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RITTER EDUARD, RITTER RUNIIBERT UMD
DIE FRAGE, HWER DEN ERSTEN STET
GEHORFEN HAT

Zwei BASIC-Spieles fur AtTari-Homnecomnputer
'von unten’ betTrachtTeT

STEFRAL HOLTGELR

Der folgende BeitTrag widmetT sich der
Frage, wie zZweili Computerspiele mitTeinan-
der vergleichbar saind und wo die Unter-
SChiede zZzu suchen waren, wenn sich diese
oPi1ele oberflachlich ahneln — das heiflt:
demselben Spielgenre angehoren, ahnliche
oPielmechaniken und audiovisuelle Ausga-
be besitzen, sich ahnlich stTeuern las-
sen, kKurzum: RAdapTtTionen ein und dessel-
ben SpieltThemas darstellen. Der Yorwurf,
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dass ein ..jﬁl'lgE[:EE- 2Piel lediglaich die
“"Ropie"™ eines altTeren sei1, 15T in der
GeschichTe der Yideo- und Computerspiele
NnichT nNneu. S30gar einer_ der arundungsmy-
Then der gattTung beschafTigte sich maT
einem solchen Yorwurf, der schlieiilich
sSogar wor gericht ausgetragen wurde: HMar
das Spiel "Pong", das die Firma RHtTari
1952 als Arcade-AutTomaT publizierte,
Tatsachlich eine ‘Hopie’ des wvon RalpPh
Baer fur die Ronsole Hagnawvox 0O0dussey
Kurz zzuvor entwickelten "Table Tennis"-
o2Ppi1els? Die AhnlichkKeiT beider Spiele
adf ihren Oberflachen war frappierend —
und dennoch entschied ein Richter, dass
SiCch die "UnTerflachen" zu sTark vonein-
ander unterschieden, als dass der Yor-
wurf der KHopie gerechtfertigt ware (vgl.
Baer, Z2005:126—132 sowie Pias, C£003).

Das Begrif fspaar "Oberf lache" wversus
"Unterflache" hat der Informatiker
Frieder Nake eingefuhrTt, um d4die garund-
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satzliche Differenz zu markieren, die
ComputTerprozesse begleairitetT:

Das Bild als digitales Bild i1sST zZu-
vorderst algorithmisch geworden: EsS
besitzT nun auch eine unterflachliche
InnerlichkeiT bzw. 15T Oberflache und
Unterflache zugleich. Beide — das isTt
entscheidend — sind ob.jektiv vorhan-
den. Die Oberflache des digitTalen
Bildes 15T sSichtTbhar, wahrend die Un-
Terflache bearbeitbar i1sT. Die 0Ober-
flache besteht fur den Benutzer, die
Unterflache fur den Prozessor (mit
Programm) . Zur Unterflache gehort das
und nur das, was als Datenstruktur
und Algorithmus vorhanden ist.

(Nake CB805:47)

Diese Grense zwischen der Oberf 1ache und
der Unterflache digitaler Hedien isT es,
an der sich zZzwei Kulturen scheiden und

die ganzliche unterschiedliche Lese- und
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Schreibkonmpetenzen (‘litferacies?’) erfor-
dert: die der Entwickler:innen und die
der Hutzer:innen. (1) In einer kKurzen
Epoche () war diese Grenze durchlassig —
diegenigen, die die Spiele spielten, wa-
ren auch oft diegenigen, die sie pro-
grammierten. HMenn hierbei eine

fremde Programmidee adaptiert werden
sollte, musste sich der Adaptionsprozess
sich nicht blold an der Emulation der
Ober flachen orientieren, sondern es war
auch prinzipiell moglich, die Unterfla-
che der Yorlage zu lesen und zZzu adaptie-
ren, da es sich dabei um sumbolischen
Programmcode handelte, der in den meis-
ten Fallen entweder veroffentlicht wvor-
lag oder prinzZipiell leicht eingesehean
werden konnte. Eine solche Adaptionslei-
tTung an einem Konkreten Fall nachzuuvoll-
Ziehen, istT das Thema meines Beitrags,
fur den ich mir einen beispielhaften
Fall herausgesuchtT habe, in dem folgen-
der Yorwurf des Plagiates erhoben wurde:
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L..1] Dail EKE-S0FT nicht gerade zinmper-
lich mitT Originalideen ist, sah man
auch am Spiel GHORK-ATTACK, auf einem
der letzten Z20MHGs. Das Spiel i1sT eine
hemnmnungs lose, und noch dazu schlechte
Hopie des Original-BASIC-5Spiels won
Thomas Fischermann, erschienen 1985
im HomeComputer! ‘AdE: DAS "ORIGIHAL. -
2P IEL." IST UN3S HICHT BEHKEAHNHNT! L..1°*
(SCcChOonfeld 1991 :7)

Das "Original-BASIC-Spiellel von Thomas
Fischermann", das hier angesprochen
wird, heigt "The Castle" und wurde als
Programmlisting in der Zeitschrift "HC —
Hein Home-Computer" (Fischermann 1985)
veroffentlicht. Solche Veroffentlichun-
gen dienten dazu, dass Leser:!:innen der
Jeweiligen Zeitschrift solche Programmne
in ihre eigenen Computer eingeben (ab-
tTippen) kKonnten, um dann die Software
(in diesem Fall das Spiel "The Castle")
nutzen zu Konnen. Im Prinzip waren sol-
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che FrogrammlisTings daher Open source
und KonntTen wvon den AbTaippPer: ainnen auch
nach eigenem OousTo modifiziertT oder auft
fremde SuyustTeme portTierTtT werden.

Has aber istT an dem Yorwurf Schon felders
an die KE-Redaktion (nicht namentlich
genannt: an Yoda Zhang alias HKHemal

ExZCan der "“"aomork ATtackK" programmiert
hETTEj dran, dass es sich dabeir um eine
"schlechte Kopie" handele? Beide Spiele
ahneln einander auf ihren OoOberf ].El_:_:hEl'l ,

e = igen dasselbe SpaielprinZip, erzahlen
ahnliche HintergrundgeschichtTen und lau-
fen auf derselben Plattform (8-Bit-
AtTari-Compu TET") . Hein nach folgender Yer-
such, diese Frage ==u beantworten, soll
aber nicht der Hahrheitsfindung dienen,
sondern ein Instrumentarium entwickeln,
I'l-EEh-I_:_lEﬂ ouUur-cecodes von BASIC-Programmen
auf Ahnlichkei TEI'l__ und Unterschiede un-
Tersucht werden Kkonnen. Hierbei geht es
um individuelle Programmierstile, aber
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auch um unterschiedliche Programmierkul -
Turen. (3)

Untersuchungen d4dieser Art stellen den
Fzentralen Diskursen der Yideo- und Com-
puterspiel-Historiografie eine alterna-
Tive Perspektive zur Seite, die die ar-
kane Subkulitur der Spiele-Entwickler:in-
nen und die Yiel falt der verwendeten
Technologien und Stile ins Bewusstsein
der Forschung rucken. Dies fuhrt der
historischen Forschung nichtT nur neue
Quellen(4) und zusatzliche Technische
Argumente fur bestehende Diskurse zu,
sondern offnet auch ein neues Diskurs-
feld: das der Technikgeschichte der Pro-
grammierkul tTuren und ihrer Artfefakte.
Neben der VYergleichbarkeit von Programm-
codes lassen sich textkritische Fragen
Zu RBezeption, Ediftion und eine Hissens-
geschichte der (Spiele)Programnmierung
mit Blick auf die Codes beantworten.
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ZunachstT sollen beide Spiele miT Blick
auf ihre (oberflachlichen) aAhnlichkeiten
vorgestellt werden: Beide handeln wvon
Rittern (bei Fischermann heift er
Eduard, bei Ezcan Kunibert), die ihre
Burg vor Angreifern verteidigen. Letzte-
re steigen an Leitern die Burgmauer em-
por. Sobald einer von ihnen oben ange-
Kommen isT, isT das Spiel verloren. zZur
Abwehr kKonnen die Ritter Steine, die an
den Bildrandern gelagertT sind, herbeiho-
len und hinabwer fen. Das HoTiv der eine
Burgmauer erklimmenden Feinde, die durch
Hinabwer fen J(oder Hinabgiefen) von Ge-
gens tanden von der Eroberung der Burg
abgehal ten werden sollen, ist aus zahl-
reichen Abenteuererzahlungen bekannt. EsS
findet sich bereits in fruheren profes-
sionellen Computerspielen(s) und istT
leichtT auch fur Anfager:innen in BASIC
implenentierbar.
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1. Dage HutToren

Um dem Vergleich beider Programme ei1nen
diskKursiven HinTergrund zzu geben, sSol1l-
Ten auch d4die beiden AutToren und i1hre
Programmierer-Rkarrieren, das Publikati-
onsumfeld i1hrer Programme sowie die His-
sensvernetTzung der damaligen ZeiT ange-
sSprochen werden. Die Programme wurden in
unterschiedlichen Unfeldern und in wver-
SChiedenen Hedien publizierTtT — beide
entsTanden fur S-Bit-HOomecoOmputTer wvon
ATari. Es Kann dawvon ausgegangen werden,
dass s5ich die deutschsprachigen Leser-
SChaftTen beider PublikKationen deutlich
uberschnitten, da s fur diese Computer-
plattform (anders als beispielsweise fur
den CB4) im genannten Zeitraum nur weni-
EE E-FI'E.E i1 fische deutschsprachige Periodi-
a Jgab.

Thomas Fischermann hat sein Spiel "The
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CasTle"™ im Jahr 19854 als 16-gahriger
2Cchuler auf seinem ATary: 888 XL in She-
Phardson BRASIC (dem in seinem Computer
eingebauten DialektT) programmiert. Pub-
liziert wurde es 1985 in der Juli-Ausga-
be der deutschsprachigen Computerzeit-
schrift "HC — Hein Home-Computer"{(6) in
der Rubrik "Computer-Praxis", welche
BAS IC-LisTings {fur unterschiedliche HO-
meconputer-Plattformen enthalt. Seinem
Programm isT ein Pratext vorgeschaltet,
in dem die Hintergrundgeschichte des
Spiels erzahlt sowie einige Informatio-
nen Zum Gameplauy, der Spielmechanik und
dem Programmadfbau gegeben werden.

Neben BASIC-3pielen entTwickel Te
Fischermann auch Tools in Haschinenspra-
che, wie "Happu-Hon", "Bernoullais
Dream", einen "Latein-Yokabeltrainer",
Druckertreiber, HakKros f{fur eigene und
fremde ProgrammentwicKlung und mait "R
Husician’'’s Dream" "in umfangreiches
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Sound-EditTing-Tool fur die komplette
Ausnutzung der Chips zum Zweck der Ton-
erzeugung, mit einer eigenen Interrupt-
Routine fur den Einbau der fertigen 5S5o0-
unds und Husikstucke in Spiele."™ (7) Die
Programmierung in BASIC und spater Ha-
schinensprache hat er sich selbst mitT
Hilfe von Programmier-Lehrbuchern, aber
auch durch Lesen framder Sourcecodes
beigebracht:

Die HEurse in den Zeitschriftren habe
ich nie durchgearbeitet, ich hatte
damals mitTt Buchern wie ‘De Re Atari’
gearbeitet, den offiziellen Hanuals
und wiel Trial und Error, allerdings
auch wviele ListTings abgetippt und da-
bei sicher en passant viel gelernt.
Aus den Zeitschriftren habe ich nir
aber imner wieder Anregungen geholT,
sowohl fur innovative einzelne Pro-
grammroutinen (Eingabefilter ..) wie
auch fur Tipps und Tricks (ideenrei-

warp: e pause: N
744% cpu CRT  Tape: 000 |l 8 0:33.0 W
A& EEERA Mixer  Joysticks: =im i



. NN ] VICE (C645C)

File Edit Snapshot Preferences Help

che Ansteuerung der Prozessoren wie
POKEY..) (8)

Thomas Fischermann hat zwischen 19854% und
198% Fahlreiche Programme fur AtTari-Ho-
mecomputer programmierT™ und in verschie-
denen deurtschsprachigen Zeitschriften —
darunter mehrere in der "HC" — wverof-
fentTlichT. Hach 1987 haT er die Conpu-
Terprogrammierung als Hobby aufgegeben.
Er arbeitTetT heute als RedakKTeur bei der
HochenzeitTung "Die Zei1T1T".

Yoda Zhang, alias Hemal Ezcan, isT seit
vier Jahrzehnten eine bekannte Person-
lichkeitT in der AtTarri-5Ssene. Err hat mat
"ZONG" 1989 eine der ersten deutschspra-
chigen Zeitschriften fur Atari-Homecom-
puter herausgegeben, in der auch BRASIC-
Listings abgedrucktT wurden und die
BASIC-Programme auf Heftdiskette an-
bot.(9) Ezcan hat von Hitte der 1980er
Jahre bis in die Gegenwart zahlreiche
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Spiele entwickeltT und etliche Programm-
listings publiziert. Er verwaltet ein
Archiv mit seinen Arbeiten auf seiner
Homepage (18) und publiziert auch heute
noch dazu (Zhang Z2811). Popular wurde er
vor- allem als Sound-Programmierer. In
dieser Hinsicht erinnert sich auch
Thomas Fischermann an ihn: "Damals waren
in der Listing-Szene groiRe VYVorbilder un-
tTerwegs wie zum Beispiel EKemal Ezcan,
der Sounds mit einfachen Basic-Program-
men erzeugte, d4die er als Listings verof-
fentlichte, und die gute Inspirationen
fur eine Erweiterung der darstellbaren
Klangvielfalt abgaben."(11) Hier zeigt
Ssich bereits, dass eine eventuelle Re-
Feption nicht notwendig in Nnur aine
Richtung verlaufen musste, wenn beide
Autor:innen Zeitgenoss:innen waren

Excans Spiel "Gmork Attack" istT ein im
DialektT TurboBRASIC XL{(1Z2) erstelltes
Programm, das 1998 auf der Heftdiskette
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ZUur Ausgabe 6 der Zeitschrift "ZONG" er-
sSsCcChienen isT. EsS hatT 96 BASIC-Zei1len Um-
fang. (13) Im Heft befindet sich ledig-
lich die S5pielbeschreibung mit Hinweisen
ZUur Steuerung sowie eine Auf forderung an
die Leser:innen:

Moch 2in Hinweis [..]1: Diese drei Pro-
gramme sind recht einfach program-
miert. Es durfte fur wviele also Kein
Problem sein, sie zZu verbessern, das
Spiel zu erweitern oder zusatzliche
Level o.A. einZubauen. Hie immer sind
wir gerne bereit, verbesserte Versio-
nen (gegen Honorar) zu veroffentli-
chen. [Allso: Ran an die Tasten!
(Exzcan 1998:17)

Hier wird nicht nur der (oben bereits
angedeutete) Open-Source-Ccharakter der
20 f Tware deutlich, sondern auch die HOOQ-
lichkeiT angesprochen mit selbst ge-
schriebenen Programmen Geld zu verdie-
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nen. Fur schuler:innen stellten solche
Einnahmen {(von bis zZzu 2688 DH) eine be-
achtliche Summeée dar, die nicht zuletzt
auch eine Auszeichnung fur die eigene
Leistung darstellte, ANsSpOorn zu weiteran
Publikationen war und zu groperer Be-
kanntheit in der Communiity fuhrte.

Dass hier explizatT Zur HodifikKation des
Programms aufgerufen wurde, stTellT
durchaus Keine bBesonderheirtT dar, sondern
folagT einer damals bereits Jahrzehnte
alTen Praxis in Hacker-rKul tTuren (vgl.
Levy 1984:31f.): Heben der asthetischen
Idee, die das laufende Programm zZu Ge-
Sicht/7Gehor bringt, existiert auch eine
ASTheTik des Programmcodes, die sSich i1m
ProgrammiersTil und den ProgrammfunktTio-
nen ausdruckT. Diese sTtTehT mit Yerof-
fentlichung des Codes regelrecht zur
DispositTion: Her es besser macht, etwas
sinnvolles hinzufugen Kann oder es fur
eine andere Plattform portTiert, isT ex-
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PlaizaiT Ooder implizaiT dazu aufgeruftren es
ZUu Tun. EzZzcans HAdapTion des Themas, das
Sich auch in Fischermanns Programm
Zei1gT, sTehT ebenso in dieser Tradition,
wie Fischermanns VYersion wvielleichT
SelbsST die UmarbeitTung einer fremden
Idee darsTellT: "Ich vermute, dass *The
CasTle’ selber damals auch ein RNnock-0ff
von i1rgendwas anderem war und bain mar
gar naichtT sicher, ob s noch billiger
gehtTt?" (14)

c. .. und azhre Programnmmne

Der VYergleich zZweier Computerprogranne
auf ihrer Ccodeebene muss unterschiedli-
che Aspekte berdcksichtigen. Dass in
vorliegenden Fall beide Programme fur
Atari-8-git-Heimcomputer entwickelt wur-
den, erleichtert die Gegenuberstellung,
weil die audio-visuellen Effekte und daie
Eingabetechnologien auf dieselbe Platt-
form bezogen sind. (15) Auch, dass in
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beiden Programmen BHSIC als Programmienr-
sprache diente, erleichterTt es VYVerglei-
che anzustellen — und das, obwohl EzZCcans
PFrogramm nichT das im HTari eingebaute
BASIC, sondern den DialekKT TurboBARASIC XL
verwendeTt.

VergleichsparametTer lassen sich auf der
Ebene des Programmaulfbaus, der AnzZzahl
und Art der verwvwendeten befehle und
FunkTionen, 4der Technologie der Ggrafik-
und Sound-Programmn ier*ung'% 168) sowie nicht
ZUuleT=T in déen aus den Programmroutinen
heraus lesbaren Henntnissen der Haschi-
nenfunktTionen Ziehen. Erkenntnisse ubenr
den EntsTtTehungsprozess der Programmne
lassen sSich uberdies aus der Zei1 lennum-
merierung ablesen sowie aus Rudimenten
(im Code verbliebenen Progaramne lementen,
die Keine erkennbare Funktion er ful lEI'l}
Die VYVariablennamen liefern uberdies mbg-
liche Hinweise Uuber die Herkunft verwen-
deter Routinen.
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Zeitweise geben die Autor:innen selbst
Hinweise zu Programmfunktionen, zZzum AuUf-
bau und den VYariablen. Diese finden sich
entweder in Programn-Anner-kungen (BREH)
oder den Begleittexten — s0 auch bei Fi-
schermanns Programm, wo sich im Paratext
Zum Programmlisting ((Fischermann 1985:
BZ2f.) sowohl Informationen zZzur "Pro-
gramms TtTruktTur-" als auch eine "vVariablen-
liste" finden. In der Spielbeschreibung
gibtT es zudem einen markanten Hinweis
auf einem ‘Programmierfehler”’ :

Beim Abtippen muil darauf geachtet
werden, dail PLRY¥ die erste Variable
ist, die eingegeben wird, sonst 13auft
namlich gar nichts an dem Spiel Kor-
re<kt. Am besten istT es, wenn man vor
dem AbTippen einen Haltstart durch-
fuhr-t und dann eingibt: PRINT PLR%.
Es erscheint ein Error: nun kKann das
Programm eingegeben werden.
?Fischermann 1985 :82) (17)
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Daruberhinaus enthalt "The Castle"™
stTrukturierende Anmerkungen zzur Trennung
der Programmblocke (BARASIC-Zeiles/Nn L[im
Folgenden: BZ=z.1 16, 868, 1386, o268, 260,
a8, 86, 83a, 948, 1828, 188, 1358,
138, 1548, 1648, 1728). BZZ. 1148 und
1158 enthalten REH-ANmner-kungen, welche
die ATASCII-Zeichen, (18) die eingegeben
werden sollen, beschreiben. Der Heftrtext
von "Gmork Attack"™ enthalt zwar kKeine
tTechnischen AnNngaben zZum Programm gedoch
das LisTing selbstT: Heben den REFH-Ze1 -
len, zZzu Beginn des Programms (BZz. 17,
miT Angaben Zur Autorschaft und den Kon-
tTaktdaten) finden sich uberschriftenar-
tTige Hommentare, die die Programmblocke
semantisch voneinander trennen (BZz. 58,
1568, 1886, 1188, 126808, 5680608) .

20lche STrukTurierenden REH-RKommentare
hel fen demsder AbTippPer:in beim Ver-

sSTandnis des Codes und bei1i der spateren
Fehlersuche. Fehler entstehen entweder
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beim Abtippen des Programmlistings oder
sind sogar manchmal noch im Code wver-
blieben und werden dann ggf. in spateren
Ausgaben der Zeitschrift in Errata und
Leserbriefen moniert/korrigiert. Grogere
BASIC-Programme, wie sie die beiden
Spiele darstellen, werden zumeist auf
diese Heise modular programmiert, wobei
das Hauptprogramm (die "main loop") dann
die einzelnen Unterprogramme in Abhan-
gigkeit von Programmereignissen (Einga-
ben, Hollisionsabfragen, Timer-Ereignis-
se) ansteuert. Eine solche Strukturie-
rung verfolgt auch den Zweck, das BRSIC-
Programm zu beschleunigen, indem be-
stimmte Routinen nur fallabhangig aufge-
rufen werden.

Fischermanns Programm umfassTt 183 BRASIC-
Zeilen, (19) die keine auffalligen Abwei-
chungen in der Zeilennunmnerierung (o)

oder Rudimente im Code enthalten, welche
RUckschlusse auf nachtragliche EKorrektu-
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ren zulienfen, wahrend sich solche in Ez-
cans Programm an mehreren ostellen fin-
den. Yor allem 15T hier auffallig, dass
es nur einen Befehl aus dem TurbobBRsSIC-
XL-DialekT im Programm 9ibT, der so
nichtT im Shepardson BASIC enThalTtTen i1isT:
In BZ 155 findeT sich PAUSE 3 und in BZ
1238 PAUSE 1 Zur Verzogerung des Stein-
falls um geweils 158 Sekunde (vgl.
Specht 1998:72). Im Unfeld dieses Be-
fehls findeT Sich auch das ei1nZzige Herk-
mal STrukTuriertTer Programmier-ung des
LisTings: Die BZz. 11cO8 sowie 1238-1c250
Sind eingeruckT, was sie als uUnterele-
mente einer FOR-SCchleife in BZ 1118 und
1cc8 markiert. Hahrend das Shepardson
BASIC solche STruKTurierungen i1gnoriertT
(und bei Eingabe von Leerze ichen oder
Tabulatoren diese sSOogar wieder 1o0scht),
fugT TurboBASIC-XL diese sSTetTs hinzsu,
wenn Schleifen uber mehrere Zeilen ange-
legT werden. Der RestT von Ezcans Pro-
gramm 15T allerdings mitT S0 wenigen
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Sstrukturellen Elementen programmiert,
dass dieses HONsSTruktT nur an zwei 5tel-
len im Listing erscheint und zZzusammnen
mitT dem PRUSE-Befehl der einzige Hinweis
auf den verwendeten DialektT ist. (Ein
Indikator fur den niedrigeren Grad an
StTrukturierung ist auch die durch-
schnittlich hOohere Zahl von Anweisungen
Pro Zeile.)

Anders als in Shepardson BALSIC eéxaistTierT
i von Excan verwendeten DialekT ein RE-
NUH-Be fehl, den er gedoch of fenbar nicht
genuTZzT hatT, denn es zZzeigen sSich an ver-
sSChiedenen StTellen von dem sonsTt durch-
gangigen NHummerierungsschema in 189er--Ab-
sTanden abweichende Ze:1lennummern: BZ=z.
L=, 65, 155, 195, 196, 1835, 1262, 1265
und 5115. Sschon im Handbuch des ersten
BAS IC-DialekKtTs wird empfohlen, BRASIC-
Programme zzur besseren HartbarkeitT mitT
5- oder 18-zeiligen Zei1lenabstanden auf-
Zubauen, denn:
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NOTice ThaT being able To inserTt a
lane requires ThatT The original 1ine
numbers nNnotT be consecutive numbers.
For This reason, mosT users will
sSTartT outT using line numbers That are
mulTiples Oof faive or tTen, butT That i1s

up tTo them.
(DCCC 1964:Z2Z2)

Zwei1i Beirspiele aus Ezcans Programm her -
ausgegriffen zeigen, welche editTionsphi-
lologischen Annahmen diese unregelmaii-
gen Ze:1 lennummern ermogl ichen.

Die Variablen-Zuweisung EASY=1 (BZ 65)
isT eine of fenbar nachtraglich einge fug-
™ HOoglichkeiT, den Schwierigkeitsgrad
des Spiels einzustellen. Durch Setzen
dieser Variable auf 1 werden die Ergeb-
nisse_der (wohl ebenfalls nachtraglich
angehangten) IF-Abfragen in den BZ=z. 90
und 1218 "wahr"™ und die VYariable STEIN
erhalTtT den HertT 35. STEIN beschreibtT,
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was die Spielfigur in Handen halt, nach-
dem sie einen Stein die Hauer hinabge-
worfen hat. Im schwierigen Hodus sind
ihre Hande danach leer und sie muss erst
Zum Steinhaufen am Bildrand gehen, um
einen neuen 5tein zu holen. Inzwischen
KOonnen die Angreifer die Leitern weiter
hinaufrucken. Durch setzen auf EASY=1
hat die Spiel figur aber sofort einen
neuen Stein in der Hand, spart _damitT
Zeit, und kKann die Angariffe fraher ab-
wehren. Of fenbar war das 5Spiel schwer zu
spielen, weshalb Ezcan die Variable EASY
nachtraglich eingefuhrt hat.

Das zweiTe Beispiel findetT sich i1n
BASIC-Zei1le 1262, die folgende STate-
ments entThalT:

IF P/18B=INT(P-188) THEHN
HMARS=HMARS+0 . 1% (HARS«1) : SCRLF=5CRLF - (S5CR-
LF»®»4) :CTR=1
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DamitT wird der Fall gepruft, ob der/sdie
Spieler:in einen Score hat, der ein

Viel faches von 188 isT. In diesem Fall
wird der Schwierigkeitsgrad des 5piels
erhohT, indem d4die VYVariable fur die zeitT-
liche HMALhIRScheinlichkeit, dass ein
Gegner erscheint und eine Leiter er-
Klimmt, wvon 8.5 (Startwert) sukzessive
um 8.1 erhoht wird i(bis zZzu einer Hahr-
scheinlichkeit von 188 Prozent, was
HMARS=1 entspricht). Diente die EASY-Ya-
riable zur 5Spielerleichterung, sS0 wurde
hier (ebenfalls of fenbar nachtraglich)
eine steigende Schwierigkeitskurve in
ein allzu gleichmaigiges und zZu einfaches
Spiel eingefugt.

(Ende Teil 1)

warp: e pause: N
766% cpu CRT  Tape: 000 |l 8 0:33.0 W
2836 ERA Mixer  Joysticks: =im i



. NN ] VICE (C645C)

File Edit Snapshot Preferences Help

(Teil 2)
F. Die Graftik

Schonfelders VYorwurf des Plagiats ba-
siert wohl zur Halfte auf der optischen
ARNnlichkeiT beider Spiele, die deren
recht ahnliche Hintergrunderzahlung il-
lustriert und als Grundlage fur ein fast
identisches Gameplay d4dient. Die Grafiken
beider Spiele bestehen aus den Elenen-
tTen: 5S5piel figur, Gegnerfiguren, Leitern,
Hauer(steinen) und Steinen als Hur fob-
Jekte. Solche Grafiken lassen sich mit
dem 8-Bit-AtTari auf unterschiedl iche
HMeise ganerieren.

Kemal Ezcan nutzt fur "Gmork AtTtack" so
genannte Pseudografik (vgl. Groner

1973 :imkl1; STantTonAsPinal 1984 :51-78;
Chabris 1984; Lampton 1986: 182—-117),
bei der Elemente des im COomputer einge-
bautTen Zeichensatzes fur Grafiken ge-
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nUT=Z=T werden. Dies sTelltT _er als daie
sinnvollsTtTe Technologie fur BARASIC-SpPpaiele
dar :

HMenn man in Basic auf dem kKleinen
Atari ein sSpiel entwickeln will, dass
einigermassen gut aussieht, isT die
HetThode der Hahl fur die Graftikdar-
stellung, den Zeichensatz umzudefi-
nieren. Das heisstT eigentlich nur,
dass das was vorher z.B. ein ‘A’ war,
danach anders aussieht, Zz.B. wie 2in
Honster, eine Hauer oder ObsTt.

(Zhang 2811 :4%1)

Der ATASCII-Zeichensatz bietTeT Zwar be-
reits etliche Grafik-Zeichen; EzZcan er-
weitTert diesen Yorrat fur "agmork AtTtrack"™
Jedoch noch um einige neue. Die Zeichen-
satze des AtTari-Computers befinden Sich
sCchreibgeschut==tT in ROH-Bausteinen und
sSind dort gederzeit fur die 50fTware
nutzbar. Um sie manipulieren und andern
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ZUu kKonnen, mussen sie zZzuvor ins BAH des
Computers kKopiert werden. Dann muss der
Zeiger, der vorher auf die Adressen des
Zeichensatzes im BROH verwiesen hat, auf
die neue Adresse im BRAHM “umgebogen’ wer -
den, so dass der Computer nun mit der
Zeichensatz-Kopie arbeitet. Letzteres
geschiehtT 1n BZ T8, wo durch POKE

o6 ,PAGE 4die RAHFM-Adresse des neuen Zeil-
chensatzes eingestellt wird. (21)

Jedes Zeichen des Zeichensatzes besteht
aus einer gx8-Pixel-Hatrix. In BZ=.
ca888-281280 sind die Herte fur die neuan
Zeichen als so genannte Bitmaps (uvwgl.
ABE.1) hinterlegt. Die ersten Zahlen der
DATA-Zeilen enthalten den (AT)ASCII-Code
des neu zu definierenden Zeichens, die
nachfolgenden die Dezinalwerte des Bit-
maps .
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142 ]+
185 | s
145 dB
1B 1328
128 | 88
60 - 128
w0 68
60 128

Abbk .1: BitTmaps der neudefinierten Zei-
chen fur "omork AtTtTack"

Ein Hachteil der Pseudografik liegt dar-
in, dass s5ich die GrafikelementTe nur in
G-Pixel-5chritten horizontal und verti-
kKal uber den Bildschirm bewegen lassen.
Dafur- Konnen sie bei der Programmierung
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aber wie Zeichenketten (51rings) behan-
delt und verwaltet werden. 5o ist das
Zeichen fur den im Fall befindlichen
Stein die ehemalige "Oof fnende runde B
Klammer" (ASCII 4w ) und das Zeichen fur
einen die Leiter hinaufsteigenden Gegner
das ehemalige "Prozent"-Sumbol (RASCII
37). S011 im Programm nun gepraft wer-
den, ob der herabfallende S5tein den Geg-
ner getroffen hat, muss lediglich ge-
Ppruft werden, ob sich {( und ¥ an der
selben Bildschirmposition befinden, was
dur-ch den LOCATE-Befehl in BZ 1238 er-
reicht™ waird.

Dieselbe Darstellungstechnik verwendet
auch Thomas Fischermann in "The Castle".
Auch er kopiert zunachst die Zeichensat-
Zze ins BRAH (BZ=z. 430, 449) , um danach
spezifische Zeichen daraus fur seine
Grafikelemente unzudefinieren. Aller-
dings sind bei ihm nNnichtT alle Grafikele-
mente des Spiels auf diese Heise er-
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STellT. Die SpPpiel fiagur selbstT, HaitTter
Eduard, istT eine zZzweifarbige Player-
Missile-Ggrafik. (Z2Z2) Hierbei handelt es
Sich um eine Technologie, mitT der Kom-
Pplexe Grafik-Elemente unterschiedlicher
Grone und Farbigkeit vom VYVideoprozessor
des Atari-computers (ANTIC) erzeugt und
veryaltet werden. Der VYorteil liegt ne-
ben der pixelgenauen Positionierbarkeit
in der Hoglichkeit, das Grafikob ekt un-
abhangig von der Hintergrundgarafik bewe-
gen und Hollisionen uUuber ein Register
des Grafikchips abfragen zu Konnen. 50O
istT es Fischermann moglich, Burgzinnen
auf seine Hauer zu setzen (BZ 1128),
hinter denen die Figur entlang laufen
Kann; dies ware bei der in "Gmork AtT-
tTack" verwendeten Technik nicht moglich.
Die VYVerwendung von Player-Hissile-Grafik
bedar{f edoch sperzifischer EKenntnisse in
der Programnierung (vgl. BZ 786-930) .

Auch dort, wo sich ahnliche Zeichen wie-
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derholen, um in HusTer zZu generieren,
bieTeT s5ich der Einsatz von Pseudogarafik
an. In beiden SpPielen 15T dies der Fall
bei der Ggenerierung der Hauern. Ezcan
verwendeT hierfur das neu definierte b
fur versetTztTe Ziegelsteine sowie das "M
fur den angeschragten oberen Hbschluss
der StTeinmauer. bDa sein SPpiel Zweil ver-
schiedenfarbige Hauern darstellt (eine
violetTtTe im Yordergrund und eine dunkel-
blaue im HintTergrund) , werden fur beide
Hauerarten gewei1ls zZzweili Zeichen defi-
niertT. beachtenswertT 15T dabei das Yer-
fahren, mitT dem die Hauern gezeichnetT
werden, weil sich hierin eine we:itere
ARhNlichkeiT beider Spielcodes ZzeigT.

"Gmork ATtTackK" bedient sich des ATari-
Grafik-Hodus 17(Z23), in dem 20 mal cZ0
Zeichen in funf unterschiedlichen Farben
dargestellt werden Konnen. Dieser Hodus
gehort zu den Character-agrafikmodi, in
denen statt Pixeln Textzeichen angezeigt
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werden — genau der richtige Hodus also,
um als Pseudografik redefinierte spiel-
elemente auf den Bildschirm zu bringen
(weshalb er vergleichsweise haufig in
BAS IC-3pielelisTings zZu finden isT). Um
eine Grafik zu generieren, kKonnen die
Befehle PLOT und DEAMTO benutTz=T werden.
INn Pixel-Grafik-rModi werden dadurch
Punkte und Linien in einem Character-
Grafikmodus Buchstaben angezeigt. Die
Farbe wird uber den Befenhl COLOR einge-
stellt. In diesem Hodus wird als Farb-
wert der (AT)ASCII-HertT des geweiligen
Zeichens genutz=t. (24%) Die funf ver fugba-
ren Farben sind den (AT)ASCII-Zeichen-
wer-ten ugeordnet. Die BZzx. 18628- 18860
Feigen, wie die Hauer auf diese Heise
mit wenigen COLOR- und DRAHTO-ANwWwe i1sun-
EEH auf den Bildschirm gebracht werden
ann .

Auch "The Castle"™ nutztT déen Grafikmodus
17. Hier findetT der Bildschirmaufbau in
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den BZ 1828-1898 sTaTtT. Fischermann wver -
wendetT den DRAMTO-Befehl (BZ 18789) hier
JgJedoch lediglich zZzum Zeichnen des Fah-
nenmas tes am oberen Ende der Hauer. Da-
nach werden alle Grafikelemente wie
sonNnstT SchriftT matT dem PRINT-Befehl an
den Ausgabekanal HS (das isT der Grafik-
schirm) ausgegeben. Dies hat im Listing
einen wesentlich leichter nachuvollzieh-
baren Bildschirmaufbau zur Folge: In der
FOR-5SCchleife in BZ 1138 werden Zzwolf
Zeilen mit ge 17 Ausrufe-Zeichen (ASCII
33) platziert. Dabei handeltT s sich um
die i1n den BZ 458 und 638 definierten
Pseudografikzeichen mit Hauerelementen.
Die in BZ 1148 und 1158 angegebkbenen
Hochkomma-Sumbole bringen 4das Gras un-
terhalb der Hauer auf den Bildschirm:
mit den Zeichen &, 3, Y und 5 in BZE
1888-1118 waird daie "ISsS"-Fahne generiert.

YergleichT man beide Inmplemnentierungen
der Ggrafiken von "The Castle"™ und "Gmork
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Attack", so wirken sie auf den ersten
Blick rechtT unterschiedlich durch die
vYervendung von COLORADEAMTO beixr "Gnmork
ATTackK"™ und PRINT beixr "The Castle"™. Im
PrinZip nutzen sie _edoch dieselbe Pseu-
dografik-Technik, die sich bei der Hut-
Zung des von beiden Spielen verwendeten
Grafikmodus 15 anbietTetT. Das HOosaik-
Prinzip, nach dem die Hauer aus versetz-
tTen Stein-Elenenten aufgebaut ist, fin-
det sich in beiden Programmen — wenn-
gleich sich die Details der Hauern un-
tTerscheiden (vgl. AbBbB.Z2) .
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Abkb .2 Berechnung der BiTtTmap-Grafiken

Diese Grafikelemente sind Sicherlich
auch fur den ersten Anschein von AhN-
lichkeiT beider spiele verantwortlich,
bedecken sie doch den groitTen Teil des
Bildschirms. Allerdings 15T sowohl die
VYervendung von Pseudografik im Grafikmo-
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dus 1% als auch die Generierung von rHau-
ern durch versetzte S>Tein-Elemente noch
Kein hainreichendes Kriterium einer "“"The
CasTle"-AdaptTion durch Ezcan — beides
TauchT in zZahlreichen BRASIC-3pielen auf
(vgl. HOltTgen 2623; 5.0. 1981; Schreiber
1985: 149) und wird bei Ezcan auch in an-
deren Spielen eingesetzt (vgl. Ezcan
1992 :43/78BZ 290280) . (25)

L. Programmier-kEul Turen

Helchen Schluss lasst dies nun fur die
Ausgangs frage zu? Sicherlich ware
Schonfelders VYorwurf der "billigen KO-
pie" kKaum gerechtfertigt, verstunde man
ihn als Plagiatsvorwurf, bei dem Ezcan
von Fischermann ‘abgeschrieben’ habe. Zu
viele Unterschiede zeigen sich bein Ver-
gleich der Sourcecodes; und dort, wo
sich Ahnlichkeiten ergeben, verweisen
diese eher auf eine gemeinsame Kodie-
rungstradition. "Billige HKHopie" lieie
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sich_aber auch als "weniger Komplexe
Aus fuhrung"™ verstehen, bei der zZzwei neue
varianten des (Sub)Genres ‘cCcastle De-
fend’ -spiel entstanden sind, die auf
einen gemeinsamen "Urtext" (Roelli
EEEE:BEEf.; verweisen, den die Autoren
(produktiv) rezipieren. Diese Rezepti-
onsleistung erscheint Sschonfelder bei
"Gmork Attack"™ stilistisch weniger Kom-
Plex oder anspruchswvoll geraten zu sein,
als beixr "The Castlea",

Als derartige Rezeptionen bilden sie
nicht nur oberflachlich, sondern_ auch
auf ihren Unterflachen "Familienahnlich-
keiten"™ (Hittgenstein 1997:277f.) aus,
deren Unterschiede Hinweise auf unter-
schiedliche Programmier-kul turen geben.
Hierbei steht geder Algorithnus und gede
Textgestalt in einer geweils eigenen
Tradition. Die_jenigen, die an dieser
Tradierung fteilnehmen, bilden eine ‘Co-
ding Communityuy’, deran Teilnehmer sich
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nicht notwendigerweise sozial oder geo-
grafisch nahestehéen mussen. Ihr Rezepti-
ons-Netzwerk bildet sich uber die ge-
meinsam genutzten Hedien(kanale) aus,
die vor allem durch Sekundarliteratur
(Zeitschriften und Bucher) und die ge-
meinsam verwendeten Plattformen eta-
Bliert und stabilisiert werden.

AN den Stellen, an denen sich die Arte-
fakte (auch bBloR in Details) voneinander
unterscheiden, of fenbaren Idiosunkrasien
das _geweils unterschiedliche Computer-
wissen und die unterschiedl ichen Formaen
und Hiveaus einer (Auto-)Didaktik des
Programmierens oder es zeigen sich in
den VYerzweigungen und Enoten vielleicht
Hinweise zu anderen Coding Communities.
Dieses Hetzwerk aus Historemen nachzu-
Feichnen ware ein wichtiger Beitrag zu
den Historiographien der Computerspiele,
der Programmierung, der Genealogie von
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RAlgoritThmen und naichtT ZuleT=ZT der ‘Digia-
Talaisierung’ der GgesellschaftT.

>. HultTur des Programmier-ens

Dass es uberhaupt so0o weit Kommen Konnte,
dass Privatleute im besagtTen Zei:1Traum zZu
Programmierer: innen wurden, liegtT S51-
Cherlich in einegm ‘Hillen Zum Hissen”’
begrundeT, der bereits in den materiel-
len und sumbolischen Grundlagen der Pro-
grammierung Kondensiert ist: déen Hard-
ware-Plartt{forméen und den Programmienr-
sprachen. Erstere, hier: die HOmecoOmpu-
Ter, stTellen das Kommerzielle EndprodukT
einer Hardware-Hacker-gewegung dar, die
HitTTe der 1958er Jahre in der ‘Eroberung
des Computers® durch studierende i1hren
Anfang nahm und dann Zzu Beginn der
1978er Jahre in praivaten Computerclubs
Fahrt™ aufnahm und die Grundlagen der
Home- und Personalcomputerindusirie bil-
dete. Die Technischen SpezZzifikKationen
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der HomecomputTer zZzeigen deutlich, dass
hier Ideen der PravatnutTzung bereits in
Hardware gegossen wurden: aorafik, >ound,
s2Ppielcontroller-PortTs, Anschluss an die
heimische HFHedieninfrastruktTur (FEF"I‘ISE—
her, Hassettenrekorder) und die aus fuhr-
liche beigelegte DokKumentatTion, 4die in
vielen Fallen dem Genre der Programmier-
lehrliteratur Zuzuordnen ware.

Die Programmiersprache BASIC, die in
solchen Handbuchern vorgestellt wurde,
isT ebenfalls das ProduktT einer Demokra-
tTisierungs- und Privatisierungsbewegung:
Nicht mehr nur Fachleute aus den Hatur-
und Ingenieurwissenschaften sollten pro-
grammieren lernen Konnen, sondern alle
HKulturteilnehmer. Die didaktischen Para-
digmen und die suyntaktische Gestal tTung
von BASIC haben innerhalb kKurzer Zeit
Henschen {(fast) aller Altersklassen und
BildungsschichtTen zZzu Programmierer:innen
gemacht. Das Fehlen (oder besser: die
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Nicht-NotwendigkeitT) curricu larerr Pro-
grammierausbildung hatT sich im Ruckblick
betTrachtTetT als groner gewinn darge-
STellT: Der SsTilreichtTum der damals ent-
sSTandenen >S>ourcecodes, der auch durch
die DisposiTive der HardwareplatT form
und des BASIC-DialekKtTes forciert wurde,
Zei1g9gT daie Kreative uvberwindung wvon Denk-
und System-SCchranken.

Die Geschichte dieser Dispositive lassTt
Sich aus den Computerspielen und den
Codes herauslesen. Der Unterschied etwa,
wie beide Spiele auf die Grafikausgabe
im Hodus 17 zZzugreifen — mal maiT PRINT,
mal miT DRAMTD — verweisT auf Zzwei fruhe
EpistTeme der ComputernutTzung: PRINT, das
Ja nicht "“"schreibe", sondern "drucke™
bedeutTetT, gemahntT an das ZeitTalter der
Terminal-Bedienung von Computern, bei
denen die NHutzer: innen uber schreibma-
schinenartige Gerate mit dem zZzentralen
ComputTer KOmmnunizZzierten und alle Ausga-
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ben au FPapier stTattfanden. Im Grafikmo-
dus |1 der das TextTfenstTer aim unteren
Bildschirmdrittel anzeigt), istT diese
ROommunNnikKationsschnatTTtelle noch nachvoll -
Ziehbar, wenn dort mit PRINT H6 das RAus-
gabe fenster im oberen Bildtei1l adres-
Siert™ wird. HutTzztT man hier DBAMTO, SO
Zeichnet man mit Buchstaben (sofern sie
NnaichT Zzuvor als Grafikzeichen redefi-
niert wurden). Die "ASCII-ArtT", die
ebenfalls aus der ZeiT der Teletupe-Ter-
Mminals sSTammT und auf den HOomecomputTern
noch inmal eine letztTe BlutTe erlebte,
findeT ihren Hiderhall in solchem ‘Halen
mitT Sumbolen’. Das sind nur zweil Details
der Programme, die bei1i genauerer Be-
TrachtTung noch wviel falTigere EpisTemolo-
gien aufrufen und so0 weitere Parallelge-
sSChichtTen des ComputTings erzahlen.

Auf dieser Ebene betrachtet, offnet die
20 f Twareanaluse, bei der Sourcecodes als
Textsorte und ProgrammlisTings als TexTe
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betTrachTeT werden, den Zugang zZu einer
EdirTionswissenschafT, die sich sSprach-
und litTeraturwissenschaftTlicher HeThOoden
bedienen Kann. Hllerdings bedarft s hier
sSsTetTs eines "close reading", das die HAr--
gumente im DeTtTail suchT und sammelT, um
Si1e zZzum Beispiel fur ein Archiv des Pro-
grammierwissens Zzu Kategorisaieren. Zum:r
menschlichen Leseri:in muss hier notTwen-
dig auch der maschinelle Leser hinzutre-
Ten, denn maitT dem Computer, d4der den Pro-
grammcode ausfuhrt, fugen sSich Zweil weil-
Tere Archive des Haissens in den Prozess
ein, die von den Programmierer: innen und
oP1eler:innen implizaiT und explizaT auf-
geruafen werden: die HoglichkeiiTen und
arenzen der Haschine und i1hrer Romponen-
Ten sSowie die in die Programmiersprache
'eingeschriebenen’ Hissensbes tTande der
oPrachentTwickler:innen. Zwischen beiden
residiertT die Programmierung und die An-
wendung von SsoftTware und bringtT daie
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Jeweils unterschiedlichen Rul tTuren wvon
NuTtTzung und Design hervor.

(Ende Teil &)
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(Teil 3)
Endnoten

NMOTE 1: Diese KultTurelle Dif ferenz lassT
sich als “‘Verlangerung’ der Dif ferenz
Zwischen Geistes- und Haturwissenschaf -
tTen sehen, wie sie Snow (1987) Ende der
1958er Jahre kKkonstTatiert hat.

NOTE c£: Bis zZur EntstTehung der Hacker -
RUultTur in den fruhen 19580er Jahren hat-
Ten User:innen Keinen Zugraiff auf daie
ProgrammierschnitTrsTel len von Computern;
miT der Entwicklung der grafischen
Nutzerober flachen und dem HYSIHYG-Prin-
Zip verloren sie das IntTeresse an der
garundsatzlichen Programmierbarkei T ihrer
Computer. In der Phase dazwischen waren
die User an der Frage interessiert, wie
aus dem Herkzeug Computer ein Herkstuck
werden Konnte.
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NOTE 3: Dies stellt eine Vorarbeit fur
ein derzeiT an der Unaiversitat Bonn
STatTTfindendes ForschungsprogekT zur
Technik- und KulTtTurgeschichte der BASIC-
PFrogrammierung dar, das perspektivisch
Hetriken und Hethoden fur eine Distant-
Reading-Erforschung von BASIC-Sourceco-
des in den DigiTtTal Humanities vorbere:-
TeT.

NMOTE 4%: Die Fulle an Quellen, d4die das
Archiv hiervyon birgt, ist derzeit kKaum
abzusehen. AbzZzusehen isT allerdings die
Gefahr, dass diese Guellen nicht sach-
und materialgerecht bewahrt werden. Dar-
um isT die Auseinandersetzung, die ich
hier mit solchen Guellen fuhre, auch als
Aufruf zu verstehen, diesen Obgekten der
Computeri{spiel)lgeschichite groiere AuUuf-
merksamkeit zu widmen, wenn es um Ini-
tTiativen der Erfassung, Erhal tung und
Erforschung von Spielen geht.
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MOTE 5: Das Spaielprainzip findetT saich
ahnliche im Arcadespiel "Avalance"™ (AtTa-
ri 19v8) oder "HKaboom"™ (1982, Actiwvi-
Sion), bei dem die von oben herabgewor -
fenen ObJjekte _jedoch durch die unten _
stehende Spiel figur ge fangen werden mnus-
Sen .

NMOTE 6: "HC — Hein Heim-Computer" er-
SChien von NHovember 1983 bis OKToOober
196866 monatlich im Yogel-VYerlag und raich-
TetTe sSi1ich dediziertT an BesitTzer :innen
von &- und 16-BiT-HOmecomputern.
RTRDO.DEA-DEB39

NOTE 7: ZxiTaT Thomas Fischermanns aus
einer E-Hail an den AuTor.

NOTE &: ZiTaT Thomas Fischerrmanns aus
einer E-Hail an den AuTor.

NOTE 9: 50l1lche Hagazin-Disketten wurden
insbesondere in der zweiten Halfte der
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1980er Jahre popular, da bei Leser:innen
von ZeitTschrrafren das IntTeresse sank,
die immer langeren Programmlistings (OfT
bestTehend aus Tausenden Hexadezszimal-Zah-
len) per Hand abzutippen. Gegen wenig
Ggeld botTen die RedakTionen an, die Pro-
gramme auf Datentragern (Heft-DisketTten
oder HefT- “ESSETTEI’I? an solche Leser:in-
nen zZu versenden.

NOTE 18: RTRD.DEASFDB4LYH sSOowie RTRO.DEAS-DB4L1

NOTE 11: Z2Z2xTaT ThOomas Fischermanns aus
einer E-Hail an den AuTor.

NOTE 1cZ2: TurboBASIC XL wurde als Erwel-
Terung und Beschleunigung des in die
ATari-Computer eingebauten Shepardson-
BASIC von Frank OsTrowsKi 1985 in der
ZeiTschraift "Happyu Computer" veroffent-
lichT, hat S5ich in der AtTari-szeneg stark
verbreitetT und wurde zu einéem [FuUasi-
oTandard, der bis heutTe in Retrocompu-
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Ting->Zenen verwendeTt ward. YWgl.
RTRD.DEA-DBYwWS SOwie 0O0sTrowski 1955.

NMOTE 13: Das sind durchschnittlich 1,61
Anweisungen pro BASIC-Zei1le.

NOTE 1L: ZxTaT Thomas Fischermanns aus
einer E-Hail an den AHutTor.

NOTE 15: Gerade im HainblickK auf ihre 170
unterscheiden sich die Homecomputer der
bezeichnetTen Epoche am deutlichsTen wvon-
einander .

HNOTE 16: Fur diese habe ich im Fall wvon
"The Castle" bereits Vorarbeiten geleis-
tTet (vwgl. HOltgen Z2822) .

NOTE 1%7: ATaris sShepardson-BASIC unter-
scheideT sich von vielen anderen BARSIC-
Dialekten dadurch, dass s ein_halbKom-
Piliertes BASIC isT: BereiTtTs wahrend der
Eingabe der Programmzeilen (und nicht
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erst spater beim ersten Lauf) werden die
Eingaben auf suntTakTtTische RichTigkea1iT
gepruft. Bei einem Fehler erhalt der/sdie
Abtipper:in sofort eine Fehlerausgabe,
falls ein VYertipper vorliegt. Dies
scheint im vorliegenden Fall auch dazu
ZUu fuhren, dass die Variable PLRY¥ Ein-
fluss auf die Programmverarbeitung beim
AbTippen und spateren Aus fuhren des Pro-
gramms nimnt. Hier zeigt sich einer (der
nicht wenigen — wvgl. RTRD.DEADBYSIF und
RTRDO . DEA-DB4YWY Yy Programmierfehler des
BASIC- Interpreters,

NOTE 185: ATASCII 15T die AtTari-Erweite-
rung des ASCII-Zeichensatzs tTandards.
Hierin sind Grafikzeichen, invers darge-
sTellTe Tupen und andere sSonderzeichen
enthalten. In den genannten BASIC-Ze1 len
wird das ATASCI-Zeichen 167 (ein invers
dargestell tes Hochkomma) beschrieben,
das wvielleichtT im ListTing-AbdruckK nicht
gutT Zu erkennen gewesen ware.
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NOTE 19: Hit dem Doppelpunkt konnen meh-
rere Hnweisungen in einer BZ unterge-
brachtT werden. In "The CasTtle"™ finden
Sich durchschniTtTTtTlaich 1,31 ANnweisungen
PO Zeile.

NOTE 28: Es istT allerdings schon mehr
als auffallig, dass der 183 Zeilen lange
Programmcode in regelmagigen 18-Zeilen-
Abs tanden aufgebaut istT. Da das Shepard-
son-BASIC Uber kKeinen RENUH-Be fehl wver-
fugtT (mit dem nachtragliche Anderungen
der Zeilennummerierung wvorgenomnmnen wer-
den kKonnen), bedeutet dies entweder,
dass Fischermann sein Programm *in einem
StTuck”’ funktionierend inplementiert hat
{was wohl ausgeschlossen werden dar f)
oder dass er es ‘vorgeschrieben’ hat und
diese Vorversion fur die spatere Verof-
fentlichung noch einmal geglattet hat.
Dies ware etwa dadurch moglich, dass der
Autor das Programm in TurboBASIC XL ge-
laden, mitT RENUH formatiertT und dann

warp: e pause: N
768% cpu CRT  Tape: 000 |l 8 0:33.0 W
afss L ERA Mixer  Joysticks: =im i



. NN ] VICE (C645C)

File Edit Snapshot Preferences Help

wieder gespeicherT hat, da dieser Dia-
lekT voll abwartTskompatTibel zum Shepard-
son-BAS IC i1isT.

NMOTE cS1: RTRD.DEAS-DB4WS

NOTE cSc:@: Beir anderen Heimcomputern hei-
Ben solche Grafikelemente oftT “"Sprites".

NMOTE c£3: Die GrafikK-Hodi 8-15 ver fugen
uber LY-zeiliges Textfenster am unteren
Bildrand. Dieses kann durch Addition von
16 Zum Grafikmodusparamnenter ausgeb len-
detT werden. Beim Grafikmodus 1% 1+16)
handelt es sich also um den Grafikmodus
1 ohne Textfenster (vgl. RTRD.DEADB4LE) .

NOTE c4%: "The Two high bits of each ATA-
2CII character, ThatT normally identify
lowercase or inverse video tTexTtT in Gra-
Phics 1, st tThe color register for tThe
B4 character set. Decimal character num-
bers 8-63 use color register zero, while
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Those same 64 characters if given cha-
racter numbers 6L-127 use Ccolor register
H1. If you are tTuyping from tThe Atari
keyboard, the uppercase letters A-Z ATA-
SCII 65-98 (Internal # 33-58) are assig-
ned to color register zero, while the
lowercase numbers 97-122 (Internal H 97-
122) are signed to register #H#1."
RTRD.DEA-DBYWLT

NOTE cS5: Die "BreakoutT"-VYariante "Smash-
out" fur den Sinclair ZX Spectrum ver-
wendet dieselbe Technik zur Zeichnung
der Hauer (vgl. Holtgen Z2823) .
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