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Vorwort

Herzlich Willkommen zum ersten Teil dieses Kurses, bei dem es darum gehen soll das Grundwissen zum Gebrauch
des RPG Maker XPs zu vermitteln. Im ersten Teil soll es zundchst einmal allgemein um die Arbeitsumgebung
gehen, iiber das Erstellen von Karten, Erste Worte zu Ereignissen und um die Datenbank. (zu Deutsch: die
Grundlagen)

Dabei sei gesagt, dass dieser Kurs sich vor allem an Anfanger richtet die noch nichts mit dem Maker zu tun hatten.
Wer bereits etwas mit den dlteren Makern gearbeitet hat kann die meisten Kapitel hier iiberspringen und auch im
Allgemeinen werden hier viele Dinge erklért die einigen vielleicht trivial erscheinen.

Dieser Kurs wird zudem laufend aktualisiert und verbessert. Dies ist jedoch nur eine Offline-Fassung, in der ihr
diese Verbesserungen natiirlich nicht zu sehen bekommt. Deshalb schaut euch doch zu gegebener Zeit die
aktualisierte Online-Fassung unter dieser URL an: http://www.rpga.info/RPG_Maker XP_Kurs.html

Wir hoffen dass dieser Kurs verstandlich ist und euch den Einstieg ins ,,makern* erleichtert.

Erste Schritte

Nachdem ihr also den RPG Maker XP (im folgenden ,Maker’ genannt) erfolgreich installiert und gedffnet habt,
solltet ihr erstmal eine liberwiltigend leere Arbeitsoberfliche vor euch sehen. Bevor wir etwas damit anfangen
konnen miissen wir zuerst mal ein neues Projekt erstellen, was man entweder iiber die Schaltflache File -> New
Project, oder iiber die Tastenkombination Strg+N erreicht.

Es sollte folgender Dialog erscheinen:

New Project

Folder Mame: Game Tite:
Project10 Project10
Location:
C:\devyrm'\Project10 B

[ Ok, l[ Cancel ]

Unter ,Folder Name’ konnt ihr den Namen des Ordners einstellen, unter ,Game Title’ den Namen eures Spiels.
(letzterer wird wihrend des Spielens als Titel des Fensters angezeigt)

Bei dem Punkt ,Location’ kdnnt ihr bestimmen wo genau der Ordner erstellt wird — am besten an einem Ort den ihr
spater auch wieder finden konnt.

Wir werden dieses Projekt mal im Ordner ,,Kursprojekt erstellen, und ihm auch genau diesen Namen geben.
Nachdem diese ersten Einstellungen stehen konnt ihr das ganze mit einem grazidsen Klick auf ,OK’ bestétigen und
damit habt ihr so eben ein Spiel begonnen!


http://www.rpga.info/RPG_Maker_XP_Kurs.html

Die Arbeitsoberfliche
Jetzt sieht auch die Arbeitsoberflache gleich nicht mehr so leer aus... genau genommen, sieht sie ziemlich voll aus:

File Edit View Mode Draw Scale Tools Game Help g
D200 xv||es e ¢ olaaalm,m,B,

(T - BN
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[ Kursprojekt
[ mapoo1

001: MAPOO1 (20 x 15)

Wir haben uns mal die Freiheit genommen, das ganze mit Zahlen zu versehen, denn in dieser Reihenfolge wollen
wir es abhandeln.

Bei 1. findet ihr 3 niitzliche Icons die von links nach rechts folgendes tun: Ein neues Projekt erstellen, ein altes
Projekt 6ffnen und das derzeitige Projekt speichern. Besonders von dem dritten Button solltet ihr oft gebrauch
machen.

2. Ist ein Verweis auf die sog. ,Datenbank’. Dort konnt ihr viele Einstellungen bzgl. eures Projektes vornehmen,
von Helden und Monstern bis hin zu neuen Animationen. Wenn ihr einen kurzen Blick darauf werft, werdet ihr
sehen, dass das doch ein groflerer Themenkreis ist, den wir spéter noch genauer betrachten wollen.

3. Unter diesem Punkt kdnnt ihr sehr bequem eigene Ressourcen (Grafiken und Musik) in euer Projekt importieren,
welche ihr dann hier benutzen konnt. An dieser Stelle noch eine Notiz an alle die bereits mit fritheren Makern
gearbeitet haben: Es ist bei dem XP nicht mehr strikt notwendig die Grafiken zu importieren, man kann sie auch
einfach in die entsprechenden Ordner kopieren. Im Gegensatz zu fritheren makern wird das nicht euer Projekt
kaputt machen.

4. Der Skripteditor, eine der Neuerungen beim RPG Maker XP, und ein Thema das man eigentlich kaum in ein paar
wenige Zeilen fassen kann. Erfahrene Nutzer konnen sich auf jeden Fall iiber diese Neuerung freuen, da sie im
Vergleich zu dlteren Makern wirklich ungeahnte Moglichkeiten erdffnet.

Thema dieses Kurses ist diese Funktion jedoch noch nicht, wer sich dennoch mal informieren mdchte sollte sich
den Artikel zu Ruby durchlesen, welcher sich ebenfalls auf dieser CD befindet.



5. Hier findet ihr den ,Sound Test’ bei dem ihr euch einen Uberblick iiber die Musik eures Spiels verschaffen
konnt. StandardmiBig sind bereits einige Lieder darin zu finden, welche Teil des RTP des Makers sind. (RTP =
Run Time Package, Standardressourcen fiir den Maker)

6. Das Testspiel. Im Moment konnt ihr mal Probeweise darauf klicken, ihr werdet bereits das Grundgeriist eines
RPGs vorfinden, auch wenn das auf Anhieb nicht viel hermacht.

Im Verlauf dieses Kurses werden wir sicher noch oft genug von diesem Punkt gebrauch machen, und dann
hoffentlich mit interessanteren Ergebnissen.

7. Der sog. ,Map Tree’. Hier werden alle Karten eures Spiels gespeichert und organisiert, bzw. neue Karten erstellt.
Und wem das jetzt nichts sagt: genau darum geht es im néchsten Punkt.

8. Der ,Map Editor’ in (nahezu) allen seinen Facetten.

Als ,Map’ (zu Deutsch: Karte) bezeichnet man ein Rechteckiges Bild welches aus vorgefertigten 32x32 Pixel
groBBen Feldern zusammengesetzt ist. ,Maps’ sind ein gdngiges Konzept in 2D Spielen, die Umgebungen in
praktisch allen 2D Spielen werden auf diese Art und Weise erstellt. (wenn auch die einzelnen Felder vielleicht
andere GroBen haben)

Das Erstellen von Maps (mappen)

Maps im Maker bestehen aus insgesamt 4 Ebenen: den ersten drei, die wirklich nur die angesprochenen Grafiken
enthalten, und der Ereignisebene auf die wir spater NPCs und andere Objekte setzen. StandardméBig startet man auf
der Ereignisebene, da wir aber zunéchst etwas mappen wollen miissen wir auf eine andere Ebene (Layer) wechseln.
Das erreicht man, in dem man auf ein entsprechende Icon oben in der Leiste klickt: [BILD EINFUGEN]

F5, F6 oder F7 driickt (F8 wiirde euch wieder auf die Ereignisebene bringen)

Oder ganz einfach iiber die Schaltfliche Mode -> Layer 1 (bis 3)

#% | 4| Sobald ihr euch auf einer editierbaren Ebene befindet
konnt ihr zundchst mal links bei dem Tileset eines der
angesprochenen Felder auswéhlen.

Und dazu noch oben bei den Icons eines der
vorhandenen Zeichenwerkzeuge:

HERER =

Und schlieBlich in dem groBen Fenster auf der rechten
Seite drauf los pinseln.

Hier gibt es noch ein paar Dinge zu beachten:

Auf einem Chipset sind die oberen 8 Felder immer die
sog. ,Autotiles’ alle Felder darunter zeichnen exakt das,
was ihr bereits in der Vorschau seht. Die Autotiles
verhalten sich etwas anders, und versuchen euch
weichere Uberginge zwischen den einzelnen Feldern zu
geben, ohne das ihr selbst viel dazu tun miisst. Probiert
es einfach mal aus, denn hierbei geht nichts iiber
Probieren.

Felder mit weilem Hintergrund sind wiederum
transparent. Solltet ihr euch auf der untersten Ebene
befinden, ist es nicht sehr ratsam mit solchen Feldern zu
pinseln, da an solchen Stellen der Hintergrund




durchscheinen wiirde. Um diese richtig zu benutzen wechselt einfach auf die Ebenen 2 oder 3, da werdet ihr mehr
Erfolg haben.

Ihr miisst natiirlich nicht immer nur einzelne Felder auswihlen, haltet einfach die Maustaste gedriickt und wihlt
einen ganzen (sinnvollen) Abschnitt aus:
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Das sollte die Arbeit etwas beschleunigen.

An dieser Stelle probiert es einfach einmal aus. Es ist wirklich ziemlich selbst erkldrend, sobald man mal den Dreh
raus hat, und liefert vor allem einfach ganz anschauliche Ergebnisse. Maps wie man sie aus Topspielen wie
Velsarbor kennt wurden auf die gleiche Art und Weise erstellt, alles was es dazu braucht ist Ubung und Zeit.

In einem schnellen Testspiel (F12, oder Icon s.0.) konnen wir unser Werk begutachten.

So sieht’s zum Beispiel bei mirﬁauS'

i e




Bevor wir uns nun selbstsicher an die Ereignisse wagen, erstellen wir doch zuerst mal eine weitere Map, um das
auch mal gemacht zu haben. Durch einen Rechtsklick auf den eben angesprochenen Map Tree links unten im
Programm bekommt ihr folgende Schaltflache zu Gesicht:

) Kursprojekt

Ij MAPOO1 Map Properties.., Space
Mew Map... Ins
Copy Ctrl+C
Delete... Del
|
shift... cul+T L

Wir klicken wie hier angedeutet auf ,New Map...” und gelangen so in folgenden Dialog:

-

_‘ Den gleichen Dialog hétten wir durch einen Klick
- auf ,Map Properties’ bekommen, bloB hétte er sich
auf die derzeitige Map bezogen.

New Map - ID:002

Mame: Encounters
MAPOO . .
2 Troop Nun gut, was kann man hier alles einstellen? Unter

Tilesat: ,Name’ kann man der Map zuerst mal einen Namen
] zuweisen, was wir am besten gleich mal tun, da

a01: Gralssland w . e e .
— ,MAP002’ nicht besonders Deskriptiv ist. Wir

Width: Height: nennen unsere Map mal ,Stadt’.

20 FERET
.v.

<]}

Unter ,Tileset” kann man die Sammlung an Feldern
[ ] Auto-Change BGM bestimmen mit der man die Map gestalten will. Da
wir in diesem Falle eine Stadt mappen wollen, ist
,Grassland’ nicht das ideale Tileset dazu, weshalb

[] Auto-Change BGS wir stattdessen ,Port Town’ (Hafenstadt) gewihlt
Steps Average: | 30 ::; haben.
— Nebenbei seid ihr natiirlich nicht auf diese paar
Tilesets beschrankt, man kann sich auch seine
l QK ] [ Cancel eigenen Erstellen, wozu wir aber erst spiter

kommen.

,Width’ und ,Height’ (Breite und Hohe) beziehen sich auf die Mafle der Map in Feldern. 20x15 ist genau ein
Bildschirm, und damit die minimale GroBe fiir eine Map. Es ist allerdings keine gute Idee zu gro3e Maps zu
erstellen, da der Aufwand sehr schnell sehr grofl werden kann.

Unter ,Auto-Change BGM’ (Automatische Verdnderung der Hintergrundmusik) kann man die Musik fiir diese Map
einstellen. Klickt erstmal das Késtchen an und wéhlt dann darunter eine Musik aus die euch gefillt, bzw. passt.

,Auto-Change BGS’ ist genauso zu handhaben wie ,Auto-Change BGM’ mit dem Unterschied, dass man hier ein
Hintergrundgerdusch einstellen kann. (Wind, Regen, Meeresrauschen, etc.)

Unter ,Encounters’ kann man Zufallskdmpfe auf dieser Map einstellen. Durch einen Doppelklick auf das weie
Feld unter ,Troop’ kann man die einzelnen Gegnertruppen auswahlen die einem im Spiel gegeniiber stehen soll.
Spezifische Einstellungen dazu kann man in der Datenbank vornehmen, wozu wir aber erst spéter kommen.
,Steps Average’ gibt die Anzahl an Schritten an die im Durchschnitt zwischen den Kdmpfen vergehen. Man sollte
gerade hier vorsichtig sein, denn zu niedrige Zahlen werden einige Spieler schnell frustrieren, bzw. langweilen.



Nachdem ihr alle Einstellungen vorgenommen habt konnt ihr das ganze mit ,OK’ bestitigen und habt damit eine
neue Map erstellt die ihr in Angriff nehmen konnt. Solltet ihr die Einstellungen noch einmal iiberarbeiten wollen,
miisst ihr die Map markieren und auf ,Map Properties’ klicken, das bringt euch wieder zu dem Dialog von oben
zurlick.

Am Ende sahen meine Einstellungen in etwa so aus:
£

Map Properties - 1D:002

Mame: Encounters
Stadt Troop
Tileset:
011: Port Town [V]
Width: Height:

#» B =

Auto-Change BGM
024-Town02 (2]
Auto-Change BGS
Steps A E
002-Wind02 (2] ps Average E3)

[ Ok, ] [ Cancel

An dieser Stelle konnt ihr nun wieder etwas mappen, aber da es nicht sonderlich wichtig ist werden wir nicht weiter
darauf eingehen. Was nun aber wichtig ist, ist die Frage wie man die Spielfigur auf diese Map bekommt.
Dazu wechseln wir nun (endlich) auf die Ereignisebene (F8).

Ereignisse

Den Spieler auf diese Map zu bekommen ist nicht sonderlich schwer: Einfach einen Rechtsklick auf das Feld auf
dem er stehen soll und dann ,Player’s Starting Position’ auswihlen.
Jetzt startet das Spiel auf dieser Map, und an dieser Stelle...

Auf der anderen Seite, muss man zugeben, dass es bisher noch kein groBartiges Spiel ist, was wir da produziert
haben. Der Spieler kann sich etwas bewegen, und unter Umsténden auch schon etwas kimpfen, aber es bringt
nichts da keine wirkliche Interaktion vorhanden ist.

Genau an dieser Stelle kommen die ,Events’ (zu Deutsch: Ereignisse) ins Spiel.

Events treiben das ganze Spiel voran. Ein NPC ist genau so ein Event, wie eines das zum Beispiel einen Intro-Text
anzeigt. Wir fangen am besten mal mit einem NPC an.

Nach einem Doppelklick auf das gewiinschte Feld sollte sich ein etwas gro3erer Dialog 6ffnen in dem man sich
erneut erstmal zurecht finden muss:



= =

. [~ |
Edit Event - 1D:001
N -
ame Mew Copy Clear
Evood| Event Page Event Page Event Page
L
Conditions List of Event Commands:
[ switch @
[ 5witch
[ variable
Self
D Switch
Graphic: Autonomous Movement
QOptions Trigger
Maove Animation (E) Action Button
[] 5top Animation () Player Touch
[] pirection Fix () Event Touch
[] through () Autorun
[ always on Top () Parallel Process
[ OK ] [ Cancel ]

Unter ,Name’ konnt ihr zuerst das Event betiteln. Das ist nicht wirklich notwendig, aber genau wie bei einer Map
ist es auf Dauer guter Stil, da man sich so besser zurecht findet.

Die Kontrollen daneben ignorieren wir fiir den Moment, genauso wie das als ,Conditions’ betitelte Késtchen.
Unter ,Graphic’ kann man dem Event eine Grafik zuweisen, daneben und darunter hat man noch ein paar
Einstellungen wie sich das Event bewegt und wie es animiert wird.

Da dieses Event wie eben bereits erwiahnt ein NPC werden soll, weisen wir ithm bereits eine entsprechende Grafik
zu. Wiirde man sich das ganze jetzt in einem Testspiel anschauen wiirde der NPC bereits da stehen, jedoch absolut
nichts tun.

Als erstes sollte er sich etwas bewegen konnen, dass erreicht man mit den Einstellungen unter ,Autonomous
Movement’ (Selbststindige Bewegung).

Unter ,Type’ kann man die Art der Bewegung einstellen:

- Fixed: Das Event bewegt sich gar nicht und bleibt auf der Stelle stehen.

- Random: Die Eventbewegung wird zufillig bestimmt.

- Approach: Das Event bewegt sich auf den Spieler zu

- Custom: Hierbei muss man unter ,Move Route’ die gesamte Bewegung selbst bestimmen.

Bei ,Speed’ und ,Freq.” kann man nun noch die Bewegungsgeschwindigkeit und die Zeit die zwischen zwei
Schritten vergeht bestimmen.

Unter ,Options’ konnte man noch etwas an der Darstellung verdndern. ,Move Animation’ legt fest, dass das Event
beim bewegen animiert ist, ,Stop Animation’ sagt dagegen aus, dass das immer der Fall ist.



Ist ,Direction Fix’ aktiviert wird das Event seinen Gesichtsrichtung nicht verdndern, egal in welche Richtung es
sich bewegt. ,Through’ bedeutet, dass das Event auch durch Winde und allgemein durch an fiir sich unpassierbare
Gegenstinde gehen kann.

,Always on Top’ sagt aus, dass das Event iiber allen anderen Gegenstdnden auf der Map ist. (zum Beispiel, ein
Vogel der lediglich iiber die Map hinweg fliegt und nicht wirklich darin steht)

Wenn wir das richtig gemacht haben sollten wir in dem Spiel bereits eine Anderung beobachten kénnen, der NPC
wird sich bewegen.

Davon abgesehen wird er jedoch nichts tun, und genau das wollen wir an dieser Stelle beheben. Mit einem
Doppelklick auf das grof3e weille Feld rechts im Event Editor kommen wir zu den Event Befehlen, die eigentlich
Sl_as ganze Spiel ausmachen:

Event Commands 1

|2 3

—

Show Text...

Shiow Chaices...

Control Switches...

Control Variables...

Input Number...

Control Self Switch...

Change Text Options...

Contral Timer...

Button Input Processing...

Change Gold...

Wait...

Change Items...

Comment. ..

Change Weapaons...

Conditional Branch...

Change Armor...

— Change Party Member...

Break Loop Change Windowskin...

Exit Event Processing Change Battle BGM...
Erase Event Change Battle End ME...

Call Cormman Event...

Change Save Access...

Label...

Change Menu Access...

Jump to Label...

Change Encounter...

| Cancel

Das, sowie die 2 anderen Seiten werden uns in néchster Zeit beschéaftigen...

Zu Begin, klickt einfach einmal auf ,Show Text...’, was im Spiel ein Nachrichtenfenster 6ffnen wird, mit dem Text
den ihr an dieser Stelle eintippt.

Da das eine sehr hdufige Aktion ist, kann man gleich viele dieser Nachrichten auf einmal schreiben, indem man in
dem weiBlen Fenster einfach Strg+N driickt.

An dieser Stelle schauen wir uns noch einmal das Késtchen mit der Beschriftung ,Trigger’ (Ausldser) an, dort kann
man einstellen, wann genau das Event ausgefiihrt wird.



Das Event wird ausgefiihrt, wenn...

- Action Button: ...der Spieler davor steht und Enter driickt.

- Player Touch: ...wenn der Spieler es bertihrt.

- Event Touch: ...wenn das Event den Spieler beriihrt. (Unterschied zu Player Touch: man muss sich nicht in
Richtung Event bewegen, das Event kann von sich aus ausgeldst werden)

Die letzten beiden Ausldser verhalten sich wieder etwas anders:

- Autorun: Das Event wird sofort ausgefiihrt, und hélt das gesamte Geschehen an, bis das Kommando ,Erease
Event’ ausgefiihrt wird.

- Parallel Process: Das Event wird wie bei Autorun sofort ausgefiihrt, l1duft allerdings parallel zum Rest des
Spieles.

Fiir einen NPC ist ,Action Button’ normalerweise am besten geeignet.

Das nédchste Kommando das wir uns vornehmen werden, ist direkt darunter zu finden, und tragt den Titel ,Show

Choices...”:
s Ty
Show Choices
Choice 1: When Cancel
- (O Disallow
Choice 2: () Choice 1
Mo {%) Choice 2
Choice 3: O choice 3
() Choice 4
(") Branch
Choice 4:
[ Ok l ’ Cancel

,Show Choices’, zu Deutsch: Entscheidungsmoglichkeiten anzeigen, stellt den Spieler innerhalb des Spieles vor
eine Wahl zwischen bis zu 5 verschiedenen Mdglichkeiten.
Diese Wahlmoglichkeiten kann man unter den Textkontrollen ,Choice 1°, bis ,Choice 4’ einstellen.
Zusitzlich dazu gibt es noch den Fall, dass der Spieler die Wahl abbricht (im Spiel durch Druck auf die Escape-
Taste), dieser Fall wird im Feld auf der rechten Seite Eingestellt.
- ,Disallow’ verbietet das Abrechen der Wahl
- ,Choicel’ bis ,Choice4’ fithren einfach die jeweilige Entscheidung aus, wenn der Spieler das ganze Abbricht.
Wenn man zum Beispiel wie oben nach ,Ja’ oder ,Nein’ fragt, konnte man bei Abbruch ganz einfach den ,Nein’
Fall ausfiihren. (was man aus einigen kommerziellen RPGs gew6hnt sein sollte)
- ,Branch’ verarbeitet den Abbruch spezifisch, als eine eigene Auswahlmoglichkeit.
Nachdem ihr die Eingabe bestitigt habt solltet ihr im Event Editor in etwa folgenden Aufbau sehen:
{@=Show Choices: Ja, Nein
: When [Ja]
@
: When [Nein]
@
: Branch End
Jetzt konnt ihr unter ,When [...]" die einzelnen Fille abhandeln, nach dem ,Branch End’ werden die einzelnen
Strdnge wieder zusammen gefiihrt. Man kann diese Sorte Befehl auch verschachteln, und somit schnell komplexe
Entscheidungen darstellen.



Aber all das niitzt uns nicht viel, da wir bisher nicht wirklich etwas am Spiel verdndern kdnnen, wir kdnnten nur
verschiedene Nachrichten anzeigen, und das ist mit Sicherheit nicht der Sinn der Sache.

Gehen wir also vorerst zuriick in den Event Editor. Diesmal betrachten wir das Késtchen ,Conditions’
(Bedingungen)

Hier kann man Bedingungen eingeben, wann ein Event aktiv (bzw. liberhaupt sichtbar) sein soll. Das erste
Bedingungsgefiige des makers sind die sog. ,Switches’ (Schalter).

Die Bezeichnung ist sehr treffend, denn Switches, haben genau wie die meisten ihrer Vorbilder in der realen Welt
nur zwei Zustinde, entweder sind sie an, oder sie sind aus. (ON und OFF)

Erstellen wir also ein neues Event und geben ihm die Bedingung, dass der Switch 1, nennen wir ihn mal , 1.
Schalter’, an ist. Nun gehen wir in das andere Event zuriick und schauen uns auf der ersten Seite der Event Befehle
rechts, den Befehl ,Control Switches’ ndher an.

Control Switches W

.

Unter dem Kiéstchen Switch kann man sich zuerst einmal unter

Switch ,Single’ den entsprechenden Schalter auswéhlen, oder unter ,Batch’

: eine ganze Reihe an Schaltern gleichzeitig bearbeiten. (letzteres
@single | D001 1, Schaiter | > | geht iiber die Nummern der einzelnen Schalter, unser 1.Schalter hat
() Batch zum Beispiel die Nummer 0001)

Im Késtchen darunter, ,Operation’, kann man nun einstellen was
man mit diesem/diesen Schalter/n tun will. Entweder kann man sie
Operation anschalten (ON), oder ausschalten (OFF). Zu Begin ist jeder

) oN ) OFF Schalter ausgeschaltet, und sowieso wollten wir ihn anschalten...
somit stimmen die Einstellungen oben.

[ Ok ] [ Cancel

Damit sieht das komplette Skript dieses NPCs nun so, oder so dhnlich, aus:
@=Text: Hallo ich bin ein NPC.
: Wollt ihr Schalter 1 anschalten?
@ >Show Choices: Ja, Mein
: When [Ja]
@=Text: Wird gemacht!
@>Control Switches: [0001: Schalter 1] = ON
@
: When [Nein]
@=Text: Nun, dann einander mal.
@
: Branch End

An dieser Stelle konnen wir uns noch ein weiteres Mal ein Testspiel zu Gemiite fithren, um uns zu versichern, dass
alles so funktioniert wie wir es beabsichtigt haben.

Events sind im Allgemeinen noch ein grofles Thema, was an der Fiille von Befehlen die euch zur Verfiigung stehen
auch ersichtlich wird. Wir werden uns deshalb erst im nichsten Teil weiter mit ihnen befassen.

Als nichstes widmen wir uns der Datenbank.



Die Datenbank

In der Datenbank lassen sich viele grundlegende Einstellungen zu eurem Projekt tatigen. Thr konnt die Datenbank
iiber das Database-Icon auf der Makeroberflache, oder mit der F9 Taste 6ffnen.
Nun 6ffnet sich ein groBBes Dialogfenster, welches in 13 Teilabschnitte gegliedert ist.

Actors | Classes | Skills | Items | “Weapons | Armors | Enemies | Troops || States || Animations | Tilesets | Common Events | System

Sobald ihr einen der Abschnitte (zum Beispiel ,,Classes®) anklickt, verdndert sich das Dialogfeld. Zuallererst wollen
wir uns einen kurzen Uberblick iiber diese Abschnitte verschaffen.

Unter ,,Actors“ (zu Deutsch: Akteure, Hauptcharaktere) konnt ihr die Einstellungen der Helden eures Projektes
andern, sowie neue Helden erstellen.

Im Abschnitt ,,Classes* werden Einstellungen zu den Klassen eurer Helden vorgenommen und neue Klassen
entworfen. Jeder Held verfiigt iiber eine spezielle Klasse, z.B. Magier, Barbar oder Bogenschiitze. Die Klassen
entscheiden tliber die Fertigkeiten eines Chars, sowie liber die Waffen und Riistungen die er tragen kann.

Bei ,,Skills* lassen sich Zauberspriiche und spezielle Fertigkeiten fiir eure Helden und deren Feinde anlegen.
Gegenstiande wie Heiltrdnke werden im Meniipunkt ,,Items* erstellt.

»Weapons® ist fiir das Erschaffen von Waffen zustindig, wihrend ihr bei ,,Armors* alle Arten von Riistungen
erstellen konnt.

Unter ,,Enemies* konnt ihr die Werte und das Aussehen der Feinde verdndern und neue Feinde anlegen. Damit
diese Feinde allerdings im Kampf auftreten kdnnen, miissen sie in eine Gegnertruppe gesetzt werden. Eine
Gegnertruppe erstellt ihr im Abschnitt ,,Troop*.

Damit ein Kampfteilnehmer vergiftet, verwirrt oder gar sterben kann, muss man diese Zustdnde zuerst in ,,States*
erstellen.

»Animations“ ist fiir die Kampfanimationen zustéindig. Damit der Einsatz von Zaubern, Items und der Angriff mit
Waffen durch grafische Animationen belegt wird, miissen diese Animationen zuerst hier erstellt werden.

Der Abschnitt ,, Tilesets* wurde ja bereits besprochen, als wir tiber das Erstellen von Maps gesprochen habt. Ein
Tileset ist ein Grafikpaket aus vielen einzelnen Bausteinen. Mit diesen Bausteinen werden die Maps ausstattet.
Dabei gibt es Tilesets fiir Stadte, Wélder, Hohlen und vielen anderen Ortschaften. Unter ,, Tilesets* konnt ihr die
Eigenschaften der Tilesets verdndern. Aber ihr konnt auch neue Tilesets erstellen, und somit eigene Mapgrafiken in
euer Spiel einbinden.

Der Abschnitt ,,Common Events® ist etwas komplizierter. Wir haben ja bereits iiber Events gesprochen. Dies sind
Ereignisse, denen der Spieler auf einer Map begegnet. Common Events sind jedoch Ereignisse, welche im gesamten
Projekt wirken, statt auf eine Map begrenzt zu sein. Dies konnen zum Beispiel Ereignisse sein, welche die
Tageszeit oder das Wetter auf allen Maps steuern.

Der letzte Abschnitt ,,System“ regelt einige grundlegende Eigenschaften eures Projektes. Zum Beispiel werden hier
das Titelbild, die Kampfmusik und dergleichen eingestellt.

Wir werden uns nun die einzelnen Abschnitte genauer anschauen.



Actors

Als erstes werden wir uns mit den ,,Actors® befassen. Sobald ihr auf den Abschnitt Actors klickt, sollte dieses
Dialogfenster erscheinen.
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Die Spalte, welche mit der Ziffer 1 gekennzeichnet wurde, enthélt eine Liste mit allen Helden, die in eurem Projekt
vorkommen. Aufgelistet seht ihr die Nummer, sowie den Namen des Helden. Um einen neuen Helden dieser Liste
hinzuzufiigen, klickt ihr auf den Button ,,Change Maximum...“. Nun erscheint ein neues Fenster, in dem ihr die
Anzahl der im Spiel vorkommenden Helden einstellen konnt. Thr habt in eurem neuen Projekt momentan Acht
Helden. Um einen neuen Helden hinzuzufiigen, gebt also die Zahl Neun ein. Thr konnt auch einen bestehenden
Helden l6schen. Klickt hierfiir auf den gewiinschten Heldennamen in der Liste, und klickt dann auf die Entfernen
Taste eurer Tastatur.

Wenn ihr einen neuen Helden erstellt habt, miisst ihr diesem natiirlich einen Namen, sowie Aussehen und spezielle
Eigenschaften verpassen. Sobald ihr auf einen Zeile in der Heldenliste klickt, erscheinen rechts die Informationen
zu diesem Helden. Wihlt ihr euren neuen Helden aus, so sind die meisten dieser Felder noch leer.

In dem Feld ,,Name:* (2) konnt ihr den Namen eures neuen Helden eingeben. Wir werden unserem Helden den
Namen ,,Alex* verpassen.



Im Feld ,,Class* (3) wihlt ihr die Klasse des Helden aus. Die Klassen werden im néchsten Abschnitt der Datenbank
festgelegt. Thr habt jedoch schon zu Beginn einige Klassen vorgegeben. Die Klasse des Helden kann wihrend des
Spiels noch gedndert werden. In der Datenbank legt ihr also jediglich fest, mit welcher Klasse der Held das Spiel
beginnt. Wir geben unserem Helden vorerst die Klasse ,,Fighter®.

Die néchsten drei Felder (4) regeln das Aufsteigen des Heldenlevels. StandardméBig gibt es 100 Levels, von Level
1 bis 99. Unter ,,Initial Level:* legt ihr fest mit welchem Level der Held beginnt. Bei ,,Final Level:* wird das
maximale Level, welches der Held erreichen kann, eingegeben.

»EXP Curve:* (auf Deutsch: Erfahrungspunktekurve) gibt an, wie viele Erfahrungspunkte ein Held bendtigt, um ein
Level aufzusteigen. Durch einen Doppelklick auf diesen Button 6ffnet sich ein neues Fenster, in dem alle Level des
Helden und deren benétigten Erfahrungspunkte aufgelistet sind.
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verstehen, denn die bendtigten
Erfahrungspunkte sind ja bereits in dem Fenster angegeben.
Im Prinzip ist ein umstellen der Erfahrungspunktekurve ohnehin nicht notwendig. Wir lassen fiir unseren Helden
Alex die Standardeinstellung Basis: 30 und Inflation: 30.

Der nachste wichtige Punkt ist die ,,Character Graphic:“, also die Heldengrafik (5). Hier legt ihr das Aussehen des
Helden auf der Map und im Menii. Klickt doppelt auf das gro3e Fenster. Es wird sich nun eine Liste mit allen
vorhandenen Characters-Grafiken 6ffnen. Wahlt euch die gewiinschte Grafik aus, und klickt auf OK. Fiir Alex
verwenden wir die Heldengrafik ,,013-WarriorO1°.

,.Battler Graphic:“, also die Kdmpfergrafik (6) legt das Aussehen des Heldens wéhrend des Kampfes fest. Auch hier
konnt ihr euch per Doppelklick auf die grofe, leere Flache aus einer Liste von Battlers-Grafiken eine Beliebige
aussuchen. Damit sie passend zu unserer Heldengrafik ist, wahlen wir auch hier die Grafik ,,013-WarriorO1*.

Der nichste Abschnitt des Actors-Fensters tragt die Bezeichnung ,,Parameters® (7). Hier wird festgelegt, welche
Attribute der Held besitzt, und wie sich diese bei einem Levelanstieg verdndern.

Die Helden besitzen sechs verschiedene Attribute: HP (Lebenspunkte), SP (Fertigkeitenpunkte), STR (Starke), DEX
(Geschicklichkeit), AGI (Wendigkeit) und /NT (Intelligenz).



Diese Attribute beeinflussen die Stirke des Helden im Kampf. Damit der Held im Laufe des Spiels immer stirker
wird, miissen diese Werte beim Levelanstieg ebenfalls aufsteigen. Nur wird ein Magier mehr Intelligenz besitzen
als ein Barbar. Wahrend der Dieb schneller und geschickter ist als ein Monch. Wenn ihr doppelt auf einen der
Attribute draufklickt, erscheint ein neues Fenster.
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In diesem Fenster ist die Kurve des ausgewihlten Attributs noch einmal in vergroBerter Ausfithrung zu sehen. Die
Kurve zeigt die Hohe des jeweiligen Attributs pro Level. Sie beginnt Links mit Level 1 und endet rechts mit Level
99. Je hoher der Graph geht, desto hoher ist das Attribut. Thr konnt nun den Graphen beliebig verdndern. Klickt
einfach mit der Maus auf eine Stelle des Graphen, und lasst die Maustaste gedriickt. So ldsst sich die Kurve
eigenhidndig umzeichnen.

Deutlich einfacher und bequemer geht es jedoch, wenn ihr dies dem Computer iiberlasst. Dies funktioniert auf
zweierlei Weise:

Oben links befindet sich ein Feld mit der Bezeichnung ,,Quick Setting*. Darunter befinden sich Buttons mit den
Buchstaben A bis E. Sobald ihr auf einen dieser Buchstabenbuttons klickt, verdandert sich die Kurve. Der Button A
generiert eine besonders hohe Kurve, wihrend der Button E eine sehr niedrige Kurve generiert. Der Button C ist ein
Mittelmal3 zwischen beiden Extremen. Unser Held soll ein starker Barbar sein. Deshalb solltet ihr ihm bei dem
Attribut STR einen Wert mit A generieren, und bei Intelligenz einen Wert durch den E Button. Die anderen Werte
lassen wir bei C.



Durch diese Methode steigen die Attribute jedoch nur linear. Das heif3t, der Held bekommt nach jedem
Levelanstieg dieselbe Menge am jeweiligen Attribut. Die Kurve lésst sich jedoch auch exponentiell generieren. In
diesem Fall steigt oder fillt die Menge des Attributzuwachses je hoher das Heldenlevel ist. Klickt hierfiir auf den
Button ,,Generate Curve*.

Gztzraly s @@ Es 6ffnet sich nun ein neues Fenster. Ihr konnt in dem Feld ,,Level
1 das Startattribut beim ersten Level des Helden, und beim Feld
Lewvel 1: Lewel 99: >
- = [cz = ,Level 99 das Endattribut beim hochsten Level des Helden
% b einstellen. Darunter befindet sich ein Regler mit den
Bezeichnungen ,,Fast* (schnell), ,,Middle* (mittel) und ,,Slow*
J (langsam). Befindet sich der Regler auf ,,Middle*, so verlduft die

Kurve linear. Ndhert er sich der rechten Seite, so steigt das Attribut
starker, je hoher das Heldenlevel ist. Ndhert der Regler sich der
linken Seite, so steigen die Attribute in den unteren Leveln
besonders stark, und steigen dann schwécher, je hoher das Heldenlevel ist. Sobald ihr die gewiinschten
Einstellungen vorgenommen habt, klickt auf OK.

Faskt Middle Slons

Als letztes konnt ihr noch festlegen, mit welchen Waffen und Riistungen der Held in das Spiel einsteigt. Dies l4sst
sich in dem Bereich, welcher mit ,,Starting Equipment* (7) beschrieben ist, einstellen. Sobald ihr auf die
beschrifteten Balken neben Weapon (Waffe), Shield (Schild), Helmet (Helm), Body Armor (Riistung) oder
Accessory (Zubehor) klickt, erscheint eine Liste mit den jeweiligen Ausriistungsgegenstinden, die der Held tragen
kann. Welche Ausriistungsgegenstinde existieren konnt ihr in den Teilabschnitten ,,Armors* und ,,Weapons*
festlegen. Welche Ausriistungsgegenstinde der Held tragen kann, ist von seiner Klasse abhéingig, und wird bei
,,Classes* eingestellt. Doch dazu kommen wir spiter noch.

Neben den ausgewéhlten Ausriistungsgegenstidnden befindet sich noch eine kleine Box, neben der die Bezeichnung
»Fixed* (festgesetzt) steht. Wenn ihr die Box anklickt, so erscheint ein Hikchen darin. Damit habt ihr den
jeweiligen Ausriistungsgegenstand festgesetzt. Das heif3t, der Spieler kann diese Ausriistung nicht mehr ablegen.
Dies eignet sich besonders bei Charakteren, die nur kurz im Spiel vorkommen. Damit der Spieler ithnen nicht ihre
Ausriistungsgegenstinde abnehmen kann, miissen sie mit einem Hékchen bei ,,Fixed* belegt werden.



Classes

Jeder Held gehort einer Klasse an. Damit ihr eurem Helden eine eigene Klasse erstellen konnt, miisst ihr den
Abschnitt ,,Classes* aufsuchen. Nach einem Klick auf ,,Classes* erscheint folgendes Dialogfenster.
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In der linken Spalte (1) befindet sich wieder eine Liste, der Heldenliste bei ,,Actors nicht undhnlich. Diesmal sind
jedoch die Klassen aufgezéhlt. Das Hinzufiigen und Loschen von Klassen funktioniert aber auf die gleiche Weise:
Legt mit einem Klick auf ,,Change Maximum® eine hohere Klassenzahl als zuvor fest, und wahlt dann eine neue,
unbeschriebene Klasse aus. Oder wihlt eine existierende Klasse aus, und klickt die Entfernen-Taste.

Rechts neben der Spalte befinden sich die Informationen dieser Klasse. Zuerst legt ihr in dem Feld ,,Name:* (2)
den Namen fiir eure Klasse fest. Wir nennen sie in diesem Tutorial mal ,,Barbar®. In dem Feld ,,Position* (3) konnt
ihr einstellen, ob der Held eher ein Frontkdmpfer ist, oder sich lieber im Hintergrund halt. Steht der Wert auf
»Front* (Vorne), so wird der Charakter hdufiger getroffen, als wenn er auf ,,Middle* (Mitte) oder ,,Rear* (Hinten)
steht. Magier, Bogenschiitzen und Kleriker sollten eher im Hintergrund, also bei ,,Rear stechen. Unser Barbar
jedoch, sollte auf ,,Front*™ gesetzt werden, denn er ist ein Nahkdmpfer.

In den néchsten zwei Listen seht ihr wieder die Boxen, in denen ihr mit einem Klick ein Hiakchen hinzufiigen, und
mit einem erneuten Klick das Hikchen wieder entfernen konnt.



Die beiden Listen (4) zéhlen die vorhandenen (in dem Abschnitt ,, Weapons® und ,,Armors* erstellten) Waffen und
Riistungen auf. Setzt ihr neben dem Namen einer Waffe, oder einer Riistung ein Hiakchen, so erhalten alle Helden,
welche dieser Klasse angehdren, die Fertigkeit diese Waffe oder Riistung zu tragen.

Unser Barbar zum Beispiel sollte mit Axtwaffen kdmpfen. Wir setzen deshalb bei den Eintrdgen ,,Bronze Axe*,
»lron Axe“, ,,Steel Axe* und ,,Mythril Axe* (Bronze-, Eisen-, Stahl- und Mythrilaxt) ein Hiakchen. Bei den
anderen Eintrdgen unter ,,Equippable Weapons:* entfernen wir dafiir die Hakchen. Somit ist unser Barbar nur in der
Lage, Axtwaffen zu tragen. Wie man eigene Axtwaffen hinzufiigt, oder die bestehenden Axtwaffen ins deutsche
iibersetzt, erfahren wir im néchsten Abschnitt. Bei den Riistungen machen wir genau dieselbe Prozedur durch. Bei
den Riistungen, die der Barbar tragen darf, setzen wir ein Hiakchen. Die Riistungen, die er nicht tragen soll,
bekommen kein Hikchen.

Die néchsten beiden Listen (5) sind anders aufgebaut. Zwar gibt es auch hier wieder eine kleine Box neben den
aufgelisteten Begriffen, doch sind diese Boxen mit den Buchstaben A, B, C, D, E, F beschriften. Sobald ihr eine
Box anklickt, dndert sich ihr Buchstabe.

Diese Listen legen die Starken und Schwichen eurer Klasse fest. Allgemein gilt: C ist der Mittelwert. Das heif3t:
Die Klasse ist gegeniiber dem jeweiligen Wert weder schwach noch stark. B, und A kennzeichnen eine Schwiche;
D, E und F kennzeichnen eine Stirke gegeniiber dem jeweiligen Wert.

Die linke Spalte ,,Element Efficiency:* legt die Stiarken und Schwiéchen der Helden, welcher dieser Klasse
angehoren, gegeniiber Elementen fest. Wie iiblich habt ihr auch hier wieder eine Liste mit Elementen. Neue
Elemente konnt ihr im Abschnitt ,,System* erstellen.

Fertigkeiten, Zauberspriiche sowie Waffenangriffe konnen einem (oder sogar mehreren) Element angehéren. Damit
unser Barbar sehr empfindlich gegeniiber Feuerangriffen reagiert, klicken wir solange auf die Box neben ,,Fire*
(Feuer), bis ein A erscheint. Dann erhilt der Barbar doppelten Schaden bei Feuerangriffe. Gegen Donnerangrifte
soll der Held nur eine leichte Schwiche haben. Deshalb klicken wir bei der Box neben ,,Thunder* (Donner) solange
drauf, bis ein B erscheint. Der Barbar erhélt bei Donnerangriffen nun 150% mehr Schaden. Ein Donnerangriff der
vorher 50 Schaden verursacht hétte, wiirde nun 75 Schaden verursachen. Gegen Erde soll der Barbar keine
Schwiche haben. Deshalb setzen wir in der Box bei ,,Earth® ein C. Der Barbar erhilt nun weder mehr, noch
weniger Schaden bei Erdangriffen. Wiirden wir den Wert auf D setzen, so wiirde der Barbar nur noch die Halfte des
Schadens erleiten. Da unser Barbar ein guter Schwimmer ist, setzen wir neben ,,Water* (Wasser) ein E. Nun ist der
Barbar immun gegen Wasserangriffe. Er erleidet gar keinen Schaden mehr. Doch da der Barbar aus dem kalten
Norden kommt, soll er Eisangriffe absorbieren konnen. Wird neben ,,Ice* ein F gesetzt, so wird der Barbar durch
Eisangriffe sogar geheilt, statt Schaden zu erleiden.

Die rechte Spalte ist fiir die Zustinde, welche im ,,States* Abschnitt eingestellt werden. Das Prinzip ist hier dhnlich:
Wird ein Charakter zum Beispiel mit einem Giftzauber belegt, so ist seine Schwiche bzw. Stiarke gegen das Gift
entscheidend, ob der Charakter in den ,,Venom‘-Zustand (Giftzustand) verfillt. Bei A ist diese Wahrscheinlichkeit
bei 100%. Der Charakter wird sofort vergiftet. Bei B ist die Wahrscheinlichkeit nur 80%, bei C 60%, bei D 40%
und bei E nur 20%. Damit der Charakter immun gegen einen Zustand wird, muss F ausgewéhlt werden.

Vielleicht wundert ihr euch, das sich bei den States auch der Zustand ,,Knockout* (auBBer Gefecht gesetzt, also
Tod/Bewusstlos) befindet. Was passiert wenn dieser Zustand auf F, also auf immun ist? Kann der Charakter dann
nicht sterben? Doch, er kann. Fillt die HP des Helden unter 0, so stirbt er auf jeden Fall. Die Einstellungen bei
»otate Efficiency:* bezieht sich nur auf spezielle Fertigkeiten und Zauber, die den Helden mit dem Zustand
belegen. So gibt es in Spielen wie Final Fantasy zum Beispiel Todeszauber, welche einen Gegner mit einem Schlag
vernichten. Die Wahrscheinlichkeit, mit der solche Zauber wirken, wird hier festgelegt. Des Weiteren gibt es
Zustdnde, die unabhingig von Resistenzen wirken. Doch dazu spiter im Abschnitt ,,States®.

Das letzte Fenster tragt die Bezeichnung ,,Skills to learn* (6). Hier wird festgelegt, welche Fertigkeiten und Zauber
eine Klasse erlernen kann. Unser Barbar sollte einige Kampffertigkeiten erlernen. Sobald ihr doppelt auf die weille

Flache dieses Fenster klickt, erscheint ein neues Dialogfenster.
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Durch einen Klick auf ,,Skill to Learn erscheint eine Liste mit allen
Fertigkeiten, welche im Abschnitt ,,Skills* erstellt wurden. Wir
wéhlen uns nun die 68te Fertigkeit mit dem Namen ,,Rolling Axe*
(rollende Axt) aus. Bei ,,Level:* geben wir die Levelnummer ein, in
der die Klasse die Fertigkeit erlernen soll. Damit unser Barbar mit
Level 10 die rollende Axt erlernt, geben wir also 10 ein. Thr konnt
einer Klasse beliebig viele Fertigkeiten hinzufiigen.

Doch um neue Fertigkeiten zu erstellen, miisst ihr den Abschnitt
,.Skills* aufsuchen.

Klickt also auf den Abschnitt ,,Skills* und ihr gelangt in das folgende Dialogfenster:
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Links befindet sich wieder die Liste (1) der bestehenden Skills (Fertigkeiten). Um eine neue Fertigkeit
hinzuzufiigen, durchlaufen wir dieselbe Prozedur wie vorhin: Ein Klick auf Change Maximum, eine hohe Zahl
(z.B. 85) eingeben, nach unten scrollen und eine leere Fertigkeit anwéihlen. Um der Fertigkeit einen Namen zu
geben, nutzen wir das Feld ,,Name:“ (2). Wir wollen fiir unseren Barbaren eine neue Axttechnik entwerfen.



Wir nennen sie ,,Axtwurf*. In dem Feld ,,Icons:* (3) konnen wir uns nun eine Grafik auswéhlen, die im Menii und
im Kampf fiir diese Fertigkeit angezeigt wird. Passend zu einer Axttechnik wéihlen wir die Grafik ,,003-
Weapon03“. Bei ,,Description‘ (4) schreiben wir einen kurzen Informationstext, der erklért, was diese Technik
bewirkt. Er wird ebenfalls im Menii und im Kampf angezeigt. Wir schreiben in das Feld den Text ,,.Die
Axtwurftechnik. Effektiv gegen fliegende Gegner!*.

»Skope“ (5) legt fest, wen die Fertigkeit betrifft. Man kann hier zwischen none (Niemanden), one enemy (einen
Gegner), all enemies (alle Gegner), one Ally (einem Teammitglied), all Allies (allen Teammitgliedern), one ally HP
0 (einem besiegten Teammitglied), all allies HP 0 (allen besiegten Teammitgliedern), the user (den Anwender der
Fertigkeit) wihlen. Da der Axtwurf einen Gegner treffen soll, wihlen wir ,,one enemy*. Ubrigens konnen auch
Gegner Fertigkeiten erlernen. Wiirde ein Gegner die Fertigkeit Axtwurf einsetzen, so wiirde sich das ,,one enemy*
auf einen Helden der Heldentruppe beziehen. Das Ziel der Fertigkeit ist also stets aus dem Blickwinkel des
Anwenders zu sehen.

Bei Occasion stellen wir ein, wann man die Fertigkeit einsetzen darf. ,,Always* (immer) kennzeichnet Fertigkeiten,
welche jederzeit eingesetzt werden diirfen. Dies wiren zum Beispiel Heilzauber, welche sowohl vom Meni aus,
wie auch wihrend des Kampfes eingesetzt werden diirfen. Eine Fertigkeit die auf ,,Only in Battle* (nur im Kampf)
gestellt ist, darf nur wéahrend eines Kampfes eingesetzt werden. Dies trifft auf die normalen Kampfzauber und
Kampftechniken zu. Unser Axtwurf ist eine solche Kampftechnik. Also wahlen wir in diesem Dialog ,,Only in
Battle* aus. Es gibt auch noch die Auswahlmoglichkeiten ,,Only from the menu* (nur im Menii), welche eine
Fertigkeit nur wihrend des Meniis einsetzbar macht, und ,,never, bei dem eine Fertigkeit nie eingesetzt werden
kann.

Bei ,,User Animation* (7) wihlen wir die Animation aus, welche am Helden beim Einsetzen der Fertigkeit
eingeblendet werden soll. Ein Axtwurf bedarf keiner besonderen Animation, deshalb lassen wir dieses Feld auf
»None®.

Bei ,,Target Animation* (8) suchen wir uns dagegen eine Animation aus, die am Gegner, den die Technik trifft,
abgespielt wird. Gliicklicherweise gibt es bereits eine groBe Auswahl an Animationen. Wir verwenden die
Animation ,,075: Axe-skill 1. Wie man neue Animationen erstellt, erfahrt ihr im Abschnitt ,,Animations*.

Bei ,,Menu Use SE* konnten wir einstellen, welches Gerdusch ertont, wenn die Fertigkeit im Menii eingesetzt
wird. Da wir aber eingestellt haben, dass der Axtwurf nur im Kampf benutzt werden darf, lassen wir dieses Feld
frei.

Unter ,,Common Event* kann man ein CommonEvent auswéhlen, welches beim benutzen der Fertigkeit aufgerufen
wird. Dadurch kann man einer Fertigkeit zusdtzliche Funktionen verschaffen, die in dem Abschnitt ,,Skills* nicht
einzustellen sind. Zum Beispiel das sich beim Verwenden der Fertigkeit die Heldengrafik verdndert, oder das der
Held seine Klasse wechselt usw. Durch diese Funktion lassen sich Fertigkeiten quasi endlos ausbauen. Allerdings
wollen wir nur eine einfache Kamftechnik entwerfen, bei der es keiner Common Events bedarf. Deshalb lassen wir
auch dieses Feld frei.

Der néichste gro3e Bereich, der mit der Ziffer 9 gekennzeichnet ist, gibt Aufschluss iiber die Werte und Parameter
der Fertigkeit. Bei SP Cost (Fertigkeitspunkte-Kosten) wird die benotigte Anzahl der Fertigkeitspunkte eingegeben.
Da unser Barbar wohl eher wenige Fertigkeitspunkte besitzt, werden wir diese Zahl niedrig halten. Wir geben also
50 ein.

,»Power* gibt die Stirke der Fertigkeit an. Wird eine positive Zahl eingegeben (z.B. 150), so ist die Fertigkeit eine
Kampftechnik die Schaden zufiigt. Bei einer negativen Zahl (z.B. -100) jedoch, wirkt die Fertigkeit heilend. Ein
Axtwurf fligt jedoch eindeutig Schaden zu. Wir geben also die Zahl 25 ein.

Bei ,,ATK-F* (Einfluss des Angriffsschadens) konnen wir angeben, wie stark die Fertigkeit vom Angriffsschaden
des Anwenders beeinflusst wird. Der Angriffsschaden ist stets von der Waffe, nicht von den Attributen des
Charakters abhéngig. Da ein Axtwurf definitiv von der Qualitdt der geworfenen Axt abhéngt, geben wir die Zahl
100 ein. Bei einem Zauber (z.B.. Feuerball), der ja unabhingig von der getragenen Waffe ist, muss immer die Zahl
0 eingegeben werden!



Gleich daneben befindet sich ein Fenster mit der Bezeichnung ,,EVA-F* (Ausweichsbeeinflussung). Hier wird
eingestellt, inwiefern die Trefferwahrscheinlichkeit der Fertigkeit von der Geschicklichkeit des Anwenders und der
Wendigkeit des Gegners abhidngt. Bei Zaubern ist dieser Wert normalerweise 0. Bei Kampftechniken wie unserem
Axtwurt geben wir jedoch die Zahl 100 ein. Denn somit trifft unser Barbar mit seinem Axtwurf hdufiger, wenn
seine Geschicklichkeit hoch, und der Gegner nicht besonders wendig ist.

Die nichsten vier Felder in der zweiten Zeile verhalten sich allesamt gleich. Sie geben an, wie sehr die Stirke der
Fertigkeit von dem jeweiligen Attribut des Anwenders abhéngig ist. Bei Zaubern miissten wir den Wert ,,/INT.-F*
auf 100 setzen. Der Schaden unseres Axtwurfes hingegen sollte von der Stdrke und Geschicklichkeit des Barbaren
abhéngen. Wir setzen daher bei ,,STR-F* den Wert 100, und bei ,,DEX-F* den Wert 50.

Nun haben wir die dritte und letzte Zeile an Parametern vor uns. ,,Hit-Rate* (Trefferwahrscheinlichkeit) gibt die
prozentuale Wahrscheinlichkeit an, mit der die Fertigkeit gelingt bzw. ihr Ziel trifft. Wir ihr euch sicher erinnert,
haben wir uns ja schon bei dem Parameter ,,EVA-F* mit der Trefferwahrscheinlichkeit auseinandergesetzt. Was ist
nun der Unterschied zwischen ,,EVA-F* und ,,Hit-Rate*? Beide Werte entscheiden tiber die
Trefferwahrscheinlichkeit der Fertigkeit. ,,Hit-Rate* gibt direkt an, mit welcher Wahrscheinlichkeit eine Fertigkeit
gelingt. Doch dieser Wert wird von der Geschicklichkeit des Anwenders, und der Wendigkeit des Feindes
beeinflusst, je hoher der Wert bei ,,EVA-F* ist. Fiir unseren Axtwurf ist nur die Geschicklichkeit bzw. Wendigkeit
wichtig. Deshalb setzen wir Hit-Rate auf 100. Die Attacke trifft normalerweise immer, doch diese 100% konnen
durch die Geschicklichkeit/Wendigkeit beeinflusst werden. Unser Held wird also bei besonders schnellen Gegnern
eine geringere Trefferchange haben.

Der Wert ,,PDEF-F* gibt an, wie stark die physische Verteidigung des Ziels die Wirkung der Fertigkeit verringert,
wihrend ,, MDEF-F* angibt, wie stark die magische Verteidigung des Ziels die Fertigkeit mindert. Da ein Axtwurf
sich wohl kaum durch eine starke Zauberessistenz abschwichen ldsst, lassen wir den Wert bei ,, MDEF-F* auf 0,
und bei ,,PDEF-F* bei 100.

Der letzte Wert triagt die Bezeichnung ,,Variance®. Dieser Wert gibt die maximale prozentuale Abweichung des
Schadens vom Idealschaden an. Das heiflit: Wenn unser Axtwurf bei einem Gegner 50 Schaden machen wiirde, und
wir eine ,,Variance® von 20 eingestellt haben, dann kann unser Schaden um bis zu 20% zum positiven oder
negativen abweichen. Also wiirde die Technik letztendlich 40 bis 60 Schaden machen. Bei einer ,,Variance* von 50
wiirde der Axtwurf einen Schaden von 25 bis 75 machen. Je groBer die ,,Variance®, desto groBBer die Abweichung
bei der Schadensberechnung. Wir lassen diesen Wert standardméfig auf 15.

Nun haben wir alle Parameter ausgefiillt, und unser Fertigkeitenfenster ist nahezu vollstindig ausgefiillt. Nun fehlen
uns nur noch die beiden Spalten auf der rechten Seite (10). Sie tragen die Bezeichnung ,,Element:* und ,,State
Change* (Zustandsénderung). Bei ,,Element® sind sdmtliche Elemente, welche im Abschnitt ,,System* erstellt
wurden, aufgelistet. Wir haben im Abschnitt ,,Classes® bereits die Resistenz der Barbarenklasse gegeniiber den
Elementen eingestellt. Hier miissen wir auswéhlen, welchen Elementen die Technik angehdrt. Unsere
Axtwurftechnik soll besonders gut gegen fliegende Gegner wirken. Deshalb setzen wir einen Haken bei dem
Element ,,vs Bird* (gegen Vogel). Nun fligt der Axtwurf bei allen Feinden, welche eine Schwiche gegen das
Element ,,vs Bird* besitzen, zuséitzlichen Schaden zu.

Bei ,,State Change* konnen wir einstellen, welche Zustandsédnderungen die Waffe hervorruft. Die
Zustandsdnderungen konnen wir im Abschnitt ,,States* erstellen. Doch wir haben ja bereits eine reichliche Auswahl
an Zustianden. Wenn die Axt den Feind schwiéchen soll, dann setzen wir ein Kreuz bei ,,Weaken‘. Ob der Feind
durch den Axtwurf tatsdchlich vom Schwéche-Zustand befallen wird, hidngt von seiner Resistenz gegeniiber diesem
Zustand ab. Wenn wir ein zweites Mal auf diesen Zustand klicken, erscheint ein Minus. Das kennzeichnet, dass
unsere Axttechnik den Gegner vom Schwéche-Zustand heilen wiirde. Bei einem Heilzauber gegen Gifte miissten
wir also ein Minus auf den Zustand ,,Venom* setzen. Da wir allerdings eine Axttechnik verwenden, belassen wir es
bei dem Plus beim ,,Weaken*“-Zustand.



Nun haben wir unsere Fertigkeit voll ausgefiillt. Damit unser Barbar diese Fertigkeit erlernt, miissen wir zurtick in
den Abschnitt ,,Classes®. Hier sehen wir unten rechts wieder das Fenster ,,Skills to learn*. Wenn wir doppelt auf die
weille Flache klicken, erscheint eine Auswahl aller Fertigkeiten. Wenn wir etwas nach unten scrollen, sehen wir
auch unsere neue Fertigkeit ,,Axtwurf*. Wahlt diese Fertigkeit aus, und gebt bei Level den Wert 1 aus. Nun verfiigt
unser Barbarencharakter die Fertigkeit Axtwurf.

Items
Damit unser Barbarencharakter die Kdmpfe gegen seine Feinde auch iiberlebt, miissen wir ithn mit starken

Heiltranken und anderen nitzlichen Items ausstatten.
Dafiir suchen wir den Abschnitt ,,Jtems* auf.
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Auch das Itemfenster ist nahezu auf die gleiche Weise aufgebaut, wie der ,,Skills“~-Abschnitt zuvor. Links sehen wir
wieder die bekannte Liste mit den aufgelisteten Elementen. Diesmal handelt es sich um Items. Statt ein neues Item
zu erstellen, werden wir uns diesmal ein bestehendes Item anschauen und editieren. Wir verwenden gleich das erste
Item: Potion. Jeder FinalFantasy-Spieler wird wissen, dass es sich bei einer Potion um einen Heiltrank handelt.
Dennoch werden wir im Feld ,,Name:* dieses Item in ,,Heiltrank* umbenennen. Bei ,,Icon:* konnen wir wieder ein
Bild fiir dieses Item auswéhlen. Doch belassen wir das bereits eingestellte Bild. Genau wie bei ,,Skills* gibt es auch
hier wieder ein ,,Description“-Eingabefeld. Hier wird die Beschreibung des Items eingegeben.



Wir schreiben ,,Heilt 500 Lebenspunkte® in das Feld. Die nichsten sechs Felder verhalten sich genauso wie bei den
Fertigkeiten.

Unter ,,Skope:* (1) wird ausgewdhlt, wen das Item betrifft.

Bei ,,Occassion® (2) wéhlen wir, wann das Item eingesetzt werden darf.

,uUser Animation® (3) und ,,Target Animation® (4) geben Aufschluss dariiber, welche Animation beim Einsatz des
Items eingeblendet wird.

Unter ,,Menu Use SE* wird der Soundeffekt eingestellt, welcher beim Einsatz des Items im Menii abgespielt
werden soll.

Zum Schluss gibt es noch das Feld ,,Common Events:“. Hier kdnnen wir ein Common Event auswihlen, welches
beim Einsatz des Items aktiviert werden soll. Dadurch kénnen wir den Items zusétzliche Effekte verpassen. Zum
Beispiel das beim Benutzen des Items ,,Landkarte das Bild einer Landkarte auf den Bildschirm angezeigt werden
soll, etc.

Alle diese Felder belassen wir erstmal ihren Standardeinstellungen.

Als néachstes kommt wieder eine Reihe von Parametern. Wir werden kurz die einzelnen Parameter (5) durchgehen.
Allerdings miissen wir an den bestehenden Werten nichts d&ndern. Auch sie belassen wir bei ihren
Standardeinstellungen.

Bei ,,Price:* (Preis) geben wir die Summe ein, die der Spieler in einem Itemladen zahlen muss, um das Item zu
kaufen. ,,Consumable* (Verbrauchbar) legt fest, ob das Item nach seiner Nutzung verschwinden soll. Bei einem
Heiltrank muss hier natiirlich ,,Yes* (Ja) stehen, denn nach dem Benutzen eines Heiltranks soll dieser auch
verschwinden. Ansonsten konnte man einen Heiltrank ja unendlich oft benutzen. Bei einer Landkarte stattdessen
miisste ,,No* (Nein) ausgewdhlt werden, denn eine Landkarte kann man schlieBlich so oft benutzen, wie man will.
Der nichste Wert tragt die Bezeichnung ,,Parameter:* (Attribut). Hier kann man sich ein Attribut des Helden
auswihlen. Sobald ein Attribut ausgewéhlt wurde, erscheint ein danebenliegendes Feld mit der Bezeichnung
»Param Inc:“ (Attributssteigerung). Hier kann man eine Zahl wihlen, um ein Attribut des Helden bei der Benutzung
des Items steigen zu lassen. So konnten wir zum Beispiel das Item ,,Lebenselexier* erstellen, welches die
maximalen Lebenspunkte des Helden erhdhen soll. Dann miissten wir bei ,,Parameter: die Auswahl ,,Max HP*,
und bei ,,Param Inc:“ zum Beispiel 20 eingeben. Natiirlich kann man auch negative Zahlen eingeben, um einen
Parameter zu senken.

Doch da unser Heiltrank nur heilen soll und die maximalen Lebenspunkte nicht verdndert, belassen wir die
,Parameter:*“ Auswahl bei ,,None* (keinen).

In der zweiten Zeile befinden sich vier Felder, welche alle die Bezeichnung ,,Rcvr* (Wiederherstellung) und einen
Parameter tragen. Hier kann man einstellen, ob das Item die Lebenspunkte (HP), oder die Fertigkeitenpunkte (SP)
wiederherstellen soll. Bei den Feldern, die zusétzlich dieser Bezeichnung noch ein ,,% tragen, ist der eingegebene
Wert prozentual gesehen. Wenn wir also ein Heilitem erstellen mdchten, das den Helden 50% seiner Lebenspunkte
zuriickgibt, so geben wir in das Feld ,,Rcvr HP % den Wert 50 ein. Soll das Item jedoch dem Helden 100
Lebenspunkte zuriickgeben, so miissen wir in das Feld ,,Rcvr HP* den Wert 100 eingeben. Natiirlich ldsst sich auch
beides kombinieren. Dann wiirde das Heilitem 50% der Lebenspunkte des Helden regenerieren, und zusétzlich noch
100 Lebenspunkte heilen.

AuBerdem kann man auch Kampfitems (z.B.. Eine Handgranate) erstellen, in dem man bei diesen Werten eine
negative Zahl eingibt. Dann werden Lebenspunkte (oder Fertigkeitenpunkte) abgezogen, statt diese zu regenerieren.

Die letzte Zeile enthélt wieder dieselben Felder wie bei den Fertigkeiten. ,,Hit-Rate* gibt an, mit welcher
Wahrscheinlichkeit der Einsatz des Items gelingt. ,,PDEF-F*“ und ,, MDEF-F* legen fest, wie stark die Wirkung des
Items von der physischen oder magischen Verteidigung des Ziels abhéngt.

Das letzte Feld (mit dem hiibschen Rechtschreibfehler) trigt die Bezeichnung ,,Veriance®. Natiirlich ist damit
,»Variance“ gemeint. Hier wird festgelegt, wie stark die Wirkung des Items durch den Zufall abweichen kann.

Die zwei Spalten rechts (6) funktionieren wieder genauso wie bei den Skills. Bei ,,Elements* wird festgelegt,
welchem Element das Item angehort. Unter ,,States” wird festgelegt, ob das Item einen Zustand heilt (Plus), oder
das Ziel mit diesem Zustand belegt (Minus).



Weapons

Als niichstes werden wir eine Waffe fiir unseren Barbaren entwerfen. Offnet den Abschnitt ,, Weapons*. Es
erscheint nun folgender Dialog:

| Database 8%

Actors | Classes Skl | ltems | We8DONE | Armors | Enemies | Troops | Stades | Animasons | Tiesets | Common Events | System
3 ame: fcon: [Element: State Change:
00 1; Broree Sword Bronze Sword 000 1 Seapori L ) [ Fire [ oeath
002: Tron Sward Clice Clstun
03 Steel Sword Deserpien: [ trundes [Ceoizon
004: Mithril Sword Crerater Oy
00%: Bronze Spear & bronee sword used by fighters. [ Earth mr
006z Iron Spesar Cvond [ Confused
DOF: Shawsl Goear Atacker A Bon: } Tanget Arematon: i 6. r:L-:"ﬂ r'gtt'lil
ﬂ! B i Spear Hone) 07 Sweord :] ] barimess Ll Paralyzed

orze Axe b
010: Tron Axe [l antidindead [l weak
D11: Stasl Ass Frice: ATH: PLEF: MOEF: L] &ntifteptie L] Chumsy
Q12; Mitheil e sog e [112 0 sl [0 mif|[Earvseuase | [ClDelsyed
013: Brorze Dagger X * X E.ﬂrt--ﬂ-:ast |EE|'|FE-el:-|-E:I
414 Iron Dagger - : : : Ant-Dorg | SN
015: Stesl Disgyer FIEa Lo i i ] anss-avian [ Barrier
0465 Mithil Dageger 0 ~ L 0 —BL A O anti-Demon Clresst
D17 Brorae Bow [ ans-ange ek
Q18: Iron Bow l
018; Steed Bow
020; Mithel Berw 2
021 Brorge Gun
023 Iron Gun
033; Stewd Gun
024 Mithel Guni
0125; Bromee Maoe
026: Tron Mace
Q27 Shewl Mace
028: Mithnl Mace
020; Broee Rod
03 Tron Rod
031 Steel Rod
833; psthnl Rod
| change Massmuem... |

o) Coma ]

In der linken Spalte finden wir wieder eine Liste aller Waffen. Fiigt tiber ,,Change Maximum® eine neue Waffe der
Liste hinzu, und wihlt diese an. Die Felder ,,Name:*, ,Icon:*“, ,,Description, ,,Attack Animation:*, ,, Target
Animation:“ sind ja mittlerweile bekannt. Nennt diese Waffe ,,Streitaxt”, und gebt ihr ein passendes Icon, sowie
eine beliebige Animation.

Nun gibt es wieder acht Parametereingaben (1), welche iiber die Qualitdt der Waffe entscheiden. Viele dieser
Parameter diirften bereits aus den fritheren Abschnitten bekannt sein.

,Price: gibt die Kosten der Waffe beim Héndler an. ,,4TK:* gibt den Angriffsschaden der Waffe an. Dieser Wert
ist fiir die Stérke der Waffe entscheidend. ,,PDEF:“ und ,,MDEF* geben an, ob die Waffe die physische und
magische Verteidigung des Spielers erhoht. Wiirden wir zum Beispiel eine Runenklinge als Waffe erstellen, so
konnten wir den Wert bei ,, MDEF* auf z.B.. 25 setzen. Die Runenklinge wiirde nun die magische Verteidigung des
Charakters verbessern. Doch im Allgemeinen sind Waffen zum Angriff, und weniger zur Verteidigung gedacht.
Daher lasst beide Parameter auf 0.



In der zweiten Zeile befinden sich vier Parameter: ,,STR+:* gibt an, ob die Waffe die Stirke des Tragers erhoht.
»DEX+:“ steht fiir Geschicklichkeitserhohung, ,,AGI+:* fiir Wendigkeitserh6hung und ,, INT=+:* flir
Intelligenzerh6hung. Normalerweise bleiben diese Werte auf 0. Doch vielleicht fiigt ihr ja mal ein besondere
Artefaktwaffe hinzu, welche zum Beispiel die Intelligenz des Trigers erhoht. Wiederum lassen wir aber alle Werte

auf 0.

Rechts befinden sich wieder die zwei Spalten mit ,,Elements:* und ,,State Change* (2). Sie funktionieren auf die
gleiche Weise wie bei den Fertigkeiten. Durch ,,Elements wird der Waffe ein Element zugewiesen, durch ein Plus

in ,,States* verursacht die Waffe womoglich eine Zustandsdnderung beim Gegner.

Armors

Nun erstellen wir noch eine passende Riistung fiir unseren Barbaren. Offnet den Abschnitt ,, Armors* (Riistungen).
Ihr solltet nun dieses Fenster sehen:
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Der Dialog dhnelt wiederum dem ,,Weapons*“-Abschnitt in vielerlei Hinsicht. Es gibt nur wenige kleine
Anderungen. Erstellt iiber ,,Change Maximum® eine neue Riistung. Wir nennen sie ,,Lederwams*, geben ihr ein
passendes Icon, sowie die Beschreibung ,,Eine feste Lederriistung*. Neu ist das Feld ,,Kind:* (1). Hier legt ihr fest,
von welcher Art die Riistung ist. Ein Held kann vier verschiedene Arten von Riistungen auf einmal tragen. Diese
Arten sind Helmet (Helm), Shield (Schild), Body Armor (Riistung), Accessory (Zubehor).



Unser Lederwams gehort eindeutig zum Typ Body Armor. Daher stellen wir dies bei ,,Kind:“ ein. Das nédchste Feld
tragt die Bezeichnung ,,Auto State* (2). Hier konnt ihr einen Zustand aus der Liste auswéhlen. Der ausgewihlte
Zustand ist daraufhin immer aktiv, wenn man die Riistung triagt. Dies ist praktisch, wenn man zum Beispiel eine
verfluchte Riistung erstellt, welche den Helden mit einer negativen Zustandsdnderung belegt.

Die iibrigen Felder sollten euch bereits aus den fritheren Abschnitten bekannt sein. ,,Price® legt die Kosten der
Riistung fest, ,,PDEF* legt die physische Verteidigung der Riistung (wir wiéhlen fiir unsere Riistung den Wert 75),
und ,,MDEF* die magische Verteidigung der Riistung fest (diesen, sowie alle weiteren Werte, belassen wir bei 0).
»EVA“ bestimmt, ob die Riistung die Ausweichsrate des Tragers steigert (durch einen positiven Wert), oder senkt
(durch einen negativen Wert). Die Ausweichsrate legt fest, wie gut ein Held einer gegnerischen Attacke ausweichen
kann.

Die Parameter in der zweiten Zeile verhalten sich genauso wie bei Weapons.

Bei der rechten Spalte seht ihr die Begriffe ,,Element Defense:* (Elementverteidigung) (3) und ,,State Defense*
(Zustandsverteidigung) (4). Bei ,,Element Defense® konnt ihr ein Hékchen bei den Elementen setzen, gegen die die
Riistung eine Resistenz aufbaut. Tragt ein Charakter eine Riistung mit einer Elementverteidigung, so fiigen
Angriffe, welche diesem Element angehoren, nur noch halben Schaden zu. Bei ,,State Defense® verhilt sich dies
dhnlich. Hier kénnen Zustinde angehakt werden, gegen die der Triger der Riistung immun wird. Solange der
Charakter den Riistungsteil trigt, ist er gegen alle Zustdnde immun, die bei ,,State Defense* angehakt wurden.
Unser Lederwams dagegen erhilt keine Zustands- und Elementverteidigung.

Thr konnt Testweise ja auch noch einen Helm (z.B.. eine Fellmiitze) und ein Schild (z.B.. ein Rundschild) fiir den
Barbaren erstellen. Wenn ihr euch bei den Werten nicht sicher seid, so orientiert euch bei den vorgegebenen
Ristungen.

Nun haben wir sowohl eine Waffe, als auch Riistungen fiir unseren Barbaren erstellt. Wir gehen nun in den
Abschnitt ,,Classes® und wihlen die Klasse ,,Barbar* aus, die wir zuvor erstellt haben. Nun setzen wir bei
»Equipable Weapons* einen Haken bei unserer neu erstellten Streitaxt, und bei ,,Equipable Armors* haken wir
unsere neuen Riistungen an. Danach gehen wir in den Abschnitt ,,Actors® und wihlen unseren Helden ,,Alex* an.
Bei ,,Classes* weisen wir ihm die Klasse ,,Barbar* zu. Nun suchen wir das Feld ,,Starting Equipment* und riisten
unseren Helden mit der neuen Waffe und den neuen Riistungen aus.

Skarting Equipment

Weapon: 033 Streitaxt v | []Fixed
Shield: 035: Rundschild “ | [ |Fized
Helmet: 034: Fellmiitze ~ | [_|Fized
Body Armor: | 033: Lederwams w | [Fixed

BCcessary! (Mone) w | []Fixed



Enemies
Gut ausgeriistet und mit einer starken Angriffstechnik ist unser neuer Held fiir den Kampf bereit. Nun fehlt nur
noch eins: ein wiirdiger Gegner! Wir gehen also in den Abschnitt ,,Enemies (Feinde), um einen neuen Gegner zu

erstellen.

Vor uns baut sich nun folgendes Dialogfenster auf:
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Links sehen wir wieder die Liste aller Gegner. Wir erstellen per ,,Change Maximum* einen neuen Gegner und
geben ihm den Namen ,,Waldfee“. Unter der Namenseingabe befindet sich wieder ein Grafikfenster, dhnlich wie
wir es beim Abschnitt ,,Actors kennen. Per Doppelklick auf die leere Fliche 6ffnet sich eine Liste aller
Kampfgrafiken. Wahlt die Grafik ,,048-Fairy01* aus.

Neben der Kampfgrafik sehen wir verschiedene Parameter (1). ,,MaxHP* gibt die Lebenspunkte des Gegners an

(wir geben unserer Fee 700 HP), wihrend MaxSP die Fertigkeitenpunkte des Gegners festlegt (wir lassen diesen

Wert bei 0). Des Weiteren hat der Gegner, ebenso wie die Helden, einen STR- (Stirke), DEX- (Geschicklichkeit),
AGI- (Wendigkeit) und INT-wert (Intelligenz). Wir stellen alle Werte auf 50.



Da die Gegner keine Waffen und Riistungen tragen, wird ihr Angriffs- und Verteidigungswert direkt festgelegt. Bei
,»ATK* geben wir den Angriffsschaden ein. Unsere Fee bekommt einen Angriffsschaden von 100. ,,PDEF* steht fiir
die physische Verteidigung, wahrend ,, MDEF* fiir die magische Verteidigung steht. Unsere Fee erhilt eine
schwache physische Verteidigung von 50, dafiir jedoch eine starke magische Verteidigung von 150.

Bei ,,EVA:“ kann man dem Gegner eine zusitzliche Ausweichsrate geben. Normalerweise wird die Ausweichsrate
eines Kédmpfers aus der Wendigkeit des Verteidigers und der Geschicklichkeit des Angreifers errechnet. Will man
jedoch einen Gegner mit besonderer Ausweichsrate schaffen, so kann man dies im EVA-Feld einstellen. Unsere Fee
jedoch soll keine besonders hohe Ausweichsrate haben. Wir lassen dieses Feld bei 0.

Die néchsten zwei Eingabefelder sollten uns bereits bekannt sein. Bei ,,Attackers Animation:* (2) wird die
Animation ausgewdhlt, welche auf den Gegner eingeblendet wird, wenn dieser angreift. Bei ,,Target Animation
wird dagegen die Animation ausgewdhlt, welche auf das Opfer des Angriffes eingeblendet wird. Wir geben unserer
Fee als ,,Target Animation:* die Animation ,,004: Hit*. Das Feld ,,Attackers Animation:* belassen wir auf ,,(none)*.

Das néchste Eingabefeld trigt die Bezeichnung ,,EXP:* (4). Hier wird die Anzahl der Erfahrungspunkte
eingetragen, welche die Heldentruppe beim Besiegen des Gegners erhilt.

Gleich daneben steht das Feld ,,Gold:* (5). Sie steht fiir den Geldgewinn der Truppe beim Bekdmpfen des Feindes.
Unsere Fee soll 3 Erfahrungspunkte und 12 Goldmiinzen beim Kampf abwerfen.

Zusitzlich der Erfahrungspunkte und des Geldes kann die Truppe auch noch einen Gegenstand erhalten. Hierfiir
klickt doppelt auf das Feld mit der Bezeichnung ,, Treassure:* (Schatz).

Es offnet sich nun ein neuer Dialog.

Treasure E]@ . .. . .
Hier konnt ihr nun einstellen, welchen Gegenstand der Gegner abwerfen soll.
(I Mone Bei ,,None* lasst der Gegner keinen Gegenstand fallen. Bei ,,Item* konnt ihr ein
Item aus der Itemliste auswéhlen. Ebenso wie ihr bei ,,Weapon* eine Waffe und

©ttem 001 Heitrank b bei ,,Armor* eine Riistung auswihlen konnt. ,,Probability:*
O weapon (Wahrscheinlichkeit) gibt die prozentuale Wahrscheinlichkeit an, mit der ein
O armor Gegner ein Item besitzt. Wir geben unserer Fee den Heiltrank, den wir zuvor
erstellt haben. Als Wahrscheinlichkeit geben wir 50 ein. Statistisch gesehen
Frobability: erhilt die Heldentruppe fiir jede zweite besiegte Fee einen Heiltrank.
o -

2

Nun haben wir fast alle Felder des ,,Enemies“-Abschnittes ausgefiillt. Doch

[ o || cancel | zweil wichtige Bereiche fehlen noch. Unten sehen wir eine grof3e Flache mit der
Bezeichnung ,,Action:* (7).

Hier wird eingestellt, welche Aktionen der Gegner im Kampf unternehmen soll. Die Flache ist eine Tabelle mit
zwei Spalten: Action und Condition. Unter Action steht der Name der Aktion, unter Condition steht, unter welchen
Umstidnden die Aktion eingesetzt wird.

StandardmiBig befindet sich bereits die Aktion ,,Attack (Angriff) mit der Condition ,,None* (also mit keinem
besonderem Umstand) in der Tabelle. Wir konnen diese Aktion aber auch 16schen. Hierfiir klickt auf die Aktion,
und dann auf die Entfernen-Taste. Um eine neue Aktion der Tabelle hinzuzufiigen, klickt doppelt auf eine leere
Zeile in der Tabelle. Nun 6ffnet sich ein neues Fenster, in dem man die Aktion ndher definieren kann.



. Il Das Fenster ist in drei Abschnitte unterteilt:
Action ) . . . .
@@ Bei Conditions wird der Umstand eingegeben, unter dem die

Caraldare Aktion stattfindet. Bei ,,Action* wird erklart, welche Aktion
eingesetzt wird, und bei ,,Rating* wird die Wahrscheinlichkeit

[7urn eingestellt, mit der diese Aktion realisiert wird.

[He Wenden wir uns zuerst dem Abschnitt ,,Action zu. Hier haben
wir die Auswahl zwischen zwei Eingabefeldern: Basic und Skill.

[ Level Unter Basic konnen wir grundlegende Aktionen einstellen. Zur
Auswabhl stehen:

[ ] switch - ,,Attack®, welches eine normale Angriffsaktion darstellt

- ,,.Defend”, in dem der Gegner in eine Abwehrstellung geht, in
der er eine Runde lang nur halben Schaden erhilt

fction - ,,Escape®, bei welcher der Gegner zu flichen versucht
(¥)Basic  |Aktack v - ,,Do Nothing*, bei der der Gegner eine Runde lang keine
Aktion ausfiihrt
() skl
Bei ,,Skill*“ dagegen konnt ihr eine konkrete Fertigkeit auswihlen,
Rating welche der Gegner einsetzen soll.
— Wir geben der ,,Waldfee® erst einmal eine normale
J 2 o Angriffsattacke. Wir wihlen also bei Basic ,,Attack®. Danach

klicken wir auf OK, und erstellen eine neue Aktion. Diesmal
mochten wir, dass der Gegner ab und zu in die Abwehrstellung
geht. Wir wihlen wieder Basic und stellen diesmal ,,Defend* ein.
Allerdings soll die Waldfee nicht so oft abwehren, wie sie

[ Ok, l [ Cancel

angreift. Nun kommt der Abschnitt ,,Rating® ins Spiel. Hier wird festgelegt, mit welcher Prioritt ein Gegner die
jeweilige Aktion einsetzt. Die Aktion ,,Attack hatte eine Prioritit von 5. Damit die Aktion ,,Defend* nicht so oft
eingesetzt wird, wie ,,Attack®, miissen wir die Prioritét verringern. Wenn wir die Prioritit um eins verringern, wird
die Aktion ,,Defend nur 2/3 so hdufig eingesetzt, wie ,,Attack®. Das heil3t, die Fee greift durchschnittlich dreimal
an, und verteidigt dann zweimal. Setzen wir die Prioritét auf 3, also zwei niedriger, dann wird die Aktion sogar nur
1/3 so hdufig eingesetzt wie die Aktion ,,Attack®. Die Fee wiirde dann einmal Verteidigen, und darauthin dreimal
angreifen. Wiirden wir die Prioritét noch niedriger setzen, dann téte die Fee nur noch angreifen und gar nicht mehr
verteidigen. Wir setzen bei der Aktion ,,Defend* die Prioritét auf 3. Danach klicken wir auf OK.

Nun wollen wir noch eine dritte Aktion erstellen. Klickt also noch mal doppelt auf eine leere Zeile im
»Action“-Bereich. Diesmal wird es eine Flucht-Aktion. Wenn die Lebenspunkte der Fee unter 10% sinken, soll die
Fee versuchen zu flichen. Wir wéhlen also wieder Basic und ,,Escape®.

Da die Aktion nur bei einer bestimmten HP-Anzahl eingesetzt werden soll, handelt es sich hier um einen
besonderen Umstand. Unser Augenmerk gilt nun also dem ,,Conditions*“-Abschnitt.

Hier stehen uns vier Auswahlfelder zur Verfiigung. Bei ,,Turn“ (Kampfrunde) konnen wir festlegen, das eine
Aktion nur nach einer bestimmten Kampfrundenfolge erfolgen soll. Damit der Gegner erst unter einer bestimmten
Lebenspunktezahl die Aktion ausfiihren soll, wird das Feld ,,HP* benutzt.

Uber das Feld ,,.Level* kann man dem Gegner Aktionen geben, die er nur ausfiihren darf, wenn die Heldentruppe
ein bestimmtes Durchschnittslevel erreicht hat. Bei ,,Switch® kann man sogar einen Schalter als Umstand fiir eine
Aktion einbringen.

Die Umstidnde sind also recht komplex und kompliziert, und wir werden uns daher nicht weiter tiefgriindig damit
befassen. Wihlt einfach das Eingabefeld HP aus, und gebt 10 ein. Damit wird die Aktion Flucht erst eingesetzt,
wenn der Gegner 10% oder weniger Lebenspunkte hat. Um diese Fluchtaktion dann wahrscheinlicher zu machen,
als den normalen Angriff, konnen wir zudem noch die Prioritdt erh6hen. Geben wir der Flucht eine Prioritét von 6,
so verschiebt sich unser Priorititsgefiige. Bei sechs Kampfrunden wird die Flucht nun durchschnittlich nur noch
dreimal eingesetzt, der Angriff nur noch zweimal, und die Verteidigung nur noch einmal.

Klickt auf OK. Wir haben dem Gegner nun seine Kampfaktionen zugewiesen. Nun fehlt nur noch ein letzter
Bereich, und unser Gegner ist fertig.



Rechts sollten euch sofort wieder die zwei Listen ,,Element Efficiency:* und ,,State Efficiency:* (8) auffallen. Sie
verhalten sich genauso wie in dem Abschnitt ,,Classes®. Sie legen die Resistenzen und Schwichen des Gegners
gegeniiber den Elementen und Zusténden fest. Probiert ein bisschen bei den Einstellungen rum, und {iberlegt,
welche Schwichen auf eine Waldfee zutreffen konnten. Thr konnt diese beiden Listen aber auch einfach auf ,,C*
lassen, und der Fee so weder Schwichen noch Resistenzen geben.

Troops
Unser Gegner ist nun fertig. Doch damit unser Held gegen ihn antreten kann, muss der Gegner erst in eine
Gegnertruppe eingefiigt werden, genauso wie sich unser Held in einer Heldentruppe befindet.

Wenden wir uns also dem Abschnitt ,, Troops* zu.

Es sollte sich nun dieses Dialogfenster 6ffnen.
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Links wieder die Liste aller Gegnertruppen. Fiigt per ,,Change Maximum*® eine neue Gegnertruppe zu den
bestehenden hinzu. Wahlt diese nun an. Bei ,,Name:* konnt ihr dieser Gegnertruppe wieder einen Namen geben.
Doch im Gegensatz zu den vorherigen Abschnitten, wird dieser Name nicht im Spiel angezeigt. Er dient lediglich
der besseren Ubersicht. Aus diesem Grund gibt es auch einen ,,Autoname*-Button (1), welcher der Gruppe
automatisch einen passenden Namen zuweist.



Die zwei Buttons daneben dienen dem ,,Battle Test™ (Testkampf). Bei ,,[ED] Battleback® (2) konnt ihr den
Kampfhintergrund fiir den Testkampf verdndern. Dieser Hintergrund ist jedoch nur fiir den Test, nicht fiir das
eigentliche Spiel. Bei ,,Battle Test™ (3) startet ihr den Testkampf. Wir werden diesen Testkampf jedoch erst spiter
besprechen. Zuerst wollen wir die Gegnergruppe erstellen.

Hierfiir miissen wir zuerst Gegner dieser Gegnertruppe hinzufiigen. Rechts in der Liste (4) sind alle Gegner, die
zuvor im Abschnitt ,,Enemies® erstellt wurden, eingetragen. Sucht nun nach unserer ,,Waldfee* und wihlt diese an.
Um sie der Gegnertruppe hinzuzufiigen, klickt auf den Pfeil nach Links (5), gleich neben der Liste. Um sie wieder
aus der Gegnertruppe zu entfernen, klickt auf den Pfeil nach rechts, der direkt unter dem ersten Pfeil steht. Um eine
Gegnertruppe komplett zu leeren, klickt auf den ,,C*“-Button (6).

In einer Gegnertruppe haben bis zu acht Gegner Platz. Also doppelt so viele, wie in einer Heldentruppe. In unserer
Gegnertruppe werden wir jedoch nur drei Waldfeen einfiigen. Thr konnt natiirlich auch verschiedene Gegner in eine
Gruppe einfiigen. Aullerdem kdnnen diese Gegner auch noch auf dem Kampftbildschirm angeordnet werden. Der
Kampftbildschirm ist das gro3e Fenster, welches mit der Nummer 8 markiert wurde. Die eingefiigten Gegner
erscheinen auch dort auf dem Kampfbilschirm. Wenn ihr einen Gegner anklickt, konnt ihr ihn mit gedriickter
Maustaste an eine andere Position verschieben. Des Weiteren konnt ihr einen Gegner mit der rechten Maustaste
anklicken, um ein kleines Zusatzmenii zu 6ffnen.

PR e

Zur Auswahl stehen lediglich zwei Punkte.

Setzt ihr einen Haken bei ,,Appear Halfway*, so wird der
Gegner im Kampf versteckt und unsichtbar bleiben. Er wird
selbst nicht angreifen, kann jedoch auch nicht angegriffen
werden. Dieser Zustand kann nur durch den Eventbefehl
»Enemy Appeareance* unterbrochen werden. Befinden sich
alle Gegner in diesem Zustand, so hat die Heldentruppe den
Kampf automatisch gewonnen. Diese Funktion eignet sich
zum Beispiel in Kédmpfen, in denen wéhrend des Kampfes

Appear Halfway
Imrnortal

1l

: e t [
T —

|
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immer neue Gegner hinzusto3en sollen.
Die zweite Funktion ,,Immortal® (unsterblich) macht den ausgewidhlten Gegner unsterblich. Zwar kann er noch
Schaden erleiden (und Aktionen ausfiihren), er kann jedoch nicht sterben. Dies eignet sich vor allem fiir
Bosskdmpfe, in denen der Gegner nicht besiegt werden darf.

Doch wir lassen diese Zusatzfunktionen erst einmal, und wenden uns den anderen Funktionen des

,, LTroops“-Fensters zu.

Ihr konnt die Gegner durch Gedriickthalten der Maus beliebig umversetzen. Wollt ihr die Gegner jedoch wieder in
eine Reihe angeordnet haben, so driickt den ,,A“-Button (7).
Wenn die Gegner richtig aufgestellt sind, konnen wir einen Testkampf starten.

Zuerst jedoch: Was ist dieser Testkampf eigentlich? Fiir euer Rollenspiel ist es wichtig, das ihr eine gewisse
Balance einhaltet. Eure Charaktere sollten nicht gegen zu starke Gegner kdmpfen, doch die Gegner sollten auch
nicht zu einfach sein. Die Bosskdmpfe miissen stets fordernd aufgebaut werden, doch es darf auch nicht der Fall
sein, dass eure Helden vor einem Bosskampf stundenlang trainieren miissen. Um herauszufinden, wie stark eine
Heldentruppe sein muss, um gegen eine Gegnertruppe zu bestehen, gibt es den Testkampf. Er 1duft dhnlich wie ein
normaler Kampf an. Thr konnt einstellen, aus welchen Helden die Heldentruppe besteht. AuBlerdem konnt ihr auch
das Level sowie die Ausriistung der Helden festlegen. Des Weiteren besitzt ihr wahrend des Kampfes 99 von jedem
Item, welches in der Datenbank erstellt wurde. Damit konnt ihr also nicht nur die Stirke eurer Helden und Gegner
testen, sondern auch die Wirksamkeit eurer Items. Wir haben nun einen Helden mit einer Heldenklasse und mit
Skills erstellt, wir haben Waffen, Riistungen und Items, sowie ein Monster und die dazugehorige Monstergruppe
entworfen. Nun wollen wir das Ergebnis dieser Arbeit in einem Testkampf sehen.

Klickt auf den Button ,,Battle Test* (3). Es 6ffnet sich nun ein neues Fenster.



Haithe Test

Das Fenster lésst sich in vier Abschnitte, fiir jeden Helden in
der Heldentruppe einer, einteilen. Diese Abschnitte sind
iiber die vier Buttons (1) mit den Zahlen 1 bis 4 erreichbar.

dckor: " Lewed '?. Shatue '.::I
[

repapr = . In dem Feld ,,Actor:* (2) wéhlt ihr aus, welche Helden in die

001: Alumes i 1 = MaxHP T4l . .

; MaP 534 Heldentruppe des Testkampfes kommen sollen. Thr konnt in
Erpapmert 1 o o jedem Abschnitt einen Helden einstellen, so dass ihr am
Wespon: | O00: Branze Sward M L =4 Ende eine Heldentruppe mit vier Helden habt. Wenn ihr mit

izl 58 weniger Helden kdmpfen wollt, miisst ihr bei Actor ,,None*
shield: 001: Bronze Shied 8] I} m1 3 eingeben. Wir wollen jetzt nur unseren Barbarencharakter
Fidkeas 005 Branzs Halm - ATE 112 testen. Deshalb stellt beim ersten Abschnitt als Helden den
PLEF 153 Held Alex ein, und bei allen anderen Abschnitten ,,none*.
X ] - e TR Bei dem Feld ,,Level:“ (3) wird das Level des jeweiligen
TR oy N r— Helden eingegeben.
L In den Feldern bei ,,Equipment (4) konnt ihr die

Ausriistung des Helden festlegen. Gebt unserem
| ok | cemel || Barbarencharakter gleich unsere Ausriistungsgegenstinde:
Die Streitaxt und den Lederwams.

In der rechten Spalte (5) seht ihr die Attribute des Helden im jeweiligen Level mit der jeweiligen Ausriistung.
Durch den Button ,,Initialize* (Voreinstellung) konnt ihr wieder die im Abschnitt ,,Actors* festgelegten
Startbedingungen einstellen.

Sind alle Einstellungen vorgenommen, so klickt auf OK. Nun 6ffnet sich das Kampfsystem, und ihr konnt die
Starke des Helden, und seine Fertigkeiten austesten.

Den letzten Teil des ,, Troops‘“-Abschnitts bilden die ,,Battle-Events* (9). Dies sind Ereignisse, welche im Kampf
auftreten. Wir haben ja bereits hdufiger iiber Events bzw. Ereignisse geredet. Es gibt Map-Events, also Ereignisse
auf der Karte, es gibt Common-Events, also globale, das Spiel umfassende Ereignisse, und es gibt auch Battle-
Events. Ereignisse, welche nur im Kampf auftauchen. Sie funktionieren genauso wie die Map-Events. Auch sie
haben Event-Commands. Auch sie besitzen gewisse Conditions (Bedingungen), damit sie eintreten. Diese Battle-
Events ermdglichen es zum Beispiel, Dialoge in den Kampf einzubauen, oder komplexe Ereignisse zu schreiben.
Doch der Umgang mit Ereignissen ist sehr kompliziert. Daher werden wir in diesem Teil des Tutorials nicht ndher
darauf eingehen.



States

Als nichstes beschéftigen wir uns mit dem Abschnitt ,,States* (Zustdnden). Wir haben bereits hdufiger mit

Zustianden gearbeitet, nun werdet ihr lernen, wie man neue Zustinde erstellt.
Durch einen Klick auf ,,States* gelangt ihr in folgendes Fenster:
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Links befindet sich wieder die Liste mit allen Zustinden. Uber ,,Change Maximum* erstellt ihr nun einen neuen
Zustand. Wir geben ihm den Namen ,,Schlaf**. Bei Animation (1) konnt ihr eine Animation einstellen, die auf das
Opfer des Zustandes stindig angezeigt werden soll. Doch wisset, das solche Animationen auch sehr nervig sein

konnen. Wir lassen daher die Animation weg und belassen das Feld auf ,,none*.

Bei ,,Restriction:* (2) werden die Einschrankungen, welche der Zustand mit sich bringt, eingestellt.

Zur Verfiigung stehen die Einschrankungen:
- ,,none", also keine Einschriankungen

- ,can't use magic“ (kann keine Magie benutzen); in diesem Fall ist der Charakter, der von diesem Zustand
betroffen ist, nicht mehr in der Lage Fertigkeiten zu benutzen, welche nicht vom Angriffsschaden seiner Waffe
abhéngig sind (also alle Skills, die bei ,,4 TK-F* eine 0 stehen haben). Dies eignet sich zum Beispiel fiir

Fertigkeiten wie ,,Stummbheit®.



- ,,Always attack enemies* (greife immer Gegner an) bewirkt das der Betroffene unkontrolliert jede Runde einen
zufdlligen Gegner angreift. Er setzt keine Zauber mehr ein, sondern greift stets mit seiner normalen Attacke an
(lustigerweise selbst dann, wenn ein normaler Angriff nicht zur Verfiigung steht, wie es bei Gegnern
vorkommen kann). Dies wire zum Beispiel fiir einen ,,Berserker*“-Zustand niitzlich

- ,,Always attack friends* (greife immer Freunde an) ist dasselbe wie ,,Always attack enemies*, nur das der
Betroffene Mitglieder seiner eigenen Truppe, statt seine Gegner angreift. Anwendbar zum Beispiel bei einem
., Verwirrt“-Zustand

- ,.can't move* (kann sich nicht bewegen) bedeutet, dass der Betroffene keine Aktion mehr ausfiihren kann,
solange er von dem Zustand befallen ist. Dies wire bei Zustdnden wie ,,Schlaf™, ,,Geldhmt*, ,,Versteinert* und
,,Tod* der Fall.

Fiir unseren ,,Schlaf*“-Zustand darf der Held wéahrend des Kampfes keine Aktion ausfiihren. Deshalb stellen wir bei
,Restriction* die Auswahl ,,can't move* ein.

Als nédchstes wenden wir uns dem Feld daneben zu, welches mit der Nummer 3 gekennzeichnet ist. Hier stehen
mehrere Optionen, welche angehakt werden konnen. Diese Optionen verleihen dem jeweiligen Zustand besondere
Eigenschaften.

,Nonresistance* (keine Resistenz) bedeutet, dass dieser Zustand nicht durch eine Resistenz abgewehrt werden
kann. Jede Klasse und jeder Gegner verfiigt iiber bestimmte Resistenzen oder Schwichen gegeniiber den
Zustanden. Hat ein Zustand diese Option angehakt, so gilt die Resistenz der Charaktere und Gegner gegeniiber
diesem Zustand nicht mehr. Diese Option wird normalerweise bei positiven Zustinden verwendet. Wenn man
einen Charakter mit dem Zustand ,,Magiebarriere* belegt, wire es natiirlich ungiinstig, wenn dieser Charakter dem
Zustand ausweichen wiirde. Durch anhaken dieser Option, wird dies verhindert.

»Regard as HP 0* ldsst einen Zustand automatisch dann eintreten, wenn der Charakter stirbt. Dies ist normalerweise
nur beim Todeszustand der Fall. Doch man kann natiirlich auch eigene Zusténde wie ,,Zombie* erstellen.

,Can't get EXP* verhindert, das ein Charakter, welcher von diesem Zustand betroffen ist, Erfahrungspunkte am
Ende des Kampfes erhélt. Auch diese Option trifft normalerweise nur auf den Todeszustand zu.

Verfiigt ein Zustand iiber die Option ,,Can't Evade®, so ist der Betroffene nicht mehr in der Lage Angriffen
auszuweichen. Dies eignet sich natiirlich fiir Zustéinde wie ,,Schlaf* oder ,,Geldhmt®.

Die letzte Option tragt die Bezeichnung ,,Slip Damage®. Besitzt ein Zustand diese Option, so erleidet der betroffene
Kéampfer jede Kampfrunde Schaden in Héhe von 10% seiner maximalen Lebenspunkte. Wirkt dieser Zustand auch
auf dem Felde, so erleidet der Held alle zwei Schritte Schaden in Hohe von 1% seiner maximalen Lebenspunkte.
Dies ist natiirlich fiir Zustdnde wie ,,Vergiftet* ideal.

Fiir unseren ,,Schlaf*“-Zustand ist jedoch jediglich die Option ,,Can't Evade® interessant. Setzt hier einen Haken.
Alle anderen Optionen lasst ausgeschaltet.

Als nichstes wenden wir uns den vielen Parametern zu, welche durch die Nummer 4 gekennzeichnet sind.
»Rating“(Rangfolge) ist dafiir entscheidend, welcher Zustand im Kampffenster angezeigt werden soll. Bei jedem
Statusfenster ist nur Platz fiir einen Zustand. Zwar kann ein Charakter mit beliebig vielen Zustinden befallen sein,
doch es kann nur ein Zustand gleichzeitig angezeigt werden. Der Zustand mit dem hochsten Rating, wird angezeigt.
Man sollte also Zustdnde nach Wichtigkeit ordnen. Die wichtigsten Zusténde sollten eine hohe Zahl bei ,,Rating*
erhalten. Weniger wichtige dagegen eine niedrige Zahl. Unser Schlaf-Zustand erhilt den Wert 5.

Die weiteren Parameter sind Attribute des Kédmpfers. Die Parameter geben an, wie stark diese Attribute gesenkt
oder gesteigert werden sollen. Steht ein Parameter bei 100, so bleibt das Attribut wie es ist. Ist ein Parameter {iber
100, so wird dieser Zustand um diese Prozentzahl gesteigert. Ist der Parameter unter 100, so wird das Attribut
gesenkt.



Da man, wihrend man schlift, keine gute Verteidigung besitzt, senken wir das Attribut ,,PDEF* auf 50. Damit hat
der vom Schlaf-Zustand Betroffene nur noch die hilfte seiner physischen Verteidigung. Die anderen Attribute
lassen wir so, wie sie sind.

Der néchste Bereich triagt die Bezeichnung ,,Release Conditions* (5).

Hier wird festgelegt, auf welche Weise der Zustand wieder verschwindet. Dafiir gibt es eigentlich nur drei
Moglichkeiten:

Wird ein Haken auf ,,Release at the end of Battle* (Auflosung am Ende des Kampfes) gesetzt, so verschwindet der
Zustand nach Ende des Kampfes.

Des Weiteren kann eingestellt werden, dass der Zustand nach einer bestimmten Rundenzahl vergeht. Diese
Rundenzahl wird im Eingabefenster links neben ,, Turns* (Kampfrunden) eingegeben. Die prozentuale
Wahrscheinlichkeit, mit der dieser Zustand nach der eingegebenen Zahl an Kampfrunden vergeht, wird rechts
neben ,, Turns* eingegeben.

Damit unser Schlafzustand jede Runde zu einer 20%igen Wahrscheinlichkeit verschwindet, geben wir ein: ,,After 1
Turns 20 % Chance*.

Darunter befindet sich noch der Schriftzug ,,Each physical damage deal,, und ein weiteres Eingabefenster. Hiermit
kann man einen Zustand auch vergehen lassen, wenn der Held physischen Schaden erhilt. Da ein Schlafender
sicherlich aufgeweckt wird, wenn er von einem Monster angegriffen wird, trifft diese Option sicherlich fiir unseren
Schlaf-Zustand zu.

In dem Eingabefeld wird die prozentuale Wahrscheinlichkeit festgelegt, mit welcher der Zustand nach einem
physischen Angriff verschwindet. Wir geben hier die Zahl 50 ein. Damit besteht nach jedem Angriff auf einen
schlafenden Kédmpfer eine Wahrscheinlichkeit von 50%, das dieser aufwacht.

Lisst man all diese Eingabefelder auf 0, so kann dieser Zustand nur noch von bestimmten Items oder Zaubern
geheilt werden.

Rechts befinden sich wieder die zwei Spalten (6) mit Elementen und Zusténden. ,,Element Defense:* verhilt sich
genauso wie bei den Riistungen. Hakt man ein Element an, so erhélt der vom Zustand Betroffene nur noch die
Hilfte an Schaden, vom angehakten Element.

Mit ,,State Change:* kann ein Zustand den Betroffenen von anderen Zustinden heilen, oder ihm andere Zusténde
einflossen. So konnte zum Beispiel der Zustand Schlaf den Betroffenen vom Zustand ,,Weaken* (Schwach) heilen.
Denn wer schlift, ist danach ausgeruht und nicht mehr schwach. Setzt also ein Minus bei Weak.

Nun haben wir einen neuen Zustand geschaffen. Thr konnt noch ein wenig mit den bisher besprochenen Abschnitten
der Datenbank herumprobieren. Erstellt doch neue Fertigkeiten, welche einen Gegner einschlifern, und testet diese
Fertigkeiten durch den Testkampf.

Die néchsten drei Abschnitte sind zu komplex, um in diesem Tutorial Platz zu finden. Sie werden im néchsten Teil
des Kurses erldutert.

Denn das Erstellen von Animationen ist sehr mithsam und verlangt viel Geschick. Auch beim Erstellen von Tilesets
bedarf es vieler Einstellungen. Gliicklicherweise sind bereits 100 Animationen und 50 Tilesets im Projekt erhalten.
Wie man neue Ressourcen in das Projekt einfiigt, wird unter anderem Thema des nichsten Kurses sein.

Ebenso verhilt es sich bei den CommonEvents. Zwar funktionieren sie nahezu identisch wie die Events auf den
Maps, dennoch ist ihre Anwendung zu komplex und kompliziert, als dass sie in diesem Tutorial Platz fanden.



System

Doch auf den letzten Abschnitt der Datenbank wollen wir noch eingehen. Es ist der Abschnitt ,,System*. Hier
werden grundlegende Einstellungen zum Projekt getitigt. Betrachtet erst einmal dieses Dialogfenster mit seinen
unzdhligen Einstellungen.
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Oben links befindet sich ein Fenster mit der Bezeichnung ,,Initial Party* (1). Dort wird eingestellt, mit welcher
Heldentruppe der Spieler das Spiel beginnt. Es konnen nur vier Helden in die Heldentruppe. Um einen Helden zu
entfernen, wéhlt ihn an, und klickt die Entfernen-Taste. Ihr konnt auch ohne Helden das Spiel beginnen. Dies macht
sogar manchmal Sinn, wenn ihr zuerst eine Introsequenz einspielen wollt.

Um einen neuen Helden hinzuzufiigen, klickt doppelt auf eine leere Zeile im Fenster. Nun erscheint eine Auswahl
aller Helden/Akteure. Thr konnt nun vier andere Helden fiir eure Starttruppe festlegen. Natiirlich kann die
Starttruppe auch weniger Helden enthalten.

Das Fenster darunter legt die Elemente fest, welche im Spiel vorkommen. Uber ,,Chance Maximum*® kann man
neue Elemente hinzufiigen. Uber die Entfernen-Taste auf der Tastatur lassen sich bestehende Elemente 16schen. Die
Namenseingabeleiste fiir die Elemente steht iiber dem ,,Change Maximum*-Button.

Die vielen Optionen in der Mitte (3) sind einige wichtige Einstellungen fiir euer Projekt.



Bei ,,Windowskin Graphic:“ wird die Grafik der Fenster fiir das Kampfsysten, das Menii und die Textboxen
ausgewihlt. Durch Doppelklick auf ,,Title Graphic:* konnt das Titelbild, welches beim Starten des Spiels angezeigt
wird, dndern. Dasselbe gilt fiir ,,Gameover Graphic:*, welches jedoch fiir das Bild gilt, welches beim Verlieren des
Spiels angezeigt wird.

,»Battle Transition Graphic:* ist fiir den Einblenden-Effekt verantwortlich, welcher bei einem Kampfbeginn
erscheint.

Danach wird die Musik fiir das Meni, bei ,,Title BGM:*, und fiir den Kampf, ,,Battle BGM:“, festgelegt. Bei
,Battle End ME:*“ wird der Musikeffekt ausgewidhlt, welcher am Ende eines Kampfes abgespielt wird. ,,Gameover
ME:* ist der Musikeffekt, welcher wihrend der Gameover-Sequenz gespielt wird. Unter ,,Cursor SE* konnt ihr den
Soundeffekt dndern, welcher beim bewegen des Cursors zum Beispiel im Kampfsystem oder im Menii erklingt.
Dasselbe gilt fiir ,,Decision SE*, welcher beim auswiéhlen einer Option mit dem Cursor ertont, ,,Cance SE“, welcher
beim Abbrechen eines Meniis gespielt wird und ,,Buzzer SE*, welcher dagegen beim auswéhlen einer nicht
auswihlbaren/deaktivierten Option mit dem Cursor abgespielt wird.

Auch die weiteren Auswahlfelder sind fiir Soundeffekte verschiedener Aktionen, die wir jetzt allerdings nicht ndher
erldutern brauchen.

Rechts befindet sich ein letzter Bereich mit der Bezeichnung ,,Words* (4). Hier befinden sich die verschiedenen
englischen Begriffe, welche im Spiel vorkommen. Damit in eurem Projekt aber deutsche Begriffe verwendet
werden, konnt ihr hier diese Begriffe {ibersetzen. Des Weiteren wird hier auch der Name der Wahrung, sowie die
Bezeichnung der Attribute festgelegt.

Leider kann iiber diese Vokabular nicht jeder Begriff in eurem Projekt iibersetzt werden. Manche Ubersetzungen
muss man iiber die RGSS erledigen. Wie das funktioniert, soll allerdings nicht Bestandteil dieses Tutorials sein.

Schlusswort

Nach diesem kurzen Einstieg solltet ihr bereits in der Lage sein, ein kleines Rollenspiel zu erschaffen. Ihr wisst nun
wie Helden erstellt werden und wie diese auf der Karte herumlaufen und gegen Feinde kimpfen. Auflerdem konnt
ihr bereits NPCs erstellen, die mit den Helden reden.

Im néchsten Tutorial werden wir auf diese NPCs und auf andere Ereignisse niher eingehen, so dass ihr komplexere
Ereignisse erstellen konnt.

Damit verabschieden wir uns bis zur ndachsten Ausgabe der Screenfun!

Sollten noch Fragen beziiglich des RPG Maker Kurses bestehen, konnt ihr euch an das Technikforum auf
www.rpga.info wenden. Wenn ihr Vorschlige und Feedback zum Kurs geben wollt freuen wir uns auf eure Mail

die ihr bitte an rmxpkurs@rpga.info schickt!
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