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Der grafische Editor trägt oben eine Menü-Leiste, links an der Seite Tasten mit den wichtigsten Funktionen, daneben ein Auswahl- und Anzeigefeld. Darunter
befindet sich das Element-Fenster. Den größten Teil des Displays nimmt das Szenarien-Fenster rechts ein.
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Wir wollen einen schwarzen Ritter in einer typischen Kampfhaltung mit einem Einhandschwert darstellen. Mit vorgefertigten Elementen gelingt das sehr leicht.
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Zuerst wählen wir einen Hintergrund für unser Szenario. Dazu rufen wir unter dem Menü-Punkt "Ansicht" die Funktion "Hintergrund laden" auf.
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Es erscheint ein Feld mit verschiedenen Hintergrundbildern zur Auswahl. 

Standardmäßig ist kein Hintergrund angewählt (null.bmp).
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Wir wählen mit einem Doppelklick das von uns gewünschte Hintergrundbild (backgnd8.bmp) aus.
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Das Bild stellt unseren Kampfplatz in gotischer Perspektive durch ein Knotenmuster dar. Das Muster dient gleichzeitig als Zeichnungshilfe, an dem wir uns wie an 
einem Koordinatensystem orientieren können.

Ein simpler Schattenwurf vervollständigt das Bild. Andere Hintergründe tragen andere Schattenformen.
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Nun beginnen wir mit der Zeichnung. Unser Ritter soll nach rechts schauen. Wir beginnen mit dem Harnisch.
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Im Element-Fenster erscheint das angewählte Element mit seinem Aufsetzpunkt im Fadenkreuz. Das ist der Punkt mit dem wir den Harnisch im Szenarien-Fenster
plazieren werden.
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Ein Doppelklick zeichnet den Harnisch mit seinem Aufsetzpunkt an der Cursor-Position.
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Als nächstes ist das Haupt des Ritters an der Reihe.
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Nach demselben Verfahren wie schon beim Harnisch, plazieren wir den Ritterhelm an der gewünschten Stelle.
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So gehen wir Schritt für Schritt mit jedem Teil unserer Figur vor.
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Der Waffenrock ist unser nächstes Ziel. 

Wir beginnen immer mit den am weitesten hinten gelegenen Teilen, in diesem Falle also mit dem rechten Rockschoß.
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Nachdem wir den Rock gezeichnet haben stimmt die Lage noch nicht.
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Mit Hilfe der Funktion "Rotieren" können wir das Element in die gewünschte Lage drehen. Der Aufsetzpunkt ist dabei der Drehpunkt.
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Bewegen wir den Cursor über das Szenarien-Fenster, so erscheint vom Aufsetzpunkt ein "Gummiband", das der vertikalen Achse des Elementes entspricht. So
können wir das Element um jeden gewünschten Winkel drehen.
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Ein zweiter Doppelklick plaziert das nun gedrehte Element an seinem Aufsetzpunkt.
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Dieser Teil des Waffenrocks sollte das hintere Bein unseres Ritters bedecken. Noch befindet es sich aber im Vordergrund. 

Also rufen wir die Funktion "nach hinten" auf.
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Diese Funktion legt das aktuelle Element hinter alle anderen bereits gezeichneten Teile. Danach können wir es allerdings nicht mehr verändern oder löschen.
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Nun ist der vordere Teil des Waffenrocks an der Reihe.
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Wir wiederholen dasselbe Verfahren:   Plazieren ...
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rotieren ...
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... und an der endgültigen Position in der richtigen Lage zeichnen.
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Nun zeichnen wir die Unterschenkel. Wir beginnen wieder mit dem hinteren Bein.
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Jedes aktuell bearbeitete Element ist zuerst immer im Vordergrund.
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Also bringen wir es wieder nach hinten.
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Dasselbe machen wir mit dem vorderen Bein.
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Nachdem wir es gezeichnet haben, stellen wir fest, das uns die Haltung nicht gefällt.
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Folglich entfernen wir das zuletzt plazierte Element mit der Funktion "Rücknahme".
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Diese Funktion stellt den vorletzten Zustand unserer Zeichnung wieder her. Wir können damit ein aktuelles Element so oft löschen, bis es uns gefällt.
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Wir wählen eine andere Beinhaltung ...
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plazieren den Unterschenkel ... 
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rotieren ihn in die gewünschte Position ...

34



(wir wiederholen die Prozeduren solange, bis uns die Haltung des Ritters gefällt)
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und befördern das Bein nach hinten.
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Als nächstes bringen wir die Füße an.
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Zuerst den linken Fuß ...
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dann den rechten Fuß.
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So gewinnt unser Kämpfer an Standfestigkeit (und hoffentlich auch an Standhaftigkeit).
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Nun widmen wir uns den Armen unseres Kämpfers.
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Wir beginnen mit dem hinteren Oberarm. 

Das Licht fällt in unseren Szenarien immer von links oben auf die Figuren. Bei der intendierten Armhaltung würde sich der Schatten, so wie er dargestellt ist aber 
auf der Oberseite befinden!
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Also spiegeln wir das Element um seine Hochachse mit Hilfe der Funktion "Spiegeln".
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So setzen wir das Element an ...
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rotieren es ...
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und wenn wir mit der Haltung zufrieden sind ...
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bringen wir den Arm in den Hintergrund.
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Mit dem vorderen Oberarm verfahren wir genau so.
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Wir plazieren das Element ...
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rotieren es ...
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und befestigen den Arm.
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Wie schon gesagt, soll unsere Ritter mit nur einer Hand sein Schwert schwingen. Als Rechtshänder kann er seine freie linke Hand beliebig halten.

Wir wählen eine passende Handhaltung aus.
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Diese Handhaltung gefällt uns.
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Also widmen wir uns nun der rechten Hand.

54



Der Schattenwurf stimmt noch nicht.
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Wir passen den Schatten durch Spiegelung an.
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Unser Ritter soll aber nicht von unten zustechen, sondern von oben zuschlagen. Wir müssen die Hand noch drehen.
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So gedreht kommt die Handhaltung unserer Vorstellung nahe.
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Es fehlt noch die Waffe: Das Einhandschwert.
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Wir überlegen, wie das Schwert gehalten wird.
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Es muß noch richtig hingedreht werden.
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So liegt das Schwert richtig in der Hand.
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Aber der Griff würde noch nicht stimmen.
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Nach hinten gebracht liegt das Schwert jetzt richtig in der Hand.
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Wir sind mit der dynamischen Angriffshaltung unseres schwarzen Ritters zufrieden. Mehr können wir mit diesem Editor nicht erreichen. 

Deshalb exportieren wir mittels der Funktion "Snapshot" einen Screenshot unseres Szenarios.
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    So sieht der Screenshot in der Rohfassung aus. Es sind noch kleine Fehler sichtbar.
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    Wir laden das Bild in ein Malprogramm und korrigieren die Fehlstellen.
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    Fertig ist unser kampferprobter Ritter.
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