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& Entrevista com Resque - Os RPGs Precisam Mudar - Lendas: Mack & Blue - E Mais!



Nao deixe de nos fazer uma visitinha!

Acesse:
http://www.condadobraveheart.com/




Nossa histéria continua!

Olhando para o tempo que passou e tudo o que passamos,
duas coisas ficam bem claras: A certeza de que mudamos
para melhor, e a de que a evolugdo nédo para!

Ol3, caro leitor. Creio que esteja por aqui por um desses dois motivos: Ou
veio buscar pela sua tradicional revista sobre gamedev, a Make the RPG, ou
entdo por que ainda ndo conhecia a proposta e ficou curioso com o nome e
quer saber do que se trata essa revista. Em ambos os casos, seja bem-vindo,
pois seremos (ou continuaremos sendo) parceiros em uma jornada cujo des-
tino é dominar as varias ferramentas e artes por tras do desenvolvimento de
jogos.

Sim, tinha que comecar com um call-back ao que escrevi no editorial da
nossa primeira edicdo, lancada ha mais de 7 anos (na qual o projeto como
um todo completou 8 anos agora dia 20 de outubro, quando foi sugerida
pela primeira vez). Muita coisa aconteceu nesse meio tempo e pudemos ob-
servar a historia da Make the RPG nesse decorrer.

Os tempos mudam, as pessoas, suas prioridades e as coisas que estas fa-
zem. A revista também mudou! Da equipe que fundou esta, apenas restou a
mim, e mesmo eu admito que mudei muito nos Ultimos anos. Pode ser des-
necessario apontar isso, mas a revista evoluiu muito, cresceu em abordagem
de assuntos para muito além do RPG Maker, o que acabou deixando defasar
sua ultima peca de identidade fundamental: Seu nome.

A Make the RPG era um snapshot da cena tradicional do RPG Maker no
Brasil de alguns anos. S6 que os tempos sao outros, hoje em dia vale mais o
conhecimento em game design do que conhecimento de uma engine, pois
estas ndo sao mais limitacdes, elas sdo meios de expressao, vocé pega a que
tiver mais a vontade, dentre as centenas disponiveis, a que melhor pode re-
presentar sua visao de jogo e atender suas necessidades.

Para refletir isso, nada melhor que um novo nome, mais abrangente e am-
bicioso, retrato melhor do nosso agora. Nasce assim a Make the Game, a
revista virtual do gamedev indie. Revista essa que herdara tudo de bom da
anterior, mas que arriscara mais para que possa evoluir muito mais também.

A minha crenca atual, também compartilhada com a equipe, é de que
dominando os conhecimentos corretos, vocé podera se tornar mestre de
praticamente qualquer ferramenta na sua area de desenvolvimento! E é aqui
onde encaixamos nossa nova proposta, trazendo mais uma vez os materiais
e métodos para tornar isso possivel. S6 que agora, claro, para muito além
dos RPGs e do RPG Maker!

Sem mais delongas, muito poderia ser falado e enfeitado, mais referéncias
serem feitas e refeitas, mas acredito que basta seguir o que a primeira edi-
cdo da Make the RPG ja tinha embutido em seu espirito desde suas primeiras
linhas: Enfim esta dado o pontapé inicial dessa nossa (minha e também sua)
incrivel aventura de dar vida a imaginacdo. Nao é um caminho facil, sera
extremamente desafiador, mas creio que as recompensas realmente fazem

valer a pena. @

Rafael_Sol_MAKER - Idealizador
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STAFF & CREDITOS

Novos tempos, velhos conhecidos!

Embora sutis, as mudancgas feitas nesta transicgdo entre Make The RPG e Make The
Game prometem mudar bastante as coisas no futuro. Ndo existem evolugoes sem
mudancas e nossa equipe sabe bem disso! Boas festas a todos e que venha 2020!
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Se aposentando de vez da coorde-
nacgao da revista, Jully adotou uma
postura mais cautelosa e objetiva
do que de costume, onde o foco
principal foi manter o que estava
bom e melhorar alguns pontos
para essa nova era que a publica-
¢ao esta adentrando.

Focard exclusivamente na monta-
gem da revista a partir de 2020.

Dobberaman

Cross Maker

- A
Coordenacao:

Jully Anne

RafaelSM

CONDADO BRAVEHEART EDITORA

Com as obrigacdes na administracao do Condado Bra-
veheart (onde vem atuando muito bem) nosso carisma-
tico Kazzter, Kazztor, Kazz-chan ou, simplesmente, Caster,
continua firme e forte no time, mas precisou diminuir suas
atividades na redacdo para focar em outras areas que
exigiam sua presenca. Esteve diretamente envolvido em
muitas novidades que surgiram no férum recentemente!

Nosso cdo de guarda foi bem exigido nesta edicao e trou-
xe conteldos muito interessantes, mesmo em um curto
perfodo que foi esse de transicao!

Muito participativo também em discussdes internas da
staff do Condado Braveheart, Dob j& se firmou como
membro e peca fundamental dessa familia!

Ainda com problemas de tempo, devido a correria do
cotidiano j& mencionada antes, Cross ndo deixou a pe-
teca cair e sempre esteve presente quando necessario.
Ainda teremos muito conteudo de altissima qualidade
vindo dele, fiquem atentos!

Nosso unicornio voltou de vez para a redacdo, apds
passar um certo periodo como colaborador, e ja vem
estruturando muitas coisas para o futuro da revis-
ta, pois, serd o novo coordenador daqui em diante.
Contribuiu bastante com a edicado atual, onde vocés po-
derdo notar ao lerem a matéria especial de capa, que sera
a cereja no bolo dessa nossa mudanca de ares!

Literalmente caindo de para-quedas na staff do Condado
Braveheart, Eliyud foi uma grata e importante surpresa
no time: Sempre opinando e ajudando com o que estiver
a0 alcance, fazendo tudo com boa vontade. E o tipo de
membro que, definitivamente, chega para adicionar e me-
Ihorar o ambiente de um grupo. Claro, deixou uma grande
contribuicdao nesta edicao também!

Idealizador: RSM

Coordenadora-geral: Jully Anne

Redator-chefe: RSM

Editora-chefe: Jully Anne

Redatores: Cross Maker, RSM, Dobberman & Eliyud

OO0

Atendimento ao leitor: revista maker.com.br
www.condadobraveheart.com

Esta revista esta licenciada sob a Creative Commons - Atribui¢do - Nao Comercial - Sem Derivados 4.0 Nao Adaptada.

RENDERIZADO EM ADOBE™ PDF 1.5. Recomendamos a sua leitura com Adobe™ Acrobat Reader®
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Muito evento para pouco movimento...

O ultimo trimestre de 2019 foi de muitos eventos no Condado, uma pena que o mo-
vimento do forum ndo tenha acompanhado. Confiram o que pintou por la desde a

edicdo anterior:

Inktober no Condado

Tivemos a nossa versao do famosos desafio de
desenhistas, cujo objetivo é produzir um desenho
por dia durante todo o més de Outubro.

Parece e é, de fato, uma tarefa desafiadora, mas
teve gente que consegui! Veja clicando aqui.

;/.../ R - P ””‘-_..
PROJETO WALENTE - PRIMAVERA 20019

Projeto Valente (Primavera 2019)

Como uma forma de incentivar os desenvolvedores
dos projetos postados no férum, foi criado o Projeto
Valente, que é um evento fixo que premiara o projeto
que receber mais votos durante determinada estacao
do ano com medalhas e divulgagao (inclusive aqui na
revista), em votacoes realizadas no Condado.

O vencedor desta vez foi Prisma Light, que sera
mencionado mais tarde! Confiram a votacao aqui!

e

Mistérios de Halloween...

Uma figura misteriosa surgiu no féorum
tentando nos dizer algo, porém, se comunicava
por enigmas que obrigaram os participantes a
botar a cabeca para pensar.

Sera que a mensagem foi decifrada? Confira

clicando aqui!

E MATAL 4 - PRESENTEAL

Amigo secreto natalino!

Como ndo poderia deixar de ser, o fim de ano no
Condado, novamente, trouxe um evento com muitos
prémios aos participantes.

Embora bem simples, o evento nao teve muitas
participagdes se comparado ao do ano anterior e
isso pode ter ocorrido devido ao ja citado baixo
movimento no férum. Mas vejam aqui como foi! M)
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Nao deixe de conferir nossos parceiros!




BRAVEART

Especial:

CURADORIA: JULLY ANNE &'a"ku

[Jakfover

2019
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VEHEART

Sim! Como mencionado anteriomente, tivemos a nossa edicdo do Inktober no Condado

e selecionamos 11 trabalhos (1 de cada participante) dentre os intimeros que surgiram
la no evento para esta Braveart.

Visitem o topico e confiram todos os desenhos clicando aqui!

Por Resque

Por Victor Sena
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Por dartsketches
Por Dobberman
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BRAVEART

Por patriciomi

Por Kibalada

Por Uddra

Qdtra

#INKTOBER*"

DAY 01 // CHARM

pdgina 10
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Por Joseph Poe

Por Scar

Y.

Por Kiriame
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Um Jogo Sobre o Bem e o Mal, Anos 90 e Aventuras de Infancia.
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aventura de sualvidalésair do bairro e explora @é&@mmm
podem ser super; misteriosas! E claro, todo o medo de manifestagoesisombriasieram

Prlsma Light pega todos estes elementos e liquidifica em algo magice @@
de infancia perfeita se colocéssemos um pouco de fantasia em nossas vidas!

\ Mas, além do toque pessoal e inspiragdes, o game trata sobre o bem e o mal do pontoid
mitolégico, ordem e caos. Teremos que lidar com os contrastes de um mundo belo e colorido 'e o
um mundo do desconhecido e sem vida. Me inspiro muito no Heroi de Mil Faces de Joseph
Campbell, para aprofundar a histéria. E como referéncia, gosto dos animes dos anos 90 e as
animagoes de Hayao Miyazaki que formam a receita especial pro bolo.

=
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Desenvolvimento

© Ceme 8 sanel csavelvie me Rpg Melker @ sanel ek ne Uiy Ceonpesnf
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contintarmesitrabalhandelnolgamey

Links:

Vaquinha: https://www.catarse.me/prismalight

Site : https://www.graphipix.com/

Twitter: https://twitter.com/JonhsBarcellos
Facebook:https://www.facebook.com/PrismaLightGame/

T, |
Obrigadolgalera!lEsperamosjmuuuuitololapoioldelvoces

!' v ) e

:“ IIIII'H:

dJ
)

el ﬁg

Make The Game edi¢Go 22 (Dezembro de 2019) pdgina 13



https://www.catarse.me/prismalight
https://www.graphipix.com/
https://twitter.com/JonhsBarcellos
https://www.facebook.com/PrismaLightGame/

DO MAKER

POR: CROSS MAKER

LENDAS DO

Bem, a revista mudou mas nossas matérias nao. Apesar do foco da revista ter mudado quero tranquilizar todos os
makers que a nossa série de matérias nostalgicas continua firme e forte. Depois de nossa matéria com Roco, vamos
continuar nossa série de matérias com dois grandes artistas que inspiraram o cenario maker e que de certa forma
fazem um link a histéria de Roco.Hoje nds iremos falar de uma das figuras mais emblematicas da internet referente
a recursos graficos, um marco na histéria do RPG Maker 2k/2k3. Por isso trago até vocés, uma matéria especial de

Mack & Blue.

BUESLENRES GHEMEDES

4888 MACKERLLUEL RS &

Certamente a maior e mais antiga lenda da
internet quando se trata de recursos graficos
nao sao uma, mas DUAS PESSOAS! Mack e Blue
foram dois artistas que se juntaram em 2001 para
formarem a REFMAP, uma empresa especializada
em disponibilizar recursos graficos para o maker,
em seus primeiros anos ela disponibilizava
recursos graficos para o RPG Maker 2000/2003
ao qual eles chamavam os materiais de FSM (First
Seed Material), neste pack continham diversos
recursos graficos de chipsets, chars e faces com um
visual incrivel, os recursos eram disponibilizados
na época através de um CD que continha todos os
recursos para que a pessoa pudesse extrair depois,
além de um game modelo que continha dentro do
CD chamado "Material Quest" mostrando alguns
tutoriais basicos do RPG Maker e de como usar os
recursos, provavelmente este so foi distribuido no
Japéo e acredito que até la deve ser dificil encontrar,
uma verdadeira pérola do RPG Maker que todos os
makers colecionadores desejariam ter.

pdgina 14
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Em 2009 com a super popularidade nas comunidades de RPG Maker
crescendo, a REFMAP juntamente com sua equipe decidiram recriar
seus antigos personagens ao estilo Mack porém com novos gréficos
adaptados ao RPG Maker VX, os resultados ndo podiam ser diferentes,
logo apds o anuncio dos novos modelos de graficos feitos por Mack,
varios e varios artistas fizeram diversos personagens ao estilo FSM que
logo se popularizou novamente onde é possivel encontrar diversos
chars de diferentes autores neste estilo, incluindo os personagens do
préprio RTP.
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DO MAKER

Talvez muitos de vocés pensem que a REFMAP marcou sim época mas que os dias passaram. Pois é... quem assim
pensava esta MUITO ENGANADO! Apesar de eles parecerem estarem sumidos a equipe continua mais viva do que
nunca, seu antigo site acabou saindo do ar, porém eles acabaram realizando um novo site onde 13 eles postam todas as
novidades referente a novos recursos da FSM que eles disponibilizam. Falando em assuntos recentes, é possivel encontrar
na Steam um pack onde Mack refez em 2017 vérios dos antigos chipsets do RPG Maker 2k/2k3 atualizados e em alta
definicdo para o RPG Maker MV, chamado "FSM: Town of Beginnings Tiles", além disso eles ainda tem um blog onde volta
e meia disponibilizam recursos gratuitos para o MV. O que nao se sabe ao certo é o que aconteceu com Blue, pois desde
o RPG Maker VX grande parte dos recursos realizados pela FSM s6 tem tido o nome de Mack nos créditos, de qualquer
forma é bom saber que mesmo depois de todos estes anos a equipe REFMAP continue firme e forte contribuindo a toda
comunidade. Atualmente eles continuam lancando packs de seus tiles na steam para o MV, seu ultimo foi lancado neste
mesmo ano no dia 9 de Outubro chamado de "FSM: Castle and Town" caso se interessem também deixaremos o link de
todos os packs feitos até o momento.
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Muitos consideram os graficos da FSM muito superiores aos do préprio RTP,isso
porque Mack & Blue criam seu proprio estilo artistico para os gréficos, fugindo
de todo e qualquer padrao oferecido pelo RPG Maker, e este foi o diferencial que
tornou eles uma das maiores referéncias do RPG Maker. Na real ndo se sabe ao
certo quantas pessoas trabalhavam na REFMAP além de Mack e Blue, pois como
vimos na matéria da edicao anterior, Roco trabalhava com Blue, e Mack também a
conhecia, mostrando que talvez Roco também poderia ter feito parte do projeto
(fora outras pessoas quem sabe) mas o fato é que Mack & Blue certamente foram
o precursores deste projeto e por esta razao ficaram conhecidos entre os makers
de todo 0 mundo, tanto é verdade que se vocé pesquisar na internet sobre chars
estilo Mack, vai encontrar diversos chars de diversos autores que fazem chars
diferentes do estilo RTP, ao qual as comunidades denominaram "Chars Estilo
Mack", é impressionante ver como meros artistas freelancers foram capazes de

criar um estilo préprio de recursos dentro da prépria comunidade.

Outro detalhe bastante peculiar da FSM é o fato de eles criarem seus préprios
personagens originais para recursos, personagens estes que hoje sao marcas
registradas da REFMAP, apesar de hoje ser bem comum de artistas makers criarem
sua prépria gama de personagens para disponibilizarem, isso nao era muito
comum na época ja que o RPG Maker nao era tdao popular assim se comparar

a anos depois, na verdade, ouso dizer que talvez tenham sido Mack & Blue que

tenham iniciado esta ideia, pois particularmente eu ndo conheco nenhum artista [T/ T VA ITHENE
mais antigo (além da prépria empresa do RPG Maker) que tenha feito tal coisa

além de Mack & Blue e Roco.

PS: O char estilo Mack MV ndéo foi criado por Mack, mas o autor criou com base no estilo
Mack e o nomeou como tal. Porém a REFMAP atualmente em seu blog jd estd criando os
famosos chars ao estilo "Mack" e pode ser conferido por todos em seu blog oficial.

IEEEOSISE=EGSIIMEINAIER,

Além de toda esta influéncia que a REFMAP
gerou nas comunidades ela também foi
% QI Beanra RPeredl s responsavel pela realizacdo de diversos jogos
i\~b -;'xf‘?‘ @U Ul U L.r\gj' @@U L}_—U@l.l LI no maker, no caso a empresa possui uma
_C"_’/ equipe especifica para realizar seus projetos ao
qual é chamado de Shine Garden, esta equipe
em especifica é capacitada para realizar diversos
tipos de jogos de projetos makers, desde os jogos modelos do Material Quest até a realizacao de jogos modelo para
a prépria engine, pois para quem nao sabe, toda vez em que é lancada uma nova engine para o maker a Kadokawa/
Enterbrain lancam uma série de jogos modelos em seus site oficial que sdo feitos para que as pessoas possam ver como
é feito um game no maker, e diversas vezes a REFMAP foi contratada para realizar estes jogos. A equipe Shine Garden
surgiu ap6s o game modelo Alestian Story para o RPG Maker XP, na verdade a equipe sempre existiu (desde o primeiro
Material Quest) mas nunca tiveram um nome definido, onde foi a partir do RMXP que ela se consagrou. Dali em diante
lancou diversos jogos, se eu fosse fazer uma lista de todos eles a matéria certamente ficaria gigantesca, mas deixaremos
o link do antigo site de Yossy (Mack) onde nele estdo todos os jogos desenvolvidos pela Shine Garden. A ma noticia é
gue atualmente todos eles parecem estar inacessiveis, uma pena pois vendo as screenshots pareciam serem excelentes
jogos.
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Como dito anteriormente, diversos autores se inspiram no estilo Unico de Mack & Blue para criarem seus proprios
personagens ou até mesmo homenagearem os autores, iremos aqui fazer uma rapida lista de alguns deles de diferentes
sites, mostrando o quanto eles foram importantes para o cenario maker. Clique nas imagens para acessar o contetido
descrito no rodapé de cada uma.

\'@

. 3,

BigiFaces Macki&BluelestilojVX criado pelolautor’Tsuki'Shinshi

E -ace S estllo Roco de Mack&

“1Bluerdo szte‘Garandou
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Mack & Blue juntamente com a equipe da REFMAP nos mostrou assim como muitos artistas que ja passaram por aqui
0 quanto podemos sermos inovadores e criativos naquilo que fazemos, com seus belos talentos artisticos eles criaram
novos conceitos e formas de se criar chars e tilesets dentro do maker, é realmente admiravel ver o quanto a REFMAP
influenciou o cenario maker e que provavelmente vai continuar influenciando ao longo dos anos.

Fontes e links

Site Twitter e Blog Oficial da REFMAP:
http://refmap.wixsite.com/fsm-material/about
https://twitter.com/refmap_fsm
http://refmap-Lblog.jp/

Todos os packs da REFMAP feitos para o RPG Maker MV (até o momento):
https://store.steampowered.com/app/549840/RPG_Maker_MV__FSM_Town_of Beginnings_Tiles/
https://store.steampowered.com/app/665100/RPG_Maker_MV__FSM_Woods_and_Cave/
https://store.steampowered.com/app/1164210/RPG_Maker_ MV__FSM_Castle_and_Town/

Pack completo da FSM do RPG Maker 2000/2003 distribuido por Asuma:
https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2303.msg16476#msg16476

Antigo site da REFMAP com todos os jogos da Shine Garden:
http://yossy.que.jp/mg/index.html
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COLUNA1

Make the FOCO - O Antagonista é Vocé

POR: ELIYUD

Ja esteve tao entusiasmado com uma nova ideia que decidiu partir para o desen-
volvimento o quanto antes? E, ao concluir as primeiras etapas, vocé se viu, repen-
tinamente, totalmente desmotivado? Seusproblemas-acabaram Eu te entendo! E
antes que isso pareca uma propaganda para algum tipo de “pilula motivadora”,
queria te dizer que isso ¢ NORMAL e ndo significa que vocé é preguicoso ou inca-
paz. Mas sim, o problema esta em vocé! Ei, relaxa! Também ndo estou aqui para te
dar mais broncas do que vocé ja da a si mesmo, fica tranquilo! Eu realmente quero
te ajudar a entender o PORQUE de vocé ficar tdo desmotivado.

"Foco ¢ dizer ndo."

- Steve Jobs

Pra comeco de conversa, precisamos entender o
que é motivacao. Segundo o dicionario: [Psicologial
Reunido das razées pelas quais alguém age de certa
forma; processo que dd origem a uma a¢éo conscien-
te. Aqui cabe uma énfase em RAZOES. Qual a razéo
de se iniciar um projeto? Ainda que vocé seja aquele
tipo de pessoa que ama pensar na melhor resposta,
resumidamente ela serd: “Porque quero conclui-lo”.
Agora que vocé sabe bem o que é motivacdo, po-
demos partir para a nossa proxima pergunta: O que
eu preciso pra concluir um projeto? Eu te dou a res-
posta: FOCO!

Todo ser humano é capaz de realizar coisas. SO
é preciso ter constancia (i.e. foco). Quando vocé

|é a palavra “foco”, a primeira coisa que vocé deve
pensar é “sequir em frente” ou “ndo parar”. Em
outras palavras, quando as circunstancias quise-
rem te desmotivar, vocé deve dizer “ndo” a elas e
“sim” ao foco. Eu discordo! Eu acredito que, para
ter foco, vocé deve ser NEGATIVO! “Mas como
assim, gds Eliyu? Como posso ter foco sendo uma
pessoa negativa?” \leja bem: Steve Jobs disse uma
vez: “Algumas pessoas acham que foco significa di-
zer sim para a coisa em que vocé ird se focar. Mas
ndo é nada disso. Significa dizer NAO das centenas
de outras boas ideias que existem”. O que tira do
caminho do foco ndo sao as circunstancias, mas os
outros objetivos, outros caminhos. Steve Jobs disse
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isso porque ele sabia que o dese-
jo de fazer varias coisas ao mes-
mo tempo roubava a sua energia
fisica e mental. E quem ndo tem
energia, também nao tem entu-
siasmo.

Como um complemento ao
que eu disse acima, abaixo lista-
rei oito roubadores de energia
que vocé deve evitar a todo custo
caso queira manter o foco.

1 - Pessoas negativas

n

Pessoas negativas costumam
derrubar vocé e sugar a sua mo-
tivagao tanto consciente quanto
inconscientemente. Sao como
zumbis: devoram seu entusiasmo
e transformam vocé em algo pa-
recido.

2 - Mas noticias

Vocé deve ter uma TV em casa
ou deve acessar algum site de no-
ticias. Vocé pode nao perceber,
mas todas as mas noticias que
vocé |é ou assiste por al causam
uma reacao quimica no seu cére-
bro que faz com que vocé fique
mal humorado, pessimista e triste.

3 - Medo do fracasso

"

Quem nunca teve medo de

errar um dia, ndo é mesmo?! Mas
esse medo, na verdade, é uma
peca que nosso consciente Nos
prega. Se vocé analisar de forma
l6gica, ndao existe problema em
errar. S6 existem dois possiveis re-
sultados de tomar uma iniciativa:
0 SUCESSO ¢ 0o APRENDIZADO.

4 - Inacao

Vocé tem um objetivo, uma
motivacdo e sabe como manter
o foco. Agora? Facal Nada disso
todo vai fazer sentido se vocé
nao colocar a mao na massa. Nao
sabe? Aprende! Ndo consegue?
Isso é desculpal

5 - Nao exagere

OEC

R g

Vocé deve escalar um degrau
de cada vez. Ao escalar mais de
um, vocé pode tropecar. £ a mes-
ma coisa quando se corre atras
dos seus objetivos. Colocar o car-
ro na frente dos bois ndo é 1a uma
atitude eficaz e nem produtiva. Se
realmente ndo quer perder o en-
tusiasmo, vocé também precisa
descansar, fazer pausas e nao se
cobrar tanto.

6 - Esqueca o passado

- l"‘.'

Alemanha 7 x1 I;rasil

Cometeu algum erro? Esquece!
Vocé ja aprendeu o que tinha que

aprender com ele. Agora levanta
e segue em frente! Recebeu uma
critica negativa? Considere! As cri-
ticas, por mais amargas que sejam,
servem para a evolucao pessoal e
profissional. Uma pessoa que nédo
recebe criticas, ndo estd fazendo
nada ou ndo estad tendo o seu tra-
balho notado.

7 - Pare de viver no futuro

'm l‘ » \ .

Vocé pode fazer centenas de
planos para o futuro, mas atente-
-se para uma verdade que vocé
nao pode discordar: ele ndo vai
ser como Vvocé esta pensando.
Pensar demasiadamente no que
estad por vir pode acabar com seu
entusiasmo e fazer o seu foco ruir.
Seja realista e mantenha o foco
também no momento presente.

8 — Nao se esqueca de si
mesmo.

Vocé deve ser sua propria prio-
ridade. Quando falo sobre isso,
quero dizer que: vocé deve cuidar
da sua saude emocional e fisica,
deve cuidar da sua alimentacao e
deve cuidar das coisas pertinentes
ao seu bem estar. Os seus proje-
tos, metas e objetivos jamais de-
vem substituir o lugar que é seu
em sua vida. Néo seja tdo duro
consigo mesmo.

Eu vou ficando por aqui e espero
ter ajudado. See yah!

Make The Game edig¢do 22 (Dezembro de 2019)
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COLUNA 2

POR: RAFAEL SM

Os RPGs precisam mudar

Cavaleiros e amazonas, matadores de dragoes de todas as idades, dessa vez quero
ir um pouco mais fundo nas criticas, perdoem se por acaso a leitura for descon-
fortavel. Mas os RPGs precisam de uma boa sacudida.

Ola! Acredito que os géneros de
jogos precisam mudar e se aper-
feicoar, mas mais especificamen-
te, hoje aproveitando a brecha da
mudanca de nome da revista, me
permita revisitar um género pela
qual guardo o maior carinho, 0s
RPGs.

J& tem mais de duas décadas
que jogo RPGs eletrénicos, mas
mesmo pegando 0s primeiros e
mais classicos, que sdo um pou-
co mais velhos que eu, comecei
a notar um certo padrao. O RPG
de papel e caneta veio um pouco
mais tarde na minha vida, apesar
de ele ser um pouco mais antigo.
Permitam-me me apresentar-lhes
o que andei refletindo.

O RPGzdo no papel, o role-

.&.‘\‘.

,'Sénﬁ’q 0 RP.Q evoluiu da maneira correta?
N ¥ = IS v
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playing game (jogo de interpreta-
cao de papeis), que é o original,
provindo de jogos de guerra e
estratégia, enquanto as versoes
eletrénicas deste sao apenas uma
traducdo ou reinterpretacdo, as-
sim como quando pegamos um
FIFA e comparamos com jogar
futebol de verdade. E dbvio que
ha muitas limitacdes, e mesmo
graficos mais realistas ndo substi-
tuem a coisa real.

Examinando a estrutura des-
te género como um todo vemos
que este sempre possui diversas
variantes, algumas mais focadas
no sistema do jogo em si, outras
focadas mais na interpretacdo
(como os LARPs, que sdo prati-
camente pecas de teatro de im-

proviso), mas todas tem alguns
elementos que os definem: Liber-
dade de acdo, dentro de certas
regras, e interpretacao livre. Tais
coisas sdo muito dificeis de se
traduzir para o meio eletronico.
Mesmo as multi-user dungeons
(MUDs), os avds dos MMORPGs, ti-
nham um ndmero muito limitado
de interacdes entre 0 jogo e os jo-
gadores e (quase) todos 0s jogos
eletronicos sofrem desse mesmo
mal.

Nos MMOs vocé ainda possui
interacdes, mas O jogo nao in-
centiva vocé a interpretar um pa-
pel nem d& meios do jogador se
expressar assim. Por exemplo, se
voCcé estd com raiva, isso poderd
ser transmitido no jogo, mas nao
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na forma de que um personagem
do jogo faria, mas sim de vocé
agindo feito um esquentadinho.
Tragico.

E o pior, em jogos online, esses
sao os principais onde no mundo
do jogo costumamos ter pouco
ou nenhum impacto da acao de
um jogador individual. O mundo
do jogo td cagando e andando
para vocé, todo seu progresso
na historia que este tiver, é mera-
mente individual. Claro que seria
muito dificil de fazer um sistema
de qualquer outra forma, ainda
mais online, onde seria algo im-
previsivel e teria que manter con-
trole dos trolls em tempo integral.
Mas prossigamos.

Entdo independente de ser um
RPG mais ocidentalizado ou nao,
temos essa batata pra descascar:
Como podemos providenciar
meios para expressao do joga-
dor e que isso cause impactos no
mundo do jogo de forma efetiva?
Essa é a pergunta de um milhédo
em barras de ouro que valem
mais do que dinheiro.

Vou dar uma sugestdo, mas
acho que ja falei um pouco disso
na Va de Retro da edicao 10. Jogos
altamente sistémicos e simulado-
res imersivos (nota: um dos pri-
meiros foi Ultima VII, um RPG), pa-
recem trazer a resposta: sistemas

WORLD

WAPF RAFT
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independentes que funcionam de
forma espontanea, mas que pos-
suem uma infinidade de relagdes
complexas possiveis podem tra-
zer uma jogabilidade emergente.
Em breve espero poder falar mais
disso.

Mas agora vou cavar ainda mais
fundo: A “gamefica¢do” da coisa
em si, e todo aquele cliché de HP,
Mana, rolar aleatério de nimeros,

etc. que ja é uma “numerifica¢éo”

que acompanha os RPGs de papel
desde o inicio (afinal, sdo jogos e
todo jogo tem seus numeros de
controle), mas que é uma simplifi-
cacao grosseira da realidade e que
representa muito mal uma pessoa
de carne e 0sso numa histéria de
fantasia. Temos que trabalhar isso
também!

Sim, estou criticando desde a
concepc¢ao do género do jogo, 0s
RPGs como um todo estdo “an-
tiquados”. Por que digo isso? Eu
sei que agora com o eletrénico,
que é muito além do papel e um
mestre rolando dados para quase
tudo que nao é arbitrario, é possi-
vel enfim quebrar essas limitacdes
e criar mundos virtuais realmente
vivos, interativos e interessantes.
As ferramentas gréficas e sonoras,
inteligéncia artificial e tudo o mais
necessario estd ai disponivel pra
isso, é sO quererem usar e sair da

zona de conforto.

Os jogos de RPG podem (e
acho que devem) se tornar mais
aproximaveis por pessoas comuns
que ndo conhecem todo o jargao
técnico destes, em suma acredito
ser esse o caminho. S6 é preciso
criticar desde a raiz e recriar essas
ideias com base no que o jogo re-
almente deveria fazer (pista: inter-
pretar papeis..), ao invés de cair-
mos sempre na mesma abstragao
de nUimeros assim ou assado. Des-
sa vez nao vou dar sugestoes, ai é
com vocés. Se eu tiver uma boa
ideia nesse sentido algum dia,
quem sabe eu ndo farei um jogo
com isso?

Para concluir, eu sei.. Sim, os
RPGs como conhecemos fun-
cionam bem, eles ndo precisam
morrer, na verdade eles sobrevi-
verao e passarao muito bem, com
pequenos ajustes aqui ou ali. Mas
isso ndo quer dizer que tenham
que ser assim pra sempre. Ha jo-
gos e jogos, e anseio por alguém
que tente algo diferente. Aguar-
do ansiosamente o dia pela qual
vou ver algum jogo de RPG que
se supere, seja mais que numeros
numa tela ou num papel, que seja
realmente imersivo e que me dé

da vida por alguns instantes. (§)
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B enTReVISTA
POR: JULLY ANNE

Resumo do nosso convidado

Nick: Resque

Sobre: Ex-administrador/programador do Condado Braveheart.
Atualmente possui um projeto baseado no card game Yu-Gi-Oh!
(franquia que aprecia muito).

Estamos aqui com uma das figuras mais influentes no histérico recente do Condado
Braveheart: Resque, que se aposentou da equipe apds um grande periodo de
contribuicdes cruciais para as mudancas do férum.

E uma honra entrevista-lo e, por favor, apresente-se aos nossos leitores!

*OFF: Ja ativou o Neo Espaco...
Ara, ara...

Ola pessoal, ola Jully!

Primeiramente, gostaria de agradecer o convite de participacdo dessa edicao da revista
que acompanho sempre. Nao vejo a hora de ler tudo que estd por vir!

Para quem ainda nao me conhece, 0 meu nome é Rogesson (mais conhecido na internet
como Resque), tenho 27 anos e moro na capital de Sao Paulo.

Trabalho como Engenheiro de Software ja faz alguns anos em empresas de tecnologia.
Atualmente utilizo a linguagem de programacao Ruby na Locaweb, uma das maiores
empresas de Internet e Hosting no Brasil.

Entrei para a Staff do Condado Braveheart no dia 01 de Fevereiro de 2017 através de um
tipo de "Curriculo” que enviei para a Staff que nem fazia ideia de quem eu era.

Me lembro de ter conversado com o Yoshi e com vocé, Jully Anne, que na época era a
lider da equipe de Programadores.

Apos responder varios questionamentos, umaanalise completafoifeita entre os membros
da Staff, pois se tratava de um cargo delicado, que precisaria de todos os acessos do servidor,
incluindo cédigo fonte e banco de dados do Condado na mao de um desconhecido.

Quando fui aceito para a vaga de Programador, passei a dedicar todo o meu
tempo livre para o Férum, com o intuito de ajudar de todas as formas possiveis.

Entrei para a Administracdo ap6s a saida do RyanKamos (Administrador da
época que se tornou um grande amigo) e passei a dividir o meu tempo no cargo
de Programacao e Administracdo, até que a falta de tempo me fez voltar para a
Programacéo e posteriormente a saida da Staff.

O trabalho no férum sempre foi muito gratificante, eu aprendi muitas coisas nesse
tempo e ajudei a manter a chama Braveheart acessa junto com essa Staff incrivel e
com todos vocés que estao sempre por aquil!
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b4 Saint Seiya RPG - Asgard C!

Como teve inicio a sua
caminhada como maker? Foi a
partir de jogos (ja que é fa de
Yu-Gi-Oh!) ou algo diferente
0 motivou a entrar neste

universo? —
sando [endarias Armaduras
iiram com Hilda que &
entante de Odin, senhor de
da Eurno
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Desde crianca, eu sempre quis construir um mundo, o0 meu mundo. Aos 14 anos
de idade, ganhei uma revista da Digerati que vinha com o jogo do CDZ Asgard e
o RPG Maker XP. Com essa ferramenta, eu poderia criar livremente o meu mundo,
mas para isso precisaria estudar mais.

COMPLETO

Com 14 anos mergulhei nos estudos da linguagem de Programacao Ruby, onde : ;AN E'(f)l“lliné
. nfrente feras e monstros,

descobri que era com aquilo que eu queria trabalhar. o ddoeszcocom

outrosjjogadores
narede

Me formei em Analise e Desenvolvimento de Sistemas e passei a trabalhar com a
criagao de Sites/Programas de computadores utilizando Ruby. O que era um hobbie
acabou virando a minha carreira, e desde entao eu nao parei.

Esse é o terceiro ano consecutivo que vou no evento RubyConf Brasil que é
organizado pela Locaweb. O evento é uma das principais referéncias na éarea de
tecnologia no Brasil com muito conteddo sobre Ruby, Ruby on Rails (Ruby para
Web), Técnicas Ageis, Devops e muitas outras coisas. Para quem tem interesse
em se aprofundar nessa incrivel linguagem de programacao, pode ficar ligado nas
préximas edi¢oes do evento:

locaw

RUBYCONF
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Durante o periodo em que
esteve na Staff do Condado,
quais foram suas alegrias
e frustracdes? O que essa
experiéncia  lhe  ensinou/
adicionou ao seu perfil?

Em todo esse periodo, a minha maior alegria foi ver toda a dedicacdo da
comunidade em manter o nosso espaco Maker vivo. Muitos membros contribuem
ativamente com ideias, guias, tutoriais e participacao ativa, 0 que torna a nossa
comunidade um lugar tnico.

Por trds da comunidade a Staff trabalha ativamente, todos os dias, dando o
sangue para deixar a nossa comunidade cada vez melhor. Isso vai desde a utilizagao
de tempo livre que ndo temos, até o investimento financeiro que é feito pelo préprio
bolso da Staff para custos de servidores e premiagdes de eventos, ja que o férum ndo
faz nenhum tipo de arrecadacéo financeira.

Na parte técnica, algumas das minhas alegrias foram a de conseguir deixar o cédigo
fonte do férum mais facil de ser trabalhado, utilizando controladores de versao de
cédigo fonte usando a ferramenta Git integrado com o Bitbucket, configuracdo de
ambiente do programador com o Docker e a criacao de Bibliotecas que auxiliaram
no gerenciamento do banco de dados através do Cédigo, o que acelerou muito no
desenvolvimento de novas funcionalidades e ajustes de problemas. Gostaria de
agradecer os Programadores que contribuiram para que tudo isso acontecesse com
sucesso (Brandt/M4sked, Eranot e Kyo Panda). Gostaria de agradecer toda a Staff
pela participacao ativa na criagao/implantacao do novo tema responsivo (uma das
tarefas mais complexas que participei no Condado), o papel de cada um de vocés foi
fundamental.

Algumas das minhas frustracées foram as de nao ter tempo para melhorar os
sistemas de classes, lojas e conquistas. Esses sistemas Unicos sdo essenciais para
movimentar a comunidade de forma automatica. Ainda espero ver esses sistemas
completos!

ItimoslatosldeResquenalequipe
‘ Jforamldelextremal
ey o
“mudancasjtécnicaslfossemifeitas§Com!
issojjumainovaleratteveginiciol
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g8 [0 NoOVO CONDADO BRAVEHEART sobrze:
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@' Resque - Yu-Gi-Oh! Battle Systemn (RPG Maker) - x

Mesmo apos sua retirada da
equipe, ainda tem trabalhado
em seu projeto fa game de Yu-
Gi-Oh! Conte-nos mais sobre o
mesmo.

/900

[Insect]
A giant
caterpillar that

secretes an acid
mict +hat mal+te

Acid Crawler Yu-Gi-Oh! - The Curse of The Past

Desde crianca sou apaixonado por Yu-Gi-Oh!, é algo que lembra muito a minha infancia.

Mesmo com a experiéncia em Ruby que tenho em projetos comerciais, me faltava
habilidades com desenvolvimento de games, nao s6 com RGSS (Ruby Game Scripting
System), mas também com todo o ecossistema de um jogo.

Trabalhando nesse fangame e lendo diversos livros de games, estou desenvolvendo
muitas ferramentas que serao utilizadas em varios outros jogos desenvolvidos por mim e
por outros desenvolvedores no futuro.

Pretendo expor para a comunidade todas as ferramentas utilizadas nesse fangame, uma
delas é o script que permite alterar o cédigo fonte do jogo em qualquer editor de texto e
aplicar as alteragées em tempo real sem fechar o game, esse script pode ser encontrado em:

HTTPS://WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM/FORUM/INDEX.PHP?TOPIC=5413.0

O fangame estd sendo feito no RPG Maker VX Ace e é chamado "Yu-Gi-Oh! - The Curse
of The Past".

Vocés podem acompanhar o desenvolvimento do game no link abaixo:

Yu-Gi-Oh! - The Curse of The Past
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Falando em projetos e, dentre
os atuais em desenvolvimento,
quais chamaram/chamam a sua
atencao?

1l
_ A

FT o

Prisma Light é um dos jogos mais notérios que conheco, uma mistura de beleza e
simplicidade com pixel me faz ter orgulho de falar que nés brasileiros sabemos fazer games
com qualidade. Fico pensando no trabalho que deve estar sendo em criar esse game no RPG
Maker 2003, eu realmente preciso desse jogo. Vocé pode acompanhar o desenvolvimento
no link abaixo:

HTTPS://WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM/FORUM/INDEX.PHP?TOPIC=4637.00

Outro game incrivel é o "Kamigami: The battle of gods" que estd sendo desenvolvido
por nossos queridos Raizen, Geraldo de Rivia e Kiba.

Um jogo lindo feito no RPG Maker MV, mostrando que independente da Engine,
podemos fazer um Card Game em qualquer lugar, basta querer!

Acompanho de perto do desenvolvimento do game, e vocé também pode acompan-
har no link abaixo:

HTTPS://WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM/FORUM/INDEX.PHP?TOPIC=5418.0
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Sid Meier's Civilization

Nao apenas de um Unico
jogo vive um gamer, quais
sdo os seus favoritos e que
recomendaria para os leitores
ao menos darem uma chance?

O meus jogos favoritos sao aqueles que contam parte de histérias reais da humanidade.
Sou apaixonado pela série "Sid Meier's Civilization", um jogo classico que permite vocé
ter o controle de uma Civilizacao real, podendo construir um império, fazer aliancas, destruir
e dominar. Se vocé gosta de histéria real, Civilization VI é o que vocé precisa.

Assassin's Creed mistura histéria com eventos ficticios, fazendo vocé viver na pele
momentos histdricos ndo s6 no game, mas também em seus incriveis livros.

Ultimamente tenho me aventurado muito em um game nao muito conhecido
chamado Hearts of Iron IV. No berco da segunda guerra mundial, vocé é o
responsavel por gerenciar o seu pais com todo o peso do seu exércitom fazendo
parte do Eixo ou dos Aliados.

Igualmente complexo e da mesma produtora de Hearts of Iron, estou
engatinhando em Europa Universalis IV, um jogo que se passa bem perto da idade
moderna, iniciando em 11 de novembro de 1444. Se vocé gosta de histdria, esses
jogos devem estar no topo da sua lista.
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Como ja mencionado antes, vocé trabalha na empresa de hospedagem Locaweb e
sabe bem como funciona todo o processo nos servidores (e ajudou muito o Condado
com tal conhecimento). No decorrer dos anos, muitas comunidades fecharam as portas
e uma em especial, a Mundo RPG Maker, teve sua queda decretada justamente por
problemas com o banco de dados, o que fez o férum cair de vez. Como vocé analisa
toda essa situacao? O que, de fato, pode causar esse tipo de ocorréncia e como evitar
isso?

Cheguei a participar dos Ultimos dias da Mundo RPG Maker, a maior comunidade de
RPG Maker que ja vi. O conteldo perdido tem um valor inestimdvel, tenho certeza que foi
a pior perda que a comunidade de games brasileira ja teve.

Olhando para a parte técnica dos servidores, problemas acontecem. Discos sao
corrompidos, computadores quebram e param de funcionar.

Nao faco ideia de onde ficava hospedada a estrutura da Mundo RPG Maker, mas tenho/4
certeza que um Backup do banco poderia salvar a comunidade.

O banco de dados é de longe a parte mais sensivel de um site, armazena todo conte-
udo que uma vez perdido ndo pode ser recuperado.

A Locaweb e a HostGator oferecem servicos de recuperacao de Backup de
forma gratuita. Mesmo que o Backup da Mundo RPG Maker fosse de alguns dias
atras, semanas ou meses, a comunidade poderia ser salva.
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ana retrospectivatsobrelollegadoldaiMundoIREG)
IMaker foi fegg na’edicaol#14{da¥Make}The}REGYonde]
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EMBAROLEM CONOSCO NESSA SUPER-MATERIA, CONTANDO TUDO O QUE
ACONTECEU COM A MUNDG RPG MAKER DURANTE TODA A Slia LONGA
TRAJETGRIA AO LONGO DOS ANGS, E TODO O SEU LEGADO INESGUECTVEL!
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Se paramos para comparar passado e presente, é impressionante notarmos como as
possibilidades para alguém criar um game aumentaram drasticamente, pois, existem
inimeras engines que possibilitam isso atualmente, algo um tanto escasso em eras
passadas.

Entretanto, quantidade nao é sinbnimo de qualidade e hoje temos um mercado
muito saturado de games com um conteuddo geral, no minimo, duvidoso...

Em seu ponto de vista, o que exatamente tem contribuido para isso?

Muitas vezes o desenvolvedor fica limitado ao que a
engine disponibiliza... Ndo seja essa pessoa. Se quer fazer
algo diferente do padréo, crie vocé mesmo, invente ou
encontre quem vai criar para vocé. Existem muitas pessoas
com habilidades diferentes que estéo dispostas a entrar em
uma equipe e ajudar.

Prisma Light e Kamigami sao s6 alguns exemplos de
gue devemos quebrar os limites. Seja vocé mesmo o motor
do seu game.

Quais as suas expectativas
para o futuro do cenario indie no
Brasil? Acredita que, mesmo em
evolucao constante, pode chegar
a um grande patamar no futuro
ou questdes externas (cultura,
politica e etc.) podem afetar essa
crescente?

Minhas expectativas sao muito boas para o cenario indie ndo sé no Brasil, mas no
mundo todo, empresas como Udemy e Stack Overflow estao fazendo o conhecimento
ser disseminado mundialmente.

Ainda enfrentamos grandes problemas de pirataria, que atrapalham vérias areas
digitais e as empresas procuram alternativas para evitar isso, a Steam e o Netflix sao
grandes exemplos disso.

Para fazer um jogo, muitas areas complexas sao envolvidas: programacéo, design,
sonoplastia e roteiros. Essas areas estao diretamente ligadas com o ensino bésico das
escolas.

Mesmo que a ferramenta ajude, vocé precisara entender a fundo a teoria

da programacao, como estrutura de dados, l6gica e matemdtica. Para enredos, a
criatividade e a escrita sao primordiais. Muitos tutoriais ainda sao escritos em

uma linguagem global, o inglés... Entao, quanto mais investimento tivermos nas esco-
las para o ensino basico melhor sera para todas as areas.
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E chegamos ao fim de mais uma étima entrevista!

Resque, gostaria de lhe agradecer, em nome da equipe Make The Game, por todo
0 apoio que nos deu enquanto esteve no time do Condado e pelo grande exemplo de
pessoa que é.

Espero que conquiste seus objetivos e fico no aguardo do seu projeto, porque
também curto Yu-Gi-Oh! Hahaha!

Deixe aqui suas consideracdes finais sem medo de ser feliz!

"Aquivalejmencionariumalcuriosidade;
m?zr;@m personagem
Wukil(ou! mﬂ conhecidolforal
doljapao! @11@@@
doJanime]baseadolnolcardigame}Yu:Gi:Oh!
‘Emiseus]duelosinalseriejelelutilizalmonstros]
[dojtipo}Heroildolelementol(um{arqueétipo;
@pﬁﬁ@@@q@&m uia)lejndaojfoiinadaldisso)
: mosjnoleventolderTagiDuellquejtivemos]
m@@m DOIS;
[delfatojusoulosiherdisifoilolseuparceiro
lejjalconhiecido leitoresYoshi
IDejmemeslalduplaimaisicaristmdticaldo
leventoYelesjtivecamtumalatuacdaolbemilegaly

cliqgueminajimagemlalbaixoleyejamicomolfor
lessatbrincadeina;

:. § AW o ¥ CEE
. ; L 5 X

Eu que agradeco por ter feito parte dessa incrivel equipe do Condado! Continuo
ativo na comunidade e estou na torcida para que tudo continue dando certo.

Tenho grande admiracao por todos vocés, pois sei que o trabalho que fazem é
de um nivel sem precedentes. Estou ansioso pelo langamento da préxima edigao da
Revista, que cada vez se supera em qualidade!

Logo logo apresentarei novidades meu projeto Yu-Gi-Oh!, mas enquanto isso,
vamos marcar um duelo!!!

E para vocés que também estao desenvolvendo um projeto, protejam o seus
sonhos com coragem e dedica¢do e o sucesso vai te acompanhar. (%)
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‘ Y Matéria de Capa

¥ .oL‘

Durante mais de 7 anos, a revista Make the RPG p&de trazer dezenas e dezenas
de conteldos para 0s seus leitores, e ao longo das suas edicoes pode publicar
diversos tutoriais e analises, entre outros materiais de alta qualidade que foram
produzidos para 0s gamedevs de plantac. SO que nesse meio que € inegavel
que ha algumas matérias e revistas que se destacaram mais que as outras.

Agora que a Make the RPG esta “oficialmente morta’, nao seria interessante
dar uma revisada em toda a sua histéria e fazer uma andlise de diversos
momentos da trajetdria dela, procurando o que a revista ja fez de melhor?

Bastidores por tras de varias edicoes passadas ja foi algo feito na edicao 16, ma
nessa matériafaremos uma Ultima homenagem digna do material que realmente
importa, uma retrospectiva do que de melhor ja passou pela publicacao.

Uma ultima vez em nome dessa velha companheira, vamos avante!
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Morre a revista velha, mas o que ela
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Definindo por numeros

E meio suspeito dizer isso de tal forma sem parecer que estamos puxando saco ou que estamos
sendo modestos demais, ha um limiar bem ténue aqui, mas independente da qualidade total do
material produzido pela revista, uma coisa € inegdvel: foi produzido muito mais contetdo do que a
soma de todas as outras revistas makers -- e logo passara em ndmero bruto de edicdes também. Nas
suas 21 edicdes mais de 1500 paginas foram produzidas, contra mais de 1100 de paginas da soma das
outras revistas makers ja disponibilizadas*.

Tivemos muitas edicdes com muito mais material que a média geral das outras revistas sobre RPG
Maker, além de uma média propria bem consideravel, por volta de 75 paginas, contra 34 das outras
revistas®. A segunda revista com maior média de paginas € a iMaker, que nas suas 3 edicoes alcancou
a média de 57 paginas. Isso o0 que ja nos mostra que contelido nunca foi problema, com a gente
tendo no geral mais do que o dobro do conteldo das outras revistas.

*Considerando todas as revistas makers seriadas (com mais de uma edicdo), excetuando-se a Casa do Maker/Legado RM.

Edicdo RMXP Evo iMaker Maker World Dungeon Magazine Revista MRM Maker Project Make the RPG
1 28 53 19 35 14 13 52
2 47 40 27 52 22 15 62
3 34 77 26 68 26 - 69
4 26 - 33 - - - 56
5 27 - 29 - - - 55
6 23 - 34 - - - 51
7 30 - 27 - - - 47
8 33 - 21 - - - 53
9 18 - 32 - - - 57
10 - 37 - - - 92
11 - 38 - - - 110
12 - 45 - - - 72
13 - 32 - - - 98
14 - 43 - - - 116
15 - 30 - - - 98
16 - 102
17 - 72
18 - 86
19 - 88
20 - 76
21 - - - - - - 72
Média: 29,56 56,67 31,53 51,67 20,67 14,00 75,43
Média geral: 38,02 | Total pags: 1126 | | Total pags. Make the RPG: 1584

(QuantidadejnaolefsinonimoldelqualidadeYmaslatMakerlhe)RRGIsempreifoiumal
jpublicacdolcomlumalquantidadeldejpaginaslacimaldajmedia’
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Estatisticas Gerais

Com todo esse conteldo, produzido durante tanto tempo por tantas pessoas diferentes,
estatisticamente seria improvavel que nao tivéssemos ao menos algumas boas matérias,
assim como as outras revistas makers também tiveram. E apesar de dizer se uma matéria ser
boa ou ndo ser uma coisa bem subjetiva, a0 menos uma coisa podemos dizer com certeza:

Nem que seja por forca bruta, em 21 edicdes de revista ja tivemos probabilidade matematica
suficiente de ter publicado mais material de qualidade do que as outras.

Nas proximas secoes apresentaremos melhor as qualidades da revista maker que fez a
diferenca, para daf apresentarmos e ranguearmos nossos melhores conteldos ao longo

destas 21 edicoes.

PAGINAS POR EDICAO | RESULTADOS
Secdo/Edi¢do 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 18 20 21 Média Mediana

Entrevista 2 3 4 8 5 4 5 4 4 7 6 6|13 9 6 [P a4 7 7 7 | 58 6
1 1 2 2 1 3 1 2 4 1 2 1 2 1 1 2 2 1 3 3 2 18 2
Colunas 1 1 1 1 3 2 2 1 1 2 4 2 2 18 2
2 2,0 2
Destaque (Software) 6 3 1 1 1 1 1 1 1 1,8 1
Destaque (Projeto) 1 2 1 4 2 2 2 2,0 2
Matéria de Capa 12 14 9 8 6 6 6 6 20 26 6 10 14 1022 10 14 14 6 8 11,1 10
[CONTEUDO ADICIONAL] 4 |1 77 39 3
Roleplaying . 3 > 4,0 3
K 28 3
Gréfica 6 4 6,7 6
5 6 6,6 6

Comandos
3,0 3
Estiudio 4,5 5
Serdio Extra 49 4
3,0 3
Va de Retrd 4,7 4
1,0 1
Triple Full 1,0 1
1,0 1
Revendo 3,0 3
Do Maker - . . . 4,0 5
TOTAL 39 46 52 39 40 35 30 34 34 65 81 45 65 88 68 70 50 64 61 49 50 52,6 50
%DECONTEUDO 75 74 75 70 73 69 64 64 60 71 74 63 66 76 69 69 69 74 69 64 69 69,4 69
TOTAL DE PAGINAS | 52 62 69 56 55 57 110 72 98 116 98 102 72 8 88 76 72 75,4 72

51 47 53 92
INuncaldefinimoslquantidadesjpadronizadasjparalpdginasiemicadalsecdoftentamos;

semprelusardolbomisensolejproporcionanliberdadelcriativalaosiiedatoresh
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Qualidades que fazem diferenca

E inegdvel o quanto todas as revistas makers foram importantes para o cenario, vérias delas
cobriram tutoriais de basicamente todas as areas do desenvolvimento de jogos com o RPG
Maker, ou entao de entrevistar figuras famosas no cenario, mas podemos ter o orgulho de
dizer que fomos um pouco mais longe em diversos aspectos:

Lancamentos

A revista foi a Unica a cobrir o lancamento de dois RPG Makers com reviews completos
contendo andlise detalhada das engines: O RPG Maker VX Ace, na sua primeira edicao, e o
RPG Maker MV na 102. Para uma revista que cobria o RPG Maker no Brasil, isso certamente
é algo bastante significativo, uma vez que essas duas engines estao até hoje entre os RPG
Makers mais populares e adorados no mundo todo.

Historia
E importante notar o como a revista ndo so fez histéria, como também a cobriu, mostrando
diversas facetas do cendrio do RPG Maker e suas comunidades no Brasil ao longo dos anos.
Assuntos que ninguém mais cobriu, como o fim da maior comunidade brasileira de RPG
Maker, a Mundo RPG Maker, a histéria por tras dos RPG Makers ditos “alternativos” ou o rumo

tomado pelas comunidades makers e até a seriedade e compromisso destas, todos estes e
outros temas relacionados foram abordados.

Mas para além das artes a serem dominadas com tutoriais praticos, a revista foi a primeira (e
é até entao a Unica) da area a entrar na base dos conceitos mais avancados e profissionais
como o documento de design do jogo, a comercializacao de jogos de RPG Maker e até
o trabalho em jogos digitais como profissao. E também trouxe diversos casos de makers
que tornaram seu hobbie numa fonte de renda, tal como o Raphael Damaschio, entre
varios outros, saindo do cenario maker e aos poucos se tornando essencial para qualquer
desenvolvedor indie.

Essencialidade
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Variedade

Por apresentar desde sua primeira edicao diversos nucleos para diversos tipos de contetdo,
a revista pode néo ter sido pioneira em trazer material diverso, mas foi a que mais
consistentemente trouxe material sobre todas as areas, e mesmo as mais omitidas (como a
de producéo sonora e de video) eventualmente sendo cobertas com secao oficial e tudo.
No total a revista possuiu 7 nucleos tematicos que cobrem todas as areas da producao de
games indie, tais como graficos, sons e musicas, coédigos, enredos e tudo mais, e agora
também com a estreia de um 8° nuicleo trazendo conceitos fundamentais de game design.

Completude

Alguns assuntos nao foram s6 introduzidos, mas também debatidos até a exaustdo na
revista. Desde a lendaria série “Criando Personagens Inesqueciveis’, que por 4 edicoes
forneceu uma quantidade fantastica de dicas para criacao de personagens interessantes,
dezenas de dicas de scripring no Guia de Boas Praticas parte 1 e 2, além de diversas dicas,
guias e tutoriais exclusivos que vao muito além do bé-a-b3, trazendo materiais completos
que sao verdadeiras referéncias em seus campos.

¥

Relevincls .

Justamente por todas as qualidades apresentadas, além do fato da revista ndo se ater
exclusivamente apenas novidades ou a projetos e andlises de jogos, garantiu uma boa
atemporalidade ao seu conteudo, sendo boa parte ainda relevante e interessante até os
dias de hoje. O foco em tutoriais e conceitos fez com que a revista resistisse muito bem ao
teste do tempo, podendo ainda ser apreciada sem muitas perdas nos dias de hoje e pelos
anos ainda a vir.

Make The Game edicdio 22 (Dezembro de 2019) pdgina 39



Pessoas que fizeram historia

Dentre as pessoas que fizeram parte direta ou indiretamente da histéria da revista (de uma
grandiosa equipe cheia de pessoas talentosasl), tivemos varios makers veteranos de grande
gabarito que tiveram trabalho que atingiram milhares e milhares de pessoas. Infelizmente
nao se tem como contatar todos, mas aqui trazemos com muito orgulho os testemunhos
de algumas figuras ja hd muito aposentadas e o que acham/acharam do processo de
producao da revista:

A Make the RPG é a maior revista que jd teve no meio, no Brasil, e feita com cuidado
e carinho em cada uma das suas marcagées, pardgrafos, matérias, entrevistas AN,

Cldssicos e personagens da historia do maker e que tenham ligacdo estdo sempre ai.
Minha participacao, nula, jd que nunca fiz nada (agradeco também pelas propagandas
da minha loja "), Sou leitor desde a primeira edicéo e parabenizo porque entram e saem
memobros, como disseram, uma época de “vacas magras” nos makers e nas comunidades
em geral e continua com qualidade e firme e forte. Um abraco e meus parabéns pros
mais antigos que ainda estdo, visitam de vez em quando e um incentivo pros mais novos,
é que isso fica pra vida toda entdo participem, facam de coragdo sempre.

August Shade
ex-Adm da Condado Braveheart e dono da Loja New Heroes / Game ON

A revista comegcou com uma proposta de fazer algo diferente. O objetivo era trazer

matérias realmente Uteis para que todos tirassem proveito. E realmente foi isso que

fizemos. Depois da primeira edicdo, achei que ficou tdo bom que a vontade que tive era
de langar uma revista a cada semana. Me lembro de querer me envolver e fazer sempre
mais. E a qualidade de cada nova edicao cada vez aumentava mais. Até que chegou
uma época que decidi me ‘aposentar”. NGo porque eu queria, mas sim porque eu
estava assumindo novas responsabilidades. Mas a revista continuava em meu coragdo.
Eu acompanhava sempre. E toda vez que eu podia escrever uma matéria ou outra eu
fazia com todo amor possivel. Acho que é por isso que a revista sempre foi tdo boa e
continua até hoje... Todos os envolvidos fazem este trabalho com muito amor.

Marcelo Cavaco (Avatar)
Fundador da Revista, ex-Adm da CB e Mestre dos Scripts

Um dos maiores orqulhos do percurso do RPG maker no Brasil certamente se dd na
revista "Make the RPG". Hd anos vem informando os makers sobre todo o cendrio e
ndo sé informando com responsabilidade, mas também contribuindo para que novos
makers de criatividade aparecam. Fico muito satisfeito sabendo que essa "enciclopédia”
de informagdo atravessa o tempo cada vez melhor e mais rica, riqueza essa que néo
pode faltar na leitura de qualquer desenvolvedor de jogos, seja ele do RPG Maker ou
ndo. Parabéns a toda a equipe mais uma vez, somos todos gratos pelo fruto desse
trabalho através dos anos. Parabéns, pessoal!
Hector MG Barbossa (M. Giovani Link, mglink)
Fundador da Vila Makers e da Condado Braveheart
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E inegavel que

evista € Unica, e por mais que

Ma edicao da revista nao esta tao boa no
tra argumentar que cada edicdao apresenta ao

alguem diga

ﬂ, podemos

menos uma quantidade de conteddo muito boa que se destaca do
demais. Confira as 5 melhores matérias de cada edicao da revista!
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1. Andlise do RPG Maker VX Ace / O que ha de novo no RGSS3? (Capa)
2. Criando Personagens Inesqueciveis | (Roleplaying)

3. Desenvolvendo mundos para RPGs (Roleplaying)

4. Corpse Party (Do Maker)

5. Boas Praticas de Scripting RGSS (Comandos)

1. Not Made in Brazil: Jogos Estrangeiros (Capa)

2. Pixel art isométrico para iniciantes (Grafica)

3. Chrono Trigger (Va de Retro)

4. Criando Personagens Inesqueciveis Il (Roleplaying)
5. Guia de referéncia & Consulta RGSS (Comandos)

1. O rumo tomado pelas comunidades brasileiras (Capa)
2. Criando personagens inesqueciveis Il (Roleplaying)

3. O basico dos scripts (Comandos)

4. Final Fantasy VI (Va de Retro)

5. Conquistando o Jogador (Roleplaying)

1. A Comercializagao de jogos de RPG Maker (Capa)
2. Phantasy Star (Va de Retro)

3. A Era de Ouro e a Decadéncia (Para Refletir)

4. Aulas de Mapeamento (Grafica)

5. Estruturas de Controle: If-then-else (Comandos)

1. A Esséncia de Ser um Maker (Capa)

2. Meios de comunicagdo em épocas medievais (Roleplaying)
3. Estruturas de Controle: Loops (Comandos)

4. Final Fantasy | (Va de Retro)

5. Dicas de mapeamento para iniciantes (Grafica)

1. O Legado de um Maker Lendario (Capa)

2. A Diversao em Jogos (Roleplaying)

3. Futuro dos Géneros de Jogos (Colunas/Roleplaying)

4.The Legenda of the Zelda: Oracle of Ages / Seasons (V& de Retro
5. (EMPATE!) Conselhos p/ editar sprites (Grafica) vs. Evitando Lag (Co

05)

RV / .
5", \We /J owﬂfé \ 1. Por que boas equipes fracassam? (Capa)
2 'y ‘Fé%%; y 2. Seiken Densetsu 3 (V4 de Retro)
o A Y, 3. Apelidos — Alias (Comandos)
4. Humor em Jogos (Roleplaying)

5. Como configurar o GIMP para Pixel Art (Grafica)
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\"08 1. Odin Sphere (V4 de Retro)

Trabalhando fgom & 2. Trabalhando com Jogos Digitais (Capa)
: 3. Viajem no tempo e o RPG Maker (Roleplaying)
4. Estruturas de Controle: Case-When-Else (Comandos)

- S 5. Usando o GIMP para manipular Tilesets (Grafica)
A AT DIDDO

9" s ‘ 1. Almportancia da Sonoplastia Nos Games (Capa)
B 2. Lidando com a evolugao dos personagens (Roleplaying)
-2 3. Terranigma (Va de Retro)
4. Minha Primeira Janela Usando Scripts (Comandos)
5. Como Extrair um Icone de um TileSet Usando o GIMP (Gréfica)

1. Review: RPG Maker MV / Plug-in em Javascript (Capa)
2. Criando tramas complexas (Roleplaying)

3. Deus Ex: Além da Conspiracao (Va de Retro)

4. Conheca o software Shoebox (Grafica)

5. Entendendo as Scenes do RGSS parte 1 (Comandos)

1. A Importancia do Documento de Design do Jogo (Capa)

2. Entendendo as Scenes do RGSS parte 2 (Comandos)

3. Eliminando o fade in/fade out em arquivos de dudio (Estudio)

4. (EMPATE!) Crie seus proéprios tilesets (Grafica) vs. Transformando
enredos de RPG em livros (Roleplaying)

5. (EMPATE!) RPG em sala de aula(Extra) / Final Fantasy X (Va de Retro)

1. A mudanca nos enredos dos RPGs ao longo dos anos (Capa) ‘

2. Listas de Recordes: A primeira e melhor caracteristica social (Extra)
: 2 3. Aumentando a vida util do seu game (Roleplaying)
UDAHC“' 4. Criando pontos de loop em suas musicas (Estudio)

s
fngpOS D‘_’E,&Eor 5. (EMPATE!) Criando Backgrounds (Grafica)/ RUNNER-UPS: Pokemon Red & Blue
(V& de Retro) / Banco de Dados: Tracos (Comandos)

1. Tratand 0 seriedade (Capa)
ra o RPG Maker (Comandos)
olunas)
tra)

om o seu universo (Roleplaying) X Chega

aker: O Legado (Capa)

torial Basico de Mapeamento Parallax (Grafica)

3. Melody Raiser 101 (Estudio)

4. Eternal Daughter (Va de Retro)

5. (EMPATE!) Guia de Boas Praticas de Scripting vol.2 (Comandos) X Valorizando
mmmmmmm \ Erros (Colunas)

W ot o oo o
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1. A Pirataria e o Maker (Capa)
2.10 Dicas para compor (Estudio)
3. A utilizagao do género Steampunk (Roleplaying)

B Rharei 4. Pintura no Photoshop Ogro Noel (Grafica)

5. Os Samurais que se cuidem (Extra)

1. Bastidores & Retrospectiva da Make the RPG (Capa)

2. Desenvolvendo na lata: Fugando nos cédigos (Comandos)

3. Do RPG Maker ao Unity (Extra)

4. Sonoplastia: Além de um Tema Bonito (Estudio)

5. COMBO: A balanga de qualidades do seu jogo / Desenvolvendo a ideia
base (Roleplaying)

1. Game Jams: O que sdo e por qué vocé deve participar (Capa)
2. Ico e a forma fundamental de um jogo (Roleplaying)

3. Andlise de mercado aplicada a Jogos (Extra)

4. Movendo Blocos no Blender (Grafica)

5. Criacao de Parametros Avancados no MV (Comandos)

1. Criando um jogo rapidamente (Capa)

2. Estamos perdendo a nossa Historia? (Roleplaying)

3. O uso de leimotifs em jogos digitais (Estudio)

4. (EMPATE!) Visual novel como incentivo a leitura (Extra) X A chave do
character design (Gréfica)

5. Criando minigames com o RPG Maker MV (Comandos)

1. Como era as comunidades makers ha 10 anos (Capa)
2. Naramura, O Heréi dos Game Devs! (Do Maker)

3. Dissonancia Ludonarrativa (Colunas)

4. Boas lutas, bons RPG (Roleplaying)

5. Até onde infringimos os direitos autorais? (Colunas)

1. As Etapas da Criacao (Capa)
2. Utilitarios — Aseprite Basico (Grafica)
3. Ruruga - o mestre das artes graficas (Do Maker)

m:, { ' L ‘ J 4. Por que aprender a programar Ruby/Javascript? (Comandos)
= ¢ 5. A morte ainda é uma virada de Roteiro interessante? (Colunas) ™

1. Pense pequeno, faca grande (Capa)
4 , 2. Utilitarios — Aseprite Avancado (Grafica)
5% 5"'"” "M 3. Minecraft, Monet e Debussy - O impressionisso musical nos jogos (Estudio)

‘ 4. Ainjusticada Roco (Do Maker)

5. Interagindo cédigos e eventos (Comandos)
Pense pequeno

fdfd grdlldpl Y
—
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Jd que apenas ranking de melhores materias de cada edicao
dé/ista nao er suficiente para mostrar o que de melhor
temos, decidimos reunir algumas pessoas da redacao e alguns
convidados que ja apareceram por estas pdaginas para poder
escolher e comentar as melhores matérias de cada secao da revistal
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"Agora vocé me vé.

Colunas

Ao longo das edicoes da revista, a secao de Colunas sempre se preocupou em trazer
opinides diferenciadas, questionamentos interessantes ou apenas detalhamento de certos
pontos de vista, contudo, por questao da gente se passar em alguns aspectos, esta também
apresentou verdadeiras matérias completas disfarcadas. Confira algumas colunas marcantes:

LO—,
m

10

Agora ndo vé mais!”

Eliyud

Marketing da CB

(Convidado)
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Projeto perfeito, sera que existe? (Edicao #01)

E incrivel como essa, a primeira matéria da secdo “Colunas’ da primeira revista da editora,
ainda faca sentido. Ela pode ter sido escrita voltada para o RPG Maker, mas e aplica muito bem
a projetos de qualquer engine hoje. Ocorre que muitos devs desanimam porque tentam criar
jogos incriveis, comparando-se a outros devs que ja estdo a mais tempo desenvolvendo e tentam
imitar os mesmos passos. Mas nao é bem assim! Cada um tem seu proprio ritmo de crescimento,
sua propria escalada. Quando o dev se concentra em terminar 0 seu jogo e ndo em criar 0 jogo
perfeito, tudo flui de forma natural e todas as dificuldades sdo contornadas no seu préprio tempo.

O monomito e a jornada de Link (Edicao #09)

Essa certamente é uma das matérias mais bem escritas — e nao é de se esperar menos do Caio
Varalta. O ciclo de Joseph Campbell é de pouco conhecimento, mas que pode ser muito bem
explorado por aqueles que ainda ndo o conhecem. E, quando falo que pode ser bem explorado,
nao falo somente no ambito do gamedev, mas na propria vida.

“Na caverna que vocé teme entrar estd o tesouro que vocé almeja encontrar” - Joseph Campbell

Os foruns de RPG Maker estdo morrendo? (Edicio #12)

Essa matéria marca o encerramento de um ciclo e a oportunidade e espaco para que outro ciclo se inicie!
Por isso, julgo que seja tdo importante. Ela revela o motivo “ponta pé” desse nosso momento transitorio.

Cadé a criatividade e inovacao nos games? (Edicéio #18)

Aqui podemos ver uma matéria que trata de um assunto bem interessante. Se vocé parar
pra pensar, 0 que é inovador hoje em dia? O mercado de games esta cada vez mais amplo e,
com isso, 0 numero de opgdes a se jogar € tanta que a gente nao encontra, hoje em dia, nada
totalmente novo. Sendo assim, como podemos inovar? Como podemos ser criativos? Acredito
que essa matéria sempre sera atual e, talvez, possamos fazer uma versao 2.0 dela mais pra frente

Dissonancia Ludonarrativa (Edicao #19)

Sem sombras de duvidas, quem faz games PRECISA ler essa matéria. Um bom game, seja ele um
RPG, um Adventure ou um Shooter, precisa se esquivar da dissonancia ludonarrativa. Por isso,
essa matéria sera importante em qualquer época.

As frustrantes caracteristicas anti-frustracao (Edicao #21)

Certamente, as dificuldades nos jogos esta ficando cada vez mais rasa. Eu ndo sei se isso se da pelo
fato de que existem muito mais opcdes que antigamente, e isso permite que a pessoa mude de
jogo assim que se frustrar tanto, ou se € simplesmente por conta da geracao atual e seus gostos. Um
exemplo bem claro, é jogar o Final Fantasy 5 do console Super Nintendo e comparar com o mesmo
game refeito em uma versdo que rode no Android. A versdo nova é exuberantemente mais facil
(apesar de ainda ter uma certa dificuldade). Essa matéria elucida muito bem esse ponto.

Escrita em games - Grandes ideias, histéorias nem tanto... (Edicao #21)

Essa matéria casa perfeitamente com a “Projeto perfeito, ele existe?”, da primeira edicdo. De maneira
exemplar, o redator trata da nossa expectativa quanto a uma histéria excelente que, na prética, ndo
sera tao excelente assim. A verdade, é que ela ndo precisa ser excelente! Ela s6 precisa... ser!
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Do Maker/Outras Sec¢oes

s " o
. \g Se tem uma coisa que a equipe da revista se preocupou foi em sempre conseguir .
| | | |
. .
[____J
w

trazer influéncias de fora para dentro do RPG Maker e essa secao teve funcao de fazer
justamente o reverso, mostrar coisas vindas do universo do RPG Maker e como elas
influenciavam as coisas a seu redor. Pode nao ter sido a secao com mais mateérias, :
mas com toda certeza as poucas que trouxe foram todas boas:

Naramura - O heroi dos Game Deyvs (Edicio #19)

o
! Uma matéria que percorre a trajetéria e a importancia de Naramura. Um japonés que passou de um
mero maker contribuinte de recursos graficos nas comunidades makers, para um desenvolvedor de
jogos onde atualmente é responsavel por uma empresa desenvolvedora de jogos indies para a Steam.
“Missao dada é
missao cruzada, digo, 20 Profissiao scripter (Edicao #03)

cumprida!” Um papo muito bacana sobre os grandes scripters do mundo maker que sempre nos dao aguele help

na hora de fazer um projeto no maker. Esta matéria é dedicada a promover um debate de ideias sobre

CrOSS Ma ker se é possivel um scriptgrtrabalhar proﬁs/sipnalmeme. Umg questég bastante interessante e bem pouco
falada entre as comunidades, uma matéria que sem duvidas aos interessados vale a pena conferir.

Um livro que surgiu do RPG Maker (A Ultima Dama de Fogo) (Edicao #02)

A fantastica historia de um game chamado a Ultima Dama do Fogo feito no RPG Maker aqui no Brasil
gue acabou sendo fonte de inspiragdo para se criar um livro de ficcdo que acabou tendo muito
sucesso aqui no Brasil, tendo uma continuagao algum tempo depois. Uma matéria inspiradora e que
vale a pena conferir sua trajetoria.

Redator da Make The 30
Game

A injusticada Roco (Edicéo #21)

Roco foi uma importante artista na era do RPG Maker 2000/2003 fornecendo excelentes recursos para
a comunidade maker, a matéria conta de sua trajetéria e influéncia perante a comunidade e mostra
como ela influenciou outros autores artisticos e deixou cravado sua histéria nas comunidades makers.

40

O 3D e o RPG Maker (Edicao #04)

Uma matéria que abrange um pouco do assunto sobre o uso de efeitos 3D no RPG Maker que sempre
foi uma engine 2D, mostrando algumas curiosidades e scripts feitos por membros da comunidade
fornecem estes belos efeitos visuais através de técnicas de programacao bem peculiares.

50

Ruruga, o mestre das artes graficas (Edicao #20)
Ruruga sempre foi um talentoso artista que sempre amou trabalhar em fazer a sua maior paixao. Ser
um freelancer, junto ao seu grande amor somado a sua paixao pelo maker, ele contribuiu imensamente
para a comunidade maker com excelentes recursos graficos. Esta matéria tem como foco mostrar sua
relevancia e como se percorreu sua trajetéria no mundo maker.

T
Corpse Party - Um jogo que surgiu do RPG Maker (Edicao #01)
Uma breve apresentacao a um dos jogos mais classicos da era da onda de jogos de terror feito no RPG
Maker, apresentando sua origem influéncia e uma analise sobre aspectos do jogo, além de fornecer
algumas dicas extras para quem ja jogou ou esta jogando atualmente.

60

70
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Va de Retro

Apesar de ndo fazer mais parte da revista desde a edicao 17 e de ter comecado apenas

a partir da 2, ao longo das suas 16 edicoes podemos ter uma lista consistente de

jogos de RPG diversos e interessantes que servem de inspiracao para game designers v
desde que foram lancados até os dias de hoje. Nao custa nada matar a saudade de

alguns destes jogos mais uma vez:

Live a Live (Edicéao #15)
Melhor do que conhecer um bom jogo independente, como na Edicdo em que nos foi apresentado Eternal

“It's war you want? Daughter, é conhecer um jogo bom de um grande estidio. O nome Live a Live ndo me é estranho, mas também
Then war you shall nao posso dizer que conhecia. E acho que nada atrai tanto olhares para ele como a diversidade dos personagens,
havel” bem como acontece em Final Fantasy VI.

Do Fire Emblem: The Sacred Stones (Edicao #13)

o

K|nq Gerar Quisera eu conseguir ser imparcial, mas é dificil ver um texto sobre Fire Emblem e nao reter ali minha atengao.

- O Three Houses, lancado neste ano de 2019, conseguiu bastante relevancia por ser um dos maiores tftulos

para Nintendo Switch do ano, mas encontrar alguém que também joguou a franquia 14 no SNes, GBA, é bem

Ex-administrador da empolgante. Enfim, foi uma abordagem clara do enredo que, na minha opiniao, é uma das forcas-motrizes do

Centro RPG Maker jogo. Acho que caberia aqui também algumas outras peculiaridade da série, como limite de nivel, de inventério,
(Convidado) e o fato de ndo poder levar sempre todo mundo para a batalha.

The Legend of Zelda: Oracle of Ages/Seasons (Edicao #06)

A excessao do fundo e das ilustragdes da pagina dificultarem a leitura, foi até entdo a matéria que melhor abrangeu o jogo escolhido.
O Unico The Legend of Zelda que joguei com afinco foi o A Link to the Past, e esse texto demonstrando o qudo Unica e interessante
€ a ligacao deles me incentivou a, quica, dar uma olhada nesses dois titulos. Talvez houvesse espaco para citar também algumas das
mencionadas muitas inovagdes que os titulos trouxeram, além dessa ligagao entre eles, obviamente, pois esta ja atica a curiosidade para
saber o que mais eles guardariam de novidade.

30

Seiken Densetsu 3 (Edicao #07)

Pra mim que nao sabia japonés na época em que joguei, esse sempre sera o jogo "das menininhas’, pois era assim que eu me referia a
ele quando eu e meu sobrinho conversdvamos sobre. Esse jogo sempre foi uma referéncia pra mim engaunto mexendo no RPG Maker,
principalmente em se tratando do ABS que, no dia em que alguém conseguir replica-lo, serd um sistema de batalha impecavel. E o bacana
é que pelo texto conheci novas mecanicas do jogo, como a questdo da mudanca de classe e a relevancia do dia em relacéo ao uso das
magias. Muito pelo sistema de batalha me ser muito bom ainda hoje, agora deu uma vontadezinha de dar uma jogada e, quem sabe,
dessa vez terminar.

40

Eternal Daughter (Edicao #14)

Se relembrar algo bom ja é.. ham... bom, imagine conhecer algo inédito pra ti. Imagino que assim como muitos que leram esta matéria,
sequer cheguei a ver sobre Eternal Daughter alguma vez na vida, e pra mim os jogos indies comecaram a dar seus passos no final da
década passada, mal pensando eu que no inicio da década titulos como este j& estavam la. E além de todo contetdo sobre o jogo
abordado, a finalizagao contém palavras que sao bem verdade: um bom desenvolvedor indie joga jogos indie.

50

T

Saga Phantasy Star (Edicdo #04)

6° Sempre vi com respeito Phantasy Star, principalmente o primeiro, que foi o Unico que tive contato jogando na casa de um primo. Lendo o
texto é perceptivel que, mesmo sem muita propriedade em RPGs, a Sega desenvolvia uma série cujos jogos sempre continham mecanicas
novas, distintas e eu diria até inovadoras, diferente de muitos titulos do Super Nintendo que possui uma vasta biblioteca de RPGs, mas
extremamente semelhantes em sua maioria. Pelo trabalho da Tec Toy aqui no Brasil, como descrito, d4 pra entender o porqué dessa saga
ser tdo reverenciada aqui, afinal, se no inicio dessa década néo tinhamos muitos jogos localizados, imagine em 1991. Acho que também
nessa matéria a nostalgia pesou um pouco, ou talvez fora a saudade, afinal t& al uma saga que é dificil voltar a ser o que um dia foi.

Deus Ex (Edicao #10)

Se por um lado achava essa coluna curta e superficial demais nas edi¢oes anteriores, nessa eu ja achei deveras estendida, e talvez com
muitos rodeios voltando ao enredo vérias vezes, mas que foi bom ler sobre um jogo fora dos padrées que a coluna costumava tratar, foi.
Principalmente porque ha ndo muito tempo adquiri todos Deus Ex, entretanto ainda nao joguei nenhum e é fato que uma franquia com
tantos jogos tem la seus pontos positivos e encontra-los aqui foi bem oportuno.
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Serdo Secao Extra

% A secao mais experimental da revista, sempre se preocupou em trazer material 3
de qualidade, mas que nunca se encaixava perfeitamente nas demais secoes. Mas 3
mesmo sendo uma das menos presentes, com apenas 11 matérias, em 10 edicoes
conseguiu trazer materiais nunca antes vistos em revistas de RPG Maker. Seria um erro
ignorar tanto material de primeira linha escrito com exclusividade:

10

“Jd dizia um Do
sdbio filésofo que o
importante é o que

importa!”

Jully Anne 3

Editora-chefe da
Make The Game

Os samurais que se cuidem! (Edicéo #15)

Essa é uma matéria que abrange de forma muito bem redigida a histéria do mercado de jogos
japoneses (e o seu declinio), além de mostrar detalhes sobre as tendéncias que o mundo dos games
foi adotando com o passar dos anos. E a tipica matéria que envelhece muito bem e vale muito a leitura!

Analise de mercado com enfoque nos jogos (Edicao #17)

E muito comum sempre olhamos para os jogos como consumidores e, em diversos casos,
questionarmos o porque de certas empresas tomarem determinadas atitudes. Essa matéria mostra
como sdo as coisas na visao de quem deseja vender bem o seu jogo, orientando sobre tendéncias do
mercado e seus consumidorres. E um contetido bem esclarecedor.

Do RPG Maker a Unity (Edicao #16)

Desenvolvedores mais novos sempre acabam tendo uma duvida bem espécifica: "Qual engine devo
usar"? Muitos acabam escolhendo a Unity, que é 6tima e possibilita a criacdo de diversos tipos de
jogos, ao contréario do RPG Maker que limita basntante o usuario. E um bom contetdo de consulta
para usuarios que utilizam os conhecidos programas da Enterbrain (ou até mesmo outras engines téo
simples de manusear quanto) e que desejam expandir seus horizontes, para algo mais profissional.

4o A criatividade de Hermelino (Edicao #19)
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Criatividade é a palavra que melhor descreve essa matéria que, por sua vez, consegue Ser,
simultaneamente: um texto motivador, instrutivo e contado de forma simples e muito bem planejada,
lembrando uma histéria, onde o personagem, com dedicacdo e persisténcia, consegue oncluir seu
projeto e servir de exemplo para os leitores/makers!

Tudo que nido é solido desmancha no ar (Edicao #20)

Diversas vezes mostramos na revista que nada é produzido, de forma consistente e bem feita, sem um
bom planemanento. Nesse caso da mateéria, ressalta-se a importancia de pesquisar muito os itens que
deseja abordar, para que nenhuma grande ideia se perca por incoeréncias ou trabalho mal produzido.

A

0 visual novel e suas possibilidades de incentivo a leitura (Edicao #138)

O que incentiva boas praticas é sempre bem-vindo e agui vemos que é sim possivel aprender e educar
a partir de jogos eletronicos. Visual novel é um género que pode ser melhor explorado do que é
atualmente, nao apenas no sentido de educar, mas como jogo mesmo...

Animes de RPGs (Edicao #14)

Lembrando bastante as antigas matérias da secao "Do Maker", aquii vemos que grandes jogos podem
ganhar versdes em outros tipos de midia, expandindo assim o seu publico. E uma pena que nem
sempre as empresas usam isso como deveriam e lancam algo abaixo do esperado para o nivel do
game/franquia em questao.

Make The Game edigdo 22 (Dezembro de 2019)
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Bl CAPA
Estudio

Apesar da revista ter sido fundada por alguém especializado na area, foi sé depois
de muitas edicoes que na oitava que 0 assunto ganhou a relevancia que merece,
se tornando uma secao propria, ganhando toda a atencao que merece. Entéo nao
€ de se estranhar que essa secao tenha um pouco menos de conteudo que as
demais, contudo ainda demonstro muita qualidade:

O impressionismo musical nos jogos (Edicao #21)

Vemos aqui um estudo aprofundado sobre a relacdo das trilhas sonoras musicais com a musica erudita do
século XIX e XX. E uma matéria extremamente inteligente e de facil acesso que vai ampliar o entendimento
sobre apreciacdo musical do leitor. A leitura € imprescindivel, tanto pelo zelo apresentado pelo autor em
un mostrar exemplos famosos e facilmente reconheciveis, como pela clara explicacdo de cada um dos pontos
apresentados. E uma fantéstica matéria digna de capa, que mostra a maturidade da equipe nas novas edicoes
da revista Make The RPG em todas as dreas que escrevem. Vale muito a pena se aprofundar por esse valioso

10

L . . . 7.
Zaggo|hon estudo e aumentar ainda mais seu entendimento sobre musica.

Uso de Leimotifs em jogos digitais (Edicao #18)

20 < e g A . : . v
Moderador da A primeira matéria mais aprofundada sobre analise musical da revista apresenta de forma simples a definicao
Centro RPG Maker do conceito de Motif e Leimotif, usadas na musica erudita para auxiliar nos métodos composicionais. A matéria
(Convidado) é escrita de uma forma a abranger todos os leitores, mesmo os que nao tém o minimo de conhecimento
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musical, e ainda mostra com exemplos famosos e certeiros como esse conceito é aplicado na pratica e como
pode ser usado em um projeto. E uma matéria muito relevante para qualquer desenvolvedor.

10 Dicas para compor, por Victor Soares (Edicao #15)

Nessa secdo de estudio temos uma Masterclass com um dos membros especialistas na drea sonora da comunidade maker. Ele lista principios
bésicos que todos os aspirantes a compositores musicais devem sequir para comecarem a trabalhar na érea. E uma matéria imprescindivel a
todos que se interessam por trilha sonora. Com uma escrita direta e simples, o compositor fala com maestria sobre cada um dos primeiros
passos para se tornar um musico de jogos. Vale muito a pena a leitural

Sonoplastia: Além de um tema bonito (Edicao #xx)

Essa matéria é importantissima, pois além de ser extremamente detalhada sobre um mundo completamente diferente dos ja abordados,
apresenta uma discreta errata sobre a matéria de capa da edicao n°9 da revista. A Sonoplastia nao tem nada a ver com Composicao Musical.
A sonoplastia, ou desenho de som, apareceu nos jogos muito antes das trilhas sonoras e esta presente em todos os projetos audiovisuais.
Aqui vemos o quanto é dificil o trabalho original de um desenho de som, mas que quando bem feito da uma identidade sonora inseparavel
da arte visual do projeto.

Melody Raiser 101 (Edicao #14)

Até essa matéria, todas as outras eram focadas em tutoriais simples voltados para o desenvolvedor que ndo possui 0 minimo de
conhecimento na area. Mas o que seria de um game dev sem a sua vontade de aprender sobre as dreas mais importantes do mundo de
desenvolvimento? Nessa matéria do Estudio, o leitor pode aprender muito em pouquissimo tempo sobre o processo de se criar uma trilha.
sso é importante ndo sé para quem deseja compor, mas também para que o desenvolvedor aprenda sobre o que o compositor faz. £
também uma introducao para o uso de DAW (Digital Audio Workstation), o lugar mais importante do mundo para um musico de trilhas
sonoras digitais.

Criando pontos de Loop em suas musicas (Edicao #12)

Esse tutorial é o mais interativo da matéria de estudio de todas as edicbes, e relativamente um dos mais importantes, por ser um processo
presente no desenvolvimento de todos os jogos. Nao precisa ser um entendido de musica para seguir 0s passos apresentados, e a qualidade
do resultado desse processo é muito importante para qualquer projeto.

Criando Loops em arquivo Midi (Edicao #13)

Aqui ha um tutorial de um dos processos mais comuns na escolha de uma trilha sonora para o jogo: a criacéo do Loop. Para engines mais
antigas, abaixo do RPG Maker Vx, esse tutorial é imprescindivel, ja que o Unico formato em que o loop é permitido nesses programas é o
“Midi’, que é o formato musical mais famoso e usado no mundo. Mas para programas mais novos, ha melhores qualidades de arquivo que
sao aceitas. Por isso, nosso 6° lugar na lista foi o anterior
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Grafica

O antigo nucleo que se chamava Artes Gréficas, por incrivel que parega, foi um
dos poucos que nao estreou na primeira edicao da revista. Mas desde inaugurado
logo na segunda, nunca mais deixou de aparecer e sempre trouxe material bem
diverso, desde pixel art a pintura digital, uso de softwares para editar sprites e até
animacoes. Vamos revisitar um pouco desta secao repleta de inspiracao:

Tutorial De Mapeamento Parallax (Edicdao 14)

I Super tutorial mega completo apresentado pelo Peterson, o nosso grande Pet, incluindo scripts de
configuracao de como fazer a utilizacdo da técnica de parallax mapping. Essa matéria nao é sé uma
das mais completas, mas também uma das mais interessantes desta categoria, qualidade inegavel.

Pintura Digital No Photoshop - Ogro Noel (Edicdo 15)

“The cake is a lie ;3" 20 Tutorial completo de pintura digital trazido com muita competéncia pelo Bruce Azkan.
Em meio a varios tutoriais que tratam quase que exclusivamente de pixel art, esse
tutorial ndo é s6 um refresco, mas também é essencial para quem pretende fazer uso

N|neK de mesa digitalizadora para produzir artes digitais para um jogo. Tutorial essencial.
Marketing da CB Aseprite: Tutorial Basico + Tutorial Avancado (Edicao 20 & 21)
(Convidada) 30 Mega guia de referéncia de alta qualidade, sendo complementado na edi¢éo seguinte, apresentando a

interface e varias das ferramentas basicas do software, que € uma ferramenta e tanto para os artistas de
pixel. Com essas duas matérias € possivel se ter uma boa nogao de utilizacdo do programa.

Movendo Blocos No Blender (Edicao #17)

40 Para quem tem medo de mexer num modelador 3D, nessa matéria Rafael Rocha
da o seu aval com dicas de manipulacéo de algumas formas basicas como forma
de alcancar formas mais complexas, isso é¢, modelagem 3D na prétical

Conheca o Shoebox (Edicao #10)

Essa é uma apresentacdo bem interessante e bem completa de um utilitdrio muito
bacana, trazida pela NineK. Com ele é possivel facilmente realizar a extracdo de sprites e
criacdo de animagoes feito de forma muito pratica, como mostrado na matéria.

50

Pixel Art Isométrico para Iniciantes (Edicao #02)

6° O mestre dos scripts, Marcelo Cavaco, o Avatar, também entende de artel Além de trazer
uma breve introducao teorica, este tutorial também traz pratica sobre a perspectiva
gue nao costuma ser muito utilizada em jogos de RPG Maker, mas é muito interessante
e completinha, ensinando a fazer algumas formas basicas e dar sombreamento.

3 Conselhos para editar os sprites do seu game (Edicao #06)

7/ Apesar de ser dito que sao apenas 3 pequenos conselhos, essa matéria da Jully Anne na verdade
ajuda justamente a dar uma variada nos recursos padrdo (charsets, facesets e ftilesets), uma
reclamagao muito presente especialmente em quem faz seus jogos diretamente do RTP.
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Comandos

Se tem uma area que podemos dizer que nunca for negligenciada na revista, essa € a
area da programacao de cédigos e eventos, afinal esta € a linguagem na qual damos
vida aos jogos digitais. Por meio das edicoes, tutoriais basicos, avancados, guias de
referéncia e técnicas de programacao j& passaram por aqui. E sem duvida uma érea
que rendeu muita coisa interessante:

1° Evitando conflitos no Javascript (Edicao #15)
E 0 guia mais completo e em profundidade de toda a revista, explicando tudo de maneira muito
bem organizada, e com muitos exemplos. Ele pega por base os guias de boas praticas e desenvolve
conceitos muito poderosos no Javascript para poder aumentar a qualidade dos seus cédigos nele e
evitar uma série de erros.

"Essa é uma secdo que o Por que aprender a programar Ruby/Javascript? (Edicao #20)
sempre achei muito Nunca duvide do poder de um guia motivacional! Muita gente sabe que deve aprender a programar
interessante de trabalhar, por algum motivo, mas ndo consegue determinar ao certo, ou se sabe, nao sabe bem que vantagens
programagdo sempre foi terd, por isso mesmo essa matéria ajuda a tirar a pessoa da inércia e da bons motivos pra ela comecar
algo estrutural nos jogos a programar.
e maeégafn?,fj muig ™ Desenvolvendo na lata: Fucando nos codigos (Edicio #16)
cao Um jeito diferente de ensinar a mexer nos codigos, pois pressupde que voceé ja sabe mexer no basico
e nao precisa ficar se perdendo em teorias, conteidos e um monte de regras, aqui vocé deixa as
RSM formalidades de lado e apenas comeca a mexer nos cédigos de um jeito muito pratico.
e Criando Scenes no RGSS 1 & 11 (Ediccoes #10 & #11)
Redator & As scenes sao o0 conceito mais basico, e apesar de ter tutoriais mais avangados que facam uso dos
Idealizador conceitos, s6 nessas duas matérias aqui que esse assunto € visto em detalhes, pois tutoriais como o
da Revista criando minigames no MV (ed. 18 e 19) serem bons e merecerem estar nessa lista de Top 7, € sé com a
compreensdo dessa matéria aqui que € possivel se chegar I3 efetivamente.
50 0 basico dos scripts (Edicdo #03)
Os guias basicos séo sempre os melhores para poder tirar a pessoa do zero a zero, especialmente
para quem de repente j& conhece algum conceito passado de outra linguagem, ou tem algum
conhecimento tedrico. Aqui é feito um resumao de muita coisa interessante para esses casos.
o Guia basico de criacio de plugins (Edicao #13)
Meio que uma mistura de outros guias e na linha do simples e pratico, é apresentada a estrutura basica
de um plugin e algumas dicas extras para se fazer um. Esse tutorial é base para outros que viriam
depois.
7o Interagindo codigos e eventos (Edicao #21)

Um guia inusitado, pois relaciona duas dreas bem distintas da programacao de jogos no RPG Maker,
ainda que téo proximas e comprovadamente interligadas, como postulado e provado pela propria
matéria. Uma Unica pena é que esse tutorial sé se limita ao RM.
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Roleplaying

m A secao que lida com as ferramentas narrativas e de world building de jogos foi uma WA\»
?@Vﬁi das que mais recebeu conteudo ao longo de todas as edicdes da revista, sendo a M
ani 4o maior jun m a Extr h rmai m contel r

Unica secao maior que ju to com a Extra que chegou a.te ais de um conteudo po G
¥ edicao. Alguns dos nossos melhores textos nao poderiam estar de fora desta nobre
secao de participacdes tao memoraveis:

10
"Néo foque no passado,
s6 quem anda pra frente
olhando pra trds é o 2o
Curupira.”
Caster
30
Administrador do
Condado Braveheart
40
50
60
70

Estamos perdendo a nossa historia? (Edicao #18)

Um ensaio brilhante sobre o valor dos jogos para muito além de produtos multimidia, como forma de
arte, a mudanca deles ao longo do tempo e os diversos aspectos da sua experiéncia e preservagcao

0 Steampunk no jogo Yorum - Legados de Justica (Edicao #15)

Néo € s6 um showcase de um projeto interessante, como também explora um pouco da origem
do género e as implicagdes desse tipo de cenario para um RPG, tudo de uma forma bem concisa e
amarrada.

A morte ainda é uma virada de Roteiro interessante? (Edicio #20)

Muitas vezes as ferramentas narrativas para criar drama e tensao sao mal aproveitadas, tendo o efeito
inverso do que deveriam e a morte de personagens pode ser um tipo de coisa que se mal explorada
pode acabar nesse mesmo fim, especialmente por ser algo tao dificil de trabalhar. Felizmente essa
matéria traz uma abordagem interessante para o tema.

Ico e a forma fundamental de um jogo (Edicdo #17)

Outro ensaio igualmente brilhante ao primeiro lugar desse ranking (ndo por acaso também escrito
pelo Rafael Rocha) sobre a caracterizacdo do design de jogos e para isto faz estudo de caso de um
jogo fenomenal que transmite as informacoes e sentimentos de uma maneira ndo convencional.

Criando Personagens Inesqueciveis (Edicoes #01, #02, #03 & #04)

Sendo a maior série da revista até entdo, ndo era de se espantar se ela também nao fosse uma das
mais completas, mostrando varios aspectos da criacdo dos personagens que tanto amamaos em jogos.

B
Criando tramas complexas (Edicéio #10)
Um bom conjunto de dicas para poder comegar a escrever e amarrar as tramas desde um momento
inicial até seu fim, incluindo as principais etapas de construcéao, similar a como se fosse uma peca de
teatro.
T —
Transformando enredos de RPG em livros (Edicao #11)
Em meios as varias edicoes da revista foi explorado a interdisciplinaridade e convergéncias das
diversas midias, desde a primeira edicao, especialmente com a secéo ‘Do Maker’, mas essa matéria de
Roleplaying é o ponto que faltava para dar o viés maker da coisa, e de certa forma a complementar a
matéria do livro A Ultima Dama do Fogo, do Marcelo Paschoalin, apresentado na sequnda edicao da
revista.
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Matéria de Capa

Ao longo das 21 edicbes, muitos materiais foram trazidos, mas € inegavel que algum
dos mais relevantes e completos vieram a fazer das Matérias de Capa da revista. Essa
secao é sempre marcada por suas analises detalhadas e por trazer conhecimentos
essenciais Nao sé as makers de uma area especifica, como programadores, artistas ou
sonoplastas, mas sim a todos os makers de maneira bem abrangente.

A Despedida da Mundo RPG Maker (Edicao #14)

Conta a histéria de uma das maiores comunidades tupiniquins de RPG Maker que j& existiu, se ndo
a maior. Essa matéria (que eu co-participei na criacdo) foi importante para mim pois se trata de uma
comunidade de eu fiz parte da equipe por quase trés anos, até seu fim, quando foi absorvida pela CBH.
E essa matéria engloba de projetos que foram apresentados por membros da comunidade até seus
diferentes layouts de site ao longo do tempo. Inclusive as iconicas frases “Para refletir” que mais tarde
foram trazidas para a Condado foram citadas.

10

“Gotta Catch 'Em All”

FL

Bastidores e Retrospectiva da Make The RPG (Edicao #16)

Explica como foi a concepcdo da revista Make the RPG desde sua primeira edicdo e nascimento da
Ex-staff na MRM mesma, além de um pequeno resumo do conteldo e bastidores da producdo de cada uma das 16
edicoes até entao, contando histoérias, algumas inéditas, das pessoas que deram vida a revista, contada
de maneira muito bem-humorada. Matéria indispensavel para os fas da revista.

20

e ex-redator da
Make The RPG/
Game.

(Convidado) 30 A histdria por tras do RPG Maker "alternativo" (Edicao #15)

A histéria por trds do RPG Maker alternativo que foi usado por boa parte do mundo, principalmente
em terras tupiniquins gracas as saudosas revistas de CD-ROM, até a chegada do RPG Maker por fontes
oficiais tais como a Steam. Contém uma baita pesquisa que inclui varios fatos de mais de duas décadas
atras da histéria do RPG Maker e de como ele deixou de ser um hobbie exclusivo do Japao até ser o
que a gente conhece hoje. Essencial para quem curte a historia das coisas.

4o Review do RPG Maker MYV (Edicao #10)

Uma grande analise (nos dois sentidos) do RPG Maker MV durante a época do seu langamento.

A importancia do Documento de Design do Jogo (Edicdo #11)

Um compiladédo bem completo explicando basicamente tudo o que uma pessoa precisar saber sobre
um documento de design de jogo (GDD/DDJ): Para que serve, por que usar, quais secoes deve ter,
erros Comuns na sua escrita e até mesmo um contraponto de porqué nao os usar. Dificil ndo julgar isso
como importante para qualquer estudioso da area de game design.

50

0 legado de um maker lendario (Edicio #06)

Conta do comeco ao fim da “carreira staffer” do MGLink/Hector MG Barbossa, responsavel por diversos
projetos e jogos famosos entre o meio maker, pela criacdo da Vila Makers e mais tarde Condado
Braveheart. Essa matéria é muito interessante porque demonstra todo um contexto maker que ele
viveu e como tudo foi mudando ao longo dos anos.

60

A nova era das comunidades makers (Edicao #03)

Explica um pouco de como surgiram as comunidades makers e porque elas foram mudando tanto.
Texto recomendado para 0s novatos nas comunidades descobrirem como as coisas eram diferentes
em anos anteriores ou conhecer a histéria desse cenario nacional.

’70
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') ¢ uma escolha facil, até por que cada edicao tem seus
destaques e pontos fortes, mas depois de alguma conversa (e muita
brigal) aqui na Redacao, conseguimos decidir algumas edicoes
bem interessantes ao longo de tantas e vamos comentar um
pouco a respeito delas. Hora de separar as melhores das melhores!
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102 Lugar: Edicaof#06

Como ja é bem sabido da histéria dessa revista, essa deveria ser a ultima
edicao, isso é, em tese, ja que a revista a principio se tratava de um projeto
experimental. A essa altura muita coisa ja tinha acontecido e muita gente
deixado a redacao, tornando essa entdo uma revista feita com uma “equipe
minima” e clima de fim de publicacdo. Apesar de ter sido feita com menos

/ _ gente no processo, isso nao significa uma edicdao de menor qualidade, na
e | verdade nessa edicio tivemos estreias promissoras, design mais caprichado e
o e et o

e et i wn otimo balanco de conteudo. Até hoje imagino se essa revista tivesse sido feita
£ ‘WS por duas ou trés vezes mais pessoas como é hoje em dia.

Pagina 20

IONSEHISprs
dtaros grts s
semqunes
Pagina 30

92 Lugar.- Edicaoi02

A

%0GOS ESTRANGEROS: g X
RO QUEHIES FAZEM 255 N Apesar de ter deixado um vazio enorme em toda a redacao (como pode ser
kE”QS'”ﬂO? 3‘ ¢ ; conferido na retrospectiva da edi¢do 16), a Mari-san nos deixou como seu ultimo
Pl T ‘_1 N ’; % presente uma das matérias mais maravilhosas e inspiradoras sobre fazer jogos,
Mg men e |/ s=/Z. - g que também ajudou a definir a linha das muitas matérias mais “motivacionais”,
‘,'.;’.3: mq:p:q::h""’:f‘rf " : digamos assim, que viriam a ser lancadas nas capas das edicdes seguintes até
(S BT S ) as atuais. Mas mais coisas foram solidificadas nessa edicao construidas tendo a
N primeira por base, como a inauguracao da secao Grafica, com uma matéria de

pixel art isométrico e uma secao de Comandos com cédigos de verdade.

cuia pe RerenénaA W cuno rensavscevs W s 4 PIXEL ART & vEn 0 PODER a
& CONSULTA | vesquectversIT § SOMETRICA M OMEGA GAME
RAPIDARGSS ™ RELACIONAMENTOS * Nos SEUS JoG0S . ENGINE (Beta)
Pigina 43 Pigina B Piginad6 Pgina 15
A ULTIMA DAMA DO FOGO | VA DE CHRONO TRIGGER | TUDO DEMAIS FAZ MAL| VAMPIRO: O LADO NEGRO

Etrevista com
Darkjouse.
Pigina2s

82 Lugar.- Edicaoit]16

Talvez fosse um pouco tendencioso escolher uma edicdo onde a matéria de

PR 1 : capa fala sobre a prépria revista. (Ops, sera que esta edicao vai entrar em algum
m ! o | ranking futuro da Make the Game? Hehe.) Mas a matéria além de excelentemente
f.‘f’.’,f.:fz,'; » bem bolada e muito bem humorada, é s6 mais uma parte de uma edicao que
: 3 possui uma matéria interessante de criacao de efeitos sonoros improvisados e
- uma introducdo completo do Unity para usudrio de RPG Maker, criando uma
3 / forte ponte entre as duas engines, além de um método de aprendizado de fazer
o\ scripts e plugins totalmente fora das licbezinhas de bé-a-ba convencional da

~REDAGHO DA MAKE THE RPG, FATOS MPORTANTES, CURIOSDADES

el n—— S programacao.

Picina 4O

s
€

DESENVOLVENDO A IDEIA BASE | A BALANGA DE QUALIDADES DO SEU J0GO | POKEMON MYSTERY DUNGEON
(GRAFICOS SAO TAO IMPORTANTES? | SONOPLASTIA ALEM DE UL TEMA BONITO!
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CONFIRA AS PRINCIPAIS CARACTERISTICAS
16/ DORPGMAKER VX ACE (Pégina 20)

ANALISAMOS O RGSS3- 0 SISTEMA PARA O
DESENVOLVIMENTO DE SCRIPTS (P4gina 33)

GUA=B0AS CREE, o DESTAQUES b0
st | o curones | s
e
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Pignaos . Pig piga 3
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Game jJam?

| i ossio s i s e it RRD &

TR REUENOO: pokémon Ascnsio | Expoiio Braver: Forms da imagiio
Influéncias - Novos ou classicos? | 0 Vitral e a Vidraca | Estreando: Colaboradores |

off 01

72 /Lugar- Edic

A primeira edicdo, excetuando-se um pouco a omissdo de alguns tipos de
contetidos que nao apareceram nela de primeira e alguns problemas menores
de montagem, ainda assim é uma das edi¢ées mais importantes logo de cara
por conta da sua Matéria de Capa com um review completo do RPG Maker VX
Ace e por dar inicio a série ‘Criando Personagens Inesqueciveis’. E incrivel como
tanta coisa foi acertada logo de primeira, com qualidade que ja se comecava a
se aproximar das melhores revistas ja lancadas até a época e materiais que se
seguram bem até os dias de hoje.

62 Lugar: Edicaoff18

Nao teria como nao falar de evolugao da revista se nao fosse falar dessa
edicdo em especial. Assim como a 2 esta para a 1, essa aqui pega a reforma
da edicdo anterior, a 17, e da uma camada a mais de retoque e capricho no
design, além de, claro, contetidos com metodologias que nao se vé em outros
lugares. E se a revista passou por diversas revolugoes e refinamentos ao longo
do seu design, aqui ele encontra o balan¢o entre o clean e o composto, tendo
boa parte das matérias com design melhor do que a matéria de capa, o que
é bem raro, diga-se de passagem. A qualidade dos materiais e até o especial
10 anos de Off nao deixam essa aqui escapar do radar como edicdo altamente
competente.

52 Lugar.- Edicao#17

Nao se poderia falar em evolucdo da revista sem citar a edicao 17. Pela
batuta do FL, ex-MRM, a revista passou por algumas reformas e inclusive
perdeu algumas se¢des. Mas quem disse que menos paginas quer dizer menos
qualidade? A matéria sobre Game Jams do mesmo é Unica dentre todas as outras
na revista, mas muito do destaque vai para a Grafica, trazendo pela primeira vez
um tutorial de modelagem 3D no Blender, uma das melhores escritas da secao
de roleplaying (Ico e a forma fundamental de um jogo), criagédo de parametros
avancados de plugins para RPG Maker MV e até a secdo Extra trouxe algo
altamente relevante, falando de andlise de mercado com énfase em jogos.
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| ecadminasMRM § Praticas de § Mapeamento § 4 yaldigio de
LucasKich || Scripting vtz § Parallax Barbatantes
Pigina 60 Pégina 40
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A
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£ ™A GAMES & ANIMES | OCS: A GUERRA DOS MORTOS | NOVIDADES NA CONDADO: 2016

4°Lugar: Edicaofil4

Talvez fosse impossivel citar os mais importantes materiais de uma revista
de RPG Maker sem ter que citar a revista que fez cobertura de uma das suas
comunidades mais importantes. Na edicao 14, ex-membros da Mundo RPG
Maker contam sobre o legado dessa comunidade gigante que deixou saudades,
0 que ja bastaria para poder deixar essa edicdo no Top 10 de muita gente. Mas
a cereja do bolo séo as matérias de parallax mapping, uma das mais completas
matérias da revista e do Melody Raiser, entre outros conteidos muito bons no
geral.

32 Lugar;: Edicoesi19, #20&#21

Isso aqui é uma baita cilada, pois primeiro por estarem mais frescas, essas
correm o risco de terem votacao mais tendenciosa, mas ao mesmo tempo elas
tem proporcao e qualidade de conteudos altamente uniformes o que mostra
que a revista alcancou uma espécie de “padrdao ouro” prépria. E como nao é
ha meio prético de dizer qual é melhor que as outras, nenhuma merece sair da
lista do Top 10 e nem elas tirar o espaco de edi¢cdes mais antigas, mas realmente
importantes por seus proprios méritos, que foi decido agrupa-las todas sob
uma etiqueta sé. Sao todas as trés excelentes edi¢des!

22/Lugar- Edicao#10

A 102 edicdo representa um pequeno marco, pois nesse meio apenas uma
Unica revista (@ Maker World) tinha chegado nos dois digitos até entdo, e com
isso uma responsabilidade de renovar seu formato e se manter em dia foi
muito grande. Apesar de alguns atrasos, essa revista trouxe uma entrevista
com um dos makers mais influentes do mundo, o Yanfly, e claro, o melhor e
mais completo review que um RPG Maker ja recebeu, no lancamento do
MV. Para fechar o pacote tem um guia bem bacana do Unico Shoebox e o
estabelecimento em definitivo da secdo Estudio na revista, e muito contetdo
bacana, tendo praticamente o dobro da edicao anterior e sendo a primeira
edicao a se aproximar das 100 paginas.
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e [ 12 Lugar.- Edicao#f]1]

seus proprios
Tilesets

Pégina 66

e W : N S Provavelmente é a edicdo mais

parte - Faga \ d . i
vocé mesmo! * <4 importante da revista lancada até entao.
Pigina30 BN Com a sua matéria de capa ‘A Importancia
7 ':4!’10' "t ' = . do Documento de Design do Jogo,
miff*g_ () - _ inclusive reconhecida por profissionais
arquiros de Audio a da érea, essa foi a revista com a Matéria
Hmlaff' : de Capa mais ambiciosa e mais extensa
Entrevista + Jogo: lancada até hoje. Essa matéria ndao sé
fﬁ;ﬁ?ﬂ . traz para o universo geral do RPG Maker
e L brasileiro nocdes basicas de game design,
y ) como também disseca esse documento (o
1“"9’".1':5:! 7 ; - GDD) de maneira completa e responsavel,
BraveArﬂ ) R : 0 que torna o tema de importancia para
: et qualquer pessoa na area de jogos, mesmo

sequéncia dojog as nao envolvidas diretamente no processo

NiD & NADA RARG ALGUEM SE PERDER COMPLETAMENTE DURANTE O DESENVOLYIMENTO DE UM OCALICE d d g
PROJETO. MUITOS DETALHES PODEM INFLLUENCIAR BASTANTE PARA QUE 1550 ACONTEGA E AJUDARE= e design.
MOS A EYITA-LOS NESSA SUPERMATERIA GUE CERTAMENTE O GUIARA PARA O CAMINHO CORRETO! SAGRADO!
' Pégina 36 Pagina 94

’“: FINAL FANTASY X| LIBER SPIRITUS, REVEILLE E DRAGON SHADOW | ESTAMOS FARTOS DO RTP?
E M A UTILIZACAO DE RPGS EM SALA DE AULA| O MAKER COMO VOCE NUNCA VIU| O TEMPO NAO PARA

Despedida...?

Essa matéria nunca teve por objetivo esgotar todos 0s materiais, na verdade essa sequer arranca uma
casquinha. Infelizmente por questdes de espaco e prioridades nao teria como mesmo. Ao longo desta
edicao e das préximas essa revista alémd e passara por diversas outras mudancas,
mas sempre com o objetivo de uando o assunto é fazer jogos.

rar quanta coisa legal ja foi feita
6 gue ndo deixa de ter aquele
zeres de infancia (Que aqui seria o
. Entdo ndo deixa de ser com certo pesar
que no assemos uma parte de noés para trds, mas que é

Por falar disso, é interess

G estd oficialmente declarada “morta” (mas passa bem, claro), vamos
0CEs possam comentar mais das suas historias e relagdo com a maior e
istiu, nos lugares onde esta edicdo estiver sendo distribuida. Esperaremos
i M)

A partir de agora q
deixar o espaco abert
mais longa revista maker q
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Impedindo o

1 0 0 668 6 & ¢

Grinding

Grinding. Para
aqueles que ndo sdo
familiarizados com
esse termo, este seria
o andar de um lado
ao outro, matando
monstros para conse-
guir ouro, itens, XP,

e matar o proximo
chefe. E correr o jogo
inteiro com a forga
necessaria. Pode se
mostrar necessa-

rio para continuar
jogando. Aqueles que
vdo até seus objeti-
vos, vencem as bata-
lhas sem parar para
correr em circulos no
mapa e sdo derruba-
dos pelo proximo che-
fe ou inimigo mais
forte sao obrigados

a seguir essa tatica
de andar em voltas,
matar monstros
repetidamente para
conseguir progredir.
Pode ser uma sim-
ples artimanha para
aumentar o tempo de
jogatina ou intensifi-
car a dificuldade do

jogo.
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Artimanhas para conseguiram-
bos os objetivos se mantinham
em tendéncia na época do Nin-
tendo e até do Super Nintendo.
Isto €, pode ser que os jogadores
nao tenham vontade alguma de
fazer isso e facam simplesmente
porque o jogo é designado para
obriga-los a seguir este caminho.
Mas até que ponto? Nao foi cul-
pa do jogador que fugiu de uma
batalha ou outra, ou que foi pelo
caminho mais curto, ou mais facil,
escapando de algumas batalhas
e inevitavelmente ficou com ni-
vel baixo na hora do desafio? Do
desenvolvedor que nao se aten-
tou em balancear a dificuldade
ou a quantidade de monstros? E
por si so, é algo negativo? De um
lado, do que adiantaria para o
desenvolvedor criar todos aque-
les inimigos, encontros e desafios
complicados se é possivel passar
por tudo apenas fugindo das ba-
talhas e vencer o Ultimo chefe no
nivel 17

Certos jogos deste género p
odem ser vencidos sem grinding
algum, apenas vencendo as ba-
talhas que sao colocadas em seu
caminho durante a caminhada
na fortaleza ou no mapa-mundi.
Outros ndo, mas isso € algo mui-
to subjetivo. Um jogador pode
dizer que RPG x pode ser vencido
sem, Mas o outro nao concorda.

Para criar um jogo sem preci-
sar desse recurso, em que o jo-
gador possa avancar na historia
conforme segue seu caminho e
derrotar todos os adversarios, ba-
lanceamento e testes sao reque-
ridos. Veja a primeira masmorra.
Nesse inicio, o personagem se
encontra provavelmente no Ni-
vel 1 (ha excecdes, mas é somen-

te para propositos explicativos) e
ndao encontrou nenhum mons-
tro ainda, la encontrando seus
primeiros desafios. Possivelmen-
te fazer com que os monstros
daquela masmorra possam ser
derrotados facilmente, mas ainda
assim oferecam um certo desafio
para o jogador.

Lembrando que desafio ndo
é necessariamente fazer com
gue 0s inimigos sejam muito
fortes e nocauteiem com dois
ou trés golpes, a forca nem sem-
pre é bruta. O tipo de forca que
queremos é que 0 MoNstro seja
desafiador para ser derrotado,
nao desafiante que derrote o(s)
aliado(s) facilmente e obrigue-
-0(s) a voltar varias e varias vezes
depois de encarar um Fim de
Jogo. Pode se dizer que isso nao
¢ divertido ou desafiador, e s6
frustrante. Esse inimigo em ques-
tao dard uma quantidade acei-
tavel de experiéncia, talvez que
nao facga subir um nivel de uma
sO vez, isso depende de como o
sistema de experiéncia e niveis
do seu jogo e a curva funcione.
Mas para criar um sistema que
evite o grinding é fazer com que
apenas as batalhas encontradas
no caminho entre o comeco e
o fim da masmorra sejam o sufi-
ciente para derrotar o chefe, com
uma pequena margem de erro.
Claro, também é bom deixar to-
talmente inviavel vencer o chefe
por ter fugido de todas as bata-
lhas. Essa é a barreira. A barreira
que te impede de matar o chefe
se nao vencer nenhum combate
é diferente da barreira que te im-
pede de derrotar o chefe se ndo
fez grinding algum.
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Se 0 jogo quer ser contra o grinding, quer impe-
dir que o jogador faca isso, entdo existe algo que im-
pede de fazé-lo? Isso acontece. Apds uma batalha, o
personagem obtenha uma razodvel quantidade de
XP que o incentive a ficar andando em circulos para
chegar num nivel alto e sair correndo o jogo inteiro
derrubando tudo em seu caminho e fugindo das
batalhas, porque elas se mostram desnecessarias
nesse ponto. Al que a curva de XP entra.

Vamos dizer que existem duas masmorras. A mas-
morra 1 e a masmorra 2. A masmorra 1 possui cor-
VOs € @ masmorra 2 possui goblins. O que impedird
0 jogador de ficar andando em circulos e matando
0s morcegos para quando chegar na masmorra de
goblins s6 fugir de todos e ir direto para o chefe por
estar num nivel alto? A curva de experiéncia. O im-
portante é fazer com que seja invidvel o grinding
nos corvos. Digamos que 0s corvos apds a morte
oferecam 5 XP, e para ir do nivel 1 ao 2 é necessario
30 XP. E muito viavel chegar do nivel 1 ao 2 com os
corvos, porque poucos devem ser derrotados para
tal. E isso que o desenvolvedor quer, que o jogador
chegue ao nivel 2 e consiga derrotar o chefe ali, mas
nao num nivel mais alto. Entao, o que fazer se o jo-
gador quiser subir mais que isso, para 0 3 por exem-
plo. Para chegar do nivel 1 ao 2 foi necessario 30,
nao é mesmo? Entdo, faca com que para chegar do
nivel 2 ao 3 precise de 1000 XP, por exemplo (0s nu-

meros sao apenas para propodsitos exemplificativos).
Nao parece tao bom assim matar corvos. Ir de 5 em
5 até o 1000 seria uma trabalheira infinita.

Se acurva subiu tao alto assim, vai ser impossivel
chegar ao 37 Se eu te disser que 0s goblins da pro-
xima masmorra dao 100 XP cada um. Parece muito
mais facil agora, nao parece? Pode ser isso que va
atrair o jogador a continuar, vencer 0s monstros da
masmorra seguinte que oferecem uma vantagem
muito maior. Aquele que quer fazer o grinding se
sentira obrigado a progredir. Mesmo que seja a pes-
soa mais empenhada do mundo, a curva de XP vai
ficar cada vez maior, e subir de um nivel ao outro
com 0s morcegos Vvai se tornar uma tarefa que de-
mandara horas e horas e a recompensa nem tao
boa assim, entao vai se ver obrigado a desistir e con-
tinuar como deveria fazer. Se ele tentar de novo na
masmorra dos goblins, quando chegar ao nivel 3 vai
perceber que se tornou invidvel novamente chegar
ao nivel 4 e vai ter que continuar. Claro que os nu-
meros utilizados sao somente para explicar, vocé
como desenvolvedor estd livre para modificar e cus-
tomizar como quiser, fazendo com que s6 seja pos-
sivel subir um, dois ou trés niveis naquela masmorra
e impedindo de continuar, com que as melhorias delf

da necessidade do seu jogo e de como o quer.
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O método acima pode ser mais para sistemas de batalhas aleatdrias, mas se seu jogo usa um sistema de
batalha com monstros que aparecem no Mapa, isso se torna ainda mais facil. Desse modo, vocé pode ter o
controle de quantos monstros estao no mapa e pode fazer algumas coisas bem interessantes. O primeiro
método usado € o basico que ja deve ter imaginado, colocar uma quantidade X de monstros na masmorra
e depois que todos estao mortos, nenhum outro monstro aparecera. Isso pode ser bom e pode ser mui-
to ruim. Pode ser bom porque é uma maneira simples de controlar o quanto o jogador poderd matar e
juntar XP sem ficar super poderoso e num nivel muito alto. O ponto negativo é que enjaula o jogador e

EVELUPE

tira sua liberdade. Se a quantidade de monstros é pré-
-determinada, a quantidade de XP possivel também
é pré-determinada e até o nivel que vocé deve se en-
contrar no fim do jogo também é pré-determinada,
fazendo com que o jogador se sinta controlado como
uma marionete.

Outras duas formas de controle de monstros tam-
bém sao usadas: a primeira é fazer com que 0s mons-
tros apos mortos, retornem quando o jogador sair do
mapa e retornar, 0 que incentiva o grinding, entao
nao contribuiria tanto para a diminuicao dele. Tam-
bém ha a terceira maneira: Havera uma quantidade
X de monstros no mapa, apos todos serem mortos,
eles aparecerao novamente quando vocé entrar e sair
do mapa, porém, em uma quantidade bem menor
dificultando o processo de chacina repetitiva, mas
nao tirando a liberdade do jogador de tentar. Porque
uma quantidade de monstros pré-determinada tam-
bém nao so impede o grinding de XP, mas também
de ouro e/ou itens, que sao coisas que 0s iNiMigos
também deixam apods a morte (na maioria das vezes).

No sistema sugerido para a batalha aleatéria, o jo-
gador ainda poderia adquirir o ouro e os itens, claro,
também adicionando uma curva a eles, para que uma
quantidade menor seja adquirida e/ou uma chance
mais baixa de um item. Vamos supor a seguinte situ-
acao: Todos 0s monstros do mapa estao mortos, falta
apenas o chefe para progredir. A batalha ainda esta
muito dificil, e comprar uma armadura e uma espada
ajudaria. Mas se falta ouro para comprar e nao tem
MONStros para arrancar 0 ouro, o que se pode fazer?
Por isso, diminuir a quantidade de monstros drastica-
mente na area apos a limpa deles, mas nao remover
todos, se aliado a melhoria da curva de XP, pode im-
pedir o grinding e, a0 mesmo tempo dar liberdade ao
jogador para obter ouro, itens, e talvez XP, mas num
nivel mais moderado que nao fara o personagem su-
bir niveis desnecessariamente. @
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GRAFICA
POR: CASTER

Utilitarios:

o

Animacgées

Dando continuidade...

Ol3, leitores da Make The Game, Caster novamente aqui com mais um tutorial do Aseprite. Desta vez,
como fazer animacdes no programa. Aseprite ndo é apenas um software de edicdo e criacdo de sprites,

mas também de animacao. E possivel animar sprites no programa, criando-os quadro a quadro, definindo a
duracao de cada quadro, e a sua ordem.

Primeiro, precisaremos ter as imagens necessarias para a animacao. Vocé pode crid-las antes ou durante
a animacao, mas certifique-se que todas as imagens dos quadros cabem no mesmo tamanho de tela. Cer-
to, para a animacao de hoje, vamos usar apenas 4 imagens para fazer um movimento de giro. Estas sao as

imagens utilizadas:
a0

*Imagens expandidas em 300%.

Vamos comecar com o primeiro quadro da animacao. A primeira imagem estatica. Perto das camadas
temos a lista de quadros, que chamarei de frames depois daqui por conveniéncia, e por ser o nome mais

utilizado. O 1 significa que este é o primeiro, e também o Unico frame. O circulo preenchido na camada
indica que ha conteudo.
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Agora temos dois frames, e ao apertar Enter podemos reproduzir e ver o resultado até agora. Para parar
basta apertar Enter novamente.

Caso ndo tenha um teclado, pode usar esses botdes que respectivamente: Vai ao primeiro frame, vai ao
frame anterior, reproduz/para, vai ao proximo frame, vai ao Ultimo frame.

Independentemente se criar um frame vazio ou com o contetiido do anterior, ele sempre vai herdar sua
duracdo em milisegundos, entao se atente a isso. Para alterar a duracdo de varios ao mesmo tempo, clique e
arraste com o botao esquerdo até a quantidade de frames que quiser e acesse as propriedades com o botdo
direito e em "Frame Properties”, ou apertando P.

B

Caso tenha selecionado multiplos frames, aqueles que selecionou estardo listados nas propriedades
como X..Y, entao é possivel sempre ver se esta modificando a duracao dos corretos.

Frame numkber: [1...2]
Duration (milliseconds): [[DE] ]

| ok, || cancel

Agora que vocé sabe criar frames e colocar contetldo neles, criaremos mais dois frames para colocar o
contelido das imagens restantes, formando assim a nossa animacao. E entdo, apds termina-la, vocé pode
reproduzir antes de salvar para ver se ficou tudo certo.

JENER AN

| [+ Lager

Obs.: Na hora de animar, caso queira visualizar o frame anterior, basta clicar no icone de dois quadrados em cima da cama-
da para habilitar o efeito Casca de Cebola.
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Caso queira ligar varios quadros, vocé pode usar a ferramenta de ligacdo de células. Ao ligar as células,
a modificacao feita em um quadro, afetara todas as células interligadas. Basta selecionar as células com o

botao esquerdo e clicar com o botao direito e em "Link Cells" (Ligar Células). Para desligar, basta clicar na
opcao "Unlink" (Desligar).

Cel Properties...

Ouplicate Cel(z)
Ouplicate Linked Celiz) AIL+M

Com varias células selecionadas, elas também podem ser duplicadas com a opcao "Duplicate Cel(s)" [Du-
plicar Célula(s)]

Caso queira duplicar apenas as células ligadas, use a opcao "Duplicate Linked Cel(s)" [Duplicar Célula(s)
Ligada(s)]

Agora, vejamos as opcdes da Secao de Loop. Selecione varios frames e a opcao "Set Loop Section” para
criar uma secao de Loop.

IENEDN NN Lo

Uma pequena faixa preta aparecerd em cima da area onde o Loop foi criado. Clique na faixa para ver as
configuracdes do loop. Sdo bem simples:

Frame Taa Properties
Marme: [CEL |
Frorm: [1 |
To: [= |

Animation Direction: |F‘iI'I'EI—F'l:II'I'§I -

| a |[ cancel |
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"Name" (Nome). Defina aqui o nome que dara ao seu loop. Pode escolher qualquer nome.

"From" (De) e "To" (Para) sdo quais frames o seu loop comeca e termina respectivamente.

"Color" (Cor) para identificar seu loop mais facilmente caso hajam outros, vocé pode além de renomear,
escolher uma cor para ele. Caso nao queira escolher uma cor, ha cores ja prontas para colocar no loop.

2 O O 0O O O 74
|In|:||:5-e IEluw H5L | Cray | Mask FeShSa -

#

M eeeee— 20
e | [o
E e 59
A ] [255

"Animation Direction" (Direcao da Animacao) é como o seu loop sera repetido:

"Forward" (Para Frente) significa que sempre ird para frente, ou seja, caso seja dos frames 1 ao 3, a ordem
sera sempre: 1-2-3.

"Reverse" (Ao Contrario) significa que sempre ird ao contrario, ou seja, caso seja dos frames 1 ao 3, a ordem
sera sempre: 3-2-1.

"Ping-Pong" significa que ele ird ao final e voltar, ou seja, caso seja dos frames 1 ao 5, a ordem sera sempre:
1-2-3-4-5-4-3-2.

Feito isso, seu loop estara customizado.

1

Obs.: Clique nesta imagem para ver a animacao final

Bom, isto finaliza o essencial sobre como fazer uma animacao no Aseprite, e é chegado o fim da série de
tutoriais sobre o programal Espero que tenham gostado! Até a préximal (@
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COMANDOS

POR: DOBBERMAN

\Aprendendo com
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Se vocé usa uma ferramenta para criar jogos, certamente j& se deparou com alguma limitacdo do
programa para atingir o seu objetivo, seja ele em razdo da falta de uma opcao simples para realizar a
tarefa, seja ainda por nao conseguir imaginar uma forma de “programar” o evento desejado.
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Na edicao 10 da revista Make the RPG,
Yanfly foi entrevistado por Ludovic. E
uma entrevista muito boa e que vale a
pena ler para conhecer um pouco mais
sobre essa grande figura do cenario do
RPG Maker.

Para superar esses obstaculos, € comum se socorrer de “scripts”
e “plug-ins” feito por programadores ou por fas dedicados do pro-
grama.

Para aqueles que utilizam do RPG Maker da Enterbrain, certa-
mente ja ouviram falar de Yanfly, um grande e dedicado programa-
dor que em outubro desse ano atingiu a incrivel marca de 200 “plug-
-ins” criados para o RPG Maker MV - sem contar os diversos scripts
feitos para o RPG Maker VX e VX ACE - recursos estes que conse-
guem ampliar grande parte das fungoes originais da ferramenta.

Em razao do grande potencial de personalizacao dos seus plug-
-ins, Yanfly iniciou uma séria nomeada de “Tips & Tricks” na qual
ensinava a utilizar dos seus recursos para criar efeitos originais e ini-
cialmente impossivel com o RPG Maker. A série iniciou em outubro
de 2015 e terminou em marco de 2017, e hoje conta com 183 capi-
tulos (todos em inglés), sendo que em cada um € demonstrando
como recriar uma técnica de outro jogo no RPG Maker.

A séria é uma excelente fonte de inspiracao para aqueles que de-
sejam criar um jogo e estao sem ideias para criar habilidades interes-
santes e diferenciadas. Além do mais, € uma otima fonte de estudo
para criar as suas proprias habilidades.

Nesta matéria, irei apresentar alguns desses Tips & Tricks, e vocé
poderd conferir todos os 183 capitulos no site do proprio programa-
dor, basta clicar aqui!

ATENCAO!!!

Antes de comecgar a programar as habilidades, confira se vocé possui todos os

plug-ins necessdrios para a execug¢ao do Tips & Tricks. Os termos de uso dos Plug-ins
foram alterados em 27 de outubro de 2019 e se vocé ndo baixou todos os plug-ins an-
tes desta data vocé precisard efetuar a compra da licenca para alguns dos recursos.
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Uma das mecanicas pouco personalizaveis do RPG Maker MV sao as condi¢bes (também conhe-
cidos como “states”). Pouca coisa é possivel personalizar nessa janela do database, mas, com o uso do
plug-in “Buffs & States Core” do Yanfly, uma gigantesca gama de personalizacdes se torna possivel,
eis que com o uso deste recurso vocé pode criar linhas de programacoes — em JavaScript — para serem
executadas em condicoes ndo permitidas pelo database. Esta funcédo foi chamada pelo seu criador de

Lunatic Mode e esta presente em muitos dos seus plug-ins.

APPLY
Quando a condicéo é aplicada no alvo.

REMOVE
Quando a condicdo é removida.

LEAVE
Quando a condicdo é removida em razdo do término da duracdo em turnos.

TURN START
Sempre que o afetado iniciar o turno.

ACTION START
Sempre que o afetado iniciar um acao.

ACTION END
Apos o afetado finalizar uma agéo.

REGENERATE
Quando o afetado for regenerar HP, MP ou TP.

TURN END
Quando o turno do afetado encerra.

BATTLE
Sempre que a batalha inicia.

VICTORY
Sempre que a batalha for vencida e a condig¢do ndo expirar no final da

batalha.

ESCAPE

Sempre que fugir da batalha e a condicdo ndo expirar no final da batalha.

DEFEAT
Sempre que a batalha for perdida e a condicdo ndo expirar no final da
batalha.

Para fazer uso desta fun-
cao, basta preencher a janela
“anotacdo/note” da condicao
com a seguinte linha:

<Custom
Effect>
code
code
</Custom Trigger
Effect>

Trigger

Substitua a palavra “Trig-
ger” pelo comando que mais
convém como gatilho para o
efeito desejado — 0s quais es-
tao descritos nessa janela ao
lado. Nas linhas “code” basta
escrever o efeito desejado em
JavaScript.

A primeira vista, pode pa-
recer que esta funcao é irre-
levante, porém basta analisar
com um olhar mais critico
que perceberemos o seu real
alcance.

Por permitir que um co-
mando seja executado logo
apo6s o gatilho, o plug-in nos
permite alterar aspectos rele-
vantes do curso da batalha di-
retamente relacionados com
0s gatilhos, como é o acaso da
“préxima agéo do afetado”.
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Um bom exemplo do uso deste plug-in para modificar uma habilidade futura esta descrita no epi-
sodio 67 da série Tips & Tricks, na qual Yanfly mostra como é possivel criar uma condicao seme-
Ihante ao estado anormal “paralisia” dos jogos Pokémon. Clique aqui para acessar.

Na franquia de jogos de Pokémon, hd um estado anormal que faz com que o personagem afetado
tenha 25% de chance de ndo fazer a sua agéo, esse estado é conhecido como Paralisia (Paralyze). Para
repetir esse efeito no RPG Maker MV, serd necessario dois plug-ins do Yanfly: Battle Engine Core; e
Buffs & States Core.

ApOs criar a condicao desejada no database, deixando a caixa “restricGo” como “nenhuma”, bem
como efetuando as alteracdes que for conveniente para o efeito desejado — como, por exemplo, o
numero de turnos que o efeito ird durar e se ele serd desabilitado ao final da batalha — vem a hora de
codificar a execucdo da condicéo.

<Custom Action Start Effect>

</Custom Action Start Effect>

Vocé podera observar a codificacao completa deste efeito no proprio site do criador, Yanfly, a qual
conta com a adicao de efeitos visuais e outras customizacoes.

Para entender a codificacdo deste efeito serd importante dividir ela em trés partes: definir valores
auxiliares; a andlise das condicbes; e execucao do efeito.

Se desejamos que o efeito ndo ocorra sempre, serd necessario definir a sua frequéncia, para isso,
criamos uma variavel auxiliar que ird definir qual a probabilidade de o alvo afetado por esta condicdo
nao realizar a acao desejada.

Criamos a variavel (paralyzeRate) com o seguinte comando:

var.paralyzeRate = 0.25;

Nesta varidvel conterd o valor auxiliar que precisaremos para executar a condicdo. O nome da va-
ridvel foi definido como “paralyzeRate” por Yanfly, mas vocé poderd adotar o nome que melhor Ihe
convir. O valor definido como “0.25” é a probabilidade de ocorrer o efeito, no caso, o cancelamento da
acao do alvo. Este valor podera ser alterado também para o que melhor lhe convir, mas esteja ciente
que o valor de “1” significa “100%”, enquanto “0.01”, representa 1% de probabilidade.

Apds, passaremos a analise das condicoes, iniciando com a analise da probabilidade do efeito ocor-
rer. Para isso, utilizamos o seguinte comando:

if. (Math.random() < paralyzeRate) {

Esse comando analisa se o valor aleatério gerado pelo comando “Math.random()” serd maior (<) do
que o valor da varidvel “paralyzeRate”, e, caso seja maior, executa o efeito desejado, no caso, fazer o

usuario perder a acao, efeito este que conseguimos com o seguinte comando:

user.clearActions();
Esse comando faz com que o portador da condi¢ao — user — limpe o registro das acoes escolhidas
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para aquele turno — clearActions() — impedindo, portanto, o afetado por esta condicao a executar qual-
quer acao. O “user” é utilizado neste caso em virtude de que, pela programacao, a condicao é ativada

por meio do gatilho, pelo portador.

Pronto! Terminamos de rescrever a habili-
dade “paralyze” dos jogos do Pokémon com
a ajuda dos recursos e do Tips & Tricks do
Yanfly, porém, mais importante do que con-
sequir reproduzir essa habilidade, é entender
cada um dos passos para que Vocé possa criar
outras habilidades interessantes e criativas e
diversificar o seu jogo.

ATENCAO!!!

Ndo esqueca de sempre fechar todos os
parénteses () e as chaves { } que vocé abriu
ao escrever os comandos. Do contrdrio,
prejudicarédo a execug¢do da acdo.

Lembre-se ainda do nome dado a cada
umadas varidveis, pois o mesmo deverd ser
repetido exatamente como quando criado.

o,

Nesta licao, aprendemos:

Usar um gatilho para iniciar um efeito de uma condicdo por meio do plug-in “Buffs & States Core”

do Yanfly;
Criar uma variavel por javascript;

Comparar uma variavel e um ndmero aleatoério;
Limpar o registro de acdo da unidade afetada pela condicao;
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HISTORIAS

POR: DOBBERMAN

A historia de

Visando salvar toda a vida no universo,
ele vaga de planeta em planeta em busca
das seis joias de poder infinito, passando
por inumeros desafios, recrutando pode-
rosos aliados, sofrendo perdas desastrosas
e superando todos os obstaculos que se
colocam no seu caminho. Sua obstinacao
€ tamanha que ele nao se curva diante de
nenhum desafio, mesmo que isso signifi-
que colocar a sua cabeca e daqueles que
ele ama em risco. O fardo que ele carrega é
maior do que ele pode suportar, o universo
inteiro depende apenas dele, mesmo assim,
ele nao desiste, seque de cabeca erguida
até coletar a Ultima das joias, e ao fazer isso,
utiliza todo o seu poder para atingir o seu
objetivo, e com isso, salvar todo o universo.

Essa poderia ser a sinopse de um novo
Final Fantasy ou outro j-RPG estrelado
por um adolescente com um grande po-
der oculto e um cabelo exdtico, mas ndo é,
esse é um resumo cru da saga do tita lou-
co da Marvel no universo cinematografico: . . - — =S
Thanos. Orlglnalmente,/Th'anos é um vildoincomum:

A Morte é, llteralmente, a sua grande paixao
s "ele faz de tudo para agradd-la...

ALERTA DE SPOILER:

Se vocé ndo quer nenhum spoiler dos filmes Vingadores: Guerra Infinita ou Vingado-
res: Ultimato, é recomenddvel que vocé veja os filmes ANTES de ler este artigo, mas caso
ndo se importe com isso, aproveite a leitura e depois veja o filme para tirar suas proprias
conclusées.

J
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Gostaria de convidar todos vocés que nao
curtem “filmes de super-herdis” ou as historias
da Marvel em si, assim como aqueles fanaticos
por este universo, para se desapegarem de suas
paixdes ao ler este artigo, esquecam até mesmo
as comparacoes sobre o tita dos quadrinhos e
aquele apresentado no filme. Esse nao é um arti-
go sobre quem ou o que é melhor.

Gostaria de convidar todos vocés para anali-
sar o Thanos dos filmes Vingadores: Guerra
Infinita e Vingadores: Ultimato com um es-
pirito de neutralidade e como um personagem
isolado de toda a mitologia da Marvel, livre de

Thanos é um personagem da Marvel criado pelo es-
critor e artista Jim Starlin. E um vildo recorrente do
Universo Marvel, aparecendo em inimeras histérias:
animacgoes, quadrinhos e jogos. Sua primeira aparicao
se deu na revista “Iron Man” na edig¢do n° 55, publica-

paixdes ou julgamentos precipitados, acompa-
nhando-me nessa despretensiosa jornada que
proponho para estudar alguns aspectos desse
grande personagem.

Iniciaremos, portanto, do inicio.

da em fevereiro de 1973.

No universo cinematografico foi inicialmente interpre-
tado por Damion Poitier, e, a partir do ano 2014, por
Josh Brolin.

INFANCIA TRAGICA:

Assim como muitos herdis e j-herdis, Thanos teve uma
infancia tragica. Nasceu em um planeta chamado Tita,
com uma civilizacao formada por uma poderosa raca de
seres quase-deuses.

Thanos possuia um amor incondicional pelo seu
povo, e quando percebeu a crise que assolava o planeta
propds uma desesperada solucao para evitar que todos
sucumbissem aos efeitos negativos da superpopulagao:
matar metade da popula¢do de maneira aleatéria, sem
distin¢do entre rico ou pobre.

Como ja era de se esperar, a ideia nao foi bem aceita
pela populacao, acreditando que as preocupacoes do
tita eram descabidas e exageradas, chamando ele de de-
mente e resolvendo, por fim, exilar-lhe daquele planeta.

Infelizmente, as previsdes se concretizaram e, apos dé-
cadas de devastacao, o planeta se tornou um local inés-
pito, causando a extincao de todos os titas, exceto por
Thanos, o exilado.

Diante disto, o tita passou a acreditar que 0s escassos
recursos do universo trariam aos demais planetas o mes-
mo destino que trouxe ao seu planeta natal, e, eventu-
almente, causaria a destruicao do proprio universo. Para
evitar isso, Thanos passou a viajar de planeta em planeta
pondo em pratica o seu plano.

Thanos: “Titd era como muitos planetas; muitas
bocas e ndo o bastante para todas. E quando a ex-
tingdo veio, eu ofereci uma solug@o”.

Dr. Estranho: “Genocidio”.

Thanos: “Porém aleatdrio. Imparcial. Justo para
pobres e ricos. Me chamaram de demente. E o que
eu previ aconteceu”.

Dr. Estranho: “Meus parabéns, vocé é um profe-
ta!”

Thanos: “Sou um sobrevivente”.

Dr. Estranho: “Que quer matar trilhGes”.

Thanos: “Com todas as seis joias eu posso simples-
mente estalar os dedos, e todos eles deixariam de
existir, isso seria... misericordia”.

Dr. Estranho: “E depois disso?”

Thanos: “Eu descansaria finalmente. Veria um sol
nascer e um universo agradecido. Escolhas dificeis

requerem determinagdo forte”.

Trecho do filme Vingadores: Guerra Infinita.
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O DESTINO DO UNIVERSO DEPENDE DE UM SO SER:

O objetivo de Thanos é certamente uma tarefa muito pretensiosa — salvar o universo — mas o que esta
em jogo, ao seu ver, € tao valioso que vale o seu auto sacrificio.

Apesar de seu objetivo ser nobre, os seus métodos nao o
sao — matar metade de toda a populagdo do universo. A pro-
posta do tita é trazer equilibrio, eliminando metade da popu-
lacdo para que a outra parte possa sobreviver. E perceptivel
em todo o decorrer do primeiro filme — Guerra Infinita — que
ele nao possui qualquer prazer em matar as incontaveis popu-
lacoes dos planetas em que visita, mas o faz por um objetivo
maior, pois ao seu ver, o universo depende dele.

De um modo geral, portanto, o objetivo do Thanos nao é
egoista. Ele ndo deseja algo para si. Ele tem uma visao do que
é melhor para o universo e parte em uma jornada, sacrificando
tudo que tém, para poder salvar toda a vida do universo. Uma
jornada tipica de um heroi.

Nao tenho a pretensao de discorrer sobre o eventual acerto
ou desacerto do pensamento do tita e também nao entrarei
nos detalhes se os métodos adotados sao moralmente certos
ou errados. Aqui, basta ter em mente que na visao de Thanos,
seus atos foram corretos e aceitaveis haja vista que em prol de
um bem maior, acredito, inclusive, que este foi um
otimo ponto positivo do filme, pois a todo o mo-
mento era visivel que o vildo acreditava estar fazen-
do o bem, e ndo o mal.

Esse pensamento ndo ¢ ao todo um absurdo. E
muito comum observamos em diversas histérias o
uso da morte como uma forma de justificativa para
acabar com o mal. Isso ocorre até mesmo em fil-
mes infantis, como € o caso do Rei Leao e Tarzan,
ambos da Disney. Em jogos, é muito comum ver
0 herdi matar o vildo e seus lacaios sem nenhum
pingo de remorso, assim como todos os milhares
de outros “inimigos” que aparecem em batalhas no
progredir da historia.

Nao é exagero afirmar que um herdi mataria
toda a populacao do planeta se ela se opusesse a
ele na sua batalha final contra o vilao, o qual, tinha

Thanos: “Eu sei como é perder. Ter a certeza
de que estd certo... e falhar mesmo assim. E
agonizante, deixa as pernas trémulas, mas
eu pergunto: pra qué? Tema, tente fugir, to-
dos tem o seu destino. O de vocés estd aqui,
porque o de vocés vem a mim”.

Trecho retirado de Vingadores: Guerra

Infinita.

Guardiao: “O que vocé busca estd a sua frente. Assim
como o que teme”.

Gamora: “O que é”?

Guardiao: “O preco. A alma tem um lugar especial em

meio as joias do infinito. Pode se dizer que tem uma certa

intuicdo”.
Thanos: “Me diga o que preciso”.
Guardiao: “Para garantir que quem a possua entenda o

seu poder, a joia exige um sacrificio”.
Thanos: “Do que”?

Trecho retirado do filme Vingadores: Guerra Infinita.

por objetivo acabar com toda a populacao do pla-
neta. Fato este que soa bastante contraditério.

A maxima moral de que so se justifica acabar
com uma vida para salvar outra também esta pre-
sente no discurso do tita, ja que seu objetivo é aca-
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bar apenas com a metade da po-
pulacdo, ou seja, uma vida para
uma vida.

Todos estes argumentos se
prestam apenas para vender o
ideal de Thanos, o qual foi bastan-
te explorado no primeiro filme,
em especial, com apelos humani-
zados para o vilao, demonstrando
que a perda das vidas também
afetam ele com o luto e o pesar,
tornando cada vez mais traumati-
ca e dificil a sua jornada.

Na metade da sua jornada, o
vilao se depara com um obsta-
culo quase que intransponivel:
para adquirir uma das joia pre-
cisard sacrificar aquilo que ele

a
Guardiao: “Para conseguir a joia, vocé deve ceder aquilo que ama: uma
alma, por uma alma”.
Gamora: “Toda a minha vida, eu sonhei com o dia, com o momento, em que
vocé ganharia o que merecia, e eu ficava tdo decepcionada, mas agora...
Vocé aniquila, e tortura, e diz que é misericdrdia. O universo te julgou. Vocé
queria um presente ai ele disse: nao! Vocé falhou! E quer saber por qué? Por-
que ndo ama nada! Ninguém!”
Gamora: “Sério, Idgrimas?”
Guardiao: “Ndo sdo por eles.”
Gamora: “Ndo. Isso ndo é amor.”
Thanos: “Eu ignorei o meu destino um dia. Néo farei isso de novo. Nem por

mais ama. Neste ponto do filme,
fica evidente que o protagonista
da histéria ndo sdo os herdis, mas
sim o proprio vilao.

vocé. Me perdoe, pequena.”

Trecho retirado do filme Vingadores: Guerra Infinita.

JORNADA DO... VILAO?

Os roteiristas Christopher Markus e Stephen
McFeely, para uma entrevista ao BuzzFedd.News,
deixaram bem claro que a narrativa do primeiro fil-
me se baseou no conceito da Jornada do Heroi
de Joseph Campbell, contudo, ao invés de colocar
um herdi como protagonista, optaram pelo vildo.

Thanos nasceu em um planeta belissimo que foi
assolado por um problema social: superpopulagao.
A resposta estava a sua frente, mas o tita recusou fa-
zer aquilo que era necessario para poupar seu povo
e as consequéncias foram invitaveis. Sem ter um lo-
cal para voltar, Thanos passou a viajar de planeta em
planeta em busca das joias para conseguir atingir
seu objetivo, nessa jornada funda a Ordem Negra,
adota duas filhas e reline uma série de poderosos
aliados que Ihe ajudam na sua busca. Sofre perdas,
é traido, e quando se aproxima de coletar todas as
joias, é submetido a uma provacao traumatica: pre-
cisa sacrificar aquilo que ele mais ama.

o
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Confiram a
entrevista
exclusiva com
Ludovic!

Se vocé quiser aprender mais sobre o Monomito
e a Jornada do Herdi, dé uma olhada na 92 Edi-
¢ao da Make the RPG na qual Caio Varalta fez
uma excelente matéria.

Clique naimagem acima para acessar o tépico da

mesma.
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HISTORIAS

:“Eu u i u vocé vou”.

Gamora: “Eu era uma crian¢a quando vocé me levou”.

Thanos: “Eu salvei vocé”.

Gamora: “Ndo, ndo. Eramos felizes Id no meu planeta”.

Thanos: “Dormindo com fome? Mendigando migalhas? Seu planeta
estava a beira de um colapso, eu consegui impedir isso. Sabe o que
aconteceu desde entdo? As criang¢as que vieram sé conhecem barrigas
cheias e céu azul. E um paraiso”.

Gamora: “Porque vocé matou metade do planeta”.

Thanos: “Um pequeno preco a se pagar pela salvagédo”.

Gamora: “Vocé é insano”.

Thanos: “Pequena, é matemdtica simples. Esse universo é finito, os re-
cursos sdo finitos, se a vida ficar sem controle, a vida deixard de existir,
necessita de corre¢@o”.

Gamora: “Vocé nao sabe isso!”

Thanos: “Eu sou o Unico que sabe isso. No minimo, eu sou o tinico com
vontade de fazer algo. Por um tempo, vocé quis isso também, quando
lutou ao meu lado, filha”.

Trecho retirado do filme Vingadores: Guerra Infinita.

Esta provacdo, um tipico vildo egoista
nao conseguiria superar, contudo, para
0 espanto dos herdis, havia uma coisa
que Thanos amava mais do que a sua
vida.

Na busca pela quarta joia é quase der-
rotado, consegue superar seus oposito-
res e quase mata um dos herdis, porém
nao o faz, afinal, ele ja tinha o que queria
— ajoia — naquele momento, mais uma
morte Nao seria necessario.

Ap6s uma terrivel batalha contra a
Ordem Negra do tita, os herdis decidem
destruir a Ultima joia para frustrar o seu
planos, porém ele é Thanos, o protago-
nista do filme, o qual, utilizando-se do
poder até entdo adquirido, consegue
impedir o plano dos herdis e reunir to-
das as joias apenas para no segundo
sequinte ficar diante de sua iminente
morte, mesmo assim o titd continua fiel
aos seus objetivos e utiliza todo o poder,
nao para sobreviver, mas sim para salvar
O universo. Apds cumprir seu objetivo,
Thanos vai para um planeta distante,
despi de sua armadura e senta-se ao
chdo para observar um sol nascer.

O peso das suas escolhas ainda pe-
sam sobre 0s seus ombros e o vazio das
perdas que teve para atingir o seu obje-
tivo jamais serd preenchido. Mesmo as-
sim, um triste sorriso de satisfacdo toma
0 seu rosto por acreditar que aquilo pelo
qual ele lutou era a coisa certa a se fazer.

“Filha?”
“Vocé conseguiu?”
“Sim”

“E o que custou?”
“... tudo.”

Trecho retirado do filme Vingadores: Guerra Infinita.
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CENA POS-CREDITO:

Apos reunir todas as joias do infinito, Thanos se tornou o ser mais poderoso do universo e, apos reduzir a
populacao universal pela metade, as chances de surgir alguém tao poderoso para tomar o seu trono foram
drasticamente reduzidas. Assim, o tita realizou o sonho de qualquer super-vilao, entretanto, por mais surpre-

Thanos: O universo necessitava de correcdo, depois
disso, as joias ndo tinham um propdsito, apenas a
tentacdo.

Bruce B.: Vocé matou trilhdes!

Thanos: Entdo me agradeca!

Natasha R.: Onde estdo as joias?

Thanos: Joias? Reduzidas a dtomos.

Bruce B.: Vocé usou ela a dois dias atrds!

Thanos: Eu usei as joias e entdo as destrui. Isso
quase me matou, mas o trabalho estd feito, e estard
sempre. Eu sou inevitdvel!

James R.: Temos que procurar em toda a parte, tem
que ser mentira.

Nebula: Meu pai é muitas coisas. Mentiroso néo é
uma delas.

Thanos: Ah, agradeco, filha. Talvez eu tenha sido
cruel com vocé...

Trecho retirado do filme Vingadores: Ultimato.

Thanos: “Eu agradeco. Por que agora eu sei o que
eu preciso fazer. Eu vou destrocar esse universo até
o ultimo dtomo. E ai, com as joias que vocés coleta-
ram para mim, criar um novo, repleto de vida, que
ndo saiba o que foi tirado, mas que saibam apenas

o que lhe foi dado. Um universo grato”.

Trecho retirado do filme Vingadores: Ultimato.

endente que possa parecer, a escolha de Thanos apds
atingir seu objetivo foi destruir as joias do infinito, e o fez,
colocando sua propria vida em risco.

Essa atitude do tita revela o quanto ele acreditava em
seu objetivo, e, mais do que isso, demonstra que toda a
sua jornada em busca das joias do infinito foi exatamente
para cumprir com o seu objetivo: salvar o universo. Nem
mesmo o poder infinito que elas Ihe proporcionariam foi
suficiente para seduzir o tita e mudar a sua determinacao.

Apesar de o primeiro filme — Guerra Infinita — trazer
fortes tracos da personalidade do titd, o segundo filme
— Ultimato — trouxe o foco sob os herdis em sua jorna-
da para desfazer o que Thanos havia conseguido, porém
este filme traz um interessante questionamento: como
Thanos conseguiu vencer?

Nao tenho essa resposta, e convido todos que aqui es-
tdo lendo para pensar sobre essa questao. Talvez ele te-
nha sido subestimado pois no decorrer do primeiro filme
é possivel perceber que os herdis estdo muito confiantes
que vao vencer o tita e lhe impedir de usar as joias. De
fato, muito provavelmente essa também foi a expecta-
tiva de todos aqueles que compareceram nas salas dos
cinemas.

Meu palpite, no entanto, € que o tita venceu por ter
sacrificado tudo que ele amava por seu objetivo.

Perceba que o Thanos do segundo filme néo passou
pelos obstaculos que o do primeiro filme teve que su-
perar, eis que ele veio de uma linha temporal de quatro
anos antes, logo, o vildo ainda era um assassino frio e im-
petuoso, talvez até pior do que aquele que aparece no
inicio da Guerra Infinita.

Em especial, o tita ndo foi submetido a escolha de en-
tregar aquilo que mais ama em troca de uma das joias do
infinito, esse, na minha opinido, acredito que seja © maior
motivo da derrota e do sucesso de Thanos. Enquanto no
primeiro filme, o vildo foi conquistando o direito de ter
cada uma das joias, no segundo ele apenas bolou um
plano para roubar a conquista dos herdis, ignorando,
com isso, toda a jornada.
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A experiéncia da perda é uma das mais traumati-
cas, mas também é um gancho comumente utilizado
para trazer a superacao e o sucesso dos herois. No se-
gundo filme, além da experiéncia traumatica do su-
cesso de Thanos, os herdis tiveram que percorrer por
varios lugares diferentes em busca das joias, e, com
isso, adquirindo a experiéncia e a forca de vontade
necessaria para nao se deixarem vencer pelo tita. Thanos:“Em todos os meus anos de conquista, vio-

g 3 Iéncia, massacre, nunca foi pessoal, mas eu digo ago-

{ ra, o que estou prestes a fazer com o seu teimoso e ir-

. g

ritante planeta, eu vou gostar. E vou gostar de mais”.

Trecho retirado do filme Vingadores: Ultimato.

PALAVRAS FINAIS:

No meu ponto de vista, Thanos ¢ um excelente exemplo de um vildo bem construido. E um excelente
trabalho em conjunto dos roteiristas, dos diretores, uso de computacéo grafica e de Josh Brolin — o ator
responsavel por dar vida ao vildo.

Thanos é um vildo que consegue ter profundidade. Apesar de buscar uma catastrofe universal, ele utiliza
de argumentos racionais para justificar sua jornada em um ponto que é possivel até mesmo criar uma
certa empatia com o vildo. Ele foge da tipica imagem unilateral de que um vildo é mal apenas por ser mal,
pois além de um objetivo, ele possui fortes motivacdes pessoais, e, no decorrer da trama, demonstra sen-
timentos variados, deixando de se tornar apenas um mero avatar da maldade e se transformando em um
personagem tao profundo quanto aos herdis.

Para Thanos, a perda é tdo dolorosa quanto para qualquer outro herdi, e isso fica evidente no filme. A
jornada e a transformacéo pela qual ele passa é muito bem trabalhada. Inicialmente ele é visto como um
assassino frio e impetuoso e, no progredir da jornada, comega a crescer como um personagem, ele ganha
amores e dores, ele conquista e é conquistado, vende e é derrotado, ele enfrenta obstaculos e cresce de
maneira reativa ao mundo em sua volta. E um personagem que vai se transformando no passo em que a
histéria é contada.

E um personagem com profundidade.

E um personagem que, na minha opiniao, vale a pena ser estudado para contar histérias, sejam elas de

herdis ou de vildes. @
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ESTUDIO

s"
POR: JULLY ANNE \ AV

As composicoes e o poder )

de transceder geracoes
ﬁOY*'

Desta vez, ndo venho aqui com um tutorial e muito menos com uma matéria de intuito técnico (ainda mais
por ndo ter conhecimentos suficientes para tal hahahd!), mas, de inspiragdo e reflexdo. Algo de jogadora
para leitor!

Como Johann Goethe bem disse uma
vez: "E na limitac@o que se revela o mestre".
No mundo dos games essa frase serve como
uma luva para descrever grandes feitos de
eras passadas, onde as limitacbes técnicas
disponiveis nos hardwares dos consoles da
época (mas especificamente, em meados
dos anos 90) nao impediam que verdadei-
ras obras de artes fossem criadas e, com
elas, diversas trilhas foram imortalizadas,
inclusive ainda sao bem lembradas e até
re-utilizadas em games recentes, como em
Street Fighter V, que vocé pode compa-
rar, pelo YouTube, o famoso tema classico
do Ryu clicando nas imagens ao lado.

Street Fighter ll, inclusive, é referéncia
quando o assunto é sobre temas memora-
veis de games.

4’.”

A eme)
tFlghter 1 (1991) ( “

| O *wh
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Como podemos notar, € a mesma composicao,
apenas com um arranjo diferente ou, como preferi-
rem, uma versao atualizada, mas que mantém a es-
séncia do tema que, ca entre nos, combina perfeita-
mente com o personagem.

Naquele periodo, a criatividade era o ponto cha-
ve para a criacao das trilhas sonoras e era notavel o
enorme esforco feito pelos compositores, para fazer
com que o jogador se identificasse com o game e
esse tipo de detalhe anda um tanto em falta atual-
mente. Claro, a qualidade de dudio aumentou absur-
damente, o que é natural pela evolucao tecnoldgica
que, naturalmente, tende a ir ainda mais além, entre-
tanto, sinto que a cada dia a trilha sonora dos games
estd "sem alma" ou falta um apelo emocional que o
caracterize com 0 mesmo.

Querem um exemplo? Quem curte trilhas sono-
ras de games deve conhecer Nobuo Uematsu, mu-
sico e compositor responsavel pela criacao de trilhas
impecaveis de franquias muito famosas como Final
Fantasy, esta por sua vez, ao contrario da anterior
citada (Street Fighter), possui eposddios distintos e
nao segue apenas uma sequéncia, embora seja sem-
pre entitulada de forma numérica e sucessiva como
a anterior (I, II, Ill, IV e etc.), cada jogo possui um en-
redo proprio. Apesar disso, ainda sim podemos utili-
zar um tema em especial que cacacteriza a série que
é justamente o de abertura, presente em diversos
capitulos da franquia e, s6 de ouvir, muita gente ja
pensa consigo: "Hey, isso ai é musica de Final Fan-

tasy!" Compare alguns exemplos dela clicando nas Nobuo Uematsu e seu equipamento para
imagens abaixo: nego nenhum botar defeito

Einal Fantasy>XI1I(2006)

INLL EARTASY X
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https://www.youtube.com/watch?v=d9J91NDX_HI
https://www.youtube.com/watch?v=aDEdveVFpIY&t=961s
https://www.youtube.com/watch?v=BvMVi65XVAQ

— tj:{“’;;@l?t_menu !
Winning Eleven'9 (2005))

Em contrapartida, algumas franquias famosas ten-
dem a ignorar esse ponto e chegam a até mesmo uti-
lizar musicas de bandas e afins, dessas que tocam nas
radios mesmo, o que nado faz o menor sentido em al-
guns casos, como em games de futebol do tipo FIFA,
Pro Evolution Soccer e até o meu querido Rocket
League, mas até fazem em outros como a série Grand
Theft Auto (ou GTA para 0s mais intimos), onde de fato
estamos ouvindo um radio!

Antes que alguém venha me criticar e dizer algo
como:

- "ully, jogo de futebol néao precisa ter uma trilha
sonora boa, o que importa é o gameplay e o Neymar!"

Entao pergunto se ja jogaram os antigos games da
série International Super Star Soccer e me digam
se a trilha ndo era &tima e poderia ser re-utilizada na
série Pro Evolution Soccer (sucessora de ISS), tendo
em vista que s6 tem musica nos menus!

Ou até mesmo algumas o&timas trilhas vindas de
Winning Eleven (versao japonesa de PES) da geracao
playstation 1 e 2, que podem ser conferidas nas ima-
gens ao lado.

Por isso, algumas franquias acabam tornando-se ge-
néricas, a ponto de utilizarem musicas terriveis como a
versdo 2013 de PES fez ao usar a "surpreendente” Ai
se eu te pego de Michel Telé...

Na época lembro de ter dado risadas, mas ja esban-

3 java preocupacao por esse tipo de coisa ser tendéncia...

E antes que estranhem, sim eu gosto de games de
futebol e do proprio, me julguem!

o] ol ol o =

h _ ___ Clique’nestas ‘lmagenfs“para'oy'vir esSaMuUSIiCa,
MICHEL TELO A WS faTaiSS0'poT.sud conta e isco™
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https://www.youtube.com/watch?v=_DkKGeI7EpQ
https://www.youtube.com/watch?v=_DkKGeI7EpQ
https://www.youtube.com/watch?v=_DkKGeI7EpQ
https://www.youtube.com/watch?v=bJZKLeDczFk
https://www.youtube.com/watch?v=QhS-OMI9pl4
https://www.youtube.com/watch?v=PFcKEGnPG4k

L Y

Blood Tears : . M Blood Tears

Castlevama*fII Simon's Quest (1987) (The Dracuila X Chromcles'I?e'rswn)

Castleyama Grtmo:re of Souls (201 9)

P --—
o
Blood Tears‘a"“
rCastlevama symphony of the mght 1997)

.z— .“‘. j -s;_

Por fim, existem casos em que composicoes fantasticas poderiam facilmente serem aproveitadas atu-
almente, isso se a franquia estivesse na ativa...

Um &timo exemplo é a série Castlevania, da KONAMI, que sou extremamente suspeita para falar
sobre, ja que sou muito fa!

Mesmo sendo lancado, recentemente, um game mobile intitulado Castlevania Grimoire of Souls
(que foi uma grata surpresa), a série ficou na geladeira por muitos anos e ndao podemos afirmar se tera
continuidade ou nao a partir deste lancamento, mas aproveitou muitas musicas da série.

Castlevania sempre foi sindbnimo de trilha sonora impecavel, além de possuir games incriveis em sua
lista e outros nem tanto, como é o caso de Castlevania ll, que se salva unicamente pelas suas belas mu-
sicas que, ao contrario do game em si, atravessou muito bem as eras e nos trouxe a incrivel Blood Tears,
que vocés podem conferir diversas versdes dela nas imagens acima e como a mesma foi re-aproveitada.

E impressionante como os compositores conseguem gerar diversos tipos de sentimentos com os seus
trabalhos, de fazer o jogador(a) entrar no clima do jogo e sentir-se motivado(a) a seguir adiante ou, sim-
plesmente, parar por um momento e apreciar a bela musica.

Fica o recado: Déem o devido valor para tudo o que compdem um game, e Ndo apenas ao seu visual.

Seeya! )
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https://www.youtube.com/watch?v=AxQGB7a-6xQ
https://www.youtube.com/watch?v=-gqfpq78NMA
https://www.youtube.com/watch?v=YqCnFLG5e6U&t=7822s

DESPEDIDA

O show nao pode

PARAR

Eliyud - A new Challenger

C \

Faco parte da comunidade maker a mais de
10 anos (@ntigamente, como Edy_xD) e, como
um patriota da querida e antiga Mundo RPG
Maker, sei bem o quao desgastado estd o
legado das matriarcas do desenvolvimento de
jogos indie brasileiros. Mas... Serd que o fim é o
destino, ou apenas uma oportunidade para um
novo comeco?

Como dizia Darwin, a evolucao é um
processo natural. A re-adaptacao é o melhor
caminho para a consisténcia, seja de um sujeito
em relacdo ao ambiente, ou de um fundamen-
to em relacdo as circunstancias. Sendo assim,
render-se ao desgaste do tempo nao dever ser
uma opgao, mas sim um obstaculo que deve
ser contornado. E, como vocés ja devem ter
percebido ao longo desta edicao, € para contor-
nar esse e diversos outros obstaculos que nds
estamos expandindo a forma como lidamos
com o desenvolvimento de jogos indie.

Mas, como bem disse nosso querido Ke-
razzk no encerramento da edicao Ne 21: "O
objetivo maior pode estar no titulo da revista?
Talvez, mas os caminhos que levam ao destino
maior sGo o ponto chave disso tudo.". Isso signi-
fica que ainda ha varias masmorras que teremos
que explorar, chefes que teremos que enfrentar
e ferramentas que teremos que construir. E
sabe o que é mais divertido? Nada disso vai ser
possivel sem o esforco de cada um de vocés:
0s que produzem 05 seus jogos e 05 expoOe; 0S
que Criam suas artes e Nos encantam; os que
fazem musicas que deixariam Jeremy Soule
com inveja; os fantasticos escritores com os seus
enredos; enfim, a comunidade de desenvol-
vimento de jogos indie como um todo.

Por Ultimo, gostaria de agradecer a Editora
Braveheart por me darem a oportunidade de
participar dessa transformacao e, como um anti-
go membro e espectador da jornada das nossas
matriarcas, dizer que darei 0 meu melhor para
que essa nova jornada seja tao enriquecedora
quanto as outras. E para vocé que esta lendo,
um recado: aqui quem faz o jogo é vocé! (Y

\ 2
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GAME

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

. 081 3031-6239
www  http:/www.lojagameon.com.br/

E https:// www.facebook.com/LojaGameON
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NAO DEIXE DE ACESSAR O NOSSO SITE E ACOMPANHAR AS
NOVIDADES PARA A SUA GAME ENGINE FAVORITA!
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