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ABSTRACT 
 

RPG or Role playing game is one type of game that many people enjoyed, where 

the player could become a hero to rescue the world  in that game story. The writer see  

that    through  RPG  game  could  be  apply  the moral  value  and  the  Christian  value  of 

spirituality so that indirectly can change the manner and way of life of its player. 

Game Reve personally  took  setting of present era and  the past. The  story  tell 

about  Irvine adventure, that was thrown by the Lord to the world named Hebrew was 

caused by his delinquency, Irvine is a person who like to oppose and disobey his parents. 

Through his adventure of  Irvine will grow to become a  leader and his attitude  little by 

little began to change, where he began appreciated everything available around it. 

Using  Flash  and  action  script  as  the programming  language,  really helped  the 

writer  to  made  Reve  as  RPG  game.  Many  functions  and  supportive  methods  were 

available in Flash, like HitTest, SetInterval to arrange the timing problem, Random Range 

to  give  random  output,  key.isDown  to  detect  input  from  keyboard  and many more 

function. 

The  use  2  ½    dimensions  view  or  isometric  view  will  give  an  attractive 

environment  to Reve,  the battle  sytem  that  took  the  current  turn based battle  really 

brought a classic and thick RPG nuances. Hopefully Reve can give an impact concerning 

RPG game  that carried  the world of christian spirituality and  this game could become 

the blessing for many young people. 
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