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Contefbur quoi une session de

Le projet EU Video Games vise ° renforcer | 0G¢
en d®vel oppampg®tilersces num®riques et p®dagogiq

soc®ducatifs. Il repose sur | 6id®e que | dappr

approche particuli rement adapt®e et efficaceé
®ducatif actuel . Les senk dem®engyueenpempnont s
interactifs et s®curis®s, dans | esquels | es |

progressive des comp®tencesceéesenteil élelsegueul
probl mes compl exes, | espritlarcul guee ham®c
sO6inscrivant dans des objectifs ®ducatifs et

apprentissages © |l a fois concrets, utiles et

Un axe strat®giqgue central du projet consi st e

recourir u code i nformatique. Ce choi x per mg

o o
D
O

cr ®ation ontenus num®riques. Gr©ce, " | 8uUt

ani mateurs euvent i maginer, concevoir et tes
ad®quation avec | eurs r®alit®s de terrain, S &
techniqgues sp®cifiques en programmation. Cet't
grande accésbtabrclr®a®i on num®rique et favori seé
des outils, permettant ainsi |l e d®pl oi ement ¢
au b®n®f i ce des jeunes.

Cettd ormation interne a permis ddohar moniser |
p®dagogi ques au sein du consortium, en |ien
gui des et |l a cr®ation dé&d djegaxambd hes dbawnpa

di spose des connaissances n®cessaires pour cd

EU Video Games et accompagner efficacement |




de | a formati on

L'"atelier awmtwdinedhY¥pdes @Gasmed ®roul ® en Bel g

guiridge cette, foraxmdu®inl | i deux personnes de
partenaire pendant trois jours de pr®sentatid
pratiques des techniqgues de conception de | e
vise 7 d®tailler leutl®abel dmenttentkbbeser ®afi
organi sations de | euoeess g ideirmpepr eeduidree f or me
jeunesse 7 ll@ancodecjepiux sans code.

Li eeMons, qBueel gi

Dat eD81: 4 Movém025 j(o2)r5s

Publ i c:Fat orl ggame awesd gdeex $ ®r i ence en
gudani mateur

Out i | s :Getni hlilsys& RPG Maker MV

Mi se en:Uml @qrcoeupe de quatre personnes
bintmes, chacun incld'amne uor gami £ati o ®
Obj) ectorfner I es partenaires du projet

j eunesse disposant de peu ou pas doexp
vi d®o, afin de | eur permettre ddédacqu®r

comp®t ences pratiques n®cessair®sucatla




R®sul tats attendus pour chaque pa

V Prodainprototype de jeu coomprenahonani
introduction, 3 qu°tes et une sc ne fi
Maker MV

V D®montrer une compr ®hpernisnicanp ecsl a iorned adnees
conception de jeux

V Appl i guen®Rcad@s quessidmplijesu tell es que I

d®poser, |l es d®cl encheurs diu®v® mende nat, <

Appr oec hp®dagogi que \
I Apprentissage parpplld cmartdtoingwpe aiti que d
objectifs ° travers |l a cr®ation de <co

I Explorationnguid®ei ons ®tape par ®tap:

sp®ci fiques et des conseils adapt ®s t
I Coll aborationceop®reapiaomsmul tilingue ¢
des bin'mes iIissus d'organisations et

I Prototypage en bcoruRaltei ocno uerxtpe®r:i ment al e
avec retour d'information I mm®diat et

I R®fl exion et mPt@segnatiom des r ®sul t

\\ksur |l e potentiel ®ducatif et | es adap




Pr ogr amme

&

act

Progr amme

I Jouur (913@6N)ntroduction & familiarisat
I Jowr (91386Cocr ®ation & exp®rimentati ol
I Jowdr (91203P)®sentation des r®sultats
\

Joudl ntroduction & familiari:

ICEBREAKER & DIAGNOSTIC

* Quels jeux vidéo connaissez-vous et appréciez-vous ?

= A quelle fréquence jouez-vous a des jeux vidéo ? ? ’

* Quels types de jeux souhaitez-vous créer ? e @ :
= Avez-vous déja créé du contenu numérique interactif ? ®

= Avez-vous confiance en vos compétences numériques ?

| cebr e kekiragino s

la format d@®heupta® iucne br eecatk eurn di agnostic gl obal

| * ®valuation de | '"'"exp®rience et des connai ssd
jeux vid®o, en tant que jJjoueurs et cr®ateur s,
et d'®quilibrer |l es groupesndi Ga®t giuns | gpaj buai
regul i rement des jeux (principalement des
narratifs), mais | a plupart n'avaient jamai s

d' nteracti on ¢

entre

eux avaiGeni ad®y avec|l de® i




Test de j eu

Les participants ont jou® ° deux jeux s®lecti
projet Erasmus+, ~ titre d'exemples de ce qui
utilisant | es m°mes outils qu'ils souhaitaie

attentes de qualdest § esuxmiclhaoimuspisso |wit®nbnent d

I oThe Crow and theldE(®® Coewnrd ch | F oyr) t
I ov0cds JodThmeylcda@® ravecG Maker MV) .

Gestion des participants

Les participants ont ddéabord ®t® invit®s "~ e
| utilisation des diff®rents outils propos®s,
test®s et de |l eur exp®rience pr®al able. & pa
®qui Isi lom® ®t ® constitu®s afin de favoriser |
comp®t ences au sein des bin*mes. Chaque gr ouf
outil sp®cifdaqaueped e®t amtuscompos®s de bin! mes
participant de chacamse peaerst (eomapam@spatti®eses men

P1 ou P2 " ¢'t® de Il)eurs |l ogos respectifs



https://d-esl.eu/
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

l ntrodacati @mni nagiapmes ddewrs i gn

INTRODUCTION AU GAME DESIGN

« Un jeu est un systéme interactif dans lequel les joueurs atteignent des objectifs dans le

cadre d'un ensemble de régles et recoivent des commentaires & mesure qu'ils agissent ».

Parexemple : #
Objectif : Placer les pieces du puzzie G% ‘ j

Régles : Une piéce ne peut pas avoir la . . X , .
. . . Les joveurs agissent Le jeu réagit
méme couleur que la plece voisine.

Feedback : Un « V » vert appardit lorsque la piece
est correctement placés, une croix rouge appardit
lorsqu'elle est mal placée. Une fois toutes les pieces

placées, le niveau suivant est débloqué. Feedback

LE DEROULEMENT D’UN JEU

Chaque étape du jeu devrait étre : v Plus difficile et plus exigeante que la
précédente, pour éviter I'ennui
v' Accessible, pour éviter la frustration

v Justifiée, pour éviter la démotivation

Contexte & Challenge
Objectifs Difficulté 1

Feedback

Challenge Résolution

eee . ... Conclusion
Difficulte 2 “Boss final”




Mécanismes clés

La plupart des jeux reposent sur les mémes mécanismes fondamentaux :
% Cadrage narratif et infrigue centrée sur les personnages

% Missions, quétes et tGches

% Accomplissements et récompenses

% Cartes ou visuels inferactifs

% Ensembles de dialogues ou choix

% Evénements programmeés ou chronométrés

% Feedback par texte, son ou images

PROCESSUS DE CREATION

v Définissez un objectif ou une quéte principale claire.
v Choisissez une mécanigue simple pour commencer, puis développez-la. (/"
v' Créez 3 moments clés : Intfroduction — Défi — Feedback.

v' Faites attention & la clarté, & la pertinence et au sens de votre contenu. ?
R

v Testez, observez, gjustez : votre premiere ébauche sera modifiée &

plusieurs reprises.

L]
v' Testez votre version finale auprés de personnes externes afin d'identifier
les défauts et les améliorations possibles.

LES MOTEURS QUE VOUS UTILISEREZ

© genially

= Présentations visuelles interactives

= Aventures scénarisées

(« PowerPoint surpuissant ») = Créatfion de jeux basés sur des événements a l'aide

i 3 de commandes visuelles et de scripts basiques
= |nfegration multimedia, chemins de

. . N \ L, i = Systémes de personnages et de dialogues intégrés
navigation grace a des elements cliquables

=  Qutils de création de cartes basés sur des tuiles
= Large gamme de fonctionnalités avec les

Idéal pour: Aventures scénarisées sous forme de jeux
outils S'CAPE

de réle, histoires centrées sur les personnages, jeux

Idéal pour : dialogue interactif, prise de basés sur des quétes, simulations politiques et

décision, quiz visuels, cartes cliquakles. communautaires.
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EGLE a pr®sent® | es principes g®n®raux de | a

concepts de boucle de r®troaction, de flux et

gue certaines sp®cifications relatives aux mgd
| ondgea | f or matlieosn partici pants se sont montr ®s
esp®raient pouvoir poser des questions sp®ci f

commenc® ° mettre ces principes en pratique.

Tch®l ntroductiua&dsplkorati on gui d®e

A vous de jouerl!

Tache 1 : Reproduisez une scene d'introduction simple. Utilisez les

fichiers du dossier partage « Tadche 1 - Introduction ».

Créez des éléments de base, Créez des cartes, personnages

interactions et transitions et événements de base

Les participant sisodnaucltanroamer | out il gui l eur
d'"acc®der © un dossier Dropbox partag® conte
n®cessaire. l'l's y ont trouv® | es instructi ons
pour se familiari sprri moiegallé souftandcteitomsreasl it ®s
d'"introduction comprenant des ®| ®ments de bas
personnages) et des interactions pertinentes
mul tiples, ®v®nemeanvtasi IclI®&sp)l.usl Ivsi toentquter pr ®v u
dans | a t©che,delxpldeanitnaturucti ons et propos

vari ®t ® d' ®l ®ments dans | eur sc ne d'introdud



TOch2Cr ®ati on de sc nes

CREATION DE SCENES

Tache 2 : Reproduisez une quéte : parler @ un NPC (personnage non-joueur),
trouver un objet, déverrouiller une porte. Utilisez les fichiers du dossier partagé

« Tache 2 — Création de scéne ».

Déecouvrez les outils S'Cape et | Explorez les ressources du jeu

créez votre premiere quéte et créez votre premiere quéte

Une fois |l a sc ne ddintroduction r®di g®e, | es
premi re qu-eterefebhiet sur plusieurs interact
personnage, |l a recherche ddéun objet et | e d®
| outil S6Cape ¢ Brian €& pour Genially, et dgd
branchements conditionnels pour RPGuWaker MV)
suffi sammempsdeat bért ® pour expl aredr Ides motne
initialesntenotam@gna des ani mations et des ¢

suppl ®ment aires.

Avec pr s de deux heures ddédavance sur |l e pla
commenc® © travailler sur | a t©che 3, d®vel oy
ai nsi qgue des objectifs finaux cl airs. € ce

partaemes ®taient en mesure de finaliser un |
pr ®v u. 'l a doncun® @ opirsoploess® rq@sul tats attend
t ©c h e, |l es participants puissent sdinitier a
avant | da ffionr nlaet Ceotnt e approche visait ° offri
| dopportunit® doexplorer | es deux moteurs, tc

accompagnement structur®, <clair et personnal.



TOcllBe D®vel oppement & cr®ation de sc

ON CONTINUE LE DESIGN!
|

Tache 3: Reproduisez une quéte multitGche (choix/actions multiples). Ufilisez

les fichiers du dossier partagé « Téche 3 — Développement des scenes ».

Découvrez l'interactivité et les Analysez les déplacements et les
outils supplémentaires liaisons condifionnelles
€ la fin de |l a premi re journ®e, | densembl e d
t ©c h e, pourtant initialement pr®vue pour | e ¢
rapi dement gagn® en assurance dans | 6utilisat

objecitx®s, fen explorant des -deolnctdeo nmalllid®spra

|l ors de | a formation.
Cette progression t®moigne ~ |l a fois de | a
clart® des consignes propos®es. EI'l e a favor.i

pratique efficace et encourag® | dexpression

Debri@®dha&nges

DEBRIEF & ECHANGE
|

* Qu'avez-vous appris ?

* Quels ont été les défis ou les difficultés , ’
*eD

que vous avez rencontrés ?

* Que pourrait-on faire d'autre ? o

* Que souhaitez-vous développer, explorer

ou créer lors de |la deuxiéme journée ?




En fin de journ®e, | es partenaires ont indigq

connai ssances et se sentir davantage en confi

des contenus num®riqgues interactifs. Si cert a
di fficult®s r’ |sad dpprmapriioen,i nepno rrtaainscoen adclecactreds® €
techniques, ils ontan®®omésnw®rtecioneanu ¢t¢es fo
avant de sdengager pleinement dans | a di mensi
Dbautres partenai,r esv,aiemmntr ev®&jnc he®vel opp® une
den particulier ceux travaidte agnui alveeucr RaP G eManki

plus | ibrement | eur cr®ativit® et de const at

d®) " “ un v®ritable jeu vid®o.

Il est ®gal ement pertinent de souligner que |
travail sur |l eurs jeux durant | es temps de paé
propre rythme dans | dexploration des fonctio
adapttan eurs pauses en fonction de | eurs beso
initial a servi principal ement de cadre de r
de mani re souple afin de respecter | es dyna
sows oupe ree mpas interrompre | eurst processus

doexp®ri mentation, variables ddédun partenari at




Jow®Cocr ®ati on & exp®ri ment at

Brainstocomicegpgts ®ducatifs et I d®es de

Bien lqguef or mati ®bt ® princepal eimend®axl®oppement

comp®t ences techniques, | 6objectif final consg
mobiliser ces acquis pour concevoir des jeux
l a citoyennet ®, l es valeurs da ldé@Udiuombe b d

€ partir dodéune diapositive Power Point vierge,

r ®f |l exion coll ective afin de proposer et do®¢d

i d®es narratives. Ces propositions visaient

civiguwesr tes et ° aborder des th®matiques c
courts et accessi bl es. Les i d®es formul ®es paé
autres, permettant ° chacun doéidentifier et d
suscepti bl es fdodh°dtirse daampsr d eur s futurs jeux, e
comp®t ences acquises tout au |l ong de | datel i

Certains participants avaient dodéores et d®]

pertinents dans |l eurs cr®ations d s |l a premi

de se concentrer dans un premier temps sur |
cr ®et(savns contrainte ®dy.caftadwse amtmeda uatteef oi s
jeux pourraient °tre enrichis ult®rieurement

ma  trise suffisante des moteurs de jeu s®l ect

BRAINSTORMING

Scénarios de jeux courts pour I'éducation civique

= Simulation de la société : importance du vote, impact sur les minorités (« monde ou les femmes

n'ont pas voix au chapitre »)

= Elections démocratiques avec des personnages historiques : voyage dans le temps, collecte des

piéces d'un puzzle auprés de chaque personnage pour construire I'histoire
= Voyage dans le temps « Christmas Carol » : impact des décisions et conséquences au fil du temps
= Voyage a fravers le monde avec des cartes enire les fles : thémes civiques fondamentaux sur I'UE

= Construire une communauté basée sur des régles et des valeurs morales spécifiques, les fausses

nouvelles et la désinformation

= Restaurer une communauté/ville aprés la disparition du leader




FAITES-EN UNE EXPERIENCE EDUCATIVE

= Définissez les parameétres en fonction du niveau et des besoins des

groupes.
= Définissez les objectifs, le théme pédagogique et les concepts clés.

= |dentifiez un objectif d'apprentissage pour chagque quéte.

estions ? ldées ? ? ’

Des sug9 . ) :
: 2 tes ? Besoins *
préoccupations 7 Dou .
Remar qgune r:®capitulatif des r®alisations de | a
exploration des objectifs initiaux de | a deu
commenacerttfeur n®e, mais en raison d'ajustemen

fonction des progr s plus rapides des partici
®t ® r®alis® "~ la fin de | a premi re journ®e,

commenc® | apjaoumum®e s®ance de brainstorming.

TOch4&Finali sprioomt gype

ON PEAUFINE LE TOUT!

Tache 4: Créez une version d’une quéte et imaginez une scéne finale potentielle,
en vous appuyant sur les fichiers disponibles dans le dossier partagé «Tache 4 —

Consolidation et scéne finale ».

Ajoutez de l'interactivité et Développez des visuels, des
intégrez le mécanisme de mouvements et des
glisser-déposer. événements paralléles
Comme pr ®vu, |l es partenaires ont ®I argi |l es f
des ®| ®ments suppl ®mentaires pour | eurs qu°t
Genially a pompér mesneesntj eux plus t1t que pr ®v
cl ® du moteur avaient ®t® enti rement explo
jour n®e. Les participants ont donc pu commen(

RPG Maker MV afin de d®velcoopnppe®t ednacveasn tnaugne® rlieq

d'"apprendre 7 utidg sexi glenamiot=xwrir Ipd pl an tech
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TOch®la touche finale

LA TOUCHE FINALE!

Téche 5: Finalisez les 3 quétes principales et une scéne finale potentielle.

Utilisez les ressources contenues dans le fichier « Ressources et outils utiles ».

Finalisez votre intfroduction, vos 3 quétes et votre scéne finale.

Au cours d'un processus Iit®ratif, l es partici
| eur jeu, de | '"introduction ~ la sc ne final
peaufin® | es m®cani smes et | e contenu pour al
compl te. Tous | es participants ont pu finali
ont consacr® |l e reste de |l a deuxi me journ®e
objectifs, ° ajouter des visuels, des ami mat.
des interactions afin d'enrichir | eurs premi

pr ®c ®debheé®sparticipants du groupe 1 qui avai

pu explorer | es basecedeaRPES Ma&ertr 8Veux acc

coll gues du groupe 2 car RPG Maker MV ne pe

personne © |l a fois sur | e m°me compte). I I s

acquis une compr ®hension del é@dwarsea dupue muit ® ud e g

tard avsecdelcawonfi ance.

Remar gQet t:e derni re t©che ®tait initial ement
jour et a ®t® finalis®e | e deuxi me jour afi
Comme tous | es partenaires, |l orsqu'on |l eur a
souhaitaient ¢omtviambérer sur | eurs jeux jusqu'
eu de d®briefing "~ la fin du deuxi me jour. |
troisi me jour serait enti rement consacr ®e

partenaire®fétexi onasur tout ce qu'ils avaien

guel gues heures de mani re plus efficace aveoqd




JoWBOP®Rs ent ad a s®nud tt& ®F Ixieo n

Pr ®sent&atoimone nt ai r es

Afin de sdéadapter au rythme des participants,
la veille, | es udewonrik $rieeosmmateiunm edu df o mti s®t ®e | o
enti rement consacr®es “~ | a pr®sentation des
de retour collectif. Cette phase avait pour ¢
participants afin doéidentifier |l es peiuxts fo
d®vel opp®s t

(@)

ub dormangode |

Chaque participant a ainsi pr ®sent® son | eu,
narratif et | es m®cani smes mis en place. Les
cl ®s de | 6histoire, | es dialogues ou moments

atteindre et |l es solutions propos®es, ainsi (
confront ®. Les participants ont ®galement pri
c

d®ci si ons de onception ou r ®f ®rences i nt ®gr «

PRESENTATION & COMMENTAIRES

Voyons ce que chaque groupe a crée |

* Quelles sont vos réflexions et vos idées ?

= Sur quoi souhaitez-vous travailler ou vous améliorer ?

* De quelles ressources avez-vous besoin pour aller
plus loin ?

* Que pensez-vous de la clarté, du contenu, du [Ei=EgeRIEEIERCERE IS
qui a été fait, placez vos fichiers
RPG Maker MV et vos liens

potentiel d'apprentissage, de la fluidite

et de la mise en pratique ?

Genially dans le dossier
* Tous les commentaires sont les bienvenus ! Dropbox « Workshop results ».

En sdéappuyant sur une s®rie de questions com
ensuite analys® chaque jeu successivement. [
identi fi® |l es usages ®ducatifs potentiels deg¢g
insptsaet partag® | eur appr®ciation du travai
partenaires se sont montr®s satisfaits des p
di stinguant par des qualit®s sp®cifiques. To
pot enddem®l|l i oration et pouvaient, avec quel qu
suppl ®mentaires et | dint®gration de contenus
en ressources ®ducatives pertinentes et expl ¢

18



Afin de conserver une trace des r®sultat s, t

partag® sur Deopbox., |EE®L&Eeasi on de pr®sentati

un mont ageeniwW®e phe tdasgur | es pages et | es r ®s
partenaires afin de promouvoir | es r®alisatid

jours et demi ®coul ®s.

Remar gGer ttains participants ont contided® dutr
temps adthaoag®eir et | e ,afoinsid mepjl onurer davant
fonctionnalit®s et d'affiner |l es visuels et |
| " exp®rience a non seulement servi |l es object

i nvesti ssement personnel ehum@ei passden!| pd

ndi vidus qui nNawavanenegxp®iiremcgi die@ns ce do

i3 £1500 calculate
:."’.'.‘l':: :‘m« gets et (after tanes)
[5c the totalipst tor the employet




Great job! You found the
password, you're ready for
takeoff! &

=

A powerful vehicle used to G (0] U P A large celestial body
travel from Earth into outer orbiting a star, like Earth
space orbiting the Sun

g
-
- Move the painting
~ ) —_ A huge collection of stars, i i
A pie\risor‘l(ra{nerj‘ :o trayel—~ . planets, and dust held Look behind it
and work in space  § \ together by gravity

Oh, what is it?

Wy 7 ry—

I guess it's me. My friend, the druid told
me to find an eff..sorry to find you.
Can you help me become human once again?




D®bri efing final : r®fl exion et discus

Pour cl turer l a formati on, une fois tous | efd

partenaires ont discut® afin de partager | eu

enseignements tir®s et | es principaux d®fi s
ma’ 'rt rliesse fonctionnalit®s de base au d®but o

jeux lors des premi res ®tapes (en particul.

particsepasesatent d®sor mai ®ecagabtest edeu num®r

Cependant, e oworek@®thaipt ax® sur | " application
d' ® ®ments ®ducatifs n®cessiterait un travail

entre | es lesspec € gddestirj eux pour | es prochaines

Une | iste de ressources et d'outils utiles pd

|l i nt®gration qu'ils avaient explor®s a ®t®
accompagnement continu et d'une disponibilitd
di f fRscuolut avaient des pr®occupations pendant

conception duaj dwranar i ©n

REFLEXION & DISCUSSION
|

= Quelles compétences avez-vous acquises au cours des deux derniers jours ?

= Quels défis ou difficultés avez-vous rencontrés ? ’
= Quelles pourraient étre les prochaines étapes : comment intégrer le i ® ,
®
contenu pédagogique (fiches et guide) dans les mécanismes prototypés ? °

= Vous sentez-vous capable de créer des modeéles de jeux dans WP3 avec ces

moteurs de jeu ?

= De quoi avez-vous besoin pour vous sentir confiant dans la création de jeux

vidéo éducatifs ?

THANY U FOR YOU -4+ RK' ™
Kee) “ning and L

7

<« %



| IPlr.ocessus d' appeEke
wor ksaeopcol |l eeteud

Pr ocesdsuasppr ent i swsoargkes hpoops t

€ | '"issue de | a formati on, |l es participants ¢
d'"apprentissage de | eur propre chef : | es me
concentr®s sur Genially, ont ®t® iIinvit®s ~ cd
gue membres du groupe 2, qui avaient cr ®® ave

explorer Genially, en appliquant |l es instr
d®Il ai pour fournir | '"introduction et | a pr emi

dossi ers gqrus dlet ats de | atelier.

I'l convient de noter que plusieurs-dgadrtidei pa
t©che 2 au cours de ce processus, ce qui renf
chacun des outils s®l ectionn®s sont suffisam
d®but antesx ps&rmisence en conception de jeux puis

et se |l ancer dans une exploration cr®ative et

Bien que |l es r®sultats de ce processus aient
pendant | " atelier, il's t®moignent de | a comp
m®cani smes et des principes qui ont ®t ® expl g
d®montrent Ilte@r” capmlciiguer cesmpmencgmpe@se pau X

ressources et aux clarifications fournies pe

Feedbad&s participants

Tous | es panticemphit sdes formul aires Googl e g
|l eurs appr ®ciations, | eurs besoins et | eurs

| * aetreetl i™ | a fin du processwaor ks.lapprenti ssage

Ces formulaires comprenaient principal ement ¢

®chelle de 1 ° 5, entre ¢ Pas du tout ¢é& et ¢
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ouvertes permettant aux participants d'expl i d

am®l i orations au processus, auxa Mfessnaun oeas et

Concl usitodbmisser vat ®e@miss shhas | 0 ®va | fuemd d banc ke t

Go o g Foer ms

L'analyse des formul aires-wer kdéosptommengaker &g
formation a atteint son objectif principal,

comp®t ences des participants en mati re de ¢
Dans | e questionnaire, tous |l es r®pondwmméa s o
®chelle de 5 © |l eur sati sfaacftoiromma tgleoongali e t ®mlo’

d'"une ®valuation unifor m®ment positive de |

comment ai rveosr xhlsdtpousr ®eondants ont confirm® ¢

satisfaits des jeux qu'ils avaient cr ®®s, et
travailler sur leurs jeux apr s | " atelier
Dans | " ensemble, dansvawsl ®te® meastuir f aivte z

10 responses

6

4 (40%)

0 ((‘)%) 0 (0%) 0 (?%)

1 2 3

Une nette progression gtanmgp @t e ppeerscoenpna lwltne sdter e
observ®e | orsque | "on compare | es r®ponses r €
et " |l a confiance acqui beae aGprmaltabpltepaectr . dés
participants ont ®valu® | eurs connai ssances ¢
| "extr®mi t® inf®2¢uyur ¢ adeils' uhaplres(1' atel.
ont d®cl ar® avoir acqui s un ni veaue dpel ucso n@nlaeivs
maj orit® d'entre eux ayant s®lectionn® | es Vv

dans |l es r®ponses ouvertes telles que




¢ Cela m a permis de comprendre comment | &
peuvent s'associer. Je suis fier des prog
compte tenu de mon niveau d'exp®rience 1ini

l ¢ J'ai d®sormais une compr ®hension beauco
ces prirmrciwwakmhlmpai d® comprendre commen
r gles et | e retour d'information interagi
®ducatives significatives. &

I ceLworkmhapfourni une base solide et je cd
essentielles pour c¢cr®er des prototypes si
jeu pam°’° m®.i €

Que saweuzs mai ntenant sur | a cr®ation de jeu

10 responses

6

0 ((‘)%) 0 ((‘)%)

5 (50%)

4 (40%)

1 (10%)

1 2 3 4 5
Pl usi eurs participants ont explicitement fai't
d"incertitude qui s'est progressivement tr ans;g
structur ®e et pratique. Ces commentaires ¢conog¢
ani mat euagrstt @Qqaunstat® une autonomie et une i ni
mesure que | ' ateldeserr @poongsreess s'ailt'.®val uati on i
niveau ®l ev® de satisfaction quant ° | " ®quili
cr®ative. ansael 1| @v & low npaltuisonde 85 % des r ®pon
attribu® une note de 4 ou 5 " la qualit® du d
| "' organisation, tandis que | es r®ponses qual.i
|l " exp®ri mentation
i ¢ J'ai appris que la cr®ation de jeux n' es;
s'agit d'un processus cr®atif qui n®cessit
ad®quation avec | es r®sultats d'apprenti ss




La cr ®ati on

¢
per mi s
¢
S ®I
I
¢

temps,

d' appl

Nous avoearss

ectionn®s,

exploration

Au d®but n

nous
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un
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omprendr e

m®c aampipsl mecsavetmmnhe pr opr e

pratique de t est

mm®e®d i

petits jeux

iquer i atement ce que |

appme asx p® r i ment ant

q
c

ape® des
ce i

de

u a permis un ®change

omp®t ences cr ®atives et

es instruct.i
|
®t ai t

de

ous avons Ssui vi I

u utiliser es comp®t e

f

—~

e nous

qgui
e

®er

propre.

base sol i et j e cd

pour des S i

=

prototypes

paei¢ egmma pdae&thittper s 0 S

| |
Toud

oulign® clart® de

® de |

a

ani mat.i

~—+

on.
ectement

ndi

]

gui d®s par

ce, [ guant que | e

ent tr s bien pr®par ®s

en faisaient | " exp®rienocg

nstructi et |

de b®n®Ff i

S i ons es ¢

d ]
I

concrets et cier

beaucoup plus facile

prototyfj

I entr e ®t

ol l aborati on pairs a

am®l i dans

orer
bi
| * ®change
b®n ®f i
eh®qduiapcet.i vBiteBrs que |

a conceptio

xtes et ont

d' d®e s

vV ali en nlmes mi

““mes et ' i

groupe cieraient certa

a plupart

t d®@js” orlgasn dediaft a®meant °tre da

ns la pooma€eba dennerait ®ga

d'"apprentissage entre pairs.
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Les pr®occupations ®taient | imit®es et conce
charge cognitive. Par mi |l es recommandati ons,

nN®cessit® de pauses plus fr®quentes et de co

| ae xri®dn

i ¢ Le temps d' ®cran long et ininterrompu a
monotoni e. Les prochaines sessions devr ai
segmentant | e programme et en introdui san
non informatis®es pawresam@lnitarl ers.| e&s p

Pi st ens®ldidoar ati ons pourdul avorrekpsrhoodouct i on

Sur | a base des commentaires des participant

observ®es, pl usi eurs am®liorations peuvent °{

gui souhaitent reproduire ou adapter cet atel

Tout d' abord,a Hioemnadgtu e®re®uax ®e d®vel oppement
comp®t ences tavkewnqolkgsecti f g®n®r al ement | ug®g
plusieurs participants ont exprim® | e souhait
de clarifier | es adaptations p®dagogi ques. Bi

d®cl ar® se sentir calpaebt esr deajploudsumanie re 32

aux conseils en |ligne, plusieurs ont soulignet

entre | es m®cani smes du jeu et :les objectifs
[ ¢cJe comprends comment fonctionne | e jeu,
soutien suppl ®mentaire pour | e relier 7 d

[ ¢J' aurais appr®ci ® davantfdgexde@Redxempl ¢s . @

Par ailleurs, | &6adaptation aux diff®rents prd
sur un rythme plus souple et sur des parcour s
| ai se avec |l es outils num®rigues, i lunpeswetul °
moteur, tandis que | es participants disposant
un r ®el b®&n®f i ce doune exp®ri mentation croi s¢
participants ayant progress® plus rapi demaest
efficace et pt®wail mandu ceheangpuse p o veuxppel or er | es

moteurs de jeu et d®velopper deux prototypes

Une adaptation ad®quate, pour un atelier de

consacrer une journ®e ° Genially, qui est pl




consacrer l|la frersmet RIBG IMaker MV, qui est plus

motivant, car il ressemble directement ° un |j
Suite " ces commd®raul emegnt dpeo ulrar afior maetsisoenmb
Jour

I £ftapdestez quelques | eux ®duacdtmafts gaire nred ppad
i £ftap®r ®sentation des m®cani smes du | eu, du
I £tap®iscussion sur | es tBO@ahiaest@ouli eigy®besor n
objectifs ®ducatifs.

I £ftap&€r ®ation de jeux par deux sur un protot
concr tes et des pauses r®gquli res pour dis

p®dagoagidquu ejse u

Jowr

I £Etapéssurer |l e sui Vi des principauxdtwenjseurgn
I £ftap&r ®ation de jeux par deux sur un protot
instructions concr tes et des pauses re®&tgudes

objectifs p®edIdagjogugues

J o Br
I £tagd&inalisation du prototype RPG Maker MV.
i £ftap®r®sentation des jeux finalis®s et comm
I £tap®i scussion sur |l es principaux enseignem

®ducatif s.

N

Concl usi on

Dans | "ensemble, | es commentaires et olas
formatoohir melnan®ghed&e entodut elsionn®s ef fi ca:
stimulants et transf®rables, ™ condition

confiance num®rique des participants et

p®dagogi que structur ®e, ainsi Qgque par <co




Di f f @sm@daqie ssel entlype

de |

e u

Jeux d'aventure et narratifs

% Dialogues a choix
multiples

% Chemins divergents

% Jauge de relations

% Collecte d'objets

“+ Exploration

% Décisions chronométrées

Jeux de réle et de coopération
% Dialogues et choix moraux
% Chemins divergents
% Missions individuelles ou en groupe et
rbles définis
< Compétences et expérience (XP)
% Gestion du groupe
% Partage et échange de ressources

% Systémes de réputation et d'influence

Jeux de simulation et de stratégie
% Gestion des ressources
% Prises de décision au tour par tour
% Systémes de cause a effet
% Construction ou développement
% Statistiques et tableaux de bord
% Systémes de réputation et d'influence

% Systémes de vote

Jeux d’exploration et d’enquéte

% Objets de collection et

réalisations
% Indices basés sur la découverte
% Analyse ou inspection
*+» Documentation et données

% Carnets de voyage ef notes

Jeux de puzzles et logique
% Correspondance ou tri
% Reconnaissance de formes et motifs
¢ Décryptage/décodage/verrous
“ Manipulation d'objets
% Puzzles séquentiels

+ Casse-tétes avec objets cachés

Jeux de plateforme et d'action
< Sauter ou esquiver
< Objets a collectionner
<+ Bamre d'énergie ou d'endurance
< Défis chronométres
< Bonus et péndlités

%+ Points de conftrole




Resour ceets outil s

OuTlI LS DE CONCEPTI ON DE SCENARI OS

VIwiner:yogrgi el i nteractif gratuit de

storyboards.

VMi ro..Somryboard visuel, mi se en relation d°

rami fi ®e s .

narr at

TUT GRS

VGenially ACaupsnyr apprendre comment

VS tweeb Genawdd yde nombreuses ressources et ma

ut

il i ser

VRPG Maker WNam®om tutorielles fournies par |
VVid®os YouTube paaveéeomemratnDewt i ons d®t ai .| ®¢
| MAGES el etasuuiplraens

VCanv¥aste biblioth que d' ® ®ments visuel s, (
divers outils pour modifier, combiner et ad

VStoryddtustrations modi fiables gratuites dan

VEI atiVasrnt e biblioth que d'icl!nes et de

VEreepilkakdPlve xeBasse de donn®es gratuitel dnbsma

VUnsplBRstht ographies gratuites de haut

VIitch.i o AsBRetduchraesirt@€® ar | a communaut ® pq

Maker MV .

VOpenGame@aoltl ection de tilesets, persMdVinages,

e

symbo

gual it

AUDI O: gMeesti ef fets sonores

Vincompetheshcentaines de chansons de Kevin M
VOpenGameMagste collection d'effets sonores et
VEreeSokfnfdet s sonores t® ®charg®s par | es uti
VBensowWuasi gue | i bre de droits pour usage ®du
V Mi_xkBiotucl es courtes, effets sp®ciaux,. transi



https://twinery.org/
https://miro.com/index/
https://academy.genially.com/en/
https://genially.com/templates/?
https://rpgmaker.fandom.com/wiki/Unofficial_Tutorials/RPG_Maker_MV/Suggested_YouTube_Videos
https://www.youtube.com/playlist?list=PLMcr1s5MjsiTky6KB4ML-q_QoBE_ZYJk5
https://www.canva.com/
https://storyset.com/
https://www.flaticon.com/
https://www.freepik.com/
https://pixabay.com/
https://www.pexels.com/
https://unsplash.com/
https://itch.io/game-assets
https://opengameart.org/
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://opengameart.org/
https://freesound.org/
https://www.bensound.com/
https://mixkit.co/

Programme dadammloatk(sanvoapnt adapt a

Jouwl ntroduction &aWvemilearopsatl en

9h3d 0h3Bi env ekmyper - u

Vicebredlkax pr ®&f ®&r ®s et ambitions personnell

V £val uaExp®rience et confiance des participa

V Test odeD®ceowverte de 2 exoegmpl €Esoweanpduxhe E
Fod t( GenetaMOlcyd)s JodThme yLEttRRPRG Maker MV) .

V Di vi inomgroupe.

10hd®d01hQ0O0OI ntrodugtponncipes du game design

V M®cani ques de base (objectifs, d®r oul ement ,
l11h@d1hl1Papse caf®

11h513h0Configuetekpborddes omutil s
V Groepp (GeniCal®degp: ® ®ment s de base, i nteract
V Groef (RPG Muark®err) :des cartes, personnages e

TOch®k:Repradune sc ne d'introduction simple.

13h@04h0Papse midi

14h@06h0D®yV el opptemmercr ®ati on de sc nes

V Groefft (GenD®kcbwkes outils S'" Cape et cr ®ez
V Groef (RPG Makceouhesr ®v ®n e mented etu @aoy °ettes.
T©c h2:Repr adune qu°te basique : parl er ° un P

d®verrouill er une porte.
16h00616h15P4use caf ®

16h5017h30 | ihegbri ef
V Di scuKkxsir®d |'Bksoonter du processus de. d®couve

Qu'eamwous appris ?2eRoaes sexxplaoter | ors de | a

Jow®Cocr ®ation et exp@ncm@enstation av

9h 30 Ohg RBc a p olkj eisft
V RRcapCe qui a ®t ® appris | e premier jour.
V ObjectCir®er: 2 sc nes suppEglh®menmnetuai res dans
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https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

10h@02h@B D®vel oppement et cr®ation de sc nes
V Groefp (GenD®kbwuwyrez | '"interactivit® et | es
V Groefg ( RPG Maxkpelror:ez | es mouvements et bran
TWch&Reproduire une qu°te " t©ches multiples

12h 3013 h0Cohcepts €e¢ ¢ amteesnu

V BrainstoSrcr®nmag i os de jeux courts pour | " ®du

V Param tbh®ésnir | es objectifs, |l e th me p®dag

13h@04h0Papse du midi

14h@06h4 5 D®vel oppement du prototype

V Groefp (GenD®&®&VEeYyppper | '"inter-d®poset® et | e
V Groefg (RPG Mak&kveerl)opper des visuels, des mou
®v®nements parall | es.

T©c h€#4Reprodui sez une qu°te de consolidation e

16hé8d57hQ0Pause caf®

17h@07h30 | iDnegbr i ef

V Di scushsiisocnut ez des pcrhoagirl esn geets .d e s

V Ref xieo@o mmentaires sur | e d®roul ement, | a cl
JowBFi nal i s@tkieomR&umni on des partenaires

9h301 hOORRcap & t dumhads=ss
V Bretap® JDul¥yes groupes finalisent | eurs pro

Tch®Final E3seqqu°t es principales et une sc ne
11h@D1hlPause caf®

11hd52h0Pr ®sentation et commentaires
V Un participagrtoupaer®seautse son prototype (5 mi
V £val ugtairond edelpaicaclsacdmt en e, |l e potentiel d°

et l a mise en Tuvr e.

12 h@M313 h® Conclusion et prochaines ®tapes
V Ref xieosiur | es comp®tences acquises et |l es d®
V Di scussiiron es proch@Gomemen®tiapte®grer | e cont e

p®dagogi que (fiches pertotgagiydpe) dans | es
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|l nstructions d®t aill |(®&%eesnipaolury

GOAL S

TasReplicate a simple introduction scene.

Il nstru€teane: basi c el ement s, i nteractions an
Detailed instructions I

Step 1: Setting up

1.Clickeohot hloiwmkngt o access the ne

https://view.genially. com/ 69C| Fomatemplate 54
. . ~ Blank creation
2.Log onto your organisationos ‘ou
Quiz with AI +
3.Create a blank Genially. From a team template

Import >

Step 2: Basic el ements

1.Add a background i mage of your choice using

Canvas Base < Library

Uploaded by you

Resources

@ Upload image v

Interactive
elements Upload an image to get started

o (Maximum file size 10MB)

v—_

Interactive
questions Library

€> w W

Widgets

&

Insert

£3

Style

%,

Background

2.Add a text box and type .Pn atchee itti twhe rceef yyau

modi fy the font, colour and size to your |


https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1

 Title 1

AO - N —
4= - = . = =
Resources

A Title 2 _

Interactive
elements B Interactivity || D A

vz Subtitle * 2 :
Interactive 1 1
uestons This paragraph is ready to be filled M y F I rSt I d e O G a m e

{:9 whdh \'ncr‘ed\'b\e creativity, experiences,
Widgets and stories. (c]
L ‘
3.Add an interactive text button and type in

modi fy the background col our, size and font

Resources Effect stickers Show more

@

Interactive ‘Y 'fi
elements
1> 3 <

—
P

~
c
~
5
*s
2e
[}
m
i
I+
15
N
>
Q
[

Interactive
questions Buttons Show more

Wk%ets @] O .‘ '
My Fiprst Video Game
N O O 0 2 o) s o :

2N

Background

4 Add thef uunClbed by the European Uniond | ogo an
selecting them in the shared folder, draggi
them wherever you wish and adjust their siz

add an externalo ioma@adiwid

Image Audio Video Others ’

Task 1 - Introduction > Group 1 - Genially “E UGI‘H’IIT?EElS).

Resources

@

Interactive

Name

k
a Group 1 Task 1 - Instructions & guidance F‘ 3

! 0 ipSt Video Game
* LOGO Co-funded by the EU

B LOGO EU Video Games

elements

o

o=

Interactive
questions

£

Widgets

. prree )
@ ey | - e -

5.Add a second blank page through the O0OPagesbd

33




mEY

©

Add page x

S Template

3 Genially Templ..

Blank
B My creations

Blank

1| Untitled genially

You're going to add 1 pages Clean selection, Add

IS List 28 Grid

6. Follow the step 1 instructions to add a dif
7.Go0 back to page 1, select the o0Startdé butto
above it The automatic oOoOHover mouseod ani ma
el ements can have an added ani mati on. Modi f
ani mation as you wjshitbe o©ohel bgbsp and cho
when hovered or clicked on, and when the el
l ong as it appears (o0Continuouso) or when |
p— S— AUTOMATIC
o UIDEO - .
E u GRMES. Entrance Continuo...
k INTERACTIVE
. 4 o
. . Fw Hover mouse Click
ﬁECT
O None O slide
QO Expand QO shrink
O Pulse O Heartbeat
O Fade Out QO Fade In
O Shadow Q Tilt
Gty | [ ° e o
O Wobble QO Flicker
@ Float
8.1Sel ect the 0o0Starto button and click on oln
2Select 0Go to pageod6, then oO0ONext paged. Now
on page 1 wil/l directly |l ead the player to
Note that there are different i nteractions,
text boxes and i mages, can have multiple in




Open window

=
S

Show tooltip Select the destination page G
P Play audio
IE F &
| Navigation
A L 9
[@) weblink
Display
ion &-‘Effecls
_i_ Q 100% Q 4 . m Il:r Full screen
9.Select the oPagesd tab, then, next to page
symbol and choose any transition type you w
Res‘gufj:ces ezl 2] Canvas Transitions Navigation
- vimsxd;aeame
5:_ 1] Um'n‘l'e'd genially Center
&
28 Q None QO Room
Style Q Origami Q Cube
Q Fade In Q Fade Out
% O Grow O Row
SR QO Future Q Space
QO slide O Reveal
® Overlay
S . =
100n the oOPage transitiond sidebar, click the
OMi crosited6 to ensure that players can only
interacting with specific elements and not
Canvas Transitions Navigation
NAVIGATION MODE @
ge »
Standard Video
111.0n page 2, add a text box and type in the
explaining the context and goals. Adapt the
2For accessibility, set the size of any tex
to use the OSubtitled option as it is alrea
3For all text, select the OLine heighto tab




I Title 1 #(a we v 3)B I U 2 E X K
AO = ~ -

¢a
Resources

@ Title 2 B Interactivity

Interactive
elements

Interactive
questions

This paragraph is ready to be filled
with incredible creativity, experiences,
and stories.

Widgets

m + Bulleted list
« Bulleted list

Insert

121.Sel ect the OResourceso6 tab, then click on
2Change it to a colour that contrasts well
3.Sel ect the shape and click on the O0Put in

4 Select the option which shows the very bot
under the other el ements.

5Pl ace it around the text, so that it appea
introduction is easily readable and stands
Note that the OResourcesdé tab proposes many

symbols you can search through and freely u

¢ Shapes and connectors
Q Q
N [ 2 "
Images and Gifs Show more .

s O g‘ H . . ‘

-

.
+ Allmage A o .

Icons w more

Show

SECR:- AN %2

Illustrations Show more

This is the introduction to the game. It
explains the context of the story and the
goals that the main character has to achieve.

13TTo add an interactive element to the next p
1Copy the o0Starto button from page 1 and pa
and type in ONextdéd instead.

OR2 Sel ect the 0Go to paged in the ONavigati i g

pagedé then o0Saved6, and an arrow el ement wil




14T.o group 2 el ements that have the same anim
text and the background shape, or the O0Next
1Select both el ements at the same time by <c
and click 0Groupo.

20n theupowindow, select o0Dondt show againo
3You wi |l have to add the interactivity and
them. This can be done on el ements of diffe
appear at the same time or have the same ef
4To ungroup them, simply c¢click the oUngroup

15 ou now have a basic introduction scene rea
Feel free to add pages and el ement s, adapt
the ani mations and interactions at your | ik
You can use existing templates in the vario
introduction to your video game and add vyou

ONext o

button

and

Effect stickers Show more

B Qe

Buttons Show more

Select the destination page

S | Nextpage

b Animation

ooomn
©

— g

Interactive area

G Interactivity

‘-b Animation

X

Do you want to group these
elements?

They will lose their interactivity and animation.

% Group

.»b Animation 0

|

Ungroup

)

4

N
h
s




|l nstructions d®t ai I[(IR®Pe&Gs Makerr

GOAL S

TasReplicate a simple introduction scene.

I nstru€teanse: basic maps, characters and even
Detailed instructions I

Step 1: Setting up

1.0O0pen teBxeanpl|l e 6scdfeoleder aoaldi doubhet he 0Gameod f
software opens, click on the OPlaytesto but

the scene you need to replicate.

| | Group 2 - RPG Maker MV Example scene

Name

M audio
M data

M fonts

M icon

B img

| js

M movies
Boia

E] Game
B Hu Man.json
® index
B pac J
1] VOC.json

% % % %

%% % % W N

3
=
m
%

o

2.Launch the software and create a newpecbfec

fol der Iwdhhecatei yrou wi l |l find your .project fil

& RPG Maker MV

Sl Edit Mode Draw Scale Too New Project X
Mew Project... Ctri+N I :
. N Name: Game Title:
A Project... Ctri+0 < r S
: X My first game My first game
Location:
C:\Users\narod\Documents\Games\Projet test Choose...

Steam Management

Exit RPG Maker MV




Step 2: Basic el ements

1.1Create a basic map by clicking on the o0Map

2Click on the el ements on the |l eft (in each

pl ace, then on the |l ocation you want them t
3Each el ement takes up at | east one square.
once instead of each piece, click and drag
To start, create a simple forest with a pat

yourself with decor el ements.

& My first game - RPG Maicer MV

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Hel

a)l L | & & ¢
X ESETESED]
= My first game - RPG Maicer MV
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help
"H a4 P"L /--.(-/ “ S
H°'0?§ e ’ 7
* @ 6
S0 e ¢
oy [
8l %5 2
L -S|
A e ™|
= Wy first game

2.1Modify the characters by selecting the 0Da
the different O0OActorsd so that oyl y-cghékimag
on their name&€s$ garlben on o0
2Many different preset characters are avail
to include in the dialogue boxes. You can ¢

include the varying visuals in the dialogue



&5 My first game - RPG Maker MV
File Edit

a s e [RT]

= R@My first game
APD

Mode Draw Scale Tools Game Help

L »/adl/]

= a x
\'-.(.f ;‘ '-”@K*—zb

801:MAPBBT (17>

3.1 Create

anywhere

2 At

di al

t he

ogue

di

on

Database

Database
Opens the database.

Actors (
Actors General Settings
Classes Name: Nickname:
8001 Harold :
Skils 0002 Therese ‘Luuus | ‘ |
aRT-TETE Class: Initial Level:  Max Level:
(0084 Lucius =1 2| |99 -
Weapons Copy Ctrl+C
Paste Ctri+V
Armors
Clear Del
SIS Find... Cirl+F
Troops Find Next F3
States Find Previous Shift+F3 Faps [SV] Battler:
Animations
Tilesets @

Common Events

System

Types

al

t he

Terms

ogue

bott om, i

be

ma p .

cl i

Gi

by

nstead

aut omat i

T My first game - RPG Maker MV

cH I
3 .'gg
* ®
)

Ds0R e + 20

ol - s5
X

220+ cof@d

File Edit Mode Draw Scale Tools Game

=

Help

ve a title

Initial Equipment
Type Equipment Item
Weapon Bow
Shield None
Head Hat
Body Cloth
Accessory Ring

c ki on t he

ng
t o

cally |

t he

aunched

OEven

ev

o fAud Mdtuison t hat t o« @&,

wh e




4 Ri gdlti ck t he

di

on

5Type in the al ogue

Note that the text

cannot

0Contentso

you

iSrheosw @ nedk tc |
want

exceed 4 1|

c k
the players

nes or

appears inimheoxypas shown bel ow with the da
6 To see what the text | ooks i ke when prese
button at the bottom right and ensure that
and fully visible.
70n the |l eft, select the square and add the
to the dial ogue.
8Make sure to always click o00Oko6 or OApplybd
Note that for dialogues or events that are
event needs to be placed on the correspondi
ID:001 - Event Editor x
Name: Note: New o] ear
|NPU | ‘ | Event Page Ev;‘:‘t Page ‘ ‘ gltent Page
(1]
Conditions
Clswieen [ =
[ switch ] Space
[] Variable ] cut Ctri+x
= l:| Copy Ctrl+C
[seifswiter | -] E::E o ; Event Commands x
[ item -] Select Al crsdl (1 23]
D Actor : Copy as Text Mes: Party
Copy as HTML
Show Text... [ Change Gold... J
Image Autonomous Movement Test Ctrl+R ‘ v
Type: | Fixed - @ Show Text
\:I I Select Item...." Opens the message window and displays text.
Speed: { Show Scrolling Text... J ‘ Change Party Member... l
Freq: 3: Normal >
Game Progression Actor
Options Priority [ Control Switches... N A Change HP... ]
Walking [ Control Variables... ! Change MP... J
[ stepping | Control Self Switch.. | | Change TP... ]
[ pirection Fix Trigger l Control Timer... J l Change State... ‘
[~ Through Autorun - \ Recover All... J
Flow Control [ Change EXP... J
[ ok | | conditional Branch... | ‘ Ghanoellevelis [
{ Loop J ‘ Change Parameter... [
| Break Loop W | Change Skill...
I Exit Event Processing J ‘ Change Equipment....
l Common Event... j [ Change Name...
l Label... J [ Change Class... ]
Show Text X \ Jump to Label... ] [ Change Nickname... ]
- ot K \ Comment... i Change Profile... ]
Cancel ‘

\\ Fac: |
S~——Tace image to be displayed to the left of the [*
message. -

[ | Batch Entry | | | Cancel |




4.10n t

2 Cl

he

0Content sol

i ckSmow 0Ch®d, ctelsen t

pl ayers.

3You

can

adj ust

t he |

ild kne®n

a onudw el i n
ype each of t
ocation and

e

Wi ndow position,

on the right Background,
ID:001 - Event Editor X
Name: Note New Copy Clear
‘NF‘(T ‘ | | Event Page | Event Page H Event Page
B
Conditions Contents
|| switch @Text : Actor1(4), Window, Bottom g
["] switch E : : Do you need help?
= 7 Event Commands
[Iself switeh | - T K
[ ttem (- r— —
[ Actor ] [y [ ChangeGold.. )
i Tn [ ( Show Choices. I Change Items... ‘
mage onomous | M I Change Weapons... ‘
Type: IL/ [ Select Item... } l Ch::gee Arv:nrs." ‘
I:I | Show Scrolling Text... ‘ | Change Party Member... \
Speed: 3:x2 Slower  ~
Game Progression Actor
s A R [ Control switches.. | | Change HP... ]
Options Priority { Control Variables... ] I Change MP... \
Walking | control Self switch... | | Change TP... |
|| stepping \ Control Timer... J \ Change State... ‘
[ Direction Fix Trigger I Recover All... ‘
[ Through Autorun - Fias Conenl \ Change EXP... \
{ Conditional Branch... { \ Change Level... J
Loon, ( Change Parameter... |
Lo [ Break Loop J [ C:;ange Skill... J
[ Exit Event Processing ] \ Change Equipment.... J
- [ Common Event... ‘ l Change Name... ‘
Show Choices X [ jabel s J | Change Class... J
{ Jump to Label... J I Change Nickname... ’
as Background: \ Comnent.. il | Change Profile... J
o | —
o | N | Window Position: —
- C
5 | | Default
#a: | | | choicest1  ~|
#5: | | Cancel:
#6: | |
| OK | | Cancel |
3.New Iines were added to the o0Contentso
4. Addsomeont étr all the choices that
did before.
51/1f you want a choice to go back to
| abel bol irdkgihnmg on t he pl ace n the
(such as right before the | ast
oLab&l Give it a specific name for cl

di al ogue) ,

after

he

f or mat

previ

oContent



| oK

Sets the label name for jump.

D001 - Event Editor x
Name: LEEE New Copy Clear
‘NP('I ‘ ‘ Event Page Event Page Event Page
1
Conditions Contents e
D Switch \:I #Text : Actor1(4), Window, 1ottom
. 3 : by vou need heln?
|| switch \:I #®Show Choices : Yes, No (Window, Righ Space
[ Variable A *When Yes cut CerlaX
Copy rl+C
T" L Paste Event Commands X
[ selfswitch | -] e Delete —
ST — e[ + [
L Com s ot || Mossage pary
Copy as HTML [ Show Text... J [ Change Gold... |
lmage Autonomous Movement Test q| Show Choices... ' | Change Items... J
Type: \L‘ ‘ Input Number... 'R | Change Weapons... |
: ‘ Select Item... J | Change Armors... |
Speed: l Show Scrolling Text... J | Change Party Member... I
Freq: 3: Normal >
Game Progression Actor
Options Priority ‘ Control Switches... ‘ [ Change HP... J
palking ‘ Control Variables... N | Change MP... J
S
S o S . T ‘ Control Self Switch... J | Change TP... J
irection Fix Ti r
= ‘ Control Timer... J I Change State... |
| Through Autorun - [ R All J
ecover All...
Flow Control [ Change EXP... J
| Conditional Branch... J | GhangeiLevelis |
| Change Parameter... ]
Label * [ Change Skill... ]
| Change Equipment... |
Label Name: [ ChongeName. |
| Change Class... |
| choicel | Nickname...

e Profile...

‘ Cancel ‘

6.Create new content i nby nrec pift Kihreg cchmiare se my
N Z . N Z z N
oWhenod | ine, then on Jumepvot cednldabtehlen on o
7Type the exact same name you chose for you
ID:001 - Event Editor x
Name: Note: New Copy Clear
| WPC1 ‘ | ‘ Event Page Event Page Event Page
11
Event Commands X
Conditions Contents
[ switch @Label : choicel 1 203
) #Text : Actor1(4), Window
[ switch S : Do you need help? Message Party
[ Variable S ’Shm Choices : Yas, No (Window, Right, #1, #2) I ShowText. J { Change Gold... ‘
> l:l Safen Yes ( Show Choices... N A Change Items... J
(] self switch S | Input Number... \ [ Change Weapons... }
u : l Select Item... W Change Armors... ‘
tem ‘ Show Scrolling Text... ‘ ‘ Change Party Member... ‘
s s
o e Game Progression Actor
Copy Ctrl+C
Image Autommsﬂmlement Puftl:‘ LL: t ‘ Control Switches... ‘ l Change HP... J
QB IL/ Delete De l Control Variables... ‘ ‘ Change MP... ‘
[ Route.. | Selact Al crisa ||| | Control Self Switch... | | Change TP... J
Speed: T [ Control Timer... 1 A Change State... ]
Freq:  |3iMormal ) Copy as HTML \ Recover All... J
Test cerisr || || EECEEESRE \ Change EXP... J
Options Priority | Conditional Branch... | | Gliaieilioyels ]
LI l Loop | [ Change Parameter... J
Stepping Break Loop [ Cha i
A nge Skill... J
[pectionbicll (Frioer r Exit Event Processi ‘ Change Equipment. J
["] Through Autorun Jump to Label %
p to = Common Event... [ Change Name... J
e ‘ Change Class... ‘
q
Label Name: |: ((Jump to Label...) ‘ Change Nickname... J
. — N
| cha ice‘|| | Jump to Label
Moves to the specified label name. Only valid
within this event list.
‘ OK ‘ | Cancel | :




5.Letds focus on the oprioritydé section of th
A oBel ow characterso6 means that characters
di al ogues) .
A 0Same as charactersd6 means the characters
(cannot cross the square where the event
A 0OAbove characterso6 means the event wil/l a
visuals (rarely wused).
Image Autonomous Movement
Type: [Fed -
2 e
Speed: | 3:xaSlower -
a7
Options
/| Walking | Same a5 characters - |
[ stepping Below characters
|| Direction Fix Same as characters
|| Through Above characters
. o
v
6. The o0triggerdé part is wveeysemponganoftbhdee
AWith O0OAction Buttono6, the event is trigger
action key (the spacebar oncthekkeyboard,
AWith oOPlay Touchdé, the event is triggered
touches the event in the game.
AoOAutorundé will trigger the event automati c
scene. This is very useful when you want t
AoParallel 6 wildl trigger the event automat.i
and wil |l have the event play out at the sa
Image Autonomous Movement
Type: (Foed -]
2 —
Speed: | 3:x2Slower
Freg:  Sitlormal |
Options Priority
o Walking | Below characters -
|_| stepping —
|| Direction Fix
| Through ‘MMM-I\
Action Button
Player Touch
Event Touch
Autorun
\\Raa\\el




7.To only play an OAutorund6 event once (so it

1.At the end of youcred@oertannse®&% konésnt, and

oControl Sel f Switcho.

2.Sel ect the o0Self Switchdéd > 0A6 and choose

PN s
0 0OKO.
1D:001 - Event Editor X
e il New Copy Clear
|NPU | | | Event Page | Event Page Event Page
1
Conditions Contents
[ switeh | | ®Label : choicel
®Text : Actor1(4), Window, Bottom
[ switch | | : Do you need help?
: @Show Choices : Yes, No (Window, Right, #1, #2)
D Variable
* When Yes
2] -
. * When No
Self Switch
[ 15t Smi }:I | 4lump to ¥ choicel
D Item -
|:| Actor | - |
Return
Image Autonomous Movement Edit... Space
e [Foed -] Cut ctrtox
Paste Crl+V
g Speed: 3: x2 Slower - o e
Delete De
Freq: Select All Ctrl+A
Options Priority Copy as Text
. Copy as HTML
1/ walin
|| stepping Test Ctri+R
|| Direction Fix ~ Trigger
|:| Through Action Button >
OK ‘ ‘ Cancel ‘ |
3.Back at the OEvent Editoro6 screen, click o

second page in the event editor
4.0n that second page, check the 0Self Switc
oConditionsd6 section, and select O0AO0.
5.Now, when the 0Self Switchd A is ON, the e
the event page 1. Since event page 2 is e

event will not repeat itself



