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Vorwort

Das Tutorial ist fiir den RPG Maker VX Ace geschrieben, kann aber ohne Probleme fiir den RPG Maker
MYV adaptiert werden.

Weitere Tutorials und Fragen?
Habt ihr Interesse an weiteren Tutorials, werdet ihr hier sicher fiindig: http://gamealchemists.com
Habt ihr Fragen zum Tutorial? Dann meldet euch einfach im Forum: http://gamealchemists.com/forum

Ihr habt Ideen zu Minispielen und wisst nicht, wie ihr sie umsetzen sollt oder sucht ein exclusives
Minispiel? Dann schreibt mir einfach eine E-Mail: http://gamealchemists.com/kontakt/



Einleitung

Kennen wir diesen kleinen Herrn nicht von irgendwo her? Unser Held Laurenz ist dem letzten Tutorial
entsprungen und mochte euch noch mehr Rétsel prasentieren! Doch wo ist er gelandet — und wo ist die
Tiir geblieben? Und seit wann gibt es in Dungeons Eicheln und merkwiirdige Steintafeln?

Was nun?

Schauen wir uns das Ganze doch einmal genauer an:

Aha! Ein Ratsel — wer hétte es gedacht! Wir konnen die Steintafeln von der Wand auf den Boden legen,
jedoch scheint dies nicht die ganze Losung zu sein. Laurenz findet heraus, dass er die Buchstaben auch
umsortieren kann und so liegt der Schluss nahe, dass er daraus ein neues Wort bilden muss, um das
Ratsel zu l6sen — ein Anagramm.



Um was geht es in diesem Tutorial?

In diesem Tutorial befassen wir uns mit einem Anagrammratsel inklusive Geheimtiir. Wir haben an der
Wand sechs Buchstaben und auf dem Boden sechs freie Felder. Ziel ist es, mit den Buchstaben ein neues
Wort zu kombinieren, um das Ratsel zu 10sen.

Wir benétigen

1. Gute Laune
2. Ein paar Events

Schwierigkeitsgrad:



Die Wandtafeln

Kommen wir zum ersten Punkt des Tutorials — die Wandtafeln. Diese sind im originalen RPG Maker VX
Ace nicht vorhanden, aus diesem Grund stelle ich euch meine Tafeln zur Verfiigung. Die obersten zwei
Reihen (EICHEL) sind unsere Tafeln, die wir brauchen werden. Auf der oberen Reihe befinden sich die
Wandtafeln, auf der unteren Reihe die dazu gehorigen Bodentafeln. Zusétzlich habe ich mich dazu
entschieden, euch das gesamte Alphabet zur Verfiigung zu stellen, sodass ihr auch eigene Anagramme
bilden konnt.
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/& Anmerkung: Die Grafik liegt im Zip-Paket dieses Tutorials bei, ihr konnt sie frei nutzen. Solltet ihr mit
dem RPG Maker MV arbeiten, miisst ihr die Grafik in der Grofie anpassen. Die Steinplatten sind fiir das
32er Pixelraster des RPG Maker VX Ace gemacht.

=¢ Diese Grafikdatei miisst ihr einbinden unter: \ Name eures Projekts\Graphics\Charakters

= Der Name der Datei muss heifien: !Platten.png

Fertig? Dann geht es sofort weiter. Hier sehr ihr erst einmal den Grundaufbau meiner Map. Wie ihr seht,
sind schon vier Events anwesend. Dies sind meine Lampen fiir den Dungeon. Auf diese werde ich in

diesem Tutorial nicht eingehen, wer daran Interesse hat, moge sich mein Tutorial ,Flammenratsel”
ansehen.
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Angefangen wird in diesem Tutorial in der Datenbank. Geht dazu in der Mentileiste auf das Symbol
Datenbank und in dem neu erschienenen Fenster auf Gegenstinde. Hier erzeugen wir uns erst einmal
eine Steintafel. Dazu wird erst einmal, falls nétig, links unten die maximale Anzahl von Gegenstanden
erhoht. Wir klicken auf einen freien Bereich in der Liste, bei mir ware es Nr. 17 und benennen unseren
neuen Gegenstand unter Name als Anagramm-Tafel.

Eingestellt wird hier:

= Gegenstandsart: Wichtige Dinge

=¢ Preis: 0

= Verbrauch: NEIN

=p Ziel: Keins

=¥ Verwendung: Niemals

=¢ Als Grafik verwenden wir eine Steintafel aus der vorhandenen Iconliste.

Die Einstellungen dafiir sind recht einfach erklart. Es ist nur ein Objekt, was uns bei unserem Ratsel hilft,
zudem den Spieler etwas mehr ins Spielgeschehen zieht, wenn er wirklich im Inventar eine Steintafel
hat. Wichtige Dinge deshalb, da nur diese mit Eventbefehlen funktionieren und nicht normale
Gegenstande. Verbrauch und Ziel wird nicht gebraucht, da es ja kein Zaubertrank oder dergleichen ist,
den wir benutzen wollen. Es ist einfach ein Gegenstand, mit dem wir etwas machen wollen, der also vom
Spieler nicht aufgebraucht werden darf.



Bei euch miisste es nun so aussehen:

cer VX Ace

N .
y Werkzeuge Spiel Hilfe
R ¢ = o |[%] R TE
e M
= B 000
e e e e e e e
‘ Helden | Klassen | Fah\gkeltan‘ Gegenstande ‘Waﬁ‘en | Rilstungen | Feinde |Truppen | Zustinde I Animations | Tilesets |A\Ig. Events | System | B
Gegenstande Allgemeine Einstellungen Schaden
Name: n: Art:
001:Heiltrank " g
A Tafel
002:groBer Heiltrank nagramm-tale feine b
003:starker Heiltrank Beschreibung: =
004:Magisches Wasser -
005:Uberlebenstrank Eine Anagramm-Tafel.
006:Gegengift
007:Heilkraut . izl
008:Elixier Gegenstandsart: Preis: Verbrauch: . =
009:Lebenspuder Wichtige Dinge 0 Nein -
010:Manapuder .
011:Starkepuder Ziele: Verwendung: Fekte
012:Abwehrpuder keine | niemals -
013:Magiepuder Art Inhalt
014:Wiederstandpuder
015:Schnelligkeitspuder Aufruf
016:Glickspuder 4 Geschwin- Wieder-
017:Anagramm-Tafel igkeit: Erfolg in %: holungen: TP-Gewinn:
018: 0 - 100 - 1 = 0 =
019: = = =
020: Trefferart: Animation:
Garantierter Treffer  » [ Keins -
Notiz
—  —

Bestatigen wir dies alles mit OK.

Erstellen wir uns als nédchstes ein neues Event an der hinteren Wand und nennen es Tafel 1.
Wir stellen ein:

=¥ Ebenen Prioritdt: Auf Spielerebene

= Ausloser: Aktionstaste

= Option: Geh-Animation deaktivieren

= Option: Drehung blockieren aktivieren

= Als Bedingung erstellen wir uns eine neue Variable und nennen diese Anagramm Tafel 1,
der Wert ist 0.

= Die Grafik bleibt leer, denn dies ist unser Zustand, wenn die Tafel von der Wand genommen wurde.
Um den Inhalt kiimmern wir uns spater.

Wir kopieren uns nun diese Seite und dandern:

=» Als Bedingung dndern wir die Variable Anagramm Tafel 1 auf den Wert 1.
= Als Grafik nehmen wir das erste ,,E” in unserem Zeichensatz

Wir kopieren uns die Seite wieder und andern:

=¢ Als Bedingung dndern wir die Variable Anagramm Tafel 1 auf den Wert 2.
= Als Grafik nehmen wir das erste , I in unserem Zeichensatz



Wir kopieren uns die Seite wieder und d@ndern:

=¢ Als Bedingung dndern wir die Variable Anagramm Tafel 1 auf den Wert 3.
= Als Grafik nehmen wir das erste ,,C” in unserem Zeichensatz

Das Ganze wiederholen wir jetzt noch mit den Buchstaben ,,H”, ,,E“ und ,L”.

Wir haben am Ende sieben Reiter in der Leiste. Doch bisher sind sie fiir nichts gut und dies andern wir
nun, deshalb gehen wir zu Reiter zwei zuriick. Wie ihr seht, haben wir mehrere Reiter mit
unterschiedlichen Variablenwerten. Jeder Buchstabe hat eine eigene Variable zugewiesen bekommen.
Damit wir die Tafel auch abnehmen kénnen, miissen wir nun folgendes tun:

Wir fragen als erstes {iber eine Bedingungen ab, ob der Spieler schon eine Tafel tragt, denn er darf nur
eine tragen, da ansonsten das gesamte Ratsel nicht funktionieren wiirde. Hier kommt uns unser gerade
erstellter Gegenstand zugute.

Wir fragen ab:

=¢ Befindet sich der Gegenstand Anagramm-Tafel im Gepack des Spielers?

Wenn Ja:

=¢ Passiert nichts oder ihr lasst einen Informationstext erscheinen, so wie ich das gemacht habe.

Wenn Nein:

=» Bekommt der Spieler eine Tafel als Gegenstand ins Inventar.

= Wir erzeugen uns eine neue Variable mit dem Namen Anagramm Tafel genommen. Dies ist die
wichtigste Variable, sie bekommt den Wert des Buchstabens zugewiesen, in diesem Fall eine 1.

=¢ Die Variable Anagramm Tafel 1 wird auf 0 gesetzt, da wir ja die Tafel von der Wand genommen
haben und nun nicht mehr zu sehen sein darf. Aus diesem Grunde auch keine Grafik bei Reiter 1.



Schauen wir uns das Ganze einmal an:

o —— | i
Event bearbeiten - |
Name: Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite
Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
RN [ TR P RS O
i Inhalte:
|| Schalter | ist AN @=Bedingung Abfragen: [Anagramm-Tafel] im Gepack
@=Text: verl _VO 0, Normal, Unte
["]Schalter ‘ | ist AN : : Ye[6]Laurenz:\c[0] Mehr als eine Angramm-Platte
3 : kann ich nicht tragen.
[V]variable ‘UUUS:Anagramm Tafel | ist o
e e — andernfalls
‘ 1 B | e hoer @>Gegenstande andern: [Anagramm-Tafel], + 1
e @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 1
] Eigen- |:| i<t AN @=Variablen-Kontrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] =0
Schalter ol @
: Befehlsende
= d - |festie | o
| IHeld ‘ vI sxistiert
Grafik Unabhingige Bewegung
Art: Unbeweglich -
Geschwin- | __ 1
ki 3: x2 langsame
Frequenz: |3: durchschnitt! v|
Optionen Ebenen-Prioritat
[_|Geh-Animation [ 5 f Spielerebena -|
| Stepping- S ——
Animatien
Drehung block.  Ausléser
[ o Aktionstaste -
oK | [Labbrechen | | Ubernehmen

Wir kopieren uns den Inhalt und fiigen ihn in Reiter 3 ein und dandern:

= Anagramm Tafel genommen Wert 2

N, : 5 5
e Neue Kopiere s Event-Seite Event-Seite
‘ | Event-Seite Event-Seite n entfernen leeren
i) ] ]
i Inhalte:
[ schalter | I ist AN @=Bedingung Abfragen: [Anagramm-Tafel] im Gepéck
- @>Text: Verhe on_Ehcuek | Narmal, Unten
- [ISEA : : \c[6]Laurenz:\c[0] Mehr als eine Angramm-Platte
["| Schalter ist AN
: : kann ich nicht tragen.
[V|variable 0003:Anagramm Tafel - | ist e->
: andernfalls
2 =1 oder hdher e d Anagramm-Tafel], + 1
L = @>Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 2
- Eigen- |7 S @>Variablen-Kantrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 0
Schalter — @=
e 3 Befehlsende
| |Gegenstand | v| SXIStiS | .
[“IHeld | - | existiert
Grafik Unabhdngige Bewegung
Art: Unbeweglich |
hedos %2 langsame v‘
digkeit: SENOE
| Frequenz: | 3: durchschnitt| v‘
Optionen Ebenen-Prioritat
DGeh—Armmatmn |Auf Spielerebene v‘
DAnimahon :
Drehung block. Ausléser
o \ | Aktionstaste -

oK ] [_abbrechen | [ ubernehmen




Wir kopieren uns den Inhalt nochmals und fiigen ihn in Reiter 4 ein und dndern:

= Anagramm Tafel genommen Wert 3

Optionen

Frarcl Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite
\ ! Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
PN S | I S S
Inhalte:
[Ischalter | | ist AN @>Bedingung Ahfragen [Anagramm Tafel] im Gepack
- @>Text:
[ schalter .| ist AN \c[ﬁ]LaurEnz A\c[0] Mehr als eine Angramm Platte
5 : kann ich nicht tragen.
|| variable 0003:Anagramm Tafel - | ist S
: andernfalls
3 = I e e @>Gegenstande dndel gramm-Tafel], + 1
— @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 3
Eigen- [ e @>Variablen-Kontrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 0
o | -] ist AN
Schalter L @=
1 : Befehlzende
| |Gegenstand | ~ NEsistE | .
|| Held | v! existiert
Grafik Unabh&ngige Bewegung

Art: |Unbeweglich  ~ |

e, 3 %2 |
oot 3: x2 langsame + |

Frequenz: |3 durchschnitt! v}

Stepping-
Ll

[/] Drehung block.
"D}

[ Geh-Animation 1 |

IAuf Spielerebene

Ausléser
EAktiunstaste

OK || Abbrechen | i'_il::_-“s\-ma'

Dies machen wir nun so weiter bis zu Reiter 7, der dann so aussehen witirde:

Name:

——————— Neue Kopiere | Event-Seite Event-Seite
‘ I Event-Seite Event-Seite | ‘ entfernen leeren
[ e e i - - LR
i Inhalte:
[schalter | @=Bedingung Abfragen: [Anagramm TaFEI] im GEpal:k
- @>Text: Ve
[ Schalter | \:[EJLaurenz \e[0] Mehr als eine Angramm Platte
L : kann ich nicht tragen.
[V variable | S
: andernfalls
@=>Gegenstdnde dndern: [Anagramm-Tafel], + 1
@=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 6
DE\gen— @=Variablen-Kontrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 0
Schalter L @
: Befehlsende
| Gegenstand ~ [[SStiER | .
|| Held i vI existiert
Grafik Unabhingige Bewegung
Art:
Geschwi

d‘gkelt’“ | s ingain: 1

Frequenz: ‘3 3 durchschnittl ~ ‘

Optionen Ebenen-Prioritat
| Geh-Animation |Auf Spielerebene - }
| Stepping- A—
Animation
[V] Drehung block. Ausléser
" |purchgehend !Aktinnstaste -~
oK ||Abbrechen ||“E|*"|i|'l

Somit hatten wir festgelegt, was passiert, wenn eine Tafel von der Wand genommen wird. Jedoch
miissen wir auch festlegen, was passiert, wenn eine Tafel zurtick an die Wand gehdngt wird. Deshalb
zuriick zu Reiter 1.



Als erstes Fragen wir ab, ob denn der Spieler {iberhaupt eine Tafel hat, die er an diese Position hangen
kann.

Wenn Nein:
=¢ Passiert nichts, oder ihr konnt einen Infotext anzeigen lassen.
Wenn Ja:
= Entfernen wir erst einmal unsere Tafel aus dem Inventar.
=» Als zweiten Schritt kommt nun das Gegenstiick, zur schon eingestellten Variable Anagramm Tafel
Genommen.
i. Wie wir uns erinnern, wird je nach Hohe der Variable ein anderer Buchstabe angezeigt.
E = Anagramm Tafel Genommen — Variablen Grofie 1
I = Anagramm Tafel Genommen - Variablen Gréfie 2
C = Anagramm Tafel Genommen - Variablen Grofie 3
H = Anagramm Tafel Genommen - Variablen Grofie 4
E = Anagramm Tafel Genommen - Variablen Grofie 5
L = Anagramm Tafel Genommen — Variablen Grofse 6
So miissen wir nun abfragen, um welchen Buchstaben es sich bei der abzulegenden Tafel handelt.
= Wir fragen ab, ist die Variablengrofie = 1?
Wenn ja, muss es sich um das erste ,E“ handeln und es passiert folgendes:
= Wir setzen die Variable Anagramm Tafel 1 auf den Wert 1.
=» Setzen die Anagramm Tafel Genommen Variable auf Grofie 0 und setzen sie so auf ihren
Ausgangswert zuriick.
Wenn nein, fragen wir weiter ab:
= Wir fragen ab, ist die Variablengrofie = 2?
Wenn ja, handelt es sich um das ,,I” und es passiert folgendes:
= Wir setzen die Variable Anagramm Tafel 1 auf den Wert 2.
=» Setzen die Anagramm Tafel Genommen Variable auf Groie 0 und setzen sie so auf ihren

Ausgangswert zurtick.

Wenn nein, fragen wir weiter ab:



= Wir fragen ab, ist die Variablengrofie = 3?

Wenn ja, handelt es sich um das ,,C* und es passiert folgendes:

= Wir setzen die Variable Anagramm Tafel 1 auf den Wert 3.

=» Setzen die Anagramm Tafel Genommen Variable auf Grofie 0 und setzen sie so auf ihren

Ausgangswert zurtick.

Und so geht es weiter, bis es bei euch so aussieht:

| Naime; Neue Kopiere E Event-Seite Event-Seite
Tafel 1 Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
el alals e ]|
Bedingungen Inhalte:
[ schalter @=Bedingung Abfragen: [Anagramm-Tafel] im Gepack -~
@>Gegenstande andern: [Anagramm-Tafel], - 1 [ ‘
[*|Schalter Al @=Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genommen] == 1 |
= @>Variablen-Kontrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 1 |
T - R @>Variablen-Kontrolle: [0009: Anagramm Tafel Genommen] = 0
V| variable 0003:Anagramm Tafel - | st v | ‘
0 - | ader haher : andernfalls . |
= @>Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genommen] ==
I Eigen- - Favak @=Variablen-Kontrelle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 2 ‘
— Schalter B @>\Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 0 |
« @ |
|| " )cegenstand - [l : andernfalls |
| - @=Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genommen]
I || Held - | existiert @>Variablen-Kontrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 3 |
@=Variablen-Kontrolle: [0009:&nagramm Tafzl Genommen] = 0 |
@
I Grafik Unabhiingige Bewegung : andernfalls |
Art: Unbeweglich @>Bedingung Abfragen: Variable [0008:Anagramm Tafel Genomme|
= @=Variablen-Kontrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 4 |
ite. @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 0|
=
G?;::‘rtm- 3: %2 langsame - : andernfalls E
@>Bedingung Abfragen: Variable [0005:Anagramm Tafel Genon
Frequenz: | 3: durchschnittl + @=Variablen-Kontrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 5
@=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genammen]
@
Optionen Ebenen-Prioritat . andernfalls
|| Geh-Animation | Auf Spiglerebene .| @>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Anagramm Tafel Gei
‘—Istepping- L : @=Variablen-Kontrolle: [0003:Anagramm Tafel 1] = 6
— Animation @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genomme
|/| Drehung black. Ausliser @=
P 1 : Befehlsende
| | Durchgehend | Aktionstaste -| @ iy
: Befehlsende
@ ==
: Befehlsende _
@
— — : Befehlsende =
@
: Befehlsende
@
: Befehlsende
@
: andernfalls
@=Text: F
: \e[6]Laurenz:\c[0] Ich habe keine Anagramm-Flatte
: die ich hier hinsetzen konnte.
@

Befehlsende

Damit hatten wir unser erstes Event fertig!

Aber es fehlen noch ein paar Buchstaben, deshalb kopieren wir uns das erste Event, setzen es rechts
neben unser erstes Event und benennen es um in Tafel 2 um.

In diesem Event andert sich nichts zum ersten Event aufler die Variablennamen:

=¢ Alle Bedingungen: Eine neue Variable Namens Anagramm Tafel 2, dabei bleiben samtliche
Variablenwerte wie sie sind.

=¢ Alle Variablen die Anagramm Tafel 1 werden zu Anagramm Tafel 2. Auch hier bleiben alle
Variablenwerte gleich.



Als Beispiel die erste Seite der Tafel 2:

LI Meue Kopiere Ewent-Seite Event-Seite
| Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
1 | i e i ]
Inhalte:
[[] schalter - [FISEAN @=Bedingung Abfragen: [Anagramm-Tafel] im Gepéck -
@>Gegenstande dndern: [Anagramm-Tafel], - 1 [
Clschater | -] it AN @=>Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genemmen]
L @=Variablen-Kontrolle: [0004:Anagramm Tafel 2] = 1
Farahie Im‘ ot g>\'ariab\EH-Kuntrulle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 0
mien b nible i S =
|ﬁ’| e ¢ andernfalls
R @>Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genommen] ==
| Eigen- |7'| R @>Variablen-Kantralle: [0004:Anagramm Tafel 2] = 2
Schalter I @=Variablen-Kantrolle: [0002:Anagramm Tafel Genommen] = 0
EEEEEEEEEEEEEEEE @
| | Gegenstand | v‘ existisrt S e =
_____. @=Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genommen]
“IHeld | v‘ existiert @=>Variablen-Kontrolle: [0004:Anagramm Tafel 2] = 3
. @>Variablen-Kontrolle: [0009:4nagramm Tafel Genommen] = 0
@
Grafik Unabhéngige Bewegung : andernfalls
Art: Unbeweglich - @=Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genomme
@=Variablen-Kontrolle: [0004:Anagramm Tafel 2] = 4
| Route @=Variablen-Kentrelle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 0
- @
G:?;m?— x2 langsame vi E andernfa\ls T
— @>Bedingung Abfragen: Variable [0003:Anagramm Tafel Genon
Frequenz:  3: durchschnittl @>Variablen-Kontralle: [0004:Anagramm Tafel 2] = 5
5 @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen]
@
Optionen Ebenen-Prioritdt : andernfalls
[ Geh-Animation | Auf Spielerabene @>Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Gel
o 3 @=Variablen-Kontrolle: [0004:Anagramm Tafel 2] = 6
Animation @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genomm:
[v] Drehung block. Ausliser @
T : Befehlsende
! ’ |Akt|nnstaste - 0> I
- Befehlsende e
@= —
: Befehlsende
@
: Befehlsende
@
Befehlsende
@
: Befehlsende
@
andernfalls
@=Text: Ver ung_von_Ehcuek Fa 0, Normal, Untel
: \c[6]Laurenz:\c[0] Ich habe keine Anagramm-Platte
: die ich hier hinsetzen kdnnte.
@
Befehlsende

@>

Als Beispiel Reiter Seite 4 der Tafel 2:

N i 3 B =
i Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite
Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
T S PR s -
Inhalte:
[ Schalter | ist AN @>Bedingung Abfragen: [Anagramm-Tafel] im Gepack
[ schalter | ist AN cl0] Mehr als sine Angramm-Blatte
e : kann ich nicht tragen.
Variable |ﬂDD4:Anagramm Tafel | ist @
| e | : andernfalls
[3 s | e @=>Gegenstinde dndern: [Anagramm-Tafel], + 1
= @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 3
Eigen- : T @=Variablen-Kontrolle: [0004:Anagramm Tafel 2] = 0
U sdhateer M @=
. 1 Befehlsende
| | Gegenstand ~ [FEsteE | .
[ Held | existiert
Grafik Unabhiingige Bewegung
Art: Unbeweglich

Route

Geschwin-
ke 3: %2 langsame «
Frequenz: | 3: durchschnittl v‘

Optionen Ebenen-Prioritat
|| Geh-Animation | Auf Spiclereiene
|| Stepping- !

Animation

Drehung block. Ausliser

[ IBi { |7thmr|stasta -

I OK || Abbrechen ‘ |Ql:e'r-e|‘m




Dies machen wir mit vier weiteren Events so, die da heifsen:

=¢ Tafel 3 mit Variable Anagramm Tafel 3
=» Tafel 4 mit Variable Anagramm Tafel 4
=¢ Tafel 5 mit Variable Anagramm Tafel 5
=¢ Tafel 6 mit Variable Anagramm Tafel 6

Nun misste es bei euch so aussehen:

Meinen Gliickwunsch, damit waren die Wandtafeln schon fertig!



Die Bodentafeln

Der erste Teil war ja noch recht einfach. Jetzt aber wird es noch einfacher!

Wir kopieren uns namlich noch einmal alle sechs Events und setzen sie auf unsere Markierungen am
Boden!

Dabei andern wir folgendes um in den KOPIERTEN EVENTS, die auf dem Boden sind:

= Tafel 1 andern in Bodentafel 1
= Tafel 2 dndern in Bodentafel 2
= Tafel 3 andern in Bodentafel 3
= Tafel 4 4ndern in Bodentafel 4
= Tafel 5 andern in Bodentafel 5
=p Tafel 6 4andern in Bodentafel 6

Wir erzeugen sechs neue Events und andern in den KOPIERTEN EVENTS die auf dem Boden sind die
Bedingungen und Variablen um:

=» Anagramm Tafel 1 dndern in Anagramm Bodentafel 1
=» Anagramm Tafel 2 d&ndern in Anagramm Bodentafel 2
=» Anagramm Tafel 3 &ndern in Anagramm Bodentafel 3
=» Anagramm Tafel 4 dandern in Anagramm Bodentafel 4
=» Anagramm Tafel 5 dndern in Anagramm Bodentafel 5
=» Anagramm Tafel 6 andern in Anagramm Bodentafel 6



Anderung der Grafiken in den KOPIERTEN EVENTS, die auf dem Boden sind:

=¢ Das ,E” von der Wand muss durch das ,E” auf den Boden getauscht werden.

= Das ,,I” von der Wand muss durch das ,I” auf den Boden getauscht werden.

=» Das ,,C” von der Wand muss durch das ,,C* auf den Boden getauscht werden.

=¢ Das ,,H” von der Wand muss durch das ,,H” auf den Boden getauscht werden.

=¢ Das zweite ,,E” von der Wand muss durch das zweite ,E” auf den Boden getauscht werden.
= Das ,,L” von der Wand muss durch das ,L“ auf den Boden getauscht werden.

Eigentlich ganz einfach, hier ein paar Beispiele:

N :
S - . Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite
[|Ecdentafel 1 | Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
FY P Y PR -
Bedingungen Inha\Fe: . B _
[[]schalter : | @=Bedingung Abfragen: [Anagramm-Tafel] im Gepéck ~|
@>Geg " i P
[ schalter | . [ ist AN @=Bedingung :Anagramm Tafel Genommen] == 1
@=Variablen-Kontrolle: [0011:Anagramm Bodentafel 1] = 1
[¥] variable EUDII'Anagramm Bode = @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 0
E | =
o = oder héher | : andernfalls
L = @=Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genommen] ==
[|Eigen- s @>Variablen-Kontrolle: [0011:Anagramm Badentafel 1] = 2
Schalter : @=Variablen-Kontrolle: [D009:Anagramm Tafel Genommen] = 0
- : | @>
[l || Gegenstand | andernfalls =
! T @=>Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genommen]
|_IHeld @>Variablen-Kontrolle: [0011:Anagramm Bodentafel 1] = 3
@=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 0
@
Grafik ~ Unabhéngige Bewegung | : andernfalls
| | A |Unbeweglich = | @®=Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genomme
@=Variablen-Kantralle: [0011:Anagramm Bodentafel 1] = 4
| Route | @=Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 0
| e
Gﬁ‘;&‘:&” 3: %2 langsame ¥ | : andernfalls Fo
Es i @>Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Genon
Frequenz: | 3: durchschnittl « | @>Variablen-Kontrolle: [0011:Anagramm Bodentafel 1] = 5
D @>Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen]
@=
Optionen Ebenen-Prioritit : andernfalls
| Geh-Animation P — N | @=Bedingung Abfragen: Variable [0009:Anagramm Tafel Gel
Dstepplng— o & @=Variablen-Kontrolle: [0011:Anagramm Bodentafel 1] =
Animation @=Variablen-Kontralle: [0009:Anagramm Tafel Genomme
|| Drehung block. Ausléser | @=
» : Befehlsende
|| Durchgshend AKTOIEESE - @ A
|

N :

I ol Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite
[iSodentatel U | Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
[ W RO - -

Bedingungen Inhalta:r - o .
[ 5chalter | ist AN | @=>Bedingung Abfragen: [Anagramm-Tafel] im Gepack
@>Text: g _Face
[| Schalter : \e[6]Laurenz:\c[0] Mehr als eine Angramm-Flatte
g : kann ich nicht tragen.
[/|variable 0011:Anagramm Bode - i gz
andernfalls
'1 | oder hiher | @>Gegenstande &nd
= @=>Variablen-Kontro 1
| Eigen- B . @=>Variablen-Kontrolle: [0011:Anagramm Bodentafel 1] =
Schalter o @=
B : Befehlsende
| || Gegenstand M rS
‘ "I Held | - | existiert
Grafik Unabhingige Bewegung
|| | A |Unbeweglich |

3: x2 langsame v |

Frequenz: 3: durchschnitt! - |

Optionen Ebenen-Prioritat
| Gen-Animaticn | Auf Spielerebene -
| Stepping-
Ammation
[/| Drehung block. Ausléser
|| Durchgehend | Aktionstaste -

T




T

N -
st Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite
Bodentafel 2 Event-Seite Event-Seite entfernen leeren

PO e oo I = e— ——
i Inhalte:

[T]schalter o (ISt AN @=Bedingung Abfragen

@=Text: E

[Jochaker st AN : : \e[6]Laurenz:\c[0] Mehr als eine Angramm-Flatte
: i kann ich nicht tragen.
|| Variable 0012:Anagramm Bode ‘ ist e
 —————— : andernfalls
ﬁ A e @>Gegensténde &ndern: [Anagramm-Tafel], + 1

@>Variablen-Kontrolle: [0009:Anagramm Tafel Genommen] = 3
[ Eigen- Ll istan @=Variablen-Kontrolle: [0012:Anagramm Bodentafel 2] = 0
Schalter @=

: Befehlsende
= d - PEstE |
"I Held - | existiert

Anagramm-Tafel] im Gepack

Grafik Unabhingige Bewegung
Art: \Unbewsglich  +
Route.

Geschwin- |
Frequenz:  3: durchschnittl -

Optionen Ebenen-Prioritdt
] Gah—.ﬂnimation Auf Spielerebene - |
L ¥ i
Drehung block. Ausléser
| Durchgehenc | Aktionstaste -

oK | [ Abbrechen | | Ube

ehmen

Damit waren wir hier auch schon fertig. Geht doch recht fix, oder?



Die Starteinstellungen

Damit waren wir nun bei den Startbedingungen des Ratsels. Wir haben alle Variablengrofsen in allen
Events eingestellt. Dem ein oder anderen wird es schon aufgefallen sein:

Alle Variablen haben den Wert bzw. die Hohe 0. Was war aber im Reiter 1 in jedem Event nachzulesen?
Wenn die Variable 0 ist, dann ist keine Grafik zu sehen. Darum miisst ihr die Buchstaben auch erst
einmal sichtbar machen. Ich gehe einfach mal davon aus, dass jeder weif3, was ein Anagramm ist, wenn
nicht, ist Wikipedia euer Freund. In der Grafikdatei ist unser Startwort zu lesen: ,,EICHEL"

Dieses Wort miissen wir auch an der Wand anzeigen lassen, damit der Spieler sich die Buchstaben
nehmen und auf den Boden legen kann. Wie ihr dies macht, ist euch tiberlassen. Bei mir werden die
Variablen der Buchstaben iiber ein Event mit Autostart Ausloser aufgerufen.

L. Wir erinnern uns:

E = Anagramm Tafel — Variablen Gréfie 1
I = Anagramm Tafel - Variablen Gréfie 2

C = Anagramm Tafel - Variablen Gréfie 3
H = Anagramm Tafel — Variablen Grofse 4
E = Anagramm Tafel — Variablen Gréfie 5
L = Anagramm Tafel — Variablen Gréfie 6

So sieht es bei mir aus:

l Name:
r o Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite
Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
1 2
Bedingungen Inhalte:
[] schalter | st 2 ®>Unsichtbarkeit dndern: AUS
@>Bildschirm farben: (-100,-100,-100,0), @60, Warten
[l schalter @>Schalter-Kontrolle: [0001:Licht Dungeon] = AN
- @=Variablen-Kontrolle A
|| lvariable @>Variablen-Kantrolle:
- @=Variablen-Kontrolle: 3 gramm Tafel 3
@=Variablen-Kontrolle: [0006:Anagramm Tafel 4] = 4
en-Kontrolle: [00 gramm Tafel 5] =5
— Eigen- _ N @=Variablen-Kontrolle: 08:Anagramm Tafel 6] = 6
— Schalter : @=Schalter-Kontrolle: A =AN
e 2>
| | Gegenstand
! =
|| Held
[l
J Grafik Unabh&ngige Bewegung
Art: Unbeweglich -
Geschwin- | 5. > langsame +
digkeit: |7 i
Frequenzi | 3: durchschnittl -
Optionen Ebenen-Prioritat
v Gah-l—‘?mmat\un Unter Spielerebens -
|| Stepping-
— Animation
|| Drehung block. Ausliéser
|| Durchgehend Paralleler Prozess -

Damit waren wir hier schon wieder am Ende dieses Schrittes angelangt. Kiimmern wir uns um den
Schluss!



Die Losung

Zu guter Letzt miissen wir noch die Losung festlegen.
i. Zu beachten gilt bei Anagrammen, dass man aus vielen Wortern mehrere Anagramme legen kann!
Beispiele:

Moglichkeiten AMPEL:
— Lampe
— Palme

Moglichkeiten ASCHE:
— Sache
— Achse

Passt daher genau auf — wenn jemand ein Anagramm findet, an das ihr nicht gedacht habt, sitzt der
Spieler in einer Sackgasse! Lasst also dem Spieler die Moglichkeit, das Anagramm zu umgehen oder
sucht im Internet nach Anagrammen, die nur eine Losung haben.

Unser Anagramm in diesem Beispiel ist:
,EICHEL”, dies kann man nur sinnvoll dndern in ,,LEICHE”.
i, Zur Losung des Ganzen werden wir die Variablengrofien abfragen. Zur Erinnerung;:

E = Anagramm Tafel — Variablen Gréfie 1
I = Anagramm Tafel - Variablen Gréfie 2

C = Anagramm Tafel - Variablen Gréfie 3
H = Anagramm Tafel — Variablen Grofse 4
E = Anagramm Tafel — Variablen Gréfie 5
L = Anagramm Tafel — Variablen Gréfie 6

Also miisste die Losung bei uns so aussehen:

L = Bodentafel 1 = Variablen Grofie 6
E = Bodentafel 2 = Variablen Grofie 5
I = Bodentafel 3 = Variablen Groéfie 2

C = Bodentafel 4 = Variablen Grofe 3
H = Bodentafel 5 = Variablen Groéfie 4
E = Bodentafel 6 = Variablen Grofie 1

@ Wie ihr merkt, haben wir in dem Wort zwei mal den Buchstaben , E“!



Demzufolge gibt es noch eine zweite Losung:

L = Bodentafel 1 = Variablen Grofie 6
E = Bodentafel 2 = Variablen Grofie 1
I = Bodentafel 3 = Variablen Groéfie 2

C = Bodentafel 4 = Variablen Grofie 3
H = Bodentafel 5 = Variablen Groéfie 4
E = Bodentafel 6 = Variablen Grofie 5

i. Demzufolge miisstet ihr auch bei Anagrammen mit mehreren Losungen auch mehrere der folgenden
Losungsabfragen machen. Kann man also aus einem Wort sieben verschiedene andere Worter erstellen,
miisst ihr auch bei der Losungsabfrage alle sieben Losungen abfragen, denn ihr konnt euch nicht sicher
sein, welches Wort der Spieler am Ende findet.

Wir erzeugen also ein neues Event, mit folgenden Eigenschaften:
=¢ Ausl0Oser: Paralleler Prozess

Inhalt:

= 2 Frames Warten
=» Jetzt wird nacheinander abgefragt:

Bodentafel 1 = Variablen Grofse 6
Bodentafel 2 = Variablen Grofse 5
Bodentafel 3 = Variablen Grofse 2
Bodentafel 4 = Variablen Grofse 3
Bodentafel 5 = Variablen Grofse 4
Bodentafel 6 = Variablen Grofse 1

Wie schon erwéhnt, konnen durch das ,,E” die Variablen 5 und 1 getauscht sein! Darum miissen wir,
wenn Bodentafel 2 nicht die Variablengrofse 5 hat, abfragen, ob die Grofe stattdessen 1 ist.



Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite |
Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
i Inhalte:
["] schalter ‘ i ist AN @=>Warte 2 Frame(s) A
B @=Bedingung Abfragen: Variable [0011:Anagramm Bodentafel 1] == W
|” | schalter ‘ | ist AN @=Bedingung Abfragen: Variable [0012:Anagramm Bedentafel 2]

| @>Bedingung Abfragen: Variable [0013:Anagramm Bodentafel 3
@=>=Bedingung Abfragen: Variable [0014:Anagramm Bodentafel 4]
@>Bedingung Abfragen: Variable [0015:Anagramm Bodentafel 5] =
@>Bedingung Abfragen: Variable [0016:Anagramm Eodentafel ¢
@>Warte 30 Frame(s)

[ Eigen- it AN @=>SE abspielen: 'Earth4’, 80, 100 i
Schalter e — @=Bewegungsroute elnste\len [Anagramm Lasung] (Uberspi|=

] + $=Drehung links
| | Gegenstand ~ | existiert : : $=Warten: 6 frame(s)
: ] : $=Drehung rechts
[ IHeld ‘ M : : $=Warten: 6 frame(s)
e + $=Drehung hoch
: $>Warten: 6 frame(s)

[“Iwariable ‘

\ 2 | oder haher

Grafik Unabhingige Bewegung @>Scha\ter Kontrolle: [0002:Geheimgang offen]
Art: Unbeweglich | @>Schalter-Kontrolle: [0003:Black Statue] = Ld
— @x>Schalter-Kontrolle: A =Al
| Route @

Befehlsende

d\glt::.":t’?— 3: %2 langsame v. @>
e : Befehlsende

Frequenz: | 3: durchschnittl v | @>
Befehlsende

@
Optionen Ebe_nen—PrinrilEt _ : Befehlsende
[vlGeh-Animation [ |ncer Spiclercbene | e
DSteppmg— e ——— andernfalls
Animation @>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Anagramm Bodentafel 2] ==
|| Drehung block. Ausliser @>Bedingung Abfragen: Variable [0013:Anagramm Bodentafel 3] 2
‘P ’” | 7}) | @>Bedingung Abfragen: Variable [0014:Anagramm Bodentafel 4] =
[_Jon % aralleler Prozess = @>Bedingung Abfragen: Variable [0015:Anagramm Bodentafel £

@>Bedingung Abfragen: Variable [0016:Anagramm Bodentaf
@>Warte 30 Frame(s) —
@=SE abspielen: 'Earth4’, 80, 100 T|
e S EE———————

.~ : : $=Drehung links

: : $>Warten: 6 frame(s)
: $=Drehung rechts
: $=Warten: 6 frame(s)
: $=Drehung hoch
& : $=Warten: 6 frame(s)
@=>Schalter-Kontrolle: [0002:Geheimgang offen] = AN T
@=>Schalter-Kontrolle: [0003:Block Statue] =
@>Schalter-Kontrolle: A =AN
@
Befehlsende
@=
Befehlsende
@>
Befehlsende
@
Befehlsende
@
Befehlsende
@
Befehlsende
@>
Befehlsende L4
@ b

m

Im Bild verrate ich schon etwas vom Schluss, aber so wird es tibersichtlicher.
Legt euch die Schalter wie zu sehen an und auch die Bewegungsroute fiir das Event.

Wie schon gesagt, haben wir keine Tiir. In diesem Ratsel nutzen wir einen Geheimgang, namlich eine
Statue die sich verschieben lasst und hier ist die Grafik dazu:




& Die Grafik ist aus dem Tileset des RPG Maker VX Ace gemacht und liegt der Zip-Datei dieses Tutorials
bei. Verwendung ausschliefdlich nur fiir diejenigen, die den RPG Maker VX Ace besitzen!

=» Diese Grafikdatei miisst ihr einbinden unter: \Name eures Projekts\Graphics\Charakters

Fertig? Dann fiigt die Statue als Event auf eurer Karte ein mit dem Namen !$Geheimgang.

Im Event stellt ihr Folgendes ein:

=¥ Ebenen Prioritdat: Auf Spielerebene
= Grafik: Die Statue links oben in eurer neuen Datei

Grafik

] D:01
Mame:
| Geheimaang | | (keine)
1 el L2 1$Gehei
Bedingungen M| [®Acon
[Tl schalter | | @ Actor2
- 5 | ® Actor3
| ® Actord
[Tlschalter | @ actors
A | @ animal
[ variable | ® Behavior1
| |® Behaviorz
L - | @ Behavior: 3
- - | @ Behaviord
Eigen- [ |
e ':I | |® Damaget
: M| |® pamagez
enstand | ® Damage3
Geg | | a
- B fd Damaged
" IHeld | ® Evil
‘I | |® Insanel
| ® Insane2
Grafik Unabhingid)| | @ Monsterl
T [ & tonsi=c2_
| I L
Abbrechen
Geschwin-
digkeit:
Frequenz; | 3: durchschnitt! -
Optionen Ebenen-Prioritat |
[]Geh-Animation | (4 f spielerebene e
[ Stepping- = . = |
Animation |
|| Drehung block. Ausliéser |
I |
[ burchgehend | Aktionstasts -
Abbrechen | | Ubernchmen |

Das war es schon auf Reiter Seite 1, kopieren wir uns die Seite.

Anderungen:

= Bedingung: Schalter Geheimgang offen — diesen hatten wir schon in der Losungsabfrage eingebaut.
=¢ AuslOser: Beriithrung durch Spieler

= Optionen: Drehung blockieren
= Grafik: Die Statue rechts unten in eurer neuen Datei

Im Inhalt kénnt ihr nun euren normalen Teleport eintragen.

& Aber Achtung! Diese Grafikdatei besteht aus zwei Feldern, wenn die Losung gefunden wurde! Das
bedeutet, die Prioritit Auf Spielerebene gilt nur fiir das Loch im Boden. Die Statue selbst ist zwar tiber
dem Spieler, jedoch kann man durch sie hindruch laufen — dazu kommen wir gleich. Also miissen wir
hier eine kleine Anderung vornahmen, wie ihr schon auf meinem Bild seht.



Sobald der Spieler das Bodenloch beriihrt:

= Wird er auf durchgehend geschalten, kann also durch Objekte bzw. Events laufen.
=¥ Geht automatisch einen Schritt nach vorn.

=¢ Der Spieler wird unsichtbar.

=¢ Der Spieler wird Teleportiert.

=¢ Die Durchgangigkeit wird deaktiviert.

© Beachtet bitte, dass nach dem Teleport unbedingt wieder die Durchgéngigkeit ausgeschaltet werden
muss.

© Beachtet zudem: Wenn ihr von auflerhalb einen Spieler auf dieses Treppenfeld teleportiert, miisst ihr
ihn ebenfalls durchgangig schalten und automatisch einen Schritt nach vorn gehen lassen, um ihn
danach diese Fahigkeit wieder zu nehmen. Andernfalls bleibt er in der Grafik hangen und der Spieler
kann sich nicht mehr bewegen!

i. Das Unsichtbarschalten miisst ihr nicht! Ich mache dies nur, weil mein Tutorial nach diesem Teleport
zu Ende ist, der Abspann kommt und ich keine Figur mehr brauche. Auch um den Lichtschalter braucht
ihr euch nicht zu kiimmern, der ist fiir meine Beleuchtung und hat mit diesem Tutorial nichts zu tun —ist

r- — — 3
S -_— @ =
N i . B
Bms Neue Kopiere E t Event-Seite Event-Seite
Geheimgang Event-Seite Ewvent-Seite entfernen leeren
i 2
Bedingungen Inhalte:
[¥] Schalter 0002:Geheimgang offe | ist AN @>Kommentar: 2L L2 S LSRR LL LR E LR LR L LR LB L LR L 22
. : TELEPORT
[ schalter s T T S T T TR R

@=Bewegungsroute sinstellen: Spieler (Uberspringen, Warten)
: : $=durchgehend AN

! || variable 2 e
: $>1 Schritt vorwarts
: : $=Unsichtbarkeit AN
@=5chalter-Kontrolle: [00 icht Dungeon] = AUS
n Eigen- . + AN @=5E abspielen: 'Move', 8
— Schalter . @=Bildschirm farben: ( ,-255,0), @20, Warten
o @=Spieler teleportieren:[002:Ende] (008,006), Kein
fl || Gegenstand T | SIS | @-Bewegungsroute einstellen: Spieler (Uberspringen, Warten)
| . s : $>durchgehend AUS
i |_Held ~ || S8SHSEE | @ Bildschirm farben: (0,0,0,0), @20, Warten
|| | Grafik Unabhiingige Bewegung
Art: Unbeweglich -
S e langsame -
digkeit: |~

Frequenz:  3: durchschnittl -

Optionen Ebenen-Prioritat
[V Geh-Animation Auf Spielersbene -
| Stepping-
~ Animation
[/ Drehung block. Ausliser
| Durchgehend Berihrung durch Spiele »

aiticcacnl obconch

Einen vorletzten Punkt miissen wir noch abhaken.

Wie gesagt, wird die Statue nach rechts verschoben und man kann jetzt durch sie hindurch laufen. Dies
andern wir mit einem kleinen Trick. An der Stelle, an dem die Statue durch das Verschieben irgendwann
einmal steht, setzen wir ein Event hin, welches auf Spielerebene ist und erst dann aktiv wird, wenn das
Raétsel gelost wurde.



Ihr erinnert euch an den Schalter Block Statue in der Losung;:

ettt - |

Name:
BLOCK

N

Neue
Event-Seite

Kopiere
Event-Seite

Bedingungen
[¥] schalter

["1=5chalter

[ |wvariable

| |Eigen-
'~ Schalter

["IHeld

Grafik

Optionen

| Stepping-
L Animation

|| Durchgehend

|| Gegenstand

[7| Geh-Animation

|| Drehung block.

Inhalte:
0003:Black Statue @_

Unabhangige Bewegung
Art: Unbeweglich -

Geschwin-

digkeit: 3: x2 langsame

Frequenz:  3: durchschnittl =

Ebenen-Prioritdt
Auf Spielerebene

Ausliser

Aktionstaste -

Damit nun zum letzten Punkt.

Der Durchgang ist offen, jedoch kénnen wir immer noch die Tafeln bewegen. Korrigiert wird dies ganz
einfach, indem wir bei allen Bodentafeln noch ein Event ganz am Schluss anhdngen.

Bodentafel 1:

= Grafik: Das Boden ,, L“
= Ebenen-Prioritdt: Auf Spielerebene
=» Ausl0Oser: Schalter Geheimgang offen

Bodentafel 2:

= Grafik: Das Boden , E“
= Ebenen-Prioritat: Auf Spielerebene
=» AuslOser: Schalter Geheimgang offen

Bodentafel 3:
= Grafik: Das Boden ,,1”

=¢ Ebenen-Prioritat: Auf Spielerebene
=» Ausl0Oser: Schalter Geheimgang offen



Bodentafel 4:

= Grafik: Das Boden ,,C“
= Ebenen-Prioritat: Auf Spielerebene
=» Ausloser: Schalter Geheimgang offen

Bodentafel 5:

= Grafik: Das Boden , H*
= Ebenen-Prioritat: Auf Spielerebene
=» Ausloser: Schalter Geheimgang offen

Bodentafel 6:
= Grafik: Das Boden , E“
= Ebenen-Prioritat: Auf Spielerebene

=¢ Ausloser: Schalter Geheimgang offen

Zwei Beispiele:

Event bearbeiten - I V‘E
N : T = "
;inle— — ] Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite Event-Seite
| ‘ Event-Seite Event-Seite einflgen entfernen leeren
R R i ey - - - R |
Inhalte:
I[|  [/schatter [0002:Geneimgang offe ~ istAN  [@=
[ Schalter | Z
..
[ variable | .. |t
* | eder haher
Eigen- | | ist Aan
DSchalter | B .
| | Gegenstand ! v! existiert
[ Held | ~ | existiert
Grafik Unabhingige Bewegung
Art: Unbeweglich |
[ o, |
(T pe—
digkeit: |5 ¥2 langsame |
Frequenz: | 3; durchschnittl v!
Optionen Ebenen-Prioritdt
/| Geh-Animatien | Auf Spielerebene |
Dstenpmgf S
Animation
|| Drehung black. Ausléser
|| Durchgehend | Altionstaste -
[ ok ][ Abbrechen | | Obernchmen |




e - o
Event bearbeiten - g
Maine: Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite
Bodentafel 21 Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
FYR T = o s - R
i Inhalte:
| [V/] schalter 0002:Geheimgang offe - | ist AN @
["] schalter | ‘ ist AN
["variable | ‘ ist
| i ‘ oder haher
Eigen- . A
IchP\aIter B R
|| Gegenstand - | existiert
| IHeld | - | existiert
Grafik Unabhiingige Bewegung
Art: Unbeweglich -
‘ Raute
Geschwin- 3 %3 | |
digksitz |3 ¥2 langsame ~
Freguenz: | 3: durchschnitt v|
Optionen Ebenen-Prioritat
[¥]Geh-Animation ||, Spiclerebene -
|| Stepping- e ——
Animation
"I Drehung block. Ausléser
B Aktionstaste -
I oK I | Abbrechen | ‘Lbrre\‘mar- |

Damit begliickwiinsche ich euch zum Beenden dieses Tutorials und wiinsche euch viel Spafs beim

nachbau!



Demo-Tutorial

Das komplette Tutorial konnt ihr als RPG Maker VX Ace Projekt hier laden:

http://gamealchemists.com/?wpdmdl=185




