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MOTTO 

 

“Allah mengangkat orang beriman dan berilmu beberapa derajat” 

(QS. al-Mujaadalah: 11) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesunggunya 

bersama kesulitan ada kemudahan ”  

(QS. Asy- Syarh 94: 5-6) 
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INTISARI 

Saat ini banyak sekali game game baru yang bermunculan, mulai dari yang 

berplatform Desktop/Pc sampai ke smartphone. Game-game itupun banyak fariasi 

genrenya, seperti RTS , FPS sampai game Racing sekalipun.Game-game itulah 

yang sekarang mendominasi pasar, dan kebanyakan dari game-game itu dibuat 

3D, dan game yang bergenre RPG masih jarang ditemui. 

Game The Adventure of Aurel merupakan game bergenre RPG, yaitu 

menceritakan petualang seorang anak remaja yang menjalankan misi untuk 

menumpas kejahatan monster monster yang mengganggu masyarakat. Terutama 

dari raja monster yang sangat jahat yaitu Cecillia atau sering disebut Qw een of 

Pain. 

Game ini dibuat dengan menggunakan Rpg Maker Vx dengan 

memanfaatkan tool-tool yang ada didalamnya untuk membuat karakter, 

background, musik dan efek suara. 

 

Kata Kunci: Game, RPG, Adventure 
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ABSTRACT 

Currently, many new games are popping games, ranging from the 

platform Desktop / PC to the smartphone. Games and even then a lot of variation 

genre, such as RTS, FPS Racing games up though. The games that are now 

dominating the market, and most of those games were created in 3D, and the RPG 

genre games are still rare. 

Game The Adventures of Aurel an RPG genre game, which tells the 

adventure of a teenage boy on a mission to crush the evil monsters that disturb 

society. Especially from a very nasty monster king is Cecillia or often called 

Queeen of Pain. 

This game is made using Rpg Maker Vx by utilizing tools that are inside to 

make the character, background, music and sound effects. 

 

Keyword: Game, RPG, Adventre 

 

 

 

 

 


