




ED IÇÃO  2 RELO AD ED...

BO M  PESSO AL, A SEGUNDA ED IÇÃO  TÁ AÍ. D EM O RO U UM  PO UCO  M AIS D EVID O  A M IGRAÇÀO  D O  FO RUM  DA UNID EV QUE 
REND EU BO AS D O RES D E CABEÇA PARA O S AD M INS DA CO M UNIDAD E. M AS NO  FINAL D EU TUD O  CERTO  E O  FÓRUM  NO VO  ESTÁ AÍ! 
M UITO  M ELH O R, M ENO S BUGS, M AIS SEGURANÇA E M UITO  M AIS RÁPID O.

QUERIA AGRAD ECER A TO DAS AS PESSO AS QUE D IVULGARAM  E CO M ENTARAM  SO BRE A REVISTA, BEM  CO M O  TO DAS AS 
SUGESTÕES E CRÍTICAS FEITAS. PO D EM  TER CERTEZ A QUE TO DAS FO RAM  M UITO  VÁLIDAS. M AS M UITO  M AIS D O  QUE CRÍTICAS E 
SUGESTÕES, PRECISAM O S D E APO IO  NA O RGANIZ AÇÃO  DA REVISTA. PEÇO  M AIS UM A VEZ   A TO D O S QUE QUISEREM  CO LABO RAR 
CO M , ARTIGO S, TUTO RIAIS, CO LUNAS QUE ENTREM  EM  CO NTATO  CO M IGO  O U CO M  O  RO D RIGO  FLAUSINO  ATRAVÉS D O S E- M AILS: 
M ERKEL.DANIEL@GM AIL.CO M  E RO D RIGO FLAUSINO @YAH O O.CO M .BR.

PO R FIM  QUERIA AGRAD ECER O  PESSO AL QUE CO LABO RO U CO M  ESSA ED IÇÃO. SEM  A AJUDA D E VO CÊS, A REVISTA NÃO  
TERIA SAÍD O. 

VALEU M ESM O ! 

D ANIEL M ERKEL



ERRATA D A ED IÇÃO  0 1

PÁGINA 3:

O  NO M E D O  USUÁRIO  LO RD  ETERNAL K FO I GRAFAD O  ERRAD AM ENTE. É PAULO  D E CAM PO S, E NÃO  PAULO  NASCIM ENTO.
O  SO BRENO M E CO RRETO  D O  USUÁRIO  RO D RIGO _ FLAUSINO  É GALD INO, E NÃO  GAUD INO. 
O  NICK D O  USUÁRIO  RICARD O  RINALD I É RGRD ESIGNER, E NÃO  RGBD ESIGNER.

PÁGINA 5:

A FICH A D O  USUÁRIO  LO RD  ETERNAL FO I GRAFAD A ERRAD AM ENTE. SEGUE FICH A CO RRETA.

NO M E: PAULO  D E CAM PO S
NICK: LO RD  ETERNAL K
CID AD E : FLO RIANÓPO LIS- SC
E- M AIL : LO RD ETERNAL@LO RD ETERNAL.CO M .BR
AREA D E INTERESSE: 3D S M AX, TGF, Z - BRUSH , PO SER... 

PÁGINA 62 A 71

O  EM AIL D O  USUÁRIO  RGRD ESIGNER FO I GRAFAD O  ERRAD AM ENTE. O  CO RRETO  É RICARD O.RINALD I@GM AIL.CO M

PÁGINA 77

O  SEGUND O  GAM E É TH E LEGEND  O F Z ELD A -  TW ILIGH T PRINCESS, E NÃO  TH E LEGEND  O F Z ELD A W IISPO RTS -  TW ILIGH T PRINCESS



NO M E: BRUNO  CRO CI 
NICK:  CRO CID B
CID AD E: GUARULH O S -  SP
E- M AIL: CRO CID B@H O TM AIL.CO M
AREA D E INTERESSE: PRO GRAM AÇÃO  D E JO GO S (C/C+ + , JAVA) E PRO GRAM AÇÃO  W EB (PH P, 
JAVASCRIPT, FLASH )

NO M E: D ANIEL S.C. M ERKEL
NICK: M ERKEL
CID AD E: PASSO  FUND O  / SÃO  LEO PO LD O  -  RS
E- M AIL: M ERKEL.D ANIEL@GM AIL.CO M  / D ANIELM ERKEL@H O TM AIL.CO M  (M SN)
ÁREA D E INTERESSE: PRO GRAM AÇÃO  D E JO GO S (C/C+ + ) O PENGL, PRO CESSAM ENTO  D E 
IM AGENS, M O D ELAGEM  3D, 3D  STUD IO  M AX, W EBD ESIGN, D ESIGN D IGITAL.

NO M E: FERNAND O  TO NO N D E RO SSI
NICK: KILL GUNS
EM AIL: M ISTICGO RRAM @H O TM AIL.CO M
CID AD E: CUIABÁ -  M T
ÁREA D E INTERESSE: ELETRÔNICA E D ESENVO LVIM ENTO  D E JO GO S.

NO M E: LUIZ  FERNAND O  ALVES D A SILVA
NICK: Z IZ ACO
E- M AIL: Z IZ ACO @GM AIL.CO M



NO M E: RO D RIGO  FLAUSINO  GALD INO  D E LIM A
NICK: RO D RIGO _ FLAUSINO
E- M AIL: RO D RIGO FLAUSINO @YAH O O.CO M .BR
CID AD E: VARGINH A -  M G
ÁREA D E INTERESSE: M O D ELAGEM  3D, PRO GRAM AÇÃO  E GAM ED ESIGN

NO M E: RAFAEL M O RAIS
NICK: FUNKD ELIC
CID AD E: SÃO  PAULO  -  SP
E- M AIL: FUNKD ELIC3D @H O TM AIL.CO M
ÁREA D E INTERESSE: GAM E ART

NO M E: RICARD O  G. RINALD I
NICK: RGRD ESIGNER
CID AD E: BETIM  -  M G
E- M AIL: RICARD O.RINALD I@GM AIL.CO M
ÁREA D E INTERESSE: M O D ELAGEM  3D, ANIM AÇÃO, FX, GAM ES.

NO M E: YVES NAD JARIAN
EM AIL: YVES.NAD JARIAN@GM AIL.CO M
CID AD E:: SÃO  PAULO  / SP
AREAS: PRO GRAM AÇÃO  D E JO GO S EM  D ARK BASIC, XNA. PRO GRAM AÇÃO : VB.NET, C#, C/C+ +

NO M E: ISAÍAS



D ESCRIÇÃO : NINA LO W PO LY
SO FTW ARE: 3D S M AX D ESCRIÇÃO : ANÃO  FERREIRO  LO W PO LY

SO FTW ARE: 3D S M AX

NO M E: RAFAEL M O RAIS
CID AD E: SÃO  PAULO  -  SP

AREA D E INTERESSE: GAM E ART



D ESCRIÇÃO : H ARO LD O  (LO W  E H IGH )
SO FTW ARE: 3D  STUD IO  M AX 

D ESCRIÇÃO : PUCCA E GARO U
SO FTW ARE: 3D  STUD IO  M AX

NO M E: D ANIEL M ERKEL 
CID AD E: PASSO  FUND O  / SÃO  LEO PO LD O  -  RS



CRIAÇÃO  D E NO RM AL M AP -  PARTE I
PO R RAFAEL M O RAIS (FUNKD ELIC)
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ANIM AÇÃO  D E SPRITES CO M  SD L
PO R FERNAND O  TO NO N D E RO SSI (KILLGUNS)

SDL_Surface *Estrela_Bola[36];
char sprite[20];

for(int m = 0; m < 36; m++)
{

sprintf(sprite," groggy00%d.bmp",m);
Estrela_Bola[m] =  SDL_LoadBMP (sprite);

};

for(int m = 0; m < 36; m++)
{

    SDL_SetColorKey(Estrela_Bola[m], SDL_SRCCOLORKEY | SDL_RLEACCEL ,
    SDL_MapRGB(Estrela_Bola[m] ->format, 220,239,255));

};

int X=0,Y=0;
SDL_GetMouseState(&X,&Y);
SDL_Rect rect_imagem;
rect_imagem.x = X;
rect_imagem.y = Y;

    



ANIM AÇÃO  D E SPRITES CO M  SD L
CO NTINUAÇÃO

SDL_Event evento;
bool Botao = false;

if(SDL_PollEvent(&evento)) 
{
switch(evento.type)
{

case SDL_MOUSEBUTTONDOWN:
   Botao=true; 
break;
case SDL_MOUSEBUTTONUP:
   Botao=false; 
break;

}
}

int Anim=0;

if(Botao==false)
{

if(Anim<35)
 Anim++;

else
Anim = 0;

}

SDL_FillRect(Tela, 0, SDL_MapRGB(Tela->format, 0, 0, 0)); // Imprime um 
quadrado preto no fundo da tela, isso define a cor do fundo.

SDL_BlitSurface(Estrela_Bola[Anim],NULL,Tela,&rect_imagem);
SDL_Flip(Tela);



#include <SDL.h>

int main(int argc, char** argv)
{

SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO|SDL_INIT_AUDIO);

atexit(SDL_Quit);

SDL_Surface *Tela;

Tela = SDL_SetVideoMode(800, 600, 16, SDL_SWSURFACE|SDL_FULLSCREEN);

SDL_Surface *Estrela_Bola[36];
char sprite[20];

for(int m = 0; m < 36; m++)
{

sprintf(sprite," groggy00%d.bmp",m);
Estrela_Bola[m] =  SDL_LoadBMP (sprite);

};

for(int m = 0; m < 36; m++)
{

SDL_SetColorKey(Estrela_Bola[m], SDL_SRCCOLORKEY | SDL_RLEACCEL ,
SDL_MapRGB(Estrela_Bola[m] ->format, 220,239,255));

};

int X=0,Y=0;
SDL_GetMouseState(&X,&Y);
SDL_Rect rect_imagem;
rect_imagem.x = X;
rect_imagem.y = Y;

SDL_Event evento;
bool Botao = false;

if ( SDL_PollEvent ( &evento ) ) 
{
switch(evento.type)
{

case SDL_MOUSEBUTTONDOWN:
   Botao=true; 
break;
case SDL_MOUSEBUTTONUP:
   Botao=false; 
break;

}
}

ANIM AÇÃO  D E SPRITES CO M  SD L
CO NTINUAÇÃO



int Anim=0;

if( Botao == false)
{

if(Anim<35)
 Anim++;

else
Anim = 0;

}

// Imprime um quadrado preto no fundo da tela, isso define a cor do fundo.
SDL_FillRect(Tela, 0, SDL_MapRGB(Tela->format, 0, 0, 0));

SDL_BlitSurface(Estrela_Bola[Anim],NULL,Tela,&rect_imagem);

SDL_Flip(Tela);
return 0;

}

ANIM AÇÃO  D E SPRITES CO M  SD L
CO NTINUAÇÃO



PARTICULAS SIM PLES EM  ALLEGRO
BRUNO  CRO CI (CRO CID B)

/* Estrutura da particula */
typedef struct _tParticle
{
    int x, y; // Posicao atual da particula
    int vel;  // Velocidade com que ela se desloca
}tParticle;

/* Vetor de particulas */
tParticle parts[NUM_PARTICLES];

BITMAP* doParticle()
{
    /* Cria bitmap */
    BITMAP* teste = create_bitmap(1, 2);
    /* Pinta ele de uma cor */
    clear_to_color(teste, makecol(200,200,255));
    /* Retorna ele */
    return teste;
}

/* BITMAP que contem a imagem da particula */
BITMAP *particle;

/* Chama a funcao que desenha a particula */
particle = doParticle();



PARTICULAS SIM PLES EM  ALLEGRO
CO NTINUAÇÃO

void create_particle()
{
    /*
     * Aqui ele inicia todas as particulas com posicoes
     * e velocidade aleatórias.
     */
    for (i = 0; i < NUM_PARTICLES; i++)
    {
        parts[i].x = rand() % 640;
        parts[i].y = rand() % 480;
        parts[i].vel = (rand() % 3) + 1;
    }
}

void update_particle()
{
    /* Atualiza todas as particulas */
    for (i = 0; i < NUM_PARTICLES; i++)
    {
        parts[i].y += parts[i].vel;
        parts[i].vel = (rand() % 2) + 1;
        if (parts[i].y > 480)
        {
            parts[i].x = rand() % 640;
            parts[i].y = rand() % 100;
            parts[i].vel = (rand() % 3) + 1;
        }
    }
}
void render_particle()
{
    /* Exibe-as na tela */
    for (i = 0; i < NUM_PARTICLES; i++)
    {
        draw_sprite(buffer, particle, parts[i].x, parts[i].y);
    }
}



TUTO RIAL PARA SO FTIM AGE | XSI -  CRIAND O  UM  TAPETE CO M  H AIR
PO R RICARD O  G. RINALD I (RGRD ESIGNER)
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CO M BUSTIO N EM  3D S M AX 8
ISAÍAS
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3D  GAM ESTUD IO  -  CARTO O N SH AD ER
D ANIEL M ERKEL (M ERKEL.D ANIEL@GM AIL.CO M )

action cartoon 
{
my.material=mtl_toon;
}

bmap bmp_toonlookup=<toonlookup.png>;

material mtl_toon
{

skin1=bmp_toonlookup;
effect =
"
matrix matWorldViewProj;
matrix matWorld;vector vecSunDir;
texture entSkin1;texture mtlSkin1;
technique t0{
pass p0 // shade it
{

zwriteenable= true;
zenable = true;
Texture[0]=<mtlSkin1>;
ColorOp[0]=Modulate;
ColorArg1[0]=Texture;
ColorArg2[0]=Texture;
AddressU[0]=Clamp;
AddressV[0]=Clamp;
AddressW[0]=Clamp;
TexCoordIndex[0]=0;
Texture[1]=<entSkin1>;
ColorOp[1]=Modulate;
ColorArg1[1]=Texture;
ColorArg2[1]=Current;
TexCoordIndex[1]=1;
VertexShaderConstant[0] = <matWorldViewProj>;
VertexShaderConstant[4] = <matWorld>;
VertexShaderConstant[7] = <vecSunDir>; 



VertexShader = asm
{

vs_1_0
dcl_position  v0
dcl_normal    v3
dcl_texcoord0 v7
dcl_texcoord1 v8
mov oT2.xy, v7
dp4 oPos.x, c0, v0
dp4 oPos.y, c1, v0
dp4 oPos.z, c2, v0
dp4 oPos.w, c3, v0
dp3 r0.x, c4.xyz, v3.xyz
dp3 r0.y, c5.xyz, v3.xyz
dp3 r0.z, c6.xyz, v3.xyz
dp3 oT0.x, r0.xyz, -c7.xyz
mov oT1.xyz, v8

};
}

pass p1 // ink it
{

CULLMODE=CW;
vertexShaderConstant[0]=<matWorldViewProj>;
vertexShaderConstant[16]=0.8; // grossura do 

contorno
vertexShader = asm
{

vs_1_0
dcl_position v0
dcl_normal v3
dcl_texcoord v7
mov r0,v0
mul r1,c16.x,v3
// Scale the normal
add r0.xyz,r0.xyz,r1.xyz
m4x4 oPos,r0,c0
// Transorm position to clip space
mov oD0, c0
mov r0,c0

};
}

}
";

}

3D  GAM ESTUD IO  -  CARTO O N SH AD ER
CO NTINUAÇÃO  



CO M O  FAZ ER UM  PRO JETO  REAL
PO R LUIZ  FERNAND O  ALVES D A SILVA (Z IZ ACO ).
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CO NCEITO S 3D
YVES NAD JARIAN



CO NCEITO S 3D
CO NTINUAÇÃO
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CO NCEITO S 3D
CO NTINUAÇÃO



M e dal of H onor: Frontline

NEM  H ITLER AGUENTA M AIS
PO R YVES NAD JARIAN (YN).




