von Matthias Fichtner

it butterweichem Scrol-
ling bewegen sich Hi-
res-Landschaften uber

den Bildschirm, die weit groBer
sind, als alles, was man jemals
im Speicher des C64 unter-
bringen zu kénnen glaubt. Un-
mengen von gegnerischen
Sprites machen einem das Le-
ben schwer, obwohl es sie
nach genauer Zahlung gar
nicht geben diirfte (der C64
stellt ja wohl nicht mehr als
acht Sprites zur Verfligung,
oder etwa doch?). Und schlieB-
lich bekommt man es mit ani-
mierten Riesen-Aliens zu tun,
die nunwirklichin keinem noch
so stark vergroBerten Sprite
mehr Platz finden dirften.

Immer wieder sitzt man als
Spieler irritiert vor seinem C 64
und fragt sich, wie der Pro-
grammierer es wohl geschafft
haben mag, solch fantastische
Grafik zu realisieren. Gerade
bei einem Spiel wie »Katakis«
von Rainbow Arts wurde diese
Frage - Gibrigens auch in unse-
rer taglichen Leserpost - be-
sonders oft gestellt.

Was liegt also naher, als sich
von einem Profi erklaren zu
lassen, wie solche Meisterwer-
ke programmiert werden, und
mit welchen Problemen selbst
der genialste Programmierer
dabei zu kdmpfen hat? Der

KATAKIS

die Erschaffung der Holle

Kreis derer, die solches voll-
bringen, ist jedoch klein und
erlesen. Auch sind selbst die
geschwatzigsten Programm-
Artisten  plotzlich  duBerst
schweigsam, wenn man sie
nach ihren geheimen Tricks

fragt.
Einer bildet jedoch eine l6b-
liche Ausnahme: Manfred

Trenz, der Entwickler von »Ka-
takis«, stand uns Rede und
Antwort. Im Gegensatz zu vie-
len seiner Kollegen war er ger-
ne bereit, uns einen Blick hin-
ter die Kulissen zu gewahren.

64’er: Jeder leidenschaftli-
che Spieler kennt wohl inzwi-
schen das Spiel »Katakis«, das
Du zusammen mit Andreas
Escher fir Rainbow Arts ge-
schrieben hast. Wie die Bild-
schirmfotos zu unserem Long-
play in Ausgabe 7/89 zeigen,
kdnnte man die Grafik durch-
aus als eine der besten be-
zeichnen, die es je in einem
C64-Ballerspiel zu sehen gab.

Spatestens seit unse-
rem Longplay in Aus-
gabe 7/89 kennt wohl
jeder die faszinierende
Grafik des Spiels »Ka-
takis«<. Manfred Trenz,
Programmierer dieses
Hollenspektakels, ver-
rat, wie sie entstand
und wo es Probleme
gab.

Viele unserer Leser fragen sich
nun: »Wie macht man sowas?«

Manfred: (grinsend) Mit viel,
viel Ubung ...

64’er: Okay, okay, a8 mich
genauer fragen. Wie schaffst
Du es beispielsweise, die Hin-
tergrundgrafik eines komplet-




ten Levels im Speicher zu hal-
ten? Man hat den Eindruck, sie
miBte Dutzende von Hires-
Screens umfassen.

Manfred: Tut sie aber nicht.
Das Ganze ist reine Zeichen-
satzgrafik. Das heiBt, alle Le-
vels sind aus verschiedenen,
umdefinierten Zeichen zusam-
mengesetzt. Und hier ergibt
sich gleich schon das erste
Problem: Der C64 stellt nur
256 dieser Zeichen zur Verfi-
gung. Man muB also einige
Kompromisse beziglich der
Vielféltigkeit der Grafik einge-
hen. Und als ob dies noch nicht
genug ware, gehen pro Level
auch noch 64 Zeichen fir die
Darstellung von Waffen (Shots,
Missiles, Beams, Laser etc.)
und Explosionen ab. Es blei-
ben also ganze 192 verschie-
dene Zeichen bzw. Bildele-

~ mente {brig, aus denen dann
ein immerhin 512 x 19 Zeichen
oder 12,5 Bildschirmseiten um-
fassender Level zusammenge-
stellt werden muB. Um in die-
sem »Puzzle-Spiel«noch einen
gewissen Abwechslungsreich-
tum und die passende Atmo-
sphare zu erzeugen, bedarf es
schon viel Geduld und Erfah-
rung.

64’er: Dann erzahl doch
mal, wie Du da speziell bei »Ka-
takis« vorgegangen bist. Zum

Beispiel bei Level 12.
Manfred: Zunachst einmal
wird der Computer ausge-




schaltet, der hat namlich in der
ersten Entwicklungsphase
nichts verloren. Dann wird ein
Grafik-Konzept fiir den Level
entwickelt. Im Fall von Level 12
diente das NECRONOMICON
1+2 von H.R. Giger (Airbrush-
Kunstler, der u.a. auch die bio-
mechanischen Monster der
beiden Alien-Filme entworfen
hat; Anm. d. Red.) als Vorlage.
Zunéachst werden die verschie-
densten Elemente wie etwa
Monster, Wandreliefs oder son-
stige Details, zusammenge-
stellt und anschlieBend den
Umrissen nach auf ein Re-
chenblatt lbertragen. Grobe
Schattierungen miissen be-
reits bericksichtigt werden.
Ein Quadrat auf dem Papier
entspricht dann spater einem
Zeichen am Bildschirm.

Im néchsten Schritt - der
Computer muB immer noch zu-
sehen - wird dann eine Karte
des gesamten Levels auf Milli-
meterpapier gezeichnet. Eng-
passe, Gange, Hohlen, Berge
und sonstige kleine Gemein-
heiten werden hier nach GréBe
und Lage bestimmt. Schon in
dieser Phase sollte man sich
ein paar Gedanken darlber
machen, ob der Level so, wie
man ihn sich vorstellt, Gber-
haupt spielbar ist. Es ist sehr
argerlich (und vor allem reine
Zeitverschwendung), wenn
man erst in einer spateren Ent-
wicklungsphase  feststellen
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Das SchluBmonster aus Level 5 wurde, genau wie alle anderen
auch, zunachst mit »Paint Magic« gezeichnet ...

muB, daB der Level beispiels-
weise Engpasse enthalt, durch
die die Figur des Spielers
schlicht und ergreifend nicht
hindurch paBt.

64'er: Das heiBt also, Du
mubBt auch mit Bleistift und Pa-
pier duBerst fit sein.
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Auch das Gehirn in Level 8 enistand als Hires-Grafik (hier mit
Rasterung), die dann in Sprites umgewandelt ...

26 e

Manfred: Naja, man tut sein
bestes ... Aber keine Angst, der
C64 kommt auch nicht zu kurz.
Sind die Skizzen erst mal fer-
tig, so wird fast nur noch mit
dem Joystick gearbeitet. Fir
die Umsetzung der Bleizeich-
nungen auf den Bildschirm be-
nutze ich selbstentwickelte
Software, eine Kombination
aus Charset- und Screen-
Editor. Mit diesem Programm
kann man Hires- bzw. Multico-
lor-Zeichen editieren und sie
gleichzeitig zu Grafikmodulen
zusammensetzen. So ist es
moglich, Grafikelemente zu er-
Zeugen, die aus nahezu belie-

... und in »Katakis« eingebaut
wurden.

big vielen Bildschirmzeichen
in beliebiger Anordnung beste-
hen.

64’er: Dann ist der Level fer-
tig, oder? Man muB doch jetzt
nur noch die einzelnen Module
zu einer Landschaft zusam-
mensetzen.

Manfred: Siehste, so kann
man sich tduschen. Mit dem
Zusammensetzen hast Du
zwar recht, aber so einfach ist
das nun auch wieder nicht.
Sieh Dir zum Beispiel ein paar
der Module zu Level 10 an.
Wenn man die einfach nur ne-
beneinander aufreiht, dann er-
kennt jeder sofort, daB da mit
Modulen und nicht etwa mit Hi-
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... und dann fiir das Spiel in
Sprites umgewandelt

res gearbeitet wurde. Eine ho-
mogene Landschaft, wie sie
spater im Spiel zu sehen sein
soll, kann man so niemals er-
reichen.

64’er: »Was also
sprach Zeus ...

Manfred: Na, ganz einfach:
Spuren (bzw. Konturen) verwi-
schen. Man nimmt einfach ei-
ne Handvoll sogenannter »Fll-
zeichen« und arbeitet die Kon-
turen der einzelnen Module so
um, daB sie praktisch tberall
plaziert werden kénnen. Diese
Fiillzeichen sehen fiir sich al-
leine nach absolut gar nichts
aus und dienen nur dazu,
Ubergédnge zwischen den ein-
zelnen Modulen zu schaffen.
Mit einem geeigneten Vorrat
dieser »Adapter« kdnnte man
dann theoretisch jedes Modul
mit jedem anderen kombinie-
ren, obwohl dies in der Praxis
nicht notig ist.

64’er: Stichwort »kombinie-
ren«: Was passiert mit dem fer-
tigen Modul-Satz, damit dar-
aus ein Level wird? Werden die
einzelnen Elemente so lange
Stiick fir Stiick aneinanderge-
reiht, bis die Area komplett ist?

Manfred: Nein, das wirde
viel zu viel Speicherplatz ver-
schwenden. Die fertigen Gra-
fikelemente werden zunachst
jedes fiir sich als Modul auf
Diskette gespeichert. Dann
tritt das néchste Programm
»Marke Eigenbau« in Aktion:
der Level-Editor. Mit ihm kon-
nen bis zu 100 Module verwal-
tet und an jeder beliebigen
Stelle plaziert werden.

64’er: Und wie wird dabei
Speicherplatz eingespart? Am
Ende hast Du doch dann trotz-
dem die Grafik eines Levels
komplett im Speicher.

tun?«,
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Alle méglichen Schiisse auf einen Blick: Im Zeichensatz-Editor
kann man sie sich in Ruhe ansehen

Platinen in Level 4 ...

Manfred: Das schon, sie
wird jedoch nicht in dieser
Form gespeichert! Fir jede
Plazierung wird namlich in der
sogenannten =Levelliste« ein
Eintrag vermerkt und nur diese
Liste wird dann auf die Diskette

28 ¥4p

»geschaufelt«. Ein solcher Ein-
trag beinhaltet nicht nur die Po-
sition eines Moduls, sondern
auch Angaben dariber, wie oft
es in X- bzw. Y.-Richtung ge-
setzt werden soll. So bedeutet
beispielsweise der Eintrag
13,790, 25 20, 4
daB das Modul Nummer 13 an
X-Position 90 und Y-Position 2
gesetzt und dann 20mal in X-
bzw. viermal in Y-Richtung ko-
piert werden soll. Ein ganzer
Level kann so z.B. durch nur ei-
nen Eintrag mit einem Sternen-
himmel gefillt werden, wenn
ein geeignetes Modul zur Ver-
figung steht.

64’er: Das heiBt also, Du

speicherst nicht die ganze Gra-
fik eines Levels, sondern nur
verschiedene Puzzleteile und
eine Anweisungsliste, nach
der diese dann vom Computer
zusammengesetzt werden. Ist
die Area damit fertig?
Manfred: Was den starren
Teil der Grafik betrifft: ja. Das
Wichtigste kommt allerdings
erst noch. Jetzt muB né&mlich
fir Bewegung gesorgt werden,
d.h. Sprites kommen ins Spiel.

BEAM
» -9 AP

7

XK

8. N

EXPLOSION

tﬂil ENS
b=

- = " m

X
[ JoE, S Y

*

So nitzlich diese kleinen Din-
ger auch sein mogen, so ver-
brauchen sie doch den mei-
sten Speicherplatz. Um dieser
Ubeltéater Herr zu werden, ha-
be ich einen Sprite-Editor ent-
wickelt, der nahezu die glei-
chen Funktionen besitzt wie
der Charset-Editor. Mit ihm
kann ich bis zu 768 Sprites (he,
he!) gleichzeitig verwalten,
»Katakis« enthélt jedoch nur
192 davon. Darin sind alle Geg-
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... bestehen aus vielen verschiedenen Grafik-Modulen, die alle
mit dem Zeichensatz-Editor erstellt wurden.
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ner, Explosionen, Schutzschil-
de, Extrasymbole und SchiuB-
monster inklusive aller Anima-
tionen enthalten. Ein groBes
SchluBmonster  verschlingt
Ubrigens ganz nebenbei 35
Sprites, wobei noch keinerlei

Animationen  beriicksichtigt
sind!
64’er: Mit diesem Editor

kannst Du aber nur die einfa-
chen Sprites, sprich kleinere
Gegner, editieren. Wie entste-
hen die groBen SchluBmon-
ster? Die bestehen ja, wie Du
sagst, auch aus Sprites. Ich
schétze, Du wirst auch dafir ei-
nen eigens entwickelten Editor
benutzen.

Manfred: Ja und nein. Bei
dem eigentlichen Editor han-
delt es sich um ein ganz nor-
males Multi-Color-Malpro-
gramm, genauer gesagt um
»Paint Magic«, das lhr, glaube
ich, mal in einem Eurer Son-
derhefte veroffentlicht habt.

64’er: Richtig! Das war Son-
derheft 23. Aber wieso arbei-
test Du ausgerechnet damit?

Manfred: Das liegt an der in-
ternen Struktur des Pro-
gramms. »Paint Magic« ist das
einzige Malprogramm, bei

Die sehr fein gezeichneten Grafik-Module von Level 10 werden
mit Hilfe sogenannter »Fiillzeichen« zusammengesetzt, ...

dem ich mich hundertprozen-
tig darauf verlassen kann, daB
es fur die Darstellung ein und
derselben Farbe auch immer
das gleiche Bitmuster verwen-
det.

Aber zuriick zu den SchluB-
Aliens: Zunéchst zeichne ich
mir mit »Paint Magic« ein Ra-
ster aus 24 x 21-Punkt Blocken.
Diese entsprechen jeweils der
GroBe eines Sprites. Anschlie-
Bend wird das Monster, genau
wie beim Definieren der Char-
sets, von der Bleistiftskizze auf
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.. denen man ihren
Zeichencharakter spater nicht
mehr ansehen kann. Sie
wirken wie Hires-Grafiken.

den Bildschirm (bertragen.
Das ist noch das Leichteste.
Wirklich schwierig wird es
dann bei der Animation (Bewe-
gung) dieser Aliens. Zunéchst
muB man sich mégliche Bewe-
gungsabldufe ausdenken und
dann durchkalkulieren, ob der
Speicherplatz fir eine entspre-
chende Anzahl von Anima-
tions-Einzelbildern ausreicht.
Die einzelnen Animations-Se-
guenzen missen dann sehr
genau gezeichnet werden, da
ich mich bis heute nicht dazu
durchringen konnte, ein Test-
programm fir solche Riesen-
animationen zu schreiben. Ich
sehe das Resultat meiner Be-
mihungen also erst dann,
wenn die Aliens bereits ins
Spiel eingebaut sind.

64’er: Hmmm. Jetzt hast Du
mich aber doch ins Gribeln
gebracht. Du sagtest vorhin,
die Riesen-Aliens bestliinden
aus bis zu 35 Sprites, doch jetzt
klingt es ja fast so, als waren
sie Hires-Geschépfe ...

Manfred: (grinsend) Du hast
es alsodoch gemerkt... Ich ha-
be einen kleinen Zwischen-
schritt weggelassen. Die ferti-
gen »Paint Magic«-Bilder wer-
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... his diese dann als perfekie Computergrafik auf dem
Bildschirm landet, vergehen oft viele Stunden harter Arbeit.

den namlich von einer wieder-
um selbst geschriebenen Rou-
tine, einem sogenannten
»Object-Grabber«, aus der Hi-
res ausgeschnitten, in sprite-
groBe Segmente zerteilt und
dann als Sprites gespeichert.

64’er: WuBt’ ich’s doch! Also
doch Sprites.

Manfred: (nach einiger Zsit)
Sag’ mal, willste eigentlich gar

Auch der Kopf dieses
SchluBmonsters aus Level 10
entstand zunachst einmal in
Form einer einfachen
Bleistiftzeichnung auf ganz
normalem Rechenpapier.

nicht wissen, wie ich mehr als
35 Sprites gleichzeitig auf den
Bildschirm kriege?

64’er: Natrlich will ich das.
Aber ich wollte mal sehen, wie
lange Du es mir verheimlichen
kannst ...

Manfred: Okay, Punkt flr
Dich. Aber ich verrate es Dir
trotzdem: In Wirklichkeit be-
steht so ein Alien nur aus funf
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Der erste Rohentwurf eines Aliens, das spater im letzten Level,
der Area 12, von »Katakis« zu sehen sein wird.

Sprites, namlich den finf ne-
beneinanderliegenden. Diese
werden dann iber einen Ra-
sterzeilen-Interrupt immer ge-
nau in dem Moment um 21 Pi-
xel nach unten verlegt, wenn
der Rasterstrahl ihre unterste
Pixel-Zeile dargestellt hat. Au-
Berdem wird in eben diesem
Moment der Inhalt der Sprites
verédndert, so daB sich der Ein-

druck eines groBen, zusam-
menhdngenden Bildes ergibt.
Keine Zauberei also.

64’er: Wenn Du meinst ...

Manfred: Naja, ein biBchen
Zauberei muB wohl schon da-
beisein, bis das Ganze perfekt
wird. Wer sich einige der »Kata-
kis«-Aliens einmal genauer an-
schaut, der wird namlich fest-
stellen, daB es an den eben an-
gesprochenen Nahtstellen
zwischen zwei Sprite-Zeilen
durchaus mal zu unschdénem
Flimmern kommen kann. In-
zwischen habe ich jedoch weit
bessere Routinen entwickelt.

64’er: Da gibst Du mir schon
wieder ein sehr schdnes Stich-
wort: Wie sieht Dein neuestes
Projekt aus? Wird es ahnlich
wie »Katakis«?

Manfred: Psssssst ... Dar-
tber wird noch nichts verraten!
Eines kann ich jedoch verspre-
chen: Wer »Katakis« schon gut
fand, der wird unser neues Pro-
jekt einfach lieben.

64’er: Na, dann sind wir
doch einfach mal gespannt
und freuen uns auf die erste
Demo-Version fiirs 64'er-
Magazin ...



