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Estamos com tema novo, agora com as opcoes
light e dark! Nao deixe de nos fazer uma visitinha!

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




Oiniciode
UMA NOVA ERA!

Quem acompanha a revista ja ha algum tempo, sabe dos
problemas que tivemos com desentendimentos na staff no
final de 2017 onde, por pura falta de didlogo e falha geral da
administracdo da época (me incluo nisso) uma confusao foi
gerada (vejam mais sobre isso na edicao #16).

Naquela época, eu ja planejava pendurar as botas e passar
a bola adiante, logo apds o lancamento da edicdo em ques-
tdo, mas nao seria o mais correto a ser feito na ocasido, pois,
a equipe da staff se desestruturou apos o fatidico episédio
e ndo é do meu perfil sair e deixar a casa baguncada, ainda
mais quando acabei me envolvendo em uma situacao gerada
por terceiros, mas que largaram a bomba para o dino aqui.

Pagina que virei e vida que seguiu...

O fato de, novamente, lembrar dessa treta idiota é porque,
desta vez sim, poderei me aposentar sem mais ressentimentos e possibilitar que o time atual trabalhe com mais liber-
dade, sem se prender a tendéncias engessadas do passado que membros antigos como eu ainda carregam.

Nao existe evolucdo sem mudancas e eu, sinceramente, ndo tenho mais o mesmo animo e félego de 11 anos atras,
quando iniciei nesse mundo maker, entao, o melhor a ser feito é dar a oportunidade para novas mentes darem con-
tinuidade a histéria e memoarias da lendaria Vila Makers (a qual o Condado sucedeu) e da carismatica e inesquecivel
Mundo RPG Maker (esta Ultima, tendo seus Ultimos suspiros de esperanca absorvidos pela staff apos o seu triste fe-
chamento, vejam mais sobre isso na edicao #14).

A tendéncia é de que muita coisa mude nos proximos meses, tanto no férum quanto aqui na revista, entdo o titulo
desta humilde apresentacao fara um sentido ainda maior do que neste exato momento. E aguardar para presenciar.

Fico muito feliz em ter feito parte dessa equipe maravilhosa (no Condado e na Make the RPG) por tantos anos, mas
agora irei relaxar e aproveitar minha estadia no férum como uma lenda aposentada e, a partir desta edicao, como leitor
apenas. Nos vemos por ai galera! )

N
CONDADO BRAVEHEART EDITORA RESPONSAVEIS TEMATICOS IViARNL ;}J\]_'u

Idealizador: RSM Comandos: RSM Edicéao: Jully Anne
Coordenadora-geral: Jully Anne Grifica: Kerazzk Revisdo: Kerazzk
Redator-chefe: FL Estidio: Lord Wallace Designers: RSM

Editora-chefe: Jully Anne Roleplaying: Kerazzk Colaboradores: RSM.
Redatores: Cross Maker, Coletividades: Cross Maker Participacées especiais: Yoshi &
Kazzter, FL, RaonyFM & Dobberman  Extra/Revista: FL Lord Wallace.

PARCERIAS CONDADO BRAVEHEART

% Azkan | CENTRO¥ie

E 0 Maker Y e 5

Atendimento ao leitor: revista@rpgmaker.com.br CURTA TAMBEM A CONDADO n E
Tube

www.condadobraveheart.com NAS REDES SOCIAIS!

m‘ Esta revista esta licenciada sob a Creative Commons - Atribui¢do - Nao Comercial - Sem Derivados 4.0 Nao Adaptada.
s RENDERIZADO EM ADOBE™ PDF 1.5. Recomendamos a sua leitura com Adobe™ Acrobat Reader®



mailto:revista@rpgmaker.com.br
http://www.condadobraveheart.com/
https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=4125.0
https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2658.0
http://www.centrorpg.com/
http://www.aldeiarpg.com/
http://azkan.net/
http://www.zerocorpse.com.br/
http://espacorpgmaker.umforum.net/
https://www.youtube.com/user/playerbanzai
http://andygamesoft.com/

eu destino aqui!

Escolhaos

Inicio RAPIDO

Materia de Capa

O quao ativo é o sistema de bata-
lha ativo?

Quantas vezes um projeto ndo avangou por,
supostamente, ndo atender as expectativas
da ideia inicial? Evite isso!

Y BV R 1YY —

GRAFICA COMANDOS ESTUDIO
—— Aseprite nteragind -

Mlnecraft Monet e Debussy*—

tettr

f*Tutorlal avancado mpressionismo mus
X P e :
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII | 7] ho.g]ago‘!,
= = = == = =
— —_—
.............................. l 4 4 JJ 4
Yt 2 Yt 3
;;;;;; =; = = 4 =

REVISTA

COLETIVIDADES

STAFF DO MAKER
Os responsdveis por mais uma edi¢do! A injusticada Roco!
CONFIRA

COLUNA1
O show deve continuar! As frustrantes caracteristicas anti-frustra¢do 3 0
DESPEDIDA
O que pode se ver por aqui MRaEkgrE ggg, 3 4

Make the RPG #21 - Ano O/ - www.condadobraveheart.com



S l.»“

RafaelSM

=
1)
E
1]
L
Y
2
)
)
a

Cross Maker Jully Anne

RaonyFM

Confira quem aprontou o qué nesta edicio

Com uma consisténcia muito acima da média, FL nunca
decepciona quando sua presenca € exigida. E o tipico in-
tegrante da equipe que serve de referéncia aos mais no-
VOS, pOr sempre cumprir com suas obrigagdes de maneira
eficiente e exemplar.

Ultimamente, devido a melhora na equipe, ndo tem tido
muitas dores de cabeca como em eras passadas!

Embora tenha assumido um exigente cargo de admi-
nistrador no Condado, nosso querido Kerazzk (leia-se
Kazzter) continua muito bem em suas contribuicoes e
poderao ver nas paginas a seguir.

Foi figura importante nas atualizacbes e eventos da co-
munidade, esta trabalhando bastante!

Como diz o ditado: "O cdo é o melhor amigo do ho-
mem" e isso é fato.

Com escrita e postura exemplares, Dobberman se en-
caixou como uma luva no time e contribuiu muito com
a edicdo atual, mesmo tendo integrado a redagao recen-
temente.

Foi uma grande convocacédo que sé melhorou o time!

Apesar de ter passado por tempos complicados, nossa
tsundere fez o que pode para manter os prazos da reda-
¢ao dentro do aceitdvel, ou seja, sem muitos atrasos.
Precisou ativar o modo vampirico para dar conta do reca-
do e, pelo visto, foi algo que surtiu um bom efeito...

Agora pretende focar-se exclusivamente na montagem e
coordenacao da revista, o que, de fato, sempre fez bem.

Atarefado até o pescoco com estudos, Cross foi muito es-
perto e contornou a situacao, adiantando muitas matérias
para edicoes futuras, muitas delas focadas em sua otima
série "Lendas do RPG Maker", que vocés poderdo con-
ferir mais um grande exemplo nesta edicéo.

Cées e gatos nao possuem la o melhor dos ambientes,
mas , incrivelmente ndo precisamos separar nenhuma bri-
ga durante os preparativos desta edigao...

Raony manteve a 6tima participacdo com uma coluna de
contetido muito interessante e deve continuar mantendo
essa exceléncia, ainda mais pelo fato de estarmos em apo-
ca de vacinacado contra raiva, para evitarmos conflitos...

pagina §
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Passamos por um periodo de

= Vacas magras...

A 20% edicdo ndo trouxe um grande feedback, na verdade foi um dos

menores de toda a historia da revista, mas, isso deve-se muito ao baixo
movimento do forum. Tivemos poucos comentarios e iremos responder
os mais relevantes!

Sem sombra de duvidas, muitos dos membros ativos hoje possuem alguma
ligacdo especial com a lendaria Mundo RPG Maker, aquela comunidade era, de
fato, um mundo a parte devido ao enorme fluxo de pessoas que a frequentavam.

E muito motivador saber que ainda tem gente que carrega boas lembrancas
de tudo o que as antigas comunidades ofereceram, mais interessante ainda é que

Dax em Condado Braveheart

Caramba... nunca parei para ler completamente uma revista Make The RPG,
digo, ja li outas edigcdes, mas nao por completo. Mas, lendo essa por inteira, me fez
lembrar dos saudosos tempos... Mundo RPG Maker (na época, meu nickname era
darkslash, depois foi para Dax, hoje em dia é Kvothe (ou dax mesmo), a comunidade
que sempre fui mais ativo. Dos tempos que quase toda semana era uma ideia para
um projeto novo hahaha, maluco, que saudades!

Devo dizer que realmente, o RPG Maker sempre tera um espago em meu coragao,
me deu oportunidades de aprender e conhecer muita coisa. E, se nao fosse ele,
talvez eu nédo fosse a pessoa que sou hoje.

Obrigado por essa edicdo :)

Redacao de ordenhadores da Make the RPG!

toda essa convivéncia em féruns tenha lhe ajudado, caro Dax!
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https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=2658.0

Corvo em Centro RPG Maker

responsaveis.

Numeros redondos valem edicoes especiais. Nao deixem a trigésima pas
batida.

Redacao de ordenhadores da Make the RPG!

Certamente, os bots irdo dominar o mundo no futuro (risos).

Enquantoisso ndoacontece (defato...), é sempre bom guardamos a biografias das
grandes figuras que surgiram e ainda surgem nesse cenario de desenvolvimento
amador que tanto amamos.

Sobre o conselho que nos deu, sugestao anotada!

Opa, quase perco essa. Na espiada rapida de praxe a revista continua excelente.
Vao guardando essas entrevistas para quando o pessoal das antigas sumir. Teremos
material o suficiente para substitui-los por bots sem deixar ninguém perceber

Vou tirar um tempinho para ler tudo e volto para parabenizar ou crucificar os

sar

taisho emm Condado Braveheart

Percebi que deu uma diminuida nas
quantidades de paginas, mesmo sem perder a
qualidade por um lado fico mais gostosa a leitura,
excelente trabalho como sempre. Ultimamente
eu to viciado em Neverwinter Nights (o
primeiro) e isso foi algo que senti falta ndo so nos
jogos de rpg maker mais como em rpgs AAA que
foi o Role Play vocé sempre pega um personagem " P
ja criado e talz e so guia ele ta mais pra um livro e
sem aquela interpretacdo dos rpg de mesa que A e
tu cria todo o char e vai vivendo g historia, podia NTEE{HFBQ
ter mais jogos nesse estilo, ta pra sair o Baldur’s
Gate 3 vamo Ve se traz de volta isso.

Redacao de ordenhadores da Make the RPG!

Sim taisho, estamos fazendo o possivel para tornar a leitura cada vez menos
cansativa e mais fluida, dessa forma os leitores sempre terdao animo para lerem
uma nova edicao.

Aparentemente, as desenvolvedoras nao gostam muito de criar jogos que déem
total liberdade criativa aos jogadores, isso pode ser para que os personagens de
suas respectivas franquias gerem algum lucro em spin offs e contetidos extras,
como bonecos e dlcs. Mas sempre tem excecoes, esperamos que Baldur’s Gate 3
ndo entre nessa onda.

S ENHANCED £DITION 3, ‘ -
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02k0 em Condado Braveheart

Poxa galera, que nostalgia. Eu estou ha um tempao parado e muita vontade de
retornar ao mundo maker.

Meus ultimos projetos, relacionados ao RPG Maker 2000/2003 +
DestinyPatcher, que estao ha mais ou menos 2 ou 3 anos arquivados, por sinal,
incluem uma traducéo integral das dessas trés ferramentas e para o pt-br mais
aceitavel de todos!!

Na época eu estava estudando, febrilmente, engenharia reversa de softwares. Era
capaz de rolar até algumas melhorias, nao tao boas quanto os Patchers disponiveis,
mas a minha maior ambicao era consertar o problema de resolu¢ao no modo
FullScreen, eu tava quase conseguindo, era tudo na cagada, basicamente eu estava
usando um depurador e contando com a sorte. Cabe ressaltar que o plano inicial era
traduzir o RM2k, que tinha suporte ao DestinyPatcher, depois de concluida, isso
comegou em meados de 2014 por ai, dai surgiu o RM2k3 versao oficial pela Steam,
eu comprei e tentei me aventurar numa arriscada aventura de tradugao, sé tinha
protecao DRM, embora tivesse uma EULA para modificacdo do software.

A sorte é que a Ultima versao oficial esta desprotegida, eu ainda nao conferi,
mas acho que cheguei a traduzir algumas strings. Depois, como era de se esperar,
surgiu a versdo oficial do RM2k na Steam e Na Steam, adquiri todas as versao novas
oficiais, estive conversando até com David Trapp, o famoso Cherry, trocamos varias
idéias, ele até disse que ndo poderia fornecer o cédigo de inclusdo da barrinha de
scrolls na lista de comentando de evento, por questdes éticas e também outras
mais, sé que ele ainda me auxiliou em algumas coisas, enfim, o cara é gente fina,
assim com o Banannen Joe, que coincidentemente chama-se David.

Pelo avanco que eu chequei alguns dias atras, o RM2k ja esta 100% BR, bem
como o RTP, o mesmo se aplica a nova versao do RM2k (1.62+, creio eu), 0 manual
da nova versao também esta parcialmente traduzido, nao "like-as" como a feita pela
Archeia, embora siga a mesma estrutura de tépicos.

A coisa mais ruim na traducao do manual do DestinyPatcher, foi que esta em
alemao, parece que o Banannen Joe nao tem intencdes de disponibilizar uma
versao em inglés, isso nao é por mal, é extremamente chato, embora ele possa,
como ja fez na versao 1.0 do DestinyPatcher, a falta de tempo e projetos paralelos
é uma boa razao.

A traducao é modesta, mas bem feita, como ai disse, alguns tépicos.

Eu sei que esse nao é o melhor espaco pra falar isso, pode até enquadrar
em pirataria, em parte, mas vocés é quem "dédo o preco". Essas engines foram
abandonadas ha muito tempo, a verdade é que ja fazem 5 anos que eu estou
nessa peleja, tem que revisar apenas algumas coisas e testar outras, eu ja até tinha
esquecido que o RPG Maker ainda existe, acreditem, é tanta coisa pra fazer que
as vezes eu esqueco dessas coisas, eu lembro dum tempo em que usava o RM2k o
dia inteiro, todo o detalhe era minuciosamente calculado o cédigo, os mapas, as
imagens usadas. Meu projeto, que ficou em oculto, mais capcioso foi uma versao
idéntica ao Harvest Moon do SNES, eu ficava umas 8, por dia, sentado na frente
do PC, estudando o comportamento dos personagens no mapa, 0s sprites eram
ripados por terceiros, mas os mapas eu fiz questao de ripar do Jogo, tudo por
Parallax mapping, uma das vantagens do RM2K/2k3, Parallax a vontade e com taxa
de Lag quase nula, as animacgodes dos pocos de dgua eram perfeitas. Nem sei se ain-




da tenho o projeto arquivado, a verdade é que eu tenho muita coisa do tempo do Mundo RPG Maker,
tipo resources e etc. Enfim, estou pensando seriamente em voltar. Parabéns por uma publicacao!!!

Redacao de ordenhadores da Make the RPG!

Essas historias diferenciadas s6 aumentam a nossa vontade em seguir em frente
com esta publicagao!

Iniciativas como essas feitas no RPG Maker 2k3 sdo de extrema importancia,
pois, servem como uma forma de as desenvolvedoras dos softwares notarem
publicos de paises que a ferramenta néo é disponibilizada e que gostariam de uma
versao traduzida para o préprio idioma.

O préprio exemplo da Steam ja é um grande avanco, hoje qualquer um pode
adquirir qualquer versao do RPG Maker por la traduzida (mesmo que nao tao
bem...) e muito disso deve-se a esse tipo de esforco que vocé, 02k0, e outros
tiveram no passado.

Acreditamos que seu retorno soé teria a acrescentar ao cenario atual e seria de
grande ajudal!
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Nos mande o seu material!

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

Nos procure em: WW.CONDADOBRAVEHEART.COM/FORUM (%)
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O show deve continuar!

Embora a época tenha sido de pouco movimento, além da atualizac¢do do
tema do forum, realizamos 2 eventos desde a ultima edic¢do, foram eles:

Um verdadeiro tiro na dgua...

Infelizmente, esse evento baseado no classico jogo Batalha Naval fracassou...

Os membros teriam que realizar tarefas para acumular tiros e usa-los em um mapa com coordenadas, na
tentativa de acertar os navios escondidos e receber recompensas, dependendo da pontuagao atingida.

Nao sabemos explicar realmente o porqué, mas nao tivemos nenhuma participacao neste evento...

Vejam o tépico do mesmo CLICANDO AQUI!

Liberdade criativa

Se o evento anterior ficou as moscas, com este aqui a situacao foi diferente!

Com o intuito de movimentar as academias da comunidade, esse foi um evento que englobou diversas éreas,
onde tarefas simples foram dadas em cada uma delas e os membros que conseguissem mais pontos receberiam
bravecoins.

Vejam como foi CLICANDO AQUI! (g
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History mode.

TR
THE BATTL{ ?,TH w DuEL

Quick battles.
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Open card packs.

TSUKUYOMI

Moon god from the
japanese mythology,
born from Izanagi's
right eye. Lived in the
Heavens together with
his sister Amaterasu, goddess of
sun, Tsukuyomi angered Amaterasu
killing Uke Mochi, she was so angry
that she refused to ever look

again at Tsukuyomi
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STORE

Buy new packs.

Kamigami é um beltssuno card game que estd sendo desenvolvido por uma equipe formada por
integrantes da nossa parceira, a CentroRPG. Os responsdveis pelo projeto sdo: Raizen (o autor),
Geraldo de Rivia (ou simplesmente King Gerar, o designer) e Kiba (o artista).

Games neste estilo sdo desafiadores de serem feitos no RPG Maker e o trabalho apresentado até
entdo estd muito bonito e caprichado. Se vocé curte esse estilo, por favor, dé uma forca aos desen-
volvedores deixando seu feedback nos tépcos do projeto!
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CURADORIA: JULLY ANNE

Especial:

O "artista entediado” Sortos!

Sortos é um desenhista e membro da antiga Mundo RPG Maker, que apa-
receu no Condado divulgando otimos trabalhos. Se esta a procura de co-
missions, dé uma olha em suas redes sociais:

f') &

SortrosPhoreSla
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MAS QUE PODER!!!
QUE INSANO!!!
NUNCA VI TANTO INTELECTO
EM UM GATO!!!
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POR: CROSS MAKER
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Entre grandes artistas de recursos graficos que influenciaram o cendrio maker, Roco foi uma das mais importantes e
influentes do RPG Maker 2000/2003, caso vocé nunca tenha ouvido falar de suas belas artes, ou nem mesmo se quer a
conhega... bem isso é muito triste, pois este € um dos principais motivos (se nao o principal), pelos quais Roco e muitas de
suas belas artes sao bem dificeis e raras de serem encontradas hoje pela internet. Por isso sentem e se acomodem, pois é
com muito orgulho que nés da Revista Make The RPG decidimos com muita dedicacdo fazer uma matéria especial sobre
Roco, e sua grande importancia entre os fas ndo apenas da engine 2000/2003 mas de todo o cendrio maker em geral




Mas afinal, quem era Roco?

De acordo com informacgdes de um membro
antigo, Roco e Blue se uniram para criarem
um set de faces para o RPG Maker 2000/2003 e
disponibilizarem paraacomunidade,umaparceria
que gerou resultados magnificos e fantasticos
para os membros. Onde eles ofereceram, faces da
mais alta qualidade dos herois do RTP. Além disso
ela ndo apenas se contentou em realizar seus
recursos para personagens do RTP, fornecendo
também faces e chars de personagens originais
que ela mesmo criou, além de ser responsével
por algumas big faces para recursos, coisa que
era impossivel de se imaginar na época, muitos
makers acreditam até hoje que recursos em Big
Faces teve sua origem no RPG Maker VX (ou quem
sabe até mesmo no XP) no entanto muito antes
disto Roco ja havia pensado nesta possibilidade,
sendo ela uma das primeiras artistas (se ndo
a primeira) a trazer este tipo de recurso a
comunidade maker, recursos estes que hoje sao
bem raros de serem encontrados.

Bem esta informacdo é quase que impossivel de responder,
como ela é um dos membros mais antigos ja existentes nas
comunidades makers, foram poucas as pessoas que a viram
passar pelo cenario maker, e as poucas pessoas que a conheciam,
nunca tiveram contato pessoal com ela. Para me informar mais,
decidiir até o site da RMN.net (um dos sites mais antigos de RPG
Maker ja conhecidos) e pesquisar para mais informagdes sobre
ela. O que sabemos dela por usudrios mais antigos, € que ela era
um usuario do sexo feminino, que teve grande importancia nos
recursos graficos utilizados em varios projetos de RPG Maker, e
que ela trabalhava juntamente com Blue, outro grande artista
de recursos graficos que futuramente fez parceria com Mack e
juntos formaram o FSM (First Seed Material) que também muito
influenciou o cenério do RPG Maker 2000/2003, mas como eles
nao sdao o foco desta matéria pretendemos nao falar muito
sobre eles (mas queremos em um futuro breve, aguardem
rsrs). Além disto, segundo informacdes de Yossy (Mack) que
também trabalhou com ela, disse que ela tinha um site que
disponibilizava seus recursos graficos chamado "Monochrome
Solaris" que infelizmente ndo se encontra mais disponivel a
acesso.
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O triste adeus de uma grande artista

Com o grande sucesso veio sua grande queda, segundo informacdes de varios usudrios, incluindo informacoes de
Archeia (que a conheceu nas comunidades e que atualmente faz parte da Staff do site RPG Maker Web) Roco acabou
saindo das comunidades definitivamente porque varios usudrios utilizavam seus recursos indevidamente sem dar os devidos
créditos a ela, isso fez com que ela ficasse decepcionada com os membros e abandonasse de vez a comunidade pela falta
de consideracao e reconhecimento por parte de seus trabalhos que os membros ndao demonstravam, uma triste perda no
cenario maker que nos fez, e ainda nos faz muito falta.

O legado de Roco

Apesar de sua triste histdria, seus esforcos ndo
foram em véo, hoje é possivel encontrar diversos
recursos de diferentes autores de RPG Maker
que desenvolveram varios recursos extras em
homenagem aos personagens dela, um deles é
do site Garandou que refez todas as suas antigas
faces em maior resolucao gréfica, acrescentando
ainda diversos novos personagens além de
faces do RTP que Roco nédo havia feito na
época, outro importante autor (ou autora nao
sei haha) é Sai'Kar do site Charas-Project que
desenvolveu vérios Battle Charsets ao estilo RTP
dos personagens originais de Roco, além dos

bEacesldo)sitelGarandous

usudarios "The Rpg Daiou" e "Novyal" que fizeram alguns charsets de faces que Roco nao havia feito, entre varios outros
autores desconhecidos que fizeram parte desta singela homenagem. Toda esta dedicacdo e homenagem dos fas mostra que
Roco nao foi apenas uma artista qualquer da comunidade maker, mas alguém que de fato influenciou todo o cenario maker
de diversas comunidades.



m @ﬂb
(autorddesconhecido)]

ar iy o ot

IBattlelcharsetsldelSaisKarg

Gharoets e TG Defer @

Apesar de sua curta passagem nas comunidades, Roco nos ensinou uma grande licdo que nunca deve ser esquecida:
Sempre valorize o trabalho e o reconhecimento daqueles que te ajudaram a construir um projeto, seja ele qual for! Se hoje
em dia possa ser que tenhamos esta consciéncia, foi justamente pelo fato de que artistas como Roco terem sido desprezadas
por seu trabalho e pouco reconhecidas pelos membros. Por isso se vocé tem algum artista que valoriza muito, e que te
ajudou em algum recurso para seu game, ou até mesmo que vocé queira compartilhar um pouco de seu trabalho, ofereca os
devidos créditos a ele, porque isso faz total diferenca na vida de quem faz este tipo de coisa e estimula ainda mais para que
ele continue trabalhando com o tipo de produto que vocé tanto gosta.

E falando de reconhecimento, esta matéria é um agradecimento a Archeia, Yossy e MANTISE que nos forneceram
informacoes valiosas a respeito de Roco

Fontes e links

(Recursos Graficos de Outros Autores)

Sai'Kar: http://charas-project.net/resources.php

Site Garandou: http://garandou.youbundo.co.jp/material_face.htm

The Rpg Daiou e Novya: https://rpgmaker.net/forums/topics/1527/?post=864400
Pack com varios resources da Roco: https://www.condadobraveheart.com/forum/
index.php?action=downloads;sa=view;down=145 M)
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E chegada a hora do nosso carismatico dino pendurar as chuteiras... botas... ou seja ld o
que um dinossauro calca!

Oh céus, sinto que teremos muitos memes nesta entrevista...
Enfim...

Ola Yoshi, é urmadesonra com muito orgulho que desta vez
serd 0 nosso entrevistado! Por favor, apresente-se ao publico...

Que recepcao calorosa, ta louco...

E Bom, ndo esperem nada de espetacular e, ao contrario do que possam estar pensando,
ndo atuo em nenhuma area relacionada a criagao de jogos: sou um simples trabalhador
(atendente de farmaécia e agora tentando migrar para a area de eletricista) que curte games
desde a infancia e tem esse passatempo como principal hobbie. Meu nome de humano
é Felipe, tenho 30 anos e curto games mais antigos, porque eu cresci jogando-os (sem
fanboyolismo) e fazem mais 0 meu gosto que os atuais (odeio DLCs).

Moro em S&o Paulo com minha mée e irmaos e uma porrada de bichos (gatos e caes,
que eu gosto pra caramba) e tenho uma vidinha bem simples e tranquila, nada de carregar
encanadores obesos nas costas por mundos malucos e ingerir cascos e "grugrumelos do
capiroto”.

Meu perfil é voltado ao trabalho em equipe e companheirismo e costumo me dar bem
com a maioria das pessoas, até com as mais cabegas duras como vocé Jully...

Quem me conhece sabe que estamos ai para o que der e vier!

) |
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*fazendo vista grossa aqui para o "cabecga dura'..

Como conheceu as comunidades makers e o que chamou a
sua atencdo para frequenta-las?

Acho que j& contei isso em edicdes passadas, mas vamos la: Em meados de 2008, nave-
gando pelo site do BaixaKi a procura de rpgs, encontrei uma versdo do RPG Maker XP,
entao ja viu né? Joguei RPG Maker no Google e diversas comunidades surgiram como re-
sultado das buscas. Na ocasido, eu estava em uma lan house, pois, ainda ndo tinha internet
em casa na época.

-

Meu bairro aqui é cheio de "vidas lokas", entdo nao é possivel encontrar alguém que
curta mais de 1 género de jogos como é o meu caso, geralmente ou o cidadao tem um
"Preystaixom alguma coisa" para jogar futebol ou luta ou s6 joga aleatériamente no
celular.

Com isso em mente e voltando para a lan house, eu olhava para um lado e tinha
nego vendo site de esportes, olhava para o outro e tinha outro sujeito vendo pornogra-
fia, 0 Uinico jogo que jogavam mesmo era Counter Strike (que roda até em batedeira)
e eu me considerava o esquisitdo por ser o Unico a gostar de RPGs, mas, descobrindo
as comunidades, fiquei aliviado por saber que é um gosto compartilhado por muitos.
Conheci entao a RPG Maker Brasil, que ja estava ruim das pernas apos o sumico do
administrdor Falco e ndo durou muito. O restante da minha passagem pelas comuni-
dades vocés podem conferir na edicao #13, estd tudo bem detalhado I4.

__l—___a
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Ainda hoje vemos uma galera jogando Counter,Strike'nas’LanyHouses
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A Make The RPG ¢é uma sucessora direta da revista Dun-
geon Magazine (nome nada criativo, diga-se de passagem...),
publicacdo da qual vocé fez parte e teve apenas 3 edi¢des.

N\

7

Quais os motivos que levaram ao fechamento da mesma de
forma tdo precoce?

Foram véarios os motivos...

Primeiro, a Ammy era a editora responsavel pela edicdo geral, a principal engrenagem
do time. Cigana como sempre, sumiu sem deixar rastros e o time ficou todo perdido sem
:/' saber o que fazer, por isso é ruim deixar tarefas importantes para uma Unica pessoa, a

auséncia dela vai foder com o restante da equipe envolvida e foi esse o caso. Somente a
Mari-San e eu ainda tinhamos vontade de seguir adiante com a revista, ndo eramos atrai-
dos pela presenca da Ammy para dar continuidade como os demais, tanto que uma tal
revista ai estd agora em sua 212 edicado né?

E aquilo: Se for para fazer sem vontade nem faca, o fracasso seré inevitavel.

Todos esses anos em comunidades e nenhum projeto feito...

Como isso é possivel para alguém que, frequentemente, fez
parte de staff de féruns voltados ao desenvolvimento de jogos
amadores?

A resposta é algo que eu sempre disse, sendo ela simples, curta e objetiva: sou um joga-
dor, ndo um maker. Entrei nas comunidades porque queria jogar os games feitos pela gale-
ra, experimentar coisas novas, mas, os projetos que mais aguardei terem versées demos ou
finalizadas me deixaram que nem o Flamengo da NineK, s6 no cheirinho....




Vocé parecia um tanto nervoso na introducdo desta edicao...

Tem certeza que nao guarda rancor de nada ou de alguém
que tenha interagido no forum?

Sinceramente, tenho uma magoa enorme, quase 6dio mesmo, por uma certa pessoa,
por ter me feito de trouxa durante anos e anos...

Mencionarei ela com o caps look habilitado em minha Ultima resposta...

Quais jogos de RPG Maker que vocé recomenda para o pes-
soal? Vale somente 0s que vocé ja jogou, sem trapassas...

\“"—-—"/ Entdo, meio cliché mas recomendo o Memories of Mana do Mog Hunter (o 2 tam-

bém) e diversos jogos do Matt Rvdr, como Angelus - Asas do anoitecer e a trilogia
Orca - A lenda dos mares. Mencionarei apenas esse que foram os games completos que
joguei até o fim, se eu for listar projetos aqui que ja joguei e estou até hoje esperando uma
versdo final, precisarei juntar mais 100 moedas para ter uma vida a mais e dar tempo de
escrever tudo...

[HIH

Desde esse diaos homens exploram o mundo criado por Orea,
e esta satisfeita O CA --A lenda smss
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E dos jogos de consoles? Quais vocé recomendaria, © senhor
old school gamer’

Super Mario World 2 - Yoshi's Island, Super Mario Kart (pilotando sempre com o
Yoshi), Yoshi's Story, Yoshi's Cookie, Yoshi's Woolly World...

Falando sério, minhas expe-
riéncias com RPGs se resumem
ao que publiguei na antiga se-
cdo vd de retré, onde games
como os das franquias Final
Fantasy, Phantasy Star, Sei-
ken Densetsu (ou Secret of
Mana) e os diversos outros
que ja mancionei em ocasides
anteriores retornariam aqui. O
mesmo se aplica aos demais
géneros, muitos games classi-
COS que a maioria j& conhece
gracas a internet. Para quebrar o
gelo, recomendarei um jogo em
especial que muita gente nem
deve conhecer, mas que me sur-
preendeu pela sua simplicidade
e qualidade que é o Monster
Tale para Nintendo DS, um

; joguinho simples e muito diver-
Monster Tale, embora simples, é muito tido de plataforma, recomendo
caprichado e deixa aquela sensacdo de
"quero mais"...

{

gue joguem.
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Como vocé enxerga todo esse cenario de desenvolvimento
de jogos no pais do momento em que vocé chegou até essa
sua despedida dos foruns?

Poderia comparar passado e presente?

De uma forma geral, estamos em uma era mais facil para aprender e botar em prética,
ja que antigamente nem tinhamos as engines de desenvolvimento disponibilizas aqui no
Brasil pelas empresas (era tudo na base da pirataria), hoje vocé acha de tudo em lojas onli- .
ne como a Steam, fora tutoriais para todo o tipo de érea, seja grafica, sonora ou de cédigos.

\'h-i:'...-" Apesar do movimento ndo ser um dos melhores nas comunidades, reparei que 0s mem-

bros atuais sao bem mais focados que antigamente, ou seja, ndo se vé mais uma penca
de gente criando projetos aos montes e abandonando-os logo apds o hype, muitos estao
com suas criagcdes ja ha alguns anos, como o Star Gleen e o Angelo Nobre, com os
projetos Vorum e Umbra, respectivamente. Essa dedicacao deles € algo a ser elogiado e
levado em consideracao.

Existem casos mais extremos mundo a fora, como o Aedemphia, projeto francés que
I falamos sobre 14 na edicao #02 e que esta sendo desenvolvido hd uma década mais ou
4 menos, até hoje é atualizado. Entdo é meio impreciso dizer se o cenario ird melhorar ou
ndo, mas fato é que, hoje, quem quiser e tiver disposicado certamente chegara 14 com muito
mais facilidade do que em eras passadas, por isso tenho boas expectativas para o futuro,
mas nao tenho mais combustivel para queimar kkkkkkkkkk

Aédemp'hia



l ...6 meio impreciso dizer se o cenario ira melhorar ou ndo, mas fato é que,
hoje, quem quiser e tiver disposic¢do certamente chegara la com muito mais

‘[acilidade do que em eras passadas...

c : c 9

Esta foi uma entrevista curta para uma jornada bem longa...
Yoshi, deixe suas consideracoes finais e aproveite 0 espaco para
agradecer, criticar, elogiar e etc..

Fique a vontade e boa sorte em suas jornadas!

proporcionadas por tais convivios, isso me ajudou a crescer muito como pessoa (ou dinos-
sauro, sei la...).

Muito bem, gostaria de agradecer a todos que estiveram comigo durante essa longa
caminhada e dizer que sou muito grato pelo aprendizado que tive com tais experiéncias,
Posso sair com a consciéncia tranquila, por estar deixando a comunidade em uma boa
situacdo e saber que o time atual da staff tem um potencial enorme para elevar o patamar

: do Condado.
Embora, durante todo esse tempo, algumas tretas e desavencas tenham surgido pelo
!/-/ caminho, ndo tenho magoa ou inimizade com ninguém, tudo é questao de conversar e co-
locar as coisas nos eixos, s6 tenho uma excecao: NINEK, ESTOU ATE HOJE ESPERANDO

ATAPIOCA, SUATEXUGA FLAMEJANTE!!!

E isso galera, boa sorte e saibam que foi uma honra estar com vocés por todo esse tem-
PO, NOS vemos por ail

*PS: Hector, agradeco a confianca depositada em mim, desta vez
faco as honras de passar este legado adiante!




Nao deixe de conferir nossos parceiros!

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




COLUNA1

As frustrantes caracteristicas

POR RAFAEL_SOL_MAKER Z

anti-frustracao

Jogar apenas para ganhar sem esforco ou para ser desafiado?

Esses dias, conversando com um amigo, apresen-
tei para ele um ponto de vista meu que eu acho
pertinente fazer uma reflexdo aqui. Eu falei para ele
que jogos sao espacos seguros onde os jogadores
podem se expressar, incluindo seus impulsos mais
agressivos e frustracdes. Inclusive ha a frustracdo
com os proéprios jogos, que é algo que deveria ser
mais explorado.

Contudo notei que os jogos, no geral, estavam fi-
cando faceis demais de forma a evitar aborrecer os
jogadores. Talvez ndo exatamente faceis, mas “fa-
cilitados”. E que essa ironicamente tem sido minha
maior fonte de frustracdo do que a propria dificulda-
de dojogo, sé perdendo para bugs e iguais inconve-
niéncias como travamentos.

Eis essa critica recorrente da minha parte, sdo os
benditos jogos que te ddo tudo mastigado na bo-
quinha: E linha pontilhada e setas apontando pra
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onde tem que ir, salvamento automatico a cada 2
minutos, assisténcia de mira, IA que se modifica para
vocé alcanca-la, vida que se auto regenera, municao
praticamente infinita e por ai vai.

Vocé so tem que apertar os botdes numa certa
ordem e tcham, vocé ganha. Parece que o jogo é
sem alma, sem desafio nenhum, vocé nao precisa de
habilidade alguma, nem de pensar, bolar estratégias,
nada. O jogo vira um filme interativo e perde seu
propdsito na sua maior parte, a meu ver, que € de
possibilitar que sua acao tenha diferenca direta no
mundo do jogo.

E 6bvio que com tantos jogos hoje em dia para
escolher, vocé ndo quer ter que ficar preso sem con-
seguir terminar um, vocé quer acabar e jogar o proxi-
mo. Os jogos tem que ser acessiveis, nao podem ser
limitados apenas para um publico hardcore. Beleza,
nisso da pra concordar.
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Em Resident EvilfG, por exemplo; as "actionsSill
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times retlrargpll toda a dramaticidade nos,_
combates, que-era caracteristica da série:..

Minha reclamacdo ndo é para pequenos sinais na
jogabilidade que ajudam a guiar o jogador, a mao
invisivel que o leva a completar objetivos, coisa que
jogos como The Legendo of Zelda de 1986 fazem
com maestria e vocé nem percebe, claro, sem dar
nada de graca. Minha reclamacdo sao as escolhas de
design mais gritantes, coisa que em jogos do passado
seriam consideradas trapagas ou vindas de algum Ko-
nami Code.

De fato, ha jogos que sdo recompensadores por se-
rem dificeis, hd um senso de vitdria muito maior por
vocé ter superado a maquina e, consequentemente,
se superado. Um rush de adrenalina e exaltacdo que
um Dark Souls dé é magnifico, sem duvida; toda
a tensao, a mao suada escorregando no controle, a
atencao a cada movimento e elemento na tela, a mu-
sica fenomenal e todo o conjunto da obra. Acredito
ser maior do que aquela gratificacdo barata, momen-
tanea e pouco duradoura que vem dos jogos que te
entopem de recompensas pelos feitos mais bestas.

Claro que também ¢é gratificante conseguir termi-
nar um jogo, temos que reconhecer que ha jogos com

a chamada dificuldade artificial ou injusta, que é
simplesmente o jogo “roubar” para poder te frustrar
ou exigir etapas extremamente especificas e chatas
pra vocé nao ser deixado pra tras (Alguém aqui ja
jogou Cat Mario?).

(CatiMariolejumyjogolabsurdamentejtrollleliral

itestardosnernyosldelquemitentargjogaslolde;
taydificillquele® !

Mas hd um paradoxo aqui. Se o jogo for facil de-
mais, vocé acaba ele rapido demais e ele "perde
valor”. Se ele for dificil demais, de certa forma tam-
bém perde, ndo estamos mais no tempo onde cada
cartucho de jogo é um bem que tem que ter todo
o potencial extraido. Como resolver isso?

A solucdo ha muitos foi dada: Na hora de come-
car a jogar é oferecida a opcdo de escolher a difi-
culdade ou poder retirar os auxilios mexendo em
ajustes em algum menu. Alguns jogos ainda vao
mais longe colocando ajuste de dificuldade poden-
do ser feito no meio do jogo, o que eu acho que ja
vai um pouco longe demais, afinal as escolhas do
jogador precisam ter consequéncias, nao da para
trata-los feito bebés. Em outros jogos, vocé faz a
propria dificuldade, pois o design deste permite.

Aos makers, que fique também essa recomenda-
cdo sobre como equilibrar a dificuldade: Um jogo
mais dificil ndo é apenas vocé colocar mais inimi-
gos ou fazer os inimigos mais resistentes ou o jo-
gador de papeldo, requer um trabalho consideravel
de balanceamento, inteligéncia artificial, disposicdo
de recursos dentro do jogo, e por ai vai.

Faca jogos com dificuldade justa e desafiante na
medida, dé opg¢des para os jogadores (tanto para
facilitar quanto para dificultar!), daf ndo sera preciso
ficar apelando para esses recursos citados que, sin-
ceramente, mais tiram a imersdo e a graca de quem
procura um desafio na medida certa para passar o

tempo.
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COLUNA 2

A escrita em Games:
Grandes ideias,

POR RAONYFM

-l_-l-l‘"

hitérias nem tanto...

\.'K .
-

P

Ter uma idéia espetacular e manter a qualidade no papel é muito complicado...

"Vocé jd imaginou uma historia que parecia genial, repleta de meandros e reviravoltas, mas que ao ser
passada para o papel perdeu completamente o seu brilho? Aqueles que trabalham com escrita certamente jd
passaram por essa frustrante experiéncia - especialmente no inicio do seu desenvolvimento como escritores.
O porqué desse fenémeno serd matéria desta coluna, a fim de que se possa, quem sabe, auxiliar aqueles que
estdo passando por dificuldades no desenvolvimento de suas historias."

E um grande desafio dar materialidade a uma
ideia; fitar a pagina em branco pode ser amedron-
tador e, sobretudo, frustrante quando depositamos
demasiadas expectativas aquilo que idealizamos.
Isso ocorre pois hda um descompasso entre a pura
ideia e sua realizacdo. Na ideia enxergamos apenas o
resultado, sempre perfeito e genial, projetando nos-
sas expectativas e delirios criativos. Vemos o fim de
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um caminho ignorando o proprio caminho. Por essa
razao, Nao é raro ouvirmos a seguinte queixa: “Fu ti-
nha toda a histéria na minha cabeca, mas quando co-
mecei a escrevé-la, ficou um lixo”. Toda ideia é perfeita
em nossa cabeca, e concluimos rapido demais que
ela o serd fora dela como se tratasse de uma passa-
gem imediata de uma instancia a outra.




Mas uma histoéria, como todo objeto criativo, é
construgdo, processo e experiéncia. O maior projeto
arquitetdnico, se colocado nas maos de alguém que
nunca ergueu sequer uma casa, serd um desastre,
por mais ousado e grandioso que ele seja. O mesmo
principio aplica-se para histérias: de nada adianta
uma grande ideia se vocé ndo souber como executd-
-la.

Umalgrande;jideia passada erroneamente
para.o,papel, pode gerar resultados
catastroficos::. I

Recentemente conheci um game de RPG, Prelu-
de for a Dream, desenvolvido no RM, cuja ideia ti-
nha potencial, mas sua execucao fora tao desastrosa
que tal potencial acabou por ser ofuscado pela he-
catombe de erros e problemas. O autor claramente
nao sabia o que fazer com a ideia que tivera, resul-
tando em um game que despejava informagdes ao
jogador sem, todavia, atrela-las a uma narrativa que
desse sentido a elas. Nao havia desenvolvimento de
personagens, a estrutura narrativa era inexistente ou
nula e a histéria ia de nada para lugar nenhum.

1 1 1 1 FR ya 1 L
vPr!ell}deEfo}-' 'atDr!egzr!n‘fOt lpﬂloldu,ZldOlS!e;n!‘lian LLL
bom'planejamento; resultando-emum game

"genérico" e cheio.de falhas...

Aglasis: Oh,
g%y dream become true!

congratulations. May your

Em desenho, aprendemos que o processo é mais
importante do que o resultado, do ponto de vista
da prética, pois os fins sdo efetivamente alcancados
a partir do momento em que conhecemos e domi-
namos os meios. O desenho é um trabalho criativo,
assim como a escrita. Se, por exemplo, vocé nunca
escreveu uma histéria antes, ndo tem conhecimen-
tos basicos de estrutura e narrativa, nao compreen-
de o minimo da psicologia humana para dar veros-
similhanca as suas personagens, n&o espere muito,
seu RPG ndo sera o novo Final Fantasy. Alids, ele
nao precisa sé-lo, uma historia simples, porém bem
contada, pode ser tdo forte e marcante quanto uma
historia épica envolvendo mundos paralelos e espi-
ritos da natureza.

Mas ndo se exaspere, caro leitor, respire fundo
e tenha calma, ndo é o fim do mundo. Vocé pode
frustrar-se e abandonar o RM, ou reconhecer suas li-
mitacdes e caréncias, dedicando-se a aprender. Ao
ter uma ideia, pense também em qual é a melhor
maneira de realiza-la, ndo se deixe enganar pela fal-
sa perfeicdo que as ideias trazem consigo, tampouco
deixe-se enganar por suas proprias ilusdes e expec-
tativas. Uma histdria sé serd aquilo que vocé mesmo

fizer dela. @
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REVENDO

"Maker Zone é um jogo tdtico com muitos puzzles. Criado por Ludovic e lancado em Abril de 2016, ele
é um crossover das comunidades na época e alguns de seus projetos/jogos populares. Os protagonistas
sd@o os mascotes das maiores comunidades da época: Condado Braveheart, Centro RPG Maker e a finada
Mundo RPG Maker. Eles vivem em universos separados, mas para derrotar uma ameaca em comum eles
vao precisar trabalhar juntos e pilotar mechas."

Belos combos

Logo no inicio o jogador ird assistir uma abertura cheia de efeitos e ilustracbes que serve para demonstrar
o nivel estético da obra. Tirando um ou outro grafico esticado de forma errada, o jogo todo é muito bonito.
As animacdes dos combos de cada personagem se destacam, algumas delas contam até mesmo com efeitos
de explosdes 3D!

As interfaces no geral sdo eficiente e bonitas, no entanto existem alguns pequenos defeitos especialmente
de utilidade. O principal é a falta do HP SRR ¢ Py |
maximo do personagem na batalha devi- "
do a habilidade de recuperar 10% do HP.
Ha muitos guias de batalha e puzzles nos
menus, que podem ser acessados entre
as missdes. Dentre as telas, ha um ranking
online.

A parte sonora ndo faz feio e as musi-
cas sao dinamicas, porém, tudo tem um
limite: Algumas vezes as batalhas e puzz-
les podem demorar mais de meia hora,
entao se prepare para ouvir por todo esse
tempo a mesma melodia. O repertério de
musicas é grande, porém o jogo é ainda
maior, ou seja, haverd um pouco de re-
peticao.




Crossover maker com historia boa

Quebrando a cabeca

A maioria das missdes é dividida entre puzzle e batalha.
Os puzzles vao de algumas sequéncias de Sokobans (aquele
enigma de empurrar pedras/caixas) ao enigma da jangada.
Praticamente todos os quebra-cabecas sdo diferentes, mas
isso incluindo variacdes. Ou seja, terd Sokoban tradicional,
com botdes, tempo, movimentos limitados ou mesmo uma
combinacao dessas trés versdes. E mesmo sem incluir varia-
coes, vocé conta com muitos puzzles diferentes. No entanto,
a maioria deles ndo se encaixa muito bem na narrativa, seria
56 "resolva os desafios para os inimigos aparecem”.

Embora alguns dos quebra-cabecas sejam bem diverti-
dos, dos quais eu destaco o de ter que atravessar um labirin-
to em dimensdes ou o da sincronia que vocé precisa mover
dos personagens ao mesmo tempo, outros se resumem a
tentativa e erro, como o famoso "Lost Woods" dos caminhos.
Errou? Vai voltar um bom pedaco ou mesmo tudo! E algumas
versdes do "adivinhe onde estdo os buracos" irdo Ihe forcar a
ficar muitos minutos errando até atravessar todo o caminho.

Outro incObmodo é essa punicao ao perder. Ha desafios,
como o de atravessar um local rapidamente, que ao falhar
ocorre Game Over e vocé precisa voltar para a tela titulo
e entrar novamente no jogo. Ou seja, para passar por uma
"corrida" de cerca de trinta sequndos, vocé terd que ver a
animacao da tela titulo e entrar no jogo varias vezes.

Um dos problemas mais graves é que alguns dos puzz-
les, especialmente os Ultimos, sdo bastante dificeis. A me-
nos que vocé seja um as do Sokoban, ndo conseguira seguir
adiante na aventura.

A histdria até que é boa para um crossover. As inte-
ragdes entre 0s protagonistas e outros personagens sao
divertidas, mas o vildo poderia ser melhor. Alguns dos
personagens de jogos/projetos das comunidades estao
perdidos nos mundos. Apds uma contextualizacdo e inte-
racdo, eles passam a te ajudar, servindo como uma espé-
cie de "golpe critico". Ha diversos outros jogos/projetos
que, ao pegar alguns itens em batalha, a sipnose dele é
apenas citada de forma deveras forcada. Se vocé ndo co-
nhecer o cendrio Maker da época, muitas das referéncias
vao perder o valor, porém da para aproveitar a maior par-
te da narrativa mesmo sem conhecer nada. Além de tudo
isso, avatares aleatorios dos membros aparecerem no "lo-
ading" e dos admins/coordenadores ao dar missoes.

a

Ha areia movediga em

ao mover-se.
| alguns lugares que acabam te sugando para
o comego de tudo.

| Cuidado




Encurralando inimigos burros

<l

Maker Zone segue 0s principios basicos de um jogo tati-
co, mas ainda sim tem bastantes diferencas que torna o sis-
tema de combate Unico. As batalhas ocorrem em um tabu-
leiro estilo Final Fantasy Tactics. O game altera entre etapas
suas e do oponente e cada personagem tem um numero
de acdes por turno. Ha trés acdes para cada unidade, sua e
do oponente: Se mover, recuperar 10% do HP atual e atacar.
Ao atacar vocé precisa atingir o medidor mais préximo do
Overdrive para o golpe ser mais forte. Se ativar o Overdrive,
entao ocorre o golpe mais poderoso, em que o personagem
desfere uma sequéncia de combos capaz de ir evoluindo por
cinco niveis conforme vocé consegue usar essa habilidade.

Nao ha variacao de personagens, durante o jogo sé usa os
quatro. Apesar de contar com niveis, Maker Zone é bastante
linear e vocé nao tem chance de treinar, mas pode ganhar ni-
veis também ao acertar Overdrive. Assim como pode perder
niveis quando o oponente acerta eles em vocé. Cada perso-
nagem é de um dos seis elementos que possuem fraquezas
e vantagens entre si.

Ha varias arenas de combate. Alguns contam com Power-
-ups e uma espécie de mina chamada Geo-Trigger. Em al-
gumas partes de certos cenarios, nao fica claro aonde cada
personagem pode se movimentar e isso incomoda um pou-
co. Também ha oito tipos diferentes de inimigos no jogo, a
maioria contando com versdes de outros elementos. Ha ini-
migos que atacam a distancia, que ndo se movimentam e até
um suicida.

Para ter diversidade, a maioria das batalhas possuem algum tipo de diferenca nas mecanicas ou no objetivo, como
fazer unidades do elemento fogo terem uma acdo a menos/mais, perderem vida ou até uma missao de resgate que
um personagem ndo pode morrer. Mesmo assim, como Maker Zone é deveras longo, ele acaba ficando um pouco
repetitivo. Se vocé for bom em jogos téticos, entdo prepare-se para as primeiras horas iniciais de batalhas relativa-
mente faceis. Apesar das animagdes dos combos serem muito legais e variadas, sao longas e 14 pela décima vez com
a mesma animacao sem poder pular fica chato.

Outro fator que contribui para os combates ficarem monotonos é a IA (inteligéncia artificial): Ela ¢ muito ruim, a
ponto dos inimigos ficarem frequentemente presos no cenario ou no meio deles mesmos. Dessa forma, a estratégia
padrdo para derrotar os inimigos seria atrair eles numa fila e atacar o maximo possivel com suas unidades, de uma
forma deveras repetitiva. O jogo assume isso como "visao de calor dos inimigos" que sao ciborgues burros. Feliz-
mente 0s oponentes sdo balanceados de forma que, nas Ultimas missdes exista uma certa dificuldade, mesmo com
a A fraca.

Um dos primeiros e mais frequentes inimigos sao os Axis, torres fortes, mas sem movimentacao. Em quase todas
as vezes eles ndo oferecem perigo algum, seria sé deixar eles por Ultimo e/ou bater uma vez neles e, apds os golpes,
distanciar suas unidades tile antes do final do turno j& que eles ndo te alcangcam. Isso contribui para os combates
ficarem ainda mais repetitivos.

Conclusao
Se acompanhou as comunidades Maker |4 para 2016 e ndo tem nada contra jogos taticos, dé uma chance. S6 que
vocé vai precisar ser bom em puzzle. @
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MATERIA DE CAPA

"Queridos amigos e Makers de plantdo, caso vocé ja tenha lido as belissimas matérias
escritas pelo Kazzter ("As Etapas da Criacdo”; p. 43-47) e por @RaonyFM (“Tudo que
ndo é solido desmancha no ar”; p.68-69) na ultima edicdo, e mesmo assim ainda esteja

POR: DOBBERMAN

com dificuldades de iniciar um projeto, tenha em mente uma coisa:"

THINK SMALL,
DO BIG

Em traducao literal, seria algo como “pense pe-
queno, faca grande”. Contudo, vocé deve estar
se perguntado “porque deveria pensar pequeno,
jd que toda a sociedade lhe ensina que vocé deve
pensar grande e subir a montanha mais alta que
conseguir”? Bom, para responder essa pergunta,
é importante destacar primeiro qual o verdadeiro
significado do titulo desta matéria.

Lembro ainda de quando joguei pela primei-
ra vez a versao demonstrativa do “Final Fantasy
VII” que veio junto com o CD de demonstracao no
meu Playstation. Aquele foi o meu primeiro con-
tato real com o mundo dos RPGs, e, apesar de ain-
da nao imaginar como funcionava a indUstria dos
games, naquele momento eu j& queria produzir o
meu proprio jogo — claro, sequer imaginava as im-
plicacbes que isso traria.

Lembro que na época rabisquei inUmeros cader-
nos e gastava horas por dia desenhando e imagi-
nando personagens, historias e situacoes, contudo,
olhando para tras, agora eu percebo que eu sempre
imaginei o “meu jogo” como algo muito grandioso.
Um jogo que iria competir com o préprio “Final
Fantasy VII” que eu tanto adorava e me inspirava.

Apos alguns anos, eu tive acesso ao meu pri-
meiro computador. Naguele momento eu pensei
que era so ligar na tomada e comecar a “colocar
as ideias na mdquina” que sairia 0 jogo dos meus
sonhos. Ocorre que eu nunca tinha parado para
pensar Como eu iria consequir retirar os pensamen-
tos de minha cabeca e colocar no computador, e,
naquela época, nao havia o Google para ajudar.

AA A t?r:!‘-ah D
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King Gerar!

Por que aprender
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Caso ainda nao tenha lido as ma-
térias, ndo se preocupe,

e confira os importantes
destaques feitos por Kazzter e Ra-
onyFM

Acredito que a histéria de muitos aqui seja seme-
lhante. Resolvemos entrar para o mundo dos jogos
em razao de sentir uma forte experiéncia emocio-
nal no decorrer de nossas vidas, seja na infancia,
quanto na vida adulta. Somos movidos pelo mes-
mo desejo: a vontade de criar o préximo “Skyrim
da vida” ou um RPG que vai desbancar a franquia
“Final Fantasy”.

Esse pensamento nao é algo ruim, mas, para
chegarmos no objetivo maior, precisamos pensar
pequeno, e isso Nao significa que vocé deve dei-
xar de lado o seu objetivo de criar um jogo capaz
de competir com a Square Enix no mercado atual
de j-RPGs, mas apenas que vocé deve pensar nas
pequenas coisas antes de atingir as grandes
metas. Afinal, ndo se constréi uma piramide de
cima pra baixo, mas sim de baixo para cima.



https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=5315.0
https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=5315.0
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COMECE:

r — — — — — — — — 4 Comece pequeno. Ainda que vocé tenha um
projeto grandioso em mente, inicie com pequenos

“A ﬁxag:c"lo de grandes | atos e se comprometa em cumprir metas peque-
metas, prazos | nas todos os dias. Se todo dia vocé fazer um pou-

prolongados e desaﬁos o, no final do ano vocé terd muito, porém, caso

| vocé nao faca nada, no final do ano continuara

gigantescos podem sem ter feito nada.
desencadear uma @) primeilro pallsso para cons,eguir concluir um
ansiedade ndo grande projeto é superar as dlvidas sobre o seu

I
g I verdadeiro potencial. A verdadeira chave para o su-
pl"Odutlva” | cesso nao é a habilidade, mas sim o esforco, inde-
|

pendentemente do tamanho do projeto.

A fixacao de grandes metas, prazos prolon-
gados e desafios gigantescos podem desen-
cadear uma ansiedade nao produtiva, fazen-
do-lhe acreditar que vocé nao possui as habilidades
necessarias. Por isso, pense pequeno. Reduza o seu
projeto na menor parte possivel, e programe uma
rotina atingivel para conseguir concluir cada um
dos seus objetivos.

Um jogo nao é diferente. Ha inUmeros compo-
nentes que fazem parte de um jogo e vocé pode
separar todos eles para conseguir enfrentar cada
isoladamente.

Quando for criar um mundo, por exemplo, ao in-
vés de pensar nos continentes, inicie com os vilare-
jos e cidades nas quais os protagonistas irdo visitar
no inicio do jogo. Quando pensar em uma cidade,
pense em quantos NPCs — “Non-Players Character”
— serao necessarios. Quando for criar um NPC, pen-
se no que ele esta fazendo naquele lugar.

De pouco em pouco vocé percebera seu projeto
tomando corpo.

O MMORPG World of Warcraft, lancado em 2004, foi designado
para ter 300 missdes, contudo, hoje, apés quase 15 anos de desen-

volvimento, possui mais de 28.000. Além do mais, em sua primeira
expansao, o jogo possuia cerca de 1.700 armas e 7.400 armaduras,
enquanto na atual expansdo possui mais de 10.700 armas e quase
66.000 armaduras.
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MATERIA DE CAPA

J-R-R- TOLKIEN

Segundo “The Tolkien Society”, a
trilogia de “The Lord of the Ring” foi
escrita dentre 1937-1949, e publi-
cada apenas em 1954-1955. O que
nos leva a concluir que a obra foi
desenvolvida, pelo menos, duran-
te doze anos. Ademais, acredita-se
que a primeira estrofe do livro “The
Hobbit” - precursor da trilogia - foi
escrita em 1930, e a primeira vez que
o autor - John Ronald Reuel Tolkien
- escreveu sobre a Terra-Média foi
em meados de 1914. Encerrando a
saga, o ultimo livro escrito pelo au-
tor foi “The Silmarillion”, publicado
em 1977. Assim, é possivel afirmar
que o universo criado por J.R.R.
Tolkien possui mais de cinquenta
anos de trabalho. Outrossim, € im-
portante destacar que mesmo apds
a morte do autor (1973) o universo
continua a ser criado e recriado por
fas e pelo filho do autor, Christopher
Reuel Tolkien.

(“The Tolkien Society” é uma socie-
dade sem fins lucrativos dedicada a
obra de J.R.R. Tolkien registrada na
Inglaterra, disponivel em:

PLANEJAMENTO:

Tenha em mente pequenas metas. Se vocé
criar, por exemplo, um personagem por dia, no fi-
nal do ano terd 365 personagens, mais do que o
suficiente para vocé popular uma grande parte do
seu jogo. O tempo é seu aliado, e ainda que vocé
produza em pequena escala, em longo prazo vocé
terd atingido varias metas gigantescas e estara ain-
da mais proximo do objetivo final: Concluir seu
projeto.

Contudo, é importante que VOCé nao crie apenas
por impulso, pois certamente terd que descartar
posteriormente muita coisa — e isso significa tempo
perdido. Planeje com cuidado antes de criar e crie
somente o necessario.

Inicie com a base. Preocupe-se com as meca-
nicas nucleares do projeto e reflita sobre como o
jogador ira interagir com o seu mundo, e como o
mundo ird interagir com o jogador.

Ndo esqueca, o jogador nao é o seu oponen-
te. Desenhar um jogo nao € sobre como vocé vai
dificultar a vida dele, mas sim como vocé ira lhe
entreter.

Caso vocé opte por usar ferramentas como o
RPG Maker para dar vida ao seu projeto, muitas
das mecanicas nucleares ja estao definidas — como
a exploracao dos mapas; a interacao com os NPCs;
0s combates aleatdrios; 0 menu; a base para equi-
pamentos e itens; progressao por niveis; entre inu-
meras outras funcdes — por isso é importante que
vOCé tome tempo para estudar e entender melhor
0 seu funcionamento e o limite. Vocé nao precisa
usar todas as mecanicas disponibilizadas pela ferra-
menta, assim como vocé também nao é obrigado a
usar apenas as mecanicas disponibilizadas por ela,
contudo, antes de decidir por quais adotar, € bom
que vocé planeje o que pretende passar com o seu
projeto para manter uma coeréncia na estrutura.

Assim como na construcado de uma casa, se vocé
tem uma base bem-feita, vocé conseqguira erguer
uma bela obra, mas se a sua base for ruim, vocé
terd muita dor de cabeca.. O segredo é saber
aonde vocé quer chegar.



https://www.tolkiensociety.org
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EXPOSICAO:

O planejamento é essencial para conseguir che-
gar em algum lugar, porém, tdo importante quan-
to planejar, é saber se vocé estd indo no caminho
certo. Um bom jeito é pedindo a opiniao alheia, e a
melhor forma é expondo suas ideias.

Existem comunidade dedicadas a criacao de jo-
gos espalhadas por toda a internet. Hoje, é possi-
vel encontrar até mesmo cursos especializados em
Game Design em varios estados brasileiros — cur-
SOS presenciais ou Nao.

Tenha em mente que assim como vocé deseja
realizar um projeto, muitas outras pessoas também
buscam concretizar o projeto delas. Busque ajuda
naquilo em que vocé precisa e ofereca ajuda
para aqueles que precisam. \Vocé ficara surpreso
em saber o quanto progresso conseguira fazer com
auxilio de amigos e colaboradores.

Todo o conhecimento é vélido. Quando vocé
ajuda alguém, vocé também é beneficiado. O
melhor jeito de desenvolver uma habilidade é pela
pratica, e nao seria magnifico se vocé pudesse aju-
dar alguém no caminho do aperfeicoamento de
suas proprias habilidades? De quebra vocé poderia
ainda conseguir algum colaborador disposto em
lhe ajudar ou ensinar algum truque que vocé ainda
nao conheca.

Vocé nao precisa entrar em uma equipe para co-
mecar a ajudar. Existem inUmeros bons exemplos
de pessoas que disponibilizam suas habilidades
de maneira gratuita para a comunidade em geral,
na era do RPG Maker MV, podemos citar exemplos
como: Yanfly'; VictorSant?, Moghunter® Galv*;
Kkashics®’, SumRndmDde®?, Hiddenone’; Pan-
damaru®, Dr.Xama?’ JonasZaggo'®, entre inu-
meras outras j& criaram conteldo e disponibiliza-
ram de maneira gratuita.

Além do mais, vocé nao precisa de muito
para criar um jogo, em muitos casos, uma boa
ideia é o suficiente para comecar um projeto, mas
para continuar vocé precisara de muita dedicacao
e determinacao.

—

“O senhor poderia me dizer, por favor, qual o caminho que devo

tomar para sair daqui?”

“Isso depende muito de para onde vocé quer ir”, respondeu o
Gato.

“NéGo me importo muito para onde...”, retrucou Alice.

“Entdo ndo importa o caminho que vocé escolha”, disse o Gato.
“..contanto que dé em algum lugar”, Alice completou.

“Oh, vocé pode ter certeza que vai chegar”, disse o Gato, “se
vocé caminhar bastante”.

(Trecho retirado de “Alice no Pais das Maravilhas”, de Lewis
Carroll)

I A { \

O jogo “The Witcher 3: Wild Hunt”, lancado em 19 de maio
de 2015, levou cerca de trés anos e meio e mais de US$ 81
milhdes para ser finalizado. A producdo do jogo precisou
ainda de cerca de 1.500 pessoas trabalhando neste periodo,
pessoas estas que, segundo a desenvolvedora, “sabem como
desenvolver jogos de maneira eficiente”. Nestes dados nao es-
tdo incluidos os gastos adicionais com a expansdo “Hearts
of Stone”, lancada em outubro de 2015, ou com a expansao
“Blood and Wine”, lancada em maio de 2016, fazendo com
que a producao do jogo fosse expandida em mais um ano.
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Entera W]]O]C new realm Oi"ChJ"L‘HgC and adventure,

O primeiro jogo da franquia “Fi-
nal Fantasy” foi lancado em 1987
para a plataforma NES e contando
com cerca de 120 inimigos, 10 che-
foes, 6 itens consumiveis, 40 armas
e 38 armaduras. Segundo o site
“HowLongToBeat.com”, este jogo
leva em média 20 horas para ser
concluido. Apesar desses numeros
madicos, o jogo é muito popular
e foi refeito e portado para varias
outras plataformas - como Won-
derSwan Color, Playstation, Game
Boy Advance, iOS, Windows Phone,
Nintendo 3DS, entre outros - rece-
bendo o seu ultimo relancamento
em 2016 no jogo “NES Classic Edi-
tion”.

'Acesse: http://www.yanfly.moe/wiki/Main_Page
’Acesse: https://victorenginescripts.wordpress.com/
*Acesse: https://atelierrgss.wordpress.com/

‘Acesse: https://galvs-scripts.com/

>Acesse: http://www.akashics.moe/

®Acesse: http://sumrndm.site/

’'Acesse: https://www.hiddenone-sprites.com/

8Acesse: https://www.deviantart.com/schwarzenacht/gallery/61654674/rm-mv

°Acesse:https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?action=profile;u=1870

%Acesse: https://soundcloud.com/jonaszaggo

COERENCIA:

Tenha em mente sempre que seu projeto precisa ser coerente com a
proposta. Ndo basta vocé adicionar na formula todas as mecanicas que
VOCé gosta em outros jogos, vocé precisa pensar de forma coerente. Ques-
tione-se “qual o sentido dessa mecadnica?” antes de decidir se vai imple-
mentar ou NAo NO seu projeto.

O objetivo primario ao criar um jogo deve ser sempre prezar
pelo entretenimento dos jogadores. As mecanicas sao as regras do
jogo. Regras desarrazodveis tornam o jogo enfadonho.

A regra do impedimento, no futebol, por exemplo, € uma mecanica que
estimula o jogo, penalizando as jogadas que se aproveitem de um jogador
fora do jogo e atras das linhas de defesa do oponente, aguardando a bola
chegar para chutar diretamente ao gol, reduzindo a interagao entre os jo-
gadores no meio do campo.

De maneira semelhante, buscando aumentar a interacao entre os joga-
dores e reduzir o tempo que o jogador fica “fora do jogo”, o MMO World
of Warcraft implementou em 2005 uma mecanica conhecida como “di-
minishing return” buscando reduzir a duracdo de habilidades que causam
a desaceleracdo e imobilizacao dos jogadores — e posteriormente afetando
quase todas as habilidades que causam perda de controle do personagem.
Por esta regra, a primeira aplicacdo do efeito possui duracdo normal, a se-
gunda perde 50% da duracao, a terceira vez possui a duracao reduzida para
25%, e a partir da quarta aplicacao, o personagem se torna imune ao efeito
por 15 segundos contados desde o término da Ultima aplicacao.

Essa mecanica — “diminishing return” — possui claramente o intuito de
reduzir o tempo em que o jogador ficard com restricdao no controle do
seu personagem, assim como punir os jogadores que se aproveitam destes
efeitos de maneira abusiva. Logo, é perceptivel que é uma regra coerente,
levando em conta o objetivo e a limitagao causada pela mesma.

As regras nao devem afastar o jogador, mas sim tornar o jogo algo mais
prazeroso. Seja restringindo abusos, como premiando manobras estratégi-
cas.


http://HowLongToBeat.com
http://www.yanfly.moe/wiki/Main_Page
https://victorenginescripts.wordpress.com/
https://atelierrgss.wordpress.com/
https://galvs-scripts.com/
http://www.akashics.moe/
http://sumrndm.site/
https://www.hiddenone-sprites.com/
https://www.deviantart.com/schwarzenacht/gallery/61654674/rm-mv
https://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?action=profile;u=1870
https://soundcloud.com/jonaszaggo
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PALAVRAS FINAIS:

A criacao de um projeto pode passar de apaixo-
nante para frustrante em um piscar de olhos. Aqui-
lo que parece ser uma boa ideia, pode se tornar uma
péssima ideia no dia sequinte. Nao ha nada errado
nisso. Ha uma linha ténue entre o sucesso e o fracasso,
e o “felling” depende bastante da pratica.

Grandes empresas ja desenvolveram péssimos jo-
gos, por qual motivo um desenvolvedor “indie” se-
ria diferente? O fracasso faz parte do aprendizado, e
a dedicacdo constante € a Unica forma de atingir o
SUCeSSO.

Espero que por meio deste artigo tenha consegui-
do ensinar algo novo para alguém. Essa é a minha
contribuicao.

Duvidas, sugestoes, criticas ou elogios, sao sempre
bem vindos, e caso queira manter contato com o au-
tor deste artigo, basta mandar uma mensagem
privada para Dobberman no forum do Conda-

do Braveheart. Nao hesite em questionar, quem
sabe a sua duvida nao se torna a préxima ma-

téria! Dobberman
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O quio ativo é

Combates ativos ndo é algo de hoje em RPG. Talvez desde a época do primeiro Zelda (apesar de que chamar
Zelda de RPG ainda é algo discutivel) esse sistema de batalha esteve conosco. Pode se dizer que é uma expe-
riéncia completamente diferente de um sistema comum de um RPG tradicional por turnos. Em vez de uma
batalha estratégica e por vezes lenta em que cada um tem seu turno para atacar, digamos que é um sistema
em que é necessdrio raciocinio rdapido para selecionar um ataque ou habilidade, e ser dgil com as mdos para
vencer as batalhas. Creio que é dificil resumir esse sistema em apenas uma linha ou menos, e a explicagdo
chega a ser extremamente errénea, entdo vamos falar sobre isso.

O que é um sistema de batalha ativo? Creio que resumidamente um sistema de combate em que o jo-
gador e o seu adversario combatem ativamente, sem esperar por turnos, (isso nao inclui esperar uma barra
de atague encher) na maioria das vezes num mapa aberto e livre. Essa seria a definicdo basica, mas existem
muitas formas e variagdes de sistemas, que talvez podem fugir um pouco dessa definicdo, mas continuar
sendo sistemas ativos. E ha varios deles.

Aqueles bem mais simples em que ha apenas um botdo para atacar e talvez outro para usar um escudo
e/ou lancar magia. Possiveis vantagens e desvantagens surgem nesse tipo. Por ser um sistema mais simples,
como a maioria dos sistemas ativos, a jogabilidade possivelmente se torna mais facil. E isso € um ponto que
pode atrair um publico maior que acha um RPG por turnos muito complicado e curte o bom e velho hack
and slash. Combates frenéticos. Por outro lado, pode se tornar algo monétono bastando apenas apertar o
botdo de ataque e de lancar a magia mais forte, usar pocdes e vencer. O “bate e cura”.
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Variacbes ligeiramente mais complexas podem in-
cluir utilizacao de itens, combos, multiplos golpes e dois
ou mais personagens e fungdes como troca de armas e
talvez podem torna-lo mais divertido e trazer a neces-
sidade de um nivel maior de estratégia por parte do jo-
gador. Com balanceamento. Uma interface tdo poluida
gue nao se sabe o que esta acontecendo ou trezentos
botdes com funcoes diferentes pode confundir e de-
sencorajar o jogador a compreender e jogar. Pode se
dizer que ndo é muito emocionante para um sistema
que pode ter isso como fator importante.

Aquilo que é talvez um dos fatores emocionantes do
sistema de batalha ativo é o envolvimento do jogador.
Por turnos, € dado um comando ao personagem espe-
cifico para que ele faca determinada acdo. Mas neste
caso, o jogador aperta um botdo e o personagem faz
aquela acao, instantaneamente, e conforme a frequén-
Cia em que 0s botbes sao apertados. Isso pode dar uma
sensacao maior de liberdade e de envolvimento, como
se vocé estivesse na pele daquele personagem, desfe-
rindo o golpe, conjurando a magia, néo apenas envian-
do um comando para que aquilo seja feito.

Outra possivel vantagem do uso de um sistema ativo
é o fator multiplayer. Nesse sistema pode se tornar pos-
sivel, ou, mais facil, poder jogar com duas pessoas ao
mesmo tempo. Com dois personagens na tela ou mais,
cada jogador controlando um, a jogatina pode se tor-
nar mais divertida quando se pode exercer trabalho em
equipe com pessoas reais. Num sistema normal por tur-
nos talvez é dificil ter uma experiéncia multiplayer em
vez do ativo. E isso também leva a possibilitar a criacao
de combates entre jogadores, combates contra chefes
em equipe e varias outras facanhas que vao da criativi-

dade do desenvolvedor. Para aqueles que desejam criar
um RPG multiplayer, esse sistema de batalha pode ser
uma boa opcao.

Um sistema de batalha ativo nao se resume apenas
a personagens jogdveis. Os inimigos também podem
exercer um papel importante e podem ser aqueles que
mais se diferem do sistema por turnos convencional.
Podemos dizer que seu comportamento, formas de
ataque, animacoes, sprite, tudo é diferente. E possivel-
mente na maioria dos casos deixando de ser apenas
imagens fixas e se tornando também como persona-
gens. Digamos que o que torna as batalhas excitantes
é que os inimigos sao realmente vivos. Eles se movem,
vao de um lado ao outro, golpeiam, levam golpes, e
mostram animacoes, acoes e reacdes quando essas Coi-
sas acontecem, nao sendo somente uma imagem esta-
tica. O sistema também permite que esses adversarios
tenham outras caracteristicas proprias também. Como
ter uma movimentacéo diferente, se movimentar numa
velocidade diferente, ter um comportamento alternati-
vo, mudar suas feicdes e aparéncia, entre outros. E diga-
mos que isso tem seu charme e da mais vida aos seus
adversarios, 0 que pode ser muito positivo.

Por fim, pode-se concluir que sistemas de batalha
ativos sao sensacionais e uma otima adicao para um
RPG. Creio que ndo é porque um RPG tem um sistema
de batalha diferente que ele deixa de ser um RPG, na
verdade pode se dizer sao as diferencas que o tornam
melhor. E se fosse aconselhar algo, aconselharia evitar
implementar um sistema em seu jogo que se baseie
em esmagar o botdo de ataque para ganhar. Isso nao
é divertido, certo? Ja fazemos isso demais em alguns
RPGs por turnos.®

MAGIC -2
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POR: KERAZZK

Utilitarios:

s

[ Tutorial avangcado

11 I
‘. ] Continuando. ..

R Old novamente, Kerazzk aqui, e esta vez com o tutorial sobre as funcdes mais avancadas do Aseprite.

11 (Caso nado saiba do que se trata, basta checar a primeira parte do tutorial do Aseprite, 0 programa de cria-

‘ I cao, edicao e animacao de sprites em Pixel Art na edicao anterior! Agora, vamos continuar, e desta vez

. falando das funcdes mais avancadas do programa. Lembrando que n&o sdo todas as funcdes que serao
incluidas aqui, mas a maioria delas.

ol B | Pickexe.png - Aseprite - a] x
‘ I I I File Edit Sprite Frame Select Liew Help
0 -'l

{
|| .o

o | i (e Lager

FH*0, 100 t
E B T

Estamos de volta a tela inicial do programa. Vamos comecar com as ferramentas de criacdo e customi-
zacao da paleta.




Primeiro, vamos aprender
como criar uma paleta. Ha varias
formas de criar uma paleta.

A primeira, mais simples, é criar
uma paleta a partir do sprite atual.
Utilizando essa funcao, todas as
cores que estao na imagem atual,
virarao uma paleta.

Para isto, basta descer o menu suspenso de hamburguer, e ir em

"Create Pallete from Current Sprite" (Criar Paleta do Sprite Atual).
Aqui temos algumas opcoes: A primeira opcao, "Create a new

pallete with a specific number of colors (or less)" [Criar uma nova

paleta com um numero especifico de cores (ou menos)] apenas de-

fine a quantidade de cores especifica ou menos que a paleta tera.

Neste caso, sao 256 ou menos. Vamos manter assim. 11

@ Create a new palette with a specific number of colors (or less)k (5]
= Replace current palette, &0 Calor(s) o
S Replace current range | J ‘

& Create entries with alpha component

| aK ][ cancel |

"Replace current pallete, X color(s)" [Substituir a paleta atual, X | | ‘
cor(es)] em vez de definir um numero especifico, apenas substitui a ]
paleta atual, mantendo a quantidade de cores, sendo que X é a quan-
tidade de cores da paleta atual. . )

Por fim, temos "Replace current range" (Substituir a variacao atu- R
al), que é auto explicativo, e "Create entries with alpha component” | ‘
(Criar entradas com componente alpha), que caso ativado, também j
adiciona na paleta quaisquer cores com transparéncia na sua ima-

gem. Confirmando, vocé cria uma paleta com as cores da imagem, s
permitindo que crie uma paleta facilmente apenas inserindo cores na 11 ‘
imagem vazia e fazendo o processo. o




Para salvar a paleta que criou como a paleta pa-
drao nas novas imagens do programa (a menos que
esteja abrindo um arquivo pronto) basta voltar ao
menu suspenso de hamburguer e ir em "Save as
Default Palette" (Salvar como Paleta Padrdo). Para
carregar a paleta definida como padrao basta ir em
"Load Default Palette" (Carregar Paleta Padréo).

Edit Palette A
Palette Size

small Size
FMedium Size
Large Size

SFColor TintShade/Tone
Color Spectrum
EGE Colar LWiheel
BYE Color Lheel
Hormal Map Color Wheel

Load Palette

Save Palette

Load Default Palette
Save as Default Palette

Create Palette from Current Sprite

Ou vocé pode salvar a paleta em "Save Palet-
te" (Salvar Paleta) como um arquivo de qualquer
formato que desejar, incluindo o arquivo padrao
do Aseprite, assim podendo enviar sua paleta para
quem quiser. E podera carregar a paleta em "Load
Palette" (Carregar Paleta)

Também ¢é possivel customizar a paleta de outra
forma mais direta. Este pequeno icone no fim da
paleta permite a adicao de mais cores, segurando o
botao esquerdo e arrastando. Vocé pode também
diminuir a quantidade de cores com ele.
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"Mas as novas cores sao apenas preto, como
posso modificd-las?" Bem, é simples. Ha trés ma-
neiras de liberar a funcao.

1. Apertando o botao A para liberar a cus-
tomizacao da paleta

2. Clicando no cadeado no menu suspenso

3. Indo no menu de hambiirguer e em
"Edit Palette" (Editar Paleta)

Mas todos os trés fazem a mesma coisa. Liberam
a edicao da paleta. Que pode ser indicada pelo ca-
deado. Quando aberto, a edicao é liberada, quando
trancado nao é.

Com o cadeado liberado, basta selecionar a cor e
modificé-la no seletor de cores.




Depois de fazer suas modificacdes, basta tran-
car o cadeado novamente. E recomendavel fazé-
-lo, para que ndo acabe modificando sua paleta
acidentalmente. Mas lembre-se que a paleta nao é
atualizada automaticamente, vocé tem que salva-la
a cada modificacao.

Se as cores na paleta estao pequenas ou grandes
demais, é nessas trés opcdes do menu de hambur-
guer que podera resolver seu problema. Temos as
trés opcdes de tamanho de cor. Small, Medium e
Large Size. Que sao Tamanho Pequeno, Médio e
Grande respectivamente. Selecione qual preferir.

small Size
= Medium Size
Large Size

=PEdit Falette
Palette Size

small Size
Medium Size
&FLarge Size

& Color Tint/Shade)Tone
Color Spectrum
RBGE Calor Wheel
RYE Calar Wheel
Hormal Map Color LWheel

Load Palette

Saue Palette

Load Defaulk Palette
Saue as Default Falette

Create Palette from CUurrent Sprite

Mas se utilizar o mouse para esticar ndo é o que
prefere, pode utilizar o "Pallete Size" (Tamsnanho da
Paleta) no menu de hamburguer para definir direta-
mente a quantidade de cores que quer. Selecione o
numero desejado e OK.

Palette Size

Palette Size

O Aseprite dispde de cinco opcdes de selecao
de cor. O "Tint/Shade/Tone" (Matiz/Sombra/Tom),
"Color Spectrum" (Espectro de Cores), "RGB Color
Wheel" [Roda de Cores VVA (Vermelho, Verde e

Azul)], (RYB Color Wheel) [Roda de Cores VAA
(Vermelho, Amarelo e Azul)], "Normal Map Color
Wheel" (Mapa de Roda de Cores Normal). Vocé
pode escolher a que se encaixar melhores nas suas
necessidades, caso queira testar uma por uma, fi-
que a vontade.

Calar TintfShade/Tone
Calor Spectrum
RGE Color Wheel

&RYE Color Wheel
Hormal Map Color LWheel

Load Palette

Save Palette

Load Default Palatte
Saue az Default Palette

O Ultimo menu, o do icone de seta, serve para
selecionar como as cores serao apresentadas. Este
nao é muito importante, entao sera passado rapida-
mente. Basicamente este permite apresentar as co-
res da paleta numa ordem definida pelos parame-
tros de cada opc¢do, como Matiz, Saturacao, Brilho,
lluminacao, Transparéncia, e mais algumas, também
permitindo reverter a ordem atual por exemplo.
Continuando, agora aos menus suspensos.

Menus suspensos

Reuerze Colors
aradient

Sort bY Hue

Sort bY Saturation
Sort bY Brightness
30rt bY LUminance

Sort by Red
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EDITAR

Comecando pelo menu "Edit" (Editar) ja temos
muitas opcdes. Mas nem sao tantas assim.

g, "Undo" (Desfazer) desfaz a sua acao, o bom e
1 velho "Ctr+Z"

"Redo" (Refazer) refaz a acao que foi desfeita.
"Undo History" (Histérico de Desfeitas) é auto-
-explicativo, mostra os "Desfazer" que vocé fez.
"Cut" (Cortar) corta uma area selecionada, a en-
I [ viando para sua Area de Transferéncia.

"Copy" (Copiar) faz uma copia da area seleciona-
da, a enviando para sua Area de Transferéncia.
"Copy Merged" (Copia Mesclada) faz uma copia
‘ 1] | mesclada da drea selecionada.

"Paste" (Colar) cola uma area ou imagem conti-
da na sua Area de Transferéncia.
"Delete" (Apagar) deleta a area selecionada.
2 "Fill" (Preenchimento) preenche a érea selecio-
‘ | | |nadacoma primeira cor
"Stroke" (Apoplexia) cria uma linha ao redor da
" area selecionada com a primeira cor.
"Rotate" (Rotacao) gira a imagem/area selecio-
===, nada com 3 opc¢des: 180 graus, 90 graus no senti-
I | | do horério (CW), 90 graus no sentido anti-horario
(ccw).
"Flip Horizontal" (Girar Horizontalmente) gira a
imagem/area selecionada horizontalmente.
“. "Flip Vertical" (Girar Verticalmente) gira a ima-
gem/area selecionada verticalmente.
. "Transform" (Transformar) seleciona toda a area
da imagem.
"Shift" (Alteracdo) com as opcoes "Left, Right,
‘ 11 |Up, Down" (Esquerda, Direita, Cima, Baixo) move a

drea para esta direcdo em 1 pixel, mas em vez da
arte sair da tela, a parte que saiu volta do outro lado.
Exemplo:

Imagem normal

Imagem com alteracao para a esquerda

"New Brush" (Novo Pincel) permite a criacdo de
um pincel baseado numa parte da imagem, apenas
selecionando a drea, assim podendo desenhar pa-
drées na imagem com facilidade.

"New Sprite from Selection" (Novo Sprite da
Selec¢ao) cria um novo sprite baseado na drea sele-
cionada.

"Replace Color" (Substuir Cor) substitui uma cor
se ela estiver presente na imagem por outra cor
definida. Vocé pode definir a taxa de tolerancia da
semelhanca da cor selecionada para substituir na
barra de "Tolerance" (Tolerancia), quanto maior a
tolerancia, menos parecida a cor deve ser na ima-
gem para ser aceita para a substituicao. Vocé tam-
bém pode ignorar elementos de Vermelho, Verde,
Azul e Alpha (Transparéncia) respectivamente desa-
bilitando as caixas R, G, B, A. Trocando entre "Selec-
ted" (Selecionado) e "All" (Toda) pode-se definir se
a drea afetada serd somente a selecionada ou toda
aimagem.

Replace Color

o Cancel
e
RIC|E|R

Tolerance:; celectked

Obs.: Algumas fungées possuem teclas de atalho,
vocé pode vé-las do lado do nome da op¢do caso haja.
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"Invert..." (Inverter) inverte as cores da imagem,
permitindo ignorar os elementos R, G, B e A, (Ver-
melho, Verde, Azul e Alpha respectivamente) des-
marcando suas respectivas caixas. E como a funcao

anterior, trocar entre "Selected" e "All". Eriahtn =
Também ha a caixa marcavel "Preview" (Prever) Brightness: oK 11
gue mostra o resultado final antes de fazer as mo- |E|| 67 | —

. ~ Aance L u

dificacoes. Contr ast:
) e J[LEED
Inuert Calar Sciccted
& Preuvie 11

Cancel
!
PIC|E|R

"Hue/Saturation" (Matiz/Saturacao) COMO O s,
nome diz permite alterar a Matiz e a Saturagao da | | |
imagem com 0s mesmos parametros RGBA e "Se- |

seloctked lected/All" que vimos anteriormente e ndo é ne- * 2
cessario repetir. Desta vez, vocé pode modificar es-
= Preujen ses dois parametros usando o modelo de cores HSL  «===.

e o HSV ("Hue, Saturation, Lightness" ¢ "Hue, | | |
"Ajustments” (Ajustes) possui trés opcoes. Va-  Saturation, Value" respectivamente sendo que

MOos uma por uma. Lightness significa lluminacgéao e Value é Valor). Estes :
- sao representacoes alternativas do modelo de cores
Erightness/Contrast... RGB a—
HuejSaturation... CLrl+U :

Vocé pode alterar cada um desses valores inde- | I |
pendentemente para modificar a Matiz e a Satura-
cao da imagem, podendo trocar entre os dois mo-
delos apenas clicando na aba do modelo desejado

Color Curue... CErl4+F1

"Brightness/Contrast" (Brilho/Contraste) como

o nome diz permite alterar o Brilho e o Contraste da arETie - | —
Também ha o elemento Alpha para adicionar trans- | |
|

imagem com 0s mesmos parametros RGBA e "Se-
lected/All" que vimos anteriormente e nao é ne-
cessario repetir. As duas alteracdes podem ser feitas
na barrinha, aumentando ou diminuindo os valores
e confirmando.

paréncia a imagem.

HuejSatur akion
[ H5 | HsL | [ ) :
1 (S — I N (=TT Q—
Erightne antrazt B y
: 5 EI EENE 11
Erightness: rlc|e|n 11
v .
| 25 || |'33 | A =-g I= | Selected
Ance L o
Contrast; _ & Preview
. | fs7_J[rlele]n R —
Selected "Color Curve" (Curva de Cor) te permite visua- | ,
. . . 1
& preview lizar uma curva modificavel que te permite alterar | © °

tanto a cor quanto a transparéncia simultaneamen- .
te numa curva. Cada direcao leva a uma orientacao

E . . . E . . . . pégma 53¢
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diferente para a modificacdo da cor. Vocé pode criar mais pontos clican-
do na curva, e estica-los como preferir para fazer as modificacdes. Caso
tenha familiaridade com softwares como GIMP e Photoshop deve co-
nhecer esta ferramenta, porém ela pode ser Util para realizar correcdes
de cor em outros softwares, porém no Aseprite em questdo ndo é uma

ferramenta muito pratica para o uso que ela dispde.

Cancel

n||:|a|n

Sciected

&= Predien

Certo, explicamos as opc¢oes, vamos para o proximo item do menu

Editar.

"FX" (Efeitos) tem duas opcoes. Vamos ver uma por uma.

"Convolution Matrix" (Matriz de Convolucao) oferece uma lista de
uma série de efeitos rapidos para aplicar em sua imagem. Efeitos de bor-
rar, negativo, aumento de contraste, e até mesmo a criagdo de um con-
torno rapido para sua imagem. Inclui as opcoes conhecidas de "RGBA,
Selected/All". Tem o botao "Reload Stock" (Recarregar Estoque) para

Conuolution Fatriz...

Fa

Dezpeckle [Median Filter)...

“, atualizar os efeitos caso algum customizado tenha sido incluido.

[Dacine 54

Conualution Matriz

Cancel

n||:|s|n

Selected

& Previen
1 Tiled

"Despeckle (Median Filter)"
['Deserrar’ (Filtro Mediano)] cria
um efeito de borrdo mediano na
imagem, intensificado conforme
as configuracées de largura e al-
tura (Width e Height respectiva-
mente). Possui as velhas opcoes
de "RGBA, Selected/All"

Median Blur

Width:

Height: [0 ]
(e e e [a]
[_seeceen |
& previen
O Tited

Median Elur

[n = [e ]
| setoctod |
& Preuviel)
1 Tiled

Certo, explicamos as opcoes,
vamos para o proximo item do
menu Editar.

"Insert Text" (Inserir Texto) é
simples. Vocé escolhe o texto, o
tamanho, uma fonte e o texto é
inserido. O seguinte menu é aber-
to com as opcoes: "Text" (Texto)
gue possui uma caixa para digitar
o texto que deseja, "Font Size"
(Tamanho da Fonte) que quer,
"Font" (Fonte) desejada, neste
momento é necessario abrir um
arquivo de fonte valido, ttf, ttc,
otc, enfim. "Color" (Cor) do tex-
to. O "Anti-aliasing filter" (Filtro
Anti-Aliasing) decide se o texto
terd um pequeno filtro que dei-
xard o texto menos bruto, e mais
suave.

Esta € uma opcao criticada por
ser demasiadamente complexa
para algo tao simples que € a in-
sercao de texto, que a maioria dos
editores de imagens possui de



maneira simples e pratica

Inzert Text
Texl; I

Font Size: [12

Font: Select Font

Colar:

"Keyboard Shortcuts" (Atalhos do Mouse) sao
usados para realizar comandos, ativar ferramentas e
abrir menus com mais facilidade. Eles sdo divididos
em cinco categorias:

"Menus" sdo todos os atalhos relacionados aos
menus. Vocé pode adicionar um atalho a uma fun-
cao clicando no botao "Add" (Adicionar) digitando
o atalho e confirmando, modificar o atalho clicando
num atalho j& existente, ou apagar um atalho cli-
cando no X proximo a ele.

Keyboard Shortcuts

EY Action Key
File
Commands Hew... Ctrl+H
Tools - Open... CHrl4+0
Saue RAs..
Export...
Cloze CLrl+id
Claze All
Impart Sprite Sheet CErl+l
Export Sprite Sheet CLrl+E
Eepeat | ast Fxpart

As outras categorias sao "Commands" (Coman-
dos), "Tools" (Ferramentas), "Action Modifiers"
(Modificadores de Acéo), "Mouse Wheel" (Roda do
Mouse). Os atalhos tem relacdo com as fungdes dos
nomes de cada categoria.

Comandos, Ferramentas e Modificadores de
Acao funcionam da mesma forma para adicionar,
modificar e apagar atalhos, porém Roda do Mouse
é diferente.

Ha a aba "Default" (Padrao) e a "Custom" (Cus-
tomizada). A Padrdo tem a opcao de ativar ou de-
sativar o zoom com a roda do mouse na caixa de
marcar "Zoom with scroll wheel" (Zoom com a
roda do mouse). A Customizada permite a adicdo,
modificagcao e delecao de atalhos como as outras
categorias, porém desta vez é necessario apertar as
teclas e girar a roda do mouse.

Custom

& Zoom with scrall wheel

Também ha as opcoes "Import, Export, Reset"
(Importar, Exportar, Redefinir). Nelas vocé pode
importar configuracoes de teclas de atalho no for-
mato do Aseprite, exportar as suas configuragoes
atuais para o formato definido, ou redefinir para as
configuracdes padrao respectivamente.

"Preferences" (Preferéncias) do Aseprite. Aqui é
onde ficam as definicdes do programa, porém esta
parte ja é extremamente auto-explicada pelo pro-
prio programa, entdo tudo que é necessario fazer é
traduzir as opcoes e serd compreensivel. Entao, essa
parte sera pulada por ora.

SPRITE

Hora de ir ao préximo menu suspenso, Sprite.

"Properties" (Propriedades) do arquivo. Na pri-
meira caixa o "File Name" (Nome do Arquivo)
pode ser alterado. Abaixo se encontram as informa-
coes do arquivo:

Sprite Properties
File name; [Chlzershkazzter \PickuresPix]
TUpe: RiGE

Size: J2x32 [4.0K]

Frames: 1

AU AN -

Transparent Colar: (onld for indexed imagez)

Fixel Azpect Ratio: IE'ZIU-EFE' Fizels [1:1)




"Type" (Tipo). No caso, RGB. Essas foram as op-
¢oes selecionadas ao criar o arquivo.

"Size" (Tamanho) em pixels e de armazenamen-
fo.

"Frames" (Quadros), algo que serd entendido
melhor no tutorial de animacéo.

"Transparent Color" (Cor Transparente) qual en-
trada da paleta é usada como cor transparente, ape-
nas valido para imagens indexadas, que sé podem
usar cores da paleta.

"Pixel Aspect Ratio" (Proporcao do Pixel) na
imagem. Pode ser 11, 1:2 e 2:1, esses tamanhos defi-
nem o quao grande serd o pixel usado pelo lapis e
ferramentas desse género.

Sprite Properties

File name; [CaUzersEazzteryPiciures  Pix)

Tupe: RGE
Size: J2x32 [4.0K)
Frames:

-Aduanced
Tranzparent Colar: [onld for indexed images)

Fixel Aspect Ratio: [Square Pixels (1)

"Color Mode" (Modo de Cor) é como foi explica-
do no tutorial basico na criagao da imagem.

&RGE Colar
Grayscale
Indexed

HMare Oplionz

Mas agora ha "More Options" (Mais Opcoes)
que permite "Merge Layers" (Juntar Camadas) em
Escala de Cinza/Indexado, e também a selecdo de
um dithering especifico no modo Indexado.

-» Gragscale

Il Merge laders
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"Duplicate" (Duplicar) literalmente duplica o
sprite atual, criando um arquivo copiado. Vocé pode
alterar o nome do arquivo na caixa ou selecionar na
caixa de marcar "Duplicate merged layers only"
(Duplicar somente camadas juntas).

Duplicate Sprite

Ouplicate: Windowsel png

As: [[W]]

) Duplicate merged laders only

| ak || Cancel |

"Sprite Size" (Tamanho do Sprite) pode ser alte-
rado em pixels e porcentagem, em largura e altura.
A caixa "Lock Ratio" (Trancar Proporcao) permite
que ao aumentar o tamanho do arquivo, ele man-
tenha a mesma proporcao, independente do ta-
manho escolhido. Caso queira uma alteracao livre,
basta desmarcar a caixa.

Sprite Size
e~ L
Width: [[E2 |

& Lock Ratin
Height: |32 |
-PEFCENLAGE; --- e
width:

Height:

-Anker POl ALION:---=-mnnmme e

Method: [Hearest-neighbor

| | | Cancel |

Também ha o método de "Interpolation” (In-
terpolacao) que pode ser "Nearest-Neighbor" (Vi-
zinho mais préximo), o modo mais recomendado
para pixel art, pois nao adiciona filtros para melho-
rar a qualidade visual da imagem. "Bilinear" que




adiciona um filtro para melhorar a qualidade visual
da imagem, podendo ter borrdes e Anti-Aliasing, e
"RotSprite" que € o modo de expansao 'inteligente’
do programa, mas pode falhar em grande parte das
vezes. E mais Util para a rotacao de pixel art.

"Canvas Size" (Tamanho do Quadro) pode ser
aumentado em pixels ou porcentagem, mas lem-
brando que apenas aumenta o quadro, Nao a ima-
gem em si. £ possivel selecionar para qual dos lados
a expansao terd a base clicando na seta desejada
(ou no quadrado central) em largura e altura.

Obs.: Ndo confundir o Quadro de "Canvas" com o
Quadro de "Frame".

Height: [53 |

-Borders:

| ak, || cancer |

Caso nao seja o suficiente, basta definir as "Bor-
ders" (Bordas) embaixo, se guiando por onde elas
comecam na "Left" (Esquerda), "Right" (Direita),
"Top" (Cima), "Bottom" (Baixo), usando quaisquer
numeros inteiros e se guiando pelas linhas azuis.

"Rotate Canvas" (Rodar Quadro) possui exata-
mente as mesmas op¢des de girar no sentido hora-
rio e anti horario e girar horizontalmente e vertical-
mente do menu suspenso Editar. Sdo exatamente
as mesmas funcoes.

150
an iy
an CL

Flip Canuwas Horizontal
Flip Canuas LVertical

"Crop" (Corte) necessita de uma area seleciona-
da, assim diminui o tamanho do quadro para o ta-
manho da area do Corte.

"Trim" (Aparar) diminui o quadro até o ponto em
que possui conteudo desenhado, removendo o ex- §
cesso de espaco vazio nas bordas.

Todo o menu suspenso "Layer" (Camada) possui
opcoes que ja foram explicadas no tutorial basico,
entdo nao ha necessidade de falar sobre este.

J& o menu suspenso "Frame" (Quadro) possui |
opgdes que serdo explicadas no tutorial de anima- |
céo, entdo também ndo ha necessidade de falar so- ©
bre este.

*«




SPRITE

Vamos ao menu "Select" (Selecao) que é basi-
camente a ferramenta de selecao, porém com um
menu suspenso dedicado. Mas mesmo assim, va-
mos explicar.

"All" (Tudo) seleciona toda a tela.

"Deselect" (Desmarcar) remove a selecao da tela
apos selecionada.

"Reselect” (Remarcar) seleciona novamente
uma selecao da tela removida.

"Inverse" (Inverter) apenas inverte, caso a tela
esteja sendo selecionada, remove a selecao. Caso
a tela ndo esteja selecionada, a tela é selecionada.

| "Color Range" (Alcance de Cor) marca uma par-
te da imagem baseada numa cor em especifico, e
permite um nivel de tolerancia.

Tolerance;

% Preuviel

| ok || cancel |

"Load from MSK file" (Carregar de um arquivo
MSK) carrega um arquivo de selecdo do Aseprite.
Ao carregar, apenas carregara uma area selecionada
salva no arquivo. Nao o contetdo dentro da area,
somente o formato da drea.

. "Save to MSK file" (Salvar um arquivo MSK) salva
um arquivo de selecdo do Aseprite com o formato
da area.

VISUALIZACAO

Proximo, "View" (Visualizacao).
"Duplicate View" (Visao Duplicada) abre outra
aba com o mesmo arquivo, porém quaisquer mu-
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dancas que fizer em uma aba afetara a outra.
"Extras" habilita/desabilita as funcoes extras do
menul.
"Show" (Mostrar) as funcoes extras do menu. Es-
tas sao...

Lader Edges
Selection Edges
iGFid

AUt GUides:

= Slices
Fixel arid CEFl+3hi FE+

ZFErush Prewview

CErl+

"Layer Edges" (Bordas da Camada) que vocé
estd visualizando neste momento em azul. As bor-
das vao até onde possui conteldo na imagem na-
quela camada em especifico.

"Selection Edges" (Borda de Selecdo) mostra
uma borda na érea selecionada.

"Grid" (Grade) mostra uma grade de 16x16 na
imagem. O tamanho pode ser alterado nas Prefe-
réncias.

"Auto Guides" (Guias Automaticos) sao habilita-
dos.

"Slices" (Cortes) sao habilitados.

"Pixel Grid" (Grade de Pixels) é habilitada.

"Brush Preview" (Prever Pincel) é habilitado,
para que Vocé possa saber como o pincel vai agir.

"Grid" (Grade), porém o menu lateral. Que possui
as opgoes:

"Grid Settings" (Configuracdes de Grade) como
onde a grade comecarg, e o tamanho especifico da
grade em largura/altura.

Grid Settings
L R
lidth: Height:

| QK || cancel |




"Selection as Grid" (Selecao como Grade) trans-
forma a area selecionada numa grade.

"Snap to Grid" (Encaixe na Grade) faz com que a
ferramenta de mao livre s6 aja nas bordas de grades
e No cruzamento entre elas.

"Tiled Mode" (Modo Azulejado) pode ser desa-
tivado, "Tiled in Both Axes" (Azulejado em Ambas
Direcoes), "Tiled in X axis" (Azulejado no Eixo X)
e "Tiled in Y axis" (Azulejado no eixo Y). O Modo
Azulejado repete a imagem na direcdo desejada, Util
para a criacao de imagens que devem aparecer em
grandes quantidades, num estilo azulejado.

"Symmetry Options" (Opcoes de Simetria) sao
ativadas na horizontal e vertical. Uma linha azul mar-
ca a simetria, e ela pode ser movimentada. Com a
opcao de simetria, todas as acdes feitas de um lado
serao repetidas do outro.

"Set Loop Section", "Show Onion Skin", "Ti-
meline", "Refresh & Reload Skin" séo funcoes de
animacao, entao serao puladas.

"Preview" (Prever) habilita uma pequena caixi-
nha para ver o resultado do seu sprite.

T
"Full Screen Mode" (Modo Tela Cheia) é autoex-
plicativo, deixa o programa em tela cheia. Para sair,

basta usar o atalho "Ctrl + F".

"Full Screen Preview" (Previsdo em Tela Cheia)
também é autoexplicativo, deixa a previsao em tela
cheia. A diferenca € que a imagem pode ser movida
facilmente com o mover do mouse. Para sair, basta
clicar na tela.

"Home" (Inicio) retorna para a tela inicial do pro-

grama.
AJUDA

O ultimo menu suspenso, "Help" (Ajuda). 1 1

"Readme" (Leia-me) um documento com infor-
macoes importantes sobre o programa.

"Quick Reference" (Referéncia Rapida) abre uma
pagina da web com os atalhos de teclado.

"Documentation"” (Documentacdo) abre uma‘ 1 1 I
pagina da web com a documentacao.

"Tutorial" abre uma pagina da web com tuto-
riais.
"Release Notes" (Notas de Lancamento) abre ‘

uma pagina da web que mostra um log de atua-
lizagoes.

"Twitter" abre o Twitter do Aseprite.

"Donate" (Doar) abriria uma pagina da web para
fazer doacdes para o programa, porém elas nao sao
aceitas mais.

"About" (Sobre) abre uma janela com informa- ™
coes sobre o programa. (%)
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COMANDOS

POR RAFAEL_SOL_MAKER

Interagindo

Codigos e eventos

Um guia elementar para unir o melhor dos dois mundos.

Pra comeco de conversa...

Ndo € novidade que sabendo-se programar no RPG Maker vocé consegue ir muito além do sistema
de eventos. Mas ao invés de distanciar um do outro, nessa matéria mostraremos 0s meios e sugestoes
de como melhor integrar esses dois para que vocé obtenha o maximo de poder provindo dos scripts/
plugins com o maximo de facilidade provinda dos eventos.

Para isto nessa matéria veremos os principais meios de interacao dos dois: Diretamente através de
codigos ou testando Condicdes, indiretamente através de Varidveis, disfarcadas através Comandos de
Plugin e por fim "gambiarras” usando notetags.

Uma coisa importante de notar é que aqui estaremos usando por referéncia a versao 1.6.2 do RPG
Maker MV (Steam), e que nao garantimos que algo possa mudar no futuro. Contudo boa parte do que
encontramos aqui ainda vale para outras versdes assim como para o RPG Maker VX Ace.

Contextualizando

Mas vamos comecar com um pouco de contexto historico.

Ndo seria exagero dizer que o Sistema de Eventos, que é uma marca registrada do RPG Maker, é um
sistema simplificado e rudimentar de programacao. Ele permite manipular dados e varidveis de manei-
ra excepcional, trabalhar com condicionais e repeticoes, além de varios aspectos do jogo e do banco
de dados deste. No passado, anterior ao RPG Maker XP (que é de 2005), os usuarios utilizavam de l6gica
de programacao e dos comandos limitados para poder fazer verdadeiras maravilhas, bastando pra isso
criatividade e um pouco de trabalho.

Contudo com o advento da infinita customizacdo dos scripts do XP pra frente e ébvias limitacoes
do sistema de eventos, que nao da ou permite manipular todos os dados, é comum observar que
muitas das funcdes que antes estavam delegadas a estes Ultimos passaram a ser exclusividade dos
codigos e que 0s eventos passaram a ser quase que exclusivamente para NPCs e objetos, perdendo
suas funcdes em meio aos sistema de jogo ou jogabilidade.

SO que mesmo assim € inegavel as vantagens de editar utilizando o Editor de Eventos, primeiro por
ser mais visual e menos propenso a erros e depois por que obviamente nem todo mundo é programa-
dor para poder entender os codigos em Ruby ou Javascript — convenhamos que alguns programado-
res escrevem codigos muito complexos ou possuem péssimos habitos de programacao.

Entao isso nos coloca a questao: Como podemos aproveitar a0 maximo esse sistema que o RPG
Maker nos oferece sem ter que partir para os muito mais inacessiveis codigos? O software da alguns
meios de poder quebrar ao menos algumas das limitacdes dos Eventos, bastando um pouco de inves-
tigagao e é isso que iremos fazer aqui.



Usando codigos diretamente

A primeira e mais importante fungao, sendo a mais 6bvia, é essa, que permite que vocé utilize cédi-
gos diretamente para poder executar o c6digo que vocé quiser:

Scene Control
Battle Processing...

Shop Processing.

Name toos

Map
Change Map Name Display...

Change Tilesef

Dol

|

Change Window Color...
Change Actor Images...

Change Vehicle Image...

Advanced
Script...

Plugin Command...

Cancel

Ele é o penultimo comando da terceira aba, Ultima secdo. Também ¢é possivel encontrar ele na edi-
¢do de rota de movimento do evento no painel lateral esquerdo deste, ou no comando Definir Rota de
Movimento, segunda aba, quinto item da 12 secao, sendo o ultimo item da lista.

Event Commands x
1 I8
Movement Timing

Transfer Player...

Set Vehicle Location...

Movement Commands

Move Down Turn Down

Turn Left

Walking Animation ON
Move Left

Set Event Location...
Scroll Map...
Set Movement Route...

Get on/off Vehicle

Character

Change Transparency...

Change Player Followers.
Gather Followers
Show Animation...

Show Balloon Icon...

Erase Event

Picture
Show Picture...
Move Picture.
Rotate Pict
Tint Pi

Erase Picture...

Screen
Fadeout Screen
Fadein Screen
Tint Screen...
Flash Screen...
Shake Sct
Set Weather Effect...

Audio & Video

Play BGS...
Fadeout BGS...
Play ME...
Play SE...
Stop SE

Options

Play Movie...

v Repea

Skip If Can

Move Right Turn Right
Move Up

Move Lower Left

Turn Up
Turn 90° Right

Move Lower Right Turn 90° Left

Walking Animation OFF

Stepping Animation ON

Stepping Animation OFF
Direction Fix ON
Direction Fix OFF

Mo
Move t oK

Move away 11uin riaye

Switch ON.
Switch OFF...

1 Step Forward
1 Step Backward
Jump...
Wait...

Change Speed...

Change Frequency...

ough OFF
sparent ON
Cancel parent OFF
wuange Image...
Change Opacity...
Change Blend Mode...
Play SE...
Script...

oK Cancel

Como a descricao prépria do comando diz, ele permite executar o texto digitado como Javascript.
As desvantagens mais dbvias é que vocé ndo tem coloracao de sintaxe nem tem como saber se o cédi-
go funciona até testa-lo. Se ndo funcionar, dard um erro e o jogo irad parar. A dica geral para poder utili-
zar esse é utilizar ele para poder executar determinado comando sob condicbes pré-especificadas, que
tem que ser controladas nas condicdes de execucao do evento e/ou proprios comandos condicionais.
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Obtendo informag¢ées Uteis

Lembram do que foi falado a respeito de se conseguir dados nao oferecidos pelo sistema? Pois é,
eles podem vir bem a calhar, podendo ser guardados em uma Varidvel. Varios tipos de dados ja podem
ser guardados por padrao numa variavel, vide a imagem abaixo:

Game Data

Item
Weapon

Armor

Cancel

Map ID

Contudo se vocé quiser algum tipo de dado especifico que néo tiver nesse meio, vocé terd que sa-
ber o comando de cédigo equivalente da varidvel desejada, podera rodar esse coddigo colocar tal valor
na Variavel designada:

Control Variables >
Variable
@ Single
Range

Operation
® Set

Operand
Constant
Variable
Random

Game Data

® Script $gameActor

Cancel
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Nesse exemplo guardaremos naquela Varidavel o HP do herdi com indice 1. Observe que estamos
falando aqui de Variavel com mailscula para as varidveis internas dos eventos. Inclusive é bom
notar que por isso é preferivel utilizar tal comando para obter um resultado numérico, pois 0 campo
dos comandos sé permite a entrada de numeros inteiros por padrao.

Decorrente disso, um caso curioso é que vocé pode usar desse artificio do Script para poder guar-
dar textos e outros tipos de valores também em Varidveis. Obviamente que a manipulacdao do dado
ficard prejudicada, ja que as Varidveis foram designadas para trabalhar com numeros inteiros apenas.
Via comandos de evento normalmente vocé sé poderd fazer operacdes numeéricas (soma, subtracéo,
multiplicacao, divisao e resto da divisao).

Isso produz alguns resultados inconsistentes e interessantes: Suponha que vocé tiver armazenado
o nome do herdi "Haroldo” numa Variavel, somar 10 via comando de evento normal, o resultado sera
"Haroldo10". Isso € possivel pois podemos utilizar o operador de soma para juntar strings. Mas ja para as
outras operacoes, elas irao falhar e resultar em zero. Ou seja, para manusear bem textos ou outros tipos
de varidveis novamente, isso terd que ser feito apenas via coédigo, lembrando que quaisquer nimeros
fracionarios serdao arredondados.

Mas a parte mais legal é que vocé poderd utilizar as variaveis liviemente de qualquer outra forma,
inclusive com os comandos de texto (exemplo: \v[1]).

Utilizando codigos em condicionais

Um jeito interessante de utilizar codigos em conjunto com comandos é através de condicionais.
Para isto vamos criar uma condicional no comando do evento, utilizando um script:

Conditicnal Branch >

Gold
[tem

Weapon

Armor

Button

®) Script

Cancel




COMANDOS

O item que trabalha com condicdes estad na aba 1, primeiro item da terceira secao.

No caso aqui vocé terd que notar que para funcionar a condicional vocé terad que ter uma expressao
com operadores comparativos ou l6gicos para ser testada para ver se a mesma € valida e verdadeira
(sendo que ha opcado para colocar a excecao). Vocé podera consultar mais informacdes sobre os ope-
radores validos nesse link: https://www.w3schools.com/js/js_comparisons.asp

Aqui nesse teste simples s6 vemos se o HP do primeiro herdi de SgameActors é menor que 400.

E bom notar que o comando condicional tradicional por si s6 tem muitas opcdes, inclusive de
condicoes que nao podem ser simuladas por configuracdes de evento (aqueles ja falados no painel
esquerdo da configuracao de eventos), tal como detectar tecla pressionada. Na verdade, ha mais op-
¢oes de condicionais até do que as Varidveis comuns podem receber de dados ou condi¢cbes normais
de ocorrer o evento, mas mesmo assim faltam especificidades que s6 podem ser testadas por meio de
Scripts.

Comandos indiretos usando Varidveis

Agora que ja sabem que é possivel manipular Varidveis, hd uma série de comandos de eventos que
podem utilizar dos valores de Varidveis e, assim sendo, utilizar-se indiretamente de todo o manuseio
que podemos fazer via codigos. Abaixo segue uma lista desses itens:

Mudar ouro Mudar quantidade por variavel

Mudar itens Mudar quantidade por variavel

Mudar armas Mudar quantidade por variavel

Mudar armaduras Mudar quantidade por variavel

~ SecfoPersonagem

Alterar HP Seleciona her6i + Muda valor por varidvel
Alterar MP Seleciona her6i + Muda valor por variavel
Alterar TP Seleciona herdi + Muda valor por variavel
Recuperar Tudo Seleciona herdi por variavel

Alterar Exp Seleciona her6i + Muda valor por varidvel
Alterar Nivel Seleciona her6i + Muda valor por variavel
Alterar Parametro Seleciona herdi + Muda valor por variavel
Alterar Habilidade Seleciona herdi por varidvel

Teleportar Jogador Define mapa + Coordenadas do mapa por varidveis
Definir Posi¢do do Veiculo Define mapa + Coordenadas do mapa por variaveis
Definir Posi¢do do Evento D4 coordenadas do Mapa por variaveis

Exibir Imagem D4 coordenadas da imagem por varidveis

Mover Imagem D4 coordenadas da imagem por variaveis


https://www.w3schools.com/js/js_comparisons.asp

Processamento de Batalha Seleciona Grupo Inimigo por variavel

Obter informacdo de Posicdo D& coordenadas do mapa por variaveis

Alterar HP do Inimigo Mudar valor por variavel
Alterar MP do Inimigo Mudar valor por variavel
Alterar TP do Inimigo Mudar valor por varidvel

Comandos de Plugin - Relembrando

Ele é o ultimo comando da terceira aba, Ultima secao, logo abaixo de 'Script....

Ja lidamos com comandos de plugin na edicao 13 da revista, pagina 64, onde pudemos fazer co-
mandos de plugin bem basicos. Convém relembrar rapidamente contudo o funcionamento aqui: Os
comandos de plugin nao sao nada mais do que comandos simplificados onde os dados sao passados
como apenas valores separados por espacos, sendo de mais facil leitura e interpretacdo para gente,
mas que no fundo terd que ter codigo para ler e tratar cada um desses parametros.

O primeiro parametro que vird é denominado comando (command) e o restante vird numa matriz

de argumentos (args) comecando pro zero. Obviamente que vocé pode utilizar os argumentos como
forma de criar sub comandos, ndo custa lembrar.

Se vocé ja acompanhou essa edicao e ja fez seu comando de plugin, tem uma boa chance de vocé
ja ter feito seus comandos, mas se nao o fez, ai vai um exemplo de codigo fantasia de exemplo para

vocé adaptar no seu plugin (Nao custa acrescentar que essa é s6 uma sugestao, ha muitas outras que
podem ser feitas a depender da sua necessidade):

// Cédigo de fantasia para comandos de plugin. Colocar numa IIFE.
var __Game_Interpreter_pluginCommand = Game_Interpreter.prototype.pluginCommand;
Game_Interpreter.prototype.pluginCommand = function(comando, argumentos) {

// Chamando o alias criado ha poucos...
__Game_Interpreter_pluginCommand.call(this, comando, argumentos);

// Lé o primeiro parametro...
var x = argumentos[@];
// Lé o restando dos parametros, etc.

// Seleciona qual comando ird executar
switch (comando) {
case 'Primeiro':
// EXECUTA COMANDO 1
break;
case 'Segundo':
// EXECUTA COMANDO 2
break;
// Outros casos, etc.

}
}
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A vantagem obvia deles é que na hora de se utilizar, se sao uma espécie de um pseudocédigo que
pode executar comandos complexos de maneira facil, mas a desvantagem também 6ébvia que alguém
terd que programar os comandos para funcionar. Ele também nao esta disponivel nas rotas de movi-
mento.

Configurando Notas e notetags

Ja citei isso em matérias tao antigas quanto a do review do lancamento do VX Ace, na 12 edicao
dessa mesma revista, com mais referéncias na edicao 10, com o review do lancamento do MV, como
veremos abaixo. Convém que eu possa pela menos uma ultima vez explorar com algum detalhe esse
sistema aqui e um pouco da histéria dele.

Até o RPG Maker XP, os itens “contaveis” do jogo (entradas do Banco de Dados, Mapas e Eventos)
nao possuiam o bloco Notas, mas isso mudou com o advento do RPG Maker VX, que trazia algumas
caixas onde o usuario podia deixar anotacoes. O proposito € dbvio para deixar algumas informacoes,
instrucoes ou observacdes detalhadas, mas logo alguns programadores descobriram que o bloco po-
dia servir para mais, pois essas notas podiam ser acessadas via cédigo.

Talvez isso tenha sido um lance de ingenuidade ou talvez até tacada de mestre nao-intencional dos
criadores do programa, mas isso permitiu uma abertura muito grande na customizacao desses itens,
com diversos scripters, tal como o Victor Sant ou o Yanfly (@mbos j& entrevistados por esta mesma
revista, coincidentemente também nas edicdes 1 e 10, respectivamente), fazendo pleno uso disso. Eu
mesmo fiz uso nos meus pacotes de scripts para o VX e até desenvolvi um sistema completo de ex-
pressoées visando unificar as varias formas num Unico método de leitura (eis o link: https://pastebin.
com/SFeBWZpu ). O ruim é que com a mudanca do sistema de expressoes regulares do VX para o
Ace, o plugin perdeu a serventia e nunca me dei ao trabalho de reescreve-lo, hehe.

Na edicdao 01 da Make the RPG, na Matéria de Capa, no review do lancamento do RPG Maker VX Ace:

BANCO DE DADOS

0O Banco de Dados (Database) do RPG Maker VX Ace
sofreu diversas mudancas em relagdo ao seu predecessor,
a versdo VX. Inclusive algumas de suas abas e sessdes fo-
ram totalmente refeitas e algumas fungdes foram substitu-
idas e acrescentadas, principalmente gragas ao sistema de
Tracos e o de TP (Pontos Técnicos), respectivamente.

Também na maioria das abas foi acrescentado um bloco
de Notas, antigamente conhecido por Histérico, que pode
ser utilizado para anotacdes simples sobre cada um dos
dados daquela sec&o. (Mas que, como muitos sabem, pode
ir muito além disso, permitindo o uso de cédigos que alte-
ram dinamicamente o comportamento dos objetos, com-
portamento conhecido por “sistema de notetags”, usados
por varios scripters mundo a fora.)

Mas tem muito mais novidades que merecem ser cuida-
dosamente observadas, e termos que foram modificados
na nova traducdo. Confira cautelosamente as mudangas
nas abas do Banco de Dados.

Curiosidade: Fato interessante & que é
possivel definir alguns efeitos (para cura das
pocées, por exemplo) tanto pela Formula de
Dano, como pelo Efeito ao Usar.
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https://pastebin.com/SFeBWZpu
https://pastebin.com/SFeBWZpu

Entdo, com a chegada do MV, no review que fiz deste na edicdo 10, notei muitas das entradas do
Banco de Dados ganharam esse bloco também (confira a partir da pagina 36). As entradas que pos-
suem sao as seguintes: Personagens, Classes, Itens, Armas, Armaduras, Inimigos, Estados e Tilesets. As
que ndo possuem de forma alguma sao Animacoes, que poderia ter, e Tropas e Eventos Comuns que
nao possuem, mas por trabalhar com eventos pode se conseguir o mesmo resultado de outras formas.
O outro Unico lugar fora do Banco de Dados que vocé ird achar o bloco de notas é nas Propriedades
de Mapa, ja que mapas também sao itens “contaveis”.

N&o cabera aqui perder muito tempo mais nessa parte, fica como curiosidade histdrica, ja que néo
ha necessidade de criar um sistema complexo para isso uma vez que o MV ja possui um préprio embu-
tido, que pode ser acessado facilmente usando meta: <objeto>meta.<propriedade> e esta disponivel
para uma grande quantidade de objetos de jogo e possui cdédigos de exemplo de facil acesso, sendo
que o DataManager é responsavel por extrair tais dados. De certa forma, fizeram agora o que eu tinha
feito no passado, entdo nesse sentido posso descansar em paz.

Por fim temos que...

Nao ha muito o que concluir fora o que ja foi apresentado até entdo. Apesar de nao ser muito 6b-
vio, ha todos esses meios de se utilizar do poder dos cédigos em meio aos eventos, de maneira muito
cdmoda e pratica, aumentando imensamente o poder do editor de eventos (e do Banco de Dados).

Convém notar que a via inversa também € possivel, mas ndo muito vidvel ou interessante salvo
casos especificos: a de acessar ou modificar funcionamento dos comandos de evento diretamente
no codigo. Tal possibilidade pode vir a ser explorada num futuro tutorial, mas nada que nao seja bem
simples de conseguir pegar os comandos para poder acessar estes.

Apesar de eu estar deixando essa matéria aqui a titulo de curiosidade, é interessante notar como 0s
produtores do RPG Maker deixaram essa possibilidade aberta, que pode prontamente ser utilizada por
quem tem mais conhecimento de programagao e nao quer se ater aos scripts e plugins padrao, que
no geral sao ajustes ou sistemas que atingem os cdédigos de maneira geral e genérica, nao alcancando
bem os “itens individuais” do jogo tais como eventos, mapas e entradas do banco de dados e que da
forma aqui mostrada podem ser melhor customizados.

Analisando cuidadosamente no programa da para ver que tem alguns pontos onde eles podiam
estender mais o uso das varidveis ou melhor condicionais (e consequente de dados vindos de scripts
indiretamente), entre outros lugares que podiam colocar Scripts, Comandos de Plugin ou ao menos o
bloco de Notas, mas da forma como esté agora ja da para

Agora cabe abusar da sua criatividade e l6gica para poder fazer uso de mais essa possibilidade tdo
interessante do programa. Até o proximo tutorial! (@



ESTUDIO

O Impressionismo musical nos jogos

Minecraft, Monet e Debussy:

POR LORD WALLACE

y .I-;L' ‘

O titulo é uma combinagdo um tanto incomum, ndo? Afinal de contas, o qué o jogo Minecraft, o pintor Monet
e o compositor Claude Debussy tém em comum? A resposta, caro leitor, estd no Impressionismo.

Quando falamos de Impressionismo, a primeira
coisa que geralmente vem a cabeca sao as pintu-
ras com pinceladas fortes, borradas e cheias de cor,
criadas por grandes nomes como Claude Mo-
net e Vincent Van Gogh, mas esse movimento
artistico vai muito além disso. Nascido na segun-
da metade do século XIX, o Impressionismo tinha
como principal proposta abrir mao do rigor da arte
tradicional com o objetivo de dar enfoque a am-
bientacao da cena, ao sentimento e a impressao
do artista - e € justamente nesses aspectos que a
musica impressionista mais se desenvolve.

Com suas longas pausas, ritmo fluido e cadén-
cias sem resolucao, as melodias impressionistas
sugerem e evocam sentimentos de maneira sutil,
mas a0 mesmo tempo poderosa, deixando o ou-

vinte imerso em sua atmosfera - o que faz com que
se encaixem perfeitamente nos momentos intros-
pectivos de diversos jogos. Seja enquanto vocé
cavalga sozinho pelas planicies de Breath of The
Wild, admira os titas caidos nas ruinas de Hyper
Light Drifter ou calmamente constrdi sua casa em
uma noite de Minecraft, ¢ uma musica de inspi-
racao impressionista que esta te acompanhando.

E nesta hora, meu caro leitor, que faco a vocé
uma proposta. Vocé pode parar por aqui e acre-
ditar (ou ndo) em tudo o que foi dito acima, ou
experimentar por si mesmo e tentar descobrir as
semelhancas entre as trilhas sonoras desses jogos
que mencionei e algumas composicoes impressio-
nistas renomadas. Que tal o desafio?



Na imagem abaixo esta um link para Claire de
Lune, composta em 1905 por Claude Debussy.
Coloque os fones de ouvido, fique bem a vontade
e escute um pouquinho - vale a penal!

Claire de Lune - Claude Debussy
(Clique na imagem para acessar o YouTube)

Muito bem, agora que vocé ja ouviu Debussy,
vamos para algo mais moderno - Panacea, o tema
principal da genial trilha sonora de Hyper Light
Drifter, composta por Disasterpiece:

vPanacea (Hyper Light'Drifter) - Disasterpiece
( Cllque na’ imagem para acessar o YouTube)

Sentiu a semelhanca? A inspiracéo € bem evi-
dente, principalmente se vocé comparar o trecho a
partir de 1:00 em Panacea com o que comeca em
110 em Claire de Lune. Mesmo com um bom uso
de sintetizadores e distorcao, a base para a musica
de Hyper Light Drifter ¢ de um movimento musi-
cal de mais de 100 anos atras.

Muito bem! Agora que vocé j& pegou o jeito,
vou deixar mais algumas musicas aqui no final para
VOCé continuar por conta propria, se desejar. Seja
na hora de escolher uma trilha sonora para o seu
jogo ou compor uma original vocé mesmo, é sem-
pre Util ter um arsenal de referéncias do qual vocé
pode dispor para se inspirar e realizar a sua visao
artistica. Espero que esse artigo tenha agregado
um pouco mais ao seu repertério musical! (@

|
Minecraft Volume Alpha - 14 - Clark
(Clique na'imagem para acessar o YouTube)

; 8
~.Claude Debussy Manaka 'Katao
- Iwata Mam Theme (Zelda BOTW)(

o

(Clique na lmageln para acessar o YouTube)

ARARESQUE NO. |

N Claude'Debussy';"Arabesque’No-1
N(Clique'na’imagem'para’acessar,0YouTube)


https://www.youtube.com/watch?v=CvFH_6DNRCY
https://www.youtube.com/watch?v=sfPapxO550o
https://www.youtube.com/watch?v=RawVEMRBW8M
https://www.youtube.com/watch?v=jVLsLT6cvJ4
https://www.youtube.com/watch?v=SM4QwUlxY6M
https://www.youtube.com/watch?v=AKQOv9J2KbI

B Dpespepina

O que pode

Se ver por aqui

Tem um tempo que me pergunto sobre
objetivos, principalmente 0 nosso. E por um
tempo, analisamos e concluimos qual sao os
nossos objetivos, 0 que buscamos tentar res-
ponder num futuro préximo. Pode parecer claro
0 objetivo de todos na comunidade de game-
dev indie, que é, criar jogos.

Mas diferente de um jogo convencional onde
tem um grande objetivo e um final satisfatorio
(ou ndo), essa vida é mais um joguinho de ce-
lular, com uma série de objetivos, com sempre
um novo assim que o ultimo for concluido. Um
deles estd em progresso, mas sempre vai ter
outro para substitui-lo. O objetivo de um desen-
volvedor agora pode ser concluir seu primeiro
jogo, mas no futuro pode ser concluir outro,

Ou um projeto nem mesmo relacionado a isso.
Todos eles sao guiados por um sé caminho.

Pegue por exemplo o famoso RPG que todos
conhecem, Chrono Trigger. A equipe vai para
o futuro, mas isso é para acabar por descobrir
como o mundo chegou a este estado pds-apo-
caliptico, por causa do antagonista, Lavos. Vocé
voltou ao passado, mas ndo é porque homens
da caverna sdo legais, mas sim porque foi ai que
Lavos veio ao mundo. Vocé nao estd ajudando
0 sapo a se vingar de Magus porque sim, mas
porque acredita que ele invocou Lavos. As ilhas
flutuantes de Zeal? Lavos. Tudo é uma série de
objetivos, mas sdo guiados por um sé caminho,
um objetivo maior, e todas essas coisas nao
estao se desviando dele.

E também é assim que a revista funciona. O
objetivo maior pode estar no titulo da revista?
Talvez, mas os caminhos que levam ao destino
maior sao o ponto chave disso tudo. E espera-
MOS trazer uma Vvisado Nisso, com um pouco de
criticas, explicagdes, caos e entretenimento no
caminho. Eu acho que isso ja é, por ora, 0 que
pode se ver por aqui. Até a préxima, pessoal! (%)
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Compre seus jogos e consoles com quem leva sua jogatina a sério!

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

f E https:// www.facebook.com/LojaGameON
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A REVISTA MAKE THE RPG!
E MAIS UMA PUBLICACAO EXCLUSIVA DA
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HTTP./WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM

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



http://www.condadobraveheart.com

