i, -

Viele Spiele werden heute nicht mehr auf dem
C64, sondern auf dem Amiga programmiert. Die
C 64-Version wird dann vom Amiga »runterkonver-
tiert«. Vor welchen Schwierigkeiten Programmie-
rer und vor allem Grafiker dabei stehen, zeigt An-
dreas Escher, Bit-Kiinstler bei Rainbow Arts.

==
Delusxe Paint Colox Ha =0

Ein fiir den C64 gerasteries
und auf vier Farben reduzier-

von Matthias Fichtner

h, neues Ballerspiel? -
Neue Endgegner? -
Hm, fein!« So oder so
ahnlich lautete Andreas
Eschers erste Reaktion, als er
den Auftrag erhielt, die Grafik
eines neuen Amiga-Spiels, »X-
#%=%i.n C64 umzusetzen.
Wie bereits von Spielen wie
»Katakis« oder »Spherical« be-
kannt, sind Uberdimensionale
Endgegner, genau wie alles
andere, was mit C64-Spiele-
grafik zu tun hat, seine Spezia-
litat: Andreas Escher ist Grafi-
ker beim Diisseldorfer Softwa-
re-Haus Rainbow Arts.
Obwohl »X-out« bisher we-
der in der Amiga- noch in der
C64-Version komplett fertig ist,
gewédhrte uns Andreas erste

Deluxe Paint

tes Monster auf dem Amiga

Das fertige Monster auf Amiga und C64. Der Kopf des C64-
Monsters ist aus Sprites gemacht, der Rumpf aus Characters.

Mitge\.g"
~anderem n Spielen |
| »Katakis«, »Spherical«, |

Andreas Escher

Geboren wurde Andreas
Escher vor 24 Jahren, am
23.01.66, in Saarbriicken-
Gudingen. Urspriinglich er-
lernte er den Beruf des Bu-
romaschinenmechanikers
(er selbst nennt sich
»Schreibmaschinenklemp-

'} | ners, bevor er dann vor
| knapp zwei Jahren durch

“seine Mitarbeit am Spiel
»Katakis« den Durchbruch
in der Software-Szene
schaffte. Seither ist er Gra-
fiker beim Diisseldorfer
Software-Haus  Rainbow
Arts. 3 e

»Rock’n’Roll« und zuletzt
»X-oute, &




Blicke in die beiden Versionen
des neuen Spiels. Uns interes-
sierte natlrlich vor allem, wie
man bei der Grafik-Umsetzung
vom Amiga auf den C64 vor-

geht. *
64’er: Hi, Andreas! Wie
geht’s?

Andreas: Oh, thanks, ganz
gut. Glucklicherweise sehe ich
noch nicht alles im Bitraster,
aber lange wird’s wohl nicht
mehr dauern, wenn’s so wei-
tergeht ...

64’er: Das klingt nach viel, viel
Bildschirmarbeit und durchge-
machten N&chien vor dem
Sprite-Editor.

Andreas: Da kdnntest Du recht
haben. Ich bin ja, wie Du weiBt,
gerade dabei, die Grafik eines
neuen Amiga-Spiels auf den
C64 umzusetzen. »X-out«
nennt sich das edle Teil.
64’er: Ja, das hast Du bereits
erwahnt. Machst Du da nur die
C64-Umsetzung, oder hast Du
auch die Amiga-Grafik entwor-
fen?

Andreas: Nein, die Amiga-Vor-
lagen stammen von Celal Kan-
demiroglu: Dasistder Mensch,

~ dessen Arbeit C64-Besitzer

bereits von den Cover-lllustra-
tionen zu Spielen wie »Katakis«
oder »Spherical« kennen. Ein
wirklich hervorragender All-
round-Grafiker.

Die Bezeichnung meiner Ar-
beit als »nur« C64-Umsetzung
__ist aber dennoch nicht so ganz

-:3;..';l,itreffend. Denn gerade die
- Umsetzung von 16-Bit- auf 8-

Bit-Grafik ist ein ordentliches
Stiick Arbeit.

Ein kleineres Monster auf dem Amiga (kleines Bil

64’er: Das wollte ich auch nicht
in Frage stellen! Man sieht Dir
die Uberarbeitung schlieBlich
an ...

Andreas: (lachelt gequalt) Oh,
danke fir die Blumen! Drei Wo-
chen Hawaii sind schon ge-
bucht ...

64’er: Du Glicklicher! Aber zu-
riick zum Thema: Was ist so
kompliziert an 16-/8-Bit-Umset-
zungen?

Andreas: Na, wirf doch mal
‘'nen Blick auf die verschiede-
nen Moglichkeiten des Amiga.
Ich sage nur: 4096 Farben,
Speicher im Uberflu und ein
Vielfaches der C64-Geschwin-

digkeit. Die grgBten Probleme
bereiten mir gdabei Farben-

) und die entsprechende C64-Umsetzung

schnellste ist es, dem Compu-
ter selbst die Arbeit zu Uberlas-
sen. Hierbei werden die Far-
ben der Amiga-Grafik (meist
sind dies 32) von einem spe-
ziellen Programm so lange ver-
andert und in Gruppen zu je-
weils einer einzigen Farbe zu-




Eine Szene aus der fast fertigen C64-Umseizung. Lediglich die
verschiedenen Angreifer fehlen noch.

sammengefaBt, bis nur noch
vier Farben Ubrigbleiben.

Die so entstandene Grafik
kann man dann ohne weiteres
in den C64 Ubernehmen, so-
fern auf dem Amiga in der glei-
chen Auflésung (320 x 200 Pi-
xel) gearbeitet wurde. DaB hier-
bei groBe Qualitdtsabstriche in
Kauf genommen werden miis-
sen, ist klar Das Umrech-

Hier sieht man, daﬁ das Smeier—Sprlte eine schembar hohere
Auflosung als der Rest der Grafik. Naheres siehe Bild 8.

nungsprogramm geht schlieB-
lich nicht nach optischen, son-
dern nach rein mathemati-
schen Gesichtspunkien vor.
64’°er: Das heift also, Du ziehst
eine andere Methode vor?
Andreas: Ja. Ich bevorzuge ei-
ne handwerkliche und somit

genauere, aber nattrlich auch
aufwendigere Vorgehenswei-
se. Zuerst einmal nehme ich
die 16-Bit-Grafik und sehe sie
mir genau an, analysiere die
von ihr ausgehende Atmo-
sphéare und tberlege mir, wel-
che Elemente ich direkt tiber-
nehmen kann, die dann an die
Fahigkeiten des C 64 angepalt
werden missen, und welche

noch aus vier Farben bestehen?
Andreas: Nein, das ist ja gera-
de der Unterschied! Dadurch,
daB ich die von der Software
konvertierten Grafiken noch
von Hand bearbeite, habe ich
die Mdglichkeit, zu den vier
Grundfarben nahezu beliebig
viele zuséatzliche Farben hinzu-
zuftigen. Dabei bin ich dann
nur durch die Struktur des VIC

Das Spieler-Sprite (rechts) besteht aus einem Multicolor-Sprite
(unten) und einem dariibergelegten Hires-Sprite (oben)

ich weglassen muB. Dann
kommt das bereits beschriebe-
sooramm zum Einsatz. Da
| . _Jnisse hierbei mei-
stens nicht befriedigend sind,
muf ich vieles noch von Hand
korrigieren. Das heifit ich su-
che mir in der Amiga-Grafik
mehrere verschiedene Farben
heraus, die méglichst ahnlich
sind, und ersetze sie durch ei-
ne einzige. Dies wird so oft ge-
macht, bis nur noch vier Far-
ben lbrigbleiben.
64’er: HeiBt das denn, daB von
Dir konvertierte Grafiken auf
dem C64 grundsétzlich nur

Links das in seine Elemente zerlegte SchiuBmonster auf dem
Amiga, rechts die fertige Umsetzung auf den C64

oonoool
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beschrankt. Dieser verfiigt nun
mal nur Uber 16 Farben und
kann auch nicht mehr als vier
Farben je 8 x 8-Feld gleichzei-
tig darstellen.

64’er: Die Grafik hat farblich al-
so genau die gleiche Qualitat,
als hattest Du sie speziell fiir
den C64 entwickelt.

Andreas: Richtig. Und darauf
lege ich ganz besonders ho-
hen Wert. Ich versuche immer,
alles aus der Maschine zu ho-
len, was sie herzugeben ver-
mag.

64°er: Die ganze bisher be-
schriebene Prozedur findet ja
mit Hilfe verschiedener Kon-
vertierungs- und Malprogram-
me auf dem Amiga statt. Wie
gelangt die Grafik jetzt in den
Ce4?

Andreas: Da die CGrafik ja be-
reits auf dem Amiga mit dem
isc en 8 x B8-Raster
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von Modulen im C64-Speicher
verwaltest. Wie dies genau
funktioniert, haben wir ja
schon im Rahmen eines Inter-
views mit einem Kollegen in
Ausgabe 7/89 gesehen.
Andreas: Sehr richtig. Die
Methoden unterscheiden sich
da nicht sehr. Die Modul-Struk-
tur ist inzwischen zum Stan-
dard geworden.

64’er: Wo wir gerade bei den
Modulen sind: Wie wird die
Grafik auf dem Amiga verwal-
tet?

Andreas: Das funktioniert auf
dem Amiga nicht anders als
auch auf dem C64. Auch hier
wird mit Modulen gearbeitet.
64’er: Das wiirde ja weiterhin
heiBen, daB Du nur die Module
selbst auf den C64 libertragen
muBt, alle Tabellen fiir die Zu-
sammenstellung der Levels
hingegen unverandert (ber-
nehmen kannst. Wie eine Art
Puzzle, dessen Bauanleitung
aufbeiden Rechnern gleich ist.
Andreas: Schon war’s ja, aber
Deine Rechnung geht leider
nicht so ganz auf. Und das aus
zwei Griinden:

Erstens verfiigt der Amiga
Uber weit mehr RAM als der gu-
te alte C64, so daB ich auf dem
C64 langst nicht so viele ver-
schiedene Module wie auf dem
Amiga verwenden kann. Ich
muB also auf das eine oder an-

~dere weniger wichtige Modul
dulezu emememzl en:

garn

mﬁ'aenstei!ung der Modul
schon von daher neu erarbei-
Al
~ Was aber noch viel schwerer
gt, ist eine Eigenschaft des
miga, solche Module zu ver-

ten, denen der C64 nichts
' /enzusetzen hat: Der

verzichten oder mehrere Mo-

vier verschiedene Richtungen
zielen kann, chne daB das ent-
sprechende Modul auf vier ver-
schiedene Arten definiert wer-
den muB. Der C64 hingegen
braucht fiir vier verschiedene
Raketenwerfer auch vier ver-
schiedene Definitionen.

Der Amiga kann also nicht
nur mehr Module im Speicher
halten als der C64, er kann sie
auch noch wesentlich varian-
tenreicher einsetzen als sein
kleiner Kollege. Eine einfache
Ubernahme der Modul-Struk-
turist also leider nicht méglich.
64’er: Wie sieht es mit beweg-
ten Objekten aus? Mit seinen
acht Sprites bietet der C64 ja
nicht gerade viele Mdaglichkei-
ten, die teilweise unzaéhligen
Objekte eines Amiga-Spiels
darzustellen.

Andreas: Allerdings! Da muB
man sich schon mit einigen
Tricks behelfen. Zum einen ar-
beiten wir mit Sprite-Duplika-
tion, das heiBt ein und dassel-
be Sprite wird in verschiede-
nen, untereinander angeord-
neten Bildschirmbereichen mit
verschiedenem Aussehen
mehrmals dargestellt. Dies a6t
sich mit Hilfe von Rasterzeilen-
Interrupts recht gutgeali

Man hat so auch die Mogllch-
keit, sehr groBe Objekte, wie et-
wa die Endgegner, darzustel-
len.

Der »X-out«-Shop
auf dem C64:

iiber 30 Sprites
sorgen dafiir, ...

A ... daB sich die Grahk kaum von der Amiga-Versip
n Spleler-Gefahrt nach den elgenen Vors!ellungen usrusten. ;

Bei diesen greife ich zudem
noch zu einer Mischung aus
Zeichensatz- und Sprite-Gra-
fik, das heiBt unbewegliche Tei-
le eines Monsters werden aus
Bildschirmzeichen zusam-
mengesetzt, die| beweglichen
Elemente hingegen werden
mit Sprites erzeugt.

Zum anderen| werden be-
stimmte Objekig, wie etwa
Schiisse oder |Explosionen,
nicht durch Sprites, sondern
mit ganz normalen Bildschirm-
zeichen dargestellt. Dies féllt
optisch nicht weiter auf, da die-
se Objekte ohnehin so schnell
iber den Bildschirm bewegt
werden, daB man das Fehlen
flieBender Animationen, wie
sie nun mal nur mit Sprites
mdoglich sind, mit dem Auge
nicht erfassen kann.
64°er: Wie aber realisierst Du
das teilweise wirklich beein-
druckende Aussehen der Spie-

einen kleinen,
samen Trick.
werden namlich nicht mit ei-

sondermy: zwei Sprites,
sogenannten Gverlay-Sprites,
dargestellt. Zunachst nimmt
man ein Multi-Color-Sprite und
zeichnet die Higur. Anschlie-
Bend nimmt man ein normales
Hires-Sprite, legt es Uber die
Figur und zeichnet mit Dunkel-
grau oder Dunkelbraun die
Konturen des Objektes nach.
Dadurch hat man nicht nur ei-

ne hohere Aufldsung und so-
mit feinere Strukturen flr die
Rander eines Objektes, man
verfugt auBerdem iiber eine
zusétzliche Farbe.

64’er: Achtung, jetzt kommt die
abschlieBende und ganz un-

auffallig plazierte Uberra-
schungsfrage: ...

Andreas: So?

64’er: ... Worum geht’s bei »X-

out«?

“Andreas: Hab’ ich’s doch ge-

ahnt! Naja, weil Du’s bist, werd’
ich Dir ein biBchen was dar-
liber erzahlen: »X-out« ist ein
Ballerspiel, das unter Wasser
stattfindet und daher nicht die
Uiblichen Raumschiffe, son-
dern alle moglichen Arten von
U-Booten enthélt. Auch ist die
Bewaffnung der Spielfigur
nicht wie so oft willkiirlich, man
kann sie sich im »X-out Shop«
selbst zusammenkaufen. An-
sonsten ist wieder viel Ballerei
und SpielspaB angesagi.
64°er: Mehr willst Du nicht ver-
raten?
Andreas: Nein, noch nicht. Al-
les weitere konnt Inr Euch dann
in den ersten Demo-Versionen
ansehen.
64’er: Die 64’er-Leser werden
also vor allen anderen einen
Demo-Level bekommen? Gut,
ich nehm’ Dich beim Wort ...
Andreas Escher wollte an
dieser Stelle wohl noch den ei-
nen oder anderen Einwand los-
werden, wir lieBen ihn jedoch
nicht mehr zu Wort kommen.
Freut Euch also auf den ersten
Demo-Level von »X-out«.
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