ADVENTURE-GRAFIK Cc64

Super-Grafik fir Adventures

In diesem Artikel wollen wir wichtige Tips fiir die-
jenigen bringen, die ihr Adventure grafisch auf-
mobeln wollen. Sie kdnnen dann also nicht nur
professionelle Text- sondern auch Grafikadven-
tures programmieren.

er heute ein auBergewodhnlich gutes Adventure

schreiben will, muB sich friiher oder spéter die Frage

stellen, ob es sinnvoll ist, das Spiel mit Grafik zu
versehen oder nicht. Letztendlich ist diese Entscheidung
auch daruber ausschlaggebend, ob zirka 8 KByte RAM fir
eine Bit-Map oder fir einen riesigen Wortschatz ausgenutzt
werden. Die letzten Abenteuerspiele, die auf den Markt
gekommen sind, haben auch eine traurige Tatsache immer
wieder bestétigt: Die Spiele, die mit fantastischer Grafik aus-
gestattet sind, lassen immer am Wortschatz schwer zu win-
schen ubrig. Ich denke hier zum Beispiel an das Spiel Asylum:
Die Grafik ist zwar uberwiltigend, aber die Spiellust geht spa-
testens dann verloren, wenn man zum zehntenmal die
Antwort »You can not do that« erhalten hat und niemals eine
detaillierte Erklarung, warum etwas nicht geht. Unglickli-
cherweise enthélt das Spiel auch noch eine Dia-Show-
Funktion, die es erméglicht, zu Beginn des Spiels alle Bilder
anzuschauen. Dadurch wird schlieBlich auch noch der letzte
Funke Spiellust zerstért - namlich die Uberraschung beim
Entdecken eines neuen Bildes. Wir wolilen uns zunichst
jedoch nicht mit Speicherplatzproblemen im Bereich HiRes-
Bilder/Wortschatz beschéftigen, sondern vielmehr die fol-
gende Frage klidren: Wie macht man fantastische HiRes-
Bilder fur Grafikadventures?

Jeder von lhnen hat bestimmt schon einmal mit Malpro-
grammen wie zum Beispiel Koala Painter oder Paint Magic
etc. gearbeitet. Begabte Grafiker kommen damit oft auch zu
guten Resultaten. Allerdings ist das »per Hand Zeichnen«
unheimlich zeitaufwendig. Zugegeben, es gibt zahlreiche
Zeichenprogramme, die das Arbeiten mit Grafiktabletts,
Trackball, Joystick, Maus und Lightpen unterstitzen, aber
alle diese Methoden erfordern unheimliches Geschick zum
Zeichnen - und das haben nur sehr wenige Programmierer
(zu denen auch ich leider nicht gehdre). Die Losung allen
Ubels heiBt schiieBlich: Video Digitizer. Video-Digitizer sind
Gerate, mit denen es mdglich ist, Bilder von einer Kamera
beziehungsweise einem Videogerat in den Speicher eines
Computers einzulesen (sprich digitalisieren). Diese Gerite
waren bis vor kurzem sehr teuer (zirka 600 Mark), sind jetzt
aber schon relativ erschwinglich. Gebrauchtgerate gibt es
schon ab 200 Mark.

Leider ist es mit dem Video-Digitizer allein noch lange nicht
getan. Neben einer Computeranlage benétigt man auch noch
eine Video-Kamera. Fir so eine SchwarzweiB-Kamera muB
man dann noch einmal zirka 600 Mark auf den Tisch legen.
Es lohnt sich jedoch in den seltensten Féllen, eine solche
Kamera zu kaufen, die lediglich zum Arbeiten mit dem Digiti-
zer verwendbar ist.

Eine andere Méglichkeitist es, einen Videorecorder an den
Digitizer anzuschlieBen. Dies hat jedoch nur dann einen Sinn,
wenn der Recorder Giber ein ausgezeichnetes Standbild ver-
fugt. An einen Videorecorder mit Standbild zu gelangen
beziehungsweise sich einen von Freunden auszuleihen,
durfte kein allzu groBes Problem sein. Anders die Kamera.
Gute Videokameras sind im Moment noch dermaBen teuer,
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daB sie nur in wenigen Haushalten zu finden sind. Es gibt
jedoch zahlreiche Videotheken und Video-Geschéfte, in
denen man Kameras (und natirlich auch Recorder) ausleihen
kann. Wer Gliick hat, findet bestimmt ein Geschéft in dem
man eine Videoanlage fir weniger als 50 DM ein Wochen-
ende lang ausleihen kann. Alles, was Sie dann noch benéti-
gen, sind Bildvorlagen zum Digitalisieren. Sind die Bilder erst
einmal im Computer, ist es ein leichtes, sie nach eigenen
Wiinschen zu manipulieren, umzufarben und schilieBlich ins
eigene Adventure einzubauen. Man benétigt also noch ein
gutes Malprogramm, um die digitalisierten Bilder verniinftig
bearbeiten zu kénnen. Leider hat jedes Malprogramm Vor-
teile und Nachteile - und die Bilder der einzelnen Programme
sind natirlich absolut inkompatibel untereinander.

Viele Digitalisierer speichern im Koala-Painter-Format ab.
Als Zeichenprogramm wiurde ich aber Paint Magic empfeh-
len. Deswegen nun ein kleines Listing zum Verwandeln von
Koala- in Paint-Magic-Bilder (Listing 1). Das kurze Listing
erklart sich von selbst.

In manchen Féllen ist es nétig, daB die Farbeinstellungen
nachtraglich per Hand korrigiert werden miissen.

Paint Magic Diashow

Im folgenden wird erklart, wie Sie Paint-Magic-Bilder inner-
halb von Basic-Programmen laden und darstelien kénnen.
Die Paint-Magic-Bilder kénnen brigens auch direkt geladen
werden und mittels RUN betrachtet werden, da vor jedem Bild
ein kleines Programm zur Bilddarstellung mit gespeichert
wird.

10 REM 369636363696 26 365 36 369636 96 36 36 36 36 36596 36 36 96 363636 36 36 96 3¢ <148>
20 REM * BILDUMSCHREIBE-ROUT INE * <@A3?9>
30 REM *, * <@79>
4@ REM * KOALA — PAINT MAGIC * <120>
5@ REM # * <@99>
55 REM 9346305530005 305 696 9696966 606 36 366 636 633 5 <193>
60 IF A=1 THEN 130 217>

78 PRINT" (CLR, YELLOW,DOWN,RVSON,2SPACEYBIL
DUMSCHREIBEROUT INE {17SPACE ,RVOFF >"

80 PRINT" {2SPACEYQUELLDISKETTE EINLEGEN ,
DANN BILD-{4SPACE,DOWN,SPACE}KENNZIFFER

<196>

EINGEBEN ' <123>
P8 INPUT" {2DOWN2}" ; K$ <ie8>
1808 IF K${"A"OR K$>"I"THEN 50 <116>
11@ POKE 55,@:POKE 56,96 <0e7>
120 A=1:LOAD"?PIC "+K$+"#" 8,1 237>
138 : <186>
140 : <116>

15@ PRINT" {DOWN,RVSON,2SPACE}BRILDUMSCHREIB
EROUTINE (17SPACE ,,RVOFF 3"
16@ PRINT" ZIELDISK EINLEGEN ,

<a7za>
DANN GEWUEN

SCHTEN {3SPACE , DOWN3NAMEN EINGEBEN '"  <207>
17@ INPUT" (DOWN,SPACE3"; N$ <B&3>
180 OPEN 1,8,1,N$+",P,W" <@64>
19@ PRINT#1,CHR$ (142) ;CHR$ (630 ; 096>
200 FOR 1=14627@ TO 16383:PRINTH#1,CHR$ (@) ;:

NEXT <155>

218 FOR I=24576 TO 32767:PRINT#1,CHR$ (PEEK
(I));:NEXT

228 FOR I=32576 TO 33597:PRINT#1 ,CHRS (PEEK
(I));:NEXT

23@ CLOSE 1

<@25>

<@B84:>
241>

Listing 1. Der Bildumwandler
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Und so werden die Bilder innerhalb von Programmen gela-
den und dargestellt: pragramm : fenster PcO0 Fd4ab
Zunachst missen siein einer neuen Form gespeichert wer-
den. Dazu:
1. Bild laden. PcQ0 : 00 4c Oa Pc 4c ea 9c 4c 64
2. Bild mit »RUN« einschalten. 9c08 : 16 9d 78 a9 00 8d 00 9c ebé
3. Bild mittels RUN-STOP/RESTORE ausschalten. 9c10 : ae c3 9c 20 c4 9c a9 01 a5
4. POKE 24565,96 im Direktmodus eingeben. 9ci8 : 8d 12 dO ad 11 dO 29 7f d3
5. Den Bereich von hex 4000 - 6400 (=Bild) mit einem 9c20 : Bd 11 dO a9 3f Bd 14 03 56
Monitor speichern. 9c28 ) 9 9¢c 8d 15 0
Das so gespeicherte Paint-Magic-Bild kann jetzt innerhalb ces 2 oay ve 3 a? 7f 8d bc
eines Programmes absolut geladen werden (,8.1) und mittels | 7€30 : Od dc a? 01 Bd la dO ad 7e
SYS 24513 dargestellt werden. 9c38 : 19 dO 8d 19 dO 58 60 ad ec
Um das Bild wieder auszuschalten, sind folgende POKEs Fc40 : 00 9c f0 25 ce 00 9c a%? 22
notwendig: 9c48 : 01 Bd 12 dO ea ea ea ea 36
POKE 53272,21 : POKE 56576,151 : POKE 53265,27 9cS0 : ea Pa Pa Pa Pa P2 a2 Pa 4¢
POKE 53270,200 9c58 : ea ea ea ea ea 20 aB8 9c¢ Sb
So lassen sich ganz einfach Dia-Shows herstellen. 9c60 @ ad 19 dO 8d 19 dO 4c 31 2b
FcbH8 : ea ee 00 9c a? ?1 8d 12 de
femﬂe‘hnik (Il.lf dem C64 Pc70 : dO 20 7d 9c ad 192 dO Bd 45
Pc78 : 19 dO 4c Bl ea a7 01 B8d S8
9c80 : 00 dd a? 3b 8d 11 d0O a9 39
Im folgenden zeige ich lhnen, wie Sie HiRes-Bilder in lhre 9c88 : d8 8d 16 dO a9 80 8d 18 cb
eigenen Adventyres elnbauen_koqnen. Dlg Idee pest_eht da- 9c90 : dO ad c2 9c 8d 21 dO a0 el
;g‘r,\s?(ee?ziﬂgrsifgtrgl :nesC64 in eine Grafik und in ein Text- 9c98 : 28 a9 00 99 df d9 ad c3 d3
Bild 1 zeigt, wie der Bildschirm unterteilt wird. Inderoberen | 2=20 i 7€ 99 b7 d9 88 dO 42 40 cd
Hélfte wird ein Multicolor-HiRes-Fenster mit der Auflésung 9caB : a9 00 8d 00 dd a? 1ib 8d &7
96 mal 160 Bildpunkte dargestellt. 9cb0 : 11 dO a9 c8 8d 16 d0 a7 cd
Die 13. Textzeile bleibt als Trennung leer. Die unteren 12 | 7cb8 : 3a 8d 18 dO a? 00 8d 21 ec
Zeilen sind Text-Bildschirm. FccO : dO 60 Oc 00 a? 00 85 fb 6¢C
Die Routine ist speziell fur Adventures gedacht, die aufrela- FccB8 : a8 a? d8 835 fc Ba 91 fb 8e
tiver Dateien-Basis und mit einem deutschen Zeichensatz Pcd0 : 18 a5 fb 69 01 BS fb a5 Se
arbeiten. Das MSE-Listing zur Fensterroutine finden Sie in 9cd8 : fc 69 00 85 fc a9 fb c9 ba
Listing 2. 9ce0 : 08B dO ea aS fc c? da dO eb
Wie bereits gesagt, arbeitet die Routine auch dann, wenn 9ce8 : e4 &0 78 20 af Yc a? 07 26
der deutsphe Zelchensa_tz vgrwendet wird. Dqs Ladepro- 9cf0 : 20 c4 9c a9 O1 8d 12 dO 35
gramm, mit dem zu Beginn eines Adventures die Fenster- 98 : a? Oa 8d 14 03 a9 9d 8d b
d0o0 : 15 03 58 ad 19 dO 8d 19 e3
?d08 : dO &0 ad 1?2 dO 8d 19 dO 16
Grafik-Fenster 9d10 : 4c 31 ea 41 20 42 8Bd 13 48
(12 x 40 Zeichen) 2d18 : 9d a? 42 8d 13 9d 20 34 7
9d20 : 9d a? 56 8d 15 9d 20 36 04
LEERZEILE 9d28 : 9d ad ff 9f 8d c2 Fc ad 4c
9d30 : fe 2 8d c3 9c 60 a2 08 41
Textfenster 9d38 : a0 01 20 ba ff a? 03 a2 57
(12 x 40 Zeichen) 9d40 : 13 a0 9d 20 bd ff a9 00 91
?d48 : 4c dS ff 24 3Id 4c 45 46 db
Bild 1. Aufteilung des Bildschirms Listing 2. Die Fenster-Routine

A Lol . R
l I I I hat I
0 2048 32768  Fenster|41984 53248 61440
1024 routine 65535
52223 57344
|
39136
. 40960
Bild 2. Die aktuelle Speicherbelegung
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Routine geladen und der deutsche Zeichensatz geladen und
aktiviert wird, finden Sie in Listing 3.

In Zeile 30 wird der Zeiger auf die Speicher-Obergrenze
verschoben. Dies ist notwendig, um die Routine, die teils den
Basic-RAM beansprucht, vor Uberschreiben durch Basic-
Programme zu schutzen.

Bild 2 zeigt, wie es jetztim Speicher des C 64 aussieht. Die
Fenster-Routine nimmt schon ziemlich viel RAM in Anspruch:
32768-39135 Unterbringung der Bit-Map
39136-40959 Hier steht die eigentliche Fenster-

Routine
40960-41983 Farbinformationen fir das HiRes-Bild

Jetzt stehen nur noch 30717 KByte Basic-RAM zur Verf(-
gung. Die schrég gestrichelten Bereiche sind die noch freien
RAM-Bereiche. Wer Adventures mit Grafik-Fenster program-
mieren will, muB also ziemlich hart kalkulieren. Aufgrund der
Adventure-Programmiertechniken, die Sie bisher in diesem
Kurs kennengelernt haben, kénnen Sie den Verlust des
Fenster-RAMs durch geschickte Programmierung wieder
ausgleichen.

Hier noch ein Tip fur alle ausgefuchsten Programmierer,
die kein Byte ungenutzt sein lassen wollen: Der RAM-
Bereich, der fur Bit-Map und Farbinfo benutzt wird, wird
eigentlich gar nicht ganz beansprucht, da unsere Fensterbil-
der nur eine Aufldsung von 96 mal 160 haben. Das heiBt, in
den RAM-Bereichenvon 36929-39135und 41480-41982
kénnen noch kleine Maschinenroutinen untergebracht wer-
den. Und so wird mit der Fensterroutine gearbeitet:

18 IF A=1 THEN 5@ <070>
20 IF A=2 THEN 60 <241>
3@ POKE 55,@:POKE 56,128 <199>
4@ CLR:A=1:L0AD"D.Z.SATZ",8,1 <186>
5@ A=2:L0AD"FENSTER",8,1 <@53>
60 POKE 648,204:POKE 53272,56:POKE 56576,8 <192>
7@ PRINT"{CLR}" <@58>
Listing 3. Lader fiir die Fenster-Routine
S PRINT" {CLR,RVSON}BILDUMSCHRE IBEROUT INE (R
VOFF 3" 221>

1@ REM BILDUMSCHREIBER PAINT MAGIC <@14>
28 REM <e82>
3@ REM VON WOLFGANG BORGSMUELLER 255>
4@ REM <1023
45 IF A=1 THEN S0@ <201>
58 POKE S5,144:POKE 56,48 <@55>
68 CLR:A=1 <@53>
65 PRINT"BITTE QUELLDISK EINLEGEN UND NAME

DES {3SPACE}PAINT-MAGIC BILDES EINGEBEN

e {1633
66 INPUT"NAME ";F$ <06@>
70 LOAD F$,8,1 226>
8@ END <e82>
580 PRINT"ZIELDISK EINLEGEN'":POKE 198,08 <@BS>»
51@ GET A$:IF A$=""GOTO 51@ <@95>
511 PRINT"BITTE GEBEN SIE DEN KENNBUCHSTAE

EN DES{2SPACE }FENSTERBILDES EIN! <111>
512 INPUT C$ <1183
520 OPEN 1,8,1,LEFT$(C$,1)+" B,P,W" <1@1>
525 PRINT#1,CHR$(@) ;CHR$ (128) ; <B13>
53@ FOR I=146384 TO 21184 <@o1>
54@ PRINT#1,CHR$ (PEEK (1)) :NEXT <113>
558 CLOSE 1 <@53>
555 INPUT"HG-FARBE DES BILDES";HG <247
S5S56 INPUT"FARBE 4 DES BILDES";F4 <041>
S56@ OPEN 1,8,1,LEFT$(CS,1)+" V,F,W" <221
565 PRINTUBILDNAME: “;C$ 219>
578 PRINT#1,CHR$(254) ; CHR$ (159) ; CHR$ (F4) ;C

HR$ (HB) 3 x@s8>
580 FOR 1=24576 TO 25176 <215>
59@ PRINT#1,CHR$ (PEEK(I));:NEXT <163>
4602 CLOSE 1 <1@3>
Listing 4. Wandler Paint Magic — Fensterformat
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Bei ausgeschaltetem Fenster steht der ganze Bildschirm
als Textfenster zur Verfligung. Mittels SYS 39937 wird das
Fenster eingeschaltet beziehungsweise eingeblendet. SYS
39940 schaltet das Fenster wieder aus. Der Text bezie-
hungsweise Bildschirminhalt, der sich unter dem eingeblen-
deten Fenster befand, ist jetzt wieder sichtbar. Allerdings ist
dieser Text einfarbig. Die Farbe (0-15), die der Text nach Aus-
schalten des HiRes-Fensters annimmt, steht in Speicherzelle
40175. Mittels POKE 40175,FARBE kann also variiert wer-
den. Auch Text, der unter das eingeschaltete Fenster ge-
scrollt wird, ist nach Ausschalten des Fensters wieder sicht-
bar. Das Fenster ist vollig Interrupt-gesteuert - deshalb flim-
mert die unterste Zeile manchmal ein wenig, was jedoch
kaum stért.

Durch die Interrupt-Programmierung ist es jetzt auch nicht
mehr so einfach, zwischen dem GroB/klein- und GroB/grafik-
Zeichensatz umzuschalten. Hier muB auch wieder gePOKEt
werden. Und zwar POKE 40120,58 um den GroB/klein-
Zeichensatz und POKE 40120,56 um den GroB/grafik-Zei-
chensatz einzuschalten. Jetzt missen Sie natirlich noch
wissen, wie man Fenstergrafiken ladt. Hierzu dient ein kleines
Programm, das Paint-Magic ins Fensterformat umwandelt.
Sie bendétigen also Paint-Magic-Bilder, wobei das spatere
Fensterbild die oberen 12 Zeilen (beziehungsweise 96 verti-
kale Bildpunkte) des Paint-Magic-Bildes einnimmt.

Das Programm in Listing 4 funktioniert ganz einfach: Zuerst
muB die Diskette, auf der sich das Paint-Magic-Bild befindet,
eingelegt werden. Nach dem Laden wird das Programm auf
einer Zieldiskette gespeichert. Wichtigist dabei, daB der File-
name des Fensterbildes nur ein einziges Zeichen lang sein
darf. AuBerdem mussen die Hintergrundfarbe (1. Farbe) des
Bildes sowie die 4. Farbe angegeben werden - also mit Hilfe
von Paint-Magic lesen und notieren. Auf einer Diskette finden
30 Bilder im Fensterformat Platz. Jetzt miissen Sie nur noch
wissen, wie Bilder mit Hilfe der Fensterroutine geladen wer-
den:

POKE 780, ASC(”Zeichen”) : SYS 39943

Fur »Zeichen« muB der Filename des Bildes (der aus nur

einem Zeichen bestehen darf) eingesetzt werden.

Probleme mit der Fensterroutine

Bei eingeschaltetem Fenster kommt es zu Schwierigkeiten
bei Disk-Operationen (zum Beispiel Laden von relativen
Files): der Bildschirm beginnt dann wild zu flackern. Dies liegt
daran, daB Diskettenoperationen stérend auf programmierte
Video-Interrupts wirken. Vielleicht kann man dies sogar als
einen Fehler im C64-Betriebssystem bezeichnen. Es ist
mdglich, Fensterroutinen beziehungsweise Interrupts zu pro-
grammieren, bei denen Diskettenoperationen nicht stéren.
Dazu muB jedoch das Betriebssystem vom ROM ins RAM
kopiert und dort verandert werden. Fir diese Lésung habe
ich mich jedoch nicht entschieden, weil dann zuviel RAM-
Speicher verlorengegangen wére. Man muB vor Disketten-
operationen das Fenster aus- und erst spéter wieder ein-
schalten.
Zusammenfassung
Fenster einschalten:
Fenster ausschalten:
Bild laden:

SYS 39937

SYS 39940

POKE 780,ASC
(”Zeichen”):SYS 39943
Zeichenfarbe hinter Fenster: POKE 40175,FARBE

GroB/klein-Zeichensatz

einschalten: POKE 40120,58
GroB/grafik-Zeichensatz
einschalten: POKE 40120,56

Viel SpaB beim Fensterin!
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