64’er

schreibung: Sie haben

sich gerade ein Spiel
gekauft, packen es aus, la-
denesund fangen anzu spie-
len. Und nach einer Weile
kommen [hnen Gedanken
dhnlich den folgenden: »Die
Crafik ist an der Stelle aber
sehr grob, Wer hat denn blo
diese bescheuerte Musik
programmiert? Und die
Punktewertung ist véllig un-
sinnig wie iiberhaupt das
ganze Spiel. Ach, ein Pro-
grammiergenie miite man
sein, dann kénnte man das
alles sehr viel besser ma-
chen...«

Aber vor das eigene Spiel-
programim haben die Gétter
nunmal den Programmier-
schweiB gesetzt — und der
tropft heutzutage gleich liter-
weise, da die Qualitéatsan-
spriiche gestiegen sind. Ei-
gentlich muf ein anstandi-
ger Spieleprogrammierer
auf den Gebieten Grafik,
Sound,  Programmierung
und Kreativitdt ein Experte
sein. Die groBeén Software-
Firmen arbeiten deswegen
nicht mehr mit Einzelpro-
grammierern, sondern mit
kompletten Teams, in denen
jeder seine Programmier-
spezialitaten ausspielen
kann.

Was ist aber mit dem ambi-
tionierten Computeranwen-
der, der eine Idee flir ein

E ine kleine Situationsbe-
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Spiel hat, sich aber aus ver-
stdndlichen Griinden nicht
an die Programmierung her-
antraut. Nun, dem Manne
(und natiirlich auch der Frau)
kann geholfen werden. Ein
neues Produkt von Activision
namens »GameMakers ver-
spricht die Spieleprogram-
mierung wesentlich zu ver-
einfachen: »GameMaker ist
sehr viel einfacher zu bedie-
nen und doch sehr viel wir-
kungsvoller als normale Pro-
grammiersprachen«  steht
auf der Packungsriickseite,

»Einfacher« heiBt aber
nicht immer »einfach«. Denn
auch der GameMaker kann
aus einem Computer-Laien
nicht so schnell einen Star-
programmierer machen. Als
GameMaker-Benutzer miis-
sen Sie namlich immer noch
programmieren. Dabei wer-
den Sie allerdings so tatkraf-
tig unterstiitzt, daB Sie sich
auf die wesentliche Sache
konzentrieren kénnen: das
Spiel.

Tolle Grafik
mit wenig Auvfweand

Die Problemkinder Grafik
und Musik werden in mehre-
ren, hochst komfortablen
Editoren erstellt und dann
mit einfachen Kommandos in
das Spielprogramm einge-
baut. Die vier Editoren hei-
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Bild 1. SceneMaker — Ein einfaches Malprogramm
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Spiele programmieren muB nicht gleichbedeutend sein
mit einer Menge Arbeit. Schiagender Beweis fiir diese
Aussage ist der GameMaker von Activision. AuBerdem
konnen Sie mit dem GameMaker eine Reise nach San

Francisco gewinnen.

Ben: »SceneMakery, »Sprite-
Makerq, »SoundMaker« und
»MusicMaker« — eine gewis-
se Linie bei der Namensge-
bung ist nicht zu iibersehen.

Das wichtigste an einem
Spiel ist meistens die Grafik,
schafft sie doch einen ersten
positiven oder negativen
Eindruck beim Spielér. Die
grafischen  Moglichkeiten
des GameMakers beschran-
ken sich auf Hintergrundgra-
fiken und Sprites. Spiele mit
gedndertem Zeichensatz
oder Scrolling sind also nicht
mdglich. Dadurch bleibt der
GameMaker aber iiber-
schaubar und schnell in der
Programmausfithrung.

Der SceneMaker (Bild 1),
mit dem sich die Hinter-
grundgrafiken zeichnen las-
sen, ist ein einfaches Malpro-
gramm, das alle wichtigen
Funktionen enth&lt. Einen
Nachteil muB man aber in
Kauf nehmen: Es diirfen auf
einem Bild immer nur vier
verschiedene Farben auf-
tauchen, die man ausder iib-
lichen Palette von 16 Farben
auswdhlen kann. Die Bedie-

nungist, wieauch in allen an-
deren Programmteilen, sehr
komfortabel. Die Tastatur
wird nur zum Eingeben des
Filenamens beim Speichern
eines Bildes verwendet. Al-
les andere wjrd durch den
Joystick gesteuert. Etwas um-
standlich ist das Einfiigen
von Text ins Bild: Der Scene-
Maker enthalt ndmlich keine
Text-Funktion. Das Hand-
buch schlagt unter der Ru-
brik »Tips & Tricks« folgende
Verfahrensweise vor: Malen
Sie das Bild ohne den Text,
geben dann im Programm-
edifdr mit Print-Befehlen den
Text auf dem Bildschirm aus,
gehen wieder zuriick in den
SceneMaker und speichern
das nun fertige Bild.

Der fertiggestellte Hinter-
grund kann aus Geschwin-
digkeitsgrinden wahrend
des Programmablaufs nur
wenig geédndert Werden.\Die
GameMaker-Programmier-
sprache kennt deswegen
nur einen Befehl zum Zeich-
nen von Punkten und Schrei-
ben von Text. Objekte, die
sich bewegen sollen, miis-

Bild 2. SpriteMaker — Animierender Sprite-Editor
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sen mit Sprites dargestellt
werden. Zur Definition der
Sprites verwendet man den
SpriteMaker (Bild 2).

Ein Objekt, sprich die
Spielfigur oder andere »akti-
veu« Teilnehmer am Spielge-
schehen, braucht nicht not-
wendigerweise auf die Ma-
Re eines Sprites beschrankt
sein. Der GameMaker er-
laubt die Kombination von
bis zu vier Sprites zu einem
groBen Objekt. Auch dies
wird durch den SpriteMaker
unterstiizt. Die vier Sprites
kénnen belieblg zusammen-
gestellt werden. Allerdings
sind nur vier verschiedene
Farben (drei Farben und
Transparenz) pro Objekt er-
laubt. Nicht nur, dal man ein-
zelne Objekie erstellen kann
— Sie konnen diese sogar
per Animation zum Bild-
schirmleben erwecken. Der
GameMaker kann bis zu 31
Bewegungsstadien eines
Objekts wverarbeiten. Das
driickt dann allerdings
schon arg auf den zur Verfi-
gung stehenden Speicher-
platz. Irgendwelche Mangel
oder Unzuganglichkeiten
konnten wir im SpriteMaker
nicht entdecken.

Der Ton macht die
Musik
Zum guten Spiel gehort
auch ein guter Ton. Egal ob
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Sound-Effekt oder Hinter-
grundmusik, vom GameMa-
ker wird man auch schallmé-
Big komplett unterstizt.

Der SoundMaker (Bild 3) ist
ein kleines Synthesizer-
Programm, das sich nicht
zum Komponieren von Mu-
sikstiicken, sondern nur von
Sound-Effekten eignet. Ein
Effekt kann aus verschiede-
nen Einzeltdnen zusammen-
gesetzt werden. Dabelist die
volle Kontrolle tiber den SID-
Chip gegeben. Mit dem Joy-
stick verstellt man Dreh- und
Schieberegler, um von der
Explosion bis zum Tarzan-
Schrei die wildesten Gerau-
sche zu erzeugen.

Anders aufgebaut ist der
MusicMaker (Bild 4). Hier
stehen nur 13 Klangfarben
verschiedener Instrumente
zur Verfiigung, die dann in
dreistimmigen Liedern ein-
gesetzt werden kodnnen.
Auch hier gilt: Fast alles wird
mit dem Joystick gesteuert.
Wie bei nahezu jedem Kom-
positionsprogramm  {iblich,
werden Noten auf einem No-
tenblatt plaziert. Schade
also, da3 man von einem Pro-
grammierer musikalische
Kenntnisse verlangt. Man
hétte viel lieber nach einer
Méglichkeit der Eingabe su-
chen sollen, die ochne Noten
auskommt. Andererseits
kann man so fertige Musik-
Stiicke rabtippen«.
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Bild 3. SoundMaker — Fiir jedes Geriusch zu haben
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im Selbsthavu

Kommen wir aber zum
Wichtigsten, der eigentli-
chen Programmierung des
Spiels. Die GameMaker-
Sprache ahnelt teilweise
dem guten alten Basic. Aller-
dings fehlen einige Befehle,
dafiir sind sehr viele neue
hinzugekommen.

rammieren mit
em Joystidk

Bei einem GameMaker-Li-
sting (Bild 5) fallt als erstes
auf, daB es keine Zeilennum-
mern gibt. Um die vorhande-
nen Sprungbefehle (Ahnlich
GOTO und GOSUB) zu nut-
zen, muP man Labels verge-
ben. Ein Label besteht aus
einer dreistelligen Nummer,
Diese Nummer an sich ist
nicht sehr aussagekraftig, so
daf man als Programmierer
sténdig eine Liste fithren soll-
te, welches Liabel auf welche
Routine weist. Die Labels
werden librigens ausge-
riickt, das Listing wird da-
durch und durch eine gute
Farbwahl sehr iibersichtlich.
Zur Datenspeicherung be-
nétigt man Variablen. Derer
gibt es genau 26, von »ac bis
»z« bezeichnet. Jede Variable
kann einen Wert zwischen 0
und 255 annehmen. AuBer-
dem gibt es zwel Score-
Variablen, die Punktzahlen
bis 999999 speichern kon-

nen. Diese Score-Variablen
werden vollautomatisch auf
den Bildschirm abgebildet,
wenn sich die Punktzahl &n-
dert. Die Position dieser
Punkteanzeige ist frei be-
stimmbar. Dies ist nur eines
von vielen Programmierde-
tails, die die Arbeit mit Ga-
meMaker vereinfachen.

Fiir den fortgeschrittenen
Programmierer gibt es noch
weitere Datentypen, die al-
lerdings schon komplizierter
im Aufbau sind. So kann man
eine RAMTabelle mit Kon-
stanten anlegen, und, &hn-
lich wie in Basic, DATA-Zei-
len benutzen.

Als besonders angenehm
zeigt sich die Verwendung
der in den vorherigen Pro-
grammteilen erstellten Gra-
fiken, Sprites und Sounds.
Ein Beispiel: Um ein Lied,
das unter dem Namen »smu-
sikle gespeichert wurde, au-
tornatisch zu “spielen, gibt
man einfach als Kommando
»song is [musikl]« ein. Ist das
Liedchen noch nicht im Spei-
cher, wird es automatisch
nachgeladen und gespielt.
Ebenso verhalt es sich mit
Sprites, Sounds und Grafi-
ken.

Wir haben leider nicht den
Platz, um uns mit allen
GameMaker-Kommandos zu
beschaftigen. Einsist aber si-
cher: Der Befehlssatz ist
zwar einfach gehalten, bietet
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Bild 4. MusicMaker — Melodien flugs programmiert
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aber alle notwendigen Be-
fehle. Wer auf ein Problem
stofen sollte, welches er mit
dem vorhanden Befehlssatz
nicht 16sen zu kénnen glaubt,
sollte einen Blick in die zahl-
reichen Beispiellistings wer-
fen, Die Programmierer von
Activision zeigen dort, was
Sie alles aus dem GameMa-
ker herausholen kénnen,
wenn man ein wenig trickst.
Ein Beispiel ist das in Bild 6
gezeigte »Pitfalle. Dieser
Videospiel-Klassiker enthalt
sehr viele Programmier-
tricks und sollte deswegen
von jedem GameMaker-Be-
sitzer durchgesehen wer-
den.

Wer glaubt, daB esunmog-
lich sei, nur mit einem Joy-
stick »bewaffnets zu pro-
grammieren, wird vom Ga-
meMaker eines Besseren
belehrt, Dafiir ist etwas an-
deres unmoglich: die Tasta-
tur zu benutzen. Man mufp,
und die Betonung liegt auf
mu?B, die Befehle per Joystick
aus einem Auswahlmeni
entnehmen und im Listing
ablegen. Das vermeidet
zwar den typischen »3yntax
(TErrort, denn wer nicht
tippt, kann auch keine Tipp-
fehler machen. Wer aller-
dings schon &fters program-
miert hat, wird sich nur
schwer umstellen kénnen.

Am Rande sei erwahnt,
daf sich der CameMaker
natiirlich nicht nur fiir Spiele
eignet, Grafik- und Musikde-
mos sind fiir den GameMa-
ker nur »kleine Fische«. So
lassen sich kleine Compu-
terfilme oder auch elektroni-
sche Gratulationskarten ent-
werfen, Wer nicht gerade ei-
ne Tabellenkalkulation pro-

grammieren will, wird si-
cherlich noch viele andere
Anwendungsmoglichkeiten
fur den GameMaker ent-
decken.

Keine Probleme mit
dem Copyright

Das schénste am Game-
Maker kommt aber noch:
Wiahlt man per Joystick die
Option »Make-A-Disk« an,
wird man aufgefordert, eine
leere Diskette einzulegen.
Dann wird das Spielpro-
gramm gespeichert. Das Tol-
le daran ist, daB man das ge-
speicherte Spiel auch ohne
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den GCameMaker spielen
kann. Man kann die Diskette
also einem Freund geben, ja
darfund soll sie sogar kopie-
ren! Das Copyright fiir das
erstellte Spiel liegt alleine
beim Programmierer. Er
darf das Spiel beliebig wei-
tergeben, ja sogar verkau-
fen. Voraussetzung ist nur,
daf im Spiel ein Verweis auf
den GameMaker erscheint.
Dieser Verweis wird aber
automatisch beim Speichern
eingefiigt. Damit werden
zwei Fliegen mit einer Klap-
pe geschlagen: Der Benut-
zer freut sich liber diese fai-
re Handlungsweise und der
Hersteller hat so eine kosten-
lose Werbung., Um MiBver-

GameMaker-Besitzer
(und solche, die es werden
wollen) aufgepalt; Wir star-
ten in Zusammenarbeit mit
Activision einen GameMa-
kerWettbewerb. Die Re-
geln sind recht einfach:
Wer unsbis zum 30, Juni ein
Spielprogramm, das mit
dem GameMaker pro-
grammiert wurde, schickt,
kann eine Reise nach San
Francisco mit groBem
Empfang im Activision-
Hauptquartier gewmnen

Im Juli wird eine Jury aus
Mitarbeitern der Markt &
Technik Verlag Aktienge-
sellschaft und Activision
das beste GCameMaker-

64°er und Activision prﬁsenﬁémn den
GameMaker-Programmierwettbewerb

Spiel aus den Einsendumn-
gen heraussuchen. Fiir an-
dere gute Spiele stellt Acti-
vision Software und Sach-
preise zur Verfligung. Au-
Berdem besteht die Mog-
lichkeit, daB Activision Ihr
Spiel oder Spielelemente
kauft und weltweit ver-
marktet. Sie konnen ein
professioneller Spielepro-
grammierer werden!

Die genauen Teilnahme-
Bedingungen stehen auf ei-
ner Karte, die jedem Ga-
meMaker-Original ©  bei-
liegt, lber den Verlauf des
Wettbewerbs werden wir
ausfiihrlich in der 64'er be-
richten. (bs)
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Bild 5. GameMaker — Programmieren mit dem Joystick
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stdndnissen vorzubeugen:
Diese Regelung gilt natir-
lich nicht fiir den GameMa-

ker sélber,

Uber den Punkt Dokumen-
tation kann man wieder nur
zwiespéltig berichten: Das
Handbuch kann als gut be-
zeichnet werden, fiihrt es
doch anhand von Beispielen
an den GameMaker heran.
Eine mitgelieferte Kurzanlei-
tung faBt auch alles wichtige
auf wenigen Seiten zum
Nachschlagen zusammen.
Die gesamte Dokumentation
istaber in Englisch geschrie-
ben, fiir den deutschen
Markt wird nur die Kurzan-
leitung {ibersetzt, Durch das
iber 100 Seiten starke Buch

muB, man sich also mit sei- .

nem' Schul-Englisch durch-
beifen,

Zusammengefalit kann
man den GameMaker als
sehr gut gelungenen Spiel-
baukasten bezeichnen. Ob-
wohl er eixfach zu bedienen
ist, 14R3t sich sehr viel mit ihm
anfangen. SchlieBlich mufB
man bedenken, daB man flir
den Preis von 89 Mark (Dis-
kette) ein Grafik- ein Sprite-,
ein Musik- und ein Synthesi-
zer-Programm  zZusammen
mit einer schnellen Program-
miersprache mit passendem
Editor bekommt. Das Preis-/
Leistungsverhaltnis ist also
mehr als ausgewogen.

Soll man die Grenzen des
GameMaker definieren, fallt .
einem eigentlich nur eine
ein: Er kann nicht auch noch
die Spielidee liefern, denn
Kreativitat ist (noch) nicht
programmierbar. (bs)

Info: GameMaker, Acitivision, Postlach
760680, 2000 Hamburg 76, zirka 829 Mark

Bild 6. Pitfall — Ein typisches GameMaker-Spiel
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