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1. Introduction
Dans ce guide, nous allons examiner en détail la phase de production du processus de création de jeux vidéo. Cette partie suit la phase de design, à partir de laquelle nous devons recevoir toutes les directives et les détails du jeu vidéo afin de le produire. À la fin, nous devons avoir un jeu complet prêt à passer à la phase suivante, où il sera testé et évalué.

Notre tâche dans la phase de production est de transformer les concepts et les objectifs précédemment définis en quelque chose de tangible. Cela signifie qu'il est entre nos mains de choisir et de combiner intelligemment les ressources et les éléments créatifs, selon le document de conception. À grande échelle, nous devons d'abord savoir, et au moins être partiellement impliqués, dans la mission, les objectifs et la stratégie du projet. C'est ce que nous devons d'abord avoir à l'esprit:

• Buts du projet: objectif général (éducatif, social, culturel, etc.), objectifs spécifiques concernant le jeu vidéo, connaissances qu'il est destiné à transmettre, public ciblé, etc.


• Contexte où il sera / pourra être joué: quels éléments ou processus accompagneront le jeu (fera-t-il partie d'un plus grand projet ou le jeu est-il au centre de notre mission?), Quelles ressources tangibles sont nécessaires (matériel: plateformes de jeux vidéo ) et d'autres éléments contextuels pertinents pour notre projet.


Plus spécifiquement, et en ce qui concerne les objectifs du projet Co-Game et le genre de jeu vidéo sur lequel nous allons travailler (RPG, aventure graphique, etc. même s'il est mélangé à d'autres genres), nous devons également recevoir de la phase de design et conception précédente les éléments suivants:

• Éléments narratifs: histoire, monde, personnages, etc.
• Éléments graphiques et audio: style d'image, style musical, interface, vidéos, etc.
• Éléments du jeu: mécanique du jeu, design des niveaux, évolution de la difficulté, récompenses, etc.

Le troisième point de cette liste est celui auquel nous consacrerons plus de temps durant cette phase. Un jeu vidéo possède des éléments esthétiques communs avec d'autres formes de création, comme la littérature ou le cinéma, mais il comporte aussi des éléments spécifiques qui lui confèrent un caractère unique. Cela signifie que les éléments narratifs et audiovisuels doivent être créés en fonction d'un plan de création spécifique, tout comme la mécanique du jeu, qui introduit des éléments cruciaux tels que l'interactivité et les processus d'apprentissage. 

En d'autres termes, si nous avons par exemple une narration qui a l'intention de transmettre certaines connaissances historiques et des styles graphiques et musicaux conformes à cet objectif, nous devrions produire des mécaniques de jeu qui fonctionnent également avec l'idée initiale: un jeu d’énigmes pourrait être plus approprié qu'un jeu avec un monde ouvert, et vice-versa.

Dans la phase de production, nous ne décidons pas du genre de jeu, pas même de la mécanique du jeu, mais nous devons les implémenter dans le processus de création et peut-être les redéfinir jusqu'à un certain point. C'est pourquoi il est important de connaître la signification de la mécanique du jeu, qui est toujours un élément amusant qui donne au joueur accès à tout type de connaissance que nous avons l'intention de transmettre à travers une expérience ludique.
Production de jeux : le « RPG » et RPG Maker

Il existe aujourd'hui sur Internet plusieurs applications de création de jeux pour les amateurs non-programmeurs, chacune d'entre elles nous offrant différentes possibilités et nécessitant différents niveaux de connaissances informatiques. Cela signifie que nous ne devons pas être des informaticiens pour créer une dynamique de création de jeu sur notre projet et avoir de bons jeux vidéo en fin de parcours.

Ce guide est pensé pour décrire en détail la création d'un jeu particulièrement lié au projet Co-Game. Un certain type de logiciel de création de jeux vidéo a été spécifiquement choisi en raison de ses possibilités non seulement dans le processus de création mais aussi en raison de ses résultats. L'outil dont nous avons besoin est un créateur de RPG en 2D, et, spécifiquement, le logiciel que nous utiliserons tout au long de ce guide est RPG Maker (version VX Ace).

RPG est l'abréviation de Role Playing Game, ou jeu de rôle car le joueur incarne un personnage principal. C’est l'un des genres de jeux vidéo classiques, avec d'énormes possibilités en ce qui concerne une grande variété d'éléments narratifs, de visuels et de mécaniques de jeu. Il y a beaucoup de sous-genres et de variations de RPG, même des combinaisons avec d'autres types de jeux, cependant, malgré cette diversification, il y a quelques éléments de base qui définissent un jeu vidéo RPG. La façon dont nous les mettons en oeuvre, les détournons ou les transformons dépend entièrement de nous:

• Il y a une histoire et un décor. Cela signifie de solides composantes narratifs, y compris au moins un personnage principal.
• Il y a un monde ou des scénarios à explorer. Le joueur peut contrôler le personnage et le faire voyager à travers eux. En reliant cela à l'histoire, nous obtenons des quêtes ou des missions que le joueur doit résoudre en assumant le rôle du personnage.
• Il y a des objets et un inventaire pour les sauvegarder. Ces éléments sont liés à la mécanique du jeu et à l'histoire - le joueur peut les utiliser pour réaliser quelque chose.
• Il y a des actions et des capacités. Le personnage doit avoir quelque chose qu'il ou elle fait en rapport avec la mécanique du jeu.
• Il y a de l'expérience et du niveau. En avançant dans un jeu RPG, le personnage deviendra progressivement meilleur à ses capacités. Acquérir suffisamment d'expérience (en dehors de la fin des quêtes et des actions particulières), amène le personnage à devenir meilleur dans ce qu'il fait, ouvrant ainsi de nouvelles possibilités dans le jeu.

Quelle que soit la structure de notre jeu, RPG Maker nous permet de créer tous ces éléments et plus, sans avoir obligatoirement besoin de coder. En général, avec ce logiciel nous pouvons: dessiner des cartes ou des scénarios, créer et éditer une base de données avec tous les éléments du jeu (personnages, capacités, objets, etc.), programmer des événements avec ses mécanismes particuliers, importer des ressources visuelles et audio En option, nous pouvons éditer des scripts de code afin de personnaliser encore plus notre jeu. Les deux principaux avantages sont: il a une interface utilisateur graphique conviviale, et Internet offre beaucoup de ressources graphiques et audio. Nous pouvons aussi importer un grand nombre de tutoriels enseignant une vaste gamme de possibilités, de l'utilisation générale du logiciel à la création de mécanismes de jeu particuliers.


RPG Maker VX Ace : interface générale
Dans ce guide, nous verrons comment utiliser RPG Maker pour créer notre jeu vidéo Co-Game. 

2. Commencer
Processus de production
Maintenant que nous avons un projet de design du jeu (scénario, personnages, décors) avec lequel travailler, nous devons transférer tout ce que nous savons dans un jeu vidéo concret. Le processus de production consiste en plusieurs phases. Pour les réaliser, nous devrons effectuer différentes activités utilisant notre logiciel de création de jeux. Les sections suivantes de ce guide expliquent chacune d'entre elles, organisées dans les phases mentionnées, qui sont:

• Rassembler des ressources. Nous devons avoir une série de fichiers image et audio. RPG Maker en fournit déjà assez pour créer un jeu vidéo complet, cependant, ceux-ci sont juste une présélection qui peut ne pas convenir à nos besoins. C'est pourquoi nous devrons probablement chercher de nouveaux fichiers sur Internet ou même créer les nôtres.

• Dessiner des cartes. Techniquement, dans RPG Maker, les cartes sont ce que nous appelons aussi des scénarios, c'est-à-dire les endroits physiques où se déroule la majeure partie de l'action et l'histoire du jeu. Dans ce cas, nous parlons d'une interface de jeu graphique 2D, et c'est quelque chose que nous allons examiner de près pour apprendre le dessin de carte.

• Modifier des objets. RPG Makes a une base de données que nous pouvons éditer, où sont stockés la plupart des éléments du jeu: personnages, classes, objets, ennemis, animations, tuiles, etc. Il y a beaucoup d'éléments différents que nous pouvons créer et ensuite les transférer dans la mécanique du jeu. Ne vous inquiétez pas si vous ne savez pas quels sont ces éléments: nous les examinerons tous dans la section appropriée.

• Programmer des événements. Une fois que nous avons un endroit où l'histoire se déroule et les personnages et autres objets qui apparaîtront dessus, il est temps d’en faire quelque chose. Nous devons programmer tout ce qui se passe dans le jeu, par exemple un court dialogue ou un moyen de contrôler le temps. Nous verrons comment fonctionne l'éditeur d'événements, avec quels outils nous travaillons (interrupteurs et variables) et quelques exemples.

Note importante: il n'y a pas besoin de coder, puisque tout ceci est fait sur une interface pour les non-programmeurs.

Afin de réaliser toutes ces actions, nous devons connaître l'outil que nous allons utiliser. En outre, tous ne seront pas faits dans cet ordre. Cela signifie que même si nous devons rassembler des ressources avant de dessiner des cartes, nous devons savoir comment les cartes sont dessinées afin de rechercher les bonnes images. Et nous devrons programmer quelques événements simples avant d'avoir tous les éléments de la base de données. Donc le but de cette section est de se familiariser avec RPG Maker avant d'approfondir ces phases. A partir de maintenant, vous pouvez lire cette section en ayant le programme devant vous.

Nouveau projet
Comme indiqué précédemment, la première étape de la phase de production consiste à collecter toutes les ressources graphiques et audio pour le jeu. Mais c'est quelque chose que nous verrons dans la section suivante. Avant cela, nous jetterons un coup d'œil à RPG Maker pour nous familiariser avec le logiciel et nous saurons donc où gérer les ressources que nous allons collecter dans la section suivante. Donc, tout d'abord, nous devons ouvrir RPG Maker et commencer un nouveau projet. Si nous voulons juste explorer et tester le logiciel, nous pouvons toujours commencer un nouveau projet pour le tester, et ensuite en commencer un nouveau pour notre jeu.

En supposant que RPG Maker soit installé, nous devons l'ouvrir et cliquer sur "Fichier", "Nouveau projet ...". Sur la nouvelle fenêtre, nous devons écrire le nom du dossier où le projet sera sauvegardé, le titre du jeu (nous pourrons le changer plus tard) et le répertoire dans lequel nous voulons le sauvegarder. Après cela nous arriverons à un nouvel écran avec l'éditeur de cartes, que nous verrons plus tard dans ce guide.
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Nouvelle boîte de dialogue Projet
Interface
Une fois que nous avons créé un nouveau projet, nous avons accès à toutes les fonctionnalités de RPG Maker. C'est notre espace de travail et tout ce que nous allons faire pour créer le jeu, va être fait ici.

Editeur de cartes
La première chose que nous voyons, sans cliquer n'importe où, est l'éditeur de carte. Voici où nous allons dessiner, organiser et enregistrer tous nos scénarios. Comme on peut le voir dans l'image ci-dessous, il y a une zone où nous pouvons dessiner (a), les tuiles que nous utilisons pour dessiner (b) et la zone où toutes les cartes sont sauvegardées et listées (c), où il n'y en a plus qu'une carte enregistrée appelée "MAP001". Notez que les tuiles sont les éléments de base inanimés que nous "imprimons" sur la carte tels que: l'eau, l'herbe, les sols, les murs, les arbres, le mobilier... Ce que nous voyons sur la section (b) est ce que nous appelons un set de tuiles. Il y en a plusieurs à utiliser sur RPG Maker, mais nous pouvons en importer de nouveaux (voir la section sur la collecte de ressources plus loin) et les éditer sur la base de données (voir la section d'édition de base de données).
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Base de données
La base de données est l'endroit où nous créons et modifions la plupart des éléments qui apparaîtront sur le jeu ainsi que d'autres outils utiles pour nous: personnages, objets, éléments de combat, tuiles et autres options générales pour le jeu. Pour accéder à la base de données, cliquez sur: "Outils", "Base de données". Plus tard, dans la section spécifique, nous examinerons de près chacune des sections de la base de données.
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Interface de la base de données
Gestionnaire de ressources

C'est l'endroit où nous pouvons importer tous les fichiers graphiques et audio dont nous avons besoin pour le jeu, chacun pouvant être implémenté et édité sur différentes sections de RPG Maker. Plus tard dans ce guide, nous verrons comment importer de nouveaux fichiers. En outre, RPG Maker possède par défaut une série de fichiers-ressources de chaque type et c’est ici que nous pouvons les visualiser. Pour accéder au gestionnaire de ressources, cliquez sur "Outils", "Gestionnaire de ressources". Pour tester spécifiquement les fichiers audio, allez dans "Outils", "Test de son".
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Interface du gestionnaire de ressource
Autres options essentielles et utiles
· Générateur de personnages. Il y a aussi d'autres sections que nous pourrions vouloir examiner. En ce qui concerne les fichiers pour les images "Personnages" et "Visages" (appelées sur le gestionnaire de ressources, mais également connues sur le net comme "sprites" et "facesets" respectivement), RPG Maker VX Ace est livré avec un éditeur simple où nous pouvons créer ces fichiers. Pour y accéder, allez dans "Outils", "Générateur de personnages".
· Éditeur de script. Sur RPG Maker, il est également possible d'éditer du code pour personnaliser davantage le jeu que nous sommes en train de créer. RPG Maker VX Ace utilise le langage de programmation Ruby, tandis que RPG Maker MV utilise Javascript. Si vous savez coder ou pensez être capable d'importer des codes pré-conçus trouvés sur Internet, n'hésitez pas à modifier cette section en allant dans "Outils", "Gestionnaire de modules". Sinon, nous vous recommandons de ne rien toucher ici pour éviter un changement indésirable irréversible. 
· Exporter un jeu. Enfin, RPG Maker VX Ace nous donne la possibilité d'exporter notre jeu directement dans Steam Workshop (pour plus de détails sur son fonctionnement, allez sur https://steamcommunity.com/workshop/). Nous pouvons le faire en cliquant sur "Fichier", "Gérer les projets". Nous avons également la possibilité d'exporter librement notre jeu en allant dans "Fichier", "Déploiement". Notez que les méthodes d'exportation d'un jeu varient en fonction de la version de RPG Maker que nous utilisons. 
3. Rassembler des ressources pour le jeu
Lorsque nous commençons à créer notre jeu vidéo, la première chose dont nous avons besoin est de nous assurer que nous avons les ressources graphiques et audio appropriées. Chaque version RPG Maker est livré avec une bibliothèque de ressources appelée, jusqu'à la version VX Ace, RTP (Run Time Package). Avec ces ressources, nous pouvons produire un beau jeu acceptable, cependant, les styles des graphiques ou de la musique peuvent ne pas convenir à notre projet de design pour le jeu. C'est pourquoi nous devons parfois rechercher ou créer de nouveaux fichiers et les importer dans la bibliothèque en utilisant le gestionnaire de ressources. Notez qu'être capable de faire cela élargit exponentiellement nos possibilités.
Cohérence du jeu
Avant d'importer de nouveaux fichiers, nous devons prendre en compte un problème très important: la cohérence du jeu. C'est ainsi que nous appelons la cohérence esthétique de notre jeu. En d'autres termes, nous devons éviter de mélanger des images ou de la musique de styles différents. Voyons un exemple. Si notre jeu a un look enfantin, tous les éléments qui apparaissent sur l'écran doivent se ressembler. Nous n'introduirions jamais sur ce jeu un personnage dessiné dans un style futuriste, n'est-ce pas? C'est le cas de l'image ci-dessous. Au moins un personnage semble ne pas devoir être là. Ils ont même des formes différentes d'ombre!

[image: image5] 
Ressources de RPG Maker
Voyons maintenant quelles sont les ressources que nous utilisons sur RPG Maker. La liste est longue et nous ne les utiliserons peut-être pas tous, mais cela vaut la peine de savoir avec quoi travailler. Plus tard, lorsque nous créerons le jeu, nous verrons où sur RPG Maker chacune des ressources doit être utilisée (normalement via  la base de données ou lors de la programmation des événements). Tout d'abord, jetons un coup d'œil au gestionnaire de ressources. Dans le menu du haut, cliquez sur "Outils", "Base de données". Sur le côté gauche, le menu affiche les dossiers où chaque type de ressource est enregistré. Nous pouvons cliquer sur l'un d'entre eux et voir sur le côté droit quels fichiers sont sauvegardés sur chaque dossier et nous pouvons également prévisualiser les ressources graphiques en en sélectionnant un et en cliquant sur "Aperçu". Si nous voulons vérifier les fichiers audio, nous devons aller à "Outils", "Test de son".

Si nous décidons de créer nous-mêmes des fichiers image pour le jeu, nous devons soigneusement prendre en compte plusieurs règles (standards) pour chaque type de ressource graphique. Toutes sont des images 2D et leur taille, contenu et distribution le long de la grille des cartes est différent dans chaquee cas. Même si nous décidons de télécharger du matériel prêt à l'emploi, il est très utile d'avoir une idée de ce que sont ces normes, afin de savoir ce que nous recherchons. La plupart des fichiers que nous pouvons télécharger sur Internet remplissent déjà leurs conditions particulières. Dans le cas contraire, nous verrons que les graphismes ne correspondent pas au jeu. Sur l'aide RPG Maker ("Aide", "Contenu") il y a une section où nous pouvons lire sur toutes les normes de fichiers. Il est recommandé de lire cette section, en particulier la partie avec les règles pour les images de tuiles, qui sont celles qui ont les règles les plus délicates.

Un avantage de l'utilisation de RPG Maker est qu'il y a beaucoup de ressources que nous pouvons télécharger gratuitement sur Internet. La communauté est active, nombreuse et existe depuis longtemps. Il ne nous sera donc pas difficile de trouver des fichiers tout faits ou même des tutoriels sur la façon de les créer.

Examinons maintenant les types de ressources que nous trouvons dans la base de données.

Animations
Nous pouvons créer des animations via la base de données en utilisant ces fichiers image. Chacun est composé de plusieurs petites images qui fonctionneront comme des cadres. Tout fichier image compatible que nous importons ici apparaîtra dans la section "animations" de la base de données afin que nous puissions les utiliser. Les animations serviront surtout aux batailles ou à des transitions « cinématiques ».
Personnages
Ce sont les images que nous utilisons pour créer nos personnages et PNJ (personnages non jouables) et ils apparaissent sur la carte. Ces images sont également appelées sprites, ce qui est un terme très utile que nous voulons utiliser si nous voulons les rechercher sur Internet. Si nous prévisualisons un fichier de personnage, nous remarquons qu'ils sont distribués dans une grille, chacun de ses carrés ayant le même personnage dans une position différente (normalement vers le haut, le bas, la gauche, la droite- avec trois positions chacune). C'est ainsi que se marque la direction dans laquelle les personnages regardent lorsqu'ils se déplacent autour d'une carte.
Visages
Ces fichiers contiennent des visages pour les personnages que nous pouvons faire apparaître dans les dialogues et dans le menu du jeu que le joueur utilise pour gérer les personnages principaux.
Parallaxes
Parfois, nous pouvons vouloir combiner nos cartes avec des images de fond, comme le ciel. Ils sont appelés parallaxes et sont une option plutôt utile, probablement une belle façon d'enrichir les graphismes de notre jeu.
Photos
Juste des images sans restrictions de taille ni d'autres exigences. Dans le gestionnaire de ressources, nous pouvons importer des images qui ne correspondent à aucune des sections de l'édition du jeu. Cela fonctionne pour montrer des images au milieu du jeu et leur utilisation est variée: raconter un flashback, montrer une carte au trésor, etc.
Système
Ici, nous allons trouver plusieurs images qui sont utilisées pour des moments particuliers: icônes, ballons, effets de combat, dirigeable, l'image "game over", fenêtres... Chacun d'eux a ses particularités et il est recommandé de jeter un oeil à la description sur RPG Maker pour connaître leurs détails et leur utilisation.
Tilesets
Dans le dossier "Tilesets" de la base de données, nous pouvons conserver des collections d'images de tuiles que nous utilisons pour créer et personnaliser des ensembles dans la base de données. Ces tilesets sont utilisés pour dessiner des cartes. RPG Maker a des règles très spécifiques sur la façon dont ces images doivent être distribuées dans le fichier image, combien d'entre elles sont nécessaires pour créer un tileset, et comment le logiciel les interprète pour les implémenter dans l'éditeur de carte. Nous vous recommandons fortement de regarder les explications dans l'aide de RPG Maker..
Titres
Ce sont les images que nous utilisons pour créer le titre principal du jeu, qui est la première interface que le joueur voit lors de l'exécution de notre jeu et où se trouve le menu principal. Comme avec les batailles, les titres peuvent être faits de deux images combinées pour un plus grand nombre de variations.
Audio 
Il existe quatre types de ressources audio sur RPG Maker. Rappelez-vous que, tout comme les images, nous devons les sélectionner via la base de données, mais aussi via "Outils", "Test de son". Comme vous pouvez le voir sur l'une de ces fenêtres, les types d'audio sont les suivants:

• BGM: musique de fond. La musique de notre jeu, partout où nous voulons qu'elle soit jouée: sur l'écran titre, les cartes, les batailles, les transitions, etc.
• BGS: son d'arrière-plan. Des sons qui se jouent continuellement comme la pluie, le vent, une cheminée, etc.
• ME: effets de musique. De courtes séquences musicales qui sont jouées à certains moments comme des victoires, trouver un objet spécial, perdre le jeu, etc.
• SE: effets sonores. Les sons courts qui sont joués pour une certaine circonstance, que ce soit au combat (nous pouvons les utiliser lors des animations) ou sur la carte. RPG Maker a beaucoup d'entre eux, tels que les mouvements de bataille, les sons d'animaux, les cloches, les sons de menu, etc.
Vidéos
RPG Maker nous permet également d'importer des fichiers vidéo. Ils fonctionnent comme des images générales: il n'y a pas d'implémentation spécifique sur la base de données RPG Maker ou la programmation des événements, mais nous pouvons les montrer quand nous voulons pendant le jeu, par exemple, au début d'un nouveau jeu en introduction.

4. Dessiner des cartes
Les endroits physiques où notre jeu se déroule, que ce soit en jouant ou en regardant une transition « cinématique », sont appelés des cartes sur RPG Maker. Nous pouvons aussi les appeler des scénarios et ils peuvent être tout ce que nous imaginons: une ville, une petite pièce, une forêt, une grotte ou même une carte du monde. Comme vu précédemment, l'éditeur de carte est la première interface que nous voyons lors de l'ouverture de l'application. C'est ici que nous pouvons créer, organiser, dessiner et personnaliser nos cartes. Dans cette section, nous allons voir comment créer une nouvelle carte et faire un dessin de base.

Créer une nouvelle carte
La première chose que nous devons faire est d'aller dans la liste des cartes en bas à gauche de l'écran, faire un clic droit sur le fond blanc et cliquer sur "Nouvelle carte". Mais nous pouvons également créer une nouvelle carte de manière hiérarchique sous une carte existante, en cliquant dessus avec le bouton droit de la souris et en cliquant sur "Nouvelle carte". Quel que soit le cas, nous pouvons toujours cliquer et faire glisser des cartes et les déplacer dans notre liste. Organiser des cartes de cette façon est utile si nous avons plusieurs cartes qui correspondent à différentes pièces du même bâtiment et que nous voulons les placer, sur la liste des cartes, sous un même groupe.
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Deux manières d’organiser “MAP001” et “MAP002”
Une fois que nous avons cliqué droit sur "Nouvelle carte", la boîte de dialogue "Editer" permet de modifier les options de la nouvelle carte. Voici où nous pouvons nommer notre carte, définir sa taille en tuiles (tiles), choisir un tileset pour dessiner, ajouter de la musique, ajouter un fond de parallaxe, etc. Il y a aussi des options pour le système de combat concernant la carte que nous créons. Si nous gérons ces options, nous pouvons définir des batailles aléatoires et où sur la carte elles apparaîtront, mais nous allons passer cette partie sur cette section et la laisser pour le moment nous créerons des ennemis. 

Une fois que nous avons sélectionné les options dont nous avons besoin et cliqué sur OK, nous aurons une carte vierge. Nous devons prendre en compte que même après avoir créé la carte, nous pouvons toujours revenir à cet écran et changer les options en cliquant droit sur le nom de la carte dans la liste en bas à gauche et en cliquant sur "Editer".
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Editeur de cartes
Outils de dessin
Une fois que nous avons créé une nouvelle carte, il est temps de la personnaliser. Avant cela, regardons les outils de dessin. Sur l'éditeur de carte (écran RPG Maker principal) il y a une barre d'outils en haut.
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Barre de tâches RPG Maker VX Ace 
Dans l'image ci-dessus, chaque carré de couleur marque un ensemble d'outils.

• Carré rouge. C'est le bouton "Annuler". Cela fonctionne comme partout: si nous faisons une erreur, nous pouvons l'annuler en cliquant ici.

• Carré vert. Il existe trois modes d'édition différents pour les cartes.
Le premier bouton, "Carte", est le mode de dessin. Cliquez ici pour utiliser les tuiles pour dessiner la carte.
Le deuxième bouton, "Evénement", est le mode d'édition d'événement. Avec ce mode activé, nous ne pouvons plus dessiner mais à la place, nous pouvons programmer des événements en cliquant sur une tuile. Nous verrons comment cela fonctionne dans la section de programmation des événements.
Le troisième bouton, "Région", est le mode d'édition de la région et il permet de définir les régions sur la carte en assignant un identifiant (un nombre compris entre 1 et 63). De cette façon, nous pouvons programmer des événements qui dépendent de la localisation de la carte. Il est normalement utilisé pour indiquer où les batailles aléatoires se produiront, mais a d'autres utilisations puisque nous pouvons faire appel à un ID de région lors de la programmation des événements.

• Carré bleu. Ce sont les outils de « dessin » proprement dits. Lorsque le mode dessin est activé, nous pouvons changer les formes sous lesquelles les tuiles seront dessinées. Ceci est très utile car parfois nous aurons besoin de remplir de grandes zones avec un type de tuile, et parfois seulement des tuiles spécifiques. Le dernier bouton est utilisé pour dessiner des ombres. Normalement les ombres apparaissent automatiquement mais nous pouvons les ajouter ou les supprimer avec cet outil.

• Carré orange. Ces boutons comprennent l'outil zoom, très utile lors de l'édition de grandes  cartes.

En plus de cela, il y a un autre outil très utile que nous pouvons utiliser: la pipette. Il n'y a pas de bouton spécifique pour cela, mais cela fonctionne en faisant un clic droit sur une tuile déjà dessinée sur la carte. De cette façon, nous sélectionnons cette tuile au lieu d'avoir du mal à la chercher dans le tileset à gauche. En outre, la pipette nous permet de sélectionner une zone en faisant un clic droit et en la faisant glisser. C'est très utile si l'on veut copier quelque chose déjà dessiné.
Dessiner un petit village
Maintenant que nous avons créé une nouvelle carte et que nous connaissons les outils dont nous avons besoin, dessinons notre première carte. Tout d'abord, nous devons éditer les propriétés de notre carte. Cliquez sur le nom de la carte de la liste en bas à gauche et cliquez sur "Editer". Pour l'instant, nommons la carte comme bon nous semble et choisissons une taille. Si vous envisagez de suivre cette section comme un tutoriel, nous vous recommandons de sélectionner 30 de largeur et 18de  hauteur, et de ne pas choisir un fond de parallaxe pour l'instant. Une option importante est le tileset que nous voulons utiliser. RPG Maker a plusieurs d'entre eux disponibles, mais nous pouvons en créer plus via la base de données. Pour l'instant, choisissez le tileset "Extérieur" puisque nous allons dessiner un endroit en plein air. En outre, amusez-vous en sélectionnant une musique de fond et le son (varier leur volume et leur hauteur pour une personnalisation plus poussée). Cliquez sur OK

Sur le tileset il y a plusieurs onglets: sur A il y a les tuiles du niveau le plus bas. A partir de B, chaque tuile peut se chevaucher sur n'importe quelle tuile de l'onglet A. Les tuiles A sont divisés en groupes : océan, planchers, eau, tuiles d’embellissement (ils recouvrent les plantes, les roches, etc. sur d'autres carreaux), autotiles (ceux qui changent selon la façon dont nous les dessinons, tels que les clôtures), murs, façades, toits, etc. Pour plus de détails sur chaque type de tuile, recherchez-les dans l'aide de RPG Maker ou commencez simplement à expérimenter!

La première chose que nous devons dessiner, c'est le sol, l'eau et les routes. En plus de cela, nous allons dessiner le reste des éléments. Remplissez toute la carte avec un carreau de sol, puis ajoutez de l'eau sur une petite surface. Ensuite, tracez une route qui traverse la carte d'un côté à l'autre. Ça devrait ressembler à quelque chose comme ça:
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Après cela, il est temps d'ajouter des bâtiments. Si vous regardez de plus près le jeu de tuiles, en onglet A, vous verrez qu'il y a des tuiles pour les toits et pour les façades. Sélectionnez une façade et dessinez un rectangle simple, puis un autre pour le toit sur le dessus. C'est la façon la plus simple de créer des bâtiments - bien sûr, il existe des moyens plus complexes. Après cela, remplissez plus d'espaces avec d'autres éléments qui peuvent être trouvés sur l'onglet A, tels que des clôtures, des escaliers, des routes secondaires, etc., jusqu'à avoir quelque chose de similaire à ceci:
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Maintenant, il est temps d'explorer les onglets B et C. Rappelez-vous que tout élément ajouté à partir de ceux-ci chevauchera tout ce qui est tiré de l’onglet A.

Lorsque vous dessinez une carte, il est important de dessiner une carte équilibrée et variée. Cela signifie que nous devons essayer d'éviter de trop ou trop peu remplir avec les différents éléments, et essayer de ne pas trop les répéter. Voici deux exemples de ce que vous ne devriez pas faire, et un exemple plus approprié. Dans le premier, les éléments sont trop répétitifs et il en existe une très faible variété. Le second est très chaotique, il y a des éléments qui bloquent le passage et il y a même un pont qui ne mène nulle part.
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Tester le jeu
Maintenant que nous avons notre première carte, il est temps de s'amuser à la tester. Le dernier bouton de la barre d'outils est l'option playtest (il peut également être consulté en cliquant sur "Jeu", "Playtest"). Avec cela, nous pouvons tester notre jeu à  n’importe quel moment. Tout d'abord, nous devons nous assurer que notre personnage (si nous n'en avons pas encore créé, RPG Maker attribue un personnage à notre jeu par défaut) démarre le jeu sur la carte que nous venons de créer. 

Assigner un emplacement de départ est le plus simple des événements sur RPG Maker : passer au mode d'édition d'événement, clic droit sur la tuile sur la carte où nous voulons que le personnage démarre le jeu et cliquer sur "Régler la position de départ "+" Joueur ". Nous pouvons maintenant tester notre carte, qui n'a pas d'autre événement que le lieu de départ, donc la seule chose que nous pouvons faire pour l'instant est de nous promener et de nous assurer que les zones que nous avons dessinées sont accessibles.
Dessiner une carte à l’intérieur
Maintenant, nous connaissons les bases du dessin d'une carte de base. Cependant, il y a quelques techniques de dessin dont nous devrions être conscients lorsque nous dessinons des cartes intérieures. D’abord, nous avons besoin d'une seconde carte pour commencer à introduire d'autres événements simples comme la position de départ. Donc ce que nous devrions faire maintenant est créer une nouvelle carte (souvenez-vous qu'elle peut être localisée hiérarchiquement sous la première carte) avec un tileset pour les intérieurs (le tileset "Interieur") et une taille de carte d'environ 20 tiles de haut.

Nous devons maintenant prendre en compte le plafond, les murs et le sol, comme les trois types de tuiles de base sur lesquels nous dessinerons plus tard d'autres éléments qui se chevauchent. Regardez l'onglet A du tileset : les plafonds et les murs fonctionnent de la même manière que les toits et les façades travaillés sur la carte extérieure. Choisissez une dalle de plafond et dessinez le périmètre de la carte. Ensuite, choisissez une tuile murale et dessinez les murs directement sous les dalles de plafond, de haut en bas (jamais sur les côtés ou de bas en haut, puisque nous travaillons sur un jeu vidéo 2D). Le reste des tuiles doit être rempli de sol. Le résultat devrait ressembler à ceci, où le plafond est brun clair, le mur est brun foncé et le sol est gris:
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Pour dessiner l'entrée du bâtiment, nous devons peindre le sol au-dessus du plafond à l'endroit précis où nous voulons que les personnages entrent et sortent du bâtiment. Suivant la même logique, nous pouvons étendre les dalles de plafond afin de créer des séparations pour les pièces. Voir ci-dessous comment nous avons ajouté ces tuiles pour créer une aile séparée. Notez qu'à chaque fois qu'il y a de nouvelles tuiles de plafond dessinées, nous devons dessiner des murs sous eux, de haut en bas. Sinon, les dessins n'auraient pas beaucoup de sens.
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Il est maintenant temps de remplir cette carte avec des éléments supplémentaires. Notre idée pour cette carte est de créer l'intérieur d'un des bâtiments de la première carte, donc nous allons faire une auberge. Voici le résultat :
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Un autre type de carte en 'intérieur qui est fréquemment utilisé sur les jeux vidéo RPG sont les « donjons ». Ce sont des endroits où le joueur est mis au défi et rencontre diverses difficultés, en fonction de la mécanique de notre jeu. Ils peuvent être des grottes, des châteaux enchantés ou tout ce que notre imagination permet (peut-être quelque chose de moins cliché). La mécanique des donjons est la même que celle d'une carte intérieure. En outre, RPG Maker VX Ace a un créateur de donjon automatique qui pourrait nous être utile comme base pour notre donjon. Pour y accéder, créez une nouvelle carte, choisissez un ensemble de tuiles donjon, faites un clic droit dessus dans la liste des cartes et cliquez sur "Générer le donjon". Ensuite, vous devez choisir un ensemble de plafond et de mur, et une tuile de plancher.
Connecter 2 cartes
Maintenant que nous avons deux cartes, nous devrions faire en sorte que le personnage puisse entrer et sortir de chacune d'elles. Pour ce faire, nous utilisons un des évènements les plus courants sur RPG Maker: le transfert. Nous pouvons créer rapidement des transferts à partir du mode d'édition d'événement de la carte, en cliquant avec le bouton droit de la souris sur la case sur laquelle nous voulons créer le transfert, en allant à "Création d’événement rapide » puis en cliquant sur "Transfert" ou « Porte » (nous utiliserons la porte sur la carte extérieure et le transfert sur la carte intérieure), et enfin en sélectionnant la destination sur la boîte de dialogue qui apparaîtra. Maintenant, nous pouvons tester le jeu et essayer d'entrer et de sortir du bâtiment
5. Utiliser la base de données
La base de données est la section sur RPG Maker où nous pouvons créer un grand nombre d'éléments de jeu. Une fois qu'un élément est créé, nous pouvons l'implémenter sur un certain endroit du jeu vidéo. La base de données contient une grande quantité d'informations que nous pouvons créer et éditer, dont certaines sont très spécifiques en termes de données que nous devons introduire. Dans cette section, nous allons vous expliquer toutes les parties de la base de données mais nous ne donnerons pas d'informations très détaillées sur certains aspects, tels que les équations et autres formules. C'est pourquoi nous vous recommandons de prendre le temps d'explorer toutes les options, en tenant compte des messages d'aide fournis par RPG Maker chaque fois que nous plaçons la souris sur un élément de l'interface et de consulter le contenu de l'aide ( sur "Aide", "Contenu").

La plupart des sections de la base de données ont des listes d'éléments (personnages, objets, effets de statut, etc.). Ces listes ont déjà plusieurs entrées par défaut. Alors qu'il n'est pas toujours nécessires de les utiliser, il est très utile de les laisser intacts afin que nous ayons des références et des exemples pour nos propres créations. Chaque fois que nous voulons étendre une liste, nous devons cliquer sur le bouton "Changer le maximum" et introduire un nombre plus élevé que celui affiché. Nous aurons alors de nouvelles entrées vierges à éditer. De cette façon, nous pouvons ajouter de nouveaux éléments sur la base de données sans avoir à en effacer d'autres.
Personnages et caractéristiques
Les deux premières sections de la base de données sont utilisées pour créer les personnages de notre jeu, ceux avec lesquels nous jouons (pas les PNJ). Le premier, "Acteurs", est l'endroit où nous commençons à créer un nouveau personnage. Nous pouvons introduire le nom, un surnom, une description ou une courte biographie, un sprite, un visage, etc.Vous avez aussi la possibilité de choisir une classe. Dans les jeux RPG, les personnages ont normalement une classe (aussi appelée profession), qui est un ensemble de caractéristiques qui définissent les capacités du personnage: à quel point le personnage est fort, intelligent, rapide, etc. Dans la base de données, nous pouvons créer nos propres classes sur l'onglet "Classes". Tout personnage avec une certaine classe assignée aura toutes ses caractéristiques, bien que nous puissions ajouter des capacités particulières à un certain personnage dans la section "Traits" de l'onglet "Acteurs".

Dans la section "Classes", nous pouvons éditer plusieurs éléments:

• Expérience. Comment un personnage avance dans l'aventure, gagne des points d'expérience. Quand il atteint un certain score, le personnage monte en niveau, ce qui signifie que ses capacités s'amélioreront et pourront débloquer d'autres fonctionnalités, comme l'apprentissage de nouvelles compétences. Ici, nous pouvons décider de la quantité d'expérience nécessaire pour monter de niveau, créant ainsi la courbe d'expérience.

• Capacités. Sur la zone "Courbes de paramètres" nous pouvons éditer quelle quantité de points de capacité augmente par niveau du personnage. De cette façon, nous créons une courbe de capacité corrélative à la courbe d'expérience. Les capacités sont utilisées normalement dans les batailles et sont: la santé, la magie, l'attaque, la défense, l'agilité et la chance. La façon dont nous les utilisons, et les termes que nous utilisons pour les renommer (dans la section «Termes» de la base de données) définira la manière et la manière dont les capacités fonctionnent sur notre jeu. Cela signifie que même si la magie est appelée ainsi, nous pouvons changer le nom de cette capacité et décider quand et comment elle est utilisée. Le jeu ne fait que contrôler les nombres qui interagissent avec d'autres nombres. C'est ce que nous modifions dans la section "Compétences (Comp.)" de la base de données et sur les événements.

• Compétences. Ici, nous pouvons ajouter des compétences que personnage de cette classe apprend et à quel niveau il le fait. Cependant, il est possible d'enseigner une nouvelle compétence à un personnage en éditant des événements. Si nous voulons que notre personnage apprenne l'habileté de récupérer des points de santé en atteignant le niveau 3, nous ajouterons cette compétence ici. Mais si nous voulons que le personnage apprenne cette compétence après avoir terminé une mission, quel que soit son niveau, alors nous devons ajouter la compétence à un événement qui est activé.

• Traits. Voici une liste dans laquelle on peut ajouter un grand nombre d'éléments qui caractériseront plus particulièrement la classe (ou le personnage si on fait de même dans la section "Acteurs"). Dans les classes, certaines fonctionnalités apparaissent par défaut, telles que la possibilité d'éviter les attaques et le type d'armes que le personnage peut utiliser. Il y a une caractéristique particulière que nous pouvons vouloir utiliser: la résistance des éléments. Lors de la création de compétences, nous pouvons leur attribuer un élément (que nous pouvons modifier dans la section "Conditions"). Si nous faisons un personnage résistant à un élément, disons le feu, toutes les attaques liées à cet élément seront moins efficaces sur le personnage. Nous vous recommandons d'explorer toutes les options pour avoir une idée de ce que vous pouvez faire. Souvenez-vous qu'en laissant le curseur de la souris sur un élément, RPG Maker nous en donne une brève explication.
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Classes dans la base de données
La troisième section de la base de données est utilisée pour créer des compétences. Comme nous l'avons vu précédemment, celles-ci peuvent être enseignées à nos personnages, mais aussi à des ennemis. Créer une compétence a beaucoup d'options que nous pouvons éditer. Ici, nous vous recommandons fortement d'examiner attentivement chacun d'eux patiemment. Il sera très utile de voir comment la compétence déjà créée a été faite.

Généralement, les compétences utilisent les traits d'un personnage et d'autres paramètres pour effectuer une action spéciale pendant le combat ou sur la carte. L'un des paramètres utilisés ici est TP (points techniques), qui sont des points que les personnages gagnent en utilisant des compétences et peuvent ensuite être dépensés en compétences spéciales et plus fortes. L'utilisation de TP est complètement optionnelle et peut être désactivée dans la section "Système" de la base de données ". Certains éléments, tels que les types de compétences, les types d'armes, les états et les éléments, peuvent être créés et modifiés dans les sections "Termes" et "États". Notez que la possibilité d'utiliser un certain type de compétence peut être ajoutée ou supprimée dans la section "Classe", dans "Traits". Cela signifie que nous pouvons limiter le type de compétences qu'un personnage peut apprendre. Chaque compétence peut avoir une animation associée, créée dans la section "Animations" de la base de données.
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Section Compétences de la base de données
Objets et équipement
Un autre élément important sur les RPG sont les objets. Nous pouvons les diviser en deux grands groupes: les objets généraux et l'équipement. Les généraux sont utilisés à certains moments pendant un jeu, ils peuvent être consommables ou non, et ils ont des usages variés. Les équipements sont normalement des objets non consommables que les personnages peuvent porter, augmentant ainsi les valeurs de leurs traits aussi longtemps qu'ils les portent. Tout objet ou équipement peut être laissé sur les cartes: à l'intérieur des coffres, par exemple, ou en possession d'un PNJ, ou encore dans un magasin.

Si les personnages gagnent de l'argent pendant le jeu, ils peuvent le dépenser pour acheter de nouveaux objets de meilleure qualité. Ceci est une manière de déterminer la courbe de difficulté du jeu et les récompenses correspondantes : plus une mission ou une quête est difficile, plus la récompense est élevée. Si la récompense est de l'argent, le personnage peut décider d'acheter, par exemple, dix petits objets ou un gros équipement puissant.

Sur RPG Maker, nous pouvons créer les deux types d'éléments dans la base de données. La section "Objets" sert pour les généraux, et les sections "Armes" et "Armure" pour créer de l'équipement. Tous les objets sont faciles à créer et ont un large éventail de possibilités. Nous pouvons créer des objets qui aident les personnages en combat, qui leur enseignent de nouvelles compétences, qui débloquent de nouvelles possibilités ou des objets qui, simplement, font changer le cours de l'action dans le jeu. Dans le cas d'un équipement, on peut aussi leur affecter un type (parmi ceux créés dans la section "Termes") et ajuster le changement des traits (paramètres) du personnage.
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Ennemis, combats et animations
Système de combat
Une partie facultative mais très commune d'un jeu fait avec RPG Maker est le système de combat. Outre les cartes et les menus, l'écran de combat est une autre interface que le joueur peut trouver sur un jeu. C'est un système de combat RPG 2D classique, même s'il peut changer un peu d'une version RPG Maker à une autre. Ces batailles peuvent débuter de deux manières différentes: en marchant au hasard sur une tuile (nous l'éditons sur l'écran "Editer la carte") ou activées par un événement.

Sur l'écran de bataille, nous aurons la possibilité de faire combattre nos personnages en sélectionnant des options pour chacun d'entre eux. Les compétences apparaissent dans le menu "Combattre", alors que la plupart des capacités restent cachées dans l'écran de combat car c'est beaucoup d'informations que nous devons gérer plutôt en dehors des batailles. Les trois seules capacités qui apparaissent ici sont HP (points de santé), MP (points de magie) et, si activé, TP (points techniques). Le reste des capacités, ainsi que les compétences utilisées, détermineront le nombre de PV perdus par chaque personnage et chaque ennemi, ainsi que le nombre de PM et de TP dépensés.
[image: image21] 
Combat sur RPG Maker VX Ace
Modifer des ennemis
Dans la base de données, nous créons plusieurs éléments qui apparaissent lors des batailles. Nous avons déjà rencontré certains d'entre eux, comme certains éléments de classes et de compétences. Les autres sont des ennemis, des troupes et des animations.

Pour faire apparaître une bataille sur notre jeu, nous devons avoir une troupe et, pour créer une troupe, nous avons besoin d'ennemis pour la remplir. Donc tout d'abord, nous devons aller à la section "Ennemis" de la base de données et en créer une. Chaque ennemi a un combattant comme ressource graphique, et nous pouvons éditer ses capacités, compétences et autres paramètres, de la même manière que nous l'avons fait pour les personnages. Aussi, nous décidons ici combien de points d'expérience, d'argent et d'objets un ennemi laisse tomber s'il est vaincu. Dans le cas des objets, nous pouvons arranger le nombre de probabilités qu'un objet soit abandonné, car nous ne voulons pas que les personnages gagnent un objet chaque fois qu'ils vainquent un ennemi qui pourrait apparaître fréquemment. Encore une fois, ce sont des récompenses obtenues après une difficulté (cette fois, vaincre un ennemi). Enfin, un ennemi a également un modèle d'actions. Les personnages sont normalement contrôlés par le joueur, mais les ennemis sont contrôlés par l'interface du jeu, nous devons donc leur dire quoi faire, quand le faire et avec quelle fréquence dans la zone "Modèles d'action"

Après avoir créé au moins un ennemi, nous devons aller à la section "Troupes" de la base de données et en créer une nouvelle. Sur une troupe, nous pouvons décider combien d'ennemis nous ajoutons et leur position dans l'écran de bataille. Si nous voulons nous assurer qu'une troupe n'est pas trop facile ou trop difficile pour le niveau que nous prédisons pour les personnages, nous pouvons les tester ici en cliquant sur "Test de combat". Nous pouvons même programmer des événements lors d'une bataille spécifique contre une troupe dans la zone "Evénement de combat". Ainsi, un combat peut avoir un peu de narration, puisque nous pouvons programmer des dialogues, changer le cours de la bataille sous certaines conditions, etc. Toute troupe que nous créons peut être ajoutée sur l'écran « Editer la carte » pour qu'elle apparaisse de manière aléatoire lorsque les personnages se déplacent autour d'une carte ou d'une région particulière de la carte.

L'autre élément qui apparaît pendant les batailles sont les animations. Nous devons les assigner à une compétence et chaque fois que la compétence est exécutée, l'animation sera exécutée. De plus, en programmant des événements, nous pouvons faire apparaître une animation sur une carte. Pour les créer, nous devons aller à la section "Animations" de la base de données et en créer une. Ici, nous aurons besoin de sélectionner une ressource graphique d'animation qui, si elle est bien conçue, apparaîtra au bas de l'écran, séparée par des images. Nous pouvons placer ces images dans une chronologie représentée sur la liste numérique à gauche de la zone de test. Cette ligne de temps est appelée "liste de trames" et chaque numéro représente un cadre (sur RPG Maker VX Ace une image vaut 1/60 secondes), sur chaque image, nous pouvons mettre une image d'en bas. En outre, nous pouvons ajouter plus d'effets dans la zone "SE et Flash Timing". Nous vous recommandons de lire l’aide de RPG Maker ou jetez un oeil à d'autres animations pour avoir une idée sur la façon dont nous devrions en créer une.
Autres sections de la base de données
Tilesets
Comme expliqué lors du didacticiel de dessin de carte, dans la section "Tilesets" de la base de données, nous pouvons créer et éditer nos propres ensembles de tuiles. Tout d'abord, nous devons importer les fichiers image pour créer l'onglet A du tileset. Après cela, l'application va transformer ces images dans le jeu que nous voyons sur l'éditeur de carte. Ensuite, nous pouvons éditer chaque tuile pour plus de possibilités, par exemple si le personnage peut marcher dessus ou non, ou d'autres options intéressantes que nous vous recommandons de tester. De cette façon, nous pouvons personnaliser nos cartes.
Évènements communs
Normalement, les événements sont placés sur une carte, comme une porte programmée pour transférer le joueur d'une carte à une autre. Cependant, il se peut que nous devions appeler plusieurs événements plusieurs fois pendant le jeu. Afin de ne pas les répéter, nous pouvons créer l'événement une fois comme un événement commun, puis l’utiliser en cas de besoin sans avoir à programmer l'ensemble à chaque fois. Cela est utile, par exemple, pour créer un événement pour contrôler l'heure réelle, puis appeler cet événement commun "contrôleur de temps" sur d'autres événements de carte, par exemple, un événement qui vous donne une récompense toutes les cinq minutes.
Système
C'est là que nous personnalisons plusieurs options générales pour notre jeu, comme l'écran titre, une partie de la musique, les effets sonores, le placement du véhicule, etc. C'est ici que nous devons aller, par exemple, pour décider quels personnages ou personnages le joueur contrôle au début du jeu.
Terms
Ici, nous pouvons éditer le vocabulaire de notre jeu, celui que le joueur lira. En outre, nous pouvons éditer les listes d'équipements et de types de compétences et d'éléments.
6. Programmer des évènements
C'est la partie la plus compliquée et la plus intéressante de RPG Maker. Jusqu'à présent, nous avons dessiné des cartes et créé de nombreux éléments de jeu. Cependant, nous avons fait beaucoup d'efforts pour avoir beaucoup de scénarios, de labyrinthes, d'ennemis, etc., mais si nous ne créons pas d'événements, la plupart des parties intéressantes d’un jeu vidéo sont manquantes. Nous avons besoin d'événements pour avoir des dialogues, des PNJ qui marchent à travers nos cartes, des boutiques, des puzzles, et une infinité d'autres possibilités. Dans cette section, nous verrons l'écran d'édition des événements, nous en apprendrons sur les éléments de base dont nous avons besoin pour créer des événements.
Editeur d’évènements
Comme nous l'avons déjà dit, nous pouvons créer des événements dans les sections «Événements communs» et «Troupes» de la base de données ou sur la carte. Concentrons-nous sur les événements de carte, puisque la plupart d'entre eux sont créés ici et qu'ils ont plus de détails à paramétrer. Une fois que nous avons appris à les créer, il n'y aura aucune difficulté à créer d'autres événements dans la base de données. Pour créer un nouvel événement sur une carte, nous devons passer en mode d'édition d'événement et double-cliquer sur une case ou faire un clic droit dessus et sélectionner "Nouvel événement". 

Disons que nous voulons créer un événement qui nous montre un texte lorsque notre personnage fait face à un signe dessiné sur la carte. Dans ce cas, nous allons créer l'événement sur la tuile avec un panneau.
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Notre objectif est que chaque fois que le personnage est devant le panneau et que le joueur touche le bouton d'action, un message apparaîtra "Bienvenue à la Maison du Maire". C'est encore plus simple qu'une porte, mais utile pour découvrir les options de base de l'éditeur d'événement. Une fois que nous l'aurons ouvert, nous verrons que sur le côté gauche il y a quelques options:

• Conditions. Nous pouvons faire qu'un événement se produise seulement si le jeu répond à certaines conditions que nous pouvons décrire ici.


• Image. Un événement peut être placé sur n'importe quelle tuile et parfois nous devons les rendre visibles, comme une porte ou un PNJ. S'il y a déjà un dessin sur la carte qui est utile ou si l'événement n'a pas besoin d'un emplacement d'espace spécifique, alors nous ne devrions pas choisir d’image.


• Mouvement autonome. C'est très utile pour créer des PNJ (caractères non jouables). Si sur "Image" nous choisissons un personnage et que nous lui donnons un certain mouvement, nous aurons créé un PNJ.


• Options. D'autres options que nous pouvons choisir en ce qui concerne le mouvement de l'événement et son interaction avec le personnage.


• Priorité. C'est le placement physique de l'événement en relation avec le personnage, mais cette fois-ci sa situation verticale, invisible jusqu'à ce qu'on essaie de le traverser, puisque c'est pour un jeu vidéo en 2D. En d'autres termes, voici où nous choisissons si les personnages peuvent marcher sur l'événement (comme une marque sur le sol), sous lui (comme un animal ou un objet volant) ou juste devant les personnages (comme une porte ou un panneau).


• Déclencher. Ici nous choisissons comment l'événement commence: en "entrant" en collision avec un personnage, en appuyant sur le bouton d'action, automatiquement, etc. Il est très important que nous y prêtions attention car si nous ne choisissons pas le bon déclencheur, l'événement ne fonctionnera pas comme prévu.
Sur le côté droit, nous avons la zone "Contenu". C'est ici que nous programmons l'événement en ajoutant des lignes. Chaque fois que nous double-cliquons (ou clic droit) sur la dernière ligne vide de la liste (si nous n'avons pas encore ajouté, ce serait la première ligne), une boîte de dialogue apparaît avec beaucoup de commandes d'événements à ajouter à notre événement. Si nous voulons afficher un texte, nous devrons choisir la première commande à l'écran: "Afficher le texte". Notre recommandation ici est de regarder librement tous ces éléments à l'aide de la documentation de RPG Maker (sur "Aide", "Contenu") ou des brefs messages qui apparaissent en laissant le curseur de la souris sur un élément. Plus loin dans cette section, nous verrons comment fonctionnent certaines commandes.
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Commandes des évènements (1er onglet)
Donc pour notre premier événement, il suffit d'éditer les options suivantes: donner un nom à l'évènement en haut de l'écran des événements, choisir la priorité "Comme les personnages", choisir comme déclencheur le "Touche action", choisir l’image d’un panneau (seulement si nous ne l'avons pas dessiné sur la carte) et ajouter une commande: "Afficher le texte" avec le texte "Bienvenue à la Maison du Maire". À la fin, l'écran devrait ressembler à ceci:
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Et en jouant, si nous amenons notre personnage au panneau et touchons le bouton d'action, voici ce qui devrait arriver:
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Interrupteurs
Si nous voulons créer des événements plus complexes, nous devrons utiliser des interrupteurs et des variables. Ce sont des commandes de programmation qui gardent des informations sur une valeur qui peut être utilisée pour autre chose. Par exemple, nous souhaitons créer un événement qui se produit uniquement si un autre événement s'est produit auparavant. Dans ce cas, nous allons utiliser un interrupteur, car ils conservent des informations d'activation / de désactivation sur une valeur (dans ce cas, il existe un interrupteur qui surveille si un événement s'est produit ou non). Pour connaître l'utilisation des variables, consultez la section suivante.

Utilisons maintenant un interrupteur sur la carte que nous avons créée auparavant, sur un nouvel événement. Nous voulons créer un PNJ dans la ville, qui dit au personnage "Est-ce que je te connais?" Mais, après que le personnage ait lu le panneau, elle dit "Oui, je suis le maire de cette ville". Pour ce faire, nous devons créer un nouvel événement sur la carte, choisir une image et définir une commande de texte avec la première phrase. Ensuite, nous devons créer une nouvelle page dans le même événement en cliquant sur "Nouvelle page d'événement" en haut de l'écran de l'événement. Un moyen rapide de le faire est de copier la première page, de la coller et de faire les changements que nous devons faire sur la deuxième page. Là, nous devons créer l'événement pour ce qui se passe quand le personnage a lu le panneau. Dans ce cas, nous devons faire la même chose que dans la première page, mais en changeant cette fois la commande "Afficher texte" pour la deuxième phrase et en ajoutant une condition. C'est la partie clé: la condition doit être un interrupteur. Sélectionnez l'une des conditions de commutation, ouvrez la liste, sélectionnez le premier interrupteur vide, nommez-le et cliquez sur OK. Seule la deuxième page doit avoir une condition. Ça devrait ressembler à ceci:
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Il est maintenant temps de dire au jeu quand activer cet interrupteur, car il sosnt tous désactivés par défaut. Si notre but est de faire admettre à ce PNJ qu'il est le maire après que notre protagoniste ait lu le panneau, alors nous devons allumer l'interrupteur en cas de panneau lu. Alors faites un clic droit dessus sur la carte, cliquez sur "Modifier l'événement" et ajoutez une nouvelle commande après le texte. Cette fois, nous devons sélectionner la commande "Contrôler les interrupteurs" dans la zone "Progression du jeu" sur le premier onglet. Ensuite, sélectionnez l’interrupteur que nous voulons activer, sélectionnez "on" dans "Opération" et cliquez sur OK. Cela ressemblera à ceci:
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Maintenant, nous disons au jeu que si le personnage parle pour la première fois au maire, il dira: "Est-ce que je vous connais?". Puis, quand le personnage a lu le panneau, le jeu allume un interrupteur. Seulement après cela, en parlant au maire, elle dira: "Oui, je suis le maire de cette ville". Comme ça:
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Variables
Un autre élément important de la programmation sont les variables. Contrairement aux interrupteurs, ils ne conservent pas d'informations on / off mais conservent une valeur numérique. Ils fonctionnent également comme conditions pour les événements et nous pouvons contrôler leur valeur sur les événements en leur attribuant un numéro. Disons que nous voulons créer une situation dans laquelle le joueur doit allumer des cheminées et une fois qu'il a allumé 3 ou plus, le personnage recevra un cadeau d'un vieil homme, qui peut être un objet ou de l'argent.

Pour ce faire, nous devons d'abord créer une cheminée. Cela doit être fait sur un événement avec deux pages. Sur le premier, l’image doit être une cheminée sans feu, le déclencheur "Touche action" et une commande qui allume un interrupteur. Dans ce cas, nous recommandons un "interrupteur local", qui fonctionne comme un autre mais seulement dans les pages de l'événement en cours. Après avoir activé l’interrupteur, nous devons ajouter 1 à la valeur d'une nouvelle variable que nous appellerons "Cheminée". Ceci est fait en sélectionnant la commande "Variables de contrôle" et là, choisissez et nommez une nouvelle variable, choisissez l'opération "ajouter" et la valeur une constante 1. Comme vous pouvez le voir, il y a beaucoup de possibilités pour contrôler les variables avec des nombres constantes mais aussi avec d'autres variables, des nombres aléatoires et d'autres données numériques du jeu comme le nombre d'éléments que le joueur a d'un même type. Maintenant, cette page devrait ressembler à ceci:
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La deuxième page doit avoir comme condition l'interrupteur que nous venons d'allumer, et le graphisme d'une cheminée avec le feu (nous recommandons de sélectionner l'option "Animation" si l’image offre la possibilité d'être animée).

Le but maintenant est de copier-coller cet événement sur de la carte. Placez-en autant que vous voulez, mais au moins trois. Ensuite, créez le PNJ qui vous donnera une récompense après avoir allumé trois feux ou plus. Ce doit être un PNJ comme le maire, avec une première page où nous devons donner la commande d'un texte comme: "Aidez-moi à allumer trois feux et je vous donnerai une récompense". Ensuite, une deuxième page avec la condition que la variable que nous avons créée lors de l'allumage des feux a la valeur de 3 ou plus, et comme des commandes, un texte qui dit: "Merci beaucoup pour votre aide. Ici vous êtes 100 pièces ", une commande qui donne au personnage une telle quantité d'argent (en option, une autre qui joue un effet sonore qui sonne comme une pièce de monnaie) et une autre qui active un interrupteur automatique. Enfin une troisième page avec la condition que l’interrupteur automatique est allumé et une commande avec un texte qui dit: "Merci beaucoup pour votre aide". Et c'est tout. Voici comment la page deux de cet événement devrait ressembler:
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N’importe quelle mécanique de jeu peut être mise en œuvre en utilisant ces éléments de nombreuses façons. Nous vous recommandons de rechercher sur Internet ce que les autres membres de la communauté RPG Maker ont fait avec les variables et autres commandes. Juste pour avoir une idée, une des choses les plus simples que vous pourriez faire inclut: une banque pour enregistrer et prendre l'argent gagné par les personnages, recevoir un montant aléatoire d'un certain article, enregistrer les réponses à un ensemble de questions faites au personnage et vérifier combien sont corrects, etc.
Avec ce mini-jeu que nous venons de créer, en plus d'apprendre à utiliser des variables, nous enseignons aussi quelque chose au joueur. Si cela est programmé pour être l'une des premières cartes de notre jeu vidéo, en disant au joueur qu'il / elle recevra une récompense après avoir fait une activité impliquant le déplacement d'un personnage, nous apprenons au joueur à explorer les scénarios, l'un des premières choses que le joueur doit apprendre sur un jeu vidéo RPG. Cela pourrait être un bon premier pas pour une courbe de difficulté, qui pourrait croître en dessinant des cartes plus complexes, en plaçant des indices cachés qui mènent à d'autres indices (au lieu d'une simple cheminée visible), etc. Bien sûr, les possibilités du jeu sont beaucoup plus larges.
Transition animée automatique
Maintenant que nous sommes familiarisés avec la création d'événements, nous pourrions faire une transition animée où plusieurs personnages interagissent en parlant et en se déplaçant sur la carte.  Puisque nous avons créé, au fil de ce guide, un village et une auberge, faisons quelque chose à l'intérieur de l'auberge. Imaginons que notre personnage principal, que nous avons appelé Maria, veuille demander à quelqu'un des informations sur un site du patrimoine abandonné depuis de nombreuses années. Elle est un concepteur de jeux vidéo et veut créer un jeu vidéo sur ce site pour que tout le monde connaisse l'histoire de ce lieu.

Nous avons une base de travail, créons l'événement. Nous pensons que la transition animée devrait commencer quand Maria entre dans l'auberge pour la première fois. Après cela, tout se passera automatiquement, c'est-à-dire que le joueur peut seulement regarder ce qui se passe jusqu'à ce que l’animation automatique se termine. Pour programmer cela, nous aurons besoin d'un événement avec un déclencheur "Autorun" et un interrupteur auto qui le fait fonctionner une seule fois (cela ouvre une nouvelle page blanche sur l'événement avec la condition de cet interrupteur activé). Comme le déclencheur d'événement est réglé sur "Autorun", le joueur ne peut pas bouger tant qu'il n'a pas terminé le traitement. Si nous voulions créer un événement qui se produit pendant que le joueur déplace le personnage, nous devons sélectionner le déclencheur "Processus parallèle". Mais ce ne serait pas le cas pour une transition animée automatique. Comme ce type d'événement ne nécessite pas d’image et est invisible pour le joueur, il est recommandé de le placer sur la carte à un endroit facile à trouver. Regardez où sur la carte nous l'avons placé:
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Pour créer cet événement, nous aurons besoin de commandes de base comme "Afficher le texte". Mais puisque nous voulons que Maria et les PNJ se déplacent d'eux-mêmes, nous aurons besoin de la commande " Mouvement autonome" chaque fois qu'un personnage doit se déplacer. En outre, nous pouvons compter sur d'autres commandes comme afficher des animations, afficher des icônes, du texte ou afficher des images. Et un indicateur très utile pour faire savoir au joueur que c'est une transition animée automatique, c'est de changer la musique, que l'on peut faire disparaître avec la commande « Déclencher » + « Parallèle ». Une autre commande très importante à utiliser est "Attendre". Nous devons l'utiliser entre les moments de la scène pour éviter de le faire trop vite. Cette commande nous permet de définir un temps d'attente dans les cadres. Rappelez-vous qu'une image est égale à 1/60 secondes. Les deux images sont la même page de l'événement:
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Lorsque vous créez un événement comme celui-ci, vous devez le tester plusieurs fois. N'ayez pas peur de le faire autant de fois que nécessaire. Après tout, nous devons vérifier les résultats de tous nos événements, corriger les erreurs et apprendre en le faisant.
Vous voilà prêt(e) à créer votre propre jeu. BON TRAVAIL !!!
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