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WPROWADZENIE

Niniejszy samouczek zostat podzielony na piec rozdziatow.

Pierwszy rozdziat zawiera podstawowe informacje o rysowaniu
map w RPG Maker VX, wykaz komend wraz z ich ttumaczeniem
z jezyka angielskiego oraz krétki opis dziatania.

W kolejnych rozdziatach przedstawiony jest jeden z - wedtug mnie -
tatwiejszych sposobéw tworzenia map oraz uzyteczne wskazdéwki,
co zrobi¢ by rysowana mapa, byta jak najbardziej realistyczna.
Wyodrebnione zostaty poszczegdlne czesci, w ktérych zawarto
mape $wiata, miasta i wnetrza mieszkania oraz mapy pozostatych
lokaciji, takich jak labirynty, bagna lub polany w lesie.

W Poradniku uzyto materiaty z RPG Maker'a oraz screeny z edytora
gry.



INFORMACJE OGOLNE

Po stworzeniu nowego projektu gry, na ekranie pojawia sie - ztozona z kilku czesci - plansza. Na samej gorze
widnieje pasek zadan:

File Edit Mode Draw Scale Tools Game  Help
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Ponizej po lewej stronie znajdujg sie tilesety (czyli poszczegdlne elementy przysztej mapy).

Pod spodem mozna zobaczy¢ wykaz wszystkich map w projekcie.
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A po lewej stronie znajduje sie plansza, na ktérej mapa powstanie wraz z odpowiednimi zdarzeniami.

Tworzenie mapy $wiata jak i kazdej innej powinno sie zaczyna¢ od zmienienia jej nazwy. W tym celu klikamy
na mapie o nazwie 'MAPQO01', wybieramy 'Map Properties...' (skrét klawiszowy - spacja).
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Map Prope

Mew Map... Ins

Mew Area.., Shift+Ins
Copy Chrl+C
Delete... Del
Shift... Ch+T

Generate Dungeon, ., Ckrl4+D

Wyswietli sie nowe okienko 'Map Properties - ID:001', w ktérym widnieje kilka pogrupowanych opcji.

Map Properties - ID:001
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Weasciwosct Mapy

W okienku 'Map Properties' mozemy za pomocg poszczegdlnych
opcji ustawi¢ tto (background), potwory (troop), a nawet muzyke
(BGM i BGS), ktéra bedzie odgrywana za kazdym razem, gdy
bohater znajdzie sie na mapie.

Ponadto twdrca gry moze ustawi¢ zapetlanie sie mapy w dowolng
strone, co jest szczegdlnie pomocne przy wprowadzaniu 'drogi
donikad' — gdy gracz nie wykonat jeszcze odpowiednich zadan na
to, by is¢ dalej z fabuta.

(GENERAL SETTINGS

W grupie 'General Settings' znajduja sie:
* Name - nazwa mapy
*  Width - szerokos$¢ mapy (liczba oznacza ilo$¢ kratek w poziomie),
* Height - wysokos¢ mapy (liczba oznacza ilos¢ kratek w pionie),
* Scroll Type - czyli zapetlenie mapy poziomo, pionowo lub z obu stron,
¢ Auto-Change BGM - ustawienie Background Music, czyli muzyki w tle,

¢ Auto change BGS - ustawienie BackGroundSounds, czyli dzwiekéw w tle, np. odgtoséw wiatru,
szumu morza, itd.

* Disable Dashing - opcja wytaczajaca przyspieszenie na mapie. Innymi stowy - bohater po wcisnieciu
klawisza 'Shift', nie bedzie szedt szybcie;j.

ParALLAX BACKGROUND

W grupie 'Parallax Background' znajdujg sie:
* Graphic - czyli obrazek w tle. Przyktadowo tworzac klif mozna da¢ w tle géry albo niebo (przyktad na
obrazku).
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* Loop Horizontal - przesuniecie tta w poziomie, aby w przypadku zapetlenia mapy, tto réwniez sie
poruszato. Nadajgc wartosé AutoScroll, tto porusza sie w poziomie samoistnie.

* Loop Vertical - podobnie jak w przypadku Horizontal Loop, z tym wyjatkiem, ze zapetlenie jest
w pionie.

* Show in Editor - po zaznaczeniu tej opcji tto wyswietla sie rowniez w edytorze, a nie tylko w tescie
gry.

ENCOUNTERS

W grupie 'Encounters' znajdujg sie:
* Troop - okienko, w ktérym mozna ustawi¢ grupy potwordw grasujace na mapie (dwukrotne
klikniecie lewym przyciskiem myszy).

Map Properties - ID:001

Mapa Swiata
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* Steps Average - srednig ilos¢ krokdw, jaka nalezy przebyé, by byta walka, czyli inaczej czestotliwosé
"wyskakiwania" przeciwnikow.

To by byto na tyle informacji ogdélnych. Przejdzmy w koricu do dziatania... do rysowania mapy swiata.



Mapa SWIATA

By zacza¢ edycje mapy klikamy na ikonce 'Map' na pasku zadan. |!‘

smae

Jak widzimy cze$¢ paska zostata podswietlona.
Jak nie trudno zgadna¢ otdwek stuzy do wypetniania tylko jednego kwadracika / pola na mapie, prostokat
i kétko do tworzenia pdl o takich witasnie ksztattach, a wiaderko do wypetnienia jednego rodzaju pola innym

(przyktadowo catg wode na mapie mozna zastgpi¢ trawa).

Przechodzimy do tilesetu (lewe okienko pod paskiem zadan). Okno to ma pie¢ podstron A, B, C, D i pustg E.
Kazda z nich mozemy edytowaé, ale to temat na inny tutorial.

Za rysowanie mapy $wiata odpowiada cze$¢ tilesetu z podstrony A oraz niektére elementy z podstrony B.

Wybierajagc podioze trawiaste lub piaszczyste rysujemy mape lagdu, pamietajagc o tym, by zarys byt
nieregularny, to doda mapie nieco realizmu.

Zarys lagdu juz jest, lecz mapa wyglada na bardzo ubogg. Dlatego dodajemy elementy natury: lasy, jeziora,
gory, stepy, itd. Nalezy jednak wzigé pod uwage kilka szczegétéw — mozna je nazwaé prawami natury — ktére
sprawig, ze umiejscowienie poszczegdlnych lokacji bedzie faktycznie mozliwe. Nie umiescimy przeciez
bujnych laséw na pustynnym podtozy czy jaskini w miejscu, gdzie nie ma gér.
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Mape ubarwiamy dodatkowo lokacjami, mostami, gtebokimi morzami, itd. W tym celu mozemy réwniez
skorzystaé z podstrony B, a nawet — jesli jg zedytowaliSmy — z podstrony E.

Po tym wszystkim wystarczy ustawi¢ na mapie naszego bohatera i odpali¢ gre.

By to zrobi¢, przechodzimy do zdarzen, czyli klikamy na ikonce 'Events": |E|
i klikajgc prawym przyciskiem myszy w miejscu, gdzie ma sie rozpoczac gra, wybieramy 'Set As Starting
Position' --> 'Player".



Copy CErlH-C
Paste Chel+Y

Delete Del

Cuick Event Creation

L

S
W tym miejscu pojawi sig ikonka bohatera: &=E!

Airship

Teraz mozemy zapisac projekt i wigczy¢ test, by po wybraniu opcji 'Nowej gry', rozpocza¢ jg wtasnie na

naszej mapie swiata.
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Miasta 1 WSIE

W budowie
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WNETRZA Bupynkow

W budowie
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PozostatE LoKACIE

W budowie
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