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Introducción
En esta guía profundizaremos en la fase de producción del proceso de creación de un videojuego. Esta parte sigue a la fase de diseño, de la cual tenemos que seguir todas las indicaciones y detalles del videojuego para producirlo. Al final tendremos que tener un juego completo y preparado para pasar a la fase siguiente, donde será probado y evaluado.
Nuestro trabajo en la fase de producción es convertir los conceptos y objetivos previamente definidos en algo tangible. Esto significa que está en nuestras manos escoger y combinar recursos y elementos creativos de forma inteligente, de acuerdo con el documento de diseño. A gran escala, en primer lugar debemos saber cuáles son los objetivos y la estrategia del proyecto. Esto es el que tenemos que tener en cuenta al principio:
-Objetivos del proyecto: propósito general (educativo, social, cultural, etc.), objetivos específicos del videojuego, conocimientos que pretende transmitir, público objetivo, etc.
-Contexto donde se jugará: qué elementos o procesos acompañarán el juego (¿forma parte de un proyecto más grande o el propio juego es la finalidad?), qué recursos tangibles necesitaremos (hardware, plataformas de videojuegos), así como otros aspectos relevantes para nuestro proyecto.
Más específicamente, y en cuanto a los objetivos del proyecto Co-Game y el tipo de videojuego que trabajaremos (RPG, aventuras gráficas o mezclas de estos con otros géneros), tendremos que seguir los siguientes elementos de la fase de diseño:
-Elementos narrativos: historia, mundo, personajes, etc.
-Gráficos y audio: estilo de las imágenes y de la música, apariencia de la interfaz, si  habrá vídeos, etc.
-Elementos de juego: mecánica de juego, diseño de niveles, evolución de la dificultad, recompensas, etc.
El tercer punto de esta lista es al que dedicaremos más tiempo en esta fase. Un videojuego tiene elementos estéticos que son comunes con otros medios creativos, como la literatura o el cine, pero tiene otros específicos que lo hacen único. Esto significa que, así como los elementos narrativos y audiovisuales se deben crear de acuerdo con un plan creativo específico, ocurre lo mismo con las mecánicas de juego, que introducen aspectos cruciales como la interacción y los procesos de aprendizaje. Es decir, si tenemos, por ejemplo, una narración que pretende transmitir un conocimiento historiográfico, así como unos estilos musicales y  gráficos que funcionan de acuerdo con nuestro objetivo pedagógico, tendríamos que producir unas mecánicas de juego que también funcionaran con la idea inicial: en algunos proyectos, un juego tipo rompecabezas podría ser más adecuado que uno de mundo abierto, o al revés.
En la fase de producción no decidimos el género, ni siquiera cuáles son las mecánicas del juego, pero sí que las debemos implementar en el proceso creativo y quizás redefinirlas hasta cierto punto. Por eso es importante conocer el significado de las mecánicas de juego, que siempre son un elemento divertido que ofrece al jugador acceso a cualquier tipo de conocimiento que planeamos transmitir mediante una experiencia de juego.
Producción del juego: RPG y RPG Maker

En la actualidad hay varias aplicaciones de creación de videojuegos on-line para no programadores, cada una de las cuales nos ofrece posibilidades diferentes y requieren grados diferentes de conocimiento informático. Esto significa que no hace falta que seamos informáticos para implementar una dinámica de creación de juegos en nuestro proyecto y obtener un videojuego muy construido y atractivo según nuestros propósitos.

Esta guía está pensada para describir con detalle la creación de un juego vinculado específicamente con la misión del proyecto Co-Game. Se escogió un programa de creación de videojuegos específico no sólo por sus posibilidades durante el proceso creativo, sino también por sus resultados. La herramienta que necesitamos es un creador de RPG en 2D y, específicamente, el software que usaremos a lo largo de esta guía es RPG Maker (versión VX Ace).

RPG son las siglas de Role Playing Game (juego de rol, en nuestro caso, videojuego de rol), uno de los géneros clásicos de videojuegos, con un gran número de posibilidades en cuanto a la variedad de elementos narrativos, visuales y de mecánicas de juego. Existen muchos subgéneros y variantes de los RPG, incluso combinaciones con otros géneros. No obstante, y a pesar de esta diversificación, hay una serie de elementos básicos que definen un videojuego de rol. Cómo los implementamos, rompemos o transformamos, depende totalmente de nosotros:

-Hay una historia y una “ambientación”. Esto implica componentes narrativos fuertes, incluyendo al menos un personaje principal.

-Hay un mundo o escenarios para explorar. El jugador puede controlar el personaje y hacerlo viajar por este mundo. Enlazando esto con la historia, podemos crear misiones que el jugador tiene que cumplir asumiendo el rol del personaje.

-Hay objetos y un inventario donde guardarlos. Estos objetos están vinculados a las mecánicas del juego y a la historia. El jugador puede utilizarlos para conseguir algo.
-Hay acciones y habilidades. El personaje tiene que poder hacer acciones vinculadas a las mecánicas de juego.

-Hay experiencia y niveles. A medida que se avanza en un RPG, el personaje irá mejorando gradualmente sus habilidades. Si gana suficiente experiencia (superando misiones o llevando a cabo determinadas acciones), el personaje mejorará en aquello que hace, desbloqueando nuevas posibilidades en el juego.

Sea cual sea la estructura de nuestro juego, RPG Maker nos permite crear todos estos elementos, y más, sin necesidad de utilizar código. En términos generales, con este software podemos: dibujar mapas o escenarios, crear y editar una base de datos con todos los elementos del juego (personajes, habilidades, objetos, etc.), programar eventos, importar recursos visuales y audio, y, opcionalmente, podemos editar scripts de código. Las dos principales ventajas son: que tiene una interfaz gráfica de acceso fácil al usuario y que en la red hay una cantidad enorme de recursos gráficos y de audio que podemos importar, además del gran número de tutoriales que detallan muchas posibilidades, desde el uso general del programa hasta la creación de mecánicas de juego muy particulares.
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Interfaz general del RPG Maker VX Ace
En esta guía veremos como utilizamos RPG Maker para crear nuestro videojuego de Co-Game. Está dividida en estas secciones: la búsqueda de recursos (visuales y sonoros), dibujo de mapas, edición de un escenario sencillo con elementos básicos, edición de la base de datos y programación de eventos.

Uso del programa por primera vez

El proceso de producción

Ahora que ya tenemos un diseño con el que trabajar, tenemos que convertirlo en un videojuego “tangible”. El proceso de producción consta de varias fases. Las siguientes secciones se corresponden con estas fases, que son:

-Búsqueda de recursos. Necesitamos tener una serie de archivos de imagen y de audio. RPG Maker ya tiene suficientes para hacer un videojuego completo; aun así, son una selección que no tiene por qué adecuarse a nuestras necesidades. Es por eso que a menudo tendremos que buscar nuevos archivos en la red o incluso crearlos nosotros mismos.

-Dibujar mapas. Técnicamente, los mapas de RPG Maker también se llaman escenarios, es decir, los lugares físicos donde tiene lugar la acción. En este caso estamos hablando de una interfaz gráfica en dos dimensiones (2D), algo que veremos en el momento de dibujar mapas.

-Edición de elementos de la base de datos. RPG Maker tiene una base de datos editable donde guardamos la mayoría de los elementos del juego: personajes, objetos, enemigos, animaciones, conjuntos de casillas para los mapas, etc. Cada elemento tiene su lugar en el videojuego y en las mecánicas. Más adelante veremos con detalle cuales son.

-Programación de eventos. Una vez tenemos el lugar donde transcurrirá la acción, así como los personajes y otros elementos, ya podemos hacer que ocurra algo. Tenemos que programar todo aquello que pasa en el juego, como por ejemplo un diálogo breve o una forma de controlar el tiempo del juego. Veremos cómo funciona el editor de eventos, con qué herramientas se trabaja (interruptores y variables) y algunos ejemplos de esto. Importante: no hay necesidad de tocar el código porque todo se hace en una interfaz para no programadores.

Para llevar a cabo estas acciones, necesitamos conocer la herramienta que utilizaremos. Además, a la hora de crear el juego no tenemos por qué trabajar con los elementos que hemos mencionado por este orden. Así, aunque hayamos recopilado recursos antes de dibujar los mapas, necesitaremos saber como se dibujan los mapas para buscar los recursos adecuados. También, tendremos que programar algunos eventos sencillos antes de que tengamos todos los elementos de la base de datos. Por ello, el objetivo de esta sección es familiarizarse con RPG Maker antes de profundizar en estos aspectos. 

A partir de ahora podéis leer esta guía con el programa delante.

Empezar un proyecto nuevo

Cómo hemos dicho antes, el primer paso de la fase de producción es recopilar los recursos gráficos y de audio por el juego. Pero esto lo veremos en el siguiente apartado. Antes nos familiarizaremos con RPG Maker para aprender a identificar y gestionar estos recursos. Así, en primer lugar tenemos que abrir RPG Maker y empezar un proyecto nuevo. Si únicamente queréis explorar y probar el programa, siempre podéis empezar un proyecto nuevo únicamente para hacer pruebas y más adelante empezar otro para crear el videojuego.

Asumiendo que ya tenemos RPG Maker instalado, lo abrimos y clicamos en “Archivo”, “Proyecto nuevo…”. En el nuevo cuadro de diálogo tenemos que escribir el nombre de la carpeta donde se guardará el proyecto, el título del juego (que podemos cambiar más adelante) y la ruta de la carpeta donde lo queremos guardar. Después entraremos en una nueva ventana donde habrá el editor de mapas, del cual veremos el funcionamiento más adelante.
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Cuadro de diálogo del proyecto nuevo
La interfaz

Una vez hemos creado un proyecto nuevo, ya tendremos acceso a todas las funcionalidades de RPG Maker. Este es nuestro espacio de trabajo y casi todo lo que hagamos como parte de la creación del juego será aquí.

Editor de mapas

Lo primero que vemos, antes de clicar nada más, es el editor de mapas. Aquí es donde dibujaremos, organizaremos y guardaremos todos nuestros escenarios. Cómo veis en la imagen de debajo, hay una área para dibujar (a), las casillas que utilizaremos para dibujar (b) y el área para guardar los mapas, que aparecen en forma de listado (c); en la imagen de debajo hay un único mapa llamado “MAP001”. Fijaos que las casillas son los elementos inanimados básicos que “imprimimos” sobre el fondo del mapa, como por ejemplo: agua, césped, suelo de interior, paredes, árboles… Lo que vemos en el área (b) es lo que llamamos un conjunto de casillas. Algunos ya están incluidos en RPG Maker, pero  podemos importar nuevos (mirad el apartado de búsqueda de recursos) y editarlos en la base de datos.
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Interfaz del editor de mapas
Base de datos

La base de datos es el sitio donde creamos y editamos la mayoría de los elementos que aparecerán en el juego, además de algunas herramientas útiles: personajes, objetos, elementos de combate, conjuntos de casillas y otras opciones generales, como el vocabulario del juego. Para acceder a la base de datos, clicar en “herramientas”, “base de datos”. Más adelante, en la sección específica, veremos con detalle las secciones de la base de datos.
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Interfaz de la base de datos
Gestor de recursos

Este es el lugar donde podemos importar los recursos gráficos y de audio, cada uno de los cuales se puede implementar y editar en diferentes secciones de RPG Maker. Aquí veremos cómo importar nuevos archivos. Tened en cuenta que en el programa ya vienen varios recursos de cada tipo y en el gestor de recursos los podemos visualizar o escuchar. Para acceder, clicar en “herramientas”, “gestor de recursos”.
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Interfaz del gestor de recursos
Otras opciones útiles

Generador de personajes. En cuanto a los archivos para los tipos de gráficos de “personajes” y “caras” (así se les llama en el gestor de recursos, pero también son conocidos en la red con el nombre de “sprites” y “facesets”, respectivamente), RPG Maker cuenta con un editor sencillo que nos permite crear estos archivos. Para acceder, clicar en “herramientas”, “generador de personajes”.

Editor de scripts (sólo hasta RPG Maker VX Ace. En la versión posterior, RPG Maker MV este sistema es sustituido por uno de plugins o extensiones). También podemos editar código para personalizar más el videojuego. El lenguaje de programación utilizado es el Ruby, excepto en la versión RPG Maker MV, donde tenemos que usar Java si queremos programar extensiones. Todavía hay un uso del editor de scripts y, especialmente por el gestor de extensiones de RPG Maker MV, para no programadores: podemos descargarnos de internet páginas de código (scripts) o bien extensiones, según el caso, e importarlas al juego. Podéis acceder desde el menú “herramientas”, “editor de scripts”.

Exportar un videojuego. RPG Maker VX Ace permite exportar un videojuego al workshop de Steam (para más detalles, visitar https://steamcommunity.com/workshop). Podéis acceder desde el menú “archivo”, “gestionar proyectos”. En cambio, para exportar el videojuego para obtener los archivos directamente, vamos a “archivo”, “comprimir datos del juego”. Hasta la versión VX Ace de RPG Maker, sólo podemos exportar el videojuego para Windows. A partir de la versión MV también los podemos exportar por Mac, Android, iOs y en cualquier navegador.

Búsqueda de recursos

Cuando empezamos a crear nuestro videojuego, lo primero que necesitaremos es tener los recursos gráficos y de audio adecuados. Si bien RPG Maker incluye un conjunto de recursos (llamado RTP  –Run Time Package– hasta la versión VX Ace) que nos permite hacer un videojuego con unos mínimos, es muy posible que el estilo de los gráficos o la música y los sonidos no sean adecuados para el diseño de nuestro juego. Es por eso que necesitaremos buscar o bien crear nuevos archivos que podamos importar en el gestor de recursos. De este modo podremos ampliar exponencialmente nuestras posibilidades creativas.

Coherencia gráfica

Antes de importar nuevos archivos de gráficos, tenemos que tener en cuenta un concepto esencial: la coherencia gráfica. Así es como llamamos a la coherencia estética de nuestro juego. Es decir, tenemos que evitar mezclar imágenes o músicas de diferentes estilos para mantener una coherencia gráfica. Veamos un ejemplo. Si nuestro juego tiene una apariencia infantil, todos los elementos que aparezcan en pantalla tienen que tener esta apariencia. Nunca introduciríamos en un juego así los gráficos de un personaje dibujado con un estilo futurista. Este es el caso de la imagen de aquí debajo. Hay un personaje que no  tendría que estar. ¡Incluso la forma de su sombra es diferente a la del otro personaje!

Recursos de RPG Maker

Veamos ahora los recursos que podemos utilizar en RPG Maker. La lista es bastante larga y probablemente no los utilizaremos todos, pero vale la pena saber con qué podemos trabajar. Más adelante, a medida que produzcamos el juego, veremos en qué partes del programa tendremos que aplicar cada recurso (normalmente serán apartados de la base de datos o para programar eventos).

En primer lugar, veamos el gestor de recursos para poder ver todos los tipos. Clicamos en “herramientas”, “gestor de recursos”. Allí podemos seleccionar carpetas según el tipo de recurso y después ver su contenido. La primera vez veremos los recursos incluidos con el programa, y aquí es donde podemos añadir más. También podemos previsualizar los recursos que tenemos. En la versión RPG Maker MV podemos ver todos los archivos gráficos dentro de la carpeta del proyecto en el que estamos trabajando.

Si decidimos crear nosotros mismos los archivos de imágenes para nuestro juego, tenemos que tener cuidado con seguir los estándares para cada tipo de recurso gráfico. Todos ellos son bidimensionales, pero su medida, contenido, distribución en el lienzo, etc., son diferentes en cada caso. Incluso si decidimos descargar archivos de gráficos de internet, será de mucha ayuda tener una idea de cuáles son estos estándares. Muchos de los recursos que nos podemos descargar ya cumplen con las condiciones que pide RPG Maker. En caso contrario, veremos que los gráficos simplemente no “encajan” en el juego.

En la ayuda de RPG Maker (“ayuda”, “contenidos”) hay una sección donde podemos ver con detalle los estándares de los recursos, incluyendo información sobre los tipos de archivo (normalmente son PNG). Es recomendable leer esta sección, especialmente la parte donde se explican las reglas de los conjuntos de casillas (en inglés, tilesets), que es el recurso gráfico con más complejidad formal.

Una ventaja de utilizar RPG Maker es que hay muchos recursos que podemos descargar gratuitamente de internet. La comunidad de creadores de RPG Maker es muy amplia y hace muchos años que existe (¡desde prácticamente el 2000!). Por lo tanto, no será difícil encontrar recursos e incluso tutoriales que nos ayuden a crearlos.

Veamos ahora cuáles son los tipos de recursos que podemos importar.

Animaciones

Podemos crear animaciones en la base de datos utilizando estos archivos de imagen. Cada uno se compone de varias imágenes más pequeñas que podemos hacer funcionar como “fotograma” (frame). Las animaciones se pueden mostrar en las pantallas de combate o bien en escenas animadas en los mapas.

Fondos de batalla

En el gestor de recursos se les llama battlebacks. Estas imágenes funcionan como fondos para la pantalla de combate, que es una interfaz del videojuego diferente de los mapas. Para que sea fácil de entender: si el jugador está luchando contra enemigos en un bosque, entonces el fondo de batalla tendría que ser la imagen de un bosque. En RPG Maker VX Ace podemos combinar dos imágenes (battleback 1 y battleback 2) para personalizar más el fondo de batalla.

Gráficos de batalla

En el gestor de recursos se les llama battlers. Estas son las imágenes de los enemigos que aparecen durante el combate. Fijaos que estos son diferentes a un posible enemigo que podríamos hacer aparecer en un mapa. En este caso utilizaríamos una imagen de personaje.

Personajes

Estas imágenes son las que utilizamos para crear tanto nuestros personajes como los PNJ (personajes que no juegan) y todas ellas aparecen a los mapas. Estas imágenes también son llamadas sprites, que es un término muy útil de usar cuando buscamos en internet. Si previsualizamos un recurso de personaje, veremos que la imagen está distribuida en forma de parrilla, siendo cada recuadro el mismo personaje en una posición diferente. Cuando jugamos, la combinación automática de estas posiciones en el mapa representan el movimiento del personaje.

Gráficos de cara

Estos archivos contienen caras para los personajes y las podemos hacer aparecer en diálogos para indicar que un personaje está hablando y también en el menú del juego, que el jugador utilizará para gestionar los personajes con los que juegue.

Parallaxes
A veces querremos combinar los mapas con imágenes de fondos, como por ejemplo el cielo. Una imagen de estas se denomina parallax y, aunque son opcionales, son un buen recurso para embellecer y enriquecer los gráficos de nuestro videojuego.

Imágenes

En este caso hablamos simplemente de imágenes sin restricción de medida ni de ningún otro tipo, además del tipo de archivo. Estas imágenes servirán para ser mostradas durante el juego y pueden tener usos muy diversos: hacer un flashback, enseñar un mapa del tesoro, etc.

Sistema

Aquí encontraremos varias imágenes que se utilizan en momentos particulares, como por ejemplo: iconos, globos de diálogo, efecto visual de inicio de un combate, la sombra de una nave voladora, los colores de los menús del videojuego, etc. Cada uno de estos gráficos tiene sus especificaciones y es recomendable consultar la descripción que aparece en la ayuda de RPG Maker para saber cómo y cuándo utilizarlos.

Conjuntos de casillas

En inglés se llaman tilesets. Se trata de colecciones de las casillas que utilizaremos para dibujar mapas. También, podemos editar el comportamiento de cada una de las casillas de un tilesets en la base de datos (por ejemplo, para diferenciar un suelo de una pared, le indicaremos si un personaje  puede andar por encima o no). RPG Maker tiene unas reglas muy específicas sobre cómo estas imágenes tienen que estar presentadas y distribuidas a lo largo del lienzo de un archivo de imagen. Es muy recomendable consultar la ayuda del programa para ver el funcionamiento.
Títulos

Estas son las imágenes que utilizamos para crear el menú de bienvenida del videojuego, que es la primera interfaz que el jugador verá al iniciar el videojuego.
Recursos de audio

Hay cuatro tipos de recursos de audio en RPG Maker:

-Música de fondo (BGM: background music). Es la música para nuestro juego allí donde la queramos reproducir: en la pantalla de bienvenida, en los mapas, batallas, escenas, etc.

-Sonido de fondo (BGS: background sound). Sonidos que se reproducen con continuidad, como por ejemplo lluvia, viento, una hoguera, etc.

-Efectos musicales (ME: music effects). Son piezas musicales breves que se reproducen en momentos determinados, como por ejemplo en las victorias de un combate, al encontrar un objeto especial, al perder el juego, etc.

-Efectos de sonido (SE: sound effects). Sonidos breves que se reproducen en circunstancias determinadas, ya sea durante un combate (los podemos utilizar al crear animaciones) o en el mapa. Pueden ser muy diferentes: movimientos de batalla, gritos de animales, campanas, sueños del menú, etc.

Vídeos

RPG Maker también nos permite importar archivos de vídeo. Funcionan como las imágenes genéricas: no hay ninguna implementación específica en la base de datos, pero los podemos mostrar siempre que queramos durante el juego, por ejemplo, al empezar un juego nuevo, como introducción.

Dibujo de mapas

Los lugares físicos donde ocurre la acción del videojuego, ya sea mientras se juega como cuando hay una escena animada, se denominan “mapas” en RPG Maker. También los podemos llamar “escenarios” y pueden ser lo que imaginemos: una aldea, una habitación, un bosque, una cueva o incluso un mapa del mundo. Cómo hemos visto antes, el editor de mapas es la primera interfaz que encontramos cuando abrimos el programa. Aquí es donde podemos crear, organizar, dibujar y personalizar los mapas. En esta sección veremos cómo crear un mapa nuevo sencillo.

Crear un mapa nuevo

Lo primero que tenemos que hacer es ir a la lista de mapas en la parte inferior izquierda de la pantalla, hacer clic derecho sobre el fondo blanco y escoger la opción “mapa nuevo”. Esta acción añadirá un mapa nuevo a la lista. También  podemos añadir uno de forma jerárquica por debajo de un mapa existente, haciendo clic derecho sobre su nombre y elegir “mapa nuevo”. En cualquier caso, siempre podemos clicar y arrastrar un mapa de la lista y cambiarle su orden jerárquico en la lista. Organizar los mapas de este modo es muy útil, por ejemplo cuando tenemos varios mapas que se corresponden con diferentes habitaciones de un mismo edificio y las queremos colocar dentro de un mismo grupo de la lista.
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Dos maneras de organizar los mapas “MAP001” y “MAP002”

Una vez hayamos clicado en “mapa nuevo”, aparecerá el cuadro de diálogo “propiedades del mapa”. Aquí es donde podemos ponerle un nombre al mapa, escoger la medida, el conjunto de casillas con el que dibujaremos, añadir música de fondo, un parallax, etc. También hay opciones para los combates que tengan lugar aleatoriamente en este mapa, si  queremos. Pero esta explicación la dejaremos para cuando expliquemos la creación de enemigos. Una vez hayamos escogido las opciones que necesitamos, clicamos en OK y ya tendremos un mapa nuevo en blanco. Hay que tener en cuenta que siempre podemos volver a las propiedades de cualquier mapa que ya hayamos creado y cambiar las opciones. Esto lo haremos haciendo clic derecho sobre el nombre del mapa y clicando en “propiedades del mapa”.
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Cuadro de diálogo de las propiedades de un mapa
Herramientas de dibujo

Una vez creado el mapa nuevo es la hora de dibujarlo. Pero antes, veamos cuáles son las herramientas de dibujo. Fijémonos en la barra superior del área de dibujo.
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Barra de herramientas de RPG Maker VX Ace
En la imagen superior, cada recuadro de color indica  un conjunto de herramientas. 

-Rojo. Es el botón de “deshacer”. Funciona como la mayoría de programas: si cometemos un error, lo podemos deshacer clicando aquí.

-Verde. Hay tres modos de edición en los mapas.

·El primer botón, “mapa”, es el modo de dibujo. Lo seleccionamos para dibujar sobre el mapa con casillas.

·El segundo botón, “evento”, nos lleva al modo de edición de eventos. Con este modo activado ya no podremos dibujar y en ninguna parte de aquí podremos programar eventos en las casillas del mapa. Veremos cómo funciona en la sección de programación de eventos.

·El tercer botón, “región”, se corresponde con el modo de edición de regiones. Nos permite definir regiones en el mapa asignando un número a cada casilla. De este modo, podemos programar eventos que dependan de la localización en el mapa. Normalmente se utiliza para indicar qué combates aleatorios tendrán lugar en cada región asignada en el mapa, pero también tiene otros usos.

-Azul. Son las herramientas de dibujo. Con el modo de dibujo activado, podremos dibujar según la forma de la herramienta que utilizamos. Así, podremos dibujar con más precisión, casilla a casilla, o bien cubrir áreas más grandes sin tener que pintarlas una por una. El último botón sirve para dibujar y borrar sombras, muchas de las cuales quedarán dibujadas automáticamente a medida que llenamos el mapa con determinados tipos de casillas.

-Naranja. Estos botones son opciones de zoom y sirven para acercar o alejar nuestra visión del mapa, únicamente cuando lo estamos editando. Útil cuando estamos creando un mapa grande.

Además de estas, hay otra herramienta muy útil: el cuentagotas. No hay ningún botón en la barra para activarlo, pero funciona haciendo clic derecho sobre una casilla que ya esté dibujada en el mapa. De este modo estaremos seleccionando esta casilla en lugar de tenerla que buscar en el conjunto de casillas, algo que a veces puede ser difícil porque   pueden haber muchas. Además, el cuentagotas nos permite seleccionar una área haciendo clic derecho sobre una casilla y arrastrando antes de soltar el clic. Esto es muy útil si queremos copiar algo que ya hayamos dibujado para que ocupe varias casillas.

Dibujar una aldea pequeña

Ahora que hemos creado un mapa nuevo y ya conocemos las herramientas, vamos a dibujar nuestro primer mapa. Primero editaremos las propiedades del mapa haciendo clic derecho sobre el nombre del mapa en la lista de la esquina inferior izquierda y después en “propiedades del mapa”. Por ahora, pongámosle un nombre al mapa y escojamos una medida. Si queréis seguir esta sección os recomendamos escoger 30 de ancho y 18 de alto (estos números son el número de casillas), aproximadamente, y no escoger ningún parallax. Lo que sí es importante ahora es elegir el conjunto de casillas de entre todas las disponibles. Siempre  podemos crear más importando los recursos gráficos adecuados y editándolos en el apartado de conjuntos de casillas de la base de datos. Por ahora elegiremos el conjunto de casillas “exterior”, puesto que dibujaremos un escenario de exteriores. Además, divertíos escogiendo una música de fondo y un sonido de fondo. Fijaos que podemos variar el volumen y la frecuencia de estas pistas. Clicar en OK.

Ya ha llegado la hora de dibujar. En el conjunto de casillas, a la izquierda de la pantalla, hay varias pestañas: la A contiene casillas del fondo del mapa; de la B en adelante, cada casilla puede ser superpuesta a cualquiera de las que están en la pestaña A.

Las casillas de la pestaña A están subdivididas en grupos: agua, suelos, casillas para embellecer (añadir plantas, rocas, etc., sobre otras casillas), “autocasillas” (que cambian la apariencia dependiendo de cómo dibujamos, como por ejemplo valles), muros y murallas, fachadas, etc. Para más detalles sobre cada tipo de casilla, consultar la ayuda de RPG Maker o simplemente empezad a experimentar.

Lo primero que tenemos que dibujar es el suelo, agua y caminos. Sobre estos dibujaremos el resto de elementos. Llenad el mapa con una casilla de suelo (como por ejemplo césped, arena, adoquines…) y después añadid agua en una área pequeña. Después, dibujad un camino que atraviese el mapa de una punta a otra. Tendría que ser algo parecido a esto:
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Una vez hecho esto, es la hora de añadir edificios. Si miráis detenidamente el conjunto de casillas (pestaña A), veréis que hay casillas por tejados y por fachadas. Seleccionáis una fachada y dibujáis un rectángulo, luego haced otro para el tejado, justo encima. Esta es la manera más fácil de crear edificios, aunque hay otras más complejas. Después de esto, llenáis espacios con otros elementos de la pestaña A, como por ejemplo valles, escaleras, más caminos… hasta lograr algo así:
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Ahora podemos empezar a explorar las pestañas B y C. Recordad que cualquier cosa que dibujamos que provenga de estas pestañas, se superpondrá a cualquier casilla, ya dibujada, proveniente de la pestaña A.

Cuando dibujamos un mapa es importante que lo hagamos equilibrado y variado. Esto significa que tenemos que intentar no llenarlo ni mucho ni poco de elementos visuales, y tenemos que procurar no hacerlo demasiado repetitivo. Aquí abajo hay dos ejemplos, uno de lo que no se debe hacer, y otro de más equilibrado. En el primer ejemplo, los elementos visuales son demasiado repetitivos y hay muy poca variedad. En el segundo es muy caótico; hay elementos que bloquean el paso e incluso hay un puente que no lleva a ninguna parte.
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Prueba de juego

Ahora que ya tenemos un mapa hecho, es la hora de divertirnos probándolo. El último botón de la barra de herramientas es la opción de prueba de juego (también en el menú “juego”, “prueba de juego”). Siempre que queramos podemos probar nuestro videojuego así.

Antes de hacer la prueba, tenemos que asegurarnos de que el personaje principal empiece el juego dentro del mapa que acabamos de crear (si todavía no habéis creado ningún personaje, RPG Maker  asigna uno automáticamente, que podéis usar de forma provisional). Asignar un lugar de inicio es el evento más sencillo que podemos crear en RPG Maker y funciona así: cambiáis al modo de edición de eventos, hacéis clic derecho en la casilla del mapa donde queráis que el personaje esté cuando se inicie el juego, entráis en “establecer posición de inicio” y clicáis “jugador”. Ahora ya podemos probar el mapa, que sólo tiene como evento la posición de inicio, así que lo único que podremos hacer por ahora es desplazarnos y asegurarnos de que el personaje puede pasar por las áreas del mapa que nos interese, sin que nada le bloquee el paso.

Dibujar un mapa interior

Ahora ya sabemos cómo dibujar un mapa sencillo. No obstante, hay un par de técnicas de dibujo que tendríamos que tener en cuenta para de dibujar mapas interiores. Además, tener un segundo mapa nos permitirá introducir otros eventos además de la posición de inicio.

Cread un mapa nuevo (recordad que lo podéis colocar jerárquicamente por debajo del anterior), con un conjunto de casillas para interiores y una medida del mapa de 20 casillas de ancho y 15 de alto, aproximadamente.

Al empezar a dibujar tendremos en cuenta que necesitaremos poner techo, paredes y suelo, que son los tres tipos básicos de casillas que habitualmente hay en los mapas de interior. Mirad la pestaña A del conjunto de casillas: los techos y las paredes funcionan igual que los tejados y las fachadas de los mapas exteriores. Escoged una casilla de techo y dibujad el perímetro del mapa. Después escoged una casilla de pared y dibujad por debajo de las casillas de techo, siempre de arriba hacia bajo (nunca pondremos paredes en los laterales o por encima del techo porque estamos trabajando con gráficos en 2D). El resto de casillas se tienen que llenar con suelo. El resultado tendría que ser parecido al de aquí abajo, donde el techo es marrón claro, la pared marrón oscuro y el suelo gris:
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Para dibujar la entrada del edificio, tenemos que pintar con casillas de suelo en un lugar donde haya casillas de techo por donde queramos que los personajes entren y salgan. Siguiendo con la misma lógica, podemos extender el espacio que ocupan las casillas de techo para crear habitaciones. La siguiente imagen se ve cómo hemos de añadir estas casillas de techo (y pared, debajo) para crear una nueva habitación.
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Ahora empezamos a llenar el mapa con más elementos. En la pestaña A del conjunto de casillas hay casillas automáticas, como por ejemplo mesas (útiles para luego poner encima algo de la pestaña B). La idea en este mapa es crear el interior de uno de los edificios que hemos dibujado en el mapa exterior. En este ejemplo, hemos hecho un hostal.
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Otro tipo de mapa interior habitual en los videojuegos RPG son las mazmorras. Suelen ser lugares donde se reta al jugador a superar dificultades, de acuerdo con las mecánicas del juego. Pueden ser cuevas, castillos encantados o cualquier lugar donde nos lleve la imaginación (quizás algún lugar menos tópico). La técnica para dibujar mazmorras suele ser la misma que la de cualquier mapa interior. Además, RPG Maker VX Ace tiene un creador automático de mazmorras que nos puede resultar útil como base para hacer nuestro mapa, modificando el resultado de la creación automática. Para hacerlo, creamos un mapa nuevo, escogemos un conjunto de casillas de mazmorra, elegimos una medida bastante más grande que los mapas que hemos hecho hasta ahora y, después de crearlo, hacemos clic derecho sobre el nombre del mapa de la lista y escogemos “generar mazmorra”. Entonces podremos elegir las casillas de techo, pared y suelo.

Conectar dos mapas

Ahora que ya tenemos dos mapas, tendríamos que permitir que el personaje pasara de uno al otro. Esto se hace utilizando uno de los eventos más comunes de RPG Maker: los teletransportes. Podemos crearlo de forma automática desde el modo de edición de eventos del mapa, después haciendo clic derecho sobre la casilla donde queremos que  haya la transferencia, entonces hacemos clic en “creación de evento rápido” y finalmente clicamos en “transferencia” o “puerta” (pondremos una transferencia en el mapa interior, en el espacio donde hemos configurado la entrada y salida del edificio; y una puerta en el mapa exterior, sobre la fachada -recomendamos que en la casilla donde ponemos la puerta  dibujemos una casilla con un acceso o simplemente una casilla en blanco-). Finalmente, aparecerá un cuadro de diálogo donde tendremos que seleccionar el destino del teletransporte. Ahora podemos volver a probar el juego y comprobar que la conexión entre los mapas funciona correctamente.

Edición de la base de datos

La base de datos es la sección de RPG Maker donde podemos crear un número amplio de elementos del juego. Contiene una serie de datos que podemos crear y editar. En esta sección explicaremos todos los apartados de la base de datos, pero no daremos detalles de algunos tipos de información, como por ejemplo ecuaciones y otras fórmulas. Es por eso que recomendamos que os toméis vuestro tiempo para explorar todas las opciones, teniendo en cuenta que RPG Maker proporciona mensajes de ayuda que podemos ver manteniendo el cursos del ratón unos segundos sobre el elemento que queramos consultar. También podéis encontrar más información en la documentación (menú superior: “ayuda”, “contenidos”).

La mayoría de las secciones de la base de datos tienen listas de elementos (personajes, objetos, estados, efectos, etc.). Estas listas ya tienen algunas entradas creadas por defecto. A pesar de que no es recomendable utilizarlas, es muy útil dejarlas tal y cómo están para tener referencias y ejemplos que nos ayuden en nuestras creaciones. Cada vez que queramos extender el número máximo de entradas de una lista, clicaremos en el botón “cambiar máximo” e introduciremos un nuevo número. De este modo podemos añadir nuevos elementos en la base de datos sin tener que eliminar otros.

Personajes, habilidades y técnicas de combate

Las dos primeras secciones de la base de datos se utilizan para crear los personajes del videojuego, pero sólo aquellos con que jugaremos, es decir, quedan excluidos los PNJ (personajes que no juegan). En la primera sección, “actores”, es donde tenemos que empezar a crear un nuevo personaje. Podemos introducir el nombre, un apodo, una descripción biográfica, un gráfico de personaje (sprite), un gráfico de cara, etc. Además, hay la opción de elegir una clase. En los videojuegos RPG los personajes pueden tener clases o profesiones, que consisten en un conjunto de características que definen las habilidades del personaje: cómo es de fuerte, inteligente, rápido, etc. En la sección “clases” de la base de datos podemos crearlas. Cualquier personaje con una clase asignada tendrá todas sus características, aunque podemos añadir otras en la sección “características” dentro de la pestaña “actores”.

En la pestaña “clases”  podemos editar varios elementos:
-Experiencia. A medida que un personaje avanza en su aventura, obtiene puntos de experiencia. Cuando estos puntos llegan a una cierta cantidad, el personaje aumenta un nivel, lo que significa que sus habilidades serán mejores y probablemente aprenderá nuevas técnicas de combate o de otro tipo. Aquí podemos decidir qué cantidad de puntos de experiencia son necesarios para aumentar un nivel, lo que determinará la forma de la curva de experiencia.
-Habilidades. En el área “curvas de parámetros” podemos editar la cantidad de puntos de habilidad y su variación por nivel del personaje. De este modo creamos las curvas de habilidad, que son correlativas a la curva de experiencia (cuando se avanza en una, se avanza en las otras). Este tipo de habilidades se utiliza en los combates y son: puntos de salud, puntos de magia, ataque, defensa, agilidad y suerte. La forma en que las utilizamos, y los términos que utilizamos para denominarlas (en el apartado “términos” de la base de datos), nos servirán para definir una parte de las mecánicas de nuestro juego. Es decir, aunque la “magia” tenga este nombre, lo podemos cambiar y darle un sentido totalmente diferente. Finalmente, el videojuego interpreta números y da resultados según las acciones que hace el jugador.
-Técnicas de combate. Aquí podemos añadir qué técnicas usarán los personajes y a qué nivel las aprenden, según la clase asignada. Además, a cada técnica podemos asignarle un tipo, que también podemos crear (por ejemplo: mágica, de artes marciales, etc.). También es posible que un personaje aprenda una técnica durante un evento. Si queremos que nuestro personaje aprenda, llegado al nivel 3, una técnica de recuperación de puntos de vida, crearemos aquí la técnica e indicaremos a qué nivel lo aprende dentro del apartado “clases”. Pero si queremos que lo aprenda durante un evento concreto (por ejemplo, al superar una misión), no lo indicaremos en “clases”, sino que lo programaremos en un evento que se active al finalizar la misión.
-Características. Aquí hay una lista a la que podemos añadirle un amplio número de elementos que caracterizarán más detalladamente una clase (en el apartado “clases”) o un personaje específico (en el apartado “actores”). En “clases”, ya encontramos algunas características configuradas por defecto, como por ejemplo la habilidad para esquivar ataques o para utilizar determinados tipos de armas y armaduras. Hay otras muchas, como la capacidad para resistir elementos naturales. Cuando creamos una técnica, le podemos asignar un elemento (un término que podemos editar en el apartado “términos”). Si hacemos que un personaje sea resistente a un elemento, digamos el fuego, todas las técnicas asignadas a este elemento que se hagan contra él, le quitarán menos puntos de vida de lo habitual. Recomendamos que exploréis todas las opciones para haceros una idea de lo que podéis llegar a hacer. Recordad que cuando dejáis el cursor del ratón sobre una opción de la base de datos, RPG Maker os propone un mensaje de ayuda.
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Sección “clases” de la base de datos
La tercera sección de la base de datos, “técnicas”, se utiliza para crear las técnicas de combate. Cómo hemos visto antes, estas pueden ser asignadas a personajes, pero también a enemigos. Crear una técnica implica editar muchas opciones. Por eso recomendamos de mirar cada una detenidamente y entender qué hacen. Algo que puede ayudaros es mirar cómo están hechas las técnicas que hay por defecto. Si usáis RPG Maker MV, id con cuidado para no eliminar las técnicas que hay por defecto, porque algunas se usan como opciones básicas de combate.

Generalmente, las técnicas de combate se basan en las habilidades de los personajes y otros parámetros para actuar y decidir sus resultados cada vez que se usan. Uno de los parámetros que se pueden usar, y que no se encuentra en la sección “clases”, son los TP (puntos de técnica), que son unos puntos que los personajes acumulan a medida que utilizan técnicas de combate y que se pueden gastar para usar otras técnicas que los requieran. El uso de los TP en nuestro videojuego es totalmente opcional y se puede desactivar en la sección “sistema” de la base de datos.

Algunos elementos, como por ejemplo tipos de técnicas, tipos de armas, estados y elementos naturales, se pueden crear en los apartados “términos” y “estados” de la base de datos. Fijaos que la posibilidad de utilizar un determinado tipo de técnica se puede añadir o quitar dentro de “características” en la apartado “clases”. Esto significa que podemos limitar los tipos de técnicas que puede aprender un personaje.

Además de todo esto, cada técnica puede estar asociada a una animación, que se crean en el apartado “animaciones” de la base de datos.
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Sección “técnicas” de la base de datos
Objetos y equipamiento

Otro elemento importante de los RPG son los objetos. Los podemos dividir en dos grandes grupos: objetos genéricos y equipamiento. Los genéricos se utilizan en ciertos momentos durante el juego, pueden ser consumibles o no y con usos muy diversos. Los objetos de equipamiento normalmente no son consumibles y los personajes los llevan para mejorar sus habilidades. Por ejemplo, una armadura aumentará el nivel de defensa del personaje si se la pone. Además, estos objetos se pueden clasificar por tipos, cosa que de nuevo nos permite limitar qué tipos puede utilizar cada clase o personaje. Cualquier tipo de objeto se puede dejar en los mapas para que el jugador los recoja: dentro de cofres, en manos de PNJ, en tiendas, etc.

Si creamos formas para que los personajes ganen dinero durante el juego, se lo pueden gastar para comprar nuevos objetos. Esto podría ser un ejemplo de cómo podemos determinar la curva de dificultad del juego, y sus recompensas correspondientes: cuanto más difícil sea una misión, mejor será la recompensa. Y si la recompensa es dinero, el personaje puede decidir qué objetos necesita comprar, dejándole que el jugador tome la decisión estratégica.

En RPG Maker podemos crear los dos tipos de objetos en la base de datos de las secciones: “objetos” (son los genéricos), “armas” y “armaduras”. A diferencia de las técnicas de combate, no son difíciles de crear y, además, nos ofrecen muchas posibilidades de juego. Podemos crear objetos que ayuden a los personajes durante los combates, que les enseñen nuevas técnicas, que desbloqueen nuevas mecánicas de juego o hilos narrativos, etc.
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Sección “objetos” de la base de datos
Enemigos, batallas y animaciones

El sistema de batalla

El sistema de batalla es algo opcional en un RPG, a pesar de que muchos lo utilizan. Además de los mapas y los menús, la pantalla de combate es otra interfaz con la que se encontrará el jugador. Cada versión de RPG Maker las tiene ligeramente diferentes, pero en general todas son interfaces de RPG clásicos en 2D. Estos combates pueden ocurrir de dos maneras diferentes: de forma aleatoria caminando por un mapa (que editamos en el cuadro “propiedades del mapa”, como hemos visto en la sección de dibujo de mapas), o bien activados durante un evento.

En la pantalla de combate, mientras jugamos, podemos elegir opciones que indican acciones para cada personaje que controlamos. Las técnicas de combate tienen su propio apartado, mientras que muchas de las habilidades no se pueden ver durante el combate, puesto que son meramente números y ya los podemos consultar en el menú principal de la partida. Hay tres excepciones de esto último: los puntos de vida (PV), puntos de magia (PM) y puntos de técnica (TP, en inglés). Las técnicas y las habilidades que las sustentan, tanto de quien ataca como de quien se defiende, definirá el número de puntos de PV, PM o TP que aumentan o disminuyen en cada caso.
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Pantalla de combate de RPG Maker VX Ace
Enemigos

En la base de datos podemos crear varios elementos que aparecen en las batallas, como por ejemplo: técnicas de combate, enemigos, tropas de enemigos y animaciones (además, según lo que introduzcamos en el apartado “términos” de la base de datos, podremos hacer variar las opciones disponibles durante un combate). Tened en cuenta que las animaciones también pueden aparecer en los mapas.

Para hacer aparecer un combate en el videojuego, necesitaremos crear una tropa de enemigos y, para crear esta, tenemos que crear los enemigos individualmente. Así, lo primero que tenemos que hacer es ir a la sección “enemigos” de la base de datos y crear uno. Cada enemigo tiene un recurso gráfico correspondiente y le podemos editar sus habilidades, técnicas y otros parámetros, de forma muy parecida a como hacíamos con los personajes, pero más simplificada. Además, aquí decidimos también cuántos puntos de experiencia, dinero y qué objetos obtenemos cada vez que ganamos un combate al enemigo que estamos creando. En el caso de los objetos, podemos decidir el número de probabilidades que hay de que aparezca una vez vencido el enemigo, dado que probablemente no querremos que los personajes ganen un objeto cada vez que vencen a un enemigo, que podría aparecer con mucha frecuencia. De nuevo, esto son recompensas que se obtienen al superar una dificultad (esta vez, vencer a un enemigo). Finalmente, hay que saber que cada enemigo tiene patrones de acciones, puesto que serán controlados automáticamente por el videojuego. Por lo tanto, tenemos que decir qué deben hacer, bajo qué condiciones y con qué frecuencia, dentro del área “patrones de acciones”.

Una vez hayamos creado como mínimo un enemigo, ya podemos ir a la sección “tropas” de la base de datos y crear una nueva. En una tropa nueva, podemos decidir cuántos enemigos  habrá y su posición dentro de la pantalla de combate. Si queremos asegurarnos de que una tropa no sea demasiado fácil o demasiado difícil de vencer con los personajes en el nivel que prevemos que tendrán en el momento de encontrarse la tropa, la podemos probar clicando en “prueba de combate”.

También podemos programar eventos para que ocurran sólo durante un combate contra una tropa en el apartado “evento de combate”. De este modo, podemos añadir una parte narrativa, puesto que podemos programar, entre otras muchas cosas, diálogos, cambiar el curso de la batalla bajo ciertas condiciones, etc.

Cualquier tropa que creamos se puede añadir al cuadro “propiedades del mapa” para hacer aparecer combates aleatoriamente mientras el personaje circula por el mapa o bien por una región del mapa.

Otro elemento que aparece en los combates son las animaciones. Tenemos que asignarles una técnica de combate y cada vez que la ejecutamos durante un combate, aparecerá la animación. Además, programando eventos, podemos hacer aparecer una animación en el mapa. Para crearlas, vamos a la sección “animaciones” de la base de datos. Aquí tendremos que escoger un recurso gráfico de animaciones, que aparecerá en la parte inferior de la ventana, separado en varias imágenes. Podemos poner cada una de estas imágenes en una línea de tiempo representada en el listado numérico a la izquierda del área de pruebas. Esta línea de tiempo se denomina “lista de fotogramas” y cada número representa un fotograma (en RPG Maker, cada uno equivale a 1/60 segundos). En cada punto de la lista podemos poner una imagen de las de debajo. Además, podemos poner efectos de sonido. Recomendamos consultar la ayuda de RPG Maker, u otras animaciones ya hechas por defecto, para haceros una idea de cómo crear una nueva.

Otras secciones de la base de datos

Conjuntos de casillas

Como hemos explicado en la sección de dibujo de mapas, en la sección “conjuntos de casillas” (en inglés, tilesets) podemos crear y editar nuestros propios conjuntos de casillas. Primero necesitaremos importar los archivos de imagen necesarios para crear la pestaña A del conjunto. Después, el programa transformará automáticamente las imágenes en lo que vemos en la edición de mapas. Después, tenemos la posibilidad de editar cada casilla con varias opciones, como por ejemplo si el personaje puede caminar  o no por encima, y otras opciones interesantes que recomendamos explorar. De este modo podremos personalizar mucho nuestros mapas.

Eventos comunes

Normalmente los eventos se sitúan en los mapas, como por ejemplo una puerta que lleva de un mapa a otro. Aun así, podríamos necesitar que un mismo evento se activara varias veces a lo largo del videojuego, así que para no repetirlo muchas veces, podemos crear un único evento común, y hacer que se active cada vez que lo necesitamos. Esto es útil, por ejemplo, para crear un evento que controle el paso del tiempo, y activarlo como evento común en los mapas y conseguir, por ejemplo, una recompensa cada cinco minutos independientemente del mapa donde se encuentre el jugador.

Sistema

Aquí es donde podemos cambiar opciones generales del videojuego, como por ejemplo la imagen del título, una parte de la música, efectos de sonido, localización de vehículos, etc. Aquí es donde tenemos que ir, por ejemplo, para decidir qué personajes controlará el jugador al inicio del videojuego (en el área “equipo inicial”).

Términos

Aquí podemos editar el vocabulario de nuestro juego, aquello que leerá el jugador. También podemos editar las listas de tipos de equipamientos, técnicas de combate y elementos naturales.

Programar eventos

Esta es la parte más compleja, pero más interesante de RPG Maker. Hasta ahora, hemos dibujado mapas y creado muchos elementos de juego. Pero por mucho que hayamos creado, si no ponemos eventos, faltará una de las partes más esenciales del videojuego. Necesitamos eventos para crear diálogos, PNJ (personajes que no juegan) que se muevan por todo un mapa, tiendas, rompecabezas y un número infinito de situaciones más.

En esta sección daremos un vistazo al sistema de edición de eventos, aprenderemos algunas de las acciones básicas que necesitamos llevar a cabo para crearlos y lo aplicaremos en la creación de una escena animada en el mapa que hemos creado en la sección de dibujo de mapas.

Pantalla de eventos

Como hemos dicho anteriormente, podemos crear eventos en las secciones “eventos comunes” y “tropas” de la base de datos, o bien en los mapas. Centrémonos ahora en los mapas, pues muchos de ellos serán creados aquí y hay más detalles que podemos contemplar. Una vez hemos aprendido a crearlos, ya no será difícil crear más en la base de datos. 

Para crear un evento nuevo, tenemos que ir al editor de mapas, cambiar al modo de edición de eventos y hacer doble clic en una casilla del mapa o bien hacer clic derecho y escoger “evento nuevo”. Por ejemplo, si queremos que aparezca un texto cada vez que el personaje mira un cartel, crearemos el evento en la casilla del cartel.
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Hemos creado un evento en la casilla del cartel
Nuestro objetivo es que cada vez que el personaje esté ante el cartel y apriete el botón de acción, aparezca un texto que diga: “Bienvenido a la casa del alcalde”

Una vez hayamos abierto la ventana de edición de eventos, veremos que en el lado izquierdo hay varias opciones:

-Condiciones. Podemos hacer que el evento tenga lugar en determinadas circunstancias que podemos describir aquí.

-Gráfico. Un evento se puede poner en cualquier casilla, y a veces necesitamos hacerlo visible, como por ejemplo una puerta. Si en la casilla ya hay el gráfico que nos interesa o bien el evento no necesita una localización específica en el mapa, entonces no tendríamos que elegir ningún gráfico.

-Movimiento autónomo. Esto es muy útil para crear PNJ. Si en “gráfico” elegimos un personaje (sprite) y aquí le conferimos algún tipo de movimiento, habremos creado un personaje que no juega y que se desplaza por el mapa.

-Opciones. Más opciones que podemos elegir en relación al movimiento del evento y su interacción con el personaje controlado por el jugador.

-Prioridad. Esto define la ubicación física del evento en relación al personaje o a otros eventos, en sentido vertical (sobre, debajo o al mismo nivel). Esto no se puede ver directamente porque los gráficos son 2D, pero es muy útil. Para decirlo de otro modo, aquí es donde decidimos si los personajes podrán moverse por encima del evento (como por ejemplo una marca en el suelo), por debajo (como un animal volador) o bloqueará el paso (como una puerta o un cartel).

-Disparador. Aquí escogemos como empieza el evento: “colisionando” contra el personaje, pulsando el botón de acción, de forma automática, etc. Es muy importante que prestemos atención a esto porque si no escogemos el disparador correcto, el evento podría no funcionar como esperábamos.

En el lado derecho está el área del “contenido”. Aquí es donde programamos el evento, añadiendo líneas con órdenes que se sucederán de forma cronológica. Cuando hagamos doble clic sobre la última línea en blanco (si no hay ninguno, entonces estamos hablando de la primera), se abrirá un cuadro de diálogo con un montón de órdenes para añadir al evento. Si queremos mostrar un texto, entonces elegiremos la primera orden: “muestra texto”. En este punto, recomendamos que deis un vistazo libremente a las explicaciones sobre estas órdenes que podéis encontrar en la ayuda o bien dejando el cursor del ratón unos segundos sobre una de ellas. En esta sección veremos cómo funcionan algunas.
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Diálogo de órdenes (1ª pestaña)
Así, para nuestro primer evento, sólo necesitamos editar las opciones siguientes: poner un nombre al evento, seleccionar la prioridad “mismo nivel que los personajes”, seleccionar el disparador “botón de acción”, seleccionar el gráfico de un cartel sólo si no lo hemos dibujado en el mapa, y finalmente añadir una única orden: “mostrar texto”. Al final, la ventana tendría que quedar así:
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Y si hacemos una prueba de juego, traemos el personaje ante el cartel y tocamos el botón de acción (normalmente la tecla “espacio” o clic izquierdo en RPG Maker MV), tendría que pasar esto:
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Uso de interruptores

Si queremos crear eventos más complejos, tendremos que usar interruptores y variables. Son operadores lógicos que guardan información de valor que podemos usar para otras cosas. Por ejemplo, posiblemente queramos crear un evento que sólo pase si antes ha tenido lugar otro evento determinado. En este caso utilizaremos un interruptor, que guardará la información “encendido/apagado” en relación a si ha tenido lugar o no el evento anterior. Para saber cómo funcionan las variables, mirad la próxima sección.

Vamos a crear un evento con un interruptor en el mapa de antes. Ahora queremos crear un PNJ en el pueblo que le diga al personaje “¿Nos conocemos?”, y después de que hayamos mirado la señal nos dirá: “Sí, soy el alcalde de este pueblo villa”. Para hacerlo, tenemos que crear un nuevo evento en el mapa, escoger un gráfico y añadir una orden de mostrar texto con la primera frase. Entonces, tenemos que crear una nueva página hasta el mismo evento clicando “nueva página de evento” arriba de la página. Una manera rápida de hacer esto es, con los botones de arriba, copiar la primera página, engancharla y entonces hacerle los cambios necesarios. En esta segunda página tenemos que programar lo que ocurre si el personaje interacciona con este evento después de haber leído el cartel. En este caso, tenemos que hacer lo mismo que en la primera página, pero cambiando la orden de mostrar texto por la segunda frase y añadiendo una condición. Esto último es importante. La condición tiene que ser que un interruptor esté encendido. Escoged “interruptor” dentro del área de condiciones, elegid el primero de la lista que esté en blanco, ponedle un nombre y aceptad. Ahora, sólo la segunda página tendrá una condición y tendría que tener este aspecto:
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Ahora le tenemos que decir al juego en qué momento tendría que encender el interruptor pues, por defecto y mientras no ordenemos el contrario, todos los interruptores están apagados. Si la idea es hacer que el PNJ admita que es el alcalde después de que el personaje haya leído el cartel, entonces tenemos que dar la orden de encender el interruptor en el evento del cartel. Así, haced clic derecho sobre este evento en el mapa, después en “editar evento” y añadid una nueva orden última de mostrar texto. Esta vez necesitamos escoger la orden “controlar interruptores” en la primera pestaña. Después seleccionad el interruptor que habéis creado antes y encendedlo. Al final las órdenes quedarán así:
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Con esto le estamos diciendo al juego que si el personaje habla primero con la alcaldesa, esta le dirá: “¿Nos conocemos?” y después, al leer el cartel, se encenderá el interruptor, y al volver a hablarle, dirá: “Sí, soy la alcaldesa de este pueblo”.
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Uso de variables

Otra herramienta de programación importante son las variables. A diferencia de los interruptores, no contienen la información “encendido/apagado” sino un valor numérico. También pueden funcionar como condiciones para eventos y podemos controlar su valor asignándoles un número.

Por ejemplo: queremos crear una situación en la que el jugador tiene que encender varias hogueras y, cuando haya encendido tres o más, el personaje recibe un regalo de un hombre mayor, que podría ser un objeto o dinero. Para hacerlo, primero tenemos que crear una hoguera. Lo tenemos que hacer en un evento con dos páginas. En la primera, el gráfico tiene que ser una hoguera apagada, el disparador tiene que ser “botón de acción” y una única orden que encienda un interruptor. En este caso recomendamos encender un “interruptor local”, que funciona como cualquier otro pero sólo dentro de las páginas de un evento. Después de activarlo, tenemos que sumar 1 al valor de una nueva variable que podríamos denominar “hogueras”. Esto lo podéis hacer escogiendo la orden “control de variables”, después elegid una en blanco y le ponéis el nombre, escogéis la operación “suma” y el valor contando 1. Cómo veis, hay muchas posibilidades para controlar el valor de una variable, haciendo operaciones no sólo con números constantes, sino también con los valores de otras variables, números aleatorios y otros datos numéricos del juego como por ejemplo la región del mapa o el número de objetos de un tipo que traiga el personaje. Ahora, la página tendría que tener este aspecto:
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La segunda página tiene que tener como condición que el interruptor local de antes esté encendido y el gráfico tiene que ser una hoguera encendida. Una vez hecho, tendríais que copiar y enganchar el evento al mapa (haciendo clic derecho en la casilla y escogiendo “copia”) hasta que aparezca al menos tres veces. Luego, cread un PNJ que dará la recompensa después de encender tres o más hogueras. Lo tenemos que crear de forma muy parecida a la alcaldesa, haciendo que en la primera página haya una orden de texto que diga algo así: “Ayúdame a encender tres hogueras y te daré una recompensa”. Después, una segunda página con tal que la variable que hemos creado valga 3 o más, y una orden de texto que diga algo como: “Muchas gracias por ayudarme. Aquí tienes 100 monedas”. Entonces  tendríamos que añadir otra orden que dé al personaje la recompensa (tenemos las órdenes “cambiar dinero” y “cambiar objetos”; usad la que se corresponda con el diálogo que habéis escrito). Después, es muy recomendable añadir una orden que reproduzca un efecto de sonido, como por ejemplo el de una moneda. Y, por último, añadid otra orden que encienda un interruptor local. Finalmente, cread una tercera página que tenga como condición este interruptor local encendido y una orden que diga algo así: “Muchas gracias por tu ayuda”, sin ninguna otra orden debajo. Así es como tendría que quedar la segunda página de este evento:
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Las mecánicas de juego se pueden implementar utilizando estos elementos de muchas maneras diferentes. Recomendamos hacer una búsqueda en internet para ver qué han hecho otros miembros de las comunidades de RPG Maker con las variables y las órdenes de programación. Sólo para haceros idea, algunas de las acciones más comunes que podéis crear son: un banco donde guardar y sacar el dinero ganado por los personajes, recibir una cantidad al azar de unidades de un objeto, registrar las respuestas de una serie de preguntas que se le hagan al jugador y determinar si son correctas o no, etc.

Con este “minijuego” que acabamos de crear, además de aprender a usar variables, también le hemos enseñado algo al jugador. Si esto está programado para ser uno de los primeros mapas de nuestro videojuego, decidle al jugador que recibirá recompensas después de hacer alguna actividad que implique mover el personaje, y así el jugador verá cómo tiene que explorar los escenarios (los mapas) que hemos creado, una de las primeras cosas que un jugador tendría que aprender al jugar en un videojuego RPG. Esto podría ser un buen primer paso para una curva de dificultad, que podríamos hacer crecer dibujando mapas más complejos, añadiendo pistas escondidas (en lugar de poner hogueras muy visibles), etc. Las posibilidades para crear mecánicas de juego son muy amplias, y esto sólo ha sido un pequeño y sencillo ejemplo.

Crear una escena animada

Ahora que nos hemos familiarizado con la creación de eventos, ya podemos crear una breve escena animada, donde varios personajes interaccionen hablando y desplazándose por el mapa. Cómo que hemos creado un pueblo y un hostal, vamos a hacer que suceda algo dentro del hostal. Imaginaos que nuestro personaje principal, a quien denominaremos María, quiere encontrar a alguien que le dé información sobre un lugar del patrimonio  abandonado. María es una diseñadora de videojuegos y quiere crear uno sobre este elemento patrimonial para dar a conocer su historia.

Ahora que ya tenemos un trasfondo narrativo con el que trabajar, es el momento de crear el evento. La escena tendría que empezar cuando María entra por primera vez en el hostal. Después de esto, toda la acción transcurrirá automáticamente, es decir, el jugador sólo podrá mirar qué pasa, sin poder interaccionar mientras dure la escena. Para programar esto, necesitamos que el disparador sea “automático” (en inglés, autorun) y un interruptor local con la función de hacer que la escena sólo ocurra una vez (esto funciona si abrimos una nueva página de evento con la condición del interruptor local encendido, y dejamos el resto de la página en blanco). Dado que el disparador es “automático”, el jugador no se podrá mover hasta que se acabe de procesar el evento. Y si quisiéramos crear un evento que ocurre mientras el personaje está siendo controlado por el jugador, entonces tendríamos que elegir el disparador “proceso paralelo”. Pero esto no sería así en el caso de una escena animada. Cómo que este evento no requiere un recurso gráfico y por lo tanto es invisible a ojos del jugador, es recomendable situarlo en alguna casilla que nos sea fácil de encontrar. Mirad donde la hemos colocado en el ejemplo:
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Para crear este evento necesitaremos órdenes básicas como la de mostrar texto. Pero como queremos que María y algunos PNJ se muevan, necesitaremos utilizar la orden “establecer ruta de desplazamiento” cada vez que un personaje se mueva. Además, podemos contar con otras órdenes como la de mostrar animaciones, mostrar globos con iconos o mostrar imágenes. Y un indicador muy útil para hacer saber al jugador que está mirando una escena animada es cambiar la música, que podemos hacer desaparecer al empezar y al acabar, con la orden correspondiente. En este evento nos será útil utilizar la orden “espera”. Lo tendremos que intercalar entre algunos de los momentos de la escena para evitar que suceda de una forma demasiado rápida. Esta orden nos permite definir un tiempo de espera en fotogramas. Recordad que un fotograma equivale a 1/60 segundos. Aquí os mostramos cómo podría quedar una escena así. Las dos imágenes forman parte de una misma página del evento:

[image: image34.png]Name: New Copy Delete Clear
Cuscend Event Page | | Event Page Event Page | | Event Page
T 2
Conditions Contents:
[l switch @>Fadeout BGM: 2 =
@>Wait: 60 frame(s)
lswitch @ Scrol Map: Up, 2, 2
@>Wait: 60 frame(s)
@>7lay GH: ‘Scenes, 80, 140
[varisble Z
@ Tt aria’, 0, Norma, Eottom
- X think 1 wil find what I'm looking for
- here.
@>Set Move Route: Player (Wait)
WA & $>Change Speed: 3
$>move Up
L= hd $>Move Up
$>Move Right
I Actor - $>Move Up
$>Move Up
$>Move Up
Graphic ‘Autonomous Movement : $>Move Right
Type: | Fixed + $>Tum Up
|@>Wait: 30 frame(s)
o>Text: 0, Norma, Botto
Excuse me, bartender. Does anyone
Speed: | 3: x2 Slower here know anything about the ruins
outside the town?
Freai | 3: Normal o>Text s
You can ask Pepita, the oldest woman
in'town. She is n the bedroom.
Options Priority @>Te>a
Walking Anim. Below Characters.  Come with me, Tl show you.
@>Wa\k 15 frame(s)
[ stepping Anim. @>Sek Move Route: [Bartender]
[oirectionix  Trigger : $>Move Left
$>Move Down
[ Through Autorun  $>Move Down




[image: image35.png]Name: New o Delete Clear
Cutscene| Event Page Event Page Event Page Event Page
1 2
Conditions
[ switch on $>Move Down
$>Move Down
[Jswitch + §>Move Down
$>Move Down
o $>Move Down
- + §>Move Right
- $>Move Right
- $>Move Right
$>Move Right
L M $>Move Right
$>Move Right
[item & $>Turn toward Player
@>Wait: 120 frame(s)
[JActor - @>Set Move Route: Player (Wait)

$>Change Speed: 2
$>Move Down
Graphic Autonomous Movement : + $>Move Down
$>Wait: 60 frame(s)
$>Change Speed: 3
$>Move Down
$>Move Right
$>Move Right
$>Move Right

Speed: | 3:x2 Slower v

Freg: 3: Normal - $>Change Speed: 4
@ Text: ‘Peoplet’, 2, Normal, Boto
Sh is righ there. It looks ik she
Options. Priority. is awake. Feel free to ask her questions
Walking Anim. Below Characters. - + about the ruins.
eout BGH: 2
[ I stepping Anim. Sttt
[ Direction i Trigger @ iay BGM: Town?, 100, 110

@~ Control Self Switchi A ~ON
" Itihrough Autorun o s





Cuando creamos un evento así, hay que probarlo hasta que el resultado se corresponda con lo que nos hemos imaginado. No sufráis si lo tenéis que hacer muchas veces. Al final, siempre tenemos que comprobar que los eventos funcionen bien, corregir los errores y mejorar así nuestra habilidad para programar el videojuego.
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