata dos plugins esta
mesmo nos pagos. Bem, eu compro plugins e
nao me arrependo. Normalmente eu os uso com
uma frequéncia boa e por mais que os precos se-
jam um pouco amargo para quem mora no Bra-
sil, ainda acho que valha muito a pena pagar por
eles.

Nao sugiro entretanto que vocé saia por ai com-
prando um monte de plugin. Eu mesmo uma vez
quase comprei um plugin de orquestra quando
resolvi pesquisar um pouco mais e encontrei o
Edirol, que é gratuito, e me apaixonei. Hoje o uti-
lizo para todas as minhas trilhas orquestradas.

*

b,

importante para o jogador (mas mal sabe ele que
€ muito).

E por que eu falei que ela te ama? Bem, eu
aprendi que por mais que isso parega papo de
almogo de domingo em familia: as pessoas tem
inveja. Nem sempre mostrar o seu trabalho para
um amigo aleatério possa ser algo bom pois mui-
ta gente pode querer o seu mal. A sua mae nao.
Nunca.

Entdo tente mostrar o seu trabalho mais para
as pessoas que sao leigas em musicas, mas que-
rem o seu bem. Isso vai te dar uma boa referéncia
para poder continuar.

A minha sempre fala "Ai, filho, ta bom mas ta
muito pesado pra joguinho..."



Amigos, a ultima dica é uma dica para artistas
em geral. Nao adianta, a gente vai sempre viver
essa loucura que é querer adiantar a nossa cons-
trucao artistica-comercial.

Mas ndo adianta. E uma escadaria enorme que
a gente precisa dar um passo de cada vez. Faga
trabalhos por precos baixos no comeco, depois
quando vocé sentir que sua qualidade esta au-
mentando, aumente também um pouco o preco.
Quando vocé sentir que tem clientes demais, au-
menta novamente o preco.

Nao comece ja com um preco alto, ndo tente
compor uma orquestra com rock com vinte tra-
cks, nao gaste dinheiro comprando DAWSs e plu-
gins pra caramba, calma.

CALMA, CARA.

Eu sei que a gente um impeto enorme de querer
ver o nosso futuro concretizado, sobretudo quem
trabalha com arte e vive ouvindo comentarios de
familiares sobre "quando vocé vai arranjar um
emprego de verdade?" e coisas tristes do jeito.

Mas a verdade é que esse ramo exige muito
mais constancia do que qualquer outra coisa.
Nao éter dom, é ter disciplina e todos os dias tra-
balhar um pouco e estudar um pouco mais sobre
composigao.

Nao da pra adiantar a caminhada e nem da
pra dizer quando a caminhada vai acabar. Cada
pessoa levou um tempo pra chegar no topo. Mas
quem chegou no topo chegou dessa forma: lenta
mas gradativa.

O CANTO DO CISNE

Bem, essas foram as minhas dicas. Sei que muitos outros compositores irao discordar de muitas
coisas ou até de tudo que eu falei. Mas faz parte. Cada um trabalha e compde de um jeito.
Se quiser ouvir alguns dos meus trabalhos, clica no meu Soundcloud:
https://soundcloud.com/vitor_soares

Quer me xingar por algo que eu falei? Manda mensagem pra mim no meu Facebook:
https://www.facebook.com/VitorSoaresAngra

Nao tem facebook? Pode me enviar um e-mail:

vitor-angra@hotmail.com

Q
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Diz o ditado que; quem é rei nunca perde a majestade. Mas parece que o mundo dos video _
games ndo é muito de seguir ditados. A hegemonia desse mercado inicialmente comegcou nos / (.\
Estados Unidos, passou a ser no Japéo na décadade 80, retornou ao ocidente em meados da ||
década seguinte, e a cada vez parece se distanciar mais da terra do sol nascente. Jogado-
res e até mesmo desenvolvedores orientais ja demonstraram preocupagdo sobre o esta-

nés na drea ou realmente perdera seu brilho nesse mapa?

_|

histéria dos consoles caseiros se iniciou

em 1972, com o lancamento do Magnavox

0dyssey, nos Estados Unidos. Ainda neste

ano, Pong, da Atari, se torna um sucesso
deste entretenimento, consolidando o potencial da-
quele mercado e abrindo caminho para a possibilida-
de de novos jogos e plataformas surgirem.

Em 1983, uma grande quebra do mercado (que ali-
as é um 6timo tema para uma futura matéria), faz com
que a hegemonia saia das maos dos norte-americanos
e rume para o outro lado do mundo, desta vez para as
maos da Nintendo, que assumiria a lideranca do mer-
cado de jogos pelos proximos anos.

O império da Nintendo

E dada a Big N o titulo de salvadora da inddstria de
jogos, por ter sido a responsavel em reerguer o merca-
do. Apos o sucesso de Donkey Kong, em 1981, do con-
sole Famicom/NES, em 1983, e dos sucessos de suas
primeiras franquias: Super Mario Bros, Metroid, The
Legend of Zelda e Kid Icarus, nos anos seguintes, a
empresa se isola na lideranca desse comércio.

Em 1989, a empresa volta a receber a mira dos ho-
lofotes com o lancamento de seu primeiro portatil: o
Game Boy; que viria para introduzir outra franquia
gigante para o mundo dos jogos e dos animes: Poké-
mon.

Entretanto, dada a ascensao do mercado japonés
nesse mercado, mais empresas também iriam querer
uma fatia desse bolo. E foi nesse intuito que a Sega co-

SERAO EXTRA

OS SAMURAIS

QUE SE CUIDEM

megou a conquistar seu espaco com o Mega Drive. Ta-
manho foi o impacto da empresa nesse ramo que, o en-
tdo dominio da Nintendo que correspondia a 95% do
mercado de jogos, foi reduzido a 35%.

Decisoes drasticas deveriam ser tomadas para voltar
ao topo, e isso foi o que “obrigou” a Big N a entrar em
sua fase de ouro, com jogos que marcariam a geragao,
como: Super Mario World, Street Fighter Il, The Le-
gend of Zelda: A Link to the Past, Donkey Kong Coun-
try e mais jogos da série Final Fantasy. Foi o suficiente
para voltar a empresa a primeira posicao no mercado.

A ultima década do século XX foi dominada por es-
sas empresas japonesas, acrescentando-se a Sony, que
fez um enorme sucesso na segunda metade da déca-
da de 90, lancando o Playstation 1, o segundo console
mais vendido da histéria dos videogames contando-se
um total de 100 milhdes de unidades até o ano de 2006.
Importante ressaltar que, a partir dai, os console tam-
bém passaram a suportar graficos tridimensionais.

/

e

Super Mario World foi lan¢ado ini-
cialmente em 1990 e acompanhava
seu console, o Super nintendo Enter-
tainment System. O titulo vendeu mais

de 20 milhdes de unidades, consagran-

do-se como o jogo mais bem vendido

do Console. O SNES, por sua vez, foi o

console mais vendido da 42 geragao de
video-games, vendendo 49 milhdes de
unidades.




Mudancgas de foco

Até o inicio do século XXI a principal preocupacao
das empresas estava direcionada a parte fisica dos
equipamentos. Langar um novo console significava es-
tar um passo a frente das concorrentes e, portanto, ter
mais chances de ser a primeira aquisicao do publico.

Todavia, o crescente desenvolvimento dos jogos
para computadores contribuiu para que os jogos pas-
sassem a ser disponibilizados para mais de uma plata-
forma. Assim, jogar determinado jogo ndo estava mais
ligado a possuir o console X ou Y, entretando, o softwa-
re que melhor utilizasse os recursos disponivel teria
o melhor desempenho. Tanto é que a partir da sexta
geracao de video games o numero de bits de cada con-
sole passou a ser desprezivel. Essa busca de melhores
softwares aliada ao emprego de motores de jogo por
parte das desenvolvedoras fez com que deixassem
que focar tanto no lancamento de novas maquinas e
passassem a se dedicar em softwares que dessem uma
longevidade maior aos consoles.

Dragon Quest é uma aclamada franquia japone-
sa que ainda vive, porém, estagnada no tempo pela
auséncia de inovacoes e cada vez menos conhecida
no ocidente.

E em 2001 mais uma empresa veio a entrar na briga.
Desta vez, a Microsoft entrava no mercado com sua
“caixa” de DirectX, dai o nome Xbox. Este seria o pri-
meiro console produzido nas terras do Tio Sam apos
o frustrado Atari Jaguar, Ultima participacdo da Atari
no campo dos consoles. Nessa época também a Sega
também se despedia do campo, encerrando a produ-
¢do do Dreamcast, console este que contava com uma
parceria da propria Microsoft, pelo Windows CE.

Imagem de fundo: 1 am Setsuna o

0 Xbox era, sucintamente, um computador adap-
tado para videogame, oq ue justifica o hardware
mais robusto que os concorrentes. Entretanto, o
Playstation 2 ainda vendeu 130 milhdes de unida-
des a mais, pela base construida a partir do sucesso
do PSOne.

A cultura japonesa sempre cultivou a conduta do |
shokunin, ou “espirito do artesd@o”, mesmo em are- :

as tecnoldgicas, como é o caso dos jogos eletronicos.
Segundo essa conduta tudo que é criado deve ser fei- -
to com muito esmero e da melhor forma possivel. Na
criacdo de jogos ndo era diferente. Todo projeto era
criado desde o inicio, inclusive o motor, e esse passou
a ser um fator de custo e tempo, ao passo que o oci-
dente comecou a utilizar as game engines, reduzindo
prazos e custos.

Muitas desenvolvedoras, majoritariamente ociden-
tais, ja produziam jogos para PC. Porta-los para o Xbox
era muito facil, pois este console ndo era nada menos
do que um computador disfar¢ado de videogame. Po-
rém, a quantidade de Playstation 2 vendidos ja era
enormemente maior, o que ainda tornava desenvolver
para a Sony mais vantajoso, pelo publico ser sete ve-
zes maior.

Muitas desenvolvedoras fora do Japao conquista-
ram mercado e/ou introduziram suas séries nessa épo-
ca, como a Rockstar North em Grand Theft Auto: Vice
City, o titulo mais vendido de Playstation 2. A Santa
Monica Studio estabeleceu um divisor de aguas com
God of War. Também foi uma geracdo em que a Ele-
tronic Arts teve expressiva presenca com suas fran-
quias de esporte, como Madden NFL, que ficou varias
vezes entre os titulos melhor avaliados. A Ubisoft fez
sua contribuicdo com Prince of Persia: The Sands of
Time.
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Shadow of the Colossus foi um dos titulos mais aclamados da sexta geracao, sendo considerado por muitos o
melhor game ja desenvolvido até hoje. Ao lado de outros grandes sucessos, como Devil My Cry e jogos das fran-
quias Final Fantasy, Metal Gear Solid e Resident Evil. marcou a presenca da industria japonesa nessa época

Isso ndo significa que a industria nipdnica ficou de | nascente permanecia contida em suas tradicoes e for-
fora. Grandes titulos como Final Fantasy X, Okami, | mulas, salvando-se menos titulos, mas ainda assim ex-
Gran Turismo 4, Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, celentes, como Metal Gear Solid 4: Guns of the
Kingdom Hearts também marcaram a época. Patriots, Gran Turismo 5, Devil May Cry 4 e Final

Entretanto, a geragao seguinte viria a acirrar a dis- Fantasy XIIl.
puta entre XBox e Playstation, aumentando os jo-
gos multiplataformas entre as desenvolvedoras, pois -
como a Sony perderia muito dominio por conta de sua
prepoténcia, desenvolver restritamente para ela nao
representava lucro como anteriormente. A briga entre
as duas abriu espaco para a Nintendo voltar ao topo
de vendas, dezessete anos depois, vendendo 100 mi- | |
lhoes de unidades do Wii. _

Apesar da lideranca, as desenvolvedoras preferi-
ram focar nas concorrentes. Isso fica visivel ao vermos
que, o jogo mais vendido para Wii e produzido sem li-
gacao com a Nintendo foi Just Dance 2, da Ubisoft,
na 182 colocagao, com 5 milhdes de unidades. Grand
Theft Auto V, por outro lado, foi o jogo que mais ven-
deu para Playstation 3 e o0 segundo para o Xbox 360,
totalizando 40 milhoes de unidades.

Além disso, os jogos ocidentais passaram a contar
com campanhas de merketing cada vez maiores, os
chamados blockbusters. Enquanto isso, a terra do sol

W

Phil Fish: prepoténcia ou ele estava certo?




O declinio japones

Na Game Developers Conference (GDC) de 2012,
realizada em Sao Francisco, na Califérnia, um dos
principais assuntos foi essa decadéncia dos jogos ja-
poneses. E uma grande polémica envolveu Phil Fish,
o criador do jogo indie FEZ, que, questionado sobre a
qualidade dos jogos japoneses, respondeu que “eles
sdo uma droga”. Obviamente, o desenvolvedor foi
alvo de muitas criticas, principalmente no Twitter, mas
contentou-se em dizer “me desculpe cara japonés! Eu
fui um pouco bruto, mas os jogos do seu pais sGo uma
merda terrivel, ultimamente”.

Vale lembrar que essa ndo é a primeira vez que um
desenvolvedor menciona a faléncia da industria japo-
nesa nesse mercado. Ainda em 2009, Keiji Inafune, ex-
-Capcom e criador de Mega Man, disse que a indUstria
de videogames no Japdo estava morta e tempo depois
afirmou que o Japdo estava cinco anos atrasado em
relacdo ao ocidente. Na GDC de 2012 voltou a tocar no
assunto dizendo "Eu olho em redor do Tokyo Game
Show, e vejo toda a gente a fazer jogos horriveis".

Tak Fujii, produtor da Konami, disse em 2011 que
“como sabem a industria mudou. [...] Esta é a minha
opinido pessoal, mas muitos jogadores ocidentais ja
ndo jogam jogos japoneses ou talvez até nunca te-
nham jogado. Eles ndo se interessam por jogos japo-
neses. [...] Antes da Microsoft chegar ao negoécio de
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consoles, o centro do desenvolvimento estava na Nin-
tendo ou na Sony, foi muito util para nés discutir har-
dware e tecnologia com eles porque era tudo era em
Japonés.”

E por fim, Tatsuya Minami, CEO da Platinum Ga-
mes, desenvolvedora de grandes titulos como Bayo-
netta e o recente Nier: Automata, disse em uma carta
que “ainda nem ha muito tempo, o Japdo liderava a
industria, e ndo era descabido dizer-se que era uma
especialidade tnica dos japoneses. Agora parece que
as companhias de jogos japoneses perderam o seu vi-
gor. [...] As séries crescem cada vez mais; os titulos
originais estdo em declinio. Os jogos que sdo uma no-
vidade na sua esséncia estdo a desaparecer. Os jogos
Jjaponeses que foram aclamados mundialmente es-
tdo a desaparecer. Este estado das coisas entristece-
-nos profundamente.”

Dos trinta melhores jogos de 2011 para PlayStation
3, segundo o Metacritic apenas cinco eram japoneses.
Destes, somente Dark Souls e Marvel vs. Capcom 3
nao eram remasters.

E vocé? Acredita que a terra do sol nascente esta
mesmo mal das pernas nos jogos? Acha que muitas
franquias ndo tém continuidade devido a isto? Sera
que vamos precisar de mais uma revolucdao das maos
da Nintendo para voltar a ver grande quantidade de
obras japonesas?
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O Switch, novo console da Nintendo, lancado no dia 3 de marco de 2017, junto com The Legend of Zelda: Breath
of the Wild, jogo-propaganda que volta com a renomada série, trazendo um mundo aberto e elementos inéditos na
franquia. Mais uma vez, a Big N pode mudar o futuro dos games e fica nas maos de Link mais essa dificil missao.
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VA DE RETRO

Enquanto é maravilhosover como.algumas series se des-
tacam em comparacdo a outras, étambém triste .ver como
seu brilhoofusca'titulos que nao deixam a desejar'em
qualidade, frequentemente caindonolesquecimento.
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ive-a-Live € mais uma das joias do SNES que infelizmente, nunca chegou a sair do
Japao, sendo encobrida por ter sido langcada pouco antes de Final Fantasy VI, sendo
um jogo da Square.

Live A Live se destaca de outros RPGs por sua aproximacao diferenciada, pois ao invés de
controlar apenas um personagem, reunindo mais conforme o progresso da histéria, Live
A Live apresenta sete diferentes historias, cada uma com diferentes géneros, jogabilidade,
época, personagens, musicas, etc... tendo como influencia os anos 80.

] ] - R R | Jacdool

-'Ir : i F..-.'-::ul

.-------_-,.:: T T-T-1T-r-r-r-r- -1 -F-F-F-f-r-F
.r

j2= _--.;; [ ar
----------'—'—-'—-i---:{:
8

¥

EoT i
Z’\G... » : -:-':='r-"'-'i :
: ¥ea : ; ‘ ; : l:i-.g.' :
Vi ! (g




Em ordem cronoloégica, os capitulos sdo:

- O capitulo cdmico pré-historico, em uma época onde a linguagem ainda nao
existia (o Capitulo nao possui falas) e o homem possuia um olfato extremamente
agucado para auxiliar sua sobrevivéncia, protagonizado por Pogo, um homem das
cavernas de cabelos verdes, e Gori o0 qual eu acredito que vocé ja tenha imaginado
0 que seja devido a esse nome.

- Um Classico capitulo na china, onde um mestre da arte marcial Xin Shan Quan
procura discipulos para passar suas técnicas adiante, antes que elas se percam no
tempo.

- Um capitulo japonés sobre o ninja Oboro, que recebe a missao de salvar um pri-
sioneiro no castelo de um senhor feudal, podendo ser silencioso como uma sombra,
ou derrotando os cem homens em seu caminho.

-Um capitulo no velho oeste, onde um homem misterioso com um preco em sua
cabeca deve proteger uma cidade contra uma gangue de bandidos, colocando va-
rias armadilhas com a ajuda dos moradores.

- Um capitulo de luta nos dias atuais, com o jovem sonhador Masaru, que entrou
no torneio mundial de luta afim de ver e aprender os diferentes estilos de luta ao
redor do mundo, e para conquistar o titulo do mais forte.

- Um capitulo em um futuro proximo sobre Akira, um rapaz com poderes psiqui-
cos e com a habilidade de ler pensamentos alheios, que cresceu em um orfanato e
tera seu futuro entrelacado com o gigante Buriki Daioh.

- Um capitulo de Survival Horror em um futuro distante, protagonizado por Cube,
um robd criado durante uma viajem de volta para a terra escoltando uma criatura,
que se tornara a pega chave dos eventos a medida que eles sairam de controle.




Mesmo que algumas premis-
sas parecam simples ou até
clichés, subestime-as e sentira
mao pesada de seus autores,
especialmente apo6s a conclu-
sao desses setes capitulos.
Onde todos as pontas soltas
de Live A Live se relinem e sao
concluidas, de maneira seme-
lhante a Chrono Tigger, mos-
trando o porqué deste jogo ser
tao bom.

Gameplay

Live A Live também se desta-
ca no sistema de batalha, sen-
do um hibrido entre o sistema
padrao de batalha por turno da
Square e um sistema de bata-
lha tatico. O sistema é sempre
0 mesmo para todas as histo-
rias, porem cada capitulo pos-
sui seu préprio estilo e atmos-
fera. As opgbes no menu sao
bem similares a rpgs comuns,
com Habilidades, defesa, fugir
e itens. Entretanto, é removi-
da qualquer limitagao para a
quantidade de vezes para a uti-
lizacdo de uma habilidade, ou
seja, sem MP, tendo como Uni-
ca desvantagem o tempo para
carregar de uma habilidade. O
jogo também apresenta uma
grande variedade de habilida-
des que, combinadas com va-
rias mecanicas como debuffs,
Knockback, areas de alcance,
etc... sempre precisam ser uti-
lizadas com certa estratégia,
evitando que habilidade X caia
em desuso.

Alguns personagens também
possuem uma peculiaridade
para ser utilizada em seu capi-
tulo, como Pogo, com seus ex-
tintos agucados de homes das
cavernas, poder usar seu olfato
para detectar inimigos proxi-
mos, ou Akira, como citado,
poder ler mentes.
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Gradficos

No mapa, Live A Live se assemelha muito a Final Fantasy IV,
sendo até mesmo mais detalhados durantes as batalhas, com
sprites muito bem animados e possuindo bastantes variacdes de
posicdes, mais notavel em como o HP dos mesmos vai descen-
do, mudando suas animagoes. Os inimigos, como na maioria dos
Rpgs antigos, sdo em sua maioria estaticos, possuindo poucas va-
riagées. O jogo peca de certa forma nas animagdes dos efeitos de
batalha, que sdo demasiadamente repetitivas. Mesmo o jogo pos-
suindo varios belos estilos proprios, ele nao se utilizou totalmente
o potencial do console.

Trilha sonora

Como esperado de Yoko Shimura, famosa por suas composicoes
em Kingdom Hearts e Street Fighter, elas fazem um casamento
perfeito com o momento pelo qual os personagens estao passan-
do em suas respectivas historias, mesmo que suas épocas sejam
tao divergentes. O jogo também possui vozes, mas nao como um
Tale of Phantasia hauahuahau, elas infelizmente sdo mantidas a
apenas gritos e grunhidos.

Finalizando

Live A Live possui uma historia
com muitas reviravoltas, apresen-
tando varios padroes de roteiro e
os invertendo, muitas vezes até os
desconstruindo, se vocé € o tipo de
Maker que gosta de ter uma “batalha
como o roteiro”, tentando adivinha-
-lo, tenho certeza que ira gostar de
mais deste jogo da biblioteca infinita
do SNES..




Grandes Pequenas Aventuras

Muitas de nossas maiores aventuras sdo curtas, nao é
mesmo? Por este motivo, nesta edi¢cdo contamos com a
participagao de trés jogos relativamente pequenos em

_ tempo, mas extensos em experiéncia. Aproveite a jornada!

Guardioes da Natureza OCOP
" Autor | Rafael Bruni @(fa\ clgo,es’”

Engine RPG Maker VX Ace \0\\

| GéneroEstilo  Aventura/Fantasia/Educativo 25 &Z\LI'MFQ'Z‘@}

Lan¢amento 2014 DS
| Preo | Gratis o2

Download [Download 4Shared] [Topico no Condado]

\

Historia: Sobre:

Naoki é um espirito da natureza responsdvel por O jogo consegue trazer a tona um tema rele-
proteger sua floresta. Porém, apés uma noite de ~ vante sem perder a harmonia com o fantdsti-
sono, ele vé que a floresta estd com uma grande ~ €o. As mecdnicas séo simples e a jogabilidade
drea devastada. Por isso, Naoki resolve cumprir € bem suave, com uma ambientagdo super
sua funcdo e acordar os outros quatro espiritosda  favordvel a natureza e calmaria. Vale mencio-
natureza para tentar reviver a natureza, lutando ~ nar que a belissima trilha sonora foi compos-

contra grandes ameacas da atualidade: desma-  ta pelo artista Aaron Krogh, e que vocé pode
tamento, queimadas, poluicdo da dgua e poluicGo ~ assistir a uma gameplay do jogo feita pelo
de industrias, e ainda tentar descobrir como a flo- Romeo Charlie Lima clicando aqui. O game
resta foi destruida sem que ele visse isso aconte- € duas vezes mais recomendado para quem
cendo. estiver aprendendo sobre o meio ambiente,

pode te salvar na prova!

Lonaemsagao
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https://www.4shared.com/rar/3VoYFVOPce/Guardies_da_Netureza.html
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=565.0
https://www.youtube.com/watch?v=IJ5OMO7IWVo

Sabrina
Autor FelipeFalcon
Engine RPG Maker VX Ace
Género/Estilo  Terror/Horror
Lancamento 2017

Preco Gratis
Download [Download Gamejolt] [Tépico no Condado]
Historia:

Vocé entra na pele de um homem alcodlatra que esta
cogando o saco na frente de uma televisdo, em pleno
comec¢o de madrugada.

Ao ouvir sons estranhos vindo da cozinha, vocé se le-
vanta para investigar pela origem deles e, meu ami-
go, seria melhor se vocé tivesse ficado assistindo a
Netflix...

Sobre:

Sabrina merece uma mengdo honrosa pelas meca-
nicas diferenciadas, como o sistema de sangramen-
to e o de esmagar teclas, que o tornam mais original
do que diversos outros jogos que seguem a mesma
premissa (casa pequena + mulher cabeluda maligna
+ barulhos macabros, um baita combdo). Sem men-
cionar o belissimo cendrio e ambientagdo chave dos
short horrors. O jogo estd disponivel para download
na Gamejolt em portugués e inglés e tem #finaisAl-
ternativos. Se vocé for fa da vertente 'rpg maker
horror’, vai de Sabrina (ai, Sabio)!

Continvar

Tenho que lembrar de fazer as compras amanha.
S0 tem uma cerveja caramba.
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https://gamejolt.com/games/sabrina-game/262116
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2591.0

Mysterious Room Escape

] IF] 0]

Autor Okami Amaterasu
Engine RPG Maker VX Ace
Género/Estilo  Puzzle/Suspense
Lancamento 2016
Preco Gratis
Download [Download MediaFire] [Tépico no Condado]
Historia: Sobre:

Vocé acorda em uma sala misteriosa: sem jane-
las e com apenas uma porta. E necessdrio sair
dali. Mas, pelo bem de sua sanidade, vocé tam-
bém quer saber o MOTIVO de vocé estar ld. Serd
que vocé é capaz de escapar e descobrir a ver-
dade?

Mysterious Room Escape foi feito com maes-
tria, é o tipo de jogo perfeito para quem gosta
de passar um bom tempo cogando a cabega (pu-
zzle). Entre os principais aspectos do game, des-
taca-se a interagdo com mouse e o esquema de
final alternativo (e as sequéncias numéricas es-
palhadas pra tudo quanto é canto). Sem contar
com uma trilha sonora perfeita para ambienta-
¢do + grdficos totalmente originais. Vocé pode
assistir a gameplay do jogo feita pelo Drake da

MRM clicando aqui!
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http://www.mediafire.com/file/lzu8o5q1a13a5qw/Mysterious+Room+Escape.zip
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1135.0
https://www.youtube.com/watch?v=lw7c91EW6cY
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Nao deixe de conferir nossos parceiros!

You(lT)  YouT3 You You([T)

You([TT) You

Jasei na In:

*arte 1
https://www.youtube.com/user/playerbanzai



https://www.youtube.com/user/playerbanzai

4

VEM POR Ai

surpresas, surpresas, surpresas...

A proxima edic¢do sera muito especial e marcara o inicio de uma nova
era para a Make The RPG!

Retrospectiva e bastidores da Make The RPG!

préxima edicao € muito especial para a redagao e explicaremos o motivo nessa matéria!
Também colocaremos todas as cartas na mesa e abriremos 0 jogo sobre o que ocorreu nos

bastidores de cada edicdo ja langada. Nao percam!

Jogos & DRM

A pirataria € um assunto muito extenso para ser tra-
tado de uma vez sé, portanto, falaremos sobre a DRM
(Digital Rights Management), também conhecida no
Brasil como GDD (Gerenciamento de Direitos Digitais),
que é um sistema criado para coibir a pirataria!

Do RPG Maker a Unity

Vocé ja pensou em ir do RPG Maker para uma Engine
mais profissional como a Unity? Esse guiaira tirar suas
duvidas a respeito, criar um paralelo entre as duas En-
gines e até lhe dar um ponto de partida na Unity. @
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INolCondado}BraveheartiolespinitolnatalinojnuncalacabaX
EstaojtodosiconvidadoslalparticiparemtdessalgrandeYami
lialdejmakerslelanigos!|

Acesse:




ra tarde da noi-
te quando sai
para  encon-

trar um oraculo, que
ficava escondido em
uma floresta, na beira
da estrada. Chegan-
do na mata, deitei no
centro de um circulo,
num solo de pedras, e
fiquei observando o cruzeiro do sul. Meus amigos dis-
seram que este era o procedimento para encontrar o
tal “ordculo”. Com o tempo, a brisa foi se tornando
mais forte e gélida, e quando meus olhos comegaram
a se cansar, uma voz calma perguntou: “garoto, vocé
sabe por que é impossivel jogar Castlevania duas
vezes seguidas?”. Franzi as sobrancelhas, pensando
na pergunta. E quando abri a boca para falar alguma
coisa, a voz concluiu — “porque sempre somos al-
guém diferente na segunda tentativa”.

E bacana visualizar as edicdes da MTRPG como pe-
quenas esculturas. O estado inicial delas € igual, mas
uma jamais fica idéntica a outra porque a equipe é
sempre diferente — mesmo quando os contribuido-
res sao repetidos.

Isso acontece porque cada individuo esta viven-
ciando um diferente momento de sua campanha
pessoal, passando por fases distintas com seus res-
pectivos monstros e ‘chefées’, e isso nos leva a uma
abordagem original e diferenciada de edicdo para
edicao.

E impossivel visualizar os étimos resultados que
estamos atingindo com a revista sem relaciona-la
ao cenario maker de hoje. Esta edicao esta com uma
mescla de contelidos sensacional, pois foram mui-
tas contribuicdes e tematicas de diversos escultores
diferentes e habilidosos. E isso é exatamente o que
temos de sobra por aqui: Talentos.

Saibam que toda a equipe Braveheart esta muito
agradecida pelo apoio e contribuicao de cada mem-
bro do férum, seja através de suas criticas e feedba-
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ck, ideias para matérias, discussoes levantadas e por

ai vai.

Agora, puxando para o lado mais pessoal, também
aproveito para falar que eu estou muito feliz com o
caminhar do nosso Condado. Porque, apesar das
baixas de grandes amigos e lideres, a estrela interna
de diversos escultores da comunidade comegou a
brilhar. Eles entraram para a equipe e ja estdo fazen-
do (ou fardo) um belissimo trabalho por aqui.

Por fim, sei que serei alguém diferente quando jo-
gar Mario Kart ou Mega Man de novo, mas também
sei que tenho de agradecer muito aos meus amigos,
pelafelicidade de poder ser alguém melhor. Aos meus
camaradas de revista — Yoshi, Rafael, Jully, Ronal-
do, Peterson, NineK, FL, Xandy, Joe, Moge, Avatar,
Angelo, Quiron, Ludovic —, parabéns pelo excelente
trabalho exercido por cada um de vocés. Sao todos
grandes guerreiros, guerreiras, professoras e profes-
sores. Provavelmente, ndo trombarei de novo com
muitos de vocés por aqui, mas saibam que carrego
uma grande licao de cada um para toda a vida.

Espero que todos continuemos nessa harmonia,
nos esforcando para ter um Condado e um cenério
maker sempre melhor, pois essa é a nossa casa. Por
mais dificil que seja nossa campanha, é este o lugar
onde retornamos para recuperar as energias.

Independente de onde vocés estiverem se aventu-
rando — de qual é a side quest do momento, o item
raro a ser perseguido, ou quem é o boss que vocés
terdo de enfrentar —, que a forca esteja com vocés.
Forca para sair do casulo e abracar as mudancas. E
mudar sempre para o melhor. M

MARLC:RIPY

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

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

&

_ EDITORAL

HTTP://WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM

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


http://www.condadobraveheart.com

