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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 groBte aller Meniis
enthalt 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, geldscht oder um-
coloriert werden. Ebenso ist
es moglich, das Fenster zu
spiegeln oder zu invertieren.
Am komplexesten ist aber
das »Rescaling«: Das Fenster
kann auf eine andere Grohe
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-
groBert (rechts Mitte). DaB
beim Verkleinern Details
verlorengehen und beim
VergroBern die Auflésung

sehr grob wird, 148t sich
technisch nicht vermeiden.
Ebenfalls kann es gerade
beim Verkleinern zu Schwie-
rigkeiten mit den Farben des
Bildes kommen.

Sehr komfortabel ist auch
das File-Menii, in dem Zu-
griffe auf Kassette und Dis-
kette geregelt werden. Ge-
rade das Disketten-Menti ist
sehr ibersichtlich und be-
nutzerfreundlich. Wichtige
Funktionen wie Directory-
Anzeige, Formatieren oder
Validieren  werden  auf
Knopfdruck erledigt. Ge-
nauso schnell kann man Files
speichern, laden, mischen,
16schen und umbenennen.

Ein schones Kunstwerk
mochte man auch gerne aus-
gedruckt in Handen halten.
Das Print-Menii verspricht
da viele Moglichkeiten, die
esteilweise aber nicht halten
kann. Hardcopies waren laut
Menii in finf verschiedenen
GroBen moglich. Verzichtet
man auf einen Ausdruck in
dopppelter Dichte, kann

man aber auf einem Epson-
Drucker nur die zwei klein-
sten der finf CroRen ver-
wenden. Mit doppelter Dich-
te lassen sich immerhin vier
CroBen Dbenutzen. 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 GCraustufen iiber-
setzt werden sollen, muB 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-
figung. Gerade in Verbin-
dung mit den sehr guten
Window-Funktionen wére
aber eine zweite Grafikseite
unumganglich. An mangeln-
dem Speicherplatz diirfte das
wohl nicht liegen. Wir ver-
muten, da auch dies seine
Begriindung in der original-
getreuen Ubersetzung des
Spectrum-Programms hat.

Das sehr ausfiihrliche und
anfangerfreundliche Hand-
buch gibt es leider nur in
englischer Sprache. In ihm
werden neben der Bedie-
nung des Programms auch
grundlegende Zeichentech-
niken erlautert 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.

Allesin allem ist das »OCP
Art Studio« eine tolle Umset-
zung eines sehr guten Zei-
chenprogramms fiir den
Spectrum. Die Benutzerfiih-
rung ist vorbildlich und auch
die Vielfalt und Geschwin-
digkeit kann iiberzeugen.
Leider nutzt es den C 64 nicht
aus. Doch Abuhilfe 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 Gumpgesbriicke
24, 4044 Kaarst 2, Preis: etwa 70 Mark

ventures ohne Abenteuer

s ist nicht leicht, ein
Adventure-Spiel zZu
schreiben. Diese Er-
kenntnis wird wohl schon je-
der mal gemacht haben, der
sich mit Parsern, GCrafik-
routinen und Objektorgani-
sation beschéftigt 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
iiber 100 Seiten der techni-
sche Aspekt der Adventure-
Programmierung erklart.
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 koénnen, erleichtert
er die Arbeit ungemein.
Das grohte 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 iiber ein

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

Adventuresist der Speicher-
platz. Da mit dem GAC nur
Adventures geschrieben
werden konnen, die nicht
von Diskette nachladen,
muBten die einzelnen Edito-
ren recht spartanisch gehal-
ten werden. So bleiben, ob-
wohl der komplette GAC im
Speicher steht, noch 23 Kilo-
byte fiir ein Adventure frei.
Diese 23 Kilobyte werden
in erster Linie von den Tex-
ten des Adventures belegt.
Damit man moglichst viel
Text unterbringt, wird dieser
gepackt abgelegt und vor
der Ausgabe wieder ent-
packt. Durch diesen Trick
sollen im giinstigsten 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 iiberhaupt mog-
lich ist. Auch so manches
professionelle  Adventure
hat weitaus weniger Text! Ein
professionelles Adventure,
das nicht nachladt, hat tibli-
cherweise weniger als 20
KByte ungepackten Text.

Wortschatz mit Pfiff

Vom Text vollig getrennt ist
der Wortschatz, der sich al-
lerdings den Speicher mit
dem Text teilen muB. 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 erganzt wer-
den konnen. 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 Dbeispielsweise
»key«. Ein Objekt hingegen
enthalt die Objektbeschrei-
bung (»a silver key«), den
Raum, in dem sich das Ob-
jekt befindet und das Ce-
wicht des Obijekts. Die Ad-
verben kénnen auch als Ad-
jektive verwendet werden,
um Objekte zu sperzifizieren:
»blue, red, green box« ware
ein Beispiel.

Ein Adventure darf bis zu
9999 Raume haben. Das er-
scheint etwas viel, vergleicht
man diese Zahl mit den 255
programmierbaren  unter-
schiedlichen Texten. Aller-
dings lassen sich so bei-
spielsweise Hohlenlabyrin-
the entwerfen, die viele
identisch aussehende R&au-
me haben.

Der Parser kann spielend
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auch kompliziertere Satze
wie »Examine the key then
put it in the box« analysieren.
Wer etwas Miihe investiert,
kann dem Parser auch
Deutsch beibringen! Alle
Texte und Eingaben kdnnen
in jeder beliebigen Sprache
programmiert werden. Der
Parser wiirde dann »Unter-
suche den Schliissel, dann
lege ihn in die Schachtel«
verstehen. Der Aufwand und
der Speicherplatzbedarf fiir
ein deutsches Adventure ist
aber wesentlich héher als
bei einem englischen. Au-
Berdem muB man auf deut-
sche Umlaute verzichten.
Der Parser erkennt iibri-
gens bis zu 34 Buchstaben in
einem Wort. Damit lassen
sich sogar Worter wie
»Meerschweinchen« und
»Meerschwammes, die im-
merhin acht identische
Buchstaben haben, unter-
scheiden. Daf3 der Parser
sogar Synonyme versteht
(»speaks, »talk¢) und auch
den Begriff »ite (res«) richtig
zu deuten vermag, ist da
keine Besonderheit mehr.
Zudem ist der Parser noch
recht flott und benétigt meist
nur Sekundenbruchteile, um
den eingegebenen Satz
durchzuforsten.

Viel Grafik mit
wenig Speicher

Neben Worten zur Be-
schreibung von Rdumen und
Objekten, lassen sich auch
Bilder einsetzen. Zu diesem
Zweck wurde ein einfacher
Grafik-Editor in den GAC in-
tegriert. Die Betonung liegt
hier auf einfach, denn die
Programmierer konnten ge-
rade die notwendigsten
Funktionen in den Editor ein-
bauen. So ist noch nicht ein-
mal Joystickbedienung mog-
lich, der Zeichen-Cursor
wird mit den CursorTasten
bewegt.

Damit die Bilder so wenig
Speicherplatz wie nétig be-
anspruchen, werden nicht
die Bilder selbst, sondern
deren Zeichenvorschrift ge-
speichert. Wenn das Bild al-
so aufgerufen wird, sieht
man, wie Linie fiir Linie gezo-
gen oder Flachen gefiillt
werden. Das geht allerdings
in Sekundenschnelle, verur-
sacht also keine Wartezeiten
beim Spielen des Adventu-
res. Dadurch kann man aber
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Hhat now?...open the door with the kevll

Bild 1. Die Entscheidung féllt schwer: Ist das selbstgemacht?

keinerlei Bilder aus anderen
Grafikprogrammen  iiber-
nehmen.

Die Bilder diirfen maximal
vier verschiedene Farben
haben. Damit es aber trotz-
dem etwas bunter zugeht,
sind diese Farbzuweisungen
fiir jedes Bild individuell. Au-
Berdem unterstiitzt die Fill-
Routine das Verwenden von
Mischfarben. Damit lassen
sich dann schon ganz tolle
Crafikbilder zaubern, wie
unsere Bilder 1 und 2 zeigen.
Man sollte aber bedenken,
daB jedes zusatzliche Bild
kostbaren Speicherplatz
schluckt, so daB man mit
Grafiken moéglichst sparsam
umgehen sollte. Dafiir kann
man dann seine Adventures
wesentlich umfangreicher
gestalten.

Eigene Sprache fiir
die Handlung

Die Handlung des Adven-
tures wird mit sogenannten
»Conditions« (Bedingungen)
festgelegt. Dabei handelt es

Change
Mirror

sich um eine elgene kleine
Programmiersprache fir
Adventures, die einfach zu
erlernen und doch sehr
machtig ist. So kann man De-
tails programmieren, die in
vielen professionellen Ad-
ventures gar nicht vorhan-
den sind. Ein Beispiel ist die
Moglichkeit, Objekten ein
Gewicht zuzuweisen und
den Spieler damit nur eine
begrenzte Anzahl von Ob-
jekten tragen 2zu lassen.
Ebenfalls schon integriert ist
eine automatische Erken-
nung von Licht und Dunkel-
heit. So kann man Raume so
definieren, daB deren Be-
schreibung nur ausgegeben
wird, wenn man eine Licht-
quelle bei sich hat. Ohne
Lichtquelle erhdlt man nur
den Kommentar: »It's too
dark to see anything.«. Eslas-
sen sich sogar Zufallsele-
mente in das Adventure ein-
bauen.

Um den Spielverlauf zu
kontrollieren, gibt es 128
Zahler und 255 Marker. Ein
Zahler kann Werte bis zu 255

Shade
Hhole

= HMOvVe cursor
- Step fwd/bk

Bild 2. In diesem Grafik-Editor entstehen die professionellen Bilder

annehmen. Damit lassen
sich beispielsweise die er-
reichte Punktzahl und die
verbrauchten Spielziige pro-
tokollieren. Man kann aber
auch zdhlen, wie oft ein Spie-
ler einen Raum betreten hat
oder wie lange er nichts
mehr gegessen hat. Die 255
Marker kénnen nur die Wer-
te 1 und 0 annehmen. Mit ih-
nen laBt sich beispielsweise
der Zustand einer Tiir (ver-
schlossen/offen) definieren.

Einer der ganz wenigen
Schwachpunkte ist die knap-
pe, englischsprachige Doku-
mentation. Auf 24 Seiten wer-
den die einzelnen Befehle
erldutert und ein Mini-
Adventure beschrieben. Fiir
einen Anfanger auf dem Ge-
biet des Programmierens ist
das sicherlich zu wenig.
Schade, denn eigentlich soll-
te man die »Sprache« des
GAC auch als Einsteiger
sehr gut lernen kénnen.

Besonders positivam GAC
ist die Tatsache, daB fertig-
gestellte Adventures auch
ohne den GAC lauffahig
sind. Dariiber hinaus hat der
Erfinder des Adventuresalle
Rechte am fertigen Pro-
gramm, darf dieses also ver-
schenken, tauschen oder so-
gar verkaufen.

Noch nicht vollig geklart ist
die Frage des deutschen
Vertriebs. Mit Sicherheit
werden einige deutsche
Handler das Programm im
Import anbieten. Der Her-
steller nimmt aber auch An-
fragen aus Deutschland ent-
gegen. Der Preis betragt auf
Kassette etwa 23 Pfund (etwa
80 Mark), auf Diskette etwa
28 Pfund (etwa 100 Mark).

Der GAC ist eines der Pro-
gramme, die recht sparta-
nisch aussehen und trotz-
dem einfach zu bedienen
sind. Der GAC selber wirkt
aufden ersten Blick gar nicht
professionell, da man den
kostbaren Speicherplatz
nicht fiir eindrucksvolle Me-
niis verschwendet hat. Doch
der Schein trigt: Die erziel-
baren Endergebnisse,
sprich die fertigen Adventu-
res, schlagen so manches,
was fiir 40 Mark und mehr
beivielen Handlern angebo-
ten wird. Der Graphic Ad-
venture Creator gehort zu
den besten Utilities, die der-
zeit flir den C 64 erhaltlich
sind. (bs)

Info: Incentive Software Ltd., 54 London
Street, Reading RG1 450
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