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Responda rapidamente:

- ] Vocé acha que o mercado de trabalho esta dificil?

" ] Nao esta encontrando o emprego desejado?

" ] Nao foi promovido nos ultimos tempos?

"] Seu trabalho nao é elogiado?

] Esta se sentindo desatualizado?

T

mmngummgm'rnﬁmﬂrmmmm
, pode estar sofrendo do mal da DESATUALIZACAO!
G0 T e i O B R e e P B

Nos temos o antidoto...

Revista Cursos de Informatica - R$ 9,90
as bancas ou no site www.digerati.com.br



http://www.digerati.com.br

Impacto

Parece que foi.ontem que joguei meu primeiro
RPG digital no Super Nintendo. J4 tinha jogado o
RPG de tabuleiro, até achei legal, mas nada havia
me preparado para o impacto que foi jogar
Chrono Trigger. Eu ja tinha ouvido falar da Square,
da qualidade dos jogos, mas nunca tinha
presenciado tamanho poder num jogo. A historia,
envolvente e cheia de reviravoltas, os gréficos
incriveis, 0 som majestoso e as batalhas de tirar o
félego me conquistaram.

Algum tempo depois, um outro game da Square
apareceu e me forcou a comprar o PlayStation:
Final Fantasy VII. Eu nunca tinha jogado\nenhum
Final Fantasy até entdo. A mesma sensacao de
choque que experimentei com Chrono Trigger se
repetiu, agora com mdsica de orquestra, videos
digitais e graficos 3D. Quase chorei quando usei
uma magia que convocava os Cavaleiros da Tavola
Redonda. Se vocé jogou essas pérolas, sabe do que
estou falando.

lﬁ}agine a satisfacao de levar aos leitores uma
ferramenta que possibilita a criacio de RPGs de
qualidade?
~ Agora é com vocé. Solte sua imaginacao e crie.
Quem sabe, no futuro, vocé faz um novo Final
Fantasy?

Jocelyn Auricchio
Editor
ji@digerati.com.br

Guia completo de Dink SmallWood - um
RPG que ndo esta nem ai para o
politicamente correto. Pegue o jogo no
CD e embarque nesta aventura medieval
no estilo de Zelda, recheada de humor

Aprenda a criar seus préprios jogos de
RPG no computador, com um programa
simples e revolucionario - o RPG Maker

TOP CD

Confira os destaques do CD desta edicio
que, como nao poderia deixar de ser, traz

um verdadeiro banquete para quem é fa
dos RPGs
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Por Jocelyn Auricchio

ji@digerati.com.br

e vocé gosta de RPG, deve ter percebido

como é dificil conseguir um bom jogo do
tipo para PC. Ao contrdrio dos jogos para
consoles, a esmagadora maioria dos jogos
de RPG para PC, em sua maioria, sempre

foram complicados, extremamente longo, mondtono, até

mesmo chatos e pretensiosos. Com raras exce¢des, como a
série Ultima, RPGs ocidentais sempre carregaram esse estigma.




Os melhores jogos de RPG
sempre foram os japoneses Um
exemplo é o maravilhoso Final Fantasy VI, mas
apenas para quem tem uma placa 3D decente ou
um PlayStation. Com o objetivo de mudar esse
panorama, a RT Software decidiu fazer um jogo que
tivesse conteddo, uma boa histéria, jogabilidade e,
principalmente, fosse divertido.

Além das costumeiras magias,
monstros, armas e labirintos, Dink

Smallwood tem sarcasmo, humor e estilo. Se vocé quiser, o jogo

pode ser uma classica aventura ou um episddio de South Park
em plena Idade Média. Um patinho passou pela sua frente, e

vocé ataca.. A cabeca do penoso cai no chio e o coitado sai

correndo. Sensacional! Vocé pode bater em velhas, assediar

garconetes, aporrinhar camponeses chatos, dilacerar goblins...
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Totalmente politicamente incorreto! Os didlogos
s3o deliciosos, pois foram feitos por jogadores que
sabem o que eu ou vocé, também jogadores, queremos
ver num RPG. Por exemplo, numa das casas que Dink
entra, o dono fica indignado e pergunta o que ele estd
fazendo.. A resposta? “Ah, correndo por ai, abrindo a
casa dos outros, pegando os itens, essas coisas..”. Ou,
o melhor, Dink entra numa casa e um idoso o enche.
A resposta: “ A funerdaria ligou, disseram que estdo sO
esperando vocé preencher a vaga reservada”.

Mas Dink Smallwood é, apesar das brincadeiras, um

jogo soélido e envolvente.

O mais legal é que Dink Smallwood é aberto. Além de um
jogo, é um programa para criacdo de RPGs. Se vocé for um
usuario avancado, pode usar o editor de mapas e fazer suas
proprias aventuras e até vendé-las para outros jogadores.

Ou se vocé é como eu, mero mortal, pode fazer o download
de vdrias aventuras criadas por jogadores, muitas delas gratuitas.
Existem muitos sites na Internet que oferecem essas aventuras,
chamadas de D-MODS.

Essa parte do jogo é bem simples. Vocé comeca na sua casa. Pegue
a racao para porcos e siga para o norte, até o chiqueiro. Jogue um
pouco de comida no chao, e Milder vai aparecer e te aporrinhar. Volte
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| para sua casa e fale com sua mae. Diga que vocé ji alimentou os

porcos. Ela vai te mandar sair e falar com o povo da aldeia. Saiba das

Comandos

fofocas. Va até a casa de
Ethel e fale com ela.
CTRL - selecionar e usar itens/ Ofereca-se para achar o
atacar pato dela. Procure o
SHIFT - usar magia pato pela aldeia. Ao
ENTER - entrar e sair da tela de : acha-lo, grite para ele
itens voltar para casa. Vocé
BARRA DE ESPACO - acao (falar, pode matar o pato na
procurar e olhar) casa de Ethel se quiser.
M OU 6 — mapa Volte para sua casa e

fale com sua mae.




Ela vai pedir que vocé pegue algumas bolotas de Alktree.
Essa é sua primeira aventura fora da aldeia.

Saindo da aldeia, vocé encontra um mago falard com
vocé. Neste ponto do jogo, muito cuidado com as criaturas,
especialmente com um bicho parecido com uma ameba.
Nem tente enfrenta-lo, se ele tocar em vocé, game over. O
outro tipo de animal, um bicho esquisito cinza, vocé pode
enfrentar, batendo e se afastando. Se quiser, mate alguns para
ganhar experiéncia. Siga para o leste e va descendo até achar
a arvore com as bolotas e desca o braco para fazer algumas
cairem. Pegue algumas e volte para sua casa.

Chegando em sua vila, vocé vé sua casa em chamas.
Acontece uma seqiiéncia automadtica. Se vocé matou o pato
de Ethel, ela vai mencionar que isso ndo teria acontecido se
ele ainda estivesse vivo. Velha cruel. Va até a saida da aldeia e
fale com o guarda que bloqueia o caminho. Depois, volte em
sua casa e pegue o mapa. Agora, o guarda deixard vocé
passar.

Saindo da aldeia, va atrds do mago. Siga para leste e siga a
trilha até a cabana do mago, que estd ao norte da placa que
a indica. Converse com 0 mago, pegue a po¢ao e va embora.
Siga uma tela para o sul, e vire a esquerda para encontrar
uma arca. Abra e ganhe um coracdo dourado. Volte para a
entrada da aldeia e siga para a esquerda até chegar a praia.
Suba até chegar aos rochedos. Agora, siga pela direita até

Primeiro, va até a cidade. Fale com a populacao. Nao
esqueca de conseguir dinheiro, matando alguns monstros
para poder comprar uma Long Sword - ela vai facilitar muito
a sua vida.

Va até a taverna, converse com os bebuns, paquere a
garconete, mas nadao ameace o barman. Pelo menos, nao ainda.
Volte para a entrada da cidade e siga para a direita. Entre na
casa. Esta é a casa de sua tia mais nova, que vive sendo
espancada pelo marido. Suba a escada e salve o seu jogo. Se
vocé quiser, pode por lenha na fogueira e ver sua tia apanhar
mais, sé por diversdo. Nao enfrente o marido; neste ponto do
jogo é suicidio. Saia da casa e vd para oeste da taverna e
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achar uma rocha. Empurre a rocha e entre pela abertura.
Dentro, mate o monstro acertando um golpe e fugindo, até
ele morrer.

Volte até a cabana do mago. Ele foi embora, mas deixou
a magia Fireball e 200 pecas de ouro. Equipe-se com a
magia e pegue o dinheiro. Va até a entrada da aldeia. Depois
siga para a esquerda até a costa e procure a ponte. Pague o
pedéagio para o homem que a bloqueia. Finalmente, vocé esti
pronto para seguir até Terris.

entre na casa. Ofereca-se para salvar a menina chamada
Mary.

Agora, vd pelo campo explorando e puxando briga para
ganhar dinheiro e experiéncia. Quando vocé estiver seguro e
com os bolsos cheios, passe na loja médica e compre alguns
elixires. Agora, vd @ mina abandonada. Siga pela estrada de
Terris, ao sul e, quando ela desviar para oeste, desca uma




tela. Af esta a mina abandonada. Fale com o cara aprisionado
e ele avisard que vocé precisa de magia para liberta-lo. Volte
para a taverna e fale com o barman. Ele contard sobre um
eremita que vive ao sul. Va até a casa dele e bata na porta,
socando-a ou atacando com a espada. Se falhar, aperte
espaco. Entre e ele vai ensinar a magia Acid Rain, mas so se
vocé tiver pelo menos 5 pontos de magia.

Siga para o Goodheart Castle e va para o noroeste. £

possivel passar por um vao entre as arvores e o castelo. Siga
até encontrar uma clareira com dois postes na entrada. De
frente para esses postes, use a magia do pergaminho. O
caminho fica livre. Siga para o norte até nao dar mais. Va
uma tela para oeste e uma para o norte. Siga a trilha e vocé
- encontrara quatro garotas adorando a carcaca de um dragdo
morto. Fique ouvindo até chegar a hora de lutar. Equipe a
magia Acid Rain e espere. As garotas sao monstros!

Detone com sua magia e sua espada. Depois de mata-las,
o cara se transforma num slayer (ndo, ele ndo vai te atacar
com rock nojento dos anos 80..), uma criatura letal nesse
ponto do jogo. Fique esperto e use sua magia Fireball.
Ataque de longe até ele rodar. Agora que Mary foi salva,
vocé é um heréi em Terris. Se quiser, explore a drea em volta
do castelo, onde existem muitas criaturas e pocoes na drea.
Toda ajuda que vocé puder ter serd valiosa.

Como conseguir estes pontos? Quando vocé mata
monstros e criaturas, vocé ganha experiéncia. Quanto mais
mortes, mais experiéncia. Essa experiéncia aumenta suas
habilidades e vida em um nivel. Cada vez que vocé sobe um
nivel, vocé ganha um ponto de habilidade que pode ser
usada no ataque, na defesa ou na magia. Escolha magia até
completar cinco pontos e volte na casa do velho. Com a
magia Acid Rain equipada, volte até a mina e liberte o
homem. Guarda aparecerao e o homem serd morto. Ele da a
vocé um pergaminho antes de morrer.

Siga pela estrada ao sul de Terris até chegar a Kernsin. Na
estrada, vocé vai ouvir dois membros da Cast planejando
matar a populacao durante a parada. Fale com a garota ao
lado da fonte, na praca da cidade, e va até a loja de livros
falar com o prefeito. Vocé descobre que vai precisar de
evidéncias. E também precisara de um arco, o Bow. Consiga
dinheiro e compre um. Depois, arranje mais 1.500 pecas de
ouro. Nao é tao dificil, pois os arredores da cidade estio
infestados de monstros. Nem sonhe em usar o arco em lutas
de contato. E morte certa.

Com a grana no bolso, siga para a praia e procure um
pinheiro no meio da areia. Equipe sua magia Fireball e faca o
Greenpeace chorar.. Queime a arvore, revelando uma passa-
gem. Ah, todos os pinheiros do jogo sao carbonizaveis.
Queime-os para revelar passagens secretas, arcas escondidas
ou apenas por diversao.




Desca pela passagem secreta e adqurra a sabedona do
arco a Bow Lore. Essa técnica permite que voce, dependendo

~ da sorte, dé um poderoso tiro, com o mplo de dano(do

‘a0 lado da casa de sua tia, estara cense

Esta parte do jogo é a mais tranqiila. Chegando em
Windemere, fale com todo o povo. Vocé descobre que eles
veneram patos, e que dao toda a comida da cidade para os
penosos. Antes de dar um fim nessa insanidade, consiga
dinheiro e compre uma Clawsword. Essa arma € vital nas
proximas cidades. Compre uma bomba e estoure a pedra
rachada que fica na parte norte da cerca do santudrio. Pegue o
conteudo das arcas e aniquile os patos sem dé nem piedade.
Depois dessa chacina, a cidade nao vai mais venera-lo.

Vocé pode seguir a partir dai, mas
existem alguns segredos interessantes nessa
fase. Explore as redondezas, degole uns
monstros e pegue os varios itens espalha-
dos. Existe uma drea secreta. Para chegar
nela, procure o caminho de conchas na
praia.

Depois, vocé pode ir até a casa do
prefeito e usar a passagem subterrdnea para
chegar numa ilha. Entre nas casas e desco-
brird que uma crianca desapareceu. Enfrente
os dragdes e use sua Clawsword e suas
magias. Depois cure-se e compre alguns
elixires, que custam apenas 25 pecas de
ouro. Vé para o Goodheart Castle e peca
uma audiéncia com o Rei. Fale com ele e
consiga a autorizacdo para ir atrds de
Milder, que estd desaparecido.

Va para o norte até chegar num roche-
do. Siga para o leste e passe pela caverna

que leva até a proxima area.




Esta é uma das areas mais dificeis do jogo, mas as
aparéncias enganam. Se vocé comprou a Clawsword, serd
dificil. Se ndo comprou, serd impossivel. Muito cuidado com
os gigantes de pedra, pois o ataque deles é muito forte.
Detone-os e explore o labirinto, pois existem itens e algumas
surpresas agraddveis. Siga para o oeste e entre na cidade. Na

igreja, beba a dgua da fonte e recupere sua energia. V4 até a

outra casa e compre uma das melhores armas do jogo, a
Light Sword. A arma custa 4.000 pecas de ouro. Sem ela, é
impossivel prosseguir com alguma seguranca. Explore a drea
e guarde dinheiro, pois vocé vai precisar para comprar a
magia Hellfire.

Com 1.500 pegas de ouro na mao, va para a beira do
rochedo. Siga para o oeste e veja que ha uma escada. Desca e
fale com o homem. Compre a Hellfire (“I'm the god of hellfire,
and | bring you, FIRE!"” , como diria o Prodigy) e saia queiman-
do alegremente os gigantes de pedra e os outros inimigos.
Agora, vocé precisa acumular experiéncia para a proxima
area, a mais mortal do jogo. Salve o jogo, pois
agora a chance de morrer é grande.

Depois que vocé chegar ao nivel 11
ou 12, siga para o leste da igreja e
encontre uma maquina com um
globo dourado em cima. Aperte
espaco e selecione a primeira opcao.




Esta é a parte mais dificil do jogo. E a tltima 4rea, e os
monstros sdo mais rapidos e violentos. Além de todo o tipo
de perigo muito cuidado com as garotas canibais.

E ridiculo, mas os patos aqui causam mais dano que um
dragao, portanto, fique esperto. Detone todas as criaturas para
conseguir experiéncia e ganhar dinheiro para comprar o
poderoso Flame Bow (leia no box). Quando vocé estiver no
nivel 15 ou 16, siga para o sul até encontrar uma escada
para o subsolo e um save point. Faca o que quiser, mas salve
o jogo! O chefe final, Seth, é osso duro e, com certeza, vocé
morrerd na primeira tentativa.

Desca e siga para o leste. Converse com Milder e
prepare-se para o pior. Seth, o devorador de almas,
aparece. E hora da luta final! Ele é rapido e letal. Use sua
espada com cuidado, e mande tiros de Hellfire nele até
destrui-lo. Se precisar, use os elixires que vocé estocou. Se
vocé for feliz e tiver o Flame Bow, Seth vira torrada sem
esforco.

Parabéns! Vocé detona Seth, e pode se vangloriar por
todas as terras que passou. Antes, passe no Goodheart
Castle e conte a

i

novidade para o
Rei. Se vocé quiser,

i

vd paquerar a
mulherada do
reino, que estard
muito mais recepti-
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va, pois agora vocé
é um herdi, e nao

Dink Smallwood tem varios segredos e algumas areas completamente escondidas. Sao elas:

WINDEMERE

Nesta cidade hd um segredo que pode dar uma boa forca
para vocé. Siga para a praia, no sul, e procure por algumas
conchas que parecem formar uma trilha até uma ilhota. Siga
essa trilha e vocé vai, milagrosamente, andar sobre a agua.
Depois de conhecer a populacdo local e até participar de
alguns.jogos de azar, como um Mortal Kombat entre patos.
Procure por uma casa, onde um mestre armeiro vai oferecer
um Flame Bow pela simbolica quantia de 25.000 pecas de
ouro. E um monte

de dinheiro, mas o

Flame Bow derruba

qualquer inimigo e

vale o investimento

Siga para o norte, e

vocé vai enfrentar

varios monstros e

ganhar muitos

itens.

THE EDGE OF THE WORLD

V4 até a beira do rochedo, perto de onde vocé conseguiu a
magia Hellfire e siga para oeste, até ver dois gigantes e uma
caverna. Queime as arvores a esquerda da caverna e vocé
revela uma passagem secreta. Siga a trilha para o norte e
vocé vai chegar no Ice Castle, onde um coracao dourado e
muitos monstros vao estar esperando sua visita.







supereditor de RPGs

RPG Maker, programa de criacdo de jogos que trazemos para vocé, é o mais completo editor de RPGs
amadores do mercado. Com ele, vocé pode criar sem maiores dificuldades as mais incriveis aventuras,
desenvolvendo jogos no mesmo estilo dos consagrados Zelda, Final Fantasy e outros. Para utilizé-lo, nao é
preciso nenhuma experiéncia com programacao, nem conhecimentos profundos de informatica. Basta um
pouco de paciéncia, dedicacao e muita criatividade. E isso nés sabemos que vocé tem de sobral Portanto,
prepare-se, arregace as mangas, € maos a obra!

Antes de comecar a usar um programa, é preciso instald-lo, ndo é mesmo? Veja na pagina 28 como instalar seu RPG Maker.

Antes de colocarmos a mdo na massa, vamos conhecer a interface do programa:

Modos de trabalho Zoom Play Full Screen

= RPG Maker 2000

Tilesets

I |Lower Layer edtingmode | Top Island




E- riano um

Preste muita atenc¢do agora!
Vamos fazer um teste. Veja que no
campo Modos de trabalho
existem trés opcoes. Para acessar
cada uma, clique com o mouse ou
entdo pressione respectivamente as
teclas F5, Fé6 e F7. Reparou nas
mudancgas? Vamos explicar agora o
porqué de cada uma:
Lower Mode (para acessa-lo, tecle
F5)
Neste modo, estao disponiveis os
tiles para a construgdo do cendrio,
ou seja, chao, paredes, montanhas,
grama, etc. Eles formam o “esquele-
to” da cena.
Upper Mode (para acessa-lo,
tecle F6)
Aqui serdo colocados os elementos
ChhiT i i s 3 e objetos que interferem na
st : movimentacio do personagem.
Wf Uma arvore, por exemplo, ndo tem
EE R ST . nenhuma fun¢ao, mas estd Ia para
. impedir a passagem do persona-
gem.
Event Editing (para acessi-lo,
tecle F7)
Neste topico serd editada a
interatividade e a acao do jogo.
Sempre que esse modo estiver
ativo, a tela fica quadriculada, o que
facilita a inclusao de itens e acGes,
como serd visto mais adiante
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partes estao, isola ;
~ pois o personage

out;as telas cel o" Ok Ghegou 0 o
momento de cnar essas telas Em
nosso pequeno mgo-teste nos :

‘umas as. outras
, 7pode passar

abtrintos Caso quelra deixar

algum caminho explicito, vd ao modo
- Lower (F5) e selecione o dltimo tiles da

segunda hnha Com ele é. posswel criar:

Preste muita atencio!

Os objetos inseridos no modo
Upper podem impedir a passagem
dos personagens, como vocé ji viu.
Mas sabia que é possivel elimina-
los? Basta utilizar a opcao Selecdo,
da Barra de ferramentas. Com
ela ativada, basta selecionar o
objeto indesejado e teclar em
Delete para elimina-lo!

5 Como ';é criamos um mundo
basico, vamos definir em qual local do

 mapa o personagem comecara o jo

~ Para isso, va ao modo Event Editing
_(F7), escolha um lugar qualquer da tela
e clique sobre ele com o botao dlretta

do mouse. A seguir, clique em Set

‘~~VStart Party position P;epare -se, poi
Vamos testar nosso iogo pela primeira

& : vez. Chque em Play (ou entdo, pressio-

ne F9) e aguarde. Agora proceda como

~ se estivesse em um jogo. Depois, & s6&

Preste muita atencao!

Vi até a Arvore de diretdrios,
clique com o botao direito do
mouse sobre a pasta Top Aven-
tura e cliqgue em Create new
map. Uma janela sera carregada
em sua tela. Logo na segunda linha,
existe um campo chamado
Chipset. Clique sobre ele. Veja que
uma pequena lista apareceu. Cada

_fechar a janela. Bacana, nao? Mas vai
bflcar ainda melhor..

Clicando no botido que estd ao
lado direito do Play, vocé podera
testar seu jogo em tela cheia
(fullscreen). Aproveite para salva-lo.

uma de suas opgdes representa um
tipo de Chipset contendo diferen-
tes Tilesets (aquele box que contém
os tiles, os pequenos quadrados de
imagem na interface do programa).
E no campo Chipset que definire-
mos quais objetos e elementos
estarao disponiveis em nossas
Tilesets. Os Chipsets apresentados
nessa relacao sao padrao, pois ja




vém com o programa (daqui a
pouco veremos como adicionar
novos Chipsets). Veja, na ordem,
para que serve cada um (veja
imagem 7):

World - nesse modo, estio os
tiles basicos para a construcio de
uma tela, como 4gua, grama,
pedras, parede. Serve para cons-
truir o “esqueleto” do Mundo
Fasede - aqui estio os tiles
utilizados para criar a parte
externa das constru¢des, como
fachadas de casas, castelos, cercas,
muros e outros objetos utilizados
em quintais e ruas

Inner - apresenta os tiles
necessarios para criar a parte
interna das construgdes, como a
mobilia de uma casa, as mesas e o

balcio de um bar, uma lojinha, etc.

Dungeon - apresenta elementos
para a criagdo de ambientes
sinistros

Ship - apresenta elementos para
a criacio de ambientes em forma
de navios

O jogo ja vem com alguns
Chipsets inclusos, mas como nossa
idéia é que vocé possa criar jogos
“nervosos”, preparamos no CD um
pacote especial, contendo muitas
opcdes de Chipsets para vocé
detonar. Mas primeiro é preciso
copid-los para seu jogo, e é isso
que vocé aprenderd agora:

1 - Na tela do programa, clique
em Tool e depois em RAW
Materials Settings. Na janela
que abrir, va ao canto esquerdo e
selecione a pasta ChipSet. Agora,
coloque o CD no drive e clique em
Import (para evitar que a
interface carregue, mantenha a
tecla Shift pressionada. Caso ela
carregue mesmo assim, feche-a)
(veja imagem 8)

2 - Nessa janela, clique no campo
Examinar e sobre a unidade do
CD (geralmente é a unidade D:)
Agora abra rpg_resovilces e depois
chipsets

Na préxima janela, dé um clique
sobre o arquivo castelo e, depois,
clique em Abrir. Veja que surgird
uma janela onde serd possivel
visualizar os tiles contidos nesse
Chipset (imagem 9). Clique em Ok
Agora, repita essa operacio para

copiar os Chipsets que utilizaremos:

biblioteca, chipset_cool,
Cidadel, Inner com madeira.
floresta3D e mina_chipset.
Quando concluir, clique em Close

|

imagem 9

Preste muita atencdo!

Vamos comegar a trabalhar com os
Chipsets que incluimos no
programa. Clique em Tool, e
depois em DataBase (ou entdo
pressione F8). Clique, ent3o, sobre
a guia ChipSets. Veja que uma
grande janela serd carregada na
tela. Repare que no campo
ChipSets Editor estio listados os
Chipsets padrdes. Para
trabalharmos com os Chipstes que
importamos do CD, serd preciso
criar novos padrdes. Vamos
comegar! Clique no botio Max
Field Number, localizado no final
do campo ChipSets Editor.
Mude o valor que aparece no
campo para 6 (seis) e clique em
Ok. Veja que o ndmero 6 estard
aparecendo no “ChipSets Editor”
(imagem 10). Agora, vd4 ao campo
Name, e digite Vilarejo Top. No
campo Select ChipSet Graphic,
selecione Cidadel (é um dos
ChipSets que copiamos do CD,
lembra?)




Temos um detalhe importante
agora: na vida real, nao é possivel
atravessar uma parede, uma porta
fechada, uma montanha, uma
arvore, nao é mesmo? Entao, isso
nio deve acontecer também no
nosso RPG. No entanto, os tiles
dos Chipsets que copiamos do
CD nem sempre impedem a
passagem na hora certa. Por isso,
precisamos edita-los,
manualmente. Clique no botdo
Passing, Block. Veja que em
cada tile existe um circulo. Todos
os tiles sobre os quais o
personagem ndo pode atravessar
devera estar marcado por um X
V4 clicando com o mouse sobre
os tiles desejados para marcé-los
(os tiles que sdo apenas um
quadrado rosa devem estar
marcados com uma estrela. Para
isso, clique duas vezes, em vez de
uma). Quando acabar, clique na
guia Upper Chip e marque os
objetos com um X também. Para
finalizar, clique em Apply e em
Ok.

So Lower Chp | Upper Chip |
> Edk Mode

: B Tenan Type I
] ; Passing, Block
& Pass 4Di.

. enta Lapis. Ve;a que na Tilesets
- existem tiles em forma de casinhas.
Chque no. pnmetro “tile da casinha (é a
. ponta de um: telhado) e, em segmda

-Coioque também uma. plaqumha na
- entrada da vila, Ela serd. unhzada mai
'(‘.adiante

6 Que tal dar uma voltinha por sua
nova tela? Aperte o Play ou entio tec
F9

";,telhado bege e termme de cobrir a casa.

4 - Volte para o Lower Mode
(pressxone FS) Local:ze na Tilesets os
tiles em forma de portas e coloque uma

~ na sua casa, Volte para o Upper

 Mode e decore o quintal da casa como
~ desejar, utilizando os tiles disponiveis.

~ Veja como ficou nossa primeira casa:

Castelo Top

Preste muita atencdo agora!
Como vocé pode ver, acabamos de
construir nosso vilarejo, utilizando
o Chipset Cidadel. A préxima tela
que construiremos sera o “Castelo
Top”. Para isso, é preciso repetir o

O que acabamos de fazer?
Como vocé pode ver no box
anterior, cada Chipset serve para
construir um tipo de cendrio. O
que nos acabamos de fazer foi
criar um Chipset especialmente
para nossa tela “Vilarejo Top”.
Esse processo serd o mesmo para
qualquer tela que vocé deseje criar
com Chipsets importadas do CD.

mesmo que foi feito no box “Preste
atencao” do Vilarejo Top, porém,
utilizando o Chipset castelo em
vez de “Cidade 1”




_preencha a tela. Ago utlhze 0S
- construcdo e faca um castelo no alto da
5tela, usando tanto o modo de trabalho
‘Lower (F5) quanto Upper (Fé).

| - Pressione a tecla F7 para acessar o
modo Event Editing e, na Tileset,
selecuone o primeiro tile (é um quadra-
do rosa. Nem sempre sera rosa, mas o
e importa € que o tile seja vazio) e
“clique duas vezes sobre qualquer
quadrado na entrada do Vilarejo. Na
nela que for carregada, clique em Ok
Esse quadrado rosa sera a entrada para

2 - Na Arvore de diretérios,
L selecione a pasta Top Island. Agora,
* pressione F7 e clique duas vezes sobre
o tile que representa a passagem para o
Vilarejo Top (aquela casinha 1d no alto
da tela, lembra?). Uma nova janela sera
~ carregada em sua tela. Em Event Start
'Condition, selecione a opcdo On
. Hero Touch e, em Position, selecione
. Below Hero (assim, a acdo de passar
B Dpara a outra tela acontecera Iogo que o
B personagem encostar no tile). Clique
. duas vezes no campo Events
Commands (é aquele grande espaco

~ conhecimentos que voce ja possul ide it

Decore o resto da teia .
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I - Viajando entre ‘as,y Vtelas’

em branco no lado direito da tela). Na
proxima [aneia clique sobre a aba 2 e,
em segurda no botao Teleport. Mais
uma janela sera carregada- Dé um clique
sobre a pasta Vilarejo Top. No mapa
que estard ao lado direito, clique duas
vezes no quadrado que vocé deixou na
entrada da vila. De volta a outra tela,
clique em Apply e em Ok.

3 - A passagem para o Vilarejo esta
pronta, mas € preciso que o

personagem possa voltar para a Top
Island, nao é mesmo? Para fazer isso, va
a Arvore de diretérios e selecione a
pasta Vilareio Top. Pressione F7 e
clique duas vezes no quadrado que voce

o  deixou na entrada da vila. Uma nova

egada em sua tela. Em
- Condition, selecione a

- _op¢do On Hero Touch e, em

Posmon, selecnone Below Hero.
Cligue duas vezes no campo Events
Commands (¢ aquele gran;!e espaco

ﬁprende mos a obter informacoes dos objetos

imagem 15

J4 temos nosso Mundo e mais duas outras telas secundanas Chegou a hora entao, de partir da Top Island para as outras
- telas. Primeiramente, va a Arvore de dlretérlos e seleaone a pasta Vllare)o Top.

em branco ao lado direito da tela). Na
proxima janela, clique sobre a aba 2 e,
depois, no botao Teleport. Mais uma
janela serd carregada. Dé um clique
sobre a pasta Top Island. No mapa
que estiver ao lado direito, cligue duas
vezes na casinha que vocé definiu como
passagem para o Vilarejo. De volta a
outra tela, clique em Apply e em Ok

Usamos como exemplo a passagem
do Mundo Top Island para o Mapa
Vilarejo Top. Para vocé poder
passar do Mundo Ilha para o
Castelo Top, o processo é o
mesmo. Tente criar agora as
passagens de ida e volta para essa
outra tela.

4 - Selecione novamente a pasta Top
Island e teste 0 jogo e as passagens que -
vocé acabou de criar, dando o bom e -
velho Play. :

IV - Interacoes com o;bj’etos de cena




comeca remos ‘com u

modo Event (F7). Lembra daquela
placa que vocé colocou na entrada da
Vila? Clique duas vezes sobre ela (se
vocé nao havia colocado a placa,

aproveite para fazer isso agora). Na nova

janela, clique duas vezes no campo

exemplo sumples‘;
Entre na tela do Vilarejo Top e ative o :

 anterior, vd a
,Condmon e

Level as Hero. Chqu
em Ok vl

em P!ay para 1ogar Entre na Vila

Esperanca, pare em frente 3 placa e
tecle Enter. Apos ler a mensagem,
tecle Enter para continuar.

O processo é 0 mesmo para qualquer
objeto em cena. Repita em outros
elementos para conferir (mas atencao:
nao utilize acentos em seus textos!).

V - Criando personagens coadjuvantes

§

Chegamos a um dos momentos mais interessantes do nosso tutorial: a criacio de NPCs. NPCs s3o os personagens nio
jogaveis do RPG, ou seja, os coadjuvantes. Apesar disso, eles sao de grande importancia, pois serd com eles que seu
personagem ira conversar, colher informacoes, pegar itens, etc

I - Vamos comecar. Abra o Vilarejo
Top e ative o modo Event Editing
(F7). Na janela Tileset, selecione o
primeiro _tile (¢ um quadrado rosa) e
clique duas vezes em qualquer lugar da
tela para inseri-lo. Na janela Event
Editor que acabou de ser carregada, va
ao campo Select Graphic e cligue no
botio Set. Vamos escolher um:NPC
simples, como um animal. Na janela
Select Graphic, cligue sobre o item
Animal e, na janela ao lado, escolha o
bicho desejado (que tal uma galinha?).
Logo abaixo dos animais, vocé poderd
escolher em qual posicao eles ficarao na
tela. Depois de selecionar tudo, clique
em OK (veja imagem 16).

2 - De volta a tela anterior, vamos

movimento, aumente ou reduza o
valor no campo Frequency quando
inserir outras espécies de animais).
Clique em Apply e em Ok Vi
inserindo outros animais para testar

3 - Agora, vamos inserir um NPC
humano. Repita os procedimentos do
passo 2 até chegar em Set. Na janela
Select Graphic, cliqgue em Peoplel e,
na janela ao lado, escolha uma das
pessoas. Clique em Ok No campo
Movement Type, selecione a opcao
Stay Still (essa opcdo faz com que o
NPC fique parado). Em Event Start
Condition, escolha Push Key (assim,
ele so falara se vocé perguntar alguma
coisa, teclando Enter. Existem outros

coadjuvante humano. Dé dois cliques no
campo Events Commands e clique no
botao Show Message. Digite o texto
(Oh, ola, forasteiro! Bem-vindo a nossa
humilde vila. Posso ajudar?) e clique em
Ok. Depois, cliqgue em Apply e em Ok

- Para ver como ficou seu NPC, clique em

Play. Repita o processo, caso queira
inserir outras pessoas. Isso é um bom
treino, pois o método para inserir
pessoas, MONstros e outros personagens
€ exatamente 0 mesmo. |

Face Direction Pattern
" Up C LEFT

editar 0s movimentos do NPC. No modos, como On Hero Touch, em B P! By
campo Movement Type, selecione a que basta o heroi encostar para ele
opcao Random Movement e, no falar, Auto Star, em que ele fala -l
campo Moviment Speed, selecione 1:  sozinho, etc) e, no campo Moviment - -
x8 Slower (para que animais diferentes  Speed, selecione 1: x8 Slower. Vamos e
nao fiquem com a mesma velocidade de  definir um texto para seu primeiro magenr 16
~
VI - Entrando nas construcoes
Até aqui, aprendemos a ciiar mapas, construir, criar NPCs e editar NPCs. Chegou o momento de entrarmos nas construcoes i

que fizemos. O processo funciona assim: o primeiro passo é escolher em qual delas desejamos entrar. Depois, iremos transforma-

~la em uma “tela dentro da tela”. Acompanhe:




2 porta do bar. no Vilarejo Top, ate 0
brc ‘ L comeco da tela Taverna. As»sxm,‘ seu
- parede no fundo e decore o lugar, de  personagem podera entrar e sair do bar
~ modo que ele fique parecido com um (ver a parte lll = “Viajando entre as
- bar {caso queira fazer um balcao, tome telas”).

~ cuidado para deixar uma passagem

aberta)

20x157é chque em 0k

2,.. 20x15 ¢ a medrda mrmma de telas
que o programa aceita, mas, ‘muitas
_vezes, ela é grande dema;s para as
~subtelas que vamos criar (e se

uisermos fazer uma pequena cela
como fica?). Felizmente, isso tem )EIIO
(antes, é preciso acertar um detalhe.
Pressione F8 para ativar o DataBase.
'Agora, clique em Passing, Block. e
_clique duas vezes sobre o ultimo tle da
terceira fila, Assim, ndo serd possivel
passar sobre ele, lembra? Clique em

4 - Um bom jogador de RPG
revira a tela inteira em bu a de
mensagens. escondldas com pessoas e
até mesmo itens do cendrio. Coloque i
objetos em cena (¢ do mesmo ;e:to que

se coloca um NPC) e defina mensagens
para eles também (ver parte IV_ e
“Criando interacdes com obyetos de K
cena’). £
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VII - Interagindo com NPCs

Vamos agora aprofundar o conceito de interatividade com os NPCs. Nosso primeiro passo sera criar uma fala para um NPC e
ambém colocar uma imagem do rosto dele no box da mensagem.

No CD, incluimos também uma em Import, localize o CD e abra a 1 - No modo Event Editmg (F7),
grande quantidade de FaceSet pasta rpg_resorces e depois clique duas vezes sobre 0 NPC que vocé
(imagens de rosto) para facegets. Va clicando nas opcoes colocou atrds do balcao. Na nova janela,
complementar as que jd vém com disponiveis para visualiza-las. Assim clique duas vezes no box Events

o programa. Para copiar as que escolher alguma, clique em Commands e, na guia 1, clique no
FaceSets do CD, clique em Tool e Abrir e em Ok. Selecione quantas botao Select Face. Na 1anelmha, chque
depois em RAW Material desejar e, depois, clique em Close em Set selecione o rosto e clique em

Editor. Selecione a pasta para fechar uma janela. Por Ok Agora, em coda fala dc PC
FaceSet e, a seguir, coloque o enquanto, prefira trabalhar com as aparecerd esse rosto aré que vocé
CD-ROM no drive. Clique, entao, que ja estio no programa mude

Examinar: (_iiacesets _vJ « [ ¥ B3

bof3byct [Hf cofaces! {5 Chara2 2 - Vamos definir um diilogo. Entre

Breath of Fire 2 Facesetl B ccfaces3 B charaposes - ‘ ;

Breath of Fire 2 Faceset? B ccfaceshyct {Hf Chrono Cross Facesetl em Show Message e escreva &

bulma B Chadlemfacesetorig B Chrono Cross Faceset2 & £ £ ;

Cavalewro Azul B Charl-mod 5 Chiono Cross Faceset3 pnmelra HIEtsdgen do NPC (OIa

ce £ Charal [ Chreono Gross Facesetd - forasteirol), depois, escreva outra {Posso S

‘ a/udar7) Agora, clique duas vezes no-
box Events Commands e

Nomedo  [Charl-mod Abi 1

| Image files [+ bmp:* png.*x52)
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-3 = De Volta ao Events Comands
~ Vamos escrever agora uma resposta
_para Sim, claro' Para ;sso, clique duas
vezes no éspaco em branco, logo
abaixo de [Sim,

abra o Show Message,

~ novamente, e

screva ‘ntao beba isso,
rapazh. .
Events Commands
" | [ Select Face Graghic: cofaces1. 9, Lit Nomnal J

larol] Case, clique ¢
5 em Show Massagf e escreva Otimo!

“delae em seguxda chque no botao

©MessgOla forastevo

> Messg Posso ajudar

<>Show Choice: Sim, claroll Acho que nao.
[Sim, clavof] Case

> MessqOtimo!
© MessgBreao bebaisso, capaz!

[Acho quenac..] Case

END Case
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4 - Agora, o cara do bar deverd
entregar algo a seu personagen.
Vamos fazer isso acontecer. No
Events Comands, clique duas vezes,
logo abaixo de <>Messg:Entao beba
isso, rapaz! e clique no botio Add
Item. Na nova janela, confirme Add
Item, Fix, Potion, Set e 1. Clique em
Ok Vocé acabou de criar a seguinte
-acdo: depois que o NPC disser a frase
“Entio beba isso.., ele entregara uma .
pogdo a seu personagem Essa pocio
serd um 1tem fixo, mas vocé poderia
alterar tanto o tipo do item como a
quanndade naquele box antenor

Case. Chque duas veiés logo abaixo

Change Switch. Na nova janela,
selecione One e clique no
“botaozinho” .. que estd ao lado de
000 1:StrongBox. Agora, no lado
direito, selecione 0003: e, no campo
Name, digite Perguntabar.

7 - O que vocé criou no item &
chama-se Switch e serve para que vocé
sO pegue a pocdo uma unica vez. Se

nao, ja viu; né? Imagine se toda vez que

vocé falasse com o cara do bar
ganhasse uma pocao..

8 - Agora, faca um teste no seu jogo
e, depois que o cara te entregar a
pocao, tecle em Esc. A tela do
personagem serd carregada. Entre em
itens € veja so: la estd a pocdo!

9 - Saia do jogo e, novamente, cligue
duas vezes sobre o NPC do bar. Clique
em New Page. Veja que um campo

- Events Commands em branco foi

aberto. Na aba 2 (Event ‘~
“Conditions), marque o pnmeiro
Switch e clique no botao .. Agora,
selecione 0003:Perguntabar. No

; ’,fale om o NPC Depons de
gar a pocéo saia e, em seguida, .

- volte a falar com ele. Ele The diré: £ ai,
- bebeu?. Foi isso o que aconteceu, ndo
. € mesmo? :

11 - Ele falara isso, caso o

personagem tenha aceitado a ajuda do

NPC. E caso ele tenha recusado a

‘ajuda? E s6 repetir os passos
apresentados no item 9, sé que em vez

de entrar na aba 2, entre na 3 e repita
0 mesmo que vocé marcou na 2. Na
hora de escrever a mensagem, escreva
algo como Ja falei para cair fora..
Depois, teste o jogo novamente. Viu?
Deu certo!

Vamos tentar entender tudo isso:
Uma das coisas mais fascinantes
desse tipo de RPG é que uma
decisdo tomada pode mudar
totalmente o rumo do jogo.
Resultado: em nosso exemplo, vocé
s6 tem uma chance de aceitar a
pocdo oferecida. Caso vocé pegue a
poc¢do e saia, quando voltar, o NPC
perguntard se vocé a tomou. Caso
vocé ndo tenha pegado, dard na
mesma, pois ele mandard vocé cair
fora. Sacou como funciona?

Esse capitulo pode ter parecido
meio complicado, mas é
fundamental para o
desenvolvimento de um jogo. Por
isso, muita paciéncia. V4 testando
as possibilidades. Experimente, a
partir dessas informag¢des, novas
op¢des e va treinando!

VIII - Configuragées de personagem

. Chegamos a uma das partes mais !mportantes do Nnosso curso a edlcéo do personagem Aﬁnal 0 que é um 1ogo sem um

liiin

o




1 = Tecle F8 (ou entdo, vd a Tool/DataBase). Selecione a guia Hero. E aqui que estio todas as configuracoes de seu herdi.
No campo Hero Party estéo relacionados os Heréis dis'po‘niveis no jogo. Cada um dos personagens possui uma Curva de
Habilidade propria, que é caracteristica de seu tipo (por exemplo um soldado é bom com a espada, enquanto um mago é com
magias). Veja que na tela estao listadas todas as caracterfsticas do personagem. E muita coisa, mas é simples de entender. Vamos

Ver uma por uma:

Name - nome do personagem. E
sO digitar outro por ¢ cima, caso
queira trocar

Degree - diz se o personagem é
um Mago, Padre, Soldado, Elfo, etc.
Pode ser mudado também,
conforme o seu jogo

Select Walk Graphic - aqui,
vocé pode escolher a aparéncia do
personagem

Initial Level - nivel inicial do
personagem

Max Level - nivel maximo que o
personagem evoluira

Critical Hit Chance -
possibilidade de o personagem
atacar um inimigo com mais forca.
Se seu personagem € um fortao,
nada melhor, nao é mesmo?
Select Face Graphic - foto do
personagem para ser exibida nos
boxes de mensagens e em outros
lugares

2 Sword Style - carregar mais de
uma arma (ou ndo..)

Equipment Fix -~ um tipo de
equipamento fixo

Control by Al - transforma o
personagem automatico em

2 - skills

Tech skill/Magic - relacio de
todos os skills disponiveis
Name - nome do skill
Classification - (norm, teleport,
escape ou switch) Norm sao magias
normais, Teleport e Escape sao
~ magias que teleportam para outro
“lugar e escapam de lutas, nessa

* batalhas, ou seja, vocé nao
_precisard controld-lo
‘Strong Def - defesa mals

“potente”

- Curve of Abilmes - ¢ a Curva
de Habllldade cada ama

representando uma habilidade
(ataque, defesa etc). Elas progridem
conforme o personagem vai

~adquirindo mais experiéncia (faca

um teste: va aumentando o [nitial
Level e veja como elas aumentam.
$6 nao esqueca de voltar tudo ao
normal)

Unarmed Battle Animation -

-animacdo de ataque que acontece

quando o personagem esta
desarmado

Skills - skills que comecam com o
personagem (daqui a pouco,
falaremos mais sobre isso)

Tech skill Slot Name - nome
do menu em que estarao os skills
Condition Effect - é relacionada
a aba Conditions, da qual
falaremos adiante

Afflicted Condition - é o
mesmo do Condition Effect, sé que
com armas

ordem, enquanto Switch serve para

ativar algum evento
MP Cost - quantos pontos de
magia vocé ‘p’recisa ter para
executar tal skill =~
Explanation - descricao d

_aparece nas telas de menu quando
- voce esté jogando. Seria -

Events Commands

< Select F aoe Gaphic: cotaoes1, 9, LI Nomnal =l
<> MessgOla, forasteiro
> MessgPosso ajudar?

>Show Choioe: Sim, clacolt Acho que naso.
[Sim, olarof] Case
<> MessgOrimol
>MessgErtao beba isso, rapazt
[Acho quenao.| Case

END Case
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O personagem com quen vocé vem
testando seu jogo é o Alex Ele e mais
outros da lista sao opcoes pré-
configuradas. Aproveite para escolher
um e modifica-lo. Clique na aba
System. Em Init Party, selecione o
herdéi com quem vocé quer comecar o
jogo (aquele monte de outras opcoes
serve para trocar as musicas de fundo
dos cenarios, batalhas e acoes. Vocé
pode ir trocando para se acostumar,
mas é melhor deixar como esta, por
enquanto. Quando for criar um jogo
mais-elaborado, vocé pode escolher
melhor).

Chegou a hora de detathar methor o que e um Sklﬂ Em RPG, Skl"S 530 os conhecimentos que vocé adquire, conforme avanca
no jogo. Uma magia, por exemplo, é um skill. Nao se esqueca de uma coisa: um-skill estd sempre associado a um condition
(ja falaremos dele também..). Vamos dar uma geral nesta tela:

interessante se vocé puder traduzir

para O portugués

Effect Range - define quem o skill

atingira

Single Enemy - afetara apenas
_um inimigo

Al enemies - afetara todos de

uma vez



Single Ally - afetara apenas um
parceiro

Whole Ally - afetara todos os
parceiros

Esses trés tltimos servem,
basicamente, para magias de
regeneracao e cura (Healing)

Using Message - mensagem que
aparecera no combate quando vocé
utilizar esse skill. Caso queira, digite
qual o tipo de magia foi usado (ex:
“magia do envenenamento”)

Chant, Cast, Used - botdes para
mensagens. Nao sao muito uteis, pois
precisam de traducao

Failure Message - mensagem
mostrada quando vocé erra o alvo
(dodge = esquivou-se e Failure =
falhou)

User - afetard quem invocar a magia

: Hlt Chance )
sucesso do Skl" (obvnamente
quanto maior o valor mals facil de -
acertar)

Mind Chance - escala de 1 a I0
de quanto a forca da mente do
personagem influi no sucesso e no
efeito do skill {(em caso de um
personagem. iniciante, serd muito
pouco, ndo é mesmo?)

Variance - variacao do efeito do
skill ;

Basis Effect Number -
quantidade basica de estrago (em
pontos) causado pelo skill (por
enquanto, estara zerado)

Basic Sucess Rate - porcentagem
de sucesso

Ability Down - se vocé quiser que
seu personagem ataque com esse

“de magia (MP} de um oponente
selecione MP e, acima, no Basis
Effect Number, coloque 50.
Dentro dessas op¢oes, o
Absorpition serve para roubar HP
ou MP de um oponente. Se vocé
retirar 30 dele, aumentara o seu em
10. 1a o Defnc. Ignore ignora os
atributos extras de defesa do
oponente

Change to Condition - muda o
alvo para tal condicao. O skill
Poison causa condicao Poison
(“envenenado”) no inimigo

Attack Attribute - apenas para
padronizacao de graficos e sons.
Defense Down - se vocé
confirmar essa opcao, os pontos de
defesa do inimigo diminuirdo.

A idéia aqui foi apenas familiarizd-lo com esses menus. Nao mude nada por enquanto, ok?

3 - Conditions

Esse menu configura os padroes de condicoes para cada efeito. Novamente, recomendamos deixar tudo como esta.

IX - Chegou a hora da acao!

Bem, voceé ja deve estar “seco” para ver um pouco de acdo, nao é mesmo? Entdo, chegou a hora de criarmos nosso primeiro
desafio. Vamos usar quase todos os conceitos que aprendemos e conhecer alguns novos. Voltamos a repetir: todos eles sio
importantissimos. Caso pinte uma divida na hora de executar uma acao, nao pense duas vezes em voltar atris e consultar os

capitulos passados.

Parte 1 — Criando um quebra-cabeca

1 - Primeiro, precisamos criar uma
nova subtela, como fizemos no bar.
Acesse o Vilarejo, escotha uma das
casas e crie uma subtela para ela. Batize
essa nova tela de Casinha da vila (caso
nao lembre como fazer, veja o capitulo
VI). Decore-a de maneira comum (tente
usar -algum outro chipset que estd no
CD-ROM = consulte o capitulo 1l para
ver como importar chipsets e criar
novas telas), mas nao deixe de criar
uma porta dentro da casa (na frente

dessa porta, em vez de uma passagem,
cologue uma mensagem como
Trancada! - nao deixe de selecionar as
opcoes On hero Touch, no Event
Start Condition e Below Hero, em
Position). Crie uma passagem da vila
para dentro da casa e vice-versa.

2 - Vamos criar um sistema para que a
porta interna da casa so seja aberta
com uma chave.

3 - Crie uma subtela para a subtela da
casa (uau! Temos agora uma
subsubtelal). Procure dar um ar tétrico
nela (é s6 escolher o chipset certo, ok?),
pois ela serd a prisaio em que estard um
pobre coitado que nosso herdi ira
resgatar. Batize essa nova tela de “Prisao
infernal”. Insira um NPC humano,
coloque-o para andar devagarzinho e
escreva essa mensagem para ele: Oh,
obrigado! Achei que fosse morrer nesse
inferno.




~_um objeto, como um ba‘ 6 por exemple

~ e cologue um guarda parado ao lado
dele (pode ser qualguer NPC). Faca o
guarda dizer a mensagem A chave esta
no bau.

5 - Clique duas vezes no campo Event
Command e, a seguir, no botdo.
Change Switch. Na nova ;anela
selecione a opcao 0004: e, no campo
Name, digite chave. Conflrme tudo e
volte para o programa. -

6 - Como no programa nao. existe
~nenhum item-chave, vamos ser

- obrigados a criar o nosso. Isso € bom,
pois o mesmo passo pode ser utilizado
para criar outros elementos. Vamos
contmuan Tecle F8 para carregar a
nela DataBase. Cligue na aba ltems,
o va até o fim do box Items/Weapons,
Clique sobre 0081: e, em Name,
-digite Chave. No campo
Classification, escolha Other. Em
- Explanation, digite Chave para a
Prisao Infernal. Clique em Apply e em
Ok.

e otk
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7 - Entre na tela Interior do castelo e,
em seguida, no modo Event Editing
(F7) e clique duas vezes no bau que
vocé colocou la (ou outro objeto
qualquer). Na nova janela, clique em
New'Page Em Event Conditions,
o pnmelro quadradmho

- guarda. E s6 terz{ uma chance para fazer
'1550“.

8 - CIid(ie duas vezes sobre 0 campo
Events Commands e, depois, em Add
Jtem. Confirme as opcoes Add Item e

“Fix. No campo Drop Item, desca até o
- fim e selecione Chave. De volta a tela

anterior, inswa uma- mensagem como Eis

] chave’

9 - Volte para o interior da casa e -
~cligue duas vezes sobre o evento

inserido na frente da porta interna

(Trancadal, lembra?). De volta 3 janela

Event Editor, clique em New Page.
Selecione o primeiro Switch e, no
campo ao lado, selecione
0004:chave. Confirme tudo.

10 - Entre na tela Prisao Infernal e
insira um tile que sera transformado em
passagem. Agora, entre na tela Casinha
da vila e clique duas vezes no ponto em
que VOCé inseriu anteriormente a
mensagem Trancadal Na janela Event
Editor, selecione a aba 2. Em Event
Commands, insira uma passagem para
a Prisdo Infernal. Va a Prisdo Infernal e
crie uma passagem de volta para a
Casinha da vila. Faca um teste.

Finalmente, acabamos de trancar e
abrir uma porta. Deu trabalho, eu
sei, mas isso é um recurso muito
interessante para suas aventuras.
Entenda o que aconteceu: durante
uma partida, o jogador tentard
entrar em todas as constru¢ées do
cenario. No caso do Vilarejo Top, a
casa com passagem é Casinha da
vila. L4, ele encontrarda uma porta,
mas ela estard fechada. Ele devera
ir atrds de uma chave que estd no
castelo, pedir para um guarda e,

depois, pegé-la no bat. S6 entao,
ele voltard a Casinha e abrird a
porta (quando estiver elaborando i
seu jogo, vocé pode ir deixando !
pistas para o jogador, dizendo \
onde ele deve ir para encontrar a l
chave, engana-lo, etc. Use a |

‘

imaginacao!). V4 testando essa

parte, criando alternativas, E

passagens. O importante é treinar. |
|

Bem, criamos uma porta trancada e
até preparamos uma chave para ela.
Mas, ca entre nés, ficou ficil isso, nao?
Portanto, vamos complicar um 'pouco
mais a vida de quem jogar nosso RPG..

1 - Va a tela do Castelo Top. Lembra
do ponto em que vocé inserit uma
passagem para dentro do castelo? Pois
entao. Cologue um guarda bem na
frente dela. Dé um jeito de nao haver
nenhuma passagem por onde o
personagem possa desviar do guarda.
Configure-o para que ele nao saia de la
Defina uma mensagem para ele como
Quer passar? Entao pague o pedagio.
Custa $20!

2 - Quando alguém for jogar, nao
conseguird adivinhar onde esta a chave,
nao €2 Por isso, crie um NPC e cologue-
o em algum lugar do Vilargjo (as ‘
configuracoes dele devem ser Push
Key em Event Star Condition;, Same
Level as Hero em Positon e Stay

Still em Movement Type). Defina uma -
mensagem para esse NPC como
Procuras a chave? Entao va ao castelo.
Bem, ele ira ao castelo, mas ndo
conseguird passar pelo guarda, certo?
Entdao, o mesmo NPC que falou para o
personagem ir ao castelo dard a grana.

- Coloque nesse NPC mais uma

mensagem como Mas espere! Leve esse

~dinheiro! (para incrementar esse didlogo
& evitar que a conversa se repita, siga as

i strucées encontradas no capitulo "VII



: s de def ir. essa mensagem
~vamos inserir o evento do dinheiro.
Clique duas vezes no campo Event
Commands e clique em Change
Money Held. Preencha as opcoes
como na imagem e clique em Ok

4 - De volta a tela anterior, clique duas
vezes no campo Event Commands,
logo abaixo do dltimo evento que vocé
inseriu e, a seguir, clique no botio
Change Variable (a partir de agora,
estaremos criando uma varidvel,
também muito importante para a
criacao de bons jogos). Na proxima
janela, selecione One e, no campo ao
lado, selecione 0001: e digite
Dinheiro. Clique em Apply e em Ok
Em Operand, selecione Other e clique
em Ok. Vocé acabou de definir na
variavel 0001: quanto dinheiro seu
personagem tem.

5 - Em Events Commands, clique duas
vezes sobre a variavel que acabamos de
criar e cligue no botao Change

Switch. Selecione 0005: e dé o nome

* Pedagio Uarda C
Ok e Ok novamiente: A e¢sa altura, :

voce 1é deve ter sacado para que
fizemos isso, ndo é mesmo? Se vocé
chutou que foi para o NPC nao te dar
$20 sempre que falar com ele acertou
na moscal

6 - Agora, cligue em New Page para
criar uma nova pagina de eventos.
Marque o primeiro Switch e selecione

~ 0005:Pedagio Guarda. Digite,

entao, uma mensagem “delicada”,
como Vai logo!l Teste para ver se
funcionou...

7 - Vamos criar uma segunda pagina
de eventos para nosso guarda. Va 3
tela do Castelo Top e, no modo Event
Editing (F7), clique duas vezes sobre
o NPC do guarda. Cliqgue em New
Page. No box Events Conditions,
confirme o quadrado Variable e
selecione 0001:Dinheiro. No
campo que estd logo abaixo, cologue
20, que é a quantia de dinheiro que
precisamos.

Parte Il — Enfrentando monstros

Na dltima parte, o personagem entrou dentro da Prisdo Infernal e até falou com o pobre prisioneiro. E agora? Vamos em
frente com nossa aventura! Chegou a hora de enfrentar os monstros e outros inimigos!

1 - Bem, faz de conta que o
personagem nao pode mais sair pela
porta por-onde entrou. Assim, vamos
criar outra passagem para ele.
Primeiramente, crie um novo mapa com
uma medida de 20x40, e batize-o
como Tunel Sinistro. Agora, decore-o de
modo a formar uma espécie de
caminho assustador. Aproveite para
recapitular seus conhecimentos de
construcao de cenarios e telas.

2 - Agora, cliqgue com o botdo direito
do mouse sobre a pasta Tunel Sinistro,

e depois, clique em Map Properties.

Veja que o box Map Encounter Rate

Editor esta em branco. No campo de
baixo, clique duas vezes logo no
comeco da drea branca. Veja que uma
pequena janela foi aberta. Escolha a
0opcao que estd marcada (Slimex 2) e
clique em Ok Repita o processo e
escolha Slimex 3. Vocé acabou de
“agendar” um encontro com grupos de
monstros nessa nova tela. Veja que
existe mais um campo abaixo. Aqui,
vocé podera definir com a
probabilidade de um encontro entre
esses monstros. Mantenha 25 mesmo.

no botdao Change Gold Held. Na
nova janela, selecione Decrease
Money (isso significa que;, em vez de
ganhar o valor, vocé ira gastar..). 24

9 - Novamente, clique duas vezes
abaixo do ultimo evento inserido, mas
agora selecione a aba 2 e clique em
Move Event. Uma janela repleta de
botées aparecerd. No campo Object
Character, selecione o guarda (se vocé
ndo havia dado um nome a ele, volte ao
Event Editor e, no campo Name,
digite simplesmente Guarda). Clique
agora em Wait a moment, Step Left
e Face Down (dessa maneira, assim
que vocé pagar, o guarda vai pensar um
pouco, dard um passo a frente e dard
passagem).

-
d
5|
o

10 - Agora o personagem ja podera
entrar dentro da tela Prisdo Infernal
Teste e confira!

Cliqgue em Ok Agora, nao deixe de
criar uma passagem da Prisdo Infernal
para Tunel Sinistro-e vice-versa.

Para que ndo precise percorrer
novamente com seu personagem
todos os caminhos que criamos,
vocé pode clicar em qualquer parte
da nova tela com o botdo direito
do mouse e escolher a opcdo Set
Start Party Position. E dessa
parte selecionada que seu
personagem comecara.



3 - Agora, teste seu jogo e dé uma
voltinha ‘pela tela. Viu? Olha os
monstros ai. Esses sao os Slimes, os
monstros mais: ficeis de derrotar em
nosso RPG. Enfrente-0s na batalha
agora!

4 - Vocé viu que nos inserimos um
grupo. de monstros na nossa nova tela.
Vamos conhecer 0s grupos de monstros

_dlspomvels Para isso, usaremos o ;
- DataBase que nos apresentamos 14 no

capitulo 8

5 - Tecle F8 para ter acesso ao
DataBase, selecione a guia Monsters
Party. Sdo mais de 40 tipos de
criaturas disponiveis! Brrr!!! Esses
monstros estdio em ordem de
dificuldade. Por isso, tenha bom senso

. na hora de colocé-los na tela. Teste
outras possibilidades de monstros. |

imagem 22

X - Comprando itens e cuidando do heroi

Parte | - Colocando o personagem para descansar

1 - Bem, depois de atravessar um
corredor desses, nosso heréi precisa de
uma recompensa, nao &€ mesmo?

.~ Portanto, vamos criar um lugar para ele

- relaxar. Crie uma nova tela e batize-a
“ como Estalagem. Nao deixe de criar
uma passagem para o final da tela
“Tunel Sinistro e vice-versa. Construa a
~tela como se fosse o interior da
estalagem, do mesmo modo que vocé
fez com a casa, 1a no Vilarejo. Nao se
esqueca que esse ambiente precisa de
f um lugar para o personagem dormir
(veja imagem 23).

2 - Coloque uns dois NPCs atrds do
balcao. Pode deixd-los parados mesmo.
No balcdo, em frente a um dos NPCs,
cologuie um evento sem nada ainda

Parte Il = Criando uma

1 - Na estalagem, nds criamos dois
NPCs, mas. so- utilizamos um, lembra?
Chegou a hora de utiliza-lo (para criar
nossa “lojinha”, poderiamos criar uma
nova tela, mas vamos aproveitar a
estalagem mesmo). Na frente dele, crie

(entre no modo Event (F7) e clique
duas vezes com o tiles rosa). Agora,
coloque 14 uma mensagem como Posso
ajudar? e, depois, adicione o chamado
Call Inn que esta na aba 2. Na
pequena janela que aparecer existe uma
mensagem-padrao em inglés (depois
traduziremos). Logo abaixo, é preciso
definir o preco do [nn. Selecione
também a opcio Add Rest Success
Fork. Veja que na tela Events
Commands foram criados os campos
:REST Case e :CANCEL Case. Em
:REST Case, vocé poderd acrescentar
mensagens, caso O. personagem aceite
dormir no local (como por exemplo,
dormiu- bem? ou volte sempre). 1a em
:CANCEL Case, ¢é justamente o
contrario. Teste seu jogo e va a tela em
que estio 0s monstros, Tente derrotar
alguns para ganhar dinheiro e leve o

lojinha

um evento em’ branco, como: fizemos
com o outro NPC. Depois, crie uma
mensagem de saudacao qualquer e
crie um novo comando de evento -
com .o botao Call Shop que esta na
aba 2 el

personagem até a estalagem. Depois de
aceitar a hospedagem, veja como 0s
pontos do personagem melhoraram
(para ter acesso ao inventario do
personagem, tecle em Esc durante o
jogo).

&
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2 - A janela de edicdo sera carregada.
Marque a opcao Add Deal Success.
Em Shop Type, selecione Norm (assim,
o personagem podera tanto comprar
quanto vender). O Shop Message
Style indica as mensagens-padrio. Em




Srupos, comecando dos mais simples e
fracos. No jogo-exemplo, selecionamos

Io;a Todos oé iten estao separados por :

- da deS{sténci Depms, teste seu jogo
novamente e conhra!

Bem, a essa altura do campeonato, nés jd temos um conhecimento razodvel do RPG Maker, e até ji somos capazes de
criar um joguinho. Esse é o momento de praticar tudo que vocé aprendeu. Crie telas/cidades grandes, procure construir
casas e cendrios elaborados, teste os outros tipos de movimenta¢ao de NPCs disponiveis, crie quebra-cabeca, enfim, use
sua criatividade, que é tdo importante quanto a técnica para a criagdio de um bom jogo!

XI - Aprimorando seu jogo

Parte | — Criando uma area de combate

Anteriormente, vimos como colocar um grupo.de monstros em uma tela especifica, Iembra’ Chegou a hora de dar uma
refinada nisso, criando uma “drea de combate”.

1 - V4 a Arvore de diretérios e
clique com o botdo direito do mouse
sobre a pasta Top Island (nosso mundo
principal, lembra?). Agora clique em
Create Area.

2 - Na proxima janela, vocé dard um
nome para sua drea, e também incluird
grupos de monstros. Clique na primeira
linha do box e adicione os grupos
desejados. Vocé pode colocar quantos

desejar, mas prefira os primeiros da lista
(que sao mais faceis - nao se esqueca de
que Seus personagens serao
inexperientes e fracos no comeco).

3 - Apos selecionar os grupos, clique
em .. na Set Area. Uma janela maior
sera carregada. Agora, arraste O cursor
do ‘mouse para delimitar uma area. Dé
um Ok para validar a selecio e um Ok

Parte Il — Utilizando veiculos

novamente para colocar a area no lugar
certo.

4 - Pronto! Vocé acabou de criar uma
area de monstros. Para deixar seu jogo
mais interessante, espalhe algumas
dessas dreas nos pontos-chaves do jogo
{passagens para outras telas, proximas a
locais que contenham itens especiais,
etc.), variando os monstros. Solte a
imaginacao!

O RPG Maker conta com um interessante recurso para agilizar percursos longos ou mesmo para levar os personagens para
lugares impossiveis de alcancar a pé. Existem 3. tipos de veiculos disponiveis: Boat, Airship e Ship (bote, avido e navio).

1 - Para testi-los, entre no modo
Event Editing Mode (F7), clique
sobre um dos quadrados com o botao
direito do mouse e selecione Set
Vehicle Position {nao esqueca de
selecionar a pasta Top Island, na

~ Anore de diretorios). Depois, € so

- selecionar o veiculo e clicar em Ok.

2 - Os barcos sao uma boa para
incrementar mundos que sejam
formados por muitas ilhas, mas vamos
usar uma logica da vida real: um bote
nao pode ir muito longe no mar,
enguanto um navio pode, nao é
mesmo? Entao, vamos usd-los com
sabedona O bote para‘lagos rios e

trechos de mar proximos a costa, e o
navio para grandes viagens. Mas como

- diferenciar uma agua da outra? £ o que

vamos ver agora..

3 - Ainda no mapa do mundo, entre
no modo Lower Editmg (FS)




Selecione o tile da dgua (o terceiro da  cobrindo com a nova dgua. Depois, faca 4 = Uma boa opcao de uso para 0s
" Jista, e nao se trata daquele que é dgua um teste com um- bote e com um navio.  veiculos € transforma-los em passagens
- cercada de grama). Agora, nas dreas de Viu a diferenca? Aonde um vai, o outro para-outras telas, criar passagens na
agua afastadas da ilha central, va nao pode ir.. dgua, etc. Invente a vontade..

XII - Finalizando

Bem, chegou o grande e esperado momento: fechar nosso jogo e deixd-lo pronto para ser distribuido. E isso mesmo! O RPG
Maker possui um sistema que permite criar um pacote auto-instalavel para que vocé possa dar seu jogo aos amigos (essa é a
melhor parte!) ou colocé-lo disponivel para download na. Internet. Este pacote, conhecido como “Game Disk” permite que
qualquer pessoa possa instalar e desinstalar seu RPG como se fosse um jogo comum. Bom demais para ser verdade, nao é
mesmo?

Mas temos um pequeno problema: ao criar o Game Disk, é preciso fazer uma escolha decisiva. Incluir ou nao o RTP. Com o
RTP, seu jogo funcionard no computador de qualquer pessoa, mesmo que ela nao tenha o RPG Maker nem o RTP instalado.
Mas acontece que, com o RTP, o Game Disk fica  gigantesco. O jogo que criamos como exemplo ficou com 1,10 MB, sem o RTP.
Mas se adicionarmos o RTP no pacote, ele salta para mais de 10 MB, o que impossibilita, por exemplo, envid-lo por e-mail e
dificulta a colocacao em um site.

Entdo, a escolha fica por sua conta . Mas nao esqueca que se vocé nao incluir o RTP, quem receber seu jogo terd que baixa-
lo de algum lugar se quiser jogar, complicando tudo.

I - Para criar seu Game Disk, clique para o jogo rodar sejam comprimidos. para criar um jogo bacana, mas fala
no menu Project e, em seguida, clique sério: quer trabalho melhor?
em Make Game Disk. Logo no As informacGes que vocé encontra neste
_primeiro campo da nova janela, 2 - Esse processo gera cinco tutorial sao bdsicas, o minimo
escolha em que local deseja salvar o arquivos distintos: Setup.exe, necessdrio para comecar a criar seu RPG
. .game, Agora, repare que uma opcao Setup.ini, [Nomedoprojetol.lhz, (obviamente, seria impossivel colocar
chamada Include all RTP files in Unlha32.dll e Unlha32.txt. Por isso, ndao tudo nestas modestas paginas).
Game Disk estd selecionada. Assim, deixe de compactar (“zipar”) o seu jogo Portanto, pratique, crie diversos jogos-
seu Game Disk serd criado com o RTP inteiro, transformando-o em um so6 teste, explore a0 maximo 0s recursos
{caso deseje o contrario, é sO arquivo, e pronto! Seu RPG ji esta no apresentados e va além deles. Nao se
- desmarcar essa opcao). Depois, clique ponto para ser distribuido! esqueca que para aprender é preciso
em Start. Aguarde alguns instantes Ufa! Por enquanto é s6, galera! E, eu sei, experimentar...
até que todos 0s arquivos necessarios é texto pra caramba e muito trabalho Forca e até a proxima!

Como instalar o RPG Maker

RPG Maker RTPE

Na tela principal da interface, Para vocé utilizar o RPG Maker, nao basta instalar o programa. E
clique em RPG Maker. Na proxima preciso também instalar o pacote RTPE, que possui os elementos que o
tela, clique novamente em RPG programa necessita. Portanto, sua instalacio é obrigatoria Para instala-lo,
Maker. A seguir, selecione o idioma na tela principal da interface, clique em RPG Maker. Na proxima tela,
da instalacao e, depois, va clicando cliqgue RTPE e continue o processo de instalacio normalmente (impor-
em Préoxima. Clique em Ok para tante: o RTPE precisa ser instalado no mesmo diretério do RPG Maker)
finalizar.
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INTRODUCAO

DESVENDANDO O NOSSO CD-—ROMm

“Diversdio sem complica¢do” sao as palavras de ordem. Através de uma interface auto-explicativa, vocé terd nas
maos muita diversao sem perda de tempo. Confira o contetido do CD desta edicao e as dicas para para aproveitd-lo ao

maximo.

Lrie seu jogo
#RPE Maker
“Itilitarios para o RPE MHKER

Jogos
Adaptacoes
LCssencizis
Lonteado do CO-ROM
Lreditos

Adaptagdes
Algumas histérias para vocé comecar a criar o seu RPG

sem perder o rumo.

INSTALAR/DESINSTALAR

Existem 2 situacdes possiveis de descompactacao e
desinstalacao dos jogos encontrados no CD:

| - O jogo possui um instalador proprio: depois de

descompactado e realizado o set up é s rodar. Para removeé-
lo, acesse Iniciar, Configuragcoes, Painel de Controle,
Adicionar ou Remover Programas e selecione o jogo a

ser removido;
2 - O jogo é descompactado para o diretério

C:\TopEsp4RPG “nome do jogo”. Para remové-lo, basta
deletar este diretorio no Windows;

Dicas para o CD-ROM

RPG Maker
Nesta categoria vocé encontra tudo o que precisa para
comecar a criar o seu RPG.

Utilitdrios para o RPG Maker

Todas as ferramentas para auxilid-lo na criacao do seu
RPG estao nesta categoria. Desde imagens para usar de
fundo nos jogos, até personagens prontos para a sua
utilizacao.

Jogos

Clicando nesta categoria vocé encontrard 50 RPGs
prontos para a sua diversao. Lembre-se que para rodar
alguns jogos é necessdrio ter instalado anteriormente o
programa RPG Maker. Para isso, clique no item RPG
Maker e surgird uma nova tela. Nela, vocé deve clicar em
RPG Maker e apos a intalacao do mesmo, clique sobre o
RTPE. Desta forma, todos os jogos do CD vao rodar sem
nenhum problema.

Konrad the Warrior
Zoltrax 2
Dinastia Wwell of Souls
DragenBaliZ - A vinganca da raca Tisifuru-Jins Warrior Dragon
A Lenda do anfiangwiea Utumno
Guerreiro 2 X Dragonias Saga Tower of the Sorcerer
Saint Seiya RPG Tulle's waorld part 1
O Segredo do Espirito Thewili2
Gates of Desting The Good Life
Angra Tales a Fantasy World
Stephanosquest Syraphage
Arkoss schiffbruch
Rogue s Quest NetHack
Holly Conguest Mystical
Julius Caesarys ¢ Mystic
- P.HAT KIDS Maze RPG
Knorrli Lunar Eve
Land of Husions Night of the Hermit

-~ descricho
|

i

préximo >>>>

TELR PRINCIPRL

Vocé precisa necessariamente, ter instalado os drives Direct X para que a maioria dos jogos
rode sem problemas. Se vocé nao tem instalado relaxe, pois nds da TopGames vamos
presented-lo. Para instalar os drives, coloque o CD para rodar, clique em Essenciais e
depois em DirectX 8.1 Brasil, e ele serd instalado em seu computador.




Para rodar todos os jogos, € necessario ter instala-

Agora que vocé ja conferiru o tutorial sobre o programa
do em seu computador os programas RPG Maker

RPG Maker e aprendeu a dar os primeiros passos para a :
e o RTPE. Os dois softwares se encontram na

elaboracdo do seu jogo, veja alguns jogos criados por fas que : 3
categoria RPG Maker, e para instala-los basta

selecionamos de exemplo: j
clicar sobre o nome dos mesmos.

DINASTIA

Um superjogo criado por
fas, € um dos exemplos que
selecionamos para vocé conferir
a capacidade do poderoso
programa RPG Maker. O melhor
deste jogo é que ele é total-
mente em portugués. Confira os

mistérios deste fabuloso RPG.
Controles

Setas - movimentam 0S personagens

Enter - conversa com os personagens

SAINT SEIYA

P Mais um belo exemplo do que vocé podera criar com o RPG Maker
é este jogo, criado por fas e inspirado na saga dos Cavaleiros do
Zodiaco. Com um 6timo enredo, vocé, com certeza, terd muita diversao

Uma 6tima histdria, temperada com
belos cendarios é uma descricao perfeita
para esta obra-prima, criada por fas
internacionais do programa RPG Maker.

com este RPG.
Controles:

Setas - covimentam o0s personagens
Enter - conversa com os personagens

Controles:
Setas - movimentam O personagem
Enter - conversa com Os personagens




ragonBall

A VincGANcA DOS TISIFURU-JINS

P Para vocé que gosta da série de anime
Dragon Ball, conheca este fantastico RPG
criado por fas. Além de ter uma otima

historia, ele também é um belo exemplo
do sensacional poder deste programa de

criacio de RPG.

,(’_

Controles N
Setas - movimentam o personagem

Reproducdo

AN
Enter - conversa com os personagens

Tales a Fantasy world

Julius Caesars
IMPERIO ROMAND |tiihtsikeadts
BRASILEIRAS

P Conheca um dos melhores jogos ja criados neste

programa. O jogo conta uma histéria medieval de um » O melhor jogo feito por fas em RPG Maker no Brasil. Este
grande imperador. Confira o que o RPG Maker é capaz de

jogo possui vdria animacées, o que o torna muito dinamico.
fazer. ; i dre
Confira os seus cenarios e a sua histéria.

4 Reproducio

Reproducdo

Controles
Setas - movimentam o personagem Controles
Enter - conversa com os personagens Setas - movimentam o personagem

Enter - conversa com os personagens




Se vocé estd a fim de se divertir, este é o jogo que fard
isso. Ele talvez nao seja um dos melhores RPGs, mas com
certeza é um dos mais comicos. Este jogo possui persona-
gens bizarros que cometem atrocidades. Com certeza, ele

serd motivo de muitos risos.

Mystic

DESTRUA O

like you
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3
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Controles

Angra
ENTRE NESTA

DEMONIO

Uma aventura muito miste-
0sa € 0 que vocé encontra
neste jogo. A sua missao
é entrar dentro de uma
usina nuclear e desven-
dar um grande mistério.
Tome muito cuidado
com 0s perigos que pode
encontrar dentro deste

fascinante mistéio. Nao perca

Reproducdo

tempo e comece agora mesmo a
desvenda-lo.

Reproducdo

Setas - movimenta o personagem

Espaco - troca didlogos




Coluna do Giba

DIVERSADO
N PERIGOSA

| |

Tém algumas idéias que real-

mente parecem boas, mas

quando colocadas em pratica,
se mostram extremamente infelizes.

Eu era um jovem saco de areia
inocente, por isso aceitei um convite
para uma festa em que jogariamos um
RPG live action, ou seja, iria rolar um
teatrinho durante uma partida de RPG.

Arranjei uma roupa medieval e
improvisei uma espada com um
espeto de churrasco.

Como planejado, depois de um
banquete nada medieval (dezenas
de esfihas de 30 centavos), comeca-
mos a jogatina.

Estava tudo indo bem, até que
um sujeito mais empolgado se en-
colher num canto, gritando que
daquele momento em diante ele
teria se tornado um demoénio com
sede de sangue.

O problema é que ele real-
mente tinha entrado no papel.
Isso comecou a me irritar, pois
o aparelho fonador do desgra-
cado produzia uma nota muito
alta.

Tirei minha espada da cin-
tura (ndo queria machucar o
maluco) e pulei em cima do
maldito, que se debatia tao
forte que me empurrou para
longe. Para minha desgraca, eu
tinha furado meu traseiro com
o espeto de churrasco. Cuida-
do com festas estranhas e es-
padas, pois a podem acabar
com sua vida!
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A revista que faz barulho
E mostra
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- Assistir a filmes e ouvir musicas.
- Gravar filmes para DVD e produzir cancoes.
| - Editar videos caseiros e virar um DJ virtual

Seu computador pode virar um verdadeiro estudio
Bem-vindo a revolucdo. Bem-vinda- a Audio Video Digital.

DIGESAIATI,
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MES

SENSACIONAIS

D recheado de jogos
bara quem € fa dos RPGs

Sinta o poder

Embarque nesta sensacnonal
historia que conta a vinganca
' da raca Tisifuru-dJins contra
o0s guerreiros Saiyajins!
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Mystic

Um RPG que da medo!
Acabe com o deménio
neste jogo assustador
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Saint Seiya RPG

Os Cavalelros do Zodiaco estdo
em uma missao muito importante,
em que ?mundo esta correndo
um serlo’rusco Ajude-os a salvar
0 NOSSO pl;neta'

E muito mais!

Game completo no CD

DINK

SmallWood

Um RPG fora do comum.
Num cendrio medieval,
vocé vivera uma historia
cheia de humor e magia,
no estilo do imortal Zelda.
Batalhas incriveis!

Guia na revista
Mo rn 1 )

Aprenda a criar seus proprios jog
Guia passo a passo na revista
Todas as ferramentas no CD

Equipamento minimo: PC Pentium 233 MMX
com 32 MB de RAM, 4 MB de video e CD-ROM de 8x.
- Os requisitos podem variar de jogo para jogo.
O cantetido do CD-ROM é formado por jogos freeware e
versoes de demonstracao de jogos comerciais




