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Introducció
En aquesta guia farem un cop d'ull detallat a la fase de producció del procés de creació d'un videojoc. Aquesta part segueix a la fase de disseny, de la qual hem de rebre totes les indicacions i detalls del videojoc per tal de produïr-lo. Al final haurem de tenir un joc complet i preparat per passar ala fase següent, en què serà provat i avaluat.

La nostra tasca en la fase de producció és convertir els conceptes i objectius prèviament definits en quelcom tangible. Això vol dir que està en les nostres mans escollir i combinar recursos i elements creatius de forma intel·ligent, d'acord amb el document de disseny. A gran escala, hem de saber primer, i almenys estar-hi en part implicats, quins són els objectius i l'estratègia del projecte. Això és el que hem de tenir en ment al principi:
Objectius del projecte: propòsit general (educatiu, social, cultural, etc.), objectius específics del videojoc, coneixements que pretén transmetre, públic objectiu, etc.

Context on s'hi jugarà: quins elements o processos acompanyaran el joc (és part d'un projecte més gran o el propi joc és el focus de la nostra missió?), quins recursos tangibles necessitarem (maquinari, plataformes de videojocs), així com altres aspectes rellevants pel nostre projecte.

Més específicament, i pel que fa als objectius del projecte Co-Game i el gènere de videojoc en què treballarem (RPG, aventures gràfiques o barreges d'aquests amb altres gèneres), haurem de rebre de la fase de disseny els següents elements:

· Elements narratius: història, món, personatges, etc.

· Gràfics i àudio: estil de les imatges i de la música, aparença de la interfície, si hi haurà vídeos, etc.

· Elements de joc: mecànica de joc, disseny de nivells, evolució de la dificultat, recompenses, etc.

El tercer punt d'aquesta llista és aquell a què dedicarem més temps en aquesta fase. Un videojoc té elements estètics que són comuns amb altres mitjans creatius, com la literatura o el cinema, però té altres elements específics que el fan únic. Això vol dir que, així com els elements narratius i audiovisuals s'han de crear d'acord amb un pla creatiu específic, també s'ha de fer amb les mecàniques de joc, que introdueixen aspectes crucials com la interacció i els processos d'aprenentatge. Dit d'altra manera, si tenim, posem per cas, una narració que pretén transmetre un coneixement historiogràfic, així com uns estils musicals i de gràfics que funcionen d'acord amb el nostre objectiu pedagògic, hauríem de produir unes mecàniques de joc que també funcionin amb la idea inicial: en alguns projectes, un joc tipus trencaclosques podria ser més adequat que un de món obert, o viceversa.

En la fase de producció no decidim el gènere, ni tan sols quines són les mecàniques de joc, però sí que les hem d'implementar en el procés creatiu i potser redefinir-les fins a cert punt. Per això és important conèixer el significat de les mecàniques de joc, que sempre són un element divertit que ofereix al jugador accés a qualsevol mena de coneixement que planegem de transmetre mitjançant una experiència de joc.

Producció del joc: RPG i RPG Maker

En l'actualitat hi ha diverses aplicacions de creació de videojocs a la xarxa per a no programadors, cadascuna de les quals ens ofereix possibilitats diferents i requereixen graus diferents de coneixement informàtic. Això significa que no cal que siguem informàtics per implementar una dinàmica de creació de jocs al nostre projecte i obtenir un videojoc ben construït i atractiu d'acord als nostres propòsits.

Aquesta guia està pensada per descriure amb detall la creació d'un joc vinculat específicament amb la missió del projecte Co-Game. Es va escollir un programa de creació de videojocs específic degut no només a les seves possibilitats durant el procés creatiu, sinó també pels seus resultats. L'eina que necessitem és un creador de RPG en 2D i, específicament, el programari que farem servir al llarg d'aquesta guia és RPG Maker (versió VX Ace).

RPG són les sigles de Role Playing Game (joc de rol, en el nostre cas, videojoc de rol), un dels gèneres clàssics de videojocs, que té un gran nombre de possibilitats pel que fa a la varietat d'elements narratius, visuals i de mecàniques de joc. Hi ha molts subgèneres i variants dels RPG, fins i tot combinacions amb altres gèneres; no obstant, malgrat aquesta diversificació, hi ha una sèrie d'elements bàsics que defineixen un videojoc de rol. Com els implementem, trenquem o transformem, depèn totalment de nosaltres:

1) Hi ha una història i una “ambientació”. Això implica components narratius forts, incloent almenys un personatge principal.
2) Hi ha un món o escenaris per explorar. El jugador pot controlar el personatge i fer-lo viatjar per aquest món. Enllaçant això amb la història, podem crear missions que el jugador ha d'acomplir assumint el rol del personatge.
3) Hi ha objectes i un inventari on desar-los. Aquests objectes estan vinculats a les mecàniques del joc i a la història. El jugador pot utilitzar-los per tal d'aconseguir alguna cosa.
· Hi ha accions i habilitats. El personatge ha de poder fer accions vinculades amb les mecàniques de joc.
· Hi ha experiència i nivells. A mesura que s’avança en un RPG, el personatge anirà millorant gradualment les seves habilitats. Si guanya prou experiència (tot superant missions o duent a terme determinades accions), el personatge es tornarà millor en allò que fa, tot desbloquejant noves possibilitats en el joc.
Sigui quina sigui l'estructura del nostre joc, RPG Maker ens permet crear tots aquests elements, entre d'altres, sense necessitat d'utilitzar codi. En termes generals, amb aquest programari podem: dibuixar mapes o escenaris, crear i editar una base de dades amb tots els elements del joc (personatges, habilitats, objectes, etc.), programar esdeveniments, importar recursos visuals i àudio, i, opcionalmemt, podem editar scripts de codi. Les dues principals avantatges són: que té una interfície gràfica d’accés fàcil a l'usuari i que a la xarxa hi ha una quantitat enorme de recursos gràfics i d'àudio que podem importar, a banda del gran nombre de tutorials que expliquen abastament moltes possibilitats, des de l'ús general del programa fins a la creació de mecàniques de joc molt particulars.

[image: image1.png]B MAP0O1





Interfície general del RPG Maker VX Ace
En aquesta guia veurem com utilitzem RPG Maker per a crear el nostre videojoc de Co-Game. Està dividida en aquestes seccions: la recerca de recursos (visuals i àudio), dibuix de mapes, edició d'un escenari senzill amb elements bàsics, edició de la base de dades i programació d’esdeveniments.

Utilitzem el programa per primer cop

El procés de producció

Ara que ja tenim un disseny amb què treballar, hem de convertir el que hi tenim en un videojoc “tangible”. El procés de producció consta de vàries fases. Les properes seccions es corresponen amb aquestes fases, que són:

· Recerca de recursos. Necessitem tenir una sèrie d'arxius d'imatge i d'àudio. RPG Maker en té prous per fer un videojoc complet; tanmateix, són una sel·lecció que no té per què adequar-se a les nostres necessitats. És per això que sovint haurem de cercar nous arxius a la xarxa o fins i tot crear-los nosaltres mateixos.

· Dibuixar mapes. Tècnicament, els mapes de RPG Maker són allò que també anomenem escenaris, és a dir, els llocs físics on té lloc l'acció. En aquest cas estem parlant d'una interfície gràfica en dues dimensions (2D), cosa a què farem un cop d'ull en el moment de dibuixar mapes.

· Edició d'elements de la base de dades. RPG Maker té una base de dades editable en què hi desem la majoria dels elements del joc: personatges, objectes, enemics, animacions, conjunts de caselles pels mapes, etc. Cada element té el seu lloc en el videojoc i en les mecàniques. Més endavant a la guia veurem de prop quins són.

· Programació d'esdeveniments. Un cop tenim el lloc on transcorrerà l'acció, així com els personatges i altres elements, ja podem fer que passi alguna cosa. Hem de programar tot allò que passa al joc, com ara un diàleg breu o una forma de controlar el temps de joc. Veurem com funciona l'editor d'esdeveniments, amb quines eines s'hi treballa (interruptors i variables) i alguns exemples d'això. Important: no hi ha necessitat de tocar codi perquè tot això es fa en una interfície per a no programadors.

Per tal de dur a terme aquestes accions, necessitem conèixer l'eina que utilitzarem. A més, a l'hora de crear el joc no tenim per què treballar en els elements que hem esmentat en aquest ordre. Això significa que malgrat que haguem recollit recursos abans de dibuixar els mapes, necessitarem saber com es dibuixen els mapes per tal de cercar els recursos adequats. També, haurem de programar alguns esdeveniments senzills abans que tinguem tots els elements de la base de dades. Així, l'objectiu d'aquesta secció és familiaritzar-se amb RPG Maker abans d'entrar en més profunditat en aquestes fades. 

D'ara en endavant, podeu llegir aquesta secció tenint el programa al davant.

Començar un projecte nou

Com hem dit abans, el primer pas de la fase de producció és recollir els recursos gràfics i d'àudio pel joc. Però això ho veurem al proper apartat. Abans, ens familiaritzarem amb RPG Maker per tal d'aprendre a identificar i gestionar aquests recursos. Així, primer de tot hem d'obrir RPG Maker i començar un projecte nou. Si únicament voleu explorar i provar el programa, sempre podeu començar un projecte nou únicament per fer proves i més endavant començar-ne un altre per crear el videojoc.

Assumint que ja tenim RPG Maker instal·lat, l'obrim i cliquem a “Arxiu”, “Projecte nou…”. Al nou quadre de diàleg hi hem d'escriure el nom de la carpeta on es desarà el projecte, el títol del joc (que podem canviar més endavant) i la ruta de la carpeta on el volem desar. Després d'això entrarem a una nova finestra on hi haurà l'editor de mapes, de què en veurem el funcionament més endavant.
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Quadre de diàleg de projecte nou
La interfície

Un cop hem creat un projecte nou, ja tindrem accés a totes les funcionalitats de RPG Maker. Això és el nostre espai de treball i gairebé tot allò que farem com a part de la creació del joc, ho farem aquí.

Editor de mapes

El primer que veiem, abans de clicar res, és l'editor de mapes. Aquí és on dibuixarem, organitzarem i desarem tots els nostres escenaris. Com veieu en la imatge de sota, hi ha una àrea per dibuixar (a), les caselles que utilitzarem per dibuixar (b) i l'àrea per desar els mapes, que apareixen en forma de llistat (c); en la imatge de sota hi ha un únic mapa anomenat “MAP001”. Fixeu-vos que les caselles són els elements inanimats bàsics que “imprimim” sobrel fons del mapa, com ara: aigua, gespa, terra d'interior, parets, arbres… El que veiem a l'àrea (b) és el que anomenem un conjunt de caselles. N'hi ha alguns d’inclosos a RPG Maker, però en podem importar de nous (mireu l'apartat de recerca de recursos) i editar-los a la base de dades.
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Interfície de l'editor de mapes
Base de dades

La base de dades és el lloc on creem i editem la majoria dels elements que apareixeran al joc, a més d'algunes eines útils: personatges, objectes, elements de combat, conjunts de caselles i altres opcions generals com el vocabulari del joc. Per accedir a la base de dades, cliqueu a “eines”, “base de dades”. Més endavant, en la secció específica, veurem de més a prop les seccions de la base de dades.
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Interfície de la base de dades
Gestor de recursos

Aquest és el lloc on podem importar els recursos gràfics i d'àudio, cadascun dels quals es pot implementar i editar en diferents seccions de RPG Maker. Aquí veurem com importem nous arxius. Teniu en compte que en el programa hi ha inclòs un grapat de recursos de cada tipus i al gestor de recursos els podem visualitzar o escoltar. Per accedir-hi, cliqueu a “eines”, “gestor de recursos”.
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Interfície del gestor de recursos
Altres opcions útils

Generador de personatges. Pel que fa als arxius pels tipus de gràfics de “personatges” i “cares” (tal i com se'ls anomena al gestor de recursos, però també coneguts a la xarxa amb el nom de “sprites” i “facesets”, respectivament), RPG Maker compta amb un editor senzill que ens permet crear aquests arxius. Per accedir-hi, cliqueu a “eines”, “generador de personatges”.

Editor de scripts (només fins RPG Maker VX Ace. En la versió posterior, RPG Maker MV aquest sistema és substituït per un de plugins o extensions). També podem editar codi per tal de personalitzar més el videojoc. El llenguatge de programació utilitzat és el Ruby, excepte en la versió RPG Maker MV, en què hem de fer servir Java si volem programar extensions. Encara hi ha un ús de l'editor de scripts i, especialment pel gestor d’extensions de RPG Maker MV, per a no programadors: podem descarregar-nos d’internet pàgines de codi (scripts) o bé extensions, segons el cas, i importar-les al joc. Hi podeu accedir des del menú “eines”, “editor de scripts”.

Exportar un videojoc. RPG Maker VX Ace permet exportar un videojoc al workshop de Steam (per més detalls, visiteu https://steamcommunity.com/workshop). Hi podeu accedir des del menú “arxiu”, “gestionar projectes”. En canvi, per exportar el videojoc per tal d'obtenir-ne els arxius directamenr, anem a “arxiu”, “comprimir dades del joc”. Fins la versió VX Ace de RPG Maker, només podem exportar el videojoc per a Windows. A partir de la versió MV també els podem exportar per Mac, Android, iOs i per a navegador.

Recerca de recursos

Quan comencem a crear el nostre videojoc, el primer que necessitarem és assegurar-nos que tenim els recursos gràfics i d'àudio adequats. Si bé RPG Maker inclou un conjunt de recursos (anomenat RTP  –Run Time Package– fins la versió VX Ace) que ens permeten fer un videojoc amb uns mínims, és molt possible que l'estil dels gràfics o la música i els sons no siguin adequats pel disseny del nostre joc. És per això que necessitarem cercar o bé crear nous arxius que poguem imoortar al gestor de recursos. Fixeu-vos que d'aquesta manera podem ampliar exponencialment les nostres possibilitats creatives.

Coherència gràfica

Aband d'importar un munt de nous arxius de gràfics, hem de tenir en compte un concepte essencial: la coherència gràfica. Així és com anomenem a la coherència estètica del nostre joc. Dit d'altra maners, hem d'evitar barrejar imatges o músiques de diferents estils per mantenir la coherència gràfica. Vegem-ne un exemple. Si el nostre joc té una aparença infantil, tots els elements que apareguin en pantalla han de tenir aquesta aparença. Mai introduiríem en un joc així els gràfics d’un personatge dibuixat amb un estil futurista. Aquest és el cas de la imatge d'aquí sota. Hi ha un personatge que no hi hauria de ser. Fins i tot la forma de la seva ombra és diferent a la de l'altre personatge!
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Recursos de RPG Maker

Ara fem un cop d’ull als recursos que podem utilitzar a RPG Maker. La llista és força llarga i probablement no els utilitzarem tots, però val la pena saber amb què podem treballar. Més endavant, a mesura que produim el joc, veurem a quines parts del programa haurem d’implementar cada recurs (normalment seran apartats de la base de dades o a l’hora de programar esdeveniments).

Primer de tot, fem un cop d’ull al gestor de recursos per poder veure’n tots els tipus. Cliquem a “eines”, “gestor de recursos”. Allà hi podem seleccionar carpetes segons el tipus de recurs i després veure’n el contingut. El primer cop hi veurem els recursos que hi ha inclosos amb el programa, però justament aquí hi podem afegir-ne més. També podem previsualitzar els recursos que tenim. En la versió RPG Maker MV podem veure tots els arxius gràfics dins la carpeta del projecte en què estem treballant.

Si decidim crear arxius d’imatges pel nostre joc nosaltres maetixos, hem de tenir cura de seguir els estàndards per cada tipus de recurs gràfic. Tots ells són bidimensionals, però la seva mida, contingut, distribució en el llenç, etc., són diferents en cada cas. Fins i tot si decidim descarregar arxius de gràfics d’internet, serà de molta ajuda tenir una idea de quins són aquests estàndards. Molts dels recursos que ens podem descarregar ja compleixen amb les condicions que demana RPG Maker; i en cas que no, veurem que els gràfics simplement no “encaixen” en el joc.

A l’ajuda de RPG Maker (“ajuda”, “continguts”) hi ha una secció on podem veure amb detall els estàndards dels recursos, incloent informació sobre els tipus d’arxiu (normalment són PNG). És recomanable llegir aquesta secció, especialment la part on s’expliquen les regles dels conjunts de caselles (en anglès, tilesets), que són el recurs gràfic amb més complexitat formal.

Una avantatge d’utilitzar RPG Maker és que hi ha molts recursos que podem descarregar gratuïtament d’internet. La comunitat de creadors de RPG Maker és molt àmplia i fa molts anys que existeix (des de pràcticament l’any 2000!). Per tant, no serà difícil trobar recursos i fins i tot tutorials que ens ajudin a crear-los.

Vegem ara quins són els tipus de recursos que podem importar.

Animacions

Podem crear animacions a la base de dades utilitzant aquests arxius d’imatge. Cadascun es composa de vàries imatges meś petites que podem fer funcionar com a “fotograma” (frame). Les animacions es poden mostrar a les pantalles de combat o bé en escenes animades als mapes.

Fons de batalla

Al gestor de recursos se’ls anomena battlebacks. Aquestes imatges funcionen com a fons per a la pantalla de combat, que és una interfície del videojoc diferent dels mapes. Per fer-ho fàcil d’entendre: si el jugador està combatent enemics en un bosc, aleshores el fons de batalla hauria de ser la imatge d’un bosc. A RPG Maker VX Ace podem combinar dues imatges (battleback 1 i battleback 2) per tal de personalitzar més el fons de batalla.

Gràfics de batalla

Al gestor de recursos se’ls anomena battlers. Aquestes són les imatges dels enemics que apareixen durant el combat. Fixeu-vos que aquests són diferents que un possible enemic que podríem fer aparèixer en un mapa. En aquest cas utilitzaríem una imatge de personatge.

Personatges

Aquestes imatges són les que utilitzem per crear tant els nostres personatges com els PNJ (personatges no jugables) i totes elles apareixen als mapes. Aquestes imatges també són anomenades sprites, que és un terme molt útil de fer servir en cerques a la xarxa. Si previsualitzem un recurs de personatge, veurem que la imatge està distribuida en forma de graella, sent cada requadre el mateix personatge en una posició diferent. La combinació automàtica d’aquestes posicions en el mapa, mentre juguem, representen el moviment del personatge.

Gràfics de cara

Aquests arxius contenen cares pels personatges i les podem fer aparèixer en diàlegs per indicar que un personatge està parlant i també en el menú del joc, que el jugador utilitzarà per gestionar els personatges amb què jugui.

Parallaxes
A vegades voldrem combinar els mapes amb imatges de fons, com ara el cel. Una imatge d’aquestes s’anomena parallax i són opcionals, però un bon recurs per embellir i enriquir els gràfics del nostre videojoc.

Imatges

En aquest cas parlem simplemetn d’imatges sense restricció de mida ni de cap altra mena, a banda del tipus d’arxiu. Aquestes imatges serviran per ser mostrades durant el joc i poden tenir usos molt diversos: fer un flashback, ensenyar un mapa del tresor, etc.

Sistema

Aquí trobarem diverses imatges que s’utilitzen en moments particulars, com ara: icones, globus de còmic, efecte visual d’inici d’un combat, l’ombra d’una nau voladora, els colors dels menús del videojoc, etc. Cadascun d’aquests gràfics té les seves especificacions i és recomanable fer un cop d’ull a la descripció que en fan a l’ajuda de RPG Maker per saber com i quan utilitzar-los.

Conjunts de caselles

En anglès, tilesets, es tracta de col·leccions de les caselles que utilitzarem per dibuixar mapes. També, podem editar el comportament de cadascuna de les caselles d’un tilesets a la base de dades (per exemple, per diferenciar un terra d’una paret, li indicarem si un personatge hi pot caminar per sobre o no). RPG Maker té unes regles molt específiques sobre com aquestes imatges han d’estar presentades i distribuiïdes al llarg del llenç d’un arxiu d’imatge. És molt recomanable de fer un cop d’ull a l’ajuda del programa per veure’n el funcionament.

Títols

Aquestes són les imatges que utilitzem per crear el menú de benvinguda del videojoc, que és la primera interfície que el jugador veurà en inciar el videojoc.

Recursos d’àudio

Hi ha quatre tipus de recursos d’àudio a RPG Maker:

· Música de fons (BGM: background music). És la música pel nostre joc, sigui on sigui que la volguem fer reproduir: a la pantalla de benvinguda, als mapes, batalles, escenes, etc.
· So de fons (BGS: background sound). Sons que es reprodueixen continuadament com ara pluja, vent, una foguera, etc.
· Efectes musicals (ME: music effects). Són peces musicals breus que es reprodueixen en moments determinats com ara en les victòries d’un combat, en trobar un objecte especial, en perdre el joc, etc.
· Efectes de so (SE: sound effects). Sons breus que es reprodueixen en circumstàncies determinades, ja sigui durant un combat (els podem utilitzar en crear animacions) o al mapa. Poden ser molt diferents: moviements de batalla, crits d’animals, campanes, sons del menú, etc.

Vídeos

RPG Maker també ens permet importar arxius de vídeo. Funcionen com les imatges genèriques: no hi ha cap implementació específica a la base de dades, però els podem mostrar sempre que volguem durant el joc, per exemple, en començar un joc nou, com a introducció.

Dibuix de mapes

Els llocs físics on té lloc l'acció del videojoc, tant mentre s'hi juga com quan hi ha una escena animada, s'anomenen “mapes” a RPG Maker. També els podem anomenar “escenaris” i poden ser el que ens volguem imaginar: una vila, una habitació, un bosc, una cova o fins i tot un mapa del món. Com hem vist abans, l'editor de mapes és la primera interfície que veiem quan obrim el programa. Aquí és on podem crear, organitzar, dibuixar i personalitzar els mapes. En aquesta secció veurem com crear un mapa nou senzill.

Crear un mapa nou

El primer que hem de fer és anar a la llista de mapes a la part inferior esquerra de la pantalla, fer clic dret sobre el fons blanc i escollir l'opció “mapa nou”. Aquesta acció afegirà un mapa nou a la llista. També en podem afegir un de forma jeràrquica per sota d'un mapa existent, fent clic dret sobre el seu nom i triar “mapa nou”. En qualsevol cas, sempre podem clicar i arrossegar un mapa de la llista i canviar-li el seu ordre jeràrquic en la llista. Organitzar els mapes d'aquesta manera és molt útil en moments com ara quan tenim diversos mapes que es corresponen amb diferents habitacions d'un mateix edifici i les volem colocar dins un mateix grup de la llista.
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Dues maneres d’organitzar els mapes “MAP001” i “MAP002”

Un cop haguem clicat a “mapa nou”, apareixerà el quadre de diàleg “propietats del mapa”. Aquí és on podem posar-li un nom al mapa, escollir la mida, el conjunt de caselles amb què dibuixarem, afegir música de fons, un parallax, etc. També hi ha opcions pels combats que tinguin lloc aleatòriament en aquest mapa, si en volem. Però aquesta explicació la deixarem pel moment en què expliquem la creació d'enemics. Un cop haguem escollit les opcions que necessitem, cliquem d'acord i ja tindrem un mapa nou en blanc. Cal tenir en compte que sempre que volguem podem tornar a les propietats de qualsevol mapa que ja haguem creat i canviar les opcions. Això ho fem fent clic dret sobre el nom del mapa i clicant a “propietats del mapa”.

[image: image9.png]General Settings
Name:
Test Town

Display Name:

Tileset:
002:Exterior

wid Height
0 2] 1.
Scroll Type:

No Loop

Parallax Background
Graphi

[ Loop Horizontal

[ Loop Vertical

|| Show in the Editor

Map Properties - ID:002

Encounters

[Ispety satiback roop

Auto-Change BGM

Town7

Auto-Change BGS

River

|| Disable Dashing

Note

Steps Average:

Weight  Range

30

oK

Cancel





Quadre de diàleg de les propietats d'un mapa
Eines de dibuix

Un cop creat el mapa nou és l'hora de dibuixar-lo. Abans, vegem quines són les eines de dibuix. Fixem-nos en la barra superior de l'àrea de dibuix.
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Barra d'eines de RPG Maker VX Ace
A la imatge superior, cada requadre de color indica  un conjunt d'eines. 

· Vermell. Això és el botó de “desfer”. Funciona com a la majoria de programes: si cometem un error, el podem desfer clicant aquí.

· Verd. Hi ha tres modes d'edició als mapes.

· El primer botó, “mapa”, és el mode de dibuix. El seleccionem per dibuixar sobre el mapa amb caselles.

· El segon botó, “esdeveniment”, ens duu al mode d'edició d'esdeveniments. Amb aquest mode activat ja no podrem dibuixar i enlloc d'això podrem programar esdeveniments a les caselles del mapa. Veurem com funciona això a la secció de programació d'esdeveniments.

· El tercer botó, “regió”, es correspon amb el mode d'edició de regions. Ens permet definir regions al mapa assignant un número a cada casella. D'aquesta manera podem programar esdeveniments que depenguin de la localització en el mapa. Normalment s'utilitza per indicar quins combats aleatoris tindran lloc a cada regió assignada al mapa, però també té altres usos.

· Blau. Això les eines de dibuix per se. Amb el mode de dibuix activat, podrem dibuixar segons la forma de l'eina que utilitzem. Així, podrem dibuixar amb més precisió, casella a casella, o bé cobrir àrees més grans sense haver de pintar-les una per una. El darrer botó serveix per dibuixar i esborrar ombres, moltes de les quals quedaran dibuixades automàticament a mesura que omplim el mapa amb determinats tipus de caselles.

· Taronja. Aquests botons són opcions de zoom i serveixen per apropar o allunyar la nostra visió del mapa, únicament quan l'estem editant. Útil quan estem creant un mapa gran.

A banda d'aquestes, hi ha una altra eina molt útil: el comptagotes. No hi ha cap botó a la barra per activar-lo, però funciona fent clic dret sobre una casella que ja estigui dibuixada al mapa. D'aquesta manera estarem seleccionant aquesta casella enlloc d’haver-la de cercar al conjunt de caselles, cosa que a vegades pot ser difícil perquè n'hi poden haver moltes. A més a més, el comptagotes ens permet seleccionar una àrea fent clic dret sobre una casella i arrossegant abans de deixar anar el clic. Això és molt útil si volem copiar quelcom que ja haguem dibuixat i ocupi diverses caselles.

Dibuixar una vila petita

Ara que hem creat un mapa nou i ja coneixem les eines, anem a dibuixar el nostre primer mapa. Primer editarem les propietats del mapa fent clic dret sobre el nom del mapa a la llista de la cantonada inferior esquerra i després a “propietats del mapa”. Per ara, posem-li un nom al mapa i escollim una mida. Si voleu seguir aquesta secció us recomanem que escolliu 30 d'amplada i 18 d'alçada (aquests números són el nombre de caselles), aproximadament, i no escollir cap parallax. El que sí és important ara és triar el conjunt de caselles d'entre els disponibles. Sempre en podem crear més important els recursos gràfics adequats i editant-los a l'apartat de conjunts de caselles de la base de dades. Per ara triarem el conjunt de caselles “exterior”, ja que dibuixarem un escenari d'exteriors. A més, divertiu-vos escollint una música de fons i un so de fons. Fixeu-vos que podem variar el volum i la freqüència d'aquestes pistes. Cliqueu d'acord.

Ja ha arribat l'hora de dibuixar. Al conjunt de caselles, a l'esquerra de la pantalla, hi ha diverses pestanyes: la A conté caselles del rerefons del mapa; de la B en endavant, cada casella pot ser superposada a qualsevol de les de la pestanya A.

Les caselles de la pestanya A estan subdividides en grups: aigua, terres, caselles per embellir (afegeixen plantes, roques, etc., sobre altres caselles), “autocaselles” (aquelles que canvien l'aparença depenent de com dibuixem, com ara valles), murs i muralles, façanes, etc. Per més detalls sobre cada tipus de casella, feu un cop d'ull a l'ajuda de RPG Maker o simplement comenceu a experimentar!

El primer que hem de dibuixar és el terra, aigua i camins. Sobre aquests hi dibuixarem la resta d'elements. Ompliu el mapa amb una casella de terra (com ara gespa, sorra, adoquinat…) i després afegiu aigua en una àrea petita. Després, dibuixeu un camí que travessi el mapa d'una punta a l'altra. Hauria de ser quelcom semblant a això:
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Un cop fet això, és l'hora d'afegir edificis. Si mireu detingudament el conjunt de caselles, pestanya A, us n'adonareu que hi ha caselles per teulades i per façanes. Seleccioneu una façana i dibuixeu un rectangle, aleshores feu-ne un altre per la teulada, just a sobre. Aquesta es la manera més fàcil de crear edificis, però n'hi ha de més complexes. Després d'això, ompliu espais amb altres elements de la pestanya A, com ara valles, escales, més camins… fins que tingueu alguna cosa així:
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Ara és l'hora d'explorar les pestanyes B i C. Recordeu que qualsevol cosa que dibuixem que provingui d'aquestes pestanyes, se superposarà a qualsevol casella, ja dibuixada, provinent de la pestanya A.

Quan dibuixem un mapa és important que el fem equilibrat i variat. Això significa que hem d'intentar no omplir-lo massa ni massa poc d'elements visuals, i hem de procurar de no fer-lo massa repetitiu. Aquí sota hi ha dos exemples de què no hauríeu de fer, i un de més equilibrat. Al primer exemple, els elements visuals són massa repetitius i hi ha molt poca varietat. Al segon és molt caòtic; hi ha elements que bloquegen el pas i fins i tot hi ha un pont que no duu enlloc.
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Prova de joc

Ara que ja tenim un mapa fet, és l'hora de divertir-nos provant-lo. El darrer botó de la barra d'eines és la opció de prova de joc (també al menú “joc”, “prova de joc”). Sempre que volguem podem provar el nostre videojoc així.

Abans de fer la prova, ens hem d'assegurar que el personatge principal comenci el joc dins el mapa que acabem de crear (si encara no heu creat cap personatge, RPG Maker n’assigna un automàticament, que podeu fer servir de forma provisional). Assignar un lloc d'inici és l'esdeveniment més senzill que podem crear a RPG Maker i funciona així: canvieu al mode d'edició d'esdeveniments, feu clic dret a la casella del mapa on volgueu que el personatge comenci quan s'iniciï el joc, entreu a “establir posició d'inici” i cliqueu “jugador”. Ara ja podem provar el mapa, que no té altre esdeveniment que la posició d'inici, així que l'únic que podrem fer per ara és desplaçar-nos i assegurar-nos que el personatge pot passar per les àrees del mapa que ens interessi, sense que res li bloquegi el pas.

Dibuixar un mapa interior

Ara ja sabem com dibuixar un mapa senzill. No obstant, hi ha un parell de tècniques de dibuix que hauríem de tenir en compte a l'hora de dibuixar mapes interiors. A més, tenir un segon mapa ens permetrà introduir altres esdeveniments a banda de la posició d'inici.

Creeu un mapa nou (recordeu que el podeu posar jeràrquicament per sota de l'anterior), amb un conjunt de caselles per a interiors i una mida del mapa de 20 caselles d'ample i 15 d'alt, aproximadament.

A l'hora de dibuixar, ara haurem de tenir en compte que haurem de posar sostre, parets i terra, que són els tres tipus bàsics de caselles que habitualment hi ha als mapes d'interior. Mireu a la pestanya A del conjunt de caselles: els sostres i les parets funcionen igual que les teulades i les façanes dels mapes exteriors. Escolliu una casella de sostre i dibuixeu el perímetre del mapa. Després escolliu una casella de paret i dibuixeu per sota de les caselles de sostre, sempre de dalt cap a baix (mai posarem parets als laterals o per sobre del sostre perquè estem treballant amb gràfics en 2D). La resta de caselles s'han d'omplir amb terra. El resultat hauria de ser semblant al d'aquí sota, on el sostre és marró clar, la paret marró fosc i el terra, gris:
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Per dibuixar l'entrada a l'edifici, hem de pintar amb caselles de terra a un lloc on hi hagi caselles de sostre per on volguem que els personatges entrin i surtin. Seguint amb la mateixa lògica, podem extendre l'espai que ocupen les caselles de sostre per tal de crear habitacions. Vegeu a sota com hem afegir aquestes caselles de sostre (i paret, a sota) per crear una nova habitació.
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Ara és l'hora d'omplir el mapa amb més elements. A la pestanya A del conjuntbde caselles hi ha caselles automàtiques com ara taules (útils per posar-hi a sobre quelcom de la pestanya B en endavant). La idea en aquest mapa és crear l'interior d'un dels edificis que hem dibuixat al mapa exterior. En aquest exemple, hem fet un hostal.
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Una altra mena de mapa interior habitual als videojocs RPG són les masmorres. Solen ser llocs on es repta al jugador a superar dificultats, d'acord amb les mecàniques del joc. Poden ser coves, castells encantats o qualsevol lloc on ens dugui la imaginació (potser algun lloc menys clixé). La tècnica per dibuixar masmorres sol ser la mateixa que labde qualsevol mapa interior. A més a més, RPG Makee VX Ace té un creador automàtic de masmorres que ens pot resultar útil com a base per fer el nostre mapa, tot modificant el resultat de la creació automàtica. Per fer-ho, creem un mapa nou, escollim un conjunt de caselles de masmorra, triem una mida força més gran que els mapes que hem fet fins ara i, després de crear-lo, fem clic dret sobre el nom del mapa de la llista i escollim “generar masmorra”. Aleshores podem triar les caselles de sostre, paret i terra.

Connectar dos mapes

Ara que ja tenim dos mapes, hauríem de permetre que el personatge passi d'un a l'altre. Això es fa utilitzant un dels esdeveniments més comuns de RPG Maker: els teletransports. Podem crear-ne de forma automàtica des del mode d’edició d’esdeveniments del mapa, després fent clic dret sobre la casella on volem que hi hagi la transferència, aleshores fem clic a “creació d’esdeveniment ràpid” i finalment cliquem a “tranferència” o “porta” (posarem una transferència al mapa interior, a l’espai on hem configurat l’entrada i sortida de l’edifici; i una porta al mapa exterior, sobre la façana --recomanem que a la casella on posem la porta hi dibuixem una casella amb un accés o simplement una casella en blanc--). Finalment, apareixerà un quadre de diàleg on haurem de seleccionar el destí del teletransport. Ara podem tornar a provar el joc i comprovar que la connexió entre els mapes funciona correctament.

Edició de la base de dades

La base de dades és la secció de RPG Maker on podem crear un nombre ampli d’elements del joc. Conté un seguit de dades que podem crear i editar. En aquesta secció explicarem tots els apartats de la base de dades, però no donarem detalls d’alguns tipus d’informació, com ara equacions i altres fórmules. És per això que recomanem que us prengueu el vostre temps per explorar totes les opcions, tenint en compte que RPG Maker proporciona missatges d’ajuda que podem veure mantenint el cursos del ratolí uns segons sobre l’element de què volguem indicacions. També es pot trobar més informació sobre la base de dades a la documentació (menú superior: “ajuda”, “continguts”).

La majoria de les seccions de la base de dades tenen llistes d’elements (personatges, objectes, estats, efectes, etc.). Aquestes llistes ja tenen algunes entrades creades per defecte. Tot i que no és recomanable utilitzar-les, és molt útil deixar-les tal i com estan per tal de tenir referències i exemples que ens ajudin a les nostres pròpies creacions. Cada vegada que volguem extendre el nombre màxim d’entrades d’una llista, clicarem al botó “canviar màxim” i introduirem un nou nombre. D’aquesta manera podem afegir nous elements a la base de dades sense haver-ne d’eliminar d’altres.

Personatges, habilitats i tècniques de combat

Les dues primeres seccions de la base de dades s’utilitzen per crear els personatges del videojoc, però només aquells amb què jugarem, és a dir, queden exclosos els PNJ (personatges no jugables). A la primera secció, “actors”, és on hem de començar a crear un nou personatge. Hi podem introduir el nom, un sobrenom, una descripció biogràfica, un gràfic de personatge (sprite), un gràfic de cara, etc. A més, hi ha la opció de triar una classe. Als videojocs RPG els personatges poden tenir classes o professions, que consisteixen en un conjunt de característiques que defineixen les habilitats del personatge: com és de fort, intel·ligent, ràpid, etc. A la secció “classes” de la base de dades les podem crear. Qualsevol personatge amb una classe assignada tindrà totes les seves característiques, tot i que n’hi podem afegir d’altres a la secció “característiques” dins la pestanya “actors”.

A la pestanya “classes” hi podem editar diversos elements:

· Experiència. A mesura que un personatge avança en la seva aventura, obté punts d’experiència. Quan aquests punts arriben a una certa quanitat, el personatge augmenta un nivell, cosa que vol dir que les seves habilitats seran millors i probablement aprendrà noves tècniques de combat o d’altra mena. Aquí podem decidir quina quanitat de punts d’experiència necessaris per augmentar un nivell, cosa que determinarà la forma de la corba d’experiència.

· Habilitats. A l’àrea “corbes de paràmetres” podem editar la quantitat de punts d’habilitat i la seva variació per nivell del personatge. D’aquesta manera creem les corves d’habilitat, que són correlatives a la corva d’experiència (quan s’avança en una, s’avança en les altres). Aquesta mena d’habilitats s’utilitzen en els combats i són: punts de salut, punts de màgia, atac, defensa, agilitat i sort. La forma en què les utilitzem, i els termes que utilitzem per anomenar-les (a l’apartat “termes” de la base de dades), ens serviran per definir una part de les mecàniques del nostre joc. Això vol dir que, encara que la “màgia” tingui aquest nom, l’hi podem canviar i donar-li un sentit totalment diferent. Al final, el videojoc interpreta números i en dóna resultats segons les accions que fa el jugador.

· Tècniques de combat. Aquí podem afegir quines tècniques faran servir els personatges i a quin nivell les aprenen, segons la classe assignada. A més, a cada tècnica li podem assignar un tipus, que també podem crear (per exemple: màgica, d’arts marcials, etc.). També és possible que un personatge aprengui una tècnica durant un esdeveniment. Si volem que el nostre personatge aprengui, arribat al nivell 3, una tècnica de recuperació de punts de vida, crearem aquí la tècnica i indicarem a quin nivell l’aprèn dins l’apartat “classes”. Però si volem que l’aprengui durant un esdeveniment concret (per exemple, en superar una missió), no ho indicarem a “classes” sinó que ho programarem en un esdeveniment que s’activi en finalitzar la missió.

· Característiques. Aquí hi ha una llista a què li podem afegir un ampli nombre d’elements que caracteritzaran més detalladament una classe (a l’apartat “classes”) o un personatge específic (a l’apartat “actors”). A “classes”, ja hi ha algunes caraterístiques configurades per defecte, com ara l’habilitat per esquivar atacs o per utilitzar determinats tipus d’armes i armadures. N’hi ha moltes altres, com la capacitat per resistir elements naturals. Quan creem una tècnica, li podem assignar un element (un terme que podem editar a l’apartat “termes”). Si fem que un personatge sigui resistent a un element, diguem-ne el foc, totes les tècniques assignades a aquest element que es facin contra ell, li treuran menys punts de vida de l’habitual. Recomanem que exploreu totes les opcions per què us feu una idea del que podeu arribar a fer. Recordeu que quan deixeu el cursor del ratolí sobre una opció de la base de dades, RPG Maker us oferirà un missatge d’ajuda.
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Secció “classes” de la base de dades
La tercera secció de la base de dades, “tècniques”, s’utilitza per crear les tècniques de combat. Com hem vist abans, aquestes poden ser assignades a personatges, però també a enemics. Crear una tècnica implica editar un munt d’opcions. Per això recomanem de mirar cadascuna detingudament i entendre què fan, cosa a què pot ajudar mirar com estan fetes les tècniques que hi ha per defecte. Si feu servir RPG Maker MV, aneu amb molta cura de no eliminar les tècniques que hi ha per defecte perquè algunes es fan servir com a opcions bàsiques de combat.

Generalment, les tècniques de combat es basen en les habilitats dels personatges i altres paràmetres a l’hora d’actuar i decidir els seus resultats cada vegada que es fan servir. Un dels paràmetres que es poden fer servir, i que no es troba a la secció “classes”, són els TP (punts de tècnica), que són uns punts que els persontages acumulen a mesura que utilitzen tècniques de combat i que es poden gastar per fer servir altres tècniques que els requereixin. L’ús dels TP en el nostre videojoc és totalment opcional i es pot desactivar a la secció “sistema” de la base de dades.

Alguns elements, com ara tipus de tècniques, tipus d’armes, estats i elements naturals, es poden crear en els apartats “termes” i “estats” de la base de dades. Fixeu-vos que la possibilitat d’utilitzar un determinat tipus de tècnica es pot afegir o treure dins de “característiques” a l’apartat “classes”. Això significa que podem limitar els tipus de tècniques que pot aprendre un personatge.

A banda de tot això, cada tècnica pot estar associada a una animació, que es creen a l’apartat “animacions” de la base de dades.
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Secció “tècniques” de la base de dades
Objectes i equipament

Un altre element important dels RPG són els objectes. Els podem dividir en dos grans grups: objectes genèrics i equipament. Els genèrics s’utilitzen en certs moments durant el joc, poden ser consumibles o no i poden tenir usos molt diversos. Els objectes d’equipament normalment són no consumibles i els personatges els duen posats, tot millorant les seves habilitats. Per exemple, una armadura augmentarà el nivell de defensa del personatge si se la posa. A més, aquests objectes es poden classificar per tipus, cosa que de nou ens permet limitar quins tipus pot utilitzar cada classe o personatge. Qualsevol mena d’objecte es pot deixar als mapes per tal que el jugador els reculli: dins de cofres, en mans de PNJ, en botigues, etc.

Si creem formes per què els personatges guanyin diners durant el joc, se’ls poden gastar per comprar nous objectes. Això podria ser un exemple de com podem determinar la corva de dificultat del joc, i les seves recompenses corresponents: com més difícil és una missió, millor serà la recompensa. I si la recompensa són diners, el personatge pot decidir quins objectes necessita comprar, deixant-li al jugador de prendre la decisió estratègica.

A RPG Maker podem crear els dos tipus d’objectes a la base de dades a les seccions: “objectes” (són els genèrics), “armes” i “armadures”. A diferència de les tècniques de combat, no són dificíls de crear i, a més, ens ofereixen moltes possibilitats de joc. Podem crear objectes que ajudin els personatges durant els combats, que els ensenyin noves tècniques, que desbloquegin noves mecàniques de joc o fils narratius, etc.
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Secció “objectes” de la base de dades
Enemics, batalles i animacions

El sistema de batalla

El sistema de batalla és quelcom opcional en un RPG, malgrat que molts n’utilitzen. A banda dels mapes i els menús, la pantalla de combat és una altra interfície amb què es trobarà el jugador. Cada versió de RPG Maker en té una de lleugerament diferent, però en general totes són interfícies de RPG clàssics en 2D. Aquests combats poden tenir lloc de dues maneres diferents: de forma aleatòria caminant per un mapa (cosa que editem al quadre “propietats del mapa”, com hem vist a la secció de dibuix de mapes), o bé activats durant un esdeveniment.

A la pantalla de combat, mentre juguem, hi podem triar opcions que indiquen accions per a cada personatge que controlem. Les tècniques de combat tenen el seu propi apartat, mentre que moltes de les habilitats no es poden veure durant el combat, ja que són merament números i ja els podem consultar al menú principal de la partida. Hi ha tres excepcions d’això darrer: els punts de vida (PV), punts de màgia (PM) i punts de tècnica (TP, en anglès). Les tècniques i les habilitats que les sustenten, tant de qui ataca com de qui es defensa, definirà el nombre de punts de PV, PM o TP que augmenten o disminueixen en cada cas.
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Pantalla de combat de RPG Maker VX Ace
Enemics

A la base de dades podem crear diverses elements que apareixen a les batalles, com ara: tècniques de combat, enemics, tropes d’enemics i animacions (a més, segons què introduim a l’apartat “termes” de la base de dades, podrem fer variar les opcions disponibles durant un combat). Tingueu en compte que les animacions també es poden fer aparèixer als mapes.

Per tal de fer aparèixer un combat al videojoc, necessitarem crear una tropa d’enemics i, per crear aquesta darrera, hem de crear els enemics individualment. Així, el primer que hem de fer és anar a la secció “enemics” de la base de dades i crear-ne un. Cada enemic té un recurs gràfic corresponent i li podem editar les seves habilitats, tècniques i altres paràmetres, de forma molt semblant a com fèiem amb els personatges, però més simplificada. A més, aquí decidim també quants punts d’experiència, diners i quins objectes guanyem cada vegada que guanyem en combat a l’enemic que estem creant. En el cas dels objectes, podem decidir el nombre de probabilitats que hi ha de què aparegui un cop vençut l’enemic, donat que probablement no voldrem que els personatges guanyin un objecte cada vegada que guanyen un enemic, que podria aparèixer amb molta freqüència. De nou, això són recompenses que s’obtenen en superar una dificultat (aquest cop, vèncer un enemic). Finalment, cal saber que cada enemic té patrons d’accions, ja que seran controlats automàticament pel videojoc. Per tant els hem de dir què han de fer, sota quines condicions i amb quina freqüènicia, dins l’àrea “patrons d’accions”.

Un cop haguem creat com a mínim un enemic, ja podem anar a la secció “tropes” de la base de dades i crear-ne una de nova. En una tropa nova, podem decidir quants enemics hi haurà i la seva posició dins la pantalla de combat. Si ens volem assegurar que una tropa no és massa fàcil o massa difícil de vèncer amb els personatges al nivell que preveiem que tindran en el moment de trobar-se la tropa, la podem provar clicant a “prova de combat”.

També podem programar esdeveniments per què tinguin lloc només durant un combat contra una tropa a l’apartat “esdeveniment de combat”. D’aquesta manera hi podem afegir una part narrativa, ja que hi podem programar, entre moltes altres coses, diàlegs, cambiar el curs de la batalla sota certes condicions, etc.

Qualsevol tropa que creem es pot afegir al quadre “propietats del mapa” per fer aparèixer combats aleatòriament mentre el personatge camina pel mapa o bé per una regió del mapa.

Un altre element que apareix en els combats són les animacions. Les hem d’assignar a una tècnica de combat i cada vegada que l'executem durant un combat, apareixerà l'animació. A més, programant esdeveniments, podem fer aparèixer una animació al mapa. Per crear-les, anem a la secció “animacions” de la base de dades. Aquí haurem d'escollir un recurs gràfic d'animacions, que apareixerà a la part inferior de la finestra, separat en diverses imatges. Podem posar cadascuna d'aquestes imatges en una línia de temps representada en el llistat numèric a l'esquerra de l'àrea de proves. Aquesta línia de temps s'anomena “llista de fotogrames” i cada número representa un fotograma (a RPG Maker, cada un equival a 1/60 segons). A cada punt de la llista hi podem posar una imatge de les de sota. A més hi podem posar efectes de so. Recomanem fer un cop d'ull a l'ajuda de RPG Maker o a altres animacions ja fetes per defecte, per tenir una idea de com crear-ne una de nova.

Altres seccions de la base de dades

Conjunts de caselles

Com hem explicat en la secció de dibuix de mapes, a la secció “conjunts de caselles” (en anglès, tilesets) podem crear i editar els nostres propis conjunts de caselles. Primer necessitarem importar els arxius d'imatge necessaris per crear la pestanya A del conjunt. Després, el programa transformarà automàticament les imatges en allò que veiem en l'edició de mapes. Després, tenim la possibilitat d'editar cada casella amb un bon grapat d'opcions, com ara si el personatge hi pot caminar per sobre o no, i altres opcions interessants que recomanem explorar. D'aquesta manera podrem personalitzar molt els nostres mapes.

Esdeveniments comuns

Normalment els esdeveniments es situen en els mapes, com ara una porta que dugui d'un mapa a un altre. Tanmateix, podríem necessitar que un mateix esdeveniment s'activi diverses vegades al llarg del videojoc, així que per no repetir-lo moltes vegades, podem crear un únic esdeveniment comú, i fer que s'activi cada vegada que ho necessitem. Això és útil, per exemple, per crear un esdeveniment que controli el pas del temps, i activar-lo com a esdeveniment comú als mapes i aconseguir, posem per cas, una recompensa cada cinc minuts independentment de a quin mapa es trobi el jugador.

Sistema

Aquí és on podem canviar opcions generals del videojoc, com ara la imatge de títol, una part de la música, efectes de so, localització de vehicles, etc. Aquí és on hem d'anar, per exemple, per decidir quin o quins personatges controlarà el jugador a l'inici del videojoc (a l'àrea “equip inicial”).

Termes

Aquí podem editar el vocabulari del nostre joc, allò que llegirà el jugador. També, podem editar les llistes de tipus d'equipaments, tècniques de combat i elements naturals.

Programar esdeveniments

Aquesta és la part més complexa, però més interessant de RPG Maker. Fins ara, hem dibuixat mapes i creat molts elements de joc. Per molts d'aquests que haguem creat, si no hi posem esdeveniments, faltarà una de les parts més essencials del videojoc. Necessitem esdeveniments per crear diàlegs, PNJ (personatges no jugables) que caminin arreu d'un mapa, botigues, trencaclosques i un nombre infinit de situacions més.

En aquesta secció farem un cop d'ull al sistema d'edició d'esdeveniments, aprendrem algunes de les accions bàsiques que necessitem dur a terme per crear-los i ho implementarem en la creació d'una escena animada al mapa que hem creat a la secció de dibuix de mapes.

Pantalla d'esdeveniments

Com hem dit anteriorment, podem crear esdeveniments a les seccions “esdeveniments comuns” i “tropes” de la base de dades, o bé als mapes. Centrem-nos ara en els mapes, ja que molts d'ells seran creats aquí i hi ha més detalls que podem contemplar. Un cop hem après a crear-los, ja no serà difícil crear-ne d'altres a la base de dades. 

Per crear un esdeveniment nou, hem d'anar a l'editor de mapes, canviar al mode d'edició d'esdeveniments i fer doble clic en una casella del mapa o bé fer-hi clic dret i escollir “esdeveniment nou”. Posem per cas que volem que aparegui un text cada vegada que el personatge mira un cartell. Així, crearem l'esdeveniment a la casella del cartell.
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Hem creat un esdeveniment a la casella del cartell
El nostre objectiu és que cada vegada que el personatge sigui davant del cartell i premi el botó d'acció, aparegui un text que digui: “Benvingut a la casa del batlle”

Un cop haguem obert la finestra d'edició d'esdeveniments, veurem que a la banda esquerra hi ha diverses opcions:

· Condicions. Podem fer que l'esdeveniment tingui lloc en determinades circumstàncies que podem descriure aquí.

· Gràfic. Un esdeveniment es pot posar en qualsevol casella, i a vegades necessitem fer-lo visible, com ara una porta. Si a la casella ja hi ha el gràfic que ens interessa o bé l'esdeveniment no necessita una localització específica en el mapa, aleshores no hauríem de triar cap gràfic.

· Moviment autònom. Això és molt útil per crear PNJ. Si a “gràfic” triem un personatge (sprite) i aquí li conferim algun tipus de moviment, haurem creat un personatge no jugable que es desplaça sol pel mapa.

· Opcions. Més opcions que podem triar en relació al moviment de l'esdeveniment i la seva interacció amb el personatge controlat pel jugador.

· Prioritat. Això defineix la ubicació física de l'esdeveniment en relació al personatge o a altres esdeveniments, en sentit vertical (sobre, sota o al mateix nivell). Això no es pot veure directament perquè els gràfics són 2D, però té molta utilitat. Per dir-ho d'una altra manera,  aquí és on decidim si els personatges podran caminar per sobre de l'esdeveniment (com ara una marca al terra), per sota (com un animal volador) o bloquejarà el pas (com una porta o un cartell).

· Disparador. Aquí escollim com comença l'esdeveniment: “col·lisionant” contra el personatge, prement el botó d'acció, de forma automàtica, etc. És molt important que parem atenció a això perquè si no ho escollim el disparador correcte, l'esdeveniment podria no funcionar com esperem.

A la banda de la dreta hia ha l'àrea del “contingut”. Aquí és on programem l'esdeveniment, afegint línies amb ordres que se succeiran de forma cronològica. Quan fem doble clic sobre la darrera línia en blanc (si no n'hi ha cap, aleshores estem parlant de la primera), s'obrirà un quadre de diàleg amb un munt d'ordres per afegir a l'esdeveniment. Si volem mostrar un text, aleshores triarem la primera ordre: “mostra text”. En aquest punt, recomanem que feu un cop d'ull lliurement a les explicacions sobre aquestes ordres que podeu trobar a l'ajuda o bé deixant el cursor del ratolí uns segons sobre una d'elles. En aquesta secció veurem com funcionen algunes.
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Diàleg d'ordres (1a pestanya)
Així, pel nostre primer esdeveniment, només necessitem editar les opcions següents: posar un nom a l'esdeveniment, escollir la prioritat “mateix nivell que els personatges”, escollir el disparador “botó d'acció”, escollir el gràfic d'un cartell només si no l'hem dibuixat al mapa, i finalment afegir una única ordre: “mostra text”. Al final, la finestra hauria de quedar així:
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I si fem una prova de joc, portem el personatge davant del cartell i toquem el botó d'acció (normalment la tecla “espai” o clic esquerre a de RPG Maker MV), hauria de passar això:
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Ús d'interruptors

Si volem crear esdeveniments més complexos, haurem de fer servir interruptors i variables. Són operadors lògics que desen informació d'un valor que podem fer servir per alguna altra cosa. Per exemple, possiblement volguem crear un esdeveniment que només passi si abans ha tingut lloc un altre esdeveniment determinat. En aquest cas utilitzarem un interruptor, que desarà la informació encès o apagat en relació a si ha tingut lloc o no l'esdeveniment anterior. Per saber com funcionen les variables, mireu la propera secció.

Anem a crear un esdeveniment amb un interruptor al mapa d'abans. Ara volem crear un PNJ a la vila que li digui al personatge “Ens coneixem?”, però després que hàgim mirat el senyal ens dirà: “Sí, sóc la batllessa d'aquesta vila”. Per fer-ho, hem de crear un nou esdeveniment al mapa, escollir un gràfic i afegir una ordre de mostrar text amb la primera frase. Aleshores, hem de crear una nova pàgina fins el mateix esdeveniment clicant “nova pàgina d'esdeveniment” a dalt de la pàgina. Una manera ràpida de fer això és, amb els botons de dalt, copiar la primera pàgina, enganxar-la i aleshores fer-li els canvis necessaris. En aquesta segona pàgina hem de programar el que passa si el personatge interacciona amb aquest esdeveniment després d'haver llegit el cartell. En aquest cas, hem de fer el mateix que a la primera pàgina, però canviant l'ordre de mostrar text per la segona frase i afegint una condició. Això darrer és important. La condició ha de ser que un interruptor estigui encès. Escolliu “interruptor” dins l'àrea de condicions, trieu el primer de la llista que estigui en blanc, poseu-li un nom i accepteu. Ara, només la segona pàgina tindrà una condició i hauria de tenir aquest aspecte:
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Ara li hem de dir al joc en quin moment hauria d'encendre l'interruptor ja que, per defecte i mentre no ordenem el contrari, tots els interruptors estan apagats. Si la idea és fer que el PNJ admeti que és la batllessa després que el personatge hagi llegit el cartell, aleshores hem de donar l'ordre d'encendre l'interruptor en l'esdeveniment del cartell. Així, feu clic dret sobre aquest esdeveniment al mapa, després a “editar esdeveniment” i afegiu una nova ordre darrera de la de mostrar text. Aquest cop necessitem escollir l'ordre “controlar interruptors”, a la primera pestanya. Després seleccioneu l'interruptor que heu creat abans i enceneu-lo. Al final les ordres quedaran així:
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Amb això li estem dient al joc que si el personatge parla primer amb la batllessa, aquesta li dirà: “Ens coneixem?” i després, en llegir el cartell, s'encendrà l'interruptor, i en tornar a parlar-li, dirà: “Sí, sóc la batllessa d'aquesta vila”.
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Ús de variables

Un altre eina de programació important són les variables. A diferència dels interruptors, no contenen la informació “encès/apagat” sinó un valor numèric. També poden funcionar com a condicions per esdeveniments i podem controlar el seu valor assignant-les un número.

Posem per cas que volem crear una situació en què el jugador ha d'encendre vàries fogueres i, quan n'hagi encès tres o més, el personatge rebrà un regal d'un home gran, que podria ser un objecte o diners. Per fer-ho, primer hem de crear una foguera. Ho hem de fer en un esdeveniment amb dues pàgines. A la primera, el gràfic habde ser una foguera apagada, el disparador ha de ser “botó d'acció” i una única ordre que encengui un interruptor. En aquest cas recomanem d’encendre un “inrerruptor local”, que funciona com qualsevol altre però només dins les pàgines d'un esdeveniment. Després d'activar-lo, hem de sumar 1 al valor d'una nova variable que podríem anomenar “fogueres”. Això ho podeu fer escollint l'ordre “control de variables”, després en trieu una en blanc i li poseu el nom, escolliu la operació “suma” i el valor contant 1. Com veieu, hi ha moltes possibilitats per controlar el valor d'una variable, fent operacions no només amb números constants, sinó també amb els valors d'altres variables, números aleatoris i altres dades numèriques del joc com ara la regió del mapa o el nombre d'objectes d'un tipus que porti el personatge. Ara, la pàgina hauria de tenir aquest aspecte:

[image: image32.png]Name: New Copy Paste Delete Clear
Fireplacel EventPage | | EventPage | | EventPage || EventPage | | EventPage
P
Conditions Contents:
[ switch @>Control Self Switch: A
@>Control Variables: [0001:Fireplaces]

[ switch e
[ variable
[Iseff switch
[Ixtem
[l Actor
Graphic Autonomous Movement

Tve Fixed -

Speed: |32 Slower  +

Freg: ormal  ~
options Priority
Walking Anim. Same as Characters  +
I tepping Anim.
[ pirection Fix Trigger

[ |Through Action Button





La segona pàgina ha de tenir com a condició que l'interruptor local d'abans estigui encès i el gràfic ha de ser una foguera encesa. Un cop fet, hauríeu de copiar i enganxar l'esdeveniment al mapa (fent clic dret a la casella i escollint “copia”) fins que hi aparegui almenys tres vegades. Després, creeu un PNJ que donarà la recompensa després d'encendre tres o més fogueres. L’hem de crear de forma molt semblant a la batllessa, fent que a la primera pàgina hi hagi una ordre de text que digui quelcom així: “Ajuda’m a encendre tres fogueres i et donaré una recompensa”. Després, una segona pàgina amb la condició que la variable que hem creat valgui 3 o més, i una ordre de text que digui alguna cosa com: “Moltes gràcies per ajudar-me. Aquí tens 100 monedes”. Aleshores hi hauríem d’afegir una altra ordre que doni al personatge la recompensa (tenim les ordres “canviar diners” i “canviar objectes”; feu servir la que es correspongui amb el diàleg que heu escrit). Després, és molt recomanable afegir una ordre que reprodueixi un efecte de so, com ara el d’una moneda; i per últim, afegiu una altra ordre que encengui un interruptor local. Finalment, creeu una tercera pàgina que tingui com a condició aquest interrupor local encès i una ordre que digui alguna cosa així: “Moltes gràcies per la teva ajuda”, sense cap altra ordre a sota. Així és com hauria de quedar la segona pàgina d’aquest esdeveniment:
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Les mecàniques de joc es poden implementar utilitzant aquests elements de moltes maneres diferents. Recomanem fer una cerca a internet per veure què han fet altres membres de les comunitats de RPG Maker amb les variables i les ordres de programació. Només per què us feu una idea, algunes de les accions més comuns que podríeu crear inclouen: un banc per desar i treure els diners guanyats pels pesonatges, rebre una quantitat a l’atzar d’unitats d’un objecte, registrar les respostes d’un seguit de preguntes que se li facin al jugador i determinar si són correctes o no, etc.

Amb aquest “minijoc” que acabem de crear, a banda d’aprendre a fer servir variables, també li hem ensenyat alguna cosa al jugador. Si això està programat per ser un dels primers mapes del nostre videojoc, dir-li al jugador que rebrà recompenses després de fer alguna activitat que impliqui moure el personatge, el que estem fent és ensenyar-li al jugador com ha d’explorar els escenaris (els mapes) que hem creat, una de les primeres coses que un jugador hauria d’aprendre en jugar un videojoc RPG. Això podria ser un bon primer pas per a una corva de dificultat, que podríem fer créixer dibuixant mapes més complexos, afegint pistes amagades (enlloc de posar fogueres ben visibles), etc. Les possibilitats per crear mecàniques de joc són molt àmplies, i això només ha estat un petit exemple senzill.

Crear una escena animada

Ara que ja ens hem familiaritzat amb la creació d’esdeveniments, ja podem crear una escena animada breu, on diversos personatges interaccionin parlant i desplaçant-se pel mapa. Com que ja hem creat una vila i un hostal, anem a fer que succeeixi quelcom dins l’hostal. Imagineu-vos que el nostre personatge principal, a qui anomenarem Maria, vol trobar algú que li doni informació sobre un lloc patrimonial abandonat. Ella és una dissenyadora de videojocs i vol crear-ne un sobre aquest element patrimonial per fer conèixer la seva història.

Ara que ja tenim un rerefons narratiu amb què treballar, és hora de crear l’esdeveniment. L’escena hauria de començar quan la Maria entra per primera vegada a l’hostal. Després d’això, tota l’acció transcorrerà automàticament, és a dir, el jugador només podrà mirar què passa, sense poder interaccionar mentre duri l’escena. Per programar això, necessitem que el disparador sigui “automàtic” (en anglès, autorun) i un interruptor local amb la funció de fer que l’escena només ocorri una vegada (això funciona si obrim una nova pàgina d’esdeveniment amb la condició de l’interruptor local encès, i deixem la resta de la pàgina en blanc). Donat que el disparador és “automàtic”, el jugador no es podrà moure fins que s’acabi de processar l’esdeveniment. I volguéssim crear un esdeveniment que té lloc mentre el personatge està sent controlat pel jugador, aleshores hauríem de triar el disparador “procés paral·lel”. Però això no seria el cas per una escena animada. Com que aquest esdeveniment no requereix d’un recurs gràfic i per tant és invisible a ulls del jugador, és recomanable situar-lo en alguna casella que sigui fàcil de trobar per nosaltres. Mireu on l’hem col·locada en l’exemple:
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Per crear aquest esdeveniment necessitarem ordres bàsiques com la de mostrar text. Però com que volem que la Maria i alguns PNJ es moguin sols, necessitarem utilitzar l’ordre “establir ruta de desplaçament” cada vegada que un personatge es mogui. A més, podem comptar amb altres ordres com la de mostrar animacions, mostrar globus amb icones o mostrar imatges. I un indicador molt útil per fer saber al jugador que està mirant una escena animada és canviar la música, que podem fer esvair en començar i en acabar, amb l’ordre corresponent. En aquest esdeveniment ens serà útil utilitzar l’ordre “espera”. L’haurem d’intercalar entre alguns dels moments de l’escena per evitar que se succeeixi massa ràpidament. Aquesta ordre ens permet definir un temps d’espera en fotogrames. Recordeu que un fotograma equival a 1/60 segons. Aquí us mostrem com podria quedar una escena així. Les dues imatges són part d’una mateixa pàgina de l’esdeveniment:
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Quan creem un esdeveniment així, cal provar-lo fins que el resultat es correspongui amb el que ens hem imaginat. No patiu si ho heu de fer molts cops. Al final, sempre hem de comprovar que els esdeveniments funcionen bé, corregir els errors i millorar així la nostra habilitat per programar el videojoc.
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