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Workshop: Neue Level fur Descent selbst entwerfen

omputerspiele machen die meisten

Anwender stichtig. Beliebt sind vor
allem Spiele, in denen man durch die
Génge eines Labyrinths streicht und erst
dann in den nachsten Level gelangt,
wenn eine Mission erfullt ist. So gilt es
beispielsweise, Gefangene zu befreien,
feindliche Roboter zu atomisieren und
die Schaltzentralen des Gegners zu ver-
nichten. Im Spiel Descent beispielsweise
haben sich Arbeitsroboter selbstandig ge-
macht und auf fernen Planeten ganze

Durch diese
nonlle Gasse...

Die Spannung wéachst, wenn im Computerspiel Descent
bedrohliche Roboter um die Ecke biegen und durch die
Gange rattern. Aber bald sind alle Labyrinthe erforscht.

Wer mehr aus diesem Actionspiel machen mdchte, mul
selbst Hand anlegen und eigene Levels bauen.

Bergbauminen an sich gerissen. Jetzt stel-
len sie sich dem Spieler bei den einzelnen
Missionen in den Weg.

Mit dem Programm Devil kdnnen Sie
Descent erweitern, indem Sie selbst neue
Labyrinthe entwerfen. Das Programm ist
Freeware — es kostet Sie also keinen Pfen-
nig. Achim Stremplat, Student an der
Universitat Karlsruhe, hat Devil ent-
wickelt. Sie finden Devil auf der CHIP-
Monats-CD, bei Compuserve im CHIP-
Forum (GO CHIP) und im Shareware-
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Devil eroffnet die

Partie mit einem
Waurfel. Nicht nur
die Konstruktion
eines  Spielelevels
fangt an dieser
Stelle an, auch im
Spiel Descent be-

ginnt von hier aus
die Exkursion des
Labyrinths. Zu Be-
ginn mag die Orien-
tierung in den drei-
dimensionalen Gebil-
den noch schwerfallen, aber mit
etwas Ubung findet man sich selbst
in verschachtelten Gangen zurecht.

Installation

Das Freewareprogramm Devil arbeitet
nur mit der Vollversion von Descent
zusammen. Damit der Download per
Modem schnell vonstatten geht, liegt das
Programm Devil als gepackte Datei vor.
Der Dateiname lautet — je nach Versions-
nummer — etwa DEVIL20C.ZIP. Da De-
vil sténdig aktualisiert wird, kann der
Dateiname auch anders lauten. Die alte
Version 1.02 allerdings ist ganzlich ver-
schieden zur hier verwendeten Fassung.
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Kopieren Sie die gepackte Datei in das
Verzeichnis von Descent, also zum Bei-
spiel nach C\GAMES\DESCENT. Um
die Datei zu entpacken, benétigen Sie das
Sharewarprogramm PKUNZIP.EXE, das

ebenfalls im Verzeichnis bereitstehen
muB; es sei denn, in der Datei AUTO-
EXEC.BAT steht unter »path=« das Ver-
zeichnis, in dem sich DOS-Programm
PKUNZIP.EXE befindet.

Mit dem Befehl

»PKUNZIP DEVIL20C.ZIP -D«
installieren Sie automatisch im Verzeich-
nis DESCENT das Unterverzeichnis
DEVIL20. Dieses enthalt auch die Ver-
zeichnisse LEVELS, DOCS, MACROS

versand, etwa bei CDV in Karlsruhe. Wer
Descent erst einmal selbst modifiziert
und am Bau neuer Levels Spal? gefunden
hat, benétigt stets die neuesten Informa-
tionen von den Entwicklern. Deshalb ist
es empfehlenswert, die folgende WWW-
Seite im Internet aufzurufen: http://www.
rz-stud.rz.uni-karlsruhe.de/~ubdb/indes.
html. Dort kénnen Sie viele Utilities und
Tools per Modem abrufen, die man zur
Erweiterung von Descent und zum Bau
neuer Levels bendtigt.

und CONFIG. Unter DOCS finden Sie
Anleitungen — quasi ein Handbuch - fiir
die Benutzung von Devil sowie lizenz-
rechtliche Regelungen.

Starten Sie das Programm mit der Ein-
gabe von »DEVIL«. Sollte danach der
Bildschirm schwarz bleiben, haben Sie
meist Probleme mit dem Bildschirmtrei-
ber und missen diesen anpassen.

Laden Sie dazu die Datei DEVIL.BAT
im Verzeichnis DEVIL20 in einen Edi-
tor, entweder ein Textverarbeitungspro-
gramm oder ein Utility wie das in MS-
DOS enthaltene EDIT.COM. Gleich zu
Beginn sehen Sie mehrere Vorschlége, die
auf Ihre Grafikkarte zutreffen kdnnten.
In der Regel funktioniert die Einstellung
in der neunten Zeile »set grx20drv=
vesa« mit jeder Grafikkarte. Probieren
geht hier Uber Studieren.

Sollten nach dem Programmstart von
Devil einige Fehlermeldungen erschei-
nen, ist meist der Treiber EMM386.EXE
daran schuld. Schalten Sie deshalb diesen
Treiber aus, indem Sie in der Datei CON-
FIG.SYS in der entsprechenden Zeile zu
Beginn ein »REM« schreiben, gefolgt
von einem Leerzeichen. Nun haben Sie
alle Hirden genommen, und das Free-
wareprogramm Devil lauft tadellos.
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Der schnellste Weg,
an den Startwirfel
weitere Gange anzu-
bauen, geht (ber
Makros. Sowohl ein-
zelne Wurfel dersel-
ben GréRe als auch
lange Gange oder
groRere Raume kon-
nen als Makro ins
Programm Devil ge-
laden und beim Bau
eines  Spielelevels
angefigt  werden.
Die Stelle, an der der Bau weiter-
geht, ist durch die andersfarbigen
Kanten des Wiirfels gekennzeichnet.

Gange bauen

Nach erfolgreichem Programmstart se-
hen Sie auf dem Bildschirm einen Wiirfel.
Dieser bildet den Ausgangspunkt lhres
neuen Levels. Und solch ein Wirfel —im
Programm als »Cube« bezeichnet — bil-
det das Grundelement, mit dem Laby-
rinthe gebaut werden. Im Grunde fligen
Sie immer nur Wirfel aneinander.

Boden verlegen

Die Wénde des angefugten Wiirfels sind
noch immer grau. Devil halt Gber 500
verschiedene Muster, sogenannte Textu-
ren, parat, mit denen Sie die Wande in
den Gaéngen selber gestalten konnen.
Sollten Sie im vorherigen Arbeitsschritt
Tip
Wie in jedem Spiel gilt auch

bei Devil: Speichern Sie lhre

Arbeitsergebnisse regelméagig,

um bei Systemabstiirzen nicht zu

verzweifeln. Geben Sie nach

verschiedenen Arbeitsschritten

auch unterschiedliche Dateina-

men fur das entstehende Level

ein, damit Sie an diese Stellen

bei Bedarf zurtiickkehren kénnen.

Wahlen Sie zum Speichern »File |

Save level«. Geben Sie in das

schwarze Feld einen Dateinamen

mit der Endung ».RDL« ein und

dricken Sie anschlielend die

[Enter]-Taste. Erst dann kdnnen

Sie mit »OK« sichern.
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Aber anstatt diese neu zu zeichnen,
benltzen Sie vorgefertigte Bauelemente
aus dem Makroverzeichnis. Klicken Sie
mit der linken Maustaste in der oberen
Menliileiste auf »Macros« und wahlen
Sie »load old macro«. Die verfligharen
Bauelemente wurden namlich mit der al-
teren Version 1.02 von Devil erstellt und
unterscheiden sich von den Devil-2.0-
Makros. Wéhlen Sie »Cubel.rmc« aus,
und klicken Sie auf »OK«.

Als Bestétigung leuchtet kurz die Mel-
dung »Macro Standard Cube loaded«

auf. Bevor der Wiirfel angehdngt wird,
mussen Sie die Seite festlegen, an welcher
der Gang des Labyrinths weitergehen
soll. Dazu kénnen Sie entweder mit der
linken Maustaste eine Ecke des Wiirfels
anklicken, oder Sie klicken in der rechten
Spalte des Bildschirms die Option »Side«
mit der rechten Maustaste an, und zwar
im linken Quadrat neben »Side«.

Es offnet sich ein Pulldown-Meni, in
dessen oberster Spalte durch Anklicken
der beiden Richtungsknopfe eine Seite
ausgesucht wird. Die gewdhlte Seite ist
dann an den unterschiedlichen Farben
der Seitenkanten zu erkennen: Die beiden
roten, eine violette und eine gelbe Kante
zeigen an, an welche Seite der Wrfel an-
gefugt wird.

Das kann auf zwei Arten erfolgen:
Entweder per Maus, indem Sie unten
rechts unter der Option »Modify what«
die Einstellung »Cube« wéhlen und dann
oben rechts mit der rechten Maustaste
das Quadrat bei »Cube« anklicken so-
wie im Pulldown-Meni einfach »Insert«
wahlen. Die bessere Variante: Drlicken
Sie [Shift] und [Einfg] gleichzeitig.
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einen Wirfel per Maus und MenU-
fihrung angefuigt haben, so sind die bei-
den Wirfel durch graue Wénde getrennt.
Um das aufzuheben, wéhlen Sie unter der
Option »Modify what« die Einstellung
»Side«. Klicken Sie dann mit der rechten
Maustaste auf das Quadrat bei »Side,
um das Pulldown-Menii zu 6ffnen.
Markieren Sie die betreffende Seite
zwischen den Wirfeln. Klicken Sie dann
auf »Tag« und »Delete«. Haben Sie hin-
gegen den Wirfel mit den Tasten [Shift]
und [Einfg] angefiigt, so sind die beiden

Ob Mauerwerk, zer-
schrammte  Stahl-
tiren oder Lavafel-
der: Unter den mehr
als 500 Texturen fin-
det sich immer ein
Muster, das Wande,
Bdden und Decken
kleidet. Aber wahlen
Sie nicht zu viele
verschiedene Textu-
ren in einem Raum;
es wird Sie im Spiel
nur verwirren. Die
Orientierung im Labyrinth fallt leich-
ter, wenn Texturwechsel sparsam
eingesetzt werden.

Bauelemente ohnehin verbunden. Jetzt
kénnen Sie die Wande, Boéden und
Decken nach eigenem Gusto gestalten.
Markieren Sie eine Wand, und klicken
Sie im gedffneten Pulldown-Meni von
»Side« wiederholt auf »down«. Sie sehen
die Texturen im Fenster links daneben.
Im Beispiel wurde die Textur 271 fur den
Boden ausgesucht. >
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In Devil kénnen Sie
sowohl die Ansicht
auf das entstehende
Level als auch die
Bewegungen der ein-
zelnen Bauteile be-
einflussen. Um je-
doch alle Mdglich-
keiten auszuschop-
fen, ist viel Ubung
ndtig. Nur durch
Probieren  kommt
man zum Ziel. Hier
wird ein angeflgter
Wirfel gedreht, weil die Flache mit
dem Fufbodenmuster an die Seite
gerutscht ist.

Uberblick bewahren

Sind erst einmal einige Wirfel aneinan-
dergereiht, schiebt sich das erste Stiick
des selbstgeschaffenen Tunnels schnell
aus dem Arbeitsbildschirm. Das Gerippe
des Labyrinths 1ait sich aber zum Glick
auf vielfaltige Art drehen und verschie-
ben, verkleinern und wieder vergroRern.
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Rechts unten am Bildschirmrand steht

die Menlgruppe »Buttons«. Darunter
befindet sich die Option »Movemode:«,
neben der Sie ein leicht hervorgehobenes
Feld erkennen. Driicken Sie mit der lin-
ken Maustaste auf diesen Button, halten
Sie die Maustaste gedriickt und ziehen
Sie sie auf »Move you.

Nun konnen Sie mit den Pfeiltasten
Ihren Blickwinkel verschieben. Klicken
Sie beispielsweise auf den nach oben wei-
senden Pfeil, so wandert lhre Position

nach oben, und das Konstrukt vor Ihnen
schiebt sich nach unten. Dieselbe Funk-
tion erftllen auch die Tasten im numeri-
schen Block der Tastatur.

Sollten Sie ein Bauelement mittels
Makro eingefligt haben und mit dessen
Lage nicht zufrieden sein, dann wechseln
Sie unter »Movemode:« auf »Move
objects« und wahlen unter »Modify
what:« die Einstellung »Cubes«. Sie kdn-
nen den Wirfel nun um die markierte
Seite drehen. Das funktioniert allerdings
nur, wenn das Objekt ohne Betatigen der
[Shift]-Taste eingefiigt wurde und so-
mit noch alle vier Wande hat, also der
Durchgang zum benachbarten Wiirfel
nicht frei ist. Probieren Sie die unter-
schiedlichen Modi und Bewegungen der
Pfeiltasten aus. Sie werden schnell ent-
decken, wie Sie damit einem Gang des
Labyrinths auch leichte Kurven verpas-
sen konnen. Fiir den gesamten Uberblick
wiederum ist die Zoomfunktion unerlaRn-
lich. Driicken Sie einfach [Z], und das ge-
samte Level wird verkleinert; mit [A] ver-
grofern Sie die Ansicht.
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Von Geiseln und Robotern

Nur durch die Géange des Bergwerks zu
schleichen waére recht trist, gabe es nicht
auch ein paar Aufgaben zu erledigen. Bei-
spielsweise sind da die auRer Kontrolle
geratenen Roboter, die vollig unverhofft
im Weg stehen. Oder in einem Verlies
warten Geiseln auf ihre Befreiung.

Auch fur diese Personen oder Gegen-
sténde sind einige Vorlagen vorbereitet.
Einen Roboter in einem Planquadrat des
Spiels auszusetzen ist denkbar einfach.
Zunachst suchen Sie sich den Wiirfel aus,
in dem eine Geisel auf ihre Rettung war-
tet oder ein Roboter das Reaktionsver-
mogen des Spielers fordern soll. Dann
klicken Sie mit der rechten Maustaste in
das Quadrat links neben »Thing«. Im
folgenden Pulldown-Menu wahlen Sie
unter »Type« aus, ob ein Roboter oder
andere Objekte ins Spielfeld gertickt wer-
den sollen, was durch Mausklick in das
entsprechende Feld geschieht. In unserem
Fall wird ein Roboter ausgesucht und mit
gedriickt gehaltener Maustaste »Robot«
selektiert. Daraufhin lassen Sie die Maus-
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Einige Blechbiichsen
bevolkern die Gan-
ge der Bergwerks-
mine. An verschie-
denen Robotertypen
herrscht kein Man-
gel. Die l&stigen
Maschinen werden
in einzelnen Wirfeln
ausgesetzt und ma-
chen spater dem
Spieler von Descent
das Leben schwer.

taste wieder los. In der Spalte darunter
eroffnet sich nach Betatigen der linken
Maustaste ein Menl mit 24 metallenen
Kriegern. Wéhlen Sie auf keinen Fall zu
viele aus, sonst werden die Bergwerks-
minen uniberwindbar. Haben Sie die
Wahl getroffen, klicken Sie einfach auf

»Insert«: Schon erscheint ein Strich-
mannchen oder eine ahnliche Zeichnung
mitten im Wirfel.

Madchten Sie eine Entscheidung spater
einmal riickgéngig machen, dann stellen

Wie schwer, das
l1aBt sich unter dem Menilpunkt
»Behaviour« in der rechten Spalte
per Mausklick festlegen.

Sie rechts unten unter »Buttons« wieder
»Modify what: | Thing« ein. Klicken Sie
das Objekt im Wirfel mit der Maus an.
Gehen Sie in das Pulldown-Meni unter
»Thing«, das wie gehabt mit der rechten
Maustaste aktiviert wird. Klicken Sie
rechts oben auf »Delete«, und schon ist
ein Roboter weniger im Ring. >
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Dieser kurze Tunnel =
wird schnell durch-
laufen sein. Links ist
der Wirfel zu se-
hen, der als Beginn
des Levels gesetzt
wurde. Rechts hin-
gegen ist der Aus-
gang markiert. Und
zwischendrin  sind
einige Roboter, die
in den Gangen lau-
ern. Genauere Anga-
ben Uber die Anzahl
der Wurfel oder verwendeten Ob-
jekte bekommt man unter dem Meni-
punkt »Info«.

Anfang und Ende

Wenn Sie genugend Wiurfel zu einem
Labyrinth zusammengebaut haben, dir-
fen Sie nicht vergessen, einen Anfang und
ein Ende des Levels festzulegen. Der An-
fang ist meist schon gemacht, da mit dem
Programmstart von Devil bereits ein
Wiirfel feststeht, der den Beginn eines Le-
vels markiert. Sollte jedoch die Markie-
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rung verlorengehen und Descent mit
lhrem Bergwerksstollen nicht zurecht-
kommen, missen Sie den ersten Wurfel
noch einmal auswahlen. Klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf »Thing«, und
stellen Sie dann im Pulldown-Meni bei
»Type« die Option »Start« ein.

Oft meldet Devil beim Speichern oder
Testen eines Levels, da Descent wegen
des fehlenden Ausgangs Schwierigkeiten
machen kénnte. Das muf3 nicht notwen-
digerweise so sein, kann aber zum Sy-
stemabsturz fihren. Ein Ende (Exit) muf}
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Der spannende Mo-
ment naht. Wird das
Level wohl problem-
los funktionieren?
Sobald Sie nun die
Maustaste loslas-
sen, startet Des-
cent mit dem ab-
gebildeten  Spiele-
level. Sollte Descent
die Datei nicht aner-
kennen, prifen Sie
nochmals, ob ein
Startpunkt in einem
der Wirfel definiert ist. Ebenso muf}
der Ausgang ins nachste Level exi-
stieren, der sogenannte Exit.

Generalprobe

Nun wird es spannend. Das kleine Spiele-
level soll unter Descent zum Einsatz
kommen. Ein erster Test beginnt nach
einfachem Mausklick auf die Meni-
punkte »File | Play level«. Descent startet
danach automatisch.

Es folgen die ublichen Abfragen zu
Spielbeginn, etwa »Select Pilot«, wo man
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seinen Namen in die Highscoretabelle
eingibt. Die folgenden Optionen wie
»New Game«, «Devil Playlevel« und
»Trainee« kann man getrost mit der
[Enter]-Taste bestatigen.

Und siehe da, man bewundert die aus-
erwahlten Texturen an Wanden, Decke
und Boden mit eigenen Augen. Die [A]-
Taste bringt den Spieler in Descent nach
vorn, die [Y]-Taste fuhrt rickwarts, falls
man sich kurzerhand verrannt hat. Cur-
sortasten oder besser noch ein Joystick
regeln die Steuerung.

allemal festgelegt werden, will man ins
nachste Level durchrauschen. Markieren
Sie einfach die von Ihnen vorgesehene
letzte Seite eines Wiirfels, und wahlen Sie
aus der oberen Mendlleiste »Edit« die
Option »set connected side/exit«. Fertig.

Allerdings sollten Sie die Empfehlun-
gen des Programmbherstellers beherzigen,
vor dem Ausgang des Levels einen lange-
ren Gang einzurichten, der eine leichte
Kurve macht.

Nun haben Sie in den einzelnen Ar-
beitsschritten das notwendige Rustzeug
bekommen, um ein Level zu entwerfen.
Allerdings bietet Devil noch wesentlich
mehr Mdglichkeiten, die hier nicht be-
schrieben werden konnen. Vom Bau
eines grofReren Raumes etwa, von Tiren
und von Raumen mit Reaktoren, die ja
den Kern der Descent-Story bilden, sollte
man sich nicht abhalten lassen.

Skizzieren Sie lhr Level am besten
zunéchst auf Papier. Wenn einige wieder-
kehrende Bauteile wie Korridore vor-
kommen, entwerfen Sie diese einzeln und
speichern sie als Makro, um mdglichst
zeitsparend zu arbeiten.

Sobald Sie Descent verlassen, befinden
Sie sich wieder im Programm Devil. Wei-
tere Level, die in Devil entstanden sind,
finden sich in einschléagigen Spielemail-
boxen und in Compuserve. Sobald ein
Level Threr Meinung nach ausgereift ist,
kdnnen Sie ihn direkt ins Spiel laden.
Am einfachsten gelingt dies, indem Sie
lhr Level in das Descent-Verzeichnis ko-
pieren und es dort in »Level0l.rdl« um-
benennen. Wenn Sie nun Descent starten,
wird dieses Level ins Spiel geladen, und
das ursprungliche Level wird dabei auto-
matisch ersetzt. Weitere Level werden auf
dieselbe Art angemeldet. Die Zahlen 01-
27 im Dateinamen »Levelxx.rdl« kdnnen
benutzt werden; ebenso der Zusatz S1-S3
flr geheime Level.

Sollten Sie die HOG-Datei (Konfigu-
rationsdatei) veréandern wollen, ist die
Lektire des ,,User’s Manual““ zu empfeh-
len, das sich im DOCS-Verzeichnis von
Devil befindet. Wer tiefer in die Materie
einsteigt, kann sogar die Texte in den
Zwischensequenzen andern, in denen die
einzelnen Missionen erlautert werden.

Harald Fette/-na
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