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EINLf,ITUNG
Mit dem Graphic Adventure Creator wird Ihnen eines der stârksten Tools fiir den
Schneider/Amstrad Computer in die Hand gegeben. Wo hier eine klare Trennung
zwischen Anwenderprogramm, Programmgeneralor oder kûnstlicher Intelligenz zu
suchen ist, wird von der Anwenderfreundlichkeit und der Kapazitât des GAC ziem-
lich verwischt.
Um die Handhabung des Prograrnms deutschen Anwendern so einfach wie môglich zu
gestalten, haben wir uns die Mi.ihe gemacht und die Anleitung ins Deutsche ùbersetzt.
Sie erhalten zusâtzlich zu dieser Anleitung jedoch auch noch das englische Original.
Dies liegt darin begrtindet, daB Teile dieser Anleitung sehr auf das Beispiel-
adventure Advinman bezogen sind. Dies gilt insbesondere filr Kapitel 5. Dieses Kapitel
benôtigt allerdings auch keine besondere Ubersetzung, da es nur beschreibt, wie der
Programmierer dieses Demo-Advenlure erstellt hat.
Ansehen sollten Sie es sichjedoch einmal, da die Form, wie Eingaben gemacht werden
mùssen, hier ziemlich klar aufgezeigt wird.
Auch die Referenzkarten in den Anhângen der Originalanleitung lieBen sich nicht
ûbersetzen bzw. hâtten dann ihren Sinn verloren.
Der Ûbersetzer hat jedoch innerhalb eines Vormittags die Handhabung des GAC
erlernt, und auch ftr ungeùbte Programmierer sollte es hier keine Probleme geben.
Das Programm kommt Ihnen sehr entgegen und erklàrt sich zum grô0ten Teil durch
klare Gliederung und verstândliche Kommandos von selbst.
Versuchen Sie einmal, ein kleines Texladventure mitwenigen Handlungen zu kreieren.
Versehen Sie es danach mit Grafiken und lassen Sie sich dadurch ûberraschen. mitwel-
cher Geschwindigkeit und Professionalitât das von Ihnen konstruierte Spiel ablàuft.
Vergessen Sie nichl, daB niemand zum Programmieren geboren ist, und da0 Siewieder-
holter Umgang mit dem Programm in Ihrer Sicherheit bestàrkt.
Ubung macht den Meister!

(Thomas Morgen)

XAPITEL I

Instruktionen zum Laden:
Dieses Programm çurde durch das Lenslock(*)-System geschùtzt. Bitte lesen Sie die
Instruktionen sorgfâltig und bewahren Sie Ihre Code-Brille an einem sicheren Ort auf-
sie ist der einzige Schlùssel zu Ihrem Programm.

l. Laden von Band:
a) Legen Sie das Band in Ihren Datacorder und spulen Sie es zunick.
b)Wenn Sie einen 664 oder 6128 Computer besitzen, so geben Sie ein TAPE

(ENTER).
c) Drûcken Sie gleichzeitig die CTRL- und die kleine ENTER-Taste des Zehner-

Blocks.
d)Aufdem Monitor erscheint dieAufforderung: "Press play then any Key...". Betàtigen

Sie nun die Play-Taste Ihres Datacorders, gefolgt von irgendeiner Taste Ihres
Rechners.
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e) Das Programm wird geladen und automatisch gestartet.
f) Ein groBes "H" mit der Unterschrift"GRAPHIC ADVENTURE CREATOR" so-

wie der Meldung <CONTRACT EXPAND>, wird am Bildschirm sichtbar.
g) ABB.I Nehrnen Sie Ihre Lenslock-Brille und legen Siesie,wie in Bild I dargestell( aufden

Bildschirm. Adjustieren Sie das "H" mit den Cursortasten. bis die Breite der beiden
vertikalen Balken der Lânge der Lenslock-Brille entspricht. Danach drûcken Sie
eine beliebige Taste.

h)ABB.2 Ein Muster erscheint auf dem Monitor.
Falten Sie die Brille wie i4 ABB. 2 und halten Sie sie unter Beachtung der "This side
out" und "Oben" M4rki€rungen auf dem Bildschirm.

i) ABB.3 SchlieBen Sie einAugeund sehen Sie ausca.30cm Entfernungdurch die Schlitze
der Lenslock-Brille. Positionieren Sie die Brille mit der Unterkante aufder horizon-
talen Linie des H. Danach kônnen Sie die Buchstâbenkombination "OK" erken-
nen.

j) Halten Sie die Brille in dieser Position und betâtigen Sie eine Taste Ihres Rechners.
Zwei weitere Buchstaben erscheinen auf dem Bildschirm. Tippen Sie diese beiden
Buchstaben ûber Ihre Tastatur ein und der Rechner gibt den Zugang zum Graphic
Adventure Creator frei.

k) Sind Sie zu langsam oder benutzen einen falschen Code, so erscheinen zwei weitere
Buchstaben auf dem Bildschirm. und Sie kônnen einen weiteren Versuch vorneh-
men. Nach drei Fehlversuchen wird der Rechner zurùckgesetzt und Sie mùssen von
vorn beginnen.

2. Laden von Disc:
a) Tippen Sie RUN"GAC gefolgt von Enter in Ihren Rechner.
b) Fahren Sie bei Schritt F der Bandladeanweisungen fort.

BAND/DISKETTEN.INHALTSVERZEICHNIS
Sowohl Band als auch Diskette enthalten jeweils vier Datenfiles: den GAC, eine Be-
fehlsbibliothek, ein Beispielsdatenfile sowie Ransom, ein eigenstândiges Demoadven-
ture mit Grafiken. Derlnhaltvon Ransom entsprichtdem im Handbuch beschriebenen
Demoabenteuer.

Die Reihenfolge der Dateien auf Band ist wie folgt:
Seite 1 "GAC" "QS" Seite 2:'IDVINMAN" "RANSOM"

Die Diskene des GAC enthâlt folgende Dateien:
"GAC.BAS" "QS,ADV''âDYINMAN.AD\T' "RANSOM.BIN''

Die Dateien GAC und RANSOM kônnen mit RUN"dâteiname gestartet werden, wâh-
rend QS und ADVINMAN Datenfiles sind, die von GAC benôtigt werden.

(*) LENSLOCK ist ein eingetragenes Warenzeichen der ASAP Developements Ltd.
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KAPITEL 2
Wie schreibe ich Adventures?

l. Planen des AdYentures:
Willkommen in der Welt des Graphic Adventure Creators.
Bitte lassen Sie den Computer jetzt noch ausgeschaltet. Bevor Sie mit dem Schreiben
eines Abenteuers beginnen, sollten Sie sich erst einmal Gedanken und Plâne daniber
machen, um was es in diesem Abenteuer tiberhaupt gehen soll. Das ist genauso. als
ob Sie einen Kuchen backen wollen und sich nicht dartiber im klaren
sind, ob es ein Geburtstagskuchen odereine Tortewerden soll. (Wenn Siewirklich nicht
abwarten kônnen, so spielen Sie erst einmal einwenig mit dem Grafikeditor aus Kapitel
3 und kehren danach zu dieser Sektion zurûck)
Bevor Sie also anfangen, sollten Sie wissen, was der Spieler ùberhaupt zu tun hat. In den
meisten Adventures gibt es hierfûr eine Standardhandlung: Finden Sie aus einem
Hôhlensystem und nehmen Sie einen Schatz mit, oder retten Sie das schône Monster
vor der blutrùnstigen Prinzessin.
In diesem Kapitel erfahren Sie nun an einem Beispiel, wie man ein solches Adventure
plant
Lassen Sie uns zunàchst einmal eine Aufgabe festlegen. Unser Held soll einen Gold-
schatz finden!
Danach entwerfen wireinen Plan derWelt, in dersich unser Held bewegen kann undwo
diverse Objekte zu finden sind, die ihm bei der Lôsung der Aufgabe helfen.
Dieser Plan sieht folgenderma0en aus:

Raum I Raum 2 Raum 3

Raum 5 Raum 6

Hier folgl nun eine Grundbeschreibung der Râume:

Raun 1:
Sie sind auf irgendwelchen Klippen. Im Osten sehen Sie einen Hôhleneingang.

Raum 2:
Sie sind in einer groBen Hôhle. Wege ftgren nach Osten, Westen und Sùden.

Raum 3:
Sie sind in einer Hôhle. In der Ecke schlâft eine Schlange. Ausgânge sind nach Oster
und Westen.

Raum 4

See
Schlûssel

Haupthôhle Hôhle mit
Schlange

Klippen
Lâmpe

lm SchloB
Goldschatz

Vor
dem
Tote

SchloB
Ratte
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Roum 4:
Sie sind in einer kleinen Hôhle.
Der einzige Ausgang fûhrt nach Westen.

Raum 5:
Sie sind in einer kleinen Hôhle. Ein Tunnel fùhrt nach Norden. Im Osten sehen Sie eine
gro0e Tûr.

Raum 6:
Sie befinden sich in der Schatzkammer. Im Westen sehen Sie eine offene Tûr.

Bitte beachen Sie, daB sich die Objekte, die unser Held hnden kann, noch nicht in der
Beschreibung der Râume befinden. Dies liegt darin begrûndet, da8 diese Objekte
beweglich sind und von Raum zu Raum getragen werden kônnen. Wenn Sie in Raum 3
gehen, werden Sie von der Schlange gefressen, insofern Sie nicht die tote Ratte bei sich
haben, mit der sich der Hunger der Schlange slillen lâBt.
Die Tûr muB erst mit einem Schlùssel aufgeschlossen werden, bevor Sie von Raum 5

nach Osten gelangen kônnen.
Da Sie eine schlafende Schlange nicht aufnehmen kônnen, (siewûrde aufwachen und
Ihrem Unterfangen ein schnelles Ende bebreiten), brauchen wir diese Aktion nicht
einzuplanen. Es gibt also zunàchst einmal vier Objekte: die Lampe, die Ratte, den
Schlùssel und das Gold. Allerdings kann die Lampe zwei Zustânde haben: AN und
AUS. Wir machen es uns leichter, wenn wir von fùnfObjekten sprechen und eine einge-
schaltete und eine ausgeschaltete Lampe rechnen.
Da es die eingeschaltete Lampe zu Beginn unseres Abenteuers noch nicht gibt - sie muB
ja ersl vom Helden aktiviert werden - plazieren wir sie im Raum 0.
Raum 0 ist fùr"tote" oder "ungeborene" Objekte vorgesehen, die nicht gefunden werden
kônnen, sondem sich erst aus einer Aktion des Helden ergeben.
Diese Objekte sind also:
OBJl: eine Lampe
OBJ2: eine tote Ratte
OBJ3: ein Schlùssel
OBJ4: ein Goldschatz
OBJS: eine leuchtende Lampe

Das Gewicht derObjekte bezieht sich aufeine vorher festzulegende Obergrenze von
dem, was der Held maximal tragen kann. Wir setzen diese Grenze auf 110; somit ist unser
Held nicht in der Lage, Ratte, Lampe und Gold auf einmal zu tragen.
Als nâchste Aktion miissen wir die Verbindungen der Râume untereinânder festlegen.
Der Durchgang von Raum 1 nach Raum 2 làBt sich nicht von vorneherein festlegen, da
es im Raum 2 sehr dunkel ist und vorher die Bedingung "Held trâgt angeschaltete
Lampe" erfùlltsein muB. Genauso verhâlt es sich mit derVerbindung von Raum 5 nach
Raum 6, da hier erst die Bedingung "GeôffneteTùr" erfùlltwerden muB. Diese Eintrâge
gehôren in die Bedingungstabelle, zu der wir spâler noch kommen.
Die Veôindungen lauten:
VON RATIM 1: (KEINE)

liegt in Raum I und wiegt l0 Einheiten
liegt in Raum 5 und wiegt 20 Einheiten
liegt in Raum 4 und wiegt I Einheit
liegt in Raum 6 und wiegt 100 Einheiten
liegt in Raum 0 und wiegt l0 Einheiten
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VON RAUM 2: OST TO 3
VON RAIIM 3: WEST TO 2
VON RAUM 4: (KEINE)
vON RAUM 5: (KEINE)
VON RAUM 6: WEST TO 5

Die Verbindung von Raum 6 besteht; dennwenn Sie in Raum 6 sind, mûssen Sie dieTûr
ja logischerweise schon geôffnet haben.

Die nâchste Sektion enthâlt all jene Daten, die das Spielen eines Adventures erst
ermôglichen: die Bedingungen. Wir unterscheiden hierbei mehrere Gruppen von Bedin-
gungen. Lokale Bedingungen, die nur in speziellen Râumen vorkommen. Bedingungen
mit hoher PrioritàÇ die ftr das ganze Spiel gelten und erftllt sein mûssen, bevor der
Spieler seine Eingaben macht.
Bedingungen mit niedriger Prioritàt. die erst auflreten, nachdem der Spieler seine
Eingabe gemacht hat
Um die Unterschiede zu verdeutlichen, folgen nun die lokalen Bedingungen fùr unser
Adventure, wie sie in klarem Deutsch ausgesprochen werden.

Raum l:
Wenn Sie OST eingeben, soll der Computer sagen: "Es ist dunkel" und nach Raum 2
gehen.

Raum 2:
Wenn Sie WEST eingeben, soll der Computer sagen: "Es ist hell" und nach Raum I
gehen.
Wenn Sie SUDEN eingeben, soll der Computer sagen: "Es ist hell" und nach Raum
5 gehen.

Raum 3:
Wenn Sie NIMM SCHLANGE eingeben, soll der Computer sagen: "Sie wurden gebis-
sen und sind tot" und das Adventure stoppen.
Wenn Sie OST eingeben, soll der Computer sagen: "Es ist hell" und nach Raurn 3
gehen.

Raum 4:
Wenn Sie WEST eingeben, so soll der Computer sagen: "Es ist dunkel" und nach Raum 3
gehen.

Rrum 5:
Wenn Sie eingeben: TÛR AUFSCHLIESSEN, soll der Computer dies bestâtigen und
auf ein Kommando warten.
Wenn Sie OST eingeben und die Tûr auf ist, dann soll der Computer nach Raum 6
gehen.
Wenn Sie OST eingeben und die Tûr geschlossen ist, so soll derComputer dem Spieler
mitteilen, daB der Durchgang versperrt ist, und auf ein neues Kommando warten.

8 cpc



Wenn Sie NORD eingeben, soll der Computer sagen: "Es ist dunkel" und nach
Raum 2 gehen.

Um dem Spieler Dinge zu sagen, mûssen die Messages (Nachrichten) erstellt werden.
Es sollte fiirjede môgliche Eingabe eine Nachricht vorhanden sein, um das Adventure
so spannendwie môglich zu gestalten.Im Moment sollten Siejedoch nicht mehr als 250
Nachrichten erstellen.



Hier hnden Sie die Nachrichten fùr unser Adventure:

MESS. I:
Es ist eine kleine Batterietaschenlampe.

MESS.2:
Es ist eine frisch verstorbene Ratte. Sieht lecker aus.

MESS.3:
Es ist ein kleiner, silberner Schlûssel.

Mf,SS.4:
Es sieht sehr wertvoll aus.

MESS.5:
Es ist eine kleine, sehr helle Lampe.

MESS.7:
Sie kônnen nicht durch geschlossene Tùren gehen!

MESS.8:
Die Schlange erwacht, bei0t Sie und beendet hiermit Ihr Leben. Sie sind TOT!

MESS.9:
Gut gemacht! Sie sind mit dem Gold aus dem SchloB entkommen. Sie sind jetzt
reich!

MESS. IO:
Die Tùr lâBt sich aufschlie8en und schwingt auf.

MESS. 13:
Die Schlange wacht auf, fri8t die Ratte und legt sich wieder schlafen.

MESS. 14:
Die Schlange dreht sich um und beiBt Sie unerfreulicherweise. Das Gift bringt Sie
um,

MESS. 15:
Die Lampe leuchtet hell.

MESS. 16;
Die Lampe geht aus.

MESS. 17:
Schmeckt noch besser als es aussiehl Kôstlich!
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MESS. 18:
Sie finden nicht sehr viel.

MESS. 19:
Ich wei8 auch nicht. was das ist.

MESS. 20:
Sie hôren schl urfende

ts
Schritte nâherkommen.



MESS.2I:
Eine hâBliche Riesenspinne springt aus dem Schatten und rei8l Ihnen den Kopf ab,
bevor sie Sie auffri8t.

Nun lassen Sie uns die Bedingungen mit den niedrigen Prioritâten ansehen. Sie werden
dazu verwândt, Eingaben zu interpretieren und die Adventure-Handlung zu modihzie-
ren. Sie sind nicht auf bestimmte Ràume bezogen, sondern gelten generell ftr das
ganze Advenlure. Zur besseren Darstellung auch hier wieder eine klare deutsche Be-
schreibung.

a) Wenn das Wort PUNKTE vorkam, zeige die Punktzahl und die Anzahl der bisher
gemachten ZUge.

b)Wenn das Verb NIMM (irgendwas vorkam, dann nimm es auf).
c) Wenn das Verb LEGE (irgendwas vorkam, dann lege es ab).
d)Wenn das Verb UNTERSUCHE (irgendwas vorkam, so gebe eine detaillierte Beschrei-

bung des Gegenstandes aus).
e) Wenn das Verb QUIT vorkam, so breche das Adventure ab.
f) Wenn das Verb SCHAUEvorkam. so gib eine detaillierte Beschreibung des momen-

tanen Raumes.
g) Wenn der Befehl ISS RATTE eingegeben wurde, so lege das Objekt ab, lôsche es aus

der Objektliste und gebe Nachricht l7 aus.
h)Wenn PICTURES eingegeben wurde, so schalte in den Grahk-Adventure-Modus.
i) Wenn TEXT eingegeben wurde, so schalte in den Text-Adventure-Modus.
k)Wenn SCHALTE LAMPE eingegeben wurde und Sie haben eine ausgeschalrete

Larnpe (OBJEKT l), dann schreibe Nachricht 15, tausche Objekte I und 5 und
addiere 20 zur Punktzahl.

l) Wenn LAMPE AUS eingegeben wurde und Sie haben eine leuchtende Lampe (OBJEKI
5), dann schreibe Nachricht 16, tausche Objekt 5 und I und ziehe 20 von der Punkt-
zahl ab.

Dies sind die ganzen Bedingungen mit niedriger Prioritàt, die wir ftr unser Adventure
benôtigen. Sie bilden auch gleichzeitig den kompletten Wortschatz, den der Rechner ver-
steht. Das Vokabular setzt sich aus Worten (NOLt,lS) zusammen, die zumeist Objekte
beschreiben, VERBEN, die Aktionen wie NIMM, GEHE, LEGE, ISS etc. beschréiben
und ADVERBEN, die beschreiben. wie eine bestimmte Tâtigkeit ausgefùhrr werden
soll.
In den Sàtzen "Ôffne die Tùr vorsichtigt" und "Lege den Schraubenzieher in die
Schachtel" sind die Worte "vorsichtig" und "in" die AD\TERBEN.
In unserem kleinen Adventure kommen keine Adverben vor. Aber die NOUNS und
VERBEN lauten folgendermaBen:

NOUNS:
I FACKEL/LAMPE
2 RATTE
3 SCHLÛSSEL
4 GOLD, SCHATZ, GOLDSCHATZ
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5 SCHLANGE. NATTER
6 TÛR
255 ES

(Wenn Sie ES als Wort anerkannt haben wollen, so sollten Sie ihm immer die
Nummer 255 geben).

VERBEN:
(Alle Verben der Quickstart-Datei, die einen Grundwortschatz der am hàufigsten
benôtigten Verben enthâlt )
16AN,ANSCHALTEN
17 AUS, AUSSCHALTEN
18 AUFSCHLIESSEN
19 PUNKTE
20 ISS

Beachten Sie, daB Worte, die das gleiche bezeichnen, auch die gleiche Nummer haben.
So kônnen mehrere Bedeutungen fùr ein Ding gleichzeitig abgefragt werden, was das
Adventure flexibler macht und Programmierarbeit spart.
Wenn Sie bei den Bedingungen mit niedriger Prioritàt abfragen, ob Wort 1 eingegeben
wurde, so werden alle Deutungen von Wort I abgefragt.
Zuletzt kommen die wenigen Bedingungen mit hoher Prioritât, die ftir das gânze
Adventure gelten, und von vorneherein die Rahmenhandlung festlegen. Der Spielerhat
keine Môglickeit, hier irgendeine Beeinflussung vorzunehmen.
Auch diese "HIGH-PRIORTY CONDITIONS" hierin einerklaren deutschen Schreib-
weise:

a) Wenn dies der erste Zug ist, dann setze die Spielerstârke auf I 10, setze die Anzahl der
erlaubten Zûge im Dunkeln auf3 und merke Dir, daB der erste Zug hiermit abge-
schlossen isL

b)Wenn Sie in Raum 3 sind und haben die Ratte nicht dabei und die Schlange hat die
Ratte noch nichtgefressen, so gebe die Nachricht aus, da8 der Spielergebissen wurde
und beende das Spiel.

c) Wenn Sie in Raum 3 sind und haben die Ratte dabei, so bewege sie nach Raum 0
(LIMBO), schreibe die Nachricht, daB die Ratte von der Schlange gefressen wurde
und rnerke dir das.

d)Wenn Sie in Raum I sind und haben Objekt 4 (den Schatz) bei sich, so gib die Nach-
richt 9 aus und beende das Spiel.

e) Wenn Sie die Lampe haben, so setze Merker 2, anderenfalls lôsche ihn.
f) Wenn Sie ohne Lampe im Dunkeln sind, so erniedrige die Nummer der im Dunkeln

erlaubten Ztge.
g) Wenn Sie nur noch einen Zug im Dunkeln ûbrig haben, so gib Nachricht 20 aus.
h)Wenn Sie keinen Zug mehr im Dunklen ùbrig haben, so gib Nachricht 2l aus und

beende das Spiel.

Dieswaren alle Bedingungen undWorte, die das Adventure kennen muB. Wie siegenau
eingegeben werden, erfahren Sie in Kapitel 4. Weiter geht es mit Kapitel 3 der Grafik.
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KAPITEL 3

Grafik:
Dies ist der wohl schônste Teil des Adventure-Schreibens, weil Sie hier sehen kônnen,
wie die Dinge langsarn Gestalt annehmen.
Allerdings kann man sich dariiber streiten, ob es nun mehr SpaB macht ein komplizier-
tes Adventure ohne Grafiken oder ein leicht zu lôsendes mit tollen Bildern zu spielen.
Um den Urngang mit dem Grafikeditor auszuprobieren,laden Sie den GAC und betâti-
gen im Hauptmenue die Taste G. Das Menue verschwindet und es erscheint ein Win-
dow, ein sehr kompaktes Menue und die Frage: "Which Picture Numbefl".
Hier wird danach gefragt, welches Bild Sie editieren môchten. Drûcken Sie nun die I
und dann ENTER.
Danach verschwindet die Frage, und in derMitte des Grafikwindows erscheintein klei
ner Cursor.
Versuchen Sie nun einmal, diesen Cursor mit den Pfeiltasten ûber dem Zehnerblock
Ihres Rechners zu bewegen.
Der Cursorwird sich pixelweise in dem Window bewegen. Drûcken Sie nun zusâtzlich
zu den Pfeiltasten noch die Shift-]aste, so macht der Cursor acht Pixel weite Sprùnge.
Je nachdem, ob Sie nun fein zeichnen wollen oder sich nur iiber den Bildschirm bewe-
gen wollen, selektieren Sie jeweils nach eigenem Ermessen die Steuerungsart.
Drùcken Sie nun die Tasre "D" ftr DOT (PUNKT).
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Im Menue sehen Sie das Wort DOT aufleuchten. Bringen Sie auf diese Weise mehrere
Punkte auf den Bildschirm, und betâtigen Sie danach einmal die DELETE-Taste
(DEL).
Der zuletzt gezeichnete Punkt verschwindet wieder vom Bildschirm. Mehrmaliges
Drûcken der DEL-Taste lôscht die Punkte in der umgekehrten Reihenfolge, in der Sie
eingegeben wurden. Wie Sie sehen, merktsich der GAC all Ihre Eingaben und speichert
sie. So kônnen Sie auf einfache Weise irrtiimlich gezeichnete Details vrieder entfemen.
Kommen wir nun zum Zeichnen von Linien.
Betâtigen Sie die COPY-Taste und Sie werden sehen, daB in dem am rechten Bild-
schirmrand dargestellten Sinnbild der Stift aufdas Papier gesenkt wird. Sie sindjerzt im
Zeichenmodus. Bewegen Sie den Cursor wieder mit den Pfeiltasten tber den Bild-
schirm und Sie werden sehen, wie er eine Linie hinter sich herziehL Nochmaliges
Drûcken der COPY-Taste hebt den Farbstift wieder vom Papier und fixiert die von
Ihnen gezeichnete Linie im Window. Probieren Sie auch dies mehrmals aus, und
lôschen Sie danach die gezeichneten Linien wieder mit DEL.
Linien sind ein wertvolles Hilfsmittel zum Zeichnen von Adventurebildem. Richtig
interessant wird die Sache jedoch erst, wenn sie in mehreren Farben erfolgt"
Betàtigen Sie die l-Taste fùr INK (FARBE).
Danach erscheint die Frage: "WHICH INK (0.,.3P". Auf der linken Bildschirmseite
sehen Sie ein kleines Auswahlmenue mit mehreren farbigen Quadraten und entspre-
chenden Nummern. Dies sind alle Farben, die Sie in Ihrem Bild verwenden kônnen.

ù,
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Wâhlen Sie eine dieser Farben aus. Das Piktogramm auf der rechten Seite wech-
selt die Farben und Sie haben einen neuen Farbstift zur Verfiigung. Probieren Sie auch
dies mehrmals aus, und ziehen Sie ein paar Linien in mehreren Farben.
Wenn Sie der Meinung sind, daB Ihr Bild fertig ist und Sie wollen das nâchste beginnen,
betàtigen Sie ESC. Danach erscheint wieder die Aufforderung nach der Bildnummer.
Geben Sie eine Zahl grôBer 1 ein und das Windowwird gelôscht. Machen Sie sich keine
Gedanken ûber das Bild Nummer l. es ist immer noch im Rechner. Sollten Sie sich
plôtzlich im Hauptmenue wiederfinden, so macht dies auch nichts, Sie haben wahr-
scheinlich nurzweimal aufdie ESC-Taste gedrùckt,was ein Verlassen des Grafikeditors
bewirkt. Durch erneutes Drûcken von G kommen Sie in den Grafikmodus zurùck, und
Ihre Bilder sind immer noch nicht verloren.
Zeichnungen in mehreren Farben sind zwar schon ganz interessant, âber so richtig
professionell sehen sie erst aus,wenn die Flâchen in einer soliden Farbe aufgefùlltsind.
Dazu bietetderGAC den Befehl FILL (Taste F). Dieser Befehl hat allerdings besondere
Eigenschaften, die wir zunâchst erlâutern mûssen. Da ist zuerst einmal die Tatsache,
da0 der Fill-Befehl nicht nur mit einer Farbe arbeitet. sondern immer zwei Shades zum
Erzeugen einer Mischfarbe benôtigt Dieses Shading muB vor dem Fi.ll-Befehl erst
einmal festgelegt werden. Drùcken Sie S fùr Shades und Sie bekommen die Frage:
"WHICH TWO INKS TO SHADE WTIH (0...3['. Hier mûssen Sie also die enlsprechen-
den Ziffemtasten betâtigen, die wieder in dem Farbmenue an der linken Bildschirm-
seite festgelegt sind. Sie mùssen jedoch nicht unbedingt eine Mischfarbe verwenden.
Geben Sie denselben Farbcode zweimal hintereinander ein, sowird in derentsprechen-
den Grundfarbe aufgefiillt. Diese Option ermôglicht es Ihnen. weit mehr als nur vier
Farben bei der Erstellung Ihres Bildes zu verwenden.
Bewegen Sie nun den Cursor, zeichnen Sie ein Quadrat am Bildschirm und positionieren
Sie den Cursor in dessen Mitte. Driicken Sie nun F. Das Quadrat wird in der durch
Shade bestimmten Farbe ausgefi.illt. Probieren Sie das ein paarmal aus, indem Sie meh-
rere Quadrate am Bildschirm ausfiillen. Die Fill-Routine ist so ausgeleg! daB sie Flàchen
mit allen Randformen (auch unregelmàBige) schnell ausfùllen kann. Diese schnelle
Arbeitsgeschwindigkeit hatjedoch auch ihren Preis. So kann es vorkommen. da8Sie eine
Flâche mit besonders unregelmâBigen Formen mehrmals ftillen mûssen. Bleibt beim
FillBefehl ein Teil der zu fùllenden Flàche leer, so bewegen Sie einfach den Cursor an
die Stelle, die noch geftilltwerden soll, und betâtigen nochmals F. Aufdem endgûltigen
Bild fâllt dies hinlerher gar nicht mehr auf. Wollen Sie die Farben fùr den Fill-Befehl
wechseln, so benutzen Sie dazu jedesmal das Shade-Kommando. Die letzte Fill-Farbe
wirdjedoch zwischengespeichert und muB nichtjedesmal neu eingegeben werden. Die
Grundbelegung der Farben kann mit C fùrColour neu festgelegl werden. DieserVorgang
wird genauso wie derINK-Befehl gehandhabt. Sie geben einfach den INK-Wert an, und
danach die neue Farbzuordnung. Alle Werte der Farben finden Sie im Anhang
"Referenzkarte".
Alles was wir bishergemacht haben, hatmitgeraden Linien zu tun. Genauso einfach ist
esjedoch auch, IGeise und Elipsen zu zeichen. Bewegen Sie den Cursor in die Mitte des
Bildschirms und betâtigen Sie E fûr Elipse. Es erscheint ein flachgedrûckter Kreis, des-
sen Form und Radius mitden Cursortasten um den Mittelpunkt geândert werden kann.
Sind Sie mit der Darstellung Ihres Kreises zufrieden, betâtigen Sie noch einmal E, und
das Ergebnis wird auf den Bildschirm gebannt.

'16 cpc



Diese Kreise kônnen wieder mit dem Fill-Befehl verschônert werden.
Genauso leicht ist es, Quadrate und Rechtecke am Bildschirm zu zeichnen. Die entspre-
chende Taste ist R (Reclangle).

Kontrollfunktionen:
In der rechten, oberen Bildschirmecke steht das Wort LAST mit einem Charakter dar-
unter. Dieser Charakter entspricht der Taste Ihrer zuletzt ausgeftihrten Aktion und
kennzeichnet die Spitze Ihres Bilderstacks.
Mit CTRL und den Cursortasten kônnen Sie in diesem Stack (Stapel) blâttem oder
editieren. Âhnlich wie beim Programm-Editor des Locomotive-Basic gibt es hier Ta-
stenfunktionen, die folgendes bewegen:

Tastenkombination:
CTRL LINKS
CTRL RECHTS
CTRL HOCH
CTRL RTINTER
DEL
SHIFI >
w

Aktion:
Ein Programmschritt zuriickblàttern
Ein Programmschrilt vorblâttern
Fûnf Programmschritte zurùck
Fùnf Programmschritte vor
Letzten Stapeleintrag lôschen
Alles bis zur Stapelspitze lôschen
Bild wieder aufbauen

Dieser Teil des Programms ist zwar so ziemlich der schônste, aber seine Handhabung
ist am kompliziertesten zu erklàren. Denken Sie daran, daB niemand (na gut, ganz
wenige Ausnahmen) zum Kùnstler geboren.ist. Perfektion im Urngang mit dem Grafik-
editor bekommen Sie nur durch stândiges Uben. Wenn Ihre Bilder einmal zu komplex
werden und Ihnen der Speicherplatz ausgeht (der Rechner teilt Ihnen das rechtzeitig
mit), so fangen Sie einfach ein neues Bild an, und mergen mit derTaste M erst das bisher
Gezeichnete hinein. Beim Ablauf des Programms geben Sie einfach die Nummer des
fertigen Bildes an und alles Weitere geschieht automatisch.

KAPITEL 4

PrioritËten:
Die Prioritàten entscheiden, um was es in dem Adventure tiberhauptgeht. Wie in Kapi-
tel 2 schon erwâhnt, gibt es drei verschiedene Arten von Prioritâten: lokale, hohe und
niedere. Sie werden in folgender Reihenfolge "ausgefthrt":

- Startraumbeschreibung ausgeben
- hohe Prioritâten
- Spielerkommando entgegennehmen
- Verbindungen prtifen
- lokale Prioritâten
- niedere Prioritâten
Urn diese Prioritâten einzugeben, verwenden Sie weder Deutsch noch Englisch, son-
dern eine besonders einfach handzuhabende Programmiersprache, die ausgelegt ist
wie Basic,jedoch wesendich mâchtigere Befehle hat und mit so wenig Eingaben wie
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môglich auskomml. Tatsâchlich kann man eine Prioritâtszeile nicht als Programm-
schritt, sondern eher als Formel bezeichnen.
Die Formel fùr: "Wenn SCHAUE eingegeben wurde, so beschreibe den momentanen
Aufenthaltsort", wûrde zum Beispiel:
IF (VERB 7) LOOK WAIT END
lauten. Die generelle Form der Eingabe ist:
IF (irgendein Zustand) tue irgendwas END
Wenn der Zustand wahr (TRUE) ist, so werden festgelegte Aktionen ausgefùhrt.
VERB 7 ist wahr, wenn SCHAUE eingegeben wurde
LOOK beschreibt den neuen Aufenthaltsort
WAIT wartet auf eine neue Eingabe des Spielers

Folgende Befehle und Wone kônnen in den Prioritâtsformeln verwandt werden:

l. Bedingungsteil:
VERB n Wurde Verb n eingegeben (n bezieht sich auf Verb-Nummer)
NOUN n Wurde Noun n eingegeben (siehe Verb)
ADVE n Wurde Adverb n eingegeben (siehe Verb)
HERE n Ist Objekt Nummer n hier
CARR n Wird Objekt Nummer n getragen
AVAI n Ist Objekt n verfùgbar
x IN n Ist Objekt n in Raum X
WEIG n Gewicht von Objekt n
SET? n Ist Merker n gesetzt
RES? n Ist Merker n nicht gesetzt (es gibt 256 Merker, die zum Zwischenspei-

chern von Informationen verwandt werden kônnen)
CTR n Wert von Zâhlernummer n
x EQLJ? n Hat Zàhlernummer n den Wert x (es gibt 128 Zâhler, die bis auf drei

Ausnahmen vom Anwender benutzt werden kônnen. Zâhler0 enthâlt
den Punlitestand, Zâhler 126 und 127 enthalten die Anzahl der bisher
gemachten Zûge)

TURN Anzahl der Zûge ausgeben
ROOM Momentane Raumnummer ausgeben
AT n Ist wahr, wenn Sie gerade in Raum n sind
AND Ist wahr, wenn zwei Bedingungen wahr sind
OR Ist wahr, wenn eine der beiden Bedingungen wahr ist
XOR Ist wahr, wenn eine Bedingung wahr ist und die zweite falsch
NOT Ist wahr, wenn beide Bedingungen falsch sind (die letzten logischen

Vergleichsoperationen dienen dem Verknùpfen von Bedingungen)
x<y x kleinery?
x>y x grôBer Y?
x:y xgleichy?
RAND x Zufallszahl zwischen 0 und x-l ausgeben
VBNO Nummer des Verbs in Spielereingabe ausgeben
NOI Nummer des ersten Nouns
NO2 Nummer des zweiten Nouns
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Aktionenteil:
LOOK Raumbeschreibung ausgeben
DESC n Raumnummer n beschreiben
PICT Bildausgabe einschalten
TEXT Bildausgabe ausschalten
GET n Objekt Numrner n aufnehmen
DROP n Objekt Nummer n ablegen
x SWAP y Objekte x und y vertauschen
OBJ n Objekt Numrner n beschreiben
LIST n Objekte in Raum Nummer n auflisten
LISTWITH Inventoryausgeben
x TO n Objekt Nurnmer x in Raum Nummer n bewegen
SET n Setze Marker n
RESE n Setze Marker n auf 0
x CSET n Setze Zâhler n aufx
INCR n Addiere I zu Zâhler n
DECR n Subtrahiere I von Zâhler n
GOTO n Gehe nach Raum n und beschreibe ihn
CONN n Ûberprufe die Verbindungen von Raum n
STRE n Maximale Spielerstârke setzen
BRIN n Bringe Objekt n in momentanen Raum
FIND n Suche Objekt n und gehe an dessen Aufenthaltsort
SAVE Speichere Spielstand auf Kassette oder Diskette
LOAD Lade Spielstand von Kassette oder Diskette
WAIT 'Warte auf ein neues Kornmando
OKAY Schreibe "OKAY' und warte auf ein neues Kommando
EXIT Spiel stoppen
QUIT Spiel anhalten, mit der Môglichkeit zu stoppen
MESS n Gebe Nachricht n aus
PRIN n Gib Zahl n aus
LF Zeilenvorschub
WITH Objekt dabei?
HOLD n Spiel fùr n/S0stel Sekunden unterbrechen
x+y xplusy
x-y xmimusy

Alle Zahlwerte fûrobige Angaben mùssen nicht unbedingt feststehen, sondern kônnen
sich auch errechnen. (2 + 2 ergibt das gleiche wie 4.) Alle Angaben mûssenjedoch in
Klammern erfolgen. Dabei ist der GAC so intelligent, eventuell fehlende Klammern
selbst einzusetzen.
Aus:
IF (VERB 3) GET I OKAY
wird dann automatisch:
rF (VERB(3)) GEr (l) OKAY END
Die Artithmètik bei der Abfrage entspricht der des Locomotive-Basic und muB nicht
weiter erklârt werden.
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