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INTERFACE ET
FONCTIONNEMENT
DU LOGICIEL




INTRODUCTION

Ce logiciel permet de créer ses jeux de rdole du type Super Nintendo. Il est assez
facile a comprendre mais meérite quelques explications. Ce manuel détaille
l'interface, la base de données ainsi que tous les événements.

Les impressions écrans correspondent a la version RPG Maker 2003 v1.09 traduit
par Rabbi et Bodom-Child.

Le fonctionnement du logiciel

-> Le logiciel a besoin de ressources (images, sons...) pour que la création de jeux
soit possible. Ces ressources sont les RTP qui sont classées par catégories dans un
dossier RTP.

-> Logiquement, tout le monde posséde les mémes RTP. On ne devrait fournir que
les ressources spécifiques au jeu qui sont placées dans le dossier RTP du jeu.

-> Cependant, j'ai crée un jeu de base nommé Traduction qui contient tout ce qui
est nécessaire pour débuter un jeu (liste de sorts, groupes de monstres, objets...).
Ce projet de base n'utilise que les RTP de son dossier. Les RTP fournies avec le
logiciel sont donc inutiles. Il est donc intéressant pour chaque nouveau jeu de partir
du projet Traduction.

Nom du jeu et répertoire

A chaque nouveau jeu, un répertoire est crée dans le dossier Projets.

-> Le nom du répertoire est facilement modifiable dans C:\...\Projets

-> Le nom du jeu est inscrit dans le fichier RPG_RT.ini contenu dans le répertoire
du jeu.

-> Le fichier RPG_RT.ldb contient toutes les informations de la base de données.

Schéma récapitulatif

Sons
RTP
RTP du jeu

Images

Cartes (*.lmu)

Dossier R PROJETS v JEUI
d'installation de g \ Base de données
RPG Maker 2003 JEU 2 » (RPG_RT.1db)
AUTRES Nom du jeu
FICHIERS (RPG_RT.ini)

Exécutable du jeu
(RPG_RT.exe)




DESCRIPTION DU MENU

ICONE

FONCTION

Permet de réaliser un Game Disk, c'est-a-dire un exécutable qui
contient tout le jeu et que l'on peut donner. Il est cependant plus utile
de copier le dossier du jeu, surtout si on n'utilise pas les RTP du
logiciel.

il

- Carré vert : il correspond a ce que 1'on appelle la couche basse, c’est-
a-dire la couche qui contient le décor de base (herbe, forét ...).

- Carré bleu : il correspond a la couche haute, celle qui contient des
éléments plus précis (chaises, tables, arbres...).

- Carré jaune : ce n’est pas une couche de décor mais une couche qui
correspond aux événements. Un jeu ne pourrait exister sans
événements qui consistent par exemple a faire dire un texte, lancer
une musique, téléporter les personnages, ajouter de l'argent ...

1 le lq lg

Plusieurs niveaux de zooms de la carte en cours.

Affichage de la base de donnée. Elle contient toutes les informations
sur le jeu (monstres, sorts, personnages...).

=

Outil qui permet d’importer ses propres images, musiques... (c'est-a-
dire, tout ce qui se situe dans les dossiers du projet). Il faut
sélectionner dans quel dossier doit aller I'image puis Importer.
Sélectionnez le fichier et 'outil vérifie I'image (taille et couleurs) et la
copie dans le dossier choisi si elle est correcte.

On peut aussi copier manuellement nos ressources dans les dossiers
correspondants (musiques, sons, vidéos).

Permet d'écouter une musique pour se passer le temps.

Outil de recherche de variables, boutons ...

Lance le jeu.

Affiche le jeu en mode plein écran.

Affiche l'écran titre au démarrage du jeu.

CIEMIETIR ARSI -4

Lance le fichier d'aide (souvent non fourni).




DESCRIPTION DE LINTERFACE

RPG Maker 2003 [BEE

Projet Carte OQutis Jeu Ade

@ | B A 00D Ys4H e &o®@D »rakHE e

1 : Barre d'outils.

2 : Chipset (fichier de décor)
utilisée pour créer la carte.

3 : Carte en cours.

4 . Arborescence des cartes,
i sous cartes et zones de
= g‘;rtnrs;im:ﬁﬂueﬂe : ] Combats Créées.

=15 CarlgEniale
[ f=] 3
R=] du Vieillard
& B Kmisos
= Kmisos 1
£ Zone0022 v

Wode dédion d événements Menara

Le placement d'événements
Lorsque l'on est en mode événements (cliquez sur le carré jaune), un clic droit sur la
carte améne le menu suivant :

= Placer un événement... Entrée

\ Ces commandes se rapportent au
placement d'événements.

E ) Placer un point de téléportation. .. -> Permet de déplacer le héros sur une autre carte.

%8 Placer la position de départ de 'équipe i ->Indique la position de départ du groupe (OBLIGATOIRE).

-> Place les positions de départ des véhicules que
le héros pourra utiliser.

% Placer la position de départ d'un véhicule. ..

-> Pour jouer, il est nécessaire de placer la position de départ du joueur. Il ne peut
y avoir qu'une seule position de départ mais on peut a loisir modifier cette
position pour tester une autre section du jeu.

-> [l peut y avoir autant de positions de départ de véhicules que 1’on désire.

Arborescence des cartes
Un jeu est une succession de cartes et de zones de combats que l'on connecte par
des événements qui téléportent le héros de 1'une a l'autre.

= 3 Métamorphose Rituelle -> Dossier du jeu.
I Introduction
=) Carte Générale -> Carte.

=3 Menara

[5) Cabane du Vieillard -> Sous Cartes : cartes et sous cartes n'ont

=) Kmisos aucune différence. C'est une question de

= £ Kmisos 1 présentation.
-> Zone de combat dans la carte supérieure.
S Zone0022 Zone d bat dans la cart éri 5




Les propriétés de l'arborescence

Un clic droit sur ...

Menu déroulant

Fonction

= Dossier du jeu

[ Mouvelle carte...

I-FH Coller Cirl -+

Permet de créer de nouvelles
cartes.

2 Ccarte

% Propriétés de |a carte...

€] Mouvelle carte. ..

[Z] Créer une zone...

B Générer un donjon

@I Copier |a carte Ctrl+C
Coller la carte Cirl+Y
E Supprimer |a carte Suppr

On peut :

-> Modifier les propriétés de la
cartes (voir ci-dessous®).
-> Créer une sous carte.
-> Créer une zone de combats
(voir ci-dessous *¥).
-> Générer un donjon aléatoire.

-> opérations sur les cartes.

2 Zone de combat

% Propriétés de la zone...

E Supprimer la zone  Suppr

Grace a Propriétés de la zone,
on peut redéfinir les limites de
la zone de combat.

* Détails sur les Propriétés de la Carte :

Proprietés de la carte - [D:0002

—Dimensions: —————
0 (B0 ]
—-Répetition de la carts : ——

@)

—~Combats aleatoires : ————

|E‘narrs V|

—Nom de la carte : ———— —-Options d’amiére-plan:
iCartE G&narale @ | |:| Utiliser un arigrz-plan!
—Chipset: —————
| Maonde 1 @ b |

Groupses de monstres

ameque Ig

O Musigue suivante :

—Musique : —@7 -Amigre-plan des combats :@

CEIE ParEN]

(%) D&finie dans un événement

ameque lg

CHE PareEnl

{#) Szlon parsmétres du temain

C:}I Arriere-plan suivant :

() Autoriste

() Interdite

d S! |f -
Teaux d= -5 =1 " -
FEnoo | |d=m o perent

—Teléportation ; —— —Sort d'évasion ; ——

|| ]
TSauvegardes ;. ——
@Amméﬁ

() Interdites

() Avtoriss

() Interdit

—Générateur de donjons aléatoines
I:‘ Litiliser 2 g&énérateur de donjons al2atairss @

B =

Annuler




[

: Nom de la carte. Dans la barre de titre se situe 1'ID de la carte.
: Active un arriére-plan qui apparait quand on met une case vide souvent rose,

qui est en fait transparente et laisse afficher un arriére-plan (appelé
panorama)

: Générateur de donjons (pas trés pratique).
: Sélection de la chipset, c'est-a-dire du fichier qui sert a créer le décor (couche

basse et haute).

: Sélection d'un défilement horizontal et/ou vertical du panorama pour donner

un effet de mouvement.

: Sélection de la taille de la carte.

Attention : choisir au minimum une carte de la taille 20*15 sinon il y a des
problemes graphiques pour des cartes plus petites.

: Sélectionnez un effet pour la carte (haut-bas, gauche-droite, les deux), c’est-a-

dire que 'on imagine la carte comme une spheére. Si I'on choisit gauche-droite,
quand on va tout a droite on se retrouve a gauche : la carte est infinie...

: Permet en double cliquant de sélectionner les groupes d’ennemis rencontrés

Peu utilisé car une carte compléte n’est généralement pas toute une zone de
combats, on préfére créer une aire de combat.

: Permet de choisir la musique pour la carte. Peu utilisé car une musique seule

ne convient pas pour une carte entiére, on préfére lancer soi-méme les
musiques par l'intermédiaire d’événements, donc laisser coché Définie dans
un événement.

10 : Permet de sélectionner un arriére-plan de combat soit suivant le terrain

(dans la Base de Données, on a attribué pour chaque "carré" de chipset un
fond correspondant) soit un méme fond pour toute la carte.

11 : Permet de sélectionner la fréquence des combats suivant le nombre de pas.

Attention : cette fréquence vaut pour toute la carte et s’applique a toutes les
aires de combats a l'intérieur de la carte.

12 /13/14 : Autorise ou non la téléportation (changement de carte ou de lieu sur

une méme carte), la fuite pendant les combats et les sauvegardes.

**Placer une zone de combats

Propriétés de la zone - [D:0024 X
Mom de la zone : @ Combats aléatairss @

Groupes de monstres
§ Cobra Roysl Mygsale
Delimitations Voleur
|:DDD.DDD:-—:DEB.DIB:- J Petit Déman
Ok ] [ Annuler l l Aide

WN =

: Nom de la zone de combats.
: Choisir en double cliquant, les groupes d’ennemis que l'on peut rencontrer.
: I faut délimiter la zone de combats sur la carte. La zone est matérialisée par

un double contour jaune.




CONTRUIRE UNE CARTE

Les chipsets
-> Pour créer une carte, il faut sélectionner une chipset, c'est-a-dire un fichier
graphique qui contient des éléments pour décorer la carte.

-> Une chipset s'applique a toute une carte. On sélectionne quelle chipset utiliser en
faisant un clic droit sur la carte concernée dans l'arborescence des cartes. Dans
Propriétés de la carte, sélectionnez la chipset a utiliser.

-> Attention, une chipset n'est qu'un fichier de dessin. Il faut auparavant définir
dans la Base de Données le terrain, la praticabilité... de chaque chipset.

Décorer la carte
-> Un décor est composé de deux couches : la couche basse (décor de base) et la

couche haute (objets plus précis). Sélectionnez une couche ( ) et les objets de
la chipset changent.

-> ] existe différents outils de dessin : Q=P @ .

On utilise surtout le crayon qui permet de poser le décor sélectionné. Les autres
outils posent le décor suivant des formes. Le décor étant a base de carrés, les
cercles, rectangles... sont peu utiles.

Remarque :
-> On peut sélectionner une zone plus grande qu'un simple carré unitaire dans la

chipset et la carte, il suffit de faire un clic droit qu’on laisse appuyé pendant que
l'on sélectionne. C'est trés pratique pour réaliser de grandes surfaces identiques.

-> Dans les chipsets, il existe souvent un carré de couleur unie (rose, jaune...). C'est
en fait un décor transparent, une case vide.

-> Posez donc la couche de base puis embellissez avec la couche haute.

Tester le décor de la carte
-> Surtout il ne faut pas hésiter a tester le décor en lancant le jeu. Il existe deux
commandes importantes pendant l’exécution du jeu :

-> tenir appuyé Ctrl permet de passer tous les décors.

-> F9 permet de modifier les valeurs des variables et 1'état des boutons. On se
déplace avec gauche-droite, on confirme avec Entrée et on modifie la valeur des
variables ou l’état actif/inactif des boutons. C'est trés utile pour tester des sections
de notre jeu sans avoir a jouer réellement.

-> Pour tout probléme de décor, il faut se référer a la Base de Donnée au niveau des
chipsets et vérifier que les déplacements autorisés sur les portions de décors sont
corrects.

9




BASE DE DONNEES




VUE GENERALE

Introduction

La Base de Données est l'outil qui contient toutes les informations de notre jeu,
toute sa configuration. C'est ici que l'on crée les objets et leurs fonctions, que 1'on
invente des monstres, des sorts...

Elle se lance a partir de l'icone : & .

Idée personnelle

-> J'ai réalisé un projet nommé Traduction qui contient tout ce qui est nécessaire
pour débuter un jeu sans avoir a passer des heures a configurer la base de
données.

-> Le dossier Traduction contient toutes les ressources nécessaires (les noms de
fichiers sont traduits en francais) ainsi qu'une base de données compléte (liste de
sorts, d'objets, de monstres...). La Base de Données se référe aux fichiers du dossier
Traduction. Autrement dit, les RTP fournis avec le logiciel sont inutiles.

-> Il est donc plus intéressant de toujours débuter un jeu en partant du dossier
Traduction.

Un survol de la base de données
Voici les différentes catégories de la base de données :

-> Héros : les caractéristiques des héros.

-> Classes : les métiers que l'on peut affecter au héros (peu utile).

-> Compétences : la liste des sorts et leurs effets.

-> Objets : la liste de tous les objets du jeu.

-> Monstres : la liste des monstres et de leurs caractéristiques.

-> Groupes de Monstres : les groupes que l'on peut rencontrer dans les aires
de combats.

-> Attributs : les différents éléments et attributs d’armes qui permettent
d’établir des niveaux de résistances pour les héros et ennemis.

-> Statuts : les différents changements d’états.

-> Animations des coups : animations des sorts.

-> Animations des héros : mouvements des héros.

-> Options des combats : disposition du combat et commandes pendant les
combats.

-> Types de terrains : la liste des arriére-plans de combats.

-> Gestion des chipsets : tout se qui concerne le décor.

-> Messages et dialogues : vocabulaire pour les magasins, les unités...

-> Systeme : sons, écran titre/fin, véhicules...

-> Menu : modification du menu que l'on appelle avec Echap dans le jeu et du
menu de combat.

-> Evénements communs : liste des événements qui peuvent étre appelés a
n’importe quelque moment dans le jeu sans nécessiter de "cases"
événements.

Listes et nombre maximum d'éléments

- Dans les onglets de la base de données ou il y a des listes (héros, objets, sorts...),
on peut définir le nombre maximum d'éléments que l'on peut créer. Ce nombre
peut-étre modifié mais ne peut, par défaut, dépasser une valeur maximale.

11




- Pour augmenter la valeur maximale du nombre
d'éléments, il faut utiliser Assistant & RMHacker

Dfinir s . . . .
[sa00]  =1] fourni dans le dossier du logiciel.
= 20|
Annuler . . .
- On peut ainsi fixer nos valeurs maximales

[ Mb max d'eléments... ] ‘ .

- Dans les listes, avec un clic droit, on peut faire des copier-coller. La multicopie
permet de copier tout une portion de liste. On se place sur le premier objet, on
sélectionne Multicopie et on indique le nombre d'éléments a copier a partir du
premier objet.

12



HEROS

Base de donnees

| Options des combats | Types de terrains Gestion des chipset | M &t dialog | systs Menus | Evénements communs |
Héros | Classes | Compétences | Objets | Monstres | Groupes de monstres | Attributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros |
Héros ~Nom du héros ~Grade —~ ~Niveau déparl ~Equipement de départ :
0001:Fildorin ||| [Fitenin () [||[=ae=r  (2) [z =s Arme’:| SA Epée de Débutant v |
; : I A A
0002:FPalendil i i i T
0002:Limen ~Spdcificités : Coups mitiques : —Ni gx: | Boudlisr:|(Sans) |
0004:Daelin @ [J2 ames ntedlé par 1A | | [#] un sur @ ES ﬁﬁjl Armure | (Sans) (2 v
[ Equip. fi D&f dlevée | i | = __|
i Classe : : 1 . o Z.
~Apparances du héros i Hérds @ w | |Appliquer Accessoire ; (Sans) v
- Vissge || bind -] | {Baatialin -]
" ~Caractéristiques de bass : —Animation de combst gusnd perso non amme
' 4 i | Points de vie (HP) | Points de magis [coupa (lo v|
I 7 R :
A — ~Evolution des compétenoes :
= Chsngs{i =
— Mivesu Compétenoe apprise »~
Sur | Lv1 Morshés
Lv & Esuna
[] Transparent Lv10 Décamper
Lv1E Récup oif
Changer Lv20 Vie
v
En combat |ntelligence
Resiste & :
9 ~ |[Al Glace A
T 7 = | Feu =1
[k fonghe X = | | |l Eau =
| i:_Fi' Tonnevs
Courbe dexpériances © |[C] Paralyse | [} Went
L] |[Cl Fossil W |l Somt W
[ Pamaire =1 Secondaire = 283 ; Tertiaire = 40 Medifier... 2o SliiE==ee =
Mb max d'éléments... ! ! !
» [ ok [ Aok | que Aide

9

: Nom du héros.
: Le grade n’a aucune influence sur les paramétres.

: Niveau initial et maximum du héros (utile pour tester le personnage a un certain

niveau).

: Liste des héros.
: Options peu importantes.
: Chance de réaliser des coups critiques.

: Equipement initial (arme, bouclier, armure, casque, accessoires). (J’ai crée une

arme : les poings que possédent tous les personnages au début).

: Les classes permettent d'appliquer un profil aux héros (caractéristiques, sorts...).

Peu utilisé.

: Visage du personnage sélectionné (c'est l'image que 1'on verra dans les menus).

10 : Animation de combat quand le personnage n’est pas équipé (Dans mon cas, elle

n'est pas utile puisque j’ai crée 'arme poings qui posséde sa propre animation).

11 : Sélection du personnage que l’'on verra sur les cartes.

13




12 : Les courbes de caractéristiques représentent 1'évolution du personnage pour
chaque niveau :

-> Points de vie et Points de magie : HP et MP maximums.

-> Attaque : puissance des coups physiques.

-> Défense : diminution des dégats physiques.

-> Agilité : vitesse de la barre dans les combats.

-> Intelligence : on peut définir pour les sorts si l'intelligence aura une
influence sur les dégats occasionnés (voir la Base de Données, onglet
Compétences).

13 : Liste des sorts appris suivant les niveaux.
14 : Animation du héros pendant les combats.
15 : Niveau de résistance face aux statuts (poison, morphée...).

16 : Niveau de résistance face aux attributs/€éléments (glace, feu, épée...).

Remarque :
-> Le niveau de résistance est une lettre de A a E. Ce sont respectivement

dans les onglets Statuts et Attributs que 1'on fixe le niveau de résistance (en
pourcentage) pour chaque lettre. Cliquez sur une lettre pour passer a la
suivante.

-> Par exemple, si on fixe : A(100%), B(80%), C(60%), D(30%), E(0%), un
personnage de niveau A face au poison est trés vulnérable tandis qu'au
niveau E, il est insensible au poison.

17 : On peut modifier 1'allure de la courbe d’expérience. Le premier onglet affiche
l'expérience totale accumulée et le second, 1'expérience nécessaire pour passer
au niveau suivant.

Remarque :
-> Pour modifier 1'évolution des courbes de points de vie, magie, attaque,

défense, intelligence et agilité, il suffit de double-cliquer sur la courbe
correspondante. Il y a 3 maniéres de modifier I'évolution :
-> en cliquant sur la courbe, on place manuellement nos points.
-> en cliquant sur une allure (génie, bon, nul, moyen).
-> avec Spécifier Extremum, on indique une valeur pour le niveau 1 et le
niveau 99 puis on choisit le type d'accroissement.

-> Pour modifier la courbe d'expérience, on adapte 1'évolution suivant 3 degrés
d'accroissements. C'est a nous de voir si les valeurs d'expériences nous
paraissent satisfaisantes.

14




CLASSES

Base de données

Options des combats

Types de terraing

Gestion des chipset [ ges &t dialog ¥

Héros | Classes | Compétences | Objets.: Monstres | Groupes de m.unstres.: Attributs | Statuts Animations des coups

Menus | Evénements communs

Classes

[0001:Héros |
0002:Héroine |
0003:5oldatH
0004:SoldatF

0005 Magicien H
0006:Maqgicien F
0007:Moine H
0008:Moine F
0009:Guerrier H
0010:Guerrier F

0011 Voleur
0012:Voleuse

0013:Pirate H

0014:Pirate F

0015 Judoka
0016:3amourai
0017:Ninja H

0018 Minja F

Wb max d'élémants. .

Mom de |2 classe : Caracteristiques de bass :

| Héres | HP Max MP Max

R
Spécificités :

D Deux armes

I:‘ Equipement fixe

Intelligence

[ contréié par 1A | mivesu
[] Défense élevéa
Courbe dexpérisnce -
[ Primaire = 1; Secondaire = 877; Teriaire = 40
Resiste & :
[[E] nort

Paisan
Silenoce
Morphée
Faralyss
Fossile

0K ] ’ Annuler

Commandss des combats :

w || | medifier...

|

[ Groupe d'animation : [0
T =,

v |

v |

- ¥
| Haros Homme W | | -_l
R | |Aucune commands) W

Metal rules!

-Evolution des competences :

Compétenoe apprise

Resiste 5
-~ |[C] Glace
= |[Cl Feu
|[E] Eau
|IC] Tenneme
. C Vent
bl |[E] Sembre bl

|>!

|| Animations des héros

-> Les classes sont moins utilisées.

-> Leur intérét est de définir des "métiers" comme voleur, guerrier, mage et créer

ainsi des courbes caractéristiques.

-> Dans le menu Héros on peut appliquer un métier et obtenir directement un
profil. Un profil est caractérisé par des courbes spécifiques (par exemple
l'attaque monte plus vite chez un guerrier quun magicien contrairement aux
MP), les résistances aux attributs et statuts, la liste des sorts appris suivant

les niveaux et un menu personnalisé.
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COMPETENCES

Base de données

Options des combats | Types de terraing Gestion des chipset M ges et dialog | Syste Menuz | Evénements communs
Héros | Classes | Compétences | Objets | Monstres | Groupes de monstres | Attributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros
— _____"___ _— Nom du pouvair : Typ=: Caoiit en MP :

0139:Bénédiction Al | | [mMegs Atomnivm ||| | Mormal @ v | | @ pénni |50 ﬁﬂ@a ME( =4

0140:Jugement Dernier == e - i - —

0141:Priére Desaiption : Cible :

0142: E;.nscue puissante non &lémentale @ | ' Tous les ennemis w |

0143: === AL =

0144: Taux d'effet: Chanoes de sucoss -Animation ; -Animation du pouvoir

0145: . =l =
0146:—Teme— _E?M @ -—T—Ml .;]an ®..?.—.|_i|-%

0147:5ecousse

Diminuer :
0148:5ecousse + ;
0149:Secousse X oliE DDEH_'*
0150-Collision Elwe [ otet fhence
0151:Météare [] Attaque [ agitite
0152:5éisme ifi e ] i
0153 [] Absorme [ ignerer I= défenss Mitiey i[“lE_Q_E_ Atomnium ™ |
g:]] ?;’ Influsnce de |a caracteristique attague : Statuts : -Attributs :
55; e =
0156:-Attaque spéciale- J @2 [ 0 | Db @O haikg i @ S
e I e e s e i ___ Feu
0157:Ultima [l T o B & Sl 5 e | ot Al [Eau
0158:Quarta Elémentalis |[] Poisan B Tmnens
0159:Méga Atommium Silsn0§ | Vent
0160:Supernovae | ;fg‘“’-ﬂlhiﬁ [] Sombre
0161:Solare Ténébraika L '::S’:”‘;E ] :sc_:s
A, ¥ | | |Ep2=
g:l]ggz\.oyage en Enfer | I Récup | S hoste
01 64: | Varianoe : |LJ-mp Arc ¥
0165: v o]
’ [[] piminuer la résistance
Hb max d'élémants...
» [ ok [ Awwer | ; Aide

: Nom du sort.

: Type de sort :

-> normal : sort classique.

-> téléporteur : sort de téléportation.

-> fuite : sort de fuite.

-> interrupteur : sort qui active un interrupteur.

: Couit en MP pour lancer le sort (soit un nombre défini soit un pourcentage des
MP maximum du personnage).

: Liste des sorts.
: Description du sort telle qu'elle apparait dans les menus.

: Cible du sort (un ennemi, tous les ennemis, un allié, toute I’équipe, le lanceur du
sort).

Dégats infligés par ce sort.
: Chance de réussir le sort.
: Animation du personnage pour le lancement d'un sort. En cliquant sur Modifier,

on peut choisir le type d’animation ainsi que le mouvement du
personnage (aucun, pas avant, saut en avant).
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10 : On choisit I'animation associée a ce sort (les animations sont répertoriées dans
l'onglet Animations des Coups). (Par commodité, j’ai nommé ’'animation du
méme nom que le sort auquel elle correspond).

11 : On indique les caractéristiques touchées par le sort. Les caractéristiques
concernées perdront/gagneront autant qu'il a été défini dans le taux d'effet (7).

12 : Réglez la barre pour que le nombre de dégats subisse une variation en fonction
de l'attaque du personnage qui lance le sort.

13 : Choisissez si le sort inflige/retire un statut.

14 : Choisissez a quel attribut se rattache le sort (épée, glace...) pour que la cible
suivant ses niveaux de résistance craignent plus ou moins le sort.

15 : Réglez la barre pour que le nombre de dégats subisse une variation en fonction
de l'intelligence du personnage qui lance le sort.

16 : Réglez la barre pour que le nombre de dégats subisse une variation. De cette
maniere, le nombre de dégats n'est pas toujours identique.

Remarque : suivant la cible du sort (alli€ ou ennemi), des propriétés changent :

-> catégorie 11 : on diminue les caractéristiques de l'ennemi alors qu'on
augmente celles des alliés

-> catégorie 13 : on inflige un statut aux ennemis tandis que 1'on retire aux
alliés.

-> catégorie 14 : les alliés résistent aux attributs et on peut augmenter leur
résistance alors qu'on on sélectionne juste l'attribut pour un ennemi et on
peut lui diminuer sa défense.

Remarque : les taux d'influence (intelligence, attaque, variation) varient sur une
échelle de 0 a 10. A 0, la caractéristique n'a pas d'influence sur les dégats tandis
qu'au niveau 10, la caractéristique influe beaucoup.

Remarque : le fait d'augmenter ou diminuer la résistance face a un attribut
(catégorie 14) est spéciale puisque le personnage concerné monte/diminue d'un
niveau de résistance (passage de A a B ou E a D par exemple). Mais si le sort est
utilisé plusieurs fois, le personnage gagnera vite le niveau E pour étre insensible. A
utilisez avec prudence donc.

Les différents sorts que j'ai crée

TYPE DE SORT CIBLE COUT MP ET INFLUENCES
DEGATS

- version simple : une
Altération d'état personne Variable. Aucune.
- version + : tous les
ennemis/équipe

- version simple : une
Soins et vie personne Variable. Variables.
- version + : tous les
ennemis/équipe
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Sorts élémentaux

(feu, glace, vent,
tonnerre, eau,

Sur un individu

- version simple
(4MP/ 150 Dégats)

- version +

(BMP / 450 Dégats)
- version X

(16MP / 750 Dégats)

- intelligence 3, variation 3
- intelligence 4, variation 4

- intelligence 5, variation 5

- version simple
(4MP/ 150 Dégats)

- intelligence 3, variation 3

terre, ténébres, Sur tous les ennemis | - version + - intelligence 4, variation 4
sacré) ou toute 1'équipe (8MP / 450 Dégats)
- version X - intelligence 5, variation 5
(16MP / 750 Dégats)
Sorts Spéciaux Tous les ennemis Variable. Variable.
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OBJETS

Suivant la classe de l'objet, les options différent.

Classe : Objet de Soin

Base de données

| Options des combats ||
| Héros || Classes

Types de terrains.

Gestion des chipset

et dialog | systé Menus |

| compétences | Obists i.i'.mnstres | Groupes de rr.l.nnstres-:: Attributs | Statuts Animations des coups | Animations des héros |

Evénements communs |

0002:5d Potion

0003:5d MégaPotion
0004:5d Et
0005:5d Eli

0006:5d Queue de Phénix
0007:5d Antidote
0008:5d Reméde
0009:8d Vaccin

0010:%d Anti Furie
0011:5d Anti Folie
0012:5d Anti Paralysie
0012:5d Anti Fossile
0014:5d Anti Morphée
0015:5d Anti Silence
0016:5d Anti MP -
0017:Anti Caractéristique
0018:5d Potion déquipe
0019:5d Méga-Potion Total
0020:5d Ether X

0021:5d Tente

0022:5d Méga Phénix
0023:

0024:

0025:

0026:

0027:

[0001: Objet— |

Pl

’ Wb max d'élémants. .

—Nom de I'chjet : =
| Objet— ( | ) [

—Desoription de l'objet : -

it : —| [ Mombre dutilisptiqns ©
(O He| || |1 roisimeald) v

~Fonctionne sur

[
i

—Coi

~Hilizabls par:
(&) Hén

| Filderin
¥ Palendil
[¥ Limen
| Daelin

Classe

@ | (&) Unseul sll@o Toute I'éguips

~Guérit de —HF retrouves : -

[7] Mot ~ la B [ Fdo
Pais:@ T | E

_ Silenos ~MF retrouves :
| Morphée i =10

:_ | Pa ralyse @ :__i

3% du max de MF 1 k|

Specifications :

D Non utilisable en mmbs@

I:‘ Utilisable uniguement sur les persos morts

b

oK ] ’ Annuler ] ’ Appliguer ] ’ Aide

9.

10 : Sélectionnez un nombre précis ou un pourcentage si des points de vie/magie

: Nom de l'objet.

: Liste des objets.

: Description de 'objet

: Classe (dans ce cas Objet de soin).

: Prix de 'objet (a la vente, le prix est divisé par 2).

: Nombre d’utilisations de l'objet (1,2 ou illimitée).

L’objet agit sur un personnage ou sur toute ’équipe.

Statuts guéris.

sont récupéres.

: Cocher les personnages/classes qui peuvent utiliser cet objet.

11 : - Objet seulement utilisable dans les menus.
- Objet efficace seulement si le héros est mort.
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Classe : Arme, Bouclier, Casque, Armure, Accessoires

Base de données

Options des combats Types de terraing Gestion des chipset ges et dialog | Systé Menus || Evénements communs
Héros | Classes | Compétences | Objst® | Monstres | Groupes de monstres | Aftributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros
_ Mom de l'ebjet : Classe : Codlt : Mains ytitisges
TS || || —osiet— =""""tlaCE ™
0002'5d Potion 1] LE B | L B i =L |
0003:5d Méga-Potion | Deswiption de I'objet : Competence invoques & |'utilisation :
0004:5d Ether T @ T
0005:5d Elixir = 4]
0006:5d Queue de Phenix Utilizable par: Modifications : —Animation : -Animation d'attague :
0007:5d Antidote %
Cl = Atta
0008:5d Reméde Onéos O Claze PR
: = | ¥
0009:5d Vaccin | Fildrin L =
0010:5d Anti Furie 8 Paleruti) _____|m@n_pg____
0011:5d Anti Folie | 18] Limen .D el
0012:3d Anti Paralysie (1] Dalin =
0013:5d Anti Fossile
0014:3d Anti Morphée ° ; Définir... — 7
0015:5d Anti Silence ; | | i =
0016:5d AntiMP - o =1 Attribut o sttagque : Statuts ©
0017:Anti Caracteristique = Mal e @ Infli
0018:5d Potion d'équipe e e ) | | &hinmige
0019:5d Méga-Potion Total L I 2au L. Hetae
0020:5d Ether X [ attsque surprise |01 Tonnene [COmen &)
0021:5d Tente Dﬁnaquedeuxfni@ Vent @ |1 Faisc@'
e - Sa =8
gg§§$d Mega Phenix I:lAttsquEtaus les enTEmis | .35:: I,S;L::h*
0024; DAnEint toujours 'ennemi _|Epée | _| Paralyse bt
Hache :
gggg I:lAJ'me maudite ,115,3
00a7: | —MP utilisés - ux de réussite - | —Coups oitiques | :E:Z" § e lies
: 8 | [ e Bt o [ i lo 1ol o
ST R GO g 2= ==
Nb max d'eléments...
F ] ’ OK ] ’ Annuler ] ’ Appliquer ] ’ Aide ]

9:

: Nom de l'objet.
: Classe (arme, bouclier, armure, casque, accessoire).
: Prix de l’'objet.

: Dans le cas d'une arme, 1'objet peut nécessiter une main ou les 2 (2 mains

empéchant 'utilisation de bouclier).

: Liste des objets.
: Description de l'objet.
: Un sort peut-étre lancé a chaque utilisation de 'arme.

: Liste des héros/classes qui peuvent s’équiper de ces objets.

Modifications que l'objet apporte sur les caractéristiques.

10 : Animation de combat pour le personnage. En cliquant sur Définir, on choisit

11

12 :

une animation qui correspondant a l'arme, on définit les mouvements du
héros, sa fréquence d’attaque ainsi que des options si 'arme est a longue
portée.

: Animation pour cette arme.
Dans le cas d'une arme, ce sont des options sur l'attaque. Dans les autres cas,

on trouve des options telles que le cotut des mp divisé par 2, pas de dégats sur
certains terrains...
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13 : Attributs que possédent cet objet.
14 : L'objet inflige /retire un statut avec un certain pourcentage de réussite.

15 : Dans le cas d'une arme, on peut définir si son utilisation cotte en MP ainsi que
la chance de réussir son coup et de faire un coup critique.

Classe : Objet-clé
Cet objet n'a pas de propriétés particuliéres. C'est un objet que l'on doit par exemple
récupéré, trouvé... On peut tester sa présence dans l'inventaire.

Classe : Livre
C'est un objet qui permet d’apprendre une compétence. On doit préciser la
compétence apprise.

Classe : Parchemin
C'est un objet qui permet de lancer un sort. Il faut sélectionner le sort invoqué ainsi
que le message qui apparait (nom de 1'objet ou nom du sort utilisé)

Classe : Modificateur
Ces objets permettent de faire varier les caractéristiques (attaque, défense,
intelligence, agilité, points de vie et magie) une fois utilisés.

Classe : Interrupteur
Ces objets activent un interrupteur. On définit si on peut utiliser l'objet sur les
cartes et pendant les combats.
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MONSTRES

Base de données

ges et dialog | Systé Menus | Evénements communs
Héros | Classes | Compétences | Objets | Monstres | Groupes de monstres | Attributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros

Monstres -Nom du monstre :

Options des combats Types de terraing | Gestion des chipset

-Apparence du monstre :

0015 A- | Alligator ! I ! | [ Transe.
DO1E: m— i I:l\«"ulsnt
0017: -Caracteristiques de base :
0018 —Ennemi Moyen—-5/11 || r A

0019:Carbunkle
0020:Cog Mutant
0021 Scorpion
0022:Grand Mére
0023:Loup =
0024:Harpie -Récompenses pour |'avoir vaincu

Definir...
0025:Poisson Licorne

_ Emitience [ Obje [t ot s crtiest et 5
0026:Crapaud @ |85 _;.JG] | 2d vacsin @ v | [#] Un 10 :o_ mm A~
0027:Méduse Mécaniqu S it = = - |[E] Poison =

- _Pmt:a_l_}_i_!i_!é: Option ; |IC] Silence
0029:Perce-Oreille »i% [1o0 o] = [ Rate souvent ses sttaqus | | |ig ::;:lh.'.:__e =
0020:Crabe ! ' S Fosilc
0031:Soldat -Atteques possibles | A Récup
0032:Parasite T —— A T |[E]- mP v
0033:Flaqule | Action Precondition Priorite : - >
0034:Ammonite | Attsqus Pas de précondition 50 -IFigustea : —
0025 Citrouille Secousse Pas de precondition 50 :" Glace '_\
0036:Requin Blanc |IA| Feu

; |[D] Eau
0037:3alamandre @ I TQ,-,,-,E"E@
0038 Voyeur |[E] vent

0039:Elfe des Bois

:B‘ Sombre
0040:Mimic _ (i Sac2
0041:Coffre bl |D] Epée

- |[Bl Hache i
’ Hb max d'élémants...
b 0K ] ’ Annuler ] ’ Appliquer ] ’ Aide

1 : Nom du monstre.
2 : Caractéristiques du monstre.

3 : Image du monstre. Il y a 2 options : transparent et volant pour donner
I'impression que le monstre flotte.

4 : Liste des monstres.
5 : Expérience et argent remportés a la fin du combat.
6 : Objet que 'on peut gagner avec une certaine probabilité.

7 : Probabilité de réaliser un coup critique et option pour que le monstre rate
souvent ses attaques.

8/10 : Résistance du monstre face aux statuts/attributs.

9 : Liste des attaques de 'ennemi.

Remarque : on définit des attaques en double-cliquant dans la fenétre (9). Le
fonctionnement général est le suivant : le monstre doit jouer, suivant les conditions
et la priorité définie pour chaque attaque, le monstre effectue une action.
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Propriétés de l'attagque

Conditions pour déclencher l'attaque

-> Aucune.

-> Interrupteur activé.

-> Tours effectués (la premiére valeur indique que tous
les x tours l'attaque sera répétée, la seconde valeur
indique le numéro du tour de départ).

-> Nombre de monstres [min ; max].

-> HP/MP du monstre [Y%min ; %max].

-> Niveau moyen de 1'équipe [niv min ;niv max].

-> Epuisement de l'équipe [Y%omin ; Y%omax].

Déclencheur de I'attague :
Fréconditions : Friorité :

Aucune v 50 :I: @

Activer un interrupteur :
[ utitiser |

Desactiver un interupteur :
[ utitiser |

Action & effectuer :

commune | ISR

Compétence :

O Se transforme en

Epuisement = 100 — 200 x (HP Courant / HP Max) — (MP
Courant/MP Max)/3

Prioriteé :
C'est l'importance de 'attaque. Ce ne sont pas des pourcentages. Mettre des
priorités du type 50/45/55.

Interrupteur
Si la condition est validée, on peut rendre un interrupteur actif ou inactif.

Actions a effectuer
-> Différentes attitudes (attaque, attend, fuit...).
-> Lance un sort.
-> Se transforme en un autre ennemi.

Les catégories de monstres que j'ai créées

J'ai définit des groupes d'ennemis selon des critéres d'expériences, de
caractéristiques...
MONSTRES HEROS
Type d'ennemis | Caractéristiques Niveaux Expérience
-> Déf [54 ;70] 3000 (5 niveaux)
Faible -> Attq [50 ;67] 1-5 70/Combat (~50 combats)
-> Agil [45 ;54]
-> Déf [70 ;100] 13000 (6 niveaux)
Moyen -> Attq [67 ;99] 5-11 140/Combat (~90 combats)
-> Agil [54 ;72]
-> Déf [100 ;140] 28000 (7 Niveaux)
Fort -> Attq [99 ;141] 11-18 280/Combat (~100 combats)
-> Agil [72 ;99]
-> Déf > 140
Puissant -> Attq > 141 18- ...
-> Agil > 99

Liens entre dégats—attaque-défense

Si 'on prend un individu sans défense et un ennemi avec une attaque x, le nombre
de dégats sera de x/2. Le nombre de dégats vaut la moitié de l'attaque mais il y a
I'influence de la défense. Les dégats sont précis a + ou — 10%.
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DEF = 0% ATT => DEG 100% DEF = 125% ATT => DEG 37.5%

DEF = 25% ATT => DEG 87.5% DEF = 150% ATT => DEG 25%
DEF = 50% ATT => DEG 75% DEF = 175% ATT => DEG 12.5%
DEF = 75% ATT => DEG 62.5% DEF = 200% ATT => DEG 0%

DEF = 100% ATT => DEG 50%

Exemple :
- ennemi (attaque 200), héros (défense 0) => dégats 100

- ennemi (attaque 200), héros (défense 100) => dégats 75
- ennemi (attaque 200), héros (défense 50) => dégats 87.5
- ennemi (attaque 200), héros (défense 200) => dégats 50
- ennemi (attaque 200), héros (défense 400) => dégats O

Je suis arrivé finalement a définir les limites maximales du plus fort de ennemi de

chaque catégorie :

Faible Moyen Fort Puissant
Attaque 70 126 180 360
Défense 35 95 157 320
Agilite 25 48 90 125
Expérience 60 85 140 350
Argent 35 95 185 450
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GROUPES DE MONSTRES

Base de données

| Options des combats | Types de terrains Gestion des chipsets | Messa &t dialog | systé Menuz | Evénements communs |
| Heros | Classes | Compétences | Objets | Monstres | Groupes demonstres | Attributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros |
o e : > ©) @
e | Chevalier Cuirasséx? | ’ Mommer. aUtiquEmEnt ] ’ Combat test.. \ ’ Changer fond|
0407:Roi Deman A~ s
0408:Spadassin Ailé [a———
(o) =
= aze —
041 U: | Voleur
0411: |ree
0412: | Chauve-Souri
0413: 2 i Mouche Tsé-Tsd
0414:Phénix,Cerbére | Mygale

0415:Golem, Golem de Pier-
0416:Dévoreur d'dmes, Tro-
0417:0din,Cyclope
0418:Serpent Allé Renard-
0419:Chevalier Démaniaqu-
0420:Chevalier Cuirasseéx2
04241:Dragon Marin,Serpen-
0422:1frit Aigle Rouge
0423:Rampant Hydre
0424:Béhemothx2

| i
Tout retirer | Chenille
| Peisson Volant ¥
—Ali P ebieT

(&) Manus! [ Plaines ~

O Automatique ly‘ Fa__rét =
|| Désert
| Canyon

|uf l\arécages
0425:Géant Coquille —Evénements de combat ; =

0426:Gardien, Léviathan 1
0427:Titan Poséidon,Drag- [B] Mouvslle page
| Déclencheur : |{Aucx.|n:- _J

0428:Tigre des Neiges,Ma-
0429:5orcigre Sabreuse 1 [ Copier pag= =
0430:Cavalier Nocturne, T-

0431: I @ |

0432
0433 v

’ Wb max d'élémants. .

” oK ] ’ Annuler ] ’ Appliguer ] ’ Aide

1 : Nom du groupe de monstres.
2 : Nom automatique donné suivant le nom et le nombre d’ennemis.

3 : Test du combat (on définit quelques options suivant le niveau des héros, le
nombre de héros, I’équipement...).

4 : Changer le fond de combat.
5 : Liste des groupes de monstres.

6 : Vue et disposition des ennemis (un clic droit sur un ennemi le rend invisible, il
est caché et n’apparaitra que sur un événement => 9).

7 : Ajout des ennemis (au maximum 8) avec une option pour l'alignement.

8 : On choisit dans quel type de terrain les ennemis peuvent apparaitre (li€ a
Gestion des Chipsets et Types de terrains).

9 : On peut définir des événements pour faire des combats plus vivants (comme
pour des combats contre des boss). On choisit la condition qui lance I’événement
dans Déclencheur puis l'effet en double cliquant dessous.

Remarque : jai fait des groupes de monstres par niveau (faible, moyen, fort,
puissant) avec un nombre d’ennemis croissant jusqu’a un seuil raisonnable. Puis
des groupes mixtes indiqués par exemple par Faible/Moyen => 3/2 (3 faibles, 2
moyens).
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ATTRIBUTS

Base de données

Options des combats Types de terraing Gestion des chipset M ges £t dialog | Systé Menus || Evénements communs

Héros | Classes | Compétences || Objets | Monstrez | Groupes de monstres | Aftributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros
Attributs N

[0001-Glace | | [otece @

@ || ol
0006:30 e {*) Magi

a0 2o %
8 |a0 _%_M %
& ol »
0015:Pouy Spé . 33 ZM -
Elo  Hi=

Ni max d'élémants...

Multiplicateurs ©

[ oK | [ Annuer | : Aide

Les attributs permettent d'établir des niveaux de résistance pour les ennemis et les
héros en fonction des armes (épée, hache...) et des éléments (glace, eau...).

N WN

: Nom de l'attribut.

: Liste des attributs.

: Type d’attribut (arme ou magie).

: Différents niveaux de résistance. Une lettre correspond a un pourcentage. A

100%, le héros craint toujours cette attribut alors qu'a 0% il est invulnérable.

Remarque :

-> Dans les onglets Héros et Monstres, il faut définir la résistance de chaque héros
et monstres face aux attributs. Les individus sont donc plus ou moins sensibles.
-> Dans les onglets Objets et Compétences, on définit si le sort/objet est attaché a

un attribut.

Multiplicateurs :

A (100 =%
B |50 =
C |60 =3
D |20 =
E |0 =4

Exemple

-> Dans l'onglet Objet, on définit qu'une épée posseéde l'attribut épée. Un
individu qui donne un coup d’é¢pée a un ennemi de niveau A pour
lattribut épée craindra le coup a 100% alors qu’au niveau D, il
n’aurait subit que 30% des dégats max.

-> Un sort brasier a ’'attribut feu et donne au minimum 150 de dégats.
Un ennemi niveau A subira 100% des dégats soit 150, au niveau C, il
subira 60% des dégats soit 90. (Les résultats peuvent varier suivant
I'influence de 'attaque, défense et des variations).

Remarque : j'ai crée les attributs suivants :
-> Magie : glace, feu, eau, tonnerre, terre, ténébre, sacré, vent, pouvoirs spéciaux.
-> Armes : épée, hache, arc, baton, lance, autre (boomerang, couteau).
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STATUTS

Base de données

Options des combats Types de terraing Gestion des chipset M ges et dialogues | Sy e Menuz | Evénements communs
Héroe | Classss | Compétences | Objsts | Monstres | Groupes de monstres | Attrbuts | Statuts | Animations des coups | Animations des héros
Statuts -Mom du statut Persistanoe : - “Couleur ; ~Priorité : -Effet du statut :
0001:Mort [1{[poisof 1) || | [Prend fin aprls R ]| ::ﬂ@ [50 (4§:|o| |auenetet (5) |
0002:Poison IAE; - =5 ~ : ——I; —
0003:Silence | | —chan sucoss -Effets additionnals :
lorphee '@‘ﬂ: % DE\ritetcutE sttaqus I:‘Rerwuie les pouveirs I:‘L'équipement ne peut pas &tre chan;
i) Haralyse | |
UUUEZFO'SSHE -Degre d'affliction : -Disparition du statut : — |~ Alteration des statistiquss de base:
oY Recu a1 N | Disparition par e temps : - (&) Aucun Divisées par 2
0008:-MP ’ 2 i (10 =T =
. = statut disparait toujours apn ¥ | %] tours Doublé
DUUQ:+.|'.I'|F' - B | S ~  EL AL
UU’]U.D!I’T’I Def | % de chance de disparaitre & chague tour
0011:Dim Att* c |e
0012:50mni* -Disparition par un coup physique :
DU13:DIm Esp* o | A chagque fois que le personns, un coup, il y &
0014:Folie e 7 ———
0015-Furie E (0 = LS |0 jﬁ“ % de chance que T statut disparaisse
Empécher l= dutiliser les pouvoirs : — @ —
[ gont Finflusnce g I'sttagus =st = | j_J| [] dent rinfluence de rintelligence est d | :LJI
-Animation :  —hMedification des HP © Modification des MP
(O Aucune () Récuparatior (%) Dégats (&) Aucune () Récupérstior () Dégéts
Degats par tour en coj i
[0 hofwouraiddefs  foue ||| LI =t
— e - —— e B =
o [ ok [ Anouer | Aide

Les statuts correspondent aux altérations d’état que peuvent subir les individus. Il
existe, comme pour les attributs, un degré de résistance exprimé par des lettres. On
ne peut cependant subir qu'une seule altération d'état a la fois.

1 : Nom du statut.
2 : La persistance indique si le statut disparait ou pas a la fin du combat.
3 : Couleur que prend le nom du personnage atteint.

4 : Si l'individu est atteint par une maladie et en subit une deuxiéme, seul le statut
ayant la priorité la plus haute persistera.

5 : Effets du statut (pas d'effets, aucune action possible, attaque alliés/ennemis).

6 : Liste des statuts.

7 : Chance que le statut contamine la cible (ensuite les niveaux de résistance
indiquent si la cible est contaminée ou non).

8 : Options supplémentaires (pare toutes les attaques, effet boomerang, équipement
non modifiable).

9 : Niveaux de résistance. Comme pour les attributs, il faut définir dans les onglets
Héros et Monstres, la résistance des individus face aux statuts. Dans les onglets
Objets et Compétences, il faut indiquer si sort/objet inflige/retire un statut.
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10 :

11

12 :

13 :

14

Si le statut peut disparaitre par le temps, il faut préciser au bout de combien de
tours le statut disparait et/ou la probabilité qu'il disparaisse aprés chaque
tour.

: On indique si les caractéristiques (attaque, défense, intelligence et agilité) sont

modifiées (division par 2, doublées) par le statut.
Probabilité que la statut disparaisse aprés un coup physique.

Le statut peut empécher la cible d'utiliser sa magie. A définir suivant l'attaque
et/ou l'intelligence.

: Animation du héros touché par cette condition. Les animations disponibles

sont définies dans l'onglet Animations des Héros.

15/16 : On indique si le statut provoque une perte/gain des points de vie/magie.

On précise soit un pourcentage soit un nombre précis. L'option Sur la carte
n'est disponible que si la statut persiste aprés le combat (catégorie 2).

Remarque : ne pas supprimer le statut Mort. Les options définies pour créer ce
statut me sont inconnues.
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ANIMATIONS DES COUPS

Base de données

Options des combats Types de terraing Gestion dez chipset: M ges et dialog "__ Menus Evénements communs
Héros | Classes | Compétences || Objets | Monstres | Groupes de monstres | Aftributs | Statuts | Animations des coUpE | Animations des héros
_ Nom de 'spigqation : Fichier de 'animation : Cible :
0001:Coup A Al || [couea @ ||| |-cnoct (@) =] | | velewr @ v|
0002:Coup B | - -
0003:Coup C Nb dlimages: Effats supple ires (sons, flashes..) Cibler ;
ggg;gwpf [2 image | Effetson... | Fls Tremtlem... | A | | |un =mi v |
DUU":ED?Q B <01 -Coup1 Cible {R21,V168,80...
DDUEZEDZZC Imags n®: <05> -Coup1 Cible (R31,W18,80... 2 Axe vertical :
b UISEEEéeD 4 Pratadand =08 - Coun Cible (R34 V16 BN —1 | | |cente |
0009:Lance A = = PN
0010:Lance B < 2> [ [] utitiser Grille
0011:Lance C s 3m
0012:Lance D s

< 5>

0013:Hache &
0014Hache B @
0015:Fléche A

< B> .
0016:Fléche B < 9> Auto-compléter
0017:Couteau A = 10> -
0018:Couteau B | = 11> ) Maodifier...
0019 Fouet A : : T
0020-FouetB - Buivant B Lire 'snimaticn
0021:
gozz:

0023:
0024: DAZA - =
0025:—Etat— : g [~ {:E
0026:Poison _— . .
0027:Poison + bl |
— < >
I Nb max d'elemeants... -
» | e

Les animations des coups sont les petites scénes qui apparaissent lorsqu'un
individu jette un sort et donne des coups. Il faut les construire comme un petit film
composé d'une succession d'images donnant l'illusion du mouvement, le tout
accompagneé d'effets sonores et lumineux.

1 : Nom de 'animation.
2 : Fichier qui contient les éléments graphiques de 1'animation.

3 : Cible. Il est conseillé de prendre une cible de petite taille (type Vase) pour centrer
au mieux l'animation et ne pas avoir de décalages sur des ennemis plus gros.

4 : Liste des animations.
5 : Nombre de petites scénes qui composent ’'animation.

6 : Liste des effets sons et lumiéres qui embellissent 'animation. Il faut double-
cliquer dans la zone et ensuite sélectionner la scéne pour laquelle on veut
affecter un son, des flashs (sur l'écran ou la cible et aux couleurs voulues) et des
Secousses.

7 : Cible de 'animation. L'animation apparait sur l'ennemi ou sur tout 1'écran si
tous les ennemis sont concernés.

8 : C'est la succession des images qui composent l'animation. Une scéne ne dure
pas une seconde, c'est pourquoi il faut beaucoup de scénes pour donner une
illusion de mouvement. A partir d'un clic droit, on peut réaliser des copier-coller.
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9 : On place les éléments qui composent 'animation pour la scéne sélectionnée (en
9).

Remarque :
-> [1 faut placer minutieusement les éléments pour donner une illusion de

mouvement. Les éléments de la scéne précédente apparaissent avec un contour
bleu pour nous aider.

-> En faisant un clic droit sur un élément placé, on peut modifier ses propriétés
(couleur, taille, transparence) et aussi réaliser des copier-coller.

10 : Différentes options pour éditer 'animation. Avec Cloner Précédent, tous les
éléments de la scéne précédente sont recopiés. On n'a plus qu'a les déplacer.
Lire l'animation lance l'animation telle qu'elle sera dans le jeu.

11 : C’est la liste des éléments graphiques que 'on peut intégrer dans notre
animation et qui provient du fichier sélectionné en 2.

Remarque :
-> 1 suffit de sélectionner un élément puis de cliquer dans la zone 9 pour le placer.

On peut ensuite déplacer cet élément suivant une grille ou librement (option
Utiliser Grille).

-> [l existe de nombreux éléments qui donnent un effet de mouvement si on les met
les uns a la suite des autres. Il ne faut pas hésiter a tester 1'animation pour
évaluer si la vitesse est trop rapide et s'il est nécessaire que plusieurs scénes
soient identiques.
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ANIMATIONS DES HEROS

Base de données

| Options des combats ||

| Héros | Classes |

Gestion des chipset

Types de terrains =t dialog [ syste

Menus |

Evenements communs.

Compétences | Objets | Monstres | Groupes de monstres | Attributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros

(0001 Héros Homme |
0002:Héros Femme
0003:Soldat Homme
0004:3oldat Femme
0005:Magicien H

Animations Héros

~Mom de I'snimaticg ; ~Vitesse de 'animatigg :

m =
||| ®rene © e ) Rapide
@l @" Maodifier les animations

| EHéms Homme

18 |g48 [ 17-24 | 25:22

0006 Magicien F
0007:Moine Homme
0008:Moine Femme
0009:Maitre H
0010:Maitre F

0011:Voleur
0012:Voleuse @
0013:Pirate Holmie

0014:Pirate Femme
0015:Elfe Homme
0016:Elfe Femme
0017:Guerrier
0018:Judoka
0019:Minja Homme
0020:Minja Femme
0021:Homme 1
Qozzomnos ||| L[eeete ] |[pecee Il
0024:Chinoise
0025:Homme 2 iArmEd@main droite v!
0026:Homme 3 =
0027:Homme 4 b

» oK H

iEIGarr.Easng | iCautEsu |

Annuler que Alde

Cette section permet de définir 'animation des personnages équipés d'armes ainsi
que leurs différentes poses dans le jeu.

1 : Nom de l'animation.

2 : Vitesse de l'animation (vitesse des mouvements).

3 : Onglet Armes. Ce sont les animations des personnages avec leurs armes.
4 : Onglet Poses. Ce sont les attitudes des héros (mort, coup, frappé...).

5 : Liste des animations de héros.

6 : Ce sont les animations proprement dites. Cliquez sur Modifier, pour changer
I'animation.

7 : Cette option permet d'indiquer dans quelle main est tenue l'arme.

Remarque :

-> Toutes les animations des autres sections (Objets, Compétences, Statuts...) font
référence a cet onglet Animations des héros.

-> Ainsi chaque animation est repérée par son type (arme ou pose) et par un
numeéro (de 1 a 32).
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OPTIONS DES COMBATS

Base de données

| Héros | Classes | Compétences | Objets | | Groupes de monstres | Attributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros |
Options des combats | Typesdeterraine | Gestion des chipsets | W ges et dialog | Syste || Menus | Evénements communs
Personnage :
ket
0001:Fildorin | [inants fespinbel s |
0002:Palendil | [ Attague [ Mesifier.. |
0003:Limen P
0004:Daelin [Msgie =
| Cijets v|
=
@ | Défense w I
| Fuite v I
| i |
| {Aucuns commande) v!
“Groupe de monstres; Ty
—Faible— ( 4 ) |
L Rangée : -
() Sur le front @ (@) En retrait
Flacement dgg personnages Lors d= |la mort g I'Squipe
(?_,'1 l\cfsnue:,'l Auvtomatique (?_,'1 Fin du jeu
(:,'* Appeler cet Svensment
Interface :-
() Normale

(®) Altemée -
(&) Jauges s

b 0K ] ’ Annuler ] ’ Appliquer ] ’ Aide

1 : Liste des différents héros de 1'équipe. Ils apparaissent dans la fenétre a droite.

Remarque :

Modifiez leur position pour avoir un groupe de combat bien organisé a 1'écran. Il
suffit de sélectionner un personnage et de le déplacer. Il faut que le Placement des
Personnages (6) soit sur Manuel.

2 : Apercu de la fenétre de combat.
3 : Les différentes commandes disponibles en combat. Cliquez sur Modifier pour
changer les commandes. Il faut nommer la commande et définir son type

(attaque, défense...).

4 : Ennemis et arriére-plan de combat. Permet d'avoir un apercu de la disposition
de la fenétre de combat.

5 : Position en avant/retrait du héros.
6 : On choisit nous-méme la position des personnages ou le logiciel s'en occupe.

7 : Sil'équipe perd le combat, on peut lancer la fin du jeu, appeler un événement ou
téléporter 1'équipe.
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TYPES DE TERRAINS

Base de données

| Héros | Ciasses | Compétences || Objets | Monstres | Groupes de monstres | Aftribute | Statuts | Animations des coups | Animations des héros |

| Options des combats | Typesdeferraine | Gestion des chipssts | M

ges et dialog | Syste || Menus | Evénements communs |

[~Nom du tergin Degj.{ = = —Taux ntres : 4 :--Eﬂetson%-
0001:Plaines A ICE\:E(nadéGEn} | ia( Z)ﬁﬁﬂ ima(sﬁjﬁ]l% [iorm) @ =] [ Seulement si blessure

0002:Farét

0003:Désert —Choix du type de fond : — —Combat spediaux :
0004:03”?'0” @ Fond déosn O Cadre Enn=mi surpris
0005 Marecages N (Equips)
0006:MNeige = e
0007:Forét Enneig | ' s %
0008:Destruction 1onzenizl [¥] Equipe surprise
0009:Plage (Ennzmi)
0010:0céan© [ oi%
0011:Batea = : S
0012:Grotte

0013:Caverne de

0014:Caverne

0015:Cheminée
0016:Cimetiére
0017:Couloir Pien
0018:Espace
0019:Forét sambr
0020:Galaxie

|A ;--meundeu( de champ :

‘Stade " . [c =]
0023-Pont NB : Les proprietes de la carte sont prioritaires! Changer.. 'l tesss | :L_” O Praforide
0024:Route ; el
0025:Ruines —Sur ce temain : — —Affichage des personnages
0026:5alle de baii [ Le radeau Ds Le vaisseau passe (&) Normauzx O D‘bsnux@aitié
w |:| Le batesu passe |:| Le vaisseau atterit O Obscurcis su tiers O Semi-transparents
o [ ok [ Anouer | ppiuer Aide

On attribue un type de terrain aux chipsets, ce qui détermine quel fond de combat
utiliser suivant le terrain sur lequel se trouve le personnage dans le jeu. Attention,
les propriétés définies pour la carte (taux de rencontre, fond...) sont prioritaires face
aux propriétés définies pour chaque arriére-plan.

: Nom du terrain.
: Dégats occasionnés par un passage sur ce terrain.
: Taux de rencontre des ennemis comparé a celui défini pour la carte.

: Effet sonore pour le passage sur ce terrain (ou effet seulement si le héros subit
des dégats).

: Liste des terrains.

: Apercu du terrain avec une grille qui indique la zone de combat. Cliquez sur
Changer pour sélectionner un nouveau fichier d'arriére-plan.

: Si on a sélectionné Cadre (6), on peut mettre un autre type d'arriére-plan avec
des effets de défilement.

: Probabilités de rencontrer des combats particuliers (surpris, encerclé...).

: Passages autorisés des véhicules sur le terrain sélectionné. Il existe 3 véhicules
radeau, bateau, vaisseau.

10 : Apparence des personnages sur le terrain sélectionné (obscurci, par exemple,

dans les foréts).

Lols]
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GESTION DES CHIPSETS

Base de données

| Héros | Ciasses | Compétences || Objets | Monstres | Groupes de monstres | Aftribute | Statuts | Animations des coups | Animations des héros |
| Options de= combats | Typesdeterrains | Gestion des chipset | Heszages et dialog | Syste || Menus | Evénements communs
Nom du hipset, Fichierdu chipsghnc

0004:Monde 3 (espace)
0005:Monde 4 —Mode dédition | -

0001—Monde— A [Mande 1 ||| [-o2corz y4
El[r[r?:Mcunde1 ST E L | U E
0003:Monde 2 | Niég)nf@iem | i e

1 Types de temain definis :

0006:Monde 5 : 0001:Plaines [
0007: %" 0002:Farét T
0008: N\ 0003:Désert
0009:—Ville— & i 0004:Canyan
0010:Ville 1 @ 0005:Marécage
0011:ville 2 — @ 0 sl 0006:Meige
0012:Ville 3 e ' | 0007:Forét Enneigee
0013:Ville Désert 0008:Destruction
0014:Eglise 1 0009:Plage
0015:Eqglise 2 & . 0010:0céan
0016:Ville Moderne (—Animation de I'zau ; 0011:Bateau
0017 Ville 4 0012:Grotte
0018ville 5 . 0013:Caverne de Glace
0019%:Cabane 0014:Caverne E
0020:Cabane Extérieur —Séquence : 0015:Cheminée
0021:Ville 6 @123z 0016:Cimetiére
go22Nille 7 0017:Couloir Pierre
0023: Or22 0018:Espace
0024 —~Théme— \itesse - 0019:Forét sombre
0025:Bateau | 0020:Galaxie
0026:Arm ée ©Leni= 0021:Nuages
0027:Avion bt (O Rapige 0022:5tade s
’ Mo max déléments... ]

m oK ] ’ Annuler ] ’ Appliguer ] ’ Aide

Les chipsets sont des fichiers graphiques qui contiennent les éléments nécessaires
pour créer un décor. Seulement, une chipset n'est qu'un dessin, il faut définir les
déplacements que l'on peut effectuer sur chaque élément de la chipset.

1 : Nom de la chipset.

2 : Fichier-Chipset utilisé pour le décor.

3/4 : Un décor contient 2 niveaux : une couche inférieure pour le décor de base
(herbe, arbres...) et une couche supérieure pour les €léments plus précis

(chaise, statue...). La chipset est donc composée de 2 niveaux.

8 : Les différents "carrés" de la chipset qui composent le décor, suivant le niveau
sélectionné (inférieur/supérieur).

10 : Liste des chipsets.

11 : Animation de la mer. Options sur la vitesse et la séquence.

Remarque :
-> Dans chaque chipset, il y a une case qui porte la couleur du fond quand cette

chipset a été dessinée (souvent rose). Placée en tant que décor, cette case
correspond a une case transparente.

-> Quand on importe une chipset, il ne faut pas oublier de cliquer pour déterminer
quelle sera la couleur transparente.
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Préparer une chipset

Les étapes suivantes sont a appliquer au niveau inférieur (3) et au niveau supérieur
(4) de la chipset.

5 : Sélection d'un type de terrain pour chaque "carré" de décor. La liste (9)

répertorie tous les terrains disponibles.

-> Pour chaque "carré" de la chipset, il faut attribuer un numeéro de terrain
correspondant.

-> Si un combat débute sur un terrain qui porte le numeéro x, l'arriére-plan de
combat sera celui qui porte aussi le numéro x.

-> On fixe ainsi les propriétés du décor (déplacements autorisés des véhicules,
apparence des personnages...) par l'intermédiaire des terrains et de leurs
propriétés (onglet Type de Terrains).

6 : On doit ensuite indiquer les déplacements possibles sur le décor. Il faut placer
un symbole :
-> rond : on passe sur le décor.
-> Croix : on ne peut pas passer.
-> étoile : le décor passe au-dessus du héros.
-> carré : on peut passer verticalement mais pas horizontalement (murs).

7 : On définit ensuite le sens des déplacements possibles sur le décor. Cliquez sur
les "carrés" pour modifiez les fleches. Par exemple, on ne peut se déplacer sur
une échelle que dans un sens vertical.

-> Pour le niveau supérieur, il y a le mode Interaction. Un losange permet
l'interaction entre un héros et un événement méme si le décor concerné se
situe entre les 2.
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MESSAGES ET DIALOGUES

Base de données

| Héros | Classes | Compétences | Objsts | | Groupes de monstres | Attributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros |
| Optiony@gd\combats | Typesdetprins | Gestion des chips Messages et dialogues | Systgmpy | Menus | Evénememis communs |
Y (2 _ 3 ) @) @)
| Messages de combats || Messages de pessage de nivesu | Messages des ins AstB | It des ins.C et des Auberges || N ysteme |
-Messages pour les magasin de type A —Messages pour les magasins de type B ¢
‘Message de bienvenus | —Message de bisnvenue @ —
iE:‘.njou! & vous ! | !Ssluwtiun mes amis ! |
~Aprés un schat : — - —Aprés un achat : —
iChaisissEz o= qui vous plait | | iC‘zue puis-je pour vous ? |
-Achater . — Wendre | -Terminé : —Acheter : - ~Vendre ! — ~Terming :
[Acheter || | [vense ||| [sortic | [Acheter || | [vensee | sartir |
~Chaisir un objet & acheter : - ~ —Cheisir un obiet & acheter : -
Acheter I'sbjet | iAchetE« Fobjet |
-Chaisir combien d'objets & acheter ~Choisir combien d'objets & acheter
!Ccmt:ien wvoulez-vous en acheter 7 | |En gquelle guantite 7 |
-Achat effectue - —Achat effectus
iObjet Acheté | |Fin de l'achat |
-Chaisir un objet & vendre | —Choisir un ohjst & vendre | —
|vendr= Iobjet | |Vendre loojst |
~Cheisir combien d'objets & vendre : - ~ —Cheisir combien d'objets & vendre : —
| Combien voulsz-vous &n vendre 7 | iEn quelle guantité |
Vente sffectugs - “Vente effectugs -
|objet vendu | |Fin de Iz vente |
» [ ok ][ Annuer ppiuer Aide

Dans cette section, on écrit les messages/dialogues qui apparaissent lors des
combats, dans les magasins...

1 : Messages des combats (victoire, défaite, expérience...).

2 : Messages pour les passages de niveaux.

3/4 : Messages pour les magasins (bienvenue, achat, vente...). On choisit le type
des messages des boutiques (A, B ou C) quand on appelle un magasin via les

événements.

5 : Messages pour la configuration du jeu (unités, commandes de menus,
sauvegardes...).

Astuce :
Pensez a laisser des espaces avant/aprés les termes pour ne pas coller les mots.

Exemple :
Message de compétence apprise
{Mom de |a competence) #sppris- ! |
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SYSTEME

Base de données

| Héros | Classes | Compétences || Objets | | Groupes de monstres | Attributs | Statuts | Animations des coups | Animations des héros |
| Options des combats | Types de terrains. || Gestion des chipsets | ges et dialog | 1 | Menus | Evénements communs
Apparsnce des vehicules @ - Fond de ['Ecran titre Ecran de fin de partie

Radeau : - Batzau Waisssau METAMORPHOSE
| RITUELLE
avy
.. GAMEOVER
Modifier | Maodifier |
Modifer Modifier
Equipe de départ : Musigues : Effets sonorss ©
Premier membre Ecxan titee : Radeau : - “Curseur Transition combat : - —Allié touche : -
|—Fildmin Vi |manup _J |-An’:bianc£ 11 _J |-Cu:seuf 1 _J |{CFF,\ _J |:DFF:. _J
—Second membre : - i Combats : - | _Bateau : i “Walider : - 7 e i [~ Esguive: i
Daslin v |-comsat1 Ambisnos 55 = |-Décsion2 = -Evasion2 | | | |-Evesiont1 |
Troisieéme meambre Victoire : Waisssau -Annuler Attague ennemie | Ennemi vaincu ©
[ (Aucun membeey (o] |-megnz | | | |- Ambisnce 13 ] |-Buzz=rz | || |ioFR) ] || |-atequez =]
Quatriéme membre: — Auberges 1 —Ecan defin du jeu : Buzzer: - 1 —Ennemi touche : i —Objet utilisé : - i
|-aupergez | | | |- Défaite N |ioFF) B ]| | |- otz el

Apparence du systéme : 7~ Transitions entre les cartes © | [ Transitions d'entrée de combat Transitions de sorties de combat :
K B i @ Effscement de I'eéoan: _ Effscement de |a carte i Effacement du combat 1

; - = - 3 ==

| Zoom interieur w ! Mossigues b | | Lignes verticales |

Appariticn du combat

-Apparition de la carte !

| Zoom extérisur ¥ : |—Lignis horizontales | | Lignes horizontales g :

o [ ok ][ Annuer Aide

C'est dans cet onglet que l'on définit les options générales du jeu (musique, fonds,

transitions...)

[a—

: Apparence des véhicules (radeau, bateau, vaisseau).

2 : Image de l'écran titre.

3 : Image en cas de défaite.

4 : On sélectionne les membres qui composent 1'équipe de départ du jeu.
5 : Musiques pour les différents événements du jeu (victoire, auberge...).
6 : Effets sonores (curseurs, ...).

7 : Apparence graphique du jeu (menus, curseurs, couleurs...).

8 : Types de transitions lors de téléportations, combats. Une transition se fait en 2

temps : une transition pour quitter I'écran en cours et une autre pour dévoiler la

fenétre d'arrivée.
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MENUS

Base de données

Héros | Classes | Compétences || Objets | Monstres | Groupes de monstres | Aftributs | Statuts Animations des coups | Animations des heros
Options de= combats | Types deterraing | Gestion des chipsets | W ges et dialog = . Menus Evénements communs
Propriétés du menu : Interfaces
Commandes du menu Sur la carte En combat :

Objet | [ utitisar

Magie |

Equipement v |

Sauver @ |

Etat w |

Position |

Echanger |

= ——= | Modifier |

Mode TATE |

Quitter le jeu :
D Inverser les animsations de combat si 'eguipe =st surprise

» ok | [ Annuer ; Aide

On détermine ici I'apparence des menus (menu principal, menu des combat).

1 : Liste des commandes du menu appelé en cours de jeu avec Echap.
2 : Apparence de l'interface s'il en existe une.

3 : Apparence du menu de combat (jauges, curseurs...).
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EVENEMENTS COMMUNS

Base de données

Héros | Classes | Compétences || Objets | Monstres | Groupes de monstres | Atftributs | Statuts | Animations des coups | Animations des heros
Options des combats | Typesdeterraine | Gestion des chipsets | W ges et dialog || Menus | Evénements communs !
_ Nom de 'événement : Declenchement : Intemupteur de déclenchement :
0001:Sauvegarde | ESEU\«'E’QE-’OE @ | :F-mosssus peralléle ®V| 1‘0031:5{ists| Sauvegarde @ _j
0002:Argent Posséde || = = = - !
0003:Plan Menara Commandes de I'événement ;
0004:Boussole .
0005: ==0uvrir menu de sauvegarde
0006: ==Interrupteur{s}: [0001:Cristal Sauvegarde] désactivé(s)
0007: =3
0o0s:
00089: @ @
0010:

’ Wb max d'éléments...

F ] oK ] ’ Annuler ] ’ Appliquer ] ’ Aide

Habituellement, les événements sont placés sur une carte. Les événements
communs, eux, ont la particularité d'étre présents sur aucune carte mais peuvent

étre appelés a n'importe quel moment du jeu quand la condition de départ est
satisfaite.

1 : Nom de 1'événement commun.

2 : Déclenchement de 1'événement commun :

-> Processus paralléle : le logiciel vérifie en permanence, en arriére-plan, sans
bloquer le jeu ni l'exécution des autres événements, siles conditions sont
satisfaites pour lancer un événement.

-> Démarrage automatique (peu utilisé) : I'événement est appelé

immeédiatement et bloque l'exécution des autres événements et du jeu.

-> Appel : les événements classiques qu'on place sur les cartes ont la fonction
Appeler un Evénement qui permet de lancer un autre événement.

3 : L'événement peut aussi étre appelé a condition qu'un interrupteur soit active.

4 : Liste des événements communs.

5 : Effets de 1'événement. Il faut double-cliquer pour insérer des commandes.
(voir la section Les Evénements pour comprendre toutes les commandes)
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Exemple : Création d'un Cristal de Sauvegarde

-> On va créer un objet, le Cristal de Sauvegarde, qui permet de sauvegarder
quand on le désire.

-> Cet objet peut-€tre utilisé a n'importe quel moment du jeu. Il est
impensable de mettre un événement sur chaque carte du jeu pour tester si
I'objet a été utilisé, c'est pourquoi on fait appel aux événements communs.

-> [l faut d'abord créer 1'objet dans l'onglet Objets. Le Cristal de Sauvegarde
est un objet de classe Interrupteur. 1l active, a son utilisation, un
interrupteur nommeé Cristal Sauvegarde.

Mom de I'objet : Classe : Codit : Mombre diutilisations :
gh Cristal Sauveur Intemrupteur w 300 ilﬂ 1 fois (Defaut) w
Desaiption de I'ocbjet : Active 'interrupteur :

Permet de Sauvegarder une fois

2001 :Cristal Sauvegarde J

LHilisable sur :

Carte |:| Combat

-> Dans l'onglet Evénéments Communs, on va appeler notre événement
Sauvegarde. 1l sera en Processus Parallele et 'interrupteur Cristal
Sauvegarde devra étre activé pour que l'événement ait lieu.

-> Les commandes de I'événement sont simples. On appel le menu de
sauvegarde avec Ouvrir le Menu de Sauvegarde et on désactive
l'interrupteur Cristal Sauvegarde grace a la commande Modifier
Interrupteur. De cette maniére, I'événement n'est appelé qu'une fois.

==Cvrir menu de sauvegarde
==|nterrupteur(s): [0001:Cristal Sauvegarde] désactivé(s)
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LES EVENEMENTS




DEFINITIONS

Une variable :

Comme en algebre, une variable contient une valeur qui peut changer a n'importe
quel moment. On peut effectuer des opérations sur ces variables comme des
additions, soustractions.... Elles sont utiles pour conserver, par exemple, l'argent
possédé par le héros, le nombre de points de vie du boss...

Un interrupteur :

Un interrupteur, c'est une variable qui posséde 2 états (actif ou inactif). A l'origine,
ils sont tous inactifs. On les utilise pour vérifier, par exemple, si une quéte a été
réalisée, si 'objet dans le coffre a été découvert...

Un événement :

Les événements sont nécessaires a tout jeu et servent a le rendre vivant. Ils sont
utiles pour changer la valeur d'une variable, lancer une nouvelle musique, faire
apparaitre un héros, ajouter un objet dans l'inventaire, intéragir avec le héros...

Un événement fonctionne de la maniére suivante :
-> une ou plusieurs conditions sont nécessaires pour que l'événement se
déclenche.
-> une fois les conditions satisfaites, la liste des commandes de 1'événement
est exécutee.

Schéma récapitulatif

Conditions L'événement est réalisé. Une

nécessaires pour liste d'effets est exécutée.
lancer 1'événement.

A 4

Exemple
Le héros rencontre un .| Ce personnage parle au héros,
personnage important dans lui donne un objet...
I'histoire.

42




PLACER DES EVENEMENTS

La disposition sur une carte

-> Pour placer un événement, il faut étre dans le mode événements ( L ).

-> [l faut considérer plusieurs types d'événements :
-> ceux que le héros doit toucher, atteindre... , c'est-a-dire ceux qui ont une
place précise sur la carte (exemple : un coffre, un personnage...).
-> ceux qui n'ont pas de contacts avec le héros, leur place importe peu sur la
carte (lancement d'une musique générale, vérification d'une variable...).

-> Pour placer un événement, il faut faire un clic droit sur la case concernée et
sélectionnez Placer un événement. Un nouveau clic droit sur un événement déja
placé permet de sélectionnez Editer cette événement pour le modifier.

L'éditeur d'événements

Evénement - ID:0001 X
-Mom de 'événement : -
|Evénemant Messsge @ [F] Mouvells pags ‘ @ Copier page @ 5 : = ‘ M supprimer pags ‘
=)
-Conditions de ['évenement : -Commandes de [événament :
Linterupteur j‘JDDI _] st activé ==NMessage: Coucou !
==
I:‘ Lintemupteur | J
| |:| La varisble J _J 3
[ wobjet @ picirt @
[ Le héros

I:‘ Chreno 1 <ou = él_ :-|;| | :Lj

|:| Chrono 2< ou = é :I_r | :Lj

Apparence ; -Conditicn de deéclenchement ; -

Tansp. Presser une touche |

-Position

Choisir. . | Ay mame Uqueslehé v |

I:l Autorise) up=rposition

-Type de mouvement £ |
e bouge ; v 'E'.‘.Pi%_if_!_E.."_iT*i‘.iE."_ -
- T — | Commune/Sans marek bl

“Witesse du mouvement

GRS | Modérge @ V!

E OK ” Annuler ” Appliquer ][ Aide ]

1 : Nom de I’événement.

2 : Opérations sur les pages (ajout, suppression, copie...).

3 : Liste des pages. Un événement peut-étre constitué de plusieurs pages pour faire
face a de nombreux cas (exemple : coffre rempli avec gain d'un objet puis vide et
affichage d'un message pour indiquer que le coffre a déja été ouvert). Attention,
les pages sont toujours lues de la numéro 1 a ... C'est-a-dire que le logiciel
exécute les commandes de la premiére page pour laquelle il rencontre toutes les
conditions remplies.

4 : Liste des conditions nécessaires au déclenchement de I'événement (interrupteur
actif, variable, personnage, objet possédé, chronometre). Il est possible qu'il n'y
ait pas de conditions de déclenchement.
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S : Liste des effets de I’événement, si les conditions sont remplies. Un double-clic
permet d'ajouter des commandes.

6 : Apparence de ’événement. Cliquez sur Choisir pour sélectionner une apparence.
En modifiant la Direction et le Cadre, on a différentes vues de 1'objet. Par
exemple, coffre ouvert ou fermé. Il existe comme pour les chipsets, un carré uni
qui correspond a une case vide.

7 : Condition pour que l'événement se déclenche en plus des conditions qui doivent
toutes étres remplies en 4 :

-> Processus paralléle : le logiciel vérifie en arriére-plan si les conditions sont
remplies pour lancer 1'événement. Il ne bloque pas l'exécution du jeu ni des
autres événements.

-> Démarrage automatique : I’événement démarre immédiatement et bloque

I'exécution du jeu et des autres événements (peu utilisé).

-> Presser une touche : le héros doit appuyer sur la touche Entrée quand il est
au contact de 1'événement.

-> Au contact du héros / Contact héros-événement : quand le héros entre en
contact avec 1'événement, ce dernier est lancé.

8 : Position de I’événement par rapport au héros :
-> Sous le héros : le héros passe dessus I’événement.
-> Au méme niveau que le héros : héros et événement sont sur le méme plan.
-> Au dessus du héros : le héros passe sous ’événement.
Autoriser la superposition permet aux événements de passer les uns a travers les
autres.

9 : Mouvements de ’événement. Dans le cas de personnages, on peut leur donner
un mouvement pour les rendre vivants.

Remarque :
-> On choisit un type de mouvement puis la fréquence (=vitesse) a laquelle ils sont

exécutes.
-> On peut choisir Parcours Prédéfini puis Editer parcours et dans ce cas, on détaille
nous méme le parcours que doit suivre I'événement.

Editer le parcours de |'événement E‘

" ——— -> On choisit dans la liste la
e St S s TS succession des mouvements que doit
N e | e [ o effectuer 1'événement.
o) Zo= ||| > Le mode fantome permet a
o vmsieguiche | Segariesgure | st fosior l'événement de passer a travers le
e e e e décor.
e | it | v -> L'option Répéter les commandes
— e permet de faire tourner en boucle le
el o P i parcours de 1'événement.
:S e T -> Ignorer commande si imp permet a
S [Zmmlimiieeee | levénement dignorer une commande

si elle n'est pas réalisable.

10 : Différentes animations pour donner un mouvement a 1'événement.

11 : Vitesse a laquelle sont exécutés les mouvements.




LES COMMANDES

Ajouter des commandes

-> Apres avoir placé un événement, il faut ajouter des commandes dans la portion 5
de l'éditeur d'événements.

-> Pour ajouter des commandes, il suffit de faire un double-clic.
-> Un clic droit permet de supprimer, copier, insérer (insérer avant), éditer ... une

commande.

Commandes de I'événement :

==Message: Coucou !

ﬁbrﬂndiﬂer mannaie: 90 en plus

==Modifier niveau: Equipe entiére ~ 1 en plus

= [ Insérer.. Entrée
% Editer... Espace
R Couper Ctrl+¥
[ Copier Ctrl+C
¥ supprimer Suppr
|:| Tout sélectionner  Cirl+A

Remarques :

-> Certaines commandes nécessitent d'étre complétées une fois sélectionnées. Par
exemple, pour tout ce qui concerne les choix, les conditions, les boucles...

Commandes de 'événement :

Lors d'un choix

==Montrer choix QuiMaon
i [Cui] faire : . N .

- » Ajouter des commandes dans le cas ou la réponse est
i [Men] faire ; oul

== » Ajouter des commandes dans le cas ou la réponse est
Fin non
A==

-> I'ID d'un objet correspond a un numeéro qui a été attribué :

-> dans le cas d'un événement, il suffit de faire un clic droit sur 1'événement et
de sélectionner Editer cet événement pour voir dans barre de titre, 11D

correspondant Evénement - 1D:0001

-> pour un terrain, 1I'D correspond a la valeur donnée dans la Base de
Données, onglet Gestion des Chipsets. C'est le chiffre qui définit, pour le Niveau

inférieur, mode d'édition Terrain le type de terrain attribué a chaque "carré" de
décor.

-> I'ID d'un objet, d'un héros, d'une variable ou d'un interrupteur correspond
a sa position dans une liste (liste des objets, des héros dans la Base de Données...)
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DESCRIPTION DES EVENEMENTS (PAGE 1)

Message

Commandes d'événement :

P

age 1

Page 2 | Page 3 || Page 4

Message...

Modifier 'équipement...

Options d'affichage des messages..

Modifier les HP...

Options d'affichage des visages...

Modifier les MP...

Proposer un choix...

IModifier le statut...

Entrer un nombre...

Soigner complétement...

Modifier interrupteur(s)...

Simuler une attaque ennemie...

Modifier variable(s)...

Madifier le nom d'un héros...

Modifier chrono...

Modifier le grade d'un héros...

Ajouter/Retirer monnaie...

Modifier 'apparence d'un héros..

Ajouter/Retirer objet(s)...

Maodifier le visage d'un héros...

Modifier l'équipe... Maodifier I'apparence du véhicule...

Modifier points d'expérience... Modifier une musique...

Modifier le niveau... Modifier un effet sonore...

Modifier caractéristiques de base... Modifier 'apparence du systéme...

Ajouter/Retirer une compétence. . Définir les transitions...

Annuler

Permet d’écrire un message de 4 lignes maximum. Pour que le message ne soit pas

coupé a l'écran :

-> écrire entre le bord gauche et le trait n°1 si un visage est affiché.
-> écrire entre le bord gauche et le trait n°2 s'il n'y a pas de visages.

Message

e ecrit jusgu'ou teait 571 - -

o @

Texte écrit jusgu'ou trait A°2 - - - - -

I

Annuler ] ’ Aide ]

On peut intégrer des commandes spéciales dans les messages. Elles ne sont pas
affichées lors du message.

COMMANDE

FONCTION

\C[n]

Change la couleur du texte qui suit la commande.
n : valeur de 0 a 19 (20 couleurs)

\S[n]

Change la vitesse d'affichage du texte qui suit la commande.
n : valeur de 1 (trés rapide) a 20 (trés lent)

\N[n]

Affiche le nom d'un héros.
n : position du héros dans la liste de la Base de Données, onglet
Heéros.

\VIn]

Affiche la valeur contenue dans une variable.
n : position de la variable dans la liste des variables.
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\$ Afficher 'argent possédé par 1'équipe dans une fenétre en haut a
droite de 1'écran.

\! Il est nécessaire d'appuyer sur Entrée pour lire le message qui suit
cette commande.

\. Petite pause (1/4) avant la suite du message.

\ | Pause normale avant la suite du message.

\_ Place un demi-espace entre 2 lettres.

\A La fenétre se ferme tout seule. Ne pas oublier de placer des pauses

(\. et\ |) pour avoir le temps de lire le texte.

Permet d'insérer des symboles. Attention, respecter
majuscule/minuscule.

S Wl E T e TS S T A2 Lt

$ lettre JKLM NOPQRSTUV WXYZ

Les symboles peuvent aussi étre utilisés dans le texte de la Base de Données. Par
exemple, pour nommer un objet du type $A Epée.

Options d'affichage des messages
I1 faut placer cette commande avant le message concerné. On peut choisir :
-> le type de fenétre (normale ou transparente).
-> la position de la fenétre (a condition que le Positionnement automatique soit
décoché).
-> 2 options : Positionnement automatique pour que la fenétre ne cache jamais
le héros et autoriser le déroulement des autres événements.

Options d'affichage des visages
I1 faut placer cette commande avant le message pour lequel on veut afficher un
visage a coté du texte.

-> Cliquez sur Définir pour sélectionner un portrait et sur Effacer pour
I'enlever.

-> On sélectionne si le visage se situera a gauche/droite du message et si on

désire l'inverser.

Tant qu’on ne réutilise pas cette commande pour changer ou effacer le portrait, c’est
le méme visage qui est gardé pour tous les messages qui suivent.

Proposer un choix
Cette commande permet de proposer un choix.

-> On indique dans Choix I, 2, 3 et 4 les différents choix possibles.

-> Si annulation permet d'indiquer la réaction si l'utilisateur presse Echap
pendant qu'un choix est proposé. On peut considérer que l'annulation est ignorée,
qu'elle correspond au choix 1, 2, 3 ou 4 ou on peut placer nos propres commandes.

==[essage: Voulez-vous dormir ? ==Message: Voulez-vous dormir 7
<=Mantrer choix OuiMaon Il faut ensuite ajouter les ==Mantrer choix QuiMon
Si [Dui] faire : commandes a exécuter Si [Cwi] faire :
== < pour les différents choix ==Message: Dormez bien !
Si [Mon] faire : proposés. ==
= < Si[Mon] faire
Fin =<=Message: Aurevoir!
==
Fin 7




Entrer un nombre

-> Cette commande permet au joueur d'entrer un nombre. Il faut sélectionner le
nombre de chiffres composant le nombre puis la variable dans laquelle stocker la
réponse.

-> On peut, par la suite, utiliser cette valeur pour un vérifier un code secret par
exemple.

Modifier interrupteur
-> On peut changer l'état (actif/inactif) d'un interrupteur. On sélectionne soit :
-> directement l'interrupteur a changer.
-> un ensemble d'interrupteurs.
-> l'interrupteur qui est a la position x dans la liste des interrupteurs. x étant
la valeur contenue dans une variable.
-> On choisit ensuite l'opération a effectuer : le rendre actif, inactif ou inverser son
état.

Modifier variable
La modification d'une variable se fait en 3 étapes : choix de la variable a modifier,
sélection d'une opération a effectuer et affectation d'une nouvelle valeur.

-> Choix de la variable a modifier :
- une variable précise.
- un ensemble de variables.
- la variable qui se situe a la position x dans la liste des variables. x
étant la valeur contenue dans une variable.

-> Sélection d'une opération a effectuer :
- opération classique (+, -, X, /, =).
- modulo : la variable prend le reste de la division euclidienne de son
ancienne valeur par la valeur définie ci-dessous.

-> Affectation d'une nouvelle valeur :
- nombre précis.
- la valeur contenue dans une autre variable.
- la valeur d'une variable qui se situe a une position x. La position x de
cette variable est égale a la valeur de la variable sélectionnée.

Exemple :
On a 3 variables :

-> Variable n°1 => A.
-> Variable n°2 => B qui vaut 3.
-> Variable n°3 => C qui vaut 10.
-> On veut donner une valeur a A.
-> Je sélectionne Valeur de la variable pointée par 002:B.
-> La variable B vaut 3.
-> On prend donc la valeur contenue dans la variable qui se situe a la 3¢me position,
c’est-a-dire 10.
-> La variable A vaut donc 10.

- nombre aléatoire défini dans un intervalle.
- nombre objets équipés/possédeés.
- caractéristiques du héros (vie, niveau, objets possédés)
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- propriétés d'un événement :
-> Propriétés :

- ID de la carte visible en faisant un clic droit sur une carte
dans l'arborescence des cartes et en sélectionnant
Propriétés de la carte. L'ID de la carte est visible dans la
barre de titre.

- coordonnées sur la carte ou 1'écran.

- direction : nord (valeur : 8), est (valeur : 6), ouest (valeur :
4), sud (valeur : 2).

-> Evénement concerné :

- le héros.

- un véhicule (radeau, bateau, vaisseau).

- un autre événement que l'on a placé sur la carte.

- autres données (argent, membres de l'équipe, sauvegardes...).

Modifier Chrono
Cet événement permet de lancer un compte a rebours que l'on définit. Voici la
meéthode a utiliser :

-> ]'événement qui contient un chrono doit étre lancé en processus paralléle et
non pas a partir de 'appui d'une touche ou d'un contact avec le héros.
Sans processus paralléle, le héros serait obligé d'attendre la fin du compte
a rebours sans devoir bougeé.

-> Dans Modifier Chrono, sélectionnez le chrono 1 ou 2.

-> Régler le sur une durée voulue (durée précise ou contenue dans une
variable).

-> Ensuite dans Modifier Chrono, sélectionnez le chrono 1 ou 2 et cliquez sur
Démarrer.

-> Placez ensuite la commande Attendre (3¢me page des événements) et
sélectionnez une attente de la méme durée que le chronomeétre. Attention,
la durée est définie en ms.

-> Ajouter finalement les commandes désirées lorsque la fin du compte a
rebours sera atteinte.

De cette maniére, le héros peut se déplacer puisque le chronomeétre est lancé en
processus paralléle. Seulement a la fin du temps, les effets se produiront. On peut
bien sur intégrer d'autres commandes comme les Conditions pour tester la durée en
cours ou encore utilisez un autre événement avec Modifier chrono pour stopper le
chronometre.

Ajouter/Retirer monnaie

-> Cette commande permet d'ajouter/retirer de 'argent. Cet argent peut-étre trouve
dans des coffres, donné par une personne... C’est-a-dire pour tout sauf ce qui
concerne les gains a la fin des combats et les factures dans les magasins ou 'argent
est modifié automatiquement.

-> On choisit la somme d'argent avec un chiffre précis ou la valeur contenue dans
une variable.

Ajouter/Retirer objet

-> L'objet peut-étre sélectionné directement dans la liste ou soit par l'intermédiaire
de la valeur contenue dans une variable qui indique la position de l'objets dans la
liste des objets de la Base de Données.
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-> On sélectionne aussi la quantité d'objets a ajouter ou retirer (nombre fixe ou
valeur contenue dans une variable).

Modifier 1'équipe

On choisit de retirer ou d’ajouter un membre de I’ équipe. On précise ensuite quel
est le personnage concerné ou on sélectionne le personnage qui, dans la Base de
Donneées, est a la position indiquée par la valeur contenue dans la variable.

Modifier points d'expérience

-> On peut ajouter ou retirer de 'expérience a un héros précis, a toute I’équipe ou
au personnage qui a, comme position dans la Base de Données, la valeur contenue
dans une variable.

-> On choisit ensuite d’ajouter ou de retirer une valeur précise ou la valeur
contenue dans une variable.

-> On peut décider de faire afficher un message quand le personnage passe a un
niveau supérieur.

Modifier caractéristiques de base

Cette commande fonctionne de la méme maniére que pour l'expérience mais on
modifie les caractéristiques des héros (HP, MP, attaque, défense, intelligence,
agilité).

Ajouter/Retirer une compétence

De la méme maniére que pour l'expérience, on sélectionne un héros (précis ou
suivant sa position) et on lui ajoute/retire une compétence (définie ou suivant sa
position).

Modifier 1'équipement

-> Le fonctionnement est similaire a la modification de l'expérience : choix du héros,
équipement/déséquipement et choix de 1'objet.

-> Si on équipe le personnage, on sélectionne l'objet précis ou celui qui, dans la
Base de Données, se situe a la position définie par la valeur contenue dans la
variable.

-> Si on enléve de 1'équipement, on choisit les objets a déséquiper.

Modifier les HP / Modifier les MP

-> On sélectionne la cible de la modification des HP ou MP (équipe, héros, héros a la
position, dans la Base de Données, définie par la valeur d'une variable).

-> On choisit l'opération (ajout ou suppression).

-> On définit ensuite la valeur (précise ou contenue dans une variable).

-> Si on retire des HP, on peut cocher l'option La cible est tuée si ses HP tombent a
zéro. Dans ce cas, le personnage est KO sinon il posséde 1 point de vie.

Modifier le statut

Cette commande permet d’infliger ou de retirer un statut (=une altération d’état).
Cela s’applique au héros, a 1'équipe ou au personnage qui a une position, dans la
Base de Données, égale a la valeur de la variable.

Récupération Totale

Cette commande permet de régénérer totalement HP et MP d'un héros, de 1'équipe
ou d'un personnage avec la position correspondante a la valeur de la variable. La
récupération ranime les morts.

50



Simuler une attaque ennemie

-> On peut infliger des dégats a un héros, a I’équipe ou a un personnage qui se
situe a la position, dans la Base de Données, définie par la valeur contenue dans
une variable.

-> On sélectionne la puissance de 'attaque (qui correspond exactement au nombre
de dégats).

-> La défense de chaque héros peut atténuer l'attaque. Si la défense est a 100%, les
dégats subis valent : DEG = ATT - DEF/4.

-> En ce qui concerne l'influence de l'esprit des personnages, les dégats deviennent
équivalents a : DEG = ATT - DEF/8.

-> On peut faire subir une variation des dégats sur une échelle de O a 10 (pas de
variation a variation importante).

-> On peut enregistrer la valeur des dégats recus dans une variable en cochant
l'option Enregistrer. La variable contient les dégats recus par le dernier héros.

Modifier le nom / le grade / l'apparence / le visage du héros
Sélectionnez un personnage :
-> entrez le nouveau nom que possédera ce personnage.
-> son nouveau grade (le grade n'a aucune influence sur le jeu).
-> la nouvelle apparence du héros lors des déplacements dans le jeu.
-> le nouveau visage que l'on voit dans les menus.

Modifier 1'apparence du véhicule
On peut choisir une nouvelle apparence pour les trois moyens de transport du jeu
(radeau, bateau, vaisseau).

Modifier une musique / un effet sonore

On définit de nouvelles musiques/sons pour les événements généraux (combat,
victoire, curseur...). Les sons/musiques par défaut ont été choisis dans la Base de
Données, onglet Systeme.

Modifier 'apparence du systéme
Permet de changer le fichier qui sert de base aux graphismes des menus (polices,
cadres, couleurs...). L'original est dans l'onglet Systéme de la Base de données.

Définir les transitions

-> On affecte de nouvelles transitions pour les événements généraux (combats,
téléportations....). La configuration par défaut se situe dans la Base de Données,
onglet Systeme.

-> Pour rappel, une transition est toujours composée de 2 phases : on quitte 1'écran
en cours (effacement) pour arriver dans la fenétre suivante (apparition).
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DESCRIPTION DES EVENEMENTS (PAGE 2)

Commandes d'événement :

Page 1| Page 2 |Page 3| Page 4

Démarrer un combat...

Modifier le ton de I'écran...

Appeler un magasin...

Flasher 'écran...

Appeler une auberge...

Faire trembler I'écran...

Entrer le nom d'un héros...

Options de défilement de I"écran...

Téléporter l'équipe...

Effets météorologiques...

Mémoariser la position...

Afficher une image...

Retour 3 la position mémorisée. .

Déplacer une image...

Entrer/Sortir d'un véhicule

Effacer une image...

Définir la position d'un véhicule...

Afficher une animation de combat...

Maodifier position d'un événement...

Modifier la transparence du héros...

Inverser position de 2 événements...

Flasher un événement ou un héros...

Stocker D d'un terrain...

DéplacerModifier un événement...

Stocker D d'un événement...

Déplacer tous les événements

Effacer 'écran...

Stopper tous les événements

Faire apparaitre I'écran...

Attendre...

Annuler

Démarrer un combat
-> Cet événement permet de lancer un combat précis (contrairement aux zones de
combats). Il est peut étre utilisé pour faire un combat contre un boss.

-> On sélectionne le type de combat.

-> On choisit ensuite le groupe de monstres contre lequel combattre, dans la
liste ou grace a la position du groupe qui, dans la Base de Données,
correspond a la valeur contenue dans une variable.

-> [l faut définir ensuite si le fond de combat est celui qui correspond au
terrain sur lequel le héros se trouve (voir la Base de Données, onglet
Gestion des Chipsets), un arriére-plan précis ou celui qui correspond a un
terrain que l'on choisit.

-> On sélectionne ensuite la réaction face a la fuite (non autorisée, stoppe
I'événement dans lequel se situe le combat ou ajoute une ligne de
commande) et la défaite (fin de jeu ou ajout d'une ligne de commande).

-> Si on sélectionne Exécuter d'autres commandes, il ne faut pas oublier de

compléter la liste des commandes.

-> La derniére option donne 'avantage au héros.

Appeler un magasin

-> C'est la commande que 1'on doit placer dans un événement pour lancer le menu
d'un magasin.

-> On sélectionne les opérations possibles (achat, vente, achat et vente).

-> On choisit le type de dialogues. Les messages correspondent a ceux définis dans
la Base de Donneées, onglet Messages et Dialogues.

-> Utilisez Ajouter et Retirer pour définir quels objets sont vendus dans ce magasin.
Les stocks d'un magasin sont infinis.

-> L'option Exécuter d'autres commandes s'il y a transaction ou non, nous permet
d'insérer des commandes suivant si I'équipe réalise une transaction ou non.
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==Appeler magasin: Potion Si l'option est cochée, il ne faut ==Appeler magasin: Potion
Sitransaction : pas oublier d'insérer des Sitransaction :
<= < . ==lessage: Transaction réalisée |
. L commandes pour traiter les cas
Sipas de transaction : =

= ou il a eu transaction ou pas. Si pas de transaction -
Fin D =<+=Message: Pas de transaction !

Appeler une auberge

-> Cette commande a le méme fonctionnement que celle pour les magasins mais
concerne les auberges

-> On choisi le type d'annonce et le prix pour dormir.

-> L’option Exécuter d'autres commandes... permet d'ajouter, comme pour les
magasins, des commandes en cas de repos ou non.

Entrer le nom d'un héros

-> Cette commande permet au joueur de modifier le nom de ses personnages. On
sélectionne le héros concerné, la page de caractéres affichée en premier (caractéres
normaux ou symboles) et si le nom d'origine est afficheé.

-> Dans le jeu, on efface avec Echap et on confirme avec Entrée.

Téléporter 1'équipe

-> C’est une des commandes les plus utilisées car elle permet de transporter le
personnage sur une autre carte.

-> ]l faut sélectionner la carte d'arrivée puis la case précise ou sera transporté le
héros. On peut aussi choisir 'orientation du personnage a son arrivée.

Un jeu est en réalité composé de nombreuses cartes que l'on connecte grace a la
commande de téléportation. Ainsi, par exemple, un village posséde une carte
générale et une multitude de sous cartes représentant les maisons, magasins...

Mémoriser la position / Retour a la position mémorisée

-> La premiére commande permet d’enregistrer dans 3 variables différentes la
position du héros (numeéro de la carte, coordonnées X et Y sur la carte). L'ID d'une
carte est visible en faisant un clic droit sur un carte dans l'arborescence des cartes
et sélectionnant Propriétés de la carte. L'ID est dans la barre de titre.

-> La seconde commande permet de téléporter 1'équipe a une position définie par 3
parametres stockés dans 3 variables : ID de la carte, coordonnée X et Y sur la
carte. On peut utiliser la commande Mémoriser Position pour stocker dans ces
variables les données nécessaires ou entrer nous méme les valeurs dans les
variables.

Entrer/Sortir d'un véhicule

-> Cette commande sert a faire entrer/sortir I'équipe d'un véhicule.

-> Remarque : il faut que le personnage et le véhicule soit bien orienté 1'un face a
l'autre pour que le héros puisse monter dans le véhicule.

Exemple :

Le personnage en haut a gauche va suivre la fleche bleue jusqu'a entrer en contact
avec l'événement 1. A partir de 1a, le véhicule va se déplacer de 2 cases en hauteur
et le héros pourra monter a bord du radeau.
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Evénement 2 : un interrupteur quelconque active cet
événement en processus paralléle. Grace a Déplacer/Modifier
Evénement, on déplace le héros de cette maniére : regarde en
bas, pas en avant, regarde a droite et 2 pas en avant. Le héros
se trouve face a la mer.

Evénement 1 : il est lancé en processus paralléle par contact
avec le héros. Grace a Déplacer/Modifier Evénement, on bouge
le véhicule 2 cases plus haut mais il faut penser a sélectionner
Regarde a gauche pour que le héros et le véhicule soient bien
en face.

On utilise finalement la commande Entrer/Sortir d'un véhicule
et le héros entre dans le radeau.

Définir la position d'un véhicule

-> On sélectionne le véhicule a déplacer et ensuite sa position d'arrivée.

-> La position d'arrivée peut-étre un emplacement que l'on choisit sur une carte
(comme pour la téléportation) ou un lieu défini par 3 parameétres contenus dans des
variables (ID de la carte, coordonnées X et sur la carte).

-> Ne pas oublier l'orientation du véhicule si on désire faire monter un individu
dedans.

Modifier la position d'un événement
On sélectionne l'événement a déplacer et comme pour Définir la position d'un
véhicule, on indique le lieu d'arrivée

Inverser position de 2 événements
Cette commande permet d’échanger la position de 2 événements.

Stocker I'ID d'un terrain / événement

-> On sélectionne le terrain/événement soit directement sur une carte soit par
l'intermédiaire de coordonnées X et Y.

-> Ensuite on choisit dans quelle variable sera stockée 1'ID.

-> Pour rappel, I'ID d'un événement est un numeéro attribué automatique. Il est
visible dans la barre de titre lorsqu'on fait un clic droit sur l'événement et qu'on
sélectionne Editer cet événement.

-> L'ID d'un terrain est la valeur attribuée dans la Base de Données, onglet Gestion
des Chipsets, Niveau inférieur, Mode d'édition Terrain, pour chaque "carré" de décor.

Effacer 1'écran / Faire apparaitre 1'écran

-> On sélectionne une transition pour effacer totalement 1'écran (il devient noir) et
pour le faire réapparaitre.

-> Cette commande est intéressante pour effectuer des changements pendant que
I'écran est effacé. On peut par exemple simuler la nuit, téléporter le héros ailleurs...

Modifier le ton de lI'écran

-> Cette commande permet de modifier les couleurs de I'écran. Par défaut, toutes les
couleurs sont réglées sur 100%.

-> La transition est le temps mis pour atteindre le ton voulu.

-> Si l'option Pause pendant la transition est cochée, tous les événements sont
stoppés pendant la transition (le héros ne peut pas bouger, les événements mobiles
ne se déplacent pas...).




-> Ce changement de couleur perdure tant qu'il n'est pas modifié a nouveau. Il
persiste pendant les combats mais pas pour les menus. Pour revenir a 1’état initial,
il faut remettre le ton de I'écran a 100% pour toutes les couleurs.

-> Cet effet peut-étre pratique pour créer des effets de nuit, aube, soleil...

Flasher l'écran
-> Cette commande permet de créer des flashs sur tout I’écran.
-> [l faut sélectionner le type de flash :

- un seul flash avec une option pour que les événements soient stoppés

durant l'effet lumineux.

- une série de flashs infinis. Il faut préciser la durée de chaque flash. Pour
tout stopper, il faut ajouter a nouveau la commande Flasher Ecran mais en
sélectionnant Finir les flashs.

-> Réglez les barres pour déterminer la couleur des flashs. L'intensité correspond a
la quantité de couleur.

Faire trembler 'écran
-> Cette commande permet de secouer l'écran.
-> On sélectionne :
- un tremblement unique d'une certaine durée avec une option qui stoppe les
événements durant la secousse.
- des secousses continues qui doivent étre stoppées grace a Terminer le
tremblement de l'écran.
-> On régle ensuite la force et la vitesse du tremblement.

Options de défilement de 1'écran
-> Cette commande concerne les mouvements de la vue dans la jeu.
-> Les différentes options sont les suivantes :
- par défaut, la vue suit notre héros. Avec Bloquer le défilement, la vue reste
centrée ou elle est et le héros peut sortir hors de I'écran.
- Débloquer le défilement est 1'option par défaut. La vue suit les déplacements
de nos personnages.
- avec Faire défiler l'écran, on déplace l'écran. Il faut indiquer le sens du
déplacement, le nombre de carreaux ainsi que la vitesse.
- Retour a l'origine rameéne la vue telle qu'elle était avant tout déplacement,
c'est-a-dire centrée au-dessus de notre personnage.
-> On peut choisir de stopper les autres événements durant le déplacement, c'est-a-
dire que le héros ne peut pas bouger, les autres événements mobiles ne peuvent pas
se déplacer...

Effets météorologiques
On peut sélectionner un nouveau temps (pluie, neige...) avec une certaine force.

Afficher une image

-> Cette commande permet de faire afficher une image a I'écran. Cette image doit se
trouver dans le dossier Picture du jeu.

-> Les options a préciser sont :

- un numeéro attribué a l'image pour la repérer.

- ses coordonnées en pixels sur 1'écran (coordonnées précises ou contenues
dans des variables). La résolution d'un jeu est de 320*240 pixels, le centre
de 1'écran se trouve aux coordonnées (160,120). Le centre de 1'image est pris
comme référence. L'origine du repére pour les coordonnées est le coin en
haut a gauche.
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- I'option Défile avec la carte permet de préciser si l'image se déplace en méme
temps que 1'écran ou si au contraire elle reste fixée méme si I'écran bouge.

- on détermine ensuite la taille de 1'image, sa transparence et des attributs
additionnels (couleur, effet de vague, rotation).

- chaque image posséde une couleur unie qui correspond a une couleur
transparente. Si pour Couleur de transparence, Utiliser est coché, il y aura
bien une couleur transparente sinon l'image est affichée sans. Par exemple,
si un fond noir était désigné comme couleur de transparence, avec Aucune,
on verra ce fond noir.

Déplacer une image

-> Cette commande permet de déplacer une image préalablement affichée avec
Afficher une image.

-> On doit sélectionner le numéro de limage concernée. C'est celui donné dans
Afficher une image, les coordonnées d’arrivée (précises ou contenues dans des
variables), la durée du déplacement et d’autres attributs (taille, transparence,
couleurs, rotation et ondulation).

-> Avec la derniére option, on stoppe tous les événements pendant le déplacement.
-> Remarque : limage se déplace jusqu’a la position indiquée. L'image ne disparait
pas pour réapparaitre a sa nouvelle place.

Effacer une image
On efface, a I'écran, 1'image qui porte le numéro indiqué.

Afficher une animation de combat

-> Cette commande affiche une animation de combat. Toutes les animations se
situent dans la Base de Données, onglet Animations des Coups.

-> Seule 'animation est affichée, il n'y a pas de dégats ou autres.

-> On sélectionne la cible de l'animation (le héros, un véhicule ou un autre
événement).

-> On peut stopper tous les autres événements avec l'option Stopper les autres
processus.

-> On peut aussi choisir de faire afficher 1'animation en plein écran. Attention
cependant, cette option est inutile si 'animation a été définie, dans la Base de
Donneées, pour toucher tous les ennemis. Dans ce cas, elle apparaitra déja en plein
écran.

Modifier la transparence du héros
Cette commande rend le héros invisible ou le rameéne a son état normal.

Flasher un événement ou un héros
On peut faire un flash sur un événement précis (héros, véhicule ou autre). On
sélectionne la durée du flash, sa couleur ainsi qu'une option si on désire stopper les
autres événements durant le flash.

Déplacer/Modifier un événement

-> Cette commande permet d'imposer un déplacement a un événement.

-> On sélectionne 1'événement concerné, la fréquence (=vitesse) de ses mouvements.
-> Il faut compléter la liste des mouvements que l'événement doit exécuter. Pour
insérer un mouvement, il suffit de se placer dans la liste et de sélectionner le
mouvement, il se placera juste avant.
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-> Voici une explication des mouvements spéciaux :

- pour faire un saut, il faut indiquer le début du saut avec Commence un saut
et ensuite indiquer s'il se déplace en longueur en méme temps avec les pas
ou s'il reste sur place. Spécifiez la fin du saut avec Termine le saut.

- Accélérer le mouvement / Ralentir le mouvement modifie la vitesse de
l'animation de l'événement (les pas d'un personnage, les mouvements de
bras...).

- Fixe la direction : le visage de l'événement est toujours orienté dans la

direction a laquelle il faisait face lorsque 'événement a eu lieu.

- Annuler la fixation : met fin au regard dans une direction unique.

- Mode fantome activé/désactivé : permet/empéche I’événement de passer sur
des cases ou il lui est normalement impossible de passer (cases "X" dans les
chipsets).

- Arréte / Reprend l'animation : stoppe ou active l'animation d'un événement
(marche, tourne, court...).

- Changer l'apparence : on sélectionne une nouvelle image pour l'événement.

-> Options :
- Répéter les commandes permet de faire tourner en boucle la liste des
mouvements.
- Ignorer commande si imp, permet a l'événement de sauter une commande si
elle est irréalisable.

Tout déplacer
Cette commande, placée apreés Déplacer/Modifier un événement, oblige le héros a
attendre la fin des mouvements de l'événement concerné.

Stopper tous les événements

-> Arréte tous les déplacements prévus par la commande Déplacer/Modifier un
événement.

-> Attention : les mouvements sélectionnés pour les événements dans ['Editeur
d'Evénements (mouvement aléatoire, cycle haut-bas...) ne sont pas stoppés.

Attendre
Il existe 2 attentes possibles :
-> pause fixe en ms. C'est une commande tres utile avec Modifier Chrono pour
attendre la fin d'un compte a rebours.
-> appuie d'une touche. Il est nécessaire d'appuyer sur une touche (entrée,
espace) pour pouvoir passer a la suite des événements. C'est assez pratique
pour attendre que le personnage qui joue ait le temps de réfléchir, de lire...
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DESCRIPTION DES EVENEMENTS (PAGE 3/4)

Commandes d'événement :

Page 1| Page 2| Page 3 |Page 4

Jouer une musique. ..

Ouyrir le menu de sauvegarde

“Faire disparaitre” la musique...

Autoriser/nterdire sauvegarde...

Mémaoriser une musique

Cuvrir le menu

Jouer une musique mémaorisée

Autoriser/interdire menu...

Jouer un effet sonore...

Conditions...

Jouerun film...

Mettre une étiquette. ..

Demander I'appui d'une touche...

Aller a une étiquette. .

Modifer le chipset de la carte..

Boucle

Modifer 'arrigre-plan...

Sortir de la boucle

Modifer le taux de rencontres...

Stopper cet événement

Modifier un carreau...

Effacer cet événement

Gestion des points de téléportation...

Appeler un événement...

Autoriser/interdire téléportation...

Insérer un commentaire...

Commandes d'événement :

Page 1| Page 2 | Page 3 | Page 4

| Changerla classe d'un héros...

Changer les commandes de combat... |

Définir le point de fuite... Fin du jeu

Retour 3 I'écran titre

Annuler

Autoriserinterdire fuite...

Annuler

Jouer une musique

-> Cette commande lance une musique pendant le jeu. On peut sélectionner
quelques options comme le tempo, le volume, les balances et la durée du fondu
pour lancer la musique progressivement.

-> Jouer et Stop permettent d'écouter la musique pour faire notre choix et tester les
options.

Faire disparaitre la musique

-> Cette commande stoppe progressivement la musique en cours avec un fondu.

-> Pour tester, l'icone de lecture lance la derniére musique qui a €té jouée et le
premier icone stoppe la musique avec un fondu.

Mémoriser une musique / Jouer une musique mémorisée
On peut "mettre en mémoire" la musique qui est en train d'étre jouée puis la
remettre quand on le désire.

Jouer un effet sonore
Cette commande joue un bruitage selon quelques options (volume, tempo, balance).

Jouer un film

-> Cette commande lance une vidéo (mpeg ou avi).

-> On sélectionne le fichier vidéo, la résolution de 1'écran puis les coordonnées
(précises ou contenues dans une variable) de 1'écran ou sera affiché le pixel haut-
gauche de la vidéo.

-> L'origine du repére pour les coordonnées de 1'écran est le coin en haut a gauche.

Demander l'appui d'une touche

-> Avec cette commande, on enregistre dans une variable, une valeur qui
correspond a une touche pressée.

-> Il n' y a pas de messages ou d'annonces particulieres pour indiquer qu'il faut
presser une touche. C'est a nous de mettre les messages adéquats.
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-> Les options permettent d'attendre l'appui d'une touche et d'enregistrer dans une
seconde variable le temps mis pour appuyer sur une touche.
-> Sélectionnez finalement les touches que 1'on prend en compte.
-> Voici les différentes valeurs que peut prendre la variable en fonction de la touche
pressée :

- touches de directions : bas (1) , gauche (2), droite (3), haut (4).

- confirmation (5) : touche Entrée.

- annulation (6) : touche Echap.

- touche MAJ (7).

- touches numeériques de [0;9] valeurs [10;19].

- touches : + (20), - (21), * (22), / (23), . (24).

Modifier le chipset de la carte
Cette commande remplace la chipset (c'est-a-dire le fichier actuel qui sert de base
pour le décor) par une autre pour la carte en cours.

Modifier 1'arriére-plan

-> On peut modifier I'image qui sert de fond quand on a placé des "cases" de décor
transparentes (celles qui sont de couleur unie).

-> Sélectionnez, au besoin, un défilement vertical/horizontal.

-> Le fond peut se déplacer seul si on coche auto-défilement. Il faut définir une
vitesse (positive : mouvement vers la droite/haut, négative : mouvement vers la
gauche/bas).

Modifier le taux de rencontres

Cette commande change les nombre de pas moyens nécessaires pour rencontrer un
ennemi. Cette valeur modifie le taux de rencontres pour toute la carte mais ne
s’applique pas a toutes les cartes.

Modifier un carreau

-> On peut échanger une "case" de décor de la chipset avec un autre pour toute la
carte. Ce changement d’applique seulement a la carte ou se situe I'’événement. Il
faut sélectionner le niveau inférieur ou supérieur de la chipset.

-> Par exemple : la "case" qui représente une chaise peut étre une remplacée par
une autre "case" du type, une chaise cassée pour toute la carte concernée.

Gestion des points de téléportation

-> Il existe une classe dans les sorts qui est Téléporteur (voir la Base de Données,
onglet Compétences). Quand on utilise ce sort (en dehors des combats), il faut que
des lieux d’arrivée soit fixés pour déterminer a quel endroit téléporter le héros.

-> Cet événement sert donc a ajouter ou retirer des lieux de téléportation. On choisit
la case d'arrivée et on peut décidé qu'un interrupteur soit activé apreés la
téléportation.

-> [l ne peut exister qu'un seul lieu d'arrivée, pour les sorts de téléportation, par
carte. Lors de l'utilisation du sort dans le jeu, on doit sélectionner la carte sur
laquelle on désire aller. Seules les cartes possédants des points d'arrivée sont
disponibles.

Autoriser/Interdire la téléportation
Autorise ou empéche 1'utilisation des sorts de téléportation sur les cartes.
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Définir le point de fuite

-> Comme pour la téléportation, cette commande permet de définir un point de fuite
sur la carte.

-> Une compétence de classe Fuite, permet, hors combat, d'étre téléporté
immeédiatement au point de fuite défini sur la carte en cours.

Autoriser/Interdire fuite
Cette commande autorise ou empéche 1'utilisation des sorts de fuite sur les cartes.

Ouvrir le menu de sauvegarde
Cette commande appelle le menu pour sauver la partie en cours.

Autoriser/Interdire sauvegarde

Cette commande autorise ou empéche la sauvegarde via le menu du jeu appelé avec
Echap en cours de jeu. La commande n'a effet que sur la carte ou se situe
l'événement.

Ouvrir le menu
Cette commande affiche le menu du jeu que l'on appelle normalement avec Echap
en cours de jeu.

Autoriser/Interdire menu
Cette commande nous empéche/autorise a avoir accés a notre menu quelque soit la
carte ou les personnages se situent.

Conditions
-> Les conditions suivent le schéma suivant :
SI "condition vérifiee" ALORS "effet désiré" (SINON "effet désiré").

-> Les conditions nécessaires sont assez claires et ne méritent pas d'explications. Il
y a des conditions a propos de 1'état des interrupteurs, de la valeur contenue dans
une variable, du temps écoulé avec un chronomeétre, de 1'argent possédé, des objets
dans l'inventaire, des membres de 1'équipe, la direction des personnages, de la
présence de l'équipe dans un véhicule, de la musique et du lancement de
I'événement.

-> Si on coche Exécuter d'autres commandes si la condition n'est pas rencontrée, le
cas sinon est ajouté. On peut définir les effets si les conditions ne sont pas
remplies.

Ne pas oublier de compléter ==Si monnaie = 500 ou pl
==5i monnaie = 500 ou plus . - plus
o P les commandes pour traiter ==Message: Argent superieur a 500!
Sinon les cas quand la condition <=
. est vérifiée ou non. Ici »Sinon o
Fin ¢ l'option Exécuter d'autres ==Message: Argentinferieura 500!

==

commandes... est cochée. Fin

-> On peut imbriquer plusieurs conditions et réaliser dans ce cas des conditions
trés complexes qui vérifient plusieurs parametres.
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Mettre une étiquette / Aller & une étiquette

-> Une étiquette est une sorte de repére dans un programme. Ici une étiquette est
identifiée par un numeéro.

-> Aller a une étiquette, dont on précise le numeéro, envoie l'exécution des
commandes a la portion du programme qui suit 1'étiquette.

==Message: Message 1 Dans cette exemple, on voit afficher :
==Etiquette: 1 - message 1
==Message: Message 2 - message 2

==Message: Message 3
==Aller 3 I'étiquette; 2
==\lessage: Message 4

\ ==\lessage: Message 5 ) )
rbEtiquette: 2 Les messages 4 et 5 sont ignorés puisque l'on

==Message: Message final saute a l'étiquette 2.

- message 3
- message final

Boucle / Sortir la boucle

-> Une boucle, c'est une série de commandes qui se répétent indéfiniment jusqu'a
ce que Sortir de la boucle soit rencontré et permette de quitter la boucle.

-> [l en faut pas oublier d'ajouter des commandes a l'intérieur de la boucle.

Exemple :
On reéalise une boucle qui ajoute 1 potion dans l'inventaire jusqu'a ce que le nombre
de potions possédées par l'équipe soit égal a S0.

\: Fin de boucle

/~ ==Boudle: -> La variable 0001 contient le nombre de potions
==Variable(s): [0001:Fotions] =, Potion possede(e) possédées par l'équipe (commande Modifier
=3 variable[0001:Potions] 50 = strict variable).

==(estion des ohjets: Potion ~ 1 en plus
==
-> On réalise une condition qui vérifie si la valeur

S 3inon
<Sortir de la boucle de la variable 0001 est inférieure a 50.
==
in -> Dans ce cas, on ajoute une potion grace a

== Ajouter/ Retirer Objet sinon on sort de la boucle.

Stopper cet événement
Tout ce qui se situe apreés cette commande n’a pas lieu.

Effacer Evénement

-> Une fois cette commande placée, ’événement qui contient cette commande est
stoppé et disparait.

-> L'effacement est temporaire. En effet, si on quitte la carte et on revient
I’événement a réapparu.

Appeler un événement
-> Cette commande appelle un événement. L'événement sélectionné est exécuté
méme si les conditions de départ nécessaires (interrupteur, variable, ...) ne sont pas
satisfaites.
-> Types d'événements qui peuvent €tre appelés :

- un événement commun (voir la Base de Données, onglet Evénements

Communs).
- un événement de la carte. On sélectionne ’événement a la page voulue.
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- un événement de la carte qui est sélectionné selon 2 variables, 1'une
contenant son ID et 'autre la page. L'ID d'un événement est visible dans la
barre de titre de la fenétre qui apparait lorsque 1'on fait un clic droit sur un
événement et que 1'on sélectionne Editer cet événement.

Insérer un commentaire

Cette commande permet d'insérer une remarque dans le listing des commandes.
C'est utile pour rendre les événements plus clairs. Les commentaires n'ont aucune
influence sur l'exécution des commandes.

Fin du jeu / Retour a 1'écran titre
Cette commande affiche 1'écran de défaite ou la fenétre de démarrage du jeu.

Changer la classe d'un héros

-> Cette commande permet d'affecter une nouvelle classe au héros.
-> On sélectionne le héros concerné et la nouvelle classe.

-> Ensuite, on indique :

- si le niveau reste identique ou s'il retourne au niveau 1.

- si le héros garde les mémes compétences, si ses compétences sont
remplacées par celle de la nouvelle classe ou s'il recoit en plus celle de sa
nouvelle classe.

- si le héros garde les mémes caractéristiques, si elles sont divisées par 2, s'il
posseéde les caractéristiques de sa classe de niveau 1 ou s'il gagne les
caractéristiques de sa nouvelle correspondant a son niveau actuel.

-> Un message peut-€étre affiché pour indiquer le changement.

Changer les commandes de combats
Cette commande permet d'ajouter/retirer des commandes disponibles lors des
combats, a un personnage.
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RECUPERER UN OBJET DANS UN COFFRE

Lorsqu'on trouve un objet dans un coffre, celui-ci devient vide. Il faut donc penser a
mettre les conditions nécessaires pour qu'un coffre ne nous donne pas des objets a
l'infini.

-> Placez sur la carte, un événement.

-> [l n'y a pas de conditions particuliéres pour que l'événement soit exécuteé.

-> Choisir un graphisme de coffre fermé.

-> Sélectionnez comme condition de déclenchement : Presser une touche.

-> La position du coffre sera au méme niveau que le héros.

-> Les commandes sont simples : un message apparait et un objet est ajouté dans
l'inventaire.

-> Mais il faut penser a placer un interrupteur. On va le nommer 0001 : Coffre vide
et il deviendra actif une fois que le coffre sera ouvert.

Evénement - D:0001 X

Nom de I'événement
|cofre [] Nouvelle page | ] copier page | = | M Superiimer page
1

Conditions de évenement Commandes de Pévénement

[uintenupteur | E| =Wessage: Vous avez ouvé une &pae |

<>Gesti ' ~1enplus

[ vintenustecs | Merrupteur(s): [0001:Coffre vide] active(s].

[ ta varissle o

[obiet

[JLe héros =

Dlewona veou=d__ =] [ =]

cou=d =Hl|lon[ =

Condition de dédenchement

» [ or [ o | [rowwmm ] [ e

-> [l faut a présent insérer une nouvelle page.

-> Sélectionnez comme condition : linterrupteur 0001 : Coffre vide est activé. De
cette maniére, si on ouvre une seconde fois le coffre, se sera la page 2 qui sera
exécutée et il n'y aura pas de nouvel objet.

-> Sélectionnez le méme graphisme mais utilisez Direction et Cadre dans Choisir
pour obtenir un coffre ouvert.

-> La condition de déclenchement est toujours Presser une touche et la position : au
méme niveau que le héros.

-> Il n'y a pas de commandes particulieres a insérer mais on peut placer un
message qui indique que le coffre est vide.

Evénement - 1D:0001 3]

Nom e Mvénement : -

- T e

Commandss de Févénemant




UN EVENEMENT AVEC PLUSIEURS APPARENCES

Il peut-étre intéressant d'avoir un événement avec une certaine apparence et que
celui-ci suivant, certaines conditions, change d'aspect.
Par exemple, on pourrait appliquer ce cas a une personne qui se transforme.

-> Placez un événement sur la carte.

-> [l n'y a pas de conditions particuliéres de déclenchement.

-> Choisissez une apparence.

-> Sélectionnez comme condition de déclenchement : Presser une touche.

-> La position du personnage sera au méme niveau que le héros.

-> On peut mettre comme commandes un message du type 'Je vais me transformer".
-> Il ne faut pas oublier de mettre un interrupteur que l'on va appeler 0001
Transformation, a 1'état actif.

Evenement - 1D:0001 X
S ‘ Do | : ‘ N
er Commandes de Pévénement
B =>llessage. Je vals me Wansformer !
(<MTETupTeu(S) [0001 Transformationt SAeEr>
e =
|| CLsvarissie

[uesiat
[te héros
[cnona1<ou=4

[lowonsz<ou=4

Apparence

[Ne bouge pas

» = o= -

-> Ensuite, insérez une nouvelle page.

-> Sélectionnez comme condition, l'interrupteur 0001 : Transformation est activé.

-> Choisissez la nouvelle apparence du personnage.

-> La condition de déclenchement est Processus Parallele et la position : au méme
niveau que le héros. De cette maniére, le changement d'apparence s'effectuera tout
seul.

Evenement - 1D:0001 X

| dsumminarce
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ETAPES POUR IMPORTER SES RESSOURCES

1/ Caractéristiques des différents types de ressources

TYPE D'IMAGE REPERTOIRE TAILLE (Pixels)
Fond de combat Backdrop 320*240
Compétences Battle 480*480
Animations des personnages BattleCharSet 144*384
Armes BattleWeapon 192*512
Personnages CharSet 288*256
Décors Chipset 480*256
Visages des personnages FaceSet 192*192
Ecran de fin du jeu GameOver 320*240
Monstres Monster Quelconque
Fond de carte Panorama 640*480
Graphismes System 160*80
Jauges System?2 80*96
Ecran titre Title 320*240
Image quelconque Picture Quelconque

-> Toutes les images doivent €tre au format PNG avec une profondeur de 8 couleurs.

-> Réalisez toutes les images avec un fond uni pour que la couleur unie corresponde
a la couleur transparente.

2/ Dans Adobe Photoshop ou un autre logiciel de dessin

-> Faire un Nouveau Fichier avec une taille en pixels correspondant au tableau
ci-dessus.

-> Faire toutes les modifications et tous les ajouts voulus comme un dessin
normal (couleurs, taille, dégradé, insérer des images).

-> Pour effectuer la conversion en profondeur de 8 couleurs aller dans Image /
Mode / Couleur Indexée. Aucune option n’est a modifier.

-> L'option dans Mode : 8 Bits/couche doit étre cochée.

-> Enregistrez ensuite le fichier au format PNG sans entrelacement.

3/ Importer les fichiers dans RPG Maker

-> Dans RPG Maker, lancez 1'outil Gestionnaire de ressources. o

-> Sélectionnez le répertoire correspondant au type du fichier a importer.

-> Cliquez sur Importer et recherchez le fichier a importer.

-> Le gestionnaire vérifie la conformité du fichier. En cas d'erreur, vérifiez que la
taille de l'image est correcte ainsi que son format.

-> Suivant le type de ressource, il faut parfois cliquer sur une couleur. Celle-ci
va se mettre a clignoter et représentera la couleur transparente.

-> Le fichier est désormais copié dans les répertoires du jeu, prét a étre utilisé.
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Les fichiers audio et vidéo :
On peut copier directement les fichiers audio et vidéo dans les répertoires
correspondants :

-> Music : musiques aux formats midi, wav et mp3.

-> Sound : sons aux formats midi, wav, mp3.

-> Movie : films aux formats mpeg et avi.

Remarque :
Depuis la version 1.08, les mp3 sont gérés sans nécessité de manipulations

spéciales.
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PARTAGER SON JEU

Si on désire donner notre jeu, c'est-a-dire l'installer sur un autre ordinateur, voici
les étapes a suivre :

1/ Créer le jeu avec RPG Maker.

Note personnelle :

Il est conseillé de partir de mon dossier Traduction, il contient tous les fichiers
traduits, des listes de sorts préparés, des groupes de monstres définis...

De plus, il ne nécessite pas les RTP de base puisqu'il fait référence aux fichiers
contenus dans le dossier Traduction.

2/ Définir la police qui est utilisée dans le jeu. Pour cela, utilisez Assistant & RM
Hacker (fourni avec la version 1.09 de RPG Maker).

3/ Ensuite, ily a 2 cas :

-> si le jeu utilise les RTP fournies avec le logiciel, utilisez 1'outil Créer un
exécutable qui installera votre jeu D

-> si le jeu n'utilise pas les RTP fournies avec le logiciel, il n'est pas utile de
créer un exécutable avec l'outil de RPG Maker car il réalise une fusion des
dossiers de notre jeu et des RTP de base. Ce qui est inutile étant donné
qu'on n'utilise pas les RTP de base. Il suffit de copier le dossier de notre jeu
qui se trouve dans le répertoire Projets de RPG Maker.

4/ Pour finir on peut utiliser Install Creator pour faire un programme d'installation :

-> du dossier du jeu ou du game disk.
-> de la police du jeu pour étre sur que l'autre ordinateur la posséde.
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