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ABSTRAK 

RPG merupakan singkatan dari Role Playing Game, dimana kita 

mempunyai peran sebagai sesuatu yang akan kita mainkan dengan seting 

yang sudah ditentukan sebelumnya. Salah satu jenis pertarungan yang 

bisa digunakan dalam game seperti ini adalah dengan cara Turn-Based 

Strategy (TBS). Pertarungan dilakukan secara bergantian dimana lawan 

yang dihadapi bisa sesama pemain / PVP (Player Versus Player) atau 

karakter yang dikendalikan oleh AI (Articial Intelligence). Dengan 

adanya AI tersebut maka AI player dapat mengatur strategi untuk 

melakukan pertarungan  yang seimbang melawan pemain, sehingga 

pemain akan terus tertantang untuk melakukan pertarungan. 

Metode Turn Based System digunakan agar pemain dan NPC 

bergantian atau bergiliran melakukan aksi menurut aturan permainan 

dan gilirannya masing – masing, dimana aturan yang berlaku adalah 

berdasarkan parameter yang sudah ditentukan dan metode ini akan 

disimulasikan menggunakan XNA Game Studio 3.0. 

 

Kata Kunci : RPG (Role Playing Game), NPC (Non Playable 

Character),  XNA Game Studio 3.0, Turn Based System. 
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