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MOTTO 

 

" Belajarlah dari hari kemarin, hiduplah untuk hari ini, dan 

berjuanglah untuk hari esok dan selamanya " 

 

" Kegagalan itu selangkah dari keberhasilan ’’ 

 

“ Tidak ada kata terlambat untuk belajar, belajar sampai 

menutup mata ” 
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INTISARI 

Pada masa sekarang banyak game bermunculan dan mempunyai game 

offline maupun online. Sepak terjang game ini sudah membuktikan bahwa 

penggemar game tidak ada habisnya. Karena game adalah salah satu hiburan 

tersendiri untuk masyarakat. 

Dengan RPG Maker VX Ace ini kita dapat membuat game bergenre RPG, 

dari game RPG ini tersirat keinginan untuk mengenalkan makhluk Ahool kisah 

misterius dari Indonesia, karena kebanyakan karakter game dibuat dari kisah-

kisah luar negri. Sebenarnya sangat bagus untuk mengenalkan kisah-kisah dari 

dalam negri, sehingga kita dapat mengenalkan kisah-kisah dalam negeri ini 

kepada masyarakat luas. 

Legend of Ahool menceritakan kisah mahkluk Ahool yang memporak 

porandakan seluruh desa, dan ada kerajaan yang geram akan hal itu sehingga 

membuat sayembara kepada masyarakat untuk membasmi makhluk Ahool 

tersebut, dengan syarat pemilihan dilakukan Raja dan akan diberikan pusaka 

untuk mambasmi Ahool tersebut. 

 

Kata-kunci : Game,, RPG, RPG Maker VX Ace. 
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ABSTRAK 

At the present time a lot games have emerged and have offline and online 

games. Lunge game is already proving that fans of the game is endless. Because 

the game is one of their own entertainment to the public.  

RPG Maker VX Ace with this we can make a game genre RPG, RPG of 

this implied a desire to introduce the story of a mysterious creature ahool of 

Indonesia, as most character of the game is made of stories abroad. Actually very 

nice to introduce strories from within the country, so that we can introduce the 

stories in this country to the wider community. 

Legend of Ahool tell tale creatures destroy ahool that devastated the 

whole village, and there was a furious kingdom of it so as to make a contest for 

the public to exterminate the creatures Ahhool, on condition that the selection is 

done the King and will be given thhe heritage to eradicate Ahool. 

 

Keywords : Game, RPG, RPG Maker VX Ace. 
 


