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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. Lediglich ein anderes Licht- Plug-in wird gebraucht. Ich empfehle hier das Terrax
Plugins - Lighting system.
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

Wo ist Laurenz hier nur gelandet?
Mitten in einem Dungeon scheint es nicht weiter zu gehen, die Tiir ist versperrt!

Was nun?
Schauen wir uns doch einmal kurz um.

Links und rechts befinden sich je zwei Feuerschalen auf dem Boden.
Zudem vier blaue und ein roter Schalter. Stellen wir uns doch einmal auf einen der blauen Schalter.

Na so was! Die Schalter scheinen die Luftzufuhr zu den Flammen zu regulieren.
Aber noch etwas, jedes Mal, wenn man auf einem Schalter steht, verdndert sich das Flammenbild.
Der rote Schalter dient dazu die Flammen zu 16schen.



Um was geht es in diesem Tutorial?

In diesem Tutorial befassen wir uns mit einer anderen Art von Schalterratsel. Wir haben vier
Feuerschalen vor uns. Jeder blaue Schalter verkleinert oder vergrofiert das Feuer von einer oder
mehreren Feuerschalen. Das Ziel ist es, heraus zu finden, welche Schalter man driicken muss, um alle
Flammen auf dieselbe Grofse zu bekommen.

Wir benotigen

1. Gute Laune

2. Das Scipt: CSCA Light Effects von Casper Gaming
3. Eine Hand voll Events

4. Ein paar Event-Kenntnisse

Schwierigkeitsgrad:



Benotigtes Script

Ladet euch zuerst den Script fiir die Licht Effekte herunter.

Link zum Script CSCA Light Effects von Casper Gaming: https://www.rpgmakercentral.com/topic/8589-
csca-light-effects/

@ Wichtig: Die beiliegende Licht Grafikdatei einbinden unter: \ Name eures Projekts\ Graphics\ Pictures



Das Script und die ersten Lampen

Das Erste, was wir brauchen, ist ein Dungeon, ob kompliziert, ob einfach. Es ist euch tiberlassen. Hier
seht ihr meinen Dungeon in der Grundgestalt. Ohne Events und all den Schnickschnack:

Das Erste, was wir nun tun, ist den Script einzubauen. Dazu geht ihr auf das kleine Symbol in der
Symbolleiste, was ich euch markiert habe. Es nennt sich Script Editor und ist ebenfalls {iber die Taste F11
zu erreichen.
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Es offnet sich ein neues Fenster. Lasst euch jetzt nicht gleich abschrecken, ich erklare alles Schritt fiir
Schritt! Wir scrollen ganz nach unten, bis wir auf der linken Seite den Eintrag ,, Materials” finden. Hier
klicken wir mit der rechten Maustaste auf , Insert here” ein kleines Fenster 6ffnet sich, wo wir Einfiigen
auswahlen.
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Zwischen ,Materials” und , Insert here” wird nun ein Leerbereich geschaffen. Etwas weiter unten findet
ihr den Eintrag ,,Name:” und ein kleines Feld rechts daneben. Hier wird der Script benannt. Wie ihr ihn
nennt ist egal, es hat keine Auswirkungen auf den Script und dient nur zur Ubersicht. Der Script, den ich
euch in einem anderen Reiter hier im Tutorial schon eingetragen habe, wird nun einfach wie ein
normales Textdokument komplett kopiert. Klickt in den rechten grofsen weifSen Bereich des
Scriptfensters und fiigt den Text ein. Wahlweise tiber ,,STRG+V* oder iiber die rechte Maustaste und da
auf Einfiigen gehen.

= Zur Kontrolle, das Script fangt an mit:

=begin
CSCA Light Effects

Und endet mit:

end
end



1 =begin
Skri 2 CSCR Light Effects
3 version: 1.1.0
Window_Battleltem - 4 Created by: Casper Gaming (http://www.caspergaming.com/)
Window_TitleCommand 5
I Window_GameEnd & Compatibility:
Window_DebugLeft 7Mads for REGVEAcs
Window_DebugRight 8 IMPORTENT: ALL CSCA Scripts should be compatible with each other w
| 9 otherwisze noted.
¥ Scenes 10
Scene_Base 11 FFEATURES
I Scene_Title 12 Easily customize and create light effects. 12 preset light effects
Scene_Map Turn lights on/off in game.
Scene_MenuBase
Scene_Menu 5 SETUR
Scene_ltemBase 16 Set up required. Instructions below.
Scene_Item 17
Scene_Skill 18 UPDATES
Scene_Equip 19 version 1.1.0
Scene_Status 20 - Added ability to make lights not dependant on a switch.
Scene_File 21 - Added ability to alter light Z values
Scene_Save 22
Scene_Load 23 CREDIT:
Scene_End 24 Free to use in noncommercial games if credit is given to:
Scene_Shop 25 Casper Gaming (http://wwwW.caspergaming.com/)
Scene_Name 25
Scene_Debug 27 To use in a commercial game, please purchase a license here:
Scene_Battle 28 http://Www.Caspergaming.com/1icenses.html
Scene_Gameaver | = 25
: 30 TERMS:
¥ Bug Fixes 31 http://www.caspergaming.com/terms_of use.html
Star Passability Bug Fix 32 =end
Ewvent Jitter Fix 33 module CSCR
= 34 module LIGHTS
¥ Materials 35  EFFECTS = [] # Don't Touch
38 #
( Insert here ) 37 #5et up your EFFECTS like thia:

- 38 #EFFECTS[x] = ["NRME", graphic, zoom X, Zoom ¥, opacity, blend
¥ Main Proc T 33 # gwitch, rand opacity, adjust_x, adjust_y, cuator
Main 2 a0 4

e 41 4 "NRME" is the type of Light that you type into the comment of
Name:l CSCA Light Effects | 4z 4 If the light has a name of "FIRE" your event comment will be

Bisher war es ja noch ganz einfach oder? Zwischendurch klicken wir unten rechts auf Ubernehmen, um
unseren bisherigen Fortschritt im Script Editor zu speichern. Nun wird es aber schwieriger. Ich verliere
ein paar Worte iiber den Script. Dieser ist eigentlich sehr einfach gestrickt. Er arbeitet rein {iber Schalter.
In Zeile 38 und 39 wird der Aufbau des Scripts erklart, den wir ab Zeile 88 einstellen konnen.

20 dded ability to make lights not dependant on a switch.
indow_Battleltem = 21 dded ability to alter light Z values
indow_TitleCommand 22
indow_GameEnd 23 DIT:
\FldDW,DEhUDLl_Eﬂ 24 & to use in noncommercial games if credit is given to:
indow_DebugRight 25 per Gaming (http://www.caspergaming.com/)
26
Scenes 27 use in a commercial game, please purchase a license here:
ene_Base 28 p://www.caspergaming.com/licenses.html
zene_Title 25
sene_Map 30 MS:
:ene_MenuBase 31 p://www.caspergaming.com/terms_of_use.html
sene_Menu 3z d
sene_ltemBase 33 ule CSCR
sene_Bem 34 pdule LIGHIS
sene_Skill 35 EFFECTS = [] # Don't Touch
zene_Equip 36 #
sene_Status 37 #Set up your EFFECIS like this:
zene_File 38 #EFFECIS[x] = ["NAME", graphic, zoom X, zoom ¥, opacity, blend type, tor
sene_Save 39 # switch, rand opacity, adjust_x, adjust_y, custom z]
:ene_Load 10 2
:ene_End 41 # "NRME™ is the type of Light that you type into the comment of your eve
:ene_Shop 42 4 If the light has a name of "FIRE"™ your event comment will be: "LIGHT:
zene_Name 43 #
=ene_Debug 44 # Graphic is the graphic to be used. Located in the Graphics/Pictures fc
:ene_Battle 45 2
ene_Gameover B 46 # zoom x and zoom y are the sprite's x and y-axis zoom levels. 1 is norn
= 47 %
Bug Fixes ) 48 # opacity is how transparent the sprite is. (0-255)
ar Passability Bug Fix 45 # blend type is how the sprite blends{0: normal, 1: addition, 2: subtrac
rent Jitter Fix 50 #
= 51 # Tone is the color tone. For no tone change, use "Tone.new™. Optional 4
Materials 52 # value can be added, this is the gray value.
FCA Light Effects 53 #
Insert here ) 54 # gwitch is a switch ID. When this switch is ON, lights of this type wil
55 # turn on. When the switch is OFF, lights of this type will turn
Main Process o 56 #
ain = 57 # rand opacity 13 uased to create a flicker. The opacity will randomize
P T 58 # itsel om the original opacity by the numebr entered. Higher number:
me: | CSCA Light Effects E m |

[_ox ][ abbrechen | [ibernchmen ||

Wie schon im oberen Bild zu sehen, haben wir mehrere Einstellmoglichkeiten die der Reihe nach waren:

name
Der Name des Lichteffektes, den wir spater aufrufen, z. B. , GROUND1” oder ,LIGHT2".



raphic
Der Name der Grafikdatei fiir den Lichtkreis. Bitte noch einmal unter Script nachsehen. Da habe ich
erklart, wie ihr die Grafikdatei eintragen miisst. Der Name hier muss mit dem Namen der Grafikdatei
identisch sein.

zoom X
Die Grofse des Lichtkreises auf der X-Achse (horizontal). Umso grofser die Zahl, umso grofSer der
Lichtkreis. Mehr als 6 habe ich bisher nicht genutzt.

zoom y
Die Grofse des Lichtkreises auf der Y-Achse (vertikal). Umso grofSer die Zahl, umso grofier der

Lichtkreis. Mehr als 6 habe ich bisher nicht genutzt.

opacity
Die Deckkraft des Lichtes. Umso kleiner der Wert, u so geringer die Deckkraft. 255 ist der maximale
Wert, dabei ist die Deckkraft 100%.

blend type

Fiir was der Blend Typ zustandig ist, kann ich euch nicht sagen. Noch nie gebraucht, noch nie genutzt.

ton
Drei Zahlen, hier stellt ihr die RPG-Farben eures Kreises ein.

i. Diese Farben stimmen im Ubrigen nicht mit normalen RPG-Farben tiberein! Wenn ihr eine Farbe
sucht, 6ffnet euch am Besten ein neues Event. Geht da auf Bildschirm farben und sucht euch eine Farbe
aus. Notiert die drei oder vier Werte und tragt sie dann im Script ein.

switch

Etwas sehr Wichtiges! Dies ist der Schalter, mit dem das Licht ein- und ausgeschaltet werden kann, z. B.
ist hier die Zahl 23 der Schalter Nr. 23 in eurem Event. Ist der Schalter auf AN, ist das Licht an. Ist der
Schalter auf AUS, ist das Licht aus.

i. Tipp: Ihr konnt mehreren Lichtern den gleichen Schalter geben. Es braucht also nicht jedes Licht einen
eigenen Schalter.

rand opacity, adjust X, adjust v und custom z
Diese 4 Werte fasse ich einmal zusammen. Zum einen kann ich euch nicht sagen, fiir was sie da sind,
zum anderen noch nie gebraucht.

Effects
Ganz am Anfang jeder Zeile findet ihr den Namen Effects und eine Zahl dahinter. Diese Zahl muss
immer fortlaufend sein. Eine Zahl darf nie doppelt sein!



Noch eine kleine Erklarung im Allgemeinen:

Jede Zeile beinhaltet eine Lichtquelle mit verschiedenen Eigenschaften. Oben findet ihr eine Erklarung

fiir die vorgegebenen Lichter.

EFFEK1 - LIGHTT1 ist ein kleines weifses Licht.

EFFEKT9 — GROUND3 ist ein kleines rotes Licht.

m

ge red light with slight
- Large white light with slight £l

TITLEFIRE - Sa
use in

E, but not dependant on a switch (always on) for

TITLE GROUND2 - Same as GROUND2, but not dependant on a switch.

"FIRE", *Light”, 3, 3, 100, 1, Tone.new{255,-100,-255),
T
., 150, 1, Tonme.

31,
&
1, 150, 1, Tone.
[
&
3

81 EFFECTS[
92 EFFECTS[
53 EFFECIS[S
94 EFFECTS[6
85 EFFECT.

, 150, 1, Tone.
. 150, 1, Tone.
, 100, 1, Tone.new, 7, 10,
, 100, 1, Tone.new, &, 0, 0, O

W e e
e B

96 EFFECT .
ug Fix 97 EFFECT , 100, 1, Tone.new(2
98 EFFECTS[10] - 2, 100, 1, Tone.new( 5, - 3
‘EE 89 EFFECTS[1l] = "y 2, 2, 100, 1, Tone.new(-255,255,255,10

_ io1 EFFECTS[12] =
10z EFFECTS[13] =
103 #
104 # Script
105 #
106 # To refresh lights{if an event was erased or changed pages and should no
1t Effects i — m — m— 3

["TITLE_FIRE", “Light™, 3, 3, 100, 1, Tone.new({255,-100,- G
["TITLE_GROUND2™, "Light", 1, 1, 150, 1, Tone.new, O, 10, 0, 0, 5]

Nun werden wir an diesen Werten Mal ein klein wenig herumspielen. Eigentlich nur an zwei Werten,
wir wollen ja klein anfangen.

=» Wir gehen in folgende Zeile: ,,EFFECTSI[5] = [,, TORCH2“, ,Light”, 6, 6, 150, 1, Tone.new(255,-100,-
255), 6,10, 0, 0, 1000]“

Das Licht ist uns zu grofs mit X=6 und Y=6. Darum &ndern wir dies in X=4 und Y=4.
Zudem ist uns der Schalter 6 nicht genehm. Ich mochte, dass Schalter 3 fiir dieses Licht zustandig ist.

Drum wird die Zahl auf 3 geandert.

=¥ Nun miisste eure Zeile so aussehen: ,EFFECTS[5] = [, TORCH2”, , Light“, 4, 4, 150, 1, Tone.new(255,-
100,-255), 3,10, 0, 0, 1000]“

Wir merken uns den Namen ,,TORCH2”, den Namen der Grafik , Light” und die Nummer des Schalters
”31/.

Wir gehen rechts unten auf OK und das Fenster wird geschlossen.



=
2
# gl
mand & 73 # green light.
E] 74 + blue light.
ft 75 # vith slight flicker.
aht | 76 LR
73 #
| 78 #
79 =
20 #
81 # ite light with slight flicker.
8z # E
83 # TITLEFIRE - Same as FIRE, but not dependant on a switch (always on) for |
84 # use in CSCA Title System (Get that script here: ) ‘
a5 =
86 # TITLE GROUNDZ - Same as GROUNDZ, but not dependant on a switch.
a7 #
88 EFFECTS[0] = ["FIRE", "Light", 3, 3, 100, 1, Tone.new(255,-100,-255),
as EFFECTS[1] = ["LIGHT1", "Light", 1, Tone.new,
| 30 EFFECTS [ 1, Tone.new,
nE EFFECTS | 1, Tone.new,
| EFFECTS [4] 1,
i EFFECT 1,
EFFECT. e
5 EFFECTS [ . 1, Tone.new,
a8 EFFECTS [ 1, Tone.new, 9,
a7 EFFECTS 00, 1, Tone.new{255 1
b= a8 EFFECTS[10] [ 100, 1, Tone.new(
39 EFFECTS[11] ["GROUNDS", “Light", 2, 2, 100, 1, Tone.new(-255,255,255,100), L
ug Fix 100
101 EFFECTS[12] = ["TITLE_ FIRE", "Light", 3, 3, 100, 1, Tone.new(255,-100,-255),| 0
102 EFFECTS[13] ["IITLE_GROUNDZ", "Light™, 1, 1, 150, 1, Tone.new, 0, 10, 0O, O)
= 103 =
_ 104 # Script Calls:
108
108 # To refresh lights(if an event was erased or changed pages and should no
107 # longer be lit up), make the £ wing script call:
— los # $game_map.csca_light need refresh = true
5 109 #
- 110 # To dispose specific lights, use the following script call: X

Geschafft! Nun wird es wieder etwas einfacher. Wir setzen uns ein Event in den Raum und gehen bei der
Grafik des Events unter ,,!Other2”“und wahlen uns die Fackel aus.

Als Optionen stellen wir ein:

= Stepping Animation
=¥ Drehung Blockieren

Ansonsten brauchen wir nichts andern. Im Inhalt des Events legen wir uns einen Kommentar an. Diesen
findet ihr auf der ersten Seite fiir Eventbefehle ganz links unten.

Hier schreiben wir nun folgendes hinein:
= LIGHT: TORCH2
Miisste euch ja bekannt vorkommen, oder? Es stammt aus der Zeile, die wir uns gemerkt haben. , Light”

ist die Grafikdatei und ,TORCH2” die Einstellung der Lampe. Das war auch schon der gesamte Zauber
der Event-Datei fiir ein Licht. Wir haben so zu sagen die Gliihbirne in die Fassung geschraubt.
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Klickt rechts unten auf OK und kopiert dieses Event noch ein paar Mal, um den Dungeon etwas aus zu
leuchten. Bei mir sieht es nun so aus:

Weiter geht es! Wenn es in einen Dungeon geht, werdet ihr ja sicherlich den Befehl ,, Bildschirm farben”
benutzen, damit es im Dungeon nicht taghell ist. Damit es etwas schoner aussieht und der Ubergang von
auflen zum Dungeon flieflend ist, macht man dies am besten zusammen mit dem Teleport. Dieses Event

wird auflerhalb der jetzigen Map gesetzt, von wo ihr her kommt. Ich nehme an ein schoner taghell
erleuchteter Wald.

= Die erste Zeile ist der Standard-Sound
=¢ Die zweite Zeile blendet auf komplett schwarz ab

=¢ Die dritte Zeile teleportiert den Spieler in den Dungeon

@ Achtung: Bei Uberblendung bei der Teleportersteuerung , Kein” einstellen.



Somit hatten wir jetzt den Teleport zum Raum geschaffen. Wiirde man jetzt den Teleport nutzen, wére es
stockfinster. Ist ja auch logisch. Wir haben gesagt die Bildschirmfarbe auf komplett schwarz stellen.

Darum brauchen wir jetzt das erste Event in unserem Dungeon!

Im Ubrigen werde ich jetzt nicht jeden Mausklick einzeln erkldren. Das wiirde den Rahmen bei Weitem
sprengen. Ich werde kleine Events im Ganzen prasentieren und erklaren. Grofiere Events in Stiicken
aufzeigen und erkléren.

Wir brauchen, sobald der Spieler auf die Karte kommt, ein Event, was sofort reagiert. Deshalb wird es
hier ein Autostart-Event.

Das Erste, was geschehen muss, ist die Farbung des Bildschirms.

Dafiir nutzen wir folgende Werte:

= Ton: -100 -100 -100 0
= Wartezeit: 20 Frames

Bis hier alles normal.

Jetzt schalten wir die Lichter der Fackeln an. Wie wir uns erinnern, ist dafiir Schalter 3 zustandig.
Darum Schalter 3 benannt und auf AN gestellt.

Das Nachste ist ein Scriptcode, den ihr eintragen miisst. Dieser ist fiir Folgendes zustandig;:

Ein Event kann, wie ihr wisst, mehrere Seiten haben (Reiter). Vorhin haben wir ein Licht mit einen
Kommentarbefehl aufgerufen. Nun konnte ich auf jede Eventseite einen Lichtkommentar machen. Damit
wenn wir die verschiedenen Eventseiten aufrufen auch das richtige Licht angezeigt wird, kann man die
Lichtquellen iiber diesen Scriptbefehl aktualisieren.

=¢ Der Script Befehl lautet: $game_map.csca_light_need_refresh = true

Als Letztes kommt der Befehl ,, Event (voriibergehend) entfernen”. Das Event wird also hier beendet
und wird erst wieder neu gestartet, wenn der Spieler die Karte erneut betritt.
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Nun testen wir mal das Ganze. Wenn alles gut gelaufen ist, miisste es im Spiel nun so aussehen.




Die Flammenschalen

Kommen wir zum néchsten Punkt des Tutorials — die Flammenschalen. Sicher werdet ihr am Anfang des
Tutorials die Schalen gesehen haben. Diese gibt es so im Maker nicht, darum hier die Schalen als
Download:
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© Die Grafikdatei ist dem Tutorial in einer Zip-Datei beigelegt. Die Datei ist passend fiir den RPG Maker
VX Ace und darf nur mit einer RPG Maker VX Ace Lizenz verwendet werden!

=¢ Diese Grafikdatei miisst ihr einbinden unter: \Name eures Projekts\Graphics\Charakters
Fertig? Dann geht es sofort weiter. Auf der Karte habt ihr ja gesehen, dass ich links und rechts zwei
kleine Inseln gemacht habe. Wie ihr euch erinnert, stehen da die Feuerschalen. Je zwei links und zwei

rechts. Wir werden nun die Feuerschale ganz links als erstes eventen.

Event Flamme 1 — Reiter 1

= Wir erstellen uns ein neues Event welches wir ,,Flamme 1“ nennen.

=» Als Bedingung erstellen wir uns eine neue Variable, die wir ,Flamme 1 nennen. Die Grofie der
Variable ist auf der ersten Reiterseite 0!

= Als Grafik nutzen wir die leere Flammenschale aus der Datei, die ihr gerade in euer Projekt eingebaut
habt.

Als Optionen stellen wir ein:

= Stepping-Animation
= Drehung blockieren
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Event Flamme 1 — Reiter 2

Wie ihr schon auf meinem Bild seht, gibt es im Event weitere Reiter. Nehmen wir uns also den zweiten
Reiter vor. Am besten, ihr kopiert euch gleich die erste Seite.

= Als Bedingung setzen wir die Variable, die wir ,Flamme 1 nannten, auf die Grofse 1.
= Als Grafik nutzen wir die Flammenschale mit dem kleinen roten Gliihen.
= Als Kommentar setzen wir hier: ,,LIGHT: Orange1”

Als Optionen stellen wir ein:

= Stepping-Animation
=¥ Drehung blockieren
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Event Flamme 1 — Reiter 3

=¢ Als Bedingung setzen wir die Variable, die wir ,Flamme 1“ nannten, auf die Grofle 2.
= Als Grafik nutzen wir die Flammenschale mit dem kleinen roten Gliihen.
= Als Kommentar setzen wir hier: ,LIGHT: Gelb1”

Als Optionen stellen wir ein:

= Stepping-Animation
=¥ Drehung blockieren

i — -
o -
sl Neue Kopiere Event-Saits Event-Seite Event-Seite
Flamme 1 Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
wle ] 3 el ]
Bedingungen Inhalte:
|| Schalter e | iSEAN @>Kommentar: LIGHT: Gelbl
L g
[ Schalter
[V variable 0001:Flamme 1 - | It
2 2 oder hoher
—|Eigen-
! Schalter
|| Gegenstand |
| |Held
Grafik unabhingige Bewegung
Art: Unbeweglich >
‘Geschwin- Y
digkeit: | 3: *2 langsame ~
Frequenz: | 3: durchschnittl
Optionen Ebenen-Prioritat
[/ Geh-Animation Auf Spielerebene -
| Stepping- 4
I S
||| Viprehungblock.  Ausléser
| Durchgehend Aktionstaste -
oK | [ abbrechen | [ ubernehmen

Event Flamme 1 — Reiter 4

= Als Bedingung setzen wir die Variable, die wir ,Flamme 1 nannten, auf die Grofse 4.
= Als Grafik nutzen wir die Flammenschale mit dem kleinen roten Gliihen.
= Als Kommentar setzen wir hier: ,LIGHT: Gruen1”

Als Optionen stellen wir ein:

= Stepping-Animation
=¥ Drehung blockieren



SSETREE
5 .

Name: f |
L12me Neue Kopiere E cite Event-Seite Event-Seite
Flamme 1 Event-Seite Event-Seite einfige entfernen leeren
1 4 s

2 3
@>Kommentar: LIGHT: Gruenl
@

Bedingungen Inhalte:
[ Schalter

|| Schalter
[/ variable | 0001:Flamme 1 o | ISt

3 ~ | oder hoher

-~ Eigen-
[ schalter

[ |Gegenstand | ~| existis

[ Held

Grafik Unabhingige Bewegung
Art: Unbeweglich =

Geschwin- 3153 | 1
B ¢ >~ angsame - |

Frequenz: | 3: durchschnitt = |

i Eb: ioritit
[/ Geh-Animation Auf Spiclerebene -|
e

||| [Zorenungblock.  Austaser

I || Durchgehend Aktionstaste -|

ok | [ abbrechen | |Ubernehmen

Event Flamme 1 — Reiter 5

= Als Bedingung setzen wir die Variable, die wir ,Flamme 1 nannten, auf die Grofse 4.
= Als Grafik nutzen wir die Flammenschale mit dem kleinen roten Gliihen.
= Als Kommentar setzen wir hier: ,,LIGHT: Blau1”

Als Optionen stellen wir ein:

= Stepping-Animation
=¥ Drehung blockieren

eEEEEEE I
£ :

it H [ |
2 Neue Kopiere E Event-Seite Event-Seite
| Flamme 1 Event-Seite Event-Seite entfernen leeren
! [ 5 |

el s [ a
Bedingungen i Inhalte:
|| schalter | ISEAN @>Kommentar: LIGHT: Blaul
L @
[ schalter
[ variable 0001:Flamme 1 - ISt
4 | oder héher
— Eigen-  alaa
" schalter -
|| Gegenstand -
|| Held
Grafik Unabhingige Bewegung
Art: Unbeweglich - |
Geschwin-
digkeits |3 *2 langsame ~ |
Frequenz:  3: durchschnittl
Optionen Ebenen-Prioritit
|/ Geh-Animation AL Spidlerebene -l
Stepping- i 4
v
L
i || Drehung block. Ausliser
Il | Durchgehend Aktionstaste -
| &
oK | [ Abbrechen | [ubernchmen

Damit sind wir hier fertig und klicken auf OK.

© Moment, werden jetzt einige sagen, die Kommentare wurden zwar jetzt eingetragen, aber die waren
doch tiberhaupt nicht im Script drin!



Richtig, dazu aber gleich mehr, es folgt noch ein weiterer Schritt bis dahin.
Wir haben bisher nur ein Flammenevent erzeugt, jedoch brauchen wir noch drei weitere.
Wir haben gerade eben das Event ,,Flamme 1 ganz links auf der Insel erstellt, das Event rechts daneben

nennen wir ,Flamme 2“.

Auf der rechten Inseln nennen wir die Flamme links ,, Flamme 3“ und rechts daneben , Flamme 4“.

Alle Events an irgendein Platz? Dann geht es sofort weiter, denn es sind an den Events , Flamme 2,
,Flamme 3” und ,Flamme 4 ein paar wenige Anderungen vor zu nehmen.

Wie ihr wisst, haben wir ja beim Event ,,Flamme 1 die Bedingung ,, Variable Flamme 1“eingetragen.
Dies miissen wir nun bei den Events , Flamme 2“, ,,Flamme 3“ und , Flamme 4“ dndern.

= Wir andern beim Event ,,Flamme 2* die Bedingung , Variable Flamme 1“ auf , Variable Flamme 2“.
Wir legen also eine neue Variable an. Dies macht ihr in jeder Reiterebene des Events ,Flamme 2 so.

=¢ Die Zahlen bleiben tiberall erhalten und werden nicht verandert!

= Ebenfalls sind die Kommentare im Event ,Flamme2” etwas zu verandert. Statt der 1 im Kommentar
wird eine 2 eingetragen.



Ein Beispiel:

r—

Name:
: Neue Kopiere Event-Seite
[Flamme 2] Event-Seite Event-Seite leeren
e R |

Bedingungen Inhalte:
| Schalter -| IS @>Kommentar: LIGHT: Gelb2

| Schalter
/| Wariable 0002:Flarmme 2 | st
2 | ader hoher

Eigen-
" Sehalter

| Gegenstand |

[~ [ Held

Grafik Unabhingige Bewegung

Art: Unbeweglich  +
Geschwin-' .~ | |
digkeit: bl eostited]
Frequenz: | 3: durchschnittl

Optionen Ebenen-Prioritst

Auf Spiclerebene -

||| iorehungblock.  Ausléser
| Durchgehend Aktionstaste =

Ihr ahnt vielleicht schon, was nun kommt:

= Dasselbe, was wir nun beim Event ,Flamme 2“ gemacht haben, wiederholen wir nun bei den Events
,Flamme 3 und , Flamme 4“. Dabei werden noch zwei weitere Variablen erzeugt, ,Variable Flamme 3“
und ,, Variable Flamme 4”“.

Jetzt kommen wir zu dem Punkt, der vielleicht erst einmal aufhorchen liefs. Wir haben ja in jedem Event
auf mehreren Reitern verteilt Lichtkommentare gesetzt, die es nicht gab. Das holen wir jetzt nach. Wir
offnen noch einmal den Script-Editor und gehen noch einmal in den Licht-Script und fiigen Folgendes
unter den bestehenden Lichtern ein:

EFFECTS[14]=["GROUNDS6", "Light”, 3, 3, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 37, 10, 0, 0, 1000]

EFFECTS[15] =["Orangel”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 4, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[16] =["Gelb1", "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 5, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[17]=["Gruenl"”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 6, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[18] =["Blaul”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 7, 10, 0, 0, 1000]

EFFECTS[19] =["Orange2”, "Light”, 2, 1, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 8, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[20] =["Gelb2", "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 9, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[21] =["Gruen2”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 10, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[22] =["Blau2”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 11, 10, 0, 0, 1000]

EFFECTS[23] =["Orange3”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 12, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[24] =["Gelb3", "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 13, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[25] =["Gruen3”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 14, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS|[26] =["Blau3”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 15, 10, 0, 0, 1000]

EFFECTS[27]=["Orange4”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 16, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[28] =["Gelb4", "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 17, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[29] =["Gruen4”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 18, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[30] =["Blau4”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 19, 10, 0, 0, 1000]



Dies sind die Lichter fiir die verschiedenen Flammen. Ein blauer Schein fiir ein blaues Feuer, ein roter
Schein fiir ein rotes Feuer etc.

Was die einzelnen Werte zu bedeuten haben, hatte ich ja schon erzahlt, darum rolle ich es nicht noch
einmal auf.

© Lasst euch nicht von , Effekt 14” storen, den brauchen wir nicht. Ist noch {ibrig von meinem testen.

Kann es aber auch nicht einfach entfernen, da, wie ich schon sagte, die Effekt-Zahlen fortlaufend sein
miissen.

Bei euch miisste es nun so aussehen:

Speichert und beendet den Script-Editor.

87 # =
Skript 88 [ g2 3, 3, 100, 1, Tone.new(2S5,-100,-255), 1, 10, 0
— EE [ : *, 1, 1, 150, 1, Tone.new, 2, 0, 0, 0, 1000]
| Window_TitleCommand - 30 ", & &, 150, 1, Tone.new, 6, 0, 0, O,
| Window_GameEnd 91 ", 1, 1, 150, 1, Tone.new, 4, 10, O,
Window_Debugleft 52 ", & &, 150, 1, Tone.new(255,-1i 5 '
Window_DebugRight 93 150, 1, Tone.new(255,-1
94 100, 1, Tone.new, 7, 10,
¥ Scenes 95 100, 1, Tone.new, 8, 0
Scene_Base 96 , 100, 1, Tone.new, 9, 10, 0, 0, 1000]
Scene_Title 87 100, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 1
Scene_Map 28 100, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), —
Scene_MenuBase 23 100, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 1
Scene_Menu 100
Scene_ltemBase 101 "TITLE FIRE", "Light", 3, 3, 100, 1, Tone.new(255,-100,-255)
Scene_ltem 102 "TITLE GROUNDZ", "Light", 1, 1, 150, 1, Tone.new, 0, 10, 0,
Scene_skill 102 =
Scene_Equip 104 EFFECTS[14] = ["GROUND6", "Light", 3, 3, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 37,
Scene_Status 108
Scene_File 106 "Orangel”, "Light", 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255)
Scene_Save 107 "Gelbl", "Light", 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 5, 10,
Scene_Load 108 ["Gruenl”, "Light®, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100),| 6
Scene_End 108 ["Blaul", "Light", 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100
Scene_Shop 110
Scene_Name 1¥ EFFECTS[19] "Light", 2, 1, 150, 1, Tone.new(255,-255
Scene_Debug 112 EFFECTS [20] 150, 1, Tone.new(255,-1
Scene_Battle 113 EFFECTS 2! 150, 1, Tone.new (-2 ‘
Scene_Gameover 114 EFFECTS [2 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 11,
115
¥ Bug Fixes 116 EFFECTS [23] ", "Light", 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255)
Star Passability Bug Fix 117 EFFECTS Light", 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100 . il
Event Jitter Fix 118 EFFECTS "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 1
113 EFFECTS | *, *Light", 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 18,
¥ Materials =l | 120
121 "Light", 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255),
( Insert here ) 122 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 17, 10
123 igl 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 1
¥ Main Process 124 Light", 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 13,
Main LA 126
1 :\ 126 #
[ 4 Script Calla: fi
Name: | CSCA Light Effects I« i ’
| oK Abbrechen | | Ub Hilfe




Die Schalter

Kommen wir zum néchsten Punkt — die Schalter. Wie ihr wisst, haben wir insgesamt fiinf Schalter zu
erstellen. Vier blaue, ein roter.

© Tipp: Die blauen Schalter haben diese Farbe, weil am Ende alle Flammen zur Losung blau sein
miissen.

© Tipp: Rot wurde gewdhlt, da man alle Schaltereinstellungen damit wieder auf 0 setzen kann, der
Vorgang wird also abgebrochen. Aber dazu spater mehr.

Aber genug der Theorie, kommen wir zur Praxis. Jetzt miisst ihr besonders aufpassen, denn dies ist der
schwierigste Teil des gesamten Ratsels.

Wir erstellen uns ein Event, einen ganz normalen Schalter und nennen ihn ,,Schalter 1“.

=» Ebenen-Prioritat: Unter Spielerebene
=¢ Ausloser: Beriithrung durch Spieler
= Grafik: Ein blauer Schalter

Damit wir auch sehen, dass der Schalter etwas macht, brauchen wir erst einmal eine
Bewegungsanimation und ein kleiner Sound, um es realistischer zu machen. Durch die Bewegungsroute
wird der Schalter gedriickt und geht dann in die Ausgangsposition zurtick.

Ep—

Rowme: Neue Kopiere vent-Se Event-Seite Event-Seite
Schalter 1 Event-Seite Event-Seite =infiigen leeren

1
| Bedingungen Inhalte:
[ =chalter o @>5E abspielen: ‘Equipi’, 80, 100
@=Bewegungsroute einstellan: dieses Event (Warten)
|| schalter st A : : $=Drehung links
: : : $=Warten: 2 frama(s)
I IFl\fariabie : $>Drehung rechts
. : $=Warten: 2 frame(s)
: $=Drehung unten
: $=Warten: 2 frame(s)
[~ Eigen-
— Schalter
|| Gegenstand
| IHeld
Grafik Unabhingige Bewegung
Art: Unbeweglich
[
Geschwin-
I diokeits |3 X2 langsame ~
Frequenz; | 3: durchschnittl +
Eb.
VICsEAnmaton Unter Spielerebene -
| Stepping-
" Animation
|_|Drehung block.  Ausléser
|| Durchgehend Beriithrung durch Spiele

Nun kommt der schwerste Teil, ich hoffe ich erkldre es euch jetzt gut genug.
Wie ihr euch erinnert, haben wir im letzten Schritt vier Variablen erzeugt:

=¢ Variable Feuer 1
=p Variable Feuer 2
=¢ Variable Feuer 3
=p Variable Feuer 4



Diese miissen wir nun benutzen. Wenn wir einen Schalter betdtigen, werden jetzt eine oder mehrere
Variablen vergrofiert oder verkleinert (addiert oder multipliziert), wie ihr im nachsten Bild seht.

= Variable Flamme 1: +=2
=¢ Variable Flamme 3: +=1

Event ,Flamme 1 hatte den Ausgangswert 0 in der Variablenbedingung. Wird nun der Wert durch +2
auf 2 gesetzt, wird nun Reiterseite 3 geladen. Seht am besten noch einmal nach. Event ,,Flamme 1 wére
nun nicht mehr die leere Feuerschale sondern hatte nun die kleine gelbe Flamme.

Genau so gibt es jetzt bei Event ,,Flamme 3“ eine Veranderung. Die Variable wird um 1 erhoht. Die
Feuerschale ist nun nicht mehr erloschen, sondern es ist nun ein rotes Glithen zu sehen.

© Achtung: Bitte beachtet, dass wir den Wert multiplizieren. Verwechselt dies nicht mit ,, Wert setzen
auf”. Dies sind zwei verschiedene Einstellungen in der Variablensteuerung!

piame: Event-Seite

leeren

Neue

Kopiere Event-5 Eve e
Schalter 1 Event-Seite Event-Seite
1

Bedingungen Inhalte:

[ schalter e st 2 @>SE abspielen: 'Equipt’, 80, 100
@>Bewegungsroute instellen: dieses Event (Warten)
: : $=Drehung links

: $=Warten: 2 frame(s)

: $=Drehung rechts

: $=Warten: 2 frame(s)

: $=Drehung unten

: : $=Warten: 2 frame(s)

| Eigen- : @=Variablen-Kontralle: [0001:Flamme 1] += 2
' schalter @>Variablen-Kantrolle: [0003:Flamme 3] += 1

|| schalter

[ |variable

|"| Gegenstand
["IHeld =

Grafik Unabhéngige Bewegung
Art: Unbeweglich =

Geschwin-

diokeit: |3 x2 langsame +

Frequenz: | 3: durchschnittl -

Optionen Ebenen-Prioritit
| /| Geh-Animation
[~ Stepping-

' Animation

Unter Spiclerebene

| |Drehung block.  Ausléser
|| Durchgehend Berihrung durch Spiele +

© Aber halt, werden jetzt einige sagen! Was ist, wenn ich mehrmals tiber die Schalter laufe, die Variable
wiirde ja ewig erhoht werden oder ewig verringert. Es gabe kein Ende!

Richtig, aus diesem Grund bauen wir uns nun einen kleinen Sicherungsmechanismus ein. Wie ihr ja
sicher noch wisst, hatten wir die Flammen bis zur Variablengrofse 4 eingestellt und 0 war der geringste
Wert. Also machen Werte tiber 4 und kleiner als 0 keinen Sinn.

Darum fragen wir jetzt per Bedingung ab:

=v Ist die Variable ,, Flamme 1 denn so grofs wie 5 oder sogar grofier?
Wenn Nein: Passiert gar nichts.

Wenn Ja: Geben wir einen Variablenbefehl aus. Variable Flamme 1 =0
=¢ Ist die Variable ,,Flamme 3“ denn so grof wie 5 oder sogar grofier?
Wenn Nein: Passiert gar nichts.

Wenn Ja: Geben wir einen Variablenbefehl aus. Variable Flamme 3 =0
=v Ist die Variable ,, Flamme 1 denn so grofs wie -1 oder sogar kleiner?
Wenn Nein: Passiert gar nichts.

Wenn Ja: Geben wir einen Variablenbefehl aus. Variable Flamme 1 =0



=¢ Ist die Variable ,,Flamme 3“ denn so grof3 wie -1 oder sogar kleiner?
Wenn Nein: Passiert gar nichts.
Wenn Ja: Geben wir einen Variablenbefehl aus. Variable Flamme 3 =0

So konnen keine Werte mehr grofser als 4 oder kleiner als 0 sein.

© Achtung: Hier benutzen wir den Befehl ,,Wert Setzen auf” in der Variablenkontrolle! Wir
multiplizieren oder dividieren hier nicht!

Name:
Fits Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite Event-Seite
Schalter 1 Event-Seite Event-Seite sinfiige: entferne leeren

1
Bedingungen Inhalte:
[ schalter | st AN @>SE abspielen: 'Equipt’, 80, 100
. @>Bewegungsroute einstellen: dieses Event (Warten)
[Flschalter -..|ist AN £ : $=Drehung links
- : : $>Warten: 2 frame(s)
FAne : $>Drehung rechts
= : $=Warten: 2 frame(s)
: $>Drehung unten
E : $>Warten: 2 frame(s)
[-|Eigen- - Fiay @>Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] += 2
Schalter - @>Variablen-Kontrolle: [0003:Flamme 3] += 1
= @=>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] >= 5
| |Gegenstand - [ @>Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] = 0
= : @
| |Held v || SESHEE | : Befehlsende
@=Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3] == 5
@=Variablen-Kontrolle: [0003:Flamme 3] = 0
Grafik unabhingige Bewegung @

Art: Unbeweglich  + : Befehlsende
@=Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] <= -1
@=Variablen-Kantrolle: [0001:Flamme 1] = 0

Geschwin- ot

digkeit: |3 %2 langsame ~ : Befehlsende
. @>Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3] == -1
Frequenz: | 3: durchschnittl @>Variablen-Kentrolle: [0003:Flamme 3] = 0
@>
: Befehlsende

Optionen Ebenen-Prioritit @
[7]Geh-Animation Unter Spielerebene -
|| Stepping-
~ Animation
[ |Drehung block.  Ausléser
| | Durchaehend Beriihrung durch Spigle

Soweit so gut, damit ist dieses Event fertig.

Jetzt kommt der Rechenteil der Aufgabe! Wir haben mit Hilfe von Schalter 1 nun die Variable 1 auf 2
erhoht und die Variable 3 auf 1. Nun machen wir so etwas Ahnliches auch bei den blauen Schaltern 2, 3
und 4. Nur konnen wir dies nicht irgendwie machen. Irgendwann muss ja einmal ein Zustand erreicht
werden, bei dem eine Losung moglich ist.

i. Unsere Losung ist, alle Flammen blau zu bekommen, sprich alle Variablen auf 4 zu setzen. Da wir
aber die Variablen mit den Schaltern immer wieder d&ndern, miissen wir uns einen Losungsweg
ausdenken, der bei mir wie folgt aussieht:

Varnable Feuer 1|Vanable Feuer 2| Vanable Feuer 3|Vanable Feuer 4

© Es wurde ja schon beim Event ,Schalter 1“ eingestellt, dass die Variablen nicht hoher als 4 oder
kleiner als 0 sein kénnen. Darum folgt, was folgen muss, falsche Reihenfolge der Schalter ergibt einen
falschen Losungsweg. Man muss die richtigen Schalter in der richtigen Reihenfolge aktivieren, damit es
klappt.




Jetzt braucht ihr nur noch die Schalter 2, 3 und 4 einbauen. Dies sieht dann so aus:

Schalter 2

famesl s Neus Kopiere £ Event-Seite
| | Event-Seite Event-Sette leeren
i Inhalte:
|| schalter 3 : $=Warten: 2 frame(s) -
: $>Drehung rechts
[Clschalter : $>Warten: 2 frame(s)
: $>Drehung unten L
[lvariable : : $=Warten: 2 frame(s)
@=Variablen-Kantralle: [0001:Flamme 1]
/—-‘ ciies hiiher @=Variablen-Kontrolle: [0002:Flamme 2] += 3
 — @>Variablen-Kontrolle: [0003:Flamme 3] += 1
DE\gerr ‘— St AN @>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] == 5
Schalter @>Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] = 0
@
[IGegenstand | SESEE | Befehlsende
@>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Flamme 2] == 5
["IHeld | xistiert @>Variablen-Kontrolle: [0002:Flamme 2] = 0
@>
Befehlzends
Grafik Unabhéngige Bewegung @=Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3] >= 5

m

Art: Unbeweglich  + | @=Variablen-Kantrolle: [0003:Flamme 3] = 0
— @=

| | : Befehlsende
@=>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] <= -1

Geschwin- h 2 : : T
ke 3: %2 langsame v\ @=Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] = 0

@=

Frequenz: | 3: durchschnitt] ~ | : Befehlsende

@>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Flamme 2] == -1
@>Variablen-Kontrolle: [0002:Flamme 2] = 0

Optionen Ebenen-Prioritit @>

Geh-Animation |Unter Spielerebene o Befehlsends
Dn . : @=Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3] <= -1

Animation g @>Variablen-Kontrolle: [0003:Flamme 3] = 0
| | Drehung black. Ausléser @>

3 d L4
Do Beriihrung durch Spiele ~| | | o ST 3
ok || abbrechen | | U

Schalter 3

fme: Neue Kopiere Event-Seite
Event-Seite Event-Seite leeren
1
Inhalte:
[|schalter \ : $=Warten: 2 framea(s) =
: $>Drehung rechts
[ | Schalter ‘ : $=Warten: 2 frame(s)
: §>Drehung unten I
Clvariable : : $>Warten: 2 frame(s)
@>Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] += 1
S e @>Variablen-Kontrolle: [0002:Flamme 2] += 1
@>Variablen-Kontrolle: [0004:Flamme 4] += 3
DE\-QEW st AN @}Eedingyng Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] =5
Schalter @>Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] = 0

@>
| |Gegenstand | Befehlsends

@>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Flamme 2] >= 5

[_IHeld ‘ existiert @>Variablen-Kontrolle: [0002:Flamme 2] = 0
@>
Befehlsende
Grafik Unabhéngige Bewegung @>Bedingung Abfragen: Variable [0004:Flamme 4] == 5
Art: Unbeweglich = | gz‘JarlahIEn-KnnlrnHa: [0004:Flamme 4] = 0 9

| | : Befehlsende
@>Eedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] == -1

G““m.gk";:" P EE—— @>Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] = 0

@=

Frequenz: | 3: durchschnitt] ~ | : Befehlzende

@>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Flamme 2] == -1
@>Variablen-Kontrolle: [0002:Flamme 2] = 0

Optionen Ebenen-Prioritit a-
Geh-Animation \Unter Spiclerebene | | i Befehlsende
s @>Bedingung Abfragen: Varisble [0004:Flamme 4] <= -1
Animation @>Variablen-Kantralle: [0004:Flamme 4] = 0
| | Drehung block. Ausliéser o
. 4 L
| | Durcha | Beriihrung urch Spiele ~ || o €T < g




Schalter 4

Event-Seite
leeren
I Bedingungen Inhalte:

[lschaiter - istan : : $>Warten: 2 frame(s) -
! : : $>Drehung rechts
st AN : : $>Warten: 2 framef(s)

["schalter
: $>Drehung unten
I T Iyanenie B : : §>Warten: 2 frame(s)
@=Variablen-Kantrolle: [0001:Flamme 1] += 2
@>Variablen-Kontrolle: [0003:Flamme 3] += 2
@>Variablen-Kontrolle: [0004:Flamme 4] += 1
[ Eigen- r - @>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] == 5
Schalter : @>Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] = 0
1 @=
|| Gegenstand ~ = : Befehlsende
- 3 @>Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3] == 5
["IHeld v |8 @>Variablen-Kontrolle: [0003:Flamme 3] = 0
@
: Befehlzende
Grafik Unabhéngige Bewegung @=Bedingung Abfragen: Variable [0004:Flamme 4] == 5
[ Art: Unbeweglich  + @>Variablen-Kantralle: [0004:Flamme 4] = 0 E
ke @

: Befehlsende
@>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] <= -1

Gd“ult‘;‘i'k‘[" 3: %2 langsame »| | | @sVariablen-Kontralle: [0001:Flamme 1] = 0
3 o
Frequenz: | 3: durchschnittl ~ | : Befehlsende
= | | @>Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3] == -1
@=Variablen-Kantralle: [0003:Flamme 3] = 0
Optionen Ebenen-Prioritit a-
|/ Geh-Animation Unter Spiclerebene v || | ¢ Befehlsende )
I_iStEDD\"g’ @>Bedingung Abfragen: Variable [0004:Flamme 4] <= -1
" Animation @>Variablen-Kantralle: [0004:Flamme 4] = 0
| |Drehung block.  Ausléser @~
i ||| : Befehisende L
| |Durchgehend Bertihrung durch Spiele ~ | |4 -
Abbrechen | | Lb=rnehme

Wir andern mit den Schaltern nun standig die Einstellungen unserer Flammen. Jedoch, wenn man noch
mal von vorn beginnen will, ist es schon schwer, die richtigen Schalter zu driicken, um zum
Ausgangswert 0 zuriickzukehren. Dies erledigt dann unser Schalter 5, der rote. Dieser setzt, wie man

sieht, alle Variablen zuriick auf 0.

Name: :
= Neue Kopiere =
Loschschalte: Event-Seite Event-Seite e

o

| | event-seite Event-Seite
entfernen leeren
Bedingungen Inhalte:

|| Schalter | e [liSE AN | @>5E abspielen: 'Equip1’, 80, 100
= @>Bewegungsroute einstellen: dieses Event (Warten)
: : 5>Drehung links
: $=Warten: 2 frame(s)
: $=Drehung rechts
: $>Warten: 2 frame(s)
. . ] : $>Drehung unten
= - : : &>Warten: 2 frame(s)
| |Eigen- i @>Variablen-Kontrolle: [0001:Flamme 1] = 0
— Schalter : @>Variablen-Kontrolle: [0002:Flamme 2] = 0
@=>Variablen-kontrolle: [0003:Flamme 3] = 0

[ Schalter .| st AN

I [ |variable

[ Gegenstand | | @>Variablen-Kontrolle: [0004:Flamme 4] = 0
—. @>
|_IHeld | -
Grafik : Unabhingige Bewegung |
Art: |Unbeweglich |
| Geschwin- |
| digkeit: | 3: 2 langsame ~ |

Frequenz: | 3: durchschnittl = |

il Eb '
L/ CelrAnimaton |Unter Spiclerebene = |
— Stepping- sk Spietrebene |
~ Animation |
| Drehung block. Ausliser
|| Durchgehend | Berihrung durch Spiele +|
Abbrechen | |

Damit sind wir mit den Schaltern durch.

& Tipp: Um es etwas komplizierter zu machen, tauscht die Positionen der Schalter aus!



Die Lichtsteuerung

Willkommen bei der Lichtsteuerung. Da der schwierigste Teil hinter uns ist, kann es nun nur noch
einfacher werden. Wir 6ffnen noch einmal unser erstes Event, den Autostart. Hier miissen wir nun noch
einen neuen Schalter setzen, namlich den Schalter fiir die Lichtsteuerung der Flammen. Damit sind wir
in diesem Event schon fertig.

Event bearbeiten - ID:151 ‘
.
Ll Neue Kopiere
Autostart] Event-Seite Event-Seite

Bedingungen Inhalte:
|| Schalter |

|| schalter

[ |Variable

|| Eigen-
" Schalter
|| Gegenstand

| |Held

Grafik Unabhingige Bewegung

Art: Unbeweglich  +
| s
Geschwin-
| digkeit: | 3¢ ¥2 langsame +
Frequenz: | 3: durchschnittl

Optionen Ebenen-Prioritit
|| Geh-Animation
|| Stepping-

'~ &nimation

Unter Spiclerebens

" |Drehung block. Ausliser

|| Durchgehend Paralleler Prozess -

oK Abbrechen | | Ubernehme

Nun kommt ein neues Event auf die Map, welches ich schlicht und einfach , Licht” genannt habe.

= Bedingung ist hier unser gerade erstellter Schalter: ,Lichter aktualisieren”
=¢ Ausl0Oser: Paralleler Prozess

Rufen wir uns noch einmal etwas ins Gedéachtnis:

EFFECTS[15] =["Orangel”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 4, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[16] =["Gelb1", "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 5, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[17] =["Gruenl”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 6, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[18] =["Blaul”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 7, 10, 0, 0, 1000]

EFFECTS[19] =["Orange2”, "Light”, 2, 1, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 8, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[20] =["Gelb2", "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 9, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[21] =["Gruen2”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 10, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[22] =["Blau2”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 11, 10, 0, 0, 1000]

EFFECTS[23] =["Orange3”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 12, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[24] =["Gelb3", "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 13, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[25] =["Gruen3”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 14, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[26] =["Blau3”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 15, 10, 0, 0, 1000]

EFFECTS[27] =["Orange4”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-255,-255,255), 16, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[28] =["Gelb4", "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(255,-100,-255), 17, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[29] =["Gruen4”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,-255,100), 18, 10, 0, 0, 1000]
EFFECTS[30] =["Blau4”, "Light”, 2, 2, 150, 1, Tone.new(-255,255,255,100), 19, 10, 0, 0, 1000]



Dies sind unsere Schalter zu den Lampen. Es betrifft hier die Schalter 4 — 19. Mit diesen 16 Schaltern
steuern wir die Lichter der Flammen.

Darum miissen wir nun als nachsten Arbeitsschritt 16 Schalter erstellen, die da heifsen:

o Jrehonnt |
T Josim |
T {ctnonme? |
o o) |
1t Jrewonns |
15 [t |

Wenn ihr fertig seit, kommt nun etwas Bedingungsabfragenchaos auf uns zu, aber keine Angst, es geht wieder
Schritt fiir Schritt.
Wir haben ja noch unser neues Event mit dem Namen ,,Licht* auf.

= Am Anfang kommt erst einmal ein ,,Wait = 2 Frames” hin. Dieses beugt Lags vor.
Der ndchste Schritt ist ein Abfrageblock fiir je eine Flamme.
Darum fragen wir nun ab:

= Variabel Flamme 1 =0
Wenn ja:

Schalter Licht Orange 1 = AUS
Schalter Licht Gelb 1 = AUS
Schalter Licht Griin 1 = AUS
Schalter Licht Blau 1 = AUS

Dies ist logisch. Kein Feuer brennt, darum brauchen wir auch keinen Feuerschein. Also jegliches Licht
fiir das Event ,,Flamme 1“ aus.



Sollte die Variable nicht 0 sein, kommen wir zur nachsten Abfrage:

= Variabel Flamme 1=1
Wenn ja:

Schalter Licht Orange 1 = AN
Schalter Licht Gelb 1 = AUS
Schalter Licht Griin 1 = AUS
Schalter Licht Blau 1 = AUS

Wenn die , Variable Flamme 1” gleich 1 ist, dann ist die kleine rote Flamme an, darum miissen alle
anderen Schalter aus sein, aufier der Schalter fiir das kleine orange Licht.

Sollte die Variable nicht 1 sein, kommen wir zur niachsten Abfrage:

= Variabel Flamme 1 =2
Wenn ja:

Schalter Licht Orange 1 = AUS
Schalter Licht Gelb 1 = AN
Schalter Licht Griin 1 = AUS
Schalter Licht Blau 1 = AUS

Wenn die ,, Variable Flamme 1” gleich 2 ist, dann ist die schon etwas grofsere gelbe Flamme an, darum
miissen alle anderen Schalter aus sein, aufSer der Schalter fiir das gelbe Licht.

Sollte die Variable nicht 2 sein, kommen wir zur niachsten Abfrage:

= Variabel Flamme 1 =3
Wenn ja:

Schalter Licht Orange 1 = AUS
Schalter Licht Gelb 1 = AUS
Schalter Licht Griin 1 = AN
Schalter Licht Blau 1 = AUS

Wenn die , Variable Flamme 1“ gleich 3 ist, dann ist die schon recht grofie griine Flamme an, darum
miissen alle anderen Schalter aus sein, aufSer der Schalter fiir das griine Licht.

Sollte die Variable nicht 3 sein, kommen wir letzten Abfrage:

= Variabel Flamme 1 =4
Wenn ja:

Schalter Licht Orange 1 = AUS
Schalter Licht Gelb 1 = AUS
Schalter Licht Griin 1 = AUS
Schalter Licht Blau 1 = AN

Wenn die , Variable Flamme 1” gleich 4 ist, dann ist die grofse blaue Flamme an, darum miissen alle
anderen Schalter aus sein, aufler der Schalter fiir das blaue Licht.



Neue Kopiere Event-Seite
| Event-Seite Event-Seite leeren
Inhalte:
[¥]schalter | 0020;Lichter Aktualisie @>Warte 2 Frame(s) -

@>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] == 0

@>Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1] = AUS
["Ischalter
7 @>Schalter-Kontrolle: [0005:Licht Gelb 1] = AUS =
| [IVariatle | <t @=Schalter-Kontrolle: [0006:Licht Griin 1] = AUS 7
R IE—————— @>Schalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AUS
| 2 | oder haher 2= L
—_ = : andernfalls
[|Eigen- ‘ﬁ Gean @>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] ==
Schalter N @>Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1] = AN
‘7 - @>Schalter-Kontrolle: [0005:Licht Gelb 1] = AUS
[ Gegenstand = stiert @=Schalter-Kontrolle: [0006:Licht Griin 1] = AUS

@>Schalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AUS

["IHeld + | existiart e

: andernfalls
@=>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] ==
Grafik Unabhingige Bewegung @=Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1] = AUS
Art: |Unbeweglich  ~| @>Schalter-Kontrolle: [0005:Licht Gelb 1] = AN

@>Schalter-Kontrolle: [0006:Licht Griin 1] = AUS
‘ @>Schalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AUS
@>

G?::‘:{;?’ 3: x2 langsame + | : andemfall
— @=Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] ==
Frequenz: ‘3; durchschnitt! v‘ @>Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1] = AUS
—— @>Schalter-Kontrolle: [0005:Licht Gelb 1] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0006:Licht Grin 1] = AN
Optionen Ebenen-Prioritit @=>Schalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AUS
[7|Geh-Animation Unter Spiclersbens - | o
-] Steppin : andernfalls
Animation @>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] == 4
| |Drehung block.  Ausléser @>Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1] = AUS

o erololor @>Schalter-Kontrolle: [0005:Licht Gelb 1]
5 aralleler Prozess " @=Schalter-Kontrolle: [0006:Licht Griin 1

@>5Schalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AN

| ok || abbrechen | |Obernehmen

Damit hatten wir aber nur die Lichtersteuerung des Events , Flamme 1” fertiggestellt. Wir haben aber
noch drei weitere Flammen. Darum kopieren wir uns diesen Teil der Bedingungsabfrage und dndern die
Variablen und Schalterwerte ab:



Neue Kopiere vent-Seite Event-Ssite Event-Seite
| Event-Seite | | Event-Saite einfugen entfernen leeren
Inhalte:
|0020:Lichter Aktualisie = ISEAN  [@>Warte 2 Frame(s) 5
—_— @>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] M
[ Schalter ] st AN @>Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1]

@>Schalter-Kontrolle: [0005:Licht Gelb 1] = AUS

[Verigble | |= @>Schalter-Kontrolle: [0006:Licht Grun 1] = AUS

| @>Schalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AUS
@

]

| | oder hater i,
— andernfalls
- Eigen- _ @>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1
Schater || @>Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1] = AN
B —— @>Schalter-Kontroll
I Gegenstand | " existiert @>Schalter-Kontral
—_— @=Schalter-Kontroll 0007:Licht Blau 1] = AUS
| IHeld | - | asistier @
andernfalls
@>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1]
Grafik Unabhéngige Bewegung. @>Schalter-Kantrolle: [0004:Licht Orange 1] = AUS
Art: Unbeweglich = @>Schalter-Kontralle: [0005:Licht Gelb 1] = AN

@>5chalter-Kontrolle: [0006:Licht Grun 1] = AUS
@>5chalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AUS
@

@>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1]

3

| Frequenz: | 3: durchschnitt! ~ @=Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1] = AUS
L S @>Schalter-Kontrolle: [0005:Licht Gelb 1] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0006:Licht Grin 1] = AN
F:bemn—Prinriﬁ( @>Schalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AUS
Unter Spielerebene @
: j : andernfalls
B @>Bedingung Abfragen: Variable [0001:Flamme 1] == 4
Ausliser @>Schalter-Kontrolle: [0004:Licht Orange 1] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0005:Licht Gelb 1] = AUS
el boaess ___x @>Schalter-Kontralle: [000:Licht Grin 1] = AUS -
-~ @>Schalter-Kontrolle: [0007:Licht Blau 1] = AN 7

>
Befehlsende

@
: Befehlsende
@>
: Befehlsende

@
: Befehisende
e
: Befehlsende
@>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Flamme 2]
@>Schalter-Kontrolle: [0008:Licht Orange 2]
@>Schalter-Kontrolle: [0009:Licht Gelb 2] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0010:Licht Griin 2] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [001. cht Blau 2] = AUS
@

]

Us L4

andernfalls

Abfragen: Variable [0002:1 2]
@>Schalter-Kontrolle: [0008:Licht Orange 2] = AN
@>Schalter-Kontrolle: [0009:Licht Gelb 2] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0010:Licht Grun 2] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0011:Licht Blau 2] = AUS

@
andernfalls
@>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Flamme 2]
@>Schalter-Kontrolle: [0008:Licht Orange 2] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0003:Licht Gelb 2] = AN
@>5chalter-Kontrolle: [0010:Licht Grin 2] = AUS
@>5chalter-Kontrolle: [0011:Licht Blau 2] = AUS
@
andemfalls
@>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Flamme 2]
@>Schalter-Kontrolle: [0008:Licht Orange 2] = AUS -
®>Schalter-Kontrolle: [0009:Licht Gelb 2] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0010:Licht Griin 2] = AN
@>Schalter-Kontrolle: [0011:Licht Blau 2] = AUS

@

andernfalls

@>Bedingung Abfragen: Variable [0002:Flamme 2]
@>Schalter-Kontrolle: [0008:Licht Orange 2] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0008:Licht Gelb 2]
@>Schalter-Kantrolle: [0010:Licht Griin 2
@>Schalter-Kontrolle: [0011:Licht Blau 2] = AN

e
Befehlsende

Befehlsende

@>
: Befehlsende
@>
: Befehlsende
@

Befehlsende

bfragen: Variable [
@>Schalter-Kontrolle: [0012:Licht Orange 3] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0013:Licht Gelb 3
@>Schalter-Kentrolle: [0014:Licht Griin 3] Us
@>Schalter-Kontrolle: [0015:Licht Blau 3] = AUS

@
andernfalls

Abfragen: Variable [
@>Schalter-Kontrolle: [0012:Licht Orange 3
@>Schalter-Kontrolle: [0013:Licht Gelb 3] = AUS

@>Schalter-Kontrolle: [0014:Licht Grin 3] = AUS

@>Schalter-Kontrolle: [0015:Licht Blau 3] us S
@=Schalter-Kontrolle: [015:Licht Blau 3] = AUS .

@

andernfalls

@>Bedingung Abfragen: Variable [0003:Famme 3] == 2

@>Schalter-Kontrolle: [0012:Licht Orange 3] = AUS

@>Schalter-Kontrolle: [0013:Licht Gelb 3] = AN

®>Schalter-Kontrolle: [0014:Licht Griin 3] = AUS

@>Schalter-Kontrolle: [0015:Licht Blau 3] = AUS

@>

andernfalls

@>Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3]
@>Schalter-Kontrolle: [0012:Licht Orange 3] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0013:Licht Gelb 3] = AUS
@>5Schalter-Kontrolle: [0014:Licht Griin 3] = AN
@>Schalter-Kontrolle: [0015:Licht Blau 3] = AUS

andernfalls

@>Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3] =:
@=Schalter-Kontrolle: [0012:Licht Orange 3] AU
@>Schalter-Kontrolle: [0013:Licht Gelb 3] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0014:Licht Griin 3] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0015:Licht Blau 3]

[
Befehlsende

@
: Befehlsende
@>
Befehlsende
@>
: Befehlsende

@
Befehlsende

Abfragen: Variable [
@>Schalter-Kontrolle:
@>Schalter-kontrolle:
@>Schalter-Kontrolle:

: andernfalls

Abfragen: Variable [0004:

@>Schalter-Kontrolle: [0016:Licht Orange <

@>Schalter-Kontrolle: [0017:Licht Gelb 4]

@>Schalter-Kontrolle: [0018:Licht Grin 4] = AUS

@>Schalter-Kantralle: [0019:Licht Blau 4]

@

andernfalls

@>Bedingung Abfragen: Variable [000¢:Flamme 4] == 2

@>Schalter-Kontrolle: [0016:Licht Orange 4] = AUS

@>Schalter-Kontrolle: [0017:Licht Gelb 4] = AN

@>Schalter-Kontrolle: [0018:Licht Griin 4] = AUS

@>Schalter-Kontrolle: [0019:Licht Blau 4] = AUS

@>

andernfalls

@>Bedingung Abfragen: Variable [0004:Flamme 4]
@>Schalter-Kontrolle: [0016:Licht Orange 4] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0017:Licht Gelb 4] = AUS
@>Schalter-Kontrolle: [0018:Licht Griin 4] = AN
@>Schalter-Kontrolle: [0019:Licht Blau 4
@

: andernfalls

@>Schalter-Kontrolle: [0017:Licht Gelb 4]
@>Schalter-Kontrolle: [0018:Licht G
@>Schalter-Kantrolle: [0015:Licht Blau 4]

e
Befehlsende

Befehlsende
@>
: Befehlsende

[
: Befehlsende

@
Befehlsende

@>Skript: $game_map.csca_light_need_refres!

o>




Was sehen eure vom Tutorial entziindeten Augen denn da am Ende? Kennen wir diesen Befehl nicht?
Die Antwort lautet: JA!

Aber warum stellen wir hier diesen Scripteintrag noch einmal hin? War nicht die Rede davon, dass der
Scripteintrag dafiir zustindig sei, die Lichter bei Anderungen zu aktualisieren?

© Jetzt habt ihr mich aber! Ja ist auch so ... eigentlich sollte der Scriptbefehl, wenn er einmal ausgefiihrt
wurde, auch seine Wirkung tun. Aus irgendeinem Grund macht er dies aber nicht, darum muss er am
Ende stehen, damit die Lichter aktualisiert werden, wenn der Schalter geandert wird.

Hier noch einmal der Script Befehl: $game_map.csca_light_need_refresh = true

Damit sind wir hier schon fertig!



Die Losungsabfrage

Fast geschafft! Nun miissen wir nur noch die Bedingung festlegen, wann das kleine Ratsel gelost ist.
Darum o6ffnen wir uns noch einmal das Event , Licht”. Wie l0sen wir es auf?
Alle vier Flammen sollten zur Losung grofs und blau sein. Dazu miissen alle Variablen auf 4 sein.

Fragen wir dies doch ab und legen mehrere Bedingungen direkt hintereinander.
Also fragen wir nun ab:

= Bedingung Variable Flamme 1 =4 = Wenn ja: Bedingung Variable Flamme 2 = 4 =
Wenn ja: Bedingung Variable Flamme 3 =4 = Wenn ja: Bedingung Variable Flamme 4 = 4

Sollte dieser Zustand eintreten, ist das Ratsel gelost und einiges wird nun aufgel0st:

= Ein neuer Schalter wird aktiviert: ,,Schalter und Flammen AUS*

=» Wait = 20 Frames

= Ein Tlrknarzen fiir Detailverliebte, bei mir Earth 8, 80, 55

=» Ttrbewegung fiir eine Tiir, die wir toller Weise noch nicht eingebaut haben

=¢ Ein zweiter neuer Schalter wird aktiviert: ,Dungeon Tiir I offen”

=» Als letztes nutzen wir den guten alten Eigenschalter, um das Event zu deaktivieren

Damit wéren wir in diesem Event fertig und ich zeige euch noch kurz wie es bei mir aussieht. Eine
Erklarung fiir die ganzen Schalter folgt danach.

T——— —
e Neue Kopiere E Seite Event-Seite Event-Seite
[Lichi] Event-Seite Event-Seite ge entfernen Ieeren
1 2
_I Bedingungen Inhalte:
|| Schalter 0020:Lichaktualisierur - | ist AN : Befehlsende -
| J o
e - : Befehlsende
] =
| — . Befehlsende
— Eigen-
" Schalter
= @=>Bedingung Abfragen: Variable [0003:Flamme 3] == 4
__Gegenstand | v é @>Bedingung Abfragen: Variable [0004:Flamme 4] == 4
. ©>Schalter-Kontrolle: [0002:Schalter und Flammen AUS] = AN
| Held - @>Warte 20 Frame(s)
@>5E abspielen: 'Earthd', 80, 55
@>Bewegunasroute sinstellen: [Tir 2] (Warten)
Grafik Unabhingige Bewegung E : §=Drehung links
Art: Unbeweglich = : i $>Warten: 3 frame(s)
: : $>Drehung rechts
I Route : : $=Warten: 3 frama(s)
- : : $=Drehung hoch
| digkeit: | 3 %2 langsame ~ : : $=durchashend AN
iz : ©>Schalter-Kontrolle: [0001:Dungeon 1 Tir offen] = AN
Frequenz: | 3: durchschnittl + ©>Schalter-Kontrolle: A =AN
| o
: Befehlsende
Optionen Ebenen-Prioritit @
/| Geh-Animation Unter Spielerebene <} : Befehlsende
- Stepping- : e
— Animation : Befehlsende 3
| Drehung block.  Ausléser @=
= | | : Befehlsende |
| Durchgehend Paralleler Prozess B - -




S —

Name:
SIHS Neue Kopiere Event-Seite Event-Sgite Event-Saite
[Licht] Event-Seite Event-Seite sinfiig entfernen leeren

l Bedingungen Inhalte:
| schalter | ISt AN @
| schalter

| || variable
) Eigen- [ =
U Schalter | # A
|| Gegenstand ~ | existiart
[~ Held - | existiert

Grafik Unabhingige Bewegung
Art: Unbeweglich =
I Geschwin- 3 :2 |
diokeit: | 3: x2 langsame ~
Frequenz: | 3: durchschnittl ~
Optionen Ebenen-Prioritit
[¥] Geh-Animation Unter Spielerebens -
Stepping-
L
|_|Drehung block.  Ausléser
|| Durchgehend Aktionstaste -

gzl Ghemehimen

Damit sind wir mit diesem Event fertig. So, nun zur Erklarung der omindsen neuen Schalter. Da wir ja
Einiges eingeschalten haben, miissen wir auch einiges wieder ausschaltet. Ergibt Sinn, oder?

Schalter ,,Schalter AUS”

Mit diesem Schalter sorgen wir dafiir, dass die Schalter keinen Blddsinn mehr machen kénnen. Offnet
noch einmal alle fiinf Schalter und erstellt noch eine Reiterseite, in dem der Schalter zwar gedriickt
werden kann, aber nichts mehr passiert.

© Vergesst nicht die Bedingungen einzustellen!

© Achtet auch auf die Farben der Schalter, wenn ihr Eventseiten kopiert. Es sieht doof aus, wenn die
Schalterfarbe der Map plotzlich wechselt.

T

Name: 7 y 7 -
e Neue Kopiere Event-Seite Event-Seite Event-Seite
Event-Seite Event-Seite sinfige entfernen |eeren

2
! Bedingungen Inhalte:

[¥] Schalter 0002:Schalter AUS | ist AN @>SE abspielen: 'Equipl’, 80, 100
@=Bewegungsroute sinstellen: dieses Event (Warten)

|| Schalter : : §=Drehung links

- : $=Warten: 2 frame(s)

[[Variable : §>Drehung rechts

o : §>Warten: 2 frame(s)

: §>Drehung unten
: : §=>Warten: 2 frame(s)
| Eigen- - @

e aiter =

| | Gegenstand ~ | existiert

[ |Held - | existiert

Grafik Unabhiingige Bewegung
Art: Unbeweglich =

Geschwin-

‘diokeit: |3 x2 langsame ~

Frequenz:  3: durchschnittl +

Optionen Ebenen-Prioritat
[V itk hemmatnn Unter Spielerebene  ~
| Stepping-
! Animation
|| Drehung block. Ausléser
|| purchgehend Beriihrung durch Spiele v

rve——




Schalter ,Dungeon Tiir I offen”

Als letztes kommen wir noch zur Tiirsteuerung. Setzt euch die Tiir an die Mauer eurer Wahl. Als Grafik
nehmt ihr eine beliebige Tiir. Die Grafik der Tiir sollte verschlossen sein.

Dies erfolgt alles auf der ersten Ebene. Zu beachten ist also, dass die Tiir auf der Spielerebene ist und der
Ausloser auf Aktionstaste steht.

Name: " =
: Neue Kopiere £
[ri] Event-Seite Event-Seite =

Bedingungen - Inhalte:
|| schalter | ISt AN @

Event-Seite Event-Seite
entfernen leeren

|| schalter ‘

["|wariable

Eigen-
LS atier

| | Gegenstand +| sistiert

[_|Held

Unabhd@ngige Bewegung
Art: Unbeweglich =/

Geschwin- [, 1
Ggkeits |3 2 langsame [ |

Frequenz: | 3: durchschnittl «

Optionen Ebenen-Prioritdt
[ClGeh-Animation | |/af spielerebene -
W
|"|Drehung black. Ausléser
| |Durchgehend | Aktionstaste =

[ ok ] __Abbrechen | Ubernehme

Auf der zweiten Seite konnt ihr die Tiir nun einstellen, wie ihr es gewohnt seid. Bei mir ist die Tiir
immer auf Spielerebene und der Ausloser ist Beriihrung durch Spieler.

Bei den meisten diirfte jetzt ein Teleport im Inhalt stehen — bei mir nicht. Denn unser kleiner Protagonist
lauft nur durch die Tiir, um dem nachsten kleinen Ratsel geradewegs in die Arme zu laufen.

© Vergesst nicht, den Schalter zu setzen und eventuell im letzten Event, was wir bearbeiten haben, noch
das richtige Event fiir die Tiirsteuerung einzustellen.

1 Neue Kopiere E Event-Seite Event-Seite
Event-Seite Event-Seite entfernen leeren

petinninoen . i S .
[V Schalter | 0001:Dungeon I Tir of | ist AN | @>Bewsgungsroute sinstellen: Spisler (Ubsrspringen, Warten)
- - - e : $>durchgehand AN
[ |Schalter | - Jlistan ; : $=Schritt oben
- . : : §=Unsichtbarkeit AN
Flvarisble : : §>Schritt aben
= | 2 : $=Schritt oben
R s : : $>Schritt oben
E : $>Schritt oben
l Eigen- [ = N | = : $=Unsichtbarkeit AUS |
~Schalter | | ; : $=durchgehend AUS
= . |@> |
| Gegenstand | ~ ljestatiert
- | |
[ IHeld ] ~ ISR
| {
Grafik Unabhingige Bewegung |
| A |Unbeweglich | |
|
Geschwin-/ .~ | 1
iokait: | 312 langsame ~

Frequenz: | 3: durchschnittl = |

i Ebq ioritat
[IGeh-Animation | A\f spiclerehene . |
[~ Stepping- = !
~— Animation
[vDrehung block.  Ausléser
[ |purchaehend Berthrung durch Spiele ~ || |




Damit sind wir am Ende des Tutorials angelangt.

Wenn ihr alles genau nach Vorlage gemacht habt, diirftet ihr nun ein schones kleines Rétsel haben. An
vielen Ecken konnte man einiges anders machen, auch durch Scriptbefehlte vereinfachen. Aber wie sagt
man so schon: ,Viele Wege fiihren nach Rom.” Dies war meiner und habe habe mich fiir ihn entschieden,
da meine Tutorialreihe gerade an neue Makerfreunde gerichtet ist. Darum sollte es so einfach wie
moglich sein. Ich hoffe sehr, dass alles verstandlich war. Wenn nicht, dann scheut euch nicht,
nachzufragen.

t. Im Ubrigen kénnt ihr mit dieser Methode auch jeden anderen Licht-Script nutzen. Jedoch ist jeder
Script anders und ich habe nur diesen hier erklart. Bei anderen Scripten miisstet ihr dann selber die
notigen Anpassungen vornehmen.



Ein klein wenig Detailverliebtheit

Huch? Hier liest ja noch einer weiter...

Nun gut, dann gehorst du zu den Detailverliebten, wie ich es einer bin. Wenn wir schon Feuer mit
Lichtetfekten haben, warum nicht auch ein gemiitliches Feuerknistern?

Hore ich da Satze wie: ,,Schalte doch einfach einen BGS-Sound an!“?

Koénnte man machen, jedoch hort man das Feuer tiberall gleich laut und dies ist doch arg unrealistisch.
Darum erstellen wir uns noch ein Event mit dem Namen: , Feuerknistern”.

Einzige Einstellung im Event:

= Ausloser: Paralleler Prozess

Der Inhalt:

=» Wait 2 Frames (wieder eine Sicherung gegen Lags)
=¢ Variable Koordinate Spieler X

=» Variable Koordinate Spieler Y

=¢ Variable Feld ID

Dies sind die Variablen, die wir brauchen. Spieler X und Y ein zu stellen ist recht einfach. Am besten zu
erkldren mit einem Bild:

— =
Name: T i EUeht St - Event-Seite
Feuerknistern Event-Seite Event-Seite einfilg leeren
1
Bedingungen Inhalte:

|| Schalter @=Wwa

[~ schalter @x>Variablen-Kontrolle: [0011:5pi

= @-f@Eldinfo abrufen: [0012], Reg
[ |variable | is

Variablen-Kontrolle =
I
Variable Spieldaten
(@) Einzeln | 0010:Spieler X
(©) Gegenstand
() Bereich
© waffe
Berechnung D Ribing
@ Setzen () Add (JSub () Mul (JDiv () Med @ Held
e ) Feind | |
() Konstant s ©) ‘Charakter Spieler ~|'s |Karte X -
) Variable A eldengruppe
() Zufallig = = (MAnderes -
1) Spieldaten | Spisler's Karte X
() skript

oK | [ Abbrechen | |Obernehmen |

ok | | Abbrechen

Feld-ID-Infos ruft man etwas anders ab. Feld-ID-Info ist auf Seite drei der Eventbefehle zu finden.

= Wir setzen den Variablennamen ein
=» Info-Typ ist Regions-ID
= Bestimmungsort wird durch die Variablen X und Y des Spielers ermittelt



Wir fragen also ab, auf welchem Regions-ID Feld der Spieler ist.

—
iten - 1D:149
Py

Name:

Feuerknistern

[ 1]

Neue
Event-Seite

Event-:

Kopie|

Event Befehle

Bedingungen

[ |schalter ‘

Feldinfo abrufen

=1

Variable fir Info:

0012:Regions 1D

l Info-Typ:
I Regions ID
Feld

Karten-X:

€«

() Direkter Bestimmungsort

| @ sestimmungsort durch Variablen
0010:Spieler X

LELChR 0011 :Spieler Y.

e ;|

Szenen-Steuerung

Karte

| kampf bearbeiten... J

| Anzeige Kartenname...

Geschaft bearbeiten... |

Tileset wechseln...

| Namenseingabe... J

\
\ |
| Kampfbild andern... |
| Paralisxbild sndern... |

\

Feldinfo abrufen...

Hauptmeni Gffnen
| spsichermeni &
Spiel beenden

Kampf

Zuriick zum Titelbild

Gegner-LP ander...
| Gegner-MP andem...

Kampf BGM andern...

| Geaner-Zustand ander...

Kampfende-ME &ndern...

| Gegner: Alles heilen...

Speichern AN/AUS...

| Gegner erscheinen lassen..

|
|
|
| Menizugriff AN/AUS...
|
|

Formations-Zugriff andern...

Handlung bestimmen...

Fensterfarbe andern...

\

\

-
Gegner verwandeln... |
|

\
Kampf abbrechen J

\
| Animation auf Gegner...
\
\

ok | [ abbrechen | ||

|
|
|
|
Zufallskampfe AN/AUS... |
-
\
Heldenbild andern... |

[V Geh-Animation

| Stepping-
"~ Animation

| | Drehuna block.
| | Durchaehend

Unter Spielerebens

Ausldser

Paralleler Prozess

Fahrzeugbild andern...

Film

Film abspielen...

Erweiterte Optionen

Skript...

Abbrechen |'

oK || abbrechen | |Obernehmen |

Wir gehen zwei Mal auf OK und schliefSen damit das Event.

Einige werden sich nun fragen, was sind Region IDs? Das ist recht einfach zu erklaren. Zwei der
eingekreisten Symbole diirfen euch bekannt vorkommen. ,Karte”, ,,Events” und daneben ist ,,Regions”.
Klickt mal drauf.

Datei Bearbeiten Modus Zeichnen Hilfe

Spiel

Die Karte wird etwas blass und die Tilesets sind weg. Stattdessen sind da Nummern. Dies sind die
Regions IDs. Klickt man sie an und ,,zeichnet”“damit auf der Karte herum, legt man sozusagen
unsichtbare Markierungen aus. Diese nutzen wir nun zur Soundsteuerung. Dabei gilt, um so weiter weg
vom Feuer, um so grofier die Regions ID.



Bei mir sieht dies nun so aus:

Zuriick in unser Event, die Regions-IDs sind verteilt. Nun fragen wir ab, wo der Spieler steht und was
passiert, wenn er auf einem Regions-ID-Feld ist.

Dann fragen wir ab:

=¥ Variable Regions ID =1
Wenn ja:
BGS ,Fire” abspielen, Lautstirke 80 %

Sollte die Variable nicht 1 sein, kommen wir zur nachsten Abfrage:

=¥ Variable Regions ID =2
Wenn ja:
BGS ,Fire” abspielen, Lautstirke 70 %

Sollte die Variable nicht 2 sein, kommen wir zur nachsten Abfrage:
=¢ Variable Regions ID =3

Wenn ja:

BGS ,Fire” abspielen, Lautstirke 60 %

Sollte die Variable nicht 3 sein, kommen wir zur nachsten Abfrage:
=¥ Variable Regions ID =4

Wenn ja:

BGS ,Fire” abspielen, Lautstirke 50 %

Sollte die Variable nicht 4 sein, kommen wir zur nachsten Abfrage:



etc.

Ich denke, ihr habt das System durchschaut. Dies macht ihr nun bis Regions-ID = 8 und damit ware das
Event auch schon fertig.

Aussehen miisste es wie bei mir:

Doines : Neue Kopiere i Event-Seite
[ Feuerknistern ] Event-Seite Event-Seite | | eeren
1
Inhalte:
"] Schalter | @>Warte 2 Frame(s) =
: @>Variablen-Kontrolle: [0010:Spieler X] = Spieler's Karte X F
[ |schalter | @=Variablen-Kantrolle: [0011:Spieler Y] = Spieler's Karte ¥
= - @>Feldinfo abrufen: [0012], Regions ID, Variable [0010][0011]
I Clvariable | @>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Regions ID] ==
! B @>BGS abspielen: ‘Fire’, 80, 100
\ o
_— : andernfalls
[ Eigen- [ e @>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Regions ID] ==
Schalter " " @>BGS abspielen: ‘Fire’, 70, 100
@> 3
[Gegenstand | : andemfalls 3
: @>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Regions ID] ==
| IHeld | @=>BGS abspielen: 'Fire', 60, 100
@
: andernfalls
Graﬁk : Unabhangige Bewegung @>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Regions ID] ==
rt: |Unbeweglich | @=BGS abspielen: ‘fire', 50, 100
QUnoewedien a-
: andernfalls
@>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Regions ID] == L
@>BGS abspielen: 'Fire’, 40, 100
@
: andernfalls
@>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Regions ID] ==
@>BGS abspielen: ‘Fire’, 30, 100
Optionen @
[7|Geh-Animation |Unter Spiclerebene - | : andernfalls
Stepping- _ @>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Regions ID] ==
Animation @>BGS abspielen: ‘Fire’, 20, 100
|| Drehung block. Ausliser @>d _
[ —— : andernfalls
|| Durchgehend | Paralleler Prozess ] @>Bedingung Abfragen: Variable [0012:Regions ID] == £~
®>BGS abspielen: 'Fire!, 10, 100
e@> =
: Befehlsende
@
= : Befehlsende
@=
: Befehlsende L
@ 1
: Befehlsende
@>
: Befehlsende
@
: Befehlsende
@s
: Befehlsende
@
Sefehlsende i

Speichert noch und das wars. Nun habt ihr auch das passende Hintergrundgerausch fiir euer Ratsel.

Damit waren wir am Ende und wiinsche ich euch viel Spafs beim nachbauen!



Demo-Tutorial

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

http://gamealchemists.com/?wpdmdi=183




