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REVISTA MAKE THE RPG | PRIMEIRO CONTATO

Nossa historia comeca aqui!

Estamos na festa de estréia de ‘uma nova proposta’ para expor matérias e
materiais para os usuarios de RPG Maker. E vocé esta convidado também!

@Ié, caro leitor. Creio que esteja por aqui por um desses dois
motivos: Ou veio buscar por material relativo ao RPG Maker,
ou entdo por que ainda ndo o conhece e estd curioso para saber
como funciona. Em ambos os casos, seja bem vindo, pois seremos
parceiros em uma jornada cujo destino & dominar essa fantastica
ferramenta.

Se vocé ja é da area ha algum tempo talvez ja tenha visto re-
vistas eletrdnicas a tratar do tema e pense: “Mas ja ndo existiam
outras?”, “Aposto que é de uma comunidade especifica”, ou ainda
“Certeza que vai ‘falhar’ que nem as outras”. Seria chato ja comega-
rem a pensar isso sem sequer examinar o exemplar. O maximo que
posso pedir &€ que analise antes nossa proposta.

Outros tentaram diferentes aproximacdes e abrangéncias, mas
aqui nosso enfoque é (nico: Trabalhar com os métodos e materiais
de aprendizado do programa, e seu objetivo final que é de construir
RPGs. Teremos varias secdes de entretenimento também, mas essa
publicacdo servira principalmente para quem deseja aprender mais.
E nosso conteldo pode vir de qualquer lugar do planetal!

Certamente havia espaco de sobra para publicarmos em algum
site ou blog especializado, ou mesmo publicagdes similares. Mas de-
cidimos comecar tudo do zero, e criar uma estrutura diferente, pois
a base e a abordagem seriam totalmente diferenciadas. Ou seja, ndo
é para sermos concorréncia a nenhuma outra revista, e sim mostrar
nossa visdo de como podemos colaborar com outros amantes do
RPG Maker como nos.

Essa publicagdo a principio tem planos para funcionar e publicar
regularmente, num certo periodo de alguns meses. Todo o conteldo
serad elaborado por ‘makers’ da mais alta competéncia. E por ser
uma batalha de makers tentando se superar dentro e fora da nossa
Redacéo, é que convidamos vocé o leitor a participar ativamente da
criacdo do contetdo.

Enfim esta dado o pontapé inicial dessa nossa (minha e também
sua) incrivel aventura de dar vida a imaginagdo. Nao € um caminho
facil, sera extremamente desafiador, mas creio que as recompensas
realmente fazem valer a pena. M

Para o alto e avante, maker!
Rafael_Sol_Maker (Editor Senior / Redator)

Vamos comecar essa aventura, juntos?

42 PAGINA | 2012 - JULHO



STAFF | REVISTA MAKE THE RPG

Colaborou nessa edicéo...

Veja aqui quem sdo os feras por tras dessa edi¢do da revista Make the RPG!

AVATAR (Marcelo Cavaco - marcelo.r.c.cavaco@gmail.com - marcelocavaco.com.br)
Especialidade maker: Mestre Supremo dos Scripts

O que faz: Programador ativo da maioria dos softwares Braveheart, e administrador de varios
sites para auxilio dos makers, tais como o rgss.com.br, rpgmaker.com.br, onix.editor.rgss.com.
br e ainda é co-fundador da comunidade Condado Braveheart.

Nos auxiliou com: Diretor da redagao, escreveu varios artigos, inclusive sobre o Onix.

DWOOND EV NAILLO (Willian Diego Alves dos Santos)
Especialidade maker: Criacdo de RPGs & Diagramacao
O que faz: Moderador da Condado Braveheart, e junto com o Kim, um dos principais
designers do projeto grafico de alguns protétipos da revista.
Nos auxiliou com: Produziu inteiramente sozinho a matéria “Desenvolvendo Mundos para
RPGs”, e ainda ajudou na criacdo do nome e logotipo atual da revista e da Braveheart Editora.

KIM HYRAL (Alan Nunes)
Especialidade maker: Gréaficos & llustragdes Vetoriais
O que faz: Moderador da Condado Braveheart e ao lado do DWoonD, a principal dupla
quando o assunto & um projeto de design grafico experimental dessa publicacao.

Nos auxiliou com: E um dos autores principais da Matéria de Capa e auxiliou muito com as )
partes de designs de conceito, produzindo e editando vérias imagens e backgrounds. ;

/)

MARI-SAN (Mariana Cruz Vasconcelos)
Especialidade maker: Original Soudtracks (OSTs) e Entrevistas

O que faz: Super Moderadora da Condado Braveheart e mulher maker de atitude.

Nos auxiliou com: Auxiliou com todas as idealizagdes e organizagdo da revista desde o
rascunho, inclusive com a criacdo de secdes inéditas. Conta nessa edicdo com uma coluna
republicada, e também conseguiu entrevistar o Victor Sant com inteira exclusividade.

RAFAEL_SOL_MAKER (Rafael Sol dos Santos)
Especialidade maker: Sistemas Graficos & Traducdes

O que faz: WebSMod e programador da Condado Braveheart Software, da Divisao de Scripts,
Patches e Correcdes. Também é colaborador da equipe “oficial” de tradugdo do RMVXAce.

Nos auxiliou com: Construindo os layouts basicos da revista, além de escrever o artigo sobre
RGSS3 e auxiliar na Matéria de Capa.

YOSHI (Felipe Godoy Silva)
Especialidade maker: Jogos Classicos e Colecdes de Recursos & Scripts

O que faz: WebSMod da Condado. Encontrar os melhores recursos é a sua especialidade.
Pode n&o ser o maker mais experiente, mas certamente € o Rei dos jogos e RPGs classicos.

Nos auxiliou com: Assim como o Mari, nos auxiliou com sua consultoria e experiéncia em re-
vistas makers, além de arrumar material valiosissimo para essa e as proximas edigdes.

JULHO DE 2012 | PAGINA 5



REVISTA MAKE THE RPG | EXPEDIENTE

Presidente: Hector MG Barbossa
Vice-Presidente Executivo: Avatar
Vice-Presidentes: August Shade, Rafael Sol Maker
Conselho Editorial: Avatar, Rafael Sol Maker

Diretor Superintendente: Rafael Sol Maker

| \ J \C 2\ N.Y
MARECERIG
Redator-chefe: Avatar
Editor Senior: Rafacl Sol Maker

Editores: Avatar, DWoonD, Kim

RESPONSAVEIS TEMATICOS ~ Repdrter: Mari-san,
Reviews:Yoshi

Editor de Arte: DWoonD

Editor de Matérias: Kim

Designers: DWoonD, Kim, Rafael Sol Maker
Colaboradores: Ammy, August Shade,
Arkham Holycross, Hector MG Barbossa,
Legacy Crono, Superjogosdbz e Victor Sant

Analises: Avatar
Coletividades: Yoshi
Comandos: Rafael Sol
Revista: Mari-san
RPG Digital: DWoonD
Artes Digitais: Kim

Atendimento ao leitor: revista@rpgmaker.com.br
www.condadobraveheart.com.br

PUBLICACOES DA BRAVEHEART EDITORA
Matérias Premium, Newsletters Braveheart, De Maker para Maker
(Todas disponiveis no Portal Condado Braveheart) e Revista Make the RPG!

A Revista MAKE THE RPG! edicéio 1, ano 1, é uma publicacio da Braveheart Editora
Edicdes anteriores: Podem todas ser encontradas para baixar no nosso site,

ou de parceiros, e nos sites, blogs, e redes sociais autorizadas.
Ou entdo com seu amigo maker mais proximo! ;-)

RENDERIZADO EM ADOBE™ PDF 1.5
Recomendamos a sua leitura com Adobe™ Acrobat Reader®

AVISO LEGAL

A Revista Make the RPG!, publicagdo da Condado Braveheart Editora foi licenciada sob
Creative Commons - Atribui¢ao - Nao Comercial - Sem Derivados 3.0 Nao Adaptada.

[clolele]

Sua distribuicao online ¢ livre, mas exigimos aviso prévio a Editora no caso de divulgagdo.
E proibida toda e qualquer modificagdo, extragcdo, ou copia do contetido ou parte dele,
sob qualquer meio digital, assim como sua comercializagdo independente do meio.

PARCERIAS CONDADO BRAVEHEART

2l oire

y | Bt = =y kg -
- R P N p JORNAL MAKEH
“ARI0 REU N |

CURTA TAMBEM A CONDADO n E
NAS REDES SOCIAIS! = Tube




Eocé ja observou que na maioria
dos jornais e revistas existe um
espaco reservado para que a opiniao
dos leitores seja publicada?

Para quem ndo sabe o que é este
espago ou como funciona, vamos en-
tdo o explicar...

Normalmente existem pessoas que
possuem opinides ou sugestdes, ou
querem debater os argumentos levan-
tados nos artigos, ou fazer criticas a
respeito, as vezes trazem perguntas,
reflexdes, elogios, incentivos e alguns
possuem até mesmo talentos escondi-
dos que todos desconhecem.

Este ‘Espaco do Leitor’, serve pre-
cisamente para voceés leitores possam
dar estas opinides, sugestdes e criti-
cas, ou mostrar este talento oculto
relacionado ao RPG, especialmente ao
RPG Maker.

N&o ha regras estabelecidas para
se fazer uma “carta” no estilo ‘Espaco
do Leitor”, mas gostaria de dar algu-
mas sugestdes para quem pretende

REVISTA MAKE THE RPG | SERESPACO

| | | | V 4
Aqui quem faz o jogo é VOCE!
Vocé sabia que na nossa revista o leitor também tem voz?
Criamos essa sec¢ado exclusivamente para que vocé dé a sua opinidao!

escrever para a revista. Especifique o
assunto e seja breve; trace previamen-
te o objetivo da carta (opinar, sugerir,
debater); escreva usando linguagem
clara, precisa e nunca faga uso de pa-
lavras de baixo caldo, pois assim sua
carta podera ndo ser publicada.

Para quem tem um talento oculto,
pode mandar arquivos de midia como
imagens, videos ou até mesmo artigos,
mas caso O arquivo seja muito gran-
de, favor mandar apenas o link para
download. Todas as cartas serdo ana-
lisadas igualmente, sem prioridade ou
filtro.

Com isso, vocé leitor pode tornar
plblica sua ideia ou o seu talento e se
sentir parte da informacéo. O espaco
do leitor é tdo importante que pode
ser fonte para uma nova noticia, uma
vez que ao expor sua consideracdo
a respeito de um assunto, podemos
acrescentar outros fatos igualmente
interessantes que estejam acontecen-
do e possam ser abordados.

Mas atencao! Deve-se ter mui-

Nos escreva e mande a sua opinido!

to cuidado ao redigir uma carta, pois
serd lida por muitas pessoas caso seja
publicada. Por isso, revise o texto e
observe com atencéo se ha clareza nas
frases, se os periodos nédo estdo muito
longos e se ndo ha repeticdes de ideias
ou palavras, se ha erros de pontuacéo
e grafia.

E como dltima dica importante:
N&o se preocupe apenas em dizer o
que pensa, mas sempre dé seu ponto
de vista explicando com cautela, e se
expuser fatos, tenha certeza que séo
verdadeiros. A partir da proxima edi-
cdo, todas as mensagens serdo publi-
cadas neste espaco.

Para mandar sua opinido direta-
mente para nos, envie um e-mail para
revista@rpgmaker.com.br ou poste
seus escritos no board oficial da Re-
vista Make The RPG, através do forum
Condado Braveheart.

Estamos esperando suas “cartas”!

Marcelo Cavaco
Redator-chefe

JULHO DE 2012 | PAGINA 7



REVISTA MAKE THE RPG | CONFIRA NO SITE

Tem muito mais além da revista

Vocé achou que tudo que tinhamos para oferecer acaba por aqui?
Dé s6 uma espiadinha no material que vocé pode achar na comunidade!

Além do material encontrado nesta revista, & possivel
encontrar no site muito mais artigos e matérias. Através
do portal da Condado Braveheart (http://www.condado-
braveheart.com/portal) é possivel conferir tudo o que ha
de melhor para os usuarios do RPG Maker.

Ja COI'I'IgIU os bugs do seu RPG Maker VX Ace?

Ei, psiu, 6 da poltrona. E sim, vocé mesmo. Ja corrigiu
os bugs do seu RPG Maker VX Ace? Nao sabia que tinha
bugs nele? Entdo pode chamar o dedetizador (&, se escreve
assim mesmo) com urgéncia! Brincadeira. Verdade seja
dita, a engine padrdao RGSS3 que acompanha o seu RPG
Maker tem alguns bugs chatos, que podem atrapalhar o seu
jogo. Que tal dar um basta neles?

Newsletter Condado Braveheart

WA |

A equipe da Condado langa regularmente sem data pre-
vista diversas newsletters contendo noticias da comunida-
de e do mundo maker em geral. O contelido sera sempre di-
versificado podendo conter resenhas de games, noticias de
lancamentos e até recados de makers da comunidade para
outros makers. Cada newsletter tera somente uma Unica
pagina com conteido bem resumido, pois a nossa proposta
com ela ndo é a de criar uma revista, mas sim um mero e
basico informativo aos makers.

82 PAGINA | 2012 - JULHO

Séao conteldos de primeira para que vocé faca um jogo
de RPG com qualidade. Além de artigos, recursos indis-
pensaveis para vocé se tornar um maker de qualidade.
A Make the RPG traz uma lista de algumas destas coisas
interessantes, que podem ser encontradas em nosso site:

Rédio Virtual XPVX 2252MHZ Ao Vlvo'

A Radio Virtual XPVX é uma WebRadio criada por
makers para makers. O projeto iniciou-se a dois anos na
antiga comunidade Vila Makers, hoje fechada, projeto
da autoria de Hector MG Barbossa e vem fazendo muito
sucesso desde aquela época. Hoje, totalmente reformula-
do, tanto a radio quanto o programa Comando Makers que
ja se tornou referéncia. A radio com novissima interface e o
programa com novo conteldo e totalmente adaptado para
o Condado Braveheart. Entre os diversos assuntos que sdo
abordados, estdo como referéncia sélida o RPG Maker e a
propria comunidade, e agora a Virtual XPVX é muito mais
XPVX! E radio com transmissao ao vivo pela Internet para
todo mundo.

Milhares de Soundtracks de Games!

O maior acervo da Internet — Mais de 2.200 CDs Com-
pletos! Mega colecéo de trilhas sonoras de games, os fa-
mosos “Games Soundtracks®. Disponibilizamos para vocé
praticamente todos os soundtracks de games ja langados,
todos os arquivos estéo no servidor FileFactory e vocé po-
deréa fazer o download sem dificuldade.



REVISTA MAKE THE RPG | ENTREVISTA

"0 programa evoluiu, mas
0s usuarios ainda n3o."

Tdo polémico quanto respeitado, tivemos a honra de ouvir um dos maiores
makers ativos atualmente, o famoso Atoa, agora sob o nick de Victor Sant.

Ola Victor Sant, antes de tudo gostaria de dizer que é
um grande prazer ter a oportunidade de entrevistar um dos
grandes nomes do RPG Maker nacional. Agora, conte-nos
um pouco sobre vocé, quem é esse sujeito que todos se
acostumaram a chamar de Atoa e que ganhou esse status
de “cara mau”?

Eu sou um cara direto, o tipo que nédo faz muito rodeios,
ndo ligo para o que os outros pensam sobre mim. Se eu
tenho uma opnido eu falo ela diretamente e sem maquiar
as palavras. Muitos me acham grosso, arrogante entre ou-
tras coisas por isso... mas como disse eu disse, ndo ligo. : D
Fora isso sou um nerd basico que gosta de ficar no pc por
horas... Trabalho com manutencéo de micros e agora vou
voltar a fazer faculdade.

O que despertou seu interesse pelo RPG Maker?

Um dos jogos que mais me facinou na infancia foi o
Phantasy Star, o primeiro RPG eletronico que joguei, me
facinei pelo estilo. Isso me levou a jogar RPG de Mesa e a
virar Mestre. Sendo Mestre do RPG eu tinha que criar as
aventuras e tudo mais do jogo, e quando que existia um
jogo chamado RPG Maker (a versdo de PSX foi a primeira
que conheci), entdo nado resisti em querer fazer meus rpgs
eletronicos.

Quais sao os seus games favoritos?

Eu sou apaixonado pelos jogos da série Megami Ten-
se, especialmente Digital Devil Saga e Persona 2. Também
gosto das séries Phantasy Star, Final Fantasy, Suikoden e
Valkyrie Profile. Outro jogo pelo qual tenho um carinho es-
pecial € o Radiant Historia. Mas eu basicamente gosto de
tudo quanto é RPG de verdade.

ENTREVISTA MARI-SAN

Tatsuya Suou, da série Persona 2

Vocé é o fundador de uma das maiores comunidade de

RPG Maker nacional, o Santuario RPG Maker, o que exata-
mente te levou a cria-lo? Sua passagem por outras comu-
nidades influenciaram nessa decisdo?

A falta de um centro focado mesmo no maker. Na épo-
ca, as maiores comunidades ndo me agradavam muito. A
Unica que me agradava, a RPG Maker Brasil, infelismente
estava se tornando decadente devido a falta de adminis-
tragdo. Por algum tempo antes da criacdo do SRM, eu era
o Unico staffer ativo com permissdo de moderacéo global,
mas mesmo assim tenha muitas retricdes. Era frustrante
ver tantas situagdes incomodas e ndo pode fazer nada, ja
que o Administrado aparecia uma vez a cada 2 meses... En-
tdo decidi fazer algo com a minha visdo do que seria uma
comunidade maker séria realmente focada no maker.

Vocé ja teve algum tipo de atrito ou desentendimento
com alguém nas comunidades? Se sim, qual seria a causa
do ocorrido?

Hahahahaha, varios, tantos que nem consigo me lem-
brar de todos. O caso mais famoso foi o da RPG Maker
Brasil, onde fui acusado de ter ferrado o forum todo. O que
se provou ser um absurdo, afinal eu seria idiota de sujar
meu nome ferrando um site que ja estava mal das pernas
e decadente, sendo que o santuario estava crescendo e ja
estava bem consolidado, eu ndo sei o que aconteceu la e
sinceramente pouco me importa. Existem varios outros
atritos do qual participei ou fui protagonista, mas acho que
se eu for falar de todos que eu me lembro acho que vou
ficar aqui muito tempo.

JULHO DE 2012 | PAGINA 9



ENTREVISTA | REVISTA MAKE THE RPG

[ 4 " -
DarkAsh, do jogo KOFXIII, o avatar atual do Victor

Existe alguém que vocé considera muito nesse “universo
maker”? Pode citar quantas pessoas quiser.

Primeiramente minha grande amiga e ex DarkLuar, que
mesma sumida das comunidades ainda & um grande apoio
pra mim. Alguns amigos que eu posso citar & o Megalukes e
vocé Mari-san =3 Que sdo pessoas que sempre me apoiam
no maker e fora dele. E por fim a Celes que € uma amiga
besta adoravel hahahahaha (ainda bem que ela ndo vai ler
iss0).

Todos sabem que vocé ndo faz mais parte do staff do
Santuério, mas mesmo assim continua observando de lon-
ge como as coisas vao indo. Ainda tem alguma dudvida se
essa realmente foi a melhor decisdo a se tomar? E quais
foram os motivos pelo seu “desligamento” da mesma?

Corrigindo, ainda tem gente que acha que eu sou da
staff e me mamdam PM pedindo coisas relacionadas a mo-
deracdo -.-” Eu sempre fico de olho por que ndo gostaria
de ver algo que deu tanto trabalho pra construir se jogado
no lixo por alguma razéo. Eu acho que foi a melhor deciséo
sim, na epoca eu estava passando por serissimos proble-
mas, ndo tinha cabeca nem paciencia pra cuidar do forum,
e 0s motivos como falei foram pessoais.

Certo tempo atras vocé criou um blog no qual séo dis-
ponibilizados scripts de sua autoria, poderia nos contar
mais sobre ele?

N&o tem muito o que falar. Como eu postava meus
scripts em mais de uma comunidade, era um saco atualizar
eles todos em vérios locais e em mais de um idioma, entdo
decidi criar um local pra centralizar tudo.

10° PAGINA | 2012 - JULHO

O RPG Maker VX Ace é a novidade do momento e trou-

xe muitas novidades. Como um dos principais responsaveis
pela tradugdo para o portugués e disponibilizagdo dessa
engine em territ6rio nacional, acredita que a média de qua-

lidade dos projetos que vemos hoje no Brasil (ca entre nés,
ndo estd muito boa) possa melhorar ou a tendéncia é ficar
na mesma ou até mesmo piorar, levando em considera¢ao

que muitos membros gostam das coisas de “mao beijada” e
podem ter isso com as facilidades que essa versao disponi-

biliza em relagcéo as outras?
Acho que vai ficar na mesma, o ACE tras muitas novas

funcdes, porém muita coisa precisa ser configurada pelo
usuario, ele trouxe facilidades, mas também trouxe novas
“dificuldades”. O programa evoluiu, mas os usuarios ainda

nao.
Como um maker experiente, vocé teria algumas dicas

para dar aos iniciantes, ou mesmo conselhos para que con-
sigam seguir em frente com seus respectivos projetos?

Tenham conciéncia das proprias capacidades e limita-

¢Oes, ndo adianta sonhar alto demais se nao tiver meios de
se alcancar esses sonhos. Sabendo até onde se pode ir, as

chances de fracassar sdo menores.
Em nome de toda a equipe da redagédo da Make the RPG,

eu gostaria de lhe agradecer pela aten¢édo dada para essa
entrevista e novamente digo que foi um prazer entrevista-

lo. Obrigada por tudo e deixe suas consideragdes finais!
Obrigado pela oportunidade e boa sorte pra vocés “-" (%)



[ —

REVISTA MAKE THE RPG | COLUNAS Ty

i PROJETO PERFEITO! Sera que existe?

Acha que vai conseguir construir algo que possa ser chamado de || |

“projeto perfeito”? E melhor ler essa coluna do superjogosdbz...

uitas vezes vocé se pergunta se existe

um projeto de RPG Maker perfeito, logo
em seguida outra questdo martela em sua cabe-
ca: Qual deve ser o caminho para se criar esse
projeto perfeito? Ai vem a minha resposta: Qual a
verdadeira definigdo de projeto perfeito? Aposto
que voceé deve dizer: Gréaficos lindos, jogabilidade
simples, enredo empolgante ou a perfeita integra-
cdo dos trés. Mas essa questdo ndo pode ser ex-
plicada de maneira tao simples...

O jogo perfeito nao pode ser descrito de for-
ma tdo banal, pois até os antigos jogos de “Super
Nintendo” ndo tinham todas essas caracteristicas
e que mesmo assim eram descritos como incriveis
e ficardo na histéria por um bom tempo. Alguns
exemplos desses jogos sdo “Chrono Trigger” e
“Secret of Mana” que apesar de terem varios de-
feitos se tornaram verdadeiros classicos da his-
toéria do RPG.

Em uma época da minha vida maker eu pas-
sei a procurar pelo jogo perfeito e com isso fiz a
criagdo de um projeto em uma engine nova para
mim. Em minha busca eu fiz e refiz meu projeto
varias vezes, depois de um més consegui terminar
10 minutos jogaveis e mesmo assim eu ndo estava
satisfeito. Eu concordo que nédo foi inteiramen-
te uma perda de tempo, pois eu aprendi bastante
com esse meu ideal. Para mim agora € uma mera
palavra que ndo significa nada, pois ela descreve o
nada, ja que nada é perfeito, a ponto de nédo haver
criticas negativas.

Agora quero dar algumas dicas do que eu :
aprendi com essa minha fase: Esquega jogo per- |

feito, pois isso ndo existe, tente simplesmente fa-

zer o seu melhor. N&o quero dizer que se vocé ndo ||

gostou de certa parte de seu projeto ndo possa a

refazer, estou dizendo que se vocé se preocupar ||

demais vai ficar obsessivo e vocé nio vai conse-

guir avancar no desenvolvimento de seu projeto. ||
Uma boa medida é escrever as ideias, tipo um ro- ||

teiro onde vocé ira descrever exatamente como
seu projeto vai ficar depois.

Faca o minimo para nao alterar ele, tipo mu- ||

dar completamente o estilo de mapeamento, pois

vocé achou um mais bonitinho. Ideias novas sdo ||
boas, mas antes tente imaginar essa ideia em seu ||

projeto, para depois nao descobrir que aquela sua
ideia original ndo vai dar certo.

N&o sei se essa minha experiéncia se aplica a ||

todo mundo que esta lendo isso, mas me sinto

obrigado a compartilhar, para que outros makers || |
nao entrem na onda de procurar pelo impossivel, ||

que s6 acabarad em projetos cancelados e desani-
mo para o criador!

n Superjogosdbz, também
conhecido por sjdbz, é
blogueiro e fundador do Néia de
RPG Maker. Também & membro
de varias comunidades makers
nacionais.

(www.noiaderpgmaker.blogspot.com)
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Mulheres vs Comunidades makers

Certamente elas sdo uma minoria nas nossas comunidades makers,
mas também merecem vez e voz. E muito respeito, obviamente.

@sse €& mais um assunto bem comentado
entre os makers, qual seria o motivo das
mulheres ndo serem muito ativas em comunidades
de RPG Maker? N&o seria apenas “0” motivo, mas

sim, 0s motivos...

Antes de qualquer coisa € bom lembrar que a
maioria das mulheres ndo sdo muito chegadas a
jogos eletrénicos, o que ja diminui muito a chan-
ce do aumento da populacdo feminina nesse tipo
de comunidade. As que gostam de jogos e até se
registram, sdo sempre tratadas como deusas por
alguns membros, sdo muito elogiadas por tudo o
que fazem mesmo que nao seja |a grande coisa, ou
pelo menos nunca sdo esculachadas como acon-
tece com dezenas de novatos que estdo simples-
mente errando ao tentar aprender, o que pode ser
até um tipo de protecdo s6 por ser mulher, ainda
que esta seja apenas mais um membro.

E quando uma mulher demonstra habilidade
em alguma area? E nesse caso que chove mem-
bros puxando sardinha para o lado dela, dizendo
que ela & maravilhosa, pedindo pra adicionar no
MSN, postando incansavelmente para que dispo-
nibilize uma demo de um étimo projeto de sua au-
toria (esse tipo de cobranca ocorre com 6timos
projetos, mas quando & uma mulher a responsavel
por tal a cobranca & em dobro!) entre outras coi-
sas que atrapalham e muito em seus trabalhos,
fazendo com que algumas se afastem das comuni-
dades por nédo gostar desse assédio todo.

Claro que sempre tem uma ou outra que gosta
de ser elogiada (e que mulher ndo gosta?), mas
dificilmente essas que se registram apenas para
receber elogios sdo makers de verdade e ndo ape-
nas garotas atras de amigos para adicionar nas
redes de bate-papo.

Outro ponto que pode estar atrapalhando o
crescimento da populagdo feminina nas comuni-
dades de RPG maker deve-se ao fato de a grande
maioria dos membros serem da nova geragao de
videogame e preferirem os jogos atuais, que geral-
mente sdo de violéncia sem contelddo totalmen-
te focado em agradar graficamente, ao invés dos

jogos classicos, que, exatamente pela limitacdo
técnica gerada pelos consoles da época, focavam
mais em enredo, diverséo e originalidade e como a
maioria das mulheres que jogam videogame gos-
tam de conteldo, acabam perdendo o interesse
em freqlientar um local em que o foco nao seja
exatamente esse.

Ja que chegamos a esse ponto, vale comentar
que o foco principal de diversas comunidades nos
dias de hoje, definitivamente ndo é o RPG Maker,
mas sim, assuntos aleatérios, entre esses, muita
bobagem que também afastam algumas mulheres
que detestam conviver com gente imatura. Como
tentar melhorar essa situagdo? Bom, algumas coi-
sas podem ser feitas, s6 ndo garanto se serao efi-
cazes:

1. Procure sempre fazer comentéarios que sejam
construtivos;

2. Nunca, em hipbtese alguma, paquere
uma mulher em chats de comunidades ou em
mensagens pessoais;

3. Evite ao méaximo postar inutilidades;

4. Por (ltimo, e mais importante, deve-se tra-
tar as mulheres como igual, pois, elas s&o membros
assim como vocés homens, critiquem, elogiem e
agradecam sempre que realmente for necessario.

Como é possivel notar, alguns problemas en-
volvem erros no comportamento de alguns mem-
bros, que simplesmente deveriam seguir as regras
impostas por qualquer comunidade. Pensem nisso!

Mari-san, além de mulher maker,
€ reporter experiente,

colecionadora de OSTs de games
famosos e Super Moderadora da
Condadado Braveheart, além de
ser ex-Moderadora da Dungeon
Makers.




REVISTA MAKE THE RPG | DESTAQUE

Onix Editor RGSS

A escolha definitiva para edicao de Script RGSS. Hoje e amanha!

EOONIX

€CEoiTor ARAGSS

Www CONDADOBRAWEH

Release 1400

i 2012, Condado Braveheart, Onix

@Onix Editor RGSS é uma inovadora plataforma
multi-idioma de desenvolvimento de scripts RGSS/RGSS2/
RGSS3. Totalmente integrado com o RPG Maker, ele sim-
plifica o processo de producédo do seu jogo. Utilizando-se
de uma metodologia de desenvolvimento de alto nivel, ele
possibilita a rapida construcdo dos cédigos, simplificando
procedimentos e ampliando a produtividade.

Pioneira na sua categoria, esta ferramenta arquitetada
com qualidade totalmente profissional possui uma interfa-
ce intuitiva que torna muito mais simples o seu uso, mas
que também traz novos e poderosos recursos de seguranca
permitem o controle e a protecdo das informacdes mais
importantes do seu projeto.

Tudo se torna mais pratico com o Onix. Desenvolvido
especificamente para atender das necessidades mais basi-
cas as mais avancadas dos seus usuarios, O Onix facilita
a busca das informagdes necessarias com muita agilidade,
ajudando a economizar preciosas horas de desenvolvimen-
to para que vocé possa passar mais tempo trabalhando
para o sucesso do seu trabalho.

EART . COM

Marcelo Cavaco

Preparados para a revolugdo na edigdo de scripts?

Para os iniciantes no desenvolvimento, os aprimoramen-
tos do editor tornam mais facil evoluir e aprender, de ma-
neira empolgante. Para os scripters mais avangados, traz
diversas ferramentas, recursos e aperfeicoamentos que
permitem uma melhor edicéo e gerenciamento dos scripts.

Todos agora podem trabalhar com muito mais confor-
to e certeza de seguranga das suas dados, gragcas ao Onix
Editor RGSS. Prepare-se para o futuro com a base de de-
senvolvimento necessaria para hoje e amanhal!

O que vocé ganha com o Onix Editor RGSS?

Recursos incriveis como listagem de palavras reserva-
das, auto completar inteligente, intellisense, lista de co-
mandos, procurar e substituir avangados, rotinas de ba-
ckup e restauracdo automaticas, comparacdo do codigo
alterado, histérico de alteracdes e muitos outros recursos
que vao deixar sua experiéncia com os scripts, por incrivel
que pareca, muito mais simples e completas. Ainda existem
recursos especiais que ndo existem em nenhum outro edi-
tor RGSS do planeta, e tudo isso de graca. Confira agora
mesmo 0s principais recursos do Onix:

JUUHOIDEROT2]|
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)| Classe (Class) T
P anela Simples
s Médulo (Medule)

Script em Cena || Assitente de

Janela de Opgdes

-Vantagens

Importar

Branco | |Z Fungdo (Def) (Scene) | Criagio | Nove Script
Selecione uma Opgdo para Criar Novos Scripts Wizard = | Importagio
|| Seript's | 008 - Game_Battler 1| || 010 - Game_Battler 3| [+ 009 - Game Battler 2|¥ X | rges.acp
1 #
a = #-Game Battler- (2)

| ruey -

sonnbuy [+]

# -Esta classe-consids

era os-jogadores da -batalha.

#-0s Inimigos como- (Game Enemy) .

« class
« module
« def

« while

9 class Game_Battler

2
3
4
5 # Esta classe-identifica os-Aliados ocu-Herédis com
&
7

« until
aloop

« case

14 # state_id-:

1z --# - Verificaglo do-Status

ID do status

« when

17 def state?(state_id)

18 # Se-o status correspondete-for incluido-colo ¥

Filtro:

#® Limpar

Data Hora Descrigio

29/02/2012 13:48:51 4139178

Abertura do Projeto

O Onix “lembra” os ltimos proje-
tos abertos e o usuario pode indicar
se quer ou hdo que o Ultimo projeto
abra automaticamente toda vez que
o editor seja utilizado. Apesar do edi-
tor trabalhar direto com o arquivo de
scripts (Scripts.rxdata, Scripts.rvdata
ou Scripts.rvdata2), existe a opgédo de
salvar o script atual como txt. Ainda
é possivel exportar todos os scripts
no formato txt de uma vez s, pou-
pando tempo e trabalho. Caso exista
um script no formato txt para adicio-
nar ao projeto, basta arrasta-lo para
dentro do editor que ele sera auto-
maticamente adicionado ao seu pro-
jeto. Pode-se ainda importar qualquer
arquivo no formato texto para seu
projeto.

icone do Projeto

No Onix ainda é possivel criar um
icone do seu projeto do RPG Maker.
Este icone sera criado diretamente no
Desktop (Area de Trabalho) do Win-
dows. Desta forma, o seu projeto sera
aberto diretamente no Onix muito
mais rapido. Este & mais um recurso
focado na praticidade.

(202 VLE0

29/02/2012 13:48:51 4099178 Atualizando Fim de Linha
29/02/2012 13:48:51 4109178 Atualizando Linhas de Alinhamento do E...
29/02/2012 13:48:51 4109178 Atualizande Tamanho da Identagdo
29/02/2012 13:48:51 4119178 Atualizande Cursor do Editor

29/02/2012 13:48:51 4129178 Atualizando Agrupamentos (Folds) |
Atualizando Cores do Editor

[E5] ClipText I Comandos - 0%

$ Meméria

— W% |

~ T Limpar

£ totalmente desnecessaric o uso do

botio 'Limpar', Apesar disso, ele st
disponivel para uso, atendendo 3 pedidos
dos usuérios que desejam forgar a
execugio do 'Coletor de Lixo' da meméria.
Consumo de Meméria

B Meméria - 3x

Cadastro de Aplicagoes

Caso deseje abrir qualquer outro
aplicativo através do Onix, basta ca-
dastrar este aplicativo no Onix. Um
icone seréa adicionado na barra de fer-
ramentas do Onix e o aplicativo cadas-
trado pode ser aberto com um clique,
sem precisar sair ou fechar o Onix.

Procurar e Substituir

A rotina de procurar/substituir
possui marcadores e indicadores. O
texto localizado fica marcado com o
fundo numa coloracdo diferente. A
rotina “Procurar em Tudo” procura em
todos os arquivos de seu script, mes-
mo que eles estejam fechados. Ainda
é possivel escolher uma opgdo para
ndo procurar texto em comentérios.
Destaformaoprocurarsélistaaslinhas
realmente importantes.

Portugués Inglés

Espanhol

(Brasil) (EUA) (Espanha)

Idiomas Disponivels

do Onix Editor RGSS

Comentario de Bloco

Quer comentar o coédigo de varias
linhas ao mesmo tempo? Basta usar a
rotina “Comentar Selecdo”. Todas as
linhas selecionadas serdo comenta-
das. Para remover este comentario de
bloco, basta usar a opgdo “Remover”.
A rotina identifica “comentarios de
comentarios”. Isso significa dizer que
se ja existia um comentério antes de
ser usada esta rotina, ao remover o
comentario de bloco, apenas as linhas
corretas serdo afetadas. Todos os co-
mentarios anteriores ao uso da rotina
serdo preservados.

Guia de Alinhamento

No Onix existe uma linha indicando
quando o alinhamento dos comandos
estao certos ou errados. E possivel pa-
rametrizar o tamanho das linhas guias.
A guia s6 aparece em trechos de cé-
digo com comandos alinhados. Ao al-
terar o tamanho, todo o cédigo sera
alinhado automaticamente. Por exem-
plo: Se o alinhamento esta configura-
do com tamanho 2, entdo ao digitar
um if, os comandos dentro dele ficam
alinhados com 2 espacos. Ao alterar
para 3, os comandos dentro deste if
serdo ajustados para ficar automati-
camente com 3 espagos.

Multi-ldioma

E o Onix conquistando o mundo.
Atualmente existem 3 idiomas sen-
do eles, Portugués, Inglés e Espanhol.
Ainda é possivel surgir novos idiomas
em muito breve no Onix, desde que
este use caracteres romanos (igual ao
que usamos na lingua portuguesa). Su-
porte a outrosa caracteres logo tam-
bém podem ser implementados, caso
vocé prefira editar scripts em japonés.
Em suma, mao existe mais limites para
o Onix neste planeta!
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Reconhecidamente um dos editores de scripts RGSS mais poderosos da
atualidade, o Onix vai muito além da coloracao de sintaxe!

Destaque da Linha Atual

E possivel deixar a linha do ca-
ractere com uma coloracao diferente
para facilitar a localizagdo do cursor.
A cor pode ser escolhida pelo usuério.
Caso deseje, ainda é possivel ocultar o
destaque.

Linhas Auto Numeradas

Com a auto numeracdo das
linhas fica muito mais facil desenvol-
ver scripts e navegar entre as diver-
sas linhas de seu cédigo. Aliado a este
recurso existe o “Ir para a Linha...”,
onde é possivel alterar a posi¢do do
cursor rapidamente informando a linha
desejada.

Configuragao da Sintaxe

Toda a configuracdo de cores do
cédigo pode ser alterada rapidamen-
te. Ao contréario do editor do RPG
Maker que possui cores fixas, no Onix
é possivel usar qualquer cor deseja-
da. Além disso é possivel dar zoom no
cédigo, aumentando ou diminuindo o
texto usando o Ctrl + botdo do meio
do mouse. Este zoom é independente
do script aberto, podendo existir in-
clusive um script com zoom 200% e
outro com zoom 70%.

Marcadores de Palavra

Ao posicionar o cursor numa pala-
vra ou selecionar um trecho de cédigo,
o Onix identifica a palavra e marca to-
das as palavras iguais em seu cédigo.
Desta forma fica facil saber informa-
¢des importantes. Por exemplo: posi-
cione o cursor em cima de uma varia-
vel local para identificar onde ela esta
sendo utilizada.

Braces

Ao posicionar o cursor num ca-
ractere do tipo paréntesis, colche-
tes ou chaves e o Onix mostra onde
este caractere é fechado (ou aberto).
Assim é possivel saber o inicio e o fim
de comandos como vetores, matrizes,
comandos aninhados, dentre outros, o
que torna muito mais facil e pratico
a edicdo do codigo sem que perca de
vista a estrutura que esta editando no
momento.

Bloqueio de Scripts

Caso deseje bloquear a edicéo
de um script especifico, & possivel
“travar” sua edicdo. Desta forma, nao
corremos o risco de abrir um script
errado e apertarmos uma tecla sem
querer alterando toda a légica por
engano. Caso deseje “destravar” um
script, basta usar a opgédo de desblo-
queio que o script fica novamente dis-
ponivel para edicdo. ao bloquear um
script a cor de fundo muda automa-
ticamente para diferenciar um script
bloqueado de outro desbloqueado.

Caracteres Invisiveis

Mostre/oculte os espagos e os tabs
como se fossem caracteres. Ainda é
possivel mostrar/ocultar os caracteres
de fim de linha. Os espacos sdo repre-
sentados por um ponto e o tab’s sdo
setas. Ja os caracteres de fim de linha
sdo representados por um simbolo
no formato [CL][RF]. Ainda é possivel
escolher entre mostrar a linha quebra-
da ou inteira. O Onix ainda permite
mostrar um marcador avisando da
quebra junto ou distante do texto.
Além disso, pode-se ocultar o marca-
dor, mesmo sem remover a quebra.

Aplicativos Cadastrados

[+ Rl

Gimp

Fire: Fox

NE Aplicativo

Windows Media Player
Win Zip 32

3 Paint Brush

Intemet Explorer

Communicator
Google Chrome
Acrobat Reader

Pasta

Aplicativos Cadastrados

C
[os
os
os
os
os
os
os
os

\Program Files\Windows Media Playerwmplay
“Program Files\WinZip\winzip32 exe
Windows\System32\mspaint exe

“Program Files\Intemet Exploreriexplore exe
“Program Files\GIMP-2.0\bin'\gimp-2.6.exe
“Program Files\Mozilla Firefoxfirefox exe
“\Program Files\Microsoft Office Communicator|
\Users\Marcelo™ AppData‘\Local\Google \Chi
“Program Files\Adobe"Reader 10.0%Reader

E

8= Cadastro de Aplicativos

istente para criagdo de script’s
4 1he ajudar a criar um script rapidamente

para criar um script nove

| Classe

Indiqu

window_nova

window_base

Indique 2 heranga da

Indique o tipo da classe:

Janela Simples (Window)

ome da classe (class):

classe (opcionsl

. Descricao [

Este script serve para </ TEICET MEREERS >

Informe as Informagées Basicas da Classe

Assistente de Criagao

Informe urma D 5 5 Class:

Linha  Texto do Seript (Depois)

LELES




DESTAQUE | REVISTA MAKE THE RPG

eciais do Onix

Recursos EEP , d0

76 - ¥ -Calcu id

T 'EEEEL'—_H move route forcing

78 - EBreal v

g -;E:‘u:l — | & attr_reader o | attr_write
| attr accessor |5 metodos

IDE de Alto Nivel

O Onix consegue detectar todas as classes criadas, mes-
mo as classes novas e entdo armazena as informagdes de
forma a facilitar o uso desta classe. Sempre que for digitado
a palavra “self.” todos os atributos de escrita, os atributos
de leitura e 0 métodos e seus parametros da classe atual e
de todas as herangas sdo apresentados automaticamente
na tela do “Intellisense”. Selecione uma opgdo e o comando
serd automaticamente adicionado ao script, como muitas
linguagens de alto nivel fazem hoje em dia. Ainda é possi-
vel consultar e selecionar todas as palavras reservadas do
Ruby utilizando a tecla de atalho CTRL+SPACE.

Assistente de Cria¢ao

No Onix existe um “Assistente de Criacdo” de scripts.
Com ele, fica facil criar um script do zero. No Onix ainda ha
exemplos pré definidos para ajudar quem ainda ndo conhe-
ce a estrutura basica do RGSS. Sao diversos “templates”
prontos contemplando os seguintes tipos de script: classe
(class), modulo (module), janela simples (window_base), ja-
nela de opgdes (window_selectable), cena (scene) e fungédo
isolada (def). Tudo ao alcance de um clique.

Auto Completar Inteligente

Existe um modo de digitacdo no celular chamado T9,
onde o celular “adivinha” o que se deseja digitar e comple-
ta a palavra automaticamente. O Onix possui um sistema
similar ao T9, s6 que melhor. Este é o “Auto Completar”
inteligente do Onix, onde além de completar o cédigo, ele
ja posiciona o cursor em pontos estratégicos do comando
informado. Exemplo: Ao digitar um if e dar um [Tab], toda
a sintaxe do if & preenchida automaticamente e o cursor &
posicionado logo a baixo do comando automaticamente.

APAGINAY 20128 U UH O

Protecao de Dados

Os arquivos do projeto estao totalmente protegidos. Se
faltar energia no meio de uma importacéo ou exportacéo e
seu arquivo de scripts corromper, basta restaurar um ba-
ckup e pronto. Todos os scripts serdo recuperados. As op-
cdes de backup sdo: Efetuar backup ao abrir o projeto, ao
salvar o projeto, ao sair do aplicativo. Também é possivel
nao fazer backups. Basta configurar na tela de opcdes de
backup para ndo efetuar os backup’s. E possivel também
definir quando dias deseja manter os arquivos de backup.
Caso se deseje manter apenas os Gltimos 30 dias de ba-
ckup, basta informar o valor 30 na tela de configuragdes.
Desta forma, ndo é gasto muito espaco em disco. Existe
ainda a possibilidade de indicar em qual pasta ficardo os
arquivos. Assim, fica facil localizar algum backup feito an-
teriormente.

Informagoes de Auto Recuperagao

De tempos em tempos, o Onix salva informagdes de
auto recuperacao. Desta forma evita-se perder codigo caso
o0 projeto ndo seja salvo. O intervalo de tempo em que estas
informagdes sdo salvas, pode ser configurado pelo usuério.

Comparar Alteragoes

Ao usar o Onix, ele armazena informacdes de todas as
mudangas efetuadas no script desde o inicio do uso. Depois
de um tempo alterando o cédigo é possivel ver tudo o que
foi modificado nos scripts. Esta visualizacao é dividida por
linhas e organizada em categorias como linhas incluidas,
linhas alteradas e linhas excluidas. Cada linha comparada
fica com uma cor diferente e o texto antigo e novo ficam
posicionados lado a lado, facilitando a comparacéo das al-
teragoes.
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Historico de Mudangas

E possivel também efetuar a comparacéao das alteracdes
feitas de um dia para o outro caso o recurso histérico de
alteragdes esteja habilitado. Com este recurso é possivel
comparar a alteracdo de dias mais antigos ou de uma data
anterior com o dia de hoje. Esta comparacéo fica dividida
em grupos que sdo: “hoje”, “Gltima semana”, “Gltimo més”
e “mais antigos”.

Teste do Projeto Dentro do Onix

O Onix pode “compilar” e executar o projeto sem pre-
cisar abrir o RPG Maker. Basta usar a opcéo de “Teste do
Projeto”. Nao é necessario fechar o Onix e nem usar o RPG
Maker, pois todas as alteragdes dos scripts podem ser tes-
tadas diretamente pelo editor. E facil e pratico.

Auto Endentacao

Existe varios scripts em sites e féruns que nao possuem
nem formatacdo nem alinhamento. Ao usar um codigo de-
salinhado no projeto o ajuste e entendimento fica muito
mais dificil. Com o recurso de “Auto Endentacdo” do Onix
isso ndo é mais um problema. E possivel organizar todas
as linhas do script com perfei¢do. Ainda existe um recur-
so para remover toda a endentacdo do cédigo, deixando o
script sem alinhamentos. Depois é possivel mandar o Onix
endentar novamente a qualquer momento.

Sumario Automatico

Caso deseje adicionar um comentario antes do método
ou classe, basta usar o recurso “Adicionar Sumario”. Esta
rotina detecta se o codigo € um método ou classe e adi-
ciona um sumario de acordo com o tipo. Se for adicionado
um sumario em um método com parametros, a rotina ja
detecta todos e adiciona uma linha para cada um destes.

Cadastro de Comandos

E comum existir comandos ou linhas de comandos que
sdo usadas frequentemente nos scripts. Estes comandos
podem ser cadastrados no Onix para serem reutilizados a
qualquer momento, economizando tempo de desenvolvi-
mento. Um total de 30 comandos podem ser cadastrados.
O Onix ja possui 21 comandos pré-cadastrados, mas eles
podem ser removidos e novos podem ser incluidos.

Agrupamento (folds)

E possivel expandir ou recolher comandos como “class”,
“def”, “if”, “for”, dentre outros como se fossem pastas do
Windows Explorer. Para tanto basta clicar nos icones (+)
ou (-) na esquerda do editor para compactar/expandir a
linhas do script. Ao usar este recurso, a auto numeragao
das linhas se ajusta para facilitar o desenvolvimento e en-
tendimento.

[ scripts H ‘ /001 - Game_Temp
1

Ajuda Intema =
01 - Came_Temp - ‘ 2
poz -

(@ Ajuda

#.Rama Tamn

= X

* [Blaco de Notas - X a Bem Vindo ao Onix

Este & o Onix - Editor RGSS. Com ele & possivel desenvolver

=
L2 3 45 | coipts RGSS muite mais facimente.

1 || /] Bloco de Notas

Impresséo  Ed to

Mais detalhes nos seguintes links:

« > .
Area de Trabalho

= Editor de Seripts

Backuj

Suporte Gratuito

3
a
%

4
x

16| | Topicos do Forum 4 »

Utimo Post Por: Date | ~
Hoje, 03+l
Hoje, 02:21 PM
Hoje, 01:28 PM
Heie, 10:35 AM
Ortem, 10:40 PM
Ortem, 08:00 PM
Ortem, 07:55 PM
Ortem, 06:08 PM
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La| || ® Topico das Screens  Fanisx
20| || @ Hud HP, MP, L, Gréf... ByATS

21| || ®rag Rafasl_Sol_MAKER
22| || * Uidrios Bxtratores d...  Hector MG. Barbossa
23| || ® [ENU Tarkentai - Sid... DarkRafa

24| || ® Auda com RMVX Ac... douglaslc

25| || © [DISPONIBILIZANDO... douglaslc

26| ||  WLO Image Viewer :... Ezequiel

27| || & [RGSS3] XP Charact... Ezequiel Ontem, 06:03 PM

28| || & [Recntamento] Alqui..  Lenmyon Ortem. 04:44 PM pa
29 He Texto
ot

2ior - entendim:

(=

31 - -attr_accessor-:chodi # Inicio- (Escolha)

Filtro: > || 9 Limpar |& Exportar

Linha Erro Sugestio Cédig... Descri.

pac - 2#Window_Steps
enuSta.

Janelas “dockaveis” (customizaveis)
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Seja vocé um scripter profissional, ou apenas um maker sem
especializag¢do na area, rapidamente comprovara as vantagens no uso!

hDicas do Cnix ]

Lembre-se que...

E possivel restaurar o seu projeto caso o Onix sofra uma
agao anormal como travamento ou falta de energia.

Mesmao que a maquina seja desligada automaticamente,
as informagdes de auto recuperacdo possibilitam a
recuperacao de todas as suas mudancas.

Verifique aqui diversas dicas do Cnix

Ccultar Janela de Dicas Qutra Dica Fechar

a4 [ when 3 -# Pré-Definido

65 3 i -move type custom

66 end

&7 -self.

€9 : 'Elnd 4 enimation id |§
?0 - -#.___:____ lfl_ transparent

2| e T sien e

73 . .def -updat| = character_ hue

74 . £ .Reduz character name

75 . @ijump c - direction

786 -} #-Calcy| [«] id

77 : ‘Breal x| « move_route_forcing il
78 - Breal y=

79 ) -éﬂd — ||V attr_reader W attr_writer

20 o | attr_accessor || métodos

81 e
82 --# —-Atualizacgdo - -do Frame - (Movimento)

83 e

E muito mais...

Como foi possivel ver, o Onix ndo é um simples edi-
tor de texto e muito menos um gerador de scripts. E uma
ferramenta robusta e consolidada para o desenvolvimen-
to de scripts de pequena, média e alta complexidade. N6s
projetamos o Onix com base nos comentérios dos usuéa-
rios, para incorporar centenas de aperfeicoamentos, tan-
to grandes quanto pequenos. Desde recursos praticos até
avangados o Onix foi desenvolvido para simplificar as tare-
fas cotidianas do desenvolvimento de scripts em todas as
versdes do RGSS. O Onix & muito mais que qualquer editor
de textos com coloracdo de sintaxe: € uma nova maneira
de simplificar e facilitar a criacdo de scripts. Experimente
vocé também e esperamos que aproveite os beneficios!

Q

- Totalmente gratis;

%8 Configuragde dos Estilos do Sistema

¥ Estilos (Pallets) =
Azul Celeste (Padréo)

Cinza Clarc

Grafite

Sparkle - Laranja

Sparkle - Magenta

Campo de Texto: |TE’¢° |
|Item 1

Listagem:

| Botdo:

| Auto Numeragdo: |0

S Configuracdo dos Estilos do Sistema

(Pallets) | Descrigio |[=] Exemplo

Azul Celeste (Padrio)
Texto

Cinza Claro

i Estilos

Escolha uma Opgdo Acima Campo de Texto:

Grafite Listagemn: Trem1
Sparkle - Azul =
" .| Botdo: | Bota
Sparkle - Laranja H
Sparkle - Magenta Auto Numeragdo: 0
[ Check Box @) Radi
Escolha uma Opgdo Acima | Confirmar |

Ficha Técnica do Onix Editor RGSS 1.4
- Todos os ja citados anteriormente;

Marcelo Cavaco(marcelo.r.c.cavaco@gmail.com) em parceria com a Braveheart Software

- Sistema Operacional: Microsoft Windows® XP/Vista/7 (32/64 bits)
- CPU: Intel Pentium 1l 800Mhz (Recomendado Intel Core 2 Duo)

- Meméria RAM: 1GB ou mais (Recomendado 2GB)

- Resolugéo: 1024x768 ou maior (Recomendado 1280x1024)

- Espaco em Disco: 15MB (instalagcdo) + 500MB (para backups)

- Necessario DirectX 9.0c e .NET Framework 4.0

http://www.onix.editor.rgss.com.br/ e http://www.condadobraveheart.com/onix.editor/
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TEXTO ATAR KIM RAFA
DESIGN &TABELAS RAFAEL i Ak
SCREENSHOTS & TESTING: KIM, 'YOSH

Enterbrain lancou ja faz algum tempo mais um programa
de uma das séries mais queridas pelos fis criadores de jogos
de RPG. E obvio que a série em questio aqui é o RPG Maker,
que finalmente recebeu mais um novo produto no dia 15 de
dezembro do ano passado.

Ap6s uma longa espera de 4 anos sem lancamentos de RPG Makers para
PC, ele enfim chegou. Foi prometido um aperfeicoamento da verséo ante-
rior, e assim acrescentaram-lhe o prefixo "Ace". E agora o temos em m3os.

Mas o que realmente podemos esperar dele? Sera uma real melhoria em
cima do seu tdo criticado antecessor? Ou apenas uma atualizagdo sem
grandes novidades? Sera um produto novo e completamente diferente, ou
mais do mesmo?

Nossa redagido entrou em contato com varias pessoas e avaliou todo o
programa, e agora esta trazendo uma matéria completissima com
todas as informac6es que vocé precisa saber para aproveitar melhor esse
novo RPG Maker.

r/ i g A ,
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E bem viavel “chutar” que o RPG Maker & um dos sof-
twares mais utilizados e uma das séries mais queridas den-
tre as desenvolvidos pela Enterbrain/ASCII. Por isso mesmo
possui uma boa base de usuarios-fas pelo mundo. Esses fas
além de usar a ferramenta, sempre estdo acompanhando
todas as novidades e ndo deixam detalhes escapar, por isso
mesmo conseguem especular sobre langamentos muito an-
tes de andncios oficiais aparecerem.

Desde bem antes do lancamento esses ja faziam espe-
culacdes sobre quando sairia mais uma versdo para com-
putadores. Depois do langamento do VX, no final de 2007,
houve um hiato maior que o esperado nos langamentos,
sendo que nesse meio tempo tivemos apenas IGMaker e o
RPG Maker DS, que é para Nintendo DS. Agora s depois
de completados 4 anos, no final de 2011 que enfim apare-
cem an(incios reais, revelando o nome da nova verséo, além
da promocao de algumas novas caracteristicas.

Exatamente como aconteceu na versdo anterior, tive-
mos também o lancamento de uma versao Trial, com varias
limitacdes (tais como impossibilidade de editar scripts, ou
apenas usar 10 de cada um dos dados do Banco do jogo).
Essa versao, sem limite de tempo de uso, serviu somente
para que os usuarios testassem a nova ferramenta, e foi
disponibilizada no dia 1 de dezembro. Em poucos dias ver-
sdes traduzidas, inclusive em portugués ja apareceram.
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014:General Discussion (48 x 45) 036,038

O lancamento propriamente dito s6 viria a acontecer 2
semanas depois, dia 15, e também seguiria 0 modelo da ver-
sdo anterior, sendo que a versdo em inglés s6 seria langada
alguns meses depois, que no caso ocorreu agora no dia 15
de Margo. (Para quem nao sabe, o RPG Maker, ou RPG
tsukuru (RPG*Y 7 —)L), & um software japonés e o langa-
mento no Ocidente é atrasado alguns meses em relacéo ao
Japéo por questdes de localizacdo e marketing.)

Mas e dai, o que temos de novo nesse RPG Maker afinal?
Ha algo que o faca valer apena o upgrade? E essa pregunta
que tentaremos responder nos nossos préximos tépicos.
Todas as informagdes que vocé precisa saber (e até algu-
mas que nao precisa) sobre as fun¢des novas do programa,
o banco de dados, e as novidades in-game. De quebra vocé
pode conferir mais informagdes sobre o processo de tra-
ducéo para portugués, checar uma super-tabela compara-
tiva das Gltimas edigdes do RPG Maker e de quebra mais
uma matéria extra cobrindo varios detalhes do scripting no
RGSS3. E entéo, esta preparado para aguentar essa mara-
tona de informacdes? Entdo vamos!



Novos Recursos

Antes de falar do programa propriamente dito, &€ bom
que revisemos rapidamente o que mais veio incluso no pa-
cote, ou seja, vamos dar uma olhada rapida no RTP que
0 acompanha. A principio vemos que por se tratar de um
sucessor do VX, ele herda grande parte dos graficos deste,
mas ao contrario da transi¢cdo que houve do 2000 para o
2003, atualmente houveram varias modificacoes.

Recursos mais basicos como a skin das janelas, a som-
bra dos veiculos, e a tela de Game Over foram totalmente
reaproveitadas. Entre os totalmente modificados temos a
transicao de inicio de batalha. Os balbes e os icones foram
aprimorados, e as paralaxes receberam um grande reforgo
e upgrade também, assim como os monstros. As animagdes
quase duplicaram em questédo de variedade. Os fundos de
batalha voltaram, e assim como a tela de titulo, sdo com-
posicdes de duas imagens diferentes, e ha bastante fartura
de opgdes aqui também.

Brodctxos Ji L BB 01 ) —— 2
Herois | Classes | Habilidades | itens | Armas [ Armaduras [ inimigos [ Tropas | Estados | Animagges | Tilesets | Eventos Comuns| Sistema |Termos

Titulo do Jogo

Herdis Project1

001:AL t Shads
vaustShace | Grafico da Tela de Titulo

Opgdes

(Nenhum)
@ Book

(Nenhum)
® Dragons

® Castle ® Fire
@ Forest
@ Gargoyles

® Crossedswords
® Crystal

® Tower2

® Universe
@ Volcano
® world

® WorldMap

Fungoes Novas e Melhoradas

Muito foi pouco realmente foi acrescentado na interface
principal do programa (excetuando-se o Banco de Dados,
que iremos tratar a parte), € praticamente a mesma do VX,
e continua em tons de azul. Nada chama atencdo exceto
uns 3 icones e poucas opg¢des adicionadas aos menus.

Mas enquanto ndo parece ter mudado muito, ha mui-
ta coisa que tem que ser olhada com cautela. Um bom
exemplo disso foi a acréscimo do Pincel de Sombras. Agora
vocé ndo precisa mais ajusta-las durante a edicdo ou usar
scripts para remover as sombras automaticas', tem-se um
pincel especificamente para isso, que permite facil adicéo e
remocao dessa funcionalidade.

Entre outras funcionalidades na edigdo de mapas temos
0 Modo Exibicao de Regides. Essa consiste numa “camada
de mapeamento” com tiles numerados de 1 a 63, que sao
somente visiveis nesse modo de edicdo. Isso visa substituir
0 antigo sistema de Areas retangulares dos mapas, e de-

! Funcao criada primariamente no VX para dar sombras adjacentes a certos tiles A3 e A4
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O mesmo néo se pode dizer das faces e dos persona-
gens, que receberam poucas adigdes, infelizmente. Os tile-
sets, topico a parte, cobrem apenas o mais basico (mapas-
mandi, interior, exterior e masmorras), e mesmo assim ndo
vem com todos os conjuntos completos. E notavel reparar
que as adicdes de alguns tiles lembram muitos os famosos
tiles do Mack, chegam praticamente a ser copias.

Por falar em recursos, na parte de audio ndo temos
nenhum som de fundo (BGS) a mais. Em compensagéo os
efeitos musicais e sonoros (ME e SE, respectivamente) ga-
nharam uma expansao muito boa. J& quanto a masicas de
fundo (BGM), essas sim merecem uma mengédo especial.
Apesar de haver a exata mesma quantidade delas, elas fo-
ram totalmente refeitas, e dessa vez renderizadas em OGG
ao invés do tradicional MIDI.

Isso o que significa que elas possuem muito mais qua-
lidade sonora se comparadas a limitada interface anterior,
por lidar com sons ao invés de instrumentos pré-renderi-
zados. Em contrapartida, elas aumentaram umas 10 vezes
de tamanho, e foram responsaveis em parte por inflar o
tamanho final do RTP. Legal reparar que algumas musicas
ganharam uma batida mais eletrénica que as deixaram fu-
turistas, lembrando Megaman, diga-se de passagem.

— I

veras ser utilizada para definir os locais de encontro para
cada grupo de inimigos, além de regides para danos e curas.
Com isso temos uma alta flexibilidade na criacado de varias
areas irregulares sem confusao.

Seguindo, a Enterbrain trouxe a opcéo de importar di-
retamente para o mapa diversos Mapas de Exemplo pré-
prontos. Sdo diversos modelos pré-definidos com o RTP
padrdo, incluindo Mundos, Cidades, Castelos, Estalagens,
Ruinas, Cavernas... Sdo mais de 100 modelos disponiveis.
Isso teve causado polémica entre alguns mais experientes .

Também outra adicdo foi um criador de chars e faces,
batizado de Gerador de Personagens, baseado no gera-
dor do site da Famitsu. Com ele basta ajustar cada pega e
depois exportar para poder utilizar no maker. Tem vérias
opgdes para criacdo, mas o resultado final nem sempre &
tdo agradavel quando se trata das Faces - Ainda mais se
apertar o botédo “Aleatério”!

Por fim basta dizer que a nova versdo da ferramenta
ndo s6 foram adicionadas essas fungdes novas, algumas
outras esquecidas que agora estdo de volta nesta versao,
junto com as inéditas nos Comandos de Evento. Entre elas,
temos Mostrar Texto Rolante, Opcdes de Fila, Reagrupar
Fila, Parar/Pausar BGM/BGS etc., Mostrar Nome do Mapa,
Mudar Fundo de Batalha e Tileset, varias opcdes na secao
Configuracdo de Sistema na aba 3, e o muitissimo aguar-
dado retorno do Reproduzir Video.
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Configuracdo Basica Tracos
Nome: Segundo Nome Tipo Contetido
001:Heroi e "
Herdi Ceifador Prateado
002:Hector MG. Barbossa
003:M Ik . _ . .
004:R:fga?alusils Maker Classe: Nivel Inicial: Nivel M3ximo:
005:Victor Sant 001:Guerreiro |1 99 2
006:Kyo Panda
007:Gab! Descrigdo:
008:Nader Um dos poucos mercendrios que sobreviveram o
009:PanDDa massacre, ele entra num frenesi em combate.
010:Krees
011:Cidiomar
012:V!ﬂp| Grafico
013:Ning
014:Mari-san
015:Ammy
016:Lady Hellmasker
017:Gata Flecha
Equipamentos Iniciais
Arma : 001:Machete -
- Notas
Escudo : 046:Escudo de Madeira -
Cabeca: (Nenhum) -
Corpo: 001:Roupas comuns -
i i enhum) -
Ué, onde foram parar os Atributos ?

ANCO DE DADOS

BANCO DE DADOS

O Banco de Dados (Database) do RPG Maker VX Ace
sofreu diversas mudangas 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 gracas 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 anotagdes simples sobre cada um dos
dados daquela se¢édo. (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 mudancas
nas abas do Banco de Dados.

Curiosidade: Fato interessante é que é
possivel definir alguns efeitos (para cura das
pocdes, por exemplo) tanto pela Férmula de
Dano, como pelo Efeito ao Usar.
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Herois (antigo Personagens)

Logo de cara, ao se deparar com o famoso painel de
protagonistas, ja & possivel perceber alguma mudanca. O
her6i agora possui um Nivel Maximo, um Segundo Nome e
um Texto de Descricdo. Todos os Atributos (antigo Para-
metros) e a Curva de Experiéncia foram para a aba Classes.
Outra grande novidade aqui € o quadro Tragos. O quadro
Tragos permite vocé fazer uma customizacao extra no seu
herdi, ou seja, além das caracteristicas ja definidas pela
classe, um herdi pode possuir suas proprias caracteristicas
independentes.

Classes

Sofreu diversas modificacdes, e recebeu muita coisa
vinda da aba Herdis. Temos dois novos Atributos, Sorte e
Defesa Magica, que € um atributo separado de Defesa. As-
sim como na aba de Herdis o quadro Tragos também se en-
contra nesta aba. Ele € mais utilizado aqui para controlar os
valores de Atributos e tipos de Habilidades e equipamentos
que a classe pode utilizar. Isso substitui totalmente os qua-
dros de Pode Equipar (Armas e Armaduras), e Efeito(s) (de
Atributos ou Status, termos da tradugdo antiga). A caixa
Posicao foi totalmente removida dessa versao.
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“Aqui ja temos algumas mudangas em relacdao ao RPG Maker VX.
Tudo foi reagrupado e esta muito mais organizado.”

Banco de Dados

[ Herdis | Classes |Habilidades | 1tens | Armas | Armaduras [ inimigos | Tropas | Estados [ animagses [ Tilesed]

m Configuragio Basica

Nome:
002:Monge
002:Cavaleiro
004:Espadachim
005:Samurai
006:Arqueiro
007:Ladino
008:Sacerdote
009:Mago
010:S3bio

Tragos

Curva de Experiéncia:

Tipo
| ‘[30, 20, 30, 30] ‘

Valor d

Valor d
Valor d
Atributos

HP Mdximo | | MP Mdximo |  Ataque I Defesa
Atg. Magico,  Def. Magica @ Agilidade Sorte

Habilidades

Valor d
Tipo d
Tipo d
Tipo d
Tipo d
Tipo d
Tipo d
Tipo d

Nivel Habilidade Notas
Lv & Ataque Forte

Lv 10 Fender

Lv 15
Lv 20

Lv 25

Aumentar Ataque
Danga Frenética
Lamina Giratéria

Notas

Habilidades

Aqui ja temos enormes mudangas em relacdo ao VX.
Tudo foi agrupado e estd muito mais organizado. Come-
cando pela sessdo Configuragdes Basicas o usuério po-
dera agora determinar qual é o tipo da habilidade usada
(configuracdo que trabalha em conjunto com as Classes),
e temos o custo em TP. Em Operacéo definimos o Tipo de
Ataque e detalhamos minuciosamente o comportamento
da habilidade, em destaque Acertos (nimero de vezes a
aplicar a habilidade), e a Velocidade, que altera drastica-
mente a prioridade das acdes em batalha. Na area Dano &
possivel determinar o Tipo e o Elemento da habilidade, e
também customizar suas Férmula(s) de Calculo(s). E por
Gltimo, h& a divisdo Efeitos ao Usar, que permite a aplica-
cdo de efeitos adicionais facilmente.

Itens

Segue o0 mesmo padrédo da aba anterior (Habilidades), e
também estd completamente diferente do que foi visto na
versao antiga. A aba de Itens segue com trés sessdes simi-
lares as da aba de Habilidades: Operagdo, Dano e Efeitos
ao Usar. As funcdes sdo exatamente as mesmas. Somente
a parte de Configuracdes Basicas que esta um pouco dife-
rente, pois aqui podemos definir o Tipo do Item, o Preco e
se ele & Consumivel ou n&o.

Armas

Temos de nova a possibilidade de modificar dinami-
camente cada um dos 8 Atributos, ao invés dos apenas
4 disponiveis no VX (que tinha um total de 6). Se quiser
customizar a Velocidade de Ataque da arma (fungdo nova
disponivel na engine) além de sua Precisdo junto a outros
valores e Elementos de Ataque, vocé terad que usar o qua-
dro Tracos, que se encontra disponivel para isso. E talvez a
sessdo que mais fard o melhor proveito do quadro, pois a
quantidade personalizagdes que podem ser feitas aqui sdo
quase infinitas.

Armaduras

Essa aba também segue o mesmo padrdo de Armas, e
foram feitas as exatas mesmas alteragdes, o que terminou
por deixar as duas abas com quase o mesmo conteldo e
exatamente as mesmas possibilidades. Claro que as dife-
rencas entre as duas € que cada um ¢é utilizado de forma
diferente pelo jogo, e que as Armas possuem uma Anima-
cdo de ataque e as Armaduras uma Classificacdo, que in-
dica em que slot do personagem o item pode ser equipado
(Escudo, EImo, Armadura e Acessorio).

Inimigos

Nesta aba percebera que agora vocé configurara as fra-
quezas utilizando o quadro Tragos. Esquiva e Precisao, in-
clusive. O didlogo de Agdes recebeu algumas modificagdes,
e agora todos os comandos, inclusive os fundamentais,
também s&o Habilidades . Vocé pode receber prontamente
até trés itens ao derrotar o inimigo.

Tropas (antigo Grupos Inimigos)

Nada notavel, essa aba ndo sofreu grandes alteracdes,
permanece com a mesma funcionalidade e aparéncia da
versao anterior. A Unica (ndo tdo) grande mudanga aqui é
que agora vocé pode mudar o fundo da batalha para testar
os combates desejados. Essa € uma das poucas abas que
ndo possui o quadro Notas.

Configuragbes Basicas
Nome:
‘ Slime*2

| [Nomear au tomaticamen te| | Mudar Fundo... | [ Teste de Bataiha... |

3
018:Basilisco*2
019:Quimera
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Banco de Dados

| Herdis I Classes | Habilidades I Itens | Armas |Armaduras | Inimigos ITrcpas| Estados |Animagﬁes ITiIesets | Eventos Comuns I Sistema |Termcs |

MNome:

m co“ﬁguragaes Basicas

Tracos

001:Nocauteado

002:Envenenado

‘ Mocauteado

fcone:

003:Cego
004:Mudo

Restrigbes de Acdo:

Prioridade:

005:Confuso

|Impossive| agir v| 100

006:Dormindo
007:Paralisado
008:Atordoado
009:Defendendo
010:Invulnerdvel

Condigdes de Recuperacao
["/Fim da batalha

[ Remover por Restricées

011:Cobrindo
012:Provocando
013:Escondido
014:Regeneragdo de HP
015:Regeneracdo de MP

Cada qual tem seus préprios Tracos...

Estados (antigo Status)

Ja apresenta boas mudangas, sen-
do que esta secdo do Banco de Dados
também & auxiliada pelo excelente
sistema de Tracos para definir melhor
os Atributos. Assim como em outras
abas, a maioria das Opg¢des foram en-
globadas por esse sistema, e varias
outras possibilidades foram acrescen-
tadas. Agora é permitido a vocé per-
sonalizar um pouco melhor as Condi-
¢des de Recuperacdo para tal estado
na qual se encontra o personagem.

Animagoes

Segue 0 mesmo padrédo de Tropas:
Também pouca ou nenhuma alteracao
na funcionalidade e aparéncia; tam-
bém é uma das poucas abas que ndo
possui o quadro Notas.

Tilesets

A nova e 142 aba a entrar para o
Banco de Dados. Esta é sem divida a
maior revolucdo feita na ferramenta.
Assim como na versdo VX, 0s conjun-
tos dos Tilesets estdo divididos nos
seguintes tiles: Al, A2, A3, A4, A5, B,
C,DekE.

Sé que agora vocé pode criar va-
rios conjuntos diferentes e selecionar
os graficos que desejar para cada um.
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Tempo Passado:

Mumero de Turnos: |

Menhum -

Tipo
Valor do Atribut...

Conteldo

[Taxa de Experiénci...

E a fusdo das categorias do VX com
a possibilidade de usar ilimitados con-
juntos, exatamente como o XP e as
versdes anteriores, tornando essa a
ferramenta mais versatil de todos os
tempos na série para usar graficos nos
mapas.

Temos aqui a possibilidade de es-
colher o Tipo do tileset, por questdes
de compatibilidade do Tile A2. Confi-
guramos nessa aba os varios atribu-
tos dos Tilesets no lado direito. Aqui
temos os novos atributos de Escadas,
Diregdes, Dano e Terreno, todos os
outros ja estavam presentes na versao
antiga, apesar de inacessiveis.

Eventos Comuns

Sem novidades aqui. Mesma fun-
cionalidade e aparéncia da verséo an-
terior. Igualmente ndo possui o quadro
Notas, pois ja existe um comando de
evento para isso.

Sistema

A famosa aba Sistema também re-
cebeu bastante atencdo. Temos muito
mais efeitos sonoros para configurar.
Agora é possivel mudar a Cor da Jane-
la dos didlogos do jogo. Logo ao lado
segue a caixa Opcdes, onde vocé po-
dera deixar varios detalhes do funcio-
namento ja pré-configurados.

Outra novidade interessante é que
o grafico da Tela de Titulo agora pode
ser composto de até duas imagens
selecionaveis possibilitando uma cus-
tomizacdo maior. Vocé também pode
deixar o titulo do jogo visivel se qui-
ser deixando marcado na opgédo logo
abaixo. Os Elementos (antigo Atribu-
tos) foram para a aba Termos, e em
troca veio Moeda (antigo Unidade
Monetéria).

Termos (antigo Vocabulario)

Agora bem mais avancgado, além de
alguns termos novos, agora também
tem a funcédo de criar categorias para
organizar os diferentes tipos de da-
dos das outras secdes. De novo temos
disponiveis as Armas, Armaduras, e as
Habilidades. Os Elementos que est&o
aqui vieram da antiga aba Sistema do
VX classico.




Hector MG. Barbo:
August Shade
Rafael Sol Maker
Mari-san

Novidades;In-
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E ai, vai encarar? Ou sair correndo?

Jogabilidade

Vocé podera agora carregar mais de 4 integrantes em
seu grupo, sendo que s6 os 4 primeiros podem batalhar.
Além disso, estd embutido o sistema catterpillar onde es-
ses 4 primeiros personagens ficardo visiveis no mapa se-
guindo seu lider em fileira, os demais integrantes ficaram
na reserva podendo alternar a formagdo do grupo a qual-
quer momento pelo menu na opcdo Formagdo. O catter-
pillar ja vem pré-configurado e totalmente integrado com
o sistema de corrida. Também temos um sistema onde o
herdi pode escolher um item no seu inventario através do
comando Selecdo de Item. O ID desse item sera armazena-
do em uma variavel e vocé pode usa-lo para criar eventos
interativos a itens.

Menu & Inventario

O menu esta bem interessante, principalmente na ses-
sdo de Itens que agora esta dividida em categorias o que
torna o inventario muito mais organizado e rapido de aces-
sar os pertences. Em Habilidades segue com o mesmo mo-
delo, porém vocé pode criar suas préprias categorias para

separar cada tipo desejado. Para isso basta ir ao banco de
dados na ultima aba e adicionar novas categorias de habi-
lidades. Nisso também o sistema de equipamentos recebeu
melhorias, sendo possivel escolher o melhor equipamento
ou remover tudo facilmente. O perfil, disponivel na tela de
Condigcdes também ficou mais interessante agora, pois foi
reformulado e estd muito mais organizado, com direito a
sobrenome e uma curta descricao do personagem;

Sistema de Batalha

O sistema de batalha é em primeira pessoal igual da ver-
sdo anterior mas agora conta como novidade a barra de TP.
E como se fosse uma barra alternativa para as habilidades
fisicas que funciona de maneira bem diferente do MP. Ela
sempre aumenta quando vocé provoca ou recebe danos. Ao
contrario do MP, ela vai apenas de O a 100, e ndo aumenta
com o passar dos niveis, tornando a estratégia de batalha
mais tatica. Isso possibilita uma dindmica ainda maior du-
rante os combates. Outras novidades maiores relacionadas
ao combate vocé vai encontrar principalmente na forma
como os Herobis sao concebidos;
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[ra se unir a mim nesta jornada?

Mais heroéis, mais opgoes...

Herois & Classes

Agora todo her6i possui um Nivel Inicial e um Nivel Ma-
ximo, que podem ser definidos no Banco de Dados. Todos
os atributos, tais como HP, Defesa, Agilidade, etc. agora
estdo contidos nas classes e ndo mais nos herdis. Apesar
de que os herdis possuem uma caixa de Tragos, que permi-
tem-lhe adicionar caracteristicas Unicas, ou seja, & possivel
ter varios her6is de uma mesma classe e mesmo assim eles
se comportarem diferentemente em batalha.

Com o sistema de Tragos & possivel definir rapidamente
que categorias de equipamentos podem ser utilizadas por
Herdis e Classes, assim como sua fraqueza ou resisténcia
a Elementos. Engracado que tanto Classes como Inimigos
possuem uma tabela de Tracos iguais (assim como varios
outros itens no Banco de Dados), apesar de que, obviamen-
te, ndo se pode esperar que todos eles fossem funcionar
igualmente em ambos, ja que alguns sdo especificos para
um ou outro em alguns casos.

...mas com a cara do antecessor!
HUMENTd O did(uUe Ue TOUuoS 0S dLlduos

[iabilidades
Defender
Item
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Itens & Habilidades

Para itens e habilidades no jogo, o Banco de Dados aju-
da, e ajuda muito. Como ja foi citado e reforcamos, é pos-
sivel definir as categorias para Habilidades, Armas e Ar-
maduras (Escudo, EImo, Armadura e Escudo). Com isso &
muito mais facil definir quem vai usar o qué em batalha.

No geral observamos que aba de Itens se tornou muito
mais simples, enquanto a de Habilidades ganhou novas se-
cdes e opcdes. Algumas Habilidades agora podem requerer
certas armas para serem aplicadas, e itens serem usados
mais de uma vez.

Também néo custa reforgar, Itens e Habilidades pos-
suem seus préprios Efeitos ao Usar, e customizacdo com-
pleta da Férmula de Calculo de Dano.

Atributos & Estados

Como ja citado, ha dois novos Atributos que também
sdo compartilhados por Herdis/Classes e Inimigos. No to-
tal sdo 8 agora: HP Méaximo, MP Maximo, Ataque, Defesa,
Ataque Magico, Defesa Magica, Agilidade e Sorte. Isso so-
mado a outros detalhes acrescentados tornam a dinamica
do jogo, muitissimo mais interessante. Quer ver?

Contamos, por exemplo, com varios outros atributos
“ocultos”, que podem ser alterados indiretamente, princi-
palmente através do uso de diferentes Estados. Entre eles
temos Preciséo, Critico, Esquiva Critica e Magica, etc.

Ainda podemos controlar varias diferentes taxas de to-
das as funcionalidades que o programa oferece. S6 para ci-
tar algumas: Taxas de Defesa, Recuperacao, Farmacologia
(efeitos de cura), Dano Fisico/Méagico, Dano por Terreno,
Taxa de Experiéncia, etc.

Essas variaveis, dentre outras, permite um controle pre-
ciso de como os Atributos irdo funcionar, mas a Engine vai
muito além do que imagindvamos, permitindo por padréo,
por exemplo, o uso de fun¢des nunca vistas na série, mas
constantemente usadas em jogos, tais quais o contra-ata-
que, a cobertura para aliados com baixo HP, reflexdo ma-
gica, reducdo de gasto de MP, regeneracdo automatica de
HP/MP/TP, entre muitas outras.

Outros

Por fim temos alguns ajustes basicos que podem ser
feitos na engine do jogo, que no geral se limitam a opcdes
que visam tornar a engine do Ace mais semelhante a do
VX classico quanto as novas funcionalidades acrescenta-
das. Entre elas: Definir o uso ou nao do sistema de TP e de
catterpillar, definir se o grupo reserva recebe EXP também,
e se dano causados por terrenos ou Estados incapacita os
herdis de batalhar.
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A Introducao

Como ja era de se esperar, 0s
makers brasileiros logo se mobilizaram
em prol de uma traducdo do progra-
ma para nossa lingua patria, ja que,
assim como em varios outros paises e
linguas sempre ignorados pela Enter-
brain, dependiamos da disposicao de
usuarios do programa para conseguir-
mos mais acessibilidade de aquisicdo
(download) e uso da ferramenta.

Tanto que poucos dias ap6s o lan-
camento do Trial ja estava disponivel
uma tradugdo parcial do programa
para portugués brasileiro, baseado em
uma fa-traducdo em inglés, executada
por Esrever, um dos administradores
do site rpgmakervxace.com. Os ter-
mos utilizados vinham em sua maior
parte da ja tradicional traducédo para
portugués do VX “classico”, que fora
realizada pelo Desert Eagle ha alguns
anos atras.

Elemen D

Ataque Nogual 1l

o

E‘rry %rtdo Atribut..

Batalha M

3 pena
-8z |

T g

Evasio

s@Livar Magia:

Evasi

- ,ijem :ii’u:ﬂj L

A Equipe

A equipe contou inicialmente com
poucas pessoas, mas o trabalho foi
completo, na medida do possivel para
a época. Obviamente que teve seus
pontos negativos, como varios bugs e
a reutilizacdo de termos inadequados
ou mal traduzidos, alguns vindos da
versdo anterior, mas felizmente nada
que chegasse a comprometer o uso.
No geral a versao Trial foi bem aceita,
e a maior parte das questdes seriam
resolvidas até o lancamento.

E de fato foram, com o aumento do
ndmero de envolvidos no projeto, pre-
ocupados com o produto final como
bem comum para todos os makers.
Pela primeira vez na histéria makers
de vérias comunidades se juntaram e
superaram as diferencas entre comu-
nidades, e apesar das rivalidades e ha-
ver mal entendidos, juntos consegui-
ram trabalhar em equipe e entregar a
tradugdo completa de todo o progra-
ma, e com muita qualidade.

|
qie{bcia do Elm.”
=4l adicionar Estado

on2 (Nenhum)

cll-tir Magia:

hum ‘
Con eug. / L _1 |

Atalaeinormal 100% N
—| |(Nenhum) ‘

nl

Aeronave:

Mais Facil de ler traduzido, ndo?

A Traducao

Enfim todos os termos presentes
nos Menus, Caixas de Ferramentas,
Descricdes, Diadlogos, Caixas de Men-
sagem, Tooltips, Scripts e Banco de
Dados foram devidamente traduzidos
para portugués, e revisados por uma
equipe atenciosa, que coletou feed-
back de varias comunidades duran-
te o Trial. Acompanhe nos préximos
paragrafos algumas das mudancas e
convencdes adotadas nessa nova tra-
ducao.

Termos como “Criar Disco de Jogo”
foram adequados para “Comprimir
Dados do Jogo”, por questdes de fazer
muito mais sentido quanto ao que o
comando realmente faz e quebrar an-
tigos vicios das tradugdes primitivas.
Alguns termos que causavam confu-
sdo, vindos do VX também foram mo-
dificados. Um bom exemplo é dos um
atributos tal como “Inteligéncia” do VX
antigo, que é representados no VX Ace
como “Ataque Magico” e Resisténcia,
como foi traduzido no Trial, que veio a
ser depois “Defesa Magica”. Isso inclu-
sive permite maior concordancia com
o sistema de Férmulas de Dano e com
0s scripts.
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Alguns termos que tinham no Ban-
co de Dados foram simplesmente mo-
dificados no processo de localizagéo.
“Personagens”, “Grupos Inimigos” e
“Vocabulario” ficaram como “Herdis”,
“Tropas” e “Termos”. Também vérios
dos nomes pouco intuitivos foram al-
terados para facilitar o entendimento,
mas a mudanga pode causar um pouco
de confusdo ao usuario do programa
antigo. O que eram os “Parédmetros”,
passaram a ser “Atributos” (esses sao
o HP, MP, etc. do personagem). Ja o
que eram os “Atributos” do ataque
passaram a ser “Elementos” (que inclui
os golpes do tipo Fisico e Absorcao).
No geral foram colocados termos mais
adequados e faceis de entender.

[ Item

Habilidade
Equipamento
Condicoes
Formacao
Salvar

Sair

A Conclusdo

Apesar dessa ser uma “traducéo
100%”, ela foi langada “incompleta”,
principalmente pela hype ja crescen-
te de uso do programa que apressou
o langamento. ”Incompleta” por que,
também pela primeira vez na histéria
foi prometida uma traducédo do Arqui-
vo de Ajuda do programa, que possui
um Manual de Referéncia do RGSS/
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Todos os termos que ainda perma-
neciam em inglés foram enfim revistos
e traduzidos; entre eles “Resource Ma-
nager”, que agora estd como “Geren-
ciador de Recursos” e “Status”, agora
“Estados”; “Frames”, também trocado
para “Quadros”, entre outras reade-
quagdes menores.

Até o presente momento, somente
os tradicionais comandos de evento
“Switch” (Interruptor) e “Label” (R6tu-
lo) que permaneceram sem traducao,
por tradicdo de uso dos usuarios do
programa. Ja entre as novas fungdes
do programa, tivemos alguns casos
como o sistema de “Traits”, o “Charac-
ter Generator”, e a “Debug Window”
que foram traduzidos como “Tracos”,
“Gerador de Personagens” e “Janela de
Depuragédo”, respectivamente.

r .

Lv 1

;. August Shade

Lv 1

Ruby. Por ser uma traducdo demora-
da, ela ndo ficou pronta até o fecha-
mento dessa edicdo e provavelmente
sera lancada junto com algumas cor-
recdes de bugs menores numa data
proxima ao possivel lancamento ofi-
cial em inglés da Enterbrain.

Mais uma vez os makers brasilei-
ros estdo mais uma vez de parabéns

Hector MG. Barboss:

Por fim, TP ficou como Pontos Téc-
nicos para fins de referéncia, pois o
acrénimo continua valendo. Ja atribu-
tos como HP e MP n&o sofreram a me-
nor alteragdo, para nao confundir os
jogadores de RPG mais tradicionais.

4 # Esta classe cia o
5 # batalha. Também executa

& # R insténcia desta class

upc de inimigos
rentos de batalha.
referenciada poy

E

3 class Game Troop < Game Unit
10 o mm ]
11 & * Tabela com caracteres que acompanhs

1z %
13 LETTER TABLE HALF = [°

"B, CY, D,
LY, ' MY, ' N,

21
2z attr_reader
23 attr_reader

Tudo traduzido! Good, isn’t?

Sacerdote

] 3./ e 2
MB el 04 L2104

Guerrelro

562/ 56
MP__ 41/ 4],

=

Espadachim

pelo excelente trabalho, quebrando as
protecdes do programa e traduzindo,
isso tudo se superando e entregando
um langamento de qualidade para to-
das as comunidades e seus usuérios
atuais, e as que ainda forem criadas e
novos adeptos do programa que pos-
sam surgir.
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TABELA COMPARATIVA ENTRE EDICOES

Mesmo vendo todas as novidades vocé ainda ndo esta convencido de qual maker vai pegar pra fazer o seu jogo? Entao
veja abaixo uma super tabela comparativa mostrando as principais diferencas entre as trés Gltimas versdes, para que
voceé possa escolhar a edigcdo que mais lhe agrada e correr pro abrago... Digo, para fazer o seu tdo sonhado RPG!

Comparacao entre as diferentes edi¢oes do RPG Maker

Sim, além de uma nova

Sim,
“ilimitadamente”

Nao Sim .
maneira de mostrar mensagens
N&o Sim Sim, da mesma maneira que antes
N&o implementado Sim Mesmo que o VX
Nao N&o Sim, no formato OGG Theora
640x480 (VGA) 544416 544)2416, r”nas pode ser mudada sem
tantos “bugs” que tem nos outros makers
40 60 A mesma da versao anterior
Razoavelmente Bastante Bastante, mas um pouco
menos do que o seu antecessor
Sim, porém Sim, com melhorias! Agora vocé

limitados a um con-
junto de 9 tilesets

pode criar varios conjuntos de Tilesets,
juntando o melhor dos dois mundos

“llimitado”

512x512 para alguns

O mesmo tamanho do VX “classico”

N&o, é chato pra
configurar os
tilesets e entender
como utiliza-los

Sim, & bastante
facil e rapida a
criacdo de mapas

A criacdo de mapas continua no mesmo
esquema do VX, mas agora conta com
os conjuntos personalizados, o modo de
edigdo de Regides e o Pincel de Sombras

3 Camadas

So ha 2 camadas
utilizaveis

O mesmo do VX, ha 3 camadas, mas
s6 é possivel editar 2 delas diretamente

Sim,
diretamente pelo
Banco de Dados

Indiretamente,
através do Geren-
ciador de Recursos

Mistura de ambos, mais a possibilidade
de alguns dos recursos serem
combinacdes de duas ou mais imagens.

Sim

Nao, somente por
scripts de terceiros

Sim, novamente, sendo que agora é
possivel usar duas imagens para compor
o fundo das batalhas

Praticamente
nenhum! S6 ajustes
de tom (tone), ma-
tiz (hue) e mistura

(blend_mode)

Bitmap: blur,
radial_blur,
gradient_fill_rect;
Sprites: wave;
Fonte: shadow

Os mesmos do antecessor, mas o texto

ndo possui sombra por padrédo, ao invés

foi colocado um efeito novo de contorno
(outline), o que o torna mais legivel

Sim, utiliza o RGSS

Sim, utiliza o
RGSS2, um aperfei-
coamento do RGSS

Possui o RGSS3, que utiliza uma versao
de Ruby mais rapida e atual, além de fun-
¢des novas e scripts mais organizados

1.8.1 (25 dez 2003)

Mesma do XP

1.9.2 (18 ago 2010)

Fonte: “Levemente” baseado na tabela do blog Hp Wiki - Tudo sobre Jogos/Animes e Variados
Disponivel em: http://yekkusu.wordpress.com/2011/12/30/rpg-mager-vxace/
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CONCLUINDO, MAS NAO TERMINANDO...

Cor do Cabelo: Cor dos Olhos:  Cor da Pele:

| v| | v| | v|

Aleatdrio

Cabelo: Perfil: Orelhas:

Franja

|TIDO 14 v| |T|po 9 v| |T|po 5 v| |T|po 1 v|
Sobrancelhas: Olhos: Nariz: Boca:
|Tipo 4 ~| |Tipoa ~| |tipp1r  «| [Tipos -

Cauda:

Altura do Olho: Barba: Orelhas Animi

| Médio

v| |Nenhum v| |Nenhum v| |Nenhum v|

Roupas: Manto: Asas:

Pescoco:

|Tip0 1 v| |Tip0 1 v| |Nenhum v| |Nenhun‘| v|
|Cor1 v| |Cor1 v| |Cor1 v| |Cnr1 v|
Exportar
Outros: Oculos: Acessorio 1: Acessério 2:
|Nenhurn v| |Nenhum v| |Nenhum v| |Nenhum v|
Exportar
Personagem... |cor 1 ~| |cor1 ~| |cor1 ~| |cor1 -

Personagens prontos e...

E entdo pudemos enfim analisar varios dos aspec-
tos do programa. Nao é exagero dizer que essa é a
versdo de RPG Maker mais completa da historia, e que
tem tudo pra enterrar o XP e VX juntos de uma vez, na
mesma cova. E um upgrade que vale a pena para quem
usa um dos dois makers anteriores. Se vocé ja tem
um jogo em desenvolvimento, talvez ndo valha a pena
recomecga-lo no Ace caso ja esteja em estado avanca-
do, apesar de que a retrocompatibilidade com o VX é
razoavel quanto a recursos e alguns scripts.

Claro que nem tudo é perfeito, e o programa, além
de um bocado mais caro, traz alguns recursos talvez

Carregar Mapa de Ex

-
[=l Campo 2 T
[2) Campo 3

(=) Campo 4

|| |2 campo 5

£ Campo 6

[2) Vila Comum

L vila do Castelo
[ Vila da Neve

[ Vila da Floresta

n

[ Cidade das Minas

L2l Cidade Sagrada

[2) Cidade dos Céus

[2) Mercade

[ Porto

[ vila do Deserto

[2) Favelas

L2 Vilarejo da Montanha

[ Ruinas

[ Casa nas Montanhas (E
[2) Campo Nomad

[2) Castelo (Exterior)

[ Castelo das Neves (Ext
[ Castelo do Rei Deménio
[2) Fortaleza (Exterior)
[LiFortaleza das Neves (E:
[ Entrada da Caverna

[l Entrada da Mina

[ Labirinto - Entrada 1

[2) Labirinto - Entrada 2

[0 Ruinas - Entrada 1

[ Ruinas - Entrada 2

[2) Piramide (Exterior)

[ Floresta Perdida %

...Mapas prontos!

desnecessarios, tais como combinacdes de 2 recursos
para tela de titulo e fundos de batalha, recursos polé-
micos entre os mais experientes como gerador de per-
sonagens e mapas de exemplo, e o fato de ainda nédo
possuir motor grafico com aceleragdo por hardware,
e por isso esse ainda ndo € um RPG Maker definitivo.

Mas mesmo assim, e apesar da demora, deva ter
valido a pena esperar, essa versdo do RPG Maker é
um avanco e tanto para a série, e com ela, tanto no-
vatos quanto veteranos terdo poderes e recursos o
suficiente para contar suas fantasticas historias em
seus RPGs eletrdnicos. Q

Ficha Técnica do RPG Maker VX Ace

- Sistema de mapeamento superior ao antecessor;
- Sistema de Tracos deixa o banco de dados mais flexivel;
- RGSS novo, mais rapido e eficiente;

- Caro, e ainda possui algumas limitagdes chatas;

- Sistema Operacional: Microsoft Windows® XP/Vista/7 (32/64 bit)
- CPU: Intel® Pentium®4 2.0GHz ou superior

- Meméria RAM: 512MB ou mais

- Resolugdo: 1024x768 ou maior

- Espaco em Disco: 400MB ou mais

- Necessario DirectX 9.0c ou mais atualizado

$89.99 (aprox. R$160,00)

http://www.rpgmakerweb.com/ (site oficial - em inglés)
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0 QUE HA DE NOVO NO RGSS3?

Como ja era de se esperar, com um novo RPG Maker lancado para PCs,
temos também mais uma revisdo dessa ferramenta de scripting.

TEXTO: RAFAEL_SOL_MAKER

gnunciada comouma das principais novidades desse
RPG Maker, tivemos oportunidade de experimentar
na versdo Trial do novo RPG Maker, lancada dia 1° de
dezembro de 2011, o tdo esperado RGSS3. O RPG Maker VX
Ace possui dezenas de melhoramentos em relagdo ao seu
antecessor, e agora conta com uma nova versdo do RGSS.

Todos esperam que além de melhorias da prépria engi-
ne padrado também encontremos uma sistema de scripting
renovado e que facilite ainda mais a criacdo de jogos. Sera
que o RGSS3 atingiu essa meta? O que temos de novo,
bom ou ruim, ou apenas de diferente nessa nova revisdo?
Confira agora alguns dos principais destaques.

Primeiro Ponto: A versao do Ruby

Muito pedido, principalmente nas comunidades de RPG
Maker japonesas, uma atualizagcdo do Ruby ja era bem mais
do que aguardada. Tanto o RPG Maker XP, quanto o VX
(langados no Japao dia 22 de julho de 2004, e 27 de dezem-
bro de 2007, respectivamente') usavam a mesma versao do
Ruby: A 1.8.1, build do dia 25 de dezembro de 2003 2. Isso
quer dizer que mesmo o RPG Maker VX ja se utilizava de
uma versdo do Ruby tecnicamente ultrapassada, diga-se
de passagem.

Antes mesmo de lancar o Trial do RPG Maker, ja cor-
riam boatos de que o novo RGSS seria baseado numa nova
versdo do Ruby. Isso por dois motivos principais: Alguns
membros de comunidades de RPG Maker notaram que o
programador principal da série, Yoji Ojima frequentava co-
munidades de desenvolvedores em Ruby, falando a respeito
de melhorias na linguagem. 3

Isso ja havia levantado as suspeitas de makers em todo
mundo quanto a um novo RPG Maker, mesmo antes de
ser anunciado. Pouco dias ap6s o an(ncio, foi criado um
hotsite oficial pela Enterbrain mostrando algumas das ca-
racteristicas do sucessor do VX. Entre elas, surgiu o outro
motivo indicador, que pode ser enxergado claramente para
guem conhece mais da programagdo em Ruby.

Script Editor

1 a

AE=-E
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4 —BBEERTREI - LT BERE A VAT 1 T TLEE
s & BFUHL, FEREBCOLIRISEHEERI_ANTE S,
&

Sound 7
Cache 8 module SceneManager
DataManager - 9 #

Scenchanager [l | e
BattleManager 11
12 Escene - nil
¥ -l Tsizoh 13 Bstack -
Game_Temp 14 @background bitmap = nil
Game_System 15 %

16 & e FfT

+ ROy AT b
+ IEEER RS
+ BRAC T

15 def self.run
15 Datadanager.init
20 Rudio.setup_midi if use_midi?
2 @scene = first_scene_class.new
@scene.main while @scene
end

Game_sereen
Game_Picture

1
£}

24

25+ o BRNOU-LHSAERNE

26

7 def self.rirst_scene clasa
8

Game_Battler H $BIEST 2 Scene_Battle : Scene Title
Game_Actor 25 end

Game_Enemy 20 3
Game_Actors 31 # e MIDI HIEFHDM
Game_Unit a2
Game_Party 33 def self.use_midi?
Game_Troop 34 sdata_system.cpt_use midi
Game_Map 35 end

Game_CommanEvent se
Game_CharacterBase 37 # e REOD-UEAS

des self.scens

tor

De acordo com as préprias palavras da Enterbrain: “Varias
melhorias no ‘Ruby’ levaram o ‘RGSS’(Ruby Game Scripting
System) alcancar a versdo 3. O ‘RGSS3’ traz novas melho-
rias tais como velocidade de processamento mais rapida.”
Para muitos ja ficou mais claro o que estava acontecendo.
Agora era s6 questdo de tempo para que as suspeitas fos-
sem confirmadas ou n&o.

E a confirmacédo chegou. A certeza veio logo apés o lan-
camento da versao Trial. Makers de todo o mundo puderam
tirar suas proprias conclusdes. Apesar de ndo ser possivel
editar diretamente os scripts no Trial, outros meios foram
encontrados e a verificacdo feita. E ai que estd o RGSS3
que nds usamos, ele é baseado no Ruby versdo 1.9.2, que
fora compilada dia 18 de agosto de 2010. ®

Mas o que isso quer dizer? Nao é apenas uma atuali-
zacdo? Nao exatamente, ndo é s6 isso. A linguagem ainda
permanece semelhante, mas muitas modificacdes foram
feitas, tanto na sintaxe, como na hierarquia das classes,
nas funcdes ou mesmo mudangas internas do proprio
Ruby. Pode ser necessario algum tempo de estudo para se
conhecer as novidades. Por isso vamos ver aqui algumas
das principais mudangas.

[1] Referéncia: http://en.wikipedia.org/wiki/RPG_Maker_XP e http://en.wikipedia.org/wiki/RPG_Maker_VX - Acessado em fevereiro de 2012.

[2] E possivel acessar essa informagao no proprio RGSS, acessando os valores
das constantes RELEASE_DATE e VERSION (Ruby 1.8) ou RUBY_PLATFORM e
RUBY_RELEASE_DATE (Ruby 1.9)

[3] Basta realizar a pesquisa no Google com esses dois termos juntos:
“Yoji Ojima” e “Ruby 1.9”, com aspas.

[4] Referéncia: http://www.rpgmakervxace.com/outline.html - Tradug&o do site
da Enterbrain, realizada por Esrever, um dos administradores do fa-site RPG
Maker VX Ace (http://www.rpgmakervxace.com/).

[5] Vide referéncia n°2.
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Segundo Ponto: Algumas diferencas entre o Ruby 1.8 e 0 1.9

O Ruby 1.9 trouxe diversas melhorias em relacdo a verséo 1.8. Eis algumas das mais importantes delas:

Classes

As Strings ndo sdo mais enumeraveis (Enumerable), por-
tanto ndo é mais possivel utilizar do procedimento .each.
Agora os principais procedimentos que podem ser usados
para iterar strings sdo o .each_line (para cada linha) e o
.each_char (para cada caractere).

Foi acrescentado o método String.clear para “limpar”
uma string sem modificar a codificagdo da mesma. Por fa-
lar em codificagcdo, o Ruby agora apresenta suporte com-
pleto para diferentes codificacdes de caracteres, totalmen-
te interoperaveis entre si.

Antes ao se acessar as strings usando colchetes , [, o re-
torno era um ndmero inteiro equivalente ao byte do carac-
tere acessado. Ja no novo Ruby, agora o caractere relativo
ao indice informado que é retornado.

As Hashes agora estdo com uma nova notacao, seguindo o
exemplo: hash = {chave: “conteldo”}. Também é possivel
converter facilmente uma Hash para uma Array usando o
método Hash.flatten, que contera todas as chaves e valo-
res dessa Hash.

Na classe Range, 0 método .include? teve seu comporta-
mento alterado para trabalhar com faixas ndo-numéricas.
Agora para verificar se determinada variavel estd em um
intervalo usamos ao invés a funcdo .cover?

Nas classes Date e Time foram acrescentados verificadores
para os dias da semana: sunday?, monday?, tuesday?, wed-
nesday?, thursday?, friday?, saturday? (domingo até saba-
do, respectivamente)

Agora o topo da hierarquia das classes ndo & mais ocupado
pela classe Object, foi criada uma nova, propositalmente
em branco, denominada BasicObject, que agora € a super-
classe de onde se derivam todas as outras, incluindo a pré-
pria Object.
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Sintaxe

As Expressdes Regulares (Regexp) possuem uma nova en-
gine, chamada Oniguruma. Além de aumento no desempe-
nho, essa engine possui alguns novos comportamentos, tais
como o Look behind(“olha para tras”) e os Named groups
(“grupos nomeados”), além de suporte total as diferentes
codificacdes de caracteres.

No Ruby 1.8, o operador splat (por exemplo, como em argsx)
s6 podia ser utilizado quando ele era o Gltimo argumento
de um método, agora no novo Ruby, ele pode ser utilizado
em qualquer lugar, além de ser possivel utilizarmos tantos
operadores quanto forem necessarios.

Legal também que o Ruby 1.9 permite definir um valor pa-
dréo em qualquer posigdo dos argumentos de um método.
Essas duas modificagdes por si s6 permitem gigantesca fle-
xibilidade na hora de se chamar qualquer fungao.

A partir do Ruby 1.9, as variaveis definidas em um bloco
pertencem somente aquele escopo, 0 que permite, por
exemplo, que as varidveis de um bloco ndo encubram aci-
dentalmente as variaveis fora do mesmo.

O Ruby 1.9 traz uma sintaxe nova e muito mais concisa
para se criar fungdes andnimas, puramente estética, as de-
nominadas fung¢des ou expressdes lambda.

A Programmer’s
Best Friend

Ruby, o melhor amigo do programador



REVISTA MAKE THE RPG | SAIU NA CAPA

'3 N
Ponto Extra: A Interface do Editor de Scripts
+ Mas uma vez conhecendo o novo Ruby presente no Ace, basta abrirmos o programa, apertar F11 e comegar a
detonar nos scripts, correto? Sim, entramos enfim no Editor de Scripts do RGSS3.
* Antes de examinar os codigos da engine padrao que podemos encontrar 14, vale a pena dar uma examinada
rapida na interface, ver se temos alguma novidade por 14, né?
+ OK, quem ja viu provavelmente ndo encontrou nada de diferente. Simples, ndo tem nada de novo que possa se
destacar. Infelizmente nao foi dessa vez que a Enterbrain investiu em um editor melhor.
+ Continuamos com aquele velho “bloco de notas colorido”, com uma secéo lateral para organizar os scripts e
com sua basica (porém ndo muito funcional) endentacdo automatica ao pressionar Enter.
* A (inica coisa que realmente se nota & que a notacdo dos simbolos agora é destacada na cor laranja. E sé. Ou
seja, ndo ha melhorias reais nesse aspecto, continua o0 mesmo que nas edigdes anteriores.
» Para contornar isso é recomendado o uso de editores de scripts de terceiros, com aspecto e ferramentas mais
profissionais, tais como o Onix Editor RGSS, por exemplo.
- 7

Terceiro Ponto: A engine RGSS3 propriamente dita

Mas de que adianta conhecer tudo a respeito da nova
versao do Ruby, se ndo formos colocar isso em pratica? Se
por um lado o editor ndo mudou absolutamente nada, pelo
menos por outro a engine padrdo do RGSS3 ganhou uma
série de notérias modificagdes. E felizmente pode-se dizer
que quase todas essas foram melhorias.

Ao abrir o editor logo notamos a adigdo de novos mé6-
dulos, os “Managers”, e a inclusédo de novas “Windows”
(Janelas), entre outros pequenos detalhes. Olhando mais
nitidamente percebemos também que boa parte do codigo
foi quebrado em procedimentos menores e de nomes mais
sugestivos, e como resultado a leitura esta mais limpa e
cbédigo esta mais facil de entender.

A engine aparentemente foi toda reescrita para se uti-
lizar dos novos recursos do novo Ruby, e ha mais funcdes
disponiveis, ja que, como o Banco de Dados esta mais com-
pleto, h& mais material para engine trabalhar. Algo digno
de nota (e que ja foi falado aqui) € que a maioria dos “itens”
receberam o banco de Notas, que podem ser utilizadas de
varias formas pelo codigo, para quem sabe manipular os
dados contidos nelas. (Considere “item” cada material no
banco de dados que pode receber entrada numérica, como
personagens, armas, etc.)

Um fato interessante, que também pode ser notado por
quem utiliza o banco de dados, é que o Ace possui mui-
tas funcionalidades novas, mas que vérias delas podem ser
suprimidas ou ignoradas, o que o torna muito semelhante
ao VX. O mesmo acontece no cédigo RGSS3, onde essas
alteracdes se aplicam. E até de certa forma engracado ver
que o codigo do VX, que era um pouco “duro” (tinham al-
gumas caracteristicas da engine que eram “hard-coded”, s6
possiveis de se alterar por script) que se tornaram agora
cédigos “de mdltiplos caminhos” (Onde algumas escolhas
no Banco de Dados determinam que direcdo o cédigo vai
seguir), comportamento tipico de scripts “originais”, que
possuem alta capacidade de customizagao.

Falando nisso... Uma das mudancas mais bem-vindas
para quem gosta de customizagdes é ver que as “Windows”
gue vem por padrdo ja ndo possuem posi¢des e tamanhos
totalmente fixados, o que significa que as janelas se adap-
tam a resolucéo escolhida, encaixando e redimensionando
qguando necessario, sem necessitar mais de cédigos de ter-
ceiros, o que é uma &tima pratica de programacéao. Pena
que ndo pode-se dizer o mesmo dos mapas, pois mapas
menores que a tela (544x416 pixels, pois €, continuamos
com 17x13 tiles) costumam apresentar bug no “scroll” - o
movimento da tela.
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Comparagao de versoes do Ruby, realizadas no Cucumber

Ha& também uma série de outras mudancas que po-
deriam ser citadas, mas essas sdo as que destacam mais
quando formos falar das novidades no cédigo. E bom repa-
rar que apesar das facilitagdes, o cédigo também cresceu
um pouco na complexidade, e faz uso de algumas classes
novas, entre outras coisas que podem dificultar um pouco
a vida de quem n&o estd acostumado. De toda forma, é
recomendado o estudo cuidadoso, a migragcdo & mais com-
plicada do que a do XP pro VX, e a converséo dos scripts
também pode ser.

Com todas essas mudangas, poderiamos esperar que 0s
bugs do VX também fossem corrigidos, certo? Alguns fo-
ram, mas outros continuam do jeito que estavam. E pior,
ha relatos internet a fora de que apareceram alguns ou-
tros bugs menores. Claro que isso & perfeitamente normal
e contornavel, ndo é nenhuma falha grave dos programa-
dores da Enterbrain, e ndo costuma afetar drasticamente o
funcionamento do jogo. Varias correcdes ja surgiram.

Mas ao menos uma das mais classicas falhas no RGSS
foi enfim eliminada:

60
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30 = Ruby 1.8
= Fusby 1.9

Tenpo (seq)

20

Benchmark de self-organizing-map, algoritmo de 1A
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O famoso erro de recursédo do alias ou bug do F12, como
era conhecido. Esse erro acontecia por que o ao apertar F12
para reiniciar o jogo, RGSS recarregava os scripts, mas ndo
as classes-padréo; Se essas classes ja estivessem “apeli-
dadas” e ganhassem outro “apelido” de mesmo nome, era
causado um loop infinito. Isso era contornado ao se colocar
um “unless $@” ap6s a chamada do alias, mas agora isso
ndo & mais necessario, pois foram acrescentadas interna-
mente os procedimentos “rgss_main” e “rgss_stop”, que
gerenciam melhor os scripts como um todo.

Nessa edicdo do RGSS também temos muito mais no-
vidades que ajudam a prevenir, rastrear e eliminar os er-
ros dos scripts. Primeiro que as mensagens de erro estéo
muito mais claras e consequentemente faceis de entender,
ja que as mensagens anteriormente eram as vezes pouco
compreensiveis, informavam poucos detalhes e ainda néo
eram nada amigaveis. Ademais o RGSS agora apresenta um
console de depuracéo, que é uma janela que pode ser usada
para receber retorno dos scripts em separado, sem interfe-
rir em nada o decorrer do teste do jogo.

Ponto final: Conclusao

E por hora foi isso que a Enterbrain nos entregou para
que possamos fazer nossos jogos no RPG Maker. Cer-
tamente que o RGSS3 é uma ferramenta limitada, assim
como sempre foi em todo RPG Maker, mas no balango geral
as mudangas foram bem-vindas e realmente podem vir a
ser (teis para aqueles que programam 0s jogos.

Como ja é de praxe, os scripters estdo ai para provar
que limitacdo pouca é bobagem, e eles conseguem os mais
extraordinarios feitos usando-se da criatividade e do tra-
balho duro. Nesses préximos meses veremos ainda mais
scripts surgirem, sejam novos ou convertidos, e eles esta-
rdo melhores do que nunca, e sempre melhorando.

Entéo é isso! Se preparem para a nova era de jogos com
capacidades nunca antes vistas! M)
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Criando Personagens Inesqueciveis

Para quem acha que RPG é so batalhar, temos essa série de artigos para
lembrar o que ha de mais importante em um RPG: Seus Personagens.

TEXTO: AVATAR
Introducao

@ostaria de apresentar aqui os
caminhos para se criar perso-
nagens que ficam na memoria, perso-
nagens marcantes e inesqueciveis. Um
exemplo classico seria Frodo Bolseiro.
Quantas milhdes de pessoas ndo se
esquecem dele? O filme Senhor dos
Anéis foi lancado em 2003 e mesmo
assim esta personagem ainda vive em
nossas memorias. O que o fez ser ines-
quecivel? E esta pergunta que tentarei
responder agora. Vou usar algumas
dicas de Linda Seger e outros autores
para tentar sintetizar de forma mais
simples e direta esta tarefa importan-
te que & a criacdo de personagens.

Como comecar?

E obvio que desejamos criar uma
personagem que cause uma forte im-
pressdo. E isso & muito bom até mes-
mo para jogos, principalmente para
jogos de RPG Maker que possuem
muitos personagens com varias inte-
racdes entre elas. Para conseguir criar
um personagem realmente inesqueci-
vel precisamos do seguinte:

1 - Obter a primeira ideia da perso-
nagem através da observacao;

2 - Criar esboco de caracteristicas
principais e descrigéo fisica;

3 - Definir como sera a esséncia da
personagem;

4 - Criacdo dos paradoxos da per-
sonalidade para lhe dar complexidade;

5 - Adicionar emocdes, atitudes,
valores a ela;

6 - Acrescentar detalhes Gnicos;
7 - Criar uma backstory.

Agora vou destrinchar cada um
deste passos, dando dicas para cada
um deles.

O que torna algumas personagens tdo memoraveis?

A observacdo & muito importan-
te. Até mesmo se vocé quer criar uma
personagem “de trds para frente”.
Imagine que vocé tem a ideia de criar
um personagem comecando pelos de-
talhes. Por exemplo: Sua personagem
sera inteligente e gosta de ler, mas
sempre que esta com o livro nas maos
ele/ela ird cocar a cabeca. Entdo ob-
serve pessoas lendo. Va a biblioteca e
observe quem |é e se alguém esta co-
cando a cabeca. A partir desta obser-
vacdo tente imaginar a personalidade
desta pessoa. Vocé verad que imaginar
uma personagem observando alguém
sera muito melhor e mais facil do que
parece.

1. A Observacao

A dificuldade em criar uma perso-
nagem comeca quando as ideias aca-
bam, ou quando as ideias aparentam
ser clichés. Ninguém quer criar uma
personagem cliché que sera esqueci-
do nos momentos seguintes da obra.
E nesta hora que devemos observar.
Quando se comeca a criar a persona-
gem ou mesmo com ela j& pronta, ob-
serve um pouco mais. Quer criar um
policial? observe um policial de verda-
de. Veja suas acdes, sua forma de agir,
sua fala. Quer, por exemplo, criar uma
personagem infantil? Observe entdo
as criancas.

2. A Descrigdo Fisica

Descrever detalhes é facil, mas evite coisas como: bonito, forte, elegante.
O melhor é criar uma descricdo que sugira a personalidade da personagem.
Veja um exemplo de descricdo dada por Conan Doyler para Sherlock Holmes.
Ele descreve a personagem como um homem alto, magro, de feicdes aquilinas,
que usa chapéu de caca e uma capa cinza bem comprida. E uma pessoa fria e
bastante precisa, com extraordinarios poderes de observacéao.

Isso remete a uma personagem inteligente e pouco social. Assim que come-
camos a ler, a nossa imaginagdo comeca a adicionar detalhes na personagem,
apenas por causa da descrigdo. Esta imaginacdo é uma das coisas que cria uma
esséncia ao personagem e € um ponto forte para que ela se torne inesquecivel.
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3. AEsséncia da Personagem

Os personagens nao devem ser
muito imprevisiveis. As pessoas dese-
jam caracteristicas conhecidas.

Para explicar esta parte vou usar
as palavras do publicitario Michael
Gill que fala: “Eu acho que no que diz
respeito as personagens, assim como
acontece com nosso proprios amigos,
as pessoas desejam contar com uma
certa consisténcia. Ninguém quer que
seus amigos se portem de uma manei-
ra diferente cada vez que os encontre.
Ninguém quer que eles se comportem
de determinada maneira em um mo-
mento, e de maneira completamente

A7 vem um outro problema. Uma
vez que foi criada uma personagem
de sucesso, como manté-la nova e
atualizada sem mudar sua esséncia?
Vou tentar explicar com outro exem-
plo. Imagine uma personagem que &
um professor, especialista em histé-
ria, com um titulo de doutorado. Pro-
vavelmente ele estudou e pesquisou
muito, ele tem experiéncia em encon-
trar informacdes em bibliotecas ou li-
vrarias. Também seria consistente se
ele conhecesse filosofia ou histéria da
igreja. Muitos estudaram em univer-
sidades e tem formacdo em ciéncias
humanas, portanto podem gostar de
masica, literatura, arte ou arquitetura.

Seu interesse pela histéria da igre-
ja ou arqueologia podem leva-lo a um
interesse por viagens.

Seria bem normal que ele conhe-
cesse algumas linguas como grego, la-
tim e hebraico. Observe quanta coisa
podemos fazer com uma personagem
para deixa-lo novo e atualizado sem
mudar a esséncia. Com isso fica mais
facil criar os paradoxos.

4, Acrescentando Paradoxos

As pessoas ndo tem muita logica.
Sao imprevisiveis. fazem coisas que
nos surpreendem. Adicionar parado-
X0s numa personagem pode deixa-la

diferente em outro”.

5. Acrescentando Valores,
Atitudes e Emog¢oes

Isso & muito importante. Pense em filmes que tenham
personagens de sucesso, por exemplo, Indiana Jones. Ele
é cheio de valores como senso de ética e justica, coragem
etc... Observe que o filme todo se baseia nestes valores. E
este realmente foi um personagem inesquecivel. Um outro
exemplo seria Luke Skywalker que possui valores similares.

Além disso, algumas atitudes podem dar um clima me-
lhor a cena. Um exemplo seria uma cena onde uma pessoa
tenta convencer outra a procurar um advogado para resol-
ver um problema qualquer. Este dialogo € meio mecanico,
mas pode ganhar um pouco de comédia com atitudes sim-
ples. A pessoa que vai tentar convencer a outra a chamar o
advogado poderia entrar em cena com um penteado novo.
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inesquecivel. Mas cuidado... Evite alte-
rar a esséncia da personagem. Vamos
voltar ao exemplo de nosso professor.

Ele poderia ter sido criado por uma
familia de caubbis e ser muito expe-
riente com o lago. Ele poderia também
ter uma paixao por corridas. Ou seja,
as personagens ficam mais fascinantes
se tiverem caracteristicas variadas.
Melhor ainda se forem conflitantes.

O nosso professor pode, por exem-
plo, passar a semana toda estudando e
lendo livros em suas horas vagas, mas
nos fim de semana ele costuma ir para
bares com amigos ou praticar espor-
tes que exijam habilidade fisicas.

Percebem o paradoxo? Este para-
doxo deve ser explicado ao longo da
historia e lembrando sempre de evitar
alterar a esséncia da personagem.

A outra pessoa poderia ndo dar muita atencédo as pa-
lavras pois sua atencdo estava fixa no cabelo que estava
cdmico. Enquanto isso o seu amigo continuaria a tentar
convencé-la tentando ignorar o problema de seu cabelo.
A cena fica muito mais dindmica e a personagem cada vez
mais inesquecivel.

6. Acrescentando Detalhes

Alguns personagens s&o inesqueciveis simplesmente
pelos detalhes dele. Vamos voltar ao exemplo do Indiana
Jones. Ele sempre usa um chapéu velho e tem medo de co-
bras. Observe que os detalhes podem estar no visual da
pessoa ou em suas agdes. O chapéu velho é um detalhe
visual e 0 medo de cobras é um detalhe referente a acao
do personagem.



7. Criando a Backstory

Quando vocé encontra alguém pela primeira vez, ndo
fica curioso para saber mais um pouco sobre a vida desta
pessoa? Sentimos curiosidade em conhecer o passado das
pessoas, pois sabemos que existem historias interessantes
por tras das decisdes que tomam.

Qualquer roteiro se baseia em torno de uma histéria es-
pecifica, que chamamos de frontstory. Mas as personagens
do frontstory agem de acordo com as consequéncias do
passado. Neste passado pode ter existido traumas, crises,
experiéncias positivas ou negativas, sonhos de infancia e
outras coisas que determinam as atitudes do frontstory.

Para melhor entendimento, esse topico, que & bem
vasto, foi dividido em varios pedagos para melhor compre-
ensdo. Acompanhe:

Quando usar a Backstory?

Quando uma personagem passa por mudangas profun-
das no presente, € necessario recorrer ao passado para ex-
plicar estas acdes. As transicdes da vida ndo surgem do
nada, mas sdo motivadas pelo passado. Um exemplo: Uma
dona de casa vai investigar um crime. Porque ela faria isso?
A explicagéo seria porque no passado alguém de sua fami-
lia sofreu com um crime similar.

O que a backstory pode nos revelar?

A backstory nos ajuda a entender por que as persona-
gens se comportam de uma determinada maneira. Ela nos
ajuda a saber, por exemplo, porque uma pessoa tem medo
de amar, porque ela se tornou cinica. Ainda ajuda a explicar
as acdes e as reacdes da personagem, sdo influéncias do
passado que interferem no presente.
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Cloud Strife, personagem com boa backstory

—
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De livro a sucesso nos cinemas de todo o mundo

Quais informagoes precisamos conhecer?

Estas informacgdes sdo a biografia da personagem e ela
deve conter as seguintes informagdes:

Biolégicas: Idade, sexo, aparéncia, ou seja, primaria-
mente a sua descricao fisica basica.

Sociolégicas: Classe social, profissao, educagdo, vida
familiar, natalidade, religido, posicéo politica e lazer.

Psicolégicas: Padrées morais e vida sexual, ambigdes,
frustracdes, temperamento, complexos, e personalidade.

Um grande escritor chamado Carl Sutter falou uma vez:
“Existe um certo risco em escrever a biografia da persona-
gem. Mesmo assim, encorajo 0s escritores em escrevé-la
e depois joga-la fora. Fagam-na e aprendam tudo que pu-
der sobre a personagem, mas deixem que outros elementos
evoluam, a medida que o personagem se desenvolve. Qual-
quer um pode fazer um histérico de trés paginas sobre uma
personagem, e isso pode ser muito Gtil e algumas coisas
poderdo ser utilizadas na frontstory depois. Mas vocé nédo
pode ficar sé nisso.”.
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Qual quantidade de informagoes precisamos?

Para o autor, quanto mais informagao, melhor, mas o
plblico ndo precisa saber detalhes. Revelar todo o pas-
sado da personagem pode atrapalhar. Personagens que
sentam e contam o seu passado tem a tendéncia a se
tornarem mondtonas. Se vocé quer uma regra, use esta:
Aproximadamente noventa por cento da backstory néo

deve estar no roteiro.

Nos livros, existe a tendencia em pensar que vocé tem
muito tempo para descrever a backstory. No século XIX
muitos autores exploravam bastante a backstory, e por
isso 0s romances eram enormes. 1sso ndo acontece mais.
Hoje, os romances sdo mais parecidos com filmes e priori-
zam o presente, usando o backstory como suporte para a
frontstory.

-
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Ja nos seriados a backstory precisa ser contada resumi-
damente em varios casos. Contudo, o tempo & maior e da
para contar detalhes do passado. E possivel criar perso-
nagens que estejam interligados com o backstory de outra
personagem. Nos filmes o tempo & muito curto. Nem sem-
pre existe tempo para contar tudo, entdo a backstory fica
s6 na mente do autor. Na histéria de um filme, apenas uns

10% devem ser revelados.

Um jogo é algo entre um livro e um seriado, mas alguns
se aproximam bastante de um filme, porém tem-se mais
tempo para que a backstory seja explorada. Em média, os
RPGs possuem entre 30 a 60 horas de jogo. Neste periodo
da para aproveitar um pouco mais. J& em jogos curtos néo &
possivel fazer isso, entdo o segredo aqui € tentar descobrir
qual o estilo de seu jogo.

Conclusao

Fica claro que a criacdo de personagens inesqueciveis
depende de esforgco. Nossas personagens precisam de de-
talhes, de esséncia, paradoxos, valores, atitudes e emo-
cdes, além de uma backstory consistente.

Boas backstory podem transformar qualquer persona-
gem coadjuvante em uma personagem inesquecivel. Aqui
aprendemos como criar detalhes e adicionar estes valores,
atitudes e emogdes. Além disso, vimos quando usar e como
usar a backstory em nossas personagens, mesmo se for
para jogar fora depois. Pode parecer dificil e estranho fa-
zer algo que vamos jogar fora, ou que s6 se aproveitara
10%, mas depois de criado vocé verad que as vantagens sao
enormes. M)
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Desenvolvendo mundos para RPGs

Nao basta dizer que o mundo do seu jogo é medieval, futurista, etc.
Ele tem que ser bem planejado para que faca sentido e fique realista.

Paisagem com St. Jerome - Joachim Patinir, 1524

TEXTO: DWoonD

om, venho trazer para vocés a abordagem de como
encarar e criar um bom mundo para vocé ambientar
0 seu jogo, seja ele em eletrénico ou de mesa mesmo.

Vou trazer para vocés primeiramente duas abordagens
de como tratar esse inicio de mundo e depois de como dar
vida a ele. Sem mais delongar vamos la.

Construindo seu mundo internamente

Comece por uma area pequena e construa os seus ar-
redores, pode ser um vilarejo e de preferencia com um lo-
cal para aventura proximo. Ndo se preocupe com o resto
no mundo de imediato, foque na cidade e vai aumentando
ela de acordo com o desenrolar da histéria. Quando vocé
menos esperar vocé tera desenvolvido o mundo inteiro
e depois & s6 cuidar dos detalhes, como as maiorias dos
RPGs eletrdnicos séo lineares, esse acaba se tornando um
método eficaz, porque vocé vai construindo os locais con-
forme a necessidade da histéria baseada no roteiro, porém
se vocé for muito simplista acaba deixando o mundo sim-
plério de mais.

Construindo seu mundo externamente

Comece com uma visdo geral, desenhe primeiro todo
o continente, & possivel elaborar um esquema sobre a in-
teracdo de alguns reinos e nagdes ou o contorno de um
vasto império. Até mesmo comece pela cosmologia e de-
cidindo o funcionamento da interacédo das divindades com
o mundo, qual a sua posicdo em relagdo a outros mundos
e qual a aparéncia do planeta. Quando tiver esses fatos
gerais desenvolvidos comece a focar em um (nico lugar,
como um reino e crie o governante e as condi¢des gerais
dele. Concentre-se entdo em algum sub-estado ou regido
dentro do reino, desenvolva quem vive |4, e tempere com
alguns mistérios e segredos para algumas side quests no
futuro. Continue assim até atingir uma escala menor, uma
Gnica comunidade, uma parcela especifica de floresta ou
vale, ndo importa o local escolhido para o jogo comecgar,
descreva essa area com muitos detalhes. Lembre-se que
as especificacdes de uma pequena area devem refletir e
encaixar-se nos eventos e na geografia basica das areas
maiores. A vantagem desse método é o poder de controlar
todo o mundo e especificar cada acontecimento no mundo
todo.
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Geografia

O seu jogo ira precisar de um mundo e este de sua geografia,
isto significa que vocé terd que posicionar as montanhas, oce-
anos, rios, lagos, florestas, pantanos, e todo o mais necessario
para que o mundo ganhe mais vida. Se vocé desejar algo mais
veridico busque em enciclopédias e atlas para aprender mais
sobre topografia, clima e geografia tanto fisica quanto politica.
Apenas o0 basico sera necessario para criar um mundo de fanta-
sia, a ndo ser que vocé deseje fidelidade em demasia. Pesquise o
necessario para que possa fazer um mundo que faca sentido, em
geral, basta descobrir ou definir como o terreno afeta o clima,
como os tipos diferentes de terreno interagem e como ambos

Brasil - Giovanni R
determinam as &reas habitadas pelos povos. e

Tipos de terrenos e climas

Agora irei citar alguns tipos de ambientes para que vocé possa ter uma ideia e possa ambientar melhor o seu mundo.
Lembrando que alguns terrenos ou climas s&o incompativeis. Por exemplo, sem uma influencia magica, & impossivel en-
contrar uma floresta tropical (zona climéatica quente) ao lado de uma planicie artica (zona climética fria).

Esse tipo de clima descreve as zonas tropicais e subtropicais. Qualquer regido que tenha uma condicéo
semelhante ao verdo ao longo do ano, durante um periodo maior que as outras variacdes sazonais, €
considerada quente.

Esse tipo de clima descreve as zonas articas e subarticas. Qualquer regido que tenha uma condicao
semelhante ao inverno ao longo do ano, durante um periodo maior que as outras variacdes sazonais, &
considerada fria.

E o clima das areas que alternam estacées quentes e frias, com aproximadamente a mesma duragao.

Esse tipo de terreno refere-se as zonas de agua doce ou salgada.
Esse tipo de terreno descreve qualquer regido arida e vegetagdo muito esparsa.
Qualquer area razoavelmente plana, ndo sendo um deserto, ou pantano é considerada uma planicie.

Qualquer area coberta de arvores & um terreno desse tipo.

Qualquer area com um terreno acidentado, mas que ndo seja montanhoso & uma colina.

Um terreno acidentado mais elevado que uma colina é considerada uma montanha.

As areas baixas, planas e inundadas sdo consideradas terreno pantanoso.
Area sobre a terra sdo chamadas de terrenos subterraneos.

Ecologia

Uma vez determinada a forma do terreno, & possivel deter-
minar as criaturas e seu habitat. Considerar os aspectos ecol6-
gicos de um terreno/clima é muito importante para definir o que
vive naquele ambiente. Definir a ecologia de seu mundo significa
basicamente encontrar a forma de tudo coexistir e fazer senti-
do. Talvez a explicacdo seja que ha muitas presas em qualquer
area coberta de vida vegetal, vibrante e cheia de energia. Talvez
os predadores ameacem uns aos outros. Nao sera preciso definir
a cadeia alimentar completa, mas pensar sobre algumas ques-
tdes ecoldgicas pode tornar seu mundo mais real.
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Isso é... Ecologicamente viavel?!
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Demografia

Uma vez feita a geografia comecaremos a povoar o
mundo. Esse passo € mais importante que a distribuicdo
de monstros e a ecologia geral, porque o jogador passara
grande parte do jogo nas cidades e também é onde ele tera
toda relacédo social.

Geralmente as pessoas vivem em lugares convenientes,
proximas a recursos alimenticio e necessario para a sobre-
vivéncia como agua e caga, e em clima confortaveis e locais
que fornecam transportes. E claro que existem excecdes
como vilarejos no deserto, comunidades isoladas nas mon-
tanhas ou uma cidade secreta num pantano, mas a sempre
uma boa razéo para essas excegoes.

Tamanho Basico para Cidades

Comunidade Populagédo
Acampamento 20-80
Povoado 81-400
Aldeia 401-900
Vila Pequena 901-2000
Vila Grande 2001-5000
Cidade Pequena 5001-12000
Cidade Grande 12001-25000
Metrépole 25001+

A tabela mostra uma escala de diferentes tamanhos
de cidade. As pequenas comunidades s&o muito mais co-
muns que as grandes. Em geral, a quantidade de pessoas
que habitam as vilas pequenas ou assentamentos maiores
equivale a 1/10 e 1/15 da quantidade de habitantes de todas
as aldeias, povoados, acampamentos ou inclusive fora de
qualquer comunidade organizada.

E possivel criar uma metrépole no centro do mundo ci-
vilizado com 100000 pessoas, mas um aglomerado desse
porte deveria ser uma excec¢ao e nado a regra. Quanto mais
perto uma cidade estiver dos parametros ideias de locali-
zacdo das comunidades (préxima a recursos hidricos e ali-
menticios, clima confortavel, perto de lugares que favore-
cam os transportes), maior serd o seu tamanho potencial.
Pode existir uma cidade secreta em meio a um pantano,
mas € improvavel que seja uma metropole.

Os habitantes das cidades precisam de comida, portan-
to se nao houver fontes de alimentos préximas (fazendas,
animais selvagens, rebanhos, etc.), a comunidade precisara
de meios de transporte eficientes para obté-la. Além disso,
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Paisagem Futurista - Autor descon

sera preciso outro recurso renovavel, como florestas proé-
ximas para fornecer lenha ou minérios, de forma a troca-lo
pela comida importada.

E mais provavel que as comunidades menores baseadas
na agricultura, se situem ao redor de cidades maiores e aju-
dem a prover essa populagdo com comida. Nesses casos, a
comunidade maior provavelmente serd a fonte de defesa
(uma cidade murada, um castelo, um assentamento com
um grande contingente militar) e permitird aos habitantes
das comunidades circunvizinhas que se refugiem nela ou
lhe pegam auxilio para defendé-los quando necessério. %
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Guia de Boas Praticas de Scripting

Para escrever bons scripts € necessario mais do que conhecer a linguagem,
é preciso saber escrever bem, de forma padronizada, clara e legivel.

TEXTO: Avatar

BASEADO EM: Regras de Christian Neukirchen’s para programacdo Ruby;

Erlang Programming Rules and Conventions; Ruby Best Pratices

pocé pode ndo gostar de algumas das sugestdes, mas
pense nelas como boas praticas da programacéo e
ndo como uma regra. A finalidade destas dicas é proporcio-
nar a criagdo de um codigo de qualidade.

Claro que cada um ¢é livre para codificar da forma que
quer, escrevendo scripts com seu préprio estilo e regras...
Portanto quero deixar bem claro que estas sdo apenas
“sugestdes”!

Vamos comegar a ver dicas de sintaxe, passando pela
formatacdo, nomenclatura, comentarios e terminando com
dicas genéricas e extras.

Sintaxe
Se 0 método possuir parametros utilize os parénteses.
Evite usar o for, exceto se vocé souber exatamente o que
esta fazendo.
Para case de uma Unica linha use: when x; ...

Use && e || para expressdes booleanas e and e or para
controle de fluxo (if). Dica extra: Se vocé precisou adi-
cionar parénteses em sua condi¢do, o seu operador esta
errado. Reformule a expressdo de forma a evitar o uso de
parénteses.

Se vocé tiver um comando usando ?: em mais de uma
linha, troque por if.

N&o use parénteses nas chamadas de métodos, exceto se
eles retornarem algum valor. Exemplo:

Formatacao

Caso seja necessario, use ASCII (ou UTF-8, se precisar).
Na maioria dos casos, ndo sera necessario se preocupar
com isso, mas todos os arquivos do RPG Maker original
sdo criados em UTF-8, entdo seguir este padrao, & o ideal.

Utilize 2 espacos para a endentacdo ao invés de
tabulacds. O tab funciona de forma diferente e com tama-
nhos diferentes em cada aplicativo. Para que ndo aconte-
cam diferencas, tente usar sempre 2 espacos em branco.

Use os caracteres de fim de linha no estilo Unix. Ou seja,
\r\n. Esta dica é para quem usa aplicativos de terceiros.
Exemplo: Se vocé copiar um script para o Word, certifique-
se que o caractere de fim de linha dele & \r\n.

Use espacos em volta de operadores, depois de virgulas,
ponto e virgula, parénteses, colchetes e chaves. Observe
que 0s espacos sao em volta e ndo depois:

(¢ [

Use espacos antes e depois de operadores:

Texemplo™ 1, )

a + b # Correto

a+b $# Evite

at+ k& $# Evite

a +b £ Errado. Interpretado a(+ b)

¥ = Math.=2in(v)
array.delete e

Use 2 espacos em branco para endentagao ap6s blocos
aninhados (if, unless, while, until, rescue):

1f condicao = trmne then

% faz alguma coisa

end

Utilize do. . .end apenas em controle de fluxo e definicdes
de métodos. Nos demais casos prefira o {...} ao invés de
do...end, mesmo se tiver que ser em mais de uma linha.

N&o use return sem necessidade.
Evite expressdes de substituicao (\) se nao for exigido.
$0-9, $~, §°

Use [|= -, e $ livremente,

necessario.

caso
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Alinhe o when do case com dois espagos como se fosse
um bloco aninhado.

Use uma linha vazia antes do return, exceto se o método
ndo possuir linhas em seu interior.

Nao adicione uma linha em branco entre um comentario
de bloco que refere-se a um método ou classe.

Sempre quebre o cddigo e adicione linhas em brancos
para transformar um método longo em paragrafos “enten-
diveis”.

Respeite sempre que possivel o limite de 80 caracteres
por linha e evite espacos em branco a direita.
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Nomenclatura
Use letras mindsculas para métodos.

Use a primeira letra de cada palavra em maidsculo e o
restante em mindsculas para classes e médulos. Mantenha
as siglas em mailsculos (exemplo: HTTP, RFC, XML).

Use letras mailsculas para constantes.

O tamanhos das variaveis pode dizer a abrangéncia de
seu escopo. Em pequenos métodos ou blocos, pode-se usar
variaveis de uma Gnica letra. Exemplo:

a, b, c: objetos
d: nome de diretérios
e: elementos do tipo Enumerable
ex: exceptions
f: arquivos
, J: indices
: chave (key) do hash
: métodos

: retorno de valores de métodos pequenos

i
k
m
0: objetos
r
s: string’s
\

: valores diversos ou valores de um Hash
X, Yy, z: ndmeros

Nunca use esta regra para variaveis globais, constantes,
nomes de classe e variaveis de classe, pois seu escopo &
grande e nado se restringe a um pequeno bloco. Neste caso,
esta regra pode ser adaptada para que a letra seja usada
apenas como a primeira letra do nome, seguido do restante
do nome.

Use _ ou nomes com o prefixo _ para variaveis sem uso
ou de uso interno.

Comentarios

Comentarios maiores que uma palavra deve ser pontuados
e iniciar uma a primeira letra do paragrafo em maiiscula
como num texto normal.

Evite comentérios muito grandes.
Tente usar comandos de linha. Eles s&o bastante (teis.
Veja esse primeiro exemplo:

[Mu=ando” , “comandos® , “de” ,“linha™] .map

i 1=l
£ HEetorna:

[*U5ANDOC~  “COMANDOS™ , “DE™ , “LINHA™]

e.upcase }

E a seguir esse outro:

,r

File.open({“foo.txt"™,
{f If] £ << “Texto™ }

WJ‘." }

Gerais

Evite métodos longos. Sempre tente “modularizar” o c6-
digo e varios métodos e classes auxiliares.

Evite usar muitos parametros.
Evite usar alias (apelidos).

Extras

Crie codigos funcionais evitando herancas mdltiplas. S6
use se necessario.

N&o mexa nos médulos built-in se ndo for necessario.
Mantenha o cédigo simples e de facil entendimento.
Evite bugs (claro!).

Leia outras regras de programacao e mescle as melhores
dicas com este material.

Seja consistente. Tenha bom senso. (M)
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TEXTO: Avatar

4 '
/ ; . ‘ . ‘ DESIGN: Rafael_Sol
1 ! i IMAGENS: Divulgacdo
Um JOGO BUE SURGIV PO KPG MARER./

ﬁlwros ESCRITORES PE LIVROS CRIAM HISTORIAS PANTASTICAS EckesiPE kEALl
CONSEGUEM, MESMO SEM A AJUPA DE IMAGENS, PASSAK EXATAMENTE®S b
BIENTALAD, CARACTERISTICAS FISICAS DAS PERSONAGENS € CRIATURASIBE oS
PROEZA, LICA CLARD GUE UMA BOA WARRATIVA POLE SER MAIS (mPORIANTE
BOA WARRATIVA E RECURSOS VISUAIS AGRAPAVELS, CONSEGUIMOS (K, os,

i 1
hat... What is this?! |
as it...a persom...?

[ e ]

ESTE JOGO FOI CRIADO EM 1996 UTILIZANDO © RPG
MO, CAUSAR PESCONFOKRTO. © J0GO WA FOI PEREE
ACEITO PELO PUBLICO JAPONES, UMA PARTE LA LAM
EM JOGOS TIPICOS bh CULTURA JAPONESA,

EM 1996 WA EXISTIA © RPG MAKER 2000, NEM ©)
SCRIPTS. ENTAO ELE FOI CRIAPO WUMA VERSAO P
CONHECEMOS, POR.CONTHA PISSO, © JOGO E BEM S
OB JETIVO DE CAUSAR. TERROR., PEVIDO AO SUCESS
VERSAC PARA PSP DEPOIS PISSO, © TiTULO FEZ UM S

CRISISGRIS RESOLVEY CRIA
€, LANDO ORIGEM 4 b ANGAS

CONTEUPO APULTO, APESAR DA SUGESTAO PO NOME, ESTE CONTEUPO ADULTO WALA TEM HAVER COM CONTE-
UPO ERDTICO, WA VERPADE, © CONTEUDO ADULTO DEVE-SE A EXTEMA VICLENICIA E NARRATIVA BUE ABUSA DE
ELEMENTOS PSICOLOGICOS CAUSANEO, NO MINIMO, UM DESCONFORTO A JOGAPOK.,
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NAME TAG LIST

) ANE

ome candiés like this, all t oughout
--------------- ol building? o
»CHAPTER 3 B
»SCHOOL  Amazaki West Senior Private School |_
PERSON  Takavyuki Motomura S ’ B E
CAUSE OF DEATH ' B = 1]
Suicide upon discovering little sister’s = \_‘ :
lifeless remains. i e
Age : T Class 2-4  (CHAPTER 3) ; 8 Em

@ Retur

O JOGO CLOMECA COM UM GRUPO DE ESTUPANTES PASSEANPO PEPOIS PAS AULAS, UM POS PERSONAGENS ESTA
CQURLAN PO UMA HISTORIA DE TERROK.COM AS LUZES APAGADAS, PEPO(S PE VARIOS PIALOGOS UM TERREMOTO
4 GRANDE VALA WO CHAO BUE SUGH TODPOS PARA UMA DIMENSAO ALTERNATIVA,

E UMA ESCOLA OUE FOI ALVO DE UM MASSACRE COM CRIANCAS PECYENAS. UMA PAS PISTAS € BUE
ANECAS TIVERAM A LINGUA ARRANCAPA. PARA WAO PERPER. O CLIMA, WAC FAREI MAIS NENHUM
SOBRE © QUE OS JOGAPORES POLEM ESPERAR PO JOGO, UM DETALKE E BUE A CAPA E © MATE-
ALAO WA DEIXA EXPLICITO EXATAMENTE ESTAS SITUACBES PE TERROK.,

UMA JOGABILIPAPE SIMILAR A UM RPG E PORTER SURGIPO PO RPG MAKER., ELE POSSUL CO-
S, ELE E DIVIDIPO EM CAPITULOS, SENDO ALGUNS EXTRAS. © JOGAPOR DEVE INVESTIGAR ©
GIR COM OBJETOS £ OUTROS PERSONAGENS, AS ALOES SAO LIMITAPAS, WhO EXISTE EVOLU-

¢ho € E MUITO SIMPLISTA E (SSO ACABA TORNANDO ESTE RPG QUASE UM "APVENTURE”, POR.ISSO ©
-,Loco E WA HISTORIA, © DIFERENCIAL € 4 CONCLUSAO PO CAPITULO, ONPE VOCE POPE CONCLUIR
ELE DA PORMA CORRETH OU ERRADA, ISSO, NAO WECESSARIAMENTE IMPEDE PE CONTINUAR, MAS VOCE POLE
BUERER SEGUIR POR. UM DETERMINAPO TIPO DE DESPECHO E SSO SO ACONTECE CASO SE DESCUBRA © Mmoo
CERTO DE CONCLUIR © CAPITULO,
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Na proxima edicdo da revista...

Essa edi¢ao da revista até pode estar acabando por aqui, mas vocé ndo
perde por esperar, tem muito mais chegando! Veja so uma amostra:

NOT Made in Brazil: Projetos feitos no exterior

Com certeza vocé ja deve ter acompa-
nhado, ou ao menos ouvido falar de grandes
projetos e jogos feitos pelos nossos makers
conterraneos, correto? Acha que ja viu tudo
sobre jogos de RPG Maker através deles?

Se acha, entédo essa reportagem vai fazer
vocé mudar de ideia. Certamente tem mui-
tos makers competentes sobrando nas nos-
sas terras, mas temos makers competentes
também em todo o mundo, e vamos mostrar
um pouco do trabalho deles.

Sera que nao pode ser hora de nos inspi-
rarmos um pouco também nas ideias inova-
doras e forca de vontade dos de fora?

Que um jogo de qualidade foi lancado, baseado num
projeto de RPG Maker agora vocé ja sabe. Mas sabia tam-
bém que um livro foi lancado baseado em um jogo, dessa
vez de RPG Maker 2000? Para os mais avisados, iremos
tratar do livro A Ultima Dama do Fogo, escrito por Marcelo
Paschoalin, um autor 100% nacional. N&o perca a oportu-
nidade de conferir mais detalhes desse super livrago conos-
co, no nosso segundo exemplar!
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Criando Personagens Inesqueciveis PARTE 2

Aposto que vocé ja aprendeu algumas técnicas de como
criar personagens interessantes com a primeira matéria da
série, ndo € mesmo? Sim, teremos mais partes dessa incri-
vel série, ainda sem muita previséo para acabar (Oh yeah!).
Na préxima edi¢do conferiremos como criar relacionamen-
tos entre personagens, algo que nao pode faltar de maneira
alguma na sua histéria. Com toda certeza podera deixa-la
ainda mais interessante!

Guia de Referéncia & Consulta Rapida RGSS
‘ ,

Achou que s6 famos trazer um manual de boas praticas
para sua programac¢do? Apds temos muito mais vindo ai no
forno. Na segunda edicdo da revista o mestre Avatar ird
apresentar um guia de consulta rapida para todo mundo
que costuma esquecer aquele detalhezinho de uma fungéo
que deveria facilitar a sua vida. Perder tempo procurando a
sintaxe e funcionamento nunca mais!



E BAIXE MATERIAIS EXCLUSIVOS DA REVISTA...
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A REVISTA MAKE THE RPG! E MAIS UMA PUBLICACAO EXCLUSIVA DA:

EDITORAL

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