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SEANCE RPG MAKER

8 -14 ans

PROGRAMMATION

2H

. e Tordinateur par bindme minimum
Etre capable de: e Modele de trame & compléter et/ou papier crayon
par bindbme
o Développer sa créativité en créant une carte et une « Rallonge / multiprise en fonction du nombre
breve histoire d'ordinateur
« Deéfinir ce gu'est la programmation « Vidéoprojecteur
« Définir ce gu'est la programmation par interface e Mur ou tableau blanc
graphique e Facultatif : public venant avec ses clefs usb pour
e Créer un petit programme de type jeu vidéo repartir avec la création

Présentation des animateurs et de la thématique de I'atelier : “Programmer un mini jeu sur RPG Maker”
Montrer la trés breve video de présentation & I'accueil du site rpgmakerweb.com (siil y a une pub & larrivée,

la fermer en cliquant sur le X en haut & droite), pour cadrer les possibles (vue du haut, en 2D, avec
programmation en interface graphique et mapping)

e Présenter RPG Maker : permet de créer des jeux 2D vu du dessus facon Pokemon ou Stardew Valley

e Inviter les bindbmes & imaginer une mini quéte en complétant la trame ci-apres

e Montrer succinctement la barre d’outils et 'interface

e Montrer comment créer et dessiner des cartes

e Inviter le public & créer son projet (ficher > nouveau projet) et le nommer

e Inviter le public & créer et créer ses leres cartes (au moins 2, 'une apres 'autre)

e Montrer et présenter linterface de création d’événement (= programmation par interface graphique)

e En pas a pas avec le public, montrer comment créer un ler événement et tester son jeu

e Inviter le public & créer ses propres événements selon leur mini quéte et explorer les possibles pour finaliser
son jeu

e En fin de séance, si le mini jeu est terminé, I'exporter et le mettre sur clef usb des publics pour qu’ils le
récuperent

Pour conclure, on peut demander si ¢ca leur a plus, qu'est-ce qu’ils ont appris et apprécié dans cette séance. On
peut aussi leur faire remarquer que c’est fastidieux et que c’est un en fait plusieurs métiers de faire des jeux vidéo
plus complexe (Ecrire un histoire, créer les textures, faire la programmation, etc).

Comme pour un film, commencer par un storyboard, ou une trame par exemple, est trés utile si on souhaite se
lancer dans un jeu complexe et long.

Des options de RPG Maker n’ont pas été explorées pour linitiation mais il est possible de vraiment personnaliser
sa création et avoir un jeu complet a partir des plugins, de I'outil de création de personnage, et de la base de
données par exemple. Mais ces fonctions sont avancées et demandent bien plus de 2h et des compétences
complémentaires.



https://www.rpgmakerweb.com/

|. PRESENTATION RPG MAKER

Eléments importants & signaler pour que la création des publics puissent
étre réalisables dans RPG Maker :

e RPG Maker permet la création de jeux-vidéo 2D vu du dessus avec des
combats en tour par tour, facon Pokémon ou Stardew Valley.

e || permet de découvrir la création de jeu-vidéo sans coder, on fait la
programmation via une interface graphique : des menus avec des
boutons cliquables et ensuite programmeés logiquement les uns par
rapport aux autres (boucle, condition, variable, exécution ligne par
ligne, etc).

e Cest un bon outil pour débutant souhaitant se familiariser avec la
création d’un jeu-vidéo.

e Nous ne créerons pas un jeu en 3D, pas de combats en temps réel.

e Nous utiliserons les assets (ressources, textures) par défaut. Ils sont
plutét dans les thématiques “Médiéval Fantastique”.

e Pas de ressources pour un style “camp militaire avec hélicoptere” etc.
Partir sur du médiéval fantastique ou des villes modernes sans scenes
de guerre.

Pour information :

e D’'autres packs de textures existent mais sont payants. On peut créer
ses propres textures, mais c’est une autre activité a part entiére qui
nécessite des compétences en dessins et graphismes informatiques, et
un temps important.

e Des utilisateurs expérimentés (centaines/milliers d’heures d’expérience
sur RPG Maker) peuvent personnaliser/modifier le logiciel et aller plus
loin dans leur création.

e RPG Maker permet aussi d'y écrire du code brut mais il faut déja avoir
des connaissances en langage Javascript.

Contraintes clefs :

e 2D vu du dessus

e Combat tour par tour facon Pokémon

e Style médiéval / fantasy / ville moderne / pas de scéne de guerre
moderne




2.1 TRAME A COMPLETER

Objectif final de la quéte

Résumé de la quéte

Etapes de la quéte

Situation Initiale

Péripétie

Résolution

Personnages Nécessaires
(2 minimum, hors joueur)

Prénom Fonction dans la quéte Position sur la carte

Cartes Nécessaires
Au moins 2

Fonction dans la quéte Petite description ou croquis




2.2 EXEMPLE DE TRAME

Objectif final de la quéte Rapporter des sacs de grain du village voisin.

Une inondation a détruit le stock de grain du village, nous risquons la famine.
Résumé de la quéte Le maire me confie la mission d’aller demander I'aide du maire du village
voisin.

Etapes de la quéte

Je me réveille chez moi et je sors comme une journée normale. En
remontant la rue, je remarque les ruines de I'entrepdt et le maire en train de
faire un discours, il cherche un volontaire. Je me porte candidat et le maire
me désigne.

Situation Initiale

En chemin pour le village voisin, je suis bloqué car le pont a lui aussi été
Péripétie détruit par inondation. Pour le réparer, je suis obligé de couper du bois dans
la forét toute proche.

Apres avoir obtenu aide du maire voisin, je rentre au village avec un chariot

Résolution : .
de grain et le donne au maire.

Personnages Nécessaires
(2 minimum, hors joueur)

Fonction dans la quéte Position sur la carte

Donne la quéte au joueur puis la

Le Bourgmestre )
valide au retour.

Pres de I'entrepdt détruit

Maire du village voisin, donne le

Le Chatelain o
grain & ramener.

Village 2

Cartes Nécessaires
Au moins 2

Fonction dans la quéte Petite description ou croquis

Simple maison avec chambre et

Maison du joueur Début du jeu, réveil o
salle & vivre
. : . Grande rue avec entrepdt détruit et
Village 1 Recevoir et rendre la quéte
attroupement au haut de la rue
Trajet vers le village 2, pont & Chemin avec pont cassé sur de la

Chemin de campagne ) o . .
réparer riviere et petite forét

Village 2 Recevoir le grain Plutét ambiance petit chateau



3. PRESENTER LA BARRE D'OUTIL ET L'INTERFACE

| —
f= & projectFP

B MAPOOT

Arbre de la carte

001:MAPBOT (17x13) Automatique



3.1 La barre d’outils :

5 Jeu  Aide

L

Fichier Edition Mode Dessin Couche

D@ @& 20 %




3.2 La création de cartes : Le début

A

Nouvelle... Return
Charger Echantillons de cartes...

[ MAI

Arbre de

Modifier...

Ajouter aux raccourcis

Copier
Coller

Supprimer

Rechercher...
Suivant

Precedent

Decaler...

o - ]
I'i:u‘-ll'"n‘-ll"u‘_.r' 1 1Fy -"‘I-‘_‘\.I'I 17

” Pour créer une nouvelle
carte, faire clic droit dans
le menu des cartes, et

\ Cliguer sur “Nouvelle...”

~
apace

Ctri+Cs
Ctri+V ?
De

Ctri+F
F3
Shift+F35

Ctri+T

Choisir en fonction du type de .
carte envisagée. %
Intérieur / Extérieur / Carte du
monde (pour carte vue de loin
peu détaillée) / _SF pour
ambiance fantasy / etc.
Rechanger en cours de route
modifiera ce qui a déja été
dessiné sur la carte.

4+l o T

" Tu peux ensuite modifier
plusieurs parametres de la
. carte avant de la créer

Paramétres généraux
MNom:

Nom d’affichage:

Ferme_Herq|

Tileset:

Largeur Hauteur

BAB2 Extérieur

55 - | |40 -

ype de boucle:

Ne pas boucler

|:| Lecture automatique BGM D Lecture automatique BG5S

L T e ——

| |:| Désactiver sprint

Permet de consulter les cartes préfaites pour
chercher de l'inspiration ou les importer
directement. Utile pour débloquer des publics
peu inspirés par I'étape mapping et leur
permettre de choisir une carte pour passer a

I'étape programmation malgré tout.

Faire des tests
jusqu’a trouver la
taille qui vous
convient



3.3 La création de cartes : Le mapping

Fichier Edition Mode Dessin Couche Echelle Outils Jeu Aide

% O]

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

On construit sa carte
bloc par bloc, un peu
comme on peint sur

. . & Maisonleretagehero
paint. On joue avec les = Forteresse
blocs et la perspectives
pour donner lI'impression
de relief. Y,

= & CLydeQUest
® B Ferme Hero

Arbre de la carte | mﬁ |
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4. C'est parti ! a toi de créer ta carte !
Pas d’inspiration ? Quelques 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



4.| Suggestion en cas de panne d’inspiration

Pour les labyrinthes

Pour la chasse au trésor

On te propose de creer
différentes cartes et de mettre
des conditions sur les
teléportations pour passer
d'une carte a l'autre.

Par exemple:

e Labyrinthe 1 : trouver un
coffre contenant la clef

e Lab 2 : battre un ennemi qui
garde la porte

e Lab 3 : trouver une pioche
pour casser un mur

e etc

On te propose de creer
différentes cartes ou cacher
des tresors gardes par des
ennemis.

Pour gagner la partie, il faudra
par exemple que le joueur
trouve tous les morceaux d'une
clefs et la répare. Ou autre
exemple, gu'il trouve les
morceaux pour réparer la voile
d'un bateau pour partir d'un ile,
etc




5. MONTRER L'INTERFACE DE CREATION D’'EVENEMENT

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.5)

Puis un double clic sur 'endroit ou tu veux placer I'évenement,
ce menu va s'ouvrir :

Nom: Remarque:

[org I | | pson (et | poge v, || page ew: | |pmsmt Ce menu sera présent des )
L que tu cherche a créer ou
o == modifier un événement,
S s d’ici tu peux changer ses
=[] conditions de

e déclenchement, son

personmsges | 3 apparence et ce qu'il fait
| — \une fois déclenché. y

e

e

| Direction fixe Déclencheur

_|Passeratravers | Touche daction v |

OK H Annuler || Appliquer




Les évenements :

Nom: Remarque:
| Eva1g | |

Nouvelle Coller Supprimer

Copier ‘

Effacer ‘

EC iy | roctr || oty || Sppociy /+ Les conditions de déclenchement™
— permettent de dire en fonction des
-,. P — conditions programmeées si oui ou
o, | iterruptenr non I'évéenement peut se
"o 8 [ variable déclencher.
_Jinterr. loca * Le mouvement permet de donner
o une trajectoire définie ou aléatoire
-. Persomses & I'événement, par exemple pour
Sepconst il donner plus de vie a un villageois.
o ype: ixe v
- e |3,| * La méthode de déclenchement
) Fréquence: [ 3 : Normale._v] permet de dire comme
p——— — I'évenement va étre activé, si c’est
(] Marche En dessous du per-- v par interaction du joueur via une
-,"““E;’;ﬁ;ﬁm === touche, simple contact ou si
[ JPasseratravers: || [ Jouche daction....v I'évenement sera juste toujours
actif en boucle sans besoin de le
OK || Annuler || Appliquer | \ déclencher. )
4 Attention )

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




Ensemble, créons un

1. Passer en mode
événement
2. Clicdroit sur la
carte a I'endroit
ou Vous

souhaitez placer

le personnage

3. Double clic sur
image et choisir
un personnage

5. CREER UN IER EVENEMENT PAS A PAS

sy

s Project] - RPG Maker MZ

Fichier Edition Mode Dessin Couche Echells Oukile  low

0071 EVERT

P X CIRAT

© @Project1
O [ Tiers Lieu
2 [ Test 2

[= MAPBO4

Arbre de la carte | Raccourcis

personna

Adddn

ID:002 - Editeur d'événement

ge qui dit bonjour

: Remarque: Nouvelle Copier Coller Supprimer Effacer
EVeo2 ‘ page év. page év. page év. page év. page év.
| 1
Conditions Contenu
" | Interrupteur | ] * L
. I
|| Interrupteur | ] Sélectionnez une image
o B ‘B 29099
> |:| Actor @ @ @ @ i
e 299232222929
SCTS 2 e ceeeeeReRes
persomages | ’ oo Te00000004080
| s ee0000RRReE
Déplacement automatique Monster N —
e[ Fie || 222929299229
il Bl cécececeire
el IIIIIII R
Fréquence: [ 3 : Normale r] SF_Actor1
| SF_Actor2
Options Priorité §£—35t°r31
amage
Marche [ En dessous du pers::- '} | SF-Damag
_ ge?
_[Pasapas | SF_Monster El
" | Direction fixe Déclencheur
|| Passer a travers [ Touche d‘action v ‘ |

oK

” Annuler H Appliquer ]

| 003:Tiers Lieu 2 (100x50)

| 125%

131,28




Une fois le personnage

choisit
1. Cliquer sur |e |Osa nge & Project1 - RPG Maker MZ 0
. d ans Ia 3 rt| e “ichier Edition Mode Dessin Couche Echella Aukile lau Aida
n OI r = . . ID:002 - Editeur d'événement
" p” D é @ é:g =/ F‘IL 2 Nom: Remarque: Nouvelle Copier Coller Supprimer Effacer
CO nte nu 001 EVo01 | EVeo2 | ‘ page év. | page év. ‘ page év. page év. page év.
2 . CI i q U e r S U r ”Affi C h e r | 1 l Commandes d'événements
texte” Conditions - 1 21
. I interrupteur | - m Message Groupe
3. Ecrire votre message. T errtear | = [ r—
La barre grise 3 droite - | — |
de l'espace texte . v | Sélectionner objet... I H Modifier armures...
p .. | Interr. local bl | Afficher texte défilant... | Modifier membre du groupe...
symbolise la limitte  objet | ]
’ . | Progression du jeu Personnages
d’affichage de la I Personnages | ") Aficher texe x
fe N ét re d e teXte en J eu. Image Déplacement automatique Visage: Texte:
1 e: ixe v Bonjour !
Il faut faire des retours iR 7 — ]
a la ligne manuels. 1 DL @ Vitesse: | 3: 2xplus le v
4. Teste ren je u’ CO nstate r :E/ TEt 2 , | Fréquence: l 3 : Normale v ] Nom: Arriére-plan: Position de la fe-
. 7 a . Eleu . - [ | I Fenétre 4 ‘ [ Bas v Apergu..
gu'il répete toujours la - | Options Priorité
A Marche l Au niveau du perso-:- ¥ ] || Entrée par lot ' oK l l Annuler
méme chose Ipasapas ;
m o T e T wodifierclasse.. ||
" | Passer a travers I Touche d’action v ] ' | Sa:ter vers label... | l Modifier surnom... ]
e " . ommentaire... T
Dans “visage”, vous pouvez | L Moifier profil J

Arbre de la carte = Raccourcis

Fe——

choisir un visage qui
s'affichera pendant le
dialogue en jeu.



Programmons maintenant
une condition. Si le
personnage nous a deja dit
bonjour alors on veut qu'il
dise autre chose.

Pour cela :

1.cliquer sur le losange
noir sous la ligne de la
commande “Texte"

2.cliquer sur “controle
inter. local ..."

3.choisir A, cocher “ON"
et valider

i Project1 - RPG Maker MZ

Fichier Edition Mode Dessin Couche Echellr Oukile  dan Aidn

é S ID:002 - Editeur d'événement X
) & ‘ Y Eh & &
e =) : . 11 r
-k Lan il Nouvelle Copier Coller Supprimer Effacer
001 EVOR1 ' | V002 page év. page év. page év. page év. page év.
1 2
Conditions Contenu
[—‘ Interrupteur l & Texte : Aucun, Actor2(7), Fenétre, Bas
: : Bonjour !
|| Interrupteur ‘ ®Controle interr. local : A = ON
| Variable | I
= ]
[—_ Interr. local v
| Objet | v
[—_ Personnages { v
Image Déplacement automatique
Type:  Fixe A
Trajectoire...
3 @ Projectl @ Vit | ‘
- & see W
9 [w Tiers Lieu itesse: 3:2xplus le
& [ Test 2 Fréquence: [ 3 : Normale v
[= MAPBB4 Options Priorité
| Marche [ Au niveau du perso-:- ¥
| Pas apas
| Direction fixe Déclencheur
E Passer a travers [ Touche d’action ¥

Arbre de la carte l Raccourcis ‘

OK | Annuler J[ Appliquer '

a7 -Tiare lian 7 (10A<5AY

Les interrupteurs sont un des moyens pour conditionner le declenchement d'un événement.

[ 198 I'z1 7n |

Les interrupteurs locaux existent uniqguement au sein d'un événement. Les interrupteurs “tout court” sont communs a tous les
évenements du jeu et permettent donc de faire des liens logiques entre eux.
Par exemple, faire qu'un garde nous laisse passer seulement si on a auparavant parlé a un autre personnage qui nous a autorise.

Les variables permettent aussi ce genre de chose en comptant. Par exemple compter combien de bois le joueur a ramassé et débloquer
un événement seulement si la variable a atteint 10.



Programmons maintenant la
phrase du personnage si il a déja
dit bonjour.

Pour cela:

1.cliquer sur “nouvelle page év.”

2.cocher la case “interr. local”
dans le menu condition

3.choisir A

4.choisir a nouveau l'image du
personnage souhaite

5.programmer le texte dans la

partie “contenu” comme pour le

dialogue précedent

Valider et tester en jeu. Constater
gu’apres avoir dit bonjour, le
dialogue change et revenir sur la

notion d'événement conditionnel.

ID 002 - Editeur d'événement

:

Nom: Remarque: Nouvelle Copier Coller Supprimer Effacer
EV002 page év. page év. page év. page év. page év.
12
Conditions Contenu

| Interrupteur

| Interrupteur

| variable

Z] Interr. local

Objet

—] Personnages

_] Direction fixe

| Passer a travers

Type:

mage Déplacement automatique

| Fixe v |

[ Trajectoire ]

? Vitesse: [ 3 : 2x plus le-: ,]

Fréquence: l 3 : Normale "J
Options Priorité
/| Marche | Au niveau du perso--: ¥ |
:] Pas a pas

Déclencheur

4

| Touche d’action

®Texte : Aucun, Aucun, Fenétre, Bas
:0n s'est déja vu, non ?

OK

H Annuler H Appliquer |




Ressources complémentaires pour
evéenements courants



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 fluide et vivant.

‘En mode évenement, ) (Cliquer ensuite sur “porte” ou
clic droit sur 'emplacement de “téléportation” selon les
'entrée [ sortie et aller dans besoins et modifier la

‘Création rapide d’évenement”/) |destination de la téléportation
ainsi que l'apparence si
Joesoin Y

Porte ey

Cliquer, choisir la carte de
destination, cliquer sur la

: - , case ou on souhaite que le
Création rapide d'événements L Déplacement... Ctri+1 ) ) )
Porte... Ctrl+2 joueur apparaisse, puis
S Trésor... Ctrl+3 valider et faire ok.

| & E 2 8 8 L 18 e o B Auberge... Ctrl+4

Interrupteur... Ctrl+5 _ _

oK Annuler
Attention

Cette manipulation ne fait qu’'une entrée [ sortie, il faut
enser d 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:

|

Commandes d'événements

102 s

X

Contrdle de scéne

Carte

Traitement combat...

Modifier affichage nom carte...

|

L Modifier Tileset...

Traitement magasir

Traitement saisie no

Traitement combat

fier arr.-plan combat...

Ouverture écran de sauvegarde ]

S| ES— US| CS— S_—

| Infos emplacement...

Game Qver

J

Retour écran-titre

|
|
| Ouverture écran de n “OmMence un combat. yogifier parallaxe...
|
I
|

)

Paramétre systéme

Combat

Modifier PV ennemi...

Modifier PM ennemi...

Modifier BGM combats...

Modifier PT ennemi...

Modifier ME victoire...

Modifier état ennemi...

Modifier ME défaite...

Modifier BGM véhicules...

Apparition ennemi...

Modifier accés sauvegarde...

Transformation ennemi...

Afficher animation de combat...

Modifier rencontres...

Forcer action de combat...

Modifier accés formation...

I
I
I
I
I Guérison totale ennemi...
I
I
I
|
I

S | SR SS— U—] C—1 U— S— SS— | SS_— S

Fin du combat

Maodifier couleur fenétres...

Modifier images personnage...

I
I
|
|
|
I Modifier accés menu...
|
I
I
I
I

Modifier image véhicule...

—_— e N NI

Avancé

I Script... ]

| Module complémentaire... ]

Dans le contenu de
I'’évenement, aller

“Traitement combat”

(page 3)

~

chercher la commande

J

électionner ensuite

I'ennemi qui apparaitra

t le combat est prét !

Traitement combat X

Troupe
@ Désignation directe

0004 Tréant v

() Désignation avec une variable

|

() Identique aux rencontres aléatoires

D Peut fuir
D Peut perdre

[ oK J[ Annuler ]

E4 projectfp

Tréant est apparu !
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