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Détails du Iogiciel

4 )
_ RPG Maker MZ est un logiciel permettant de créer des JRPG tres .
rapidement. Les musiques, graphismes et personnages sont inclus, ce qul
S|mBI|f|ent beaucoup la creation. Il propose également un systeme de

combat au tour par tour qui imite les RPG old school comme Pokemon.

JRPG: Japanese Role Play Game est un jeu de rdle qui se distingue des RPG
classique par ses inspirations japonaises : les héros sont des adolescents,
le temps d'exploration de la carte se déroule en temps réel
mais les combats sont en phase accélérées.

Une autre grande particularité de RPG Maker est qu'il n'est pas
nécessaire de coder pour réaliser son aventure : la logique du jeu est
concgue en cliguant sur des boutons.

Old school : « vielle école », ici ancien jeux vidéo ou console.



L'interface :
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La barre d’'outils :

Fichier Edition Mode Dessin Couche fchelle Outilf Jeu Aide
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La barre d’outils : La base de données &

La base te permet de modifier ou créer les o TSI | ruantres sinirao

éléments de ton jeu comme:: Canpétences
* Les objets RS i
e les armes s || s i =
e Les ennemis _
e Les héros . T
e Les tuiles et décors que tu peux placer Tiesets ﬂ g I
dans ton jeu S
e Chaque son du jeu sytamez Enlpenent i ] — o=
e La monnaie du jeu - |
e Le systeme de dégdts et de vie | il:z::z';m e
e Et plein d'autres choses

[ C’est de ce menu que tu auras besoin si tu veux créer une clef
spéciale pour ouvrir une porte, par exemple, ou bien des morceaux
N de voiles d collecter, des sors spéciaux pour tes héros, etc. y
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La barre d'outils : Créateur de personnages

Le créateur de personnages te permet de customiser
un personnage et de l'utiliser en jeu, pour ce faire
clique sur le bouton montré ci-dessus !

Homme | Femme Enfan'l:|

Variation coulour

Cheveux (avant)

Cheveux (arriére)
Barbe
Oreilles

Yeux
Sourcils

Nez

Bouche

Margque faciale
Oreilles d’animal

"Oublie pas d’exporter’ -

Ailes

chague image de ton Vetenent

Cape

Accessoire 1

personnage, sans qUOi Accessoire 2
tuvas le perdreettu [~ 5"

. | Génération aléatoire |

ne pOl:II:rCIS PAS |

\_ Ilutlllser ! y *s|| Personnage en marche... |

| Personnage KO... |

Image du visage... |

| Personnage en combat... |

| Enregistrer paramétres... |

| Charger paramétres... |




La création de cartes : Le début

" Tu peux ensuite modifier

MNom d'affichage: .

LargF.-ur Hauteur:

| D Désactiver sprint

7 > N\ . N
Pour creer une nouvelle plusieurs parameétres de la
le menu des cartes, et T
\ cliguer sur “Nouvelle..” Nom:
‘ Ferme_Herq|
Modifier.. Space _
' xtérieur
[ MAI Charger Echantillons de cartes...
Type de boucle: Fréq renc.:
Ajouter aux raccourcis _". v
Copier CtrlaC |:|Lec1:ureau1:nma1:ique BGM |:|Lectureautnmatique BGS
Coller Ctri+V | - |
_ |:| Arriére-plan des combats
Supprimer De |
Rechercher... Ctri+F
Suivant F3
Précédent Shift+F3
Arbre de
Décaler... Ctri+T |
(~Anaror i Adamine el 0 Ty




La création de cartes : Le ma

Edition

Fichier

Une fois la carte créée, il
faut ajouter les tuiles
sans quoi elle restera
vide, pour se faire,
sélectionnez un des
outils de terrain en haut,
ainsi qu'une tuile sur la
gauche et placez les sur
votre carte pour créer le
décor.

Les tuiles utilisent une

Mode Dessin Couche EcheJJe Outils

oerspective pour donner
‘illusion d'un Mmonde en
olusieurs dimension,
testez un peu toute les
possibilité pour trouver
votre facon de faire et
créer votre monde &
votre image !

- @ CLydeQUest

ﬁ ™ Ferme_Hero

B = Maisonleretagehero
= Forteresse

Arbre de la carte | Raccourcis
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C'est parti ! a toi de créer ta carte |
Pour cette initiation, on te propose 2 idées::

o I?Iu\sieurs cartes de Ilabyrinthes avec des
evenements pour passer d'une carte a lI'autre

* Une chasse au trésor avec une carte globale
avec plusieurs lieu a explorer pour trouver un
trésor gardé



Les évenements :

Une fois la carte créée, tu peux lui donner vie en y créant des événements.
Pour se faire, passe en mode “événements” en cliquant sur le bouton. (p.4)

Puis un double clic sur I'endroit ou tu veux placer I'évenement,
ce Mmenu va S'ouVvrir :

Nom: Remarque:

Wi el e | e || s | ae ‘Ce menu sera présent des )
L que tu cherche a créer ou
Cntermer | I modifier un événement,
e - d’ici tu peux changer ses
. conditions de
e déclenchement, son
SE— 32 appdarence et ce gu'il fait
image  Déplacement automatique une fois déclenché. y
Type: | Fixe '|
| Trajectoire... |
Vitesse: |3:2><plus le--- '|
Fréquence: | 3 : Normale '|
t'::::he Trlz:r:i:fsuus du per-:- ¥ |
DPasépas
|| Direction fixe Déclencheur
|| Passer a travers | Touche d'action v |

OK || Annuler || Appliquer




Les évenements :

Nom: Remarque:

Nouvelle Coller Supprimer

Copier ‘

Effacer ‘

= i | esset || pmmmen ]| peeev || peseen || poonty "+ Les conditions de déclenchement
— permettent de dire en fonction des
- N A circonstances si oui ou non
" I'évenement peut se déclencher.
|| variable
* Le mouvement permet de donner
Wt une trajectoire définie ou aléatoire

ot a I'évenement, par exemple pour
L] Personnages donner plus de vie a un villageois.

Déplacement automatique

Type: | Fixe v |

T permet de dire comme
) Fréquence: | 3 : Normale 1'| |'éVéﬂement vdad étre C'CtiVé, Si C'eSt
par interaction du joueur via une

e La méthode de déclenchement

Options Priorité - ’
Bl En dessous du per-- | touche, simple contact ou si
DPasépas y 2 < . .
©0c0o0eo GQiWign.fi;(e. . Déclencheur I evenement serd JUSte tOUJOUI'S

B T actif en boucle sans besoin de le
\__déclencher.

J

OK || Annuler || Appliquer |

4 Attention N

Les déclencheurs “paralléle” et “automatique” laissent 'événement tourner en boucle,
mais sont différent sur comment ils agissent autour. Un déclencheur paralléle va laisser le
jeu continuer en fond pendant que I'événement tourne, alors que automatique va arréter
\_ tout le jeu pendant que I'événement tourne. J




Les évenements : Créer une entrée / sortie

Les évenements de téléportation servent a changer de carte via une
transition, tel qu’un trou ou une porte. ¢ca évite de tout faire sur une
seule et unique carte et rend le jeu plus fluid et vivant.

[Cliquer ensuite sur “porte” ou

‘En mode évenement, ) “téléportation” selon les
clic droit sur 'emplacement de besoins et modifier la
'entree / sortie et aller dans destination de la téléportation
\'Création rapide d’évenement” ainsi que l'apparence si
AR Jbesoin y,
HEN SEama el Ee o — Porte X
i Twlouveau... Return Ima ve:  Emplacement:
.  MAPGRT (8,3)

Déplacemen ki Ctrl+1
| Réglage de la position de départ . Porte.. ctrit2
I Eg. ;gE 1;' EFI(IJS[ |0i'| E.]E'par.l 1 | Ctrl+3 | |
Auberge... Ctri+4
Interrupteur... Ctrl+5 | OK | | Annuler

Attention
Cette manipulation ne fait qu’une entrée [ sortie, il faut
penser & créer une entrée / sortie sur I'autre carte aussi !




Les evenements : Créer un combat

On peut aussi lancer des combats via les évenements,
pour ce faire c’est tres simple : raitement combat

Commandes d'événements X @ G n S I e C O n te n u d e \ TI'DII PE‘
T ER AN S (@) Désignation directe
= 2] |I'événement, aller I
onte ' Contréle de scéne Carte 0004 Tré
_ reant v
’| | Traitement combat... . Modifier affichage nom carte... | C h e rC h e r I G C O m m d n d e
h - 1 = : /i M n - . . o
___Traitement magasin — \Modifier Tileset.. -_ Traitement combat () Désignation avec une variable
| [ Traitement saisie no P e ifier arr.-plan combat... -
[ Ouverture écran de n C':'mme”ce_“” mmbat‘ﬁodifier parallaxe... \(p(] CI e 3) J | J
| [ Ouverture écran de sauvegarde | Infos emplacement... :
| | Game Qver _| _ ) ldentique aux rencontres aléatoires
{ Retour écran-titre ] Combat _ - 0 - :
| _ Modifier PV ennemi... électionner ensuite P
Paramétre systéme \ Modifier PM ennemi... ) / . . ~
| Modifier BGM combats... | ; Modifier PT ennemi... _. l ennemi q ui p pC‘ rd |trC| [ | Peut perdre
| Modifier ME victoire... | | Modifier état ennemi... et |e com bdt est o) rét | . -
Modifier ME défaite... . Guérison totale ennemi... . OK Annuler
| Modifier BGM véhicules... Apparition ennemi... o
| Modifier accés sauvegarde... Transformation ennemi... » =
4 projectFP —_ ™

Modifier accés menu... | Afficher animation de combat...

Forcer action de combat...
Modifier accés formation... Fin du combat

Modifier couleur fenétres...

Modifier images personnage... Avancé

Modifier image véhicule... Script...

—_— I N I

|
[
l
|
|
{
| Modifier rencontres...
|
|
[
{

Module complémentaire...

Annuler

O ———————————————————————————————————————————————————]

Tréant est apparu !




Bravo, tu maitrises maintenant la base de
RPG Maker MZ |

Si tu veux aller plus loin dans la création d’'un jeu complet, la
seule limite est ton Imagination.

Tu peux imaginer toute une histoire avec plusieurs quétes,
ses dialogues, ses personnages, ses cdrtes, ses objets
spéciaux, ses boutiques, ses ennemis, etc.



