mvac?/ blog

sprites del V9938 (2 de 2). OR de colores.

Como explicaba en la primera parte, el V9938, permite dibujar un color por cada linea del sprite, pero esto no
soluciona mucho el trabajo de los grafistas. Por suerte el chip guarda un As en la manga: la superposicion de sprites.

Dentro del valor de cada color, disponemos del bit 6 que indica si esa linea la fusionaremos con el color del plano
anterior. Esto nos ofrece 3 colores o mas por linea, ya que permite superponer varios sprites como si fueran
bitplanos.

Ahora ya podemos representar nuestras figuras mdviles con mas detalle, pero el sistema tiene dos problemas:

1. Gastamos 2 o mas sprites. Si utilizamos esta medida para todas nuestras figuras, perdemos la ventaja de
poder visualizar 8 sprites por linea.

2. El calculo del color resultante se realiza mediante OR. Esto nos obliga a jugar con colores muy determinados,
por lo que limita el uso de los colores y complica la tarea del grafista.

El primer problema no es algo excesivamente importante. Tendremos que disefar nuestros juegos adaptados a esta
limitacion. Si por ejemplo, nuestro juego es un shoot'em up, para los disparos podemos usar solo un sprite. La
superposicion es un sistema totalmente combinable que podemos utilizar cuando creamos necesario.

El segundo problema, se puede solucionar modificando la paleta con el orden que cuadre con los calculos de OR que
nos interese.

Recomendacion: A la hora de disefar una fase de un juego, es mejor empezar por definir los colores de los sprites y
luego los que necesitemos para los graficos, donde también podremos aprovechar los de los sprites.

A continuacion muestro un ejemplo de una de las tablas mas Utiles, ya que seguramente uno de los colores que mas
usaremos sera el negro (1) . Con esta, dispondremos de acceso a varias combinaciones de tonos de colores:

Nota: En la wiki de la MRC, hay un articulo que analiza muy bien el funcionamiento del color OR, donde se muestran
varias tablas y casos de uso de juegos de Konami (The OR Color).

Como funciona?

Para el caso de 3 colores por linea, necesitaremos definir dos sprites que se situaran en planos consecutivos. En el
sprite situado en el plano superior, en la informacion de los colores, el bit de OR, lo pondremos a 0 y en el de plano
inferior lo pondremos a 1 (activo). A la hora de dibujar los sprites, los puntos que coincidan en los dos, se mostraran


https://aorante.blogspot.com/
http://aorante.blogspot.com.es/2013/04/sprites-del-v9938-msx2.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Planar_(computer_graphics)
http://es.wikipedia.org/wiki/Shoot_'em_up
https://3.bp.blogspot.com/-I5X-1PYoNhw/UYoi1dVCx6I/AAAAAAAACYw/V0KhzUqOlmw/s1600/OR1.png
http://www.msx.org/wiki/The_OR_Color

con el color resultante del OR de los dos colores asignados a la linea de cada sprite.

A la hora de visualizarlos, tendremos que procurar que siempre estén colocados en la misma posicion, escribiendo
las mismas coordenadas en los atributos de los dos sprites, excepto en Basic como ahora veremos.

Facilidades en Basic

La version 2 del MSX Basic, proporciona algunas facilidades frente a otros lenguajes (C o ASM), gracias al comando
PUT SPRITE, que nos simplificara algunas tareas con relacion a la superposicion de colores.

Lo primero que nos encontramos es su parametro de color, que escribe el valor asignado a las 16 lineas de la tabla
de colores de los sprites, situada en la VRAM (h1C00 en screen4). Es una ventaja si vamos a usar solo 3 colores para
el disefio de nuestra figura, ya que nos ahorraremos de escribir esos datos para cada plano (16B por sprite).

60 PUT SPRITE 2, (100,130),&H1,2
70 PUT SPRITE 3, (100,130),&H42,3 -- Activamos el bit de OR (h40) y asignamos el color 2.

Obtendremos un sprite con los colores 1, 2 y como extra el 3 (donde se solapen los dos sprites).

La segunda facilidad, es que podemos controlar la posicion de los 2 sprites Unicamente accediendo al que se
encuentra en el plano superior.

100 PUT SPRITE 2, (100,Y(i)+20),&H1,2 -- movemos los planos 2 y 3 (OR) solo cambiando la
posicion del sprite 0.

Ejemplo (bajar):

10 DEFINT A-7Z

12 DIM Y (100)

14 COLOR 15,14,14:SCREEN 4,2

16 RESTORE 10540:GOSUB 1030:rem palette

20 RESTORE 10020:HL=BASE (24) :GOSUB 1010:rem patrones sprites

30 RESTORE 11010:FOR I=0 to 99:READ A:Y (I)=A:NEXT

40 PUT SPRITE 0, (180,100),0,0

50 PUT SPRITE 1, (180,100),0,1l:rem los colores se asignan a la vram (linea 80)
60 PUT SPRITE 2, (100,130),&H1,2

70 PUT SPRITE 3, (100,130),&H42,3:rem los colores se asignan desde putsprite
80 RESTORE 10350:HL=&H1C00:GOSUB 1010:rem colores sprites

90 FOR I=0 to 99

100 PUT SPRITE 2, (100,Y(i)+20),&H1,2

(
(
(
(

110 IF INKEYS="" THEN NEXT ELSE END
120 GOTO 90
1000 REM -- LOAD DATA based on the function from Rafael Jannone

1010 READ R$: IF RS$S="*" THEN RETURN ELSE VPOKE HL,VAL ("&H"+R$) :HL=HL+1:GOTO 1010
1020 rem Set Palette

1030 FOR C=1 TO 15:READ R,G,B:COLOR=(C,R,G,B) :NEXT

1040 RETURN

10000 REM colorOR

10010 REM SPRITE DATA

10020 DATA 07,0F,7F,7F,7F,1F,1F,0F,0F,17,17,1F,07,0F, 1F, OF

10030 DATA EO,10,88,88,C8,C8,88,10,E0,B0,B8,B8,F8,B0,F8,F0

10040 DATA 00,07,0F,3F,0D,0D,0F, 06,00, 0B,0B,03,00,03,03,00
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