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| L. Nt rzo doun e

Cont eblteapcd®la sessione di f ol

I progetto EU Video Games  dedicato al mi gl

gi ovani i n tutta Europa attraverso il potenzi
pedagogiche degli operatori giovanil . Esso

che | ' @pmeen o basato sul gioco (GBL)  estre
nel | avoro giovanile moderno. I gi ochi di gi t g
interattivi e sicuri in culi [ gi ovani POSSO0NC
essenzial icodel, XXla ai | a risoluzione di pro
|l a cooperazione e | "alfabetizzazione digital

educativi o sociali, rendendo cos?3 | " apprendi

Una scelta strategica fondamentale per gqguestd

creazione di giochi senza codice. Questo app
drasticamente | e barriere all'ingresso per | ¢
piattaformeviatuvuetigki eoperatori giovanil:i h g
prototipare i propri giochi educativi specifi
competenze di programmazi one tradizionali. Ci

creazione digistiabiel es,i ac cancsceenst endo una pi % amp

pi % rapida diffusione di strumenti di appr encg

Questo workshop di foe maai osngpomtatramadi rcdt t a
deldwmi da t ecdiegwiada ai € onmsteerrvuttio come mi sur a
capacity building. Ha facilitato il necessar.i
rappresentanti di tutte | e organizzazioni pa
garantire un | ivell o st anddair dcioznzpaettoe nez ed ie aal btia
tutto il consorzio. Questa comprensione tecni
pedagogico sono fondamental. per il successo

creazione coll aborativa dei giochi model | o WH



https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1397
https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1545

Pertanto, il workshop ha garantito che | e co
applicabili allo sviluppo dei risultat:i i nte
sui videogiochi e ha assicurato che ciease ulne
conoscenze necessarie non solo per creare i
gi ovani e gl i operatori giovanil:i nell a cr eaz
Panoramica della sessione di

La sessione di formazione interna dell '™ UE su
EGLE, responsabile di questo risultato, ha a
organizzazione partner del progetto per 3 gi
applcazi oni pratiche delle tecniche di proget
presente rapporto mira a descrivere i n detta
wor kshop per consentire alle organizzazioni
gl i operatori giovanil:i nell a progettazione

LuogMons, Belgio

Dad:dal 4 al 6 novembre 2025 (2,5 giorni
Desti nfuttari game designer con esperie
StrumentGenuslaltyi & RPG Maker MV

Modal it~ di p alr tge ap poa adii oM epartecipa
suddiviso in coppie composte da 1 parte

organi zzazione partner

Obi et:Forvmtare i partner del progetto e
O nNnessuna esperienza nella progettazi on
acquisiscano | e conoscenze e | e compete

creare brevi videogi ochi e d uicoacto vsie nuzta |




Ri sul tat.i attesi per ciascun part

V Real i zzlarreeveunpr ot ot f pazdongiecohe incl

un'introduzione, 3 missioni e una scel
Maker MV.

V Di mostrare una chiara@arcomppeéensiobasdeei
progettazioneidiclagisochibi ettivi, regol
V Applicare meem@mhiicihe dome@iiomtoer atti vit’

rami fi cataemerdorpa,g tri gger di eventi, pe

integrazione multimedial e.

N\

I Apprendi mento attr apersdaalzd omrea tpir@aa :i ¢

Approcci o pedagogico

degli obiettivi attraverso | a creazior
I Esplorazi oniestgrui ddiadmi: dettagliate con
continua adattat a.

I Coll aborazi om®eopgeraazpiacrne multilingue e
provenient.i da organizzazioni e cont ecs

I Prototipazionecaeaizélomebrse@wee:i ment al e,

compito, con feedback I mmediato e iter
I Riflessione e merneaseomgtnd ziiome :dei risul
sul potenziale educativo e sugli adatt




Pr ogr amma dett agl

N\

Panoramica del progr amma
I Giorno 41 7(:983BM0t r oduzi one e fdaniil isatrriuwznze

I Giorn®: 207:)®%8Cocreazi one avanzata e spe.l

I Giorn®: 30D1: d8P)esentazione dei risultat

Giorlmd ntroduzi one e conoscen

INTRODUZIONE & DIAGNOSI

* Quali videogiochi conosci e ti piacciono?

‘I? ’/
* Quanto spesso gioichi ai videogiochi? ° .f :

= Che tipo di giochi vorresti creare?

o’
= Hai gia creato contenuti digitali interattivi?

* Quanto ti senti a tuo agio con le competenze digitali?

| cebr e&a kdckiragnosii

Il workshop =~ iniziato con wun'attivit”™ di ro
incentrata sulla valutazione dell ' esperienza
materia di videogiochi, sia come giocator.i c
adeguatdmemna guida e bilanciare i gruppi. Al

giocare regolarmente (principal mente platfor

parte non aveva mai creato contenuti digitald:@
con i nt d&riaz®diacsrei) .
Test di gioco
|l partecipanti hanno giocato a 2 giochi sel ez
Erasmus +, come esempi di ci, che si potrebbe
utilizzando gli stessi strumenti che intende

di quadiilti. si



I giochi selpenigenEadPpli Doamal:

I 0The Crow and thedoEfemacnGendi &bl y)
I ov0cds JodTme yLé ft eacto RPG Maker MV) .

Di vi sione in gruppi

Al partecipanti ~ stato chiesto quanto si se
strumenti selezionati sulla base dei giochi q
esperienza precedente. Sono stati quindi diwvi
modo da garantire che | e coppie avessero |ive
gruppo principale si ~ concentrato su uno deg
da coppi e formate da un individuo di <ciascuna
(rappresent atlhR2 caoaea Ptlo oai rispettivi l oghi ) .

QJ-

|l ntroduzi one ai principi dell a progett

INTRODUZIONE AL GAME DESIGN

“Un gioco € un sistema interattivo in cui | giocatori raggiungono degli

obiettivi rispeftando regole e ricevendo feedback in base alle loro azioni.”

Per esempio:
Obiettivo: Posiziona i pezzi del puzzle C%/ \ :j'".

Regole: Devono essere di colori diversi
' ) o ] Il giocatore agisce Il gioco risponde
rispetto ai pezzi adiacenti.

Feedback: Una spunta verde apparird quando
I'azione & correttq, in caso di errore apparird una
croce rossa. Una volta posizionati futti i pezzi si

Feedback
sbloccherad il livello successivo.



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

IL FLUSSO DI UN GIOCO

Ogni fase del gioco dovrebbe v Stimolante, piv difficile di quella
essere: precedente per non annoiare
v Accessible, per non creare frustrazione

v Coerente, per non demotivare

Feedback I
Sfida Risoluzione
. Conclusione
Difficolta 2 “Boss finale”

La maggior parte dei giochi coinvolge le stesse meccaniche di base:

Contesto e Sfida

obiettivi Difficolta 1

% Sistema narrativo e frama basata sui personaggi
% Missione, quests o compiti

% Traguardi e ricompense

% Mappe o elementi visivi interattivi

% Serie di dialoghi o scelte

% Eventi programmati o a tempo

+ Feedback attraverso testi, suoni o elementi visivi

PROCESSI DEL GAME DESIGN

v Definisci un obiettivo o missione principale.

v Scegliuna meccanica semplice da cui iniziare a cosfruire

v' Crea 3 momenti chiave: Infroduzione - Sfida — Feedback.

v Mantieni il tutto chiaro, significativo e rilevante.

v’ Testa, osserva, adatta: modificherai piu volte la prima bozza.

v Testa il prodotto finale con persone esterne per individuare

5% 5 @

difetti e possibili miglioramenti.




LE PIATTEFORME CHE UTILIZZERAI

(@ genially

Presentazioni visive interattive
(“PowerPoint potenziato”)

Integrare elementi multimediali
Percorsi ramificati aftraverso elementi
cliccabili

Ampia gamma di funzionalitd con
strumenti S'CAPE

Ideale per: Dicloghi interattivi, processo

JRECIAVE SN

Avventure incenfrate sulla storia
Creazione di giochi basagti su eventi
tramite comandi visive e script di base

Sistemi integrati per personaggi e dialoghi
= Strumenti per creare mappe a tasselli
Ideale per: Avventure diruolo storiche,
narrazioni guidate dai perasonaggi, giochi

basati su missioni, simulazioni politiche e

decisionale, quiz visivi, mappe interattive. comunita.
EGLE ha presentato i principi gener ali del | a
concetti di feedback | oop, fl ow e core mecha
motor i di gioco che sarebbero stat.i uti Bnmzat
attenti e interessati e Si aspettavano di av e
avessero iniziato ad applicare quest.i princi f
Attivit 1: Configurazione degli strum
ADESSO TOCCA A TE!
Compito 1: Replica una scena infroduttiva semplice.
Usa i file della cartella condivisa “Compito 1 — Infroduzione™.
Crea elementi di base come Crea mappe, personaggi ed

interazioni e tfransizioni eventi basici
Al partecipant.i stato chiesto di avviare | ¢
a una cartella Dropbox condivisa contenente
Qui hanno trovato | e istruzioni dettagliate
famirliizaare con | o strumento e | e sue caratte




i ntroduttiva che includeva el ement.i di

personaggi) e interazioni rilevant.i (se
chiave). Hanno | avorato pi % vel ocement ei
andando oltre | e istruzioni e proponend
scena introduttiva.

Compito 2: Sviluppo pratico e cost

CREAZIONE DELLE SCENE

Compito 2: Replica una missione: parla con un PNG, frova un ogetto,

sblocca una porta. Usa i file della cartella condivisa *Compito 2 -

Creazione delle scene”.

Esplora gli strumenti di S'Cape Esplora le risorse del gioco e

e cred la prima missione. cred la prima missione.

Una volta terminata | a stesura della sc
| avorare sulla prima missione, che prev
ricerca di un oggetto e | '"apertura di u
oBri emd Genially; eventi comuni e r ami c
avuto il tempo e Il a |libert”™ di esplorar
ani mazi oni ed el ementi visiuvi

Con 2 ore di anticipo rispetto al progr
| avorare al compito 3 e avevano costruli
A quel punt o, EGLE prevedeva che i part
gioco completo prima del previsto e ha
attesi per ogni attivit”™, avrebbero pot
alcune attivit”™ entro | a fine del works

possibilit”™ di esplorare entrambi i mo t

base
l ezi o
tde |

0 una

ruzi

ena i
edeva

na po

ondi z

e i m ¢
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to un

n enr S

propo g
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Compito 3: Sviluppo pratico e costruzi

CONTINUIAMO A PROGETTARE!

Compito 3: Replica una missione multitasking (scelte/azioni multiple).

Usa | file nella cartella condivisa “Compito 3 — Sviluppo della scena”.

Esplora l'interatiivita e gli Esplora i movimenti e |a

strumenti aggiuntivi. ramificazione condizionale.
All a fine del primo giorno, ogni Qgruppo aveyva
stato originariamente pianificato per il seco¢
partecipanti sono stati in grado di acqui sire
strumenti aeeampl | oro aspettative esplorando ¢
ha di mostrato che | a selezione del motore e |

chiare da essere comprese rapidamente e utild]

un'integrazie,neur'fdpgrliiecndazi one concreta e unha

Resoconto e scambio tra coll eghi

DEBRIEF E CONFRONTO TRA PARI
2

= Cosa hai imparato?

= Quali sfide o difficolta hai incontrato? ,
[ ]

» Cos’altro si potrebbe fare? ®

- o
» Cosa vorresti sviluppare, creare o

esplorare nel Giorno 2?

Alla fine della giornata, i partner hanno aff
pi % sicuri nella | oro capacit”™ di creare cont
abbiano avuto qualche difficolt”™ in pi%¥ a i m
del | " attenzione rivolta alle nozioni tecniche

padroneggiare appieno tali aspetti pri ma di i




creativi. Al tri partner, invece, avevano gi

particolare quell.i che | avoravano con RPG Ma

un' esplorazione pi % creativa e | a rassicuraz
assomigliasse ir’opa iwn vverecwgd ocCc 0.

¢C i mportante notare che tutti 1 partner hannog¢
durante | e pause previste, seguendo il propri
motori, con ogni coppia che faceva dell e paugtg

Pertantd programma previsto era essenzial men
fasce orarie sono state riadattate alle esi gg¢g
sottogruppo, in modo da non interrompere il I

che differivaedaaln matro.




Giorm&€Co2reazione avanzat a

Brainstorming: concetti educativi e id

Sebbene il workshop fosse incentrato sull o s
| " obiettivo finale della sessione di formazi
applicare tali competenze alla creazione di

sul |

Utilizzando una diapositiva Power Point vuot a
di scusso e proposto una selezione di scenar:.
gi ovani i n varie situazioni civiche e insegn
videogioeadaidi Lumdpartner ha ispirato un altr
potenziali storie su cui basare i propri gio

sviluppate durante il workshop.

Al cuni partecipanti avevano incluso el ement:i
primo giorno, mentre altri si erano concentr
senza vincoli educativi, riconoscendo che i
eperienze educative una volta acquisita | a s

|l e caratteristiche dei motori di gioco sel ez

BRAINSTORMING

Brevi scenari di gioco per Peducazione civica:

=  Simulazione di una societd: I'importanza del voto, I'impatto sulle minoranze (“Un modo in

cuile donne non hanno voce”)

= FElezioni democratiche con personaggi storici: viaggi nel tempo, collezionare pezzi di un

puzzle ricevuto da ogni personaggio per costruire la storia
=  Viaggio nel tempo “Christmas Carol”: I'impatto delle decisioni e le conseguenze nel fempo
=  Viaggio fra le isole presenti sulla mappa: argomenti civici di base sull’ UE

= Costruzione di una comunitd basata su regole e mordali specifiche, notizie fake e

disinformazione

= Ripristino di una comunita/cittd dopo la scomparsa del sindaco

edheca@azivo c a, [ val or i del | " UE e | a soste




RENDILO EDUCATIVO

= Stabilisci le impostazioni in base al livello e alle esigenze dei gruppi target.

= Definisci degli obiettivi, il fema educativo e i concetti chiave.

= |dentifica un obiettivo di apprendimento per ogni missione.

.mento? ldea? ? ’
Qualche pensiero? Suggerime :

. = e? e ©

: ni? Dubbi? Esigenz :
Preoccupazioni: Du T

NotRer iniziare | a giornata era previsto un r

pri mo giorno e | '"analisi degl i obiettiwvi or i g

modi fiche al programma dovute ai rapi di prog

debriinegf compl etato alla fine del pri mo giorno

abbiamo iniziato | a giornata con un brainsto

Compito 4: Completare | o sviluppo del

Compito 4: Replica una missione di consolidamento e una possible
scena finale. Usa i file nella cartella condivisa “Compito 4 —

Consolidamento e scena finale”.

Sviluppa inferattivita e Sviluppa elementi visivi, eventi
funzionalita a trascinamento. paralleli e movimenti.
Come previsto, i partner hanno ampliato | e f
el ement. i aggiunti vi per | e |l oro missioni e |
compl et are i propr.i gi ochi pri ma del preei st d
erano state esplorate completamente entro | a
consentendo ai partecipanti di iniziare a es:f
per sviluppare ulteriormente | e proprie compgd

mot or e ctaenemit e pi 2 compl esso.



Compito 5: Ritocchi finald.@

RIFINITURE FINALI!

Compito 5: Completa 3 scene principali e una possible scena finale.

Usa le risorse del file “Risorse e strumenti utili".

Finalizza la tua infroduzione, 3 missioni e la scena finale.

Attraverso un processo iterativo, i parteci paé
adattare ogni fase del |l oro gioco, dall'"intrqd
perfezionato | a meccanica e i contenuti per f
complaeltut t i i partecipanti sono riuscit.i a fi
dedi cando il resto del secondo giorno all a cqd
obiettivi pi% concreti, aggiungendo i mmagini,
i nta&zi oni per sviluppare | e |l oro prime bozze
| partecipanti del Gruppo 1 che avevano compl

potuto esplorare | e basi di RPG Maker MV, al ¢
coll eghi del Gruppo 2 (poich® RPG Maker MV p
persona ablbhlwvobtasso account), in modo da ng¢
pi ¥ complesso con un | imite di tempo pi % str e
hanno creato giochi concreti, ma hanno acqui

mot ore, che ha perlmersarl d oiro gle g istpo con magg

Notquest'ultimo compito era originariamente
giorno, ma  stato completato il secondo gio

partecipanti. Poich® tutti i partner, quando

continuare @uil apoop@arie giochi fino alla fine d
pause regol ari in base alle esigenze e ai roi
debriefing alla fine del secondo giorno. Si

sarebbe stcata ®cesdil usi vamente alla presentazi
alla riflessione su tutto ci, che avevano i my
ore in modo pi%¥% efficiente con risultat:i C 0N

16



Presentazione e feedback tra coll eghi

Per adeguarsi al ritmo dei partecipanti, dat ¢
gioco il giorno pri ma, l e ultime ore del wo
sono state dedicate esclusivamente alla preseé
parteaanitp e alla raccolta dei feedback degl:i

e negativi di c¢ci, che era stato realizzato d
Ogni partecipante ha presentato una demo del
attraverso |la trama e | e meccaniche, | eggendd
dell a trama, evidenziando gli obiettivi e |e

chegibcatore doveva compiere e spiegando al c

Tenendo a mente | e seguent.i domande, gl i al t
presentati, uno per uno, complimentandosi pe
applicazioni didattiche dell e meccaniche util
dauda trarre ispirazione e condividendo | ' app
svolto. Nel complesso, i partner erano soddi
tutt i giochi avevano un chiaro potenzial e
nl evanti, con qualche giorno di l avoro in pi

Giorm®r&sentazi one

PRESENTAZIONE & FEEDBACK DEI COMPAGNI

Vediamo cosa ha creato ogni gruppol

= Quali sono i pensieri e le idee? ?
* Su quali aspetti vorresti lavorare o migliorare? @ . :

= Di quali risorse hai bisogno per proseguire?
* Quali sono i pareri sulla chiarezza, contenuto,
pOtenZiale educativo, sul Per tenere fraccia di quanto & stato

flusso e sulla realizzazione? fatto, inserisci i tuoi file di RPG Maker MV

e i link di Genially nella cartella

= Ogni feedback e gradito!

“Workshop resulis” su Dropbox.




Per conservare traccia dei risultati, tutt:i i
Dropbox condivisa. Inoltre, EGLE ha registrat
mont aggi o video da condividere sulle pagine

pomuovendo i risultati ottenuti dai partecipsdg

Nota: =~ stato osservato che al cuni artecipa
gi ochi ol tre il tempo assegnat o, i cando wul
giorno per espl rare ulteriori fu i onalCiit,”
ha di mostrato che | " esperienza no ol o ha
anche consentit l "i nvesti mento p onal e e
parte di indi vidui che originariamente non a

campo.

€966, Enployer cast: €1526.5%
1000, Eaployer gost: €1526.55
Talary: €900, Erployer (@at: 15004

Lpey i3 41508 cotculate
hew ek ::1:« gets net (after tanes)
[0 the totalltast tor the eployec?

YOURE A

WINNER




Choose wisely.
ituation: A man smokes around the children.

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

-

A powerful vehicle used to G:O0OsU:LP A large celestial body
travel from Earth into outer orbiting a star, like Earth
space 2 orbiting the Sun

r

Move the painting

o~ W . A huge collection of stars, . .
Aperson tisined (o ”-A - ¥ Z planets, and dust held LOOk bEhlnd lt
and work in space §

together by gravity

Oh, what is it?

Rope

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?




Resoconto final e: ri fl essione e discus

Al termine del workshop, dopo aver mostrato

di scusso per condividere | e | oro esperienze,
Sebbene alcuni abbiano avuto difficolté bnhzi
comprendere il potenziale dei | oro gi ochi du
Gruppo 1 con Genially), tutti i partecipant.i
capacit”™ di creare contenuti digitald]

Tuttavi a, poich® il workshop era incentrato

el ement i educati vi richiederebbe ancora | avo
esperti e ciascun game designer per | e fasi

EGLE ha fornito un el enco di ri sorse e sStr ume
|l i ntegrazione che avevano esplorato, I NsSi eme
di sponibilit”™ qualora i partecipanti avesser(
procedcksisoprogettazione del gioco dopo il works

RIFLESSIONE E DISCUSSIONE

* Quali competenze hai acquisito negli ultimi 2 giorni? ? ’
c* D
™

* Quali sfide o difficolta hai incontrato?

* Quali potrebbero essere i prossimi passi: come integrare
contenuti educative (schede e guide) nei prototipi di meccaniche?

= Ti senti sicuro delle tue capacita di creare i giochi modello del
WP3 con queste meccaniche?

* Di cosa hai bisogno per sentirti a tuo agio nella creazione di

videogiochi?

\ 55 mEUGHRE
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: Pr ocesso

poswor kshop e
f eedback

Processo di appr-e&#odksm@opo po:

Dopo il workshop, ai partecipanti ~ stato chi
apprendi mento da soli: ai membri del Gruppo

Genially, — stato chiesto di continuare ad ef¢4
me mb r i del Gr appoanp cheato con RPG Maker MV
esplorare Genially, applicando | e istruzioni
scadenza per fornire | '"introduzione e | a pri

cartella dei riospul tati del wor ksh

Vale | a pena notare che diver si partecipant.i
durante questo processo, rafforzando | '"idea ¢
strument i selezionati sono abbastanza accessi

n
seneaperienza nella progettazione di gi ochi q

esplorarle in modo creativo e motivante.
Sebbene i risultatdi di guesto processo fosse
durante il workshop, essi di mostrano | a comp
meccani s mi e dei principi esplorati i nsi eame (
tali principi autonomamente senza una gui da d
chiarimenti forniti durante | a sessione di f ¢
Feedback dei partecipant.i

Tutti [ partecipant.i al workshop hanno compi l
|l e loro opinioni, apprezzamenti, esigenze e
e al termine del process-wodkshppre@deméent mofg

21



consistevano principal mente in domande <chi ussée
niented e O0OAssolutamented, insieme a domande
partecipant. di spiegare |l a | oro esperienza

ri sorsel teataii delsuwor kshop.

Concl usi oni e osservazioni basate sui
L'analisi dei modul i di valutazi omwerdkeslhowor k3
conferma che | a formazione ha raggiunto con
aumentare | a fiducia e | a competenza dei par
videogiochi eenkal cgdesti onario di valutazio
intervistati hanno valutato | a | oro soddi sf az
punteggi o di 4 o 5 su una scala di 5 punti, [
positiva del ll'esypteessemnzmadA,l nwbr kekdpackupbds
intervistati hanno confermato di sentirsi or
creato, e mol ti hanno espresso il desideri o ¢
anche dopo il workshop.

Quant o sei ri masto soddisfatto d

10 responses

6

6 (60%)

4 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 \ \ \
1 2 3
Confrontando | e risposte relative alle conosd
acquisita dopo il workshop, =~ possibile osse
percezione dell e proprie competenze. Pri ma deé
partecipantiutavevadevalroprie conoscenze i n ma
vi deogi ochi nell a par t2e) ,b ansesnat rdee I dloap os ciall aw o(r1k
i ntervistati hanno riportato |ivelli pi % el e

maggi oranza che hardelpaziiomat4o oval.o Quest o ca

nell e risposte aperte, come ad esempi o:




| 0 Mi ha permesso di capire come | a meccani ca
insieme. Sono orgoglioso dei progressi c omp
considerando il mio |livello iniziale di esp

| 00ra ho una comprensione molto pi¥ chiara e

wor kshop mi ha aiutato a capire come gli o

i nteragiscono per creare esperienze educat.

I ol'l workshop mi ha fornito una solida base
per creare prototipi semplici ed esplorare
Quanto ne sai ora sulla creazione dei video

10 responses

5 (50%)

4 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 1(10%)

Di ver si partecipant. hanno esplicitamente rif
senso di incertezza che si ~ gradual mente tr e
all " approccio strutturato e pratico. Questii (
dei faoriitahe hanno riscontrato una maggi or ¢
mano che il workshop procedeva. Le risposte &
alto |livell o di soddi sfazione per | "equilibri
valutazione delt werks&85@w, degl i intervistat.i
contenuti, dell e spiegazioni e dell " organizza
l e risposte qualitative hanno evidenziato il
I 0Ho i mparato che |l a creazione di giochi non

un processo creativo che richiede chiarezze

risultati di apprendi mentoo.

I oLa creazione pratica di piccoli giochi di
per messo di applicare i mmedi atamente ci, ¢
i 0OAbbiamo i mparato gl i uni dagl i altri speri
abbiamo potuto scambiare competenze i n modo
creative e digitali. o
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i OAll "inizio abbiamo seguito | e istruzioni D
potuto usare | e competenze acquisite per cr

personal e. 0

Feedback dei partecipanti: punti di fo

preoccupazioni

Il feedback complessivo ha sottolineato | a c¢

pertinenza degli strument.i e |la qualit”™ dell 4
confermato di essersi senti ti supportati e ad

(EGLE) durante lugp faasde sdianfzoal,l awdi cando che

fondamentale Iin questo processo.

I oLa guida era molto ben preparata e facile
per | a prima voltado

I 0Gli esempi, | e istruzioni e |l a guida sono

ricevere un supporto passo dopo passo ha re

funzionano i diversi meccanismi e come appl
Tuttavi a, |l a coll aborazione tra pari  stata
el emento chiave da migliorare nella progetta
hanno apprezzato il Il avoro in coppie miste e
condi vi deaoleudiaome dei problemi e | o scambio
i ol'l workshop e il gruppo trarrebbero sicu

attivit”™ di integrazione e team building.

partecipanti si conoscesse gi~ in precede

dovrebbero essere pieYs siontdeegr antoir knsehlo pp.r oCei

5

anche maggiori opportunit”™ di apprendi men

Le preoccupazioni erano | imitate e riguardavd

cognitivo. Tra | e raccomandazioni, i partecif
pause pi % frequenti e di pi %2 tempo dedicato &
I oIl tempo prolungato e ininterrotto trasc
affaticamento e monotonia. Le sessioni fu
all "efficienza, segmentando il programma

progettazione non computbberirzzate ppersemimen




Mi gl i orament i chiave per | a replica da

0]

S

0]

(@]

rgani zzazioni giovani | i

ull a base dei feedback dei partecipanti e de
sservate, = possibile raccomandare diver si

he desiderano replicare o adattare questo wqd

n primo luogo, sebbene il workshop fosse in
ecniche, un obiettivo che =~ stato general me

i ver si i ntervistati hanno espresso il desi de

ducati khimaeice gli adattament:i pedagogici. S
bbi ano dichiarato di sentirsi sicuri di pot
ndi pendente con una guida online, diversi h

ol l egament i pi ®cchnachetda geomo e gl i obi et

oCapisco come funziona il gioco, ma vorrei
obiettiwvi educativi 0.

OAvrei apprezzato -pi cbsempucdti i mi 0i

nol tr e, gl i adattament i per i di ver si profil
itmo flessibile e percorsi differenziati. P 4
igitale, concentrarsi su un wunico Sstrudamento
artecipant. pi % avanzat.i potrebbero trarre
trumenti . Il nfatti, dato che i partecipant.i
revi sto, sarebbe stato pi % efficiente e int
rupper esplorare entrambi i mot or i di gioco
n adattamento adeguato, per un workshop di
edicare 1 giorno a Genially, che — pi%¥% intui

I resto opela WPrGk sMvaker MV, <che pi % tecnico

ssomiglia direttamente a un videogioco (gi ocaé



es

Gi
i

Gi
i

G
i
i
i

Seguendo questo feedback, un adattamento del

sere il seguent e:

orino
Fase Provare alcuni giochi educati vi pertin
Fase Presentazione dell e meccaniche di gioc

aspettative.

Fase ®iscussione dei comprainetsedgnli egebi gen
didattici

Fase L£reazione del gioco in coppia sSu un pr
concrete e pause regol ari per discutere | e

pedagogi ci

orno

FaseApprof ondi mento dei concetti <c¢chiave e d
esigenze.

FaseCr6eazi one di giochi in coppia su un pro
concrete e pause regol ari per discutere | e

pedagogi ci

I or3no

FaseFifnal i zzazione del prototipo RPG Maker
Fase ®resentazione dei giochi finalizzat:i

FaseDi9scussione sugli apprendi ment. chiave,

educati ve.

N\

N

|l n concel usi on
Nel complesso, I feedback e | e osservaz

wor kshop confermano che questo metodo e

stimol ant. e trasferibili, a condizione
dei partecipanlte eosxuppordtigtiitada una ri
strutturata, insieme a una guida contin




Meccani che

chi ave

per ogni

Avventura e narrativa
% Dialoghi a scelta multipla
% Percorsi ramificati
% Livelli delle relazioni
% Collezione di oggetti
% Esplorazione

% Decisioni a tempo

Giochi diruolo e cooperazione

% Dialoghi e scelte morali

% Percorsi ramificati

< Ruoli e missioni di gruppo o individuali
< Competenze ed esperienze (XP)

< Gestione del gruppo

% Condivisione e scambio dirisorse

% Sistemi di reputazione e influenza

Simulazione e strategia
% Gestione delle risorse
% Decisioni a furno
% Sistema causa ed effetto
% Costruzione e sviluppo
% Statistiche e pannelli di controllo
% Sistemi di reputazione e influenza

» Meccanismi di voto

Investigazione ed esplorazione
% Oggetti da collezione e fraguardi
% Indizi basati sulla scoperta
%+ Scansione o ispezione
% Documentazione e dati

% Diari di viaggio € appunfi

Puzzle e logica
*» Abbinare o riordinare

¢ Riconoscere schemi

% Decodificare/decriptare/lucchetti

< Manipolazione di oggetti
. -
% Puzzle sequenziali

% Puzzle con oggetti nascosfi

Platformers e azione
% Saltare o schivare
% Oggetti da collezione
% Barra dell’energia o resistenza
% Sfide a tempo
% Potenziamenti e penalitd

% Checkpoint

ti




strument i

Ri sorse e

STRUMENTI PER

LA PROGETTAZI ONE DI

STORI E

VIwiner:go.fodrmgar e gratuito per | a narrazione in
storyboard.

VMi ro.:stoomyboard visivo, coll egamento di i dee
TUTORI AL

VGenially Acardsimyper i mparare tutto su Geni al
VGenially cweabqiutmeer ose ri sorse e model | i per
VRPG Maker ‘WamMeéomtutori al fornit.i dai fan de

VYouTube videos byoSomsRamRewni dettagliate

I MMAGI NI | mmagini stock e sfondi

VCanvampia | i breria di i mmagini , i cone, f or me
modi ficar e, combinare e adattare | e i mmagin
VStorylslewtstrazi oni modi ficabil!i gratuite in s
VEIl atienonme | ibreria di i cone e simbolii gr at
VFEreepPikake®exedast abase di i mmagi ni e sfondi (
VUnsplfasthografi e gratuite di alta qualit?@ ( mq
VIitch.i o AsgeafiLcargragtuita e realizzata dall
VOpenGamerAadcoltteas sdgerpeer sonaggi , ecc. gratui ti
AUDIMusica e effetti sonor i
Vincompeteaohi nai a di brani musical.i di Kevin
gratui tamente.

VOpenGamevvadsta coll ezione di effetti sonor i c
VEreeSoafnfdetti sonori <caricati dagli wutenti (
VBensouwudsi ca ffayeael tper uso didattico/ non com
V Mi_x kbirte v i |l oop, effetti sonori, transizioni



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/

Programma compl et o( pdra Imawae Ikl sh

Giormd ntroduzi one

e familiarizzazione c¢cdn

9h30 0Oh3Bccoglienza

VIicebregkechi

V Di aghesper.i

enza e

V Pl aytescomegrta di

(Geni adviOyc)od

V Divisione.

10hd®01hQ0O0Ontroduzione ai principi del game de

V Meccaniche di base (obiettivi, flusso, feed
l11h@01hlPapsa caff

11h5513h0Configurazione degli strumenti ed es
V Gruppo 1 (Genially): Creazione di el ement i

V. Gruppo 2 (RPG Maker): Creazione di mappe di

Compilthi prod

13h@04h0Pals

14h@06h08v]| |l uppo pratico e costruzione dell a
V Gruppo 1 (Genially): Esplorare gl strument
V Gruppo 2 (RPG Maker): Esplorare eventi e o0g
Compi tRi R2r:odurre una missione di base: parl a
oggetto, sbloccare una port a.

16h00616h15P4ausa caff

16h517h30Depriefing e scambio tra coll eghi

V Scambbioscutere il processo di scoperta e |e

s JodTheyL&EttRPG Maker MV).
in gruppi

preferiti e ambi zioni per sonal
sicurezza dei partecipant

2 gioblcéhi Crdd w esrednpti loe 6Enc h

urr e una

a pranzo

V Ri fl es&Gosoaneabbi amo

€ panoramica

semplice scena introdutt

Il mparato? Cosa desi d%ri a

Gior2Zv&€ocreazione

avanzata e sperimentazi|on

9h3d 0 Ri ep
V Ri esa@esa abbi amo
V Obi etQrievar:e

il ogo

altre

e
i

2

obiettivi della giornata
mparato il primo giorno.
scene nel gi.oco di Ci as(
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https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

10h@02h®B $viluppo pratico e creazione dell e s

V Gruppo 1 (Genially): esplorare | '"interattiyv
V Gruppo 2 (RPG Maker): esplorare i movi ment.i
Compi3theplicare una -maski peemubketazi oni mu | t
12h3613h00dee concettuali e di contenuto

V Brainst®@8rmvngscenar i di gioco per | '"educazi
V I mpost alzd foinni:re obiettivi, tema educativo e

13h@dD4h0Papsa pranzo

14h@06h4 5 Compl et amento dell o sviluppo del pro
V Gruppo 1 (Genially): Sviluapdrepl' interatt:i
V Gruppo 2 (RPG Maker): Sviluppare i mmagini,
CompidthPeplicare una missione di consoli damen

final e.

16h&57h0Pausa caff

17h@®@07h30 | iDnegbr i ef

V Scambdioscutere i progressi e |l e sfide.

V Ri f | esfseieodnbeack su fluidit”™, chiarezza e aspeé¢
Gior3wdinali zzazione e riflessione + riunjio

9h 301 hOjORecap o& chi finald.i
V Breve riepilogo del giorno 2 + i gruppi fin

Compibtroi nali zzare 3 missioni princiopald@ e un
11h@01h)lPausa caff

11h®d52h0Presentazione e feedback tra pari
V Un partecipante perseoattaogdiumppo@pri o prototd.i
V Revisionesu rcahiparrézza, contenuto, potenzi al

i mpl ementazione.

12 h®@313 h® Goncl usi oni e prossi mi passi
V Ri fl essiildree competenze acquisite e sulle sfi
V Di scussione suic@me sisntmgrparsesii: contenuti d

gui da) nella meccanica del prototipo.




| struzioni dettagl(@Germi plelry ) |

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

32




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




| struzioni dettagli aRPGp#akel

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 fonts

M icon

B img

| js

M movies
Boia

E] Game

B Hu Man.json

® index

% % % %

%% % % 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
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f or mat
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oContent
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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



