Herzlich willkommen sehr verehrte Damen und Herren zu Zemententes lustigem Backstudio. Heute: Wie backe ich ein schönes, goldbraunes eigenes Menü ?

Welche Fähigkeiten sind für diese Delikatesse benötigt?

Man sollte sich ein wenig mit Pictures auskennen, Variablen und Forks beherrschen und in der Lage sein, SChalter umzulegen.

Nun, was benötigen wir an Zutaten ?

Als erstes benötigen wir für jeden Punkt, den unser Menü enthalten soll, zwei Bilder.

Einmal ein Bild, das den Menüpunkt angewählt darstellt, einmal eins, dass ihn nicht angwählt darstellt. Es eignen sich dafür Schriftzüge in unterschiedlichen Farben.

Nutzt man keine Schriftzüge, so muss man an anderer Stelle noch eine Erläuterung der einzelnen Punkte geben.

DAnn gibt es optionale Möglichkeiten, mit denen man den Geschmack etwas verfeinern kann:

Z.B. Einen Menühintergrund (Z.b. eine Marmortafel o.ä.), auf der das Menü dargestellt wird.

Ich füge so eine Marmortafel einfach mal an, benutze sie im Beispiel aber nicht.
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Dann brauchen wir ein paar Switches und Variablen vom Maker. In unserem folgenden Beispiel brauchen wir:

2 Variablen: „Menüpunkt“ in der gespeichert wird, wo im Menü wir uns gerade befinden und „Menüvariable“ die überprüft welche Taste wir gerade gedrückt haben.

2 Switches: „Menü möglich“, der überprüft ob man das Menü aufrufen kann, „Menü an“, der überprüft ob wir das Menü gerade an haben.

In dem nun folgenden Beispiel mache ich ein Menü mit 3 Punkten: einmal Menü, einmal Speichern, einmal Spiel verlassen.

Das Ganze wird mit farbigen Schriftzügen gemacht, die ihre Farbe wechseln, wenn sie aktiv sind.

Hier die Zutaten:
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Nun zur Zubereitung:

Man nehme 3 Common Events und lege sie wie folgt aus:

Der erste bekommt den Namen "Menü möglich"

Der zweite heißt: "Menüaufbau"

Der dritte heißt letztendlich "Menü"

Dann nehme man einen Schalter, der "Menü möglich" heißt.

Dann brauchen wir eine Variable, die wir "Menübewegung" nennen

Der erste ist noch recht schnell gemacht:

Es ist ein Parallel Process, keine Start Condition wie einen SChalter o.ä hat.

<>Disable System Menu

<>Fork Condition: Switch "Menü möglich" ON

<>Enter Password ["Menübewegung"], hierbei wird das Häkchen nur bei Cancel (6) gelassen.

<> Call EVent: "Menüaufbau"

-> Frage: Was haben wir da gerade gemacht und warum ?

Antwort: Wir haben durch diesen Event dafür gesorgt, dass das normale menü nicht mehr funktioniert (Disable Menu) und fragen per Fork ab, ob unser Menü aufrufbar ist. D.h. dass man für die Dauer eines Autostartevents den SChalter "Menü möglich" ausschaltet und nur anmacht, wenn man will, dass der Spieler ein Menü aufrufen kann. Mit dem Enter Password haben wir festgelegt, dass der Spieler auf druck von Escape (Cancel/6) das Menü aufruft.

Als nächstes machen wir den Common Event "Menüaufbau".

Er sieht in wie folgt aus und ist ein "Call Event":

<>Play SE: Decision2

<>Show Picture 1: Menüpunkt1 (Menü) aktiv 160/75

<>Show Picture 2:Menüpunkt2 (Speichern) nicht aktiv 160/115

<>Show Picture3: Menüpunkt3 (Verlassen) nicht aktiv 160/155

<>Change Variable "Menüpunkt" Set 1

<>Change Switch "Menü möglich" OFF

<>Change Switch "Menü an" ON

-> Frage: Was haben wir jetzt schon wieder gemacht ?

Antwort: Wir haben unser Menü aufbauen lassen.

Als erstes gibt es ein Geräusch, welches bestätigt, dass man das Menü aufgerufen hat.

Danach werden einige Bilder aufgerufen, die die Menüpunkte sind. Das erste wird aktiv dargestellt, um zu zeigen, dass wir es ausgewählt haben.

Danach wird eine neue Variable benutzt, die dem MAker sagt, welchen Menüpunkt wir gerade ausgewählt haben, in unserem momentanen Fahl den ersten, darum ist die Variable 1. Danach wird der SChalter "Menü möglich" ausgeschaltet, damit wir das Menü nicht doppelt aufrufen können. Der letzte SChalter aktiviert den dritten Common Event.

Der letzte Common Event ist der komplizierteste, darum gehen wir jetzt einen Schritt langsamer in Richtung Backröhre.

Common Event 3 ist ein Auto Start Event, der als Start Condition den SChalter "Menü an" hat und sieht so aus:

<>Enter Password [Variable "Menüvariable"]

<>Fork Option: Variable "Menüvariable" = 1

  <>Fork Option: Variable "Menüpunkt" = 1

    <>Change Variable "Menüpunkt" +1

    <>Show Picture 1 (Menü) nicht aktiv 160/75

    <>Show Picture 2 (Speichern) aktiv 160/115

 <>Else Case:

  <>Fork option: Variable "Menüpunkt" = 2

    <>Change Variable "Menüpunkt" +1

    <>Show Picture 2 (speichern) nicht aktiv 160/115

    <>Show Picture 3 (Verlassen) aktiv 160/155 

 <>Else Case:

  <>Fork option: Variable "Menüpunkt" = 3

    <>Change Variable "Menüpunkt" Set 1

    <>Show Picture 1 (menü) aktiv 160/75

    <>Show Picture 3 (Verlassen) nicht aktiv 160/155 

->Stop: Frage: Was ist das???

Antwort: In diesem einen Unterpunkt wird festgelegt, was passiert, wenn der Spiele eine Richtungstaste drückt. In unserem Fall nur die Richtungstaste 1 (Enter Password ganz am Anfang, danach die Abfrage per Fork wie die Variable aussieht, eben 1) Danach die Forks sind recht einfach, wenn man einmal weiß, was sie sollen. Also: DIe erste Fork "Menüvariable" überprüft was der Spieler gedrückt hat. Die Richtungstaste 1 (entspricht im Spiel unten oder rechts, weiß ich leider nicht ausm Kopf) ist es in diesem Fall. Danach überprüft der Maker mit der nächsten Fork, an welchem Punkt wir uns gerade befinden (Fork Condition Variable "Manüpunkt"). Wenn wir den ersten Menüpunkt ausgewählt haben, und dann die 1 drücken, dann springt der Maker. Er ändert das erste Bild auf unaktiv, das zweite auf aktiv. Danach ändert er die entsprechende Variable auf 2, da wir ja jetzt den zweiten Menüpunkt ausgewählt haben.

Genauso ist es wenn wir den 2. Punkt ausgewählt haben. Dann gehts eben zum Dritten und andere Bilder werden geändert, und die Variable springt auf 3. 

Wenn die Variable 3 ist, dann geht man wieder auf den Urpsrungszustand zurück, in unserem Fall setzen wir die Variable auf 1 und die Bilder wieder so, dass das erste aktiv ist und der REst nicht.

Weiter im Common Event:

<>Fork Option: Variable "Menüvariable" = 2

  <>Fork Option: Variable "Menüpunkt" = 1

    <>Change Variable "Menüpunkt" Set 3

    <>Show Picture 1 (Menü) nicht aktiv 160/75

    <>Show Picture 3 (Verlassen) aktiv 160/155

<>Else Case:
  <>Fork option: Variable "Menüpunkt" = 2

    <>Change Variable "Menüpunkt" -1

    <>Show Picture 2 (speichern) nicht aktiv 160/115

    <>Show Picture 1 (Menü) aktiv 160/75 

<>Else Case:
  <>Fork option: Variable "Menüpunkt" = 3

    <>Change Variable "Menüpunkt"  -1

    <>Show Picture 2 (speichern) aktiv 160/115

    <>Show Picture 3 (Verlassen) nicht aktiv 160/155 

-> Ebenfalls Stop:

Frage was soll denn das jetzt?

Antwort:

Das ist im Grunde dasselbe, wie wir es gerade gemacht haben. Mit dem einzigen Unterschied, dass der Spieler in diesem Fall die 2 Gedrückt hat (das entspricht im Spiel oben oder links) und somit in die andere Richtung geht. DEmentsprechend ändert sich die Variable andersrum (-1) bzw. springt von 1 auf 3 und nicht umgekehrt. Genauso machen es die Bilder, sie ändern sich andersrum.

Weiter im Event:

<>Fork Option: Variable "Menüvariable" = 3

  <>Fork Option: Variable "Menüpunkt" = 1

    <>Change Variable "Menüpunkt" +1

    <>Show Picture 1 (Menü) nicht aktiv 160/75

    <>Show Picture 2 (Speichern) aktiv 160/115

<>Else Case:

  <>Fork option: Variable "Menüpunkt" = 2

    <>Change Variable "Menüpunkt" +1

    <>Show Picture 2 (speichern) nicht aktiv 160/115

    <>Show Picture 3 (Verlassen) aktiv 160/155 

<>Else Case:

  <>Fork option: Variable "Menüpunkt" = 3

    <>Change Variable "Menüpunkt" Set 1

    <>Show Picture 1 (menü) aktiv 160/75

    <>Show Picture 3 (Verlassen) nicht aktiv 160/155 

-> Stop: hatten wir das nicht schonmal ?

Anwort: Nein, das ist zwar dasselbe wie bei dem Drücken der 1, aber diesmal mit dem Drücken der 3. Es ist für unser Menü ja irrelevant, ob ich nach unten oder rechts drücke, der Cursor muss immer nach unten gehen.

<>Fork Option: Variable "Menüvariable" = 4

  <>Fork Option: Variable "Menüpunkt" = 1

    <>Change Variable "Menüpunkt" Set 3

    <>Show Picture 1 (Menü) nicht aktiv 160/75

    <>Show Picture 3 (Verlassen) aktiv 160/155

<>Else Case:

  <>Fork option: Variable "Menüpunkt" = 2

    <>Change Variable "Menüpunkt" -1

    <>Show Picture 2 (speichern) nicht aktiv 160/115

    <>Show Picture 1 (Menü) aktiv 160/75 

<>Else Case:

  <>Fork option: Variable "Menüpunkt" = 3

    <>Change Variable "Menüpunkt"  -1

    <>Show Picture 2 (speichern) aktiv 160/115

    <>Show Picture 3 (Verlassen) nicht aktiv 160/155 

->Stop: Höh? SChon wieder doppelt ?

Ja, wieder das Gleiche. Diesmal für oben bzw. links, denn auch hier ist es irrelevant, was wir drücken, denn der Cursor soll immer nach oben wandern.

<>Fork Option: Variable "Menüvariable" = 5

  <>Fork Condition: "Menüpunkt = 1

  <>Call Menu

  <>Fork Condition: "menüpunkt = 2"

  <>Call Save Menu

  <>Fork Condition: "Menüpunkt = 3"

  <>Game Over

-> Stop: Das sieht ja ganz anders aus?

Antwort: Ja, hierbei wird festgelegt, was das Menü machen soll, wenn man einen Punkt des Menüs anwählt. Wenn man die 5 drückt (5 entspricht Enter) dann überprüft das Teil, welcher Menüpunkt momentan aktiv ist (Variable Menüpunkt) und je nachdem was der spieler anwählt, passieren unterschiedliche Dinge (z.B. wird das Menü aufgerufen, oder das Spiel beendet)

Und nun zum letzten Teil des Common Events:

<>Fork Condition "Menüvariable" = 6

<>Erase Picture 1

<>Erase Picture 2

<>Erase Picture 3

<>Change Switch "Menü an" OFF

<>Change Switch "Menü möglich" ON

->Stop: Was solln das schon wieder ?

Antwort: Dies beendet das Menü. Hierbei werden alle Menüpunkte/Bilder gelöscht und die Schalter erneut umgelegt, sodass das Menü wieder aufrufbar ist.

Die 6 als Variable entspricht Escape, sodass man das Menü nur auf Escape verlässt.

So, alle Klarheiten beseitigt, und wenn ihr alles gut macht, dann siehts so aus wie hier:
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Ich benutze das selbe System in meinem aktuellen Spiel „Dark Angels“, da sieht das Menü dann so aus:
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Das alles kann man aus diesem Menütutorial also herausholen ( Wer die von mir eingefügten Menüpunkte/hintergründe benutzen will, darf dies gerne machen, wenn er mir dafür einen kleinen Eintrag in den Credits widmet ;) Ich hoffe ihr habt alles verstanden und es gab keine Probleme, falls doch, wendet euch an zementente@gmx.de. Wenn ihr Infos zu meinen Projekten sucht: www.zementente.de.vu (
- Zementente

