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WSTEP

Witam serdecznie!

Twierdza RPG Makera ( ) widnieje w sieci od 2002 roku i trzeba przyznaé¢ wiele
rzeczy uleglo zmianie, modyfikacji, a nie raz nawet rozkladowi. Kursy byly pisane przez
redaktorow Twierdzy RPG Makera, gtdéwnie: Raven (Uzjel), zapoczatkowat caty kurs dla RPGXP
(w tym takze pierwsze polskie kursy dla ruby), kurs kontynuowal Sozan, ktory pociagnat kurs
programu nieco dalej, oraz symbolicznie jedna lekcja zostata napisana przez redaktora Mrozik.
Kursy byty pisane bardzo szybko, a mozna powiedzie¢ nawet, ze spontanicznie.

Aktualnie na Twierdzy RPG Makera mozna znalez¢ RPG Maker XP, ktorg thumaczeniem zajmuje
si¢ Reptile. W przysztosci, za pewne pojawi nie jedna odstona polskiej wersji programu (w tym
wersja value ©). Strona przezywala roznego rodzaju modyfikacje, przerdbki, poprawianie,
edytowanie materiatow (tekstow), co jest czasochlonne, a takze nie ma za bardzo kto tych prac
wykonywac.

Dlatego Doszlismy do wniosku, ze kursy, beda spisane w dokumentach, ktére mozna zapisa¢ na
dowolnym nos$niku, a nastgpnie z nich korzysta¢ w odpowiedni sposob; czy czytaé na jakim$
przenosnym laptopie, ebookach, telefonach, innych urzadzeniach medialnych czy po prostu na
wydrukowanych kartkach ©

Odnosnie samego kursu, znajdziecie w nim za pewne wiele zwrotow, ktore moga si¢ niezgadzaé
z aktualng wersja RPG Makera, ktorej urzywacie. Licze jednak na jakas$ bystro$¢ z waszej strony, ze
w jaki$ sposOb czytajac ten kurs, postaracie si¢ odnalez¢ to o czym autor pisze, co stara si¢ wam
przekazac, a zrzuty z ekranu z pewnoscig naprowadza was na wtasciwy trop.

Na koniec chciatbym (a raczej wypadatoby), podzigkowac catej redakcji z tamtych lat, ktora dbata
0 rozw0j RPG Makera XP w Polsce. Tutaj podzickowania dla Uzjel za napisanie tego kursu i za
liczng pomoc, jakiej udzielit nie jednemu uzytkownikowi. O Sozan mozna w zasadzie to samo
powiedzie¢. Czy programem si¢ jeszcze te osoby zajmuja, cigzko stwierdzi¢. To jest jaka$ ich
praca, wiec pewnie beda mile wspomina¢ te chwile, ale powiedzmy, ze juz dawno przeszli na
semerytur¢” jezeli chodzi o sama zabawe programem 1 niesienie pomocy. Tutaj prosba
0 uszanowanie woli 1 nie zadrgczanie jakimi$§ mailami z pytaniami osob, ktore odeszly od
programu. Sg od tego inne osoby, do ktorych zawsze mozna si¢ zglosi¢. Przyktadowo do mnie ©

Zatem zapraszam do odwiedzania Twierdzy RPG Makera ( ), do zagladania do
nas na chat, forum, jezeli nie masz zamiaru si¢ ,rejestrowac”, to zawsze mozna mate co nie co
napisaé w ksiedze gosci, do czego zachgcam. W ramach jaki§ niejasnosci, niedomowien, nie
zrozumienia o czym autor kursu pisze w danej lekcji, albo jakby si¢ przytoczyt jaki$ inny problem,
pomocy szukaj u 0sob, ktorzy aktualnie si¢ zajmujg programem.
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W zasadzie jeszcze wypada napisac co nie co o tym kursie.

Zwro¢ uwage, ze przy kazdej lekcji widnieje ,,awatar” autora, zeby byto wiadomo, kto co napisat.
Nie zaszkodzi jednak tez o tym tutaj napisa¢, no i oczywiscie da¢ jakas list¢ kontaktow.

Email: Email:

RAVEN / UZJEL SOZAN |

Kurs lekcje: 1-10
Kurs Ruby

Kurs lekcje:
11-18, 20-23

MROZIK

REPTILE

Email: Email:
Kurs lekcje Obrobka, poprawki,
19 wstep, dodatki... 1

cala reszta

W zasadzie to by byto na tyle, jezeli chodzi o stowo wstgpu. Mam nadziej¢, ze ten kurs si¢ jako$
przyda. Pomoze w niektorych kwestiach co$ zrozumie¢, czego$s nauczy¢. Na samym koncu
napisatem takie o mate dwa dodatki, ktorych w zasadzie nie planowalem. Pierwszy
0 ,,powstawaniu” polskiego tlumaczenia, jakie wersje si¢ ukazatly, oraz najczgstsze btedy, ktoére
mozna napotka¢ uzywajac RPG Makera XP.

Zatem niech to wam shuzy pomocg. Powodzenia przy tworzeniu projektow!

Reptile

www.rpgmaker.pl
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Lekcja 1
Podstawowe informacje, stowniczek pojec.

Witam na pierwszej lekcji kursu dotyczacego nauki tworzenia gier w programie RPG
Maker XP !

RPG Maker XP jest nastepca programu RPG Maker 2003 ktory cieszy sie nie mniejsza,
popularnoscia. Kurs jest podzielony na lekcje a na kazdej lekcji bedziemy sie uczyé
czegos nowego.

Wazne pojecia:

jRPG - (Japanese Role Playing Game) - RPG Maker XP zajmuje sie wlaénie tym
stylem tworzenia gier, czyli Japonskim co nie oznacza ze trzeba sie wlasnie tego
trzymac...

RPG Maker - skrét RM

RTP - podstawowe zasoby programu

Dobra teraz przejdzmy do poje¢ z samego programul...
Na razie nie musicie ich dokladnie zapamietywacé, bede wam o nich przypominatl...

Muzyka 1 dzwieki:

BGM - Back Ground Music - Muzyka w tle
BGS - Back Ground Sound - Dzwieki w tle
ME - Music Efect - Efekt muzyczny

SE - Sound Efect - Dzwiek

Grafika:

Animations - animacje walki

Autotiles - tileset-taczony

Battlebacks - Tta walki

Battlers - Grafiki postaci w walce

Characters - Grafiki postaci (NPC) oraz otoczenia
Fogs - Mgty

Gamovers - Ekran konca gry

Icons - ikony przedmiotéw badz umiejetnosci
Panoramas - tta mapy

Pictures - obrazki

Tilesets - otoczenie

Titles - ekran poczatkowy

Transitions - ekran przejscia do walki badz teleportuj
Windowskins - grafiki okna

70
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Lekcja 2
Interfejs RMXP, pierwszy projekt, tworzenie mapek.

Mozemy juz wilaczy¢ RPG Makera XP !

No wiec jesteSmy w programie...
czas zaczac robi¢ nasza plerwsza, gre...

W tym celu kliknij Plik | Nowy Projekt

Nowy projekt
Mazwa fciezki Mazwa gy
Projectl Projectl

Sciezka projekiu
C:ADocuments and SethingshUziel\Moje dokumentyhRPGHPYProject] [I]

ok || Aoy |

Pojawito nam sie okno w ktéorym mozemy nadaé¢ tytul gry, nazwe foldera 1 Sciezke
gdzie ma zosta¢ umieszczony projekt Na razie nasza gre mozemy nazwacé po prostu:
"Moja Pierwsza Gra" ustalcie nazwe Folderu (Domyslnie jest taki sam jak nazwa gry)
1 Sciezke (DomyS§lnie Sciezka prowadzi do folderu 'Moje dokumenty\ RPGXP', najlepiej
jest po prostu tak zostawic)

Cud ! Wreszcie pojawito nam sie co§ w miare normalnego ! Leémy od lewe;j...

W lewym gérnym rogu mamy okno z Tileset'em (czyli z grafika otoczenia)... Mozemy
wybraé¢ sobie z niego dowolny segment 1 wstawi¢ na mape (co zreszta zrobimy, ale
pozniej). W lewym dolnym rogu mamy drzewo map w ktérym to mozemy wybraé sobie
mapy 1 ladnie je posegregowac

Na $rodku mamy mape gléwna... na ktoérej robimy wlasciwie wiekszo§¢ mapingu
1 zdarzen...

Teraz dla upiekszenia (chwilowo) nam widoku wejdzmy w Widok | Przyciemnione inne
warstwy... zauwazyliscie ze mapa nagle stala sie "czytelna" jezeli chcecie w nia zagrac
mozecie wejs¢ w Gra | Gra testowa, lub kliknaé¢ na zielong strzatke w gérnym pasku
narzedzi...

Fajnie prawda? Czas wiec stworzy¢ co$ wlasnego... W drzewie map usunmy mape...

s©
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Kliknijmy prawym przyciskiem myszy w obszarze okna drzewa map 1 kliknij na: Nowa
Mapa

Pojawito nam sie okno w ktorym mozemy ustawi¢ wlasciwos$ci nowo stworzonej mapy...
Najpierw stworzymy domek naszego bohatera... wiec nazwijmy pierwsza mape tak:
Dom - bohatera Teraz trzeba wybra¢ tile-set, dla domku bohatera najlepszy jest chyba
jak na razie wybierzmy Tile-set nr 024: Farma (wnetrza) rozmiar zostawmy taki jaki
jest 1 wybierzmy jaka$ muzyke... wybor muzyki zalezy od gustu wiec wybierzcie sobie
jaki chcecie, byle zeby pasowal do domku bohatera... (ja osobiscie uzytem 030-Town08),
zatwierdzmy OK ! Pojawila nam sie pusta mapa stosunkowo matych rozmiaréow...

Zacznijmy robi¢ mape...

Mapa dzieli sie na trzy czesci (tryby edycji):

1. Tryb edycji warstwy dolnej - gtéwnie do podldg i Scian

2. Tryb edycji warstwy srodkowej - zazwyczaj do mebli 1 okien

3. Tryb edycji warstwy goérnej - do rzeczy na stotach 1 innych przedmiotach
4. Tryb edycji zdarzen - tryb do tworzenia zdarzen

Niedtugo sie jednak dowiecie ze tryby nie musza by¢ uzywane do tego co opisatem...

Czas zaczaé tworzenie mapy...

zacznijmy od trybu edycji dolnej...

Tryb edycji | Warstwy dolnej

lub na obrazek trzech rombdéw z zaznaczonym tym najnizszym...

W oknie tile-seta (Grafiki mapy) wybierzcie dowolny segment podiogi... wybierzcie
narzedzie wypelniacz Przybornik | Wypetniacz, badz kliknij na ikonke wiaderka
z farba (podobnie jak w Paincie) 1 wypelni) mape podloga... teraz wez czarny segment
ktory robi za sufit, zmien narzedzie na oléwek lub prostokat 1 postaw sufit w odlegtosci
dwoch kratek od kazdej Sciany w ten sposéb:
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Nastepnie wybierz segment Sciany 1 postaw go wzdtuz sufitu... w ten sposob..

Pézniej ustaw zakrety w rogach tworzac jednoczesnie $ciany boczne... w ten sposob..

Konczac Sciang na dole...

100



RPG MAKER XP — kurs do programu

Teraz czas stworzy¢ wejscie do pomieszczenia... w tym celu ponownie wybierzmy
segment podtogi i zrobmy prostokat w prawym dolnym rogu...

Zrobmy tylnia Scianke gdzie beda drzwi (oczywiScie niewidoczne) do tego nalezy
stworzy¢ dwa zagiecia 1 jedna tylnia Sciane o tak...

Teraz trzeba zrobi¢ goérne zagiecia... zauwazcie ze co$ tu jest nie tak...

mamy biate "plamki" ktore saq w grze przezroczyste... hm... co tu zrobi¢ ? (Jak zrobites
te "zte" zagiecia to je najlepiej skasuj 1 wrd¢ do poprzedniego stanu)

11©
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Czas przenie$¢ sie w tryb edycji Srodkowej... (Jezeli macie wlaczone zaciemnione inne
warstwy, to dobrze... jak nie to wlaczcie je przypomne: Widok | Przyciemnione inne
warstwy) Dopiero teraz mozecie zrobi¢ zagiecia...

. F

Jezeli jakis$ obiekt ma Biale "otoczki" to przejdz do wyzszego trybu edycji... jednak nie
do trybu zdarzen... Mozesz teraz udekorowac lub przebudowaé¢ mieszkanie na wlasny
sposob...

PORADA: Najlepiej jest podzieli¢ podstawowe(Mozna powiedzie¢ biedniejsze)
mieszkanie na dwa pokoje... sypialnie 1 salono-jadalnie... Jak mieszkanie jest za matle
mozecie je powiekszyé...

Chciatbym zeby w waszym mieszkaniu znalazto sie kilka podstawowych rzeczy...
L.6zko - zeby stworzy¢ 16zko musicie umiescié je cale w $rodkowej warstwie...natomiast
koc (w tilesecie jest nad t6zkiem) w warstwie goérnej... postaw koc na Srodku t6zka tak
aby sie pokrywal... dzieki temu twodj gracz bedzie moégt sie nim "przykry¢" ZejsScie do
piwnicy, kominek, stolik, okna 1 dywan... Wydaje sie trudne, ale tak naprawde jest to
proste, sami sie przekonacie...

Kiedy zrobiliScie juz swoja mape mozecie przejs¢ do nastepnej lekcji...

Oto jak Ja zrobilem dom bohatera:

120©
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W trzeciej lekcji nauczymy sie obstugi zdarzen...

RPG MAKER XP — kurs do programu

Lekcja 3

Przelaczniki, zmienne — obstuga zdarzen.

zabierzmy sie do roboty...

Najpierw powiedzmy sobie co chcemy zrobic...

1 uzywania przelacznikow.. zatem

No wiec zrobmy kawalek fabuly...

Nasz dzielny bohater budzi sie rano styszac przerazajacy ryk potwora. Na razie tyle...

Tylko jak to zrobic?

Najpierw trzeba ustali¢ skad nasz dzielny bohater bedzie startowal. Zapewne skoro
Wejdzcie w tryb edycji zdarzen, naci$nijcie
prawym przyciskiem myszy na 16zko (na mapie. Zaznaczcie t6zko w Srodkowej czesci
gdzie jest koc). Wybierzmy opcje: ustaw start druzyny. Od teraz nasz gracz bedzie

nasz bohater sie budzi to $pi1 w t6zku...

startowat z

te) pozycji...

Teraz przejdzmy do tworzenia zdarzen. Kliknijcie dwa razy lewym przyciskiem myszy
w prawym goérnym rogu mapy (tak aby nikomu to nie przeszkadzalo(nikomu znaczy
graczowi albo NPC)) albo kliknijcie prawym przyciskiem myszy i1 wybierzcie opcje
Nowe zdarzenie. Wyskoczylo nam takie okienko:

MNowe zdarzenie - ID:001

Mazwa
E\O01

1

¢ wiarunek zdarzenia

[ Preetacerik.
[ Preetacerik.
[ Zmienna

Gldwny
przetacznik,

‘ Mowa ‘ ‘ F.opiuj ‘

Strana

Strone

Grafika

Czestotliwoic | Mizka v

Wizdr porszania

Akcja uchu | Brak mchu

Szybkogé | 1/2 szybkoi v

Opcie
Animacia
[ 5tata animacia

[ Tryb zjawy

[ Zawsze na wierzchu

Wwiarunek startu zdarzenia

(®) Nacihiecie praycizku
() Dotkniecie bohatera

[ Blakada obratu twarza (O Zwikbe datkniecie

() At start
() Rtwnoleghe zdarzenis

Palecenia zdarzenia

L

Capic
Strone

[1[:8

J

Anulug

130
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Zaznaczylem w oknie grupy opcji ktéore mozna ustawic dla zdarzenia.

Oto te grupy:

1. Warunek zdarzenia - tu ustalamy warunek kiedy ma sie uruchomié¢ dana strona
zdarzenia

2. Wzor poruszania - tu ustalamy jak sie ma poruszac¢ dane zdarzenie

3. Opcje - dodatkowe opcje dotyczace zdarzenia

4. Warunek startu zdarzenia - okresla kiedy dane zdarzenie ma sie uruchomic

5. Grafika - tu wybieramy grafike naszego zdarzenia

6. Polecenia zdarzenia - tutaj podajemy komendy jakie ma wykona¢ zdarzenie

W kazdym zdarzeniu mozemy tworzyé¢ strony, kazda strona ma ustawione wlasne
opcje 1 zadania jakie ma wykonac.

Najpierw ustawmy aby nasze zdarzenie startowalo samo, bez zadnej pomocy bohatera
1 zeby blokowalo mozliwo§¢ ruchu. W warunku startu zdarzenia ustawmy: Auto Start

Zacznijmy od tego ze nasz bohater przekreca sie w 16zku klikamy dwa razy w okno
polecenia zdarzenia 1 wyskakuje nam 3-zakladkowe okno dostepnych komend. Nazwy
komend moéwia same za siebie co naprawde utatwia nam prace. Przypomne ze chcemy
zrobi¢ aby nasz bohater obracat sie w t6zku. Wchodzimy w druga zaktadke 1 szukamy
komendy "Ruszaj Zdarzeniem" ( Prawa kolumna, na Srodku)

Wyskakuje nam nowe okno. W nim mozemy ustali¢ co dane zdarzenie (w tym
przypadku gracz) bedzie robi¢. Musimy znalezé komendy ktére stuza za obracanie sie.
Komendy te maja poczatek " Twarza w: xxx " Gracz zawsze startuje z twarza
skierowang do nas, czyli do dotu. Trzeba wiec zaczaé od innego kierunku Kliknijmy "
Twarza w: Prawo ". Nastepnie poczekajmy dwie sekundy, w tym celu wybierzmy
komende Czekaj (Lewy dolny rog).

Kazda komenda "czekaj" w RPG Makerze jest skonstruowana w ten sam sposob.kazda
jednostka to 1/10 sekundy wiec 1 sekunda to 10 jednostek. Jezeli chcemy czekaé pét
sekundy musimy podac¢ jednostke: 5. Jezeli natomiast 2 sekundy musimy podac 20

Dalej znowu niech gracz sie odwrodci, tym razem w Gore. I znowu przerwa dwie
sekundy, i1 znowu tym razem w doél. Zatwierdzamy OK.

I w zdarzeniu pojawila sie taka akcja:
<>Ruszaj zdarzeniem:: Gracz

.o <>Twarza w prawo

.. 1 <>Czekaj: 20

i1 <>Twarza w lewo

.o <>Czekaj: 20

.o <>Twarza w dot

<>
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Aby ciag zdarzen nie nachodzil na siebie (chodzi o to aby gracz sie nie poruszal, kiedy
na przykltad jest wyswietlana wiadomos¢) trzeba zrobi¢ komende czekaj, tym razem
poza akcja: Ruszaj zdarzeniem.

Klikamy dwa razy na okno Polecenia zdarzenia i szukamy komendy: Czekaj Jest ona
w pierwsze] zakladce, w lewej kolumnie, na $rodku.Musimy poczekac¢ mniej-wiecej tyle
1le czekamy w ruchu czyli 4 sekundy, wiec wpisujemy 40. Nastepnie trzeba poczekaé
jeszcze chwilke aby wszystko bylo jak najbardziej widoczne. Poczekamy jeszcze 3
sekundy!

Teraz czas aby nasz bohater ustyszat ryk, 1 wyskoczyt z 16zka !'Wybierzmy nastepna
komende: Odegraj SE (Znaczy to Odegraj Sound Effect (czyli efekt dzwiekowy))
Polecenie znajduje sie w drugiej zakladce, w prawej kolumnie na dole. Wyskoczyla
nam baza dostepnych dzwiekéw z bazy RTP (podstawowych zasobéw programu) Aby
odstuchaé¢ dzwiek wystarczy dwa razy kliknaé¢ na nazwe dzwieku, my musimy znalezé
taki ktory bedzie przypominal ryk potwora. Ja uzytem dzwieku: 085-Monster07

Trzeba jeszcze wyskoczy¢ z 16zka. Uzyjmy znowu komendy: Ruszaj zdarzeniem Tym
razem wzor ruchu bedzie taki aby nasz gracz wyszedl z 16zka, a nie skierowal sie
w Sciane. Ja na swojej mapie (ktora mogliScie wezeéniej zobaczy¢é) mam wolne miejsce
po lewej stronie. Wiec ja uzyje komendy Krok w: Lewo. Nastepnie najlepiej aby postaé
ustawila sie twarza do nas wiec trzeba uzy¢ komendy: Twarzq w: Dot

Nasz gracz potrzebuje troche czasu na wykonanie tej akcji, okoto sekundy. Wiec
uzyjmy komendy Czekaj 1 podajmy wartosé 10

Nadszed! czas, aby nasz bohater sie odezwal! Otwieramy okno polecenia zdarzenia
1 wybieramy komende: Wiadomos¢ Jest ona pierwsza. Na razie nie zajmiemy sie tym
co jest pod oknem do wpisania wiadomosci, a skupimy sie nad sama wiadomoscia,.

Nasz dzielny bohater musi sie jako§ nazywaé, to juz pozostawiam wam. Bohatera
mozecie nazwaé nowoczesnie np.. Michal, Piotrek, Edek. Ale wedlug mnie to nie
trzyma sie klimatu gier RPG. Lepiej bohatera nazwac¢: Aldan, Remus albo Galdwin.
Oczywiscie jak mowilem to pozostawiam wam.

Ja mojego bohatera nazwe Galdwin. Kiedy pokazujemy wiadomo$é najlepiej jest
stwierdzi¢ kto dany tekst méwi, naprzyklad tak:

Galdwin:

Czescé jestem Galdwin 1 checialbym
kupi¢ u ciebie jakas miksturke
ktéra by mnie uleczyta

Po uslyszeniu straszliwego ryku nasz bohater powinien sie zdziwic,
wiec niech nasza wiadomo$¢ wyglada tak:
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Galdwin:
Co to bylo?
Ten dzwiek dochodzi z piwnicy!

Czas na male podsumowanie, jezeli kto$ czego$ nie zrozumial to moze ten obrazek co$
pomoze

MNowe zdarzenie - 1D:001

Nazwa Mowa K.opiui Wikl Ulsuif Capsc
| EvO0 | Strona Strone Strone Strone Strone

T

Wiarunek zdarzenia Folecenia zdarzenia
[ Przetacznik <xRuzzal zdarzeniemn: Gracz
: x TWwarza wpramo
] s <xCzekaj 20
[ Przetacznik CorTwarzg w lewo
s 4xCzekal 20
Zmi : s xTwarzg w dak
At ¢>Caekai 40
<»Caekai 30
<»0dearal SE: '085-Mansterd?, 80, 100
5 <xRuzzal zdarzeniem: Gracz
L Grzgvngznik : s rkrak w lewo
Bice : s 4xTwarzg w dak
<>I:z_ekai: 10 _
Grafika Wzdr poruszania <»Wiadomosc: Aldwin:

Akcja ruchu | Brak ruchu

Okresl écieske

Szybkosc | 142 szybkoi »

Czestatliwadd | Miska

I

Opcje Wharunek startu zdarzenia
Animacia ) Macidniecie praycizku
[] 5tata animacja i) Dotkniecie bohatera
[ ] Elokada obrotu bwarza ) Zvagkbe dotkniecie
L Tryb zjawy %) Auto start

[]Zawsze na wierzchu ) R dwnoleghe zdarzenie

[ )4 ][ Al ][ Zaztozu ]

Jezeli natomiast to nie pomoglo, polecam zaczaé ta lekcje od samego poczatku.

Pora kontynuowacé. Jak byémy przetestowali nasza gre to zobaczylibySmy ze wszystko

jest w poczatku, ale wszystkie akcje sie powtarzaja bez konca(?!). Tu sa potrzebne tak
zwane przetaczniki.
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Przetacznik mozemy poréwnacé do guzika. Moze by¢ wcisniety czyli wiaczony [ON] Jak
1 rowniez wylaczony [OFF] Teraz po naszej kréotkim intro w Poleceniach zdarzenia.
Dajemy nastepna komende ktora nazywa sie "Zmien przetacznik" (Pierwsza zakladka,
prawa strona, na samej gorze)

Wyskakuje nam okno:

Imien przetacznik

‘winbierz przetacznik

(%) Przetacznik, |EIEIEI1: Artdico; Powitan z|

() Zasieg przebacznika

Operacia przetacznika

o o

Na razie bedziemy sie zajmowacé opcja z: Wybierz przetacznik: Przetacznik Oraz Cala
Operacja przelacznika. Natomiast nie bedziemy uzywacé "Zasieg przelacznika"
Kliknijcie na biale pole z nazwa przelacznika (0001: Artdico: Powitanie) Otwiera nam
sie kolejne okno:

Przetacznik

L |
Pmﬁﬁﬁzmk 0001; Artdico: Powitanie

— Q002

- e Q00
[ 0026 - 0050 ] 000n4:
Q0os:
Q0aE:
Q0ay:
Q00s:
Q00s:
aoo:
o
ooz
o
007 4:
a5
oe:
oo
oo
oo
Q020:
0021:
Q022
023
Q0z24:
0025

[ bl akzpmalna liczba pdl ] Nazwa: |.-’-¥.rtu:li|:|:|: Pawitarie

[ (] l [ Al ] Zaztozu
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Po lewej stronie mamy ugrupowane przelaczniki, mozna je nazwac "Folderami" Kazdy
folder ma w sobie po 25 przelacznikéow. Ale po co nam to na razie wiedzie¢? Nie wiem.
Dlatego zajmijmy sie prawa strona. Mamy tu liste 25 przetacznikow jak na razie
zadnego nie uzywamy 1 zaden nie jest nazwany, oczywiscie oprocz przetacznika nr
0001 Artdico: Powitanie. Byl on uzyty w starszej wersji RPG Makera i nie zostatl
skasowany. Oczywiscie nazwa przelacznika nie ma znaczenia ale na pewno pomaga
w orientacji.

Wybierzmy wiec przetacznik 0001 1 nazwijmy go: Intro-koniec Zatwierdzmy OK
Kazdy przetacznik startuje z pozycji wytaczonej [OFF]

Tak wiec operacja przelacznika musi by¢ [ON] Trzeba zostawi¢ wszystko tak jak jest
Zatwierdzamy OK

Przypomne ze ten przetacznik robimy po to aby nasze krétkie intro sie ciagle nie
powtarzato.

Teraz czas zrobi¢ nowa strone w zdarzeniu. W tym celu naciskamy przycisk: Nowa
Strona (Na samej gérze w oknie zdarzenia, po lewej)

Pojawita nam sie nowa strona, mozemy to poznac po kilku rzeczach: WyczysScita nam
sie strona to widac. I doszla nam kolejna zakladka pod nazwa zdarzenia.

Teraz trzeba ustawié aby ta zaktadka startowala na nasz przetacznik W warunku
zdarzenia zaznaczcie opcje przelacznik. Automatycznie podswietli nam sie okienko
obok z nazwa przetacznika na ktére ma startowac

Teraz wyjaénie co zrobiliémy ©
W pierwsze] zakladce mamy jakies tam komendy. Po tych komendach naciskamy
przycisk o nazwie Intro-koniec dzieki temu przechodzimy do zakladki numer 2

w ktérej nic nie ma wiec nic sie nie dzieje. Przetestujcie gre. Jak co$ jest nie tak,
zacznijcie od poczatku.
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Lekcja 4
Omowienie zasad dzialania przelacznikow.

L W tej lekcji zajmiemy sie samym przelacznikiem aby lepiej go zrozumiec.
Skoro mamy gotowe intro (skromne, ale zawsze intro) mozemy dokladniej sie przyjrzec
przelacznikom.

Przypomne ze jezeli nie udalo wam sie zrobi¢ intro polecam zaczaé poprzednia lekcje
od poczatku. Jezeli probowaliscie, ale wam nie wyszlo, skasujcie zdarzenie z Intro
1 robcie wszystko dalej (na razie przestaniemy sie zajmowac nasza, fabula)

Jezeli na waszej mapie nie ma kominka, to prosze zrobcie go. Przypomne jak wyglada
moj kominek:

Jezeli juz stworzyliScie kominek to czytajcie dalej.

Stworzmy nowe zdarzenie w §rodku kominka:

Tym razem chcemy zrobi¢ opcje zapalania kominka. Wszystkie opcje po prawej stronie
(Warunek zdarzenia, Grafike, Wzoér poruszania sie itd.) zostaja nie zmienione. Czas
napisaé¢ wiadomo$é, a wlaéciwie pytanie o rozpalenie ogniska. Wyblerzmy wiec
komende wiadomo$¢ 1 wpiszmy takie pytanie:

Czy chcesz rozpali¢ w kominku? Zatwierdzamy OK

Wybieramy nastepna komende o nazwie: Pokaz wybor Wszystko w tym oknie jest
dobrze ustawione ale 1 tak powiem co 1 jak.

Dzieki tej opcji mozemy w wiadomosci daé¢ wybdér bohaterowi. Mamy cztery okna,
w kazdym z nich mozemy wpisa¢ dana wypowiedz.
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Przyktad:

Czy chcesz rozpali¢ w kominku ?
Tak

Nie

Po prawej stronie mamy: Gdy wybrano anuluj ( Czyli pod czas wyswietlania naci$nieto
ECS) Mozemy powiedzie¢ aby ignorowano naci$niecie przycisku albo zeby wybierato
jakas odpowiedz w tym przypadku odpowiedz: Nie dJest jeszcze mozliwosé aby
anulowanie traktowaé osobno, ale mato oséb wie o mozliwo$ci anulowania wiec nie
polecam uzywac tej opcji.

Zatwierdzamy OK .W kodzie pojawila nam sie rozlegta akcja:

<>Pokaz wybor: Tak, Nie
: [Tak] Opcja

<>

: [N1e] Opcja

<>

: Koniec

<>

W kazdym miejscu gdzie mamy wolny znaczek " <> " Mozemy poda¢ dowolna komende
Po polsku moze to znaczyé¢ co$ takiego: Jezeli wybrano Tak wtedy zréb co$. Jezeli
wybrano nie wtedy zréb co$. W miejscu po [Tak] zréobmy nowe zdarzenie ktore juz
znamy: Zmien przelacznik Wejdzmy w liste przelacznikéw, wybierzmy przelacznik
0002 1 nazwijmy go: Kominek Zatwierdzamy OK I jeszcze raz OK

I tak zostawiamy ta zakltadke. Powinno to wygladac tak:

Mowe zdarzenie - ID:002

o=k Movea K.opiuj Czpic
|E\-"UU2 | Strona Strane Strone

7 |
wrarunek zdarzenia Folecenia zdarzenia
Przet. il <zWiadomosc: Czy choesz rozpalic w kominkua 7
O Praetqoani <r»Pokaz wwbiar Tak, Mie
. : [Takl Opcia
[ Przetacznik <rPragtacanik: [0002: Kominsk] = O
<>
[] Zmienna : [Miel Opcia
<F
:_Eonisc
GiFdwarm
1 przetacznik
Grafika "Wizdr poruszania
I
Szybkosc 172 szybkos
Opcje wiarunek startu zdarzenia
Animacia &) M acignigoie praycisku
[] Stata animacja ) Dotknigcie bohatera
[] Blokada obrotu bwarzg ) Zvaykde dotkniecie
I Trwb ziaww 0 Aubo start
[ Zawsze na wierzchu 1 Réwnolegre zdarzenie

I Ok ] [ Aulug ] [ Zastasuj ]
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Jezeli nie zrozumiale$, a screen Ci nic nie rozjasnil, zacznij ta lekcje jeszcze raz.

Zrébmy nowa strone w zdarzeniu. Ta strona, jak w poprzednim zdarzeniu musi sie
zaczynac po zatwierdzeniu przetacznika. Tym razem przetacznika 0002 Kominek

Czas nadac zdarzeniu grafike kliknijcie na pole grafiki:

Nowe zdarzenie - ID:002

M ama K.opiv Capid
| Strona Strone Strone

W arunek, zdarzenia Polecenia zdarzenia

[ Przetacznik o

[ ] Przetacznik,

[ Zmienna

(ki
O przetacznik,

[arafik.a WZAr poruszania

Szybkodt | 142 szybkod »

Czestotliwosd | Mizka

Dpcie Wwharunek startu zdarzenia
Animacja (%) M acigniecie przycisku
[]5tata animacia ) Dotkniecie bohatera
[ ] Elokada obrotu bwarza ) Zwapkte dotkniecie
[ Tryb zjawy () Auto start

[]Zawsze na wierzchu ) R dwnoleghe zdarzenie

| ok | soay |

Pojawilo nam sie okno z wyborem grafiki o ktéorym juz wcze$niej bylo wspomniane.
RTP zostalo tak stworzone aby poszczegélne elementy pasowaly do siebie. Zostala
réwniez stworzona grafika ognia w kominku, teraz musimy ja znalezé. Wybierzmy
wiec grafike 185-Light02, ostatnia grafika ptomienia:
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We zdarzenie - ID:002

F-Starekeener]l e Opcie
3-Starekeener(? -

3-Cactaindi Przejrzpstoss

255 —

w

1-Animaldl
Z-Snimaldz
3-Animald3
4-Animall4
B-Animald
G-AhimaldE
T-Animall?
A-Animal0a
3-Smalltn
0-Small0z
1-Smalld3
2-Small0d
3-Smallif
4-Srnall0s

14
14
14
150-
15
18
LA 15
15
15
15
15
15
16
1E
1E
16
1E
165-Smalld?
16
1E
1685
1653
170
171+
172
173
17
17
17
17
17
17
18
18
182-
'IE

19

Typ taczenia

Maormal *

(
DF

Girafik, E-Smallia

7-Small03

4-Chesztl

B-Chestl2

G-Chest(3

7-Chestld

3-Switchdl

3-SwitchOZ

-SwitchO3

1-SwitchOd —

Ope

A
Os
[]El

my [ ok [ meg |
1z

o=

[ k. H Anulu ] £aztogu)

Zatwierdzamy OK Teraz po wybraniu opcji [TAK] pojawi nam sie ptomien... Ale zaraz?
On sie nie bedzie animowat!

Zeby uniknaé takiego problemu w dziale "Opcje" (Pod grafika)

Teraz opisze poszczegolne przyciski:

1. Animacja - po zatwierdzeniu, gdy obiekt sie poruszy bedzie sie animowat (np.
czlowiek poruszal nogami)

2. Stala animacja - po zatwierdzeniu, grafika obiektu bedzie sie animowata (np.
czlowiek chodzil w miejscu)

3. Blokada obrotu twarza, - po zatwierdzeniu, gdy gracz zagada do obiektu, zdarzenie
nie obréci sie w jego strone (np. $piaca osoba)

4. Tryb zjawy - po zatwierdzeniu, zdarzenie bedzie ignorowaé¢ wszystkie przeszkody
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1 obiekty na mapie, bedzie je przelatywac, wchodzi¢ na nie itp. (np. duch)
5. Zawsze na wierzchu - po zatwierdzeniu, obiekt zawsze bedzie nad innym obiektem
badz segmentem mapy (np. ptak)

Tak wiec teraz zgadujcie [
Ktore opcje musza by¢ zaznaczone w naszym "ogniu"?

Wystarczy opcja nr. 2

Jezeli jednak bedziecie chcieli aby po zagadaniu do ognia pojawiat sie jakis tekst,
musicie zaznaczy¢ opcje nr. 3

A jezeli chcecie aby wasz ogien w przeszlosci biegal, ustawcie rowniez opcje nr. 1

Nowe zdarzenie - 1D:002

Howa F.opivy IJsun Capic
| Strona Strone Strone Strone
1 2 |
wianunek zdarzenia Folecenia zdarzenia
Przkaczrik |I:II:II]2: Kominek % | jesst OM <rWwiadomodt: Galdwir:
= : : Cieplo...
_ <3
[] Przetacznik,
[ Zmierna
Gldwny
[ przetaczhik
Grafika WZOr poruzzania
Alkoja ruchu
Szybkodd | 142 saybkos v
Czestathwois
~ Opoje—— - "Warunek startu zdarzenia
Animacja (%) Nacigriecie prapcizky
Staka animacja () Datkniecie bohatera
Blokada obrotu bwarzg | (7) Zwukbe dotkniecie
[ Tryb zjawy (O Ao start
[]Zawsze na wierzchu () Réwnoleghe zdarzenie
Lok [

Powinniscie juz rozumie¢ jak dziataja przelaczniki, wiec juz sami mozecie zaczynac cos
kombinowaé (1 Ale pdoki co, to czytajcie dalej ten kurs...
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Lekcja s
Teleportowanie, oraz obsluga odcienia ekranu.

W tej lekcji tym razem zajmiemy sie teleportem i zabawa z ekranem. Sprawdzcie czy
w waszym domku sa schody do piwnicy. Czas stworzy¢ nowa mape! Kliknijcie
w drzewie map (lewy dolny rég w interfejsie)

el ===

”.
T IR <
j==f=.

I Moja Pierwsza Gra
B Corm - bohatera

Kliknijcie prawym przyciskiem myszki na pierwsza mape, wyskoczy wam menu
z wyborem, wybierzcie "Nowa Mapa". Pojawia nam sie juz znane okno
z wlasciwoSciami mapy, nazwijmy ja: Piwnica - Dom bohatera Tileset pozostawmy taki
jaki jest. Szerokoéé 1 wysokoéé rowniez. BGM 1 BGS nie ustawiajmy.

BGM 1 BGS beda grane z poprzedniej mapy (Nie ma tu opcji ze starszych wersji RPG
Makera "Takie jak u rodzica", naprawde wielka szkoda)

Jezeli jednak zapiszesz gre na tej mapie, 1 wezytasz, nie bedzie zadnej muzyki... Teraz
trzeba stworzy¢ mape podziemi... Wiedzcie ze mappingu (tworzenia map) nie da sie

nauczy¢ z tego typu tutoriali... Wezcie sie do pracy i zrobcie mape...

Pamietajcie w piwnicy przydaly by sie nastepujace rzeczy: schody na gore, beczki,
rézne pojemniki.

Pamietajcie réwniez czego nie moze by¢: okien, dywanéw, kominka. Do pracy!
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Oto jak ja zrobilem piwnice:

Teraz trzeba zrobi¢ mozliwo$¢ poruszania sie miedzy mapami. Wrdccie do pierwsze]
mapy, tam w miejscu gdzie sa schody stworzcie nowe zdarzenie:

To jest "przejScie" na inng mape, wiec nie wymaga ruchu ani grafiki. Nie sa to rowniez
drzwi. Drzwi wymagaja interakcji (otworzenia ich), ale schody: nie. Ustawcie
"Warunek startu zdarzenia" na Dotkniecie bohatera. Teraz jak tylko wejdziecie
w miejsce gdzie jest zdarzenie, ono zacznie swoja akcje.

Teraz przejdzmy do akcji. Otwoérzcie komendy w poleceniu zdarzenia i wyszukajcie
opcji "Teleport" (Lewy gérny rég w drugiej zakladce) Pojawia sie takie okno:

Teleport

(®) wiekaz sgamodzielnie potozenie

|001: Dom - bohatera [003,012) 3|

() Ustaw pobozenie przez zmienng
10 b apy

Wepohzedna =

Wapthzedna v

Pozycia bohatera Zanik
Zachowary kierunek v | | Tak it |
[ Ok J [ Cancel ]
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Najpierw trzeba wskazac¢ gdzie posta¢ ma sie teleportowac, kliknijcie na strzalke,
otworzy wam sie okno w ktorym bedziecie mieli drzewo map, oraz podglad danej mapy,
tuta) wskazujecie pozycje na ktora gracz ma sie teleportowaé po dotknieciu z tym
obiektem. Zaznaczcie nasza druga mape (Piwnice) i wskazcie na schody, zatwierdzcie
OK. Wrdcicie do wlasciwosci Teleportu. Pozycja bohatera oznacza kierunek w ktérym
gracz ma by¢ skierowany po teleporcie, a "Zanik" potwierdza czy ekran ma sie
zaciemni¢ przed teleportem, tych opcji nie trzeba w tym przypadku zmieniac.
Zatwierdzamy OK

Taka sama akcje trzeba wykonaé¢ w przeciwna strone, aby gracz mogl wroci¢ na gore.
Przypomne: w zdarzeniu: Dotkniecie bohatera -> Teleport -> Miejsce -> OK.
Sprawdzcie czy dziala [

Teraz czas poprawi¢ klimat ! Pod ziemia, w piwnicy, musi by¢ ciemniej niz na
powierzchni. Aby zaciemni¢ ekran stworzcie nowe zdarzenie w taki miejscu w ktérym
nie bedzie przesadzalo (na Scianie, czy suficie) Warunek startu zdarzenia ustawcie na
"Réwnolegte zdarzenie" W akcji zdarzenia znajdzcie "Odcien ekranu" Pojawi nam sie
okno, w ktorym mozna poda¢ wartosci koloru ekranu RGB oraz szarosci Mozna ustali
czas trwania przej$cia do danego odcienia. Ustalcie taki odcien jaki jest na obrazku:

Odcien ekranu @@

Czemwany J 02 :
Zielory J 102 =
Miebieski J LA E: R
Szamy J 113 :
Czas trwania |0 s 071 sek
ok || anub

(-102,-102,-119,119,0)
Teraz wchodzac do piwnicy kolor ekranu zostanie zmieniony na ciemniejszy...

Ale zaraz?! Jak wyjde z piwnicy kolor ekranu sie nie zmienia! Na powierzchni tez
trzeba zrobi¢ zdarzenie zmieniajace kolor ekranu.
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Lekcja 6
Budowanie map; umieszczanie zdarzen typu drzwi, animacja
objektow.

W tej lekeji stworzymy okolice naszego domu po to aby wykonaé pierwsze zadanie, do
roboty...

Stworzmy nowa mape mniej-wiecej o takich witasciwosciach:
Nazwa: Okolica

Tileset: 023-Farma

Szeroko§¢: okoto 40

Wysokoéé: okoto 40

BGM: Jakie chcecie (Ja wybratem 025-Town03)

Czas aby stworzy¢ okolice naszej farmy, niestety jak juz wspomniatem nie mozna sie
nauczy¢ robi¢ mapy z tego typu tutoriali (najlepsze sq filmiki albo metoda prob 1
bledow) gwarantuje ze jezeli troche poé¢wiczycie mapy beda wam wychodzi¢ coraz
lepie)!

Ja moge tylko napisac co powinno sie znajdowac na naszej mapie: domek bohatera,
dwie $ciezki, cmentarz, male pole, géry. Do roboty! Moja mapa wyglada tak:
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Teraz czas stworzy¢ drzwi. Postawcie zdarzen

drzwi
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Wybierzcie grafike drzwi, polecam: 170-Door01 nr 3
W Akgcji znajdzcie ponownie: "Ruszaj zdarzeniem"
Tym razem zamiast "Gracz" wybierzcie "To zdarzenie"
W akeji ruchu podajcie takie polecenia:

Odegraj SE: 024-Door01
Twarza w dot

Czekaj: 4

Twarza w lewo

Czekaj: 4

Twarza w prawo
Czekaj: 4

Twarza w gore

Zatwierdzcie OK

Teraz drzwi sie beda animowaty!

Dlaczego?
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Charset (grafika obiektu) jest tak zrobiony, ze po takim wtaénie ruchu jaki ustaliliSmy
bedzie wygladat jak otwierajace sie drzwi nastepnie dajemy komende Czekaj: 15 (Juz
poza ruchem obiektu)

A na koncu akcje teleportu do domku (1. Zrébcie tez teleport z domku na zewnatrz [

Teraz czas przygotowac cmentarz, na mojej mapie jest 6 grobow, 5 z nich udekoruje
zrobcie podobnie:

Jeden oczywiScie zostaje pozostawiony celowo, gdyz bedzie to nawigzywac do naszego
zadania
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Lekcja 7
Tworzenie prostych questow.

Mamy juz przygotowany cmetarz, mape okolicy, piwnice, drzwi 1 kawatek intro

Teraz czas sie wzia$¢ za pierwsze zadanie! Przypomne ze nasz bohater sobie stotko
spal, gdy nagle ustyszal przerazliwy dzwiek...

Teraz wam powiem jaki jest ogdlny zamyst questa:

Bohater styszac przerazajacy dzwiek z piwnicy wstaje z t6zka, ma zej$¢ na dot,
w piwnicy jest duch, bohater zagaduje do niego a on mu moéwi ze jego grob jest
najbrzydszy 1 ze nie bedzie tam lezal. Bohater oferuje pomoc, idzie na cmetarz
1 ozdabia groéb, kiedy wraca do piwnicy ducha juz nie ma, za questa dostaje sie 10 expa
Czas zrobi¢ ducha w piwnicy, czyli naszego pierwszego NPC. Wejdzmy w mape
piwnicy 1 stworzmy nowe zdarzenie (najlepiej na podlodze, byle nie na Scianie [
Ustawmy mu grafike: 051-UndeadO1.

W Opcjach zatwierdZzmy stata animacje, gdyz duch lata, a wiec ciagle wykonuje jakas
akcje.Akcje ruchu, we Wzorze poruszania ustawcie na Losowy, Szybko$¢é niech
zostanie 1/2, Czestotliwosé tez jest dobra.

Narazie stworzyliSmy chodzacego losowo, animujacego sie duszka.

Teraz czas stworzy¢ rozmowe z duchem. Duch nam musi wytltumaczy¢ kim jest 1 co tu
robi, bohater musi mu zaproponowaé¢ pomoc a duch przyjaé, rozmowe powinniscie
umie¢ juz zrobic.

Po rozmowie znowu trzeba zaczac¢ bawic sie przelacznikami.

Pod rozmowa, stwoérzcie akcje zmien przetacznik: 0003-Rozmowa z duchem na ON
Stwoérzcie nowa strone, z takimi samymi opcjami, ale z innymi akcjami.

Ustawcie rowniez druga strone, startujaca na przetacznik 0003-Rozmowa z duchem

Calo$¢ powinna wygladacé tak, jak na rysunkach 11 2 (patrz uwaznie ponizej')
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Nowe zdarzenie - 1D:003

Strona

M owa K.opiv
| Strone

WENTy Cayic
Strone Strone

] Przetacznik

[ ] Przetacznik

[ ] Zmienna
[k

O przetaczhik

[arafika

&

Opcije
Animacia

[ ] Trvb zjawm

Stata animacja
[] Blokada obrotu twarza () Zwkbe dotkriscie

W arunek. zdarzenia

W'zar poruzzania

Szpbkodé | 142 savbhog »

Czestotliwaid | Mizka

II

Warunek startu zdarzenia

) M acisniecie przycisku
) D otkniecie bohatera

) Ao start

[]Zawsze nawierzchy () Réwnoleghe zdarzenie

Paolecenia zdarzen

ia

CxWwWiadomods
LxWiadomods
<xWiadomoss

<rwiadomogd

LxPrzetacznik,
<r

CxWwWiadomods:
<xWwWiadomods:
<xWiadomoss:

<rwiadomog:

- Galdwin:

s Kim jested T

- Dhuch:

- Jestern duchem

- Galdwin:

: Coturobizz 7

: Duch:

sJestem...

[ aldwin:

: Czemu nie ledysz w qrobie 7
Duch:

. Boiest najbrzedszzy ze wazvstkich |
(3 aldwir:

- Moage Ci pomuc

Cruach:

: Udekorui méi arab, bede Ci naprawde wdzieczny |
- [0003: Rozmowa z duchem] = OM

| ok [ s

Rysunek 1- zwrdé¢ uwage na ustawienia, oraz na to, ze polecenia sg wypisane na
pierwszej stronie zdarzenia(!). Po rozmowie z duchem, ustaliliémy, ze ma siezmienié
przetacznik. Przetacznik ten uruchamia druga strone zdarzenia, ktéra powinna by¢
ustawiona mniej wiecej tak jak to przedstawia rysunek 2 (patrz nize)).
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Nowe zdarzenie - 1D:003

— Mo K.opiuj Lsur Cayic
EO03 | Ctrana Chrone Shrone Shrare
1 2 |

W arunek zdarzenia Paolecenia zdarzenia
Przetacznik | 000% Rozmowa z & | iest ON <wiadomose: Duch: o
= : - Udekory maj grob |
L

[ ] Przetacznik
[ ] Zmienna

[k
O przetaczhik

Grafika W'zar poruzzania

fLﬁ;g Szybkodd | 1/2 szpbkod v

Czestotliwaid | Mizka

II

Opcije Warunek startu zdarzenia
Animacia ) M acisniecie przycisku
Staka animacja ) D otkniecie bohatera
[] Blokada obrotu twarza () Zwkbe dotkriscie
L] Tryb zjawy () Auto start

[]Zawsze nawierzchy () Réwnoleghe zdarzenie

| ook [ sea |

Rysunek 2, przedstawia druga strone zdarzenia (patrz wysunieta strona "2")

Oczywiscie mozecie po swojemu poprowadzié¢ ta rozmowe. Ja wam datem tylko
przyktad

ZrobiliSmy zmiane przelacznika z dwuch powodow:

1. Jak bySmy nie zmienili przelacznika 1 strony, to po zagadaniu znowu do ducha, od
poczatku by sie przedstawial, co nie mialo by sensu.

2. Ustawimy ze dopiero po zmianie przelacznika bedzie mozna "udekorowac" grob
ducha, a on bedzie spokojnie czekal w piwnicy.
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Przejdzmy teraz do mapy okolicy, na cmetarz. Pozostawiliémy tam jeden
nieudekorowany grob. Stworzcie na grobie nowe zdarzenie:

Nie wybierajcie grafiki.

Ustawecie tylko warunek startu na Przetacznik 0003-Rozmowa z duchem. W Akcji
dajcie jaki$ tekst typu: Galdwin: To chyba ten groéb

A nastepnie stworzcie nowy przetacznik 0004-Kwiaty

Stworzcie nowa, strone startujaca na ten przelacznik.Wybierzcie grafike, kwiatow z
Tileseta

Mowe zdarzenie - ID:004

Grafik

Opc
Fa
[]s
Clel
I

iﬁh A
001 -Fiakter01

@ 002-Fighter]2
@ 003-Fiahterd3
004-Fiahter04
005-Fiohterl5
006-FiohterD&
007-Fiohterd?
008-Fiohter03
003-Lancerd
10-Lancerd2
1-Lancer(3
2-Lancer(4
3 Warrior01

[

-T hief04
0-Hunter1
21-Hunter2
22-Hunterl3
23-Gunner]
24-Gunner02
025-Cleric0
026-Clenc02
027-Cleric03
028-Cleric04
029-Cleric05
030-Cleric0E
031-ClencO?
032-Cleric08
033-Ma0ell
034-Ma0e2

1
v
i
11
15+
16
1>
e
1
2

o e s e e Y s Y e e e e}

035-Maael3 ™

Przejrzystoic

255 —

w

Typ baczenia

Mormal | %

[IE2

037-Magels

Oz

036-Maa=04 A

0k, H_ Anuluj ] Zaztozu)
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Nie podajcie zadnych akcji.
Przetestujcie.

Teraz wr6¢my do piwnicy... Ducha ma tam nie by¢, a my mamy dosta¢ 10 expa.
Stwoérzcie nowe zdarzenie, tak aby nikomu nie przeszkadzalo (na suficie, $cianie).
Ustawcie warunek zdarzenia na przelacznik 0004-Kwiaty. Warunek startu zdarzenia
ustawcie na Auto start.

W akcjach napiszcie jakas wiadomosé typu: Galdwin: Gdzie on sie podziat?!

Nastepnie wyszukajcie akcji "Zmien dosSwiadczenie" (3 zakladka, lewa kolumna, na
srodku) Pojawi wam sie okno. Mozemy wybrac jakiemu bohaterowi ma by¢ dany EPX -
mozemy daé¢ wszystkim bo 1 tak nie mamy nikogo précz samego siebie Typ operacji
oczywiscie Zwieksz EXP, Operacja -> Ilos¢ 10. Przydal by sie jeszcze jaki§ komunikat o
otrzymaniu EXP'a []

No 1 oczywiscie trzeba stworzy¢ nowy przetacznik: 0005-koniec zadania na ON
stworzy¢ nowa, strone ktora jest pusta, ale startuje na ten przetacznik. Robimy tak po
to aby w kotko nie dostawac 10 expa [

Trzeba réowniez stworzy¢ w duchu 3 zakladke, startujaca na przetacznik 0004-Kwiaty
1 nie ustawiac nic wiecej.

HNowe zdarzenie - ID:004

Were Mowa K. opiuj Usur Capéd
EvOD4 Strona Strone Strone Strone
1 2

wlarunek zdarzenia Paolecenia adarzenia
Przetbaczrik | LR > | jestON <rifiadomosc: Galdwin: i
: . Gdzie on sie podziat 7
. <»Zmiana punkidw dofwiadczenia; Cata duzwna, + 10
[ Przetqeanik, L¥whiadomosc: Otzymates 10 punktow doswiadczenia !
<3 Przebgcznik: 0005 koniec zadanial = O
[ Zmienna <
Gy
(] przebacznik
Grafika Wzdr poruszania
Akcia uchu | Brak ruchu
Szvbkodt | 1/2 szpblkos »
Czestotliwodd | Miska e
Opcie Warunek startu zdarzenia
Arnimacia ) Macisniecie przycizsku
[] staka animacja () Dotknigcie bohatera
[l Blokada obratu twarza - () Zuwkke dotkniscie
L Trub zjgwy (%) Ao start
[ Zawsze na wierzchu ) Réwnoleghe 2darzenie
u]. l [ Ay ] [ Zaztoswj

QUEST ZAKONCZONY! [
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Lekcja 8
Zmiana grafiki bohatera, oraz jego statystyk.

W tej lekeji nauczymy sie zmienia¢ grafike bohatera 1 jego statystyki.

Naci$niymy klawisz F9 lub Narzedzia -> Baza danych lub ikonke po prawo od
oddalania widoku. Otworzyla nam sie baza danych gry z wieloma zakladkami. W te;j
lekcji nie omowimy wszystkich zakladek, zajmiemy sie dokladniej jedna, ta pierwsza —
Bohaterowie

Baza danych

B ohaterowie | Flaza || I migjetnogc || Przedmioty || Brorie || Zhroje || Pabyory || Grupy pobward || F.ondyc)e || Animac)a || Tilesety || Typc & *

Bohaterowie i Statystyki

001: Galdwin | G aldwin |

b awHF e

———

Zlecznngt

klasa
| 001: wojownik v|

Poczatkowy  Maksymalny
poziom piozion

AN

Krzywa dogwiadczenia
|Wartns’é: 26, Powigksz i|

Animacja bohatera

i Swinnogd Inteligencia
Foczatkowmwe wypozarzenie

Brof | 001: Miecz z brazu hd | [ Zablokui

[arafika bohatera

Tarcza | 001: Tarczaz brazu % | [] Zablokui

Hetm | 005 Hetmzbaeu | []Zabloku

Zhraja | M3 Zbroja z brazu % | [ ] Zablakvi

Inne | [Erak] bt | [] Zablokui

[ b akzymalna liczba pal

[ Ok, ][ Al ][ Zastosu|
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Od lewej strony: Mamy tu liste bohateréw jakich mozemy umiesci¢c w grze. Aby
zwiekszy¢ ich 1lo§¢ wystarczy nacisnaé przycisk pod listg 1 ustawi¢ maksymalng liczbe
pol. My mamy jednego bohatera, po co nam wiecej? Mozna usunaé¢ [ Imie - czy nasz
bohater nazywa sie Chaz? Jesli tak - to zostawcie to imie, jezeli nie - to zmiencie.

Klase na razie mozemy zostawi¢ w spokoju. Poczatkowy 1 maksymalny poziom, nie ma
potrzeby tu nic zmienia¢, jak na razie oczywiscie. Krzywa do$wiadczenia -
rozbudowana funkcja ktora ustala potrzebna ilo§¢ doSwiadczenia na dany level,
aktualne ustawienie jest calkiem nieglupie. Animacje bohatera mozemy sobie zmienic,
najlepiej zeby wyglad pasowal do klasy, jezeli bedziecie chcieli kontynuowaé kurs,
niech bedzie to wojownik. Ja wybralem 004-Fighter04

Battlers, to grafika bohatera pod czas walki, ustawcie ja zgodnie z char setem
(pamietam taka gre, gdzie chodzile$ czlowiekiem a walczyte§ Zombi - hm.. dziwna
sprawa). Nastepnie sa statystyki, HP, MP, Sila, Zrecznos$¢, Zwinno$¢, Inteligencja.
Wszystko to jest potrzebne do walki. Mozecie wejéé do jednej ze statystyk. Tam wam
sie ona ukaze w powiekszeniu. Macie tu pokazane wartoSci na dany lewel, oraz 5
wzorow o "a" do "e", gdzie "a" to najwiecej "e" to najmniej. Postarajcie sie mniej-wiece]
ustali¢, jakie statystyki powinien mie¢ Wojownik.

Ja ustawilem tak:

HP — a, SP — d, Sila — a, Zreczno$¢ — ¢, Zwinnosc¢ — ¢, Inteligencja — e,

Mozecie ustali¢ to po swojemu, ja tylko dalem przyktad. Ustalaé¢ krzywa mozna jeszcze
za pomoca, sporzadzenia punktow koncowych - podaje sie warto§¢ statystki na 1 levelu
1 na levelu 99, mozna ustali¢ wzrost statystyki na wczesny, réwny badz pdzny.
Poczatkowe wyposazenie proponuje ustawi¢ wszystko co sie da z brazu, bez amuletu,
chyba ze nie chcecie kontynuowaé¢ kursu. Jezeli robiliécie mniej-wiecej tak jak Ja, to
powinno to wygladac¢ tak:

Baza danych
Bohaterowie |Klasa Umigjgtnosci | Przedmioty | Bronie | Zbroje | Potwory | Grupy pobwordw | Kondycje | Animacia | Tilesety | Typc %
Bohaterowie e Statystyki
Klasa
0071: "wajovnik, -~
Poczatkowy  Maksymalny
poziom poziom

Sita Zrecznodd
Krzywa dodwiadczenia

Warto$t: 26, Powigksz 3

Animacja bohatera

E Zwinnogc Inteligencia
Poczatkowe weposarzenie

Brari [l Zablokui
Tarcza []Zablokui
etm [ zablokei
Zhroja [ Zablakui
Inne [ Zablakui

LA

Grafik a bohatera

I

i aksymalna liczba pal

[ Ok, l [ Arilu ] [ Zastozu)
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Lekcja 9
Tworzenie wrogich jednostek.

Na tej lekcji zajmiemy sie stworzeniem stwora z ktorym bedziemy walczyé. Wejdzcie
w Baze danych w zaktadke potwory.

Stworzymy sobie nowego potwora. Nie zbyt silnego, takiego zeby gracz do niego
podszedl, proponuje skrzynke. Kazdy przeciez sie skusi aby zagada¢ do skrzynki
w ktore) moze by¢ zloto prawda?

Na liscie stworow nie widnieje nic podobnego do skrzynki, wiec trzeba sobie jako$
poradzi¢ . Zwiekszcie maksymalna liczbe pél do 36

Mamy nowe puste pole z jakimi$§ ustawieniami. Nazwijmy naszego potwora po prostu:
Skrzynka. Znajdzcie Battlers skrzynki (093-Monster07). Nie ustawiajcie Animacji
atakujacego, zdobyte pieniadze...No wlasnie, nie wiecie ile co domy§lnie kosztuje,
zdajcie sie na mnie [ Ustawcie 50 sztuk zlota - to naprawde wysoko. Punkty
doswiadczenia ustawcie na 5 - to tez wysoko. Cel animacji - atak takiej skrzynki...
najbardziej przypomina kty (1 (006: Kty).

Zdobyte przedmioty ustawcie tak:

Zbroja: 025: Pierscien mocy

Prawdopodobienstwo 100%

Teraz statystyki stwora.

Ja dostosuje tak stwora, aby gracz o maly wlos z nim wygrywal, jezeli zrobiliscie, inne
statystki badz uzbrojenie, zostawcie tak jak jest, p6ézniej, sprawdzicie czy mozna go
pokonad.

Max HP — 1000
Max SP — 500
Sita — 60

Zwinnos¢ — 50

Zrecznos$é — 60

Inteligencja — 50

Moc ataku — 110
Unikniecie — 0

Obrona fizyczna — 110
Obrona przeciw magii — 130

Odpornosci na razie nie ustawiajcie, Zachowania roéwniez. Jak teraz przetestowac
naszego stworka? Przejdzcie do zaktadki: Grupy potworow.

Teraz na liScie po lewej stronie macie rézne grupy potworéw jakie mozna napotkac.
Zwiekszcie maksymalna liczbe pdl do 33.
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W mniejszej liscie (na prawo od tamtej) znajdzcie nasza skrzynke.
Kliknijcie dwa razy, a ona pojawi sie na "podgladzie walki"

Kliknijcie jeszcze "Automatyczna nazwa'" i grupa potworow nazwie sie: "Skrzynka" ©
Po prawej stronie od tego przycisku macie "Test Walki" Kliknijcie. I naci$nijcie
przycisk "Poczatkowy poziom" a wszystko ustawi sie zgodnie z naszymi wymaganiami.
Zatwierdzcie OK 1 cieszcie sie walka. Chyba szybko zrozumiecie jak sie tym
obstugiwac?

Jezeli potwor jest za silny to np. zmniejszcie mu ilos¢ HP, albo ataku.
Tu najlepsza metoda jest metoda prob 1 bledow.

Jak juz poprawicie stwora, zatwierdzcie baze danych 1 przeniescie si¢ na mape okolicy
domku bohatera. Postawcie nowe zdarzenie (ktére bedzie stworem) w dowolnym
miejscu (byle nie ma $cianie 1 byle sie dato do niego dojs$c)

Wybierzcie grafike skrzynki.
Polecam 174-Chest01, 02, 03, 04 badz 093-Monster07
wybor nalezy do was.

Nie nadawajcie jej ruchu, niech czeka na swoja ofiare. Niech nie startuje na zaden
przetacznik... Wszystko jest dobrze ustawione. W Poleceniu zdarzenia znajdzcie opcje.
Rozpocznij walke (3 zakladka, lewa kolumna, na samej gorze). Wybierzcie grupe
potwordw: 033: Skrzynka 1 zatwierdzcie OK.

Po walce zmiencie przetacznik 0006 Skrzynka na ON, stworzcie nowa strone

startujaca na ten przetacznik, bez grafiki i czegokolwiek.
Sprawdzcie w grze czy dziala.
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Lekcja 10
Modlitwa oraz sen; zdarzenia wspomagajace odnawianie HP.

Na tej lekeji poznamy 2 z 3 sposobéw odzyskiwania HP: Sen oraz modlitwa. Nie
zajmiemy sie natomiast miksturkami i sklepem (to pdzniej).

Zaczniemy od modlitwy.
Zrobcie w swoim domku stoliczek z modlitewnikiem o ile go jeszcze nie macie, 1 zrébcie
na nim nowe zdarzenie:

Po zagadaniu do zdarzenia niech pojawi sie wybor co chcesz zrobi¢: Pomodli¢ sie czy
tez nic nie robic:

Paolecenia zdarzenia

<xWwiadomogd: Co choesz zrobic ¢
<rPokaz wybdr, Pomodic sig, Mic
o [Parmadié sie] Opcia

L
o [Mic] Opcja

i
- Foniec

W Opcji "Pomodlié sie" wstawcie taka akcje:

Pokaz Animacje (2 zaktadka, lewa kolumna, $rodek)

w tej akeji wybierzcie gracza, oraz animacje: 022: Odnowienie HP/SP 2
Po tej akcji znajdzcie: Wylecz (3 zaktadka, lewa kolumna, érodek)
Ustawcie: Cata druzyna.

Dajcie komende czekaj 3 sekundy (30)

1 wiadomo$¢ o wyleczeniu druzyny.

W Opcji "Nic" nic nie wstawiajcie.
Sprawdzcie czy dziala.

Mamy juz pierwszy sposob leczenia druzyny! Zamiast modlitewnika mozecie np.
postawi¢ Ksiedza w koSciele

Teraz zajmiemy sie t6zkiem...

Mamy niestety jeden problem... W 16zku jest juz zdarzenie: Start Gracza na ktorym
nie mozemy postawi¢ drugiego zdarzenia. Najpierw stworzymy zdarzenie 16zko,
zrobcie je w dowolnym miejscu.
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W Opcjach nic nie zmieniajcie. Pokazcie wybor, czy bohater chce sie przespac, czy tez
nie. W akcji "Jezeli wybrano tak" to:

zaciemnijcie ekran (patrz lekcja nr 5). Czekajcie o sekunde wiecej niz bedzie
przechodzit do wybranego koloru. Odegrajcie ME (Music Efect) 014-Inn. Czekajcie
mniej-wiecej tyle ile trwa ME ( 6-7 sekund). I rozjasnijcie ekran. W miedzy czasie
wstawcie akcje: Wylecz

Wejdzcie do zdarzenia przywracajacego nam kolor ekranu i1 stwoérzcie na poczatku
akcje: Zmien lokalizacje zdarzenia (2 zakladka, lewa kolumna, 2 od géry). Na poczatku
podajcie jakie zdarzenia ma zostac przesuniete, nastepnie wskazcie samodzielnie gdzie
(Oczywiscie wskazcie 16zko) 1 zatwierdzcie OK.

Przetestuyjcie...

Pojawia sie maty problem... Ekran sie nie zaciemnia chodZz wszystko jest dobrze?
Pamietajcie ze ustawiliémy na poprzednich lekcjach rozjasnienie ekranu z piwnicy.
Wejdzcie do tego zdarzenia i1 po akcji rozjasnienia ekranu dodajcie: Usun zdarzenie.
zdarzenie zostanie usuniete, jak wrocisz na ta mape ponownie to ono znowu sie pojawl.

Fajne prawda?

Folecenia zdarzenia

<xWwiiadamodd: Czy choesz sie preespad 7
<»Pakaz wbdr Tak, Mie
o [Tak] Opcia
<»Odoier ekranu: [-265 -256,51 .01, @20
<rCzekai 30
<> Catkowite wleczene: Cata diuzvna
<rOdeaqra ME: "M d-Inn01°, 100, 100
<rCzekai B0
<rOdecier ekranu: [0.0,0.0], @20

o
o [Miel Opcia
L

. Kaoniec
<

Koniec lekeji 10
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Lekcja 11
Miksturki i sklepy.

Na tej lekeji, tym razem to ja Sozan, zapoznam was z trzecim sposobem regeneracji
HP, SP i stanu. Mianowicie: Sklep 1 miksturki! Nie wiem dlaczego Uzjel przestat robic¢
lekcje w kazdym razie to ja dokoncze dzieta. No to zaczynamy.

Wypadaloby zaczaé¢ od stworzenia sklepu na naszej mapie z domkiem bohatera.
Standardowo nalezy postawi¢ domek (najlepiej by byt troche wiekszy od domku
bohatera) 1 Sciezke do niego. Potem tworzymy nowa mape przedstawiajaca sklepik
w Srodku, ja zrobitem:

Nazwa: Sklep
Tileset: 036-Sklep
Szerokosé: 25
Wysokosé: 20
BGM: 026-Town04

Budujemy wnetrze sklepu podobnie jak to mialo miejsce z domem. Tu i1 tam
wstawiamy dodatkowe objekty, wazne jest aby sklep mial lade! Oto przyklad sklepiku:

Teraz czas postawié sklepikarza. Tworzymy nowe zdarzenie, nadajemy mu wyglad
jakiego$ ludka (ktéry postuzy nam za sprzedawece) i... Ustawiamy mu co mowi gdy
gracz wchodzi za lade by z nim porozmawiac.

Przyktad:
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‘Warunel k zdarzenia Polecenia zdarzenia

plScha Nowa Kopiuj Kle Jsur Capéé
[Evoot | Strona Strone Stiane Stione

<>Wiadomosé: Ael31>>Sklepikarz<
Czy mogtbus przeist

<\el0]
¢ 23 lade?

ok J [ Andui ][ Zastesui |

Teraz tworzymy zdarzenie na ladzie. Bedzie ono nam stuzylto jako sklep. Ale narazie
pozostawmy je puste... Wejdzmy teraz do Bazy Danych (F9) 1 przygladamy sie uwaznie
przedmiotom Nr.1 (domy$lnie: Miksturka HP), Nr.4 (domys$lnie: Miksturka SP)
1 Nr.12 (domysélnie: Ziotka). Tak powinna wygladaé¢ miksturka HP:

Nazwa lkona Atrybuty Zmiana stanu

Miksturka HP | | 021-Pation01 5| |H0gien ] Smieré

¢ I Lad __| Ogtuszenie

Opis Bluskawica | Otrucie

¢ : Woda | Zawrotnosé

IUdnawia troche HP jednemu sojusznikowi ‘ Ziemia | Cisza
W@"P | Oszotomienie

5 wiatto | 5Dl

Cel : L giem%os’éb - %gfrabliz'owanie

Jeden sojusznik v| | i ntu-Zombi __| Oskabienie

i I | 1ﬂ§lka—lMEI v} Anty-Gad __| Niezdamosé

Us e R AntuWodnu __| Opdznienie

Zytkownik animacii Cel animacii Antv-Besti Stabosé

|003: Uzycie przedmiot. v l [01 5: Odnowienie HP 1 + | Anty-Oar  Inteligentnosé

' — — Anty-Ptak | Bariera

Dzwigk menu SE Typowe zdarzenie ﬁz:::ﬁ:igon ] Dlgnngmosc

| 105 Heal0! 5| |Brak v

Cena Zuzywalny Statystyki

50 - Tak vl \Brak V]

Odnowienie HP % Ddnowienie HP

@™ 8
Celhosé Odnowienie SP % Odnowienie SP
o & D 2 =

Obrona fizyczna Obrona przeciw magii  Niezgodnosé

o 2 [ g [ :

Objasnie teraz wszystko co widaé na ekraniuku:
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Nazwa - Jest to po prostu nazwa przedmiotu wyswietlana w ekwipunku oraz
w sklepach. Mysle ze nie ma czego wyjasniac.

Ikona - Ikona pojawiajaca sie koto nazwy w ekwipunku 1 sklepach.

Opis - Krotki opis przedmiotu. Sami ustalamy co si¢ ma w nim znajdowac.
Zwykle jednak jest zamieszczone wyjasnienie do czego przedmiot stuzy.

Cel - Na kogo mozna uzy¢ przedmiotu. Mysle ze tu nie bedzie zadnych
problemow.

Uzywalne - Okre$la kiedy mozemy uzyé przedmiotu. "Walka" oznacza ze
przedmiotu mozemy uzy¢ tylko 1 wylacznie w czasie walki, "Menu" oznacza ze
mozemy uzy¢ przedmiotu wylacznie w chwili chodzenia na mapie (poprzez
menu), "Walka 1 Menu" oznacza ze mozemy uzy¢ przedmiotu kiedy chcemy a
"Nie uzywalne" oznacza brak mozliwosci uzycia przedmiotu.

Uzytkownik animacji - Animacja ktora pokaze sie na uzywajacym.
Cel animacji - Animacja wySwietlana na wybranym celu po uzyciu przedmiotu.

Dzwiek menu SE - Dzwiek odgrywany gdy przedmiot jest uzyty w menu
(wtedy nie pokazuje sie animacja).

Typowe zdarzenie - Okreéla czy po uzyciu przedmiotu ma sie uruchomié
jakie$ typowe zdarzenie.

Cena - Cena kupna przedmiotu w sklepie. Cena sprzedazy wynosi 1/2 ceny
kupna.

Zuzywalny - Okresla czy przedmiot znika po uzyciu go.

Statystyki - Tutaj mozemy okre$li¢ czy przedmiot ma zwiekszaé jakie$
statystyki (HP, SP, Sita, Zreczno$¢ itp.) na state.

Wzrost - Tutaj okreslamy o ile przedmiot zwieksza dana statystyke.

Odnowienie HP% - Ustalamy ile przedmiot ma regenerowa¢ HP w procentach
(0% - nic, 100% cate zycie).

Odnowienie HP - Tutaj za$§ ustalamy ile przedmiot ma regenerowaé¢ HP w
punktach (10 = 10 HP wyleczone itd.).

Odnowienie SP% / Odnowienie SP - Dziala tak samo jak Odnowienie HP(%)
tylko ze dla SP.

Celnos¢ - Szansa na to ze uzycie przedmiotu zakonczy sie powodzeniem (100 =
100%, 50 = 50% itp.).

Obrona fizyczna - % obrony fizycznej ktéra wpltywa na obrazenia zadane tym
przedmiotem (10 = 10% obrony fizycznej bohatera/potwora jest wliczane w
obrazenia itp.).

Obrona magiczna - To samo co Obrona fizyczna tylko ze z obrona fizyczna.

Niezgodnos$é - Losowo§é leczenia/zadawania obrazen tym przedmiotem (np.
Niezgodnosé = 15%, Obrazenia/Leczenie wyniesie 85-115% podanych).
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e Atrybuty - Atrybuty przedmiotu. Jezeli bohater jest wrazliwy na atrybut
przedmiotu, wtedy przedmiot uderzy go/wyleczy go za wiecej 1 odwrotnie.

e Zmiana stanu - Dodanie lub wyleczenie stanu. Jezeli jest + stan zostaje
dodany, jezeli - wyleczony.

Tak wiec miksturka HP nie robi nic innego jak tylko leczy HP. Tak samo miksturka
SP z ta tylko réznica ze ta leczy SP (i kosztuje 2x wiecej):

Cena  Zuzywalny  Statystyki
100 S |Tak v | |Brak v

Jdnowienie HP % Odnowienie HP

0 ~| |0 : ﬂ]
Celnosé Odnowienie SP %  Ddnowienie SP
00 & o g 0§
Obrona fizyczna Obrona przeciw magii  Niezgodnosé
0 = [o & [0 =]

— L

Teraz czas spojrze¢ na zidtka... Jak widaé nie leczg ani HP ani SP ale kosztuja 120...
Co zatem robia? Czas spojrze¢ nieco na prawo na tabelke "Zmiana Stanu". Tak wiec
przedmioty usuwaja podane stany:

Zmiana stanu
Smieré
Qatuszenie
Otrucie
Zawrathosé
Cisza
Dszolomienie
oi
Zparalizowanie
Ostabienie
Niezdarnosé
Dodznienie
Stabosé
Inteligentnosé
Bariera
Ddoornosé
leow

[EEEEEEEENDNNNIENE

Jak widac¢ uzycie zidlek powoduje wyleczenie z negatywnych stanow. Teraz mozemy
wroci¢ do tworzenia sklepu. Klikamy na puste zdarzenie 1 wprowadzamy komende
"Postaw Sklep":

45 ©



RPG MAKER XP — kurs do programu

[r 2 3 |

[ Rozpocznij walke

Zmief HP potwora

[ Postaw sklep Zmien SP potwora

[ YWprowadz imie bohatera Zmieh stan potwora

[ Zmieti HP bohatera Wylecz potwora

[ Zmiet SP bohatera

Pokaz potwory ukryte

g sar AN Przeksztat potwora

Whlecz

Zmienh doswiadczenie

Zmieh level ‘wymus akcig

Zakoncz walke

Zmief umiejetnosci Wiwoka) menu ghdwne

Zmieh wyposazenie Wywokaj menu zapisu ary

Zmien imie bohatera Koniec gry

Zmien klase bohatera Ekran powitalny

Zmieh grafike bohatera Wiywokaj skiypt

| { )
J ]
=2
| )
il ]
] [ Pokaz animacig walki ]
] [ Wmus uszkodzenie ]
] |
] J
J { )
L J
Jil ]
| { ]
J ]

[
|
[
|
[ Zmier charakterystyki
[
[
|
|
[

Nadszedl czas na ustawienie przedmiotow sprzedawanych w tym sklepie. Klikamy
dwukrotnie na biale pole tuz pod potowa tabeli "Przedmiot". Ustawiamy "Miksturke
HP". Teraz klikamy dwukrotnie tuz pod nia:

Przedmiot Cena
Miksturka HP 50

L oc 0 sk
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I ustawiamy "Miksturke SP". Zaraz pod nig ustawiamy ziétka. Pampararampam!
Sklep gotowy. Jeszcze tylko dorobié teleporty 1 mozemy cieszy¢ sie o takim sklepikiem:

Odnawia troche HP jednemu sojusznikowi

Sprzedaj Opusc

i Miksturka HP 50| || Posiadasz
# Miksturka SP
Ziotka

Teraz testujemy gre. Jezeli wszystko dziala jak nalezy to dobrze, jezeli nie... Coz...
Przejdz Lekcje od poczatku.

Z powazaniem
Sozan
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Lekcja 12
Moja pierwsza umiejetnosc.

Coz... Chcielibyscie pewnie zeby pisat to Uzjel, ale to znowu ja, Sozan. Na tej lekcji)
naucze was jak zrobi¢ wlasna umiejetnosc i animacje do niej.

Otwieramy nasz projekcik 1 wchodzimy do bazy danych (F9) i... No wiasnie. Od czego
zaczat? Wedlug mnie najlepiej jest zawsze zaczynac¢ od animacji. Dlatego wchodzimy
do zaktadki animacje 1 widzimy co$ takiego:

Nazwa o Efekt czasom W
Usycie umiejgtnosci Koméka ~ SE Bysk
<001>  08B-Action01
004 U £ atwinac) <004> Objekt (255,255,85.170), @5
005: Cigcie 001-Action01 >
006: Kby
007: Miecz Zasieg Kratki

Dolny ~ | |16 >

Zmier cel

Kopiui

ienie wto-uzupetnianie)
ienie HP/SP 1 < 009>

ienie HP/SP 2 <010> Modyfikacia

023: Whleczenie 1
024: Wyleczenie 2

F =
g

5 =
R

Q 0

& 2

G, 5

& 2

8

4

3

&

Zamiana

eeeeeeeee
027: Ogier 1

028: Ogieri 2

029: Ogieri 3

030: Léd 1

031: Léd 2

T
Z

=3
5

=&
o

S8
HIE
HE

imacig

032: Léd 3

033: Btyskawica 1
034 Blyskawica 2
035 Blyskawica 3
036: Woda 1

037: Woda 2

Maksymalna liczba pél

Teraz wyjasnie co robia poszczegdlne funkcje w tym miejscu. Nazwa - chyba nie musze
wyjasniaé, prawda? Plik animacji - jest to plik ktory jest uzyty podczas tworzenia
animacji (innymi stowy: Grafika animacji). Zasieg - okre$la na ktorej czesci
bohatera/ekranu ma by¢ wyswietlana animacja. Dolny daje punk (0;0) na nogi, tak
wigc nadaje si¢ do wszystkich animacji pod nogami, oraz do animacjl na mapie.
Srodkowy przyjmuje punkt (0;0) na Srodku battlersa, tak wiec jest to zasieg
najbardzie] uniwersalny. Gorny przyjmuje punkt (0;0) na glowe battlerka. Ekran
przyjmuje punkt (0;0) na $rodku ekranu.

Tego typu animacje nadaja sie na wszystkich wrogéw badz sojusznikéw jednoczeénie,
ale nie nadaja sie na mapy! Kratki - dlugoéé animacji. 20 kratek = 1 sekunda (jak
w normalnym czekaj). Spis kratek - Od 1 do 1ilo$ci podanej w "Kratki". Po kliknieciu
wyswietla nam pozadana kratke. Poprzednia/Nastepna - Poprzednia lub nastepna

kratka.
Zmien cel - zmiana battlersa na inny.
Pokaz poprzednia - kopiuje poprzednia kratke do wybranej aktualnie.

Kopiuj - kopiuje wybrane kratki do innych (np. Jak wybierzemy od 1-3 do 5, to
skopiuje nam kratki 1,2,3 do (w odpowiedniej kolejnosci)4,5,6).

Czy$é - czys$cl wybrane kratki.
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Auto-uzupelnianie - samoczynnie uzupelnia w wybranych kratkach brakujace wzory
tp.

Modyfikacja - patrz nizej.

Zamiana - zmienia polozenie wszystkich wzoréw w wybranych kratkach o dowolna
wartos¢ X1Y.

Pokaz animacje - pokazuje animacje, przyjmujac ze trafi w cel.
Unik animacji - pokazuje animacje, przyjmujac ze nie trafi w cel.
Efekt czasowy - pokazuje ilos¢ blyénie¢, SE i1 kratki w ktérych maja nastapic.

Pole zaznaczone na czerwono - wzory na jednej kratce (wybranej po lewej). Niebieski
obwodki pokazuja gdzie byly wzory na poprzedniej kratce.

Okienko modyfikacji wyglada tak:

e
2- [0 B
ot
K &l (15 [

[ Jwzér []wspdtizednaX [ ]wspétrzedna 'y

[]Rotacja [JMagnifikacia  [] Przedroczystosé

[J0dbicie  [] Potaczenie

Komorki - Sa to kratki, ktore zostaly tutaj po prostu zle przetlumaczone. Innymi
stowy: Kratki ktore maja by¢ zmodyfikowane.

Kratki - Od 1-16 czesci ekranu. Niestety nie wiem jak sa poustawiane, wiec wam z ta
opcja nie pomoge.

Wzér - Wszystkie wzory ktore znajduja sie w wybranych kratkach 1 komoérkach zostaja
zmienione na ten ktory wpiszemy.

Wspodtrzedna X/Y - Wszystkie wzory ktore znajduja sie w wybranych kratkach 1
komoérkach zmieniaja swoje potozenie na podane.

Rotacja - Obrét wszystkich wzoréow znajdujacych sie w wybranych kratkach i
komoérkach o podany kat.

Magnifikacja - Zmiana wymiaru wszystkich wzoréw znajdujacych sie w wybranych
kratkach 1 komoérka w procentach.

PrzezZzroczysto$¢ - Zmiana przezroczystosci wszystkich wzorow znajdujacych sie w
wybranych kratkach 1 komoérkach.

Odbicie - Jezeli tak; przerzucenie w poziomie wszystkich wzoréw znajdujacych sie w
wybranych kratkach i komérkach.
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Polaczenie - Pozytyw; wszystkie wzory znajdujace sie¢ w wybranych kratkach 1
komoérkach staja sie lekko jasniejsze 1 lekko przezroczyste. Normalne; dokladne
odwzorowanie grafiki. Nie ma zadnych zmian co do oryginatu. Negatyw; wszystkie
wzory znajdujace sie w wybranych kratkach 1 komérkach staja sie duzo ciemniejsze 1
lekko przezroczyste.

No 1 tu pojawia sie problem... Jak pokazaé¢ wam jak sie robi animacje? Niestety nie
potrafie tego. Powiem wam tylko jak dzialaja animacje. Animacje wyswietlaja
wszystkie kratki po kolei, nie zwracajac uwagi czy jest na nich jaki§ wzor czy tez nie.
Wzory dodajemy z matego menu na dole z suwakiem. Po dwukrotnym kliknieciu na
wstawiony juz w czarne pole wzor, wySwietlaja nam sie jego wilasciwosci. Coz... To
wszystko co jestem w stanie powiedzie¢ o tworzeniu animacji. Do reszty bedzie musieli
doj$¢ sami.

Teraz stwoérzcie animacje przedstawiajaca umiejetnosé¢ Zaklety Cios (taki cios bronia,
ale magiczny). Pokazalbym przyklad, ale nie ma to wiekszego sensu. Musicie by¢
kreatywni!

Jak mamy juz stworzona animacje, wchodzimy do zakladki umiejetnosci:

Nazwa Ikona Atybuty Zmiana stanu

001: Leczenie | |teczenie 045.5kil02 > Ogiert Smieré

002: Leczenie 2 Lod Datuszenie
003: Leczenie 3 Opis Bluskawica Otucie
004: Uzdrowienie Woda Zawrotnosé
005: Uzdrowienie 2 Praywiaca HP jednej osobie Ziemia Cisza
006: Wskrzeszenie — \éi'fat'wu géfdomlenle
oo, kel sl Ciemnosé Zoaralizowanie
gen, Jeden sojusznik v WalkaiMe v | |[] AntvZombi Ostabienie
o2 Obiea Antv-Gad Niezdamosé
010: Lod i o Antvwodny Oodénienie
it Led2 Wiywokaj animacie Cel animacii o e
od g 002: Uzyci v | [015 Odnowienie HP 1 Ante-Dar Intelientnosé
013: Bhyskawica el ] fowene Anty-Prak ariera
014: Blyskawica 2 ; Antv-Demon Odoomosé
015: Bryskawica 3 Déwigk menu SE Typowe zdarzenie Ant-Aniok Sleoy
016: Woda 105-Heal0t 5| |(Brak) v
017: Woda 2
018 Woda 3
013: Ziemia SP Zuzpte Sita Moc ataku
020: Ziemia 2 a0 ~ o = i =
021: Ziemia 3 = > *
022: Wialr B
023: Wiatr 2 2Zwinnasé Zigeznosé Magia
024: Wia 3 = = =
025 ngano 0 2 0 = 0 -
026: Swiatto 2 = ’ : =
I aa2 Celnosé Uniknigcie Niezgodnasé
028: Ciemnosé 100 = 0 = 15 =
023: Ciemnosé 2
030: Ciemnosé 3 Dszacowany wynik Obrona przeciw magii  Obrona fizyczna
031: Rozerwanie = = =
032 Rozerwarie 2 w8 10 8 0 >
033: Zatrucie
034: Zatrucie 2
035: Zawrotnosé
036: Zawrotnosé
037: Cisza v
Maksymalna liczba pél

Jak widac¢ to okienko przypomina troche okienko przedmioty. Wyjasénie tylko te rzeczy
ktorych nie byto w przedmiotach:

SP zuzyte - ilo§¢ SP ktora pobiera umiejetnosé gdy jej uzywamy.

Sita/Zrecznosé/Zwinnosé/Magia/Moc Ataku - % wybrane) statystyki wplywajace) na
obrazenia umiejetnosci (0 Sila - sila nie wplywa na umiejetnosé, 100 Sita = 100%
wartosci sily wptywa na obrazenia itp. itd.).

Unikniecie - Wplywanie unikniecia przeciwnika na celno$¢ ciosu (np. Jezeli przeciwnik
ma 30 uniku a unikniecie wynosi 50% to przeciwnik ma szanse 15 na unik).

Oszacowany wynik - Warto$¢ obrazen umiejetnosci bez wliczania wplywow statystyk
1 niezgodnosci.
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A wiec bierzemy sie do roboty! Zwiekszamy maksymalna liczbe pdl o jeden
1 przechodzimy do ostatniej umiejetnosci. tam wypelniamy puste pola. Ja to zrobitem

tak:
Nazwa o lkona .
Zaklety Cios 050-Skill07 >
Opis

‘Mragifisrzny cios zad'anyrbror'nié.

Cel Uzywalne
Jeden potwdr v ‘Walka v |
Wywoka] animacije Cel animacii

| 001: Uzycie umieielnos’iivrj 101: Zaklety Cios v

DZwiek menu SE - Typowe zdarzenie -
5| |(Brak) Y|
, 7SVE'Zuz'ytgi  Ska Moﬁcﬁatakq )
100 & |0 4l 100 [
Zwinnosé Zigcznost Magia
0 g B [w g
Celnosé Uniknigcie Nigzg_pdnos’é
100 A |50 - 10 &
Oszacowany wynik Dbrona przeciw magii  Obrona fizyczna
40 ~| |50 ~ 50 A~

hd v v |

Atrybuty

Oaien

Léd
Bluskawica
‘Woda
Ziemia
\Wiatr
Swiatto
Ciemnosé
Antu-Zombi
Anty-Gad
AntuWodnu
Antu-Bestii
Anty-Oar
Antu-Ptak
Anty-Demon
Antu-dniok

Zmiaha stanhu

Smieré
Datuszenie
Otrucie
Zawrothosé
Cisza
Dszotomienie
oi
Zoaralizowanie
Ostabienie
Niezdarnosé
Oodznienie
Stabosé
Inteliaentnosé |
Bariera
Odoornosé
leoy

Tak jak widac¢ sila ataku zalezy od Magii oraz Mocy Ataku (mocy broni), wynik bez
wliczenia innych czynnikéw wynosi 40, 50% uniku od przeciwnika wlicza sie w szanse
trafienia a same obrazenia sg zmniejszane przez 50% obrony fizycznej 1 50% obrony
magiczne] przeciwnika. Umiejetno$é dziala na jednego potwora 1 potrzebuje 100 SP
aby jej uzy¢. OczywiScie jest to tylko przyklad. Mozecie zrobié¢ jaka chcecie umiejetnosé

w taki sam sposob.

A wiec stworzyliSmy umiejetno§é. Co prawda, zaden bohater nie moze jej jeszcze

uzywac, ale jak zrobi¢ by moégt powiem na nastepnej lekcji: Klasa bohatera.
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Lekcja 13
Klasa bohatera.

Witam ponownie. Oto kolejna lekcja ktora wcisnalem przed Podstawy Zmiennych.
Tym razem powiem wam jak stworzyc¢ nowa klase. A wiec zaczynajmy!

Ponownie otwieramy nasz projekt 1 wchodzimy do bazy danych 1 wchodzimy na
zaktadke klasa. Oto co powinno nam sie pokazac:

Pistolet z zelaza
Pistolet z stali
Maanum
Maczuaa z brazu

Szata
Maaiczna szata
Smocza szata
Pierécier mocy

Postep umiejetnosci

Nazwa Pozycja Zakres odpormosci Stan odpornosci
|\wWojownik | | Przéd v | 2] Daien | 2] Smieré
l : ' |[E] E?d ; ] gduszenie
: : || Btuskawica | Otrucie

F):stepne bronie Pjstepne przedmioty ] woda C]Zawrotnosé
|4 Miecz z brazu |l Tarcza z brazu |k Ziemia | Cisza
||| Miecz z zelaza |1 Tarcza z Zelaza |1 Wiate | Dszotomienie
|4] Miecz z stali |14] Tarcza z stali L] Swiatbo | Soi
[1£] Smoczv miecz |1£] Smocza tarcza |l| Ciemnosé || Zparalizowanie
||| Dzida z brazu |12| Hebm z brazu || Antu-Zombi || Dstabienie
|l Dzida z zelaza {1 Hetm z zelaza [l] Antu-Gad | Niezdarnosé
|l Dzida z stali |12 Hedm z stali | Antu-wWodnu | OodZnienie
|l Smocza dzida {1 Smoczv hetm || Antu-Bestii || Stabosé
|L{ Toodr z brazu || Czapka [ Anty-Oar | Inteligentnosé
|| Toodr z 2elaza || Bawetniana czaoka [l Antu-Ptak || Bariera
||| Toodr z stali ||| Kaptur | Anty-Demon | Odpormosé
[l Smoczv topdr [l Maaiczny kaotur L] Antu-Aniot ] Slepy
||| Ostrze z brazu |4) Zbroia z brazu

|| Ostrze z zelaza ||| Zbroia z zelaza

|| Ostrze z stali |4) Zbroia z stali

|| Smocze ostrze |1| Smocza zbroia

|| tuk z brazu |[4] Kamizelka z brazu

[ tuk z zelaza |1 Kamizelka z zelaza

| tuk z stali |[4) Kamizelka z stali

|| Smoczv tuk [14] Smocza kamizelka

(| Pistolet z brazu (b Szmata

] 7|

| 7]

| 7]

| 7]

| 7]

| 7]

IC] (@]

] 7]

. 3 E T
Maczuaa z zelaza |1£] Piersciert zwinnosci | Poziom | Zdabywianie umiejgtnos.
Maczuaa z stali |4 Pierscien zrecznosci Lv. 1 056: Slepota
Smocza maczuaa || Pierscien inteliaencii Lv. 1 057: Ukosne ciecie
Rdzaa z brazu |k Plersciet oania Lv.9 058 Ogtuszajace cigcie
Ridzaa 2 zelaza | Plerscieri lodu Lv.17 059 Ciecie huraganu

||| Rdzaa z stali |[4] Pierécien bruskawic AN

L Smocza rézaa Pierscier wodu Lv.25  0B0: Cigcie spiral

Czas objasnic o co tutaj chodzi:

Nazwa - ...Domyslcie sie...Pozycja -wplywa na szanse bycia trafionym przez
przeciwnika 1 trafianiu przeciwnika. Przdd - najwieksza szansa na trafienie 1 bycie
trafionym. Srodek - zwyczajna szansa na trafienie 1 bycie trafionym. Tyt - najmniejsza

szansa na trafienie 1 bycie trafionym.
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Dostepne bronie - lista broni ktére moze nosi¢ bohater z ta klasa (np. Jezeli Galdwin
jest Wojownikiem to moze nosi¢ miecz z brazu, ale nie moze nosi¢ dzidy z brazu).

Dostepne przedmioty - dziala tak samo jak "Dostepne bronie" z ta tylko rdznica ze
zamiast broni wybieramy zbroje jakie moze nosi¢ dana klasa.

Postep umiejetnosci - lista umiejetnosci jakich nauczy sie bohater tej klasy na
okreslonych poziomach doswiadczenia (np. Jezeli Galdwin jest wojownikiem to na
poziomie 1 potrafi umiejetnosé Slepota 1 Ukosne ciecie, a na poziomie 9 uczy sie
umiejetnosci Ogluszajace ciecie).

Zakres odpornosci - Odpornosci na atrybuty danej klasy. Poszczegdlne literki
oznaczajq inna wartos¢ odpornosci:

. A - atrybut zadaje obrazenia 2x wieksze niz normalnie

. B - atrybut zadaje obrazenia 1.5x wieksze niz normalnie

. C - atrybut zadaje normalne obrazenia (1.0x)

. D - atybut zadaje obrazenia o polowe mniejsze niz normalnie (0.5x)
. E - atrybut nie zadaje obrazen (0.0x)

. F - bohater wchtania obrazenia zadane tym atrybutem (-1.0x)

Stan odpornoséci - Odpornosci na stany dla danej klasy. Poszczegolne literki oznaczaja,
inng warto$¢ odpornosci:

. A - 100% szans na nadanie statusu

. B - ok. 80% szans na nadanie statusu
. C - ok. 60-70% na nadanie statusu

. D - ok. 40-50% na nadanie statusu

. E - ok. 20-30%

. F - brak mozliwo$ci nadania stanu.

UWAGA! Jezeli kondycja ma zaznaczone pole nieopieralny, odporno$¢ na stan nie
wlicza sie (zawsze 100% na nadanie stanu).

Dobra, skoro znamy juz podstawy, czas stworzy¢ nowa klase. Jezeli sie przyjrzycie to
zauwazycie ze nie ma zadnej klasy ktora taczy umiejetnosci magiczne z fizycznymi.

Dlatego wpadlem na to by stworzy¢ klase "Paladyn" (oczywiscie mozecie stworzy¢ jaka

chcecie). W tym celu zwiekszamy maksymalna liczbe pél do 9 1 klikamy na pole 009.
Moj Paladyn wygladat o tak:
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Pistalet z zelaza
Pistalet z stali
Maanum
Maczuaa z brazu
Maczuaa z Zelaza
Maczuaa z stali
Smocza maczuaa
Rézaa z brazu
Rdzaa z zelaza
Rdzaa z stali

Szata

Maaiczna szata
Smocza szata
Pierécien mocy
Pierécien zwinnosci
Pierécien zrecznosci
Pierécien inteliaencii
Pierécien oania
Pierscien lodu
Pierécien bruskawic

Postep umiejetnosci

Poziom Zdobywanie umiejetno...

Ly 17 002: Leczenie 2
Lv.17 004: Uzdrowienie
Lwv. 1 007: Ogier

Lv. 9 011: Léd 2

Lw. 1 056: Slepota

N

Nazwa Pozycia Zakres odpornosci  Stan odpornosci
Paladyn ] ISrodek v ] Oaier ] Smierd
Efd 1 - 8duszenie
. - uskawica | Dtrucie
Dostepne bronie [Lostepne przedmioty Woda B8l Z srotnio e
| Miecz z brazu ) Tarcza z brazu Ziemia i Cisza
Z| Miecz z zelaza 2] Tarcza z zelaza Wiatr | Dszotomienie
“| Miecz z stali | Tarcza z stali Swiatho | Soi
“| Smoczv miecz | Smocza tarcza Ciemnosé || Zoaralizowanie
Dzida z brazu 2| Hetm z brazu Anty-Zombi .| Ostabienie
Dzida z zelaza | Hekm z zelaza Antv-Gad | Niezdarnosé
Dzida z stali | Hetm z stali Anty-wWodny | Opdznienie
Smocza dzida | Smoczw hetm Antu-Bestii | Stabosé
Toodr z brazu .| Czapka Anty-Oar | Inteligentnosé
Topdr z 2elaza .| Bawetniana czaoka Anty-Ptak || Bariera
Toodr z stali | Kaptur Anty-Demon | Odoornosé
Smoczw topdr || Maaiczny kaotur Antu-dniok ] Sleow
Ostrze z brazu | Zbroia z brazu
Ostrze z Zelaza | Zbroia z zelaza
Ostrze z stali | Zbroia z stali
Smocze ostrze | Smocza zbroia
tuk z brazu .| Kamizelka z brazu
tuk z zelaza | Kamizelka z 2elaza
tuk z stali | Kamizelka z stali
Smoczv buk | Smocza kamizelka
Pistolet z brazu | Szmata
/|
v
Z
v
Z
v
Z
7]

Smocza rdzaa

Pierécien wodu

Lv. 9 057: Ukosne cigcie
Lv.13 058: Ogtuszajace ciecie
Lv.20 059: Ciecie huraganu
Lv. 1 081: Zaklety Cios

Teraz nalezy wejs¢ w zakladke bohaterowie i zmieni¢ 001: Galdwin'owi klase na
Paladyna (czy jaka tam sobie zrobiliscie). To by bylo wszystko na ten temat, taka
krotka lekcja. Mam nadzieje ze sie przyda.
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Lekcja 14
Losowe walki.

Witam was na kolejnej lekcji. Dzisia)j omowie temat losowych walk z potworkami.
Polegaja one na tym ze w trakcie gdy chodzimy po mapie napada nas potworek ktory

nie ma na tej mapie zdarzenia. Bedzie to lekcja dziecinnie prosta i krétka. Let us
begin!

Otwieramy nasz projekt 1 wezytujemy mape "Okolice". Jezeli dobrze pamietam to na
niej powinny by¢ gory i1 Sciezka mniej wiece] w ta strone. Jezeli nie ma gor lub Sciezki
to nalezy ja zrobi¢. Oto moja mapa "Okolice":

T
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Jezell mamy juz ta Sciezke itp. to tworzymy nowa mape o parametrach zblizonych do
tych:

Nazwa - Gory

Tileset - 004: Gory

Szerokos¢ - okoto 35

Wysokoéé - okoto 25

Naturalne BGM - Ja uzylem 020-Field03.

Tworzymy na niej jakie§ schody lub wejscia, tak aby dato sie na nia wejs¢. Pamietajcie
zeby zrobi¢ géry z kilkoma poziomami! Catkiem po prawej nalezalo by dac¢ jakas
przepasé albo co 1 most nad nia. Moja mapa wyglada tak:
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Oczywiscie tworzymy teleporty. W tym wypadku, poniewaz nie ma okreslonej
jednopolowej Sciezki nalezy je zrobi¢ 1 skopiowaé¢ na te pola (prawy przycisk myszki
(PPM) - kopiuj, wycelowanie na kratke obok, PPM - wklej), o w ten sposéb:

Teraz trzeba w koncu zabra¢é sie za ustawienie losowych walk. Nie jest to zbyt trudne,
tak szczerze méwiac. Klikamy PPM na mape géra i klikamy "Wtasciwosci". Widzimy
okienko takie same jak przy tworzeniu map, ale interesuje nas tylko jedna jego cze$c¢:

Napotkanie

Grupy potwordw

-~

Stosunek napotkania | 30

Tak. To jest to. Cala lekcja bedzie wlasciwie tylko wyjasnieniem tej funkcji. Grupy
potwordéw - wyswietla grupy potworéw ktére mozna spotkac¢ na tej mapie. Stosunek
napotkania - oznacza co ile srednio krokéw beda atakowali nas wrogowie.

Jak wida¢ wyjasnienie nie jest zbyt dlugie bo 1 sama funkcja jest prosta. Tak czy
inaczej w grupie potworéw ustawmy Kobold*2 (chyba ze chcecie to mozecie daé¢ inna
grupe, lub stworzy¢ nawet wlasna - tworzy sie je tak samo jak w przypadku robienia

walki ze skrzynka) a stosunek napotkania na 25 (poniewaz nie jest to duza mapa).

Dzieki temu, okolo raz na 25 krokéw beda nas atakowaly w 2 koboldy (przy wielu
grupach potworéw szanse na kazda sa réwne).

To wszystko. Wiem, strasznie krotkie, ale po prostu czulem ze musze to omoéwic.
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Lekcja 15
Opcje: ,,Gléwny przelacznik” oraz ,,Ustaw warunek”.

Ta lekcja nie jest az tak prosta jak poprzednie, ale nie jest tez trudna. Ponownie mam
nadzieje ze uda mi sie wszystko wszystkim wyjasni¢ (jak nie, to prosze wysylac
zazalenia na moéj e-mail - poprawie co sie da 1 dzieki wam zwieksze jakosé lekcji).
Dobra, tadujemy nasz projekt i zaczynamy!

Otwieramy mape Gory - jezeli takiej nie masz to popatrz do lekcji poprzedniej. Jak
zapewne pamietacie na tej mapie atakuja nas potwory. Piszac poprzednig porade
wymySslitem aby na moscie nad przepascig stal bandyta 1 zadal przedmiotu "Tabliczka"
jako zaplaty za przejScie. Co wiecej, bedzie nam o tym oznajmial tylko raz, potem
bedzie juz pytal czy ja mamy. No, ale ja tu wszystko komplikuje, wiec teraz od
poczatku!

Tworzymy zdarzenie NPC bandyty. Grafika np. 017-Thief02, ale to akurat obojetne.
Wazne jest natomiast co zdarzenie bedzie zawieralo. Tak wiec piszemy wiadomosé
o treSci zblizonej do: "Bandyta: Aby przej$¢ przez MOJ most, musisz zaptaci¢ mi
tabliczka!". Teraz, skoro gracz juz wie ze ma zaplaci¢ tabliczka zréobmy tak by bandyta
juz nie powtarzal tego samego zdania. Kazdy wie jak to zrobi¢, prawda? Wystarczy
ustawi¢ nowy przetacznik i... STOP! Po co marnowac zwykte przetaczniki na zdarzenia
nie majace wplywy na zadne zadania, ani na fabute? Po to sa gléwne przetaczniki. Ale
co to sa gléwne przelaczniki? Juz wyjasniam.

Gléwne przelaczniki - sa to przelaczniki dzialajace tylko na dane zdarzenie, 1 nie
majace wplywy na zadne inne zdarzenia. Kazde zdarzenie moze mie¢ do 4 takich
przelacznikéw. Zwykle uzywane przy skrzynkach i innych zdarzeniach jednorazowego
uzytku.

Mam nadzieje ze teraz wszyscy rozumieja o co chodzi? Dobra, po wiadomos$ci od
bandyty klikamy na opcje Gléwny Przelacznik (Strona I, 2 Kolumna, 3 Wiersz).
Wyéwietla nam sie takie okienko:

Glowny przetacznik
Dperacja przetacznika

& 0N O OFF

Standardowo wyjaénie do czego stuza poszczegoélne opcje: Gléowny Przelacznik - Tutaj
wybleramy ktory przelacznik wilaczyé/wylaczy¢c. Jak juz wspomniatem sg 4 takie
przetaczniki na kazde zdarzenie: A, B, C, D. Nie réznia sie one niczym za wyjatkiem
nazwy.
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ON/OFF - Ustalamy czy chcemy wlaczy¢ czy wylaczy¢ dany przetacznik gléwny (odtad
bede uzywat nazwy g.przetacznik).
Dobra, ustawiamy przetacznik A=ON. Powinno wygladac to tak:

=

“Warunek zdarzenia Polecenia zdarzenia

Przebacznik iest ON <>Wiadomosé: Bandvta: ;
O] B ; - by przeiéé przez MOJ most, musisz
. mi zaptacic tabliczka.

[ Przetacenik tON '<>G!réwni irzel'icznik: & = 0N

[[] Zmienna

Glowny
O przetacznik

Grafika Wzdr poruszania

Akeja ruchu W\

Czestotliwosé | Niska vj[

Opcie “Warunek startu zdarzenia
&nimacja (%) Nacisniecie przycisku
[[] 5tata animacja (O Dotkniecie bohatera
[]Blokada obrotu twarza () Zwykbe dotkniecie
L] Tryb zjawy () duto start

[ Zawsze na wierzchu () Réwnolegte zdarzenie

Teraz tworzymy nowa, strone z tg sama, grafika co poprzednio 1 w warunku zdarzenia
po lewej przy Gléwny Przelacznik ustawiamy A. Oznacza to tyle ze jak glowny
przelacznik A bedzie wlaczony to ta strona bedzie strona czynna. Dobra, skonczylem
z wyjasnianiem Glownego przelacznika. Macie tutaj ostatni screen, podziwiajcie:
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[+ 2 L

“Warunek zdarzenia Polecenia zdarzenia

[] Prastacanik st ON

[ Przebacanik

[[]Zmienna

Glowny = [ .
przehacznik 1A *v\ jest ON

‘ Grafika Wzdr poruszania

Akeja ruchu ‘Wj‘

Czestotliwosé ’ Niska v ‘
Opcie Warunek startu zdarzenia
Animacia (®) Nacisniecie przycisku
[] 5taka animacja (O Dotkniecie bohatera
[[] Blokada obrotu twarza () Zwykke dotkniecie
[ Tryb zjawey O Auto start

[ Zawsze nawierzchu () Réwnolegre zdarzenie

| ok |[ Aoy |

Teraz czas na opcje Ustaw Warunek. Jest to wazna opcja, ktéra niejednokrotnie wam
sie przyda. Tak wiec skupcie sie! Najpierw wyjasnie jak ta opcja dziala.

Po ustawieniu wrunku na co$ (na co mozna ustawi¢ warunek wypisze ponizej) ta czescé
zdarzenia ktéra znajduje sie pod warunkiem zostanie odegrana tylko jezeli warunek
bedzie spetlniony. Tak wiec przy ustawieniu warunku:

Rzecz Tabliczka Posiada, zdarzenia pod tym warunkiem odegraja sie wtedy 1 tylko
wtedy gdy => gracz posiada przedmiot Tabliczka. Dobra, teraz otwieramy ta opcje
(Strona I, Kolumna I, Wiersz 8) w poleceniu zdarzenia drugiej strony bandyty.
Powinno wam sie pojawié¢ cos$ takiego:
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1 |2 |3 |4
(®) Przetacznik | 0001: Intro - koniec » | iest UN v

i
() Zmienna

~ Ghawny
~ przetgcznik

(O Stoper

LUstaw inne zdarzenie, jezeli warunek sie nie spebni

[ ok | Aoy |

Czas na wyjaénienie wszystkiego co widzicie na ekranie:

Funkcje dostepne ogdlnie:

1/2/3/4 - strony.

Ustaw inne zdarzenie, jezeli warunek sie nie speini - Ustawia dodatkowa opcje jezeli
podany warunek nie zostanie spelniony.

1 strona - warunki zwigzane z przelacznikami i zmiennymi

Przelacznik ... jest ... - tutaj mozemy ustawi¢ warunek na przelacznik. Mozemy wybraé
dowolny przetacznik oraz to czy warunek ma sie spetni¢ gdy jest on wlaczony czy tez
gdy jest wylaczony.

Zmienna ... porownuje do liczby ... - tutaj mozemy wustali¢c warunek na dang
wartosé/wartosci dowolnej zmiennej. Na dole mozemy wybraé jedna z opcji, ale o tym
za chwile.

Zmienna ... porownuje do zmiennej ... - tutaj mozemy ustali¢ warunek na interakcje
dwoch zmiennych. I tu na dole mozemy wybrac jedna z opcji.

Réwna/Wigksza lub réwna/Mniejsza lub réwna/Wieksza/Mniejsza/!= - tuta] mozemy
ustali¢ stosunek zmiennej do liczby lub zmiennej do zmiennej (patrz wyzej). Po
wybraniu Réwna oznacza to ze warunek bedzie spelniony jezeli dana zmienna réwna
sie danej liczbie/dane) drugiej zmiennej.

Wieksza lub réwna oznacza ze warunek zostanie speiniony gdy dana zmienna bedzie
sie rownala lub byla wieksza od liczby/drugiej danej zmienne;.

Mniejsza lub rowna oznacza ze warunek zostanie speilniony gdy dana zmienna bedzie
rowna lub mniejsza od danej liczby/drugiej danej zmienne;.
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Wieksza oznacza ze warunek bedzie spelniony wtedy gdy dana zmienna bedzie
wieksza (ale nie rowna!) od danej liczby/drugiej danej zmienne;j.

Mniejsza oznacza ze warunek zostanie spelniony gdy dana zmienna bedzie mniejsza
(nie rowna) od danej liczby/drugiej danej zmienne;.

= oznacza ze warunek bedzie spetniony gdy dana zmienna nie bedzie r6wna danej
liczbie/drugiej danej zmienne;.

Gléwny Przetacznik ... jest ... - tuta) mozemy ustawic warunek ktory zostanie
spetniony gdy odpowiedni przetacznik gtéwny bedzie wlaczony/wylaczony.

Stoper - oméwie to przy okazji lekcji o stoperze, dobrze?

T L2y e

() Bohater

Ustaw inne zdarzenie, jezeli warunek sig nie spekni

[ ok | Aoy |

2 strona - warunki zwigazane z bohaterami

Bohater - wybieramy do jakiego bohatera ma sie odnosi¢ warunek

Jest w druzynie - warunek zostaje spelniony gdy wybrany bohater znajduje sie w
druzynie.

Nazywa sie - warunek zostaje spelniony gdy bohater bedzie sie nazywal doktadnie tak
jak wpiszemy w to pole.

Posiada umiejetnosé - warunek zostaje spetniony gdy bohater nauczyt sie danej
umiejetnosci.
Trzyma bron - warunek zostaje spelniony gdy bohater ma w rece podana bron.

Trzyma zrbroje - to samo co powyzej, tylko odnosi sie do zbroi.

Jest w stanie - warunek zostaje spetniony gdy bohater ma sobie dany stan.
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(O Potwér

() Zdarzenie

IJstaw inhe zdarzenie, jezeli warunek sie nie spetni

[ ok |[ Aoy |

3 strona - warunki zwiazane z potworami w czasie walk 1 zdarzeniami na mapie
Potwor - wybieramy potwora do ktorego ma sie odnosi¢ warunek.

Jest obecny - warunek zostaje spelniony gdy dany potwér uczestniczy w walce.
Jest w stanie - warunek zostaje spelniony gdy potwoér ma na sobie dany stan.

Zdarzenie - wybieramy zdarzenie znajdujace sie na mapie, do ktérego ma sie odnosié
warunek.

Jest odwrocone w dét/gore/lewo/prawo - warunek zostaje spetniony gdy dane zdarzenie
jest obrécone w danym kierunku.

[z s [+
() Pieniadze s3
O Rzecz
) Broh
() Zbroja
O Prazycisk

O Skiypt

Ustaw inne zdarzenie, jezeli warunek sig nie spekni

[ ok | Anu

4 strona - inne warunki
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Pieniadze sg wieksze lub rowne ... - warunek zostaje spelniony gdy gracz posiada
rowno lub wiecej pieniedzy niz jest dane.

Pieniadze sg mniejsze lub rowne ... - warunek zostaje spelniony gdy gracz posiada
réwno lub mniej pieniedzy niz jest dane.

Rzecz ... jest w posiadaniu - warunek zostanie spelniony gdy gracz bedzie posiadal co
najmniej jeden dany przedmiot.

Bron ... jest w posiadaniu - dziata tak samo jak Rzecz ... jest w posiadaniu tylko ze dla
broni (nie trzeba miec jej zalozonej).

Zbroja ... jest w posiadaniu - dziata tak samo jak Rzecz ... jest w posiadaniu tylko ze
dla zbroji (a moze zbroi?) (nie trzeba miec jej zalozonej).

Przycisk ... jest naciSniety - warunek zostaje spelniony gdy gracz naci$nie odpowiedni
przycisk.

Skrypt - ustawienie warunku za pomoca skryptu.

To bylto teoretyczne wytlumaczenie wszytkich warunkow. Teraz czas uzyé tego
w praktyce. Pamietacie jeszcze naszego bandyte? Wchodzimy na jego druga strone
1 w poleceniu zdarzenia ustawiamy warunek:

Rzecz 030: Tabliczka posiada

Upewniamy sie ze Ustaw inne zdarzenie, jezeli warunek sie nie spelni jest zaznaczone.
Teraz powinniSmy miec¢ cos takiego:

Warunek: [Tabliczka] posiada

<> - Tutaj wsadzamy zdarzenia ktore maja, sie wlaczy¢ gdy warunek zostal spetniony.
Inne zdarzenie

<> - A tutaj wsadzamy zdarzenia ktore maja sie uruchomic¢ gdy warunek nie zostanie
spelniony.

Koniec

Pod Warunkiem wsadzamy wiadomo$¢é w stylu: "Bandyta: Dzieki frajerze! Teraz
mozesz przejsc.", nastepnie Zmien przedmioty: 030 Tabliczka, Usun Przemiot, Ilosé: 1.
Teraz wypadaloby gracza o tym powiadomié, wiec dajemy kolejna wiadomosé:
"Stracono: Tabliczka x1".

Teraz robimy tak by bandyta juz nie przeszkadzal, np. odejdzie w prawo po moscie - do
tego jest potrzebna funkcja ruszaj zdarzeniem: To zdarzenie. Zaznaczamy opcje ignoruj
ruch niemozliwy, 1 ustawiamy ruch na kilka razy w Prawo (nie trzeba liczyc). Pod
funkcja ruszaj zdarzeniem ustawiamy Kontynuuj poruszanie,Gléwny Przetacznik B na
ON 1 usun zdarzenie. Teraz tworzymy strone trzecia i ustawiamy warunek po lewej na
Glowny Przetacznik B jest ON. Strona ma by¢ pusta!

Wracamy do strony drugiej. Pod Inne zdarzenie wsadzamy wiadomo$é: "Bandyta:
Znajdz mi tg cholerna tabliczke!". I nic wiecej. Oznacza to ze jak nie bedziemy
posiadali tabliczki to wyéwietli sie ta wiadomo$é, a jak bedziemi mieli - wiadomosci te
co Wyzej.
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To jest mdj bandyta strona 2:

1|2 |3

“Warunek zdarzenia

[ Przebacanik
[ Przetacznik

[] Zmienna

GHowny Ai s

przetacznik jest ON

Grafika \Wzdr poruszania

Akeja ruchu (Brak ruchu V“‘

Szybkosé | 1/2 szybkot v \

¥

Czestotliwosé ’_Niska vw

Opcie ‘Warunek startu zdarzenia
Animacja (®) Nacisniecie przycisku
[] 5taka animacja (O Dotkniecie bohatera

[ Blokada obrotu twarza () Zwykke dotkniecie
[ Tiyb zjawy O Auto start

[ Zawsze nawierzchu () Réwnolegte zdarzenie

Polecenia zdarzenia

<>»Warunek: [Tabliczkal posiada
<>W|adomosc Bandyta:
: : Dzieki frajerze!
: Teraz mozesz przejscl
<>Zm|ana Drzedmlolow [Tabliczkal - 1
<»Wiadomosé: Stracono:
: : Tabliczka x1
<>Husza| zdarzenlem To zdarzenie [lgnoruj ruch niemozlivey)
: <>Krok w prawo
: <>Krok w prawo
: <>Krok w prawo
: <>Krok w prawo
: <>Krok w prawo
: <>Krok w prawo
: <>Krok w prawo
: <>Krok w prawo
: : <>Krok w prawo
<>Konwnuru| poruszanie
<>Gkawny przetacznik: B = ON
| <
|+ Inne zdarzenie
<»Wiadomosé: Banduta:
: : ZnaidZ mi ta cholema tabliczke!
<>
. Koniec

VR

Wtlasciwe juz wszystko skonczone,

ale... Jak dosta¢ ta Tabliczke? W tym

celu

wchodzimy do Bazy Danych na zakitadke potwory. Wybieramy Kobolda (lub innego
potwora ktéry wystepuje na tej mapie, patrz lekcja poprzednia). Klikamy na Zdobyte
Przedmioty 1 wybieramy Przedmiot 030: Tabliczka. Ustawiamy prawdopodobienstwo
na 50%. Oznacza to ze po zabiciu kazdego kobolda bedziemi mieli 50% szans na
uzyskanie po walce Tabliczki (tzn. Jak sa 2 koboldy w walce to mamy 50% szans na
zdobycie pierwszej tabliczki 1 50% szans na zdobycie drugiej).

Teraz testujemy (rozmawiamy z bandyta przed i po dostaniu tabliczki), jezeli wrogowie
sa zbyt silni zmniejszcie im Moc Ataku, Site lub HP. To wszystko.
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Lekcja 16
Typowe zdarzenia — teorie.

Witam was. Wlaczcie swe projekty 1 do roboty! Dzisiaj, mam nadzieje, wyjasnie czym
sq Typowe Zdarzenia. Bedzie to lekcja krétka i1 czysto teoretyczna. Bedzie oczywiscie
kilka przykladéw uzycia Typowych Zdarzen, ale beda tylko wymienione - jak co§ na
nich zrobi¢ dowiemy sie na nastepnej lekcji (i nastepnych).

Dobra, wchodzimy w baze danych 1 na (ta-dam! nikt sie nie spodziewal) zakladke
Typowe Zdarzenia (Jest mozliwosé¢ ze bedzie trzeba przewinaé zakladki, aby zobaczy¢

ta).
Oczywiscie teraz wyjasnie wszystko co widzimy (nie ma tego duzo):

001: - Jest to numer 1 nazwa zdarzenia. Typowych Zdarzen mozemy mieé ile chcemy
(wlaséciwie nie) ale potrzebujemy zmienic...

Maksymalna ilo§¢ pdl - Tu okreslamy ile Typowych Zdarzen chcemy. Uwazajcie by nie
usuna¢ sobie tym zdarzen! Maksymalna 1los¢ typowych zdarzen to 999.

Nazwa - Jezeli kto$ nie wie co to jest, niech wroci do przedszkola.

Funkcja - W jaki sposob zdarzenie ma startowac.

- brak - zdarzenie startuje tylko wtedy gdy jest wywolane przez komende: Typowe
zdarzenia.

- Auto-start - zdarzenie startuje automatycznie gdy przetacznik podany w polu
Przelacznik jest wlaczony. Dziala tak jak Auto-start przy zwyklym zdarzeniu.

- Rownolegte zdarzenie - zdarzenie dziata caly czas w tle gdy przetacznik podany w
polu Przetacznik jest wlaczony. Dziala tak jak Réwnolegle zdarzenie przy zwyklym
zdarzeniu.

Polecenie zdarzenia - Tutaj wrzucamy komendy - dziala tak samo jak w przypadku
zwyklego zdarzenia.

A wiec - jak wida¢ - Typowe Zdarzenie jest zwyklym zdarzeniem tyle ze schowanym
w bazie danych 1 wywolywanym przez inne zdarzenia, badz za pomoca przelacznika.
Teraz pewnie zapytacie (znaczy ja tak mowie, ale 1 tak nikt by nie zapytat) po co ich
uzywac skoro niczym nie réznig sie od zwyklego zdarzenia? Ano wlaénie... Najpierw
zastosowanie dla Funkcja: Brak (czyli dla wywolywania T. Zdarzen innymi
zdarzeniami).

Typowe Zdarzenia z Funkcja: Brak sa zwykle uzywane gdy wiele objektéw ma robié¢ to
samo (np. otwieranie sie drzwi).lub w celu zapobiegania zasmieceniu zdarzenia (np.
przy duzej ilosci warunkow w zdarzeniu).Czasami jest wykorzystywane w innych
celach (np. rozjasnienie ekranu na ustalong wartosc pod odpowiednimi warunkami).
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Typowe Zdarzenia z Funkcja: Auto-start jest chyba najmniej przydatne, jednakze
mozna go uzywa¢ w polaczeniu z Typowym Zdarzeniem z Funkcja: Réwnolegle
Zdarzenie.

Typowe Zdarzenia z Funkcja: Rownolegle zdarzenie jest bardzo przydatne, a uzywane
najczesciej jako zdarzenia globalne (tzn. zdarzenia dzialajace na wszystkich mapach -
czesto wykorzystywane z polaczeniem ze zmiennymi, stoperem i warunkami, rzadziej
z przelacznikami 1 wiadomosciami).

Jak wida¢ Typowe Zdarzenia sa jednak troche inne od zwyklych - niby te same
komendy, ale same zdarzenia nie wystepuja na mapie - one po prostu sa w bazie
danych. Mam nadzieje ze teraz wiecie czym sa typowe zdarzenia, bo przyda sie to na
nastepnych lekcjach [1 Taka to byta mita 1 krotka lekcja.
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Lekcja 17
Stoper.

Witam ponownie.
Tym razem postaram sie przedstawi¢ wam dzialanie stopera w RPG Makerze XP jak
1jego zastosowanie. Mam nadzieje ze uda mi sie wszystko wyjasnic. Tak wiec...

Zaczynajmy! Otwieramy nasz ukochany/znienawidzony (niepotrzebne skresli¢) projekt
1 robimy nowa mape - ma przedstawiac ona gory 1 pasowac do poprzedniej (patrz lekcja
o Warunkach). Przyktadowa mapa:

Nazwa: Gory 2
Tileset: Gory
Wielkoéé: 20x15
BGM: 012-Field02
BGS: brak

Wypadaloby teraz porobié¢ teleporty. Tak wiec na moscie tworzymy teleport do Mapy
o naziwe Gory 1 odwrotnie. Nie musze chyba tlumaczy¢ jak sie to robi, prawda? Czas
stworzy¢ zdarzenie - (przyklad, to moze by¢ cokolwiek) staruszka, ktory bedzie zlecal
nam zadanie. Jakie to zadanie? Proste - kupienie elixiru i przyniesienie go z powrotem
zanim uplynie czas. Ten czas to wlasnie stoper 1 zaraz do niego dojdziemy.

W zdarzeniu staruszka zmieniamy grafike na jaka$ pasujaca (do staruszka) - 036-
Mage04 pasuje do$¢ dobrze. Najlepiej zeby staruszek ostrzegal ile ma sie jeszcze czasu
w wiadomosSci 1 obiecal jakas nagrode za szybkie przyniesienie elixiru.

Teraz ustawiamy nowy przelacznik (0007) na ON 1 nazywamy go Elixir. Teraz juz czas
na magiczng funkcje - stoper! Wybieramy teraz Stoper w poleceniach zdarzenia.
Znajduje sie ono na pierwsze] stronie w drugiej kolumnie 1 czwartym wierszu. Po
kliknieciu powinno wam sie pojawi¢ okienko. Teraz wyjasnie co robig pokazane na nim
funkcje oraz wyttumacze dziatanie samego stopera:

Start - rozpoczyna dzialanie stopera.
Stop - zatrzymuje dziatanie stopera. To znaczy ze stoper catkowicie znika.
0 minut 0 sekund - ustawiamy jak dlugo bedzie dziatat stoper.

Teraz musze co$ powiedzie¢ o samym stoperze. Dziala on w naprawde prosty sposob -
odlicza w dot czas podany w minutach 1 sekundach. Tj. Jak ustawimy mu 1 minute 1 30
sekund i1 komende start, to za np. 5 sekund bedzie on wskazywatl 1 minute 1 25 sekund
1 tak az do zera. Czas pozostaly wySwietla sie w prawym gérnym rogu ekranu (podczas
gry, rzecz jasna), a aby usunag stoper nalezy uzy¢ funkcji stop.

Ustawiamy stoper na 1 minute 50 sekund - powinno wystarczy¢ aby pobiec tam
1 z powrotem, ale nie powinno da¢ duzo czasu na obijanie sie.
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Mam nadzieje ze dalem wam jakie$ ogdlne pojecie o tym, czym jest stoper. Teraz
nauczymy sie go uzywaé, a do tego trzeba skupienia, poniewaz bedziemy uzywali
wiadomosci z dwoch ostatnich lekcji. Mianowicie - typowych zdarzen i1 warunkow.
Jezeli kto§ nie wie czym sa, to niech wroéci do poprzednich lekcji 1 poczyta, poniewaz
w tej nie bede wyjaénial ich dziatania - zakladam ze to wiecie.

Zacznijmy od tego co sie dzieje jak graczowl nie uda sie wykonaé¢ zadania
w okreSlonym czasie. Popularnym rozwiazaniem jest Koniec Gry, ale my damy
graczowl wiece] szans, nieprawdaz? Ogoélny pomyst jest taki - jezeli uplynie czas,
a gracz nie zdazy donie$¢ elixiru do staruszka, wtedy staruszek daje mu mala
reprymende 1 prosi go ponownie o przyniesienie elixiru. A tak, reprymenda to
upomnienie, a nie przedmiot.

Teraz wchodzimy do bazy danych, na zakladke... Typowe Zdarzenia! Klikamy
t.zdarzenie nr. 1 1 nazywamy je Stoper Koniec. W tym zdarzeniu okreslimy co sie
stanie, kiedy stoper dojdzie do zera (graczowi nie uda sie wykonaé¢ zadania).
Ustawiamy typ zdarzenia na rownolegle, a przeltacznik na 0007: Elixir. Dlaczego
w taki sposéb?

Dzieki temu jak przetacznik 0007: Elixir bedzie wlaczony, zdarzenie bedzie dziatato,
nie przeszkadzajac graczowl w jego dziataniach (znaczy - w tym przypadku).
Wchodzimy teraz do polecenia zdarzenia i uzywamy komendy... Ustaw

Warunek! Po uruchomieniu pojawil wam sie znane okienko. Na pierwszej zakladce, na
samym dole mamy warunek o nazwie stoper. Nie bede dawal screena, nie ma chyba
takiej potrzeby. Tylko wyjadnie jak to dziala.

Wigksza lub réwna (liczby) - jezeli czas na stoperze jest wiekszy lub réwny niz ten
podany tutaj, to warunek jest spelniony 1 uruchamiaja sie komendy umieszczone pod
nim. Mniejsza lub réwna (liczby) - jezeli czas na stoperze jest mniejszy lub réwny niz
ten podany tutaj, to warunek jest spelniony i uruchamiaja sie komendy umieszczone
pod nim. X min 1 X sek - ustawienie czasu ktéry ma by¢ wiekszy/mniejszy lub rowny
aby warunek sie spelnit.

Aby ustawié¢ ze komendy uruchamiajg sie gdy stoper osiagnie warto$¢ 0, nalezy daé
Mniejsza lub rowna 1 0 min, O sek. Dlaczego w ten sposodb...? Poniewaz jest zaznaczone
ze warto$¢ moze by¢ réwna - czyli w tym przypadku moze wynosi¢ 0, lub mniejsza, ale
mniejszej niz 0 stoper nie osiaga, co oznacza ze funkcja dziata tylko wtedy kiedy czas
na stoperze jest rowny 0. Jednakze, gdybysmy dali wieksza lub réwna, to warunek
spelnitby sie, jakakolwiek wartos¢ przyjat by stoper - a tego nie chcemy.

Pod warunkiem nalezy ustawi¢ wiadomos$¢ ktora wyswietli sie gry czas na stoperze
osiagnie O - najlepiej cos w stylu: Nie udato ci sie wykonaé¢ zadania lub po prostu Nie
zdazyle$. Nastepnie nalezy ustawié¢ kolejny przetacznik na ON (008: Kleska) aby moc
okresli¢ skutki niewykonanego zadania. Teraz wybieramy komende stoper 1 Stop. Nie
jest nam juz potrzebny skoro gracz nie zdotal wykonaé¢ zadania. Usuwamy takze
przedmiot elixir z ekwipunku gracza (komenda Zmien Przedmioty, przedmiot nr. 8,
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usun przedmiot, ilosé: 1). Teraz ustawiamy przetacznik 007: Elixir oraz 009 (najlepie)
nazwac go Elixir-sklep - bedzie uzyty pézniej) na OFF, aby zdarzenie przestalo dziataé
(warunek startu zdarzenia przestanie by¢ spelniany). Inne zdarzenie zostawiamy
puste, a na samym dole dajemy komende Czekaj: 1, aby nie przecigzac gry (jezeli nie
bytoby Czekaj, gra przez caly czas bez przerwy sprawdzala czy warunek jest spelniony
- przy jednym takim zdarzeniu gra nie powinna sie ciaé, ale wystarczy kilka 1 gra
bedzie niegrywalna. Im wiekszy czas czekania damy tym mniejsza szansa na to ze gra
bedzie sie cieta, ale w tym wypadku Czekaj: 1 jak najbardziej wystarczy).

Dobra, trudna czes¢ jest juz za nami, teraz bedzie juz z gérki. Wchodzimy do zdarzenia
sklepikarza (wiecie... NPC w sklepie) 1 tworzymy mu nowa strone dzialajaca na
przetacznik 007: Elixir. Wiadomo§¢é musi by¢ szybka 1 musi da¢ nam elixir (I musi
dziataé 1 na sklepikarzu i na ladzie). Co wiecej musi wlaczé sie takze przelacznik 009:
Elixir-sklep (pisalem o nim wyzej).

Teraz, 1 na sklepikarzu 1 na ladzie, tworzymy nowa strone dziatajaca na przetacznik
009: Elixir-sklep 1 tam dajemy wiadomo§¢é: Datem ci juz elixir, a ty podobno sie
Spieszysz! 1 to wszystko. Screen chyba nie jest wymagany, prawda? Teraz, znowu 1 na
sklepikarzu 1 na ladzie stworzymy nowg, strone - na przelacznik 010: Elixir - wykonany
(wlaczy sie po wykonaniu zadania) 1 dajemy dokladnie takie same komendy jak na
stronie pierwszej.

Nie martwcie sie, juz powoli koniec.

Wracamy do zdarzenia staruszka. Tworzymy mu nowg strone dzialajaca na
przelacznik: 007: Elixir, a w poleceniu zdarzenia ustawiamy warunek, ktéorym bedzie
sprawdzatl czy gracz przynidst mu elixir. Warunek ten znajduje sie na ostatniej stronie
warunkow, a nazywa sie Rzecz xx jest w posiadaniu. Jako rzecz ustawiamy nasz 008:
Elixir. Teraz zdarzenie bedzie sprawdzalo czy posiadamy przedmiot elixir, a jezeli tak
to uruchomi zdarzenia znajdujace sie pod warunkiem. Tymi zdarzeniami powinny by¢:
Podziekowania od staruszka: Dziekuje ci mlodziencze, a to twoja nagroda: 80 sztuk
zlota!, wylaczenie stopera (Stoper, Stop) oraz wlacznie przetacznika 010: Elixir -
wykonany na ON. Oh, nie zapomnijmy o dodaniu pieniedzy i usunieciu elixiru
z ekwipunku! Jak to zrobimy to wiedzmy ze juz jesteSmy naprawde blisko konca.

Teraz czas ustawié¢ inne zdarzenie, czyli jak gracz nie ma elixiru. Ustawiamy tam
tylko wiadomos¢: Blagam, po$piesz sie! 1 to wszystko.

Tworzymy nastepna strone - na niej bedzie zapisane co sie stanie jezeli nie uda nam
sie wykona¢ zadania. W warunku startu zdarzenia (to po lewej) ustawiamy
przetacznik 008 Kleska, a poleceniu zdarzenia wiadomo$é: Widze ze sie nie
poépieszytes... Dam ci jeszcze jedna szanse. A teraz le¢!, potem przetacznik 007: Elixir
na ON, 008: Kleska na OFF oraz stoper na 2 minuty (skoro graczowi sie nie udato,
trzeba mu to utatwié, nieprawdaz?).

Ostatnia strona... Nareszcie... Znaczy... Szkoda ze juz koniec, tak, naprawde szkoda...
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Ostatnia strona staruszka, powinna dziala¢ na przetacznik 010: Elixir-wykonane - na
niej (na stronie) bedzie to co robi staruszek po wykonaniu zadania. Zwykle sa to
powtorne podziekowania, np. Jeszcze raz dziekuje za elixir., a 1 my takze takie damy.

Teraz czas na test. Jezeli po przebyciu drogi zostalo wam wiecej niz 20 sekund czasu,
to zmniejszcie czas stopera na nizszy 1 vice versa - jezeli nie zdazyliScie - zwiekszcie

Czas.

To juz chyba bedzie wszystko. Mam nadzieje ze ta lekcja byta nie tylko pomocna przy
stoperze, ale takze przy uzywaniu innych komend (troche tego tu jednak byto).

PS. Najgorsze jest to ze calo§¢ mozna wykona¢ w programie w ciaggu 2 minut. ®
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Lekcja 18
Kondycje i atrybuty.

Witam was na kolejnej lekcji. Postanowilem przerobié¢ cala baze danych do konca
(przynajmniej bedziemy mieli juz co$ za soba). Juz wiecie wiekszo$¢ rzeczy
o zakladkach bohaterowie, klasa, umiejetnosci, przedmioty, potwory, animacja 1
typowe zdarzenia. Tym razem omoéwie wiec zakladke Kondycje (oraz, przy okazji,
kawatek zakladki system).

Tym razem zaczne od krdotszego 1 mniej waznego tematu tej lekeji - atrybuty. Znalezé
mozemy je w zakladce system, w lewym dolnym rogu. Standardowo mamy 16 réznych
atrybutéw. Teraz wyjasnitlbym ladnie wszystkie opcje, ale nie ma po co, poniewaz
mamy tylko jedna: Maksymalna liczba pdl - a wiecie chyba do czego to stuzy
(wyjasnialem kilkakrotnie na poprzednich lekcjach). W kazdym razie jedyne co
mozemy tutaj zrobi¢ to stworzy¢ atrybut i1 nazwaé go. Tak, to wszystko. Pdznie)
omoéwie doktadniejsze dzialanie atrybutow (razem z kondycjami).

Tak wiec przejdzmy do zakladki Kondycje. Kondycje sa to takie ,cosie” ktore na
okres$lony czas jako$§ wplywaja na statystyki i/lub mozliwoS$ci naszej postaci.

Teraz omoéwie wszystkie przedstawione opcje:

Nazwa — to juz chyba wiemy o co chodzi ©

Animacja - animacja wySwietlana na bohaterze/potworze podczas dziatania kondycji.
Ograniczenie - zmniejszenie mozliwosci bohatera/potwora

- brak - brak jakichkolwiek ograniczen zwigzanych z kondycja,

- umiejetnosci sq nieuzywalne - na czas trwania kondycji bohater nie moze uzywacé
zadnych umiejetnosci

- automatyczne atakowanie potwora - na czas trwania kondycji nie mamy wtadania
nad bohaterem, a ten automatycznie atakuje losowego potwora

- automatyczne atakowanie sojusznikow - jak wyzej tylko ze bohater atakuje
sojusznikow

- dzialanie jest nieuzywalne - na czas trwania kondycji tura bohatera jest pomijana

Oszacowanie - priorytet kondycji - im wiekszy, tym wazniejsza kondycja (w przypadku
kilku kondycji jednoczes$nie, bedzie

wyswietlana ta z najwiekszym priorytetem)

Doktadno$é - zmiana szansy na trafienie osoby pod dziataniem kondycji (w %)

MaxHP % - zmiana maksymalnego HP na czas trwania kondycji (w %)

MaxSP % - zmiana maksymalnego SP na czas trwania kondycji (w %)

Sita % - zmiana sity na czas trwania kondycji (w %)

Zwinnos$¢ % - zmiana zrecznos$ci na czas trwania kondycji (w %)

Zrecznos¢ % - zmiana zwinnoscl na czas trwania kondycji (w %)
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Inteligencja % - zmiana inteligencji na czas trwania kondycji (w %)

Moc ataku % - zmiana mocy ataku na czas trwania kondycji (w %)

Unikniecie - zmiana szansy na unik (od -100 do 100)

Obrona psychiczna - zmiana obrony fizycznej na czas trwania kondycji (w %)
Obrona przeciw magii - zmiana obrony magicznej na czas trwania kondycji (w %)
Odnawianie - w jakich warunkach kondycja przestaje dzialaé

- Koniec po walce - gry wlaczone, kondycja przestaje dziataé po walce

- Po X turach istnieje X% szans odnowienia w kazdej turze - po X turach istnieje X
szansa na znikniecie kondycji

- Za kazdym razem gdy uszkodzenie jest zadawane to X% istnieje szansy odnowienia -
za kazdym razem gdy bohater jest

uszkodzony istnieje okreslona szansa na znikniecie kondycji

Nieopierany - kondycja ma zawsze 100% szans na zadzialanie bez wzgledu na
odporno$¢ bohatera

Potaczony z HP = 0 - gry bohater ma kondycje jego HP spada do zera lub gdy HP
bohatera spada do zera dostaje ta kondycje (czyli ta kondycja moze wystapi¢ tylko
w przypadku gdy bohater ma 0 HP)

Niemoze otrzymaé¢ EXP - w trakcie dzialania kondycji bohater nie otrzymuje punktow
do$wiadczenia

Zakaz unikniecia - w trakcie dzialania kondycji bohater nie moze uniknaé zadnego
ataku

Progresywne uszkodzenia - w trakcie dziatania kondycji bohater otrzymuje co kolejke
obrazenia wynoszace 10% jego maksymalnego HP

Atrybuty oporu - zaznaczamy na jakie atrybuty bohater jest odporny w trakcie
dziatania kondycji (100% odpornosci)

Stan relacji - zaznaczamy ktore kondycje maja by¢é automatycznie
dodawane/zdejmowane gdy ta jest zadawana

Mam nadzieje ze teraz wiecie chociaz troche do czego stuza wszystkie opcje w tej
zakladce. Mozna teraz stworzy¢ swoja wlasnag kondycje np. berserk.

Jak wiadomo ta kondycja powoduje ze bohater automatycznie atakuje wrogéw, ma
zwiekszong site 1 atak, ale zmniejszona obrone i inteligencje. Proponuje pobawié sie

troche z opcjami zawartymi tutaj i1 zrobi¢ kilka wlasnych kondycji.

Teraz, jak mamy juz zrobione jakie§ nowe kondycje 1 atrybuty, wspomne gdzie mozna
ich uzy¢ i jak to dziata.
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Atrybuty - mozna ustawiac¢ na nie odpornosci w Klasach, Potworach, Kondycjach 1 w
zbrojach (w kondycjach 1 zbrojach tylko 100%). Odpornosci (wiem ze juz bylo, ale 1 tak
powtorze):

- wrazliwy: 200% obrazen z atrybutu

- lekko wrazliwy: 150% obrazen z atrybutu
- neutralny: 100% obrazen z atrybutu

- lekko odporny: 50% obrazen z atrybutu

- niewrazliwy: 0% obrazen z atrybutu

- absorbuje: -50% obrazen z atrybutu

HEgQws

Aby ustawi¢ by atak mial atrybut nalezy ustawi¢ go w odpowiedniej zakladce. Tylko
Przedmioty, Bronie 1 UmiejetnoSci moga mieé atrybut (jak go ustawi¢ wspominatem na
wcezesniejszych lekcjach).

Kondycje - mozna ustawia¢ na nie odpornosci tak samo jak w przypadku atrybutéw.
Odpornosci:

- wrazliwy: 100% na zadzialanie stanu

- lekko wrazliwy: 80% na zadziatanie stanu
- neutralny: 60% na zadzialanie stanu

- lekko odporny: 40% na zadzialanie stanu
- bardzo odporny: 20% na zadzialanie stanu
- niewrazliwy: 0% na zadziatanie stanu

HEgOQw e

Co wiecej kondycje mozna przypisaé do broni (atak tg bronia powoduje nadanie/zdjecie
kondycji) oraz do zbroi (stan jest automatycznie zadawany 1 dziala przez caly czas
noszenia tej czesci ekwipunku).

Dobra, to by byto na tyle. Najlepsza nauka jest metoda préb i btedow, wiec zobaczcie
jak co dziata sami.
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Lekcja 19
Baza danych — zakladka ,,System”.

Ufff... Cos dlugi ten temat bedzie, ale mysle, ze sobie poradzimy. No to daje, az sie
zacznie sypac z dachu. Otworzmy baze danych (F9) 1 przejdzmy do zakladki System,
powinno to wygladac o tak:

MPlzedmioty Bronie | Zbroje | Potwory | Grupy potwordw | Kondycie | Animacja | Tilesety | Typowe zdalzenia: System \ L‘ lt
Druzgyna statowa {17 Grafika systemowa / BGM / ME / SE @ Skawnik systemowy @
Bohaterowie Skéra okna Anuluj (SE) Waluta Brori
Rk ey Bl [c03svete zt Bror '
TR | 001-BlueO1 | | 0035ystemn3 > (Brori |
Ekran }ylul’owy ¢ BuczekA[Sig] HP Tarcza
| 001-TitleO1 1> | 004-System0d >| HP Taicza |
Ekron koficaiony o ¥onosaeenis (GF) 30 Helu
| 001-Gameover01 1> [ 005-System05 (> SP Hetm
Atl}‘but}' - — - — = :
001 Ogiehi @ | Teepotawak Sklep (SE) Sia Zhici
002 Lad PR - S Fer oo ) | Zboa |
| 003: Btyskawica :,0,2 0 F,Iatm, = 1 EUDBEP s{emqs a ol 3 ] .,S*fa . ‘ ?brm:a )
008 e Eonylowy M) Zepisoy(SE) | Zwimost  Akcesoid
| DOB: Ywiatr | 013-Theme02 > |007-5ystem07 > Zwinnogé |Akcesoria
| 007: Swiato L =) L 2 =) L | |
| 008: Ciemnosé i
e S Waka®GM)  OdomtoyE) | Zecmedé Ak
| 010: Anty-Gad | 001 Batie01 1>| |o0gSystemba (2] |Zigeznost Atakuj
011: Anty-Wodny - O - A0 5
| 012: Anty-Bestii Zwyciestwo [ME) Start walki (SE) Inteligencja Umiejetnosci
| 013: Anty-Ogr I i T T — e e 1
| 014: Anty-Ptak | 001 Victory01 2| | 009-System0d > |Inteligencia | Czary \
| 015; Anty-Demon et e | IO ! T W) I N =y y
| 016: Anty-&niok Ifonlec ary [ME) s Ucieczka [SE) 0 M_pc atak}; . qtgrpna
| 005Defeat0l 1> |010System10 [2) Mocatsku | | Obrona
L s I
Kursor (SE) oy Smieré bohatera [SE) ,ps;:gr?f;,znq . Przedmiaty
‘ | 001-System1 1>| | 011-8ystemt 3] Ob. fizgczna | |Plecak ‘
| et ko S| | O B S il | zdsiaereel| | Eapae i
Dot Decysis(SE) SmetpowealSE) | oot Zsopatenie
| 002-5ystem02 2] | o126ystemt2 (2] Ob. magi Ekwipunek |
[ Maksymalna liczba pél ] = = g 5 i
Co tutaj mamy takiego skomplikowanego:
. 1 - Druzyna startowa - lista naszych poczatkowych bohateréow. Ustalamy ilu

bohateréw ma by¢ na samym poczatku. 1, 2, 3 czy 4, zazwycza] daje sie tylko 1.
Oczywiscie istnieje mozliwosé, aby bohaterowie do nas dotaczyli pdzniej. Tutaj chodzi
tylko o sam poczatek. Aby zmienié ilo$é poczatkowych bohateréw wystarczy dwa razy
kliknaé na pole 1 nastepnie nalezy doda¢ bohatera.

. 2 - Atrybuty - byto o tym na poprzedniej lekcji u Sozana. Przypomne tylko aby
zmniejszy¢ (lub zwiekszy¢) ilos¢ atrybutéw kliknij w ponizszy przycisk maksymalna
liczba pdl
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. 3 - Grafika systemowa/BGM/ME/SE - tutaj zmieniamy grafike takich
elementow jak Ekran tytulowy, Koniec gry, Skoérka okna (zwany system), oraz
przejscie do walki. Graficzki musza mie¢ odpowiednie wymiary (w zasobach mozecie
o nich sobie przeczytac). BGM to sa podstawowe muzyczki np. podczas walki, ME to sa
melodie (np. zwyciestwo), a SE to sa podstawowe dzwieki.

. 4 - Slownik - To nasz slownik systemowy jaki wystepuje w naszym projekcie.
Sa pewne state nazwy ktore mozemy sobie zmienié¢ takie jak np. Waluta - ZL, Euro,

czy co$ wlasnego. Zamiast umiejetnosci mozemy wpisac jakie$ techniki.
Mysle ze to jest w miare tatwo opisane.

W razie klopotow pisa¢ do Mrozika (tonieja20@o2.pl), albo innych doS§wiadczonych
makerowcow proszac o pomoc.
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Lekcja 20
Baza danych — zakladka: Bronie i zbroje.

Witam po raz kolejny! Ostatnia cze$é kursu zrobit Mrozik, ale ta pisze ja, wiec macie
pecha, bo krétko nie bedzie ©. W tej lekcji omoéwie wszystko co bedzie mi sie podobato
o zakladkach Bronie i Zbroje. Wprawdzie cze$¢ informacji zawartych tutaj byla
poruszana juz w innych lekcjach, ale dobrze jest mie¢ wszystko w kupie.

Zacznijmy od zakladki Bronie. Na dzien dobry powinniSmy zobaczy¢ cos$ takiego:

Eohaterowie | Klaza | Umiejstnogei | Przedmioty | Eronie | Zhoje | Potwory | Grupy pobwordw | Kondycie | animacia | Tilesety | Typo 41+

Bronie Mazwa lkona Atrwbuty Zmiana stanu
: Miecz Miecz z brazu 0071 4w eapond 3 ] Oaien ] Smierc ]
002: Miecz z zelaza | Lad . || Dokuzzenie
002 Miecz 2 stali Opcie || Bluzkawica L] Otrucie
004: Smoczy miecz | *#/oda | Lawrotnosc
005: Dzida z brazu Migcz wykaonany z brgzu — Ziemia i Cisza
006: Dzida z 2elaza & W"?-'"* —{ Dszckamierie
= " . . . . L_| Swaatto L =0l
ggg g;lggzz:ctlg!lda Animacia Cel animacii ] Eem%c'ééh- ] %gfral_iz'nwanie
: . - - Mi - L Antw-Zambi - abienie
003: Tapqr C '_3"32'-" (Brak] 007: Miecz L tsnibu-G ad | Miezdarnogé
010: Topdr 2 Zelaza . T Asntuwiadnu | Onéénienie
011: Topér 2 stal Lena Moc ataku Ska ] &ntu-Besti [ Stabosé
M2 Smoczy topar 999999 (= 935 = a = L Antu-Car L Intelioentno$c
013: Ostrze z brazu =z L{ Antw-Prak || B ariera
014 Ostrze z zelaza L . . L{ antw-Demon || Ddoomadé
015 Ostrze 2 stali ZWINn0EC Zrecznodt Inteligencia | Anbo-dniok 1l Elenu
01E: Smocze ostrze 933 = ] = 0 =
017 fuk z I_Jlazu
8‘1| g tat : z:;ﬁza Dbrona fizpczna Obrona przeciw magi
020: Smoczy buk, 1] = 1] =
021: Pistolet z brazu x *
022: Pigtolet z Zelaza
023: Pigtolet z stali
024: Magnum
025: Maczuga z brazu
02E: Maczuga z Zelaza
027: Maczuga z stali
028: Smocza maczuga
029: Rdzga z brazu
030: Rdzga =z Zelaza
031: Rdzga z stal
032: Smocza rozga
I M aksymalna liczba pol I
Teraz omowie wszystkie przedstawione opcje:
Nazwa - wiadomo
Ikona - Ikona broni w menu przedmioty.
Opis - Opis wyswietlajacy sie po najechaniu na bron w menu przedmiotow

(1 ekwipunku).

Animacja - animacja wy$wietlana na bohaterze podczas ataku (zawsze wyswietla sie
pierwsza).
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Cel animacji - animacja wyswietlana na przeciwniku podczas ataku.
Cena - cena przedmiotu w sklepie. Sprzedaz za potowe ceny. (Max. 999999)

Moc Ataku - najwazniejszy wskaznik broni. Sila jej ataku. Na innej lekcji przedstawie
cala mechanike walki zebyScie wiedzieli jak ustawié ta wartosc. (Max. 999)

Sita - Zwiekszenie/zmniejszenie sily w czasie gdy bron jest zalozona. (Max. 999/-999)

Zwinno$¢ - Zwiekszenie/zmniejszenie zrecznosci w czasie gdy bron jest zalozona. (Max.
999/-999)

Zreczno$é - Zwiekszenie/zmniejszenie zwinnos$ci w czasie gdy bron jest zalozona. (Max.
999/-999)

Inteligencja - Zwiekszenie/zmniejszenie inteligencji w czasie gdy bron jest zalozona.
(Max. 999/-999)

Obrona fizyczna - Zwiekszenie obrony fizycznej w czasie gdy bron jest zatozona. (Max.
999)

Obrona przeciw magii - Zwiekszenie obrony magicznej w czasie gdy bron jest zalozona.
(Max. 999)

Atrybuty - atrybuty z ktorymi atakuje bron. Na lekcji zwigzane) z mechanikg walki
przedstawie jak dziata kilka atrybutéw jednoczesnie.

Zmiana stanu - stan ktory jest zadawany (+) lub usuwany (-) wrogowi po uderzeniu
bronia.

Maksymalna liczba pdl - maksymalna 1lo$¢ broni na liscie. (Max. 999)

Dobra, zrobimy teraz swoja wlasna bron. Ja zrobitem bron o takich parametrach:
Nazwa - Katana

Ikona - 001-WeaponO1
Opis - Lekki 1 ostry miecz sprowadzony z dalekiego wschodu.
Animacja - (brak)

Cel animacji - 010: Ostrze
Cena - 4000

Moc ataku - 195

Sita - 0

Zwinnos¢ - 20

Zreczno$c - 20
Inteligencja - O

Obrona fizyczna - 0
Obrona przeciw magii - 0
Atrybuty - brak

Zmiana stanu - brak
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Jak widac jest to do$¢ potezna bron. Jej atak jest wiekszy niz atak broni ze stali, ale
stabszy niz smoczych/magnum. Dodatkowo, majac ta bron zatozona, nasza posta¢ ma
lekko zwiekszona zwinnos¢ i zrecznosc.

Nasza bron jest gotowa do uzycia, wystarczy ustawié¢ ja uzywalna w zakladce klasa
(o tym juz byto) 1 da¢ ja bohaterowi w czasie gry (proponuje jednak by dacé¢ ja dosc¢

p6710).

Dobra, czas omoéwié zakladke Zbroje. Po wejSciu na nig zobaczymy co$ takiego:

Przedmioty | Bronie | Zbroje | Pobwory | Grupy potwordw | Kondycie | Animacia | Tilesety | Typowe zdarzenia | System i]r
ZbI'OJE Mazwa lkana Odpornoéé atrybuty Otpornodé stanu
z b Tarcza z brgzu 009-5 hieldOl » [ ] Daien ] Smiers
002 Tarcza z 2elaza L1 Lad ] || Dokuszenic
003 Tarcza z stali Opis Ll Bluzkawica { Otrucie
004: Smocza tarcza - oda | Zawnotnodd
005: Hetm z brazu Tarcza wykonana z brazu L Ziemia | Cizza
00E: Hetm z zelaza . @ g‘"l"?"t* — Dszokomierie
007 Hebm = stal Tup Stan automatycznie zadawany | — I:ib;:'inouéé — Zg:araliz'nwanie
ggg gl‘ﬂDCLZ_',' hiekm Tarcza - [Brak) - L Anty-Zombi — DfSI’abiEﬂiE“

- 2Pk | Antu-Gad || Miezdamose:
010: Bawetniana czapka . Dbrona N R Antwifodi OpéZnienis
011: K.aphur Cena Obrona fizyczna  przeciw magi Uniknigcie : Amtu-Besti : Shabode
2 Magiczny kaptur 390 <1 |23 =1 |20 =] g « 1 [ Anto-Oar L Intelioentnoge
0132 Zbroja z brazu = = = z | Antw-Prak, || Banera
M d: Zbroja z 2elaza S Frinnodc 7 Ve Intei . L Antu-Derman || Odpornogd
015 Zoja z stali a WINNo#GE IeczZnoss nteligencia | [] Anto-dniok 1 &legu
1 E: Smocza zbroja 0 = 0 = 0 = i =

- - - -

017: K.amizelka z brazu
018 Kamizelka z 2elaza
019 Kamizelka z stali
020: Smocza kamizelka
021: Szmata

022 Szata

022 Magiczna szata
024: Smocza szata

025: Pierdcien mocy

02E: Pierécief a2winnogci
027: Pierscien zrecznogci
028 Pierécien inteligencii
023: Pierécien oghia
030: Pierscien lodu

031: Pierdciet bryzkawic
032: Pierdcien wody

| I aksymalna liczba pol |

Tradycyjnie, objasnienia:
Nazwa — ...eh az mi sie nie chce juz tego thumaczy¢, wiadomo do czego ona jest ©

Ikona - Ikona zbroi w menu przedmioty.

Opis - Opis wyswietlajacy sie po najechaniu na zbroje w menu przedmiotow
(1 ekwipunku).

Typ - Typ pancerza. Od tego zalezy gdzie mozemy go zaltozyc.

Stan automatycznie zadawany - stan ktory jest caly czas uaktywniony gdy zbroja jest
zalozona.
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Cena - cena przedmiotu w sklepie. Sprzedaz za polowe ceny. (Max. 999999)

Obrona fizyczna - Zwiekszenie obrony fizycznej w czasie gdy zbroja jest zalozona.
(Max. 999)

Obrona przeciw magii - Zwiekszenie obrony magicznej] w czasie gdy zbroja jest
zalozona. (Max. 999)

Unikniecie - Szansa na unik gdy zbroja jest zalozona. Bedzie wyjasnione lepiej niz bylo
w lekcji o mechanice walki. (-100 do 100)

Sita - Zwiekszenie/zmniejszenie sily w czasie gdy zbroja jest zalozona. (Max. 999/-999)

Zwinno$c¢ - Zwiekszenie/zmniejszenie zrecznosci w zbroja gdy bron jest zalozona. (Max.
999/-999)

Zreczno$é - Zwiekszenie/zmniejszenie zwinnosci w zbroja gdy bron jest zalozona. (Max.
999/-999)

Inteligencja - Zwiekszenie/zmniejszenie inteligencji w zbroja gdy bron jest zalozona.
(Max. 999/-999)

Odpornoéé atrybutu - Zwieksza odpornosé danego atrybutu o jeden poziom (z A do B, B
do C itd.).

Odpornoéé stanu - Jak wyzej, tylko odnosi sie do stanéw.

Maksymalna liczba pdl - maksymalna 1lo$¢ broni na liscie. (Max. 999)

Teraz czas na to by zrobi¢ wlasna zbroje. Zwiekszamy liczbe pdl 1 zaczynamy. Ja
zrobitem:

Nazwa - Amulet SzczeScia

Ikona - 017-Accesory02

Opis - Podobno ten ktory go posiada ma niesamowite szczeScie.
Typ - Akcesoria.

Stan automatycznie zadawany - brak

Cena - 2000

Obrona fizyczna - 0

Obrona przeciw magii - 0

Unikniecie - 33

Sita - 0

Zwinno$¢ - 0

Zrecznosé - 0

Inteligencja - O

Odpornosé atrybutu - brak

Odpornosé¢ stanu - Smieré

Jak wida¢ amulet ten, gdy jest noszony zwieksza nasze szanse na unik o 33%. Co
wiecej, zwieksza takze nasza odpornos¢ na natychmiastowa $mier¢. Tak jak 1 z bronia,
nie zapomnijmy ustawi¢ go w klasie 1 da¢ go bohaterowi podczas gry (mniej wiece]j
w Srodku).

Dobra, to by byto na tyle. Nastepnym razem bedzie najprawdopodobniej o Tilesetach.
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Lekcja 21
Baza danych — zakladka tilesety.

Witam was ponownie! Z tego co widze to jest to ostatnia lekcja przeznaczona na baze
danych w RPG Makerze (jezeli co§ nie jest jasne, to sta¢ maile). Jest to zakladka
tileset. Lekcja bedzie raczej krotka, a w samej zakladce tez raczej nie bedziecie
siedziec... No, ale lecimy. Standardowo od screena:

Tilesety Hasns

|Dn:uga ‘
004" Géry Plik. Tilesetu
005: ‘wibraeze | 001 -GrazslandOi E”
ggg E:Ztrj;lgla _ Tilesy sama-bwdrcze
003: i sank oo wae [»]
T Fhasta zamkad [wnelr 002G_Shadowd!  [»]]
1% Mot D036_Groundd1 [
Do Mo wimee & | (040G ]

01E: Miasto w lesie [wnetr
017: Miasta kopalni | 041-Grazs01 m‘

018: Miasto kopalni [wnetr |DD?-G_LInduIatiu:unD1 m‘

119: Miazto pustunne
|0086_Undulation2 |||

020: Miasto pustynng [whe
021: Miasta zimy

022 Miasto [wnetrza)
023 Farma Panorama
024: Farma [wnetrzal | E”
025: Zamek,

026: Zamek, [wnetiza)
027 Zamek lochy) | Mot

028: Kosciok | m‘
029: Kook [whnetiza)
030: Statek Tho walki
83; ﬁti:theok [kabina] | 001-Grasslandd m‘ Blokowanie Kierunki Pienwzzenstwo
033 Miebo [wnetrza)
034: Most

Uh: Ruiny Typ terenu Phyta chodnikowa Zaciemrierie
036: Sklep

037 Twierdza E

~ Podglad Tilezetu

[ M akeymalna liczba pal ]

Teraz omowie wszystkie przedstawione opcje:

Plik Tilesetu - plik graficzny odpowiadajacy za tileset (256xdowolny).
Tilesety samotworze - wybrane autotile do tilesetu (max. 7)

Panorama - obrazek wyéwietlajacy sie na niezapelnionych polach na mapie (w formie
tia).

Mgta - obrazek wyéwietlajacy sie na calej mapie przystaniajacy ja:

- Przejrzystosc¢ - przezroczystos¢ mgly (0 - niewidocza, 255 - pelna widocznosé)
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- Typ laczenia - nie wiem o co chodzi z ta nazwa, ale w kazdym razie - normalny —

normalne kolory, pelna przezroczystos¢; pozytyw - lekko przezroczysty, pobielony;
negatyw - lekko przezroczysty, pociemniony.

- Wyolbrzymienie - wielko$¢ obrazka mgly w procentach (100 - normalna wielkosé, 200
- dwukrotnie powiekszony).

- Szybko$¢ - szybko§é poruszania sie mgly: X - w prawo (lub lewo jezeli wartosé jest
ujemna), Y - w dot (lub w gore jezeli wartos$¢ jest ujemna).

Tto walki - tlo na ktorej obdywa sie walka rozpoczeta na tym tilesecie.

Blokowanie - przetacza w tryb blokowania. O - pola po ktérych mozna chodzi¢, X - pola
po ktorych nie mozna chodzi¢, ? - pola po ktéorych mozna chodzi¢ czesciowo
(wyprobujcie, zwykle uzywa sie tego na autotilach $ciany).

Kierunki - rozwiniecie powyzszej opcji - pozwala ustawi¢ w ktére konkretne kierunki
mozna sie poruszac.

Pierwszenstwo - pola z wyzszym pierwszenstwem zakrywaja te z nizszym.

Typ terenu - samo w sobie nie stuzy do niczego, ale mozna uzy¢ za pomoca zmiennych 1
skryptow (8 typow maksymalnie).

Plyta chodnikowa... - Nazwa z pewnoscia nie oddaje funkecji. Ta opcja stluzy do
tworzenia pol przedluzajacych dziatanie eventa (max. o jedno pole). Dobre do uzycia na
stolach i ladach (? - pole przedluza zasieg dzialania zdarzenia, ~ - nie przedtuza zasiegu
dziatania).

Zaciemnienie - ta opcja pozwala na ustawienie pdl zaciemniajacych zdarzenia (czyli sa
lekko przykryte tym polem (taka jakby przezroczysto$c)). Dobre do uzycia w trawach
1 w plytkiej wodzie (? - pole zaciemnione, ~ - pole nie zaciemnione).

Moze sie to wydawaé dziwne... Ale to wszystko. Tutaj trzeba samemu wyprobowacé
wszystkie opcje (najlepiej na nowym tilesecie) 1 zatapac o co chodzi.
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Lekcja 22 (wydobyte z archiwum)
Zmienne, czesS¢ 1.

Witam ponownie.

Na dzisiejsze] lekcji omowie sprawy zmiennych. Ale co to sa zmienne? Pamietacie
przelaczniki? To jest to samo tylko ze jedna zmienna moze przybiera¢ wiecej niz 2
wartos$ci co sprawia iz ma o wiele wieksze mozliwosci.

Czas omoéwi¢ mozliwos$ci zmiennych. Sa one ogromne 1 wiekszo§¢ z nich bedziecie
musieli odkry¢ sami.

Zacznijmy od nowe] mapy... Powiedzmy jaka$ pustynia. Tworzymy tu 1 tam jakies
obiekty, mapa nie musi by¢ duza, wystarczy 25x25. Np. cos$ takiego:

, a1y
ey o iy
=
4y
SREEE.
aiw
L)
|

@

ol

Tworzymy nowego NPCa dajacego nam zadanie. Zadanie polegajace na dotknieciu
trzech krysztatow. Na przyktad W ten sposob:
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biacds MNowa Kopiuj
{ EVO01 l Strona Strone

1 |

Caysé
Strone

Warunek zdarzenia

[] Przekacenik
[] Przekacaenik

[] Zmienna

Ghowny
O przetacznik

Grafika Wzdr poruszania

Czestotliwosé "_N_i&a v

Polecenia zdarzenia

<>Wiadomosé: \el31> > > Cabowiek<<<\el0]

<>

- Jestes wybrany przez przepowiednie.
. Musisz dotknad wszystkich trzech
- kiysztakdw a wtedy dostaniesz kase.

Opcie Warunek startu zdarzenia
Animacja (®) Nacisniecie przycisku
[] 5taka animacja () Dotkniecie bohatera
[ Blokada obrotu twarza () Zwykke dotkniecie
] Tryb zjawy () Buto start

[ Zawsze na wierzchu () Réwnolegte zdarzenie

Tworzymy druga strone 1 ustawlamy w warunku po lewej "gdy zmienna 001
(domyslnie Kontakt) = 3". To oznacza ze druga strona nie aktywuje sie dopdki zmienna
001 Kontakt nie osiagnie wartosci 3. W poleceniu zdarzenia pokazujemy wiadomos§é o

nagrodzie np:
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ez Nowa Kopiui Whlei Usuf Caysé
i EvOO ’ Strona Strone Strone Strone Strone
dad?2 Bl
Warunek zdarzenia Polecenia zdarzenia
] Przekacanik | <>Wiadomosé: hef31>>>Cakowiek<<<helll
: ;& wiec twa misia 2yciowa powiodta sie...
] . : : & tuta) twoije 100 zhotal
[[] Przetacanik jest LN <>Zmiana pieniedzy: + 100
‘<>GPéwn rzetacznik: & = ON
[AZmienns | 0001: Kontakt 3| iest R R
wigksza lub réwna 3 :
Glowny =
O przetacznik jest LN

Grafika “Wzdr poruszania

Akcja ruchu rB[ak uchu

kradl Eriesk

m JKIes! SCIeZKe
@ Saybkosé | 1/2 saybkos ¥ |
Czestotliwosé [leka v

Opcie Warunek startu zdarzenia
Animacia (®) Nacisniecie przycisku
[] Staka animacja O Dotkniecie bohatera
[[] Blokada obrotu twarza () Zwykke dotkniecie
[ Tryb zjawy O Auto start

[Zawsze nawierzchu () Réwnolegte zdarzenie

Na trzeciej stronie ustawiamy warunek "gdy gtéwny przetacznik A = ON" 1 ustawiamy
wiadomo$¢é w stylu: "Czego tu jeszcze chcesz?". Teraz czas stworzyé krysztaty.
Tworzymy nowe zdarzenie na mapie, nadajemy wyglad krysztatu 1 wsadzamy "Zmien
zmienna'.

Zmieniamy 001 1 dajemy +1. Dzieki temu, za kazdym razem gdy dotkniemy krysztat
Zmienna 001: Kontakt zwiekszy sie o 1. Potem stawiamy wiadomo$é: "Dotknates juz
\v[1] krysztatow!" \v[1] pokazuje zmienng 001. Powinno to wygladaé¢ w ten sposodb:
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‘Wbierz zmienng

(%) Zmienna TUDEH: Kontakt >

() Zasieg zmiennej

Typ operacii

OUstaw ®+ O- @ O/ ) Modut

Operacja zmienne|

(® Liczba :1|

<>

() Zmienna

(O Losowy numer pomiedzy
) Przedmiot

() Bohater

() Potwir

() Zdarzenie

O Inny

[ 0K ][ Anuluj ]

Nastepnie glowny przetacznik A = ON (po to zeby nie dalo sie dotknaé¢ kilkakrotnie
tego samego krysztatu), a na nastepnej stronie nadal ten sam wyglad ale z warunkiem
Gléwny Przetacznik A = ON 1 wiadomo$é: "Dotknates juz tego krysztatu!"

Ogblnie, co§ w tym stylu:
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S ——

U P

Warunek zdarzenia Polecenia zdarzenia

Przetacznik iest ON <>Zmienna: [0001: Kontakt] += 1
[ Praetaceni <>Wiadomosé: Dotknabes juz i1l krysztabéu!
] e <>Glowny przetacznik: & = ON
[ Przetacenik iest ON hid
[ Zmienna jest
wieksza lub rawna
Gowny L
O przetacznik jest ON
Grafika Wzdr poruszania
Ve Okreél fciezke
l/ Szybkosé | 1/2 szybkos v
Czestotliwose
Opcie Warunek startu zdarzenia
Animacija (®) Nacisniecie przycisku
[ Stata animacia () Dotknigcie bohatera
[[] Blokada obrotu twarzg () Zwykke dotkniecie
[ Tryb zjawy O Auto start
[1Zawsze nawierzchu () Réwnolegte zdarzenie
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Warunek zdarzenia

[] Przekacenik
[] Przekacaenik

[] Zmienna

Grdwny :
przebacznik @ jest ON
Grafika Wzdr poruszania

Akcja ruchu %Takﬁu v

Ukresl sciezke
S &

,
Saybkost | 172 saybkos v

Czestotliwosé _N_igw v

z S
R /N

Opcie Warunek startu zdarzenia
Animacja (®) Nacisniecie przycisku
[] 5taka animacja () Dotkniecie bohatera

[ Blokada obrotu twarza () Zwykke dotkniecie
[ Tiyb zjawy O Auto start

[ Zawsze na wierzchu () Réwnolegte zdarzenie

Polecenia zdarzenia

<>Wiadomosc: Dotknates juz teqo kiysztatul
<

Teraz tylko kopiujemy krysztat dwukrotnie. Dzieki temu zmienna kontakt osiggnie
warto$¢ 3 dopiero wtedy gdy dotkniemy wszystkich krysztaléw, a takie mamy zadanie.
Mapa powinna wygladaé¢ mniej wiecej tak:
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&

Czas na test. Jezeli co§ nie dziala, powtornie przejdzcie wszystkie punkty, a jezeli to

nic nie da zgloscie to mi.

89 ©



RPG MAKER XP — kurs do programu

Lekcja 23 (wydobyte z archiwum)
Zmienne, czesS¢ 2.

Witam ponownie (tak to znowu ja: wasz znienawidzony Sozan!). Tym razem pokaze
wam kolejna mozliwo$¢ zmiennych. Bedzie to lekcja o komendzie "Przyjmij Liczbe".
Pozwala ona graczowl na samodzielne ustawienie dowolne] zmiennej na dowolng
warto§¢. Zapraszam do lektury.

Zacznijmy moze (tradycyjnie) od stworzenia nowej mapy (badz wczytania pokoiku).
Powinno znale$¢ sie w niej 16zko, miska, mama i zegar. Np. taki:

Czas na wazniejsza czesC... Zdarzenia. Zacznijmy od zdarzenia na 16zku. Ustawmy je
na Dotkniecie bohatera. W poleceniach zdarzenia ustawmy Wiadomosé: "Czy chcesz
spac¢?". Dalej Pokaz Wybér "Tak. Tyle co ostatnio", "Tak. Ustaw ile.", "Nie chce spacé.".
W "Tak. Tyle co ostatnio." Ustawiamy warunek zmienna 002 (nazwijmy ja sobie "czas
spania") =0

Pod warunkiem ustawamy wiadomo$¢ "Jeszcze nigdy nie ustawileS. Zrob to teraz."
A pod tym "Przyjmij Liczbe" zmienna 002 i na 1 po przecinku. Dzieki temu gracz
bedzie moglt wybraé¢ dowolna liczbe jednocyfrowa. Nastepnie $ciemniamy ekran do -255
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na wszystkie 3 kolory potem czekaj 20. Teraz np. Odegraj BGM Town007. Nastepnie
Ustaw zmienna 003 na zmienng 002. Teraz czas na zmien gltéwny przetacznik A na
ON. Zanim jednak zajmiemy sie druga strona skopiuj zdarzenie od Przyjmij liczbe
1 wklej go pod opcje "Tak. Ustaw ile". A w inne zdarzenie kopiujemy od Ustaw Odcien
ekranu. Strona pierwsza powinna wygladac tak:

T2 |
“Warunek zdarzenia Polecenia zdarzenia
Przek ik.
[ Przetacani <>Pokaz wvbor Tak. Tvle co ostatnlo Tak. Ustaw ile., Nie chce spad.
; o . [Tak. Tyle co ostatnio,] Opcia
[] Przetacenik [estUN <>Warunek: Zmienna [0002: Czas spanial ==
<>Wiadomosé: Jeszcze nigdy nie ustawiates. ‘
Zrii iest 3 : Zrob to teraz.
[ zmienna <>Dr21,-|m|| liczbe: [0002 Czas spanla] 1 po przecinku
<>0dcien ekranu: [-255,-255,-255,0], @20
<»Czekaj: 20
. <>0dearaj BGM: '029-Town07', 100, 100
iy <>Zmienna: [0003: Spaniel = Zmienna [0002: Czas spanial
przera <>GEhowny przetacznik: & = ON
<>
Grafika Wzdr poruszania . Inne zdarzenie
S — <> ||j| [r-'rl ekranu: [ clc -CC Iclcl ﬂ] L’J ”
&keja ruchu | Brak ruchu & | <>Czekaj: 20
= 3 <>0dearaj BGM: '029-Town07', 100, 100
<>Zmienna: [0003: Spanie]l = Zmienna [0002: Czas spanial
S <>GFowny przetacznik: & = ON
Szybkosd \ 1!2 szybk0< v : E>onie 5
| P | <&
Cagstotiiwosé | Niska ¥ o [Tak. Ustaw ile.] Opcia
= = <>przyimii liczbe: [0002: Czas spanial 1 po przecinku
. . <>Ddcien ekranu: [-255,-255,-255.0], @20
Opcie Warunek startu zdarzenia ¢>Czekap 20
¥ Avimac Nacisniecie przucisku <>0deara BGM: '023-Town07', 100, 100
MnSeI O hali <>Zmienna: [0003: Spaniel = Zmienna [0002: Czas spanial
[] Stata animacija (®) Dotkniecie bohatera <>Gkowny przetacznik: & = ON
<>
[ Blokada obrotu twarza () Zwykte dotknigcie :[Nie chee spaé.] Opcia
Tryb zj <>
[ Tiyb zjawy () &uto start Ko
[]Zawsze nawierzchu () Réwnolegte zdarzenie <&

Tworzymy nowsg strone. W warunku po lewej ustawiamy gléwny przelacznik A.
Warunek startu zdarzenia: Zdarzenie réwnolegte. W poleceniach dajemy Ustaw
Zmienna 003 -1, a potem czekaj 20. Dzieki temu raz na sekunde warto§¢ zmiennej 003
bedzie spadata o 1, a co za tym idzie? Gracz bedzie zmuszony czekac tyle sekund ile
wybral wczesniej! Zaraz pod tym dajemy Ustaw Warunek = jezeli zmienna 003 =<
(mniejsza badz réwna) O bez innego zdarzenia je§li sie nie spelni. Juz powiniene$
wiedzieé co to oznacza, ale w razie gdybys$ nie wiedzial, wyttumacze.

Oznacza to ze jak zmienna spadnie do 0 to uruchomig sie zdarzenia pod Warunkiem...
A powinny brzmie¢ one tak:

Zanik w czasie BGM (2 sekundy) odcien ekranu na 0, 0, 0, 0 w 20. Teraz czekaj 20
1 Gléwny Przetacznik A na OFF.
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2 |
“Warunek zdarzenia Polecenia zdarzenia
Przet ik. <> Zmienna; [0003: .=
IE Freskacayy “ <>Czekaj: 20
, . <>Warunek: Zmienna [0003: Spanie] <=0
[] Przekacanik [est LN <>Zanik w czasie BGM: 2 Sec
<>0dcien ekranu: [0,0,0,0], @20
Zui o5 <>Czekaj: 20
ElZmenna <>Glrowny przetacznik: 4 = OFF
<>
. Koniec
Gawny ﬁ y $2
przebacznik 2 Y| jestON
Grafika \Wzdr poruszania
Akcja ruchu [Brak ruchu VJ
Szybkosé ’ 142 szybkos v ]
Czestotliwosé | Niska v
Opcie “Warunek startu zdarzenia
Animacia (O Nacisniecie przycisku
[] 5tata animacia (O Dotkniecie bohatera
[[] Blokada obrotu twarza () Zwykke dotkniecie
[ Tryb zjawy O Auto start
[[]Zawsze na wierzchu (%) Réwnolegte zdarzenie

Mozemy testowac gre 1 zobaczy¢ jak to dziala. Jezeli komus$ nie chce sie robi¢ to niech
wie ze w zaleznos$ci od liczby jaka ustawimy tyle nasz bohater bedzie spat sekund (bo,
jezeli sie nie myle, czekaj 20 to jest jedna sekunda [w angielskiej wersji byly Frames
czyli klatki, wiec nie jestem pewien ile dokladnie to jest].

Jezeli tak jest to to wcale nie jest 0,1 sek a 0,05 sek... No ale to i tak niewazne.
Wszystko mozna intuicyjnie zrobié.)

To byla krétka lekcja... A wlasciwie 2/3 prostych lekcji o zmiennych.

Nastepne beda trudniejsze. Zostawcie sobie mape! Bedzie wam potrzebna do
nastepnych lekcji.
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Lekcja 24 (wydobyte z archiwum)
1 Zmienne, czes¢ 3.

Witam! Znowu. Dzisiaj ponownie zajmniemy sie zmiennymi. Bedzie to juz 3 lekcja
omawiajaca ten temat. W tej lekcji pokaze wam ze zmienne sa przydatne w wielu
sytuacjach. Ladujemy mapke z poprzedniej lekcji. Wiadnie ta:

Tworzymy na niej NPC Mame. Ustawiamy jej wyglad (najlepiej kobiety, ale ja nie
wiem jakie wy macie zboczenia) 1 przechodzimy do polecen zdarzenia. Dajmy jej
wiadomos$é: "O co chodzi?" 1 pokaz wybor:

Zdeponuj pieniadze.
- Wez pieniadze.
- Nie, nic.

Pod zdeponuj pieniadze ustawiamy wiadomosé: "Ile chcesz zdeponowacé" a pod tym

"Przyjmij Liczbe" do 6 po przecinku na zmienng 004 (nazwijmy ja: Zdeponuj/Wez).
W ten sposéb:
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“Warunek zdarzenia Polecenia zdarzenia

Przefaczhik tON >Wiadomosé: O co chodzi?
[ Przekaczni <>Pokaz wybdr: Zdeponui pieniadze., WeZ pieniadze., Nie, nic.
; o . [Zdeponui pieniadze.] Opcia

[ Przetacznik jest LN ' <>przvimii liczbe: [0004: llosé pieniedzy.]. 6 po przecinku

[] Zmienna i 2 Ev:"ez' pieniadze.] Opcia
: [Nie, nic.] Opcia
<>
A . Koniec
Gowny :
O przetacznik est ON &

| Grafika "Wzdr poruszania

Akeja ruchu Brak rucltw v

? Sajbkosé [ 1/2sabkos v

Czgstotliwosé \“Ni'ska v
Opcie “Warunek startu zdarzenia
Animacja (® Nacisniecie przycisku
[[] 5taka animacja (O Dotkniecie bohatera
[[] Blokada obrotu twarza (0 Zwykbe dotkniecie
[ Tiyb zjawy () Auto start

[ Zawsze na wierzchu () Réwnolegre zdarzenie

Teraz czas zrobié¢ by zaczelo to dziala¢. Dajemy zmien zmienna 005 na ilo§¢ pieniedzy,
a nastepnie ustawiamy warunek jezeli zmienna 004 réwna lub wieksza od zmienne;j
005(i1lo$¢ pieniedzy) to:

Zmien zmienna 004 na 005

Dzieki temu gdy wybierzemy ilo$¢ pieniedzy wieksza od posiadanej, odda nam
wszystkie pieniadze jakie mamy. Jezeli nie ustawimy tego to, owszem pieniadze
zostana zdeponowane, ale bedziemy mogli wzia$¢ wiecej niz mieliSmy (doktadnie tyle
ile wpisaliSmy).

Poza warunkiem ustawiamy Zmien zmienna 006 (zdeponowane pieniadze) na +
zmienna 004. Potem ustawiamy "Zmien ilo§¢ pieniedzy", odejmij zmienna 004. Dzieki
temu gra zabierze graczowi taka 1los¢ pieniedzy jaka chcial oddaé¢ na konto bankowe,
ale za to zmienna przyjmie wartoS¢ rowna wartosci zabranych pieniedzy. Mozna
powiedzie¢ ze gracz przelewa pieniadze na zmienne.

Deponowanie mamy gotowe, powinno wygladac¢, mniej wiecej, tak:
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1 |

L

“Warunek zdarzenia

[] Przebacznik
[ Przetacanik est ON
[] Zmienna

GHowny
O przetacznik

Grafika Wzdr poruszania

Akcja ruchu {;W

Czestotliwosé | Niska

Opcie “Warunek startu zdarzenia
Animacja (3) Nacisnigcie przycisku
[] Stata animacia (O Dotknigcie bohatera
[[] Blokada obrotu twarza () Zwykke dotkniecie
] Tryb ziawy () Auto start

[]Zawsze nawierzchu () Réwnolegte zdarzenie

Polecenia zdarzenia

<>

<»Wiadomosé: 0 co chodzi?

Pokaz wybdr: Zdeponui pieniadze., WeZ pieniadze., Nie, nic.

. [Z2deponui pieniadze.] Opcia

<>Wiadomosé: lle cheesz zdeponowad?

<>przyimii liczbe: [0004: ZMw pieniadzel, 6 po przecinku

<>Zmienna: [0005: llosé pieniedzy] = Pieniadze

<>Warunek: Zmienna [0004: ZM pieniadze] > Zmienna [0005: llogé pi
<>Zmienna: [0004: ZAW pieniadze] = Zmienna [0005: llo$é pieniedzy
<>

. Koniec

<>Zmienna: [0006: Zdeponowane Pienigdze] = Zmienna [0004: 22 pi

<>Zmiana pieniedzy: - Zmienna [0004; 22w pieniadze]

<>

: !V.;‘ez’ iieniidze.| Uicla
| |

. [Nie, nic.] Opcia

<>

. Koniec
<>

Nadszed! czas na zabieranie pieniedzy. Tak jak ostatnio ustawiamy wiadomos¢: "Ile
chcesz wziac¢?" a pod tym przyjmij liczbe 6 po przecinku na zmienng 004. Teraz
warunek jezeli zmienna 005 wieksza od 006 to ustaw zmienna 004 na 006.

Jak zapewne wida¢ jest to bardzo podobne do poprzednich akcji. I tak jak wtedy
zapobiega kopiowaniu pieniedzy. Dzieki temu mozemy wziasé tylko tyle pieniedzy ile
faktycznie mamy na koncie. Pod tym "Zmien ilo$¢ pieniedzy" dodaj zmienng 004 zeby
faktycznie dodato nam pieniedzy. Calo$¢é powinna wygladacé tak:
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]

[] Przetacanik
[] Przetacznik

[C]Zmienna

GHowny
O przetacznik

Grafika

§

Opcie
Animacja

[ Tryb zjawy

[] Staka animacja
[[] Blokada obrotu twarzg () Zwykke dotkniecie

Warunek zdarzenia

wieksza lub rdwna

Wzdr poruszania

Dkresl

Szybkosé | 1/2 szybkos v
Czestotliwosé

‘Warunek startu zdarzenia

(®) Nacisnigcie przycisku
(O Dotknigcie bohatera

() Auto start

[JZawsze nawierzchu () Réwnolegte zdarzenie

Polecenia zdarzenia

<>

<»Wiadomosé: 0 co chodzi?

Pokaz wybdr: Zdeponu pieniadze., WeZ pieniadze., Nie, nic.

. [Z2deponui pieniadze.] Opcia

<>Wiadomosé: lle cheesz zdeponowad?

<>przyimii liczbe: [0004: ZAW pieniadzel, 6 po przecinku

<>Zmienna: [0005: llosé pieniedzy] = Pieniadze

<>Warunek: Zmienna [0004: 22 pieniadze] > Zmienna [0005: llogé pi
<>Zmienna: [0004: ZA pienigdze] = Zmienna [0005: llosé pienieday
<>

. Koniec

<>Zmienna: [0006: Zdeponowane Pieniadze] += Zmienna [0004: ZA |

<>Zmiana pieniedzy: - Zmienna [0004: Z/ pieniadze]

<>

: wez pieniadze.] Opcia

<>Wiadomosé: lle cheesz wziad?

<>przyimii liczbe: [0004: ZMw pieniadzel, 6 po przecinku

<Warunek: Zmienna [0004: ZAW pieniadze] > Zmienna [0006: Zdepot
<>Zmienna: [0004: ZAW pieniadze] = Zmienna [0006: Zdeponowane
<>

: Koniec

<>Zmienna: [0006: Zdeponowane Pieniadze] -= Zmienna [0004: Z W ¢

<>Zmiana pieniedzy: + Zmienna [0004: Z/W pieniadze]

<>

. [Nie, nic.] Opcia

<
Koniec

Dziekuje to juz wszystko. W ten sposéb zrobiliSmy bank.
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Ruby, Lekcja 1
Wyjasnienie jezyka ruby.

Witam wszystkich!

Na poczatek chcialbym podkreslié, ze RUBY nie jest wcale takie trudne jak sie
wydaje. Ale dobra... ja tu gadam o jakimé RUBY... Ale wiekszo$¢ z was sie teraz pyta:
"Co to za co§ ?". Tak, wiec RUBY to jest jezy dzieki ktéoremu dziala RPG MAKER

podczas gry oraz w edytorze...

Mowiac dokladniej RUBY tworzy wszystko: Zmienne, przetaczniki, walke, menu
1 kazdy inny bzdet... Chociazby wysSwietlanie sie strzalek, czcionke, rozmiar itp. A
najfajniejsze jest to, ze jezeli poznamy cale RUBY to bedziemy mogli zrobi¢ wszystko!

Ale (Jest takie mate, ale) musimy, chociaz troszke znac¢ angielski... (W bardzo matym
stopniu). Dobra, ale przestanmy marzy¢ 1 wezmy sie do roboty!!!

Wejdzmy w edytor skryptu, ktory znajduje sie po prawej stronie od bazy danych (i po
lewej stuchania muzyczki).

Tam po lewej stronie mamy Skrypty... Mozna je tak jakby nazwaé: Typowymi
zdarzeniami... Rzuécie na nie okiem... ZauwazyliScie, ze w skryptach jest dosé
kolorowo. Prawda?

Wigkszosé tych, ktorzy probowali juz zrobi¢ co§ w RUBY zauwazyli zielone teksty,
Zawsze na poczatku tych tekstow jest taki znaczek: #. To jest co§ w stylu rozpoczecia...
Dalej mamy czasem dos$¢ zrozumiale rzeczy a czasem mniej... W wiekszosci widujemy

Krateczki (lub znaki zapytania)... Nie jest to co$, co jest potrzebne... Te kratki to po
prostu japonskie stowa...

Ze wzgledu na to, ze nie bardzo posiadamy japonska czcionke... Zostaja nam takie
Krateczki... Teoretycznie wszystkie je mozna skasowaé, aczkolwiek zawsze sie przyda

jakie$ rozdzielenie, skomentowanie czy pomoc tekstowa...

Zmaki jasno-niebieskie sa to np.: nawiasy znak réwnosci, wiekszos$ci, mniejszosci,
wykrzyknik, znak zapytania itp.

Nawiasy sa wazne, bo na og6t co§ zaczynaja 1 koncza,
Znak réwnosci oznacza, ze co$ jest czemu$ rowne. Znak wykrzyknik zazwyczaj
wystepuje obok znakéw réwnosci, co oznacza, ze jest rézny od danej rzeczy (zmiennej,

ale o tym na innej lekcji)

Koniec Lekcji 1. To byla lekcja teoretyczna, nastepna réwniez bedzie teoretyczna
1 bedzie dotyczy¢ zmiennych.
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Ruby, Lekcja 2

Opis zmiennych.

W RUBY wyrézniamy kilka rodzajow zmiennych:
Binarne - Tak jakby przetaczniki

Numeryczne - Czyli takie, jakie znamy
String (Bez skojarzen) - Czyli zmienne zapisane za pomoca tekstu

Wyrézniamy kilka rodzajéow zmiennych:
Zwyczajna zmienna - jest tylko w jednej definicji
Zmienna klasowa - jest dostepna w calej klasie
Calo$ciowa - dostepna jest wszedzie...

Zwykla zmienna nie oznaczamy zadna zmienna, czyli nasza zmienna wyglada tak:
(postuze sie nazwa zmiennej: zmienna =)

Zmienna

Zmienng klasowa oznaczamy znakiem, @ czyli wyglada to tak:
@zmienna

Zmienng caloSciowa oznaczamy takim znaczkiem, $ wiec wyglada to tak:
$zmienna

Do zmiennych binarnych zaliczamy tylko dwie wartosci: true badz false
true oznacza ON a false OFF.

To koniec tej lekcji.

Na nastepnej juz bedzie sie co$ dzialo ©
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Ruby, Lekcja 3
Zmiana wygladu i rozmiaru czcionki.

Czesc¢! Dzis$ trzecia lekcja RUBY!
W tej lekcji zajmiemy sie zmiang wielko§ci czcionki 1 jej rozmiaréow, wiec wchodzimy
w edytor skryptu, w klase Main 1 pokazuje nam sie co$ takiego:

begin

# This variable determines the default font type
Sdefaultfonttype = "Times New Roman"

# This variable determines the default font size
Sdefaultfontsize = 26

Graphics.freeze
V=027 727?° (’)’)’)’)’)’)) PArar

$scene = Scene Title.new

# Sscene 2?7?7772 main ??2°2°?2°?2272°2°
while $scene != nil
Sscene.main

end

# 22-272727
Graphics.transition (20)
rescue Errno: :ENOENT
# ?? Errno::ENOENT 2?27
PPV 200DV DDVDDDDVD_DDDVDDDDDVDDDD

filename = $!.message.sub ("Plik lub $ciezka nie istnieje ", "")
print ("Brakuje pliku: #{filename} ")
end

Hmmm... Leémy od poczatku... Jezeli bySmy skasowali wszystkie komentarze
(przypomne kazdy komentarz zaczyna sie takim znaczkiem: # 1 nie ma wplywu na
klase...), to bylo by tego duzo mniej...

Ale co pierwsze rzuca nam sie w oczy?

Zmienna caloSciowa: $defaultfonttype (przypomne, ze zmienne calo$ciowe
rozpoczynaja sie znakiem: $ I sa aktywne w calej grze) co my tam mozemy odczytac?

default-font-type hmmm... Brzmi jak domy$lny typ czcionki...

Dobra chyba nie musze méwié ze chodzi tu o typ czcionki ( -_-)
Dobrze... teraz sie zabawmy i zmienmy czcionke na Arial..

Whpiszcie zamiast "Times New Roman"; "Arial'
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UWAGA! Cudzystowie tez wpiszcie! Jezeli tekst bedzie napisany innym kolorem niz
fioletowy to macie problem 1 musicie wroci¢ do samego poczatku...

Dalej lecac w dét mamy co$ takiego $defaultfontsize = 26.
Juz rozczytuje default-font-size hmmm... to brzmi jak domys$lny rozmiar czcionki...

No to jak mamy czcionke Arial... to rozmiar 26 jest troche duzy tak wiec wpiszmy
zamiast 26, 24

Teraz powinno by¢ lepiej...

Jak by co to po prostu wklejcie to:
$defaultfontsize = 24

Okej dzi$ na tyle! Narq

*Czcionki sq zainstalowane w domysinym katalogu C:\Windows\Fonts. Tam tez
nalezy wrzucic¢ inne czcionki, jezeli pragniesz wykorzystaé je w swoim projekcie.
Paimetaj, ze duza ilosé czcionek jest niewygodna dla oczy i najlepiej jest zastosowaé

jakas jednq (normalnq) — czytelnaq, bez jakis specjalnych ,zawijasow”.

** Pamietayj, ze jak bedziesz przekazywaé komus swéj projekt — to NIE ZAPOMNI.J
dodaé takze czcionki do folderu z projektem, aby gracz mogt widzie¢ poprawnie tekst.
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Ruby, Lekcja 4
Dodawanie za pomoca ruby.

RUBY Lekcja 4 - "3+ 3 =7 ?" Czyli matma

Czesc!

Dzisiaj sie troche pobawimy z matematyka...Nie wiem czy wiecie ale w matematyce
mamy pie¢ podstawowych znakow (= + - * /). W RUBY znak dzielenia nie wyglada
tak: " : " ale tak: " /" jezeli wpiszecie ta zla wersje wyskoczy wam synax error...

Dobrze, dzi$§ wciaz pracujemy w klasie Main.

Jak mamy takie co$:
Graphics.freeze (17 linijka)

To pod tym zrobimy sobie troche matematyki. Na poczatku potrzebujemy zmienna,
nazwijmy ja... matematyka. Nie bedziemy sie bawi¢ w zmienne klasowe, binarne itp,
itd.Zrobimy zwykla zmienna, czyli wpisujemy pod Graphics.freeze takie cos:
matematyka

Hmmm... jak bySmy teraz przetestowali to wychodzi nam syntax error... A dlaczego?
Bo zmienna nie ma zadnego numerka lub nie jest na niej wykonane jakie$§ dzialanie.
Zacznijmy od dodawania. Dajmy na to, ze chcemy sobie doda¢ liczby 51 7. Wiec robimy
sobie takie co$:

matematyka = 5 + 7

Teraz dodadza nam sie liczby 5 1 7 w zmienne] matematyka...Dobra, ale czy
moglibySmy napisac tak:
5 + 7 = matematyka

Nie. A dlaczego? Bo RUBY nie odczytuje takiego zapisu.... Powie nam za to syntax
error...Teraz przydaloby sie da¢ jaka$ komende, aby suma tych liczb sie nam pojawila,
tak, wiec pod naszym dodawaniem robimy taka komende: print(matematyka)

Print oznacza wydrukuj, albo co§ tam innego blisko znacznego... my mozemy to sobie
przettumaczy¢ jako mnapisz (a dokladniej wyswietl)... WpisaliSmy print-
napisz(matematyka) A dlaczego matematyka w nawiasie? Aby oddzieli¢ komende od
wpisywanego tekstu badz zmienne;....

Dobra, jezeli nie zakapowaliScie to po prostu wklejcie cate to co ponize)
w klase Main:
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begin

# This variable determines the default font type
Sdefaultfonttype = "Times New Roman"

# This variable determines the default font size
Sdefaultfontsize = 26

Graphics.freeze

matematyka = 5 + 7

print (matematyka)
P=0277?27?7 ('?'?'?'?'?'?) PArars

$scene = Scene Title.new

# Sscene 2?7?7272 main ??2?2?27272°?2°?°7
while $scene != nil
Sscene.main

end

# 22-27277

Graphics.transition (20)

rescue Errno: :ENOENT

# 2?2 Errno::ENOENT ?2°?2°?

# IPEPRPRPRP RS ISRS RO RS RP R RS RS Re Rr R R Rr Rp Rp B Bo R R Rr RP R R Rp R

filename = $!.message.sub ("Plik lub $ciezka nie istnieje ",

print ("Brakuje pliku: #{filename} ")
end

Hmm... dobra... teraz mozecie zamiast znaku + wstawié¢ * - / jak chcecie ©

Okej to dzi$ na tyle... narq

"")
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Ruby, Lekcja 5
Wyswietlanie tekstu w ruby.

Siemkal!

Dzi§ nauczymy sie wstawiaé tekst do gry... Dajmy na to, ze od razu po uruchomieniu
naszej cudownej gry bedzie sie wyswietlat taki tekst:

Ta gra jest od 15 lat!

Okej tak jak na poprzedniej lekcji mowitem o takim poleceniu: print, czyli mozemy
powiedziec, ze jest to komenda napisz... Skoro to jest "napisz" to czy nie moglibySmy
napisa¢ wlasnego tekstu? No wiasnie, wiec wchodzimy w edytor skryptu, klasa,

w ktorej ostatnie raz (Jak narazie) operujemy... Teraz znajdujemy takie cos:
$scene = Scene Title.new

Od razu powiem wam, ze dzieki tej] komendzie przenosimy sie do ekranu tytutowego...
Tak, wiec wypada podac tekst jeszcze przed (teoretycznym) wejSciem do gry....Okej
nad komenda $scene = Scene_Title.new zacznijmy robote: Na pewno wpisujemy
komende, print (czyli napisz) ale co dalej ? czy moge napisac:

print(Ta gra jest od 15 lat !)

NIE! A czemu?

Bo piszac tak dajemy komende: Napisz zmienna: Ta gra jest od 15 lat!

Czyli teraz musimy zrobi¢ tak, aby to nie bylo zmienna....Hmmm... Dajmy na to, ze
tekst: Ta gra jest od 15 lat! Damy w cudzystowie. Czyli powinno wygladaé to tak:
print ("Ta gra Jjest od 15 lat !'")

I juz... Teraz wejdzcie do gry 1 cieszcie sie udana robota! Jedna mata komenda,

a dostarcza tyle radosci ©
Okej dzi$ na tyle!
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Ruby, Lekcja 6
Zmieniamy title, zmiana nazw i komend.

Siemanko! Wiele os6b sie mnie pytato jak zmieni¢ co§ w Titlu.. Hmmm... okej, dzi$ sie
zajmiemy wiadnie tym...Teraz troszke wam wytlumacze, co 1 jak...

Przede wszystkim gwarantuje, ze bedzie to tak samo tatwe jak zmiana czcionki ©.
Dobrze, ale najpierw troche was oprowadze po klasach. Klasy z pierwszym stowem
Game_Costam sa po to, aby gra poprawnie dziatata, sa to np. sztuczne inteligencje
przeciwnikow. Chociazby Game_Switches jest do przelacznikéw, Game_Variables jest
do zmiennych... Game_CommonEvent Jest do Typowych zdarzen...Klasy Sprite sa do
pokazywanie réznych rzeczy, np. obrazkéow. Dalej mamy klasy Window to sa
wyswietlajace sie okna, chociazby tekstowe... Okna w menu itp.

Dalej mamy klase, Arrow czyli strzatek... Chociazby tych w walce. Nastepnie deczko
wyrozniajaca sie klasa Interpreter w niej dzieja sie rbézne rzeczy © chociazby
poruszanie jest zalezne od tych klas... Dalej mamy klase Scene, Odpowiada za teksty
napisane w menu odpowiada za wySwietlanie sie GameOversa...I za Titla... Hmmm...
Titla? Nasza lekcja nosi tytul: "Stara gra”, czyli zmiana Titla To znaczy, ze
powinniSmy szukac tego w klasach Scene.... Okej wejdzcie w klase Scene_Title

Teraz jak na poczatku gry mamy takie teksty:
Nowa gra, Wczytaj, Koniec

Hmmm... jak jest napisane to czemu by tego nie zmieni¢? No to zmienmy sobie na
"Rozpocznij gre”, Ale UWAGA! Musi to by¢ w, cudzystowiu bo wyskoczy wam syntax
error... Po tych komendach mamy co$ takiego:

@command window = Window Command.new (192, [sl, s2, s3])
@command window.back opacity = 160

@command window.x = 320 - @command window.width / 2
@command window.y = 288

Lecimy od poczatku, jak mamy to:

@command window = Window Command.new (192, [sl, s2, s3])
To po lewo widzimy liczbe 192... jest to szeroko$¢ ramki... Mozecie ja
sobie zmieni¢ na wieksza (nie polecam na mniejsza)

Dalej mamy takie cos:

@command window.back opacity = 160

Widzimy liczbe 160... jest to przezroczystosé tta ramki (max: 255)
Jeszcze nize] mamy takie cos:

@command window.x = 320 - @command window.width / 2
@command window.y = 288

Ta dwodjke po lewo zostawmy w spokoju...A liczby 320 1 288 odpowiadaja za potozenie x
1y...Tak, wiec mozecie to sobie umiesci¢ gdzie chcecie...

Dzisiaj to juz na tyle... Na nastepnej lekcji bedzie kolorowanie tekstu ©
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Ruby, Lekcja 7
Zmiana kolorow tekstu.

Siemanko! Dzi§ pobawimy sie w kolorowanie tekstu © No pomys$lcie mamy 7
a wlasciwie 8 koloréw tekstu, (Nie liczac tych w walce, krytycznych itp.). No to
standardowo odpalamy RM XP, wchodzimy w edytor skryptu i1 szukamy takiej klasy:
Window_Base

No to teraz szukamy takich polecen:

def text color (n)

case n

when 0

return Color.new (255, 255, 255, 255)
when 1

return Color.new (128, 128, 255, 255)
when 2

return Color.new (255, 128, 128, 255)
when 3

return Color.new (128, 255, 128, 255)
when 4

return Color.new (128, 255, 255, 255)
when 5

return Color.new (255, 128, 255, 255)
when 6

return Color.new (255, 255, 128, 255)
when 7

return Color.new (192, 192, 192, 255)
else

normal color

(Jak by, co to linijka 39)

Hmm... skoro mamy do (when) 7 oznacza to osiem koloréow...Przypomne osiem 0 1 2 3 4

5 6 7 policzcie ile jest tu liczb ©
Okej mniejsza...

Te cyferki to ilos¢ danego koloru:
1.Czerwony
2.Zielony

3.Niebieski
4.Eeee... Mozna to nazwac przezroczystoscia...

Najpierw zajmijmy sie edytowaniem kolorow, a poézniej dodawaniem...Tak, wiec
zajmijmy sie drugim kolorem (when 1 mam na mys$li). W grze jest on fioletowy...
Hmm.. Nie nazwalbym go tak no, ale mniejsza... No to teraz popatrzmy na kolory:
(128, 128, 255, 255)
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Popatrzmy, ktorego jest tu najwiecej..hmmm...Wyglada na to ze niebieskiego (ten
drugi to jest przezroczysto$¢ jego nie bierzcie pod uwage © ) A po prawej mamy jeszcze
dwa razy 128...A po co to, komu? Zmiencie je na 0 1 mniej wiece] to tak powinno
wygladac:

when 1
return Color.new (0, 0, 255, 255)

UWAGA!!

Kiedy pod czas sprawdzania tekstu w makerze naci$niecie F2 nasz kolor tekstu sie nie
zmieni, musicie wejS¢ do gry, aby zobaczy¢ efekt...

Przetestujcie gre z tekstem chociazby takim jak ten:

\c[1]Bla bla bla...

I co? Dziala? Jasne! A jezeli nie to znaczy, ze co$ skopaliScie 1 musicie czytac¢ ta porade
od poczatku.

Tak samo mozecie wyostrzy¢ inne kolory... A jezeli sie wam nie chce na miejsce
tamtych wklejcie to:

def text color (n)

case n

when 0

return Color.new (255, 255, 255, 255)
when 1

return Color.new (0, 0, 255, 255)
when 2

return Color.new (255, 0, 0, 255)
when 3

return Color.new (0, 255, 0, 255)
when 4

return Color.new (0, 255, 255, 255)
when 5

return Color.new (255, 0, 255, 255)
when 6

return Color.new (255, 255, 0, 255)
when 7

return Color.new (160, 160, 160, 255)
else

normal color

end

end

Okej...

Dalej wcigz sie zajmiemy edytowaniem koloréw, ale juz nie tych do wpisania tylko
naprzyklad:
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Kolor zablokowania,
Kolor pokazania np. Czasu
Kolor matej ilosci HP

Mamy taki kodzik:

def normal color
return Color.new (255, 255, 255, 255)
end

normal_color... no to raczej normalny kolor ©
Czemu by go nie zmienic¢?

No to zmiencie sobie, na jaki tam chcecie....

Nastepny kodzik:

def disabled color

return Color.new (255, 255, 255, 128)
end

disabled_color... no to jest disabled kolor ©. No dobra a teraz po polsku jest to kolor
zablokowania, np jak jeszcze nie mamy zadnego savu to "Wczyta)" jest na szaro... No to

zmienmy © Okej teraz sobie mozemy darowac te edytowania...
Co byscie powiedzieli na wlasny kolor?
Np. czarny...

To by bylo co$, ze po wpisaniu takiego czegos:

\c[8] Kolor sie zmienia na czarny

okej w takim razie trzeba skopiowac gorna linijke: when 7 asz do
else'ow... Czyli kopiujemy takie cos:

def text color (n)

case n

when 0

return Color.new (255, 255, 255, 255)

when 1

return Color.new (0, 0, 255, 255)

when 2

return Color.new (255, 0, 0, 255)

when 3

return Color.new (0, 255, 0, 255)

when 4

return Color.new (0, 255, 255, 255)

when 5

return Color.new (255, 0, 255, 255)

when ©

return Color.new (255, 255, 0, 255)

when 7

return Color.new (160, 160, 160, 255)
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else
normal color
end
end

Dalej tadnie wklejamy przed komenda else i zmieniamy numerek, na 8 czyli tak:

def text color(n)

case n

when 0

return Color.new (255, 255, 255, 255)
when 1

return Color.new (0, 0, 255, 255)
when 2

return Color.new (255, 0, 0, 255)
when 3

return Color.new (0, 255, 0, 255)
when 4

return Color.new (0, 255, 255, 255)
when 5

return Color.new (255, 0, 255, 255)
when 6

return Color.new (255, 255, 0, 255)
when 7

return Color.new (160, 160, 160, 255)
when 8

return Color.new (0, 0, 0, 255)
else

normal color

end

end

UWAGA!

Kiedy wkleicie z tuz po kodzie z 7 zrobi sie jedna spacja za duzo 1 wtedy wyjdzie jedna
kolumna krzywo... Najlepiej jest to poprawic...Okej wpiszcie w jakas wiadomosé taki
tekst:

\c[8] bla bla bla...

Przetestujcie gre! I co dziata?

NIE! A czemu?

Hmmm... Zapewne gdzie$ zmienna color jest zablokowana tylko do liczby 7..A my
potrzebujemy 8 tak, wiec najlepiej jest szukac tej zmiennej w Window_Message. Tam
zjezdzamy do linijki 106 gdzie jest taki kodzik:

if color >= 0 and color <= 7

Tak, wiec 7 zmiencie na 81juz ©
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Dzisiaj to juz tyle!

~n~a~r~q-

Nastepne lekcje beda juz ciezsze tak, wiec aby je zatapaé¢ musicie juz sie czué dobrze
w RUBY, jak tak nie bedzie To nic wam nie wyjdzie z nastepnych lekcji
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Ruby, Lekcja 8
Zmiana ,,Game Over” window, czyli nowe funkcje i pomysly.

Siema dzisiaj moja kolejna porada..Na poczatku pragne powiedzie¢, ze jezeli nie
przeczytaliScie poprzednich siedmiu lekcji to nawet nie macie, co dalej tego czytac.

Teraz pokaze wam trzy sposoby troche innego game overa. A teraz w skrocie, co nas
dzisiaj czeka:

1.Po pokazaniu sie "GAME OVER" a nastepnie po wci$nieciu klawisza ENTER
wychodzi nam z gry

2.Po pokazaniu sie "GAME OVER" a nastepnie po wci$nieciu klawisza ENTER
pojawia nam sie ekran weczytania gry

3.Po pokazaniu sie "GAME OVER" a nastepnie po wci$nieciu klawisza ENTER
pojawia nam sie wyboér co zrobi¢: Wyjéé z gry, do titla lub wezytaj

Na tej lekeji zajmiemy sie tymi trzema, jak ze cudownymi trickami ©

1.Wyjsécie z gry i komenda Nil
Komenda nil w RUBY jest bardzo wazna, oznacza nic... po prostu nicos¢... Ale jest to

zalezne mozemy dacé co$ takiego:
Sscene = nil

Teraz po polsku:
$(chodzi tu o zmienna, ktéra wystepuje w calej grze)scene(no to mozna powiedziec:
ekran, scena) = (no... To jest rowna sie =) nil (nicosc)

A teraz bardziej po normalnemu:
Wilacz scene zadng (wiem, ze to dziwnie brzmi, ale tak jest © RUBY to odczyta jako
"zakoncz program"

Dobrze wejdzmy do edytora skryptu 1 wejdzmy w klase:
Scene gameover

Czyli ekran konca gry (tak jak by kto§ nie wiedzial). Zjedzmy na sam doét nie liczac
end'6w, czyli, do linijki 56.I mamy tam takie cos:
$scene = Scene Title.new

Co to oznacza? Scene to ekran. Tile to tytul. Scene + title = ekran tytutowy ©
new, no to nowy ©

Okej to znaczy, ze po naci$nieciu klawisza "ENTER". W RUBY Ta komenda wyglada
tak:

if Input.trigger? (Input::C)

*jezeli wcisnieto przycisk?(Weisnieto::C) ~by Reptile
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nie bede tlumaczyl co to znaczy, przynajmniej nie teraz... Moze na nastepnych
lekcjach...okej skoro chcemy aby nam wyszlo z gry to potrzebujemy: No czego
potrzebujemy ?Niczego !!! To znaczy nicoSci... mam na mysli nil'a ©

To oznacza, ze trzeba zamiast Scene_Title.new wpisac¢ nil ! Powinno to wygladac tak:
$scene = nil

I teraz mozecie sobie przetestowaé czy wam ten cud techniki dziata © To tyle w tym
punkcie bierzmy sie za nastepny.

2.Wczytanie gry po przegranej
W naszym edytorze skryptu zapewne widzieliscie klase:
Scene Load

Jak by co to oznacza Ekran Wczytania gry.
To, czemu by teraz nie zamieni¢ w naszym Game overze z

$scene = Scene Title.new
na
$scene = Scene Load.new

Czemu zostaje na koncu to "new". Bo jezeli go nie bedzie to nam wyskoczy syntax
error...To chyba wystarczajace wyjasnienie... ©. Okej to na tyle w tym punkcie ©

Teraz zajmijmy sie tym najtrudniejszym... Jezeli sie w czym$ pogubicie to mozecie
mie¢ duze klopoty... Jezeli nie czujecie sie jeszcze na silach to nie prébujcie, jezeli
czego$ nie bedziecie rozumieé to jak by co e-mailujcie do mnie (postaram sie wam go
opisac jak najlepiej...)

3.Wybor po Game overze

Mysle, ze jest to dos¢ oryginalny 1 tatwy do zrobienia system po game overze...
Tak, wiec zalézmy, ze w wyborze ma by¢ takie cos:

Wezytaj gre

Ekran powitalny

Zakoncz gre

W najtatwiejszy sposéb moglibySmy podaé zamiast:

$scene = Scene Title.new
to
$scene = Scene End.new

Co to za ekran? Jest to ekran, ktory sie wysSwietla po naciSnieciu w menu komendy
zakoncz gre wtedy na czarnym tle pojawia sie wybor:

Ekran powitalny

Windows

Anuluj

To prawie to, o co nam chodzi... no wlasnie prawie... Jezeli w klasie Scene_End
zmienimy Anuluj na wezytaj to wyjdzie nam Co§ glupiego, ® Tak, wiec co robic¢?
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Zrobi¢ nowa wlasna klase!!!

Zroébceie tak:

W lewej kolumnie znajdzcie klase Scene_End, kliknijcie na nia prawym klawiszem
(myszy) 1 kliknijcie: Kopiuj. Dalej zjedzcie do klasy main kliknijcie na nia prawym
klawiszem (myszy) 1 naci$nijcie Wklej.

Jak widaé pojawila nam sie sklonowana klasa Scene_End, W RUBY lepiej aby nie byto
dwoéch takich samych klas, tak wiec zmiencie jej nazwe (znajdziecie zmiane nazwy
w lewym dolnym rogu). Nazwijcie ja: Scene_Nowa (pamietejcie o wielkich literach!)

Czemu musi by¢ scene_co$ tam? Bo to jest ustalenie klasowe ©. Ale to nie jest az takie
wazne. Teraz zobaczcie w kod, na samej gorze mamy takie jakie$ bzdetne komentarze,
a pozniej widzimy takie co$:

class Scene End

Hmm... nasza klasa powinna sie nazywaé¢ Scene_Nowa tak, wiec zmiencie to w

kodzie...

Pézniej od linijki 13 mamy do$¢ znana rzecz z Titla:
sl = "Ekran powitalny"

s2 "Windows"
s3 = "Anuluj"
@command window
@command window.x
@command window.y =

Window Command.new (192, [sl, s2, s3])

320 - @command window.width / 2
240 - Qcommand window.height / 2

My nie potrzebujemy "Anuluj" Potrzebujemy "Weczytaj"

wiec zmiencie to!

Ale na razie, co nam to dato? NIC! Nie nil! Tylko po prostu nic! To znaczy no
zmieniliSmy nazwe © Nastepnie zjedZmy do linijki 63:

when 0 # 2227272
command to title
when 1 # 222227272
command shutdown
when 2 # 2272
command cancel

Mniej wiecej tlumaczenie
Jezeli 0

Komenda do titla

Jezeli 1

Komenda Wyjscie

Jezeli 2

Komenda Anuluj
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To jest tak jakby skrzyzowanie, ktore prowadzi nas do dzialania tych polecen, musimy
jeszcze zmieni¢ z command_cancel na command_wczyta] 1 wszystko bedzie w
porzadku! Ale...

Zjezdzajac nizej widzimy takie rzeczy w linijce 102: def command_cancel.

Juz command_cancel nie mamy tak, wiec musimy zmieni¢ na command_wczytaj
1 bedzie spoko, ale co to znaczy def command_cancel? Oznacza, co sie dzieje po
naci$nieciu anuluj.Tak jakby przyjechaliémy z tamtego "skrzyzowania" na tq "ulice"
(tia... troche dziwnie to brzmi ale mam nadzieje ze zalapaliScie ©) zobaczmy, co sie
wtedy dzieje:

def command cancel
# 2?2 SE 27?27
$game system.se play($Sdata system.decision se)

$scene = Scene Menu.new (5)
end

def command_cancel

no to jezeli komenda anuluj zostanie wcisnieta. Dalej komentarz, w ktorym widzimy
skrot: SE  Oznacza to zapewne Sound Effect (Ale w komentarzu) Dale;j:
$game_system.se_play($data_system.decision_se). Widzimy, ze jest to zmienna, ktora
dziata w calej grze teraz wyjasnie wam mniej wiecej co to jest: game_system.se Czyli
mozna po prostu to nazwacé¢ dzwiek w grze dalej _play ehem... graé... P6zniej mamy w
nawiasie:

($data_system.decision_se)

Czyli mozna to tak przettumaczyé juz Wlasciwie cato$¢ nie tylko to: Odegraj
systemowy dzwiek decyzji w grze. Chyba juz rozumiecie, o co mi biega©

Nastepnie widzimy co$ takiego:

$scene = Scene_Menu.new(5)

Brzmi znajomo oprécz tej piatki na koncu. Zauwazcie, ze to przechodzi do menu a nie
do wezytania gry tak wiec zmienmy ta komende na:

$scene = Scene_Load.new

I ta piatke tez usuncie ©

Juz jesteSmy coraz blizej celu...Ale teraz trzeba zrobi¢, aby po game overze pojawialo
sie nam to pole. Tak, wiec wejdzcie w klase: Scnene_Gameover, zjedzcie na sam doét do
linijki, w ktorej sie znajduje komenda:

$scene = Scene Title.new

Zmiencie ja na nasza nowo utworzona klase przypominam. Powinna nazywaé sie

Scene_Nowa tak, wiec powinno by¢ wpisane takie cos:
$scene = Scene Nowa.new

Przetestujcie 1 co? Dziata? TAK! Przynajmniej powinno ©
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Ludzie to byla dla mnie wyczerpujaca porada tak wiec prosze docencie moja prace i
chociaz looknijcie na to!

Dobra to dzi$ na tyle (Uzjel spadt z krzesla)
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Ruby, Lekcja 9
Dodawanie komend w title screen.

No ludzie! Dlugo na to czekaliScie! Chyba widzicie to po tytule © Tak, wiec dzi$
zajmiemy sie dodaniem komendy "Samouczek" w titlu, czyli na ekranie
Poczatkowym...

Wejdzmy do edytora skryptu w zakladke:
Scene_Title

Zjedzmy, deczko w dél, mam na mysli linijke 37 1 w do6t...Widzimy tam takie cos:
sl = "Nowa gra"

s2 = "Wczytaj"

s3 = "Koniec"

Zeby wam nie utrudniaé pracy komende samouczek dodamy pod komenda koniec, nie
jest to najlepsze miejsce ale moze jak bedziecie wiedziec¢ co 1 jak to mozecie sobie

pokombinowac... Tak, wiec czemu by nie dodaé pod s3 np. s4? No to do roboty!
sl = "Nowa gra"

s2 = "Wczytaj"
s3 = "Koniec"
s4 = "Samouczek"

No tak... to chyba tak powinno wygladac...Ale kiedy testujemy nic sie nie dzieje (!)
Zejdzmy linijke nizej... co widzimy?

@command window = Window Command.new (192, [sl, s2, s3])

A na koncu sl s2 s3... Dopiszmy w takim razie s4 © Mozecie przetestowaé swoja, gre!
I co? Jest pod komendag koniec - Samouczek! Jeee! Ale jak klika sie na niego na nawet
dzwieku z siebie nie wydaje. Czyzby nie zyje? Heh...Tak, wiec musimy ten tekscik
ozywic!!!

Zjedzmy do linijki 99
tam widzimy takie cos:
when 0 # ?2?2-2-7
command new_ game
when 1 # 2222?27?2-

command continue
when 2 # ??????? command shutdown

Hmmm...

when 0 # ??7-2-?
command_new_game

Odpowiada za nowa, gre...

116 ©



RPG MAKER XP — kurs do programu

dalej

command_continue
Odpowiada za wezytanie gry...

next

command_shutdown
Odpowiada za wyjscie...

A gdzie nasz samouczek? Trzeba go w takim razie dopisa¢! when 3
command_samouczek A w sumie powinno to wygladac tak:

when 0 # 2?2-72-7
command new_ game
when 1 # 22?2722°72-
command continue
when 2 # 2222?2727
command shutdown
when 3

command samouczek

Teraz testujac nasza gre 1 wchodzac w "Samouczek" Wyskakuje nam syntax error! Do
juz co$... Nie jest to za dobry znak, ale zawsze co§! Oznacza to, ze jesteSmy na dobrej
drodze...Zjezdzajac dalej do linijki 113:

def command new game

Tak, aby byto najlepiej wam to powiedzie¢ oznacza to: Jezeli wybraliScie comende new
game wtedy: To co jest nizej w kodzie... Chyba rozumiecie ©W linijce 150 jest komenda
wczyta)

A w linijce nr 165 jest zakonczenie gry... My musimy dodaé, co sie dzieje po wciSnieciu

komendy "Samouczek"
Zjedzmy do linijki 175... Jak by co to to co tam jest wyglada tak:

# PP

taa.. Po prostu dla ozdoby ©
Pod tym dajemy takie cos:

def command samouczek
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1 teraz.. Nie bede was meczyl, co dalej trzeba wpisywac... Po prostu troche pomyslimy...
Samouczek... Czyli nauka gry... Tak... Teoretycznie powinno sie zaczynac czysto... Tak
jakby od poczatku... a powyzej mamy kodzik gry od nowa... czyli wniosek z tego ze
trzeba skopiowac cate def command_new_game 1 wklei¢ pod def command_samouczek,
pozniej dla tadnosci oddzielmy sobie paskiem:

A oto jak powinna wyglada¢ nasza praca przynajmniej narazie:

def command samouczek
# 2?2 SE 27?27
$game system.se play($data system.decision se)
# BGM 27?7
Audio.bgm stop
PRIPVIVVIVIVI_DVDDD272707

$game temp = Game Temp.new
$game system = Game System.new

$game switches = Game Switches.new

$game variables = Game Variables.new
$game self switches = Game SelfSwitches.new
$game screen = Game Screen.new

$game actors = Game Actors.new

$game party = Game Party.new

$game troop = Game Troop.new

$game map = Game Map.new
$game player = Game Player.new

$game party.setup starting members
PPV IVIIVIIVDIVID

S$game player.moveto ($data system.start x, Sdata system.start vy)

$game player.refresh
# IPAPRPRPRPRPEPRP RP RS RP] BGM ? BGS IPAPAPRPRPRPRPRP RPRP)

$game map.autoplay

$game map.update
# PRPRPRPRPRP RS RS R RP]

$scene = Scene Map.new
end

Teraz przetestujcie gre 1 wejdzeie do "Samouczka" I co sie stalo? RozpoczeliSmy nowa,
gre! Ale jezeli chcemy wystartowaé na innej mapie 1 na innym potozeniu? Widzimy
takie coé:

$game_player.moveto($data_system.start_x, $data_system.start_y)
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Na poczatku jakas zmienna, ktéra odpowiada jako§ mniej wiecej tak: Gracz idzie do:
1 za zmiennymi z "data" x a pézniej y czemu by po x nie da¢ znaku " ="1 dalej
wspoélrzedna x ? A po y tak samo? No to dawac! ©

$game player.moveto ($data system.start x = 12,
$data system.start y = 21)

To wyzej " przyklad...
I juz na gracz startuje tam gdzie chce na mapie... Ale teraz jak wybrac¢ mape?
$game_map.setup($data_system.start_map_id)

Widzimy map id... Dajemy " =" 1 numer mapy ©
Dziata? Jasne!!!

Jezeli nie to znaczy, ze zle przeczytaliScie ta porade.. 1 musicie ja przeczytaé ponownie
© Albo wiecie, co? Zrobie wam przystuge !!! Oto jak powinna wygladacé zaktadka
Scene_Title:

main
:H: IPAPRPRPRPRPEP RS

if $BTEST

battle test

return

end

# 2-22-2272-7

$data actors = load data("Data/Actors.rxdata")
$data classes = load data("Data/Classes.rxdata")
$data skills = load data("Data/Skills.rxdata")
$data items = load data("Data/Items.rxdata")

$data weapons = load data ("Data/Weapons.rxdata")
$data armors = load data("Data/Armors.rxdata")
$data enemies = load data("Data/Enemies.rxdata")

$data troops = load data("Data/Troops.rxdata")

$data states = load data("Data/States.rxdata")

$data animations = load data("Data/Animations.rxdata")
$data tilesets = load data("Data/Tilesets.rxdata")

$data common events = load data("Data/CommonEvents.rxdata")
$data system = load data("Data/System.rxdata")
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PRPRVIVIVVIIVV?

$game system = Game System.new
PRPRVIVIVIIVVD

@sprite = Sprite.new
@sprite.bitmap = RPG::Cache.title(Sdata system.title name)
PRPRPRPRP RP R RP RS RS PR

sl = "Nowa gra"

s2 = "Wczytaj"

s3 = "Koniec"

s4 = "Samouczek"

@command window = Window Command.new (192, [sl, s2, s3, s4])
@command window.back opacity = 160

@command window.x = 320 - @command window.width / 2

@command window.y = 288
# PR =27272°7

@continue enabled = false

for 1 in 0..3

if FileTest.exist? ("Save#{i+l}.sav")
@continue enabled = true

end

end
IPAPAPRPRPRPISES RO RS RS RP EP AP R I R AP RPRP RSP RS RP Ip I P P AP AP

if @continue enabled

@command window.index = 1

else

@command window.disable item(1)
end

# 22272 BGM 2?7?27

$game system.bgm play($data system.title bgm)
# ME?BGS 2?2?2227

Audio.me_ stop

Audio.bgs stop
PRPRPRP R RP RS RP R

Graphics.transition
# 2227-2
loop do

Graphics.update
PPV IV

Input.update
# 22-2727

update

FR A A A N A A N N A
if $scene != self
break
end
end
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AP EPEPRPRPRPRP)

Graphics.freeze
PRPRPRPRP RP R RP RS RS PR

@command window.dispose
PRV 7?

@sprite.bitmap.dispose
@sprite.dispose
end

def update
PPPVIVIVIVIDTD

@command window.update
# C 27272727°272727°27°2°7°

if Input.trigger? (Input::C)
# PRPRVIVIVVIVIV_2272227?7°

case (@command window.index
when 0 # ?2?2-2-7?
command new game

when 1 # 2?222°2?-

command_ continue

command shutdown
when 3

command samouczek
end

command new_ game
# 22 SE 2?7?27
$game system.se play($data system.decision se)
# BGM 2727
Audio.bgm stop
PRRPVIVIIVID_DVD2DDD20207

S$game temp = Game Temp.new
$game system = Game System.new

$game switches = Game Switches.new

$game variables = Game Variables.new
$game self switches = Game SelfSwitches.new
$game screen = Game Screen.new

$game actors = Game Actors.new

$game party = Game Party.new

$game troop = Game Troop.new

$game map = Game Map.new
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$game player = Game Player.new

$game party.setup starting members
PRPRVIVIVIIVVI?

S$game player.moveto ($Sdata system.start x, Sdata system.start vy)

$game player.refresh
# P27 ?27?772 BGM ? BGS 7277277277277

$game map.autoplay
PRPRPRPRP RS (’)’)’)’)’)’)’)’))

$game map.update
PPPVPVIVDVD

$scene = Scene Map.new

end

- - # 2
2722 1 222222-
- def

command continue
PRV =22727°2727

unless @continue enabled

# 2?2- SE 2?7?27

$game system.se play($data system.buzzer se)
return

end

# 2?2 SE 2?2?27

$game system.se play(Sdata system.decision_ se)

$scene = Scene Load.new

end

fom # 2
?27°7 270727727

# _____________________________________________________________

def command shutdown

# 27 SE 27?27

$game system.se play(Sdata system.decision_ se)
# BGM?BGS?ME ??2?2-27?2°27

Audio.bgm fade (800)

Audio.bgs fade (800)

Audio.me fade (800)
IPAPAPRPRPRPRP]

Sscene = nil
end

PP

def command samouczek
# 2?2 SE 27?7
$game system.se play($data system.decision se)
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# BGM 2727
Audio.bgm stop
PRPRP PRSP EP RS RP RS RS RP I P AP EP AP P RS RP RP R

$game temp = Game Temp.new

$game system = Game System.new

$game switches = Game Switches.new
$game variables = Game Variables.new
$game self switches = Game SelfSwitches.new
$game screen = Game Screen.new

$game actors = Game Actors.new

$game party = Game Party.new

$game troop = Game Troop.new

$game map = Game Map.new

$game player = Game Player.new

$game party.setup starting members
PVVVVIVIVVVIVVIVI??

$game map.setup(Sdata system.start map id = 1)
$game player.moveto ($data system.start x = 13,
$data system.start y = 21)

$game player.refresh
# PR 7? BGM ? BGS 2727772727777

$game map.autoplay
# PAPRPRPEPRP) (')')')')')”)”)'))

$game map.update
REPRPRPRPRPRPRPRPRP]

$scene = Scene Map.new
end

def battle test

# 2-22-2 (2222727?) 22-7

$data actors = load data("Data/BT Actors.rxdata")

$data classes = load data("Data/BT Classes.rxdata")

$data skills = load data("Data/BT Skills.rxdata")

$data items = load data("Data/BT Items.rxdata")

$data weapons = load data("Data/BT Weapons.rxdata")

$data armors = load data("Data/BT Armors.rxdata")

$data enemies = load data("Data/BT Enemies.rxdata")

$data troops = load data("Data/BT Troops.rxdata")

$data states = load data("Data/BT States.rxdata")

$data animations = load data("Data/BT Animations.rxdata")
$data tilesets = load data("Data/BT Tilesets.rxdata")
$data common events = load data("Data/BT CommonEvents.rxdata")

$data system = load data("Data/BT System.rxdata")
RRPRIRIVIVVI 22222222727

Graphics.frame count = 0
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$game temp = Game Temp.new

$game system = Game System.new

$game switches = Game Switches.new

$game variables = Game Variables.new
$game self switches = Game SelfSwitches.new
$game screen = Game Screen.new

$game actors = Game Actors.new

$game party = Game Party.new

$game troop = Game Troop.new

$game map = Game Map.new

$game player = Game Player.new
PPV VVV=22227227°2777

$game temp.battle troop id = Sdata system.test troop id
$game temp.battle can escape = true

$game map.battleback name = Sdata system.battleback name

# 22727272 SE 2727

Sgame system.se play($data system.battle start se)

# 22?2 BGM 2?7?27

$game system.bgm play($game system.battle bgm)
PR

$scene = Scene Battle.new

end

end

Heh... troche tego jest © Dzi$ to na tyle ludziska...To byta dtuuuuuga porada 1 Uzjel
musi odpoczaé ©
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Ruby, Lekcja 10
Opis zagadnien Window Base.

Witam was po naprawde dlugiej przerwie!

Wiele o0s6b prosito mnie abym kontynuowat lekcje jakie pisalem rok temu w RUBY
(Kurcze to juz rok ?!) tak wiec postanowilem napisa¢ kolejny cykl lekcji. Tym razem
lekcje beda bardziej rozbudowane i dokladniej opisane, zdarza sie rowniez lekcje
teoretyczne jak np.: Jak dziata(...) ? Zapraszam do czytania !

Lekcja 10 - Windows_base itp. (nie chodzi o WinXP ©)

Na poczatku porady, chciatbym wspomnieé ze bedzie to lekcja bardziej teoretyczna niz
praktyczna, wiec prosze o wyrozumiatoéé¢ 1 doktadne czytanie, gdyz ta lekcja moze sie
przydac¢ w przysztosci...

Wejdzmy sobie do Edytora Skryptu i otwérzmy Windows base

Pojawil nam sie stosunkowo duzy kod, az na 321 linijek, ale to nas chyba nie zniecheci
© Na poczatku mamy definicje klasy 1... co$ takiego:

def initialize(x, y, width, height)

super ()

@windowskin name = S$game system.windowskin name
self.windowskin = RPG::Cache.windowskin (Gwindowskin name)
self.x = x

self.y =y

self.width = width
self.height = height
self.z = 100

end

Definiujemy tutaj nowa... hmm... mozna to nazwa¢ nowa komende.Tak wiec tworzymy
ja z czterema argumentami (x,y, width, height) chyba wiadomo o co chodzi? Nastepnie
kazemy odnalezé widnowskin.. Mato wazne... usuniecie tych dwoch linijek daje
ciekawy efekt... (na wtasne ryzyko © )Dalej sg podawane zmienne do nazw funkcji (self
oznacza swoj ) mozna to przetlumaczy¢ w ten sposéb:

Swbdj.x = X

Swéj.y =y

Swoja.wyskokos¢é = wyskokosé
Swoja.szerokos¢ = szerokosc
Swbdj.z = z

Koniec

Mam nadzieje ze rozumiecie, jak nie to w dalszej czeSci powinno wam sie rozjasnic...
Teraz pokaze wam do czego nasza komenda zostala uzyta, najlepszym przyktadem na
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to jest kod: Window Steps przenieSmy sie do niego 1 popatrzmy na linijke 12 tuz po
klasie 1 inicjalizacji.
super (0, 0, 160, 96)

Ale co to znaczy ? Mamy tu funkcje "super" z 4 argumentami... Jezeli kto§ z was jest
domys$lny (nie chodzi o tryb ;) ) to zauwazy podobienstwo z def initialize (x, v,
width, height). Otéz to, pierwszy argument funkcji (0). To wlaénie pozycja X !
Mozna sie domys§li¢ ze nastepna to Y a pozostale to pozostale.

Sprobujmy pokombinowac... zmiencie 160 na 60 © Odpalcie gre 1 wejdzcie do Menu
gry... Mam nadzieje ze widaé efekt naszej jakze ciezkiej pracy © Dobra, koniec zabawy,
przywroccie to z powrotem 1 bierzmy sie dalej do roboty! Nastepnie mamy tadowanie
Bitmapy 1 czcionki:

self.contents = Bitmap.new(width - 32, height - 32)
self.contents.font.name = Sdefaultfonttype
#"Number of Steps" window font
self.contents.font.size = Sdefaultfontsize

1. To tadowanie bitmapy
2. To wezytywanie domy§lnej czcionki (mozna zmieni¢ w Main o tym lekcja juz byla)
3. To wezytywanie zmiennej domys$lnego rozmiaru czcionki ( o tym tez juz byto )

Jasne ? Ok. to tez nie wazne... Dalej po "endach" mamy co$ ciekawego

def refresh
self.contents.clear

self.contents.font.color = system color
self.contents.draw text (4, 0, 120, 32, "Liczba krokdow")
self.contents.font.color = normal color

self.contents.draw text (4, 32, 120, 32, Sgame party.steps.to s, 2)
end
end

1. def refresh oznacza tutaj odSwiezanie, jesteSmy w oknie pokazujacym liczbe
krokéw bohatera, zmienna z krokami ciagle sie zmienia wiec trzeba ja praktycznie
ciagle odéwiezac...

2. clear to czyszczenie aby nie bylo bataganu i nie wywalito nam zmiennej ©

3. font.color = system color - tuta] ustawlenie koloru dalszego tekstu na
domyslny, systemowy

4. draw text to rysowanie wybranego tekstu, lub zmiennej (Napisze o tym inna
porade bo tym stwierdzeniem bedziemy sie dluzej zajmowac)

5. znowu font.clolor tylko ze tym razem kolor nie systemowy lecz na standardowy
biaty (domyslnie)

6.1 znowu rysowanie tym razem zmiennej
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W efekcie po przettumaczeniu calej klasy Window steps powinniémy mniej wiece]
wiedzie¢ dlaczego to wyglada tak a nie inaczej, jak nie... to czytac jeszcze raz ©
A teraz w przyspieszeniu reszta o klasie Window_base:

1. Zaczynajac od linijki 39 - lekcja o tym juz byla, sa to kolory w wiadomos$ciach oraz
Menu

2. linijka 94 - znowuz pobieranie windowskin'a

3. 108 - rysowanie grafiki postaci

4. 121 - rysowanie imienia postaci

5. 131 - rysowanie klasy postaci

6. 141 - rysowanie poziomu postaci

7. 153 - rysowanie stanu postaci ( 175 - mozna zmieni¢ z Normal na Normalny aby
bylo po polsku)

8. 202 - rysowanie exp'a postaci oraz wymaganego do nastepnego poziomu

9. 217 - rysowanie HP oraz maxymalnej ilosci HP (231 - actor.hp <= actor.maxhp
/ 4 2 crisis color : normal color czyli: Jezeli HP mniejsze badZz réwne
ilorazu z 4 wtedy kolor = kolor krytyczny, jeszcze inaczej (po polsku © ) Jezeli HP
ponizej 25% wtedy jest na czerwono © )

10. 247 - doktadnie to samo co wyzej tylko ze z SP

11. 277 - pobieranie statusu

12. 312 - pobieranie ikonki 1 nazwy przedmiotu

Wszystko tak szybko przelecialem ( uch... ) ale mam nadzieje ze wszystko jest
zrozumiale ©

Na dzisiaj to juz koniec
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Ruby, Lekcja 11
Ukrywanie stopera.

Dzi§ aby odpoczaé¢ od teorii napisatem krotka lekcje ktéra powinna was bardziej
zblizy¢ do wygladu z RM 2k(3) moze wedlug was to co wam pokaze to nie duzo ale
mys$le ze jednak sie to moze spodobaé. Opisze réwniez maty trik ktory sie przyda
osobom uzywajacym w swojej grze stopera, np. w systemie dzien 1 noc.

Zaczne od tego drugiego.

Czy nie denerwuje was fakt ze w RM XP nie da sie ukry¢ stopera? OczywiScie mozna
to zrobi¢ ale trzeba pogrzeba¢ w RUBY, no 1 tu nie kazdy wie jak. Ja sie postaram to
wam przyblizy¢.

Wejdz w Edytor skryptéw 1 wejdz w zakladke Sprite_Timer tam dojdz do linijki 17:
self.x = 640 - self.bitmap.width

Nie jest wazne co to znaczy, liczy sie efekt zamiast 640 wpisz np 6400 i BUM nie ma
stopera © Mam nadzieje ze chociaz troche sie to wam do czego$ przyda ©

Teraz punkt pierwszy.

Niektérym przeszkadza mala ilos¢é miejsca w wiadomosciach, postaramy sie to zmienié
Wejdzmy w kod: Window_Message 1 do linjjki 12 mamy tu kolejny "super":
super (80, 304, 480, 160)

Dziata dokladnie tak samo jak ten w pierwszej poradzie bo jest to ta sama funkcja...
Aby okno wiadomos$ci byto wieksze 1 miedcito sie nim wiecej tekstu musicie podacé takie

wartosci
super (0, 303, 640, 177)

I wszystko powinno wygladaé¢ fajnie © Oczywiscie nie da sie ominaé¢ matej ilosci

miejsca w samym programie, ale zawsze cos..
Krétko, ale pomocnie (tak mi sie wydaje)
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DODATEK
Proces tworzenia programu — wersje RPG Makera XP

Uwazam, ze to dobra rozdzial, by opisa¢ mate co nie co o polskich wersjach RPG
Makera XP, ktore powstaly. Zacznijmy moze od bardzo waznej kwestii, dlaczego sa
problemy z polska wersja RPG Makera, dlaczego jest skopana, co$ tam w niej
niedziala, co$ sie nie uruchamia itp. itd...

Prosta sprawa, polska wersja programu RPG Maker XP bazuje na wersji 1.00,
oraz skrypty wykorzystuja biblioteke RGSS100dJ.dll. Tutaj zadbalem jedynie o jakie$
tlumaczenie, aby w miare bylo poprawne (i caly czas nad nim pracuje). Oczywiscie jak
grzyby po deszczu, zaraz pojawily sie kolejne wersje programu 1.01, 1.02, kolejne
biblioteczki RGSS, 101J 102J 102E... Trzeba przyznaé, ze nazbieralo sie tego dosyc
duzo. Tlumaczenie nie mialo sensu, skoro co sekunde pojawiaja sie nowe wersje,
wprowadzajac jakies minimalne (niezauwazalne, chociazby dla mnie) poprawki.

Powszechnie ustabilizowala sie wersja 1.02, ktéra rozwiazala problem uruchomienia
programu na innych systemach operacyjnych jak Windows Vista/7, w wersja 32 jak
1 64 bitach. Nic sienie zamyka, dziala jak nalezy, a wiekszo$¢ skrypty zostato napisane
wlasdnie pod ta wersje, korzystajac z biblioteczki 102E.

Czy w przyszlosci ukarze sie jakas nowa wersja RPG Makera XP? Jak najbardziej ©

Aktualnie juz sa prace nad nowg wersja programu, sobie skorzystam z okazji 1 tutaj

napisze co w nowej wersji:

e wersja programu (prawdopodobnie) 1.03 (z tego co wiadomo, wersja Value
posiada 1.04, ale niczym sie nie rézni, procz jednego wylaczonego okna ©)

e biblioteczki: gléwnie opiera¢ sie bedzie o RGSS104E albo RGSS104dJ, ale
oczywiscie inne dostepne biblioteczki tez dorzucimy do instalacji.

e nowe tlumaczenie; bardziej bedzie zblizone do tych nowszych RPG Makeréw,
staram sie zrobié, aby wszystkie mialy jednolite tltumaczenie, w miare mozliwosci.

e nowa baza danych; tak jak wyzej.

e plik pomocy; z pewnoscig bardziej szczegbétowy plik pomocy, powiem, ze pelny plik
pomocy zawierajacy szczegélowe wyjasnienia co do programu RPG Maker, jak
1 samego jezyka Ruby.

e Nowa gra demonstracyjna? Nie, raczej nie ©

e od razu nowe skrypty i materialy graficzne? Pewnie z tej opcji tez zrezygnuje,
gdyz (zgodnie z zyczeniem) chce odda¢ program w nienaruszonym stanie, jak
najbardziej zblizonego do pierwotnej wersji.

Proces powstawania polskich wersji

Wazna uwaga, zauwazcie, ze jezeli pojawia sie na Twierdzy jakie§ poprawki odnosnie
RPG Makera, nigdy nie podajemy czy to jest wersja A, B, C, wydanie 10, alpha, beta,
krojone. Nie. Po prostu jest RPG Maker i juz. Dlatego teraz po raz pierwszy postuze sie
wilasnie tymi ,,wydaniami”, ktére ukazaty sie na Twierdzy.
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RPG Maker XP, wersja: 1.00, wydanie 1

Bylo do$¢é ubogie, na szybko robione, aby ludziom daé¢ narzedzie do pracy. W jak
najszybszym czasie. Nie kompletne bylo ttumaczenie programu (pare polecen), nie
pamietam co do bazy danych czy bylo tam tlumaczenie. Na bank nie bylo pliku
pomocy, ani gry demonstracyjnej, tylko taka o jedna mapka, z jednym zdarzeniem
onazwie Artdico (pozdrowienia dla redaktora ©) oraz przelacznik Artdico:
Powitanie co zostalo w zasadzie do dzisiejszej wersji. Tutaj instalacja byta podzielona
na dwie instalacje: Program oraz RGSSRTP, co wielu osobom stwarzato problemy.

RPG Maker, wersja: 1.00, wydanie 11

Poprawione tlumaczenie, poprawione logo (z takim lasem we tle), ikona programu —
»,smok na zielonym kwadraciku” (podstawowa ikonka programu przemalowana na
zielony kolor, co zainspirowalo do stworzenia pewnego forum ©). Thumaczenie juz byto
kompletne; wszystkie polecenia przettumaczone, gra demonstracyjna Green Levithan
XP, nie jestem w stanie sobie przypomnie¢ czy instalacja byla juz scalona (czy byla
jedna instalacja programu). NowosScia co zastosowalem w tym programie bylto
Lgrupowanie polecen zdarzen”, czyli co$ co teraz wystepuje w wersjach programu VX
oraz VX Ace. Byla grupa zdarzen nazwana np. Ekran, i w niej znajdowaly sie
polecenia: Sciemnij, wstrzasnij, wyczy¢, ukarz itp., ludziom to o dziwo przeszkadzato,
co wiec w kolejnej wersji ttumaczenia po prostu ,,zniknelo”, by nie przeszkadzato.

RPG Maker, wersja: 1.00, wydanie III ,,Panterka”

W logu widnieje ,,Pantera”, jeden plik instalacyjny (program 1 rgssrtp zostato scalone,
1 tak jest po dzien dzisiejszy). Gra demonstracyjna: Green Levithan XP. Do programu
takze dodano plik pomocy. OczywiScie nie jest on kompletny, wiele innych rzeczy
nalezaltoby zrobi¢, ale mozna powiedzieé¢, ze podstawy byly. Wiekszosé polecen tadnie
opisanych. Po opanowaniu takiego materialu, mozna bylo spokojnie stworzyc
sensowny projekt. Poprawa ttumaczenia.

RPG Maker, wersja: 1.00, wydanie III ,,Irbis”

Specjalna nakladka, ktora gléwnie miata nieco inaczej poustawiane okienka
(przystosowane dla mankutéw), pogrupowane polecenia (co$ jak w wydaniu II). Byla
taki eksperymentem, co 1 jak poprawiaé. Jedna z wersji byla dostosowana do
pierwszych netbookéw, by aplikacja mogla zostaé uruchomiona na nizszej
rozdzielczosci. Byly wielkie plany odno$nie tej wersji, jednak jako§ one ,ucichty” 1 tak
jako$ poszty by¢ moze w zapomnienie.

RPG Maker, wersja ?.7? wydanie: kolejne

To co nam przyniesie przyszlosé, to sie okaze, mam nadzieje, ze to bedzie jednak co$
dobrego 1 wyjatkowego, a na to sie jak najbardziej zapowiada, niestety dobre rzeczy
szybko nie powstaja i tutaj pomdc moze jedynie czas. Zatem cierpliwosci ©
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Najczestrze ,,dziwaczne” problemy spotykane podczas pracy z
programem.

Gra ukazuje sie w okienku, co zrobi¢ aby byta na pelnym ekranie?
Nie wiadomo dlaczego w nowszych wersjach programu, gry zaczynaja sie w okienku.
Przejscie do gry na pelnym ekranie: nacisnij Alt + Enter

Bohater nie moze chodzi¢ po mapie! Ustawione mam "O" i1 nie moze chodzié¢ (tileset
moj, albo z internetu).

Na tym elemencie nie ma O tylko jest X. Na "gumke" w programie jest przeznaczone
jedno stale pole, jezeli zostal uzyty inny "przezroczysty" kolor jako gumka, no to
wladnie mozesz otrzymaé taki efekt. Najlepsze rozwigzanie aby tileset zedytowac,
nalozy¢ go na jaka$ palete sktadajaca sie z "kwadracikow" a nastepnie elementy, ktére
powinny by¢ przezroczyste, nada¢ im jednakowy kolor, a pelne kwadraty - zostawic
1 nie ruszac.

Program mi dziala, ale nie moge uruchomié¢ gry, wyskakuje blad "RGSS Player
przestaje odpowiadac"

W starych wersjach programu RPGXP (1.00) niestety jest tego typu btad. Aplikacje nie
radza sobie z nowszymi systemami (od wersji windows vista w gére). Nie mam pojecia
czy na kazdym systemie sie wysypuje, czasami u niektérych dziata, czasami nie.
W wiekszosci przypadkach rozkladaja sie aplikacje przy 64bitowych wersjach systemu.
Rozwiazanie: zmieni¢ wersje aplikacji (patrz nizej).

RGSS Player, a stara wersja RPGXP.

Jezeli z jakiej$§ przyczyny uzywasz starszej wersji programu RPGXP 1 nie chcesz sie
przerzuci¢ na nowsza, to jedynym rozwiazaniem bedzie po prostu mieé¢ jakie$ pliki
"zapasowe" aplikacji: game.exe, game.ini, rgss-x.dll (tutaj rgssl102e.dll lub
rgss102j.dll). Edytujesz projekt, a gdy chcesz go przetestowaé to musisz najpierw:

* zapisac projekt, zamknaé program

* przekopiowac dzialajace game.exe 1 w graé do swojego projektu

* game.ini otworzy¢ za pomoca notatnika i w jednej z linijek zmieni¢ rgss100j.dll na
rgss102.dll

* zapisac 1 uruchomic

Niestety, zaraz tylko jak otworzysz projekt w programie co§ zmienisz 1 zapiszesz, to
musisz ponownie powtorzy¢ ta procedure z koplowaniem poprawnego game.exe,
wpisywaniem game.ini itp.

Btad programu, nie moge uruchomié¢ projektu: syntax error, jaki§ tam inny error,
ktorego nawet sie nie da przeczytac, jakies @ albo $ stringi 1 inne tego typu znaki.

Nie zrozumialy dla mnie jest komunikat.

Pewnie do projektu zostalo dodane pelno skryptéw ruby. Niestety takie sa uroki
bezmys$lnego kopiuj-wklej. Skrypty sie ze soba pogryzty 1 wyskakuje biad. Pewnie ci

131 ©



RPG MAKER XP — kurs do programu

przyjdzie do

glowy czy moglibyémy temu jakos zaradzi¢? Moze 1 tak, ale nie pro$ nawet abySmy
analizowali twoj projekt, wszystkie skrypty jakie zostaly uzyte 1 gtowkowali sie gdzie
jest blad.

Blad progamu: Brak pliku: <nazwa np.antek>, o co chodzi?

W projekcie zostal wykorzystany plik o jakiej$ nazwie (tutaj antek). Niestety tutaj nie
pisze jaki to jest plik czy grafika, czy muzyka. Jak grafika to czy to byt system, czy
charset, czy battlers. Niestety zgaduj zgadula co to moglo by by¢. Nalezy po prostu
dogra¢ plik (wrzuci¢ go do odpowiedniego folderu projektu). Podpowiedz: zwro¢ uwage
w jakim momencie wyskoczyl blad 1 jak nazywa sie plik. Tutaj z przykladu antek
Iintuicyjnie by chodzito o jaki$ charset lub battlers. Robimy charseta, nazywamy antek
1 wrzucamy do projektu. Odpalamy gre 1 moze sie udato problem obejsé, jak nie - to nie
zgadliSmy 1 musimy kombinowac dalej.

Btad programu: "Musisz mie¢ minimalnie 1024X768 rozdzielczos¢ aby wlaczy¢ ten
program".
Tak jak pisze, nalezy ustawi¢ ekran na rozdzielczo$¢ 1024x768, inaczej program sie nie
uruchomi.

Btad programu: "RGSS-RTP nie jest zainstalowane".
Cos$ sie sypnelo z postawowa baza rtp. Nalezy ja ponownie zainstalowac.

W internecie mozna znalezé pelno fajnych grafik, ale jak je wrzuce do projektu, to
podczas gry maja takie dziwne obramowanie wokoél postaci, jak sie tego pozby¢?
Nalezy importowac grafike do projektu. Patrz na pasku gtéwnym programu: Narzedzia
>> Zarzadzanie grafika. Masz okienko z dwiema kolumnami, po lewej stronie sa
foldery, po prawej pliki, no 1 jakie§ przyciski: Importuj, Eksportuj... Pytanie jest
nastepujace: co chcemy nowego do projektu wgrac¢? Zatézmy, ze to ma by¢ battlers,
zatem klikamy folder Battlers (w lewej czes$ci okna), a nastepnie przycisk Importuj.
W nowym oknie, musimy wskazaé¢ grafike jaka chcemy dodaé¢ do projektu (tutaj tego
battlersa, z ktorego chcemy sie pozby¢ tla), zaznaczamy plik, otwoérz. Kolejne okno
prosi o zaznaczenie przezroczystego koloru (zaznaczamy za pomocg myszki, klikamy
najpierw lewym klawiszem myszki, potem prawym). OK, 1 to tyle. Problem z glowy.
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