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GAMES Lestaw narzedzi do tworzenia gier

I Funkcje RPG Maker MV i edytor zdarzen l

‘ Obszar tematyczny: Wbudowane elementy interaktywne
Q Silnik gry: RPG Maker MV

@ Link: hitps://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-mv

? Dlaczego i kiedy warto korzystaé z tego zasobu

RPG Maker MV to silnik do tworzenia gier, ktory umozliwia projektowanie gier

fabularnych i interaktywnych przygdd bez znajomosci programowania. tgczy
wizualny edytor map, baze danych do zarzgdzania zawartoscig gry oraz
rozbudowany Event Editor [edytor zdarzen], pozwalajgcy tworzy¢ rozgrywke za

pomocg polecen graficznych zamiast kodu.

Silnik zawiera wbudowane zasoby, takie jak postacie, kafelki, muzyka, efekty
dzwiekowe, animacje i elementy interfejsu uzytkownika, dzieki czemu osoby
poczgtkujgce mogqg szybko tworzy¢ kompletne gry. Bardziej zaawansowane

osoby mogg dodatkowo dostosowywac projekty za pomocq wtyczek JavaScript.

Jednq z najwazniejszych funkciji RPG Maker MV jest Event Editor [edytor zdarzen],
petnigcy role wizualnego systemu skryptowego. Zdarzenia sterujg zachowaniem
postaci, obiektéw, drzwi, tamigtowek, dialogdw, scen przerywnikowych i zadan w
catej grze. Edytor oferuje konkretne funkcje, ktére mozna tatwo wdrazac i

dostosowywac bez programowania.
Platforma jest szczegdinie przydatna do:
+ Tworzenia edukacyjnych gier fabularnych i eksploracyjnych;
+ Tworzenia interakcji z postaciami NPC i rozgatezionych rozmow;

+ Budowania escape roomow i gier logicznych;



https://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-mv
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+ Nauczania logicznego myslenia poprzez programowanie wizualne.

* LZalety

@ Przyjazny interfejs bez kodowania: wiekszo$¢ zadan zwigzanych z tworzeniem

gry, zdarzen i interakcji mozna wykonac za pomocgq przystepnych edytoréow

wizualnych z przejrzystymi funkcjami i mozliwosciq dostosowania.

€ Kompletny silnik gry: oprogramowanie obejmuje narzedzia do tworzenia map,
baze danych, zarzgdzanie dzwiekiem, animacje, postacie i systemy walki, co
umozliwia tworzenie réznorodnych gier.

€ Duzy zbidér wbudowanych zasobow: prace nad grg mozna rozpoczgc od razu,
wykorzystujgc dotgczone grafiki, muzyke i efekty dzwiekowe.

@ Elastyczne projektowanie gier: mimo ze program powstat z myslg o grach RPG,
umozliwia réwniez tworzenie gier przygodowych, powiesci wizualnych, gier
logicznych i escape roomow.

€ Duza spotecznos¢ edukacyjna: w internecie dostepne sqg tysigce samouczkow,
szablondw, wtyczek, bezptatnych zasobdw niestandardowych i materiatow

spotecznosci.

Ograniczenia

€ Prog wejscia przy ztozonych zdarzeniach: proste interakcje mozna tworzy¢
tatwo, lecz wieksze projekty wymagajg starannego planowania i organizacji
oraz wyboru i dostosowania konkretnych elementdw, aby kazda funkcja
dziatata prawidtowo. Duze projekty mogg zawierac setki zdarzen, dlatego
przejrzyste nazewnictwo i porzgdek sqg niezbedne, by unikng¢ niejasnosci.

€ Przeznaczony gtownie do gier 2D: silnik koncenftruje sie na dwuwymiarowych
grach z widokiem z gory, utrzymanych w klasycznym pikselowym stylu i

opartych na mapach siatkowych, a nie na realistycznych srodowiskach

trojwymiarowych.
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€ Bardzo duza liczba szczegdtowych funkcii i opcji: osoby poczgtkujgce mogg
poczgtkowo czuc sie przyttoczone liczbg okien, menu i ustawien, nawet
podczas tworzenia prostej gry opartej na dialogach.

€ Zaawansowane dostosowanie wymaga wtyczek: niektdre specjalistyczne
mechaniki wymagajg dodatkowych wtyczek lub znajomosci JavaScript, a
wiec kompetencji programistycznych, przez co nie sq dostepne dla oséb

poczgtkujgcych.
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Karta instruktazowa

',@: Jak korzysta¢ z tego narzedzia

RPG Maker MV opiera sie na trzech gtéwnych komponentach:

+ Maps [mapy] — siatka, na ktérej buduje sie swiat gry, umieszczajqc zasoby
wizualne w poszczegdlnych polach.

+ Database [baza danych] — interfejs do zarzqgdzania postaciami, przedmiotami,
przeciwnikami, umiejetnosciami, wspdlnymi zdarzeniami, dzwiekiem,
zestawami kafelkéw map i innymi danymi gry.

+ Events [zdarzenia] — system oparty na funkcjach, w ktérym tworzy sie

interakcje, dialogi, tamigtowki, sceny przerywnikowe i rozgrywke.

W wiekszosci gier edukacyjnych najczesciej uzywang funkcjq jest Event Editor,

poniewaz steruje sposobem interakciji gracza ze swiatem.

Instrukcja krok po kroku

+ KROK 1: Otworz RPG Maker MV i wybierz ,,New & RPG Maker MV
Project” [Nowy projekt]. Wybierz nazwe i L Eat Mode Daw Scale Too
New Project... Ctri+N
lokalizacje projektu. Silnik automatycznie utworzy Project... Ctri+0 | *

folder projektu zawierajgcy wszystkie zasoby

domysine. »
Steam Management

Exit RPG Maker MV

+ KROK 2: Zapoznqj sie z gtéwnym edytorem, ktéry

obejmuje kilka waznych obszaréw:

o Menu bar [pasek menu] do konfigurowania i dostosowywania interfejsu.

o Toolbar [pasek narzedzi] zapewniajgcy dostep do okreslonych funkcji i
narzedzi, takich jak zapisywanie, edytor zdarzen, baza danych,

dostosowywanie postaci i testowanie gry.
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Tile palette [paleta kafelkdw] po lewej stronie, przedstawiajgca dostepne

elementy wizualne, ktére mozna umiesci¢ na siatce.
o Map list [lista map] do dodawania i edytowania utworzonych map oraz
poruszania sie miedzy nimi.

o Map grid [siatka mapy] pokazujgca mape gry i rozmieszczenie zdarzen.

& My first game - RPG Maker MV - (a] X
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+ KROK 3: Wtqgcz tryb mapy i zbuduj mape, wybierajgc kafelki z panelu
bocznego i umieszczajgc je na mapie. Mozesz tworzyC roznorodne dekoracje |
Srodowiska, miedzy innymi krajobrazy zewnetrzne, budynki i pomieszczenia.

Gracze bedqg mogli poruszac sie po mapie. Niektore kafelki nie pozwalajg na

przejscie przez nie.
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+ KROK 4: Zmodyfikuj postacie, wybierajgc u goéry karte ,,Database” [Baza
danych]. Mozesz dowolnie dostosowac postacie za pomocq dostepnych
zasobow oraz zapisac elementy wizualne w folderze gry, aby umiescic wtasne
postacie w dialogach i na mapach.

Uwaga: gra domysina zawiera cztery postacie grywalne. Dostosuj lub usun
poszczegolnych , Actors” [bohaterow], klikajgc ich nazwy prawym przyciskiem

myszy, a nastepnie wybierajgc ,Clear” [Wyczyscl.
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Database
Opens the database.
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Database

Actors (
General Settings
Classes Name: Nickname:
8091 Harold Luct ‘ ‘
Skills 0002 Therese Lucius
- 0003 Marha Initial Level:  Max Level:
8004 Lucius nona o = |1 2| (99 <
Weapons Copy Ctri+C
A Paste Ctrl+V
rmors
a e cfr] Clear Del ‘
—~ Enemies -
© R@My first game Find... Ctrl+F
_ B Wi Troops Find Next F
States Find Previous Shift+F3 kaps 'SV] Battler:
™\
Animations AL
Tilesets J‘ %
Common Events
System
& Initial Equipment
Types Type | Equipment Item
001:MAPRBT (17x13) Terms Neapon Bow
Shield None
Head Hat
Body Cloth
Accessory Ring

+ KROK 5: Utworz zdarzenie, wybierajgc ,,Event Mode” [Tryb zdarzen]. Kliknij
dwukrotnie kafelek, na ktérym ma nastgpic interakcja. Otworzy sie nowe okno
Event, w ktérym mozna dostosowac ustawienia i utworzy¢ interakcje.
Podstawowe typy zdarzen obejmujq:

o Show Text [Pokaz tekst]: tworzy dialog z postaciq niezalezng.

o Show Choices [Pokaz wybory]: tworzy interakcje wielokrotnego wyboru w
dialogu.

o Change ltems [Zmien przedmioty]: pozwala graczom znalez¢ lub odtozy¢
okreslony przedmiot.

o Transfer Player [Przenies graczal: przenosi gracza na innq mape.

o Control Self Switch [Steruj przetgcznikiem lokalnymy]: zapobiega
powtarzaniu sie zdarzen przez przejscie do drugiej strony zdarzenia w tym
samym oknie.

o Common Event [Wspdlne zdarzenie]: prowadzi do powtarzalnego zdarzenia
uvtworzonego na karcie Common Event w bazie danych.

o Conditional Branch [Gatqz warunkowa]: tworzy zdarzenie warunkowe
okreslajgce warunki jego uruchomienia, na przyktad ukonczenie

wczesniejszego zdarzenia lub znalezienie przedmiotu.
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= My first game - RPG Maker MV
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¥ Event Commands
ENEN ) R
ID:001 - Event Editor X
Name: Note: New Copy Clear ‘ Transfer Player...
|NPU | ‘ ‘ Event Page Event Page Event Page - -
\ Set Vehicle Location...
1 ‘ Set Event Location...
Conditions Scroll Map...
s [ ] Set Movement Route...
Oswesn [ ] Get on/off Vehicle
Copy Ctri+C 7’—’7.
- :| Paste Ctrl+V ! 2illisdl
L seif switch I:I Delete De Message Party
[ tem L - SelectAll CultA I Show Text... [ ChangeGold.. \
[ | Actor l:l [ Show Choices... l Change Items... ‘
| Input Number... I Change Weapons... ‘
Image Autonomous Movement Ctrl+R | Select Item... | [ Change Armors... \
Type [ ShowScrolling Text.. | |  Change Party Member.. |
Syt i e
[ Control Switches... Ml | Change HP... |
Frea: [ Control Variables... J { Change MP... ‘
options Priority | control Self switch... | | Change TP... |
Walking [ Control Timer... J } Change State... }
|| stepping Recover All...
[ Direction Fix  Trigaer Flow “"*'?'. [ Change EXP... \
|| Through Autorun - : Conditional Branch... { [ Change Level... \
Loop [ Change Parameter... |
ok [cond | I Break Loop T Change Skill.. ]
| Exit Event Processing ] \ Change Equipment... J
| Common Event.... ‘ l Change Name... [
[ Label... J ( Change Class... J
I Jump to Label... J [ Change Nickname... l
| Comment... J [ Change Profile... J
Cancel
Show Text X ‘—‘ |
Face: Text:
Face
Face image to be displayed to the left of the £
message. Control Self Switch x
[ Batch Entry oK Cancel Self Switch
| Show Choices X
Choices Eseiniotncs Conditional Branch X
T |
Windaw Position: e - |
#2: [N | : _
#3: .
| | Default: Item: 0001 key =
| | [choice#1 -] 2001 Book - . 0001 key
) Weapon -
¥5: | | Cancel: 8092 Magic Water
Choice #2 - 8003 Dispel Herb
w6 | | ) Armor 9004 Stimulant
D Include Equipment
| OK | | Cancel | .
Oerison (RN = ressasomm
Owisie [ o] | |Osome | |
Create Else Branch

o] [cma |
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+ KROK é: Skonfiguruj zdarzenie, dostosowujgc ustawienia w oknie Event:

o DodajImage [obraz] zdarzenia, jesli kafelek Event ma przedstawiac
element wizualny, taki jak postac, drzwi lub przedmiof.

o Dostosuj Autonomous Movement [ruch autonomiczny], jesli Event ma
poruszac sie po mapie lub pozostac na tym samym kafelku.

o Dostosuj Priority [priorytet], aby okresli¢, czy gracz moze przejs¢ przez
zdarzenie, czy zostanie przez nie zablokowany.

o Dostosuj typ Trigger [wyzwalacz], zaleznie od tego, czy zdarzenie ma sie
uruchomic¢ po wejsciu gracza na kafelek (Player Touch), po interakciji
gracza (Action Touch), automatycznie po wejsciu na mape (Autorun), czy

rownolegle z innymi zdarzeniami (Parallel).

1D:001 - Event Editor X

Name: Note:

[wect | [ | i

Event Page

Clear
Event Page

Copy
Event Page

1
Conditions Contents
[ switch #Label : choicel
#Text : Actor1(4), Window
Clswieen [ - 00 you need help?
[] Variable S #show Choices : Yes, No (Window, Right, #1, #2)
* When Yes
= .
. : When No
st swicch [ <]
L] @Jump to Label : choicel
(] ttem [
: End
Chaetor [~ econtrot sets switenia - on
*
Image Autonomous Movement
e
g Speed: 3: x2 Slower ~
B
Options Priority
Walking Below characters  ~
|| stepping
| | Direction Fix ~ Trigger
|| Through Action Button -

| OK H Cancel H Apply |

+ KROK 7: Regularnie testuj gre przyciskiem ,,Playtest” i wchodz w interakcje z
kazdym kafelkiem oraz zdarzeniem, aby sprawdzi¢, czy:
o Wyzwalacze, dialogi, wybory i gatezie warunkowe dziatajg zgodnie z
zatozeniami;
o Ruch gracza i elementy otoczenia zachowujqg sie prawidtowo;

o Dzwiekiiprzejscia pojawiajqg sie we wtasciwym momencie.
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g Dodatkowe materiaty edukacyjne i samouczki

€ Sfrona produktu i opis RPG Maker MV:

https://www.roamakerweb.com/products/rog-maker-mv

€ Oficjalna stfrona pomocy RPG Maker MV z instrukcjami dotyczgcymi

najwazniejszych funkciji: https://roamakerofficial.com/product/MV_Help/

€ Samouczek RPG Maker MV dotyczgcy najwazniejszych komponentow

edytora: https://rogmakerofficial.com/product/MV_Help/page/01_03.html

¢ Samouczki RPG Maker MV dotyczgce okreslonych mechanik i celow:

https://www.rogmakerweb.com/category/tutorials

€ Samouczki wideo spotecznosci dotyczgce réznych funkcji RPG Maker MV:
https://roamaker.fandom.com/wiki/Unofficial Tutorials/RPG_Maker MV/Sugge
sted YouTube Videos

Dofinansowane przez \

Unie Europejska

Sfinansowano ze srodkdw Unii Europejskiej. Wyrazone poglady i opinie sg
jedynie poglgdamii opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie
odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencii
Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie

ponoszg za nie odpowiedzialnosci.

\Kod projektu: KA220-YOU-000286883 /
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