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sprites del V9938 (1 de 2)

Con motivo del testeo de la aplicacion spriteSX, me he metido a aprender el funcionamiento de los sprites del V9938
(MSX2), a nivel practico (una asignatura pendiente que tenia desde hace tiempo), y he decidido realizar este post
como apunte, que espero que sea Util para quien en alglin momento pueda necesitarlo.

Empezaremos viendo las caracteristicas de los sprites del V9938:
e 256 patrones de 8x8 o 64 patrones de 16x16
e visualizacion normal o modo zoom (x2), (para todos los sprites).
e 32 planos
 hasta 8 por linea.
 un color por linea del patron.
 colision ajustable a nivel de linea.
« se pueden crear sprites con 3 colores por linea (0 mas), superponiendo varios sprites y utilizando el bit de
OR.

Practicamente son las mismas que en el TMS9918 pero incluye mejoras en la representacion grafica con mas colores
y se ha duplicado la cantidad de sprites que se pueden visualizar en una linea.

En la memoria de video, se disponemos de las tablas de patrones y de atributos de sprites (OAM), aunque en esta
Gltima, el Byte asignado al color no tiene efecto ya que se ha anadido una nueva tabla exclusiva para los colores de
los 32 planos de sprites. Es importante tener en cuenta que cada plano dispone de 16 valores independientemente
de si los sprites son de 8 o 16 pixels.

Posiciones de las tablas de sprites en la VRAM (screen 4, 5,6 y 7):

¢ sprite pattern table - 3800h
» sprite attribute table - 1EOOh
e sprite color table - 1CO0h

Podemos definir hasta 64 patrones de sprite de 16x16 y utilizarlos en los 32 planos que disponemos, pero a la hora
de asignar sus colores, tendremos que copiarlos en su correspondiente posicion de la tabla de colores.

Opinion: Esto puede ser algo molesto, ya que si realizamos un juego en el que vamos cambiando los sprites de forma
dinamica o utilizamos el mismo patrdn en diferentes planos, tendremos que volcar su informacion de color para
cada plano.

En cada valor de color, no solo tenemos el codigo de color, también podemos habilitar algunas funciones: (info via
Portar)

Bit 0-3 - Codigo de color (0-15)

Bit 4 - No se usa.

Bit 5 - Ignora las colisiones con otros sprites. (1=Ignora)

Bit 6 - Mix de color con el siguiente sprite de prioridad mas alta.
Bit 7 - Early clock (cambia la linea 32 pixeles a la izquierda)
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El bit de Early clock, se utiliza para cuando necesitemos que el sprite aparezca/desaparezca de forma gradual, por
el borde izquierdo de la pantalla. El echo de que se pueda hacer a nivel de linea, lo deja abierto a nuestra
creatividad. :P

Como en el TMS9918, también disponemos de una posicion Y magica, que oculta el sprite y todos los siguientes
situados en planos inferiores, pero su valor ha de ser el 216.

La activacion de los modos de sprite (tamaino y zoom), tanto en Basic con la instruccion SCREEN, como directamente
desde los registros del VDP, son exactamente igual que en el TMS9918.

Idea: Una forma de mejorar nuestros juegos disenados para ordenadores de primera generacion cuando se ejecuten
en ordenadores con el V9938, es usar el modo G3 (screen 4). Es igual al G2 (screen 2), pero con las ventajas de los
sprites avanzados y la posibilidad de ajustar nuestra paleta de colores. Para identificar el modelo de ordenador,
disponemos de una variable de sistema llamada MSXVER que se encuentra en la direccién 002Dh. Si nos da diferente
a 0 es que tenemos un MSX2 o superior.

A continuacion teneis un ejemplo (descargar), que he utilizado como prueba de la salida de datos a Basic de la
aplicacion spriteSX.
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Ver segunda parte: Sprites del V9938 (2 de 2). OR de Colores

Disponéis de mas informacion en:

¢ Portar
o Technical Data Book: Programmer's Guide
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