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1. Einleitung:

Das Gothic-Menusystem bietet die Möglichkeit in relativ flexibler Weise ein Layout von Items mit unterschiedlichen Funktionen zusammen zu stellen, ohne dabei auf Features des Games oder der Engine (ZenGin) verzichten zu müssen. So ist es beispielsweise möglich Cutscenes im Hintergrund eines Menus zu spielen, Partikeleffekte Items einkreisen zu lassen, oder Soundeffekte beim Aktivieren eines Items zu triggern. Im Skript editierbar sind dabei sowohl das Layout, als auch Logik-interne Details, die aber teilweise von der C Plus Plus Ebene zur Verfügung gestellt werden müssen, damit dem Designer komplett freie Hand bleibt, wenn er dies für erforderlich hält.

Dieses Dokument ist daher in zwei Bereiche unterteilt, in den Layout/FX Bereich - hauptsächlich für den Designer interessant – und in den Logik Bereich, welcher wieder mehr den Programmierer interessieren dürfte.

2. Struktur-Übersicht

Ein Menu ist ein Desktop-Window, welches über dem Screen gezeichnet wird, und eine Reihe von Menuitems mit unterschiedlichen Eigenschaften enthält. Diese Items (in diesem Dokument bitte nicht mit den Spiel-eigenen Vob-Items zu verwechseln) können untereinander verknüpft sein, und beim Ausführen unterschiedliche Aktionen forcieren.

Derzeit gibt es fünf verschiedene Item-Typen: Text-Items, Slider-Items, Button-Items, Choice-Box Items und Input-Items.

· Text Items sind der Standard, und können – wie der Name schon sagt einfachen Text beinhalten.

· Slider-Items sind die klassischen Schieberegler, mir denen man z.B. die Helligkeit des Screens justieren kann.

· Button-Items bieten einem die Möglichkeit, eine Option die nur ein- oder ausgeschaltet sein kann darzustellen.

· Choice-Box Items sind Windows die einem die Möglichkeit bieten, aus einer einfachen Aufzählung von Optionen eine gewünschte auszuwählen.

· Input-Items können eine Eingabe vom User empfangen und auswerten.

2.1 Grundfunktionalitäten:

Während ein Menu läuft, gibt es einige Basis-Funktionalitäten, die im Skript nicht beeinflusst werden können:

· Mit den Up/Down Tasten werden die einzelnen Items selektiert, wenn diese die Eigenschaft IT_SELECTABLE besitzen, oder es wird durch die Optionen einer Choice Box rotiert. Das aktuelle Item wird dabei nocheinmal additiv (geblendet) gezeichnet.

· Mit der Enter Taste wird das aktuell selektierte Item ausgeführt (z.B.ein Button getoggelt)

· Mit den Left/Right Tasten wird ein Slider verschoben.

· Mit der Esc Taste wird das aktuelle Item ohne Änderung verlassen, oder zum vorherigen Menu gewechselt.

(Jede dieser Funktionalitäten ist mit einem Sound belegt, welcher in der Datei SFXINST.D editiert werden kann.)

Die Zeitdauer in der Items ein- bzw. ausgeblendet werden und ihre End-Position,Grösse und Transparenz erreichen beträgt immer eine halbe Sekunde.

2.2 Skript-Instanzen:

In den User-Skripten sind nun die Menus und Menu-Items Instanzen der Basisklassen die in der Datei DATA\SCRIPTS\_INTERN\menu.d deklariert sind.

Die Instanzen selbst befinden sich in beliebigen anderen Dateien, die in der Datei DATA\SCRIPTS\MENU.SRC aufgelistet werden müssen.

Die Menu-Basisklasse ist folgendermassen deklariert:

CLASS C_MENU {


// Layout/FX – Part


VAR 
STRING 
backPic;


VAR 
STRING 
backWorld;


VAR 
INT    
posx,posy;


VAR 
INT    
dimx,dimy;



VAR  FLOAT  
sizeStartScale;


VAR 
INT    
alpha;


VAR
STRING 
musicTheme;


VAR 
STRING 
items[MAX_ITEMS];


VAR
INT    
flags;


// Logik-Part


VAR
INT    
eventTimerMSec;

};

Die Menu-Item Basisklasse ist wie folgt deklariert:

CLASS C_MENU_ITEM

{


// Layout/FX Part


VAR
STRING 
fontName;


VAR
STRING 
text[MAX_LANG];


VAR
STRING 
backPic;


VAR 
STRING 
alphaMode;


VAR
INT    
alpha;


VAR
INT    
type;


VAR
INT    
startPosX,startPosY;



VAR
INT    
posx,posy;


VAR
INT    
txtPosX,txtPosY;


VAR 
INT    
pfxPosX, pfxPosY;


VAR
INT    
dimx,dimy;



VAR
FLOAT  
sizeStartScale;


VAR
INT    
flags;


VAR  FLOAT  
userFloat[MAX_USERVARS];


VAR  STRING 
userString[MAX_USERVARS];


// Logik Part


VAR
INT    
onSelAction[MAX_SEL_ACTIONS];


VAR
STRING 
onSelAction_S[MAX_SEL_ACTIONS];


VAR
STRING 
onChgSetOption;


VAR
FUNC   
onEventAction[MAX_EVENTS];

}; 

Auf die Bedeutung der einzelnen Variablen der Klassen wird in den folgenden Seiten jetzt detailliert eingegangen.

2.2.1 Bedeutung der Klassen-Variablen (Design-Part)

2.2.1.1 Menu-Klasse

	D-Type
	Parameter
	Erwartete Werte
	Beispiele

	VAR STRING
	backPic;
	*.TGA, *.PCX 
	cursor.tga

	VAR STRING
	BackWorld
	*.ZEN
	intro.zen

	VAR INT
	posx,posy
	0-8191
	0,0

	VAR INT
	dimx,dimy
	0-8191
	8191,8191

	VAR FLOAT
	SizeStartScale
	0-...
	1

	VAR INT
	Alpha
	0..255
	254

	VAR STRING
	MusicTheme
	Musik Instanz
	OW_DayStd

	VAR STRING
	items[MAX_ITEMS]
	Item instanz(en)
	s.u.

	VAR INT
	Flags
	MenuFlags:

MENU_OVERTOP, MENU_EXCLUSIVE
	OVERTOP


In „backPic“ wird festgelegt, welches Hintergrundbild für das Menu verwendet werden soll.

Wird kein Wert angegeben, ist der Hintergrund schwarz. 

In „backWorld“ wird festgelegt, welches Welt-Zen-File hinter dem Menu abgespielt werden soll. Dieser Parameter wird sich wahrscheinlich noch ändern, oder es werden ähnliche hinzukommen, damit beliebige Cutscenes pro Menu abgespielt werden können.

Im Moment wird für jedes ZEN File ein DAT File erwartet, das denselben Namensprefix aufweist, z.B. wird für ein angegebenes intro.zen File, ein intro.dat File erwartet. (Anmerkung: In der aktuellen Version wird IMMER ein intro.dat erwartet)

In „posx“ und „posy“ wird die Position der oberen linken Ecke des Menus auf dem Screen erwartet.

Da die derzeitige Auflösung nicht bekannt sein kann, müssen virtuelle Koordinaten im Bereich von 0-8191 angegeben werden. Ein Wert von 8191 bezieht sich also auf den gesamten sichtbaren Bereich auf der x oder y Achse.

Das Gleiche gilt für die Werte „dimx“ und „dimy“, die die Grösse des Menus auf dem Screen angeben. (Auch hier gilt der gleiche Wertebereich von 0-8191).

„sizeStartScale“ gibt an, wie gross das Menu auf dem Screen erscheinen soll, bevor es nach dem Öffnen auf die normale Grösse skaliert wird. Ein Wert von 0.5 gibt zum Beispiel an, daß das Menu beim Öffnen die Hälfte der Originalgrösse besitzt, und dann (mit anderen parallelen Effekten wie Fading etc.) zur vollen Grösse ‚eingezoomt‘ wird.

Das Gleiche passiert beim Schliessen des Menus. Hier wird die Grösse wieder herunterskaliert.

„alpha“ bezeichnet den Transparenz-Wert des Menus, wenn es vollständig geöffnet ist.

Man beachte: Möchte man Chromakeying für ein Menu benutzen, muss der Alpha-Wert kleiner als 255 sein. Die Chromafarbe ist immer schwarz. (RGB 0,0,0)

In „musicTheme“ steht der Instanz-Name des Musikthemas aus der Skriptdatei MUSICINST.D welches beim Start dieses Menus abgespielt werden soll.

In dem Feld „items[]“ werden alle Instanznamen der Items aufgelistet, die dem Menu zugehörig sind. Es ist kein Problem ein und dasselbe Item für mehrere Menus zu verwenden.

Die Variable „flags“ beschreibt die Eigenschaften des Menus mit MENU_OVERTOP und MENU_EXCLUSIVE. MENU_OVERTOP bedeutet, daß das Menu über vorherigen Menus dargestellt wird. (Vorsicht bei zu niedrigen Transparenz-Werten)

MENU_EXCLUSIVE führt zum Schliessen aller vorheriger Menus, so das dieses Menu allein dargestellt wird. Beim Schliessen werden jedoch alle vorherigen wieder hergestellt.

2.2.1.2 Menu-Item-Klasse

	D-Type
	Parameter
	Erwartete Werte
	Beispiele

	VAR STRING
	fontName;
	*.FON
	GAME.FON

	VAR STRING
	text[MAX_LANG]
	Beliebiger Text, alle Sprachen
	blabla

	VAR STRING
	BackPic
	*.TGA,*.PCX, PFX_NAME
	FIRE

	VAR STRING
	AlphaMode
	BLEND,ADD,MUL,NONE
	BLEND

	VAR INT
	Alpha
	0-255
	255

	VAR INT
	Type
	MENU_ITEM_TEXT,

MENU_ITEM_SLIDER,

MENU_ITEM_CHOICEBOX,

MENU_ITEM_BUTTON,

MENU_ITEM_INPUT
	

	VAR INT
	startPosX,startPosY
	INT
	0,0

	VAR INT
	posx,posy
	0..8191
	0,0

	VAR INT 
	txtPosX,txtPosY
	0..8191
	0,0

	VAR INT
	pfxPosX,pfxPosY
	0..8191
	0,0

	VAR INT
	dimx,dimy
	0..8191
	8191,8191

	VAR FLOAT 
	SizeStartScale
	0..
	1

	VAR INT 
	Flags
	Item Flags:

IT_CHROMAKEYED,

IT_TRANSPARENT,

IT_SELECTABLE,

IT_MOVEABLE
,

IT_TXT_CENTER, IT_PFX_AUTO_SIZE

IT_DISABLED
	

	VAR FLOAT
	userFloat[]
	Array of floats
	depends on item-type

	VAR STRING
	UserString[]
	Array of strings
	dito


Da es unterschiedliche Item-Typen gibt, haben einzelne Werte besondere Bedeutung für ein spezielles Item. In den Fällen wo, eine gesonderte Behandlung erforderlich ist,kann man auf die Felder userFloat[] und userString[] zurückgreifen. (mehr dazu s.u.)

Hier nun die einzelnen Bedeutungen der Variablen:

„fontName“ gibt den Font an, der für die Schrift benutzt werden soll.

In „text[]“ steht pro Feld-Index der gleiche Text in verschiedenen Sprachen, wobei noch nicht festgelegt ist, für welchen Index welche Sprache benutzt werden soll.

Evtl. ist der Index komplett unnötig, falls ein Run-Time Switch der Sprache nicht benutzt wird. In dem Fall reicht es, nur den ersten Index mit Werten zu belegen.

In „backPic“ wird wie beim Menu ein Hintergrund Bild erwartet. Zusätzlich kann auch ein Partikel – Instanz Name angegeben werden. Der PFX wird dann beim Erzeugen des Items als Hintergrund gerendert. Auch PFXe mit limitierter Lebensdauer sind möglich.

Wird z.B. gewünscht ein Logo mit einem PFX als Hintergrund zu versehen, gibt es mehrere Möglichkeiten. Entweder definiert man das Logo als Text mit einem speziellem Font – dann hat man die Möglichkeit direkt noch einen PFX anzugeben.

Oder man benutzt die Variable für das Logo-Bitmap. Dann ist es allerdings nur noch möglich einen PFX zusätzlich zu rendern, wenn ein seperates MenuItem (vom Typ Text) an der gleichen Position dargestellt wird. Dieses besitzt dann eben diesen PFX als Hintergrund.

Mit „alphaMode“ ist es möglich, den Blending Modus des Items anzugeben. Normalerweise möchte man wahrscheinlich einen einfachen Transparenz Effekt via ‚BLEND‘.

Für den „alpha“ Wert gilt das Gleiche wie für den alpha Wert im Menu.

Die „type“-Variable bezeichnet die einzelnen möglichen Item-Typen. 

Mit den Variablen „startPosX“ und „startPosY“ werden die Start Positionen der Items in virtuellen Koordinaten relativ zu dem benutzten Menu angegeben. Diese Werte können auch ausserhalb des gültigen Bereichs von 0..8191 liegen. 

Ein Item dessen Flag IT_MOVEABLE gesetzt ist, bewegt sich beim Öffnen des Menus von der angegebenen Start-Position zur angegebenen End-Position in „posx“ und „posy“.Damit ist  z.B. ein „Fächereffekt“ möglich, bei dem alle geraden Items von links in den Screen kommen und alle ungeraden von rechts.

Beim Schliessen des Menus wird dann das Item wieder zurück zur Start Position bewegt.Ein Item dessen flag IT_MOVEABLE nicht gesetzt ist, bleibt immer an der End-Position.

Mit „posx“ und „posy“ wird die End-Position in virtuellen Koordinaten relativ zu dem benutzten Menu angegeben.

Mit „txtPosX“ und „txtPosY“ gibt man die Position eines evtl. Textes auf dem Item an. Auch diese Koordinaten werden wieder virtuell angegeben, beziehen sich aber relativ zu dem benutzen Item. Die Werte sind bedeutungslos, falls das Flag IT_TXT_CENTER gesetzt ist. In diesem Falle erscheint der Text immer zentriert.

Mit „pfxPosX“ und „pfxPosY“ gibt man die Position eines etwaigen Partikel-Effekts in virtuellen Koordinaten relativ relativ zu dem benutzen Item an. Diese Parameter sollten nur selten gebraucht werden, da mit dem Flag IT_PFX_AUTOSIZE die Grösse des PFX automatisch an das Item angepasst wird. Vielleicht möchte man aber auch einen PFX haben der am X-Ende eines Items zu der anderen Seite Partikel abschiesst; in diesem Falle kann man hier die Position setzen.Der PFX wird automatisch an der Item-X-Achse ausgerichtet (von links nach rechts)

Die Werte „dimx“ und „dimy“ geben die Dimension des Items in virtuellen Koordinaten relativ zu dem benutzten Menu an. Sind beide Werte –1 so wird die Grösse automatisch durch den Text und den benutzen Font ermittelt (default).

Für „sizeStartScale“ gilt dasselbe wie für das Menu. (Im Moment nicht funktionsfähig)

Die „flags“ geben einige Eigenschaften an; die meisten wurden schon erwähnt. Zusätzlich sind noch wichtig: 

IT_CHROMAKEYED: Muss angegeben werden, wenn Chromakeying benutzt werden soll.

IT_TRANSPARENT:   Muss angeben werden, wenn das Item Transparenz benutzen soll.

IT_SELECTABLE:    Muss angeben werden, wenn das Item selektierbar ist.

IT_DISABLED:    Gibt an, daß das Item disabled dargestellt wird (d.h. es wird verdunkelt)

       Es kann dann auch nicht mehr selektiert werden.

In „userFloat[]“ und „userString[]“ werden Werte angeben die für spezielle Item-typen notwendig sind. 

Im Moment werden benutzt:

Für den Item-Typ Slider:  

userFloat[0] gibt an, wieviele Abstufungen der Slider akzeptiert

userFloat[1] gibt an, wie breit der Sliderbutton in virtuellen Koordinaten ist.

UserString[1] gibt an, wie der Dateiname des Sliderbutton-GFX lautet.

Für den Item-Typ Button:

UserString[0] gibt an, welche Grafik für den disabled Zustand benutzt werden soll (backPic ist für den enabled Zustand)
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