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Quando atingirmos a meta...
DOBRAMOS A META!

Como mencionado em edicdes anteriores, acabei saindo da equipe de forma
precipitada apés a edicao #14, em um periodo de desentendimentos na staff do
Condado Braveheart, que durou um bom tempo, mas, gracgas a Deus tudo voltou
aos trilhos com o passar dos meses e as coisas estao fluindo bem novamente. Nao
sou do tipo que bagunca a casa e deixa para os adultos arrumarem, entao estou
de volta para corrigir meus erros e contribuir com essa iniciativa que apoio desde
0s seus primordios.

Encerrando aqui meu muro das lamentacdes e lembrando mais um fato histori-
co que a Make The RPG alcanca com esta edicdo:

"20 edicoes lancadas, recorde absoluto em se tratando de
revistas produzidas por comunidades makers!"

Na 102 edicao, lancada em Junho de 2016, nosso objetivo era alcancar a lendaria
Maker World, que encerrou suas atividades com incriveis 15 edi¢des lancadas,
mas tudo indica que nosso "freio de mdo" esta solto e ndo sabemos onde essa
carreta ird parar, afinal de contas, ndo apenas superamos a meta como estamos a
passos firmes de dobra-la!

Em certas ocasides, os leitores questionam sobre o quao trabalhoso deve ser
produzir uma edicao da revista e, pasmem, ndo é nada trabalhoso, desde que as
engrenagens da equipe trabalhem em harmonia e todas colaborem entre si, o que
posso lhes garantir que é o cenario atual da equipe e sou muito grata a todos os
envolvidos por isso.

Obvio que vocé, caro(a) leitor(a), estd incluso(a) e faz parte da nossa histora!

Lhes desejo uma boa leitura e rumo a terceira dezena! (¥
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Confira quem aprontou o qué nesta edicio

Nosso querido treinador continua impecavel em suas ob-
servacoes e contribuicdes com a redacao. Onde haver fa-
Ihas ou incoeréncias, FL estard presente para aponta-las e
prevenir a equipe sobre, evitando que uma bola de neve
peguena ganhe proporgées irreversiveis no futuro.

E importante ter alguém assim por perto!

Cada vez mais calando os criticos de plantao, Kazzter vem
demonstrando uma eficiéncia acima da média, ndo ape-
nas na redacao, mas, na staff de maneira geral (tem contri-
buido demais internamente com projetos que estao por
vir, sempre de maneira muito pontual e objetiva).

Merece um voto de reconhecimento pelos 6timos servi-
¢os prestados até entao!

O dino coordenou esta edicdo na maciota, afinal de con-
tas, com uma equipe tao boa quanto a atual, nao existe
necessidade de ter dores de cabeca ou imprevistos se
tudo estiver nos eixos.

Continua seguindo na busca de um padrdo definitivo
para a revista, na intencao de poder promover a rotativi-
dade da coordenacdo sem maiores problemas.

Parece que nossa Tsundere tem tomado seus remédios
contra o status "berserker" regularmente...

Seu retorno foi fundamental para que o cronograma da
revista se estabilizasse e atrasos longos fossem evitados.
Apesar da eficiéncia, tem sentido bastante a falta da nossa
querida NineK, que precisou afastar-se por tempo indeter-
minado, para tratar de questoes pessoais.

Cross esteve bem ocupado durante o processo de pro-
ducédo desta edicdo por questdes pessoais, mas, se orga-
nizou muito bem e conseguiu adiantar étimas contribui-
¢cbdes, como sempre tem feito desde que chegou a equipe.
Sua empolgacao na redagao é algo que motiva bastante
0 NOSso time!

Em alguns momentos, nos encontravamos na necessida-
de de conseguirmos um bom conteldo (bem escrito e
elaborado), para preencher alguma secdo e sempre tinha-
mos a solucao bem do nosso lado...

Raony tem uma grande afinidade com a escrita, além de
grandes ideias para elaborar contetdos.

Certamente nos ajudara bastante daqui em diante!
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Todo feedback...

E muito BEM-VINDO!

Nao tivemos grandes mudancas ou imprevistos na redacdo desde a
edicdo anterior. Esperamos que as coisas sigam assim!

E hora de sacar,nossas cartas... nao, pera...

Vocés podem entrar em contato conosco nas comunidades
e sites onde a revista é divulgada, mas, a maneira mais eficiente
de ter um conteudo publicado em nossas paginas e acessando
0 nosso e-mail:

revista@rpgmaker.com.br

Ou acessando a pagina oficial do Condado Braveheart no
Facebook, onde a revista é sempre posatada pontualmente:

https://www.facebook.com/CondadoBraveheart

AbsoluteXandy em Condado Braveheart

Rapaz, eu sempre vi os recursos do Naramura por ai, mas eu nunca soube direito
as coisas em volta desse cara! E bem inspirador ver toda a carreira dele, mesmo com
a parte final um pouco cheio de lombadas... a vida é dessas :)

E essa parte revisitando os tempos antigos do cenario Game Dev... meu amigo,
impossivel ndo bater aquela nostalgia basica, vocés apelaram ai (de uma maneira
boa) kkkkkkkkkk

A review do FL sobre o0 jogo da MayLeone é bem boa também, com respeito

sempre, com perdao nunca, apesar das falhas, é bem legal ver jogos do tipo em RPG
Maker, que saiam do que a gente espera vindo da engine.

Num geral, uma étima edicao! Parabéns a todos os envolvidos.

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Sem duvidas, o Cross vem fazendo um 6timo trabalho ao trazer a biografia de
grandes figuras neste retorno da secdo Do Maker.

Sobre as nossas viagens no tunel do tempo, tenha certeza de que ainda temos
bastante coisa para trazer de eras passadas, afinal de contas, ndo é justo ignorarmos
0 passado!

FL é bem sincero em suas criticas de forma geral, ndo sabemos como ele e a
Jully podem conviver na mesma redagao sem que tudo va pelos ares...

Seremos sempre gratos a ti, Xandy, por sempre apoiar nossos esforcos!




NightWalker em Condado Braveheart

Sem puxar o saco, mas, algumas matérias estdo muito boas, escrita excelente,
como esta das Ludonarrativas que ja consegui ler. Muito legal a matéria com o
Naramura também, lembro dos recursos dele e é muito legal saber que é mais
alguém envolvido com RPG Maker que vai pro cendrio de GameDev profissional,
acho que até tenho esse La Mulana comprado no Steam.

Excelente trabalho, alguns artigos com qualidade profissional.

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

King Gerar costuma escrever 6timas matérias, sempre nos ajudou com materiais

de qualidade excelentes em edicdes anteriores (inclusive serd o entrevistado
destal).

Somos a favor da seguinte frase "Relembrar é viver", ndo podemos esquecer

S5
essas grandes figuras (assim como vocé) que tanto contribuiram com o GameDev e
de forma geral.

Agradecemos pelas consideracdes e elogios!

A\, Angelo Nobre em Condado Braveheart

Passando para agradecer a propagando na revista do meu projeto Umbra Soul
Guardian :)

Agradeco a toda equipe :)

Vou parar com calma e ler essa nova edicao, que me deixa muito felizem saber
gue o fogo ainda nao apagou, pois, entendo muito bem o quanto é dificil preparar
algo com tanto contelddo bacana pra essa galera.

Parabéns!

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Realmente Angelo, sé alguém como vocé, que ja integrou a nossa equipe por
um longo tempo, sabe como é trabalhoso manter uma iniciativa deste calibre,
ainda mais em meio a tantas dificuldades do dia a dia que cada membro do time
possui. E importante que exista um bom ambiente para tal, acreditamos que isso
conseguimos recuperar!

Esperamos de coracao que seu belo projeto, Umbra, seja finalizado e possamos
fazer uma anélise em edicdes futuras. Boa sorte!

Umbra Soul Guardian
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SimonMuran em Condado Braveheart

Saudacgoes Azulinas!

Confesso que o que mais me cativou foi a entrevista com o Night Walker,
quando vi esse nick perambulando por aqui, fiquei até assustado, ndo imaginava
alguém como ele por aqui depois de tanto tempo! O cara é fera!

Eu usava outro nick, e sempre esbarrava em posts dele na ReinoRPG e gostava
bastante de algumas coisas que ele fazia, principalmente mapas, inclusive, me
lembro muito bem de um trabalho que ele fez, naquele tempo testando algo bem
complexo de se fazer, o Parallax Mapping.

Foi o primeiro mapa que vi utilizando a técnica, me lembro com exatidao os
detalhes, ele utilizou os gréaficos do RTP, fez 2 camadas (grama em cima e terra em
baixo), utilizou um pincel especifico para fazer pequenos buracos na grama para
simular falhas revelando as partes de terra, pegou gramas, flores, paus, alguns
buracos e defeitos de solo e espalhou de uma maneira tdo especifica que néo se
deixava ter simetria ou padréo, algo de fato natural.

Havia uma entrada no inferior do mapa, a frente, as arvores cobriam qualquer
possivel saida, estas estavam distribuidas pela maioria do cenario, seguindo um
padrao redondo com um certo padrdao mas ainda sim levemente espalhadas, o que
dava uma sensacao melhor ainda.

Na minha opinido, é o melhor mapa utilizando a técnica, e ainda mais utilizando
o RTP (da versao VX, se me lembro bem), desde entdo, passei a mapear e defender a
utilizacdo dos graficos padroes do maker tendo esse mapa como justificativa.

E muito satisfatério ter o Night por aqui, ainda mais em tempos de declinio como
este que estamos passando (como sempre, né?) a area ganha bastante com isso e
certamente traz um otimismo em relacao ao futuro do maker br.

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

De fato, foi uma grande cartada do Yoshi aquela entrevista, nao é todo dia
que pessoas tao influentes em épocas passadas dao as caras para dar um al6 e
compartilhar experiéncias.

Esse estilo de mapeamento (por parallax) é algo muito bonito de se ver e até
hoje vale muito a pena investir.

Ainda nao conseguimos trazer um retrospecto mais detalhado de todas as

grandes comunidades do passado e a ReinoRPG esta na lista...
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King Gerar em Condado Braveheart

Nao lembro qual foi a ultima edicdo que eu li antes de sair a seguinte, mas dessa
vez ndo queria deixar isso reincidir. Agradeco ao Kazzter por ter me noticiado no
lancamento desta edicdo. Senti essa com um ar mais... nostalgico, histérico. Estou
certo ou equivocado? Reviver um mito, entrevistar outro, voltar as varias ruinas de
antigas comunidades e o trabalho com recursos do Super Nintendo. Talvez seja
coincidéncia ou a idade comeca a manifestar-se, haha.

Enfim, comecando pelo comeco, cada vez me surpreendo mais pelo quao cru
sou em relagao as raizes do RPG Maker, pois realmente nao me lembro de ter lido o
nome Naramura alguma vez, tampouco visto suas artes. Mas ja olhando-as, nao é
pra menos que o cara tenha recebido tantos fas, séo, de fato, incriveis, ainda mais se
comparadas as imagens dos battlers que vinham por padrao na XP - que imagino
que seja a engine que estava em alta na época.

O La-Mulana eu ja conhecia, ao menos de nome e sobre o nome. J4 fora citado
em dois dos podcasts que acompanho sobre jogos e positivamente. Infelizmente
ndo o joguei, mas por ter saido em 2013, antes dessa enxurrada de indies
metroidvanias que vém saido nos ultimos anos (principalmente em 2018), quem o
jogou na época deve guardar boas lembrangas e, quica, idolatra-lo. Tenho receio de
joga-lo hoje e ficar frustrado por compara-lo a titulos atuais, mas diante do contexto
que o jogo ganhou agora, de ter um autor que lidava com o que eu lido hoje, o
game ganhou um valor acrescido. Muito bom esse conteudo, nao fossem vocés, néo
conheceria o Naramura.

Pulando para a matéria de direitos autorais, € um assunto bastante etéreo. O
que deve ser resguardado pelo direito autoral? No caso de imagens, musicas, obras
singulares e independentes é mais simples, afinal aquela arte que eu fiz é um
arquivo, finalizado, de tantos por tantos pixels e serd aquilo o resto da vida. Muda-
se de cendrio em uma questao como a apresentada da matéria: uma roupa, por
exemplo. Enquanto lidando com jogos e arte, sempre fecho meu foco para esse
meio, mas realmente, vendemos coisas usadas sem possuirmos, legalmente, direito
algum sobre a marca do que estamos vendendo, e até ai estd tudo normal. Todavia,
se eu comprar uma arte digital e revendé-la, ainda que por um preco inferior, ndo
serd visto de igual forma.

Portanto é como pisar em ovos estabelecer uma lei que abrange todas criacoes
sendo que elas divergem tanto de propésito, e o pior é que quem esta criando essas
leis é, em grande maioria, ignorante nesse assunto. Um deputado no parlamento
francés quer direitos sobre musicas, ndo sobre uma arte no DeviantArt. Ele sequer
sabe o que é DeviantArt. D4 um debate extenso mesmo sobre esse assunto e, pra
provar que a introducao dessa matéria é factivel, ja aconteceu com gente dos
foruns. Ah, e vale citaro caso das dancas em Fortnite.

Quanto ao texto que redigi, minha opinido esta la logo nao tenho o que falar
sobre aqui. S6 peco perdao pois, lendo-a novamente, encontrei alguns errinhos
que achei que eram inexistentes na ultima vez que a revisei. Lamentavel minha rara
participacao ter irreqularidades, mas prometo ter mais cuidados em uma vindoura,
se possivel. No mais, agradeco pelo espaco.

Passei o olho pelos demais textos, mantém-se um conteudo vasto. Qualquer um
que pegar pra ler vai achar, a0 menos, uma ou outra matéria que desperta seu inte-
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CORREIO

resse, e € muito bacana que a revista permaneca assim mesmo proxima a sua vigésima edicao.
Imagino que a busca por contelddos novos aumenta um nivel a cada lancamento e admiro-vos que
isso ndo os aflija. Parabéns pelo trabalho e que consigam continua-lo por bastante tempo.

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Nao podemos construir um futuro sem criarmos no presente. Nao poderiamos
criar algo no presente se nossos antepassados nao tivessem nos dado estrutura e
conhecimentos, ao criarem no passado. Assim é a evolucdo e somos muito gratos
aos feitos de eras passadas, por isso, vez ou outra, a revista faz algum tipo de
retrospectiva e cria uma ar meio nostalgico!

Sobre a questao dos direitos autorais, podemos dizer que é um assunto tao
delicado e com inUumeras variaveis possiveis, semelhante a outro tema que
abordamosna Edi¢cao #15 e que geroualguns debates sobre. Algo absolutamente
normal de ocorrer em casos do tipo.

Mais uma vez, estamos muito gratos por toda colaboracao que nos deu, King
Gerar, seus conteudos possuem um nivel geral bem elevado e serdo sempre
recebidos de muito bom grado por nés!

Vash em Centro RPG Maker

Estou ficando velho. hahaha!

Foi o que senti ao ler a parte das comunidades a anos atras, ver aquela logo
da Vila Makers me bateu uma saudade, ainda mais a da Santuario. Adquiri muita
experiéncia nessa época e conheci muitas pessoas bacanas também, que hoje
infelizmente ndo estao ativas.

O esquema de ripagem do Snes é bacana, apesar de nunca ter feito nele, s6
cheguei a ripar no GBA e DS por conta do RM deles. E na ripagem nds temos que
ir até o fim do jogo pra ir ripando tudo, ainda bem que esses emuladores tem save
state para fazer isso.

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Com o passar do tempo é natural que algumas pessoas legais passem por nossas
vidas e deixem saudades, em comunidades isso é a mesma coisa, ainda mais por se
tratar de um ambiente onde os gostos dos usudrios sdao semelhantes em diversos
quesitos, o que, em alguns casos, acabam gerando fortes lacos de amizade que
sao dificeis de serem quebrados, mesmo ap6s uma despedida a pessoa fica na
memoria.

Realmente ripar requer paciéncia, mas criar do 0 requer muito mais, pode ter
certeza (risos).


https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=3562.0

Tsuya em Condado Braveheart

pra ler pois queria degusta-la com calma e estava sem tempo na ocasido.

revista, como eu ja vinha elogiando a umas edic¢des passadas, a qualidade

Saiu bem no dia do meu niver, que presentao. Se bem que demorei um pouco

Primeiramente como habitual, parabéns pela excelentissima qualidade da

sempre se mantém consistente o que é bem dificil vendo o nimero de paginas

e a periodicidade (normal, sem contratempos). E bom ver que mesmo com

um movimento um pouco menor no férum vocés nao desanimaram nem um

pouquinho.

A revista estd com uma pegada nostélgica que eu gosto muito, me lembra muito
as acdo games e supergamepowers da época, pra mim so esta faltando os mini
detonados e os reviews impiedosos e crus de algum corajoso ai da redacao kkkkk,
mas acho que ja dei muitos palpites nas ultimas edicdes, dessa vez vou sé apreciar.

Como de costume, gostei muito da entrevista, eu ja tinha ouvido falar do mito
Night Walker, mas é sempre bom conhecer as origens do povo. A matéria do
Naramura esta show d+, eu sempre babei nos trabalhos dessa lenda, maninho

Cross nunca me decepcionou kkkk, 6tima contratacao.

Achei interessante as paginas Unicas de divulgacao dos projetos, ainda acho que
da pra resumir melhor o projeto usando imagens menores de telas do gameplay e
ao invés da descricdo do projeto na visdo do autor, uma resumida no enredo, mas

achei muito valida a iniciativa.

Ponto alto também a matéria do Gerar, tenho a mesma visdo do cendrio atual
dos jogos, e até filmes, t4 dificil se conectar com os enredos e personagens de hoje

em dia.

E sobre a matéria de capa, pra mim essa época foi vergonhosa, eu lembro bem
gue eu participava dos féruns apenas para leechar assets criados pela galera pra
tentar fazer meus jogos, principalmente na MRM, ainda bem que eu usava um nick

bem tosco impossivel de ser ligado a mim, kkkkkk.

Resumindo, parabéns mais uma vez pela revista, estao fazendo um excelente

trabalho e fazendo esse fa feliz.
Até a edicao 20. Abracos maninhos.

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Ol4 novamente, querido maninho!

Reviews impiedosos e crus é com o FL! Aos poucos vamos implementando mais
0s projetos na revista, mas, por enquanto manteremos nossa proposta inicial, que
é a de passar informacdo/orientacdo sobre GameDev de maneira mais didatica.
Claro que os projetos ndo podem ficar de fora e estamos estudando a viabilidade
de inserirmos/removermos se¢des, de maneira que nao atrapalhe o fluxo ou a
qualidade da publicacao.

Foi uma grata coincidéncia o langcamento bater com o seu aniversario, como
estd edicao estd saindo 3 meses apos, Ihe desejamos um feliz niver atrasados!

PS: Quem nunca entrou em algum site s6 para baixar algo, que atire a primeira pedra...
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ConnorGamer em Condado Braveheart

Bacana demais!!

E o artigo sobre o Naramura, muito bem feito, vocé vai lendo e ndo quer parar
mais!!

Parabéns pelo trabalho excelente!!

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Ficamos muito felizes em saber que o 6timo trabalho do Cross vem agradando!
Tem muito mais ainda por vir, inclusive nesta edicao mesmo!

taisho em Condado Braveheart

Podiam falar das nuvem que estdo em alta hoje em dia e o que isso poderia afetar
em games independente. Serd que tem algum game baseado em D&D feito no
maker? Irei procurar...

Continuem com a revista, sério, € uma luz no fim do tunel em varios sentidos...

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Sugestdo arquivada!l

Certamente ja tentaram fazer algo estilo D&D sim, mas, ndo damos certeza.
Sobre Tormenta ja tentaram criar uma demo, que pode ser baixada clicando ,
aqui. P

Ficamos agradecidos, taisho, e esperamos que essa luz cresca com o passar do
tempol!

Nos mande o seu material!

Nao custa reforcar, se quiser ver sua matéria eternizada na revista,
entre em contato conosco e mande seu material para avaliacao da
nossa Redacdo. Nao se esqueca que quem faz essa revista é vocé!

Nos procure em: WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM/FORUM
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Matt RvdR em Condado Braveheart

Nunca imaginei encontrar Grimbella no meio das matérias da revista, dez anos
depois da tentativa de producao dele, rsrsrs. Orgulho de vé-lo ao lado das obras
de Cronus, KaHh e Kay. Certamente foi uma época linda e me lembro disso tudo
vividamente.

Fato interessante: Eu, criador de Grimbella, e Kay, criador de Zelda: Eixos
da Escuridao hoje moramos na mesma cidade no interior capixaba e somos
grandes amigos. Na época que esses jogos estavam sendo produzidos nem nos
conheciamos pessoalmente e moravamos em extremos do pais, hehe.

Matéria que me deixou extremamente nostalgico, muito gostosa de ler. Saudade
das comunidades, das pessoas daquela época e do significado que o Maker teve em
todas as nossas vidas, dez anos atras.

Parabéns a todos pela edicao,
abracos. 3)

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Grandes projetos e grandes makers nao serdao esquecidos tao facilmente caro
Matt e vocé se enquadra nisso!

Nao considere uma surpresa seu nome ser lembrado por nés da redacao de
vez em quando, afinal de contas, vocé era um dos poucos makers de antigamente
que criava bons projetos, gerava expectativas e, de fato, lancava o jogo em versao
completa e isso é algo que continua sendo raro de se ver até hoje!
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Artes de Grimbella, feitas em 2010 por FelipeNero
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Eurritimia em Condado Braveheart

E curioso a revista falar daquela época de féruns de RPG Maker, pois, ndo sé
foi a mais movimentada mas também foi quando comecei a frequentar esse
tipo de féruns. Eu pessoalmente gosto dessa historiografia das comunidades
makers, acho que vocés fizeram um bom trabalhando pincelando as comunidades
daquela época. Me lembro de como a RMB aguentou um bocado de tempo sem
o administrador por I3, e era extremamente cadtico, com um montdo de gente
postando sem parar. Sinto que depois da queda da RMB, o pessoal mais serious
business acabou migrando pra Santudrio e a galera mais caética foi parar na Mundo
RPG Maker. Fiquei mais tempo na SRM entao nao conseguia acompanhar muito o
que rolava na MRM, mas achava o chat daquela bem divertido. Acho até que entrei
na Reino mas nao fiquei muito tempo |a.

Meu interesse no RPG Maker no geral foi caindo até desaparecer e ter problemas
pessoais que me afastaram desse caminho. Desde entdao comecei a ver outras
engines, estudar outras coisas... Ndo cheguei a ver o fim das comunidades antigas
do maker, sé sei que um dia tentei procurar por elas e ndo mais existiam, exceto
a Centro RPG Maker (que nem é tdo antiga assim comparada). Uma coisa que era
muito interessante é que o pessoal dessas comunidades quase nunca postavam
seus jogos fora da comunidade maker, de cabeca eu me lembro sé do criador do
Caminho Estreito que fez isso... acho que era mesmo um mundinho a parte.

Dos jogos que vocés mencionaram na matéria, eu lembro bem que alguns
deles nunca foram terminados, eu realmente achava que Grimbella merecia um
desenvolvimento, e fico feliz que KaHh tenha liberado a demo aberta do Ergo
Proxy pra gente poder dar uma olhada - até hoje olho aquele tanto de evento e
penso "caralho que coisa fodaaaaa".

Quanto ao Naramura confesso que até hoje tenho um crush na pirata ruiva que
ele desenhou... um dia ainda farei um jogo onde ela sera protagonista.

No geral foi uma 6tima edicdo da revista.

Redacao recheada de duelistas amadores da Make the RPG!

Antigamente, era curioso como 0os membros "amavam" as comunidades ndo é
mesmo? Na época de encerramento das atividades da RMB, onde o administrador
principal sumiu sem dar noticias e deixou o restante da staff em "saias justas”,
foram varios os membros que se ofereceram para entrar na staff e se tornarem os
salvadores do forum (herdis ou algo do tipo) e, no fim das contas, alguns tentaram
pegar carona na popularidade da comunidade, criando sites extremamente
genéricos no Forumeiros, sem planejamento ou conteudo algum que tivesse
alguma relevancia.

Foi uma época em que muitos tinham o "desejo do nick colorido e a sede de poder"
e quem integrava uma staff era tratado como uma entidade méaxima e dono(a) da
razao, algo parecido acontecia com os desenvolvedores responsaveis por projetos
mais populares/badalados.

Nossaintencdo com a revista em trazer esses fatos do passado é de lembramos as
coisas boas da época, mas, sem virarmos as costas para os problemas que existiam.

Tentaremos "desenterrar"” mais histérias futuramente, esta convidado para ler! -
\2




Voltando aos Eventos!

Em uma época de muito planejamento interno na staff (novidades estao a
caminho!), conseguimos realizar 3 eventos:

-16)
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BRAVEHEAR 1

Cassino Braveheart

- o
1

05 J0GOS [IElEEHHL
Os Jogos de Ezahl

Fizemos uma brincadeira de 1° de Abril e abrimos um cassino
clandestine no Condado, com roleta de apostas e tudo!
competicao em equipes foi lancada [Vejam aqui como foi este evento].
no Condado! Apesar da descontracao, tudo pareceu tao real que dentincias foram
[Vejam aqui como foi este evento]. | enviadas a Policia Federal que, apds averiguarem as provas obtidas,
As armas criadas estarao presentes I encaminharam nosso querido Yoshi ao DP mais préximo, onde o
na secdo Braveart! I mantiveram preso até este conseguir liberdade em 492 instancia...

Dando continuidade a jornada
do heréi Roy Bravery, uma nova

It's time for dududududududuel!

Como muitos membros curtem o famoso jogo das cartinhas de-deménio, resolvemos bolar um evento do

mesmo. [Vejam aqui como foil.
Apesar de alguns problemas que encontramos na ocasiao (que serao corrigidos em uma nova oportunidade),
foi um evento divertido e vale a pena destacar 3 duplas e suas participacoes:

A DUPLA VENCEDORA OSMEMES CARISMATICOS 0S BATATOES
SO %, " ' Ve -

\ '\/

\\r 4/,
\ ® /
N

Pet & Jully Anne decepcionaram...
muito por essa segunda ter feito
um enorme "hype" e, no final, s6
afundou a dupla...

.

[} y
e
|

® =A%
"Jaden Resque" & "Yami Yoshi"

entraram meio que como zebras,
mas conseguiram ir longe e

AbsoluteXandy & patriciomi foram

impecaveis, venceram todas as
partidas e, merecidamente, foram

os campedes do torneio! superaram as expectativas...



https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=5246
https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=5285
https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=5202

BRAVEART
CURADORIA: JULLY ANNE

Preparem suas armas para

A guerra dos cristais!

No evento "Os jogos de Ezahl", duas equipes foram formadas e os participan-
tes precisavam criar armas para causarem dano no cristal da equipe adver-
saria. Um verdadeiro arsenal foi criado para essa guerra, vamos conferir?
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DO MAKER

Dando continuidade a esta série, que agradou a grande maioria
dos leitores nas edicdes anteriores, hoje Ihes apresento Ruruga,
um grande artista que desenvolveu 6timos trabalhos para o RPG
Maker, mas, que nao teve o devido reconhecimento, embora
muitos tenham usado ou ao menos visto seus trabalhos...

Mini Série
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Entre diversos artistas graficos que marcaram presenca do
cenario maker, com toda certeza (em minha opinido) Ruruga é
0 maior e mais talentoso artista que ja conheci.

Nos anos dourados do RPG Maker XP, as artes dele se
tornaram muito bem conhecidas entre os makers, seus belos
tracos e pinturas com realces luminosos geravam um efeito tao
magnifico que deixava qualquer grande artista de boca aberta
(até entre os profissionais) no entanto, eram poucas as pessoas
gue sabiam quem era o autor destas belas artes (principalmente
aqui no Brasil) somente quem fucava muito sites de recursos
estrangeiros conseguiam descobrir a fonte destas artes, e para
0s curiosos de plantao, a fonte desses recursos é de um site
chamado FayForest, que é o site pelo qual ele administra até
hoje desde 2002, mas vocé deve estar se perguntando, quem
é Ruruga e o que ele faz da vida? pois bem amigos, esta é uma
das perguntas que vamos tentar responder nesta matéria.

Na real muito pouco se sabe sobre ele, apesar de ser possivel
encontra-lo em diversos meios de comunicagao, ele nao expode
muitas informacodes, fotos ou qualquer coisa do tipo sobre sua
vida pessoal, a maior parte dos locais onde pode-se encontra-
lo é em sites onde ele apenas divulga seu trabalho profissional.
Alias, um detalhe importante que ndo mencionei é que sualk
profissdo é exatamente essa, trabalhar com recursos graficos
para jogos. Em seu site ele dispde diversas propagandas de
seus recursos, desde iconsets para jogos de RPG, jogos de
terror, e até mesmo gerador de big faces.

Inicialmente, ele disponibilizava seus recursos para serem vendidos em DLsite, um site que oferece a oportunidade de
qualquer pessoa poder vender seus produtos,
onde ele oferece valores desde 302 ienes até
6500 ienes (dependendo do produto que vocé
for comprar), podendo ser vendido em dolares
também, entretanto, com o passar do tempo
Ruruga queria poder expandir o anuncio de seus
produtos, foi entdo que em 1°de junho de 2018 ele
comecou a disponibilizar seus recursos também
em um outro site chamado Ci-en, um site dedicado
especificamente para vendas de produtos de
criadores de conteudo.

Porém, apesar de ele trabalhar com recursos
gréaficoscomercialmente, voltae meiaele contribuiu
com recursos graficos gratuitos para quem nao tem
condicbes de comprar, que por sinal, foram estes
recursos que tanto ficaram populares e famosos
entre os makers do mundo inteiro. Em seu site
é possivel encontrar diversos recursos gratuitos,
desde iconsets, big faces, chars e faces para utilizar,
tendo recursos gréficos de faces de quase TODOS
os personagens do RTP do RPG Maker, 2000, XP,
VX e VX ACE, além de vérios personagens originais
criados por ele. Caso estejam interessados nestes
recursos deixarei o link do site no final da matéria.




DO MAKER

Iogos de Ruruga

Aparentemente ele nunca se interessou muito em producdes de jogos, sua paixdo mesmo sempre foi em desenvolver recursos
graficos, todavia, como todo bom amante de game ele ja produziu sim alguns jogos. Um deles (que inclusive pode ser encontrado
em FayForest) chama-se Tankatsu-kun Gaiden Amyi no Tanjobi. E um game bem simples de RPG, porém divertido, com gréficos
RTP, tendo uma duracdo curta de 30 minutos aproximadamente. Ele acabou criando uma sequéncia ao game chamado apenas
de Tankkatsu-kun, que apesar de ser pago tem uma demo disponivel para quem quiser experimentar, porém em minha humilde
opinido ndo vale a pena compra-lo pelo fato de que ele possui graficos em RTP em um game COMERCIAL! Sendo que qualquer um
poderia criar o game sem muito esforco, é claro que é inegavel que o0 game tem sim alguns graficos originais como as faces e tudo
mais, no entanto, pelo talento e arte que ele tem, poderia ter oferecido um game comercial muito melhor.
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Uma participacdao importante de Ruruga
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Um projeto muito importante em que teve a participacdo de Ruruga foi Nocturne Rebirth, um game JRPG desenvolvido por
Shou (ou Cogwheel) em 2009, este game é na verdade um remake do game Nocturne criado no RPG Maker 2000 em 2002, que
apesar de Ruruga néo ser o criador, teve grande participacdo nos graficos do game. Infelizmente a versao oficial em japonés néo
se encontra mais disponivel no site oficial, pelo fato de que o site esta fora do ar atualmente, no entanto, Ruruga em uma de suas
mensagens no Twitter, postou um link onde 0 game pode ser disponibilizado, além de que o usuério eplipswich da comunidade

RMN traduziu o game para inglés em 2015, e com o tempo Nocturne Rebirth ganhou uma popularidade muito grande entre os
makers ocidentais, sendo considerado por muitos, um dos melhores jogos de RPG Maker ja criados. Estando sempre entre os tops
games de RPG Maker recomendados pelos usuarios das comunidades. O game contém aproximadamente de 10 a 20 horas de

gameplay e pode ser baixado gratuitamente pelo site da RMN.
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Influéncia de Ruruga

Os gréficos dele se tornaram téo influentes que um outro site de recursos da Geocities do artista Mokuro decidiu fazer alguns
dos personagens originais de Ruruga ao estilo VX, os resultados ficaram simplesmente fantasticos. O site também fornece vérios
personagens do RTP de varias engines do RPG Maker ao estilo VX, como por exemplo os herdis do 2000/2003, e até mesmo do
XP, vale muito a pena conferir. Infelizmente a Yahoo cancelou todas operacdes da Geocities e por consequéncia todos os sites
vinculados também, felizmente obtive todos recursos dele armazenados comigo e ja disponibilizei nas comunidades, caso estejam
interessados o link estara disponivel a quem quiser.

Ruruga com seu talento mostrou (e ainda mostra) ser um grande artista, suas obras contribuirdo muito para a comunidade
maker, além de que seu talento tornou jogos como Nocturne Rebirth uma grande inspiracdo para muitos makers, onde ele acabou
se tornando uma verdadeira figura emblematica na histéria do RPG Maker!

Algumas curiosidades de Ruruga

Em sua pagina oficial no Twitter é possivel encontrar varias fotos de paisagens da natureza, onde ele sempre posta alguma
declaracdo a beleza da natureza, mostrando que ele parece ser um rapaz que ama lugares naturais e mais calmos ao invés das
grandes cidades. Outro fato curioso é que em varias de suas publicacdes ele aparece com fotos de peixes que pescou, indicando
que ele deve ser apaixonado por pescarias e por uma boa e velha carne de peixe, COMOTODO BOM E VELHO JAPONES DEVE SER!!
rsrsrs

Nao deixe de visitar estes links!

e Site de Ruruga
Nocturne Rebirth (Tradugao em Inglés)
Twitter de Ruruga

Site onde é mostrado os Links oficiais do antigo site de

-
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Nocturne

Download do Pack do artista Mokuro (incluso chars de Ruruga)



https://fayforest.sakura.ne.jp/
https://rpgmaker.net/games/7809/
https://twitter.com/i/web/status/965982242324430850
https://www16.atwiki.jp/nocturnerebirth/
https://www16.atwiki.jp/nocturnerebirth/
https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=5215.msg40160#new

Que tal entrar em uma aventura para ajudar os NPCs figurantes do RPG Maker 2000, que ficaram

sem os protagonistas para protegé-los?
A Vila é um projeto com estilo cldssico de RPG tdtico/Aventura, com pitadas de bom humor e

referéncias, vale a pena dar uma conferida!
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https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=4703.0

ENTREVISTA
POR: JULLY ANNE

Entrevista com

King Gerar

Desta vez, entrevistaremos King Gerar que, além de ja ter contribuido bastante com a
Make The RPG, ¢ um dos Administradores da nossa parceira, a Centro RPG Maker!

Seja bem-vindo King Gerar! Como ¢ padrao desta secao,
poderia apresentar-se aos nossos leitores? Conte-nos um pou-
Co sobre quem é este “rei-pedo-de-obra” que ajuda a mover
engrenagens na Centro RPG Maker!

*Abre a edicdo anterior da revista para ver como o Gltimo entrevistado respondeu*

Errrm. Esse “rei” caminha por esse mundo ha vinte e cinco anos, na verdade ca-
minha a um pouco menos tempo que isso. Minha formacéo é técnico mecanico -
falando nisso eu nao peguei o certificado até hoje -, mas trabalho profissionalmen-
te com design ha oito anos. Numa agéncia? Nao, em uma fabrica de cosméticos,
ou seja, quem quiser dicas de shampoo é sé falar comigo. De uma crianca que nao
gostava de ler tornei-me um leitor assiduo de romances e ficcdo fantastica. Tam-
bém desenhava cotidianamente quando mais novo, hoje me limito a um desenho
por eclipse. Queria desenhar mais, entretanto eclipses nao acontecem tantas vezes.
Parei de escutar somente as trombetas do castelo para ouvir os mais variados tipos
de musica, do Bumbum do Mal de Marcia Felipe ao In the Hall of the Moun-
tain King de Edvard Grieg, que alids, esta na trilha sonora de Forza Horizon 4,
que escuto neste momento... ha duas semanas. Caseiro, mas quando aparece uma
oportunidade gosto de sair com amigos para beber cerveja e jogar sinuca - nao
gosto de cerveja e ndo sei jogar sinuca -. Gosto de cumprimentar qualquer um
por quem passo, comportamento comum na pequena cidade que vim morar, e
acredito que o segredo para ter um bom dia é fazer bom o dia das outras pessoas.
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O que despertou seu inte-
resse em utilizar programas de
criacao de jogos e participar
ativamente em comunidades?

Mardek 3, que veio em um CD da Digerati. Certamente eu ja tinha curiosidade
em saber como jogos seriam feitos, mas foi apds jogar esse jogo que pensei “eu
consigo desenhar uns bonequinhos feios assim”, entao abri o Paint e comecei a pi-
xelar. Fiz até bastante coisa, mas nao consegui fazer um jogo s6 com aquele JPG, foi
al que vi que precisaria buscar uma ferramenta para me auxiliar nisso. Isso em 2007.

Até 2011 - ano em que conheci o RPG Maker — criei muitos jogos de tabuleiro

no Power Point para meu sobrinho e eu jogarmos - ndo se assuste, meu sobrinho é
somente trés anos mais novo que eu -. Nesse meio tempo também experimentei
o Map Editor do Warcraft lll, que também serviu para eu criar varios projetos, mas
principalmente me deu uma nogao excelente de como jogos eram construidos.

Para ser ativo nas comunidades me bastou ter internet em casa, 0 que veio a
acontecer em 2012.
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Vocé faz parte do staff da CRM ha muito tem-
po, poderia explicar quais foram as origens da co-
munidade? De onde surgiu a ideia e quais as mo-
tivagdes que ocasionaram a criagao da mesma?

O pior é que eu nao estava la quando tudo aquilo era mato, entao passarei o

pouco que sei. Sei que a mao de obra que fundou a Centro RPG Maker era ativa
na Mundo RPG Maker, nio sei se a decisao fora motivada por algum desentendi-
mento, mas acredito que foi s6 o desejo de ter uma comunidade prépria mesmo,
com as caracteristicas e valores que os fundadores preferiam.

J& quando a CRM voltou apos ter caido no ano seguinte ao seu surgimento, eu
ja estava 13, e essa reconstrucao foi encabecada pelo Raizen, uma peca Unica de
pessoa que tive o prazer de ter como mentor. E nesse ponto nosso desejo era sé o
de colocar de pé novamente uma comunidade que 0s membros gostavam muito
e, naquela altura do campeonato, nossa casa.
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ENTREVISTA

Lara Croft,da nova era de Tomb Raider ; [

Possui algum projeto em desenvolvimento que gostaria de
compartilhar informacdes conosco? Se possuir, qual seria?

Quisera eu compartilhar mais do que informacdes. Desde que passei a morar
sozinho o RPG Maker vem sendo uma hospedagem a beira da estrada, em que
fico somente o necesséario até me encaminhar para outra empreitada. Tanto é que
O projeto que tao bem me acompanhou durante essa evolu¢cao como artista, ou
mesmo programador, deixei ali parado, no cantinho. Olho para ele, abro as pastas,
vejo uns mapas... mas quando vou ver ja se foi o tempo livre que eu tinha e tenho
que fazer janta.

Mas enquanto estou na hospedagem eu mexo em uns projetinhos novos sim,
mas geralmente somente testando alguma mecanica ou minhas habilidades com
JavaScript em algum sistema. Nesse Ultimo ano foi-se um pseudo Assassin’s Cre-
ed, um tatico, um card game e o ativo é um action-adventure com que fiquei mui-
to hypado enquanto lia O Arqueiro, de Bernard Cornwell, e apos ter zerado Sha-
dow of the Tomb Raider.

Falando em projetos, quais 0s que vocé mais
aprecia/recomendaria aos Nossos leitores?

Devo dizer que sou um péssimo administrador de comunidade de RPG Maker,
uma vez que poucos jogos feitos nesse programa joguei. Nao me orgulho disto,
mas 0s que joguei, acho que nenhum me decepcionou. Primeiro, 0 Zu, do Cronus,
acho que € o melhor que pude apreciar, € o que eu espero de um bom jogo de RPG
Maker, simples, conciso, pouca coisa, mas pouca coisa que foi muito bem-feita. Os
jogos do Matt RvdR sempre séo uma inspiracao, inclusive Angellus foi o primeiro
jogo de RPG Maker que joguei e de cara fui até o fim. O Vorum do Star Gleen é
um que estou por fora das novidades, mas depois que larguei meu projeto é nele
onde deposito todas minhas esperancas, torco muito para que seja findado. O Pris-
ma Light, do Jonathan, parece que vai ficar muito bom e eu vejo constantemente
0 progresso pelo Facebook. E tem muitos outros que mereceriam ser mencionados
aqui, mas infelizmente ndo lembro no momento.
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Como podemos notar em contribuicoes anteriores suas com a Make The RPG, jogos
com tematicas medievais e de mundo aberto parecem ser os seus favoritos. Isso é ve-
ridico ou suas preferéncias sao diferentes destas citadas? Quais jogos comerciais vocé
indicaria aos makers, para que estes tenham boas ideias que possam ser aplicadas em
seus respectivos projetos?

Acho que para alguém que tem “king” no nick, gostar de coisas medievais nao é
nenhuma surpresa. Mas digamos que 0s jogos que mais gosto, sim, tém ali um pé
na ldade Média.

Quanto a indicagdes... eu era mais restrito ha um tempo: jogava sé aquilo que se
encaixava nas caracteristicas de que gostava e ignorava o resto. Entretanto, convi-
dado a jogar com meus amigos, tive que encarar Fortnite, Overwatch, Rainbow
Six Siege, Battlefield... jogos que eu poderia ter jurado nunca pér a mao. E, vejam
50, eles também sdao bons jogos. E foi provando eles que percebi que estava me
isolando de experiéncias novas me forcando a experimentar somente aquilo que
eu ja conhecia o gosto. Uma tremenda imbecilidade.

Entdo minha dica é diversificar. Aproveite fins de semanas gratuitos, jogos gratis,
alphas, betas. Quanto mais jogos vocé vier a conhecer, mais mecanicas tera dentre
as que pode implementar em seus jogos. Mas claro, jogar o que é do mesmo géne-
ro que tu esta desenvolvendo te da uma proficiéncia maior. Dificilmente um jogo
serd de todo ruim, entao por mais que desgoste de algum titulo, tente ver o que ele
faz de bom, o que ao menos outros jogadores gostam nele.

Se as dicas sao obrigatdrias, bom, The Witcher 1l - Wild Hunt, a trilogia nova de
Tomb Raider e The Elder Scrolls V - Skyirm, vai.

Dovahkiin, o
dragonborn "padrao”
de The Elder

Scrolls V - Skyrim ,

Gerar Geralt, da
série The Witcher
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ENTREVISTA

Qual a sua opinido sincera
sobre o futuro do GameDev no
Brasil? O que vocé acha de bom/
ruim sobre a situacao geral?

Na época em que Chroma Squad e Horizon Chase foram lancados eu real-
mente achei que dali pra frente o cenario desenvolvedor no Brasil teria sua ascen-
sa0, Mas Nao sei, me parece que tudo voltou a esfriar. A minha visao é do espectro = s
de alguém que joga no PC, nao me importo com jogos mobile, e de onde estou ‘
sinto que o Brasil vai ficar um tempo ainda produzindo jogos sob demanda, para [ ‘Chrom Squad
propaganda, campanhas ou dispositivos moveis.

ﬁcou fan}oso

Porém, fora dos estudios, nao é raro eu me deparar com alguém desenvolvendo
sozinho, ali na garagem da casa, algum joguinho com visual bem peculiar. Entéo o
bom € isso, tem muita gente aqui que tem gosto pela atividade e tem capacidade
para isso. Artistas, programadores, musicos... 0 pessoal do MiniBoss é um exem-
plo disso, mesmo nao morando aqui sao frutos dessa terra e deram uma mao em
Celeste. Ou o Kotaki que deu cor a Chasm e outros indies muito bacanas. Entao
sempre vai ter o nome de algum brasileiro por tras de bons jogos, mas pra chegar-
mos a ter um triple A, um exclusivo de sucesso aqui no Brasil, pra af sim, atrair a vi-
sao de desenvolvedoras e potenciais investidores vai levar um tempo consideravel
ao meu entender.

K1 Z I

)
3N Inicialmente prOJetado ar"’a'Tuma ]AM Celeste éum
Chasm é um otimo’'game multl-plataformak game multl-plataforma desenvolwdo ‘pela equipe

MiniBoss 4 T
- N

que’segue’o estiloclassicovdeCastlevania
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As comunidades ja foram bem mais movimentadas
em épocas passadas. Em seu ponto de vista, quais 0s
fatores que contribuiram/contribuem para esse ce-
nario? Onde os féruns estao errando/acertando?

Acho que a evolucdo das formas como informacao vem sendo entregue nao
ajude muito a forma como os féruns fazem isto. Hoje a troca de informacdes é mais
dinamica, instantanea, rapida e nao importa muito a veracidade se ja for uma res-
posta. E melhor vocé perguntar, receber uma resposta errada logo de cara e partir
para encontrar a proxima do que ter que esperar minutos que sejam para receber
uma unica resposta correta e fundamentada. O que digo é que as pessoas nao
querem ter que esperar.

E essa é a ferramenta base dos féruns: postar e esperar que alguém que saiba
a resposta passe por 13; e isso pode acontecer daqui a alguns minutos ou nunca
acontecer. Pra quem veio acompanhando essa evolucado é aceitavel, mas pra quem
chega hoje em um férum, ja tendo crescido com essa velocidade na troca de infor-
macoes, a mecanica dos féruns nao tem um fluxo legal.

Ha mais tempo, também, as grandes midias apresentavam o que agradava a
maioria, porque era cara e dificil de se manter, entdo tinha que agradar a maioria
para valer a pena. Hoje, qualquer nicho tem seu canal de videos, sua pagina ou gru-
po na rede social, sua playlist... entao a estrutura organizada e metddica dos féruns
parou de ser o Unico recurso para busca de ajuda. Porém, os féruns ainda sao o Ul-
timo bastiao para alguém que procura por suporte. Nao foram poucas as vezes que
vi em um grupo no Facebook “isso é meio complicado, cara, sugiro que pergunte
em algum férum”. E uma vez saciada dUvida, essa pessoa tende a se fidelizar ao fo-
rum, nao frequentando diariamente, mas regularmente caso faca realmente o uso
do programa, como é 0 nosso caso com o RPG Maker. O segredo é nao deixarmos
de prestar esse suporte, ou enquanto mantenedores, abandonar essas comunida-
des, pois enquanto estiver de pé tenho certeza que haverd uma alma desamparada
fazendo bom uso.

Com'o'passar.do‘tempoXas redes:s!o!aals!de fato; tlraram'?multo'do'mlowmento dos foruns.

g ] rﬁ.
podemos dizer 'queas’comunidades Serverny e ﬁltro entre’os que'preferem respostas‘ime

que possuentpacienciaparaesperare m'p'or:um feedback mais elabora'do!
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ENTREVISTA

Interacdo € algo crucial em uma comunidade (seja ela qual for). Vocé
poderia mencionar amigos que fez durante sua jornada como maker e a
importancia destes no processo? Se quiser falar sobre desafetos e brigas
também, fique a vontade, pegarei meu saquinho de pipocas aqui hahaha!

A pipoca tera que ficar para mais tarde. Até houveram algumas pessoas de que
me distanciei - |é-se distanciaram de mim -, mas algumas nem lembro mais o mo-
tivo, outras efetivamente prefiro ndo lembrar. Por outro lado, eu diria que metade
do meu Facebook é mantido pela galera que conheci nas comunidades, e isso jus-
tifica eu ndo me importar muito em postar sobre jogos nos meus perfis, ainda que
minha tia insista em perguntar “o que é isso, gé?”. S¢ é dificil citar nomes pois sao
tantos que, de uma forma ou de outra, estao eternizados em mim...

O proprio Raizen mesmo, que citei no inicio, me ensinou o caminho dos codi-
gos e permitiu que eu viesse a aprender JavaScript sozinho, um cara de uma alegria

imensuravel. O Uhtred - que, pasmem, nesses oito anos nao descobri a identidade
do safado - me ensinou muito sobre a gerencia das comunidades e paralelamente
COMO ser justo ao mesmo tempo que implacavel (essa palavra é demais). O Mis-
tyrol, um amigo de um amor sem tamanho, que é mais novo, mas sempre lembro
como sendo aquele irmao mais velho de anime. O Guilherme, que me convidou
pro seu casamento de verdade e o que a gente jogou de LoL junto.. meu Deus!
Mikael, que nessa amizade eu quem fui o mestre (imaginem aquela cena de Kung
Fu Panda). Enfim, tem gente demais que eu gostaria de mencionar que, seja por
alguns dias, seja por anos, encontradvamos ou encontramo-nos diariamente e esta-
mos af, compartilhando experiéncia e conhecimento.

Um caso peculiar é o do Conspiracy/Maycon, que eu achei enquanto fugava o
perfil da May Leone - ok, ok, eu me entrego -. Vi que ele residia na mesma cidade
que eu, entao resolvi adiciona-lo. Isso, o qué? Em 2013, por ai. Ele se formou no en-
sino médio, comecou a faculdade e quando ja estava no estagio a gente se via as
vezes, mas conversavamos pela internet constantemente. 2017 mudei de cidade a
trabalho e em 2018 o camarada entra na mesma empresa que eu, trabalha no an-
dar abaixo e mora a um quarteirdo (pequeno) de onde resido. E se ndo fosse o RPG
Maker, a gente nao se conhecia.

May Leone Boladona
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oje, qualquer nicho tem seu canal de videos, sua pagina ou grupo na rede
social, sua playlist... entdo a estrutura organizada e metodica dos foruns pa-
rou de ser o unico recurso para busca de ajuda

Em nome de toda equipe envolvida na Make The RPG, |he agradeco
de coracdo pela entrevista concedida. Aproveite o espaco a seguir para
deixar suas consideracdes finais. Boa sorte King Gerar, tudo de bom para
ti e que a CRM tenha muito tempo de vida!

Em primeira mao eu gostaria de falar que a demo do Crénicas t&d chegando!
Mentira. T6 rindo por fora mas chorando por dentro. Mas em minha defesa digo
que desenvolver o que desenvolvi desse projeto foi um dos maiores progressos na
minha vida. Por mais que eu tenha trabalhado anos como designer, ter um bom vi-
sual para esse projeto é o que realmente me motivava a melhorar, a buscar conhe-
cimento, a fazer sempre algo melhor, entao nao minto ao dizer que hoje, muito do
que consigo fazer no meu trabalho aprendi no RPG Maker, e vai por mim, modéstia
a parte, nao é pouca coisa. Gostaria de ter um jogo terminado? Claro. Voltaria atras
e planejaria algo menor, evitaria recomeca-lo? Nunca.

E complicado pensar no que fariamos de diferente se voltdssemos ao passado.

Ha muitas coisas que eu gostaria de consertar, coisas que me assombram até hoje,
mas sera que se eu as consertasse, estaria aqui hoje? Eu gosto de onde estou, de
quem sou. Sinto que sou melhor hoje do que eu era ontem e pior do que serei
amanha. Ndo sou um exemplo, mas aconselharia que foquem sim, no que querem
terminar, onde querem chegar, mas nao sintam culpa em desistir se sentirem que
estao fazendo o errado, o que né&o é seu melhor.

E por mais que tu dé o seu melhor, nem sempre o mundo ird retribuir de igual
forma. E qual serd sua posicdo diante disto? Desistir? Chorar? Passar por cima? Ha
coisas na vida que devemos fazer, gostando ou ndo, mas ja que temos que fazer,
que fagcamos de bom grado, afinal, se fizermos algo que ndo gostamos com ma
vontade, a chance de dar merda é maior, exponencialmente maior. Ouvi isso de
meu chefe. Ha sabedoria por debaixo daquela careca.

N&o sei se era para tentar deixar uma mensagem de paz, mas € isso af uehauehua.
Agradeco, de igual forma, o espaco e aproveito para novamente parabenizar o tra-
balho na revista. E um contetido que eu gostaria muito de participar por ter bastan-
te a agregar aos membros. Também agradeco a todos que passaram pelos féruns
durante esse tempo ou ainda se encontram 13. Nao sei se poderei ficar com vocés
até ultimos dias de minha vida, mas tenham certeza de que vocés ficardo comigo. @
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B cownaz
POR CROSS MAKER

O futuro dos

Consoles de mesa

@ 0.

XBOX swiTcH

Sera que os consoles, como conhecemos, estdo com os dias contados?

"Video Game! Essa palavra com toda certeza trds recordacoes memordveis na vida de muitas pessoas.
Os consoles de mesa quando chegaram ao mundo sem duvidas foi um marco espléndido, e ao longo dos
anos tem evoluido mais e mais, passamos de grdficos pixel art em 2D para modelos realisticos 3D onde a
cada ano a realidade e o mundo virtual dos jogos tem ficado cada vez mais préximos. No entanto, de uns
tempos para cd, outros meios de entretenimento vem sendo adquiridos pelos consumidores de jogos ao
longo dos anos, e 0 que muitas pessoas se questionam é: Serd que os consoles podem deixar de existir?"

am B
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O que pensam os consumidores?

Segundo dados do ESA 2018 (Entertainement Sof-
tware Association) o maior numero de consumido-
res americanos esta entre os jogadores de compu-
tadores, liderando com 41%, os consoles por sua vez
estdo na 3° colocacdo com 36% quase empatando
com o0s smartphones que esta com o mesmo nu-
mero percentual, tendo alguns valores a mais. Creio
que grande parte deste percentual se deve ao fato
de que os computadores de hoje possuem grande
capacidade de armazenamento e de suportar poten-
cial gréfico, sites como a Steam tem sido um facilita-
dor de acesso para que 0s jogadores possam jogar
nao somente jogos de consoles mas de muitos ou-
tros que sao exclusivos apenas para computadores,
além de diversos jogos indies com precos baixissi-
mos mas com grande qualidade. Os computadores
conseguem fazer tudo o que um console faz e um
pouco mais, e isso acabou gerando uma preferéncia
muito maior aos consumidores. Logicamente que
para se obter um computador nestes moldes extre-
mos de poder jogar 0 que quiser, é necessario um in-
vestimento um pouco alto, no entanto, para muitos
é um investimento que vale a pena visto que conso-
les de nova geracao chegam a precos proximos de
um bom pc gamer.

Uma nova forma de jogar
videogame

ISTADIA

A Google anunciou no dia 19 de marco deste ano
(2019) o lancamento de Stadia, um sistema online via
internet que possibilita ao jogador uma facilidade
imensa de acesso e de liberdade ao jogador de po-
der jogar em qualquer aparelho eletronico, seja ele
na televisao, celular ou computador, a proposta do
Stadia é justamente oferecer a facilidade de acesso,
além de criar vinculos com o Youtube, oferecendo a
possibilidade de jogadores pegarem a jogatina di-
reta de streamers. O sistema também vém com um
controle que foi adaptado justamente para que o
jogador tenha a possibilidade de jogar sem perder
a experiéncia de um console. Isso acabou gerando
uma expectativa muito grande por parte dos con-
sumidores, visto que a Google é a segunda empresa
mais lucrativa do mundo, tendo ela a capacidade de
oferecer um servico muito mais facil e rapido do que
qualquer outra concorrente.

E um anuncio como este sé reforca ainda mais
a ideia de que talvez os consoles possam ser deixa-
dos de lado daqui a alguns anos a frente, empresas
como a Google com todos os seus investimentos
certamente ndo tomaria decisdes tdo arriscadas se
nao soubessem que o mercado esta pendente a es-
tas novas modernidades de consumo.

Ab@m@@@@@?@
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PosicOes suspeitas da Nintendo

Apesar do Nintendo Switch ter sido sucesso de
vendas em 2018 entre todas as plataformas, existe
um ponto importante a ser colocado em questio-
namento que é referente ao diretor da Nintendo
em uma entrevista ter oferecido a possibilidade da
Nintendo mudar o foco de seus servicos ao longo
dos anos, podendo possivelmente abrir mdo na pro-
ducéo de consoles, logicamente que isso foi apenas
uma possibilidade ndo confirmada, mas nao deixa de
ser uma observacdo a ser considerada frente a toda
realidade de mudancas no consumo dos jogadores.

Nem tudo parece ser
perfeit... loading!

Yy

Loading...Please wait

Apesar de parecer um grande bajulador e senten-
ciador afirmando que de sim, os consoles vao acabar,
existem os varios poréns que ndo podem ser ignora-
dos. Um deles é o fato que nem todos os paises pos-
suem capacidade para comportar um sistema como
o Stadia, o Brasil por exemplo, sabemos que possui
um péssimo servico de internet, e plataformas digi-
tais como o Stadia poderiam gerar sérios problemas
de acesso aos jogos se utilizasse um sistema online
sendo que o Brasil é o 13° maior consumidor de jo-
gos do mundo, um nUimero que realmente nao é na-

da comparado a paises como Estados Unidos e Ja-
pdo que estdo entre os top 5 de consumidores, e séo
desenvolvidos o suficiente para suportarem tais pla-
taformas digitais, no entanto, sdo dados que devem
sim ser levados em consideracéao.

Outro ponto importante também é pelo fato do
Stadia ainda ter anunciado pouquissimas empresas
a fazer parte da plataforma, além de que ainda nédo
se sabe ao certo os precos que serdo cobrados pe-
los jogos em midia digital para receber servicos com
tanta qualidade assim. Fatores estes que contam e
muito na hora de vender um produto ao consumi-
dor. S6 0 que nos resta agora é esperar e ver quais
resultados nos aguardam para o futuro dos consoles,
mas e vocé? O que vocé acredita que serd reservado
para o futuro dos consoles de mesa?

o Pesquisa/ESA'2018

o Forbes/- Marcasimaisivaliosasido
mundo em 2018

o Entrevista com o/Diretor;da
Nintendo/sobreum possivel fim
aproducdao deseusiconsoles de

mesa
o Ranking'mundial'de/consumido-

reside;jogos



http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2018/05/EF2018_FINAL.pdf
https://forbes.uol.com.br/listas/2018/05/forbes-divulga-as-marcas-mais-valiosas-do-mundo-em-2018/
https://forbes.uol.com.br/listas/2018/05/forbes-divulga-as-marcas-mais-valiosas-do-mundo-em-2018/
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2019/01/07/nintendo-diz-que-pode-se-afastar-do-mercado-de-consoles-no-futuro.htm
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2019/01/07/nintendo-diz-que-pode-se-afastar-do-mercado-de-consoles-no-futuro.htm
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2019/01/07/nintendo-diz-que-pode-se-afastar-do-mercado-de-consoles-no-futuro.htm
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2019/01/07/nintendo-diz-que-pode-se-afastar-do-mercado-de-consoles-no-futuro.htm
https://newzoo.com/insights/rankings/top-100-countries-by-game-revenues/
https://newzoo.com/insights/rankings/top-100-countries-by-game-revenues/

COLUNA 2

endrio e construcio

As vezes as coisas devem ser bem mais do que aparentam

"Old mais uma vez, amigos makers. Dessa vez jd quero comecgar trazendo esse paralelo que vai nos guiar
no restante dessa reflexdo. Vocés jd devem ter observados os cendrios que fazem os filmes e shows de TV. Sim,
aquele monte de armacdo de madeira, pldstico, papeléo, (isopor se for no seriado do Chapolin) se passando
por paredes de verdade é onde eu quero focar."

Num primeiro momento vocé olhando, sob certos angulos, ndo consegue notar a diferenca entre este e
uma soélida parede de verdade. Contudo ao observar por outro viés, a ilusdo comeca a desmanchar, vocé vé
que aquilo ndo passa de um improviso. Um soquinho e vai tudo abaixo, pois apesar de parecer, a parede falsa
nao passa no critério do que a torna uma parede “de verdade”.

Essa analogia também quero trazer para a escrita de muitos jogos, especialmente amadores, que no geral
possuem boas ideias, mas que em sua maioria sdo que nem esses cenarios Hollywoodianos: muito foco em
aparéncia e feel, mas que acabam aparentando ser meio "falsos" e que ndo transmitem a solidez necesséaria
num exame mais detalhado. Quando eu falo de cendrio, na verdade me refiro a construgdo de personagens,
tramas, acontecimentos e por af vai, nao sé de backgrounds.

Nao culpo os escritores amadores pois muitos Ndo possuem cursos ou especializacdes de como desenvol-
ver narrativas, que dird experiéncia. Eles sdo obrigados a trabalhar com o material sensivel que tem e nem
sempre conseguem fazer analises profundas das linhas guias gerais que regem determinado aspecto da his-



toria. Ou seja, quem sé tem o que Vvé, sé tem isso de
base pra trabalhar e entdo estes acabam copiando a
superficialidade da dgua visivel do mar ao invés da
profundidade do oceano.

Mas sim, narrativa é algo que existe uma técnica
por tras, e, portanto, pode ser aprendida e aprimo-
rada. TVTropes tad ai pra isso, ajudar a decodificar
uma narrativa, existem diversos bons canais no You-
Tube que falam sobre narrativas de jogos e filmes.
Ler boas andlises nesse viés também ajuda bastan-
te, mas como tudo é preciso estudo, dedicacao, ler
(ou ouvir) bastante e treinar. Ndao acho que ninguém
precise necessariamente de curso dessas coisas, mas
todo mundo sempre precisa de aprimoramento.

Fazer uma histéria ndo € sé transmitir uma mensa-
gem, fazer uma reviravolta legal, desenvolver o arco
de um personagem ou coisas assim. Isso é o basico
do basico. Eu sou um dos que acredita que a historia
de um jogo precisa ter uma fundamentacdo muito
boa, um cendrio coerente, para isso muitas vezes
se valendo de ajuda ndo verbal, ou environmental
storytelling se assim preferir chamar. £ ébvios per-
sonagens “tridimensionais”, se bem que eu iria mais
longe, diria que eles tém que ser 4D.

Voltando a analogia da parede, o que define a so-
lidez de uma? Primeiro é o propdsito, 0 motivo dela
estar 13, nisso muitos escritores até acertam, a pare-
de tem sua finalidade, mas para isso ela precisa ser
durdvel e resistente, suas principais caracteristicas. Al
onde entram os materiais que fazem parte da sua
composicédo, a forma como foi construida, etc. Nada
é por acaso, ja que ninguém faz parede de gelo no
deserto do Saara.

Trazendo isso para personagens e tramas, 0 mes-
mo se aplica: O personagem ou fato tem que ter um
motivo, mas tem uma série de construcdes e fatos
que levam as coisas a acontecer ou estar de jeito tal.

Personagens sdo especialmente dificeis, pois ge-
ralmente sdo influenciados pelo ambiente e acon-
tecimentos, por outros personagens, e também sdo
agentes influenciadores destes. E uma rede interliga-
da de coisas.

Nao adianta dizer que personagem X é forte, ele
tem que ter um motivo, um cenario que propiciou
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isso, uma série de acontecimentos que o tornaram
forte gradualmente, em suma, uma construcao,
onde s6 tinhamos um local e que de tijolo em ti-
jolo foi construida uma parede. O mesmo também
vale para um cendrio ou localizacdo, que pode ter
havido pessoas, acontecimentos ou causas naturais
que o moldaram. O cenario ndo precisa ser s uma
tela pintada 13 atras, o proprio cenario pode ser um
personagem do jogo e interagir com a histéria muito
mais do que ser um mero plano de fundo.

Da muito trabalho, fazer tudo tdo bem amarrado
e coerente? D3, mas € essa a beleza da coisa. E o que
faz cendrios absurdos como fantasia medieval, cy-
berpunk, Steampunk, ficcdo cientifica e distopia ndo
serem so ideias malucas e que se tornem mundos
criveis, que vocé sinta que possa viver 4. E o que faz
personagens, além de amontoados de clichés, em
humanos cheios de qualidades e falhas, cada qual
com seus proprios objetivos e histdrias pra contar.

Isso tudo por que um jogo, ao contrdrio de um fil-
me de 2 horas, € um meio interativo e cada jogador
busca satisfazer seus diferentes anseios de formas
diferentes. Eu sou um dos que gosta de ver até onde
a histéria vai, tentar meios ndo convencionais de re-
solver as coisas, explorar os limites dos cenarios. Al-
guém aqui pode me dizer que eu ndo estou aprovei-
tando o0s jogos como eles devem ser aproveitados?

Que fique a dica, isso é o que separa jogos solidos,
com histdrias altamente imersivas de jogos apenas
divertidos, mas que mesmo carregadas de boas in-
tencdes e ideias ndo passam de paredes falsas e jogo
de luzes e cameras. (9




Com um belissimo visual em Pixel Art, Prisma Light o levard para uma aventura cheia de mis-
térios e desafios ao bom estilo da geracdo 16-bits, com elementos que lembram grandes cldssicos
desta época. Visite o tépico do projeto e deixe um feedback!

IBraveheart
=



https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=4637.0

B Revenpo

Dragon Ball
Do Comeco ao Fim

"Eis um dos jogos mais cldassicos do RPG Maker brasileiro. Criado no RPG Maker 2000 ha pelo menos 10
anos. Sexto jogo completado por Mts Power que tinha 10 anos na época e tinha conhecido o maker 1 ano
antes. Ele ultrapassou 100.000 downloads s6 na finada Casa dos Jogos. Com todos esses motivos eu acabei
dando uma conferida."

Com diz o titulo, 0 jogo conta toda a histéria do anime de Dragon Ball e Dragon Ball Z pulando prati-
camente todos os fillers. A histéria ndo é 100% fiel, algumas partes foram resumidas e outras trocadas para
se adequar a um jogo de RPG, mas no geral é satisfatoriamente fiel.

Esse jogo nem é bem um "RPG" porque nao adianta muito treinar, vocé vai ganhando niveis automatica-
mente conforme a histéria progride, as batalhas se resumem em s atacar curando com itens os persona-
gens que ficam com HP baixo, sem risco de tomar um golpe forte e perder. Em muitos casos basta carregar
(habilidade para recupera o MP) e usar as magias mais fortes. Os sistemas sdo todos os convencionais do RPG
Maker 2000, exceto em uma batalha com um sistema diferente que ocorre perto do final do jogo. Do nada
vocé recebe uma mensagem "New Battle System" e o combate comecga.




Pontos fortes

Toda a histéria de Dragon Ball contada em
forma de jogo de RPG Maker

Um ndmero alto de animacées de golpes e a
maioria é bem feita.

Muitas musicas foram bem encaixadas
Enorme quantidade de grdficos customizados
dos personagens de Dragon Ball.

Pontos fracos

O jd dito sobre fugir do RPG: Ndo necessita de
treino (niveis sGo ganhos automaticamente)
e batalhas que se resumem em atacar e curar.
Vocé recebe dois reboots no nivel dos perso-
nagens (e dos inimigos) sem explicacdo ne-
nhuma (provavelmente porque vocé chega
no nivel mdximo muito rdpido).
Terrivelmente linear a ponto de ndo poder
voltar nos lugares que se visita.

Jogo em si é bem desequilibrado em vdrios
aspectos. A dificuldade ndo seque um pa-
drao crescente, algumas partes sdo dificeis e
outras bem fdceis de um modo consideravel-
mente aleatério.

«  Sevocé esquece de comprar itens de cura e sal-
var em certas partes, é impossivel de vencer o
chefe e vocé ndo pode voltar para comprar os
itens.

«  Escrita bem pobre, carece de acentuagédo, pon-
tuacado e estd cheia de erros de portugués.

«  Vdrios tipos de grdficos como charsets, faces e
monstros seguem mais de um padrdo de estilo.
Isso fica bem claro quando hd uma conversa
entre um personagem com face que é um recor-
te mal feito do Anime e outro que é ripado do
jogos de Dragon Ball do NES.

«  Alguns grdficos ficaram toscos, principalmente
algumas faces.

«  Mapeamento é fraco em muitos pontos.

«  Barreiras invisiveis muito mal feitas. Em uma
delas, ao tentar seguir por um caminho o joga-
dor volta para trds e aparece a mensagem "Por
cima". Por cima do que?

«  Uma quantia enorme de bugs. Em uma das ul-
timas partes que vocé deve ficar usando umas
setas para pular, algumas setas deixam vocé
travado. Um bug que merece destaque ocorre
um pouco depois da metade do jogo que acon-
tece uma grande batalha. Nisso, ficam caindo
relampagos no cendrio. O problema é que o au-
tor esqueceu de desativar esse efeito depois da
batalha e fica com o efeito de cair raios no resto
da aventura, inclusive dentro das casas.

Como ja deve ter notado, Dragon Ball - Do Co-
meco ao Fim tem bem mais pontos fracos do que
pontos fortes. Mesmo assim, para meu espanto ob-
servei pelos comentarios que tinha muita gente gos-
tou do jogo e jogou ele inteiro. Mas, como isso? D3
para se divertir nesse game, acredito que é mais pelo
fato de recriar toda a incrivel histéria de Dragon Ball
no RPG Maker em forma de jogo, tanto que alcancou
um alto ndmero de downloads. Aprendi uma licao
valiosa, 0 mais importante num game é divertir que
estd jogando, coisa que muitos games feitos por pro-

fissionais nao fazem. @
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Vocé, por acaso, ja teve uma grande ideia e acabou perdendo-a por
nao consegquir tira-la do papel?

Ja ficou indignado(a) ao ver outras, nao tao boas como a que per-
deu, que foram finalizadas e obtiveram sucesso?

Pois, saiba que nao sé de grandes ideias vivem grandes resultados,
existe todo um processo de criacao que engloba diversos fatores
até que um resultado final seja alcancado.

Confira todo esse ciclo a sequir!

L s
Piihuty
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Criar, na maioria das vezes, pode nao ser considerado uma atitude pessoal, e sim
coletiva. Pouco se poderia conquistar num mundo onde nao ha ninguém para notar,
ou usufruir do seu trabalho. Em quase todos os aspectos da nossa vida, pode haver
o trabalho de terceiros envolvidos. Somos recompensados por nosso trabalho pe-
los outros com o trabalho que outros fizeram para nés. Trabalho nao é sé aquilo que
fazemos para pagar o pao de cada dia, ou por vezes nem isso, mas também um pos-
sivel motivo para estar vivo. O quanto pode dizer que existir sem fazer algo relevan-
te é uma existéncia frutifera. Objetivos de vida podem ser como aqueles num jogo
de celular, que sao sempre substituidos por outros assim que um é completo para
continuar mantendo o sentido, em vez daqueles que oferecem satisfacao total.

O que criamos hoje é diferente do que criamos antigamente em certos principios,
apesar de seguir um mesmo nucleo. Nao ha muitos anos que pode se dizer que é
um artista digital ou programador web. Independentemente das ferramentas em
busca daqueles que desejam criar, chamadas profissoes desaparecerem/reapare-
cerem ou nao, adquirir mais conhecimentos e habilidades em varios campos ajuda
a se adaptar as necessidades. Se uma oportunidade pode desaparecer numa area,
pode aparecer mais uma em outra. Poder de criacao é algo magico, e te trouxe aqui.
Desde bater duas pedras para fazer uma mais afiada a um computador.
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|deia. Nos tempos atuais, nossas
ideias ndo podem ser mais perdidas
como num caderno largado na gave-
ta, e 0 espaco para guarda-las é quase
que infinito. Com tanto espago seria
quase que um pecado ndo armaze-
na-las. Com um enorme sistema de
armazenamento a palma da méo e
a habilidade de armazenar qualquer
coisa com uma facilidade nunca vista,
ndo guardar as coisas seria errado.

Alguns criticam gue estamos usan-
do os computadores de cérebro e
ndo os nossos. No quesito de arma-
zenar informagdes o computador é
bem mais eficiente que as pessoas.
Nosso cérebro ndo é confidvel para
armazenar grandes  quantidades
de informacdes complexas. Como
é 0 caso de senhas: as pessoas que
guardam senhas na cabeca tém o
problema de ndo poder ter senhas
muito complexas, ou alta quantidade
delas, pois ndo conseguimos memo-
rizar. Isso leva as pessoas a usarem a
mesma senha em Varios sites, por
exemplo, porque é facil de memo-
rizar apenas uma, de complexidade
baixa. Nesse quesito, também temos

as maquinas para armazenar a infor-
magao e proteger nossas contas dos
mal-intencionados.

Entdo é um bom exercicio (mais
conhecido como obrigacdo) sempre
armazenar as ideias, ja que o espaco
disponivel para armazena-las digital-
mente é tdo extenso. Confiar na me-
moria para guardar ideias importan-
tes pode, ndo, ndo pode, & um erro
fatal. Tentar provar para si mesmo que
estd errado, mas esquecer delas é fa-
cil. O tal “blogueio criativo” é uma coi-
sa negativa que pode ocorrer quan-
do se quer produzir alguma coisa, ou
pior: Quando se tem que produzir
alguma coisa. Dizer que ndo pode
produzir algo por bloqueio criativo
é ver cédulas voarem sobre a cabeca
do individuo. E quem sabe, junto de
seus queridos sonhos.

Estar sem ideias nao passa de uma
situacao temporaria. Pensamentos
passam de um a um indo a luga-
res diferentes, mas ndo tendo o que
precisa na caixa da cabeca, pode ser
um passo pensar fora dela. Relaxar.
E, & Soa estUpido dizer para o outro
relaxar quando o mesmo tem um

Parte 1
Cﬂmpa de ideins

importante trabalho a ser entregue
no dia seguinte, e conforme o tempo
se esgota o desespero é continuo, a
producao sequer iniciou, nada vem a
cabega, o estresse se acumula, e a op-
¢do mais vidvel e menos viavel é de-
sistir ou entregar qualquer coisa. Ficar
sem saber o que fazer num momento
que precisa muito de uma ideia pode
ser puro caos. Seu cérebro pode
precisar de combustivel, e pode ser
abastecido de varias maneiras, mas
principalmente consumindo conte-
udo. Tentar ler, ouvir, assistir coisas
novas para absorver mais informacgao.
Livros sdo incriveis, uma opcdo é ler
sempre. Ter esse habito. Caso se pre-
ocupe com o meio ambiente, pode
tentar livros digitais. Além de inspirar,
melhora a concentracdo e intelecto
além de aprimorar seu vocabuldrio e
escrita. Sair na rua, caminhar para vi-
sualizar o que ha ao redor. Se prender
num cémodo olhando para o teto
vazio pode ser que ndo ajude muito.
Capturando a ideia e a segurando
com muita forca, podemos dar inicio
a0 processo de criacdo
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Apds a ideia, diz que inicia-se sua
manifestacdo. Tentar ndo produzir
apenas quando é necessario, mas
também para melhorar as técnicas
para a hora do necessario. Na hora
de estudar, aplicar os conhecimentos
em pratica. Estudar ndo ser demasia-
damente agradavel quando aqueles
conhecimentos nao estao sendo uti-
lizados no trabalho em questao. Apli-
car cada novo conhecimento quan-
do possivel em vez de aplicar tudo
quando terminar os estudos sobre o
assunto serve como uma forma de
incentivo ao aprendizado. Nao aju-
da apenas a entender melhor como
aquilo funciona e como usar no tra-
balho, mas também pode tornar os
estudos menos entediantes, porque
exercitar o conhecimento mostra de
maneira clara que ele é e como ele é
importante.

Além de produzir por meio da pra-
tica dos estudos, produzir com base
em inspiracbes de terceiros é algo
relevante também. Mas também ana-
lisar um resultado de uma fonte expe-
riente leva a pensar como essa pes-
soa chegou ao resultado, o processo
envolvido e como aprimorar as pro-
prias producdes baseadas nisso. De-
pendendo do que esta sendo criado,
pode ser possivel ver de maneira dire-
ta como foi feito com mais facilidade,
em outros casos nem tanto. Caso seja
possivel ter um contato facil com o
criador, por meios nao intrusivos, néo
custa tentar, assim aprendendo mais.

Todos comecam de algum lugar,
mesmo se ndo conseguir fazer um
trabalho excepcional, ndo se desmo-
tive. Continuar criando € importante,
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mas sem exageros, COMO passar a
madrugada acordado trabalhando
de maneira robdtica, a base de litros
de café durante o processo e se des-
truindo aos poucos. Se tudo seguir
como o planejado, a qualidade dos
trabalhos evolui conforme o autor
cria (e regride quando o autor agri-
de a propria saude fisica e mental),
estuda todos os conceitos técnicas e
ideias, tenta pensar de maneiras di-
ferentes para atingir o resultado que
busca baseado em uma meta, e é cla-
ro, utiliza a opiniao de outros para tal.
Passar para esta parte ndo exige que
tenha concluido o que esta criando,
na verdade, é bom pedir sugestdes e
criticas durante o processo. Corrigin-
do assim erros antes que aquilo que
faz esteja num estagio avancado, e o
erro cause muitos problemas.

E preferivel pensar metas foram
feitas para serem alcancadas e nao
ultrapassadas. Ao inserir uma meta,
assumimos o compromisso de al-
cancga-la, mas nao de ultrapassa-la.
Pressionar-nos a atingir um objetivo
irreal ja é ruim o suficiente, por mais
que a vontade seja de superar seus
limites. Nao entender como uma
fragueza, mas sim como uma linha
de chegada. Causara mais mal a si
mesmo tentando fazer mais do que
pode suportar do que melhoras.
Mesmo dizendo obter sucesso no ato
de melhorar superando os limites, o
que foi feito é conhecer a extensdo
maior deles para expandi-los. Ao bus-
car conhecer a extensao dos limites,
tal que nunca foi explorado, pode ser
possivel conseguir um resultado me-
lhor. Por isso, superar os limites é mal

Parte 2
Processo de criagio

entendido por conhecer seus limites.
Superar nao é feito indo além do que
0 corpo permite que seja feito, mas
sim indo até sua extensao para liberar
um potencial maior. A pessoa poderia
evitar sequir trabalhando mais do que
pode, mas também nao se segurar na
zona de conforto. Se aprimorar, ndo
se exceder.

Criar € uma arte por si s, e exige
tempo na maioria das circunstan-
cias. Tirar um tempo para recapitular
e dar continuidade ao trabalho. Mas
nao demais. Se a pessoa percebe-se
levando muito tempo para finalizar
tarefas importantes, ou nem dando
inicio, pode significar que a pessoa
esta apenas deixando-se levar pelo
caminho da procrastinacao. Fazer coi-
sas que ndo sao relacionadas ao seu
objetivo, insignificantes e aleatorias
vai lutar contra a finalizacdo do traba-
lho.

Eliminacao dos vicios pode ser um
processo doloroso. Uma das ferra-
mentas Vviciosas € o celular. Desabili-
tando todas as notificacbes de apli-
cativos, exceto as que sao ativadas
quando outra pessoa esta tentando
se comunicar ja € um comeco. As No-
tificacbes que ainda ficardo ativadas
nao incluem grupos de bate-papo.
E facil entrar numa discusséo aleatd-
ria e se perder. Remover aplicativos
desnecessarios como jogos. No com-
putador, a mesma coisa. Focar ape-
nas naquilo que estéd tentando fazer
e afastar as distracdes. Ouvir musica
sem letra pode ser interessante. Nao
fugir da procrastinacdo, e sim a do-
minar. Dominando o vicio, se pode
completar trabalhos.
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O mégico de receber opiniao, pelo
menos nas formas mais basicas de
criacdo artistica, € que para reconhe-
cer coisas que sao e Nao sao agrada-
veis, até agueles que nao possuem
nenhum conhecimento técnico so-
bre o assunto podem fazé-lo. Como
lidamos com estes estilos no NOsso
cotidiano, criamos uma espécie de
pensamento comparativo. Porém, a
opinido daqueles que possuem a ex-
periéncia para opinar objetiva e corre-
tamente dizendo como seu trabalho,
técnicas e métodos podem evoluir é
bem mais preferivel.

Comecar a criar algo, sem conhe-
cimento algum, para evoluir em seu
préprio ritmo e buscar a opinido de
terceiros neste comeco, pode ser
uma das partes mais dificeis. As ou-
tras pessoas podem ter reacoes va-
riadas ao notar o seu trabalho. Alguns
podem ser destrutivos e outros po-
dem ser construtivos. Mas também
ha os silenciosos. Por uma linha de
dedugdo, o siléncio pode significar
gue as pessoas sequer se importaram
de dar uma opinido, mesmo que seja
um xingamento ou uma critica des-
trutiva. Isso pode ser ainda mais des-
trutivo que um xingamento. Mesmo

assim, nem sempre quem opta pelo
siléncio tem a pior das intengdes.

Do outro lado existem aqueles
que fazem o extremo contrario, nao
opinar o trabalho com sinceridade,
ou até mesmo evitar qualguer tipo
de opinido, buscando nao destruir
0s sentimentos daquele que criou.
Podendo atrapalhar. Tanto a auséncia
de opinido, quanto a falsa opinido. O
autor pode ndo conseguir encontrar
as falhas em seu proprio trabalho, ou
encontra-las, mas nao ser capaz de
compreender como resolver os pro-
blemas e melhorar a criagao, assim
dificultando a evolugao.

Comunicar a existéncia do seu tra-
balho também é um fator chave para
pedir opinides. Podem ndo saber
gue a pessoa existe, ou 0 caminho
que leva a ele possui um titulo muito
ambiguo ou descricao da mesma for-
ma. O importante é: Deixar as pessoas
saberem da existéncia do seu traba-
lho. Como sempre, bom senso. Néo
ser irritante ou incomode as pessoas
repetidas vezes para que vejam o que
fez. Desnecessario de dizer, mas isso
vai deixa-las com ainda menos vonta-
de de fazer isso. Se a pessoa nao foi,
ela pode estar ocupada ou nao tenha

Parte 3
Ato de apresen tar

interesse. Sim, paciéncia. De maneira
simples, o terceiro pode nao ter inte-
resse no trabalho, independente do
esforco investido na criacdo. Forcar
ou ser irritante nao vai mudar isso.

Entender que ndo é obrigacdo
das pessoas dar feedback para o seu
trabalho, e sim um ato de gentileza,
uma ajuda opcional. E por mais que
tenham sido usados exemplos de
criadores com menos experiéncia,
muitas das razbes também afetam
criadores experientes. A experiéncia
nao necessariamente aumenta as
chances de receber feedback, mas
talvez a chance de receber elogios e
‘curtidas”. Lembre-se antes de tudo
que se tem alguém que tem que re-
conhecer o trabalho, esse alguém é
quem o criou.

No caso dos artistas mais experien-
tes, decerto uma das coisas que mais
definem a auséncia de opinides é
aquilo que foi dito anteriormente so-
bre as pessoas nao terem onde apon-
tar erros ou melhorias. Isso ndo signi-
fica de modo algum que seu trabalho
é perfeito, e dizendo de maneira fra-
ca, nunca vai ser. O de qualquer um.
O objetivo nédo é atingir a perfeicao, e
sim buscar ser cada vez melhor.
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Te faco uma pergunta: A morte ainda é uma virada de roteiro interessante? A morte é uma das
mais conhecidas e muito utilizada, sejam mortes de personagens importantes para a trama, sejam
protagonistas ou ndo. Mas depois de tanto uso e depois de entrar, na minha opinido, na categoria
de clichés, ainda vale a pena utilizar em seu jogo? E se sim, pode ser algo que cause impacto no
jogador e leve a historia para um rumo inesperado, ou vai ser simplesmente algo previsivel e desin-
teressante?

Ha consequéncias drasticas causadas pelo uso da morte, como a histéria pode ser alterada bruscamente
por ele, o impacto que vai causar na histdria e no jogador e até mesmo para fazer o roteirista pensar o que
vai fazer em seguida. Mas a influéncia desse fator na histéria depende de muitas varidveis sobre o préprio
evento, como por exemplo se 0 personagem mMorto era pouco relevante, muito relevante ou até o protago-
nista. O que nos leva ao primeiro ponto, a relevancia.

A relevancia é algo que conta muito para saber se a morte vai causar muito ou pouco impacto na historia.
Vamos ver desse modo: Imagine que o personagem morto é o protagonista. Como que a histéria vai con-
tinuar a acontecer? O que sera depois disso, isto €, se houver um "depois disso". A morte deste personagem
no fim da histéria é como uma zona de conforto para o roteiro, porque se acabar ali, matar o personagem
principal ndo resultard em grandes consequéncias para os préximos jogos da franquia. Se a franquia termi-
na ali, ou nem se tratando de uma, esta morte pode influenciar em niveis inferiores, tanto a histéria quanto
0 jogador. Mas se tratando da morte de um personagem que pode ser substituido da maneira mais Deus
Ex Machina possivel, creio que a razao da morte pode ser quebrada ali.

Caso se tratar da morte do protagonista, 0 peso seria muito maior para continuar a trama caso aconteca
no meio do jogo ou numa franquia de jogos.



Jogos como Dead Island usam e abusam doitema morte, tornando-a bem genérica nesses/casos...

O peso de substituir um tdo amado por outro, que
talvez pode nao ser tao bom quanto o anterior e se
tornar um fardo. Isso depende de caso a caso, pode
ser que o protagonista e seu substituto sejam tao
bem trabalhados e a troca serd um sucesso. E tam-
bém permita que o roteiro continue a ser dirigido de
forma interessante e agradavel. Em casos de perso-
nagens nao tdo importantes como o protagonista, o
peso pode ser menor. Como um amado da equipe
por exemplo, aguele que todos gostam, se ele mor-
rer vai ser um enorme impacto, mas ele pode ser
possivelmente substituido por outro o0 morto caira
no esquecimento. Mas escolher ndo matar, apenas
ficar na zona de conforto?

Matar um personagem importante é sair de sua
zona de conforto. Porque manter um protagonista
que nao pode ser morto ou que nao vai morrer é
uma forma de se manter na zona de conforto. Mas
nao estou dizendo que ndo matar o seu persona-
gem é ruim e que vocé fazer uma chacina e matar
todos os seus personagens. Na verdade, manter o
seu personagem vivo € bom, vocé foge do cliché,
entdo é melhor ndo matar, correto? Errado! Entdo, o
correto é matar porque vocé foge da zona de con-
forto? Errado de novo. Se existisse uma verdade ab-
soluta sobre 0 que se deve ou 0 que nao se deve
fazer com seus personagens para criar o roteiro per-
feito, ja teria sido encontrada por alguém mais sortu-
do que ganharia bilhdes neste momento, mas nao,
nao existe. Tem alguns que optam por néo matar, e
outros que optam por simplesmente cometer um
genocidio de personagens.

Por vezes, seria errado considerar uma zona de
conforto, porque ha vezes que realmente é dificil
trabalhar ao redor disso. Mas ela existe por varios
motivos. Nao vai ser necessario modificar todo o ro-
teiro do seu jogo bruscamente para conseguir dirigir

tudo corretamente ap6s a morte do protagonista
ou de um personagem importante também. Modi-
ficar tudo pode ser muito dificil, entdo outra forma
de zona de conforto pode ser aquela mencionada
no primeiro ponto, matar no fim da franquia ou do
jogo, quando sabe que nada mais vai acontecer de-
pois daquilo, entdo é mais “fdcil”. Quer dizer, s6 se
torna um problema quando vocé se arrepende de
ter matado porque quer criar um jogo pra franquia.

Por ser usado tantas vezes, essa virada de roteiro
pode nao ser surpreendente. O jogador pode até ter
previsto isso, ou ver como algo sem sal e s& mais
um jogo dentre muitos que usou desse cliché para
tentar arrancar alguma emocao, mas falhou. O ele-
mento surpresa nao é muito o forte desse tipo de
ferramenta de roteiro. Mas tudo influencia, até como
a morte se desenrola. Creio que uma das mortes
mais comuns de personagens que nao sao protago-
nistas é fazer uma loucura suicida como enfrentar 50
mil elfos negros para vingar um companheiro mor-
to, ou enfrentar o inimigo mais poderoso de todo o
universo do jogo. Alguém deveria dizer para todos
eles: "Sim, seu companheiro foi morto, mas perder a
cabeca ndo vai ajudar, sé aumentar a pilha de cadd-
veres!" O destino do personagem é claro como a luz
do dia nesses casos.

A morte ainda é interessante? Sim, claro que é.
Nao é por ser um cliché ou algo que é usado deses-
peradamente e em excesso por vezes que € insig-
nificante ou inferior a outros métodos semelhantes.
Mas como todo cliché/virada de roteiro, seu resul-
tado na histéria depende de como se executa. Nao
importa quem a segura, argila ainda é argila. O que
difere é s6 o que se faz com ela, como ela é ma-
nuseada para se tornar uma obra de arte ou uma

bagunca sem sentido.
(M)
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.. 0O que e o Aseprite:

11 Aseprite € um software de criacdo, edicdo e animacao de sprites em Pixel Art. E um programa essencial
. paraaqueles que querem fazer pixel art de uma maneira pratica, sendo que suas ferramentas e fungoes sao
focadas nesse estilo artistico. O software estd em Inglés, mas compreendendo as funcdes nucleo, é possivel
s, USA-10 MesmMo sem ter familiaridade com o idioma. Vocé pode comprar o Aseprite clicando AQUI. Desta vez,
1 1 vamos mostrar como o programa funciona e as principais ferramentas. Este tutorial é basico, ou seja, vamos
falar somente sobre as ferramentas mais importantes, e na préxima podemos falar sobre as questdes mais
“e’ avancadas. Vamos dar inicio!

Tela Inicial

Esta é a tela inicial do Aseprite. Temos quatro pontos principais aqui.

Recouer Lozt Sprites

Azeprite yl.2.10-beta2

PogPRg ChUzers\kazzteryFictures\Pixel Art
Hew Azeprite ol240-betaz was just releazed) This beta was releazed on all
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Midoriyapna CoUsersikazziersPoturesiPFiael Art
whegif Cllzers\Kazzter Deskiop

EXeMPIO2.giF CUserskazzier Deskiop
Exemploz.aseptite Chlzers\KazzteriDeskiop

Oermon King S.ase ChlsersikazziertPicturesiPi=zel Art
Demon King Buase CllzersiKazzteriPicturesiPiael Art
decenteqif CUsers\KarzterPictures

systemn ChyUzers\kazzter,DocUmentsyGames, Apostarartalims
EMojis ChlUsersikazzierPiciures
ChipSet ChUsershkKazzteriDocuments\RPG Maker 2003%Deadly Bet

channelsjuebsite where Aseprite is auailable. Aseprite U12.00-beta2 Oct 50
2

- Hew Color management (#1576)

Aseprite w129

Hew Azeprite U129 was just released] In these months we haue been
releasing 20Me beta Uersions and now thiz release includes all the
changes from betas + some extra features

l_l Pickaxepng Chlzersikarzier i Fictures\Piel AFD Alzo some obher important news: How we are a team @dacap +
[@Eazparokenl Seuetal bug fixes in this released are thanks to
Hew Terms of Service and Privacy Policy
Pimel At ChUzers\kazzieriFiciures Deat Azepriters, a3 you might already know, new requlations in the EU
Deskiop Cilsersikazzter about data protection will take place from May 25tk The General Data
g — pictures ChlsersiKazzter Protection Regulation (GDPR).

In UppoFt of thiz new requlation, we hawe updated our Privacy Policy and
Terms of 3ervice 0 Jou Can learn more about how we proces: your
Azeprite W1.2.7

Continuing with bug fixes and some minor new features, Aseprite 2.7 is
released todad, Waork in progress.. pictwitter.comyuPHoliOBzF Aseprite
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A parte marcada em verde, "New File" (Novo
Arquivo) como o nome ja diz, te permite criar um
NOVO arquivo para comegar a pixelar.

A parte marcada em , "Open File" (Abrir
Arquivo) como imaginou, te permite abrir um arqui-
VO Numa pasta especifica.

A parte marcada em laranja, "Recover Lost Sprites"
(Recuperar Sprites Perdidos) te leva a uma lista de
sprites de backup, caso o programa tenha crashado,
ou o computador desligado, e seus arquivos nao fo-
ram salvos, vocé pode recupera-los aqui, o progra-
ma faz um backup deles de X em X minutos.

Ja em azul, tem "Recent Files" (Arquivos Recentes)
que é a lista dos arquivos abertos recentemente e
"Recent Folders" (Pastas Recentes) que sao as pastas
abertas recentemente. Sem mais delongas, vamos
criar um arquivo:

Hew Sprite

Width: [[Z2 ]

Height: [32 |
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Sao varias opcoes, mas simples de entender: "Wi-
dth" e "Height", largura e altura respectivamente,
sao quantos pixels a imagem tera de largura e al-
tura. Pode ser alterado posteriormente, mas vamos
selecionar 32x32 por agora.

"Color Mode" (Modo de Cor), com trés opcoes.
RGBA, que permite vocé usar qualquer cor, "Grays-
cale" (Escala de Cinza) que permite vocé usar so-
mente cores da escala de cinza (sao muitos cinzas).
E "Indexed" que sO permite o uso cores da paleta.
Se tentar usar outra cor, a cor é puxada para a mais
proxima na paleta.

L L ] L i

"Background” (Fundo). "Transparent”, o fundo
sera transparente, "White" e "Black" o fundo serd
branco ou preto respectivamente. Fundo transpa-
rente é melhor na maioria das vezes, porque € mais
facil de trabalhar com camadas, porém dependen-
do do sprite vocé pode querer uma visualizacao
num desses dois fundos, mas vai do criador. Vamos
escolher transparente.

Ha também "Advanced Options" (Opcoes Avan-
cadas), que nao vamos explorar, mas basicamente
altera o tamanho do pixel para ser maior na largura
ou altura. Entao, clicamos em OK!

Interface

AN E2 R MR N

ar
Esta é a Interface do programa. Vamos por partes.
Primeiro o menu de arquivo.

Arquivo
Ndo vamos entrar em detalhes sobre todos os

itens da barra superior neste tutorial basico, apenas
a parte "File" (Arquivo). Abrindo o menu suspenso
de arquivo, temos as sequintes opcoes:

T Edit Gprite Lager Fram
Hew... ChrI+H
Oper... Chrl+0
Open EE'CE'I'I'I 3

Cgawe Ctrl+s
Saue As
Export...

Cloge Chrl+L
Cloge Al

Import Sprite Sheet  Chrl+
Expott Sprite Sheet Chrl+E
Fepeat |=-EI$|Z Export

Exit




|

"New" (Novo) para criar uma nova imagem como
ViMos NO ComMeco.

"Open" (Abrir) para abrir uma imagem no progra-
ma.

"Open Recent" (Abrir Recente) para abrir um ar-
quivo recente.

"Save" (Salvar) para salvar o arquivo em seu dire-
tério e formato atual. Vocé pode salvar como ar-
quivo .ase ou .aseprite que € o arquivo de edicao
do programa.

"Save As..." (Salvar Como..) para selecionar o dire-
tério e formato antes de salvar o arquivo.

"Export" (Exportar) é como salvar, porém com
mais opcdes, que nao entraremos em detalhes
agora.

"Close" (Fechar) fecha este arquivo atual.
"Close All" (Fechar Todos) fecha todos os arquivos.

As trés proximas opgdes sao mais complexas, en-
tdo ndo entraremos nelas agora.

"Exit" (Sair) sai do programa.

Agora, vamos ver a barra lateral esquerda, as co-

res.

Cores

Como as cores funcionam? Temos trés partes ba-
sicas na secao de cores na lateral esquerda.
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A primeira parte nao veremos muito por ser um
pouco mais complexa, mas vamos focar apenas
nessa daqui: A opcao de selecionar paletas:

[=]

Aqui vocé pode escolher uma dentre varias pale-
tas prontas do programa para pixelar se vocé prefe-
rir ja comecar com uma paleta, vocé pode criar sua
propria paleta ou baixar da internet. Basta clicar na
que preferir e ir em "Load" (Carregar).
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Esta é a ferramenta de selecao de cor. Esta con-
figurada para a selecdo em Matiz/Sombra/Tom. E
possivel alterar para outra, mas vou usar esta para
explicar como funciona. O espectro de cores em
cima define o tom, o de baixo define a matiz, e o
mais a baixo define a transparéncia. Com esses trés
espectros vocé pode pegar qualquer cor que dese-
jar, caso queira uma cor diferente da sua paleta.




Aqui temos a paleta. Basta clicar com o botdo conteldo contido na &rea selecionada. Usando os
esquerdo para selecionar a cor especifica para sua pontos brancos também se pode esticar ou dimi-
Primeira Cor, e com o direito para selecionar a cor nuir o contetido da area.
especifica para sua Segunda Cor.

Ferramentas
Agora, vamos ver a barra lateral direita, as ferra-
mentas.

A segunda, com icone de circulo pontilhado, faz 11
a mesma coisa que a anterior, porém seleciona em
formato de elipse.

8O [e[Ha[s R[S

Estas sao as ferramentas. Veremos cada uma, de Aterceira, cc~)m|.|cone de, lao, te F;erm.lte rraga(rja o
cima a baixo. nga com a méo livre, na drea que desejar, ligando

Ferramenta Selecdo: Ols pontos. i I i

Ao clicar na ferramenta, vocé pode ver cinco op- —_
¢oes diferentes abrindo a esquerda: 1 1

A primeira, com icone de quadrado pontilhado, é i I i
a ferramenta de selecao, como na maioria dos edi-

tores, permite que vocé clique e arraste de um pon-
to a0 outro para selecionar aquela area, e mover o




A quarta, com icone de laco ligado a um quadra-

do, te permite tracar a area com linhas ligadas for-

mando um poligono.

J& a quinta, a varinha magica, te permite selecio-
nar uma area automaticamente de acordo com a
cor ou semelhanca de cores numa area, de acordo
com a "Tolerance" (Tolerancia) que pode ser altera-
da na parte superior. Comecando com 1, a toleran-
cia mais baixa, e 255 a tolerancia mais alta, selecio-
nando cada vez mais da area.

] o]

Segunda ferramenta, Lapis:

o

Esta s& tem duas opg¢oes: Lapis e Spray:

@8

O lapis é a ferramenta de pincel de desenho a
mao livre. Selecionando uma cor na paleta ou pe-
gando uma cor na escala RGB (que veremos mais
tarde). O tamanho pode ser customizado na parte
superior.

Nas ferramentas de mao livre ha a opcao "Pixel-
-Perfect" (Perfeicdo de Pixels) que permite que os
desenhos saiam com menos pixels em excesso, for-
mando tragcos mais limpos.

Sem Pixel-Perfect:

o — pégma 54 B - ) i . i . . . a . E . o —
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Com Pixel-Perfect: aumentado na parte superior.

Contra-gotas:

O conta gotas ao clicar com o botdo esquerdote "
permite pegar a cor de um elemento da imagem

para uso. Esta cor fica registrada na cor atual. —
O spray como o nome diz, te permite fazer spray 11
da cor atual naimagem, com a largura e velocidade
respectivamente podendo ser definidas na parte T
superior.
B = T
#F4FzoC | ‘
A borracha: g—_
Lupa: 1 1
l ._.
A borracha é um pincel de apagar. Com o clique
esquerdo ela apaga usando a cor do fundo (sele- Esta contém duas opgbes: a Lupa e a Luva: i i
cionada quando criamos a imagem) com o direi- 11

to substitui o primeiro plano com a cor do fundo. EM]
Como a maioria dos pincéis, pode ter seu tamanho i
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A primeira opcao preenche a drea com a cor res-
pectiva. Ha duas cores disponiveis para uso por vez.
A primeira cor é preenchida com o esquerdo, a se-
gunda cor é preenchida com o direito.

A ferramenta de lupa permite que vocé aumente
0 zoom com 0 botao esquerdo do mouse e dimi-
nua com o direito.

—

Também ha trés opcoes na parte superior. "100%",
"Center" (Centro) e "Fit Screen" (Preencher a Tela)
" Que respectivamente deixa o zoom em 100%
(nao em tamanho real), centraliza a imagem na tela

#FaFzoo

e preenche a imagem na tela. " sErn 1|t
H& também a opcao "Contiguous” (Contiguo)

u I . @mm que quando desativada, permite que o preenchi-

A segunda opcao, a luva, apenas move a posicdo  Mento afete todas as aparicoes daquela mesma cor
' da imagem na tela ao clicar e arrastar com o botao Na imagem, em vez de apenas aquela area em es-

esquerdo. pecifico.
. a Mover:
._. ~ . . . .
. . ) A opcao "Gradient" cria um efeito de gradiente
Esta ferramenta possui duas opcdes, porém a se- .
. o . entre as duas cores selecionadas no momento.
s, gUnda deixaremos de fora, pois é complexa e nao

1 1 estd completamente desenvolvida. Também nao
possui uma funcdo realmente necessaria.

Com a ferramenta mover é possfvel mover toda a
imagem de uma so vez dentro do quadro.

. EN (T N N I
-.-dl-l |

H

[ #rRag0n |

Linha:

- " Preenchimento:

1 1 Contém duas op¢oes: Linha e Curva:

Contém duas op¢des, preenchimento e gradiente.
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A primeira, com o botdo esquerdo ligando dois O primeiro cria um quadrado da primeira cor na

pontos, cria uma linha reta de um ponto a outro  imagem ao utilizar o botdo esquerdo de um ponto
com a primeira cor. a outro.

O segundo também cria um quadrado da mes- .
ma forma, porém este é preenchido. ‘ ‘

A segunda, com o botao esquerdo novamente li-
gando dois pontos, cria uma linha reta, porém desta
vez vocé pode encurvar a linha antes de confirmar.

O terceiro e o quarto funcionam como os ante-
riores respectivamente, porém estes criam elipses.

Quadrado: Contornar: 11
Contém quatro opgoes: Quadrado, Quadrado Possui duas opc¢oes: Contorno e Poligono. o—
Preenchido, Elipse, Elipse Preenchida @E 11




A opcao Contorno é como o lapis, porém preen- Borrio:

che a érea por dentro de onde foi desenhado.
Nesta ha duas opg¢des: Borrao e Misturar:
Borrao é um pincel que deixa a imagem borrada
e pode ter o tamanho customizado na parte supe-
ror.

!

A opcao Poligono é como a anterior, porém faz Misturar é um pincel que bagunca e mistura os

selecoes formando um poligono, como se fosse  PXels q‘%a“‘%O voce passa por cima da imagem,
usado a opcio linha vérias vezes ligando um a ou- Para a direcdo que passar o pincel. Quanto mais

tro. passar, mais misturado e baguncado fica.
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Camadas

Estas sdo as camadas. Vamos ver como elas fun-
cionam.

As camadas tém muitas opgoes, mas vamos ver
apenas o basico por agora.

A barrinha onde esta escrito "Layer" (Camada) é
uma camada.

Camadas sao partes diferentes da imagem que
podem ser manipuladas independentemente para
formar uma imagem como um todo. Se vocé esta
desenhando um rosto por exemplo e quer mover o
lugar dos olhos sem mover o rosto, basta trabalhar
em uma camada apenas para os olhos que o resto
nao serd afetado. Vocé pode juntar as camadas pos-
teriormente para formar a imagem final.

O olho ativa e desativa a visualizacao das cama-
das. O olho mais acima afeta todas as camadas, as-
sim como o cadeado, que blogueia a edicao em
uma camada. Exemplo:

& i e o O

= | |+#| Camada 1
& i ** Camada 2

Ao clicar com o botédo direito em cima de uma
camada, temos as opcdes de camadas. Nao vamos
ver todas, sé as principais.

Froperties... Shift+P
Hew Ladger Shift+H
Hew Group AlE+5hift+H

Delete Lager
%&ckgmund from Lader
2 AUEr PO Backarourd

Duplicate
Merge Down
Flatter

Vamos pular "Properties” (Propriedades) por hoje
e ir para "New Layer" (Nova Camada). Propriedades
é bem simples, te permite renomear uma camada
com "Name" (Nome) e alterar a opacidade, mas va-
mos deixar para a proxima. Criei uma nova camada
e deixei uma com o nome de Camada 1 e a outra
com o nome de Camada 2.

Agora temos duas camadas. O circulo vazio ou
preenchido indica uma célula. Numa imagem pa-
rada, se a célula de uma camada estd com o circulo
vazio significa que nao ha nada desenhado naquela
camada. Se a célula estd com o circulo preenchido,
significa que ha algo desenhado 1a. Ambas cama-
das estao desbloqueadas e com visualizacdo ativa,
como ¢ indicado pelo cadeado destrancado e olho
aberto.

& i w0 O

ﬁ #® Camada 2

Mas ao clicarmos no olho da "Camada 2", o olho
se fecha e o desenho daquela camada ndo é mais
visivel. Ao clicar novamente no olho, o desenho se
torna visivel.

Ao clicar no olho acima de todas as camadas po-
demos afetar todas as camadas ao mesmo tempo
Com a agao.

— Io ®» Camada 2

Assim como o cadeado, que quando ativado, im-
pede que aquela camada sofra alteragdes.
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A ordem em que elementos de uma imagem
aparecem estao de acordo com a ordem de suas
camadas. Exemplo.

Na "Camada 1" temos um quadrado laranja, e na
"Camada 2" temos um circulo azul.

Como a "Camada 2" esté abaixo da "Camada 1",
s, O Circulo vai aparecer embaixo do quadrado.
Porém, ao clicar numa camada e levar o mouse
- | até aborda, até que apareca o simbolo do mouse
com as setas para todas as direcoes, se pode clicar
com o botao esquerdo e arrastar a camada para
ST cima ou para baixo, trocando-a de posicao.

& i #% o O 1

Assim, posso trocar a "Camada 2" de posicao com
a "Camada 1" £ agora o circulo que esta por cima

o=, do quadrado, pois a camada que contém o circulo

1 1 estd acima da camada que contém o quadrado.
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Com a camada do circulo acima da do quadrado,
mal podemos ver o quadrado, mas basta ocultar a
camada do circulo clicando no olho e podemos ver
0 quadrado novamente.

& jm ** Camada i Y

Lembrando que camadas sao independentes, ou
seja, quando estiver com uma camada selecionada,
somente ela serd afetada por suas edicdes, a outra
permanecera intacta até que seja selecionada.



Para deletar uma camada, basta clicar com o botao direito nesta camada e ir em "Delete Layer" (Apagar

Camada).

Froperties... Shift+P
© Hew Layer Shift+H S ol
Hew Group AIE+35hifE+H 11

E_-EICHE%LII’M from Layer

Layer: from Backaraurid

Duplicate 1 1
Merge QoL
Flatten e

Caso ja tenha feito as modificacdes e queira juntar duas camadas, selecione a camada de cimaevaem | ’
"Merge Down" (Mesclar Abaixo). E as duas camadas se tornarao uma so. 11
[} o

Properties... Shi ft+F
Hew Layer Shi Ft+H r—
Hew Group  AlE+ShifE+H I 1 1 ‘
Delete Layer g ]
E_-EIEl{'EII"l:ll.II'Id from Lavger

|:-EI':IE'I" Fromm Backaround —
Duplicate 11

Flatten E%

Usando o botdo direito e indo em "Duplicate” (Duplicar) vocé pode duplicar camadas mantendo o mes- ===,
mo conteudo. I 11 ‘

—— I I ‘
= | |[+#| Camada 1

to util e completo, essencial para pixel artistas, e estd sempre recebendo atualizagdes. Na préxima edicao
explicarei as funcdes mais avangadas do programa.
Até a proximal (@
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Este foi um tutorial basico de como utilizar o Aseprite, espero que tenham gostado! Este software é mui- I | ‘




COMANDOS
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Por que aprender a programar

Ruby / JavaScript?

Ou como diria o ditado: Se quer algo bem feito, faca vocé mesmo!

F

- " B Q@
%

Esses dias escrevendo a proxima matéria de Comandos trazendo mais macetes para Ruby / JavaS-
cript comecei a atentar para um pequeno detalhe: Apesar do material diferenciado para fugir do ma-
cante de ter que aprender sempre da mesma forma (os famosos guias de programacao tem sempre
estrutura igual, um saco aquilo, *risos*), reparei que invariavelmente a tendéncia era de o material ficar
cada mais complexo e dificil de acompanhar.

Por essa ser uma revista de tutoriais que tem que abarcar o maximo o possivel de pessoas, decidi
pegar leve e de vez em quando trazer outros focos, para evitar que a matéria sé sirva para um nicho
muito especifico de makers. Dessa vez vamos fazer diferente e comecar por baixo, pelos novatos ou
leigos na drea de programacao para RPG Maker.

Ja se foi dado muito incentivo para que quem nao sabe programar o faca de fato. Mas nao me recor-
do de nunca ter visto algo muito especifico ao RPG Maker, em especial as novas versées. Entdo vamos
fazer assim, vou trazer primeiro as vantagens que vocé maker terd com esse aprendizado, e depois
como seu jogo pode se beneficiar totalmente disso. Sigam-me os bons!



Para

/A
Eu acredito que quem mais sai ganhando com
aprender a programar é sempre vocé, tendo em
vista que quem sabe fazer um jogo podera des-
frutar do conhecimento para fazer varios outros.
Mas como esse tipo de material pode ser facil-
mente achado na internet, vou apenas resumir
brevemente alguns motivos para que vocé apren-
da a programar:

Ajuda vocé a entender o mundo melhor
e interagir com tecnologia - Ndo é mistério o
quanto do mundo hoje é regido gracas a infor-
matica. Aprender a programar é aprender os bas-
tidores dela. Vocé pode nunca chegar a trabalhar
diretamente com isso, mas conhecimento em
programacao se faz muito Util em dreas como en-
genharia, por exemplo.

Melhora sua capacidade légica e criativa
- Como toda capacidade que vocé tem, com trei-
namento e condicionamento ela serd mais desen-
volvida gradualmente, e programar néo é diferen-
te. E sabido que programar ajuda a desenvolver
certas capacidades mentais, entdo por que nao
dar essa chance pra vocé mesmo se aprimorar?

E empolgante e extremamente satisfato-
rio - Programar da a capacidade de vocé realizar

tarefas mais complexas ou automatizar tarefas re-
petitivas, mas um lado interessante é o poder de
criacao que as ferramentas dao. Apesar de dificil,
programar pode ser algo imensamente recom-
pensador, nada € mais interessante do que vocé
ver algo rodando e pensar que fez aquilo, é algo
gratificante e empoderador.

Permite vocé aprender outras linguagens
de programacao mais facilmente - Nao ¢ por-
que vocé estd aprendendo a fazer joguinhos de
RPG que esse conhecimento vai ser inUtil a voce,
tampouco o fato de vocé s6 aprender Ruby ou Ja-
vaScript vai fazer vocé ficar preso nisso. Uma vez
que voceé aprende a l6gica por tras de uma unica
linguagem, vocé praticamente aprende a progra-
mar em todas, pois estas sao iguais em estrutura,
as vezes s6 mudando um pouco a sintaxe. Uma
vez aprendido uma, é muito mais facil aprender
as seqguintes.

Para seu jogo

7]
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Ndo sé vocé se beneficia de saber programar,
como sua utilizacao do RPG Maker e por tabela
seus jogos de RPG Maker poderédo ficar muito
mais completos e interessantes. Dizem que no
RPG Maker nao ha necessidade de programar, mas
essa é uma meia verdade. Vocé pode ter se escon-
dido de todo contato direto com os codigos, mas
o funcionamento de tudo, além dos scripts e plu-
gins, depende deles. A propria l6gica dos eventos
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depende, como mostraremos, entao nada melhor do que
saber como isso tudo funciona no caso de uma necessidade.
Esse é o cerne dessa matéria aqui, trazer bons argumentos de
como seu jogo ficard ainda melhor vocé sabendo programar.
Sem mais delongas, eis 0s motivos:

Possibilidades llimitadas

Historicamente desde os RPG Makers mais antigos, o sistema
de eventos, quando bem usado, permitia verdadeiras maravi-
lhas. Com o advento do scripting no RPG Maker XP e plugins
agora no MV, nunca foi tao facil customizar diversos aspectos
do seu jogo. Agora no MV é simplesmente possivel de se mudar
tudo e qualquer coisa.

Contudo, apesar de termos verdadeiros génios como o Yan-
fly sempre trabalhando para oferecer plugins que customizem o
maximo de coisas com o maximo possivel de parametros, nem
sempre encontramos O que queremos Ou exatamente como
queremos.

E 6bvio que podemos sempre pedir ou pagar para alguém
fazer do jeito exato que a gente procura, mas por que nao nos
mesmos?

Aprender a programar nos desbloqueia possibilidades ilimi-
tadas de modificacdo tanto da engine padrao, como dos scripts
e plugins ja existentes, ja que grande maioria seus autores per-
mitem modificacdes nos mesmos para uso particular. Com isso
vocé poderd desfrutar de todo o poder que o RPG Maker tem a
oferecer, o que é um ganho e tanto!

Jogo parecendo jogo

Uma das minhas criticas recorrentes a muitos jogos € o fato
de que pequenos detalhes sempre entregam que jogo X ou Y é
vindo de um projeto feito em RPG Maker. Isso quer queira, quer
nao, tira um pouco da credibilidade e profissionalismo do proje-
to as vistas de alguns.

Jogos de RPG Maker estao queimados na Steam por falta do
tal profissionalismo, por serem ou parecerem amadores demais.
Ndo estou dizendo que é o seu caso, mas vocé tem um pouco
de dever de ajudar a combater esse pensamento podendo mos-
trar que pode fazer diferente. Ndo é essa a imagem amadoristica
que VOCé quer passar com seu jogo, correto?

O fato concreto é que com um minimo de esforco e sabendo
procurar no lugar certo da para mudar algumas coisas e melho-
rar muito a impressao geral que as pessoas possam ter do seu
jogo. Para isso obviamente é preciso saber programar, ja que
alterar todos esses detalhes requer mexer em coisas que estao
escondidas nas profundezas dos codigos.

Mas entdo...
O que mudar?

Acredito que ja falei isso em edi-
¢6es passadas darevista. Peque-
nos detalhes como esse podem
até passar batido a um jogador
comum hum primeiro momento,
mas com o tempo os jogadores
vao colecionando essas experi-
éncias e vendo que sempre ha
constantes em comum, tipos
personagens e coisas que se mo-
vem da mesma maneira (mesma
velocidade e numero de fra-
mes), fonte igual, janelas que se
comportam igual s6 mudando a
skin, etc.

Todos esses detalhes sao as ve-
zes certos numeros que estao la
nos codigos, que sao puramen-
te arbitrarios por quem progra-
mou a engine do RPG Maker, a
fim de simplificar o processo
de se fazer um jogo sem ter que
atentar pra isso. O problema é
quando praticamente TODOS os
jogos tem isso em comum.

S6 que cada jogo deveria ser
unico em todos os seus detalhes,
como se programado do zero,
como jogos sempre foram, no
maximo com reaproveitamen-
to da engine para continuacdes
da mesma série. Pense em jogos
comerciais da mesma franquia e
diferentes franquias.



Como ja delineado em outras matérias que tive o prazer de
escrever para esta revista, é preciso ter a habilidade de saber o
qué procurar, onde procurar e testar hipoteses (Edicao 16, “De-
senvolvendo na lata: Fu¢ando nos cddigos”, pagina 68), e para
isto, sO se valendo da ja citada légica de programacao. E um mal
necessario, uma vez que ndo existem opcoes ou configuracdes
para elas, s6 podem ser mudadas diretamente no codigo com
0 agravante de que sequer estao devidamente documentadas.

D4 pra tirar a cara de jogo padrao feito no RM e tornar a coi-
sa extremamente mais “profissional” com relativamente muito
pouco esforco sabendo como mexer, acho que ja seria motivo
suficiente por si s6 para vocé aprender a programar.

Mais poder de fogo

E 6bvio que isso ndo se limita a mexer no que ja é existen-
te. Como ja falado, vocé tem todo o poder do RPG Maker em
maos, entdo por que ndo fazer uso disso pra algo maior além
de mudar pequenos detalhes? Claro que aprendendo a progra-
mar lhe dard ferramentas melhores para poder testar, balancear,
corrigir bugs e tornar o jogo muito mais otimizado, em primeiro
lugar.

Mas com o conhecimento vocé pode ir além e criar coisas
totalmente novas e do zero, podera ir muito além da engine
padrao, inclusive trazer capacidades novas nunca antes vistas
para o RPG Maker, ou entao reescrever parte consideravel da
engine, fazendo com que seu jogo possa pertencer facilmen-
te a outros géneros que nao o mesmo RPG do mesmo jeito
de sempre. Sim, falamos disso nas edicbes passadas, é possivel
criar um minigame do zero para seu RPG, assim como fazer um
jogo totalmente diferente que néo seja um RPG.

E claro que é bom sempre notar que tais coisas s virdo com
mais experiéncia e aprendizado, a primeira prioridade de quem
vai aprender a programar é entender os conceitos mais basicos
da programacao, da estrutura de funcionamento de um jogo,
o paradigma de cenas, o fluxo dos sistemas de mapa e batalha,
o interpretador de eventos, etc. Ou seja, pegar toda a engine
basica do RPG Maker j& é um bom desafio que, ja te dara bas-
tante poder para brincar. Felizmente boa parte desse material
ja trouxemos na revista (e vamos continuar sempre trazendo!), e
0 basico da programacao é muito facil de encontrar na internet.
Daf é s6 aplicar e desenvolver.

Tudo funcionando junto
Uma das coisas mais subestimadas para um usuario comum
é a questao da compatibilidade entre plugins/scripts. Usuarios
leigos costumam achar que tudo apenas “ird funcionar”, quan-
do na verdade manter a compatibilidade dos cédigos costuma

Que tal menos
poder de fogo?

Nem sempre mais é sindonimo de
melhor, as vezes um script/plu-
gin pode conter funcées a mais
que vocé nao deseja, ou que
acrescentam complexidade ina-
dequada para seu jogo. Algo to-
talmente desnecessario. Opcoes
demais que nao acrescentam em
certos scripts e plugins também
podem ser fonte de confusao,
aumentando o numero de para-
metros para mexer e de linhas
de cédigo, sendo mais uma fon-
te de entropia.

Entao por que entao nao se
atentar ao minimo necessario
e remover os excessos? Apren-
der a programar também lhe
da a possibilidade nao sé6 da de
acrescentar o que deseja, mas
também de remover o indese-
jado. E se tem uma coisa impor-
tante, ainda mais em jogos onde
os codigos sao interpretados (ao
invés de compilados) que estao
a mercé de muitas coisas, nao so
do hardware, é que estes sao os
que mais se beneficiam com cé6-
digos simples e enxutos.

Ou seja, por remover o que nao
deseja vocé ainda sai ganhando
em velocidade e economiza re-
cursos valiosos do computador
na qual seu jogo rodara. Vai di-
zer que isso nao é tao importan-
te quanto acrescentar recursos?



COMANDOS

ser um “pequeno” grande problema para os
programadores, isso €, escrever os codigos da
melhor maneira para que eles funcionem de
todo jeito.

Normalmente os programadores seguram
a barra e deixam tudo compativel com seus
proprios scripts e muito raramente disponibili-
zam patches para funcionar com terceiros. SO
que é quase que via de regra que jogos dife-
rentes terdo que usar diferentes plugins, esses
vindos de varios programadores e, mesmo
com todos os cuidados que os programadores
tém no coédigo e documentacao dos seus plu-
gins, ha boa chance de ocorrer a inesperada
incompatibilidade.

Al que entra o papel de aprender a progra-
mar, para poder realizar esses ajustes de com-
patibilidade, isso torna possivel que scripts
e/ou plugins totalmente diferentes tenham
coeréncia e funcionem bem entre si, inclusi-
ve sendo possivel fazer com que os mesmos
possam ter funcionalidades integradas um no
outro, e como ja falado, tendo funcionalidades
acrescentadas ou reduzidas de acordo com o
seu gosto. E a integracdo e customizacao no
seu pico mais alto.

Eventos pra que te quero

Por fim uma coisa ndo menos importante,
mas que acredito que pouca gente leva em
consideracao, é que todo o fato de vocé apren-
der a programar melhora também sua logica
de mexer com os eventos do RPG Maker. A
utilizacao do editor de eventos se torna mui-
to mais facil e intuitiva, afinal aquilo 13 é uma
ferramenta visual na qual vocé colocaréd codi-
gos no fundo para interpretar e rodar. £ toda
a logica de ciclos, condicoes, labels e afins
nada mais é do que l6gica de programacao
disfarcada. Nao sé mais facilitada, tendo tal co-
nhecimento sera possivel se fazer sistemas de
eventos muito mais complexos e completos,
dard pra extrair muito mais dos seus eventos.

Mas também nao para por ai, com aprendi-
zado de scripts e plugins é possivel uma me-
lhor integracao deles com os proprios eventos,

é possivel utilizar Scripts em determinados locais
acessando comandos que nao estao disponiveis
no limitado Editor de Eventos, tornando-o mui-
to mais poderoso. O préprio RPG Maker MV ain-
da cria o sistema de Comandos de Plugins, que
providencia uma maneira facilitada de escrever
pseudo-cédigo nos comandos de evento para
que este acesse funcdes dos plugins, pra voceé ter
ideia do quao longe foram nesse paradigma.

Reflexodoes finais

E entdo, acho que ja deu por hoje, ndo? Acre-
dito com essa matéria ter apresentados motivos
suficientes e relativamente convincentes das van-
tagens que vocé terda em entrar na brincadeira dos
codigos. E natural que a principio vocé ache con-
fuso ou que a curva de aprendizado mais acentu-
ada no comeco te desanime. Mas assim € para a
programacao, Como € para a musica, Como é para
qualquer outra area de especialidade. Quem vai
ditar se vocé é bom naquilo ndo é nenhum talen-
to ou predisposicao natural, serd apenas sua boa
vontade e motivacao em aprender.

Nas edicdes seguintes continuaremos a trazer
mais material para poder desbravar esse campo,
espero que isso sirva como ainda mais incentivo
de vocé aprender a programar e entrar nessa area
fantastica da criacdo de jogos! Até a proximal @



Nao deixe de conferir nossos parceiros!

Acesse:
http:/ /[ www.centrorpg.com,/.




POR RAONYFM

O titulo poderia ser “Néo hd projeto sem estudo
e pesquisa”, bem menos pomposo e descolado,
devo dizer, mas o sentido do texto permanece-
ria inalterado. Parece ébvio, mas se observarmos
com atencao a gama de projetos de RPG Maker
cujas fundacoes sao erguidas sobre areia movedi-
ca, rapidamente entenderemos que a obviedade
é um engano. Em nosso meio — e quando digo
“nosso meio”, refiro-me aos makers - subestima-
-se a importancia que uma pesquisa de base tem
para um bom projeto. Para situar melhor o leitor,
me utilizarei de uma analogia. Hd um axioma l0o-
gico-matematico, popularizado por Descartes,
que diz o sequinte: do nada, nada provém. Des-
cartes pretendia provar a existéncia de Deus. Se-
gundo ele, nada existe sem uma causa suficiente
e essa causa so poderia ser Deus. Mas para além
das intencoes de Descartes, podemos usar esse
axioma para lancar luz ao processo criativo seja
em cinema, em literatura ou... no desenvolvimen-
to de jogos eletronicos.

Nao basta, se queremos, por exemplo, desen-
volver um game do género do RPG, ter uma vaga
ideia do que é um RPG. Nao basta, insisto, saber
que RPG's possuem um sistema de combate, mun-
dos vastos para se explorar, personagens variados
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e uma histéria densa. E preciso saber como esses
e outros elementos (progressao, balanceamen-
to, curva de dificuldade, enredo, narrativa, nivel
design etc.) sao elaborados e agenciados dentro
do género. Se tenho uma proposta determinada,
devo considerar coisas como: 1) qual sistema de
batalha seria mais adequado, ABS ou ATB? 2) O
quao vasto deve ser esse mundo que estou crian-
do e como irei apresenta-lo ao jogador? 3) Como
inserir essa variedade de personagens dentro do
meu game? 4) Qual a melhor maneira de contar
a historia, por atos, capitulos ou episoddios? Dai a
necessidade de um desenvolvedor possuir uma
bagagem, isto é, referéncias. E, por gentileza, sem
o meme do Cap. América, ok? Nao é desse tipo
de referéncia que estou falando.

Quantos games de RPG vocé, desenvolve-
dor, ja jogou - e quais? Zelda, Chrono Trigger,
The Witcher, Dragon Age, Skyrim? Sao muitos
titulos, é verdade, tantos que é praticamente im-
possivel contabiliza-los, mas isso nao quer dizer
que devemos ignorar o0 seguinte: quanto maior a
sua bagagem, maior serd o seu leque de possibi-
lidades criativas. Sabe aquele problema que vocé
estd com dificuldade para resolver? E se ja tiverem
desenvolvido um game em que tal dificuldade foi



contornada por uma mecanica ou recurso narra-
tivo? Games classicos oferecem parametros mais
OuU Menos seguros pelos quais podemos, enquan-
to desenvolvedores, nos guiar. Eis o essencial: um
bom desenvolvedor é um avido jogador. Ele esta
sempre buscando referéncias por meio das quais
alimenta sua criatividade e expande sua capacida-
de de resolver problemas, pois o trabalho criativo
é repleto de imprevistos, becos aparentemente
sem saida e obstaculos.

Além disso, RPG's ndo constroem seus mun-
dos sem antes uma longa e minuciosa pesquisa
multidisciplinar. Jogos como os da saga The El-
der Scrolls possuem um complexo sistema cos-
moldgico e um arranjo socio-politico e cultural
impressionantes. H& contexto para praticamente
tudo que vocé imaginar desse universo, desde as
plantas que vocé colhe para fazer suas poc¢des até
0 porqué de haverem estrelas no céu. Mas toda
essa riqueza nao teria sido possivel se os desen-
volvedores tivessem apenas tirado suas ideias do
além, ou se deixado levar por uma inebriante,
porém cega, vontade de fazer um RPG. Buscou-
-se por referéncias nos mais variados campos do
conhecimento humano: na histéria das religides,
na mitologia, na antropologia, na historiografia e
até mesmo na filosofia. Morrowind, o terceiro ti-
tulo da saga, toma de empréstimo elementos de
povos originarios da Africa, como o Antigo Egito;
arquétipos culturais e sociais do Extremo-Oriente,
mais precisamente de paises como China e Japao.
E ndo é preciso dizer que o glorioso império de
Tamriel ndo é nada mais que uma versao fantas-
tica do Império Romano. The Elder Scrolls nos
ensina que se queremos construir um mundo
verdadeiramente vasto e rico, devemos ser como
historiadores, arquedlogos, antropdlogos, linguis-
tas... Em suma, sem o conhecimento fruto da Fi-
losofia e das Ciéncias Humanas, um game como
Skyrim jamais teria existido.

As referéncias que adquirimos constituem
aquilo que costumo chamar de “caixa de ferra-
mentas”. Nao se trata de reproduzir algo que ja
foi feito antes, mas de achar a chave certa para o
parafuso que vocé esta usando ou, o que é ainda
mais extraordinario, sendo ai onde reside a cria-

tividade: encontrar novos usos para velhas ferra-
mentas. Como vocé pretende desenvolver um
RPG revolucionario sem conhecer Final Fantasy?
Vejam, nao se trata de arrogancia, mas de com-
preender que para romper regras tradicionais de
um género, ou revolucionar uma mecanica bem
consolidada, deve-se conhecer prévia e profun-
damente tais regras e tal mecanica. Do contrario,
serd muito, mas muito mais dificil criar algo origi-
nal, marcante ou mesmo consistente.

Usei o RPG como exemplo chave, pois é um
dos géneros mais populares entre os makers, mas
0 que estou dizendo é generalizavel. Vocé acha o
roteiro de Bioshock, um FPS, genial? Pois saiba
que ele se baseia em conceitos de uma corrente
filosofica chamada objetivismo, tal como fora con-
cebida pela filésofa norte-americana Ayn Rand.
Hellblade: Senua’s Sacrifice ¢ o resultado de
uma ardua pesquisa em torno da esquizofrenia
e seus sintomas. Os desenvolvedores tiveram
curadoria de médicos psiquiatras, colheram de-
poimentos de pessoas que realmente sofriam do
transtorno, tudo para que a experiéncia in game
fosse a mais verossimil possivel. Esse conheci-
mento interdisciplinar ndo determinou apenas a
histéria do game, mas também suas mecanicas e
sistemas. Hellblade é um belo exemplo de game
design coerente no qual enredo, narrativa e joga-
bilidade sao indissocidveis. Coeréncia essa asse-
gurada pela pesquisa de base.

Para finalizar, deixo este conselho aos desen-
volvedores que desejam realmente sequir adiante
com um projeto: joguem, mas joguem muito, ob-
servem Como 0S games que vocés gostam fun-
cionam em todos os seus aspectos mais funda-
mentais e, também, experimentem outras midias
e saberes. Leiam literatura de ficcao e nao ficcao,
assistam a filmes, documentarios e séries, dispam-
-se de preconceitos e se abram para as formas
mais variadas de conhecimento. Lembrem-se que
até mesmo aquele FPS descerebrado, ambienta-
do na Segunda Grande Guerra, precisou de um
minimo de referéncia historica para ser feito. (%
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POR JULLY ANNE

Convertendo arquivos de audio do Nintendo DS

Para .mp3/.0gg’.
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Olad novamente, caros leitores!
Seguindo a mesma proposta do tutorial da edicdao anterior, desta vez irei mostrar um jeito bem sim-
ples para converter arquivos do Nintendo DS para os formatos citados no titulo ali acima.

Passo a passo

1 - Winamp e plugins

Lembram que mencionei esse pro-
grama no tutorial anterior? Pois bem,
desta vez iremos usa-lo!

Trata-se de um player de dudio/video
que possibilita adicionarmos plugins
para que reproduza diversos formatos.

Apenas BAIXE O PROGRAMA CLICANDO Ndo se assustem¥a mascote da Nullsoft (empresa que
AQUI e faca a instalagao normalmente. desenvolveu'osoftware)e realmente uma lhama!



https://www.softonic.com.br/download/winamp/windows/post-download
https://www.softonic.com.br/download/winamp/windows/post-download

Apo6s concluir a instalagdo do programa, sera necessario baixar
0S arquivos necessarios para executarmos as trilhas do NDS. CLIQUE
AQUI PARA BAIXA-LOS e, logo apds, descompacte o pacote na pasta
plugins do programa:

Arquive Comandos Ferramentas Favoritos Opgées Ajuda

@BB@TQ} \@@ E‘!'a—f*

Adicionar Extrair Para  Testar  Visualizar  Excluir  Localizar Assistente Informagées | Antivirus Comentdrios  SFX

T+ |m upl067.zip - Arquive ZIP, tamanheo descomprimide 293.261 bytes ]

Nome Tamanho Comprimide  Tipo Modificado CRC32
Pasta de arquives

|%] foo_8_vio2sf.dll 23.552 22,394 Extensdo de aplica... 19/01/201023:32 E9267944

|2 foo_input_vio2sf.dll 28.064 85746 Bdensdo de aplica.. 19/01/2010 2332 2COADTES
%] in_vio2sf.dll 27.648 25,588 Extensdo deaplica.. 19/01/201023:32 C56ED598
%] in_vio2sfu.dll 27.136 25301 Bxdensdo de aplica... 19/01/2010 23:32  C853F0EE
| ] vio2sf.bin 116.224 96.865 Arquivo BIN 19/01/2010 23:32  59E9ADG1
|_|ivio2sf kpi 6.656 5.016  Arguive KPI 19/01/2010 23:32  2B77A2B6
|=| vio2sf bt 3.981 1.658 Documento de Tex.. 19/01/201023:20 250D3500
Im Caminho e opgdes da extragdo 7 *

Geral  Avancado

Caminho de destino (se o caminho ndo existir, ele serd criado) Exibigdo

| C:\Program Files (x36)\WinampFlugins w Mova Pasta
DI S [F]- NVIDIA Corporation ~
(®) Extrair e substituir arquivo [#- | Proton Technologies
(D) Extrair e atualizar arquivo [#-| | Reference Assemblies

Uninstall Information

= | Winamp
- Components

Microsoft.VC90.CRT

O Atuzlizar somente arquivos existentes

Método de substituicio

(®) Perguntar antes de substituir
O Substituir sem perguntar
O Omitir arguivos existentes

Shared

Skins

O Renomear automaticamente - System

- | Windows Defender

b Windows Mail
Extrair arquivos para subpastas - Windows Media Player
[ IManter arquivos inativos Windows Multimedia Platform
[ | windows nt

[ Exibir arquivos no Explorer G- Windows Phato Viewer

Windows Portable Devices bt

Salvar configuragies <

Cancelar Ajuda

2 - Baixando packs de jogos

Feito isso, 0 Winamp ja estara prontinho para converter os arqui-
vos do NDS. Esses arquivos podem ser baixados em listas de jogos, e
contém todas as trilhas de cada game. Escolha um dos sites a seguir
e escolha o seu jogo favorito do sistema:

HTTP://2SF.JOSHW.INFO/
WWW.ZOPHAR.NET
WWW.ZOPHAR.NET (TRILHAS OBSOLETAS)

Para o tutorial, escolhi o game Castlevania - Order of Eclesia.

KONAMI

NINTENDOI)S @

Order of Eclesia é o meu game
favorito da série e a trilha An
Empty Tome é uma das mais lem-
bradas por quem ja jogou este

belissimo game.

Quem viu meu avatar na edicao
anterior, deve ter percebido
que eu curti bastante este game

hahaha!

A'bela’Shanoa'e a:
protagonista’desta

Versao



https://www.zophar.net/download_file/21597
https://www.zophar.net/download_file/21597
http://2sf.joshw.info/
https://www.zophar.net/music/nds.html
https://www.zophar.net/music/2sf.html

3 - Convertendo e sendo feliz

Assim que baixar o pack do game que deseja fazer a conversao, extraia © mesmo em uma pasta. Varios
arquivos de 1KB (e um maior, com poucos MBs) com a extensao .MINI2SF estarao listados, basta abri-los
com o Winamp e ja podera escutad-los normalmente:

= WINAMP = Flay  Options

An Empty Tom

HY [=x]

Quando quiser salvar uma trilha, va na playlist e, clicando com o botao direito do mouse sobre a trilha,
escolha as seguintes opcoes:
Send to > Format converter

1. Michiru

Enqueue in Winamp

Add to Li

Format Converter

Uma nova janela ird se abrir, basta escolher as configuracdes de qualidade, o formato de saida e
onde ira salvar o arquivo:

¢ Format Converter Configuration >

Output File Maming Scheme
Specify the destination folder to store your converted music:

¢

| Ci\WsersYjuliana\Onelrive\Desktop | Browse...

A
Specify the naming scheme: .
[ - - Clique nesta imagem para baixar a
[Juse old file name and path (just change the extension) trl'lha Criada neste tutorial.'
Ez;;ﬁlﬁ:g:::t you wish to convert to: AN EMPTY TOME‘MP3
Ogg Vorbis Encoder w1.56 (aoTuV b6.03) ~ SMB

FLAC Encoder v2.43 (ibFLAC v1.3.2)

MP3 Encoder w1.37 ’
Oag Vorbis Encoder v1.56 (aoTuV b&.03

WAV Encoder v1.02a
WMA Encoder v1.23

Low Quality High Quality
sSmall Files Large Files

Caso tenha algum problema com o Windows Defender, desative-o durante a conversao.
Simples né? Se tiver interesse, leia a edicdo anterior para mais dicas de conversao. Até a proximal @
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https://www.condadobraveheart.com/forum/Portal/An%20Empty%20Tome.mp3

Naojdeixeldefconferirinossosjparceiros!
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http://www.aldeiarpg.com/
https://www.condadobraveheart.com/forum/Portal/An%20Empty%20Tome.mp3

DESPEDIDA

Esquivando das rasteiras
Que avida da...

Yoshi Coordenador

E impressionante como sempre surge um lazarento querendo te derrubar...

E até engracado para alguém como eu, que viu essa
revista ser criada e chegar a sua 202 edicao, olhar para tras e
refletir sobre tudo o que a redagéo ja passou para chegar-
Mos até este ponto.

Diversas foram as vezes que bateu aquela vontade de
jogar tudo para o alto e desistir, pois, acreditem, tivemos
varias decepgdes ao longo de toda essa jornada e nao é
nada facil manter uma iniciativa como essa, que € feita sem
fins lucrativos, dd um grande trabalho e recebe pouco fee-
dback, este Ultimo deve-se muito pelo momento ruim das
comunidades makers e a falta de interesse dos membros
mesmo, 0 que € algo absolutamente normal, tendo em
vista que as coisas tendem a evoluir cada vez mais, entao
novas tendéncias sao criadas e a geragao atual parece nao
curtir muito a leitura..

Tempos atras, estive prestes a me aposentar desse cena-
rio de comunidades, mas nao era a hora ainda, entretanto,
vejo que em breve poderei passar esse legado adiante
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COMO 0 NOSSO capitdo Hector fez e depositar minhas
Ultimas esperancas nessa nova geragao que vem surgindo.
Acreditem, as comunidades ndo sao tao ativas como anti-
gamente, mas, 0s membros que ainda as frequentam sao
bem mais maduros e promissores do que antes, isso em
média claro, no passado haviam pessoas muito talentosas
também.

Em determinada edicdo (que de fato eu nao lembro
qual foi..), um leitor disse a seguinte frase:

"As comunidades makers se véo, as revistas ficam
para sempre..."

Até que ponto é verdade eu nao sei, porém, se derem
uma olhadinha na secao de downloads no Condado, nota-
rao que existem revistas pré-historicas la kkkkkkkkk

Deixo aqui um sincero obrigado a vocés, caros leitores, e
para todas as pessoas que contribuiram de alguma forma
para que a Make The RPG esteja viva hoje.

Até a proxima minha gentel (%)

WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM
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AQUI QUEM FAZ O JOGO E VOCE!



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

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

E https://www.facebook.com/LojaGameON Y
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A REVISTA MAKE THE RPG!
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HTTP./WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM

NAO DEIXE DE ACESSAR O NOSSO SITE E ACOMPANHAR AS
NOVIDADES PARA A SUA GAME ENGINE FAVORITA!



http://www.condadobraveheart.com

