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Die techwnisch

besten Spiele

werden nicht

selten erst

ZUm Ende der

Lebenszeit ewmer

Plattform entwickelt,

well sich die Entwickler im
Lavfe der Zeit immer besser
mit den Systemen auvsikernnen.
In diesem Fall st es der Cl6 und
PLus/4, deren Leistungsgrenze
im Jahr 20l6 neu entdeckt wurde.

ur flott spielbare Jump 'n’ Runs scheint

die Hardware der 264er-Reihe nicht

besonders gut geeignet zu sein, denn
selbst zur Hochzeit der kleinen Briider des
C64 erschienen nur wenige Vertreter dieses
Genres und keiner kann die Qualitat der gu-
ten Hipfspiele auf anderen Plattformen er-
reichen. Dennoch erfolgreich waren zum Bei-
spiel Out on a Limb und Mr. Puniverse, welche
allerdings nicht scrollen, sondern nur die Bild-
schirme wechseln. Und Tom (Tom Thumb in
England) von Udo Gertz, welches tatsachlich
in alle Richtungen scrollt. Allerdings bewegt
sich der Bildschirm nur sehr langsam und die
trage Steuerung der Spielfigur beeintrachtigt
den SpielspaR zusatzlich.

In Ausgabe 22 der RETURN wurde bereits
tber Majesty Of Sprites berichtet, welches
sehr eindrucksvoll zeigt, dass es eben doch
moglich ist, flott in alle Richtungen scrollen-
de Spiele fiir den C16 zu entwickeln, die zu-
dem auch noch sehr gut spielbar sind. Abge-
sehen davon bietet das feine Jump 'n’ Run von
Bauknecht eine unfassbar bunte und vielfalti-
ge Grafik, die man bis dahin noch nicht in ei-
nem C16-Spiel erleben konnte. Allerdings ist
das Ende der Fahnenstange mit diesem Mei-
lenstein tatsachlich noch nicht erreicht, denn
das Team Bauknecht schafft mit dem Nach-
folger und zugleich der Fortsetzung The Lands
Of Zador Unglaubliches.

‘”ﬁ%t*ﬁ-ﬁ.‘rﬁ-,ﬂ Al ki U i N

.

|

rar:}t.nfrrrra,

AEl  GRms For
TiE r=i_tpstd
[N Z284&

Ein Wiedersehen mit Kate
Musste Heldin Kate im ersten Teil nur ihre
verschollene Schwester Clara wiederfinden,
geht es diesmal um nicht weniger als die
Rettung des gesamten Landes Zador, wel-
ches von einer bosen Roboterarmee ange-
griffen wird. Der alte Magier Zordan hat die
Gefahr erkannt und einen Zauberstein in
der Ndhe von Kates Haus platziert, welcher
dringend zu seinem Besitzer zuriickgebracht
werden muss. Nur so kann der Frieden in
Zador wieder hergestellt werden. Fiir uns
Spieler ist der Angriff der Roboter im Grun-
de eine gute Sache, denn nun diirfen wir
endlich wieder die siiRRe, kleine Kate — eben
bekannt aus Majesty Of Sprites — durch ein
auBergewohnliches Spiel steuern.
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software Commodore 264 [ﬂ&

Ein Spiel der Superlative

The Lands Of Zador, welches nur auf Com-
putern der Commodore-264-Serie mit 64 KB
lauft, setzt auf seinen Vorganger auf und
ist wieder ein schnelles Jump ’'n’ Run mit
einer erstaunlichen GroRe. Es gibt acht Le-
vel und jedes besteht aus ca. 44 Bildschir-
men: vier auf der horizontalen und elf auf
der vertikalen Ebene — ohne Ladepausen.
Kate kann nicht von Beginn an einfach so
bis zum Ziel laufen, denn die Wege dorthin
miissen erst gedffnet werden. Wichti=
ge Hinweise darauf, wie das geht, lie-

fern Texte auf Steintafeln, die erst
gefunden werden miissen

und nach der




Die insgesamt acht Welten kommen
4 sehr farbefroh heriiber und erstrecken
i’ sich je iiber cirka 40 Bildschirme.
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besondere Anderung gegeniiber dem Vorgén-
ger: Kate |duft jetzt hinter den Wasserfallen
entlang. Sie wird dabei vom Wasser bedeckt
und schimmert hindurch. An manchen Stellen
wird der gleiche technische Kniff verwendet,
um Kate hinter langen Glasscheiben darzu-
stellen. Die dem C16 zur Verfligung stehen-
de Farbpalette, welche umfangreicher als die
des C64 ist, wird also sehr eindrucksvoll und
fiir wunderschone Kompositionen genutzt.

Erledigung einer Aufgabe werden Wege zu
weiteren Bereichen gedffnet. Meistens ist es
ein Diamant, der gefunden und zur Steinta-
fel gebracht werden muss. Durch das sekto-
renweise Freischalten der Bereiche wird ei-
nerseits eine angenehme Spielzeit erreicht
und andererseits bekommt der Spieler eine
. ( 4 _ gute Portion Motivation, weil das Betreten
v ‘ B - f L/ A : eines neuen Bereiches eine Belohnung fiir
die vorangegangenen Miihen ist. Zudem be-
kommt man nicht samtliche optischen De-
tails auf einen Schlag prasentiert, sondern
erst im Verlauf der Erkundungen.

Samtliche Welten sehen einfach nur umwer-
fend aus und besonders beeindruckend ist
ein optischer Effekt, der fast wie parallaxes
Scrolling wirkt: Im Hintergrund werden ei-
nige unterschiedlich eingefarbte Rasterbal-
ken eingeblendet, die sich etwas langsamer
als die Levelgrafiken im Vordergrund auf und
nieder bewegen, wenn vertikal gescrollt wird.
Dadurch entsteht ein Eindruck von Tiefe, wel-
chen man dem kleinen Computer bislang
nicht zugetraut hatte. Gleiches gilt auch fiir
die vielfaltigen Gegner, welche im Verlauf von
Kates Reise auftauchen. Die Softsprites, von
denen bis zu fiinf auf dem Bildschirm zu se-
hen sind, haben eine beachtliche GroRe und
erscheinen in bis zu drei Farben. Obwohl samt-
liche Objekte mehrere Animationsframes ha-
ben, die im Speicher vorgehalten werden, ist

Die Welten sind ausgesprochen bunt und vol-
ler grafischer Leckerbissen, die eine Lebendig-
keit erzeugen, welche man von kaum einem
anderen C16-Spiel kennt. Auch nicht vom be-
reits sehr liberzeugenden Vorganger. Neu sind
dievielen kleinen Pixel, die sich in jeder Land-
schaft nach einem anderen Muster bewegen.
Im ersten Level stellen sie Blatter im Wind dar,
im zweiten sollen es Insekten sein und im drit-
ten Level Vogel. Hier und da werden Glanzef-
fekte eingestreut, zum Beispiel an den Dia-
manten, was ein hochwertiges und modernes
Gesamtbild ergibt. Einzig die Wasserfalle sind
etwas weniger gelungen, denn sie sind nicht
animiert und dennoch gibt es auch hier eine

Auch, wenn das Spiel zum kostenlosen
Download angeboten wird, greifen
C16-User gerne zur Diskettenversion.
Wer ein wenig mehr ausgibt, erhdlt
die Diskette in einer Premium-Box —
ein Muss fiir Sammler.

S/

Softsprites, Speicher-
management und Scrolling

Die 264er-Reihe verfiigt nicht — im Ge-
gensatz zum C64 mit dem VIC-II - iiber
einen Grafikchip, der Hardwaresprites
unterstiitzt. Um dennoch Objekte dar-
zustellen, die soft Pixel fiir Pixel bewegt
und zudem animiert werden, miissen die
Programmierer entsprechende Routinen
selbst schreiben und in die Spiele einbau-
en. Flr The Lands Of Zador hat Stefan Ma-
der eine Routine entwickelt, die maximal
16 Objekte gleichzeitig in einer H6he von
bis zu 64 Pixel darstellen kann. In der Brei-
te sind sie quasi unbegrenzt und die Ob-
jekte kénnen bis zu drei verschiedene Far-
ben nutzen. Die dritte Farbe wird nicht
immer und iiberall eingesetzt, weil sie
durch den Hintergrund verandert wer-
den kann.

Die Fahigkeiten der Routine werden
nicht vollstdndig genutzt und es werden
im Spiel nur bis zu fiinf Objekte zur sel-
ben Zeit mit einer maximalen GréRe von
32 x 32 Pixel verwendet, weil das Spiel an-
sonsten zu langsam widre. Auch die Ener-
gieanzeige links unten im Bild ist immer
ein Softsprite mit vier verschiedenen
Frames, welches Speicher und Ressour-
cen verbraucht.

Die 64K des Plus/4 und des erweiter-
ten C16/116 werden zu einem beachtli-
chen Teil nur fiir Grafiken und Softsprites
belegt. Fiir Levelgrafiken und eine Map
sind es bereits 8 KB, die Grafiken fiir die
Softsprites schlagen mit 4 KB zu Buche
und die Bewegungsroutine belegt 2 KB.
Fiir das Scrollen der Multicolor-Hinter-
griinde kommt eine Routine zum Einsatz,
die 4 KB belegt.

The Lands Of Zador und der Vorgan-
ger Majesty Of Sprites sind librigens die
ersten Spiele fiir die 264er-Reihe, welche
Softscrolling im Multicolormodus beherr-
schen. Das Scrolling ist nicht ganz flissig,
weil das Loschen der Softsprites bzw. das
Blitting (BLIT = Block Image Transfer — das
Kopieren von Grafiken, hier die einzelnen
Frames fiir die Animationen, im Speicher)
mehr Zeit beansprucht als im monochro-
men Modus. Die nétigen 50 Fps (Frames
per seconds - Bilder pro Sekunde) fiir ein
softes Scrolling kdnnen nicht erreicht wer-
den. Stefan Mader vermutet, dass 25 Fps
erreicht werden kénnten, wenn Kate das
einzige Softsprite im Spiel ware. Aber
dann hdtte das Spiel keine Gegner und
es wadre sehr viel langweiliger. Von da-
her ist der gewahlte Kompromiss ein gu-
ter und The Lands Of Zador gerade auf-
grund der technischen Limits mehr als
beeindruckend.

5\

das Spielgeschehen trotzdem immer schnell
und die Steuerung sehr direkt. Das Scrolling
ist zwar kein superfliissiges Softscrolling, aber
daran gewohnt man sich schnell und nach
einer Weile féllt es nicht mehr stérend auf.

Software Commodore 264 [155

Sie lasst dem Spieler
die Wahl, ob das Ko~
TalE pieren der Daten im
: i : Turboverfahren oder
; : mit normaler Ge-
schwindigkeit erfol-
gen soll, um Kompli-
kationen, etwa mit
Flashmodulen, vor-
zubeugen. Kein an-
deres Jump ’'n’ Run
fiir die 264er-Rei-
he wartet mit einer
solch ausgefeilten
Technik auf und stel-
lenweise mag man
kaum glauben, dass dieses Spiel tatsachlich
auf dem C16 lauft. Programmiert wurde es
von Stefan Mader, der auch die Grafiken fiir
die Level und die Softsprites erstellt hat. An-
dere Grafiken, zum Beispiel in den Zwischen-
sequenzen, stammen von Rainer Mihr.

Jedes Level hat eine andere Stimmung, die

von groRartigen Musikstiicken — 12 an der
Zahl - gestiitzt wird. Sechs stammen von Luca
Carrafiello, fiinf von Ronny Krueger und ei-
nes ist von Ingo Jache. Die Routine fiir den
Sound stammt ebenfalls von Ingo Jache und
sie hat eine ganz besondere Eigenschaft: An-
statt der Ublichen zwei schafft sie drei Kandle,
was sich im Ergebnis erstaunlich gut anhort
und sogar Musik und Sound FX gleichzeitig
erklingen lasst.

Das bisher beste Jump 'n' Run
fur den Cl6/llé und Plus/4
Man kann wirklich mit Fug und Recht be-

Wer keine Méglichkeit hat, die Daten auf eine
Diskette zu kopieren, sollte schnell dem Shop
des Herausgebers der physischen Version ei-
nen Besuch abstatten. Psytronik hat dem Spiel
eine standesgemaRe OVP gegonnt: die groRe
und stabile Plastikhtille mit einem fantastisch
aussehenden Covermotiv von Helge Vogt be-
herbergt eine 5%-Zoll-Diskette. Auf der Riick- =
seite des Covers ist die Anleitung, und der Da- =
tentrager steckt in einer Papiertasche.  -=sn

THE LEGENDS OF ZADOR _' =
€16/116 (64 KB), Plus/a |

ha.upten, dass Tf're Lands Of Zador die Speer- :):tfr::ﬁger: Download, Diskette -
spitze des tv—achnlsch Machbaren auf dem C16 Entwickiars Bauknecht (BKN) i
darstellt. I?le groEFn u.nd sehr‘bunten. Leyel Download: bkn-online.org :
wer:den n.1|t5.amt samtlther C?.bjekte, die shich €16 + Plus/4 Disk: £5.99
schick animiert dLlJrch dlelschonen Szenarien C16 + Plus/4 Disk in Box: £12.99
bewegen, schnelzll i alle Rlc.htunge.n gescrollt, Bezugsquelle: psytronik.net
obwohl das Spiel im Multicolor-Bitmap-Mo- - e S
dus lauft, Dabei bewegt sich Kate immer flink : r o X P
und behande. Der 64 KB groRe Speicher ist ; /

bis zum allerletzten Bit prall gefiillt und den- ' p

noch sind die Ladezeiten dank Gunnar Ru- — & -

thenbergs schneller Laderoutine sehr kurz.
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COMMODORE = ATARI = NINTENDO = SEGA = AMIGA = SONY = DOS = ARCADE

WISSEN, WAS IN DER WELT
DER HEIMCOMPUTER UND
KONSOLEN VON FRUHER
HEUTE NOCH GEHT.
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JETZT BIS 32-BIT.
JETZT 116 SEITEN.
JETZT AM KIOSK.
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