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Weil ihn sein Commodore Heim-
computer von einer guten ldee auf die
andere bringt. *

Weil er stattder Datasette viel lieher

~eine flotte Floppy hatte (VC 1541).

Weil er friiher oder spater mal Plane
fiir einen Drucker (MPS 801) oder
einen Printer/Plotter (1520) machen
wird.

Weil er weiB, daB die ganze Periphe-
rie perfekt und ohne Zusatzprogram-
mierung zusammenpagt.

Und weil er sich schon ausgerech-
net hat, daB er das Ganze hei Commo-

| dore sehr preiswert findet.

Darum weiB der helle Kopf, was er
an seinem Commodore hat.
Erhaltlich beim Commodore-Vertrags-|

| handel, in filhrenden Warenhiusern,

guten Rundfunk-, Fernseh- und Foto-,
fachgeschaften und groBen Versand-
hausern. :
Mehr Information und die Anschrift |
Ihres nachstgelegenen Commodore- |
Fachhindlers von: Commodore Biiro- |
maschinen GmbH, Abt. MK, Lyoner
Str. 38, 6000 Frankfurt/M. 71. Oder per |
Telefon: Diisseldorf (0211) 312047/48 |
Frankfurt (0 69) 6 63 8199 - Hamburg !
(040) 211386 - Miinchen (089)
463009 - Stuttgart (0711) 247329
Basel (061) 237800 - Wien (0222) |
67 56 00. '

Unsere BTX-Leitseite x 20095 #.
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WARUM DER HELLE KOPF EINEN COMMODORE COMPUTER HAT.

Eine gute Idee nach der anderen.
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Abenteuer total

Warum haben Abenteuerspiele in der
letzten Zeit einen immer gréBer wer-
denden Anhingerkreis gefunden?
Weil sie logisches Denkvermogen,
Fantasie, Ausdauer und Kreativitit f6r-
dern und fordern. Abenteuerspiele
sind wie geschaffen fiir den Heimcom-
puter, oder besser, wurden erst durch
diesen moglich. Griinde genug, um ein
ganzes Sonderheft dieser Kategorie
der Freizeitbeschaftigung mit dem
Computer zu widmen.

Im Gegensatz zu SchieB-, Action-, Arcade- oder Sportspie-
len, bei denen hauptséchlich die motorischen Fahigkeiten
des Spielers gefragt sind und die schon nach relativ kurzer
Zeit eine gewisse Monotonie hervorrufen, fesseln interes-
sante Adventures oft liber Monate hinweg. Sie schlupfen
dabeiin die Rolle eines Schatzsuchers, Piraten, Archdologen,
Forschers, Weltraumreisenden, Ritters oder Prinzen. Vielfél-
tige Gefahren lauern auf Sie: feuerspeiende Drachen, hinter-
haltige Zwerge, feindliche Galaxienbewohner, heimtuckische
Fallen, verschrobene Professoren, undurchdringliche Urwél-
der, ratselhafte Schlésser, hungrige Ureinwohner oder ein-
fach verbohrte Mitspieler.

All denen gilt es Paroli zu bieten. Begeben Sie sich mit uns
in die faszinierende Welt der computerisierten Abenteuer.

Dazu haben wir dieses Sonderheftin vier Abschnitte unter-
teilt:

— ein kompletter Kurs zur Programmierung eigener Aben-
teuerspiele,

— sieben fertige Abenteuerlistings zum Abtippen,

— viele Losungen zu professionellen Abenteuerspielen

— und allgemeine Hinweise, wie Abenteuerspiele zu l6sen
sind.

Der Kurs ist sowohl fir Anfanger als auch Profis geeignet.
Es wird lhnen schrittweise gezeigt, wie Sie eigene Ideen fur
ein Abenteuerspiel finden, diese ausfeilen, an die konkrete
Ausarbeitung herangehen, die Ideen in kompakte Programm-
module umsetzen und schlieBlich ein vollstandiges Adven-
ture selbst programmieren.

Es werden dabei einige sehr interessante Programmier-
techniken vermittelt, die Sie unter anderem mit der String-
verarbeitung, der Analyse ganzer Séatze, dem modularen Auf-
bau eines Programms und der bool'schen Algebra vertraut
machen sollen. Als Autor dieses Grundkurses konnten wir
den Entwickler des deutschen Abenteuerspiels Gordon
Saga gewinnen. Er plaudert aus seiner Trickkiste der Aben-
teuerspiel-Programmierung. Wenn Sie den Adventure-Kurs
grundlich durchgearbeitet haben, sind Sie in der Lage, selbst
gute Abenteuerspiele zu programmieren. Voraussetzungen
sind nur Grundkenntnisse in Basic und die Bereitschaft, das
Gelernte in die Tat umzusetzen.

Gleichsamals Anschauungsmaterial werdenim zweiten Teil
sieben Abenteuerspiele zum Abtippen geliefert. Darunter
befindet sich auch ZauberschloB, das erste in Deutschland
ver6ffentlichte Abenteuerlisting. Die restlichen sechs Adven-
tures sind bisher unveréffentlichte Listings der Spitzen-

klasse. »Odyssee — Kampf der Bruderschafi« fallt etwas aus
der Reihe. Es handelt sich dabei um ein Rollenspiel, eine
Untergruppe der Adventures. Doch lassen Sie sich Uber-
raschen. Diese Listings wurden unabhangig vom Kurs ent-
wickelt, jedes hat seine spezifischen Starken und Schwé-
chen. Durch genauen Vergleich des im Kurs Gelernten, und
dem in den Listings Realisierten, kénnen Sie die Vorteile der
unterschiedlichen Methoden flir eigene Programme verwen-
den.

Alle Listings, sowohl die des Kurses, als auch die Aben-
teuerspiele sind mit einer speziellen Prifsumme versehen,
wie Sie sie bereits vom 64'er Stammheft kennen. Dadurch
reduziert sich die Fehlerquote beim Eintippen erheblich.
Lesen Sie sich also vor dem Eintippen irgendwelcher Listings
den Artikel iber den Checksummer 64 aufmerksam durch.

Der dritte und vierte Teil des Sonderheftes »Abenteuer-
spiele«wendet sich an die oft verzweifelten Besitzer von kéuf-
lich erworbenen, professionellen Adventures. Nun hat man
sich also »Gruds in Space« oder »Ultima llik besorgt, und
kommt und kommt einfach an einer bestimmten Stelle nicht
weiter. Auch Freunde oder Bekannte, die das selbe Spiel
besitzen, kénnen nicht helfen. Fir all jene, die entnervt, mit
zerwtuihitem Haar, der Verzweiflung und dem Aufgeben nahe,
seit Monaten vor dem Adventure sitzen, haben wir im dritten
Abschnitt Schritt-fur-Schritt-Ldsungen von bekannten Aben-
teuerspielen gesammelt. Wie diese Lésungen eingesetzt
werden, bleibt jedem selbst Uberlassen. Er kann sie in einem
durchspielen, dann ist der Reiz ein fur allemal weg, oder er
nimmt sie her, um Uber eine fur ihn besonders heikle Stelle
hinwegzukommen, und dann denn Rest des Weges wieder
allein zu gehen, oder es zumindest zu versuchen. Der vierte
Abschnitt gibt dazu wertvolle, allgemeine Tips.

Fir wen ist dieses Sonderheft gedacht? ‘

Sicher fir alle, die sich sowieso fir Abenteuerspiele inter-
essieren. Aber auch jenen, die bisher mit einer gewissen
Skepsis dieser Sorte von Spielen gegeniberstanden sei
wirmstens empfohlen, einmal »reinzuriechen«. Dann natir-
lich fur alle, die zwar Adventures gerne spielen, aber noch nie
daran gedacht haben, selbst welche zu programmieren. Viel-
leicht kommen Sie durch dieses Sonderheft auf den Ge-
schmack.

Welche weiteren Sonderhefte sind geplant?

Die 64er-Redaktion macht die Sonderhefte nicht aus
»SpaB an der Freud’<, sondern weil der Wunsch einer kompri-
mierten Abhandlung tber ein bestimmtes Thema von vielen
Lesern geduBert wurde. Bei uns bestimmen Sie, was im 64'er
Stammagazin erscheint, und welche Schwerpunkte als Son-
derheft in allen Details behandelt werden sollen. Daher der
Aufruf an alle Leser: Teilen Sie uns lhre Vorstellungen tber die
néchsten Sonderhefte mit. Sie entscheiden, Uber welches
Thema, sei es nun Drucker, DFU, Spiele, Massenspeicher
(Diskettenlaufwerk und Datasette), Anwendungsprogramme,
Grafik, Musik, Tips & Tricks, Hardware-Erweiterungen, etc.,
wir das nachste Sonderheft machen werden. (aa)

Listing-Service

Auch an die Leser, die zu wenig Zeit oder Geduld zum
Abtippen der oft sehr umfangreichen Listings haben,
wurde wieder gedacht. Alle Listings (Kurs und Abenteuer-
spiele) sind auch auf Diskette erhaltlich.

Bitte verwenden Sie fir Ihre Bestellung die beigefugte
Postscheck-Zahlkarte zur Uberweisung des Rechnungs-
betrags. Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung und
Sie sparen sich die 3,— DM Versandkosten!

Bestell-Nr.: L685 S2 | DM 34,90




i

I
I

ol

)

i

I

"

—

GroBer Adventure-Programmierkurs

Unser Abenteuerspiel-Programmierkurs versetzt Sie in die
Lage, selbst Abenteuerspiele zu erstellen. Der Autor des pro-
fessionellen Abenteuerspiels »Gordon Sagac hat tief in seine
Trickkiste gegriffen, um lhnen die Programmierarbeit zu
erleichtern. In diesem Kurs wird gezeigt, wie man Ideen fin-
det, entwickelt, ausbaut und sie in die Tat, sprich Programm,
umsetzt. Im Verlauf des Kurses werden Programm-Module
entwickelt, die Sie in eigene Abenteuerspiele iibernehmen
kénnen. So wird auch ein Analyse-Modul entwickelt, das clie
Eingabe ganzer Satze ermdglicht. Ein Satz wie zum Beispiel
»Geh nach Norden und téte den Drachen mit dem Schwert«
bereitet dem Computer mit diesem Modul keine Probleme.

Seite 7

Adventure 2000 —
Die Jagd nach der Rakete

Der Erde droht der dritte Weltkrieg. Der Prasident der Ver-
einigten Staaten beauftragt Sie, den Ernstfall zu verhindern.
Sie sollen die Atomrakete, die den Krieg auslésen wird, finden
und entschérfen. Hilfe erhalten Sie von einem Chinesen.
Viele Gefahren und fremde Linder liegen auf Ihnrem Weg.
Nicht zuletzt wird es auch ein Wettlauf mit der Zeit.

Dieses Abenteuerspiel erlaubt die Mehr-Wort-Eingabe.

Seite 65

Quasimodo, Herrscher der Kartanen

Durch dieses Abenteuerspiel werden Sie in das Land der
Fantasie entfihrt. Hier herrscht der Diktator Quasimodo. Das
Volk der Kartanen beauftragt Sie, den Despoten zu finden und
zu vernichten.

Durch einen Geheimgang gelangen Sie in das Gewdélbe des
Herrschers. Auf dem Weg zu Quasimodo begegnen |lhnen
Leichen, Monster und sogar ein Polizist.

Dieses Abenteuerspiel ist ein Beispiel, wie man auch mit
einfachen Mitteln ein spannendes Abenteuer realisieren
kann, ohne daB der SpielspaB leidet.

Seite 76

Mario, die unheimliche Mine

Die Aufgabe, die sich lhnen in diesem Abenteuer stellt,
besteht nicht aus der Vernichtung eines Diktators oder dem
Finden eines Schatzes. Sie missen »lediglich« eine Hoéhle
durchqueren. Doch stellen Sie sich das nicht so einfach vor.
Orks, eine Spinne und der Ralbog versuchen Sie aufzuhalten.

Wem die Namen Mario, Ork und Ralbog bekannt vorkom-
men, der tduscht sich nicht. Die Mine Mario ist der Zwergen-
mine Moria aus Tolkiens »Herr der Ringe« nachempfunden.
Ein gutes Beispiel, wie eine Literatur-Vorlage in ein Abenteu-
erspiel umgewandelt werden kann.

Seite 80
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Zeittunnel —
Fluchtin die Gegenwart

Aus dem heimischen Wohnzimmer gelangen Sie durch
einen Zeittunnel in die Zukunft. Sie finden sich auf dem
Kristall-Planeten wieder. Es sind gréBtenteils nur Maschinen
und Computer vorhanden. Kein Wunder, daB Sie sich nach
Ihrem bequemen Sessel zu Hause sehnen. Doch zwischen
lhnen und lhrem Wohnzimmer liegen einige Safes, die Sie
knacken missen, und nattrlich viele spannende Abenteuer.

Seite 93
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Crantor — Bedrohung aus dem All

Es geschah einst in ferner Zukunft, als ein garstiger
Méchte-gern-Imperator namens Crantor die Andromeda-
Galaxis erobern wollte, indem er sdmtliche ImbiBstuben zer-
storen lieB. Das hypergalaktische ImbiBdepot beauftragte Sie,
den Jager des verlorenen Hamburgers, den garstigen Impe-
rator mitsamt seiner Wochenendbasis in handliche Einheiten
zu zerlegen. Starten Sie mit lhrer Untertasse.

Dieses Abenteuerspiel ist ein gutes Beispiel fur die Ver-
knipfung von Geschicklichkeitsspiel und Adventure.

Seite 102

Odyssee — Kampf der Bruderschaft

Dieses Programm ist ein besonderer Leckerbissen! Es
gehort zu einer Untergruppe der Abenteuerspiele, den Rol-
lenspielen. Als erste Zeitschrift ist es uns gelungen, einen
Rollenspiel-Autoren fir Sie zu gewinnen.

Die Reise fuhrt Sie in das Land des Zauberers Saruman.
Viele Gefahren liegen auf Inrem Weg, aber keine Angst, Sie
werden von Angehdrigen lhrer Bruderschaft unterstutzt. Sie
durchqueren scheinbar unendliche Weiten und einige Dérfer
und Stadte. Wenn Ihnen Flisse oder Gebirge den Weg ver-
sperren, verzweifeln Sie nicht. Es gibt fur alles eine Losung.

Dieses Spiel zeichnet sich durch sehr gute Grafik, mit eige-
nem Zeichensatz, und durch gutes Scrolling aus.

Seite 111
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Willkommen im Adventure-Land! |

800XL-Disketten:
Hitchhikers Guide to Gal. 119,=
Cutthroats 119,=
Suspect 149,-
Archon Il 89,~
Seven Cities of Gold 89,~
Murder on the Zinderneuf 89,=
Kaiser 75,-
Wizzard and the Princess 49,=
Mission Asteroid 39,~

il 64cr-Kassetten:

Macbeth 59,~ »
Private Adventure 44,-
Voodoo Castle 39,-
Hulk* 39,-
Spider Man* 49,-
Sorc. of Claymore Castle* 49,=
Eric the Viking 49,~ |
The Hobbit 49,-

64er-Disketten: .
Mask of the Sun (engl)  89,= |
Mask of the Sun (dtsch.) 89,= |
Adventure Construc. Set  139,=
Ultima Il 109,- |
Ultima Il 169,~
Mission Asteroid 39,~ |
Wizzard and the Princess 49,=
Ulysses 59,-
Dallas 59,~ |

* diese Artikel sind zum gleichen
Preis auch als Disk erhiltlich!
Hulk kostet 10,~ mehr.

Und das Bonbon:
Fiir jeweils 29,- gibt es die
Hint-Books (Tips & Tricks)
fiir folgende Infocom-
Adventures:

Deadline, Enchanter, Infidel,

Planetfall, Seastalker, Sorcerer,
Starcross, Suspended, Witness,
Zork I, 11, 111

FUN-TASTIC

Der VersandMarkt fiir ComputersSpiele
Tannhiuserplatz 22, 8000 Miinchen 81
Telefon 089-939894

Im VersandMarkt fiir ComputerSpiele
finden Sie alles, was am Bildschirm

SpaBl macht!

Z.B. jede Menge Action-Spiele
und Simulations-Programme:
Ghost Busters, Raid over
Bungling Bay, Flugsimulator II,
Pitstop Il, Summer Games,
Impossible Mission,

und viele andere mehr!

Handler-Anfragen erwiinscht.
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Kurs

Abenteuer
selbst |
programmiert

Abenteuerspiele auf dem Commodore
64 gehoren mittlerweile zu den belieb-
testen Freizeitbeschaftigungen mit
einem Computer. Dieser Kurs wird Sie
in die Lage versetzen, nahezu profes-
sionelle Abenteuerspiele selbst zu
programmieren. Alles was Sie brau-
chen ist ein biBchen Basic-Erfahrung,
gute Ideen, viel Fantasie und SpaB am
Programmieren.

Eine unheimliche Stille liegt in der Luft. ..

Sie befinden sich in einem groBen Raum, in dessen Mitte
auf dem kalten Steinboden ein kleiner roter Teppichliegt. Eine
kleine Fackel, die an der Wand in einer Halterung steckt,
beleuchtet den Raum nur spérlich. Am Boden liegt ein zwei
Meter langes stabiles Holzbrett.

Wahrend Sie sich umschauen, fallt plétzlich ein schweres
Eisenfallgitter hinter Ihnen herunter und versperrt den ein-
zigen Ausgang.

Alle Ihre Versuche, das Falligitter zu heben oder einen ge-
heimen Ausgang zu finden, scheitern. Mit groBem Schrecken
vernehmen Sie pl6tzlich ein lautes Rattern — die Zimmer-
decke bewegt sich langsam, aber sicher nach unten. Erst
jetzt bemerken Sie die spitzen Eisenstangen, die von der
Decke herunterragen! Sie erinnern sich sofortan den Zauber-
ring, den ein Monster verloren hatte, nachdem Sie es getttet
hatten. Sie greifen in Ihre Tasche, holen den Ring heraus und
stecken ihn sich an den Finger. Sie drehen den Ring mit der
Hoffnung, daB er Sie durch seine Zauberkraft befreien kann,
aber es passiert nichts. Inzwischen hat sich die Decke bis auf
etwa drei Meter Hohe gesenkt! |hr nachster Gedanke ist das
stabile Brett, Sie klemmen es zwischen Boden und Decke.
Sie atmen auf, als Sie feststellen, daB das Brett die Decke,
jedoch nicht das Rattern zum Stillstand bringt. Aber ihre Freu-
de hat ein schnelles Ende, als das Brett dem ungeheueren
groBen Druck der Decke nachgibt und zerbricht. Die Decke
ist nun so weit unten, daB Sie nicht mehr aufrecht stehen kén-
nen. In letzter Sekunde kommt Ihnen schlieBlich der rettende
Gedanke: Sie stltrzen auf den kleinen roten Teppich zu. ..

Dies koénnte eine von vielen Action-Szenen eines Aben-
teuerspiels sein, wie Sie es vielleicht schon bald selbst
schreiben werden.

Was ist ein Abenteuerspiel oder englisch »Adventure«
eigentlich? Eine einfache Antwort hierfir wére zum Beispiel:
»Das Gegenteil von einem Ballerspiel.« Wéhrend bei dem
»Baller-«, sWeltraum-« oder »Grafik-« Action-Spiel flinke Fin-
ger und ein starrer Blick zum Bildschirm nétig sind, bezieht
sich ein Adventure mehr auf scharfen Verstand.

Wer ein Adventure spielen will, muB viel Fantasie und Ein-
fuhlungsvermdégen mitbringen. Bei einem Adventure stellt der
Computer ein Fenster in eine andere Welt dar, deren Grenzen
und Gesetze vom Programmierer gesetzt werden.

Am besten 148t sich das Prinzip eines Abenteuerspiels an-
hand eines Rollenspiels erklaren.

Diese Rollen- beziehungsweise Fantasierollenspiele sind
besonders in England unter dem Titel Dungeons & Dragons
(Hohlen und Drachen) verbreitet. Diese Rollenspiele kénnen
sich manchmal Uiber ein ganzes Wochenende hinziehen.
Wie ist solch ein Rollenspiel aufgebaut?

Da gibt es zum einen den Dungeon-Master (Héhlenmei-
ster). Dieser ist der Ersteller des Spiels und somit auch der
Spielleiter. Den einzelnen Spielern werden Charaktere wie
Zauberer, Fee oder Zwerg etc. zugeteilt.

AuBerdem gibt es Nichtspielercharaktere. Dies sind zum
Beispiel Monster und Kreaturen, die in dem Spiel auftreten;
auch sie werden vom Héhlenmeister gelenkt. Der Héhlenmei-
ster ist der absolute Schiedsrichter. Er verteilt wahrend des
‘Spiels die Punkte. Falls sich im Spiel eine besondere Situation
ergibt, so muB er improvisieren, um den Spielern gerecht zu
werden.

Dies fordert besonders groBe Fantasie und Ideenreichtum
von ihm. Ein Rollenspiel kénnte folgendermaBen ablaufen:

Hohlenmeister: lhr befindet euch in einer groBen, trocke-

nen Hohle mit Fackeln an den Wéanden.
Was macht ihr jetzt?

Die Spieler beraten sich nun.

Sprecher der Spieler: Wir untersuchen die Hohle genauer.
Der Hohlenmeister schaut nun in seinen Planen und Notizen
nach, ob in der Hohle sonst noch etwas zu finden ist.

Hohlenmeister: |hr entdeckt eine Geheimtir. Was nun?
Die Spieler beraten sich.

Sprecher der Spieler: Wir 6ffnen die Tur und lassen unse-
ren starksten Mann vorausgehen.

An diesem Beispiel konnen Sie die Aufgaben des Hohlen-
meisters erkennen. Unser Ziel soll nun sein, den Computer
als Hohlenmeister arbeiten zu lassen. Hierzu geben wir ihm
Plane, Tabellen etc., aus denen er ersehen kann, welche
Antworten er uns geben soll.

Das Problem hierbei ist, daB der Computer auch ein wenig
an den Planen, die wir ihm geben, manipulieren und wéhrend
des Spiels improvisieren soll, damit keine Langeweile beim
Spieler autkommt.

Bevor wir uns an dieses Problem wagen, miissen wir ler-
nen, wie man Pldne erstellt, also wie man sich ein Spiel-
konzept ausdenkt.

Sie kénnen Ihren Computer also ruhig ausschalten, sich in
einen bequemen Sessel zurlicklehnen und aufmerksam die
folgenden Kapitel lesen. ..

1. Kapitel:
Die Speicher-Grenzen — oder wieviel
Abenteuer paBit in den C 64 ?

Im Prinzip gibt es nur zwei.Faktoren, die uns beim Erstellen
von Abenteuerspielen einschranken: Zum einen die Grenzen
unserer Fantasie und zum anderen die Speicherkapazitat
unseres C64.

Wieviel Abenteuer paBtin 38 KByte? Mit dieser Frage wol-
len wir uns nun einmal beschéftigen.

Vorweg mdchte ich jedoch sagen, daB Sie lhre Fantasie
niemals aus Angst vor Speicherplatzmangel einschrénken
soliten.

Sollten Sie die Idee zu einem gigantischen Spiel haben,
dann kurzen Sie es keinesfalls so lange, bis es in den C64
paBt. Teilen Sie es lieber in mehrere Programme auf, die nach-
einander geladen und gespielt werden. Die Antwort auf die
Frage hingt hauptséchlich von der Art des Spiels ab. Wir
unterscheiden folgendermaBen:

a) Spiele mit Uberwiegend Grafik (Grafik-Adventure)

b) Spiele mit Uberwiegend Text  (Text-Adventure)



Kurs

Bei Grafikabenteuerspielen findet man fiir jeden Raum ein
Bild. Unter diesem Bild ist ein kleines Textfenster zur Befehls-
eingabe, ein Beispiel hierfur wire das Adventure »Zauber-
schloB« von Happy Software. Bei Textabenteuerspielen fin-
det man anstelle von Bildern lange Texte, die jeden Raum aus-
fuhrlich beschreiben — das Bild entsteht also in der Fantasie
des Spielers, der den Text liest. '

Als ich mein erstes Adventure schrieb, war ich besonders
darauf aus, viele Rdume zu haben, weil ich dachte, daB dies
fur ein sehr gutes Adventure unbedingt notwendig sei. Ich
bemerkte jedoch bald, daB ich hier véllig falsch lag — das
Resuitat war ein Spiel mit 200 (!) Rdumen, aber kaum Action.
Alles was man konnte, war herumlaufen und laufen und lau-
fen. Auch die Befehlsanalyse, auf die ich in einem spéter fol-
genden Kapitel ausfuhrlich zu sprechen kommen werde, war
viel zu knapp geraten.

Wir wollen unsere anfinglich gestellte Frage deshalb nun
erweitern: Wie sieht ein gutes Adventure aus, und wie bringt
man es auf 38 KByte? Das Wesentliche an jedem Adventure,
das letztendlich auch tber dessen Qualitat entscheidet, ist
der Komfort der Befehlseingabe und deren Analyse. Damit
héngt natdrlich auch der Wortschatz des Spiels zusammen.
Damit es nun nicht zu kompliziert wird, ein Beispiel:

Wir stellen uns einfach ein Abenteuerspiel des Titels X vor.

Wenn X einen Befehl erwartet, fragt es »WAS NUN?«.

Wir geben nun folgendes ein: »Nimm Schwertc.

X antwortet uns: »Sie nehmen das Schwertc.

Geben wir jedoch »Nimm das Schwert« ein, so antwortet X:
»lch kenne (das) nicht.« oder »Sie kénnen (das) nicht neh-
men« oder einfach »Das geht nicht«. etc.

Was haben wir nun falsch gemacht?

Fuar uns ist sNimm Schwert« und »Nimm das Schwert«
gleichermaBen versténdlich, obwohl »Nimm das Schwert«
besseres Deutsch ist.

Warum versteht uns der Computer jedoch nicht?

Ganz einfach — Die Befehlsanalyse von X sieht so aus:

X versteht nur Befehle, die aus zwei Worten —

VERB + OBJEKT bestehen.

Wenn wir also »Nimm das Schwert« eingeben, so nimmt X
an, daB das Wort »das« das Objekt des Befehls ist.

X sieht in seiner Objekttabelle nach und kann »das«

nicht finden.

X versteht den Befehl also nicht!

Spiel ohne Grenzen

Sie sehen also, was mit guter Befehlsanalyse gemeint ist:
Das Spiel soll Satze wie »Nimm das Schwert, den Ring und
das Brett und gehe nach Norden« verstehen. Hierauf werden
wir spater zurickkommen.

Ein weiteres Kriterium fur ein gutes Spiel ist das folgende:
Der Spieler sollte viel mehr Mdglichkeiten haben, als nur
Gegenstande zu nehmen, zu verlieren und herumzulaufen.
Gute Spiele missen so viele Méglichkeiten bieten, daB der
Spieler kaum an die Grenzen des Spiels stoBt. Es ist ndmlich
duBerst frustrierend, wenn man stéandig eine Antwort wie »ich
verstehe das nicht« nach einer Befehlseingabe erhiit.

Wenn wir ein gutes Adventure-Programm schreiben wol-
len, so missen wir dem Spieler die Moglichkeit bieten, sich

nach Lust und Laune in unserer Abenteuerwelt auszutoben, -

auch dann, wenn der Spieler etwas macht, das mit der
Lésung des Spiels kaum etwas zu tun hat.

Stellen wir uns einmal einen Raum vor, in dem eine groBe
Kiste und ein Fenster ist.

Wir sollten dem Spieler dann folgende Dinge erméglichen:

— Er kann die Kiste 6ffnen und schlieBen (wenn wir wol-

len, muB er daftrr einen Schllissel haben).
— Er kann Gegensténde in die Kiste legen.
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— Er kann die Kiste mitnehmen, falls sie nicht zu schwer
ist.

— Er kann sich in der Kiste verstecken (falls sie groB
genug ist).

— Erkann die Kiste verschieben, wenn sie zu schwer zum
Tragen ist.

Aber Achtung: Der Spieler kann nur in die Kiste gehen,
wenn alle Gegenstéande, die er hat, mit in die Kiste passen.
Ansonsten muB er sie vorher ablegen.

— Er kann das Fenster 6ffnen und schlieBen sowie hin-

aussehen.

— Er kann aus dem Fenster springen, wenn ihm das Spiel
zu langweilig wird, oder aus Angst vor einem Monster,
das den Raum betritt.

Sie sehen also, wie viele Moglichkeiten in der Ausgangssi-
tuation (Kiste und Fenster) stecken. Falls die Kiste enorm
groB ist, dann kann der Spieler sich vielleicht sogar mit einer
Prinzessin, die er kurz zuvor gerettet hat, inihr verstecken. ..

Stichwort »Prinzessin« — Wie Sie sehen, sind lebendige
Personen in einem guten Adventure nicht fehl am Platz.

Allerdings ist es langweilig, wenn man nur auf Taubstumme
trifft. Wenn Personen im Spiel vorkommen, so sollten sie
mehr kénnen, als nur herumstehen oder wortlos hinter dem
Spieler herrennen. Ein Spiel, welches ein gutes Beispiel im
Bezug auf »selbstdenkende« Spielcharaktere abgibt, ist das
englische Adventure »The Hobbit« von Melbourne House.
Wer dieses Spiel kennt (wahrscheinlich jeder Adventure-
Freak), weiB, was Thorin, Gandalf, Elrond, Bard, der Butler
oder Smaug, der Drache, im Spiel alles selbsténdig treiben.
Leider ist beim Hobbit auch einiges zu kritisieren:

Sagt man seinem Freund Elrond »Lies die Karte¢, so kann
es manchmal vorkommen, daB dieser einfach nein sagt. Auch
kann es passieren, daB man von Monstern gefangen wird und
dann auf die Rettung durch einen Freund wartet — manchmal
kommt dieser jedoch nicht.

Wir kénnen also nun zusammenfassen, was ein gutes
Adventure auszeichnet.

1. Der Spieler sollte so viele (auch unsinnige) Méglich-
keiten haben, daB ihm so wenig wie nur irgend méglich auf-
féllt, daB das Spiel Grenzen hat.

2. Das Spiel muB einen groBen Wortschatz und eine groB-
zuigige Befehlsanalyse haben — das heiBt, das Spiel soll nicht
Worte allein erkennen, sondern den Sinn eines Satzes ver-
stehen.

3. Das Spiel sollte zu jedem Raum einen ausfiihrlich
beschreibenden Text haben. Grafiken sollten diesen Text ab
und zu unterstitzen — es sollte jedoch nicht so sein, daB ein
Spieler erstratseln muB, was die Grafik darstellt, bevor er den
Sinn erkennt. Grafiken sind nur Ergdnzungen zu einem guten
Text — sie kénnen ihn nicht véllig ersetzen.

4. Wennim Spiel Personen (Charaktere) auftreten, so soll-
ten sie auch einen eigenen Willen haben, sowie sprechen
und verstehen kénnen. Dadurch besteht die Méglichkeit,
eine lebendige Adventure-Welt zu erbauen und nicht eine
tote, in der nur der Spieler umherlauft.

Nehmen wir als Beispiel noch einmal den Raum mit der
Kiste und dem Fenster:

Angenommen, ein selbstdenkender Spielcharakter, wie
ein Geist, kommt in diesen Raum, so hat er genau dieselben
oder dhnliche Méglichkeiten wie der Spieler, wenn er sich in
diesem Raum befindet.

Wir spinnen einmal weiter. ..

Angenommen, ein Geist betritt den Raum mit der Kiste (der
Spieler ist gerade woanders).

Der Geist sieht also die Kiste und beschlieBt, sich in dieser
zu verstecken. Er 6ffnet die Kiste also, geht hinein und
schlieBt sie von innen. Wenn der Spieler nun in den Raum
kommt, so bieten sich jetzt viele neue Mdglichkeiten.

a) Der Spieler 6ffnet die Kiste:

Ry
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— Der Geist erschreckt und flieht.

— Der Geist erschreckt den Spieler zu Tode.

— DieKisteistleer. Warum? Ganz einfach — dem Geist
ist es zu langweilig in der Kiste geworden und er hat
sie wieder verlassen, bevor der Spieler den Raum
betreten hat, und ist nun bereits in einem anderen
Raum.

b) Der Spieler 6ffnet die Kiste nicht, bleibtaberim Zimmer:

— Der Geist kommt aus der Kiste heraus...

— Der Spieler hort plétzlich ein Schluchzen und Wei-
nen. Warum? Ganz klar, der dumme Geist hat sich
selbst in der Kiste eingeschlossen, beziehungs-
weise diese ist zugeschnappt, er ist gefangen und
bittet Sie, ihn herauszulassen.

Der Spieler hilft dem Geist:

I. Der Geist belohnt den Spieler groBzugig

II. Der bose Geist totet den Spieler trotzdem
c) Der Spieler gibt dem Geist einen KuB:

— Es passiert nichts.

— Der Geist verschwindet empért.

— Abrakadabra — der Geist war gar kein Geist, son-
dern eine atemberaubend hlbsche, verzauberte
Prinzessin (Ist die Kiste enorm groB?).

d) Der Spieler o6ffnet die Kiste und erwischt den Geist
beim Flirten mit einer Hexe.

Sie sehen also, wie viele Mdglichkeiten in der Situation
»Kiste, Fenster, Geist und Spieler« stecken, und es gibt noch
tausende mehr.

Sicherlich haben Sie schon eigene Ideen ausgeheckt—
was beweisen wirde, daB Sie bereits Fortschritte machen.

Falls Sie noch Anregung bendétigen, so stellen Sie sich ein-
fach noch eine zusétzliche Person zu unserer Ausgangs-
situation vor.

Was passiert, — wenn der Spieler auf diese Person trifft?

— wenn diese Person auf den Geist trifft?

— wenn sich die Person (zum Beispiel
Hexe) und der Geist verbinden und
gemeinsam gegen den Spieler vor-
gehen?

Nun aber vorerst genug des Geredes Uber Geister, Kisten
etc. SchlieBlich sind wir schon fast am Ende dieses Kapitels
angelangt, und unsere Frage, wieviel Adventure denn nunin
38 KByte passen, ist noch immer nicht beantwortet.

Es hat natirlich seinen Grund, warum ich die Antwort auf
meine Frage so lange hinausgezogert habe — ich weiB keine
Antwort.

Hoffentlich sind Sie mir nicht bose, aber die letzten Seiten
sollten lhnen nur begreiflich machen, warum eine konkrete
Antwort unmdglich ist.

Vielleicht fragen Sie sich jetzt, warum jemand Gberhaupt
eine Frage stellt, wenn er selbt keine Antwort zu geben
vermag.

Auch dies hat seinen Grund!

Gerade ein Anfianger beziehungsweise jemand, der zum
ersten Mal ein Adventure schreibt, ist nicht oder nur sehr
schlecht in der Lage, abzuschétzen, wieviel Speicher fur das
Spiel bendtigt wird, das er sich ausgedacht hat. Dieses
Abschatzen will auch gelernt sein.

Doch dazu mehr, wenn wir den Computer einschalten und
die ersten kleinen Programmteile entwickeln.

2. Kapitel: Ohne Drehbuch kein Film

Am ehesten kann man das Schreiben von Abenteuerspie-
len wohl mit dem Drehen eines Films vergleichen.

Wihrend an einem Film jedoch viele mitarbeiten, missen
wir alle Arbeiten ganz alleine verrichten: Wir sind Drehbuch-
autor, Regisseur, und Kameramann in einem, um nur die
wichtigsten zu nennen.

Lange bevor ein Filmregisseur zu drehen beginnen kann,
braucht er zunéchst eine Idee, was fur einen Film er drehen
will.

Genauso muB der Programmierer eines Adventures zuerst
eine ldee aufgreifen, aus der spater das Spiel entstehen soll.
Dies ist wahrscheinlich der schwierigste Teil von allen. Es ist
nicht leicht, ein wirklich neues und méglichst originelles
Spielthema zu finden. Denken Sie hierbei nur einmal an die
zahlreichen Spiele, bei denen eine Burg oder ein SchloB im
Mittelpunkt steht: ZauberschloB, Burg des Schreckens,
SchloB des Grauens etc. Genauso viele Spiele finden in Héh-
len (Caves) statt. 3

Sie sollten deshalb bei inren Uberlegungen ein Spiel
anstreben, das sich in einem ganzen Abenteuerland und
nicht in einer Burg abspielt.

im Prinzip sind folgende Spieltypen méglich:

— Marchen (Beispiel: Der Hobbit)

— Science-Fiction

— modernes Adventure (Beispiel: Dallas Quest)

Unter »Marchen« versteht man ein Spiel mit Zauberern,
Hexen, Drachen etc. Bei»Science-Fiction«kdénnte es sichum
ein Weltraum- oder ein Zukunftsabenteuer handeln.

Ein »modernes Adventure« spielt sich in unserer Zeit ab.

Selbstverstandlich kénnen sich diese Themen auch tber-
schneiden, zum Beispiel wenn man mit einer Zeitmaschine
reist.

Alle Méglichkeiten ausfiihrlich zu erldutern, wirde den
Rahmen dieses Kurses sprengen. Ich will jedoch nicht fort-
fahren, ohne lhnen als Beispiel einige Gedanken vorzufuh-
ren.

Angenommen, ich méchte ein Spiel schreiben, das sich in
der Vergangenheit abspielt. Ich brauche also zu Beginn des
Spiels eine Zeitmaschine, mit der der Spieler in die Ver-
gangenheit reisen kann. Da es in der heutigen Zeit jedoch
noch keine Zeitmaschine gibt, muB ich den Anfang des Spiels
in die Zukunft verlegen. Unser erster Spielgedanke kénnte
sein: Im Jahre 2000 wird eine Zeitmaschine mit zwei Mann
Besatzung in die Vergangenheit geschickt. So schén, so gut.
Der Spieler gehort also zur Besatzung der Zeitmaschine.
Damit er nicht alleine ist, geben wirihm einen Begleiter, einen
Wissenschaftler, mit auf den Weg (dieser Wissenschaftler
wird im Programm als selbstdenkender Spielcharakter
behandelt). Natirlich missen wir dem Spieler auch eine Auf-
gabe mit auf den Weg geben. Sein Ziel kénnte sein, heraus-
zufinden, warum die Dinosaurier damals ausgestorben sind.

Damit hatten wir unseren ersten Gedanken — die Aus-
gangssituation — abgeschlossen. Ist dieser erste Schritt
getan, so ist es nicht mehr sehr schwer, weitere Gedanken
auszuhecken. Unser Spieler fliegt in die Vergangenheit. Nun
mussen wir uns ausdenken, was ihn dort erwartet. Vielleicht
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trifft er auf Steinzeitmenschen, oder gar AuBerirdische. Er
kénnte von den Steinzeitmenschen gefangen werden. Nun
sind Sie an dem Punkt angelangt, bei dem Sie sich voll und
ganz in lhre Fantasie stirzen missen. Sicherlich kommen
dann zahlreiche Ideen, was dem Spieler alles passieren kann,
und wie er es zu meistern hat.

3. Kapitel: Von der Idee zum Spiel

Lange bevor ein Spiel in ein Programm umgesetzt wird,
muB es in Form von Skizzen und Tabellen nahezu véllig fertig
vorliegen.

Naturlich gibt es auch viele Programmierer, die sich an den
Computer setzen und einfach drauflostippen — nach dem
Motto erst Tippen, dann Denken.

Selbstverstéandlich kann auf diese Weise nur duBerst selten
ein verninftiges Programm entstehen:

Zum einen kommen Spiele dabei heraus, die so viele stilisti-
sche und programmbedingte Fehler enthalten, daB sich ein
Spielen kaum noch lohnt. Solche Spiele wandern dann in die
Schubladen und werden schnell vergessen. Zum anderen
wird beim Programmieren nach einiger Zeit der Uberblick ver-
loren, so daB Korrekturen am Programm nur noch sehr mih-
selig vorzunehmen sind. Dann geht schnell die Lust am Wei-
terprogrammieren verloren, und das Spiel wandert ebenfalls
in die Schublade.

Einige kénnten nun einrdaumen, daB sie ihre Programme
&uBerst gut strukturiert haben und der Uberblick somit
gewdhrleistet ist.

Das mag schon stimmen, soweit es sich um die Program-
mierung eines SchieBspiels etc. handelt. Jedoch aus eigener
Erfahrung kann ich lhnen versichern, daB es unméglich ist,
ein 38 KByte-Adventure bis auf die letzte Variable zu struktu-
rieren — irgendwann findet man sich auch in der besten
Struktur nicht mehr zurecht, auBerdem sind strukturierte Pro-
gramme oft viel langer als herkdmmliche und verbrauchen
somit den, besonders bei Adventurespielen, benétigten
Speicherplatz.

Naturlich méchte ich von lhnen nicht verlangen, jedes
Adventure vor der Umsetzung zum Programm bis ins letzte,
klitzekleinste Detail auszuarbeiten. Sie sollen vielmehr erfah-
ren, welche Unterlagen man stets beim Programmieren
neben sich liegen haben sollte, um problemlos und schnell
Anderungen am Spiel vornehmen zu kénnen.

Generell empfehle ich Ihnen fiir jedes Adventure ein Heft
(Format A4) zu fahren, in dem alle wichtigen Informationen
und Tabellen zum Spiel enthalten sind.

Nun aber zum eigentlichen Thema. Am Anfang aller Arbeit
steht, wie schon die Uberschrift des Kapitels verrit, die Idee.
Wie kommt man nun aber zu einer guten, neuen Idee?

Hierzu bietet es sich zunachst an, sich einmal auf dem
Softwaremarkt umzuschauen und dann einige Adventures zu
spielen. Gute Adventures die ich lhnen empfehlen kann,
wéren zum Beispiel »sThe Hobbit«, »Ulysses« und »Enchan-
ter«. AuBerst interessant ist auch »Gordon Saga«. Dieses
Spiel enthélt vollig neue Elemente und zeichnet sich auBer-
dem durch einen nahezu unerschépflichen Wortschatz und
unbegrenzte Spielmdglichkeiten aus. Naturlich sollen Sie
diese Spiele nicht spielen, um die in ihnen enthaltenen Ideen
in Inrem eigenen Spiel zu kopieren — Sie sollen aus diesen
Spielen lernen, wie andere Autoren ihre Ideen ausgebaut
haben. Es macht auch nichts aus, wenn Sie an ein extrem
schlechtes Adventure geraten, denn Sie werden aus den
Fehlern dieser Spiele lernen und umzugehen, daB sich diese
Fehler in den eigenen Spielen wiederholen.

Oft 'wird unter einem Adventure ein Spiel verstanden, in
dem wie in Méarchen Zauberer, Zwerge, Feen und Monster
auftreten. Leider ist dieser Gedanke kaum zutreffend.

Unter Abenteuer sollte man vielmehr Erleben verstehen —
Adventures sollten deshalb nicht nur Spiele sein, in denen
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der Spieler einen Zauberer besiegen oder Schétze finden
muB. Ein Adventure ist einfach ein Spiel, das der Spieler
selbst beeinflussen kann und dabei einiges erlebt.

Sehen Sie sich doch einmal die folgenden Themen an:

1. Ein kleiner Wanderzirkus kommt in die Stadt. In der
Nacht bricht ein geféhrlicher Ldwe aus und macht die
Stadt unsicher.

Die Aufgabe des Spielers besteht nun darin, den Lowen
zu finden und zu fangen.

2. Auf einem riesigen Reiseschiff (& la Traumschiff) befin-
det sich eine Gréfin. Aus ihrer Kabine werden plétzlich
die gesamten Juwelenschmuckstiicke entwendet. Der
Tater kann das Schiff erst verlassen, wenn es im nach-
sten Hafen anlegt.

Aufgabe des Spielers ist den Dieb zu entlarven, bevor
die Schiffsreise beendet ist.

3. Eine Flaschenpost wird gefunden, die eine Seekarte
enthélt, auf der eine bisher unbekannte Insel einge-
zeichnet ist.

Aufgabe des Spielers: Zur Insel reisen und sie erfor-
schen.

4. Aufgabe des Spielers: Per Autostop von Frankfurt nach
Rom zu trampen.

5. Man schreibt das Jahr 2002. Ein Raumschiff wird, mit
tiefgefrorener Besatzung, zu einer langen Reise ins
Weltall geschickt. Viele Jahre spéater landet das Schiff
wieder auf der Erde, die sich véllig verandert hat. Der
Spieler ist der Kommandant des Sternenschiffes.
Aufgabe: Herausfinden, was mit der Erde geschehen
ist.

Diese funf Themen sind Beispiele, wie die ziindende Idee
zu einem Spiel aussehen kénnte. Ich habe solche Beispiele
gewdhlt, die noch einen Bezug zur Realitit haben — sich also
in unserer Zeit und Welt abspielen kénnten.

Das einzige Problem besteht nur noch darin, diese ziin-
dende Idee zu haben. Glicklicherweise ist es einfach, sich
Anregungen zu verschaffen. Es gibt zum Beispiel eine riesige
Menge an spannenden Abenteuerbuchern.

Ich méchte Sie auffordern, sich einmal in Bichereien und
Bibliotheken oder Buchhandlungen umzusehen. Sie werden
sicherlich ein Buch finden, von dem Sie sich Anregung zu
einem Spiel versprechen. Empfehlenswert sind auch die
Fantasy-Buchreihen der verschiedenen Buchverleger.

Weitere Anregungen kdnnen Sie durch Kinofilme finden —
denken Sie nur an die verschiedenen Filme, von denen
bereits Programme entstanden sind (zum Beispiel »Der dun-
kle Kristall« oder »Ghost Buster«).

Wichtig ist, daB Sie wissen, daB es nicht nur auf die Aus-
gangsidee ankommt und diese deshalb einzigartig gut sein
muB, sondern vielmehr darauf, was Sie aus lhrer Idee
machen. Wir wollen uns die fiinf Themen, die ich Ihnen vorge-
stellt habe, nun noch einmal genauer betrachten:

1. Auf den ersten Blick scheint in der Idee, »Spieler muB
ausgerissenen Lowen fangeng, nicht allzuviel zu
stecken.

Sicheristaufjeden Fall, daB der Spieler einige Aufgaben
zu bewdltigen hat, bevor er den Léwen fangen kann.
Der Spielort: Eine groBe Stadt. Damit das Spiel nicht zu
monoton wird (der Spieler also einfach alle StraBen der
Stadt ablauft, bis er den Lowen findet), setzen wir noch
einige Parks oder Grinanlagen in die Stadt.

Um den Léwen zu fangen, braucht der Spieler einen
Kafig und frisches Fleisch, um den Léwen anzulocken.
Den Kaéfig kann er nur mit einem Lastwagen beférdern,
den der Spieler zum Beispiel mieten muB. Der Lastwa-
gen braucht natrlich ab und zu Diesel. Alle diese Dinge.
kosten jedoch Geld — und das hat der Spieler noch
nicht. Vielleicht gibt es in der Stadt jedoch eine Spiel-
hélle oder eine freundliche Bank, wo sich der Spieler
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Geld leihen kann. Vielleicht gibt es aber auch ein paar
Diebe, die auf das erworbene Geld scharf sind? Was
passiert, wenn der Lastwagen unterwegs kaputt geht?
Solche und viele andere kleine Zwischenfélle kénnen
dem Spieler widerfahren, bis er den Lowen endlich im
Kéfig hat.

Sie miissen zugeben, daB sich mehr und mehr ein Spiel
aus unserer bescheidenen Anfangsidee entwickelt.
Natirlich missen noch viele weitere Einfélle realisiert
werden, bis man das Spiel als nahezu vollendet bezeich-
nen kann. Je mehr man sich jedoch in die Materie ver-
tieft, desto einfacher wird es, die Gedanken zu fassen.
Lassen Sie uns noch einmal das zweite Beispiel
betrachten. Der Spielort ist eindeutig ein Schiff — also
Kabinen, Speisesaal, Aufenthaltsraume, Decks etc. Die
Handlung kann man mit der eines Kriminalfalls verglei-
chen. In dieser Art von Adventure miissen also viele
Personen mitspielen, die alle Motive und Alibis haben.
Der Spieler kann die Personen beschatten und befra-
gen — er Ubernimmt in etwa die Rolle eines Detektivs.
Wihrend der Suche nach dem Tater kann zur Steige-
rung der Spannung ein Mordanschlag vorkommen (die-
ser kann, muB aber nicht unbedingt gelingen) — zum
Beispiel auch ein Mordanschlag auf eine andere Person
auf dem Schiff (nicht den Spieler), die den Tater kennt
und somit nach dessen Ansicht zu viel weiB.

Ein Spiel dieser Art in ein Programm zu packen, ist
durchaus moglich, jedoch auch relativ schwierig. Das
Programm muB alle Personen (auBer den Spieler) steu-
ern. Die Personen missen sich bewegen, handeln und
auf den Spieler eingehen (reagieren) kénnen. Wie man
solche kniffigen Programmteile schreibt, erfahren Sie
im Programmierteil. Zunéchst sollten Sie sich bei lhren
ersten Adventures jedoch auf Spiele beschranken, in
denen nur moglichst wenige Personen auftreten.
Beispiel 3 ist typisch fur ein Fantasie-Adventure. Durch
eine Seekarte findet der Spieler den Weg zu einer
unbekannten Insel. Man kann den Spieler — und damit
das Adventure — gleich auf der Insel beginnen lassen,
oder den Spieler erst eine Schiffsreise antreten lassen.
Auf der Insel leben dann vielleicht noch langst fur aus-
gestorben gehaltenene Tiergattungen (Saurier), sowie
Steinzeitmenschen. Auf der Insel kann es Héhlen-
systeme, Flisse, Dschungel, Berge, Seen und vielleicht
auch einen Vulkan geben. Naturlich birgt die Insel ein
Geheimnis, das der Spieler entdecken muB. Am ein-
fachsten wére es, einfach einen Schatz zu verstecken.
Man kann dem Spiel jedoch auch Utopie verleihen: Der
Spieler entdecktim Inneren des Vulkans eine technisch
hochentwickelte Apparatur, die die Lebewesen auf der
Insel steuert — die Lebewesen erweisen sich hier als
perfekte Roboter. Wer hat jedoch die Apparatur aufge-
stellt, und welchen Zweck beabsichtigt er? — AuBerirdi-
sche? Ein verriickter Professor? Vielleicht ist die Insel
nur eine Tarnung fir eine geheime Raumschiff-
AbschuBstation.

Anhand dieses Beispiels konnen Sie gut erkennen, wie
man berraschende Effekte erzielt, durch die der Spie-
ler, der eigentlich glaubt, er miisse nur einen vergrabe-
nen Schatz finden, vollig verblufft wird.

Die Ausarbeitung dieses Themas erfordert besonders
viel Einfalls- und Ideenreichtum. Auf den ersten Blick
scheint auch in diesem Ausgangsthema nicht viel
Abenteuer zu stecken. Tatsache ist jedoch, daB gerade
diese Problematik uns extrem viele Moglichkeiten bie-
tet.

Sicherlich ist es langweilig, wenn der Spieler nur die
Aufgabe hat, an der StraBe zu stehen und auf ein Auto
zu warten, das ihn mitnimmt. Am Anfang des Spiels wol-

len wir den Spieler deshalb mit etwas Geld versehen
undin ein Geschéft schicken, in dem er sich eine Ausri-
stung kaufen kann. In dem Geschéft gibt es alles — vom
Schlafsack tiber Kleidung bis hin zur Zahnbiirste. Unser
Spieler ist also ausgerustet und begibt sich zur Auto-
bahn, von der er lostrampen will.

Nun wird es Zeit, sich Gber den Fortgang des Spiels und
dessen Aufbau Gedanken zu machen.

Wir wollen einmal festlegen, daB der Spieler 8 Tage Zeit
fur sein Unternehmen hat. Des weiteren legen wir fest,
daB der Spieler wahrend des Spiels niemals umkommt.
Er muB héchstens kapitulieren, wenn ihm das Geld aus-
geht, er abends keinen ginstigen Schiafplatz findet (er
hat auf keinen Fall genug Geld fir ein auch noch so billi-
ges Hotel bei sich) oder das Essen knapp wird.

Der Spieler steht also auf der StraBe und hofft, daB ein
Auto hélt und ihn mitnimmt. Wenn ein Auto hélt, sind fol-
gende Dinge mdglich:

— das Auto fahrt in Richtung Rom

— das Auto fahrt in eine abweichende Richtung

Der Spieler hat nun die Wahl, ob er mitfahren will oder
nicht. Wir lassen mehrere mogliche Routen zu — wel-
che méglich sind, kann man leicht durch einen Atlas mit
Reisekarte erfahren.

Es ergeben sich hier also schon zahlreiche Kombina-
tionsmoglichkeiten. Allerdings darf nicht alles dem
Zufall iberlassen werden. Wir wollen nun noch festle-
gen, daB der Spieler immer von einer GroBstadt zur
anderen gelangt. Eine mogliche Route waére
Frankfurt—Nurnberg—Miinchen—Verona—Florenz—
Rom. Ubernachten kann der Spieler in offentlichen
Parkanlagen, Bahnhéfen etc.

Nun miissen wir uns noch einfallen lassen, was ihm
alles zustoBen kann. Er kbnnte einen Teil seines Geldes
verlieren oder es wird gestohlen. Er kann gute und
schlechte Bekanntschaften machen.

Sicherlich haben auch Sie schon Dinge erlebt, aus
denen man ein Adventure machen kann. Ich will damit
sagen, daB ein Adventure nicht unbedingtin einer ande-
ren Welt oder Zeit ablaufen muB, um als Adventure aner-
kannt zu werden — lassen Sie lhrer Fantasie freien
Lauf...

5. Bei diesem Beispiel sollen Sie sich nun einmal selbst
ein paar Gedanken machen. Versetzen Sie sich dazu
einfach in die Lage des Spielers und verfahren Sie nach
einem Gedankenschema, wie ich es in den letzten vier
Beispielen vorgefihrt habe.

Nun méchte ich einmal ein Beispiel herausgreifen, an dem
wir lernen wollen, welche Tabellen man erstellen muB und wie
man eine Adventure-Karte zeichnet.

Wir nehmen dazu Beispiel 3 — Die geheimnisvolle Insel.
Den ziindenden Gedanken hatten wir ja bereits — aber wie
arbeiten wir ihn zum Spiel um? Jetzt gleich Aufgaben und
Spielwitz zu suchen, ist sehr schwierig. Wir wollen uns des-
halb zunichst einmal Gedanken (ber die Umgebung der
Insel machen.

Dazu denkt man einfach nach, welche Dinge auf einer Insel
vorkommen. Zum einen ist da der Strand — das soll spater
auch die Stelle der Insel sein, bei der das Spiel beginnt. Der
Spieler rudert mit einem kleinen Boot vom groBen Schiff aus
zum Strand. Vom Strand aus kdnnte er vielleicht in einen tropi-
schen Regenwald oder Dschungel gelangen. AuBerdem soll
es auf unserer Fantasie-Insel ein Gebirge geben (die Insel ist
sehr groB), in dessen Zentrum ein riesiger Vulkan aufragt.
AuBerdem erstrecken sich mehrere Flusse Uber die Insel,
deren Quellen im Gebirge liegen. Wo Flisse und Vulkane
sind, muB es eigentlich auch heiBe Quellen und Lagunen
geben.

Damit die Insel auch Leben erhélt, soll sich auf ihr auch ein
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kleines Dorf mit Eingeborenen befinden. Vielleichtauch meh-
rere Dérfer unterschiedlicher Stdmme, aber dies soll uns
zunéchst nicht so sehr beschaftigen. Was wir nun brauchen
ist eine erste Skizze. Man nehme also einfach einmal ein Blatt
Papier und Stifte und male dann ein Bild, das in etwa wie auf
Seite 12 aussehen konnte.

Es muB sich bei dieser ersten Skizze nicht um ein grafi-
sches Meisterwerk handeln, an dem man stundenlang
zeichnen muB. Es soll vielmehr ein Bild sein, das man mit
einem Bleistift schnell auf ein Stlick Papier kritzelt. Dieses
Bild hat natirlich noch sehr wenig mit einer richtigen
Adventure-Spielkarte gemeinsam. Die GrdBenverhéltnisse
auf dem Bild sind ebenfalls sehr vage. Es soll also nur ein Bild
sein, das einen Uberblick Uiber die angestrebte Adventure-
Landschaft darstellt. Man kann anihm auch in etwa erkennen,
wo was liegt. Bei der vorgestellten Skizze von unserer Insel
sind folgende Interpretationen méglich:

Einriesiges Gebirge erstreckt sich tiber den westlichen Teil
der Insel. Im Zentrum des Gebirges steht ein Vulkan. Vom
Gebirge gehen auch mehrere Flusse aus, die sich Uber die
ganze Insel verzweigen. Einer dieser Flisse mindetin einen
groBen Seeg, der sich im dstlichen Teil der Insel befindet. An
einem der anderen Flisse, der ins Meer flieBt, liegt ein klei-
nes Dorf mit Eingeborenen.

Im nordwestlichen Teil, am FuB des Gebirges, befindet sich
eine riesige Mauer. Hinter der Mauer liegt ein Tempel ver-
steckt. Der restliche Teil der Insel besteht aus Wéldern und
Sumpfen.

Sie haben sicher bereits erkannt, worin der Sinn unserer
ersten Skizze liegt — man gewinnt einen bildlichen Eindruck
Uber die Gegend, in der das Adventure spéter stattfinden soll.
Des weiteren findet man im Rahmen der Bildbetrachtungen
viele neue Ideen und Anregungen Uber den Verlauf des
Adventures.

Worliber wir uns bisher noch keinerlei Gedanken gemacht
haben, ist der Spielwitz — sprich die Aufgaben, die der Spie-
ler I6sen muB.

Der nichste Schritt besteht nun darin, die eigentliche
Spielkarte zu entwerfen, mit deren Hilfe wir das Spiel spéater
programmieren werden. Man kann darlber streiten, ob es
besser ist, zuerst den Spielwitz und dann die Spielkarte aus-
zuarbeiten oder umgekehrt. Ich halte es fur sinnvoll, wenn
man beides gleichzeitig behandelt, da Spielkarte und Spiel-
witz sehr eng miteinander zusammenhéngen.

Eines der gréBten Probleme ist das folgende:

Wenn man die Spielkarte erst einmal ausgearbeitet hat, so
ist es oft sehr schwierig und muihselig, spater noch einmal
Anderungen vorzunehmen.

Wihrend man jedoch das Spiel programmiert, kommen
einem noch viele Ideen, die den Spielwitz betreffen und die
man noch mit einbauen will. Deshalb muB die Spielkarte sehr

sorgfiltig und sauber gezeichnet werden, damit die Uber-
sicht nie verloren geht.

Wie geht man nun beim Entwurf der Spielkarte vor?

Die Gedankenginge zum Entwurf einer Spielkarte sind
genau die Umkehrung derer, mit denen man ein Adventure
I6st.

Sicherlich haben auch Sie schon einmal ein Adventure
gespielt und sich dabei Notizen gemacht, wo was ist. Es gibt
natirlich auch Spieler, die sich keine Notizen machen, im
Spiel immer wieder hin- und herlaufen und die Orientierung
und somit die Freude am Spiel schnell verlieren.

Ein gewissenhafter Abenteurer, der ein Adventure bis zum
Ende bestehen will, geht jedoch ganz anders vor — er zeich-
net einen Lageplan zum Spiel.

Wie macht er das?

Wir gehen einmal vom Beginn eines Spiels aus. Der Com-
puter beziehungsweise das Programm liefert seinen ersten
Lagebericht, der so lauten kénnte:

SIE BEFINDEN SICH IN EINEM GROSSEN ZIMMER

IM NORDEN BEFINDET SICH EINE TUER, DIE OFFEN IST

MOEGLICHE RICHTUNGEN: S, N, O
Nun macht sich der gewissenhafte Abenteurer seine erste
Notiz, die so aussieht:

groBes Zimmer

l

Er macht also ein Kéastchen, in dem er mit einem kurzen
Wort den jeweiligen Raum beschreibt. In diesem Fall also
»groBes Zimmer.

Von dem Kastchen gehen Pfeile in die verschiedenen mog-
lichen Richtungen. Dabei ist es wichtig, daB auch Pfeile —
nicht etwa nur Linien — markiert werden. Der Pfeil zeigtimmer
in die Richtung, in die man von diesem Raum aus gehen kann.
Wenn man zum Beispiel nach Norden lauft, so ist es nicht
sichergestellt, ob man anschlieBend durch Bewegung nach
Suden wieder zum Ausgangsort gelangt. Deshalb also
zunachst nur einen Pfeil.

Der néchste Schritt besteht also darin, die einzelnen Rich-
tungen auszuprobieren. Wir wollen einmal nach Osten
gehen.

Das Programm liefert daraufhin folgenden Lagebericht:

SIE BEFINDEN SICH IN EINEM LANGEN GANG

AM ENDE DES GANGES IST EIN KLEINES FENSTER

MOEGLICHE RICHTUNGEN: W, O
Damit kénnen wir den Lageplan folgendermaBen ergénzen:

T

groBes Zimmer

.

langer Gang
(Fenster)

Aus der Lageberichtserstattung des Programms geht her-
vor, daB man nach Westen und nach Osten laufen kann (vom
langen Gang aus).

Logischerweise miiBte man nun eigentlich wieder in das
groBe Zimmer gelangen, wenn man zuriick nach Westen
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lauft. Wir wollen dies nur ausprobieren und laufen zuriick in
westliche Richtung — und tatsachlich gelangen wir wieder in
das groBe Zimmer. Wir kénnen also einen zweiten Pfeil in die
Skizze einzeichnen.

T

groBes Zimmer

v

langer Gang

Sinnvoller ist es natiirlich, anstelle der beiden Pfeile nur
einen Pfeil mit zwei Spitzen einzuzeichnen. Also:

T

groBes Zimmer < »

v

langer Gang

Lassen Sie uns jedoch auch den traurigen Fall betrachten,
was passiert wére, wenn wir nicht wieder in das groBe Zimmer
gelangt wéren. Dann wére es schon etwas verwirrender
einen verniinftigen Spielplan zu zeichnen.

Es scheint viele Adventure-Programmierer zu geben,
denen es eine wahre Freude bereitet, den Spieler durch un-
logischen Pléne zu verwirren.

Auch in einigen sehr guten Adventures, zum Beispiel sThe
Hobbit« wird dieses Verwirrspiel getrieben. Eigentlich
schade, denn bei einem guten Adventure, das vom Spieler
viel Ideenreichtum bis zur Losung erfordert, kann es duBerst
frustrierend fur den Spieler sein, wenn der Spielplan véllig
unlogisch aufgebaut ist. Deshalb auch mein Rat an die ange-
henden Adventure-Programmierer: Schreiben Sie stets nur
Adventures mit logischem Spielplan. Das Hauptziel eines
Adventures soll schlieBlich sein, den Spieler zu unterhalten
und nicht zu frustrieren. Der Spieler sollte so wenig wie nur
irgend mdglich vom Spiel abgelenkt werden, weder durch
standige Fehlermeldungen, die auf einen mangelhaften Wort-
schatz des Spiels schlieBen lassen, noch durch einen Spiel-
planaufbau, in dem man sich kaum zurechtfinden kann. Natir-
lich gibt es auch Falle, bei denen man tatsachlich nicht mehr
umkehren kann, um wieder an den Ausgangsort zu gelangen.

Dies ist dann der Fall, wenn

— man in eine Grube hinabsttirzt.

— plétzlich ein Fallgitter herunterfallt und den Ausgang

versperrt.

— hinter dem Spieler plétzlich eine Tir zufillt, die sich

nicht mehr 6ffnen I4Bt.

Eine Szene, bei der ein Fallgitter herunterfallt, wirde man
folgendermaBen skizzieren:

groBes Zimmer

(Faligitter)

A

Gefangnis

Hier wurde an dem Pfeil noch kurz vermerkt, warum eine
Umkehr nicht méglich ist. Wir wollen festlegen, daB in einem
Fall, bei dem eine Umkehr unméglich ist, immer eine kleine
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Begrindung neben den Pfeil geschrieben wird. Zu dieser
Begriindung gentigt meistens ein einziges Wort, wie Fallgit-
ter.

Oftmals befinden sich Tiuren zwischen einzelnen Rdumen.
Diese Turen werden im Plan S0 skizziert:

]

kleines Zimmer

__________ Schlussel

groBes Zimmer

Wie Sie sehen, wird die Tur durch eine gestrichelte Linie
dargestelit. Bei dieser Linie steht wieder eine Bemerkung:
Schlussel.

Diese Bemerkung stellt also die Bedingung dar, mit deren
Hilfe man durch die Tur gelangt: Man braucht den Schliissel,
um durch diese Tur gehen zu kénnen. Im Fall einer magischen
Tar, bréduchte man vielleicht einen Zauberspruch oder bei
einer elektronisch gesicherten Tiir eine Identititskarte.

Steht jedoch keine Bemerkung neben der gestrichelten
Linie, so heiBt dies, daB man die Tiir ohne weiteres passieren
kann — sie stellt in diesem Fall also kein Hindernis dar.

Lassen Sie uns nun folgenden Fall betrachten:

Der Spieler stiirzt in eine Grube, die er nur unter Zuhilfe-
nahme eines Seils wieder verlassen kann. Hier sieht die
Skizze so aus:

groBes Zimmer

Seil

Fallgrube

Diese Skizze ist so zu verstehen:

Wenn man vom groBen Zimmer aus in stdliche Richtung
lauft, so stlirzt man in eine Fallgrube, die man nur mit einem
Seil wieder verlassen kann. Die Bedingung »Seil« steht hier-
beiin einem groBen Pfeil, der von der Grube zum groBen Zim-
mer fuhrt.

Man kénnte die Bedingung auch neben einen einfachen
Pfeil schreiben, durch den groBen Pfeil ist der Sachverhalt
jedoch besser ersichtlich.

Aus diesem Beispiel 1&Bt sich auch etwas lernen — man
sollte den Spieler nie vor vollendete Tatsachen stellen (bezie-
hungsweise in aussichtslose Lagen bringen). Es gibt zahlrei-
che Adventures, die sich nach einer Bewegung des Spielers
mit einem solchen Wortlaut melden:

SIE SIND IN EINE FALLGRUBE GESTUERZT UND HABEN

SICH DAS GENICK GEBROCHEN!

WOLLEN SIE NOCHMAL SPIELEN?

Solche Spiele spiele ich in der Regel nur einmal.

Worin besteht der Witz eines solchen Falls?

Da lauft der Spieler herum, ist der Lésung des Adventures
auf der Spur und bekommt plotzlich die Meldung, daB er ver-
loren hat.
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Bei einem guten Adventure sollte der Spieler nur auf Grund
von eigenem Fehlverhalten verlieren. Dies miBte eigentlich
das Grundmotto eines jeden Adventure-Autors sein.

Damit waren wir schon fast am Ende der Lageplan-Grund-
lagen.

Scheuen Sie sich nicht davor, zehn Himmelsrichtungen zu
verwenden — N, S, O, W, NO, NW, SO, SW, RAUF, RUNTER
— denn dadurch lassen sich viel interessantere Plane erstel-
len, als mit nur vier Himmelsrichtungen.

Die RichtungenN, S, O, W, NO, NW, SO, SW werden auf der
Lagekarte mit einfachen Pfeilen dargestelit. Die Richtungen
RAUF und RUNTER hingegen mit Doppelpfeilen, damit keine
Irrttimer auftreten kdénnen.

Ein Beispiel:

Gebirge

Gebirge

Anhand dieser Beispiele wissen Sie nun also, wie man
Landkarten fur Adventures zeichnet.

Doch nun zurlick zu unserem Inselbild. Wie setzt man diese
Skizze denn nunin einen sinnvoll aufgebauten Lageplan um?

Die Insel jetzt gleich in einen riesigen Lageplan umzuset-
zen, ist nicht sinnvoll. Es empfiehlt sich nun erst einmal
Gedanken Uber den Spielverlauf zu machen.

Wir wollen davon ausgehen, daB sich der Spieler zu Beginn
des Spiels auf dem Schiff befindet. Von dort aus begibt er
sich mit Hilfe eines kleinen Ruderbootes zur Insel. Er kommt
so also zum Strand der Insel.

Nun muB er eine Wald- und Sumpflandschaft durchqueren,
um zum Dorf der Eingeborenen zu gelangen. Das Dorf liegt,
wie aus der ersten Skizze ersichtlich, an einem FluB. Trotz-
dem kann der Spieler mit seinem Ruderboot nicht vom Meer
aus tber den FluB zum Dorf gelangen, da die Strémung zu
stark ist und dem Meer entgegenflieBt. Im Dorf der Einge-
borenen, die friedlich sind, erfahrt der Spieler ein Geheimnis,
das so lauten kénnte:

»Der seit Jahren erloschene Vulkanim Nebelgebirge strahlt
seit einigen Wochen ab und zu ein merkwirdiges Licht aus.
Dies fl6Bt den Eingeborenen groBe Angst ein. Neugierige, die
sich auf den gefahrlichen Weg durch das Nebelgebirge zum
Vulkan begeben haben, sind nie mehr zurtickgekehrt. AuBer-
dem berichtet eine alte Legende von einer riesigen, hunderte
Meter langen Mauer, die sich irgendwo im nordwestlichen,
unbewohnten Teil der Insel befindet. Niemand weiB, was sich
hinter dieser Mauer verbirgt. Abenteurer haben erzahlt, daB
ein schwarzer, schneller FluB durch die Mauern zum groBen
See flieBt.«

Sie mussen zugeben, daB dieses Geheimnis schon ziem-
lich interessant ist. Was ist hinter der Mauer? Was ist mit dem
Vulkan los? Wo sind die verschwundenen Abenteurer, die nie
wieder heimgekehrt sind?

Diese Frage wird sich der Spieler jetzt stellen — und er wird
versuchen wollen, diese Geheimnisse (also das Abenteuer)
zu lésen.

Solche Einleitungen zu einem Adventure sind sehr emp-
fehlenswert, da sie das Interesse des Spielers am Spiel
steigern, obwohl sie nur sehr oberflachliche Informationen
enthalten.

In unserem Insel-Adventure wird die Einleitungsstory im
Dorf der Eingeborenen gegeben — also wahrend des Spiels.
Sinnvoller ist es allerdings eine solche Einleitung an den
Anfang des Spiels zu stellen, man kénnte sie dann in ein
separates Titelprogramm schreiben. Das heiBt, der Spieler
ladt erst die Einleitung in den Computer und liest sie. Ist die
Einleitung abgelaufen, dann wird das eigentliche Spiel gela-
den und gestartet. Dieser Tip gilt hauptséachlich fur Data-
setten-Anwender. Besitzern von Diskettenlaufwerken, die
Spiele schreiben kénnen, die selbstdndig Programmteile
nachladen, stellt sich dieses Problem wohl kaum.

Der Spieler kennt also nun die Geheimnisse, die er liften
will. Er weiB nattrlich noch nicht, daB sich hinter der hohen
Mauer ein Tempel verbirgt. Wir wissen bereits, daB der erste
Weg, den der Spieler zuricklegen muB, der Weg vom Insel-
strand zum Dorf der Eingeborenen ist.

Aber wohin soll er von dort aus gehen? Im Prinzip haben wir
noch zwei Méglichkeiten — das Nebelgebirge mit dem Vul-
kan und die hohe Mauer.

Ich muB hierbei anmerken, daB wir momentan nur den
absolut richtigen Weg betrachten, also den Weg, den der
Spieler verfolgen muB, um das Spiel so schnell wie méglich
zu bezwingen. Irrwege werden im Moment noch nicht
berlcksichtigt. Dabei méchte ich noch klarstellen, daB der
Spieler sich selbstverstandlich auf der Insel frei bewegen
kann— er kann, wenn er will, vom Dorf auch wieder durch den
Dschungel zuriick zum Strand, ins Boot steigen und zurtick
zum Schiff rudern.

Nun aber zuriick zum absolut richtigen Weg. Nehmen wir
einmal an, der Spieler begibt sich anschlieBend Uber das
Nebelgebirge zum Vulkan.

Er ergriindet dort das Geheimnis des Vulkans. Im Inneren
des Vulkans befindet sich eine hochentwickelte, technische
Fabrik, die vollig automatisiert ist. Sie wird von Roboterskla-
ven betrieben, deren Herr ein wahnsinniger Professor ist, der
die Weltherrschaft an sich reiBen will.

Der Spieler ist also in der Fabrik eines Wahnsinnigen. Er
erlebt dort wieder einige Abenteuer, und entdeckt schlieBlich
einen Geheimgang, der unter dem Nebelgebirge hindurch
zum Tempel hinter der Mauer fihrt. Der Spieler kommt also
in den Tempel und muB dort wieder einige Nisse knacken.
Danach gelangt er tiber den schwarzen FluB unter der Mauer
hindurch zum groBen See und von dort zum Strand und
zurtick zum Schiff — das Adventure ist geldst.

Buh, aufhoren, kénnten Sie jetzt vielleicht rufen, da unser
Spielkonzept zwar schon sehr interessant klingt, jedoch
noch keine Details und Action enthalt. Wir sind bisher nur
durch eine leere Landkarte gelaufen. Es wird bald Zeit, dar-
Uber nachzudenken, welche Abenteuer der Spieler beste-
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hen muB undin welchen Bereichen der Insel sie versteckt lie-
gen (einige Andeutungen habe ich ja bereits gemacht).

Vorher wollen wir jedoch eine neue Skizze zeichnen, oder
besser gesagt unsere alte Inselskizze ein wenig Uberholen —
sie in die Grundlandkarte umsetzen. Darunter versteht man
eine Karte, die sehr grob nach dem vorgestellten Kastchen-
und-Pfeil-Prinzip angefertigt wird. Diese Karte fiir unser Spiel
sieht folgendermaBen aus:

Das Adventure »The Hobbit« hat zirka 80 Rdume. Allerdings
ist nicht jeder Raum mit Action geflit. Bei etwa 25 Raumen
erhélt man als Raumbeschreibung immer wieder die Anwort
»Sie befinden sich in einem dunklen Héhlensystem.«. Man
muB oft lange Strecken zurticklegen, um zu den einzelnen Auf-
gaben zu gelangen. Adventures, wie man sie aus Zeitschrif-
ten vom Abtippen her kennt, haben eine durchschnittliche
Raumanzahl von zirka 30 Rdumen.

Grundplankarte

im
Tempel

im Vulkan
(Fabrik / Roboter)

Flug
groBer See

Nebel-Gebirge

Urwald

Sumpf
FluB
Dorf

.

Strand Schiff

Diese Landkarte ist nattrlich noch sehr oberflachlich, zeigt
aber dennoch bereits viel deutlicher als unsere erste Zei-
chenskizze, wie das Spiel aufgebaut ist.

In der Landkarte sind fiinf groBe Bereiche eingezeichnet und
ihre Verbindung zueinander. Diese Bereiche sind Urwald,
Nebelgebirge, Vulkan, Tempel und der groBe See. Ich habe
also beim Anfertigen dieser Karte nichts anderes gemacht, als
die Hauptgebiete der Insel in einzeine Blécke zu fassen. Von
solch einer Blockgebietskarte ist es viel leichter die eigentii-
che Landkarte anzufertigen, als von der ersten Skizze.

Als kleine Blécke habe ich den Strand und das Schiff einge-
zeichnet. Man kann also sagen, daB ein Blick um so mehr
Raume enthalt, je gréBer er ist. Zwischen den einzelnen
Blécken befinden sich einfache und doppelte Pfeile. Die einfa-
chen Pfeile stellen die bereits besprochenen Verbindungen
zwischen den einzelnen Rdumen dar — in unserem Fall, Ver-
bindungen zwischen den einzelnen Gebieten. Die Doppel-
pfeile sind ebenfalls Verbindungspfeile — mit der Ausnahme,
daB sie Bedingungen stellen. So kann man, anhand der Dop-
pelpfeile, aus der Karte lesen, daB man nur tiber den Geheim-
gang vom Vulkan zum Tempel gelangen kann. Des weiteren
gelangt man vom Tempel nur Gber den FluB zum groBen See.

Der néchste Schritt besteht nun darin, die einzelnen Ge-
bietsbldcke in einzelne Raume zu gliedern — es entsteht also
die komplette Spielkarte.Dieser Ausbau kann je nach Wunsch
gering oder sehr komplex sein.

Vielleicht interessiert es Sie, wie viele tatsachliche Radume
die bekannten Adventures denn im einzelnen so haben.
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Es ist sehr schwer, detaillierte Tips zu geben, wieviele
Raume und wieviel Action man in ein gutes Adventure packen
sollte. Als Faustregel kénnte man vielleicht sagen, daB eine
gute Relation zwischen Raumanzahl und Action etwa 1 zu 1
betragen sollte.

Um nicht allzu sehr vom Thema abzukommen, zuriick zur
Spielkarte.

Hier der komplette Spielplan, das heiBt ein Spielplan, wie
man ihn zu diesem Spiel gestalten kénnte.

Ich habe mich bei diesem Plan nur auf einen kleinen Aufbau
beschrénkt, da ein Aufbau im GroBen viel zu komplex zu erkla-
ren ware (siehe Spielplan).

Der Plan liegt nun nahezu fertig vor uns. Aus ihmist eindeutig
ersichtlich, welche Rdume existieren und wie sie miteinander
verbunden sind. Wie ich bereits gesagt habe, ist dieser Plan
nur wenig ausgebaut. Ein perfekter Ausbau kann erreicht wer-
den, indem man den Wald vergroBert. Der Spieler kénnte
durch den Wald zu der hohen Mauer gelangen. Er kann zwar
dort nichts anfangen, da er den Tempel nur durch den unterir-
dischen Geheimgang vom Gebirge aus erreicht, und spéter
durch den unterirdischen FluB wieder verlaBt, aber wir haben
in der Vorgeschichte des Spiels die sagenumwobene Mauer
erwahnt. Also sollte sie auch im Spiel auftauchen. Des weite-
ren miBte die unterirdische Fabrik, sowie die gesamten Wan-
dermdglichkeiten im Gebirge und der Tempelplan erweitert
werden.

Nun wird es langsam Zeit, sich Gedanken Uber den Action-
verlauf des Spiels zu machen. Woher kommen die Ideen zu
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den Aufgaben, die der Spieler spéter I6sen muB? Nun, ganz
einfach! Innerhalb eines Kurses, wie diesem hier, ist es
schwierig, Gedanken die parallel ablaufen, gleichzeitig im Kurs
zu erklaren, ohne Verwirrung zu stiften.

Tatsachlich arbeitet man beim Erstellen von Adventure-
Spielen immer an mehreren Dingen gleichzeitig:

Wahrend man die Landkarte zeichnet, kommen einem neue
Ideen. Betrachten Sie doch die Karte einmal ganz genau! in
Raum 11 finden Sie eine Hohle. Von dieser Hohle im Gebirge
war bisher noch nie die Rede gewesen. Aber wie kommt sie
denn nun in den Plan? Nun, ganz einfach: Wahrend ich die
Landkarte fur das Gebirge zeichnete, dachte ich mir, daB es
eigentlich monoton ist, wenn der Spieler mehrmals die
Beschreibung »Sie befinden sich im Gebirge« erhélt. So kam
ich auf die Idee, daB sich im Gebirge zur Abwechslung auch
eine Hohle befinden kénnte. Wie wird der Spieler reagieren,
wenn er die Lagebeschreibung »Sie befinden sich im
Gebirge. Sie sehen einen Hohleneingang!« erhalt? Ich ver-
setzte mich also in die Lage des Spielers und Uberlegte, was
ich machen wurde, wenn ich ein Adventure spiele und diese
Beschreibung erhalte. Nun, ich wirde sicher aus Neugier in
die Hohle gehen, so wie jeder neugierige Abenteurer es auch
macht. Gut, der Spieler geht also in die Hohle. Was soll der
Spieler in der Hohle vorfinden? Eine leere Hohle wére
schlieBlich zu langweilig. Ich beschlieBe deshalb, in die Hohle
einen Gegenstand zu legen, der fur den Fortlauf des Spiels
sehr wichtigist. Dieser Gegenstand kénnte ein Schlissel, ein
Schwert oder dhnliches sein.

Dadurch, daB ich einen so wichtigen Gegenstand in die
Hohle lege, stelle ich auch sicher, daB der Spielerin die Hohle
gehen muB — friher oder spéter.

Selbstverstandlich bekommt man bei einem Adventure nur
dann etwas, wenn man es sich verdient hat. Der Spieler soll
also nicht einfach in die Hohle gehen kénnen, den Gegen-
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stand nehmen und die Hohle dann wieder verlassen. Welche
Aufgabe kann ich ihm denn stellen?

Primitive Losungen wéren, den Gegenstand im Boden der
Héhle zu vergraben, oder einfach zu verstecken (der Spieler
braucht dann eben eine Schaufel). Ich versuche also eine
schwierigere Aufgabe zu finden, bei der der Spieler nur durch
Nachdenken weiterkommen oder Uberleben kann.

Und daist auch schon die Idee geboren: Wilde Béren hau-
sen doch in Héhlen im Gebirge. Nun stelle ich mir die Spiel-
szene einmal vor. Der Spieler entdeckt einen Héhleneingang
und geht hinein. In der Hohle, die véllig verlassen ist, findet
der Spieler einen interessanten Gegenstand. Er nimmt den
Gegenstand. Plotzlich hort er ein gefahrliches Brummen vor
dem Hohieneingang. Kurz darauf betritt ein riesiger Bar mit
lautem Gebrtll die Hohle und nahert sich dem Spieler. Dies
ist der Moment, wo der Spieler seine grauen Zellen bemihen
muB. Wie kommt er lebend aus der Héhle heraus? Einfach am
Baren vorbeilaufen (wegrennen) ist sicher zu leicht. Den
Baren mit einem Schwert erlegen, soll auch unméglich sein,
da der Bér zu stark ist. Angenommen, der Spieler hat ein
Schwert und greift den Baren an, so soll er ihn verletzen kon-
nen. Dadurch soll dieser aber héchstens noch wilder werden
und ... game over.

Nun gut, ich habe viele Ideen wie der Spieler die Situation
verlieren kann, aber er muB schlieBlich auch eine Chance
haben zu entkommen. Wir haben ja bereits klargestellt, daB
man den Spieler nie vor vollendete Tatsachen stellen sollte,
wenn man ein gutes Adventure schreiben will. Die Idee:
Baren haben Angst vor Feuer. Der Spieler muB also schnell
etwas Holz vom Boden nehmen (das selbstversténdlich dort
liegt) und es mit seinem Feuerzeug (das er hoffentlich in sei-
ner Ausristung hat) entziinden. Der Bar bekommt dann
Angst vor der so entstandenen Fackel und flieht mit pani-

scher Angst — der Spieler hat es geschafft!
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Anhand dieses Beispiels kobnnen Sie erkennen, wie man
vorgehen muB, um Action-Szenen zu gestalten.

Die Arbeitsschritte sind:

1. Ausdenken einer Gefahrensituation. Nicht davor
zuriickschrecken, wenn diese Gefahrensituation
zunéchst ausweglos erscheint.

2. Darlber nachdenken, durch welche Ideen der Spieler
verliert.

3. Uber eine L6sung nachdenken.

Vom 1. Schritt direkt zum 3. Uberzugehen, ist sehr schwer.
Deshalb fiigt man einen zweiten Schritt ein, bei dem man sich
erst einmal Gedanken macht, wodurch der Spieler verlieren
kann, also welche falsche Reaktionen des Spielers in
Betracht gezogen werden kdénnen.

Dabei kommt man dann meistens auch auf die Lésung der
jeweiligen Gefahrensituation.

Bedenken Sie dabei: Je langer Sie an dem Problem arbei-
ten und je schwieriger es fiir Sie ist eine verninftige Lésung
zu finden, desto interessanter und anspruchsvoller wird das
Spiel fiir den Abenteurer spater sein. Betonen méchte ich
hierbei noch einmal den Ausdruck »verniinftige Losunge.
Damit ist gemeint, daB Sie keine utopischen Losungen aus-
hecken sollen, sondern Losungen, die auch wirklich oder
wenigstens zum Teil in der Realitat vorkommen.

Eine utopische Losung wéare, wenn man den Béaren einfach
mit Anbrillen zur Flucht bewegen konnte.

Lassen Sie sich ruhig mehrere Tage Zeit, die Lésungen zu
den einzelnen Aufgaben zu finden.

Ein anderes Beispiel fur eine solche Action-Szene stand
bereits in der Einleitung zu diesem Kurs. Es stammt aus dem
Adventure »Gorden Saga«. }

Oft bringt der Einbau von Action-Szenen auch eine Ande-
rung der Spielkarte mit sich. Sie sehen, daB es beim Schrei-
ben von Adventures nahezu unméglich ist, einzelne Arbeits-
schritte nacheinander durchzufiihren — man muB vielmehr
immer an mehreren gleichzeitig arbeiten, da sie alle eng mit-
einander verbunden sind.

Ich méchte jetzt nicht auf weitere Action-Szenen eingehen,
die man in das Spiel einbauen kann. Es sollen statt dessen
noch einige Erlauterungen zur Karte gemacht werden.

Vom Raum 1 (Strand) kann man in mehrere Richtungen
gehen, die alle zum Urwald fuhren. Betrachten Sie nun einmal
die Rdume 4 und 7 im Wald und ihre Verbindungen zueinan-
der. Sie werden feststellen, daB man von Raum 7 nach Siid-
ostengehenmuB, umzuRaum 4 zugelangenetc. Esistbeson-
ders wichtig, daB Sie auch die Himmelsrichtungen NO, SO,
SW, NW in der Karte verwenden. Dies ist zwar spéter ein biB-
chen schwerer zu programmieren, als nur vier Richtungen,
aber die Karten werden durch acht oder zehn Richtungen
(mit rauf und runter) viel komplexer. Der Spieler wird somit
gezwungen, Aufzeichnungen wéahrend des Spiels zu
machen, und kann die Karte nicht gleich auswendig lernen,
wenn sie nur wenig Raume hat.

Zwischen den Rdumen 13 und 14 befindet sich eine gestri-
chelte Linie, mit der Bezeichnung Felsspalt. Diese gestri-
chelte Linie bedeutet, wie bereits besprochen, daB der Spie-
ler nicht direkt von Raum 13 zu Raum 14 gelangen kann, son-
dern nur durch einen Felsspalt, den er finden muB. Dieser
Spalt kdnnte durch einen Felsblock versperrt sein, den man
erst wegrollen muB. Der Felsspalt kann als Tir zwischen
Raum 13 und 14 angesehen werden. Zwischen den Rdumen
16 und 17 befindet sich ebenfalls eine gestrichelte Linie mit
der Bezeichnung Geheimtir; man gelangt also nur durch eine
Geheimtur von Raum 16 nach Raum 17.

Zwischen Raum 14 und 15 befindet sich ein Doppelpfeil mit
der Bezeichnung Aufzug. Man muB in Raum 14 (der Grotte)
also in einen Aufzug steigen, diesen aktivieren, und gelangt
dann zu Raum 15. In diesem Fall hatte man auch eine gestri-
chelte Linie statt eines Doppelpfeils verwenden kénnen. Zwi-
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schen den Rdumen 24 und 25 (dem FluB) befindet sich ein
Pfeil, der nur in eine Richtung weist. Dies ist logisch, da der
Spieler nur in die Richtung kann, in der der FluB treibt. Der
FluBistso schnell, daB er nichtin der Lage ist, gegen die Stré-
mung zu rudern.

Sicher haben Sie bereits den Sinn erkannt, die die Durch-
numerierung der Raume in sich birgt. Sie kénnen sich so
leichter Notizen zu den einzelnen Rdumen machen. Es emp-
fiehlt sich zu jedem Raum eine kleine Notiz zu machen, was
dort ist, und was dort passieren kann.

Des weiteren sollten Sie sich eine Tabelle anfertigen, die
aussagt, wo sich die einzelnen Gegenstiande befinden; oder
zeichnen Sie die Gegenstande einfach in die Karte ein. Wich-
tig ist nur, daB Sie spéter beim Programmieren gentigend
Notizen angefertigt haben, auf die Sie dann zuriickgreifen
kénnen.

Zeichnen Sie die endguiltige Spielkarte sauber und deutlich.
Damit waren wir auch schon am Ende des ersten Kursteils an-
gelangt. Sie haben jetzt vieles tiber Adventures erfahren, wis-
sen wodurch sich gute Adventures von schlechten unter-
scheiden, und wie man eine Adventurekarte entwirft und ein
Spiel mit Action versieht. Es gibt nattirlich noch einige weitere
Tricks zum Schreiben und Ausdenken von Adventures. Es
werden lhnen sicher noch viele Ideen kommen, was man so
alles machen kann. Sie werden schon bald lhren eigenen Stil
entwickeln.

4. Kapitel: Die Programmiertechriik

Wir haben bislang gelernt, wie man sich ein Abenteuerspiel
ausdenkt und es ausarbeitet.

Jetzt wollen wir lernen, wie man solch ein ausgearbeitetes
Spiel in ein Basic-Programm fiir den C 64 umsetzt.

Vielleicht haben Sie schon etwas von sogenannten
Adventure-Generatoren gehdrt. Dies sind Programme, die es
jedem, auch ohne jegliche Basic-Kenntnisse, ermdglichen,
Adventure-Spiele zu erzeugen. Mit solchen Generatoren las-
sen sich oft relativ umfangreiche (mit vielen Raumen) Aben-
teuerspiele erstellen. Umfangreich heit jedoch lange noch
nicht anspruchsvoll.

Vom Kauf eines solchen Generators méchte ich Ihnen un-
bedingt abraten. Auch die allerbesten Generatoren schran-
ken lhre Kreativitat in erheblichem MaBe ein. Man erkennt
auch meist von welchem Generator das Spiel erzeugt wurde,
Sie sollen jedoch lernen, wie Sie lhrem Adventure eine per-
sonliche Note verleihen. Man soll erkennen, daB das Spiel
von Ihnen programmiert wurde, und nicht von irgendeinem
Programmgenerator.

Das Ziel dieses Kurses ist, Ihnen das Wissen zu vermitteln,
das nétig ist, um anspruchsvolle Adventures zu schreiben,
die den kommerziellen Spielen in keiner Weise an Qualitat
nachstehen. Die zahlreichen Beispiel-Programme (Listings)
sind ausfihrlich dokumentiert. Ausreichende Basic-Kennt-
nisse und Erfahrung sind jedoch unbedingt erforderlich, da
dieser Kurs kein Basic-Kurs ist. Selbstverstandlich werde ich
auf Kniffe und Programmiertricks ausfihrlich eingehen.

Arbeitsmittel und Methoden

Zum Programmieren gehen wir von folgender Hardware
aus: Computer C 64 und Datasette (oder Diskettenlaufwerk).
Ein Drucker und ein Diskettenlaufwerk waren zwar duBerst
sinnvolle Ergéanzungen, aber ich méchte vom Computerbesit-
zer ausgehen, der diese Erweiterungen nicht besitzt.

Fur die Programme werden wir, friiher oder spéter, alle 38
KByte RAM bendétigen. Deshalb miissen wir auf Erweiterun-
gen wie Simons Basic verzichten. Nicht zuletzt auch, weil sol-
che Erweiterungen den Anwenderkreis stark einschranken.
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Simons Basic wére vielleicht noch vertretbar (abgesehen von
den 8 KByte Basic-Speicher, die es belegt), da es schon weit
verbreitetist, aber andere Erweiterungen wirden es nur dem-
jenigen ermoglichen das Adventure zu spielen, der diese Er-
weiterung besitzt.

AuBerst sinnvoll hingegen sind Erweiterungen, die den Pro-
grammierkomfort unterstitzen, der beim C 64, abgesehen
vom Full-Screen-Editor, sehr gering ist.

Ich meine hiermit Zusatzbefehle wie:

DUMP  zum Variablen auflisten

HELP  zur Fehlerbeseitigung

TRACE zum Uberpriifen des Programmablaufs sowie

KEY zur Funktionstastenbelegung etc...

Gemeint sind also Befehle, die nicht im Programm verwen-
det werden, sondern nur direkt, wie der Befehl LIST arbeiten.

Eine empfehlenswerte Erweiterung ist das mittlerweile
weitverbreitete Turbotape — eine Schnellade-Routine, die die
Ladegeschwindigkeit der Datasette um den Faktor 10 erhéht.
Turbotape benétigt keinen Basic-Speicher. Durch die hohe
Baudrate entfallen langwierige LOAD- und SAVE-Vorgénge.
Eine andere sinnvolle Erweiterung ist das KFC-Supermodul.
Es enthalt Turbotape, sowie die oben erwédhnten Befehle und
noch einige mehr. Da es jedoch 8 KByte Speicher bendtigt,
kann es nur so lange eingesetzt werden, wie das Adventure
die Lange von 30 KByte unterschreitet.

Reichen die 30 KByte schlieBlich nicht mehr aus, so muB
das Modul abgeschaltet und somit auf die Hilfsbefehle ver-
zichtet werden. Dadurch erklért sich auch die Tatsache, daB
die schwierigsten und kompliziertesten Programmteile zu
Beginn geschrieben werden missen. Um das Spiel spéter
mit Grafik zu versehen, werden keine Trace- und Dump-
Befehle mehr benétigt. )

Eine weitere Schwierigkeit besteht darin, den Uberblick
Uiber ein 38-KByte-Programm zu behalten, wenn man keinen
Drucker besitzt. Ich kann Ihnen jedoch aus eigener Erfahrung
versichern, daB ein Drucker bei einer guten Programmier-
technik nicht unbedingt erforderlich ist.

Sicherlich kann man den Uberblick Gber ein langes Basic-
Programm gewiébhrleisten, wenn man es gut strukturiert. Da
strukturierte Programme jedoch viel langer sind als nicht-
strukturierte, miissen wir eine Zwischenlésung von struktu-
rierter und »chaotischer« Programmierung suchen.

Ich habe mich fur folgende Lésung entschieden:

— Das Programm wird in kleine Teilprogramme (Module)

zerlegt.

— Diese Module werden ausfihrlich in ihrer Funktions-
weise erklart. Jedes Modul ist in sich abgeschlossen.
Es kann individuell fur jedes Programm verwendet wer-
den. Das Modul wird im Normalfall mit GOSUB aufgeru-
fen.

— Die einzelnen Module werden innerhalb des Pro-
gramms vom Hauptmodul aufgerufen. Das Hauptmodul
ist also der zentrale Punkt des Listings beziehungs-
weise des Programms.

— Die Module stehen immer in den selben Zeilennum-
mern; zum Beispiel Befehlseingabemodul immer von
Zeile 50000 bis maximal Zeile 50999 etc.

Die Module werden in den folgenden Abschnitten ausfiihr-
lich behandelt. Ein Abschnitt baut auf dem anderen (vorher-
gehenden) auf. Deshalb ist es erforderlich, daB Sie die
Module nicht nur einfach abtippen, sondern auch verstehen
lernen. Sind Sie mit der Funktionsweise eines Moduls ver-
traut, so versuchen Sie damit zu experimentieren.

Im néachsten Kapitel wird ein wichtiges Modul behandelt —
die Befehlseingabe. Es werden hierbei mehrere Méglichkei-
ten vorgestellt. Ziel eines jeden Kapitels soll sein, Ihnen das
Wissen, das nétig ist, das jeweilige Modul zu programmieren,
zu vermitteln. Damit Sie Gberprifen kdnnen, ob Sie genug fur
das jeweils folgende Modul gelernt haben, werde ich lhnen

am Ende eines jeden Abschnittes eine Aufgabe stellen.
Hierzu jedoch spéter.

Speichern Sie alle Beispielprogramme nach dem Eintippen
stets auf Kassette/Diskette ab, damit Sie spater darauf
zurtickgreifen kénnen.

Bevor Sie nun beginnen, soliten Sie einen Blick in den
Anhang dieses Kurses werfen, da dort mehrere Hilfspro-
gramme zu finden sind.

Wihrend des Kurses werden wir 6fter auf Programme aus
diesem Anhang zu sprechen kommen. Also, Computer ein-
schalten und los geht’s...

String-Operationen

Gerade beim Programmieren von Abenteuerspielen ist es
unbedingt notwendig, mit der Technik der Stringverarbeitung
vertraut zu sein. Obwohl die eigentlichen Stringfunktionen im
Basic leicht verstandlich sind, haben Anfénger oft erhebliche
Schwierigkeiten, sie sinnvoll einzusetzen. Dieser Fall tritt
insbesondere dann auf, wenn mehrere Funktionen ineinan-
der verschachtelt werden missen.

Hier nun eine kleine Einfuhrung in die Stringverarbeitung.
Das Basic des Commodore 64 bietet folgende Stringfunktio-
nen an:

ASC(X$): Geben Sie lhrem Computer im Direktmo-
dus einmal folgenden Befehl ein:
X$="A" : ? ASC(X$) <RETURN>.

Als Ergebnis erhalten wir 65. Im C 64-
Handbuch auf Seite 135 bis 137 finden Sie
eine Tabelle der ASCII- und CHR$-Codes.
Diese Tabelle ordnet jedem Zeichen eine
Zahl zu. Bei der Zahl 65 finden wir den
Buchstaben A.
Die ASC-Funktion liefert uns also den Zah-
lenwert zu jedem Zeichen und zwar jeweils
den Wert des 1. Zeichens des definierten
Strings.
CHR$ ist die Umkehrung der ASC-
Funktion. CHR$(X) ergibt das Zeichen,
das dem Zahlenwert X zugeordnet ist.
Geben wir ? CHR$ (65) ein, so erhalten
wir als Antwort das Zeichen A. Mit
CHR$(X) kénnen auch Sonderfunktionen
wie Farben und GroB-/Kleinumschaltung
ausgefihrt werden. Die Tabelle im Hand-,
buch gibt hier ausfihrlich Antwort.
Diese Funktion ergibt die Anzahl der Zei-
chen, die ein String enthélt.
X$ = “ABENTEUER”
? LEN(X$)
Das Ergebnis wére hierbei 9, da das Wort
»Abenteuer« 9 Buchstaben enthalt. Ach-
tung: Auch Leerzeichen im String werden
mitgezéhit.
Diese Funktion ergibt die linken X-Zeichen
von X$.
Beispiel: X$ = —ABENTEUER—

? LEFTS(X$,5) ergibt »ABENT«.
Diese Funktion ergibt die rechten X-Zei-
chen von XS.
Diese Funktion ergibt X-Zeichen von X$,
beginnend mit dem Zeichen an Position S.
X$ = "ROTGELBGRUEN"
? MID$(X$,4,4) ergibt GELB.
Der dritte Patameter kann fortgelassen
werden. MID$(X$,S) ergibt dann alle Zei-
chen ab Position S, in unserem Beispiel
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CHR$(X):

LEN(X$):

LEFT$(X$,X):

RIGHT$
(X$,X):
MID$(X$,S,X):
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also »GELBGRUEN«.
STR$(X) gibt uns die Méglichkeit, eine
Zahl in einen String zu verwandein.
X = 100+20+3
X$ = STR$(X)
? X$ ergibt 123
Diese Funktion ist im wesentlichen die
Umkehrung der STR$-Funktion.
VAL(”100") ergibt 100
VAL(”123ABC") ergibt 123
VAL(”ABC123"”) ergibt O, da das erste
Zeichen keine Zahl ist.

Dies waren nun auch schon alle Funktionen, die lhnen nun
verstandlich sein sollten.
Nun aber einige Anwendungsbeipiele.

1. Prifen, ob ein String in einem anderen enthalten ist.
Eine solche Routine ist besonders dann nitzlich, wenn
man dem Spieler erméglichen will, Befehle abzukiirzen
(zum Beispiel UNT statt UNTERSUCHE).

Beispiel: Es soll berpriift werden, ob B$ in A$ enthal-

STR$(X):

VAL(X$):

ten ist.
10 A$ = "UNTERSUCHE”
20 B$ = "UNT”

30 IF B$=LEFT$(A$,LEN(B$)) THEN
PRINT”B$ KOMMT IN A$ VOR!”
40 END
Eine Programmdokumentation eriibrigt sich hier. Falls
Sie das Programm nicht verstehen, so studieren Sie
nochmals ausfihrlich die einzelnen String-Befehle.

2. Ausdruck einer Zahlenkette.

Geben Sie einmal folgendes Programm ein:
10FORI=1TO 5

30 PRINT I;”, 7,

40 NEXTI

50 END

Wenn Sie das Programm nun mit RUN starten, wird auf dem
Bildschirm folgendes ausgedruckt: 1 ,2,3,4,5,

Uns stéren hierbei die Zwischenrdaume (oder soliten uns
zumindest stéren). Deshalb soll das Programm so verandert
werden, daB folgendes Ergebnis erreicht wird: 1,2,3,4,5,

Um dies zu erreichen, machen wir in dem Programm einen
kleinen Umweg uber den STR$(X)-Befehl.

Wir ergédnzen das Programm um Zeile

20 X$=MID$(STR$()),2)

und &ndern Zeile 30 um

30 PRINT X$;”,”;

Ich hoffe, Sie sind mir nicht bése, daB ich schon wieder
keine ausfihrliche Dokumentation zu Zeile 20 liefere, aber
Ziel des Kurses soll schlieBlich sein, lhnen Programmieren
beizubringen. Ich werde mich deshalb hauptsachlich auf die
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Dokumentation von kniffligen Problemen beschrianken und
Sie die einfacheren Aufgaben selbst ausarbeiten lassen.
Aber nur keine Angst. Es wird bestimmt nicht zu schwer fiir
Sie werden. Wenn Sie sich im Gebrauch von String-Befehlen
nun einigermaBen sicher fihlen, dann kdénnen Sie sogleich
mit dem néchsten Abschnitt fortfahren.

Die Befehlseingabe

In diesem Abschnitt werden wir einen Programmteil erar-
beiten, der fur jedes Text-Adventure unentbehrlich ist: die
Befehlseingabe.

Darunter versteht man den Programmteil, bei dem der
Computer einen Befehl vom Spieler erwartet. Bei den mei-
sten Adventures erscheint dann auf dem Bildschirm dis
Frage »WAS NUN?«. Bereits daran, wie gut die Befehlsein-
gabe ist, kann man tiber die Qualitat des Spiels entscheiden.
Ziel dieses Abschnitts soll sein, lhnen soviel Wissen Uber
Texteingaberoutinen zu vermitteln, daB Sie in der Lage sind,
eine Befehlseingaberoutine zu schreiben, die professionel-
len Spielen in nichts nachsteht. Ziel ist es also, ein Befehls-
eingabe-Modul zu schreiben, das spéter universell einge-
setzt werden kann.

Im Kapitel Arbeitsmittel und Methoden habe ich lhnen
bereits erklért, daB jedes Modul immer in den selben Zeilen-
nummern stehen soll, damit man auch bei langeren Program-
men nicht den Uberblick verliert.

Das Befehlseingabe-Modul wollen wir kiinftigimmer in den
Zeilen 50000 bis maximal 50999 unterbringen. Es wird folg-
lich mit GOSUB 50000 aufgerufen.

a) Befehleingabe Modul 1

Geben Sie nun einmal Listing 1 in den Computer ein:

12 GOSUB S0000 <14@>
20 PRINT BES®$ <088>
30 GOTO 1@ <oeas>
SO000 REM #%% BEFEHLSEINGABE I %% <203>
S0010@ POKE 198,0:BE$="" <141>
S0020 INPUT"WAS NUN ";BE$ <178>
S0030 RETURN . ae <191>
Listing 1.

Wenn Sie das Programm laufen lassen, so fragt der Compu-
ter »WAS NUN?« und wartet auf eine Befehlseingabe, etwa
auf einen Befehl wie »NIMM SCHWERT« der mit RETURN
abgeschlossen wird.

Dokumentation zum Listing:

10 Aufruf des Befehlseingabe-Moduls

20 Ausdruck des Befehls, den wir als BE$ bezeich-

nen wollen

30 Zuruck zum Anfang

50000 POKE 198,0 setzt den Tastaturpuffer auf Null.

Dadurch wird verhindert, daB die Befehlseingabe
einfach Ubersprungen wird, weil noch Zeichen im
Tastaturpuffer stehen. AuBerdem wird der String,
in dem der Befehl steht, geloscht (BE$="")

50020 Mittels eines einfachen INPUT-Befehls wird der

Befehlsstring BE$ eingelesen

50030 Ende des Moduls

Hiermit hatten wir auch schon unser erstes Modul.

Leider hat diese einfache Befehlseingabe einige Haken:

— Man kann mit dem Cursor Uber den ganzen Bildschirm
fahren und beliebig »herumwiiten«.

— Bei Eingabe von Komma erfolgt ein »?EXTRA IGNORED
ERRORc«.

— Professionelle Routinen fahren mit dem Programmablauf
fort, wenn Uber einen langeren Zeitraum keine Eingabe
erfolgt.



Dies ist bei unserer ersten Routine noch nicht der Fall.
Wir missen eingestehen, daB der INPUT-Befehl anschei-
nend doch nicht das Wahre fir eine professionelle Eingabe-
routine ist.
Das Problem ist noch einmal neu anzupacken.
b) Befehlseingabe Modul 2
Geben Sie bitte das folgende Programm (Listing 2) ein
und lassen Sie es nach SAVE laufen.

1@ GOSUR S0200 <14@>
20 PRINT:FRINT BE#:PRINT <254>
30 GOTO 1@ <@as>
S0000@ REM **% BEFEHLSEINGABE II #*%* <020
50010 FOKE 198,0:BE$="":PRINT"WAS NUN ? "; <25@>
50020 FOKE 204,08 176>
S@038 GET X$:IF X$#=""THEN S0030 <@36>
50040 IF PEEK (203)=1 OR LEN(BE#) >68 THEN P

RINT" ":POKE 204,1:RETURN £239>
SPBS@ I=ASC(X$):IF I<65 OR 1>9@ THEN IF I«

>32 AND I<>20 AND I<>34 THEN S0030 118>
S0060@ IF I=20 AND BE#=""THEN 50030 <@38>
58@7@ IF I=2@0 THEN FPOKE 204,1:PRINT"{LEFT,

26PACE,2LEFT}"; : BE$=LEFT$ (BE$,L EN(BE

%)-1):60T0 50020 <119>
50080 FRINT X#;:BE$=BE#$+X#%:G60T0 S0030 £214>

Listing 2.

Auf den ersten Blick scheint sich nicht viel gedndert zu
haben. Bei intensiverem Ausprobieren werden Sie jedoch
einige Unterschiede zum vorhergehenden Programm
bemerken:

— Die Cursortasten sind ausgeschaltet
— Es werden nur noch folgende Zeichen akzeptiert:
A bis Z und ” und die Tasten SPACE, DEL, RETURN
— Mit DEL kann nur die Eingabe geléscht werden — nicht
jedoch die »WAS NUN?«-Frage.

Damit haben wir eine schon fast ridiotensichere« Routine,
wie man sie in professionellen Spielen findet.

Dokumentation zum Listing:

50010 Tastaturpuffer und BE$ I6schen. »WAS NUN?« fra-
gen.

POKE 204,0 zum Einschalten des Cursors.

Auf Eingabe eines einzelnen Zeichens X$ warten.
Jeder Taste ist ein bestimmter Wert zugeordnet
(zum Beispiel RETURN = 1). Mittels PEEK (203)
erfahrt man, welche Taste gedriickt worden ist. Wird
also die RETURN-Taste gedrickt oder die Lénge
des Befehls BE$ Uberschreitet die Lange von 68
Zeichen, so wird die Routine beendet: der Cursor
wird geléscht und gestoppt.

Hier wird die Eingabeméglichkeit auf die oben
erwahnten Zeichen und Tasten eingeschrankt (vgl.
auch ASCIl-Werte mit Commodore-Handbuch).
Hier wird verhindert, daB mittels DEL mehr Zeichen
geléscht werden als vorher eingegeben worden
sind.

Prtfung, ob DEL-Taste gedriickt worden ist. Wenn
Ja, dann Cursor ausschalten. Letztes Zeichen
lI6schen. Vom Befehlsstring BE$ das letzte Zeichen
wieder I16schen.

Das neue Zeichen X$ ausdrucken. Den Befehls-
string BE$ um das neue Zeichen X$ erweitern.
Neues Zeichen von Tastatur abwarten.

Nun méchte ich Ihnen noch eine Routine (Listing 3) vor-
stellen. Erfolgt 30 Sekunden lang keine Eingabe, so endet
die Routine und féhrt im Programm fort — die Bedenkzeit des
Spielers wird also eingeschrankt. Bei dieser Routine werden
Sie feststellen, daB der Bildschirm in zwei Abschnitte unter-
teilt ist, wie es bei Adventures mit Grafik und Text vorkommt.
Die oberen 3, des Bildschirms sind als Grafik-Fenster, das
untere Viertel als Texteingabe-Fenster definiert.

50020
50030
50040

50050

50060

50070

50080

1@ PRINT" {CLR, 18DOWN}ECECCCCCCCCCCECECCECE
CCCCCCCCCCCCCCCCCCC" <@36>
20 GOSUB 50000 <150>
30 PRINT" (HOMEX"; BE$ <244>
49 GOTO 20 <019>
S0000 TI+="00000a":BE$="":POKE 198,0: POKE
211,8:POKE 214,18:5YS S58732: PRINT"{D
OWN,WHITE>> B8"3 125>
50010 GET X#%:IF PEEK(203)=1 THEN 50110 <040>
50020 IF TI+>"000030"THEN S0110@ {041>
S0038 IF X$=""THEN 50010 <203>
50040 IF LEN(BE#$)=0 AND ASC (X$)=20 THEN 50
210 <@90>
50050 I=ASC(X$):IF I<65 OR 1>9@ THEN IF I<
>28 AND I<>32 AND I<>34 THEN 50010 <116>
S0060 BE$=BE$+X$ <125>
S007@ PRINT CHR$(20);X$;"G"; <129>
50080 IF I=20 THEN BE$=LEFT$(BE$,LEN(BE$)-
2):60TO S0010 <148>
S0090 TIi$+="000000": IF LEN(BE%$) >76 THEN FOR
I=1 TO 8@:PRINT CHR$(2@);:NEXT:60TO
S0000 <@66>
50100 GOTO S0010 246>
50110 PRINT:PRINT" {UP,4@SPACE}"; €253>
50120 PRINT" {4@SPACE>" : RETURN <@48>
Listing 3.

Auf eine ausflthrliche Dokumentation verzichte ich hier, da
nur wenige neue Elemente im Listing auftauchen.

Dies sind: a) TI$ wird zum Einschranken der Abfrage-

dauer eingesetzt. Wenn die Zeit von 30

Sekunden Uberschritten wird, so fahrt das

Programm automatisch fort (Zeile 50020).
b) Werfen Sie bitte einen Blick auf Zeile

50000.

Dort heiBt es:

211,0:SYS 58732

Durch diese POKE-Stellen kann man

bestimmen, wo der Cursor oder das néch-

ste PRINT erscheint.

POKE 214, Zeile (0-24)

POKE 211, Spalte (0-39)

dannach SYS 58732, um eine Betriebs-

system-Routine aufzurufen, die den Cursor

an der neuen Stelle positioniert.

Damit waren wir auch schon am Ende des ersten Ab-
schnitts angelangt. Sie sollten nun gelernt haben, wie man
mit den String-Funktionen umgeht und Befehiseingabe-
Routinen schreibt. Bevor Sie mit dem nachsten Abschnitt
fortfahren, sollten Sie ein wenig mit den vorgestellten Routi-
nen experimentieren und sie nach eigenen Winschen und
Ideen umgestalten.

Schreiben Sie sich sodann ein Befehiseingabe-Modul
(welches wie vereinbart in den Zeilen 50000 bis maximal
50999 liegt), das Sie dann in den folgenden Abschnitten ver-
wenden kénnen.

Das Modul muB durch GOSUB 50000 aufgerufen werden
kénnen und dann einen String BE$ liefern, der den Befehls-
satz enthaélt.

POKE 214,18: POKE

Die Befehlszerlegung

Nachdem wir nun unser Befehlseingabe-Modul fertigge-
stellt haben, wollen wir uns einem neuen Modul »dem
Befehlszerlegemodul« zuwenden und somit einen ersten
Schritt zur Befehls-Analyse beginnen.

Was ist eigentlich der Unterschied zwischen Befehlszerle-
gung und Befehls-Analyse, werden Sie jetzt vielleicht fragen?

Ganz einfach. Die Befehlszerlegung (also unser neues
Modul) besteht darin, einen Befehlssatz BE$ in kieine ein-
zelne Befehle zu zerlegen. Dies ist nétig, da der Computer
immer nur einen Befehl nach dem anderen und nicht einen
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Mehrfachbefehl auf einmal bearbeiten kann. Die Befehls-
Analyse besteht darin, die Einzelbefehle auszufihren. Das
Programm reagiert auf den Befehl.
Vielleicht haben Sie schon einmal das englische Adventure
»The Hobbit« gespielt oder zumindest davon gehort.
»The Hobbit« ist ein Adventure mit duBerst gelungener
Befehls-Analyse. Der Wortschatz kennt kaum Grenzen.
Hier ein Beispiel, wie es beim Hobbit sein kdnnte:
SIE SEHEN: SCHWERT
SEIL
DIE FELSENTUER
MOEGLICHE RICHTUNGEN: SUEDEN
WAS NUN? Nimm das Schwert, das Seil und geh nach Sue-
~ den.
" SIE NEHMEN DAS SCHWERT.
SIE NEHMEN DAS SEIL.
SIE GEHEN NACH SUEDEN.
Diesen Textausschnitt (den ich ins Deutsche Ubersetzt
habe) wollen wir nun einmal néher betrachten.

s ja 9‘2‘€”/ %m}mﬁ
o Binde giaen it

imdallen.” Bin ja ke
Mmalphabeth 11!

Der Computer teilt dem Spieler mit, was er siehtund welche
Richtungen méglich sind und erwartet sodann einen Befehl
»WAS NUN?«.

Der Spieler gibt seinen Befehissatz (bei uns BE$) ein.

Der Computer meldet sich jedoch nicht mit »SIE NEHMEN
DAS SCHWERT, DAS SEIL UND GEHEN NACH SUEDEN.«,
sondern gibt drei Meldungen aus — fur jeden Teilbefehl eine.

Daran kénnen wir erkennen, daB auch dieses professionel-
le Adventure Befehle nacheinander ausfihrt.

Unser Ziel soll nun sein, eine Befehlszerlegung und
Befehls-Analyse zu programmieren, die der oben erwahnten
professionellen in nichts nachsteht.

Bevor wir uns wieder zum Programmieren begeben, mis-
sen wir einiges an Theorie durchkdmmen.

Schauen wir uns doch einmal folgende Befehlssétze, die
jeweils einen Befehl enthalten, an:

NIMM DAS SCHWERT.

GEH NACH NORDEN.

UNTERSUCHE DAS SCHWERT.

WIRF DAS SEIL.

OEFFNE DIE TRUHE.

LEGE DAS SCHWERT IN DIE TRUHE.
TOETE DAS MONSTER MIT DEM SCHWERT.
. WARTE.

Dies sind typische Befehlssatze BE$, wie sie vom Spieler
eingegeben werden.

Nun wollen wir die Befehlsséatze auf das Notigste kompri-
mieren, das heiBt, daB alle Worte, die fir das Verstandnis des
Befehls unnétig sind, aussortiert werden.
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Wir erhalten dann fur die Tabelle:
NIMM SCHWERT
N

UNTERSUCHE SCHWERT
WIRF SEIL :
OEFFNE TRUHE
LEGE SCHWERT TRUHE
TOETE MONSTER SCHWERT
. WARTE
Diese Sitze sind zwar komprimiert, aber dennoch ist ihr
Sinn eindeutig. Die Satze 6 und 7 sind zwar extrem schlech-
tes Deutsch und fir uns vielleicht zweideutig, aber fir unser
spéateres Analyse-Programm gut verstandlich.
Auffallend ist, daB unsere komprimierten Befehissitze aus
maximal drei Worten bestehen. Denken Sie sich doch einmal
einige komplizierte Befehlssatze aus und sortieren Sie dann
alle Uberflissigen Worte aus. Der Befehl, der dann Ubrig-
bleibt, besteht garantiert aus nicht mehr als drei Worten. Die-
se Garantie gilt natarlich fir Befehlssétze mit nur einem Be-
fehl, es darf also kein »und« oder »« im Satz vorkommen.
Befehlssatze mit mehreren Befehlen werden immer in Ein-
befehlssitze aufgeteilt.
Aus »NIMM DAS SCHWERT UND GEH NACH NORDEN«
wiurde also »NIMM DAS SCHWERT« und »\GEH NACH NOR-
DENK«. Die beiden Satze, die sich aus dieser Trennung erge-
ben, kdnnen dann wieder nach obigem Schema zerlegt wer-
den.
Als nichstes wollen wir unsere komprimierten Befehlssat-
ze auf folgende Elemente untersuchen:
VERBEN: Worter wie NIMM, OEFFNE und
Himmelsrichtungen (N, S). Der Be-
fehl N ist eine Abklrzung fur GEH
NACH NORDEN und kann somit als
Verb interpretiert werden.
Worter wie TUER, TRUHE, BAUM,
HAUS; also im wesentlichen Dinge,
die man nicht transportieren kann.
AuBerdem Personen im weitesten
Sinne (zum Beispiel MONSTER).
Dies sind Objekte, die man transpor-
tieren kann. Zum Beispiel SCHWERT,
SCHLUESSEL, TRUHE, SEIL.
Dinge wie die Truhe, kénnen sowohl
Gegensténde als auch Objekte sein;
dazu jedoch spéter.
Ich werde folgende Abkiirzungen verwenden:
ve fur VERB
ob fir OBJEKT
ge fur GEGENSTAND
Wenn wir die zweite Tabelle auf die obigen Elemente tber-
priifen, so erhalten wir folgende neue Tabelle:
ve + ge
ve
ve + ge
ve + ge
ve + ob oder auch ve + ge (falls Truhe transportabel)
ve + ge + ob
ve + ob + ge
. ve
us dieser Tabelle kénnen wir folgendens erkennen:
jeder Befehlssatz enthélt ein und nur ein Verb
— das Verb steht immer an erster Stelle und ist somit das
erste Wort des Befehlssatzes

— nach dem Verb kénnen Objekte und Gegensténde auf-
gefuhrt sein.

Im allgemeinen sind folgende ve-ob-ge-Kombinationen

PNOOAON

OBJEKTE:

GEGENSTANDE:

PONOOAWN

mdglich:
a) ve »WARTE«
b) ve + ge »NIMM SCHWERT«



c) ve + ob »OEFFNE TUER«

d) ve + ge + ob  »LEGE SCHWERT TRUHE«

e) ve + ob + ge  TOETE MONSTER SCHWERT«
fy ve + ge + ge »VERKNOTE SEIL BRETT«

“Wir wissen nun also, daB jeder Satz immer mit einem Verb
beginnt. Das folgende zweite Wort kann dann ein Gegen-
stand oder ein Objekt sein. Das dritte Wort genauso. Schén
und gut. Wir haben nun einiges an Grammatik-Theorie durch-
gekaut, und wissen wie man Sétze auf das Nétigste kompri-
mieren kann. Wie programmiert man denn nun aber solch ei-
ne Befehlszerlegung?

Bevor wir mit dem Programmieren beginnen, wollen wir
deshalb noch einige Gedankenexperimente durchfihren:

Greifen wir doch noch einmal auf den vorangegangenen
Abschnitt zurtick, in dem wir das Befehlseingabemodul be-
handelt haben.

Esist lhnen sicherlich bereits klar, daB dieses Modulimmer
vor dem Befehlszerlegungsmodul (das wir nun besprechen)
aufgerufen werden muB, denn bevor man einen Befehlssatz
zerlegen kann, muB man ja erst einmal einen haben. Wenn
man das Befehlszerlegungsmodul aufruft, so |48t es den
Spieler einen Befehl eingeben, der als BE$ gespeichert wird.

Zum Beispiel: BE$="NIMM DAS SCHWERT”

Dieser Befehlsstring BE$ wird dann in das Befehliszerlege-
modul geschickt, wo es weiterbehandelt wird.

Das Schema ist folgendermaBen:

Befehlsanalyse
beziehungsweise
Befehlszerlegungs-
modul

Befehlseingabe-

modul ﬁ BES :>

Das Befehlseingabemodul liefert also den Befehlsstring
BE$ an das Befehlszerlegungsmodul. Was macht das Zer-
legungsmodul nun mit dem String BE$?

Wahrend das Befehlseingabemodul nur eine einzige Auf-
gabe hat, namlich als eine komfortable INPUT-Routine zu fun-
gieren, muB das Befehlszerlegemodul schon wesentlich
mehr leisten.

In dem Zerlegungsmodul sind mehrere Module vereint, die
folgende Aufgaben haben:

1. String-Zerlegung

2. String-Sortierung

3. String-Codierung

Diese Aufgabenbereiche wollen wir nun einmal im Einzel-
nen betrachten.

Wir wollen bei den folgenden Betrachtungen von einem
Befehlsstring BE$ ausgehen, der so aussieht:

BE$="NIMM DAS SCHWERT".

Dieser Befehlsstring wird nun also vom Befehlseingaben-
modul zum Befehlszerlegungsmodul geschickt.

Im Befehlszerlegungsmodul geschieht dann folgendens
mit dem BE$:
1. Der erste Schritt besteht darin, den Befehlsstring BE$
in einzelne Worte aufzuschlisseln.
Jedem Wort des Befehlsstrings BE$ wird ein neuer
String zugeordnet. Diese neuen Strings werden als
BE$(1) bis BE$(X) bezeichnet, wobei X die Zahl der im
Satz vorkommenden Worte darstellt.
Fur unser Beispiel wirde dann gelten:
BE$ = ”"NIMM DAS SCHWERT”
BE$(1)="NIMM”"
BE$(2)="DAS”
BE$(3)="SCHWERT"”

ba-er)

2. Der zweite Schritt besteht anschlieBend darin, den Satz

zu komprimieren, also alle Uberflussigen Worte aussor-
tieren. Auszusortierende Worte sind Worte, die zum Ver-
standnis des Satzsinns UberflUssig sind.

Also Worter wie DER, DIE, DAS, DEN, DEM, UEBER,
UNTER, AUF VON, IN etc.

Fur unser Beispiel gilt hier:

BE$ = “NIMM DAS SCHWERT”
BE$(1)="NIMM”
BE$(2)="SCHWERT”

Eigentlich ist es falsch, dies als den zweiten Schritt zu
bezeichnen, da der zweite Schritt parallel zum 1. Schritt
ablauft. Es ist also nicht so, daB der Satz in BE$(1) bis
BE$(X) zerlegt wird.und dann die Gberflliissigen Worter
aussortiert werden und somit BE$(1) bis BE$(X) neu
formatiert werden muB.

Dieser parallele Ablauf sieht also so aus:

Das Zerlegemodul holt sich ein Wort aus dem Befehls-
string und Uberprift sofort, ob es Uberflissig ist oder
nicht. Wenn ja, dann wird es erst gar nichtin die Befehls-
wortkette BE$(1) bis BE$(X) aufgenommen.

Fur die folgenden Seiten und Abschnitte sind Kennt-
nisse Uber den Umgang mit dem DIM-Befehl notwendig.

. Was nun folgt ist die String-Codierung.

Wie das Wort Codierung bereits verrat, kommen jetzt
Zahlen mitins Spiel. Der Trick besteht darin, den gesam-
ten Befehlssatz in eine Zahl umzuwandeln. Dies hat den
Vorteil, daB viel Speicherplatz gespart wird. Damit
jedoch der Uberblick Uber die vielen Zahlen gewébhrlei-
stet bleibt, ist es unbedingt erforderlich, sténdig schrift-
liche Notizen zu machen (Tabellen etc.)
Bevor der Computer Befehle analysieren kann, braucht
er erst einmal ein Vokabular, einen Wortschatz, auf den
er sténdig zurickgreifen kann.
Wie Sie bereits wissen, zeichnet sich ein gutes Adven-
ture hauptsachlich durch einen umfangreichen Wort-
schatz aus. Das eigentliche Problem besteht nun darin,
einen moglichst groBen Wortschatz in mdglichst wenig
Speicher zu stecken. Es gibt zahlreiche Méglichkeiten,
dieses Problem zu lésen. Leider jedoch auch viele
schlechte.
Sicherlich kennen auch Sie Adventures, bei denen die
Aufgabe des Spielers hauptsachlich darin besteht, den
sparlichen Wortschatz des Spiels zu erraten. Solche
Spieler belohnen Befehlseingaben stéandig mit Antwor-
ten wie »lch kenne dieses Wort nichtl« etc. Andere
Spiele bringen nicht einmal eine Fehlermeldung, son-
dern ignorieren den Befehl einfach. Durch solche Feh-
lermeldungen wird der Spieler stédndig vom eigentlichen
Adventure abgelenkt und verliert schnell die Lust am
Weiterspielen.
Im Rahmen dieses Kurses werde ich Ihnen deshalb ein
Befehlsanalysesystem vorstellen, das kaum Schwaé-
chen hat und universell fur jedes Adventure einsetzbar
ist.
Bei diesem System sind im Computer Wort-Tabellen
gespeichert, die jedem Wort einer Gruppe eine Zahl
zuordnen.
Die verschiedenen Wortgruppen sind

— Verben

— Gegenstande

— Objekte

sowie — Personen —,

die wir zunéachst vernachléassigen wollen. Natirlich gibt
es auch eine Tabelle, die alle Wérter enthélt, die aussor-
tiert werden muissen.
Und so sehen diese Tabellen aus:
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WORTGRUPPEN-TABELLEN

VERBEN GEGENSTANDE
NIMM = 1 SCHWERT = 1
VERLIERE = 2 SCHLUESSEL = 2
OEFFNE = 3 SEIL = 3
GIB = 4 FACKEL = 4
SAGE = 5 ARMBRUST = 5
INVENTUR = 6 HELM = 6
BEFESTIGE = 7 SCHILD = 7

OBJEKTE PERSONEN
FENSTER = 1 GEIST = 1
TUER = 2 MONSTER = 2
TRUHE = 3 THORIN = 3
KISTE = 4 GOMMEL = 4
FALLTUER = 5 ORK = 5

Die Beispieltabellen sind nur sehr kurz gehalten. In Wirk-
lichkeit kénnen sie beliebig lang sein, und je l&nger sie sind,
desto gréBer ist der Wortschatz des Adventures.

Wir haben vier Grundtabellen: Verben, Gegenstiande,
Objekte und Personen. Die Tabellen ordnen jedem Wort, das
in ihnen enthalten ist, eine Zahl zu. Diese Zahlen sind jedoch
nicht willklrlich gewéhlt, sondern das erste Wort jeder
Tabelle hatimmer den Wert 1 und das letzte Wort immer den
Wert X, wobei X die Anzahl der in der Tabelle vorkommenden
Worte darstellt.

Wie die Tabelle programmiert wird, sollunsim Momentnoch
nicht interessieren. Wir wissen nur, daB wir verschiedene
Tabellen haben, die bestimmten Worten Zahlen zuordnen.
Sicher erinnern Sie sich daran, daB ich Ihnen empfohlen
habe, wahrend und vor dem Programmieren standig schrift-
liche Notizen zu machen (Heft zu fuhren). Gerade bei diesen
Tabellen ist es wichtig, daB sie in sauberer schriftlicher Form
vorliegen. Sie werden wahrend der Programmierung des
Spiels standig benétigt.

Gehen wir doch noch einmal von unserem Beispielsatz
aus:

Wir hatten BE$ = “NIMM DAS SCHWERT”

Diesen Satz haben wir dann in einzelne Worte zerlegt. Es
ergab sich:

BE$(1) = “NIMM”
BE$(2) = ”"DAS”
BE$(3) = "SCHWERT”

Als nachstes hatten wir alle unwichtige Worte aussortiert
und erhielten so:

BE$(1) = “NIMM”
BE$(2) = ”“SCHWERT”

Die Zahlen in den Klammern hinter BE$ geben an, wo das
Wort im Satz steht — BE$(1) ist also das erste Wort im Satz
(das Wort mit dem der Satz beginnt). Denken wir noch einmal
zuriick an unsere kleine Grammatiklehre, in der wir folgendes
festgestellt haben:

1. Das Verbistimmer das erste Wort im Satz (also BE$(1))

2. Die folgenden Worte sind Objekte, Gegenstande oder
Personen

Nun ist es nicht mehr schwer, zu erraten, wie die Befehls-
codierung funktioniert:

Wir nehmen unser erstes Wort BE$(1) und suchen dann in
der Tabelle fiir die Verben (da das erste Wort immer ein Verb
ist) welche Zahl ihm zugeordnet ist. Fir das Wort BE$(1) =
"NIMM<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>