
C 64 

Zeichnen mit Komfort 
britischen Software-Sze- 

ne ist James Hutchby, 

Star-Programmierer für den 

Sinclair Spectrum. Dieser er- 

regte Anfang dieses Jahres 

mit einem Grafik-Programm 

für den Spectrum Aufsehen: 

Mit „Ihe OCP Art Studio« ge- 

lang es ihm als erstem, eine 

Benutzeroberfläche, wie sie 

von 16-Bit-Computern be- 

kannt ist, auf dem kleinen 

Spectrum zu realisieren. 

Nach dem großen Erfolg 

entschloß sich der Produ- 

zent Rainbird, das Art Studio 
auch für andere Computer 

umzusetzen. Soistnun.alser- 

stes die Version für den C 64 

erschienen, die wir ım fol- 

genden testen. 

Das Art Studio gehört zu 

den Programmen, die sich 

zum größten Teil mit dem Joy- 

stick bedienen lassen. Nur 

zur Eingabe von Texten und 

Filenamen wird die Tastatur 

benötigt. Da ein Joystick 

nicht das ideale Zeichenin- 

strumentist, lassen sich auch 

Trackballs und das Koala- 

Pad anschließen. In England 

wird auch eine spezielle 

Maus für das Art Studio ver- 

kauft. Die in Deutschland 

handelsüblichen Mäuse las- 

sen sich zwar im Joystick- 

‚Modus verwenden, bieten 

aber keine befriedigenden 

Ergebnisse. Es läßt sich so- 

gar mit zwei verschiedenen 

Eingabegeräten arbeiten: 

Der Joystick wird beispiels- 

weise in Port 2 angeschlos- 

sen, das Koala-Pad in Port 1 

und schon kann man per Ta- 

stendruck zwischen beiden 
umschalten. 

Das Auffälligste an Art Stu- 

dio ist, daß es nur im HiRes- 
Modus des C 64 benutzt wer- 

aen Kann. Die Auflösung ei- 

nesBildesentsprichtder des 

Bildschirms und ist damit 320 

x 200 Pixel. Injedem 8x 8 Pi- 

xel großen Kästchen können 

somit nur zwei verschiedene 
Farben (Vordergrund und 

Hintergrund) verwendet 

werden. Damit ist man beim 

Zeichnen der Bilder stark 

eingeschränkt, da man nicht 

mit Farben spielen kann, wie 

im Multicolor-Modus. Daß 

nicht in diesem Modus gear- 

beitet wird, hateine einfache 
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i in bekannter Name der Ein besonders anwenderfreundliches 

Zeichenprogramm ist das »OCP Art Stu- 
dio«, das sich fast ausschließlich mit 

dem Joystick bedienen läßt und dabei eine Menge 
guter Zeichenfunktionen bereitstellt. 

Begründung: Der Spectrum 

kennt keinen Multicolor-Mo- 

dus und das Programm wur- 

de, soweit es geht, unverän- 
dert übernommen. 

Das Hindernis der einge- 

schränkten Farbwahl ver- 

suchte der Programmierer 

allerdings zu mildern, indem 

er viele Funktionen einbau- 

te, mit denen die Farben ein- 

gestellt und nachbearbeitet 

werden können. Damit las- 

sen sich dann doch meist 

noch recht brauchbare Er- 

gebnisse erzielen. 

Alle Funktionen des Art 
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Studio werden über eine 

zwei Zeilen lange Menülei- 

ste gesteuert. Wird mit dem 

Joystick einer der Menü- 

punkte angeklickt, erscheint 

ein Untermenü, aus dem 

man einen entsprechenden 

Befehl auswählen kann. 

Manchmal gibt es sogar 

noch ein Unter-Unter-Menü, 

mit dem Sie einige Parame- 

ter der angewählten Funk- 

tion ändern können. Ist der 

Befehl ausgewählt, ver- 

schwinden die Menüs wie- 

der. Bild 1 zeigt die Menüs, 

die unter dem Punkt »Attri- 
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Bild 1. In umfangreichen Menüs lassen sich alle Funktionen aufrufen 
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Bild 2. 
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Bildausschnitte kann man vergrößern und verkleinern 

butes«, bei dem es um die 

Farbeinstellung geht, er- 

scheinen. 

Da die Menüleiste insge- 

samtdreiBildschirmzeilenin 

Anspruch nimmt, kann das 

Bild um drei Zeilen nach 

oben oder unten gescrollt 

werden. Außerdem ist die 

Menüleiste per Befehl kurz- 

zeitig ausblendbar. 

Inden Menüsfindet sich so 

ziemlich alles, was man zum 

Zeichnen braucht. Das Paint- 

Menü bietet beispielsweise 
»Stifte« verschiedener Stär- 
ken und beliebig editierba- 

re »Pinsel«. Die berühmte 

Spraydose gibt es sogar In 

acht verschiedenen Sprüh- 

stärken. Die anderen Stan- 

dardfunktionen findet man 

im Shapes-Menü. Ob Recht- 

eck, Kreis oder einfach nur 

gerade Linie, alle wesentli- 

chen Funktionen sind hier 

vorhanden. Sogar eine Drei- 

ecks-Funktion ist hier anzu- 

treffen. Die Text-Funktion hat 

eineigenes Menü, dennhier 

kann man eine Vielzahl von 

Parametern einstellen. Das 

beginnt bei der Schrifthöhe 

und -richtung und endet bei 

Fettdruck und Zeichensatz- 

editor. Alle 96 verwendba- 

ren Zeichen können beliebig 

editiert werden. Der so ent- 

standene Zeichensatz ist 

auch speicher- und ladbar. 
Jeweils ein Kapitel für sich 

sind die Fill- und Window- 

Menüs. Die Fill-Funktion 
kann nicht nur Flächen mit 

bestimmten Farben ausfül- 

len, es können auch Muster 

verwendet werden. Jedes 

der 32 Füllmuster kann ein- 

zeln editiert werden. Der 

Fill-Algorithmus ist übrigens 

sehr schnell und kann auch 

sehr komplexe Formen ein- 

wandfrei füllen. Brandneu ist 

die Funktion des »Verwa- 

schens« (Wash). Auf beliebi- 

ge Zeichenfunktionen läßt 

sich nachträglich das Füll- 

muster auftragen. Die Wash- 
Funktion verknüpft alle 
Punkte des letzten Zeichen- 

schrittes exklusiv — oder mit 

einem der Füllmuster. Wenn 

Sie beispielsweise ein Recht- 

eck mit der Rectangle-Funk- 

tion zeichnen und dieses da- 
nach mit einem Muster ver- 

waschen, das aus wenigen 
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Einzelpunkten besteht, er- 
halten Sie ein gepunktetes 

Rechteck. Besonders inter- 

essant ist das Verwaschen 

von Texten, die man damit 

optisch besonders gut her- 

vorheben kann. 

Das größte aller Menüs 

enthält die Window-Funktio- 

nen. Ein Window ist ein be- 

liebiger, rechteckiger Aus- 

schnitt aus der Grafik. Ein 

solches Window kann an an- 

dere Stellen kopiert, ver- 

schoben, gelöscht oder um- 

coloriert werden. Ebenso ist 

es möglich, das Fenster zu 

spiegeln oder zu invertieren. 

Am komplexesten ist aber 

das »Rescaling«: Das Fenster 

kann auf eine andere Größe 

verzerrt werden. Wie so et- 

was aussieht, zeigt Bild 2. 
Dort haben wir das Gesicht 

der Dame links einmal stark 

verkleinert (Mitte oben) und 

ihr rechtes Auge stark ver- 

größert (rechts Mitte). Daß 
beim Verkleinern Details 

verlorengehen und beim 

Vergrößern die Auflösung 

sehr grob wird, läßt sich 

technisch nicht vermeiden. 

Ebenfalls kann es gerade 

beim Verkleinern zu Schwie- 

rigkeiten mitden Farben des 

Bildes kommen. 

Sehr komfortabel ist auch 

das File-Menü, in dem Zu- 

griffe auf Kassette und Dis- 

kette geregelt werden. Ge- 

rade das Disketten-Menü ist 

sehr übersichtlich und be- 

nutzerfreundlich. Wichtige 

Funktionen wie Directory- 

Anzeige, Formatieren oder 

Valildieren werden auf 

Knopfdruck erledigt. Ge- 

nauso schnellkannmanFiles 

speichern, laden, mischen, 

löschen und umbenennen. 

Ein schönes Kunstwerk 

möchte man auch gerne aus- 

gedruckt in Händen halten. 
Das Print-Menü verspricht 

da viele Möglichkeiten, die 

esteilweise aber nichthalten 

kann. Hardcopies wären laut 

Menü in fünf verschiedenen 

Größen möglich. Verzichtet 

man auf einen Ausdruck in 

dopppelter Dichte kann 

man aber auf einem Epson- 

Drucker nur die zwei klein- 

sten der fünf Größen ver- 

wenden. Mit doppelter Dich- 

te lassen sich immerhin vier 

Größen benutzen. Aller- 

dings werden beim Aus- 

druck in doppelter Dichte 

die Bilder stark verzerrt, was 

diesen Druckmodus prak- 

tisch unbrauchbar macht. 

Wenn die Farben beim Aus- 

druck in Graustufen über- 

setzt werden sollen, muß al- 

lerdings der Druck in dop- 

pelter Dichte verwendet 

werden. 

Auch sonst gibt es einiges 

zu beanstanden: So hat man 

nur eine Grafikseite zur Ver- 

fügung. Gerade in Verbin- 

dung mit den sehr guten 

Window-Funktionen wäre 

aber eine zweite Grafikseite 

unumgänglich. An mangeln- 

demsSpeicherplatz dürfte das 

wohl nicht liegen. Wir ver- 

muten, daß auch dies seine 

Begründung in der original- 
getreuen Übersetzung des 

Spectrum-Programms hat. 

Das sehr ausführliche und 

anfängerfreundliche Hand- 

buch gibt es leider nur in 

englischer Sprache. In ıhm 

werden neben der Bedie- 

nung des Programms auch 

grundlegende Zeichentech- 
niken erläutert sowie einige 

Tips und Tricks gegeben. 

Sehr gelungen ist auch das 

Kapitel, das beschreibt, wie 

man die mit Art Studio kre- 

ierten Bilder in eigene Pro- 

gramme einbauen kann. 

Alles in allem ist das»OCP 

Art Studio« eine tolle Umset- 

zung eines sehr guten Zei- 

chenprogramms für den 

Spectrum. Die Benutzerfüh- 

rungist vorbildlich und auch 

die Vielfalt und Geschwin- 

digkeit kann überzeugen. 

Leider nutztesdenC 64 nicht 
aus. Doch Abhilfe ist ange- 

sagt: Eine erweiterte (und 

auch teurere) Version soll 

noch in diesem Jahr unter 

dem Namen »Advanced Art 

Studio« erscheinen. (bs) 

Info: Rushware, An der Gümpgesbrücke 
24, 4044 Kaarst 2, Preis: etwa 70 Mark 

Adventures ohne Abenteuer 
s ist nicht leicht, ein 

Adventure-Spiel zu 

schreiben. Diese Er- 

kenntnis wird wohl schon je- 

der mal gemacht haben, der 

sich mit Parsern, Grafik- 

routinen und Objektorgani- 
sation beschäftigt hat. 

Welcher Aufwand zu trei- 

ben ist, um ein Adventure zu 

programmieren, wissen die 

Leser des zweiten Adven- 

ture-Sonderheftes (Sonder- 

heft 4/86). Dort wurde auf 

über 100 Seiten der techni- 

sche Aspekt der Adventure- 

Programmierung erklärt. 

Trotzdem bleibt die Pro- 

grammierung eines guten 

Adventures kompliziert. Ei- 
ne englische Firma ver- 

spricht nun Abhilfe: Der 

»Graphic Adventure Crea- 

tor« von Incentive Software 

hilft auch denjenigen, die 
von Basic, Bits und Bytes kei- 

ne Ahnung haben, ein sau- 

beres Adventure auf den 

Bildschirm zu bringen. Den 

anderen, die gut program- 

mieren können, erleichtert 

er die Arbeit ungemein. 

Das größte Problem bei 

der Programmierung eines 
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Nein! In diesem Artikel geht es nicht um 
die langweiligsten Adventurespiele der 
letzten Monate. Wir berichten über ein 

neues Produkt aus England, mit dem jeder seine eige- 
nen Adventures selber basteln kann. 

Adventures ist der Speicher- 

platz. Da mit dem GAC nur 
Adventures geschrieben 

werden können, die nicht 

von Diskette nachladen, 

mußten die einzelnen Edito- 

ren recht spartanisch gehal- 

ten werden. So bleiben, ob- 

wohl der komplette GAC im 

Speicher steht, noch 23 Kilo- 

byte für ein Adventure frei. 

Diese 23 Kilobyte werden 

in erster Linie von den Tex- 

ten des Adventures belegt. 

Damit man möglichst viel 

Text unterbringt, wird dieser 

gepackt abgelegt und vor 

der Ausgabe wieder ent- 

packt. Durch diesen Trick 

sollen im günstigsten Fall bis 

zu 35 KByte ungepackter 

Text in den Speicher passen. 

Das ist wesentlich mehr, als 

bei einem in Basic program- 

mierten Adventure ohne 

Textpacker überhaupt mög- 

lich ist. Auch so manches 

professionelle Adventure 

hat weitaus weniger Text! Ein 
professionelles Adventure, 

das nicht nachlädt, hat übli- 

cherweise weniger als 20 

KByte ungepackten Text. 

Wortschatz mit Pfiff 

Vom Text völlig getrennt ist 

der Wortschatz, der sich al- 

lerdings den Speicher mit 

dem Text teilen muß. Die 

Wortliste ist in drei Bereiche 

aufgeteilt: Verben, Adver- 

ben und Objekte. 

Der GAC versteht bis zu 

255 verschiedene Verben, 

die durch wiederum bis zu 

255 Adverben ergänzt wer- 

den können. Damit lassen 

sich Satzkonstruktionen wie 
»Open the door carefully« 
oder »Put the key into...« ver- 

arbeiten. Weiterhin gibt es 

255 verschiedene Objekte 

und Substantive Ein Sub-. 

stantiv bezeichnet ein Wort, 

das der Parser erkennen 

soll, wie beispielsweise 

»key«. Ein Objekt hingegen 

enthält die Objektbeschrei- 

bung ba silver key, den 

Raum, in dem sich das Ob- 

jekt befindet und das Ge- 

wicht des Objekts. Die Ad- 

verben können auch als Ad- 

jektive verwendet werden, 
um Objekte zu spezifizieren: 
»blue, red, green box« wäre 

ein Beispiel. 

Ein Adventure darf bis zu 

9999 Räume haben. Das er- 

scheint etwas viel, vergleicht 

man diese Zahl mit den 255 

programmierbaren unter- 

schiedlichen Texten. Aller- 

dings lassen sich so bei- 

spielsweise Höhlenlabyrin- 

the entwerfen, die viele 

identisch aussehende Räu- 

me haben. 

Der Parser kann spielend


