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1 Einführung
Anhand der gegenwärtigen Anleitung soll die Produktionsphase im Entwicklungsprozess von Computerspielen detailliert beleuchtet werden. Diese Phase schließt an die Konzeptionsphase an, der die Richtlinien und Details zum Computerspiel für die Produktion zu entnehmen sind. Nach Abschluss dieser Phasen soll ein vollständig anwenderfreundliches Spiel vorliegen, das es gilt, in den abschließenden Phasen zu testen und zu evaluieren.   
Unsere Aufgabe in der Produktionsphase besteht darin, die zuvor definierten Konzepte und Zielvorstellungen zu konkretisieren. Dies bedeutet, dass die uns zur Verfügung stehenden Ressourcen und gestalterischen Elemente gemäß der Bestimmungen der Konzeptionsphase ausgewählt und intelligent kombiniert werden müssen. Es gilt hierbei zuerst, sich in einem weiter gefassten Kontext über die Mission, die Ziele und die Strategie des Projekts im Klaren zu sein bzw. diese zumindest teilweise durchdacht zu haben. Die folgenden Dinge sind zu erst zu berücksichtigen:
· Ziele des Projekts: allgemeine Intention (didaktische, soziale oder kulturelle Absicht), spezifische Ziele des Computer​spiels, Vermittlungsinteresse (das Wissen, das übertragen werden soll), Zielgruppe 
· Spiel- bzw. Handlungskontext: Welche Elemente oder Prozesse sollen das Spiel begleiten: Ist das Spiel Teil eines größeren Projekts oder der Hauptfokus unserer Mission? Welche konkreten Ressourcen sind notwendig (Hardware: Computerspiel-Plattformen) bzw. welche weiteren kontextbezogenen Elemente sind für unser Projekt relevant?

In einem engeren Kontext gefasst bzw. in Bezug auf die Ziele des CoGame-Projekts und des intendierten Genres (Rollenspiel, Abenteuerspiele oder eine Kombination aus mehreren Genres) gilt es, die folgenden, aus der Konzeptionsphase stammenden Elemente näher zu betrachten: 
· Narrative Elemente: Handlung, Welt, Spielcharaktere…
· Audio-visuelle Elemente: Illustrationsstil, Musikstil, Benutzeroberfläche, integrierte Videos…
· Spielelemente: Spielmechaniken, Leveldesign, Abfolge der zu überwindenden Herausforderungen, Belohnungen…
In der aktuellen Phase werden wir dem dritten Punkt der oben angeführten Aufzählung mehr Zeit widmen. Ein Computerspiel verfügt über ästhetische Elemente, die mit anderen, aus Kreations- und Gestaltungsprozessen stammenden Formen, wie sie beispielsweise in der Literatur oder im Kino vorkommen, übereinstimmen. Allerdings zeichnet sich ein Computerspiel auch durch spezifische Elemente aus, die es einzigartig machen. Dies bedeutet, dass nicht nur das Design von narrativen und audio-visuellen Elementen einem spezifischen, kreativen Konzeptionsplan unterliegen, sondern dass auch die Spielmechaniken, die wichtige Assets wie Interaktivität und Lernzprozesse einfügen, diesem untergeordnet sind. Liegt beispielsweise eine Narration vor, die beabsichtigt, historiographisches Wissen zu vermitteln und wird diese von audio-visuellen Elementen umrahmt, welche diese Absicht unterstützt, müssen wir Spielmechaniken entwickeln, die ebenso mit der Grundidee konform sind. Deshalb kann es sein, dass bei manchen Projekten Puzzlespiele geeigneter erscheinen als Open-World-Spiele bzw. umgekehrt.
In der Produktionsphase treffen wir weder eine Entscheidung über das Genre des Spiels noch über die Spielmechaniken. Da dies bereits in der Konzeptionsphase erfolgt ist, können lediglich Anpassungen, bis zu einem gewissen Grade, vorgenommen werden. Deshalb ist es wichtig, die Bedeutung der Spielmechaniken, bei welchen es sich stets um spaßerzeugende Elemente handelt, zu kennen. Diese ermöglichen es den Spielern, auf das Wissen zuzugreifen, das wir durch die spielerische Erfahrung zu vermitteln beabsichtigen. 
1.1 Spielproduktion: Computer-Rollenspiele (RPG) und 
Computer-Rollenspiel-Entwicklungssoftware 
Im Internet werden mehrere Softwareprodukte für Anwender ohne Programmierkenntnisse angeboten, welche uns jeweils andere Möglichkeiten eröffnen bzw. unterschiedliche Anwenderkenntnisse im Umgang mit Computern abverlangen. Dies bedeutet nicht, dass wir uns nun in Informatiker verwandeln müssen, um Spieldynamiken in unser Projekt implementieren und ein ansehnliches Computerspiel, das mit unseren Zielen einhergeht, erstellen zu können. 
Die gegenwärtige Anleitung verfolgt das Ziel, detailliert den Entwicklungsprozess eines Spiels darzustellen, welcher an die Mission des CoGame-Projekts gekoppelt ist. Eine Computer-Rollenspiel-Entwicklungssoftware wurde explizit aufgrund der Vielzahl an Möglichkeiten im Entwicklungsprozess und ihrer Ergebnisse ausgewählt. Es handelt sich hierbei um die Software RPG Maker (Version VX Ace) – ein 2D RPG Creator, auf den wir uns in dieser Anleitung stets beziehen.
RPG ist die Abkürzung für Role Playing Games, sprich Computer-Rollenspiele. Diese stellen das seit längerem bestehende, klassische Genre vom Computerspielen dar, die sich mit einem weiten Spektrum an Einsatzmöglichkeiten narrativer und graphischer Elemente sowie an Spielmechaniken auszeichnen. Trotz der Diversifikation innerhalb des Genres und dem Vorhandensein von Subgenres und Varianten gibt es einige elementare Elemente, die Computer-Rollenspielen gemein sind. Auf welche Weise diese umgesetzt oder adaptiert werden bzw. auf sie anderweitig Einfluss genommen wird, wird zur Gänze von uns bestimmt: 
· Vorhandensein einer Handlung und einer Spielumgebung (stark narrative Komponenten mit zumindest einem Hauptspielcharakter)

· Vorhandensein einer Spielwelt oder verschiedener Spielumgebungen. Der Spieler kann seinen Spielcharakter kontrollieren und ihn durch die Spielwelt / die Spielumgebungen bewegen. Im Spielverlauf ist der Spieler mit Herausforderungen oder Missionen konfrontiert, die es zu überwinden und zu lösen gilt, und zwar in der Rolle des Spielcharakters.
· Vorhandensein von Schutz- und Verteidigungselementen. Diese Elemente sind an die Spielmechaniken und an den Handlungsverlauf gekoppelt, mit deren Hilfe der Spieler Herausforderungen oder Missionen meistern kann. 

· Möglichkeit, Aufgaben auszuführen und Fähigkeiten einzusetzen. Der Spielcharakter muss über einen Handlungs​spielraum verfügen, die an die Spielmechaniken des Spiels gekoppelt sind. 
· Möglichkeit, Erfahrungen zu sammeln und in ein höheres Spiellevel aufzusteigen. Im Spielverlauf baut der Spieler seine Fähigkeiten graduell aus. Durch das stetige Aneignen von Erfahrungen während des Spiels (Erfüllen von Missionen / Überwinden von Herausforderungen / Ausführen vorgegebener Aufgaben) entwickelt der Spieler seinen Spielcharakter in dessen Fähigkeiten weiter, wodurch ihm neue Möglichkeiten innerhalb des Spiels eröffnet werden.

Unabhängig davon, welche Struktur das Spiel annimmt, erlaubt uns der RPG Maker die Erstellung aller oben angeführter Elemente, ohne auf Programmcode zurückgreifen zu müssen. Dadurch können wir, im Allgemeinen, Spielwelten oder Spielumgebungen in Form von Karten erstellen sowie eine Datenbank erzeugen und modifzieren, die sämtliche Elemente des Spiels (Spielcharaktere, Fähigkeiten, Objekte…) sowie Ereignissequenzen samt ihrer speziellen Spielmechaniken enthält. Des Weiteren ermöglicht sie uns, audio-visuelle Elemente zu importieren und den Programmcode optional zu adaptieren, um das Spiel gemäß unserer persönlichen Ansprüche anzupassen. Als Hauptvorteile sind einerseits die anwender​freundliche, grafische Benutzeroberfläche (Graphical User Interface: GUI) zu nennen sowie andererseits die Möglichkeit, im Internet verfügbare audio-visuelle Elemente einzubinden. Darüber hinaus liegt eine breite Auswahl an Tutorials online vor, durch die der Spieler über die Vielzahl an Möglichkeiten unterrichtet wird, angefangen vom allgemeinen Umgang mit der Software bis hin zur Entwicklung spezifischer Spielmechaniken.   
 
Benutzeroberfläche des RPG Maker (Verson VX Ace) 
Im weiteren Verlauf dieser Anleitung werden wir uns mit den Anwendungsmöglichkieten des RPG Maker auseinandersetzen, um unser geplantes CoGame-Computerspiel zu entwickeln. Die besagte Anleitung gliedert sich dabei in die Abschnitte „Zusammentragen audio-visueller Elemente“, „Mapping“, „Bearbeitung eines Muster-Szenarios mit elementaren Ereignissequenzen“, „Datenbankmodifzierung“ und „Erstellen von Ereignis​sequenzen“.
2 Erste Schritte
2.1 Der Produktionsprozess
Nachdem nun ein Konzept zum Spiel vorliegt, auf dem wir unsere weiteren Arbeitsschritte basieren, gilt es, alle uns zur Verfügung stehenden Kenntnisse zu nutzen, um ein konkretes Produkt, das Computespiel, zu entwickeln. Der Produktionprozess besteht dabei aus mehreren Phasen, innerhalb derer wir verschiedene Arbeitsschritte in der Software durchführen müssen. Der folgende Abschnitt dieser Anleitung soll dabei jeden einzelnen dieser Arbeitsschritte, die verschiedenen Phasen zugeordnet sind, beleuchten:  
· Zusammentragen audio-visueller Elemente. Es wird eine Reihe von grafischen Elementen und Audiodateien benötigt. Der RPG Maker weist standardmäßig eine Vielzahl an Elementen auf, um ein Computerspiel vollständig zu erstellen, allerdings handelt es sich um eine vordefinierte Auswahl an Ressourcen, die unseren Ansprüche möglicherweise nicht gerecht wird. Aus diesem Grund werden wir wahrscheinlich auf zusätzliche, im Internet verfügbare Elemente zurückgreifen müssen oder gar neue entwickeln. 
· Mapping. Eine Spielwelt besteht aus mehreren Spielumgebungen bzw. Maps („Karten“). Es handelt sich um die eigentlichen Schauplätze eines Spiels, an denen die meisten Ereignissequenzen und Handlungen stattfinden. Hierfür nutzen wir eine grafische, 2D-Benutzeroberflläche, auf die wir zu einem späteren Zeitpunkt näher eingehen werden. 
· Datenbankmodifzierung. Der RPG Maker verfügt über eine integrierte, modifizierbare Datenbank, die die meisten Elemente des Spiels beinhaltet: Spielcharaktere, Spielcharakter​klassen, Objekte, Feinde, Animationen, Tilesets… Es besteht eine große Zahl an verschiedenen Elementen, die wir erstellen und anschließend in die Spielmechaniken implementieren können. Mach dir keine Sorgen, falls dir die Begriffe zu aktuellem Zeitpunkt noch unverständlich erscheinen: Wir kommen zu gegebener Zeit darauf zurück. 
· Erstellen von Ereignis​sequenzen. Sobald wir uns im Klaren darüber sind, an welchem Schauplatz sich die Handlung vollziehen soll bzw. welche Spielcharaktere und Objekte in der Spielwelt in Erscheinung treten sollen, können wir dazu übergehen, dem Spiel Leben einzuhauchen. Es ist notwendig, alle Ereignisse und Ereignis​sequenzen des Spiels – wie beispielsweise Kurzdialoge oder Zeitkontrolle – zu programmieren. Wir werden hier darauf eingehen, wie die Funktion zur Ereignissequenz-Programmierung funktioniert und welche Tools (Switch-Statements und Variablen) hierbei notwendig sind. Weiters werden Beispiele hierfür angeführt. Wichtiger Hinweis: Da alle Arbeitsschritte auf einer Benutzeroberfläche ausgeführt werden, die für Nicht-Programmierer ausgelegt ist, ist ein selbstständiges Programmieren nicht nötig. 
Um die jeweiligen Arbeitsschritte durchzuführen, ist es notwendig, die hierfür benötigten Tools zu kennen. Es sei erwähnt, dass nicht alle Arbeitsschritte in der angeführten Reihenfolge zu verrichten sind. Dies bedeutet, dass wir beispielsweise wissen müssen, wie Spielwelten in Form von Karten erstellt werden und welche Elemente wir hierfür benötigen, ehe wir Letztere zusammentragen können. Darüber hinaus ist es vorab nötig, einige elementare Ereignissequenzen zu programmieren, bevor wir zu solchen übergehen können, die weitere Elemente der Datenbank enthalten. Ziel in diesem Abschnitt ist es also, sich mit dem RPG Maker vertraut zu machen, ehe wir in die Welt des Computerspiel-Entwickelns eintauchen können. Die Folgeseiten können nun parallel zur Nutzung der Software gelesen werden. 
2.2 Ein neues Projekt anlegen 
Wie zuvor erwähnt, besteht der erste Schritt in der Produktionsphase darin, alle audio-visuellen Elemente, die im Spiel Verwendung finden sollen, zusammen​zutragen. Auf diesen Punkt gehen wir in den Folgeseiten noch näher ein. Zuvor werden wir uns jedoch mit dem RPG Maker vertraut machen und lernen, die in das Spiel zu integrierenden Ressourcen softwaregestützt zu handhaben. In einem ersten Schritt gilt es, den RPG Maker zu öffnen und ein neues Projekt anzulegen. Hierbei ist erwähnenswert, dass wir stets Projekte zu Übungszwecken anlegen können, ehe wir das definitive Projekt, das wir für unser Spiel verwenden, erstellen. 
Davon ausgehend, dass der RPG Maker auf unserem Gerät installiert ist, öffnen wir in und klicken auf „Datei“ und „Neues Projekt anlegen“. Es öffnet sich ein Fenster mit Eingabefeldern. Es soll der Name des Ordners, in dem wir unser Projekt speichern möchten, eingetragen werden. Außerdem soll der Datei ein Projekttitel zugewiesen werden, welcher verändert werden kann. Auch der Dateipfad ist anzugeben. Nach Abschluss dieses Vorgangs gelangen wir zum Map-Editor, auf welchen wir ebenfalls in den Folgeseiten zu sprechen kommen werden. 
Dialogbox “Neues Projekt”
2.3 Die Benutzeroberfläche
Nachdem wir ein neues Projekt angelegt haben, verfügen wir über Vollzugriff auf alle Funktionen des RPG Maker. Es handelt sich hierbei um unsere Benutzeroberfläche, von der aus wir alle Vorgänge, durch die wir das Spiel erstellen, durchführen werden.
Map-Editor
Das Erste, was wir am Bildschirm sehen, ohne Befehle mit der Maus durchzuführen, ist der Map-Editor. Mit diesem können wir unsere Spielwelt / Spielumgebungen in Form von Karten zeichnen, organisieren und speichern. Wie aus oben angeführter Grafik hervorgeht, liegt ein Bereich vor, den wir zum Zeichnen heranziehen können (a), ein weiterer Bereich, der zur Auswahl der Tilesets (b) dient, sowie ein Bereich, in dem wir unsere Ergebnisse ablegen und speichern können (c) und in welchem nun eine einzige Datei aufgelistet sein sollte: „MAP001“. Es sei erwähnt, dass es sich bei Tiles um elementare, nicht animierte Grafikelemente handelt, die wir in unsere Spielwelt / Spielumgebung integrieren können, wie beispielsweise Wasser, Gras, Boden, Wände, Bäume… In Bereich (b) sehen wir ein Tileset. Der RPG Maker enthält standardmäßig eine Vielzahl an Tilesets, allerdings besteht stets die Möglichkeit, neue zu importieren (siehe Abschnitt „Zusammentragen audio-visueller Elemente“ und diese in der Datenbank zu modifizieren (siehe Abschnitt „Datenbankmodifizierung“).
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Benutzeroberfläche des Map-Editors
Datenbank
Die Datenbank ist der Ort, an dem wir die meisten der Elemente, die wir ins Spiel integrieren möchten, erstellen und modifizieren können. Außerdem stehen uns weitere hilfreiche Tools zur Verfügung, durch welche wir das Spiel individuell anpassen können, unter anderem bezogen auf Spielcharaktere, Objekte, Kampfelemente, Tilesets und andere allgemeine Optionen wie beispielsweise Vokabular. Um die Datenbank zu öffnen, klicke auf „Tools“ und anschließend auf „Datenbank“. In den Folgeseiten werden wir, in den entsprechenden Abschnitten, näher auf die einzelnen Registerblätter der Datenbank eingehen. 

Benutzeroberfläche der Datenbank
Ressourcenverwaltungs-Manager
Der Ressourcenverwaltungs-Manager ist jener Ort, in den wir alle für das Spiel ausgewählten audio-visuellen Elemente importieren, wobei jedes einzelne dieser Elemente in unterschiedlichen Menüpunkten des RPG Makers implementiert und modifiziert werden kann. In den Folgeseiten werden wir, in den entsprechenden Abschnitten, lernen, wie der Import neuer Dateien funktioniert. Da der RPG Maker etliche Ressourcen standardmäßig enthält, ist es notwendig, zu wissen, wie diese visualisiert werden können. Um den Ressourcenverwaltungs-Manager aufzurufen, klicke auf „Tools“ und „Ressourcenverwaltungs-Manager“. Das Aufrufen der Funktion zur expliziten Prüfung von Audiodateien erfolgt über  „Tools“ und „Klangtest“.
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 Benutzeroberfläche des Ressourcenverwaltungs-Manager
Weitere unverzichtbare und hilfreiche Optionen 
Spielcharakter-Generator. Es gibt noch weitere Menüpunkte, die wir genauer betrachten sollten. Der RPG Maker (Version: VX Ace) enthält standardmäßig einen einfachen Editor, mit welchem wir Dateien erstellen können, die mit grafischen Informationen zu Spielcharakteren („Sprites“) und derem äußeren Erscheinungsbild („Facesets“) hinterlegt werden. Der Spielcharakter-Generator kann über „Tools“ und „Spielcharakter-Generator“ aufgerufen werden. 
Programmcode-Editor. In RPG Maker bietet sich zudem die Möglichkeit, den Programmcode zu adaptieren, um das Spiel individuellen Vorstellungen gemäß anzupassen. Während der RPG Maker (Version: VX Ace) die Programmiersprache Ruby verwendet, basiert der RPG Maker (Version: MV) auf Javascript. Solltest du dich in der Lage fühlen, Programmcode-Bausteine anzupassen oder vorgefertigten, aus dem Internet stammenden Programmcode zu importieren, bist du dazu eingeladen, dies unter dem Menüpunkt „Tools“ und „Programmcode-Editor“ zu tun. Andernfalls empfehlen wir, keinerlei Änderungen am Programmcode vorzunehmen, um unumkehrbare Programmstörungen zu vermeiden.  
Spiel-Export. RPG Maker (Version: VX Ace) bietet uns die Möglichkeit, unser Produkt in das Programm Steam Workshop (siehe https://steamcommunity.com/workshop/ für dessen genaue Funktionsweise) zu exportieren, indem wir auf „Datei“ und „Projekte verwalten“ klicken. Weiters besteht die Möglichkeit eines unabhängigen Exports, und zwar über „Datei“ und „Komprimiere Spieldaten“. Es sei erwähnt, dass die Vorgehensweise, wie Dateien exportiert werden, von der Version des RPG Maker abhängt.  
3 Zusammentragen audio-visueller Elemente
Ehe mit der Erstellung des eigentlichen Spiels begonnen werden kann, müssen wir uns vergewissern, dass die geeigneten audio-visuellen Elemente vorhanden sind. Jede Version des RPG Maker enthält standardmäßig eine Ressourcensammlung, die bis zur Version VX Ace unter dem Namen RTP (Run Time Package) veröffentlicht wurde. Durch den Einsatz der in der Ressourcensammlung enthaltenen Elemente können akzeptable Spiele mit annehmbarem Design erstellt werden. Es ist allerdings möglich, dass der Stil der grafischen Elemente oder der Audiodateien nicht dem Spieldesign entsprechen, weshalb wir neue Ressourcen suchen oder erstellen und schließlich in die Ressourcensammlung mithilfe des Ressourcenverwaltungs-Manager importieren können. Es sei angemerkt, dass unser Handlungsspielraum durch das Suchen und Erstellen von Ressourcen exponentiell wächst.  
3.1 Spielkonsistenz
Ehe wir mit dem Import neuer Dateien beginnen können, gilt es, uns einen wichtigen Aspekt vor Augen zu führen: Spielkonsistenz. Damit wir die ästhetische Kohärenz innerhalb des Spiels beschrieben. Dies bedeutet mit anderen Worten ausgedrückt, dass die Kombination von grafischen Elementen und Audiodateien verschiedener Stile zu vermeiden ist. Würden wir beispielsweise ein Spiel mit einem für Kinder ansprechenden Design erstellen wollen, müssten alle dem Spiel zugehörigen Elemente die gleichen kindlichen Stilcharakteristika aufweisen. Man würde demzufolge davon Abstand nehmen, einen Spielcharakter einzufügen, der beispielsweise einen futuristischen Stil repräsentiert. Im unten angeführten Bild sehen wir Spielcharaktere, von welchen einer nicht dem verwendeten Stil zugehört. Es sei auch auf die unterschiedlichen Schatten hingewiesen. 

3.2 Ressourcen des RPG Maker
An dieser Stelle der Anleitung setzen wir uns nun mit der Vielzahl an Ressourcen auseinander, die uns im RPG Maker zur Verfügung stehen. Obwohl die Liste lang ist und wir nicht alle davon benötigen werden, ist es dennoch hilfreich, zu wissen, welche Möglichkeiten bestehen. Sobald wir mit der Erstellung des Spiels beginnen, werden wir erfahren, an welcher Stelle jede einzelne der Ressourcen zu implementieren ist (im Regelfall in der Datenbank oder während der Erstellung der Ereignissequenzen). Zuallererst wenden wir uns dem Ressourcenverwaltungs-Manager zu, um alle RTP-Ressourcen zu visualisieren. Klicke im Menüband auf „Tools“ und „Ressourcenverwaltungs-Manager“. Es handelt sich beim allem, was sich auf der linken Seite befindet, um Ordner, in denen die einzelnen Ressourcen gespeichert sind. Durch einen Klick auf das Ressourcen-Symbol wird auf der rechten Seite der jeweilige Ordnerinhalt angezeigt. Zudem ist es möglich, sich eine Vorschau der grafischen Elemente anzeigen zu lassen, indem man das jeweilige Element anklickt und „Vorschau“ betätigt. Das Aufrufen der Funktion zur expliziten Prüfung von Audiodateien erfolgt über „Tools“ und „Klangtest“.
Wenn wir uns dazu entschließen, Bilddateien für das Spiel selbst zu entwerfen, gilt es, eine Reihe von Regeln bzw. Standards sortfältig einzuhalten, und zwar für sämtliche grafischen Elemente. Es handelt sich bei allen Elementen um 2D-Grafiken, deren Größe, Inhalt und Auftreten im Laufe des Spiels von Fall zu Fall unterschiedlich sind. Selbst wenn wir uns dafür entscheiden, gebrauchsfertige Materialien aus dem Internet herunterzuladen, ist es hilfreich, die besagten Standards zu kennen, um zu wissen, wonach wir suchen müssen. Viele der im Internet verfügbaren und herunterladbaren Ressourcen erfüllen bereits spezifische Bedingungen. Dass dies nicht zutrifft, erschließt sich uns dadurch, dass die Grafiken nicht in unser Spiel implementierbar sind. Der RPG Maker führt hierbei unter „Hilfe““ und „Inhalte“ die entsprechenden Ressourcen-Standards sowie Informationen über Dateiarten an. Es wird empfohlen, die auf der Hilfeseite angegebenen Informationen durchzulesen. Besonders der Teil, der die komplexen Bedingungen der Tilesets enthält, ist durchzuarbeiten.  
RPG Maker weist den Vorteil auf, mit einer Vielzahl von im Internet gratis verfügbaren Ressourcen kompatibel zu sein. Die dahinter stehende Gemeinschaft ist stark, groß und besteht seit mehreren Jahren. Es wird uns deshalb ein Leichtes sein, verwendbare Ressourcen im Internet bzw. Tutorials zu finden, die erklären, wie diese erzeugt werden. 
Nun kommen wir zu den Ressourcen-Typen, denen wir im Ressourcenverwaltungs-Manager begegnen werden. 
Animationen
Wir können in der Datenbank Animationen erzeugen, indem wir Bilddateien als Grundlage heranziehen. Jede dieser Dateien besteht aus mehreren kleinen Bildern, die die Funktion von Rahmen einnehmen. Sämtliche Bilddateien, die wir hierher importieren, scheinen unter „Animationen“ auf. Daraus können wir dann die Animationen erzeugen, die entweder im Spielablauf selbst oder in Videosequenzen zu sehen sein werden.  
Hintergrundbilder von Kampfhandlungen / Battlebacks 
Es handelt sich hierbei um Bilddateien, die als Hintergrundbilder von Kampfhandlungen fungieren und von der eigentlichen Spielwelt / den eigentlichen Spielumgebungen in Form von Karten zu unterscheiden sind. Vereinfacht ausgedrückt: Wenn der Spieler beispielsweise in einem Wald gegen einen Feind kämpft, dann sollte auch im Hintergrund ein Wald zu sehen sein. In RPG Maker (Version: VX Ace) können wir zwei verschiedene Hintergrundbilder miteinander kombinieren und somit unser gewünschtes Kampfszenenbild individuell gestalten. 
Feindgrafiken / Battlers
Es handelt sich hierbei um Feinde darstellende Bilddateien, die in Kampfhandlungen visualisiert werden sollen. Feindgrafiken sind von jenen zu unterscheiden, die feindliche Spielcharaktere darstellen, welche wir möglicherweise im Spielverlauf in Erscheinung treten lassen wollen. Ist Letzteres der Fall, müssen wir mit Spielcharaktergrafiken arbeiten. 
Spielcharaktergrafiken 
Es handelt sich hierbei um Bilddateien, die wir sowohl zur Erstellung von Spielcharakteren als auch von Nicht-Spieler-Charakteren (Non-Playable Characters) benötigen. Beide Klassen treten in der Spielwelt / in den Szenarien in Erscheinung. Diese Bilddateien werden Sprites genannt – ein sehr wichtiger Terminus, mit welchem wir weitere Informationen im Internet recherchieren können. Beabsichtigen wir, eine mit grafischen Informationen versehene Datei eines Spielcharakters in der Vorschau anzeigen zu lassen, werden wir bemerken, dass sich das Bild über ein Raster verteilt und sich wiederum aus einzelnen Rasterzellen, die den Spielcharakter in verschiedenen Positionen angezeigt, zusammensetzt (normalerweise mit nach oben bzw. unten sowie nach rechts bzw. links geneigtem Kopf, in jeweils drei verschiedenen Positionen, und zwar mit einem Schritt nach rechts, nach links und in Ruheposition). So werden nämlich die Bewegungen der Spielcharaktere im Spielverlauf dargestellt.  
Gesichtsdarstellende Grafiken 
Es handelt sich um Dateien, die gesichtsdarstellende grafische Informationen enthalten. Diese werden bei Dialogen zwischen Spielcharakteren verwendet bzw. bei der Spielcharakteranzeige im Spielmenü. 
Parallaxen
Wenn wir die grafischen Informationen unserer Spielwelt / Szenarien in Form von Karten mit Hintergrundbildern (z. B. Himmel) kombinieren möchten, sind Parallaxen eine hilfreiche fakultative Option, um die im Spiel verwendeten Grafiken gestalterisch aufzuwerten. 

Bilddateien
Es handelt sich hierbei um Bilder, die weder Einschränkungen in deren Größe aufweisen, noch andere Bedingungen erfüllen müssen. Wir können in den Ressourcenverwaltungs-Manager jedwede Art von Bildern importieren, auch wenn sie im ersten Moment zu keiner Sequenz des von uns erstellten Spiels passend erscheinen. Diese Bilddateien können jedoch beispielsweise für die Anzeige von Bildsequenzen im weiteren Spielverlauf herangezogen werden, unter anderem bei Flashback-Sequenzen oder bei der Visualisierung einer Schatzkarte… 
Systembezogene Grafiken 
Es handelt sich hierbei um Bilder, die für spezifische Momente im Spielverlauf verwendet werden, beispielsweise für Icons oder Sprechblasen, für den Beginn einer Kampfsequenz, für den Schattenwurf von Luftschiffen, für das Game-over-Bild oder für das Erscheinungsbild von Fenstern. Jede dieser Grafiken weist Besonderheiten in deren Umgang auf, weshalb es empfohlen wird, die im RPG Maker enthaltenen Benutzungshinweise und -details zu beachten.  
Tilesets

In dem im Ressourcenverwaltungs-Manager aufrufbaren Ordner „Tilesets“ können wir mehre Tiles, sprich einzelne Grafikvorlagen, speichern und in der Datenbank individuell anpassen. Mit ihnen werden Spielwelten / Szenarien erstellt. RPG Maker gibt hierbei vor, wie Bilddateien angeordnet werden müssen, damit ein Tileset entsteht; wie viele Bilddateien hierfür notwendig sind und welche Kriterien erfüllt sein müssen, damit die Software diese verarbeiten und anzeigen kann. Auch hier empfehlen wir, die Hilfeseite des RPG Maker für nähere Informationen aufzurufen. 
Titelbilder
Es handelt sich hierbei um Bilder, die wir für die Hauptmenüs benötigen. Diese dienen als Hintergrundbild der Benutzeroberfläche des Spiels. Analog zu den Kampfhintergrund​bildern können wir zwei verschiedene Hintergrundbilder miteinander kombinieren und individuell gestalten.
Audiodateien
RPG Maker verfügt über vier Arten von Audiodateien. Denke daran, dass wir diese – analog zu den Bilddateien – in den Ressourcenverwaltungs-Manager importieren müssen, um sie zu testen, und zwar funktioniert dies über „Tools“, „Klangtest“.
Wie du siehst, gibt es die folgende vier Arten von Audiodateien:  
· BGM: Hintergrundmusik. Es handelt sich hierbei um Musik, die wir an allen erdenklichen Stellen des Spiels erklingen lassen können: Am Startbildschirm, in der Spielwelt, in Videosequenzen…
· BGS: Hintergrundgeräusche. Es handelt sich hierbei um Geräusche, die kontinuierlich im Spiel erklingen: Regen, Wind, Lagerfeuer…
· ME: Musikeffekte. Es handelt sich um kurze musikalische Sequenzen, die in bestimmten Momenten erklingen: Sieg, Fund eines Spezialobjekts, Game-over 
· SE: Klangeffekte. Es handelt sich hierbei um akustische Sequenzen, die unter bestimmten Umständen erklingen: Entweder in Kampfsequenzen (bei der Erstellung von Animationen) oder bei Spielszenarien. RPG Maker verfügt über eine Vielzahl an Klangeffekten: Kampfhandlungen, Tiergeräusche, Glocken, Systemsounds…
Videodateien 
RPG Maker lässt auch den Import von Videodateien zu. Dieser funktioniert analog zum Bildimport: Es besteht weder in der Datenbank des RPG Maker noch Ereignissequenz-Editor ein spezifischer Implementationsvorgang. Wir können Videodateien deshalb zu einem beliebigen Zeitpunkt während des Spiels abspielen lassen, beispielsweise als Einführung zu Beginn eines neuen Spiels. 
4 Mapping
Die Schauplätze, an denen sich die Spielhandlung sowohl im Spiel selbst als auch in Videosequenzen vollzieht, können in RPG Maker erstellt werden. Diese werden auch als Spielumgebungen bezeichnet, die die Spielwelt bilden und vielerlei Form annehmen können: eine Stadt, ein kleiner Raum, ein Wald, eine Höhle oder gar die ganze Welt. Wie bereits obig angeführt, ist der Map-Editor das Erste, was wir am Bildschirm sehen, wenn wir das Programm öffnen. Mit diesem können wir unsere Spielumgebungen in Form von Karten zeichnen, organisieren, speichern und individuell anpassen. In aktuellem Abschnitt werden wir darauf eingehen, wie eine Spielumgebung in Form einer Karte erstellen und elementare Zeichenschritte durchführen. 

4.1 Anlegen einer neuen Map  
Der erste Schritt besteht darin, sich zur Liste der Maps am unteren linken Bildschirmrand zu bewegen, einen Rechtsklick auf weißem Hintergrund auszuführen und auf „Neue Map“ zu klicken. Auf diese Weise legst du eine neue Map an. Ebenso ist es möglich, eine neue Map anzulegen und sie einer bereits bestehenden hierarchisch unterzuordnen, indem du auf die bereits existierende Map mit der rechten Maustaste klickst und „Neue Map“ auswählst. Für welche der zwei Möglichkeiten du dich auch entscheidest, so können wir die Dateien stets markieren und durch Drag-and-Drop an einer anderen Stelle platzieren. Diese Organisationsweise ist vor allem dann äußerst hilfreich, wenn mehrere Maps vorliegen, die verschiedenen Räumen desselben Gebäudes entsprechen und wir diese in der List der Maps gruppieren möchen. 
  
Zwei verschiedenen Organistionweisen der Maps: “MAP001” und “MAP002”
Nach dem Klicken auf „Neue Map“ öffnet sich das Dialogfeld „Map-Eigenschaften“, über welches du verschiedene Optionen auswählen kannst. Wir können hier den Namen unserer Map bestimmen, ihre Größe durch Kacheln festlegen, ein Tileset als Zeichengrundlage auswählen sowie Musik, Parallaxe und Hintergrundbilder etc. hinzufügen. Es stehen darüber hinaus Optionen zur Verfügung, mit denen wir Kampfhandlungen in die Spielumgebung integrieren können. Wir können somit bestimmen, welche willkürlichen Kampfhandlungen an welcher Stelle der Map auftreten sollen. Diesem Punkt wenden wir uns jedoch in dem Abschnitt zu, in dem es um die Erstellung von Feinden geht. Nach dem Auswählen der gewünschten Optionen und einem Klick auf „OK“ wird eine leere Map angelegt. Es ist zu erwähnen, dass wir stets Änderungen der Optionen vornehmen können, auch wenn die Map bereits erstellt wurde, und zwar indem wir mit der rechten Maustaste auf den Namen der jeweiligen Map am linken unteren Bildschirmrand klicken und „Map-Eigenschaften“ auswählen. 
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Dialogfeld „Map-Eigenschaften“
4.2 Zeichentools
Nach dem Anlegen einer neuen Map können wir mit dem Zeichnen beginnen. Zuvor werfen wir einen kurzen Blick auf die uns zur Verfügung stehenden Zeichentools, die im Map-Editor (Hauptmenü des RPG Maker) im oberen Bildschirmrand in einer Toolbar zu finden sind. 
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Toolbar des RPG Maker (Version: VX Ace)
In dem oben angezeigten Bild entspricht jedes farbige Symbol einer Reihe an Werkzeugen. 
· Rotes Symbol: Es handelt sich um die Schaltfläche „Rückgängig“, die wir auch von anderen Programmen kennen. Falls wir einen falschen Arbeitsschritt durchgeführt haben, können wir diesen rückgängig machen. 
· Grünes Symbol: Es handelt sich um die Schaltfläche, mit der aus drei verschiedenen Arbeitsmodi gewählt werden kann: 

· Erste Schaltfläche „Map“): Zeichenmodus. Hier kannst du die Tiles auswählen, mit denen du deine Spielumgebung gestalten möchtest. 

· Zweite Schaltfläche („Ereignis“): Ereignissequenzmodus. Im aktiven Ereignissequenzmodus können wir Ereignisse bzw. Ereignissequenzen erstellen, indem wir auf ein Tile klicken. Wir werden auf die genaue Funktionsweise im Abschnitt zur Erstellung der Ereignissequenzen zurückkommen.

· Dritte Schaltfläche („Gebiet“) Gebietsmodus. Hier kannst du Gebiete erstellen, bearbeiten und sie in die Spielwelt an einem beliebigen Standort integrieren, indem du ihnen eine ID-Nummer (eine Nummer zwischen 1 und 63) vergibst. Durch die Zuweisung eines Gebiets zu einem genauen Standort innerhalb der Spielumgebung können wir die Ausführung von Ereignissequenzen dort bestimmen. Dies wird vor allem verwendet, um zu beschreiben, welche willkürlichen Kampf​handlungen wo stattfinden, aber auch für den Zweck der leichteren Benutzerführung anhand der ID-Nummer.
· Blaues Symbol. Es handelt sich hierbei um das Hauptzeichentool. Bei aktiviertem Zeichenmodus ist es möglich, die Formen bzw. Konturen, gemäß derer Tiles abgebildet werden, zu verändern. Dies kann vor allem dann hilfreich sein, wenn es gilt, große Flächen mit einem Tile zu füllen bzw. wenn spezifische Tiles die Grundlage der Hintergrundflächen bilden. Die letzte Schaltfläche wird dazu verwendet, Schatten zu zeichnen. Im Regelfall werden Schatten automatisch erzeugt, jedoch ist es ebenso möglich, diese hiermit hinzuzufügen oder zu entfernen. 
· Oranges Symbol. Hinter dieser Schaltfläche verbergen sich die Zoomtools, die vor allem dann hilfreich sind, wenn große Maps beabeitet werden. 
Neben den ewähnten Möglichkeiten zur Anpassung verfügt das Programm über das Pipettentool. Dieses wird nicht über eine spezifische Schaltfläche aufgerufen, sondern durch Rechtsklick auf ein bereits in die Spielumgebung integriertes Tile. Auf diese Weise können wir ein spezifisches Tile auswählen, ohne nach diesem in der Liste der Tilesets, welche du am unteren linken Bildschirmrand findest, suchen zu müssen. Das Pipettentool erlaubt uns, eine Fläche mittels Rechtsklick und Ziehen zu selektieren. Dies ist vor allem dann sehr hilfreich, wenn wir ein bereits gezeichnetes Abbildung kopieren möchten. 
4.3 Zeichnen eines kleinen Dorfes
Nachdem wir eine neue Map angelegt und uns mit den Tools, die wir benötigen, vertraut gemacht haben, können wir uns dem Zeichnen widmen. In einem ersten Schritt gilt es, die Eigenschaften unserer Map anzupassen. Klicke in der Liste der Maps, die du am linken unteren Bildschirmrand findest, auf den Namen der Map, die du ändern möchtest, und wähle „Map-Eigenschaften“. Lege einen beliebigen Namen fest und stelle die Größe ein. Wenn es dein Ziel ist, den Informationen des aktuellen Abschnitts aus Übungszwecken zu folgen, empfehlen wir, als Breite 30 und als Höhe 18 zu wählen und die Einstellungen für Parallaxe vorerst außer Acht zu lassen. Als nächstes müssen wir entscheiden, welches Tileset wir verwenden möchten. Der RPG Maker enthält standardmäßig eine Vielzahl dieser Grafikvorlagen, allerdings besteht die Möglichkeit, neue in der Datenbank zu erstellen. Wir wählen für unser aktuelles Zeichenvorhaben das Tileset „außen“, da wir vorhaben, eine sich im Freien befindliche Spielumgebung zu erschaffen. Nun kannst du noch Hintergrundmusik und -geräusche wählen und deren Lautstärke und Tonhöhe individuell anpassen. Wähle „OK“. 
Nun beginnen wir mit dem eigentlichen Zeichenvorgang. Die Tilesets können über verschiedene Registerblätter („Tab“) aufgerufen werden. Unter A finden sich die Tiles, die die grundlegenden Bausteine der Spielwelt darstellen. Sämtliche Tiles ab dem Registerblatt B können über diese grundlegenden Bausteine gelegt werden. Die Tiles des Registerblattes A teilen sich in unterschiedliche Tile-Gruppen auf: Ozeane, Böden, Gewässer, Verschönerungsobjekte (Pflanzen, Steine etc., die über andere Tiles gelegt werden können), Autotiles (Tiles, die sich gemäß unseres Mappings verändern, beispielsweise Zäune), Wände, Fassaden etc. Wenn du Genaueres über die einzelnen Arten von Tiles erfahren möchtest, kannst du dies in der Hilfeseite des RPG Maker nachlesen oder einfach damit beginnen, das Programm auszuprobieren. 
Wir beginnen mit dem Zeichnen des Bodens, der Gewässer und der Straßen. Darauf aufbauend fügen wir die restlichen Elemente hinzu. Füge in der gesamten Spielumgebung ein blumenabbildendes Tile ein und erstelle ein Gewässer deiner Wahl. Zeichne anschließend eine Straße, die die Spielumgebung über die ganze Fläche hinweg quert. Das Endergebnis sollte ca. so aussehen: 

Danach ist es an der Zeit, Gebäude hinzuzufügen. Wenn du einen genaueren Blick auf den Tileset, Registerkarte A, nimmst, dann wirst du sehen, dass es Fliesen für Dächer und Fassaden gibt. Wähle eine Fassade und zeichne ein einfaches Rechteck, und dann noch eins für das Dach oben. Dies ist der einfachste Weg, um Gebäude zu schaffen - natürlich gibt es komplexere Wege. Danach fülle mehr Räume mit anderen Elementen, die auf der Registerkarte A gefunden werden können, wie z. B. Zäune, Treppen, Nebenstraßen usw., bis du etwas hast das dem ähnlich ist:

 
Jetzt ist es an der Zeit, die Registerkarten B und C zu erkunden. Denke daran, dass alles, das von diesen hinzugefügt wird, alles überlappen wird, was von der Fliese A gezogen wird.
Beim Zeichnen einer Map ist es wichtig, dass wir eine ausgewogene und abwechslungsreiche Map zeichnen. Das heißt, wir müssen versuchen zu vermeiden, sie zu viel oder zu wenig mit Elementen zu füllen und versuchen, es nicht zu iterativ zu machen. Hier sind zwei Beispiele dafür, was man nicht tun sollte, und eines das passend ist. Im ersten sind die Elemente zu iterative und es weist nur eine sehr geringe Elementvielfalt auf. Die zweite ist sehr chaotisch, es gibt Elemente, die den Durchgang blockieren und es gibt sogar eine Brücke, die nirgendwo hinführt.
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Playtest

Nun, da wir unsere erste Map haben, ist es Zeit, mit dem Testen Spaß zu haben. Die letzte Schaltfläche der Symbolleiste ist die Playtest-Option (auf die man auch zugreifen kann, indem man auf „Spiel", "Playtest" klickt). Damit können wir unser Spiel immer testen. Zuerst müssen wir sicherstellen, dass unsere Charakter (falls wir ihn noch nicht erstellt haben teilt RPG Maker unserem Spiel standardmäßig einen Charakter zu) das Spiel auf der Map, die wir gerade erstellt haben, startet. Die Zuordnung eines Startstandortes ist das einfachste der Ereignisse auf RPG Maker und es geht so: Wechsle zum Ereignis-Bearbeitungsmodus, klicke mit der rechten Maustaste auf das Feld auf der Karte, auf der wir wollen, dass der Charakter das Spiel startet und klicke auf "Als Startposition festlegen“ , "Spieler". Wir können jetzt unsere Map testen, die kein anderes Ereignis als die Startposition hat, also ist das einzige, was wir jetzt tun können, herumlaufen und sicherstellen, dass die Bereiche, die wir gezeichnet haben, zugänglich sind und dass es nichts gibt, was den Weg blockiert um an die Orte zu kommen, an die der Spieler gehen soll.
4.5 Zeichnen einer Innenkarte/“map“
Jetzt kennen wir die Grundlagen des Zeichnens einer einfachen Map. Allerdings gibt es ein paar Zeichnungstechniken, derer wir uns beim Zeichnen von Innenkarten/“maps“ bewusst sein sollten. Außerdem brauchen wir eine zweite Karte, um mit der Einführung einiger anderer einfacher Ereignisse wie der Ausgangsposition zu beginnen. Also, was wir jetzt tun sollten, ist, eine neue Map zu erstellen (erinnere dich, dass diese hierarchisch unter der ersten Map plaziert sein kann) mit einem Tileset für Innen-Plätze (der Tileset "Interieur/Innen" funktioniert dafür) und eine Kartengröße von ca. 20 Tiles und 15 hoch.
Beim Zeichnen müssen wir jetzt berücksichtigen, dass wir Decke, Wände und Boden als die grundlegenden drei Arten von Tiles, auf die wir später andere überlappende Elemente ziehen werden, zeichnen werden. Schauen Sie sich die „Tab“ A des Tileset an: Decken und Wände arbeiten genauso wie Dächer und Fassaden auf der Außenkarte gearbeitet haben. Wähle eine Deckentile und zeichne die Umgrenzung der Karte. Dann wähle eine Wandtile und ziehe die Wände direkt unter die Deckentiles von oben nach unten (niemals an den Seiten oder von unten nach oben, da wir an einem 2D Grafikvideospiel arbeiten). Der Rest der leeren Tiles muss mit Boden gefüllt werden. Das Ergebnis sollte dem ähnlich  aussehen, wo die Decke hellbraun, die Wand dunkelbraun ist und der Boden grau ist:

Um den Eingang zum Gebäude zu zeichnen, müssen wir den Boden auf der Decke an der Stelle platzieren, an der wir wollen, dass die Charaktere in das Gebäude ein- und ausgehen. Der gleichen Logik folgend können wir die Deckentiles erweitern um Trennungen für Räume zu schaffen. Siehe unten, wie wir diese Tiles hinzugefügt haben, um einen separaten Flügel zu schaffen. Beachte, dass wir jedes Mal, wenn es neue Deckentiles gibt, Wände von oben nach unten unter ihnen ziehen müssen. Ansonsten wäre die Grafik nicht sinnvoll.
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Jetzt ist es Zeit, diese Karte mit zusätzlichen Elementen zu füllen. Auf der „Tab“ (Registerkarte) des Tilesets gibt es mehr automatische Tiles wie Tische (sehr nützlich, wenn wir etwas mit Tiles aus der Registerkarte B darauf setzen wollen). Unsere Idee für diese Karte ist es, das Innere eines der Gebäude aus der ersten Karte zu schaffen, also machen wir ein B & B. Dies ist das Ergebnis:
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Eine andere Art von Innnenmap, die häufig auf RPG-Videospielen verwendet wird, sind Verliese („Dungeons“). Dies sind Orte, an denen der Spieler herausgefordert wird, Schwierigkeiten/Herausforderungen gemäss der Mechanik unseres Spiels zu überwinden. Das können Höhlen, verzauberte Schlösser, oder was auch immer unsere Phantasie uns forführt, sein  (vielleicht auch etwas das weniger klischeehaft ist). Die Mechanik für das Zeichnen der Verliese ist gleich wie jene der Innenmap. Außerdem hat RPG Maker VX Ace einen automatischen Verlies-Creator, der uns als Basis für unsere Verliese nützlich sein könnte. Um auf ihn zuzugreifen, erstelle eine neue Map, wähle ein Verlies-Tileset aus, mache es groß und nach dem Erstellen, klicke mit der rechten Maustaste darauf auf derListe der Karten und klick auf "Verlies erzeugen". Dann solltest du einen Satz Decken- und Wand und eine Bodentiles wählen.
4.6 Zwei Maps/Karten verbinden 
Jetzt, da wir zwei Maps/Karten haben, sollten wir den Charakter in die Lage versetzen, in jeder Map ein und aus zu gehen. Dies geschieht durch die Verwendung eines der häufigsten und grundlegenden Ereignisse auf dem RPG Maker: “Teleports”. Wir können schnell “Teleports” aus dem Ereignis-Berbeitungs-Modus der Karte erstellen, indem wir mit der rechten Maustaste auf die Tile, auf der wir die Übertragung ausführen möchten, klicken, indem wir zu "Schnelle Ereigniserstellung“ gehen und dann auf "Übertragung" oder "Tür" klicken (wir verwenden die Übertragung auf der Innenmap und die Tür auf der Außenmap, und schliessliche wählen wir das Ziel auf der Dialogbox, die angezeigt wird. Jetzt können wir das Spiel testen und versuchen, in das Gebäude ein und aus zu gehen. 
5 Datenbankbearbeitung
Die Datenbank ist der Abschnitt am RPG Maker, wo wir eine große Anzahl von Spielelementen erstellen können. Sobald ein Element erstellt ist, können wir es an einem bestimmten Ort des Videospiels implementieren. Die Datenbank hat eine große Menge an Informationen die wir erstellen und bearbeiten können, wovon einige sehr spezifisch sind hinsichtlich der Daten die wir einführen müssen. In diesem Abschnitt werden wir alle Teile der Datenbank erklären, aber wir geben nicht sehr detaillierte Informationen über bestimmte Aspekte, wie Gleichungen und andere Formeln. Aus diesem Grund empfehlen wir dir, dir alle Zeit zum Erforschen der Optionen zu nehmen, unter Berücksichtigung der Hilfemeldungen die RPG Maker, wann immer wir die Maus auf ein Element auf dem Interface stellen und einen Blick auf die Hilfeinhalte über die Datenbank (auf "Hilfe", "Inhalt“) werfen, anbietet.
Die meisten Abschnitte der Datenbank haben Listen von Elementen (Zeichen, Objekte, Status-Effekte, etc.). Diese Listen haben bereits standardmäßig mehrere Einträge. Während es nicht empfohlen wird, sie zu benutzen, ist es sehr nützlich, sie unberührt zu lassen, so dass wir Referenzen und Beispiele für unsere eigenen Kreationen haben. Immer wenn wir eine Liste verlängern wollen, müssen wir auf die Schaltfläche "Maximum verändern" klicken und eine höhere Zahl als die aktuelle eintragen - dann bekommen wir neue leere Eingabeflächen für uns zu bearbeiten. Auf diese Weise können wir neue Elemente in die Datenbank hinzufügen, ohne andere löschen zu müssen.
5.1 Charaktere und Fähigkeiten

Die ersten beiden Abschnitte der Datenbank werden verwendet, um die Charaktere für unser Spiel zu erstellen, die, mit denen wir spielen (nicht NPC!). Der erste, "Schauspieler", ist es wo wir anfangen, einen neuen Charakterzu erschaffen. Wir können den Namen, einen Spitznamen, eine Beschreibung oder eine kurze Biographie, einen Sprite, ein Gesicht, etc. einführen. Auch gibt es die Möglichkeit, eine Klasse zu wählen. In RPG-Spielen haben die Charakterenormalerweise eine Klasse (auch Beruf genannt), die eine Reihe von Merkmalen ist, die die Fähigkeiten des Charakters definieren: wie stark, intelligent, schnell, etc., der Charakter ist. In der Datenbank können wir unsere eigenen Klassen auf der Registerkarte "Klassen" erstellen. Jeder Charakter mit einer bestimmten zugewiesen Klasse wird alle seine Eigenschaften haben, obwohl wir im Abschnitt "Eigenschaften" der Registerkarte "Schauspieler" besondere Fähigkeiten zu einem bestimmten Charakter hinzufügen können.
Im Abschnitt "Klassen" können wir mehrere Elemente bearbeiten:

· Erfahrung. Gemäß dem Fotschreiten im Abendteuer eines Charakters, sammelt und gewinnt er Erfahrungspunkte. Wenn sie eine gewisse Menge erreichen, steigt der Charakter auf, was bedeutet, dass seine Fähigkeiten besser werden und andere Funktionen, wie das Erlernen neuer Fähigkeiten, freigeschaltet werden können. Hier können wir über die Menge der benötigten Erfahrung, um auf jeder Ebene aufzusteigen, und um eine Erfahrungskurfe zu kreieren, entscheiden.
· Fähigkeiten. Auf dem Bereich "Parameterkurven" können wir den Anstieg der Menge an Fähigkeitspunkten je nach Niveau des Charakters bearbeiten. Auf diese Weise erstellen wir eine Fähigkeitskurve, die mit der Erfahrungskurve korreliert. Die Fähigkeiten werden normalerweise in Schlachten verwendet und sind: Gesundheit, Magie, Angriff, Verteidigung, Beweglichkeit und Glück. Die Art, wie wir sie benutzen, und die Begriffe, die wir verwenden, um sie umzubenennen (im Abschnitt "Begriffe" der Datenbank) wird definieren, welche und wie die Fähigkeiten in unserem Spiel funktionieren. Das bedeutet, dass, obwohl "Magie" so genannt wird, wir den Namen dieser Fähigkeit ändern und entscheiden können, wann und wie sie benutzt wird. Das Spiel, letztendlich, ist nur das Kontrollieren der Zahlen, die mit anderen Zahlen interagieren. Dies ist es, was wir auf dem "Fähigkeiten" Abschnitt der Datenbank und auf Ereignissen bearbeiten.
· Fertigkeiten. Hier können wir hinzufügen, welche Fertigkeiten der Charakter mit dieser Klasse lernt und auf welcher Ebene. Allerdings ist es möglich, einem Charakter eine neue Fertigkeit mit Ereignisbearbeitung zu lehren. Wenn wir wollen, dass unser Charakter die Fertigkeit lernt Gesundheitspunkte zu erlangen, wenn er die Stufe 3 erreicht, werden wir diese Fertigkeit hier hinzufügen. Aber wenn wir wollen, dass der Charakter diese Fertigkeit nach dem Erfüllen einer bestimmten Mission/Aufgabe, unabhängig von seinem Niveau, lernt, dann müssen wir die Fertigkeit einem Ereignis, das nach Abschluss einer Mission aktiviert wird, hinzufügen.
· Eigenschaften. Hier ist eine Liste, der wir eine breite Anzahl von Elementen hinzufügen können, die die Klasse (oder den Charakter, wenn wir das gleiche im Abschnitt "Schauspieler" tun) genauer kennzeichnen/charakterisieren. Auf Klassen gibt es einige Eigenschaften die standardmäßig erscheinen, wie die Fähigkeit, Angriffen zu entgehen und die Art von Waffen, die der Charakter verwenden kann. Es gibt eine besondere Eigenschaft, die wir vielleicht verwenden möchten: Elemente Widerstand. Bei der Erstellung von Fähigkeiten können wir ihnen ein Element zuordnen (das wir im Abschnitt "Begriffe" bearbeiten können). Wenn wir einen Charakter resistent gegen ein Element machen, sagen wir, Feuer, werden alle Fähigkeiten mit Element Feuer weniger effektiv auf den Charakter wirken. Wir empfehlen dir, alle Möglichkeiten zu erkunden, um dir ein Bild davon zu machen was du tun kannst. Erinnere dich daran, dass der RPG Maker dir beim Setzen des Mauszeigers über ein Element eine kurze Erklärung davon gibt.
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Klassenabschnitt auf der Datenbank
Der dritte Abschnitt der Datenbank wird verwendet, um Fertigkeiten zu erschaffen. Wie wir schon gesehen haben, können diese unseren Charakteren, sowie auch unseren Feinden, gelehrt werden. Das Erstellen einer Fertigkeit hat viele Möglichkeiten, die wir bearbeiten können. Hier empfehlen wir dringend, jede dieser mit Zeit und Geduld benauer zu betrachten. Hier wird es sehr nützlich sein zu sehen, wie die bereits geschaffenen Fertigkeiten gemacht wurden.
Im Allgemeinen verwenden Fähigkeiten die Fertigkeiten eines Charakters und andere Parameter, um eine besondere Aktion während des Kampfes oder auf der Karte zu auszuüben. Einer der Parameter, die hier verwendet wird, ist TP (Technique Points), die Punkte sind, die Charaktere durch den Einsatz von Fähigkeiten gewinnen und die dann für besondere und stärkere Fähigkeiten ausgegeben werden können. Die Verwendung von TP ist völlig optional und kann im Abschnitt "System" der Datenbank deaktiviert werden. Einige Elemente wie Fähigkeiten-Typen, Waffentypen, Zustände und Elemente können auf den Feldern "Begriffe" und "Zustände" erstellt und bearbeitet werden. Beachte, dass die Möglichkeit, einen bestimmten Fähigkeiten-Typ zu verwenden, im Abschnitt "Klasse" in "Eigenschaften" hinzugefügt oder entfernt werden kann. Dies bedeutet, dass wir die Art von Fähigkeiten, die ein Charakter lernen kann, einschränken können. Jede Fertigkeit kann eine Animation mit ihr verbunden haben, und sie werden im Abschnitt "Animationen" der Datenbank erstellt.
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Fertigkeitenabschnitt auf der Datenbank 

5.2 Gegenstände und Ausrüstung 

Ein weiteres wichtiges Element für RPGs sind Gegenstände. Wir können sie in zwei große Gruppen teilen: allgemeine Gegenstände und Ausrüstung. Die allgemeinen werden in bestimmten Momenten während eines Spiels verwendet, sie können verbrauchbar sein oder nicht, und sie haben vielfältige Verwendungen. Ausrüstung sind normalerweise nicht verbrauchbare Gegenstände, die Charaktere tragen/anhaben können, wodurch die Werte ihrer Fähigkeiten erhöht werden, solange sie sie tragen. Jeder Gegenstand oder jedes Ausrüstungsstück kann auf den Karten verbleiben: zum Beispiel im Inneren von Truhenoder im Besitz eines NPC oder in einem Laden.
Wenn wir Möglichkeiten für die Charaktere schaffen, um Geld während des Spiels zu verdienen, können sie es für den Kauf neuer und besserer Gegenstände ausgeben. Dies ist ein Beispiel für eine Art und Weise, wie wir die Schwierigkeitskurve des Spiels und die entsprechenden Belohnungen bestimmen können: je schwieriger eine Mission oder eine Suche ist, desto höher die Belohnung. Wenn die Belohnung Geld ist, kann der Charakter entscheiden, ob er zum Beispiel zehn kleine Gegenstände oder ein großes und kräftiges Stück Ausrüstung kaufen möchte.
Auf RPG Maker können wir beide Arten von Gegenständen in der Datenbank erstellen. Der Abschnitt "Gegenstände" ist für die allgemeinen Gegenstände, und die "Waffen" und "Rüstung" Abschnitte sind dazu da, um Ausrüstung zu erschaffen. Alle Gegenständesind einfach zu erstellen und haben eine breite Palette an Möglichkeiten. Wir können Gegenstände erstellen, die Charakteren im Kampf helfen, die ihnen neue Fähigkeiten beibringen, die neue Möglichkeiten oder Objekte nur dadurch, dass sie den Ablauf der Aktion im Spiel ändern, freischalten. Im Falle von Ausrüstung können wir ihnen auch einen Typ zuordnen (unter denjenigen, die im Abschnitt "Begriffe" erstellt wurden) und die Änderung der Fähigkeiten (Parameter) im Charakter anpassen.
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Gegenstandabschnitt in der Datenbank

5.3 Feinde, Schlachten und Animationen

5.3.1 Das Schlachtsystem
Ein optionaler, aber sehr häufiger Teil eines Spiels mit RPG Maker ist das Schlachtsystem. Neben Maps und Menüs ist der Kampfbildschirm eine weitere Interface, die der Spieler auf einem Spiel finden kann. Es ist ein klassisches 2D RPG Kampfsystem, obwohl es sich von einerRPG Maker Version zur anderen etwas verändern kann. Diese Kämpfe können auf zwei verschiedene Arten beginnen: durch zufälliges auf einer Map gehen (wir bearbeiten dies auf dem Bildschirm "Karteneigenschaften") oderdruch einem Ereignis aktiviert.
Auf dem Kampfbildschirm haben wir die Möglichkeit, unsere Charaktere zum Kämpfen zu bringen, indem wir für jeden von ihnen Optionen auswählen. Die Fertigkeiten erscheinen im Menü "Kampf", während die meisten Fertigkeiten im Kampfbildschirm verborgen bleiben, da es eine Menge an Informationen ist, die wir besser außerhalb von Schlachten verwalten können. Die einzigen drei Fertigkeiten, die hier erscheinen, sind HP (Health Points), MP (Magic Points) und, falls aktiviert, TP (Technique Points). Der Rest der Fertigkeiten, zusammen mit demverwendeten Fähigkeiten-Set, wird entscheiden, wie viele HP jeder Charakter und Feind verliert, und wie viele MP und TP sie ausgeben.
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Kampfbildschirm auf RPG Maker VX Ace
5.3.2 Bearbeiten von Feinden in der Datenbank
In der Datenbank erstellen wir mehrere Elemente, die in Schlachten erscheinen. Einige von ihnen haben wir bereits bearbeitet, wie bestimmte Elemente von Klassen und Fertigkeiten. Die anderen sind Feinde, Truppen und Animationen (außerdem, was auch immer wir in bestimmten Teilen des Abschnittes "Bereich" einführen, wird die Optionen, die während einer Schlacht verfügbar sind, variieren). Beachte, dass Animationen auch auf einer Map für Zwisdchensequenzen „Cutscenes“ verwendet werden können.
Um eine Schlacht auf unserem Spiel erscheinen zu lassen, müssen wir eine Truppe haben und, um eine Truppe zu erschaffen, brauchen wir Feinde, um sie zu füllen. Zuerst müssen wir also zum "Feind"–Abschnitt „der Datenbank gehen und einen erstellen. Jeder Feind hat einen Kämpfer (“battler”) als Grafik-Ressource, und wir können seine Fähigkeiten und andere Parameter bearbeiten, ganz ähnlich wie wir es für die Charaktere gemacht haben. Auch hier entscheiden wir, wie viele Erfahrungspunkte, Geld und Gegenstände ein Feind abgibt, wenn er besiegt wird. Im Falle von Gegenständen können wir die Höhe der Wahrscheinlichkeiten, dass ein Gegenstand fallen gelassen wird, veranlassen, da wir nicht möchten, dass die Charaktere jedes Mal einen Gegenstand gewinnen, wenn sie einen bestimmten Feind, der häufig erscheinen mag, besiegen. Nocheinmal sind dies Belohnungen die nach einer Schwierigkeit (diesmal das Besiegen eines Feindes) erreicht werden. Schließlich hat ein Feind auch ein Muster von Aktionen. Die Charaktere werden normalerweise vom Spieler gesteuert, aber Feinde werden von der AI kontrolliert, also sollten wir ihnen sagen, was zu tun ist, wann es zu tun ist und mit welcher Häufigkeit im Bereich "Aktionsmuster“.
Nach dem Erstellen von zumindest einem Feind, müssen wir in den "Truppen" Abschnitt der Datenbank gehen und eine neue Truppe erstellen. Bei einer Truppe können wir entscheiden, wie viele Feinde wir hinzufügen sowie über ihre Position innerhalb des Kampfbildschirms. Wenn wir sicher gehen wollen, dass eine Truppe nicht zu einfach oder zu schwer für das Niveau ist, das wir vorhaussagen, dass die Charaktere an der Stelle des Kampfes im Videospiel haben werden, können wir sie hier testen, indem wir auf "Kampf Test" klicken. Wir können sogar Ereignisse programmieren um während eines bestimmten Kampfes gegen eine Truppe im Bereich "Kampf Ereignis" aufzutreten, so dass ein Kampf auch ein bisschen Erzählung haben kann, da wir Dialoge programmieren, den Verlauf der Schlacht unter bestimmten Bedingungen ändern können, etc. Jede Truppe, die wir erstellen, kann auf dem "Karteneigenschaften"-Bildschirm hinzugefügt werden, um es zufällig erscheinen zu lassen, wie die Charaktere auf/um einer Map oder einer bestimmten Region der Map herumlaufen.
Das anderen Elemente, das in Schlachten erscheinen, sind Animationen. Wir müssen sie einer Fertigkeit zuordnen und jedes Mal, wenn die Fertigkeit ausgeführt wird, läuft die Animation. Wir können durch die Programmierung von “Ereignissen” ebenfalls eine Animation auf einer Karte erscheinen lassen. Um sie zu erstellen, müssen wir in den Abschnitt/Bereich "Animationen" der Datenbank gehen und eine erstellen. Hier müssen wir eine Animations-Grafik-Ressource auswählen, die, wenn sie entworfen ist, auf der Unterseite des Bildschirms, die durch Bilder getrennt ist, angezeigt wird. Wir können diese Bilder in eine Zeitleiste („timeline“) setzen, die auf der numerischen Liste auf der linken Seite des Testbereichs dargestellt ist. Diese Zeitleiste (“timeline“) heißt "Frame-Liste" und jede Zahl repräsentiert einen „Frame“ (auf dem RPG Maker VX Ace entspricht ein „Frame“ 1/60 Sekunden), auf jeden „Frame“  können wir ein Bild von unten setzen. Außerdem können wir im Bereich "SE und Flash Timing" noch mehr Effekte hinzufügen. Wir empfehlen dir, die Hilfedokumente von RPG Maker zu betrachten oder einen Blick auf andere Animationen zu werfen, um eine Vorstellung davon zu haben, wie wir einen erstellen können.
5.4 Weitere Datenbankabschnitte
5.4.1 Tilesets

Wie im Mapzeichnungs-Tutorial erklärt, können wir im Abschnitt "Tilesets" der Datenbank unsere eigenen Tilesets erstellen und bearbeiten. Zuerst müssen wir die Bilddateien importieren, um die Registerkarte A des Tilesets zu erstellen. Danach wird die Anwendung diese Bilder in den Tileset verwandeln, den wir auf dem  Map-Editor sehen. Dann können wir jede Tile für mehr Möglichkeiten bearbeiten, z. B. ob der Charakter auf ihm gehen kann oder nicht, und andere interessante Optionen auf die wir empfehlen einen Blick zu werfen. So können wir unsere Maps speziell anpassen/anfertigen.
5.4.2 Häufige Ereignisse

Normalerweise werden Ereignisse auf einer Karte angeordent, wie eine Tür, die dafür programmiert ist, einen Spieler von einer Karte auf die andere zu übertragen. Allerdings müssen wir vielleicht einige Ereignisse während des Spiels mehrmals aufrufen, also können wir, um sie nicht dauernd zu wiederholen, das Ereignis einmal als häufiges Ereignis erstellen und es dann einfach aufrufen, wann immer es nötig ist, ohne der Notwendigkeit, das ganze Ding jedes mal neu zu programmieren. Dies ist zum Beispiel sinnvoll, um ein Ereignis zu erstellen, um Echtzeit zu steuern und dann dieses "timecontroller" häufiges Ereignis auf anderen Kartenereignissen aufzurufen, z. B. ein Ereignis, das dir alle fünf Minuten eine Belohnung gibt.
5.4.3 System

Hier können wir verschiedene allgemeine Optionen für unser Spiel anpassen, wie z.B. Titelbildschirm, einige der Musik, Soundeffekte, Fahrzeugplatzierung usw. Hier müssen wir hingehen um z. B. zu entscheiden, welche Charaktere es gibt oderwelche Charaktere der Spieler zu Beginn des Spiels (im Bereich "Erste Partei") kontrolliert/steuert. 
5.4.4 Begriffe
Hier können wir das Vokabular unseres Spiels bearbeiten, das der Spieler lesen wird. Außerdem können wir die Listen von Geräten und Fähigkeiten-Typen und Elementen bearbeiten.
6 Ereignisse programmieren

Wie wir bereits erwähnt haben, können wir Ereignisse auf den Abschnitten "Häufige Events" und "Truppen" der Datenbank oder auf der Map erstellen. Lass uns auf Kartenereignisse konzentrieren, da die meisten von ihnen hier erstellt werden und sie mehr Details zum Betrachten haben. Sobald wir gelernt haben sie zu erstellen, wird es keine Schwierigkeiten darstellen, andere Ereignisse in der Datenbank zu erstellen. Um ein neues Ereignis auf einer Map zu erstellen, müssen wir auf dem Map-Editor sein, zum Ereignisbearbeitungsmodus wechseln und auf einer Tile doppelklicken oder mit der rechten Maustaste darauf klicken und "Neues Ereignis“ auswählen. Nehmen wir an, wir wollen ein Ereignis erstellen, das uns einen Text zeigt, wenn unser Charakter einem Schild begegnet das auf der Map gezeichnet ist / steht. In diesem Fall werden wir das Ereignis auf der Tile mit dem Schild schaffen.
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Wir haben ein Ereignis auf einer Tile mit einem Schild erstellt

Unser Ziel ist, dass jedes Mal, wenn der Charakter vor dem Schild steht und der Spieler den Aktionsknopf berührt, ein Text erscheint, der sagt: "Willkommen im Bürgermeisterhaus". Dies ist noch einfacher als eine Tür, aber nützlich, um die grundlegenden Optionen des Map-Creator-Bildschirm zu sehen. Sobald wir es geöffnet haben, werden wir sehen, dass es auf der linken Seite einige Optionen gibt:
· Bedingungen. Wir können nur dann ein Ereignis geschehen machen, wenn das Spiel bestimmte Bedingungen erfüllt, die wir hier beschreiben können.
· Grafik. Ein Ereignis kann auf jede Tile gelegt werden und manchmal müssen wir sie sichtbar machen, wie die Tür. Wenn bereits auf der Map gezeichnet wurde, die nützlichist, oder das Ereignis keine bestimmte Raumlage benötigt, dann sollten wir keine Grafik auswählen.
· Autonome Bewegung. Dies ist sehr nützlich, um einige NPCs (nicht spielbare Charaktere) zu erstellen. Wenn wir auf "Graphik” einen Charakter wählen und wir dem Ereignis ein bestimmtes Bewegungsmuster geben, dann haben wir einen NPC erstellt.
· Optionen. Weitere Optionen, die wir hinsichtlich der Bewegung des Ereignisses und ihre Interaktion mit dem Charakter wählen können.
· Priorität. Dies ist die physische Platzierung des Ereignisses in Bezug auf den Charakter, aber diesmal ist es seine vertikale Situation, die unsichtbar ist, bis wir versuchen, durch sie hindurchzulauen, da dies für ein 2D-Videospiel ist. Mit anderen Worten, hier ist es, wo wir wählen, ob die Charaktere über das Ereignis gehen können (wie eine Markierung auf dem Boden), unter ihm (wie ein fliegendes Tier oder Objekt) oder ob es einfach nur vor den Charakteren (wie eine Tür odere ein Zeichen) steht.
· Auslöser. Hier wählen wir, wie die Veranstaltung beginnt: indem wir einfach mit einem Charakter "kollidieren", indem sie die Aktionsschaltfläche drücken, automatisch, usw. Es ist sehr wichtig, dass wir darauf achten, denn wenn wir nicht den richtigen Auslöser wählen wird das Ereignis nicht so funktionieren, wie wir erwarten.  
Auf der rechten Seite haben wir den Bereich "Inhalt". Hier programmieren wir das Ereignnis und fügen Zeilen hinzu. Jedes Mal, wenn wir auf die letzte Leerzeile der Liste doppelklicken (falls wir noch keine hinzugefügt haben, wäre das die erste Zeile), erscheint eine Dialogbox mit vielen Ereignis-Befehlen zum Hinzufügen an unser Ereignis. Wenn wir einen Text zeigen wollen, dann müssen wir den ersten Befehl auf dem Bildschirm wählen: "Text zeigen". Unsere Empfehlung ist es hier ganz frei diese Elemente mit Hilfe der RPG Maker Dokumentation (auf "Hilfe", "Inhalt"), oder den kurzen Meldungen, die beim Verbleiben des Mauszeigers über einem Element erscheinen, zubetrachten. Später werden wir uns ansehen wie einige der Befehle funktionieren.
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Befehlsdialogfeld (1. Registerkarte) 
Also für unser erstes Ereignis müssen wir nur die folgenden Optionen bearbeiten: Gib dem Ereignis auf des Oberseite des Veranstaltungsbildschirm einen Namen, wähle die Priorität "Genauso wie der Charakter", wähle als Auslöser den “Aktionstaste”, wähle die Grafik eines Schildes nur, wenn wir es nicht auf der Map gezeichnet haben und füge nur einen Befehl hinzu: "zeige Text" mit dem Text " Willkommen im Bürgermeisterhaus". Am Ende sollte der Bildschirm wie folgt aussehen:
Und wenn wir bei Spielen unseren Charakter zum Schild bringen und die Aktionstaste berühren, dann sollte folgendesn passieren: 
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6.1 Verwendung von Schaltern
Wenn wir komplexere Ereignisse erstellen wollen, müssen wir Schalter und Variablen verwenden. Dies sind Programmierbefehle, die Informationen über einen Wert enthalten, der für etwas anderes verwendet werden kann. Zum Beispiel kann es sein dass wir ein Ereignis erstellen wollen, das nur auftritt, wenn ein anderes Ereignis vorher passiert ist. In diesem Fall werden wir einen Schalter benutzen, da die Schalter eine Ein / Aus-Information über einen Wert tragen (in diesem Fall würde es einen Schalter geben, der den Überblick darüber hat, ob ein Ereignis passiert ist oder nicht). Um über die Verwendung von Variablen zu erfahren, siehe den nächsten Abschnitt.
Lass uns jetzt einen Schalter auf der Map verwenden, die wir zuvor für eine neues Ereignis erstellt haben. Jetzt wollen wir einen NPC in der Stadt erschaffen, der zu dem Charakter sagt: "Kenne ich dich?", und, nachdem der Charakter das Schild gelesen hat, sagt er: "Ja, ich bin der Bürgermeister dieser Stadt". Um dies zu tun, müssen wir ein neues Ereignis auf der Map erstellen, eine Grafik auswählen und einen Textueige-Befehl mit dem ersten Satz erstellen. Dann müssen wir eine neue Seite innerhalb des gleichen Ereignisses erstellen, indem wir auf "Neue Ereignisseite" ganz oben auf dem Ereignisbildschirm klicken. Ein schneller Weg, dies zu tun, ist, die erste Seite zu kopieren, sie einzufügen und dann die Änderungen vorzunehmen, die wir auf der zweiten Seite machen müssen. Dort müssen wir das Ereignis dafürerschaffen, was passiert, wenn der Charakter das Schild gelesen hat. In diesem Fall müssen wir dasselbe tun wie auf der ersten Seite, aber diesmal den “Textzeigen” Befehl für den zweiten Satz ändern und dann eine Bedingung hinzufügen. Dies ist der Schlüsselteil: Die Bedingung muss ein Schalter sein. Wähle eine der Schaltbedingungen aus, öffne die Liste, wähle den ersten Blindschalter aus, benennen ihn und klicke auf OK. Jetzt sollte nur die zweite Seite eine Bedingung haben. Es sollte so aussehen:

Jetzt ist es Zeit, dem Spiel zu sagen, wann man diesen Schalter einschalten soll, da alle Schalter standardmäßig ausgeschaltet sind. Wenn unsere Idee ist, dass dieser NPC zugibt, dass er der Bürgermeister ist, nachdem unser Protagonist das Schild gelesen hat, dann müssen wir den Schalter im Ereignis des Schildes einschalten. Klicke mit der rechten Maustaste auf der Karte darauf, klicke auf "Edit event" und füge nach dem Text einen neuen Befehl hinzu. Dieses Mal müssen wir den Befehl "Control Switches" im Bereich "Spielverlauf" auf der ersten Registerkarte auswählen. Dann wähle den Schalter, den wir einschalten möchten, wähle "Ein" "in Betrieb" und klicke auf OK. Es wird so aussehen:
Jetzt sagen wir dem Spiel, dass es, wenn der Charakter zuerst mit dem Bürgermeister spricht, sagen wird: "Kenne ich dich?". Dann, wenn der Charakter das Schild gelesend hat, wird das Spiel einen Schalter einschalten. Erst danach wird er im Gespräch mit dem Bürgermeister sagen: "Ja, ich bin der Bürgermeister dieser Stadt". So wie:[image: image15.png]
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6.2 Variabeln verwenden
Ein weiteres wichtiges Element für die Programmierung sind Variablen. Im Gegensatz zu Schaltern tragen sie keine Ein/Aus -Informationen, aber sie halten einen numerischen Wert. Sie funktionnieren auch als Bedingungen für Ereignisse und wir können ihren Wert auf Ereignissen kontrollieren, indem wir ihnen eine Zahl zuordnen. Nehmen wir an, wir wollen eine Situation schaffen, in der der Spieler einige Feuerstellen anzünden muss und wenn er einmal 3 oder mehr angezündet hat, erhält der Charakter ein Geschenk von einem alten Mann, das ein Gegenstand oder Geld sein kann.

Um dies zu tun, müssen wir zunächst eine Feuerstelle schaffen. Es muss auf einem Ereignis mit zwei Seiten gemacht werden. Auf der ersten muss die Grafik eine Feuerstelle ohne Feuer sein, der Trigger "Aktionstaste" und ein Befehl, der einen Schalter einschaltet. In diesem Fall empfehlen wir einen "lokaler Schalter", der wie jeder andere funktioniert, aber nur innerhalb der Seiten des aktuellen Ereignisses. Nach dem Aktivieren des Schalters müssen wir 1 zu dem Wert einer neuen Variablen hinzufügen, die wir "Feuerstellen" nennen werden. Dies geschieht durch das Auswählen des Befehls "Kontrollvariablen" und dort wählen und benennen einer neuen Variable, wählen der Operation "hinzufügen" und den Wert einer Konstante 1. Wie du siehst, gibt es viele Möglichkeiten, Variablen zu steuern, indem Sie nicht nur mit konstanten Zahlen/Nummern operieren, sondern auch mit anderen Variablen, Zufallszahlen und anderen numerischen Daten des Spiels wie die Map-ID oder die Anzahl der Gegenstände, die der Spieler von der gleichen Art hat. Nun sollte diese Seite so aussehen:

Die zweite Seite muss den Schalter, den wir gerade eingeschaltet haben, als Bedinung haben und die Grafik einer Feuerstelle mit Feuer (wir empfehlen, die Option "Stepping Animation" auszuwählen, wenn die Grafik die Möglichkeit hat, animiert zu werden).
Die Idee sollte jetzt sein, dieses Ereignis rundum und in die Map zu kopieren und einzufügen. Platziere soviele wie du willst, aber mindestens drei. Dann erstelle den NPC, der dir eine Belohnung nach dem Anzünden von drei oder mehreren Feuern gibt. Es muss ein NPC wie der Bürgermeister sein, mit einer ersten Seite, wo wir den Befehl eines Textes geben müssen wie: "Hilf mir, drei Feuer zu anzuzünden und ich gebe dir eine Belohnung". Dann eine zweite Seite mit der Bedingung, dass die Variable, die wir beim Anzünden von Feuern erstellt haben, den Wert von 3 oder mehreren hat, und als Befehle einen Text, der sagt: "Vielen Dank für Ihre Hilfe. “Hier sind 100 Münzen ", ein Befehl, der dem Charakter eine solche Menge Geld gibt (wahlweise ein anderer, der einen Klangeffekt spielt, der wie eine Münze klingt) und einen anderen, der einen lokalen Schalter einschaltet. Letzlich eine dritte Seite mit der Bedingung, dass der lokale Schalter eingeschaltet ist und ein Befehl mit einem Text, der sagt: "Vielen Dank für deine Hilfe". Und das ist alles. So sollte Seite zwei dieses Ereignisses aussehen:
Die Spielmechanik kann implementiert werden indem diese Elemente in vielfältiger Weise verwendet werden. Wir empfehlen, im Internet nachzusehen, was andere Leute der RPG Maker Community mit Variablen und anderen Befehlen gemacht haben. Nur um eine Idee davon zu bekommen, einige der einfachsten Dinge, die du tun kannst, sind: eine Bank um das Geld das die Charaktere verdient haben hinzubringen und zu sparen, eine  bestimmte Menge von einem bestimmten Element erhalten, die Antworten auf eine Reihe von Fragen die dem  Charakter gemacht wurden registrieren und überprüfen, wie viele davon richtig sind, etc.
Mit diesem Mini-Spiel das wir gerade erstellt haben, lehren wir, neben dem Lernen, wie man Variablen benutzt, auch dem Spieler etwas. Wenn dies dazu programmiertist eine der ersten Karten unseres Videospiels zu sein und um dem Spieler mitzuteilen, dass er eine Belohnung erhalten wird, nachdem er eine Aktivität gemacht hat, die das Bewegen eines Charakters beinhaltet, lehren wir dem Spieler, wie man die Szenarien erforscht. Das ist eines der ersten Dinge, die der Spieler auf einem RPG-Videospiel lernen muss. Dies könnte ein guter erster Schritt für eine Schwierigkeitskurve sein, die durch das Zeichnen von komplexeren Karten wachsen könnte, wobei versteckte Hinweise zu anderen Hinweisen führen (anstatt von nur einer sehr sichtbaren Feuerstelle), etc. Natürlich sind die Möglichkeiten der Spielmechanik viel breiter.
6.3 Erstellen einer kurzen Zwischensequenz “cutscene”

Nun, da wir mit der Erschaffung von Ereignissen vertraut sind, könnten wir eine kurze Zwischensequenz machen, in der mehrere Charaktere miteinander interagieren, indem sie reden und sich auf der Map bewegen. Da wir in dieser Anleitung eine Stadt und ein Gasthaus geschaffen haben, lass uns etwas im Gasthaus machen. Stellen wir uns vor, dass unsere Hauptfigur, die wir Maria nannten, nach jemandem fragen möchte, der Informationen über eine seit vielen Jahren aufgegebenes Kulturerbe-Platz verfügt. Sie ist ein Videospiel-Designerin und will ein Videospiel über diesen Platz erstellen, damit jeder über die Geschichte dieses Ortes wissen kann.
Jetzt,wo wir etwas haben mit dem wir arbeiten können, lass uns das Ereignis erschaffen. Wir denken, dass die Zwischensequenz beginnen sollte, wenn Maria zum ersten Mal in das Gasthaus kommt. Danach passiert alles automatisch, d.h. kann der Spieler ansehen, was passiert, bis die Zwischensequenz beendet ist. Um dies zu programmieren, benötigen wir ein Ereignis mit einem "Autorun" Trigger und einem lokalen Schalter, der es nur einmal ausführt (dies funktioniert durch das Öffnen einer neuen leeren Seite auf dem Ereignis mit der Bedingung, dass der Schalter eingeschaltet ist). Da der Ereignisauslöser auf "Autorun" gesetzt ist, kann sich der Spieler nicht bewegen, bis er die Bearbeitung beendet hat. Wenn wir ein Ereignis erstellen wollten, das auftritt, während der Spieler den Charakter bewegt, dann sollten wir den Trigger "Parallel Prozess" auswählen. Aber das wäre nicht der Fall für eine Zwischensequenz. Da diese Art von Ereignis keine Grafik benötigt und es für den Spieler unsichtbar ist, ist es empfehlenswert, es irgendwo zu platzieren wo es leicht zu finden ist. Schaue, wo wir es auf der Map wir platziert haben:
Um dieses Ereignis zu erstellen, benötigen wir grundlegende Befehle wie "Text zeigen". Aber da wir wollen dass, sich Maria und NPCs auf eigene Faust bewegen, brauchen wir den Befehl "Set Move Route" jedes Mal, wenn einer der Charaktere sich bewegen soll. Auch können wir auf andere Befehle zugreifen wie etwa Animationen zeigen, Ballonsymbole zeigen oder Bilder zeigen. Und ein sehr nützlicher Indikator, um den Spieler wissen zu lassen, dass es sich um eine Zwischensequenz handelt, ist es die Musik zu ändern, die wir mit dem Befehl ein- und ausblenden können. Bei diesem Ereignis ist ein sehr wichtiger Befehl zum Verwenden zu "Warten". Wir müssen es zwischen den Momenten der Szene verwenden, um zu vermeiden, dass es zu schnell geht. Mit diesem Befehl können wir eine Wartezeit im „Frame“ definieren. Denke daran, dass ein „Fraume“ gleich 1/60 Sekunden ist. Hier ist wie du dieses Ereignis bearbeiten kannst. Beide Bilder sind die gleiche Seite des Ereignisses:

Bei der Erstellung eines solchen Ereignisses ist es erforderlich, es oft zu testen. Habe keine Angst, es so oft zu tun, wie du es brauchst. Immerhin müssen wir die Ergebnisse aller unserer Ereignisse überprüfen, die Fehler korrigieren und daraus lernen.
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