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WSTEP

Witam serdecznie!

Twierdza RPG Makera (www.rpgmaker.pl) widnieje w sieci od 2002 roku i trzeba przyznaé wiele
rzeczy uleglo zmianie, modyfikacji, a nie raz nawet rozkltadowi. Kursy byt pisany przez redaktora
Twierdzy RPG Makera, 7-Maly-7. Kursy byly pisane bardzo szybko, a mozna powiedzie¢ nawet,
ze spontanicznie. Pierwsze lekcje byly pisane pod angielska wersje programu RPG Maker 2000,
a w migdzyczasie trwat proces powstawania polskiej wersji (od Malego), ktora nie do konca zostata

przyjeta.

Aktualnie na Twierdzy RPG Makera mozna znalez¢ RPG Maker 2000 PL, ktoéra przettumaczyt
Jargo. A w przysztosci, za pewne pojawi nie jedna odstona polskiej wersji programu (no, jedna
nowa wersja programu RPG Maker 2000 na pewno si¢ pojawi © ). Strona przezywata rdznego
rodzaju modyfikacje, przerobki, poprawianie, edytowanie materialow (tekstow), co jest
czasochtonne, a takze nie ma za bardzo kto tych prac wykonywac.

Dlatego

Doszlismy do wniosku, ze kursy, beda spisane w dokumentach, ktére mozna zapisa¢ na dowolnym
nos$niku, a nastgpnie z nich korzysta¢ w odpowiedni sposob; czy czyta¢ na jakim$ przeno$nym
laptopie, ebookach, telefonach, innych urzadzeniach medialnych czy po prostu na wydrukowanych
kartkach ©

Odnosnie samego kursu, znajdziecie w nim za pewne wiele zwrotow, ktore moga si¢ niezgadzac
z aktualng wersja RPG Makera, ktorej urzywacie. Licze jednak na jakas$ bystro$¢ z waszej strony, ze
w jaki$ sposOb czytajac ten kurs, postaracie si¢ odnalez¢ to o czym autor pisze, co stara si¢ wam
przekazac.

Na koniec chciatbym (a raczej wypadatoby), podzickowaé¢ 7-Maly-7 za napisanie tego kursu i za
liczng pomoc, jakiej udzielit nie jednemu uzytkownikowi. Niestety 7-Maly-7 juz dawno przeszedt
na ,,emeryturg” jezeli chodzi o sam program i niesienie pomocy. Jako testament przekazuje jego
wole: ,,Nie zawracajcie mi glowy z RPG Makerem, ja si¢ juz tym nie zajmuje”’, dlatego uszanujmy
jego wole 1 nie zadreczajmy go jakimi$ mailami z pytaniami o program. Sa od tego inne osoby, do
ktorych zawsze mozna si¢ zglosi¢. Przyktadowo do mnie ©

Zatem zapraszam do odwiedzania Twierdzy RPG Makera (www.rpgmaker.pl), do zagladania do
nas na chat, forum, jezeli nie masz zamiaru si¢ ,,rejestrowac”, to zawsze mozna male co nie co
napisaé w ksiedze gosci, do czego zachgcam. W ramach jaki§ niejasnosci, niedoméwien, nie
zrozumienia o czym autor kursu pisze w danej lekcji, albo jakby si¢ przytoczyt jaki$ inny problem,
pomocy szukaj u 0sob, ktorzy aktualnie si¢ zajmujg programem.

Reptile
reptile@02.pl
www.rpgmaker.pl
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Lekcja 1l
RPG Maker 2000, mozliwosci, interfejs, pierwsza gra.

Czes¢. Jezeli to czytacie to znaczy, ze spodobat si¢ pomyst odnosnie powstania kursu
poruszajacego tematyke tworzenia gier komputerowych bez potrzeby znajomosci programowania.
Pewnie wszyscy si¢ uciesza na wies¢, ze beda robi¢ Quake'a ale tu ich rozczaruje. Zajmiemy si¢
tworzeniem gier jRPG, czyli co§ podobnego do wczesnych wersji Final Fantasy (np.: 5), Lufia,
Chrono Trigger itp. Ale w zyciu nie ma tak tatwo i zanim przystagpimy do pracy zmuszeni bedziemy
do zatatwienia sobie specjalnego edytora.

W celu tym najlepiej postuzy¢ si¢ netem. Obecnie jest w Polsce kilka stron po§wigconych temu
edytorowi, ale jesli chcecie szybko $ciagna¢ potrzebne najnowsze pliki bez zbednego szukania
wejdzcie na strong www.rpgmaker.pl Co prawda jest tego razem okolo 16 MB (2 pliki) do
$ciaggniecia co w praktyce oznacza okoto 1,5 h $ciggania przez modem, ale na pewno nie bedziecie
zatowacé. Na zachetg macie tu jednego screena z mojej gry.

N (r-Zeanrz:
_—~— T nie moia poczta

L

Przejdzmy do konkretow. Po instalce wystarczy uruchomi¢ program. Pojawi si¢ okno powitalne
I po chwili zostaniemy przeniesieni do edytora. Okno edytora podzielone jest na trzy czesci:

1) Prawa strona. Tutaj tworzy si¢ mapy $wiata, lokacji i wszystko to, co widoczne bedzie podczas
gry. Patrz screen powyzej 1 ponizej.

Powyzej wida¢ miejsce, gdzie tworzy si¢ mapy.

Domyslnie sama woda.



Kurs do RPG MAKER 2000

2) Lewa strona. Tutaj wybieramy material, jakim be¢dziemy rysowac $wiat oraz pgdzel. Czyli
wybieramy na przyktad las. Patrz ponize;.

Tutaj wybieramy materiat, ktorym chcemy rysowa¢ nasza mape. Tryb drugi (F6)

3) Goérna czgsé. Mamy tutaj dostep do:
- Opcja Projekt (Wczytywanie, zapisywanie oraz tworzenie instalacji gry)

- Opcja Map (Mamy dostep do takich opcji jak cofanie zmian, zmienianie skali obrazu oraz
przeskakiwanie mig¢dzy trybami projektowania)

- Opcja Tools (Mamy stad dostgp do wszystkich danych gry, ktéore mozemy oczywiscie edytowac
w dowolny sposob tworzac wlasne przedmioty, czary itp. - o czym poOzniej, oraz mozliwosé
importowania materialdéw do bazy danych)

- Opcja Game (Mozesz przetestowal gre, wiaczy¢ lub wylaczy¢ pelny ekran oraz tto menu
gtéwnego)

- Opcja Help (Nie muszg chyba nic thumaczy¢ - w jezyku angielskim)

Gorna czeg$¢ edytora

Troche tego jest, ale w nastepnych czesciach kursu powoli bedziemy dowiadywac si¢ jak to
wszystko obstugiwaé. Zanim przystgpimy do tworzenia naszej pierwszej gry musimy jeszcze
wiedzie¢ jedng rzecz. Mianowicie, czym si¢ roznig od siebie wspomniane wczesniej trybach
projektowania. Wyr6zniamy ich tutaj trzy typy: Patrz powyzej: A.

1. Lower Mode Editing (F5) - W tym trybie projektujemy plansze¢, z wybranych po lewej stronie
grafik. Na ekranie monitora zostanie wyswietlona cala zawarto$¢ narysowanego przez nas
krajobrazu.

50
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2. Upper Mode Editing (F6) - Podobnie jak wyzej tyle, ze nie zostanie wyswietlone tto obrazka,
ktérym malujemy.

3. Event Editing Mode (F7) - Tutaj tworzymy, tak zwane eventsy, czyli wydarzenia np.: co ma si¢
sta¢, jak na drzewku naci$niemy enter.

Wiem, ze troche tego jest, ale w rzeczywistosci naprawde nie wyglada to tak strasznie. Obstuga
jest intuicyjna, a mapy tworzy si¢ tak jak obrazki w paincie. Zobaczycie - uwierzycie. Ufff. Ciezko
byto. Teraz przejdzmy nareszcie do praktyki

Naciskamy na Projekt => Create New Projekt. Zostaje wyswietlone okno, w ktorym wpisujemy
nazwe¢ i folder roboczy naszej gry np.: w moim przypadku "Mroczna Krew" i naciskamy OK.
Oczom naszym ukaze si¢ wczesniej opisane okno edytora. W lewym dolnym rogu widnieje ikona
katalogu z nazwa naszej gry. Klikamy na niej prawym przyciskiem myszy i naciskamy na Create
New Map. I znowu wyskakuje nam nowe okno, w ktéorym mozemy okresli¢ tlo naszej mapy,
odgrywany dzwiek w tle itp. Ale na razie to zostawmy (zajmiemy si¢ tym szczegétowo w nastepnej
lekcji). Jedyna rzecza, ktorg na razie zmienimy to bedzie nazwa naszej mapy np: planeta ziemia
oraz w zakladce SAVE wlaczymy opcje enable. Naciskamy OK. 1 juz mamy utworzong nasza
pierwsza lokacj¢. Ale jak pewnie juz zauwazyliscie jest tu tylko sama woda. Od czego mamy lewa
cze$¢ edytora? Jak juz pewnie zauwazyliScie sg tam rézne obrazki poczawszy od wody, poprzez
lasy 1 gory dochodzac az do $cian budynkow i miast. Naciskamy na trawg i rysujemy wysepke na
srodku morza. Dodajemy jakie$ gory, lasy, rzeki i to, co nam si¢ podoba.

Pamigtajmy, ze jesteSmy w pierwszym trybie projektowania (F5). Jak juz to zrobimy przejdzmy do
drugiego typu (F6) Ukaza nam si¢ nowe obrazki do wstawienia, ale sg one na rézowym tle. Jak juz
wspomniatem te tlo nie bedzie widoczne. Udoskonalcie swoja mape wykorzystujac to 1 przejdzmy
do pierwszego uruchomienia gry. Zanim to jednak zrobimy musimy utworzy¢ tzw. Start point, czyli
miejsce, w ktorym nasz bohater zacznie swojg przygode. Przechodzimy w trzeci tryb projektowania
zdarzen (F7) klikamy prawym przyciskiem myszy gdzie$ na trawie (po wodzie i gorach nie moze
chodzi¢) i zaznaczamy opcj¢ Set Start Party Position. i gotowe. Od tej chwili po kazdym
rozpoczeciu nowej gry nasz bohater bedzie zaczynat gre z tego wilasnie miejsca. Upewnijcie sig, ze
w zakladce Game dwie ostatnie opcje s3 zaznaczone i naci$nijcie F9. Nasza nowa gra zostanie
uruchomiona.

Na dzisiaj to wszystko. Jak czego$ nie zrozumiate$ to przeczytaj to jeszcze raz sprawdzajac od razu
moje wskazowki. Za miesiac blizej przyjrzymy si¢ zakladce tworzenia Map oraz poznamy pierwsze
funkcje np. Zeby mozliwa byta rozmowa itp. Do ustyszenia za miesigc.

Ps. Masz jakie$ pytania to pisz Smiato

6©
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Lekcja 2
Modyfikowanie bazy danych , co do czego stuzy.

I stato sie. Jeszcze nie ukazata si¢ pierwsza czgs$¢ kursu, a juz dostatem kilka fajnych maili na ten
temat. Wida¢, ze si¢ wam spodobat, wiec bede go kontynuowal. Zgodnie z obietnicg zajmiemy si¢
dzisiaj blizej zakladce tworzenia nowych map, poznamy kilka funkcji plus dodatkowo zajmiemy si¢
baza danych naszej gry.

Zacznijmy moze od konca. Baza danych gry, jest to takie miejsce, w ktorym przetrzymywane s3
wszystkie techniczne informacje odno$nie naszego projektu. Mozemy tam tworzy¢ nowych
bohateréw, nowe czary, przedmioty i wszystko to, co nam si¢ podoba wilacznie z animacjami
czarow, walk itd. Po co nam to? Chyba nikomu nie musz¢ mowi¢. Baze ta edytujemy poprzez
naci$ni¢cie F8 i dzieli si¢ na czternascie zaktadek, ktora kazda z nich ma kolejne podopcje, co daje
nam wrecz nieograniczone mozliwosci!!!.

Sa to kolejno:

- HERO (Tworzymy tutaj nowe lub edytujemy stare "gtdéwne" postacie w naszej grze. Ustalamy
ich imig, sile, zdolno$ci i inne bardzo wazne czynniki. Domys$lnie 8 bohateréw.) - SKILLS
(Zaktadka zdolnosci i czarow. Jak sama nazwa wskazuje robimy w niej wszystko to, co si¢ z nimi
wigze min. przypisujemy okreslong animacje¢, liczbe zadawanych ran itd. Domyslnie 128 r6znych
czaréw)

- ITEMS (Tutaj tworzymy nowe przedmioty. Ustalamy ich ceng, atrybuty, dziatanie oraz typ np.:
czy jest tarcza, bron itd. DomysInie 80 przedmiotow.)

- MONSTERS (Moja ulubiona zaktadka. Tutaj mozemy dodawaé i1 tworzy¢ nowe potwory.
Okreslamy ich siltg, zachowanie, punkty Zycia i magii oraz wiele, wiele innych. Domyslnie 45, Ja
mialem ich w swojej kolekcji ponad 100!!! R6znych)

- MONSTERS PARTY (Tez przydatna zaktadka. Tworzymy w nich tzw. grupy potwordw, ktore
beda nas atakowaty podczas gry. Domyslnie 80)

- ATTRIBUTES (Nigdy przeze mnie nieuzywana zaktadka (tylko jg przettumaczylem na j. polski).
Zawiera tzw. atrybuty)

- CONDITIONS (Opis kondycji, w jakich moze by¢ bohater podczas gry np: otruty itd. DomysInie
10)

- BATTLE ANIMATION (W zaktadce tej przypisuje si¢ okreslong animacje okreslonemu typowi
ataku. Domys$lnie: 138)

70
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- TERRAIN (Tutaj dodaje si¢ lub edytuje wlasciwosci tla, jakie wystepuje podczas walki.
Domyslnie: 10)

- CHIPSETS (Tutaj mozemy dodawa¢ i odejmowaé tzw. chipsety, czyli szablony, ktérymi
malujemy nasze plansze. Dodatkowo mozemy okresli¢, po jakiej powierzchni mozemy si¢ poruszac
np.: woda, trawa, gory itd. Domyslnie 5)

- VOCABULARY (W tej zakladce definiuje si¢ wszystkie teksty programowe, jakie beda
widoczne podczas gry np.: po wlaczeniu gry ukazuje si¢ nam menu z angielskimi tekstami, czyli:
START, LOAD, QUIT. Mozemy to przetumaczy¢ na j. polski, czyli nowa gra itd.)

- SYSTEM (Wazna na poczatku pracy zakladka. Ustawiamy tu, jaka ma by¢ muzyka podczas
walki, jakie tto zakonczenia i rozpoczecia gry w menu, rodzaj czcionki, pojazdow itd.)

- COMMON EVENTS (Wazna zaktadka dla bardziej zaawansowanych. Mozna tu tworzy¢ tzw.
common eventsy, czyli wydarzenia, do ktorych bedziemy miel dostep w kazdej chwili, a nie tylko
w miescie itd. Blizej przyjrzymy si¢ mu za parg¢ lekcji) W nawiasach zostaly podane wartosci
domyslne. Jest to liczba danych czaréw, przedmiotow itd. dostepnych z samego poczatku podczas
calej gry. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby zrobi¢ sobie 400 glownych bohaterow

rymuje) - oczywiscie w nastepnych lekcjach.

Oki. Baze danych mamy juz pokrotce za soba, a jej szczegblowym opisem zajmiemy si¢ od
nastepnej lekcji. Przejdzmy teraz do zaktadki tworzenia nowych map. Mozemy edytowac starg, lub
utworzy¢ nowa poprzez nacisni¢cie prawym przyciskiem myszy na katalogu z nazwa naszej gry
(lewe dolne okno) i wybrac interesujaca nas opcj¢ czyli Create New Map (stworz nowg mape) lub
Map Prosperites (wlasciwosci mapy). Otworzy si¢ nam wczesniej wspomniana zaktadka, w ktorej:

a) NAME (Nazwa mapy. Moze by¢ dowolna i zawiera¢ polskie znaki)

b) CHIPSET (Tutaj okresla si¢ typ szablonu, ktorym bedziemy malowali naszg map¢. Domyslnie
jest ustawione na "World", wigc mozemy malowa¢ w nim mape $§wiata. Jezeli chcemy zrobi¢ statek
lub kopalnie jako plansz¢ zmieniamy z "World" na np.: "Ship" czy "Dungeon")

c) MAP SIZE (Rozmiar mapy w X i y)

d) MAP ENCOUNTER RATE EDITOR (Okreslamy tutaj typy potworow, ktore mogg wystepowac
na danej mapie. Naciskamy prawy przycisk myszy 1 wybieramy opcj¢ Edit. Potem wybieramy
grup¢ potwordéw np.: Slimex?2 1 naciskamy ok. od tej pory podczas wedrowki po tej mapie mogg nas
zaatakowac¢ dwa "Slime")

e) ENCOUNT STEP (Okresla si¢ tutaj szacunkowg liczbe krokow, po ktorej majg zaatakowac nas
wrogowie. Domyslnie, 25 czyli $rednio, co 25 krokéw bgda nas wrogowie nekali. Jest na to inny
lepszy, ale trudniejszy sposob, o czym w nastepnych lekcjach)

8 ©
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f) PARALLAX (Mamy tutaj z poczatku jedng opcje¢ do wybory, ale po wiaczeniu Use Parallax
Background mamy dostep do kilku nastepnych. Mozemy ustali¢ tutaj tto mapy, po ktorej si¢
poruszamy (Set) oraz okresli¢ to, czy ma by¢ ruchoma, a jesli tak to, z jaka predkoscia i w ktorym
kierunku. Jest to przydatna rzecz podczas tworzenia map na np.: skarpach, z ktérych wida¢ niebo z
poruszajacymi si¢ chmurkami w tle. UWAGA: Tlo zostaje wyswietlane tylko i wylacznie na
pustym, rozowym tle)

L 2000« N

al ¥

W tym przypadku tto zostanie wyswietlone na rézowym obszarze zaznaczonym literkg duze A

g) BACKGROUND MUSIC (Mozemy tutaj wybra¢ muzyke grajaca w tle podczas wedrowki po
naszej mapie. Domyslnie opcja ta jest wytaczona.)

h) BATTLE BACKGROUND (Ustawiamy tutaj tto widniejace podczas walki z nieprzyjacielem.
Domyslnie jest ustawione na By Terrain Chip, czyli tto podczas walki bedzie zalezne od terenu, na
ktérym stoimy, lub mozemy wybraé Set to, aby samodzielnie wskazaé rodzaj tta)

i) TELEPORT (Hehe. Piszac to chcialem napisaé, ze nie wiem, do czego to stuzy, (bo nie
wiedziatem), ale to ma by¢ kurs, wigc musiatem si¢ dowiedzie¢, a niema niczego lepszego od
metody prob i btedow, co po krotkim czasie dato zamierzone efekty: Do poruszania si¢ miedzy
mapami stuzg tzw. teleporty, a ich wylaczenie spowoduje ich... Wylaczenie. Proste prawda? Czyli
jezeli chcemy mie¢ mozliwo$¢ przejscia z obecnej planszy do innej to wilaczmy ta opcje.
W praktyce zawsze si¢ to robi)

J) ESCAPE (Jezeli jest wlaczona, to mozna podczas walki z wrogiem uciec z pola bitwy)

k) T ostatnia opcja SAVE (Jezeli jest wlaczona, to mozemy zapisywac¢ gre w dowolnym miejscu
I czasie, a jak nie to tylko w specjalnych utworzonych przez nas miejscach.) Troche tego jest, ale
w praktyce ogranicza si¢ to do tylko kliknigcia kilka razy myszka.

Dobra potowe dzisiejszego kursu mamy za sobg. Zajmiemy si¢ teraz tzw. Eventsami, czyli
wydarzeniami. Jest to troche trudne (dla poczatkujacych), ale czytajac to na pewno zrozumiecie.
Eventsy jak juz wczesniej wspomniatem sg to wydarzenia. Stosuje si¢ je zawsze, gdy chcemy
wywotac jaka$ reakcje lub czynno$¢ np.: porozmawiaé z drzewem, kupienie broni w sklepie itd...

Dzisiaj zajmiemy si¢ najprostszymi rzeczami. Otwieramy nasz edytor i klikamy na mape, w ktorej
chcemy utworzy¢ takie zdarzenie. Naciskamy klawisz F7, aby przejs¢ w tryb, Events Editor. Teraz
naciskamy dwukrotnie lewy klawisz myszy w miejscu, w ktorym ma by¢ jakie$§ zdarzenie. Otworzy
sie nam WIELKIE okno z DUZA liczbg opcji, (ale to zaledwie utamek wszystkiego, a jego
doktadnym opisem zajmiemy si¢ oczywiscie w nastgpnych czesciach)
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W zaktadce Name wpisujemy nazwe wydarzenia np.: Gadajace drzewo. Teraz w miejscu rézowego
okienka naciskamy opcje Set i wybieramy obrazek naszego eventsa, czyli to, co bedziemy widzie¢
na mapie podczas gry, czyli np.: Drzewko. Jesli wszystko poszto dobrze w tym okienku pojawi si¢
wybrany przez nas obrazek. Teraz przyjrzyjmy si¢ dwém opcja obok okienka: Event Start
Condition i Position.

Pierwszy odpowiada za czynnos$¢, jaka trzeba zrobi¢, aby uruchomic¢ zdarzenie, czyli ustawiamy, na
Push Key (naci$niecie na wydarzeniu enter), a druga opcja to pozycja danego eventsa, ktorg
W naszym przypadku ustawiamy, na Some Level as Hero, czyli nasze drzewko bedzie na naszym
poziomie (nie bedzie mozna po nim przej$¢ i bedzie traktowana jako przeszkoda.) Wiem, ze wydaje
sie to zakrecone, ale to jest NAPRAWDE LATWE.

Oki potowe sukcesu mamy juz za soba. Mamy zdefiniowany obrazek eventsa, moment, w ktérym
ma si¢ uruchomi¢ oraz jego pozycje. Nalezy jeszcze napisa¢ to, co ma si¢ wydarzy¢, czyli
W naszym przypadku jakie$ zdanie ma zosta¢ wyswietlone. W celu tym nalezy klikna¢ dwa razy na
znaczku <> w prawym duzym oknie. Pojawi si¢ OGROMNA tabela z OGROMNA liczbg funkcji
do wyboru. (Ich doktadnym opisem zajmiemy si¢ w kolejnych lekcjach. Tabela ta sklada sig¢
Z trzech zaktadek, kazda po 30 Funkcji! Mozemy przywotywac punkty save'ow, sklepy, rozmowy,
petle 1 wiele innych bardzo przydatnych rzeczy. Nas na razie interesuje rozmowa, wigc klikamy na
pierwszg zaktadke (1) 1 wybieramy pierwsza opcje: SHOW MESSAGE, czyli pokaz wiadomos¢.
Zostanie wyswietlona mata ramka, w ktorg wpisujemy interesujacy nas tekst np.: Drzewo: Zostaw
mnie w spokoju. | naciskamy OK.

B Chow Mcaz:ogo [ ]
Drzevo:

Zostav nniv v spolioju.
I

s —ancel Help
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Jezeli wszystko poszto dobrze naciskamy na Apply (zastosuj) na samym dole, po czym na OK.
zostaniemy przeniesieni znowu do naszej mapy, ale zobaczymy, ze w miejscu gdzie klikngliSmy
dwa razy ukazatl si¢ obrazek wybrany przez nas podczas tworzenia eventsa i to wlasnie ten obrazek
bedzie pokazany podczas gry (oczywiscie bez rozowego tla) 1 to wtasnie w nim jest zawarte nasze
pierwsze zdarzenie. Mozemy oczywiscie je dowolnie modyfikowaé i1 przenosi¢, ale musimy
pamigtac o tym, ze robi si¢ to tylko i wytacznie w trzecim trybie projektowania F7.

Teraz uruchamiamy nasze gre F9 i wybieramy opcj¢ nowa gra. Podchodzimy do naszego drzewka
i naciskamy enter i... Hura nasze drzewko powiedziatlo wpisane przez nas tekst. Jezeli nic si¢ nie
dzieje upewnij si¢, ze masz wszystko dobrze, a jezeli nadal ci nie bedzie dziatato to napisz do mnie.
To wszystko na dzisiaj. Przeczytajcie to jeszcze raz jak co$ jest nie zrozumiale i na biezgco
sprawdzajcie moje wskazowki. Za miesigc poznamy nast¢gpne ciekawe opcje, nauczymy si¢
importowa¢ wiasne pliki graficzne i muzyczne, tworzy¢ instalacje do gry oraz bedzie mala
niespodzianka dla tych wszystkich, co nie maja dostgpu do internetu. Nie pozostaje mi nic innego
niz zyczy¢ wam udanej pracy. Do nastgpnego razu

Ps. Zapraszam wszystkich na strong www.rpgmaker.pl.

Ps. 2. Masz jakie$ pytania? Pisz. Na wszystkie odpowiem, a co ciekawsze wybiore i zamieszcze na
koncu kursu. Oczywiscie wraz z odpowiedziami.
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Lekcja 3
Import exprort plikow, wzbogacanie standardowego RTP.

Witam wszystkich w trzeciej edycji kursy tworzenia gier w RPG MAKER 2000. W dzisiejszej
lekcji zajmiemy sie, tak jak w poprzedniej czesci powiedziatem importowaniem 1 eksportowaniem
min. Grafik do/z naszej gry oraz nauczymy si¢ robi¢ jej wersj¢ instalacyjng Obiecatem matg
niespodzianke dla tych wszystkich, co nie posiadajg statego dostepu do neta i szkoda im
poszukiwa¢ nowych bajerow do edytora.

Jak wszystko dobrze poszito:

TUTAJ MACIE CZCIONKE-TO JEST LINK DO CZCIONKI,

TUTAJ CHARSETA-LINK DO CHOCOBO

na ktorym bedziemy si¢ wzorowac podczas dzisiejszej lekc;ji.

** linki wygasty, nalezy poszukac¢ zamiennikow w Internecie, bgdz zglosi¢ si¢ do autora kursu.

Dosy¢ tego gadania. Przejdzmy do intereséw. I jeszcze jedno. Na koncu kursu znajdziesz kilka
listow otkoz - wraz z moimi odpowiedziami. Masz jakie$ pytania? Pisz §miato. Na dobry poczatek
zajmiemy si¢ importowaniem (wstawianiem) oraz eksportowaniem (wycigganie) plikow do naszej
bazy danych. Kto§ moze zapytaé, po co nam to? Odpowiedz jest bardzo prosta i banalna: Jak si¢
nam znudzg stare grafiki, potwory, postacie itd. w grze mozesz bez problemu doda¢ nowe i do tego
wlasnie shuza te opcje. Sg one dostepne tylko i wylacznie z poziomu edytora, a aby je uruchomié
naciskamy kolejno: TOOL =>RAW Material Editor. Pojawi si¢ nam nowe okno o tej samej nazwie
podzielone na dwie pionowe tabele.

NAW Molciiab Scliig,

CRMMIE 0T A B
e Tlihibyent 1% SIoE e
f . alin o gzt ™ )

I [ [E IR, = . l
BN T} S [ X 2 J

B i PTTTTE e B E [P N 3 R
IR Ty, <30 R Seiier]
O G ACETRS !
Yol R LACE S |

N Rt T R i
| :L;.:lj -}g:ﬁ‘;jlir Anzon fror ey
- s = . G '
R S le:CaeI:FT=. ':.IIG, o) |

T e s levatave < 7T ,'_'_‘ : v'llm‘:l.i‘ |

O:ie ] | o ]

Pierwsza (1) przedstawia katalogi, do ktorych ma zosta¢ importowana grafika/muza lub, z ktorej ma
ona zosta¢ skopiowana, czy usuni¢ta. Nazwy katalogéw okre$laja ich zawarto$¢ np.: Music -
zawiera pliki z muzyka. Monsters - pliki z grafika potworow itd.. Druga (2) przedstawia pliki, jakie
juz znajdujg si¢ w danym katalogu. Poza tymi dwoma tabelkami po prawej stronie (3) istniejg trzy
belki, dzigki ktorym mozemy usung¢ trwale plik z bazy danych (delete), mozemy go skopiowa¢ na
dysk (export) oraz wklei¢ do bazy danych (import).
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Jak to si¢ robi? Pokaze to na przyktadzie. Pierwsze, co musimy mie¢, to plik, ktory chcemy wstawic
(w naszym przypadku, ,,Chocobos" -, ktory znajdziesz w tym Games Corner).

Jest to plik tzw. CharaSet, czyli przedstawia animacj¢ postaci. Wchodzimy do RAW Material
Editor i naciskamy katalog CharaSet, po czym klikamy na belke IMPORT. Wskazujemy plik do
importu (jest tam, gdzie go rozpakowales). Wyskakuje nam duze migajace okno z zawartosciag
pliku. Naciskamy OK 1 juz nasz plik postaci zostat dotagczony do bazy danych. Gratulacje.

Dodali$my nasza pierwsza, nowa posta¢. Zrobmy teraz maly test na to, czy zostata ona poprawnie
wstawiona. Nauczcie si¢ tego dobrze, poniewaz bgdziemy bardzo czgsto z tego korzystali przy np.:
wstawianiu do gry np.: ludzi chodzacych po ulicach itd. Naciskamy gdziekolwiek na mapie (lub
W miejscu, w ktorym ma dana posta¢ si¢ pojawi¢) dwa razy myszka lub raz ENTER. Pojawi si¢
znane nam wczesniej okno.

Ustawiamy grafik¢ zdarzenia (przyp. Tego, co bedzie widoczne na mapie) naciskajac SET. Pojawi
si¢ rOwniez znane nam okno z dostepnymi animacjami i grafikami tyle, ze jak juz pewnie
zauwazyliScie jest na naszej licie réwniez 1 plik, ktory importowaliSmy. Naciskamy na niego
i widzimy cztery wszystkim znane kurczaki z gry Final Fantasy. Wybieramy kolor kurczaka, jaki
nam si¢ podoba (w moim przypadku zo6tty) 1 naciskamy OK.

Jak chcemy zobaczy¢, w jaki sposob bedzie taka posta¢ wygladata w roznych pozycjach bawimy
si¢ opcjami ponizej obrazka. Chcemy jednak, aby ten kurczak poruszat si¢ po mapie, a nie tylko stat
w miejscu, wiec robimy tak: W zaktadce Movevent Type zmieniamy warto$¢ z Stay Still (stgj
ciggle) na Random Movevent (Przypadkowe ruchy). Naciskamy OK. I gotowe.

W miejscu, gdzie klikneliSmy myszka pojawit si¢ nasz kurczak. Sprawdzmy teraz, jak wyglada on
w praktyce. Uruchamiamy gre (F9) 1 idziemy tam, gdzie zrobiliSmy naszego kurczaka. I co? Podoba
sie. Powinniscie widzie¢ wybranego przez was kurczaka, ktory porusza si¢ w rozne przypadkowe
strony. Jak co$ jest nie jasne piszcie.

Uff. Mamy to juz za sobg. Praktycznie mogibym zakonczy¢ ten kurs (czytaj listy), ale mi nie chodzi
o ilos¢ stron tylko o ilos¢ przekazywanych informacji). Zajmijmy si¢ teraz tworzeniem instalki
naszej gry. Jest ona bardzo przydatna, jezeli chcemy naszg gr¢ pokaza¢ znajomemu. Jednak, aby
U niego ona dziatata potrzebna jest wtasnie instalka gry. Jak to zrobi¢? Wbrew pozorom jest to
bardzo proste. Z poziomu edytora wciskamy czwarta opcj¢ z lewej: Odpowiada ona wlasnie za
tworzenie instalacji. Jezeli dokonywali$my jaki$§ zmian na naszej mapie bez jej zapisu zostaniemy
zapytani, o to, czy chcemy tg mape zapisac, po czym pojawi si¢ nowe okno.

W miejscu: Chose Path (domyslnie a:\) podajemy $ciezke, gdzie ta instalacja ma zosta¢ utworzona.
UWAGA na a:\ raczej si¢ nie zmiesci. Potrzeba minimum 12 MB wolnego miejsca. Zaznaczamy
opcje: Include all RTP files and Game Disk i1 naciskamy start. Czekamy teraz chwilke i po sprawie.
Po zakonczeniu tej operacji instalka zostanie utworzona w okreslonym wcze$niej przez nas miejscu.
Wiystarczy teraz jg nagra¢ np.: na plytke i po sprawie.
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Uruchamia si¢ ja poprzez plik SETUP i dalej postgpujemy wedlug wskazéwek. Na dzisiaj to

wszystko. Za miesigc omoéwie wszystkie typy plikow, ktére mozemy importowac do naszej bazy,
omoéwie zaktadke HERO itd..

Do zobaczenia w nastgpnej czgsci.
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Lekcja 4
Tworzymy, modyfikujemy wlasnego bohatera.

Witam Was na kolejnej, juz czwartej odstonie kursu tworzenia gier RPG. Dzisiaj zajmiemy si¢
nareszcie zaktadka Hero oraz poznamy kilka ciekawych zdarzen. Poniewaz dostatem od was kilka
maili z prosbami o to, aby moje kursy nie byly krotkie, tylko takie, jakie sg do tej pory tak bedzie.
Jak macie jakie$ zyczenia i1 pytania to oczywiscie piszcie. Mozecie podrzuca¢ mi rézne problemy
zwigzane z wykonaniem jakiej$ czynnosci w edytorze, a ja z przyjemno$cig postaram si¢ na nie
znalez¢ rozwigzanie.

Jak juz kiedy$ wspomniatem zaktadka "Hero" stluzy min. do okre$lania wygladu, statystyki itp.
wiasciwosci gldéwnych bohateréw naszej gry. Do zaktadki tej przechodzi na dwa sposoby:
Pierwszy: Nacisng¢ F8 a potem pierwszg zaktadke z lewej o nazwie "Hero".

Drugi: Nacisna¢ na pasku "Tools/Database" i klikna¢ na zaktadke "Hero".

Obojetnie, jaka metode wybierzemy oczom naszym ukaze si¢ okno z kilkunastoma opcjami do
wyboru. Ich opisem zajmiemy si¢ kolejno od lewej. W lewym oknie: "Hero Party" mamy juz
gotowe, domyslnie stworzone postacie. Jezeli chcemy zmieni¢ bohatera do edycji klikamy jego
nazwe¢ w tym wtasnie oknie. Jak juz pewnie zauwazyliScie postaci domyslnie jest osiem, ale jezeli
chcemy zwickszy¢ ilos¢ gldownych bohaterow wciskamy dolny przycisk: "Max. Field Number"
I Wnowo otwartym okienku wpisujemy nowg warto$¢ np.: 9 czyli do listy zostanie dodane jedno
miejsce na nowego bohatera. Jak podamy 12 to tych miejsc bedzie odpowiednio wigcej. Nalezy
jednak przy tym uwazaé, gdyz jak wpiszemy liczbe mniejsza od juz istniejacej np.: 6 to dwie
ostatnie postacie zostang skasowane (wczesniej komputer si¢ zapyta czy chcemy to uczynic).

Prawe okno dzieli si¢ na kilka mniejszych tabel, z ktorych:
"Name" - Wpisujemy nazwe bohatera, ktora bedzie wyswietlana podczas gry.
"Degree" - Opis bohatera np.: Zolnierz, mag, kaptan itd.,

"Select Walk Graphic" - Tutaj wybieramy grafike postaci z dostgpnych plikow (,ktore swojg droga
mozna dodatkowo $ciagna¢ z netu). Opcja "Transp." odpowiada za przezroczystos$¢ bohatera.

Jezeli jest wlaczona to bohater jest przezroczysty, a jak nie to jest normalny (Efekt uzycia tej opcji
jest zauwazalny od razu). Jezeli chcemy zmieni¢ grafik¢ ruchu, czy tez animacji bohatera
naciskamy "SET" i wybieramy nowg grafike.

"Initial EQuipment™ - Jest to wyposazenie, ktore posiada nasz bohater od razu na starcie gry i dzieli
sie na pig¢ klas: "Arms" (Bron), "Sheild" (Tarcza), "Armor" (Pancerz), "Helmet" (Hetm) i na koncu

"Other" (Inne). Jak chcemy np.: da¢ bohaterowi na poczatku jaka$ bron naciskamy w pustym polu
koto "Arms" 1 wybieramy dostepng bron z listy. Tak samo postepujemy w innych przypadkach.
15
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"Initial level™ - Oznacza poczatkowy poziom doswiadczenia bohatera (Domyslnie 1)
"Max level™ - Oznacza koncowy (maksymalny) poziom doswiadczenia. Maksymalny poziom to 50,
a minimalny 1.

"Critical Hit Chance" - Jezeli jest wlaczona ustawia szanse na krytyczne uderzenie przeciwnika.
Uderzenie takie charakteryzuje si¢ zadawaniem bardzo duzych obrazen. UWAGA: Jezeli ustawicie
je np.: na 80%, to bohater ma 20% szanse na taki atak. Jak ustawicie na 10%, to nasz bohater ma az
90% szanse na tego typu atak.

"Select Face Graphic" - Poprzez nacisnigcie "SET" ustawiamy grafike twarzy bohatera.

"Options" Dzieli si¢ na cztery opcje do zaznaczenia, ktére kolejno od goéry odpowiadajg za: "2
Sword Style" (bohater moze trzyma¢ w jednej dloni bronie obureczne), "Equipement Fix"
(niepotrzebna opcja), "Control by AL." (bohatera tego kontroluje komputer) oraz ostatnia "'Strong

Defense" (Sita obrony podczas walki podwaja si¢). Jak widzicie sg to bardzo pozyteczne opcje, ale
nie ma sensu dawac ich wszystkich wszystkim bohaterom. Gra nie miataby wtedy sensu.

Oknami "Curve of Experience" i "Curve of Abilities" zajmiemy sig¢, kiedy indziej gdyz potrzebuja
one osobnego dlugiegoooooo wyjasnienia i wytlumaczenia.

"Unarmed Battle Animation" - Oznacza typ animacji, ktory bedzie wyswietlany podczas walki, gdy
bohater nie bedzie dzierzyt w dioniach zadnej broni.

"Skills" - tutaj ustalamy, jakie zdolno$ci i na jakim poziomie doswiadczenia bedzie si¢ uczyt nasz
bohater.

"TechSkill Slot Name" - Gdy =zaznaczone, mozemy ustali¢ nazwe¢ specjalnych zdolnosci
wyswietlang podczas walk. Jezeli wpiszemy "Magia wody", to podczas walki z takiej wlasnie opcji
bedziemy wybierali czary itp.

Pozostate dwa okna nie sg nam przydatne.

Jezeli zdecydujemy si¢ na jakie$ zmiany w bohaterze obojetnie, czy tycza one imienia, czy
zdolnosci nalezy je zastosowac "Apply" 1 po sprawie. Pamigtajcie jednak, aby modyfikowac je jak
najmniej, gdyz kazda zmiana w tym oknie bedzie widoczna po nowym rozpoczeciu gry. LOAD
GAME nic nie da.

Oki. Zaktadke "Hero" mamy juz za soba, wigc teraz zajmijmy si¢ czyms bezposrednio zwigzanym
Z gra.
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Jezeli utworzyliscie jaka$ mape i chcecie si¢ z niej przedosta¢ do innej lokacji to uzywamy w tym
celu tzw. teleportéw. Jak Si¢ to robi? Spdjrzcie ponizej:

W miejscu, w ktorym chcemy utworzy¢ teleport, czyli miejsce, na ktére po wdepnigciu zostaniemy
przeniesieni gdzie indziej, naciskamy dwa razy lewym klawiszem myszki. Zostaniemy przeniesieni
do znajomego juz nam okna - tworzenia "Eventsow", czyli zdarzen.

Tradycyjnie nadajemy mu nazwe, grafik¢ pozostawiamy bez zmian (rézowa) i tak jej podczas gry
nie bedzie widaé. Jako warunek startu zdarzenia "Event Start Condition" wybieramy: "On Hero
Touch", czyli na dotyk bohatera. A ,,Positon”, czyli potozenie zdarzenia wzglgdem bohatera na:
"Below Hero”, czyli pod bohaterem (aby$my mogli na nie wej$¢). Teraz, w ,,Events Command”
klikamy dwa razy myszka na znaku "<>" i przechodzimy do zaktadki nr: "2". Naciskamy na
"Teleport..." (Pigta od goéry opcja) i pokazuje nam si¢ nowe okno, w ktéry wskazujemy nowe
miejsce teleportu. Jezeli chcemy przeteleportowac si¢ do miejsca na tej samej mapie to wskazujemy
te miejsce klikajac na nim dwa razy i1 gotowe. Jezeli chcemy przenie$¢ bohatera na kompletnie inna
mape (musi ona juz istnie¢) to wybieramy ja z lewego okna i w prawym pokazujemy (dwa razy
klikajac) miejsce docelowe teleportu. Po dokonaniu tej czynno$ci okno samo si¢ zamknie.
Naciskamy "Apply", potem "Ok.". i juz gotowe, Mozemy uruchomi¢ gr¢ i sprawdzi¢ jak to dziata.
Jezeli staniemy w miejscu, w ktérym postawili$my te zdarzenie zostaniemy przeniesieni do miejsca,
ktore wskazaliSmy. Prawda, ze tatwe. Po¢wiczycie - zobaczycie.
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Lekcja 5
Dzialanie przelacznikow.

Ja to mam pecha! Kilka dni temu stracitem caly system operacyjny z wszystkimi artami do AM
a dzisiaj kurs ten pisze juz drugi raz! (Jaki windows jest kazdy wie). Wiasnie ustawitem opcje
Worda na zapisywanie kopii, co 1 minute na osobnym HDD, wigc jako$ si¢ zabezpieczytem. Tymi
oto niecodziennymi stowami witam, wszystkich licznie zebranych przed monitorami na kolejnej juz
5 odstonie kursu tworzenia gier w RPG Maker 2000 PL. Tak, tak - PL. W momencie czytania tego
tekstu jest juz pewnie koniec wakacji (a moze juz nawet czwarty rok liceum) i bez najmniejszego
problemu mozecie $ciagna¢ Polska wersje ze strony: www.rpgmaker.pl .

Zajmuje ona nieduzo, wi¢c naprawde warto. Dzisiaj od samego poczatku do konca zajmiemy si¢
tzw. przetacznikami.

Do czego one stuza? WyobraZcie sobie, ze jest w pomieszczeniu mezczyzna, ktory mowi: "Moja
corka zagineta w lesie. Znajdz ja prosze". I chcemy tak zrobié, ze jak znowu do niego co$ powiemy
to posta¢ ta nie powie tego samego tylko np.: "Po$piesz si¢. Ona jest w niebezpieczenstwie"
Wszystko pieknie zrobilis§my, ale wiasnie jak zagadamy do me¢zczyzny on powie znowu to samo,
I znowu, i znowu... Aby zapobiec min. takim sytuacjg wymyslono przetaczniki (ang. Switch).

Zasada ich dziatania jest bardzo prosta, ale duzo poczatkujacych ma spore problemy z ich
zrozumieniem. Ja postaram si¢ wythumaczy¢ to na bardzo prostym, z zycia wzigtym przyktadzie.
Dziatajg one jak np.: wiacznik $wiatta. Jak go naci$niesz, to zapali si¢ $wiatlo 1 bedzie on wcisnigty.
A jak go znowu nacis$niesz to §wiatto si¢ wylaczy i bedzie on wylaczony. Jak to wyglada w RPG
Makerze? Podchodzisz do mezczyzny, ktéry méwi Tobie o swojej corce.

W tym momencie wlacza si¢ przetacznik nazwany przez nas np.: "Tekst chlopa2". I ustawiamy
nowe zdarzenie, ktore uruchamiane jest TYLKO 1 WYLACZNIE wtedy, gdy powyzszy przelacznik
jest wlaczony. Tyle, jesli chodzi o teori¢, a teraz wezmy si¢ za ¢wiczenia praktyczne: Na mapie
przechodzimy w tryb edycji zdarzen (F7) i tworzymy nowe zdarzenie przedstawiajace me¢zczyzne.
Jak podejdziemy do niego powie on jaki§ tekst. W celu tym kliknijcie dwa razy w miejscu,
W ktérym ma zosta¢ utworzone zdarzenie. Zostaniecie przeniesieni do znanego juz wam "Edytora
zdarzen". Jako jego grafike wybierzcie jaka$ postaé. Warunek startu zdarzenia: "Nacis$nigcie
przycisku", Pozycja: "Na poziomie bohatera”, Rodzaj ruchu: "Losowy ruch"”. Do tej pory nie ma
zadnych nowych rzeczy. No moze Rodzaj ruchu okresla kierunek, w jakim bedzie poruszato si¢
nasze zdarzenie. Poniewaz ustawiliSmy je na "Losowy ruch", taki tez bedzie wykonywany przez
niego ruch.

Oki. Teraz zrobmy zdarzenie, ktore si¢ wykona po nacis$nieciu przycisku, czyli w naszym
przypadku wyswietli wiadomos$¢: klikamy dwa razy na znaczku <> i przechodzimy Na Strong¢ 1.
Naciskamy polecenie: "Pokaz Wiadomos$¢..." 1 wpisujemy tekst, ktory bedzie wypowiadat ten facet.
Jak teraz uruchomimy gre, to naciskajac na m¢zczyznie zostanie wyswietlona wiadomos$¢ wpisana
przez nas wczesniej. Jak naci$niemy jeszcze raz to pojawi si¢ ta sama wiadomos$¢ i tak w kolko.
Teraz musimy uzy¢ wilasnie przelacznikow.
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Do tej pory wyglada to mniej wiecej tak:
<>Wiadom: Tekst wypowiadany przez me¢zczyzne
<>

Doktadnie pod wiadomoscig w edytorze zdarzenia tworzymy nowe (dwa razy klikajac na <>), ale
teraz naciskamy na opcj¢: "Zmien przetacznik" (6 od goéry na pierwszej stronie). Pojawi si¢ nam
nowe okno o nazwie "Zarzadzanie przetacznikami"

Zarzadzanie przetacznikami X

—Wybierz przekacznik

(+ Jederi  [0001Pokaz czasprzed gra #

(" Zasieg (d | =B =15

" Zmienna | | Wumer preetaczrika
Ustan ; T .

& W COWYE O WEAWYE Na przemiar

Ok ’ Anuluj Pomoc

W sekcji "Wybierz przetacznik" zaznaczamy "Jeden" oraz klikamy na trzy kropki po prawej (...)
Zostaniemy przeniesieni do nowego okna zwanego "Wybierz przetacznik"

Teraz w prawym oknie naciskamy raz na wolnym (pustym) miejscu i jako nazwg przetgcznika
nadajemy np.: Gadka chtopa2. Potwierdzamy wybor 1 z powrotem zostajemy przeniesieni do okna
"Zarzadzania przetacznikami" z tym, Ze zaszla tutaj jedna zmiana. W matym okienku, w ktorym
nacisneliSmy na (...) pojawily si¢ numer i nazwa wcze$niej utworzonego przetacznika. Upewniamy
sie, ze w sekcji "Ustaw" jest zaznaczone WL (Wlacz). Zamykamy okno naciskajac OK. 1 oczom
powinien ukaza¢ si¢ podobny do ponizszego widok:

<>Wiadom: Tekst wypowiadany przez me¢zczyzng
<>Przelacznik: Zmi(NUMER I NAZWA PRZELACZNIKA) Przel. ~-WL

Jezeli teraz uruchomimy gre to po rozmowie z mezczyzng przelacznik, ktdry wczesniej
utworzyliSmy zostanie od razu wlaczony, a o to nam przeciez chodzi - prawda. Teraz nalezy
"przemodyfikowac" istniejace juz zdarzenie m¢zczyzny. W edytorze zdarzen dodajemy nowa strong
(Dodaj strong). Po wecisnigciu tego przycisku zostanie dodana kolejna strona z nastgpnym
numerkiem - w naszym przypadku 2. I to wlasnie na tej stronie bedziemy zamieszcza¢ funkcje,
ktore beda wykonywac si¢ po ponownym uruchomieniu zdarzenia, gdy przelacznik bedzie
wlaczony. Jednak wczesniej trzeba poinformowaé edytor, ze wszystko na tej stronie ma si¢
wykonywa¢ wlasnie wtedy, gdy nasz przetacznik jest wlaczony. Jak to zrobic¢? Po lewej stronie
w sekcji "Warunek zdarzenia" naciskamy na trzy kropeczki (...) koto "Przetacznik" i wybieramy
utworzony przetacznik z poprzedniej strony. Teraz wystarczy na tej stronie doda¢ nowa wiadomosé
typu: pospiesz si¢, ona jest w niebezpieczenstwie" i to wszystko. Czyli pokrdtce wszystko
w wielkim skrocie:
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Robimy zdarzenie, ktore uruchamia si¢, gdy wecisniemy przycisk decyzji (enter). Zostaje

wyswietlony komunikat oraz wiaczony nasz przetacznik. Tworzymy kolejng strong i jako warunek
zdarzenia ustawiamy nasz wczesniej zrobiony przetacznik, ktory si¢ wiaczy po pierwszej rozmowie
z zdarzeniem. A jak si¢ wlaczy to beda wykonywaty si¢ funkcje na stronie drugie;.

Mozna go jeszcze zmodyfikowa¢ dodajac kolejny przetacznik na 2 stronie, ktory si¢ wlacza po
jakiej$ czynnosci oraz dodaé trzecig strong itd...

Pewnie teraz myslicie: O Boze! I ja mam si¢ tego nauczy¢? Ale naprawde - nie jest to takie trudne.
To tylko tak wyglada. W rzeczywistos$ci taka operacja zajmuje kilka sekund i1 gotowe. Za miesiac
zajmiemy si¢ czyms$ lekkim i przyjemnym, ale czym, to Wam jeszcze nie zdradz¢. Macie czas, aby
$ciggnac¢ moja wersje jezykowa edytora i zapoznaé si¢ bardzo dobrze z przetacznikami.

Przypominam adres strony: www.rpgmaker.pl Swoja droga znajdziecie tam wczeSniejsze czesci
kursow oraz te, ktore sg juz zrobione, ale jeszcze nie opublikowane w GM (goéra kilka dni przed).

Nie zapomnijcie rowniez si¢ wpisa¢ do ksiegi gosci.

Zycze wam udanych towdw i $wietnych gier...
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Lekcja 6
Informacje dla tworzacych RTP,grafika twarzy , pokaz wybor.

Wiecie, co? Zauwazylem, ze pisanie wstepniakow jest trudng rzecza. (Wspodtczuje Qn'ikowi)
Dzisiaj nie bede si¢ nadto wysilal, wigc prawie od razu przejdziemy do konkretow:) Mam nadzieje¢
("nadzieja matka ghupich"), ze juz zdazyliScie zaopatrzy¢ si¢ w polska wersje jezykowa tegoz
edytora, poniewaz od dzi$ bedziemy pracowali tylko i wytgcznie na niej (ver. 1.2 PL. by 7-MALY -
7). To tyle, jesli chodzi o wstep.

Przechodzimy, wigc zatem do samego kursu. Dzisiaj, jak juz obiecatem zajmiemy si¢ wzglednie
prostymi rzeczami oraz podam na samym koncu kilka informacji dla ludzi, ktorzy pragng robic
wlasne "monstersy" (potwory), "charsety" (pliki postaci) itd. Na razie jednak zajmiemy si¢
ponownie "bazg danych", a doktadniej zaktadka "stownik" oraz "system".

Na pierwszy ogien pojdzie "stownik", poniewaz nie trzeba w nim za duzo (jak macie polskg wersje)
thumaczy¢. W zakladce tej (trzecia od prawej) znajduja si¢ wszystkie komunikaty systemowe
wyswietlane podczas gry typu: "Zostale§ zaatakowany", "Nowa gra", "Kup", "Sprzedaj" itd.
Ogodlnie dzieli si¢ ona jeszcze na pie¢, pod-zaktadek, ale nie muszg¢ ich opisywaé, poniewaz
wszystko teoretycznie macie tam juz opisane i wystarczy zmieni¢ oryginalne, angielskie
odpowiedniki na polskie i po sprawie. Jak nie wiecie, co w jakim oknie wpisa¢ to przytrzymajcie
nad nim kursor myszki, a dostaniecie mini podpowiedz.

Wyzej wymieniona zakladka nie powinna sprawi¢ wam najmniejszych problemdw, ale nastepna,
ktora si¢ teraz zajmiemy "System" moze takowe wam przystworzy¢. W zaktadce tej jak juz pewnie
wiecie widnieje pelno mniejszych 1 wiekszych okienek:) Zajmiemy si¢ nimi szczegotowo:

Sekcja: "Animacja pojazdéw" dzieli si¢ na trzy okna przedstawiajace kolejno od lewej: t6dz, statek
oraz pojazd latajacy. Tylko te trzy typu pojazdoéw beda poza "nogami wiasnego bohatera" jedynym
srodkiem transportu podczas gry. Jezeli chcemy zmieni¢ grafik¢ lodzi na wlasng naciskamy na
przycisk "Ustaw" 1 z nowego okna wybieramy grafike tego srodka transportu.

Sekcja "Ekran tytutowy" wysSwietla 1 pozwala zmieni¢ tlo wystgpujace w menu gltdéwnym gry.
Zmieniamy je poprzez nacisnigcie przycisku "Ustaw" 1 wybieramy nowe, wlasne tto. Nalezy przy
tym pamigta¢, ze niektdre rodzaje plikow musza mie¢ okreslony format oraz rozmiar - wigcej
informacji pod koniec kursu. Sekcja "Wybierz grafike¢ na koniec gry" petni identyczna funkcje, co
poprzednia sekcja tyle, ze dotyczy ekranu koncowego (Game Over).

W sekcji "Druzyna poczatkowa" ustawiamy ile bohaterow ma by¢ na samym poczatku gry (pod
nasza kontrolg). Tutaj chyba nie trzeba nic komentowaé. W sekcji "Muzyka systemowa" ustawiamy
typ muzyki, ktéra bedzie odgrywana podczas startu gry, po wykonaniu okre§lonej czynnosci, itd.
np.: "L6dz" - dotyczy typu odgrywanej muzyki, gdy poruszamy si¢ w todzi. To samo tyczy si¢
sekcji "Dzwigki systemowe".
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Sekcja "Wybierz grafike systemowg" jest jedna, z bardziej uzytecznych w tym oknie. Mozesz tutaj

wybra¢ kolorystyke interfejsu Twojej gry oraz ustawi jej czcionke. Standartowo gotowych
schematow do wyboru mamy mato, ale w necie (www.rm2000.prv.pl) mozecie $ciggna¢ ich cale
mnoéstwo. Tutaj nalezy si¢ jednak mate stowo wyjasnienia, co do czcionki. Jak masz zainstalowang
polska czcionke do Rpg makera zrobiong przez Summonera jako typ czcionki nalezy wybraé
pierwszy z gory, czyli "RMG2000". Pozostate trzy sekcje 'Teleportuj do', 'Poczatek walki' oraz
'Koniec walki' okreslajg typ wyswietlania oraz typ wymazywania ekranu podczas tych zdarzen. Co
to jest typ wyswietlania i wymazywania? Jest to efekt przej$cia pomiedzy dwoma ekranami, czy tez
planszami.

Zaktadke "system" oraz "stownik" mamy juz za sobg. Sg one na tyle wygodne, ze wystarczy raz
zdefiniowaé w niej opcje na calg gre i nie musimy do nich juz wiecej powracaé, czego tez bede sig
trzymat (chyba, ze macie jakie$ pytania, co do nich). Potowg dzisiejszego kursu mamy juz za soba.
Teraz zajmiemy si¢ bezposrednio gra, a mianowicie zajmiemy si¢ kolejnymi dwoma poleceniami
wydarzenia: "Grafika twarzy" oraz "Pokaz wybor".

Jak robi si¢ nowe zdarzenia powinniscie juz wiedzie¢ z poprzednich kursow, wiec nie bede od
poczatku wszystkiego tlumaczytl. Uzycie polecenia "Grafika twarzy" (strona 1) spowoduje
wyswietlenie podczas wiadomos$ci grafiki danej postaci po lewej, lub prawej stronie okna
dialogowego. Bez zastosowania tego polecenia wy§wietlana wiadomos¢ bedzie wygladac tak:

Wiec jak widzicie wyglada to tadniej i schludniej niz przedtem. Z opcjami w oknie "Grafika
twarzy" nie powinniscie mie¢ problemow, ale lepiej wam to powiem: W sekcji "Wyswietlana
pozycja" ustawiamy potozenie grafiki wzglgdem tekstu, a opcja "Odbij poziomo" odbija
w poziomie grafike. Efekt ten widoczny jest od razu z poziomu edytora. Zajmijmy si¢ teraz
ostatnig, z dzisiaj omawianych funkcji, czyli: "Pokaz wybdr". Polecenie te umozliwiam nam
wybra¢ jakas$ decyzje¢ 1 w zaleznosci od tego, jaka wybraliSmy odpowiedZ wykona¢ dang czynnos¢.
Najlepiej jest uzy¢ ja bezposrednio po wyswietleniu pytania, czyli uzyciu, znanej nam juz funkcji
"Pokaz tekst". Okno "Pokaz wybor" dzieli si¢ na dwie czesci - lewa 1 prawa. W lewej wpisujemy
tekst bedacy odpowiedzig na zadane pytanie np.: "Tak zajrzyj do skrzyni" lub "Nie, nie zagladaj do
srodka", a w prawej, opcje, gdy si¢ zrezygnuje z odpowiedzi. Z tym takze nie powinniscie mie¢
probleméw. Na tym koncze 6 czes¢ kursu. Na zakonczenie podam jeszcze informacje dla ludzi,
ktorzy chca robi¢ wlasne postacie, potwory itd. do gier.
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Jak juz pewnie wiecie do gry mozna wstawi¢ witasne pliki i dzielg si¢ one na:
Backdrop - Pliki przedstawiajace tla walki

Battle - Pliki zawierajace klatki animacji atakow, czaréw itd.
CharSet - Pliki z postaciami

ChipSet - Pliki z? tym, czym rysujemy mapy

FaceSet - Pliki z twarzami postaci

GameOver - Pliki przedstawiajgce zakonczenie gry

Monster - Pliki z potworami

Movie - Animacje

Music - Pliki muzyczne

Panorama - Pliki przedstawiajace "dalekie tta"

Picture - Zwykty obrazek

Sound - Pliki dzwiekowe

System - Pliki interfejsu gry

Oraz Title - Pliki ekranu powitalnego gry

Jak widzicie jest ich troche, ale kazdy z nich musi mie¢ okre$§lone parametry takie jak: rozmiar,
glebia koloréw, wielkos$¢ klatki animacji itd. Ponizej przedstawie wam kilka najpotrzebniejszych
informacji przy ich tworzeniu.

Wszystkie pliki muszg mie¢ rozszerzenie jedno z: BMP, PNG lub XYZ. Poza tym WSZYSTKIE
pliki musza mie¢ 256 koloréw lub 15 bitow.

Pliki przedstawiajace tta walki "Backdrop" musza mie¢ rozmiar: 320x160. Jeden plik to jeden
obrazek.

Pliki przedstawiajace klatki animacji "Battle" musza mie¢ rozmiar 480x96-480 czyli wspotrzedna

y" moze by¢ roézna. Jedna klatka animacji w tym pliku musi mie¢ rozmiar 96x96.

Pliki przedstawiajace animacje¢ postaci musza mie¢ rozmiar: 288x256. Jedna klatka animacji
bohatera musi mie¢ rozmiar 24x32. Cala animacja postaci sktada si¢ z czterech rzedow po trzy
sekwencje ruchu. Pierwszy rzad przedstawia sekwencj¢ ruchu do gory, drugi w prawo, trzeci w dot
I czwarty w lewo.
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Pliki z grafikami twarzy "FaceSet" musza mie¢ rozmiar 196x196. Kazda twarz musi mie¢ rozmiar
48x48, czyli w calym pliku mozna umiescic¢ 16 twarzy.

Pliki "Game Over" muszg mie¢ rozmiar: 320x240. Jeden plik to jeden obrazek.

Pliki z potworami "Monsters" muszg mie¢ rozmiar: 16-320x16-160. Jeden plik przedstawia
jednego potwora.

Pliki panoramy "Panorama" musza mie¢ rozmiar: 80-640x80-480. Jeden plik przedstawia jedng
panorame.

Pliki ekranu powitalnego gry "Title" musza mie¢ rozmiar 320x240. Jeden plik przedstawia jeden
obrazek.

Pliki muzyczne moga by¢ w formacie midi (*.mid) lub wav (*.wav). Dzwigkowe tylko wav
(*.wav) natomiast animacje avi (*.avi) oraz mpeg (*.mpg).

Na dzisiaj to juz wszystko. Za miesigc kolejna czes$¢ kursu i kolejna dawka informacji. I tutaj mam
do was maly apel - jezeli zrobiliscie jaki$ plik, obojetnie czy to monster, czy title i chcecie si¢ nim
pochwali¢ przed innymi podrzuécie go do mnie. Ja zamieszcz¢ go na stronce z odpowiednig
oczywiscie adnotacja.
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Lekcja 7
Niezalezne zdarzenia, polecenia stoper, zmien ilos¢ zlota, dodaj przedmiot,
zmien druzyne, zmien doswiadczenie i zmien lewel.

Witam, witam wszystkich zainteresowanych oraz tych, ktorzy zagladaja tutaj po raz pierwszy. I dla
naszych "pierwszoklasistow" oraz bardziej doswiadczonych wuczniow mam kilka uwag
informacyjno porzadkowych. Wszystkie czesci kursu mozecie teraz $ciggna¢ z www.rpgmaker.pl
i tylko tam beda pojawiaé si¢ kolejne cze$ci (jesli chodzi o internet. W Games Corner bedg
oczywiscie nadal). Dlaczego tak, a nie inaczej to juz zupeinie inna para kaloszy wiec nie bedg si¢
nad tym "rozkminial". Druga sprawa to listy. Od dzisiaj bed¢ zamieszczal wasze pytania wraz
Z odpowiedziami, wigc jak macie jakie$ sugestie lub klopoty to piszcie $miato. Trzecia sprawa -
napiszcie, co chcielibyscie ujrze¢ w kolejnych kursach, czy co$ powtorzy¢ itd... Czwarta sprawa —
w internecie jest juz kolejna wersja RPG Makera PL mojego autorstwa w wersji specjalnej 1.3 -
Zachecam do $ciagnigcia z ww. adresu, www. Pigta 1 ostatnia - jak jesteScie autorami jakiego$
ciekawego skryptu, pomystu, gry lub czegos$ innego w RPG Makerze to podrzuccie to do mnie.
Zostaniecie za to wynagrodzeni a swoje prace, jezeli beda duzo zajmowaly ujrzycie w najgorszym
przypadku w Internecie na www.rpgmaker.pl. To chyba tyle stowem wstepu.

Dzisiaj zajmiemy si¢ kolejno zakladka "Przedmioty", "Niezalezne zdarzenia" oraz niektorymi
poleceniami zdarzen z pierwszej strony, czyli: Stoper, Zmien ilo$¢ ztota, Dodaj przedmiot, Zmien
druzyne i moze jeszcze kilka.

Na poczatku zajmiemy si¢ zaktadka przedmioty. Otz jak sama nazwa wskazuje tworzymy w niej
przedmioty dzielac je na nastgpujace kategorie:

- Zwykly (Zwykty przedmiot nieposiadajacy specjalnych wlasciwosci.)

- Bron (podwyzsza wspotczynnik ataku)

- Tarcza (podwyzsza wspotczynnik obrony)

- Pancerz (podwyzsza wspolczynnik obrony)

- Hetm (podwyzsza wspotczynnik obrony)

- Inne (Inny przedmiot o r6znych dzialaniach)

- Lek (Przywraca punkty zycia 1 magii. Leczy statusy)

- Ksigga (Uczy danej techniki lub zdolnosci)

- Materiat (Zmienia statystyki bohatera)

- Unikat (Przedmiot unikatowy czesto przywolujacy zdolnosci specjalne)

- Przetacznik (Wlacza przetacznik)
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Teraz zajmiemy si¢ pokrotce kazdymi opcjami danego typu przedmiotu. Standartowo kazdemu
nadajemy nazwe w sekcji "Nazwa przedmiotu", jego ceng¢ w "Koszt zakupu", opis dziatania
przedmiotu "Opis przedmiotu™ a okno "Bohater, ktory moze..." Oznacza tych cztonkéw druzyny,
ktorzy potrafig ten przedmiot obstugiwac.

Doktadniejszy opis ich typow:
Bron:

- W oknie "Zmienia warto$ci cechy" ustawiamy zazwyczaj tylko site ataku danego przedmiotu.
Oczywiscie, jezeli jest to jaki§ lepszy przedmiot mozemy przypisa¢ mu troch¢ do obrony, ale
pamigetajcie, ze od tego sg pancerze.

- "Koszt MP" oznacza warto$¢, jaka potrzeba posiadac, aby moéc uzywac dany przedmiot.

- "Szansa trafienia" oznacza szacunkowg warto$¢ powodzenia ataku. Im wyzsza ty wieksze szanse
na trafienie.

- W "Typ broni" ustawiamy, czy jest to bron jedno lub dwureczna. Jezeli ta druga wtedy bohater
nie moze jednoczesnie by¢ uzbrojony w tego typu bron i nosi¢ tarczg.

- "Opcje" - ich nazwy moéwig same za siebie.

- "Animacja podczas uzycia" przedstawia animacje, ktora bedzie wyswietlana po uzyciu tego
przedmiotu.

Uwaga: Broni mozna uzywac tylko i wylgcznie podczas walki.

Przypus$émy, ze chcemy zrobi¢ bron o wspotczynniku ataku 10, dodajaca 1 do obrony, dzigki ktorej
zawsze pierwsi atakujemy, a szansa powodzenia ataku wynosi 100%. Jej koszt to 1000, a uzywac ja
moze tylko pierwszy na liscie bohater. I co trudne? Teraz juz nie.

Tarcza, pancerz, hetm, inne, material:

Te przedmioty maja podobne opcje jak ww. przypadku, wiec nie trzeba ich opisywac. Jedyna
réznica jest to, ze nie przypisujemy im animacji 1 zazwyczaj zwigkszaja nam sil¢ obrony.

Lek:

- "Zasieg dziatania" okre$la... Uwaga => zasieg dziatania danego leku! (a gdzie brawa ©). Mamy
dwie mozliwosci: "Jeden sojusznik" 1 "Cata druzyna". W pierwszym przypadku lek oddziatuje tylko
na jedng osobg, a w drugim na wszystkich w druzynie.

- "lle razy uzy¢" okresla maksymalng ilo$¢ uzy¢ danego przedmiotu. Gdy macie ustawione na
"1(Normalnie)" przedmiot bedziemy mogli uzy¢ raz, jak "3" to trzy, a jak "Brak limitu" to bez
ograniczen.
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- W "Przywrocenie punktow zycia i magii" ustawiamy szacunkowy przyptyw punktéow zycia lub
magii. W pierwszym okienku wpisujemy warto$¢ w procentach, a drugim w liczbach.

Ksiega:

"Uczy zdolnosci" - okresla zdolno$¢, czar lub technike, ktérg sie¢ nauczymy po uzyciu tego
przedmiotu.

To wszystko, jezeli chodzi o zaktadke "przedmioty". Teraz zajmijmy si¢ tajemnicza i bardzo
przydatng "Niezalezne zdarzenia." Jak sama nazwa wskazuje dotyczy ona zdarzen niezaleznych.
A co to oznacza? Oto6z s3 to zdarzenia, do ktorych mamy dostep w dowolnym momencie gry, a nie
tylko na danej planszy.

Przypusémy, ze chcemy, aby po uzyciu przedmiotu wyswietlit si¢ nam tekst nie wazne od tego,
gdzie 1 w jakim miejscu obecnie jesteSmy. Tworzymy przedmiot o nazwie np.: "Pisz", typie
"Przetacznik" i wskazujemy przetacznik, ktdory ma zosta¢ wiaczony po jego uzyciu. Przypusémy, ze
nazwaliSmy ten przetgcznik "Tekst". Teraz przechodzimy do zaktadki "Niezalezne zdarzenia"
i naciskamy na pierwszym wolnym miejscu. Nadajemy zdarzeniu nazwe, "Warunek startu
zdarzenia" ustawiamy na "réwnolegly proces", a "zalezne od przetacznika" wskazujemy ten, ktory
wlacza nasz przed chwila utworzony przedmiot. W tym momencie gdziekolwiek uzyjemy
przedmiot "Pisz" zostanie wykonane to, co podamy w tym oknie klikajac jak w przypadku innych
zdarzen na znaczku "<>". Tutaj mata uwaga do wszystkich:, jezeli tak robicie to nie zapomnijcie na
samym koncu wylaczy¢ przetacznik, ktory aktywuje to zdarzenie niezalezne, czyli w tym
przypadku "Tekst". Dlaczego? Poniewaz bedzie on ciagle wiaczony, a jak tak, to ciagle beda
wykonywaty si¢ polecenia na tej stronie.

Mam nadziej¢, ze zrozumieliScie to 1 nie musze opisywa¢ wam doktadnie tego wszystkiego. Jak
tego nie rozumiecie, to poprobujcie sami tego, a na 98% zatapiecie, o co chodzi. A jak nie? To
piszcie. Zajmg si¢ tym bardzo obszernie.

Dobra. Koniec na razie z zakladkami. Teraz zajmiemy si¢ niektorymi poleceniami z pierwszej
strony. Sg one proste i bardzo uzyteczne i nikomu nie powinny sprawi¢ probleméw. Mowa tutaj
0 "Stoper", "Zmien ilo§¢ ztota", "Dodaj przedmiot", "Zmien druzyne¢", "Zmien do$wiadczenie"
i "Zmien lewel".

Zacznijmy od konca.

Polecenia "zmien lewel" stuzy do zmiany poziomu do§wiadczenia wybranego bohatera. Jako "Cel"
wybieramy postaé, ktorg zmiana lewelu dotyczy. W zalezno$ci od naszych upodoban mozemy
zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ poziom naszego bohatera. Ustawiamy to w sekcji "Typ operacji". Sekcja
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"Operacja" => "Ustaw" odpowiada za warto$¢ wzrostu lub spadku lewelu bohatera. Gdy wpiszemy
tam "1" to zmiana tyle tez bedzie wynosic.

Polecenie "zmien doswiadczenie" stuzy do zmiany doswiadczenia bohatera (nie jego poziomu
doswiadczenia np.: 100 punktéw doswiadczenia to 1 poziom do$wiadczenia). Obstuguje sie to
polecenie w identyczny sposob jak ww. przyktadzie.

Dzigki poleceniu "Zmien druzyng" mozemy dodac lub usung¢ cztonka do, lub z naszej druzyny. To
samo tyczy si¢ polecenia "Dodaj przedmiot" 1 "Zmien ilo$¢ zlota" tylko oczywiscie pierwsze
dodaje/usuwa przedmioty a drugie pienigdze.

Polecenia "Stoper" jest dos¢ ciekawe, poniewaz dzigki niemu mozemy odlicza¢ czas. Dlaczego jest
to przydatne? Poniewaz wyznaczamy na jakie$s zadanie powiedzmy 5 minut i na biezagco widzimy,
ile czasu nam jeszcze zostato. Mozemy potem postawi¢ warunek odpowiadajacy za sprawdzanie
czasu i w zalezno$ci, czy zdazyliSmy przed jego uptywem, lub nie odpowiednio nas wynagrodzic.
Wigcej czasu nad tym poswiec¢ w nastepnej lekcji.

Na dzisiaj to juz wszystko. Za miesigc zajmiemy si¢ do$¢ trudnymi rzeczami, czyli operacjami na
stoperze oraz warunkami. Po nastgpnej lekcji bedziecie mogli robi¢ nareszcie bardziej
skomplikowane zdarzenia.
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Lekcja 8
Operacje Stopera, ustawianie warunkow, polecenia zmien zdolnosci, zmien
wyposazenie, zmien HP, zmien MP, zmien kondycje, wyleczenie.

Witam. Dzisiaj zgodnie z obietnicag zajmiemy si¢ stawianiem warunkéw oraz szczegdlowo
przyjrzymy si¢ operacjom stopera. Tradycyjnie zapraszam na stron¢ www.rpgmaker.pl i namawiam
Was do przesytania mi Waszych plikow RTP. Jak widzicie wstep jest dos¢ krotki, ale tylko dlatego,
ze mamy dzisiaj trudne rzeczy do zrobienia.

Pierwsze, czym si¢ zajmiemy to stawianiem warunkow w naszej grze. Teoretycznie i1 praktycznie
bez nich nie zrobisz nic ciekawego. No wlasnie - a co dzigki tym warunkom mozemy zrobi¢? Otdz
dzigki warunkom mozemy podejmowac¢ decyzje uzaleznione od wartosci zmiennej, od
przetacznika, od ilosci posiadanego zlota przy sobie, od przedmiotu, w ktéry bohater jest
wyposazony, od kierunku, w ktorym skierowany jest nasz bohater, itd. itd. A jak to w praktyce
wyglada? Przypusémy, ze spotykamy biedaka, ktory chce od nas 100 ztota i teraz w zaleznoSci, czy
mamy te zloto, czy nie podejmujemy jakas decyzje.

By¢ moze teraz Wam to wszystko nic nie mowi, ale nie pekajcie. Zrobimy wszystko po kolei. Aby
postawi¢ warunek w jakim$ zdarzeniu przechodzimy na stron¢ numer 3 i naciskamy na "Ustaw
warunek". Jest to prawa kolumna, opcja 5 od goéry. Po naci$nieciu ukazuje si¢ nam okienko
0 nazwie "Warunek". Widzicie? Wlasnie tutaj i na stronie "2" ustawiamy opcje warunku. Teraz
opisze kazda z opcji, a pdzniej wykorzystamy jakas w praktyce.

Ogolnie zapis warunku wyglada tak:

<>QGdy (Warunek) jest spelniony rob to:
<>

a jak nie, rob to:

<>

:Koniec

Storna "1":

Przetacznik - Wybieramy przetacznik 1 ustawiamy, czy ma by¢ wilaczony, czy nie. Gdy np.:
wybierzemy przelacznik numer "0001" 1 opcje "WL" warunek bedzie sprawdzal, czy jest ten
przelacznik wiaczony.

Zmienna - Tutaj sprawdza si¢, czy dana zmienna rowna jest jakiej$ liczbie lub innej zmienne;.
Przydaje sie, gdy do jakiej§ zmiennej zapisujemy jakas warto$¢ 1 w zaleznos$ci od jej wysokosci ma
si¢ co$ wydarzy¢.

Stoper - Tutaj ustawia si¢ warunek odnoscie stopera. Sprawdza si¢, ile czasu zostato do konca
I w zalezno$ci od tego zostaje podjeta decyzja.
Pienigdze - Sprawdza, czy druzyna ma wigcej lub mniej pieniedzy od podanej wartosci.
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Opcja: "Mozna ustali¢ dzialanie..." - Gdy zaznaczone mozna zdecydowaé, co si¢ stanie, gdy
warunek nie bedzie go spetniat. Np.: sprawdzamy, czy mamy 100 zlota, jak tak to pisz "mam 100
ztota", a jak nie pisz "nie mam 100 ztota".

Strona 2:

Przedmiot - Sprawdza, czy mamy lub nie mamy na stanie dany przedmiot.
Bohater - Sprawdza, czy jest dany bohater w druzynie.

Zdarzenie - Sprawdza, w ktorg stron¢ dane zdarzenie jest skierowane.

Pozostatych opcji si¢ nie uzywa (przynajmniej nie teraz).

Oki. Tyle teorii. Mam nadziej¢, ze wszystko zrozumieli$cie 1 nie trzeba niczego wyjasnia¢. Do
zobaczenia za miesigc. Pa.

Hehe. Daliscie si¢ nabra¢? Nie? To szkoda ©

Teraz lekcja praktyczna. Zrobmy zdarzenie przedstawiajace starego pana, ktoéry po nacisnigciu na
nim klawisza pyta si¢ nas o pienigdze. Teraz my w zalezno$ci od liczby posiadanych pieniedzy
damy mu kase lub nie. Zaczynamy. Tradycyjnie tworzymy zdarzenie, nadajemy mu grafike,
ustawiamy typ animacji, rodzaj ruchu i rodzaj aktywacji. Dajemy tekst np.: "Masz 100 kasy?" po
czym naciskamy na "<>" w celu postawienia warunku. Tak tez robimy. Zaznaczamy "Pieniadze"
warto$¢ "100", "Wigcej". Upewniamy si¢, ze jest zaznaczona opcja "Mozna ustali¢ dziatanie..."
Naciskamy OK. i powinni$my zobaczy¢ co$ podobnego do:

<>Tekst: Masz 100 kasy
<>GdyKasa 100>=

<>

:Inaczej

<>

:Koniec

<>

Warunek jest juz postawiony teraz trzeba w zaleznos$ci od jego spelnienia wyda¢ jakie$s polecenia.
Przypusémy, ze jak mamy wiecej niz 100 kasy mowimy: "Dobra masz pienigdze" 1 zabieramy
bohaterowi 100 zlota. Funkcje zabierania pieniedzy juz znacie z poprzedniej lekcji, wigec nie
powinno sprawi¢ Wam to probleméw. A teraz, co zrobi¢, jak kasy si¢ nie ma? Napiszcie, aby
zostalo wyswietlone "Przykro, ale nie mam pienigdzy". Daj¢ Wam minutk¢ na zrobienie tego.
Macie juz? Powinno wyglada¢ to tak:
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<>Tekst: Masz 100 kasy

<>GdyKasa 100>=

<>Tekst: Dobra masz pieniadze
<>Zmien kase: $100Usun

<>V :Inaczej

<>Tekst: Przykro, ale nie mam pieni¢dzy
<>

:Koniec

<>

I co? Dziala? Musi dziata¢. Teraz, gdy bedziemy mieli wiecej pieniedzy niz 100 zostanie nam 100
zabrana 1 zostanie wyswietlony tekst "Dobra masz pienigdze" w przeciwnym wypadku "Przykro,
ale nie mam pieniedzy". Mam nadziej¢, ze zrozumieli§cie. A jak nie to piszcie do mnie,
a wytlumacze to jeszcze raz. W sumie to samo tyczy si¢ stopera, wigc sobie go odpuszcze, a zajme
si¢ teraz moze kolejnymi funkcjami.

Zajmiemy si¢ teraz poleceniami "Zmien zdolnosci", "Zmien wyposazenie", "Zmien HP", "Zmien
MP", "Zmien kondycje", "Wyleczenie". Poniewaz obstuguje si¢ je, jak kazde poprzednie raczej
Z ich obstugg nie bedziecie mieli problemu, ale warto powiedzie¢, co dana funkcja robi.

"Wyleczenie" - Odnawia wszystkie punkty zycia i wszystkie punkty magii wszystkim, lub
wskazanym bohaterom.

"Zmien kondycje" - Shuizy do dodawania lub odejmowania kondycji bohaterom. Co to jest
kondycja? Powinniscie juz wiedzie¢, ale przypomne. Jest to stan, w jakim nasz bohater si¢ znajduje.
Domys$lna kondycja to "Normalna", ale tez sg kondycje "Otrucie" (poison) i inne. A co, jak
jestesmy w kondycji np.: otrucie? Sam chyba wiesz. A tak przy okazji za miesigc zajmiemy si¢
zrobieniem wtasnej kondycji - pijanstwo.

"Zmienh MP" i "Zmien HP" sluzy nam do dodawania lub odejmowania maksymalnych punktow
zycia 1 magii. Gdy ustawimy np.: dodanie HP o 5, maksymalny poziom punktéw Zycia naszego
bohatera wzro$nie wtasnie o 5.

"Zmien wyposazenie" - Dzigki tej funkcji mozemy pozbawi¢ naszego bohatera ekwipunku
bedacego obecnie w uzyciu np.: miecz, zbroja, pancerz itd.

"Zmien zdolno$¢" - Natomiast dzigki tej funkcji mozemy doda¢ lub usung¢ zdolno$¢ naszemu
bohaterowi. Chcemy np.: doda¢ zdolnos¢ "ifryt" po naci$nigciu na jakim§ zdarzeniu. Wiasnie w tym
celu jest ta funkcja stworzona.

Oki. Na dzisiaj to juz naprawde wszystko.
Jak masz jakie$ pytania lub problemy pisz.
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Lekcja 9
Polecenia obrazenia, zmien imi¢ bohatera, zmien opis bohatera, ustaw animacje
bohatera, zmien.

Witam.

Tradycyjnie witam w kolejnej, dziewiatej juz czesci kursu tworzenia gier jRPG. Dzisiaj zajmiemy

nn

si¢ zakladka "Potwory" oraz przyjrzymy si¢ blizej poleceniom "obrazenia", "zmien imi¢ bohatera",

nn

"zmien opis bohatera", "ustaw animacje bohatera" 1 "zmien twarz bohatera". Zaczynamy. Zaktadka
"Potwory" w bazie danych stuzy po prostu do tworzenia nowych potwordow. Na ten czynnik sktada
si¢ wiele opcji, o ktoérych dowiemy si¢ juz za chwile. Przechodzimy do bazy danych (F8)
I wybieramy czwartg zaktadke od lewej. Oczom naszym ukaze si¢ okno z lista dost¢pnych juz
potwordw w grze oraz ich statystykami, ktore kolejno oznaczaja:

Nazwa potwora - Nazwa, ktéra bedzie wyswietlana podczas gry.

Max HP - Punkty Zycia wroga

Sita ataku - Sita ataku©

Sita umystu - Sita umystu © (wptywa na moc rzucanych czarow)
Max MP - Punkty magii

Sita obrony - Sifa obrony, (czym wyzsza, tym mniejsze zadajesz rany)

ZrecznosC - Zreczno$e

Te opcje znajdowaly si¢ w sekcji "Cechy potwora" natomiast tuz pod nig znajduje si¢ kolejna
"Daj", w ktore;j:

Doswiadczenie - Punkty do§wiadczenia zdobywane po zabiciu potwora
Pieniadze - Liczba pienigdzy za zabicie potwora
Posiadane przedmioty - Jaki przedmiot ma potwor przy sobie

Szansa zdobycia - Szansa zdobycia tego przedmiotu

W sekeji "Akcje potwora" ustawia si¢ jego zachowanie na polu walki. Jezeli chcemy, aby potwor
np.: uciekat, gdy poziom do§wiadczenia jest wyzszy od 5 to wlasnie tam te opcje ustawiamy (Nie
powinno sprawi¢ Wam to problemu, ale jak bedziecie jakie§ mieli to piszcie, a zajme si¢ tym
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szczegbdtowo). "Szansa na krytyczne..." to po prostu szansa na zadanie krytycznego ciosu ze strony
potwora, a "Duza nie celno$¢" to jak sama nazwa wskazuje - potwor czgsto bedzie pudtowat.

W sekcji "Wybierz grafike potwora" ustawiamy jego grafike i kolor poprzez przycisk "USTAW"
oraz ustalamy jego przezroczystos¢ i fakt, czy jest to wrog latajacy. Jak juz to ustalimy zapisujemy
opcje 1 mamy juz wilasnego potwora. Teraz wystarczy przejs¢ do zakladki "Grupy potworow",
(o ktorej w nastepnej czgsécei) i dodac¢ naszego monstersa do "bandy wrogow"

Oki. Teraz zajmiemy si¢ poleceniami z pierwszej strony. Poniewaz pracujemy na Polskiej wersji
makera ich obsluga nie powinna sprawi¢ Wam problemow. Jak takowe beda to tradycyjnie piszcie,
a jak nie chcecie tego robi¢ to skorzystajcie z pomocy "chmurek" - przytrzymajcie myszke na
jakims obiekcie, czy tekscie i poczekajcie chwile.

"Obrazenia" - pozwala zada¢ jednemu, lub wigkszej iloSci bohaterow okreslong liczbe obrazen.
Przydatne, gdy robicie putapki w grze.

"Zmieh imi¢ bohatera" - Stuzy do zmiany imienia bohatera.

"Zmien opis bohatera" - Fajna sprawa. Dzigki temu mozemy zmieni¢ opis bohatera np.: z Mnich na
Mag.

"Ustaw animacj¢ bohatera" - Zmieniamy tutaj grafike postacie, a dokladniej jej animacje.
Przydatne, gdy nasz bohater zmienia si¢ w jakie§ monstrum, czy co$ innego.

"Zmien twarz bohatera" - Zmienia twarz bohatera. Najczesciej stosowane wspdlnie z powyzsza
funkcja.

Na dzisiaj to juz wszystko. W nastegpnym odcinku zajmiemy si¢ zakladka "Grupy potworow"
I czyms$ tatwym, a juz za 2 odcinki bedg zmienne - czyli to, co nikt z poczatkujacych nie lubi.

** tylko tak na powaznie, na tym kurs sie zakonczyt...
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LISTY — DODATEK

Cze$é. Swietnie, ze kto$ nareszcie zajat si¢ tematem tworzenia prostych gier. Tego mi wiasnie
brakowalo. Mam pytanko. Dlaczego jedna lekcja/cze$¢ kursu jest taka dhuga. Nie mogiby$ np.:
napisa¢ 2 mniejsze. Pisze to, dlatego, ze nie kazdy moze od razu przyja¢ wiedze, ktora jest w nim
zawarta. Pozdrawiam

~R@Di@t

Odp:

Hmm. Ciekawe. Sam osobiscie nie uwazam, ze sq one az tak dtugie. Poza tym, nie datoby si¢
(chyba) tego tatwiej wyttumaczy¢ w kilku zdaniach. Owszem, moge pisac je krotsze, ale to tylko
| wylgcznie waszym kosztem, a tego chyba byscie nie chcieli. Poza tym, po co pisa¢ dwie czesci
skoro mozna to wszystko potgczy¢ w jedng duzq. To, zZe sq one dlugie to raczej nie ulegnie zmianie.
Wole przekaza¢ wam duzo informacji, w jak najkrotszym czasie, ale jak chcecie, moge to zmienic.
Po prostu dajcie mi zna¢.

Czy w tym programie do gier mozna zapisa¢ pod koniec pracy wszystko w plik wykonywalny dla
windowsa czyli .EXE?

~ Adek-24

Odp:

Oczywiscie, ze tak. Wszystko, co robisz mozesz zapisa¢ pod koniec w plik wykonywalny exe.
Chociaz to nie jest do konca tak, jak myslicie.

Mam pytanko gdzie mogg¢ znalez¢ battle animation z ruchami postaci? Moga by¢ z db albo jeszcze
lepiej ze zwyklymi podstawowymi postaciami... aha i jeszcze jedno gdyby$ mégt to napisz mi kurs
battle systemu takiego, zeby postacie bylo wida¢ z boku ... (Chodzi o to jak go zrobi¢ ©)
Z Gory dzigki!!

~ Shawdow
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Odp:

Sie ma. W sumie znajdziesz je na Www.rpgmaker.pl . Jezeli jestes dobrym grafikiem to sam mozesz
je zrobi¢ w takim programie jak np.: iDraw dostegpnym rowniez na stronie www. Co do drugiej
czesci pytania to cos takiego jest trudno zrobi¢, ale jest pewne tatwe rozwiqzanie. Wystarczy
podpigc¢ pod bron animacje, ale nieprzedstawiajqgcqg same cigcie tylko calg sekwencje ataku
bohatera. Do tego potrzebne sq specjalne pliki Battle, ale pewnie takowe juz masz.

hi maly jest problem $ciggnatem rpgmakera z rm2000.prv.pl i normalnie mi siem instaluje¢ ale jak
chce odpali¢ rpgmaker wyskakuje RPG MAKER BLAD PL zainstaluj ponownie baze rtp, co si¢
stato?

~ CronoGamer

Odp:

Nic sie nie stato. Zainstalowales tylko sam edytor. Zapomniates o bazie RTP, czyli plikach postaci
itd. Sciggnij ja z www.rpgmaker.pl zainstaluj i juz.

JAK NAPRAWIC FONTY W RPG-MAKERZE??212211?

~ Ecik

Odp:

Pewnie chodzi ci o to, aby uzyska¢ polskq czcionke, a nie te krzaczki, gdy wpiszemy np.: s? Otoz
wystarczy skasowaé starq czcionke od makera z katalogu C:\WINDOWS\FONTS i przegra¢ do niej
tq zamieszczong do mojej wersji edytora (Czcionka polska jest autorstwa Summonera)
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