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Fight!

Sempre foi meu sonho ver alguns dos maiores
personagens dos games se enfrentando. A Capcom
sempre‘foi a melhor nisso. X-Men versus Street
Fighter, Marvel versus Street Fighter, Capcom versus
Marvel e Capcom versus SNK foram jogos que me
deram muitas alegrias e algumas escoriagoes
virtuais, fruto das surras homeéricas que levei nos
fliperamas da vida.

Tirando a série King of Fighters, ninguém mais
conseguiu reunir tantos personagens bons no mesmo
jogo. A SNK até que tentou fazer o SNK versus Capcom,
mas o resultado ficou tao inferior que a ultima reuniao
das duas empresas chegou a dar vergonha....

O grande sonho dos jogadores foi realizado quando um
grupo extremamente talentoso de programadores criou o
Mugen, uma ferramenta poderosa que permite que jogos
complexos de luta sejam feitos de maneira rapida e caprichada. Foi
um verdadeiro fenomeno. Uma comunidade logo se formou, com
especialistas em cenarios, personagens e musicas, e esse
conhecimento fluiu solto, incentivando outra legiao de jogadores a
aprender programacao e deixar a imaginacao fluir.

O CD-ROM desta edigao traz
tudo o que voceé precisa para
fazer games de qualidade
impressionante, alem de
varios exemplos de jogos
completos feitos com a
tecnologia Mugen. Tem
até mesmo um tributo a
Chaves. Impagavel.

Na revista, trazemos um
tutorial completo de como
fazer seu proprio jogo, tudo
explicado passo a passo.

Bons jogos!

"Jocelyn Auricchio

Editor-Chefe
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0 grande sonho de qualquer
jogador é criar seu proprio game. Até
entao, a criacao de jogos nao passava
de um sonho distante, afinal, pessoas
comuns, que passam uma ou duas
horas por dia na frente das telas ou dos
monitores, geralmente nao entendem
nada de programacao e desenvolvi-
mento de jogos. Esse cenario comecou
a mudar com a criacao de um programa
chamado Mugen.

Tqutorial para .
‘:l".::'é‘fa'\ng hasmns!

|

O Mugen é um aplicativo que
ajuda aos jogadores que nao entende
de programacao e desenvolvimento de
games a criar 0S seus proprios jogos
de luta em 2D. E com ele que vocé
desenvolve lutadores, cenarios,
musicas e outras coisas mais no seu
futuro game.

“

Para instalar o Mugen, coloque o
CD-ROM no seu drive de CD e espere
até a interface aparecer. Caso isso nao
aconteca, va até o diretorio do seu CD
(Geralmente D:) e clique duas vezes no
arquivo browser.exe. Na interface,
cligue na opcao Mugen e, em seguida,
no botao Start. O programa sera
instalado na pasta
C:\TopGamesEsp29\Mugen\.

Va até este diretorio e crie uma
pasta com o novo backup. Copie a
pasta Mugen e cole dentro da pasta
backup. Fazendo isso, vocé terd o
Mugen original, sem modificacoes
(caso alguma coisa der errado teremos
0 programa original).

Depois de instalar o programa, va

até a pasta do Mugen
(C:\TopGamesEsp29\Mugen\) e clique

Este aplicativo vai ajudar vocé a€
concretizar seu objetivo. Com ele vocé
vai desenvolver seu proprio jogo de
luta, colocando os personagens vocé
quiser. Vale tudo! Street Fighter, Fatal
Fury, Dead or Alive, Kings of Fighter s,
Marvel vs Capcom e outros estao a sua
disposicao. Tudo o que vocé precisa é
meter a mao na massa e criar as
batalhas que bem entender. Vale Ryu
(Street Fighter) contra Goku (Dragon

. duas vezes sobre o icone de mesmo

nome. Quando o programa for carrega-
do, vocé vera uma tela com alguns
comandos. Nesta tela, aperte a tecla F1
para ver os varios modos de jogo
(Arcade, Vs Mode, Team Arcade e
outros), coloque o cursor sobre uma
opcao e aperte Enter.

ARCADE
VE MODE
TEAM ARCADE
TEAM VS
TEAM CO-OP

]

O programa ja vem com um
personagem instalado, o Kung Fu Man,
e com um cenario. Coloque o cursor
em cima do personagem e aperte a
tecla C para ver os modelos do perso-
nagem e do cenario. Durante o jogo os
comandos sao

L, C, < e >. Para voltar aperte Esc
e, para sair, selecione a opcao Exit.

Ball Z), Ken (Street Fighter) contra Hulk
(Marvel vs Capcom) e coisas do tipo.
Para vocé nao ficar na mao,

preparamos um guia especial com o
qual vocé podera criar e desenvolver
seus games de luta sem ter qualquer
nocao de programacao. Tenha pacién-
cia e va treinando, procure se familiari-
zar com o programa e lembre-se das
regras basicas: pancadaria sem limite!

Depois de fazer o teste inicial
vamos acrescentar mais alguns
personagens para completar a tela de
selecao de personagens.

Primeiro, coloque o CD-ROM que
acompanha a revista e espere a
interface aparecer. Na interface, clique
na opgao personagens. Uma nova
janela do Windows Explorer sera
carregada com varios personagens.
Descompacte os arquivos na pasta
Chars (dentro da pasta Mugen). Se
vocé nao tiver um programa para
descompactar os arquivos, clique na
opcao Kit de acesso (na interface) e
instale o programa FilZip.

Os personagens ja estarao no
diretdrio de destino, € hora de
descompactar os cenarios. Na interface
do CD, clique na opcao Cenarios para
abrir uma nova janela do Windows
Explorer com todos os arquivos dos
cenarios. Descompacte-os na pasta
Stage (dentro da pasta Mugen).

Depois de descompactar os
arquivos de cenarios e personagens €
suas respectivas pastas, va até a pasta




Mugen e clique sobre o arquivo
select.def com o botao direito do mouse.
Selecione a opgao Abrir com e, em
seguida, Bloco de notas e clique Ok.

No inicio do texto, procure pela linha
[Characters]. Abaixo de [Characters], ha
uma série de explicagoes em inglés que
nao interessam, procure pela linha ;Insert
your characters below. Aperte a tecla
Enter duas vezes e escreva os nomes dos
personagens da seguinte forma:

kfm, stages/kfm.def

batman, stages/brazil.def

gouki, stages/MK4-
Sala_Vermelha.def

gato, stages/fantasy.def

hanzo, stages/orgy.def

juggernaut, stages/Simpsons.def

mariah, stages/tekken4.def

mature, stages/tigershrine.def

warmachine, stages/Zelda-0O0T.def

darksakura, stages/yuuyuu.def

Obs.: O importante aqui é nomear
as pastas dos personagens com o
mesmo nome do arquivo com exten-
sao .def que esta dentro da pasta de
cada personagem.

Edir Pesquisa  Auda s
«_maxmatches under [Options] for how to
of matches per order priority.

wsic=sound/song.np3
wsic=sound/song.mp3, includestage=0
tages/mybg.def, order=:

u can also add a randomize icon to the select screen. To do

put the word “randomselect” on a line of its own, with no
ra parameters.

es here. They will be available in US and Watch modes.

;For example, you can insert “stages/mybg.de

options]
;Here you set the maximum number of matches to fight before game ends
;in Arcade Mode. The First number is the number of matches against
1, followed by 3 with order=2 and 1 with
3.
maxmatches = 6,1,1,0,0,0,0,0,0,0
;Maximum number of matches to Fight before game ends in Tean Mode.
il ~

Like arc ches, but applies to Team Battle.

ean.maxmatches = 4,1,1,0,0,0,0,0,0,8

Depois de escrever o nome do
personagem e indicar o caminho dos
cenarios feche o arquivo (select.def).
Vamos ver como ficou o nosso jogo. Va
até a pasta Mugen e abra o aplicativo.

-

Os personagens que colocamos no
jogo aparecerao em ordem aleatoria, ou
seja, alguns podem até nao aparecer
para lutar. Se vocé preferir a ordem
aleatoria, deixe o arquivo select.def do
jeito que esta. Para definir a ordem em
que os adversarios aparecerao, abra o
arquivo select.def e va até as linhas em
que adicionamos os personagens e faca
as seguintes mudancas:

kfm, stages/kfm.def, order=1

batman, stages/brazil.def, order=2

gouki, stages/MK4-
Sala_Vermelha.def, order=3

gato, stages/fantasy.def, order=4

hanzo, stages/orgy.def, order=5

juggernaut, stages/Simpsons.def,
order=6

mariah, stages/tekken4.def,
order=7

mature, stages/tigershrine.def,
order=8

warmachine, stages/Zelda-
0O0T.def, order=9

darksakura, stages/yuuyuu.def,
order=10

Vamos explicar as mudancas. Na
primeira linha de personagens, temos
kfm, stages/kfm.def, order=1. o
aplicativo entende da seguinte maneira:

kfme(nome da pasta do persona-
gem escolhido e também do arquivo
*.def da pasta)

stages/kfm.defe (diretorio e
nome do cenario escolhido para tal
personagem)

order=1¢(ordem na qual o
personagem aparecera para lutar)

-l

Inicialmente, a tela de personagens
conta com apenas dez slots, ou seja,
vocé s6 pode colocar dez personagens
Nno seu jogo; caso VOcé queira inserir
mais personagens, va até a pasta
Mugen e abra o arquivo system.def
usando o bloco de notas. Com o
arquivo aberto, procure pelas linhas:

;Character select definition

[Select Info]

rows = 2

columns = 5

wrapping = 0 (1 to let cursor wrap
around)

pos = 90,170 (Position to draw to)

showemptyboxes = 0 (1 to show
empty boxes)

moveoveremptyboxes = 0 (1 to
allow cursor to move over empty boxes)

cell.size = 27,27 (x,y size of each
cell (in pixels))

cell.spacing = 2 (Space between
each cell)

Vamos fazer as modificagoes nas
seguintes linhas:

rows = 2 (nimero de linhas na tela
de selecao)

columns = 5 (nimero de colunas
na tela de selecao)

cell.size = 27,27 (modifica o
tamanho do personagem na tela de
selecao)

cell.spacing = 2 (espaco entre os
personagens)

Para inserir mais personagens,
aumente o nimero de linhas e de
colunas. Para colocar mais cinco
personagens, por exemplo, modifique a
linha rows = 2 para rows = 3. Assim
sua tela de selecao de personagens
ficara com trés linhas e cinco colunas de
personagens, totalizando 15 persona-
gens. Vocé pode modificar a tela e
colocar quantos personagens quiser, so
tome cuidado para nao exagerar na
dose e colocar 200 lutadores.

Vocé também pode definir a
posicao em que o grupo de persona-
gens aparecera na tela de selecdo.
Para isso, abra o arquivo system.def
usando o bloco de notas e procure
pelas linhas:




;Character select definition
[Select Info]
pos = 90,170 (Positicn to draw to)

Para modificar a posicao dos
personagens, modifique ¢ nimero da
linha pos = 90,170. Para colocar os
personagens mais para a direita,
diminua o primeiro numero; se vocé
preferir colocar mais para esquerda,
basta aumentar esse nimero. Para
colocar mais para cima. aumente o
segundo numero; caso queira colocar
mais para baixo, diminua o segundo
numero. Faca suas alteracoes, salve o
arquivo e teste seu jogo para ver se
esta tudo como vocé guer, se precisar,
abra o arquivo novamente e faca as
novas modificacoes.

e

Vocé ja deve estar nervoso com
aquelas letrinhas brancas que apare-
cem quando o game comega; elas
atrapalham bastante e ndao ha motivo
para deixa-las por la. Vamos remover as
letras. Va até a pasta Data dentro da
pasta Mugen e abra o arquivo
Mugen.cfg usando o bloco de notas.
Ao abrir o arquivo, procure pela linha
[Debug]. Abaixo, procure pela linha
Debug = 1 e mude para Debug = 0.
Agora salve o arquivo e teste seu jogo
para ver se as letras sumiram.

[ Music L
iPut a Filenane for 2 HOD, WP3 or MIDI here, or just leave id
iblank if you do not

sic to play at title scr
= sound/open..np:

t 3 parameters are =2001.0%.14 HEWs

Até agora vocé aprendeu o basico
sobre o Mugen, ja inseriu seus lutado-
res e personagens prediletos, colocou
novos cenarios, mas ainda nao apren-

T

“deu a colocar uma coisa muito impor-

tante no jogo, as musicas. E agora que
vocé tem de decidir qual sera a trilha
sonora do seu jogo de luta. Os arquivos
de musicas devem ser do formato MP3,
escolha todas as musicas que vocé
deseja usar e separe em um diretério
para nao complicar tudo na hora de
inserir a trilha sonora.

=

Depois de escolher a misica a tela
de titulo, copie o arquivo (é so clicar
com o botao direito do mouse sobre
ele e depois clicar em Copiar) e jogue
dentro da pasta Sound que fica dentro
da pasta Mugen. Procure renomear a
musica escolhida com o nome
open.mp3.

Va até a pasta Data e abra o arquivo
system.def usando o bloco de notas.
Com o arquivo aberto, procure pela
linha [Music]. Abaixo dela vocé
encontrara:

;Music to play at title screen.
title.bgm =

Para inserir a musica na tela de
titulo, modifique a linha title.bgm =
para title.bgm = sound/open.mp3,
assim vocé vai ouvir a musica com o
nome open.mp3 que esta no diretorio
sound na pasta Mugen. Salve o arquivo
e faca o teste para ver se tudo esta
funcionando corretamente!

ol

Nomeie o arquivo mp3 da tela de
selecao de personagens com o0 nome
select.mp3, entdo, va até a pasta Data e
abra o arquivo system.def usando o
bloco de notas. Com o arquivo aberto,
procure pela linha [Music]. Abaixo dela
vocé encontrara:

;Music to play at char select screen.
select.bgm =

Para inserir a musica na tela de
titulo, modifique a linha select.bgm =
para select.bgm = sound/select.mp3,
assim voceé vai ouvir a musica com o
nome select.mp3 que esta no diretdrio
sound na pasta Mugen. Salve e faca o
teste novamente.

-

Nomeie o arquivo mp3 da tela Vs.
com o nome vs.mp3 entdo, va até a
pasta Data e abra o arquivo system.def
usando o bloco de notas. Com o arquivo
aberto, procure pela linha [Music].
Abaixo dela vocé encontrara:

;Music to play at versus screen.
vs.bgm =

Modifique a linha vs.bgm = para
vs.bgm = sound/vs.mp3, assim vocé
vai ouvir a midsica com o nome vs.mp3
que esta no diretorio sound na pasta
Mugen. Salve e teste o jogo novamente.

-

Primeiro separe uma musica para
cada cenario. Depois de separar as
musicas, coloque todas na pasta
Sound. Agora, va até a pasta Stages,
abra a pasta do cenario em que vocé
quer inserir a trilha sonora e, em
seguida abra o arquivo com extensao
*.def usando o bloco de notas.

Procure pela linha [Music]. Abaixo,
vocé encontrara as linhas:

[Music]
bgmusic =
bgvolume = 0

Na linha bgmusic = insira o
caminho da musica que vocé quer
ouvir quando tal cenario for seleciona-
do. A linha deve ficar assim:

[Music]
bgmusic = sound/cen01.mp3
bgvolume = 0

Repita esse procedimento em todos
0s cenarios, colocando uma musica
diferente em cada um deles.
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Vocé pode modificar também o
menu principal. Além de mudar o nome
dos modos, é possivel escolher o local
no qual o menu ira ficar. Abra o
arguivo system.def usando o bloco de
notas e procure pelas linhas:

[Title Info]

menu.pos = 159,158

menu.item.font = 3,0,0

menu.item.active.font = 3,5,0

menu.item.spacing = 0, 13

; Names for each of the items in the
menu. Names must be in quotes.

menu.itemname.arcade = “ARCADE”

menu.itemname.versus = “VS MODE”

menu.itemname.teamarcade =
“TEAM ARCADE”

menu.itemname.teamversus =
“TEAM VS”

menu.itemname.teamcoop =
“TEAM CO-OP”

menu.itemname.training =
“TRAINING”

menu.itemname.watch = “WATCH”

menu.itemname.options =
“OPTIONS”

menu.itemname.exit = “EXIT”

Para mudar o nome dos modos,
escreva entre os parénteses assim:

menu.itemname.arcade = “Modo
Arcade”
menu.itemname.versus = “Modo Vs.”

Para mudar a posicao do menu,
modifique a linha menu.pos = 159,158.
coloque o menu mais para a direita,

diminuindo o primeiro niimero ou mais
para a esquerda aumentando esse
numero. Para colocar mais para cima,
aumente o segundo nimero; caso
queira colocar mais para baixo, diminua
o segundo nimero. Faca suas alteracoes,
salve o arquivo e teste seu jogo para ver
se esta tudo como vocé quer, se precisar,
abra o arquivo novamente e faca as
novas modificacoes.

-

Vocé pode aumentar a forca dos seus

personagens. Na pasta Chars, que fica
dentro da pasta Mugen, abra o arquivo
com a extensao *.cns do personagem
escolhido usando o bloco de notas.

Procure pela linha [Data] e, na linha
attack, digite um valor maior.

[Data]
life=2000
attack=100
defence=100

Na linha life=2000, vocé pode
definir qual é o valor da barra de
energia e na linha defence=100 vocé
determina o valor da defesa.

quard.sparkno=18
volume=0

proj.doscale=

[Movement |
airjunp .num=1
airjunp.height=xe
yaccel-0.4
crouch. Fricti
stand. Frictio

[Velocity]
valk.Fwd=2.5

L

-

As pastas e os diretorios criados na
instalacao do programa nao devem ser
movidos; caso isso aconteca o progra-
ma com certeza nao ira funcionar, veja
para que serve cada pasta criada e
lembre-se de criar um backup (copia de
seguranca) de todos os arquivos que
vocé for modificar.

Pasta CHARS edescompacte os
lutadores nesta pasta.

Pasta DATAearquivos de confi-
guracao do Mugen.

Pasta DOCSedocumentos do
Mugen.

Pasta FONT *todas as fontes
usadas no Mugen.

Pasta SOUNDtodos os arquivos
de som utilizados no Mugen.

Pasta STAGES *descompacte os
seus cenarios aqui.

Pasta GRAPHICSeesta pasta é
muito importante, nela estao as figuras
e animacoes usadas no Mugen.

wd

Arquivo.DEFedefine todo o
personagem. Esse arquivo pode ser
editado no bloco de notas e guarda
informacoes como nome, forca, versao
e outras coisas mais.

Arquivo.SFFeeste arquivo
guarda todas as imagens que formam.
seu personagem.

Arquivo.CNSeum dos arquivos
mais dificeis de editar, nele sao
expostas as variaveis do seu jogador.

Arquivo.CMDecomandos do
personagem; neste arquivo vocé
programa um comando a uma
animacao/figura.

Arquivo.ACTeeste ¢é a paleta de
cores, € esse arquivo que determina
quantas cores diferentes seu persona-
gem tera quando for selecionado com
botoes diferentes.

Arquivo.SNDetodos os efeitos de
som e masica de um personagem.

Arquivo.AIRearquivo
determinante dos pontos de colisao
do personagem. Esse arquivo determi-
na os locais em que o seu personagem
pode ser atingido.

A

Na pasta Stages vocé descompacta
todos os cenarios que geralmente
possuem dois arquivos:

Arquivo.DEFearquivo com toda a
programacao e coordenadas do
cenario.

Arquivo.SFFearquivo com
imagens e animacoes do cenario
compactadas.
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Fique por dentro de todas as teclas
do programa para nao perder muito
tempo com algo que vocé pode fazer
apertando apenas uma tecla:

o]

*F1 Jogador 2 com
Zero de energia

Tecla

*CTRL + F1 'Jogador 1 com

Zero de energia

Barra de energia
no minimo

*CTRL + F2 |[Diminuir energia
(jogador 1)

*SHIFT + F2 Diminuir energia
(jogador 2)

Barra de especial
no maximo

Reiniciar combate
Zerar o tempo
*F12

Capturar foto

*CRTL + C |Visualizar as caixas
de colisao

*CTRL + D |Visualizar debug

Ocultar barras de
energia e especial

SCRTL -+ L

*CRTL + S |Aumentar velocidade

eCTRL + V |Ativar o V-Sync

Recarregar energia
e especial

*Barra-Espaco

*Esc Sair

o

Se vocé é portador do sistema
Windows XP sabe que o Mugen é
bastante instavel. Para rodar o progra-
ma corretamente, vocé precisa modifi-
car alguns arquivos.

Va até a pasta Data que fica dentro

da pasta Mugen e abra o arquivo
mugen.cfg usando o bloco de notas.
Com o arquivo aberto, procure pela
linha [video] e va até este ponto:

[Video]

;Enter the width and height of the
resolution you want to set here.

;The optimal resolution is 320x240,
but if your video card has problems

;You may want to try 640x480.

Width = 320

Height = 240

[Files]

cmd = warmachine.cmd
cns = warmachine.cns

st = warmachine.cns
stcommon = commonl.cns
sprite = warmachine.sff
anim = warmachine.air
sound = warmachine.snd
pall = pall.act

pal2 = pal2.act

Aqui, faca as seguintes modificacoes:

Width = 640
Height = 480

Ainda neste mesmo arquivo,
procure pelas linhas:

Tudo o que esta na frente do ; sao
informacodes irrelevantes que nao
influem em nada quando o arquivo é
acessado. Abaixo, teremos a linha
[Info] e os seguintes dados:

:Choose from “1” for VESAL, “Linear”
or “Banked” for VESA2, and “3” for

;VESA3.

:Note: VESAL is very slow on certain
video cards, especially the newer

:ones. “Linear” or “3” is usually the
fastest for new cards.

:Default is “Linear”.

Vesamode = Linear

name = “War Machine” (Este éo

“nome do personagem).

displayname = “War Machine”
(Este € 0 nome que aparecera na tela de
selecao de personagens).

versiondate = 08,01,2000 (Indica a
versao do personagem).

mugenversion = 06,27,2000(Indica
para qual versao do Mugen o persona-
gem foi feito).

author = “War Machine” (O nome
do criador do personagem).

Aqui, mude a linha Vesamode =
Linear para Vesamode = 1

Salve o arquivo e experimente o
jogo. Provavelmente o Mugen estara
sem som mas pelo menos voceé ira
conseguir jogar corretamente.

i

No arquivo *.def que vocé encontra
dentro da-pasta de cada personagens,
encontrara diversas informacoes; para
exemplo vamos pegar o lutador War
Machine que esta disponivel no CD-
ROM que acompanha a revista; vocé
vai encontrar as seguintes linhas:

Mais abaixo, teremos a linha [Files]
com os seguintes dados:

cmd = warmachine.cmd (Indica
o0 arquivo cmd que sera usado).

cns = warmachine.cns (Indica o
arquivo cns que sera usado).

st = warmachine.cns

stcommon = commonl.cns

sprite = warmachine.sff (Indica o
arquivo sff que sera usado).

anim = warmachine.air (Indica o
arquivo air que sera usado).

sound = warmachine.snd (Indica
o0 arquivo snd que sera usado).

pall = pall.act (Indica a paleta
de cores 1).

pal2
de cores 2).

= pal2.act (Indica a paleta

War Machine / Marvel Vs.
Capcom DEF File;

[Info]

name = “War Machine”
displayname = “War Machine”
versiondate = 08,01,2000
mugenversion = 06,27,2000
author = “War Machine”

Procure nao modificar esse arquivo,
é ele que da vida, cores e liga os
movimentos do personagem.
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Criar um personagem nao é
trabalho facil, prova disso € que os
programadores passam anos para
desenvolver um jogo que agrade a
todos os jogadores. Os personagens do
Mugen sao formados por sprites que
nada mais sao do que figuras do
personagem em movimento, agacha-
do, andando, apanhando, chutando,
correndo, defendendo, parado,
pulando e dando golpes. Conseguir
essas imagens nao € servico para
amador. Com o tutorial a seguir, vocé
conseguira capturar sprites dos games
de Super Nintendo e NeoGeo.

Na pasta com os arquivos do
Mugen, crie uma pasta que reebera o
nome de Work. Dentro dela, crie outra
pasta com o nome Player. Na pasta
Chars (em que estao os personagens
que vocé usa no game), crie outra
pasta com o nome Player, & nela que
vocé devera colocar os arquivos *.sff
*.air *.def *.snd *.cmd e *.cns.

-

Vamos ensinar primeiro como
capturar os sprites do Super Nintendo.
Para isso, precisaremos do jogo (ROM)
do qual voce ira retirar os sprites do
seu personagem e de um emulador de
Super Nintendo (recomendamos o
zSnes). Inicie o emulador e abra o jogo
escolhido; se for um game de luta,
entre em um modo no qual os persona-
gens fiquem parados do tipo Pratice ou
Vs. Aperte as teclas 1,2,3,4 e 5 para
eliminar os elementos da tela, como
tela de fundo, por exemplo.

Movimente seu personagem e aperte
F1 para ativar um pequeno menu. Para
tirar uma foto da tela, escolha a opgao
Snapshot e aperte Enter. Para avangat\
um quadro por vez, escolha a opgao
Increase Frame Only e, por
Gltimo, para tirar uma foto da tela
e avancar um quadro selecione a
opcao Snapshot/Incr Frame.

Tire todas as fotos que vocé
precisa para criar o movi-
mento do personagem.

As imagens estarao

N\

guardadas na mesma pasta dos arquivos
do emulador. Abra éf procure pelas
imagens no formato *.bmp. Abra-as em
umdeditor de imagens e recorte-as
imagens do seu personagem. Selecione
aquelas que voceé recortou e cole em um
novo documento, sempre como uma
nova imagem. Usando o Paint Shop Pro
5 ou 6, pegue as imagens, va até a
opcao Colors, Decrease Color Depth e
selecione 256 colors (8 bit); salve as
imagens com a extensao *.pcx dentro
da pasta Work\player.

-

A paleta de cores do personagem
decide qual sera usada quando o
personagem for selecionado. Um
personagem pode ter mais de uma
paleta de cores. Com a imagem aberta
no Paint Shop Pro e depois de aplicar as
opcoes Colors, Decrease Color Depht e
256 colors (8 bit) vocé deve ir nova-
mente na opcao Colors e Edit Pallete.

O primeiro deve ser branco, clique
duas vezes nele e selecione a cor
branca. Salve a paleta de cores utilizan-
do as opcoes Colors > Save Pallete.
Salve o arquivo da paleta na pasta
pasta Work\player. Baixe o aplicativo
PcxCleanl.5 que vocé consegue no
site www.elecbyte.com e coloque o
arquivo pal2act.exe na mesma pasta do
mugen.exe.

Utilizando o Prompt do Dos, entre
no diretorio do Mugen e digite: pal2act
work\player\player.pal
chars\player\player.act O arquivo que
vocé salvou foi o player.pal, salve-o
como player.act. Esta pronta a paleta
de cores!

-

Crie um arquivo de texto com
extensao *.txt dentro da pasta
Work\player com o nome player.txt e
escreva:

;Options

#

;Palette

1

;Shared palette

2

;nao modifique estas opgoes!

;Filename:

;diretério em que o programa
sprmaker cria o arquivo *.sff!

chars\player\player.sff

work\player\standl.pcx

0 —> numero do grupo a qual
pertence a imagem no arquivo *.air o 0
indica uma animacao parada!

0 > numero da imagem
dentro da animacao!

17 ——> coordenadas X e Y da
imagem. Cada imagem tem a sua
coordenada!

105 >

work \ player\stand2.pcx

0

1

17

105

work\player\stand3.pcx

0

2

17

105

work\player\stand4.pcx

0

3

17

105

work\player\stand5.pcx

0

4

17

105

Para pegar as coordenadas das
imagens, no Paint Shop Pro
coloque o cursor na parte de
baixo da figura na metade
da imagem para ver dois
nimeros mais ou menos
assim (30,90). Essas
coordenadas vocé coloca
no arquivo de texto.



http://www.elecbyte.com

Pegue o arquivo mtools095b.zip no
site www.elecbyte.com e coloque o
arquivo sprmaker.exe na pasta do
mugen.exe. Agora, no DOS, entre no
diretorio em que esta o Mugen e digite:

sprmaker < work\player\player.txt

Se as agoes funcionarem, va até a
pasta chars\player para ver o arquivo
.sff do personagem.

Se nao houver arquivo na pasta,
algo errado aconteceu, revise o arquivo
player.txt para ver se nao ha nada
errado. Agora, so falta o arquivo .air.

Tudo isso pode ser feito com o
NeoGeo. Os passos sao 0S mesmos,
procure usar o emulador Neoragex e
elimine os personagens usando o
SHOTS FACTORY.

-

O arquivo *.air ordena os sprites do
* sff fazendo a animacao.

O arquivo *.air geralmente
comega assim:

;Standing Animation
[Begin Action 000]
Clsn2Default: 2

Clsn2[0] = -10, 0, 10,-79
Clsn2[1] = -4,-92, 6,-79
0,3, 0,0,
0,2, 0,0,

7
7
7
4
7
7
7
7

=

;Standing Animatione®(Nome da
acao a ser realizada)

[Begin Action 000]°(Numero de
grupo da acao. 000 indica a acao de
ficar parado)

0,3, 0,0, 7+ (Refere-se a imagem do
* sff. 0 é o nimero do grupo da
imagem, 3 é o numero da imagem, 0,0,
nao devem ser modificados e 7 é o
tempo em ticks que a imagem ficara a
mostra, um segundo sao 60 ticks) ]

-~

*As linhas a seguir se referem aos = f

“bouding boxes”:

Para conseguir os programas vocé
vai precisar se conectar a Internet e
visitar os seguintes sites:

WwWw.zsnes.com

www.elecbyte.com

Clsn2Default: 2¢(Indica que os
“boxes” possuem duas coordenadas)
Clsn2Defaulte (Significa que as
coordenadas serao as mesmas para
todas as figuras)

Clsn2[0] = -10, 0, 10,-79¢ (Coor-
denadas da 12 caixa)

Clsn2[1] = -4,-92, 6,-79¢ (Coorde-
nadas da 22 caixa)

*Sao dois tipos de “bounding
boxes”

A Clsn2e* (Mostra as partes em que
0 personagem sera atingido)
A Clsnle (Mostra as partes em que
0 personagem sera atacado)
Clsn2Default (Indica que as
coordenadas dos “boxes” serao as
mesmas)
ClsnlDefault (Indica que
as coordenadas dos “boxes”
serao as mesmas para todas
as imagens)
Para vocé nao se
confundir ou ficar maluco
com tanta coisa, pegue
um arquivo *.air de um
personagem parecido com o
seu e edite a ordem das
imagens e o tempo em
que elas aparecerao.
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« “““ A TopGames Especial traz para vocé todo o universo do
Mugen. Além de aprender a criar seu proprio game com o
tutorial da revista e do CD, vocé confere 9 jogos completos,

[+ 237 personagens e 89 cenarios para fazerem parte do seu
o game. Os temas do conteido baseiam-se nos maiores
’ . ‘ classicos dos games de luta (como Street Fighter, Mortal
o * W Kombat, King of Fighters), e personagens de desenhos
- ud P o famosos (como Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball). Tudo

muito facil para o seu divertimento.

Configuracoes
minimas
O seu computador deve ter, no minimo:

* Placa de video com 4 MB
* 32 MB de meméria RAM

* Placa de som (Sound Blaster compativel)




Como instalar o CD-ROM
Jogos de Luta

Para acessar os games, basta colocar o CD no drive de
CD-ROM do seu computador e esperar pela interface,
que deve abrir automaticamente. Caso isso nao
aconteca, abra o Windows Explorer e procure pela sua
unidade de CD-ROM. Localize o arquivo “browser.exe” e
clique duas vezes para inicia-la.

@]~ 5] Ajud

;
| B |l cosnstre-se opora | )

Tutorial

PRESSIONE ‘X PARA CONFIRMAR

Jogos Essenciais/

Confira uma selecao dos Kit de Acesso

’ Softwares necessarios para
melhores jogos de luta P

: rodar os jogos e explorar
feitos com o Mugen 109 P

melhor o seu computador

Ao todo: 326 personagens
e 89 cendrios para o Mugen

Escolha os melhores personagens para montar seu jogo

No tutorial completo do Mugen (na revista e no CD) vocé
podera aprender a montar seu proprio jogo, com 0s
personagens, cenarios e misicas que quiser. Se vocé vai
comegar o desafio de criar seu jogo de luta, preste atencao e
escolha os melhores personagens e cenarios de games como
Art of Fighting, DC Comics, Marvel, Dragon Ball, Mortal
Kombat, Saint Seiya, Street Fighter, King of Fighters, Samurai
X, Gundans, entre outros. Vocé ainda conta com cenarios de
SNK vs Capcom: Chaos, King of Fighters, Last Blade, Marvel,
Saint Seiya, Samurai Shodown, Street Fighter. Quer selecao
melhor que essa para impulsionar sua criatividade? Entao,
maos a obra!

‘ ——
o,
. i

Muitos socos e ris~aj!

Os personagens de Chaves ao estilo

Street Fighter '

ENTRE AGORA _ o

Street Chaves

(oL

E praticamente impossivel encontrar
alguém, principalmente aqui no Brasil, que nao
conheca as famosas trapalhadas do Chaves do
8 e sua turma da vila. E quem assiste (ou
assistiu) ao programa ja teve a oportunidade
de conferir grandes discussoes e brigas,
envolvendo seu Madruga e dona Florinda, o
senhor Barriga e, claro, o Chaves. Entao, se
vocé esta cansado de ver sempre a mesma
histdria acabando do mesmo jeito, dé um fim
nisso. Nesse jogo de luta nos moldes de Street
Fighter/King of Fighters, tudo € possivel, até a
dona Florinda apanhar do fracote do Seu
Madruga. Faga sua historia e divirta-se.

Controles:

Setas — Movimentam

Z, X, C,V— Atacam

5 — Insere ficha

1 — Inicia o jogo

° \!




Saint Seiya versus Street Fighter

Hadouken contra g
Colera do Dragéao

Escolha o lutador para o confronto do sécul
L

Um jogo dos Cavaleiros do Zodiaco
(Saint Seiya) sempre foi um sonho de muita
gente. E isso provoca uma duvida: por que nao
lancam games desse grande sucesso mundial?

Mas gracas ao Mugen e muitos fas
espelhados pelo mundo, foi possivel fazer um
sensacional jogo de luta baseados nesses
herdis japoneses.

Nesse game, vocé podera escolher
personagens de Street Fighter Zero ou Saint
Seiya. Imagine s6 como seria essa batalha! Se a
TopGames trouxe o game no CD-ROM, nao fique
apenas imaginando e comece o confronto.

Controles:
Setas — Movimentam

LG~ <,>, = Atacam

Samurai

Um desafio inédito em
Samurai X

Mangas e games juntos mais uma vez

PENSHIN

A série Samurai X, lancada em 94 pela
revista japonesa Shonen Jump, conta a
historia do misterioso Kenshin Himura. Em
Edo (atual Téquio) ele conhece Kaoru,
Yahiko e Sanosuke, personagens que
também compdem o desenho. A série logo
alcancou grande sucesso, tanto que sua
versao encadernada esgotou-se em
pouquissimos dias no Japao. Além do
mangd, Samurai X gerou uma série em
anime com 94 episddios e um OVA. Outra
série em video protagonizada por Kenshin
foi lancada no final de 2001 no Japao.

O mundo inteiro recebeu bem esse
desenho e, no Brasil, 0 manga ja é um
sucesso absoluto. Pensando nisso, a
TopGames traz, com exclusividade, um jogo
de luta com os guerreiros de Samurai X.
Escolha seu personagem favorito e faca
bom uso dele para derrotar os adversarios.

Controles:

Setas — Movimentam

ERGi<, >, = Atacam

=
N
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PErsonagens

0
Cenarios

35 ‘? | eu PG!
cao de jogos para yocé detonar no's
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Marvel Super Heroes Samurai Sh
Os maiores herdis do mundo em um Ippon! Lute com honra e
combate titdnico defenda a gl6ria samurai

Tinha que ser o Chaves de novo!
Toda a vila trocando tapas no PC

00008232

o0 87 . 5 ‘V
@ 81 Lmr: X
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Sanral X Teenage Mutant Ninja Turties

Reviva a histéria do retalhador Cowabunga! As Tartarugas Mutantes
€ seus épicos combates descem o braco em um torneio espetacular

Equipamento minimo:
Pg 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.
0 conteido do CD-ROM
& formado por jogos freeware
e versdes de demonstragao
de jogos comerciais
Por questio
de compatibilidade,
nem todos

05 J0gos podem
rodar no Windows XP
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