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Eloszo

Sokan vannak, akik a szamitogéppel csak jatszanak. Sokkal kisebb azoknak a
tabora, akik kedvtelésbol, idotoltésbol sajat maguk is irnak jatékokat, még ak-
kor is, ha ezek szinvonala jocskén alulmarad a kereskedelmi forgalomban 1é-
vOknél. Igaz, hogy egy jatékprogram elkészitése lényegesen nehezebb, mint egy
kész jaték haszndlata, viszont sokkal értelmesebb tevékenység anndl. A legtdbb
jaték csak a kéziigyességet fejleszti, mig jatékprogram-irashoz sziikséges némi
fantazia, kreativitas, otletek, grafikai készség stb. is.

E konyv és lemezmelléklete segitségével készithetod jatékok — megjelenésiiket
tekintve — kétdimenzidsak, felbontasuk 320x200, szineik szama 256. A konyv
megértéséhez elengedhetetlen a Pascal és az assembly nyelv ismerete, jatékok
készitésehez azonban elegendo a Pascal, mert a lemezmell€kleten talalhato egy
olyan programkonyvtéar (Game unit), ami magédba foglalja a jatékok készitésé-
hez nélkiilozhetetlen gépi rutinokat.

A lemezmellékleten taldlhaté programok futtatdsdhoz és a konyv alapjan ké-
szitett jatékokhoz az aldbbiakra lesz sziikség:

— egy IBM AT tipusu szamitogépre,

— egy 286-0s vagy anndl fejlettebb processzorra,

— egy tetszOleges VGA kartyara,

— Turbo Pascal 7.0 fejlesztoi kornyezetre.

A programok szép és egyenletes futdsdhoz azonban ez nem elég, ehhez
legaldbb egy 80-90 MHz-es processzor és egy PCI buszos VGA kirtya kell.

Jatékprogramok készitéséhez sok sikert kivan

A szerzo
jatek @elender.hu
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1. Alapfogalmak

1.1. A VGA Kkartya iizemmodjai, az MCGA iizemmod

A VGA kartyak tobbféle tizemmaddban képesek miikodni, melyek alapvetden
kétfélék lehetnek, szoveges €s grafikus moédok. A széveges moédok karakteres
képerny6t hasznalnak, felbontasuk valtozo, a leggyakrabban hasznalt a 80x%25
karakteres képernydfelbontas. A grafikus képernyd pixeleket tartalmaz, melyek
lehetnek kettd, 16 és 256 szinliek. Nem érdemes a kiilonb6z0 lizemmodok fel-
bontdsat, szineinek szdmat stb. elemezgetni, mert jatékaink csak az MCGA
(vagyis a 320x200/256 szinii) lizemmaddot alkalmazzak.

MCGA videomodban a képernyd felbontasa 320x200, azaz vizszintesen 320,
fliggdlegesen 200 pixelt tartalmaz. Ez a felbontas elég gyenge a ma hasznalatos
SVGA felbontasokhoz képest, viszont eldnye, hogy konnyen kezelhetd és min-
den VGA Kkértyan alkalmazhat6. Az MCGA az egyetlen a hagyoményos szab-
vanyos VGA grafikus modjai koziil, amelyik 256 szint tud egyszerre megjele-
niteni. A memoridban a kezdécime A000:0000, egy bajt egy pixelnek felel
meg, melyek sorfolytonosan vannak tarolva, balrél jobbra, fentrdl le. A képer-
ny0 helyigénye 320x%200, azaz 64000 bajt, ami majdnem lefoglalja a teljes
videomemoridt (az $A000-s szegmenst).

A matematikaban hasznélthoz hasonlé koordinata-rendszert hasznalunk, hogy a
pontokat meg tudjuk kiilonboztetni, csak itt az ordinatatengely (Y tengely) for-
ditott allasu, lefelé mutat. A (0;0) pont, az origo, a képernyo bal felsd sarkdaban
talalhatd képpont, igy cime: $A000:0000. Ettél jobbra az elso, ettdl lefele a
masodik koordinata nd. Példaul a $A000:0005 cimi pont koordinatai: (5;0).

A koordinatdk értelemszertien csak természetes szamok lehetnek. Egy pont
abszcisszédja (elsd koordinataja) bele kell hogy essen a [0..319] intervallumba,
ordindtdjanak (mdasodik koordinatdjanak) pedig [0..199] kozott kell lennie. Ez a
képernyd MCGA iizemmodbeli mérete miatt van (320%200).
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1.2. Képpont kigyajtasa

Azoknal a jatékoknal, melyeknél a f6 hangsuly a grafikan van, nagyon fontos
tudni, hogyan kell a képernyd egy pontjat valamilyen szintire befesteni. Minden
rajzolas alapja a pontrajzolés, ezért legel6szor ezt kell megismerni. Szerencsére
az MCGA képszerkezet felépitésének koszonhetden ez nem til nehéz feladat.

Egy (X;Y) koordinataju pont kirajzolasdhoz sziikséges képlet:

CIM=320*Y+X
Ez nem egy nagy 6rdongosség, ebbdl i1s lathatjuk, hogy a memoriaban a sorok
egymast kovetden helyezkednek el. Tehat az A000. szegmensen az elsé 320
bajt az els6 sornak, a masodik 320 a masodik sornak felel meg, és igy tovabb.

A kovetkez6 rovid példaprogram bemutatja az MCGA iizemmod be- és kikap-
csoldsat, és pixelek kirajzolésat.

{putpixel.pas}

procedure PutPixel( X,Y: word; C: byte); assembler; asm
{ (X;Y) helyzetid C szind pont rajzoldsa J
mov es,segal00 { A videdmemdria szegmensét a SEGA000 szd }
{ tartalmazza, értéke SAQ000 }
mov ax,320 { A kép szélessége 320 pixel }
mul Y { A pont sordnak kezddcime: 320xY }
add ax, X { A pont cime: 320xY+X }
mov di,ax { ES:[DI] a felgyujtandd pont cime }
mov al,cC { C-t kell irni ebbe a bdjtba }
mov es:[di],al { Pixel kigyujtdsa }
end;
procedure MCGA_On; assembler; asm
{ MCGA tlizemmod bekapcsoldsa }
mowv ax,0013h { 00h tizemmdd, 13h funkcid }
int 10h { 10h sorszdmu megszakitds }
end;
procedure MCGA_Off; assembler; asm
{ Visszatérés a szdveges lizemmddhoz }
mov ax,0003h { A 80x25-6s méd a 03h funkcid }
int 10h { Megint a 10h megszakitdst haszndljuk }
end;
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begin

MCGA_On;

PutPixel ( 0., 0, 12); { A képernyd négy sarkdba négy kiildnbé- }
PutPixel( 319, 0, 13); { zd szind pont kirajzeldsa }
PutPixel ( 0, 199, 14);

PutPixel( 319, 199, 15);

readln; { Enter megnyomasdra kilép }
MCGA_Off;

end.

Az elsO eljaras, a PutPixel, egy C szini és (X;Y) koordinataja pontot rajzol a
képernydre. A memoriaba irni Turbo Pascalban a MEM] ] tombbel lehet, tehat
a PutPixel eljaras helyett elég lett volna a MEM[$A000:320*Y+X]:=C érték-
add utasitds is. Viszont a késObbiekben foleg assembly eljarasokat alkalma-
zunk, ezért ismerni kell a pixel kirajzoldsdhoz sziikséges assembly eljarast is.

A program el6szor bekapcsolja az MCGA iizemmodot, a 10h megszakitas se-
gitségével. Jatékok készitése szempontjabdl a 10h megszakitds funkciéi nem
fontosak, csupan ez a kettd, amivel be-, illetve kikapcsoljuk a 320%x200/256-0s
képszerkezetet.

Ezutan négy, egy piros, egy lila, egy sarga és egy fehér pontot gyudjtunk ki a
képernyd négy sarkaba, majd kilépés el6tt visszadllitjuk a szoveges lizemmo-
dot. Ezt sohase felejtsiik programunk befejezése elé beiktatni, mert lehet, hogy
csak gépiink ujrainditasaval tudunk késdbb karakteres képerny6t hasznalni.

Pixelek rajzoldasa nem tul bonyolult, el6szor ki kell szamolni a képcimet a
koordinatakbdl (320xY+X), majd erre a cimre ki kell irni azt a b4jtot, ami a
kivant szinhez tartozik. Az eljarasnak rogton az els¢ soraban talalhaté a
SegA000 valtozé. Ez a System unit egyik tipizalt konstansa (inicializalt kezdo-
értékli valtozoja), értéke $A000, vagyis az MCGA kép szegmenscime. Elonye
pedig az, hogy a szegmensregisztereknek egy utasitassal érték adhatd, nem kell
valamelyik altalanos céld regisztert, példaul az akkumulator regisztert kozbe-
iktatni. A két alabbi assembly utasitas

mowv ax,0a000h
mov es,ax

helyett tehat elég a kovetkezd:

mov es,segal00
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Tovabbi eldnye ennek a konstansnak, hogy védett mdédban is hasznalhato, mig
az el6z60 megoldas ott nem miikddne, hiszen védett moédban a szegmensek
szervezeése egészen mashogy miikodik, mint valés modban.

1.3. Pixel szinének lekérdezése

Csak a teljesség kedvéért foglalkozunk ezzel a problémaval, ami valgjaban egy
jaték irasa soran szinte sohasem kertil eld. Ugyanazt a képletet hasznaljuk, amit
a pixel kirakasanal, csak nem irjuk, hanem olvassuk a képernydrdl az egybajt-
nyi adatot. A legérdekesebb dolog az egész fliggvényben talan az, hogy a visz-
szatérési értékét az AL regiszterben kell megadni. Ez j6l alkalmazhat6é barmely
mas assembly fliggvényben, példaul a
function Fgv: byte; assembler;

asm

end;

szubrutin végén ha az AL-be beirunk 3-at, az lesz a Fgv értéke, gy, mint ha
Pascalban irtuk volna, és a végén kiadtuk volna az FGV:=3; értékado utasitast.

function GetPixel( X,Y: word): byte; assembler; asm

{ Az (X;Y) koordindtdaju pont szine }
mov es,segal00 { A videdmemdria szegmensét a SEGAQ000 szd }

{ tartalmazza, értéke SAQ00 }
mov ax,;320 { A kép szélessége 320 pixel }
mul Y { A pont sordnak kezddcime: 320xY }
add ax,X { A pont cime: 320xY+X }
mowv di,ax { ES:[DI] a leolvasandd pont cime }
mov al,es: [di] { A fliggvény visszatérési értéke AL-ben }

end;

1.4. A BOB-ok

A BOB-ok olyan téglalap alakt grafikai objektumok, melyek tetszOlegesen
mozgathatdak, eltiintethetdéek és megjelenithetdek. Szintén 256 szintiek, tobb
fazisbol (mozdulatokbdl) dllhatnak. A ‘BOB’ elnevezés az Amiga gépekrol
szarmazik, a Blitter OBject roviditése. Akik jartasak a Commodore 64 progra-
mozdsdban, azok taldlkoztak méar a ‘Sprite’ fogalommal. Nos, a BOB-ok is ha-
sonld funkciodt latnak el, mint a Sprite-ok, azzal a kiilonbséggel, hogy a Sprite-
ok eldallitasa a hardver feladata, a BOB-ok programozasar6l viszont nekiink
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kell gondoskodni, szoftveres tton. A bobot tehdt nevezhetnénk akar szoftver
SPRITE-oknak.

Egyszerre tobb BOB-bal is dolgozhatunk, ezek egymastol és a hattértol is fiig-
getlenek. BOB-nak tekinthetd példaul az egér ikonja grafikus képernyon, ami
altalaban nyil form4ji. Vagy példaul BOB egy jatékban egy futé ember, raada-
sul tobb fazisu. Egy tébbfazisi BOB olyan, mintha tobb, azonos méretli egyfa-
zisu BOB-ot jelenitenénk meg egymds utin. Egy BOB bizonyos részein attet-
sz0 (transzparens) lehet, vagyis ott az latszik, ami mogotte van (héttér, egy
masik BOB).

Shape-nek nevezziik a BOB grafikus adatait a memoridban. Egy egyfazisa, W
szélességli, H magassagu Shape helyfoglalasa WxH bajt. Ha ennek a BOB-nak
nem csak egy, hanem P fazisa van (P>1), akkor bdjtban mért memoriaigénye
PxWxH. A Shape-et dinamikus valtozoként taroljuk, GetMem-mel foglalunk
neki PxWxH bajt hossztusagi memoriat. A BOB adatait az adatszegmensben,
Object tipusu valtozoként, objektumként deklaraljuk. Ide tartozik pl. a BOB
sz€lessége, magassdga, fazisainak szdma, bdjtban vett helyfoglaldsa, sorszama,
¢s itt adjuk meg a Shape-re mutato pointert is.

1.5. Az MCGA kép elméleti megjelenitése

MCGA képszerkezet esetében a képernyén megjelenitendé adatok az $A000
szegmens elsé 64000 bajtjan helyezkednek el, a bal fels6 sarokban 1évo pontot
pl. a MEM[$A000:0000] tombbel érhetjiik el. Egy bdjt egy képpont szinét hata-
rozza meg. A VGA Kkéartya ebbdl a tartomanybol olvassa ki a képpontokhoz
szilkséges adatokat, majd ezeket a bajtokat a monitor szamara is ,,érthetd” je-
lekké alakitja. A monitornak masodpercenként legalabb 25-szor kell felfrissite-
nie a képet ahhoz, hogy szemiink a vdltozdsokat folyamatosnak érzékelje, ne
legyen darabos és villogé.

A képalkotas a monitorban az elektronsugar segitségével megy végbe. Ez a
sugar minden masodpercben tobbszor végigpasztazza a képeso felénk esd tég-
lalap alakt részét, a képerny6t. Szembdl nézve a bal fels6 sarokbdl indul, vé-
gighalad egy soron, vizszintesen, majd Gjra a képernyd bal oldalara ugrik, a ko-
vetkezO sorra. Ezt a bal oldalra torténd visszatérést nevezziik horizontalis visz-
szafutdsnak (horizontal retrace), amely minden sor végigpdsztdzdsa utdn
bekovetkezik. Amikor az utolsé soron is végigszaladt az elektronnyalab, beko-
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vetkezik a vertikalis visszafutds (vertical retrace), amikor a jobb alsé sarokbdl
a bal felsobe ugrik. Ezutan kezdddhet az egész elolrdl.

Az elektronsugar tehat kigyujtja a képerny6é pontjait. Ezek nem alszanak el
rogton, hanem tovabbra is ,,ingerelt” dllapotban vannak, tovabb ,,vilagitanak”.
Ezért ha egy képpont hossz ideig ugyanolyan szinii, akkor az folyamatosan
latszik, nem alszik el teljesen.

A televizios késziilékekben az elektronsugar el0szor a paratlan, majd a paros
sorokon halad végig. Masodpercenként 50 félképet jelenit meg, azaz 25 teljes
képet. Ekkor mondjuk, hogy a TV-késziilék 50 Hz-es. A monitorok &ltalaban
60-70 Hz-esek, de itt nem mindig érvényes ez a félkép-kirakdés mddszer.
MCGA iizemmodban ugy kell az egészet elképzelni, hogy az elektronsugar fo-
lyamatosan rajzol, kivéve horizontalis és vertikdlis visszatérésekor. Ilyenkor
kialszik a nyalab, hiszen ha ilyenkor is ,,felgytjtand™ a képpontokat, az zavar6
lenne.

A horizontdlis és a vertikalis visszafutast figyelni tudjuk, meg tudjuk véarni
amig egy ilyen visszafutas bekovetkezik. A VGA kartya $O3DA allapotregisz-
tere alkalmas erre a célra. A 0. bit a vertikdlis vagy horizontalis, a 3. bit csak a
vertikdlis visszafutdst jelzi. Altaldban ezt a bitet figyeljiik, mert ha egy vertik4-
lis visszafutas kdzben kezdiink a képerny0re irni, akkor az egyszerre €s egyben
fog megjelenni. Ha nem figyeljlik az elektronsugarat, és ugy valtogatjuk egy-
mas utan a kiilonbozo tartalmu képeket, akkor ez darabossaghoz vezet.

Vegyiink egy példat: fekete és fehér képernydket valtogassunk egymas utan. Ez
egyszerii memoridba irassal megvalosithatd, 64000 darab 0, utana megint
64000 darab 15 értékii bajtot irunk ki az $A000:0000 cimtdl kezdve. Az elekt-
ronsugar haladasa lassabb, mint a memoriaba iras. Tegyiik fel, hogy a képerny6
kozepén jar, és a 100. sort kezdi éppen frissiteni. A kép eddig fekete volt, de mi
most hirtelen fehérre véltoztatjuk, azaz a videomemoria bajtjait 15-6s értékkel
toltjiik fel. Ez elég gyorsan végbemegy, tegyiik fel, hogy kdzben az elektronsu-
gar csak a 101. sorig jutott. Eddig csak fekete pontokat rajzolt (azaz nem rajzolt
semmit), hiszen a képmemoriaban nulla értékii bajtokat talalt. A képernyd felsd
része tehat fekete. Most a 101. sor kirajzolasa kezdddik. E sor elsd képpontja-
hoz tartozd bajt értéke viszont méar nem nulla, hanem 15, hiszen el6zdleg az
egész képmemoriat 15-tel telitettiik. Tehat innentdl kezdve a képernyd fehér
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lesz. Egyszoval a kép felso fele fekete, az alsé fehér egészen addig, amig be
nem kovetkezik egy tjabb frissités.

A kép tehat feketérdl fehérre valtott, de ez a valtas a képernyd kdzepén ment
végbe. Ha sokszor egymas utdn végziink el ilyen teljes képernyls szin-
valtasokat, akkor az ezzel a mddszerrel darabos lesz, nem lesz szép. De néz-
ziink egy rovid példaprogramot, mely illusztrdlja az ilyen szinvaltasok zavaré
hatdsat. (Erdemes megjegyezni, hogy a teszt sem a szemnek, sem a monitornak
nem tesz jot.)

{villogl.pas)}

uses Crt;

procedure Fill( C: byte); assembler; asm
Képernyd befestése C szinilire

{ }
mov es,segal00 { A SEGAQ00 értéke eldére meghatdrozott, }
XOX di;da { A SAQ000:0000 cimtdél indulunk (ES:[DI]) }
mov cx,32000 { 320x200 bdjt=32000 szdé kiirdsa }
mov al,C
mov ah,al
rep stosw { Tgy a leggyorsabb és a legrévidebb 7
end;

begin
asm
mov ax; 13h
int 10h { MCGA tlizemmdéd bekapcsoldsa }
end;
repeat
Fill( 0); Fill(15); { A képernyd vdltakozik, fekete vagy fehér}
until keypressed; { Billentylinyomdsra vége }
readkey; { A gomb kédja ne maradjon a pufferben }
asm
mov ax, 03h
int 10h { Visszatérés a szdveges modhoz }
end;
end.

A program — mint ahogy azt szerettilk volna — valtogatja a képernyd szinét,
egyszer feketére, egyszer pedig fehérre. Elvileg. A gyakorlatban ez ennél a pél-
danal nem valésulhat meg, mert a képernyd sohasem lesz teljesen fehér vagy
fekete. Mindig lesz benne egy torésvonal, és rdaddasul mindig mas helyen.
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Ha az elektronsugarat figyeljiik, és a vertikdlis visszafutds bekovetkeztekor
kezdjuk el kirakni a 64000 b4jtot, a valtas nem lesz darabos, villogd. Ehhez
persze sziikséges az is, hogy a bajtok irdsdnak sebessége gyorsabb legyen a
visszatérésnél, ellenkezd esetben az adatkivitelt beéri, és igy hasonldéan darabos
lesz a kép (csak a torésvonal koriilbeliil alland6é helyen lathatd). De egy 80
MHz-es gép sebessége mar ,,legy6zi” az elektronsugarat. Nézziik az eljarast,
ami egy vertikélis visszafutds bekovetkeztéig varakozik!

procedure Retrace; assembler; asm

{ Vertikdlis visszafutdsra varakozas }
mowv dx, 03dah
@l: { A S3da port 3. bitje 1, ha éppen felfe- }
S5 1 al,dx { le halad az elektronsugdr }
test al,8
g7 @l
end;

Ezt a szubrutint mindig kozvetleniil a képre iras eldtt alkalmazzuk, mert ha ko-
rabban tessziik, akkor az elektronsugar mar elkezd rajzolni, és a kép darabos
lesz. BOvitsiik a VILLOG1.PAS deklaracios részét a fenti RetRace eljarassal,
és a repeat ... until fociklusat a kovetkezOre modositsuk (a bovitett program a
VILLOG2.PAS a lemezmellékleten):

repeat
Retrace;
Fill{ 0);
Retrace;
Fall(15):;
until keypressed;

Még egyszer az egész elektronsugar-figyel€s 1ényege: ha akkor modositjuk a
képernyé tartalmat, amikor az elektronsugar fiiggélegesen visszatér, a véaltozas
egyszerre kovetkezik be, nem lesz darabos. Ez persze feltételezi azt, hogy a
képmemoria bijtjainak valtoztatdsa nem tart tobb ideig, mint egy vertikalis
visszafutas, és amint elkezdddik egy ilyen visszafutés, rogton el kell kezdeni
modositani, hogy elég legyen az 1d0. Tehat az egyenletes futds érdekében nem-
csak alkalmazni kell a fenti (RefRace eljarasban elhelyezkedd) sorokat, hanem
j6 helyen kell alkalmazni.

10



ALAPFOGALMAK

1.6. A paletta

A szines monitorok képpontjai harom, egy voros, egy zold és egy kék részbol
allnak. A képpont szine ennek a harom 6sszetevOnek (alapszin komponens-
nek) az intenzitdsatél fiigg. A VGA kartydk az MCGA képszerkezetnél 256
szint tudnak egyszerre megjeleniteni. Minden szinhez hozz4 van rendelve héa-
rom [0..63] zart intervallumba esd egész szam, mely a szin 0sszetevdinek erds-
ségét hatarozza meg. Az MCGA moddban a paletta felépitése a kovetkezd. Min-
den szindsszetevd egy bajton van tarolva, amely bajtnak csak az als6 6 (0-5.)
bitje hasznalatos, a két legmagasabb helyértékii bit allapota lényegtelen. Min-
den szinnek harom, voros (red), zold (green) é€s kék (blue) OsszetevOje van,
igy a paletta mérete 3x256=768 bajt. A kovetkezd tdblazatban az alapértelme-
zett VGA paletta els6 tizenhat szinének RGB (voros-zold-kék) komponensei
olvashatoak. (Alapértelmezett paletta a beépitett, az MCGA vide6mod bekap-
csolasa utan kozvetleniil aktiv paletta.)

Szin Neve Crt-azonosit6 R G B
0 Fekete Black 0 0 0
l Kék Blue 0 0 42
2 Zold Green 0 42 0
3 Tiirkiz Cyan 0 42, 42
4 Voros Red 42 0 0
S Lila Magenta 42 0 42
6 Barna Brown 42 21 0
7 Vilagossziirke  LightGray 42 42 42
8 Sotétsziirke DarkGray 21 21 21
9 Vilagoskék LightBlue 21 21 63

10 Vildgoszold LightGreen 210483 « 21
L Vilagos tiirkiz ~ LightCyan 21 63 63
12 Vildgos piros  LightRed 63 21 21
13 Vilagos lila LightMagenta 63 21 63
14 Séarga Yellow 63 63 21
) §

Fehér White 63 63 63

Ebbdl a tablazatbol koriilbeliil latni lehet, hogy melyik komponens milyen ara-
nyu keverése milyen szint eredményez. Sejthetjiik, hogy a sotétlila komponen-
sei példaul a 21,0,21 lehetnek, és hogy sziirke szineket tigy allithatunk eld,
hogy a komponensek értékei megegyeznek. Erdemes a lemezmellékleten taldl-

11
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hat6 és az 1.6.3. fejezetben leirtt RGBSET.PAS példaprogrammal kisérletezni,
hogy késObb, a grafikak készitésénél mar jartasak legyiink az additiv szinkeve-
rés sajatossagaiban.

A keret szine megegyezik a 0. szinnel, ami alapédllapotban fekete. Ezért ezt nem
érdemes modositani, mert ha megvdéltoztatjuk, nem lesz olyan szép a jatékunk,
nem fog gy tlinni példaul egy betiszé6 BOB, hogy a képerny6 szélébdl csuszik
be. Ettol fuggetleniil persze €pplugy megvaltoztathatjuk, mint barmely masik
szint, ha ez a célunk.

A paletta szineit tetszdlegesen modosithatjuk, 1igy minden szin
64x64x64=262144 féle RGB értéket vehet fel. Osszesen tehdt ennyi, egyszerre
azonban 256 a megjelenithetd szinek szama. A valtoztatdis a VGA kartya
$03C7-$03C9 regiszterein keresztiil valésulhat meg.

1.6.1. Egy szin RGB-komponenseinek olvasasa

Nagyon egyszerii feladat. A $03C7 olvasas cimregiszterbe (RGB Read
Adress) az olvasni kivant szin szamat irjuk. Ezutin a $03C9 adatregiszter
(RGB Data) haromszor egymads utdan olvasva megkapjuk a harom értéket, elo-
szor a voros (R), majd a zold (G), végiil a kék (B) osszetevot. A kovetkezo el-
jards a fejében megadott R,G,B b4jt tipusi vdltozokban megadja az N. szin
alapkomponenseinek értékét:

procedure GetRGB( N: byte; var R, G, B: byte); assembler; asm

{ Az N. szin RGB-komponensei }
mov dx,03c7h { RGB olvasds cimregiszter }
mov al,N { Jelezziik a kdrtydnak, hogy az N. szin- }
out dx,al { nel fogunk dolgozni (most: olvasni) }
mowv dx, 03c%h { RGB adatregiszter }
11 al,dx { Elsé dsszetevd lekérdezése }
les cli R
stosb
in al,dx { Mdsodik &sszetevd lekérdezése }
les di,G
stosb
in al,dx { Harmadik d&sszetevd lekérdezése }
les di,B
stosb
end;
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1.6.2. Egy szin RGB-komponenseinek irasa

Ez az el6z6ho6z hasonloan szintén nagyon egyszert feladat. Eloszor a $03C8
RGB iras cimregiszterbe (RGB Write Adress) a kivant szin szamat kiildjiik,
majd a $03C9 adatregiszter haromszori irasaval allithatjuk be a megfeleld érté-
keket, a voros (R), a zold (G) és végiil a kék (B) 0sszetevot. Erre is nézziink
egy példat, ahol N a véltoztatni kivant szin szama, R, G, B, pedig az 6sszetevoi.

procedure SetRGB( N, R, G, B: byte); assembler; asm

{ Az N. szin Osszetevdinek vdltoztatdsa }
mowv dic; 03c¢Bh { RGB irds cimregiszter }
mov al,N
out dx,al { N. szin médositdsa }
mov dx, 03c9%h { RGB adatregiszter }
mov al,R
out caeal { R 6sszetevd irdsa }
mov al,G
out dx,al { G 6sszetevd irdsa }
mov al,B
out dx, al { B 6sszetevd irdsa }
end;

1.6.3. Példaprogramok a paletta moédositasahoz

Az els6 program segit gyakorolni az éppen sziikséges szin bedllitasat. Ez a
szinvaltoztatd moddszer a késébbi grafikaink elkészitésében nagy szerepet fog
jatszani, mert Ugy lehet bedllitani egy szint, hogy kozben latjuk azt €s az alap-
komponenseinek értékeit is. Nem lenne ésszerti egy program grafikai részének
palettamodositasait szamokkal bevinni, azaz nem célszerli egy jaték grafikaja-
hoz tgy kitalalni a szinek 0sszetevdit, hogy kdzben magat a szint nem 1s latjuk.

A programban a hattér és a keret szinét, vagyis a 0. sorszamu szint fogjuk mo-
dositani. Inditas utan a bal felsé sarokban harom fehér (15) szamot latunk, ezek
a hattér R-G-B alapkomponensei. A kdvetkezd billentylik segitségével valtoz-
tathatjuk ezeket az 6sszetevoket:

: B komponens novelése
: B komponens csokkentése

Q : R komponens novelése

A : R komponens csokkentése R G B
W : G komponens novelé€se +[owlE
S : G komponens csokkentése _als|p
B

D

13



1.FEJEZET

{rgbset.pas}

uses Crt;
const

R: byte = 0;
G: byte = 0;
B: byte = 0;
var

E=l wchar:

procedure SetRGB( N,

{ Alapallapotban a hattér és a keret,
{ vagyis a 0. sorszdmui szin fekete, RGB
{ Osszetevdinek értéke nulla

R, G, B: byte); assembler;

{ Ez az eldzd eljdrds }

begin

textbackground( black) ;

textcolor( white);
clrscr;

{ Kivételesen szdveges lizemmodot alkal-
{ mazunk, a palettdt itt is meg lehet
{ vdltoztatni, de csak 16 szin ldtszik

gotexy({ 1, 3);
writeln('Billentyilk: Q/A: R¥/=; W/S: Gt/i-; E/D;: Bt/-=:"+
' ESC: Kilépés');
repeat
gotoxy( 1, 1);
writel R:3,°' '; G:3," ', B:3):
C:= readkey;
case upcase( C) of
'Q': 1f R<63 then inc(R); { R dsszetevd ndbvelése
'A': if R>00 then dec(R); { R dsszetevd csdkkentése
'W': 1if G<63 then inc(G); { G &sszetevd ndvelése
'S': if G>00 then dec(G); {( G Osszetevd csdkkentése
'E': if B<63 then inc(B); { B Osszetevd ndvelése
'D': if B>00 then dec(B); { B dsszetevd csékkentése
end;
SetRGB( 0, R, G, B); { RGB Osszetevdk vdltoztatdsa
until c=#27; { ESC-re kilépés a programbdl
SetRGB( 0, 0, 0, 0); { A médositott szin visszadllitdsa

end.

A masodik példaprogram segitségével megnézhetiink egy hattértarolon tarolt
palettafsjlt. Altaldban a 256 szint haszn4lé jatékok a grafikdhoz sziikséges pa-
lettdt egy 768 bajt hosszusagu fajlban taroljak, melynek gyakori kiterjesztése a
JPAL. A szinek alapkomponensei egy-egy bdjton vannak tarolva, sorban, igy
jon ki a 768 bajtos hosszisag. Mi is ebben a formatumban mentjiik majd el pa-
lettainkat, ezért néha sziikséges lehet megtekinteni egy-egy ilyen fajlt. A prog-
ram paraméterében kell megadni a féjlnevet kiterjesztéssel €s tutvonallal, ha
sziikséges, majd futtatds utan megjelenik a paletta. Billentylinyomasra lehet

kilépni.
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{viewpal.pas)}

uses Crt;

type Colors = record { Egy szin komponensei }
R,G,B: byte;
end;
var
f: £ile; { Valtozd a fajlmiveletekhez }
X,y: byte; { A FOR... ciklusokhoz vdltozdk
Palette: array[0..255] of Colors; { Paletta szinei }

procedure Box8x8( X,Y: word; C: byte);

var { 8x8-as négyzet kirajzoldsa, bal felsd }
i,j: byte; { sarka koordindtdai: (X;Y) }
begin
for i:= 0 to 7 do { Most nem assembly utasitdsokat irunk, }
for 5:= 0 to 7 do { mert a sebesség annyira nem fontos }
mem[$SA000:320*% (y+1i)+(x+J)]1:= C;
end;

procedure SetRGB( N, R, G, B: byte); assembler; asm

{ Ez az eljdrds mdr szerepelt feljebb }

end;
begin
if paramcount=0 then halt; { Ha a paraméterben nem adunk meg }
{ semmit, ledll a program futdsa }
asm
mov ax,1l3h
int 10h { MCGA tlizemmdd bekapcsoldsa }
end;

assign( £, paramstr( 1));
reset( £, 1);
blockread( f, Palette, 768); { Fdjl tartalmdnak tdltése }
close{ f);
for x:= 0 to 255 do with Palette[x] do SetRGB( x, R, G, B);
{ Paletta bedllitdsa (a 'Palette' vdltozd

for x:= 0 to 15 do { adataili szerint)

for yv:= 0 teo 15 do

Box8x8( x*8, y*8, 1l6*y+x); { ... és megjelenitése }
readkey;
asm

mowv ax, 03h

int 10h { MCGA tlizemmdd kikapcsoldsa }
end;
end.

N N
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2. BOB-ok megjelenitése

Ebben a fejezetben megismerkediink a BOB-ok megjelenitésének kiilonbozo
lehetdségeivel. Lépésrol 1épésre haladunk, a legegyszeriibb megjelenitotol a
legdsszetettebbig. Minden lehetdséget kiilon példaprogrammal szemléltetiink,
melyekhez igyeksziink részletes magyardzatot adni. A kulcseljardsok, azaz a
legfontosabb, a megjelenitést végzo eljarasok mindig assembly sorokbdl éllnak,
hiszen — mint azt késobb latni fogjuk — masodpercenként tobbszor végre kell
hajtani ezt a miiveletet. Vegyiink egy példat. Egy BOB-ot mozgatni akarunk. A
mozgas akkor lesz tokéletes, ha kicsi 1épésekbdl all, és két 1épés kozott kevés
id6 telik el. Es ha tobb BOB-bal dolgozunk, mar 1ényegesen szamit, hogy ezt a
kulcsfontossagi BOB-megjelenitést végzo eljarast Pascalban vagy assembly-
ben irjuk.

A legosszetettebb BOB-megjelenités a kovetkezd lehetéségekkel rendelkezik:

— Egyszerre tobb BOB és a hattér is lathato a képernyon.

— A hattér figgetlen a grafikus objektumoktdl, €s akar tetszdlegesen val-
tozhat is (példdul a gorgetésnél).

— A BOB-ok tetszdleges helyzetiiek, méretiiek és fazisuak lehetnek.

— A BOB-ok bizonyos részeiken ,,atlatszéak™ (transzparensek) lehetnek,
vagyis ezeken a pontokon a mogottiik 1évo tartalom latszodik, ami lehet a
hattér vagy egy masik BOB része. Ha egy BOB P. fazisdnak (X;Y) pontja
atlatszo, akkor a Shape PxWxH+WxY+X. bijtja zérus. W a Shape bajt-
ban vett sz€lességét, H pedig a magasséagat jelol.

— Ha két BOB egymadson helyezkedik el, akkor meghatarozott, hogy melyik
van ,.feliil”, azaz melyik latszik teljes egészében, és melyik van takaris-
ban. (Meghatarozott a BOB-ok prioritasa.)

— A BOB-ok ,kiloghatnak™ a képbdl, azaz néhany esetben csak egy résziik
lathato. Ilyenkor tigyelni kell arra, hogy nem kell és nem is szabad az
egész BOB-ot megjeleniteni.

— A villogast és a darabossagot lehetdség szerint legjobban ki kell kiiszo-
bolni.

Nehéz lenne elsOre az 0sszes pontot teljesiteni, és megértése is bonyolult lenne.

Eppen ezért bontsuk szét a lépéseket, és mindig tegyiink hozza valamit, hogy a
végen megvalosithassuk a fenti kitételeknek eleget tevo eljarast.
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2. FEJEZET

2.1. Egyszeri BOB-megjelenit6

Ez a megjelenitd annyira primitiv lesz, hogy csak igen nagy tulzassal lehet
BOB-megjelenitonek nevezni. A magunk elé célul kitlizott kritériumok koziil
egyet sem teljesit. Egyszerre csak egy, 16x16-os méretli, egyfazisu, atlatszatlan
BOB-ot tudunk létrehozni. Az egésznek rajta kell lennie a képen, nem tud be-
uszni. A hattér egyszinii, a megjelenités pedig meglehetésen villog, élvezhe-
tetlen. Viszont a {0 eljaras konnyen érthetd, €s jo alapot ad a késdbbi, bonyo-
lultabb megjelenitékhoz.

Ez a BOB-abrazolds nagyon hasonlit a Turbo Pascal Graph egységének
Putimage eljarasahoz. Lényege az, hogy a memorianak egy bizonyos helyérdl
(ahol a Shape van) 16x16, azaz 256 bijtot kell 4tmésolni a képmemoria egy
bizonyos b4jtjatdl kezdve (amit a BOB koordinatdi alapjan hatarozunk meg), de
kozben a sorokat szét kell tordelni. Az eljaras vazlata:

1. Tegyiik fel, hogy egyszer mar lefutott az eljaras, €és a BOB lathat6 a kép-
ernyon. A képmemoria azon részét, amelyben a BOB helyezkedik el, fe-
lil kell irni a hattér szinével. Igy onnan letakaritjuk a BOB-ot. Most na-
gyon gyorsnak kell lenni, hiszen ilyenkor nem léatszik a BOB, €s ha tul
sokat varunk, az villogashoz vezet.

2. A BOB abrazolasa. DS:[SI]-be a Shape, ES:[DI]-be a képernyd kezddci-
mét ($A000:0000) toltjiik, majd DI-hez hozzdadunk 320xY+X-et. Tehat
kiszamitjuk azt a cimet, ahovd a BOB Kkertil, és ezt betessziik a DI re-
giszterbe. DS:[SI]-r6l ES:[DI]-re masoljuk a Shape adatait a rep movsw
utasitassal. Minden sor kirakdsa utan DI-hez hozza kell adni 304-et (320-
16-ot), igy a sorok egymads alatt elviagélag helyezkednek el.

A program elején deklardljuk a BOB tipust, amely egy rekord. Ebben a koordi-
natait és a képmemoriabeli kezdécimét taroljuk. Ez a valtozo tarolja a BOB
el6z6 helyzetének cimét, amit a letdrléshez fogunk hasznalni. A BOB tipus
tartalmaz ezeken kiviil egy pointert, ami a Shape kezdécimére mutat. A dekla-
racios részben talalhaté még a BOB-megjelenitd eljaras, majd a fédprogram ko-
vetkezik. Itt lefoglaljuk a Shape szdmadara sziikséges 16x16=256 bajtot, majd
értéket adunk-nekik, véletlenszertien. Az MCGA mod bekapcsolasa utan fel-
toltjiikk a képmemoriat a megadott hattérszinnel, amit a f6 ciklus kovet, mely a
BOB-ot mozgatja és megjeleniti, majd billentylinyomdasra visszaléplink a szo6-
veges lizemmodba, és befejezziik a programot.
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{showbobl.pas)}

uses Crt;

type BOB = record
X, N word;
CIM: word;
DN poITit
end;

var Bz BOB;

i: word;
congt €= 1;

procedure ShowBOB;

{

@l

l. BOB letérlése,

mowv

lea
mowv
mov
mov
cild
mowv

-mowv

rep
add
dec
jnz

2. BOB

mowv
mul

add
mov

mov

push

1ds

@2

mowv

:mmov

rep
add
dec
jnz
pop

end;

es, segalo0

bx,B
di, [bx+4]
al,¢
ah,al

16
cx,8

stosw
di, 304
dx
@l

{ A Crt egységre csak a billentylnyomds }
{ figyelésénél lesz sziikség }
{ A BOB nem grafikus adatai: }
{ szélesség, magassag }
{ eldzd cime a térléshez }
er; { a Shape mutatdéja-grafikus adatok }
{ B a BOB azonositdja }
{ A FOR..TO..DO ciklusokhoz }
{ A hdttér sététkék }
assembler; asm { A megjelenitd eljaras }

azaz

0

{
{
{
{
{
4
{
{
{
{
{
{
{
{

feliilirdsa C (hdttér) szind bdjtokkal }

A segA000 értéke a Turbo Pascal 7.0-ban }
eldre megadott, SA000 }
BX-be t&lti a BOB ofszetcimét }
DI-be a BOB eldzé helyzetének cimét }
AX bdjtjaiba a hdttérszin keril, ezzel }
irjuk feliil a BOB-ot }
Névekvd sorrendben irunk }
1l6 sor van, }
és 16 oszlop, aminek a fele 8 (azért a }
fele, mert szavakat irunk, nem bdjtokat)}
Egy sor térlése J/
DI a kévetkezd sor kezddcime }
A sorszdamldld csdkkentése }

}

Ismétlés, amig el nem fogynak a sorok

kirakdsa az uUj helyre }

ax, 320
word [bx+

ax, [bx]
dl, ax
[bx+4],d1i

‘ds

si, [bx+6]
dx, 16
cx, 8
movsw
di,304
ol

Q2

ds

2]

e R T e N i e T ST

Uj cim szdmitdsa a CIM=320xY+X képlettel}
A B BOB ciméhez (BX) 2-t adva megkaphat-}
juk a BOB ordindtdjdt :

[BX] pedig pont az abszcisszdt adja
DI-ben elddllt a képcim,

amit eldreldtdan elmentiink, hogy a tér-
léshez ne kelljen ismét szdmolgatni

Az adatszegmens megvdltozik a MOVSW
utasitds miatt, ezért el kell menteni
DS:SI a grafikus adatok kezddécime

16 sor masoléasa,

és 16 oszlopé

Az aktudlis sor megrajzoldsa

DI a kévetkezd sor kezddcime

Egy sort kirajzoltunk

A tébbi sor kirajzoldsa, amig DX>0
Vissza az eredeti adatszegmenst

o N N e N N N e N N N e e S S
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begin
with B do begin
getmem( DT, 256); { 16x16=256 bajt lefoglaldsa a Shape-nek }
CIM:= 0; X:= 0; Y:= 92; { Kezddértéket adunk a nem grafikus }
randomize; { adatoknak }
for i:= 0 to 255 do mem[seg(DT") :0fs(DT")+1]:= random( 256) ;
{ A BOB pontjai véletlenszeriek }
asm
mov ax,13h
int 10h { MCGA tlizemmdéd bekapcsoldsa }
end;
fillchar( mem[$A000:0000], 64000, C);
{ A képernydé C szinid (sététkék) }
repeat
ShowBOB; { BOB megjelenitése, }
inc( X); { mozgatdsa balrdl jobbra }
if X=304 then x:=0; { Ha a képernyd szélére ért, az elejére }
{ ugrik }
delay( 50); { Kis vdrakozds, hogy lathatdé legyen }
until keypressed; { Billentylinyomdsra kilép }
readkey; { Billentyikdd ki a pufferbdl }
asm mov ax, 3
int 10h end; { MCGA tizemmod kikapcsoldsa }
end;
end.

Futas kozben is lathatjuk, hogy ez az dbrdzoldsmaéd a gyakorlatban igy nem al-
kalmazhat6. A BOB mozgdsa nem egyenletes, darabos és villodzo. Viszont
gyors. Ha a f6 ciklusbdl eltavolitjuk a delay utasitast, akkor szinte nem is la-
tunk semmit, mert a BOB kirakdsa gyorsabb, mint a képfrissités.

Egy eldnye mégis van ennek az eljarasnak. A megjelenités alapjait viszonylag
konnyu itt elsajatitani, hiszen nehéz lenne megérteni mar elsére a legfejlettebb
BOB-abrazol¢ eljarast. Ezért az Olvaso, ha nem érti egészen, ne 1épjen tovébb,
mert a kovetkez0 megjelenittk mind erre az aranylag primitiv eljarasra
épiilnek.

2.2. Tetszoleges hattér

Ha a hattér nem egyszinii, mint az el6z6 példaprogram futasa alatt, és a pixelek
szinei nem szabalyos elrendezésiiek, azaz ha a videomemoridban talalhato kép
tetsz6leges, akkor mas modszert kell alkalmaznunk a BOB eltavolitasara, amire
itt is sziikség van, hiszen ha koordinatdi megvaltoznak, akkor el kell valahogy
tiintetni, é€s csak azutdn szabad elkezdeni kirakni az 1j helyre, mert nem lehet a
BOB egyszerre két helyen.
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Bizonyara érthetd, hogy miért nem lehet a szinfeltoltéses modszert hasznalni.
Ekkor ugyanis médosulna a hattér, és nem ez a célunk. A megoldés, hogy a
BOB altal letakart teriiletet valamilyen forméban tarolni kell. Ezt ugy fogjuk
megvalositani, hogy eldére lefoglalunk egy Shape hosszisagu részt a memoria-
b6l, amire minden egyes kirakés elétt 4tmasoljuk a kirakandé BOB alatti terii-
letet. Eszerint a megjelenitd eljaras harom fo 1épésbdl all. Itt is feltételezziik,
hogy az eljards mar egyszer lefutott, vagyis a BOB mar lathat6, és a BOB-hoz
tartozé dinamikus véltozé a BOB altal letakart hattérrészletet tarolja.

1. A képernyén még lathato, el6z6 helyzetii BOB-ot el kell tiintetni, rama-
soljuk az eldzbleg elmentett hattérrészt.

2. Kiszamoljuk a BOB kezd6cimét, €s az ott talalhatd 16x16-os téglalapot
elmentjiik.

3. Kirakjuk a BOB-ot.

Legel6szor az elsé 1épés kimarad, mert kiillonben a hattér moédosulna. Kiilon
eljarasba keriil az 1. 1épés (ClearBOB) és a 2-3. 1épés (ShowBOB), igy legelo-
szor csak a ShowBOB-ot hivjuk meg.

Az elektronsugar figyelésével, vagyis vertikdlis visszafutdsra vérakozdssal
megprébaljuk kikiiszobolni a darabossdgot és a villogast. Ez lelassitja ugyan
a futast (elvégre minden megjelenitéskor varni kell), de kozben szebbé
varazsolja.

Megoldjuk még az atliatszas problémdjat is, azaz a BOB bizonyos pontjain ét-
tetszd lehet, mely pontokon a hattér megfeleld pixele lathato. Ezeket a pontokat
tgy jeloljiik, hogy a hozzajuk tartozé Shape-bdjtoknak zérus értéket adunk. A
feladat megolddsdhoz egy movsw utasitast kell néhdny masik paranccsal he-
lyettesiteni, melyek megvizsgaljak, hogy az éppen aktudlis Shape-bajt nem
nulla-e, mert csak akkor lehet kiirni ha nem nulla. (Természetesen barmelyik
szint vdlaszthattuk volna transzparensnek. Itt és a tovabbiakban a O-t hasznal-
juk erre a célra, mert ez altaldban fekete, az lires hattér szine).

A programban el8szor lefoglaljuk a sziikséges 2x256 bajt hosszisaghh memori-
4t, majd betoltjiik a Shape-et, amit a lemezen tarolunk. A héttérre véletlensze-
rilen kirakunk 1000 tetszdleges szinii pontot a MEM[ ] tomb segitségével.
Ezutan belépiink a megjelenitd ciklusba, ami billentylinyomasig miikodik, és a
végén visszadllitjuk a szoveges mddot (amit a program elején bekapcsoltunk).
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{showbob?Z.pas)}

uses Crt; { Megint csak a billentyu miatt
type BOB = record { Bdjt Leirds
X: word; a1 A BOB abszcisszdja, ez a 0. és az
{ 1. bdjt a BOB tipusban
Y: word; { .25 Ordindta, 2-3. b&jt
A: word; { 4. Eléz8 helyzetének cime (4-5.)
S: pointer; { 6. Shape mutatdja (6-9. bajt)
H: pointer; 1.0 Ide keriil a BOB mégdétti rész
end;
var
B: BOB:
f: £ile; { A grafikus adatokat fajlbdél téltjiik be
i: word;
const
dx: shortint = 1; { Vizszintes irdny jelzdje (l=jobbra)
dy: shortint = 1; { Fliggdleges irdny jelzdje (l=1e)

procedure ClearBOB; assembler; asm

{ 1. BOB letdérlése )}

lea bx,B { BX a BOB cime
mov es,segal00 { SA000 az értéke a SEGA000 konstansnak
mov di, [bx+4] { E16z6 helyzetének cime, eltadaroltuk, igy
{ nem kell ismét kiszdmolni (gyorsabb)

push ds { A DS regiszter kell majd a MOVSW-hez
lds si, [bx+10] { A BOB alatti hdttérrész mutatdja (H)
mov czx, 16 { 16 sor van

@1 :mov €%, 8 { Es 8 szdényi oszlop (16)
rep movsw { Egy sor visszadllitdsa
add di, 304 { A kévetkezd kezddScime 304-gyel nagyobb
dec dzx { Sorszamldld csdékkentése,
jnz @l { ismétlés, amig el nem éri a nulldt
pop ds
end;

procedure ShowBOB; assembler; asm
{ BOB megjelenitése

{ 2. Az Uj koordindtdk szerinti 16x16-os rész mentése }

lea bx,B { BX a BOB ofszetcime (szegmenscime: DS)
mov ax,320 { Képcim kiszdmoldsa a szokdsos mddon
mul word [bx+2] { Sor cime=320xY
add ax, [bx] { Képpont cime=sor cime+X
mov [bx+4],ax { Képcim elmentése (B.A szdba)

{

mov S sa% A forrdsindex a képcim, innen olvasunk
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BOB-OK MEGJELENITESE

les di, [bx+10] { A célcim a BOB rekord H mezdje }
push ds { Ugyancsak a MOVSW miatt kell a DS }
mowv ds, segal00 { A képmemdridbsl térténik az olvasds 7
mov dx, 16 { 16 sor 7
@1 :mov cx, 8 { 16 pixel soronként (16 bajt, 8 szd) }
rep movsw { Egy sor elmentése }
add si,304 { Forrdsindex a kévetkezdre mutat }
dec dx { Egy sort dtmdsoltunk }
o107 @1 { A tébbi sor mentése (ha még van) }
pop ds
{ 3. BOB megjelenitése }
mov es,segal00 { Most ES tartalmazza a képszegmenst }
mov di, [bx+4] { Szerencsére egyszer mdr kiszdmoltuk a }
{ képcimet, igy iddt és helyet spdrolunk }
push ds { Megint kell a DS, de most a LODSB miatt }
lds 51, [bx+6] { A BOB grafikus adatainak kezddcime }
mov adx;16 { DX ismét a sorokat szamldlja .
@2 :mov cx,1l6 { CX pedig a pontokat (16 pixel, 16 bajt) }
@3:1lodsb { DS:[SI] dltal cimzett bdjt AL-be téltése}
cmp al,o { Ha ez nulla, nem irunk semmit a képer- }
Iz @4 { nydre }
mov es: [di],al { Egyébként kirajzoljuk )
@4:inc dd { DI a kévetkezd képbdjtot cimzi meg }
loop @3 { Kévetkezd pixel megjelenitese }
add di, 304 { A kévetkezd sor cime /
dec i { Sorszdmldldé csékkentése J
jnz @2 { Amig nagyobb nulldndl }
pop ds
end;
procedure Retrace; assembler; asm
{ Vdrakozds egy vertikdlis visszafutdsra, }
mov dx, 03dah { hogy a megjelenités ne legyen darabos, 3
@l:in al,dx { villédzdé. A vertikdlis visszafutds ide- }
test al,8 { je alatt a S3DA port 3. bitje 1. Ezt }
jz @l { kell vizsgdlni }
end;
begin
with B do begin { A B rekord mezdivel foglalkozunk }
getmem( S, 256); { 16x16=256 bdjt a Shape szdmdra, i
getmem( H, 256); { 16x16=256 bdjt a hdttérrészletnek }
assign( f,'rec.dat'); ( A grafikus adatok a lemezen vannak, a }
reset( £, 1); { REC.DAT fdjlban, sorfolytonosan }
blockread( £, s~, 256);
close( f);
x:i= 0; yv:= 0; { A BOB kiinduldpontja a bal felsé sarok }
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asm
mov ax,13h
int 10h { MCGA tlizemmdd bekapcsoldsa }
end;
randomize;
for i:= 1 to 1000 do mem[$a000:random( 64000)] :=random( 256) ;
{ A hdttér tetszdleges beszinezése }
ShowBOB; { BOB megjelenitése }
repeat
Retrace; { A szép, egyenletes futds miatt vdarako- }
ClearBOB; { zds a visszafutdsra, majd ez iddé alatt }
ShowBOB; { letdrdljlik és ujra kirakjuk a BOB-ot }
{ igy nem villog, igaz, lassabb lesz }
inc( X; dx); { BOB vizszintes mozgatdsa }
if (X=0) or (X=304) then dx:= -dx; { Kép szélén irdnyvdltds }
ine( Y, dy); { BOB fliggdleges mozgatdsa }
if (Y=0) or (Y=184) then dy:= -dy; { Kép szélén irdnyvaltds }
until keypressed;
readkey; { A lenyomott billentyld kiolvasdsa }
asm
mov ax, 03h
int 10h { Visszatérés a szdveges mddhoz }
end;
end;
end.

(Megjegyzés: a Turbo Pascal 7.0 beépitett assemblyjében a rekordok, objektu-
mok mez0ire igy is lehet hivatkozni: pl. [BX].BOB.X, azonban a konyvbeli
programok tobbsége a 6.0-s verzidban késziilt, amiben még nincs meg ez a
lehetdség.)

Az egérkurzor grafikus képernydn valdé megjelenitése hasonlo, csak az egeér
nyila mar jobboldalt és lent ,kicsuszhat”. Vegyiik at még egyszer, milyen el6-
nyei és hatranyai vannak ennek az eljarasnak!

Elénydk:

— A hattér tetszéleges lehet, nem kell egyszinlinek lennie.

— A BOB atlatszo részeket is tartalmazhat, ahol a hattér latszik.

— A megjelenités nagyon gyors, probaljuk csak meg eltavolitani a RerRace
utasitast a fociklusbol! Ha ezutdn nem iktatunk be egy varakozd parancsot
(delay), akkor az dbrdzolas nagy sebessége miatt szinte semmi sem lathato.

— Kevés memoriat igényel, minddssze 256 bajt hossziusagi az a dinamikus
véltoz6, ahol a BOB dltal takart hattérdarabot taroljuk.
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Hatranyok:

— Csak egy BOB abrazolasat biztositja, melynek méretei elore meghatarozot-
tak, és csak egyfazisu.

- Nem tudjuk megvaldsitani a BOB ,,betiszdsat”, vagyis nem helyezhetjiik el
ugy, hogy a képernyd széle keresztbevagja. Probaljuk meg a fociklust a ko-
vetkezd sorral helyettesiteni:

B.X:=312; ShowBOB;

Azt szeretnénk ezzel elérni, hogy a BOB csak félig latszédjon. Ezzel ellen-
tétben a masik fele is megjelenik, a masik oldalon és egy sorral lejjebb. (A
magyarazat, hogy az MCGA ilizemmod pixelei sorfolytonos bajtokként je-
lennek meg a memoridban.)

— A hattér nem valtozhat, mert a hattér valtoztatisihoz a BOB-hoz tartozé
puffert is at kellene irni.

Nos, van még mit javitanunk, folytassuk a fejlesztést!

2.3. Tobb BOB egyszerre

Egyszerre tobb grafikus objektum megjelenitésénél két probléma mertil fel. Az
egyik, amelyiknek megoldasa egyszeriibb, az, hogy ha két BOB fedi egymast
akkor melyik legyen feliil, azaz melyik ne legyen takarasban. Ezt egyszertien a
megjelenités sorrendjével hatarozhatjuk meg. Amelyik BOB-ot el6szor rakjuk
ki, az lesz alul, a kovetkezo pedig feliil.

A masik nehézség a hattér aktudlis részének taroldsdban rejlik. Tegyiik fel,
hogy csak két BOB abrazolasardl akarunk gondoskodni, melyek legyenek B1 €s
B2. B1 poziciéja legyen (X;Y), B2-€ pedig (X+8;Y+8). Most nézziik meg, mi
torténik, ha a hattértarolos megjelenitést alkalmazzuk, ahogy azt az el6z0 rész-
ben tettiik. Az eljaras B1 kirajzolasa el6tt lemasolja az (X;Y) bal fels6 sarku
16x16-0s téglalapot, majd kirakja a Bl-es azonositgji BOB-ot. Ezutan B2 ko-
vetkezik. Itt viszont baj van, mert a tarolasra keriil¢ hattér-rész mar tartalmazza
a Bl jobb alsé részét. Tehat ez a Bl-részlet is elmentédik, miszerint a B2 hattér
pufferében nem a valésdgos hattér taldlhat6. Ez majd csak a BOB-ok letakarita-
sandl jelent problémat, amit kétféleképpen oldhatunk meg.
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Bl
B2 hattérpuffere tartalmazza a B1 egy részletét

oS tehdt nem az eredeti hdtteret.

Az egyik megoldas az, hogy a BOB-okat forditott sorrendben tiintetjiik el, mint
ahogy kiraktuk 6ket. Az el6z6 példanal maradva a képernyOn latszik B1 és B2,
B2 takarja B1 egy részét. Ha most ugyanolyan sorrendben tavolitanank el Oket,
mint ahogy megjelenitettiik, akkor a B1 jobb als6 sarka a képernyén maradna.
De ha forditott sorrendben toréljiik 6ket, akkor lassuk, mi térténik. B2 eltavo-
litdsa utan ott marad B1, teljes egészében, sértetleniil; hiszen B2 hattérpuffere
tartalmazta a B1-bdl ,,kiharapott” részt. Végiil a B1 eltiintetése mar nem okoz
gondot.

Ez a forditott letorlés jonak tiinik, mert aranylag kevés memoriat igényel (min-
den BOB utan 256 béajtot, Shape-pel egyiitt 512-t). Hatranya, hogy mindegyik
objektum mas-mas ideig latszik. A legeldszor abrazolt tobb 1dot tolt a képer-
nyén, mint az utoljara megjelenitett, ez villogashoz vezethet. Es ha nem kettd,
hanem mondjuk 256 BOB-ot szeretnénk lathatéva tenni, akkor az 6sszes hattér-
részlet eltarolasa mar tetemes memoriat emészt fel (16x16x256 = 65536). Fo-
leg, ha a BOB-ok nem 16x16-0s méretiiek, hanem ennél nagyobbak.

A masik megoldds a hattér pufferelése. A memoéridban is tarolunk egy
320%200-as képet, amelynek tartalma megegyezik a képmemoria tartalmdval.
Igy tehat két ugyanolyan képiink van, csak az egyik, amelyik a normal memri-
aban van, nem latszik. Segitségiikkel 1ényegesen leegyszeriisodik a BOB-ok
letorlése, azaz a képernydn az eredeti hattér visszadllitasa. Egyszerlien csak at
kell masolni BOB-onként egy-egy 16x16-0s tartomanyt a megfeleld helyre, €s
mar el is tliint a BOB. A jobb érthetdség kedveert, nézziikk meg roviden, hogyan
miikédik az 1j, tovabbfejlesztett eljaras! Legyen H1 az a hattér, amelyik nem
latszik, tartalma véltozatlan, H2 pedig a valédi kép, amelyik megjelenik, kez-
décime $A000:0000, és amelyre a grafikus objektumok keriilnek.
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1. Minden egyes BOB tarolt kezd6cimétol kezdve atmasolunk H1-r6l H2-re
egy 16x16-o0s tartomanyt.

2. BOB-ok kirakdsa H2-re, de mindegyik BOB-nal meg kell jegyezni annak
a kezddcimét (320xY+X), a letorléshez a kovetkezo ciklusban.

Hattér — memoéridban Képerny6 — képmemoriaban

H1 kezddcim: BackGround H2 kezd6cim: $A000:0000

» [BoB

\ [/ ) BOB
]
T

Ezeket a hattérrészeket kell a képmemdridba mésolni, hogy a
BOB-ok eltiinjenek.

Itt nem kell els6 futtatasnal az elsé 1épést atugrani, hiszen eleinte (BOB-ok
megjelenitése eldtt) H1 és H2 ugyanazt a képet tartalmazza, igy — 1gaz, hogy
hiaba, de — nyugodtan masolhatunk egyikrdl a masikra. Viszont az elektronsu-
garra annal inkabb figyelni kell! Sok BOB van, ezért egy-egy megjelenitési
ciklusban a képernydn viszonylag sokaig nem latszanak egyes BOB-ok. (Le-
torlésnel amelyiket eldszor tavolitjuk el, az latszik a legkevesebb ideig.) Ha a
képernyd ,,megtisztitasat” nem egy vertikalis visszafutas alatt végezzik, az
villogdshoz vezet! Amennyiben nagyon sok BOB-ot prébalunk megjeleniteni,
akkor egy bizonyos hatart6l felfelé mar ugyse lehet kikiiszobolni ezt a villogast,
mert a képerny6 ,,letakaritasa” tobb ideig tart, mint egy vertikalis visszafutas.
Ez a hatar tobbek kozott fligg a gép sebességétdl, a memoriarezidens progra-
moktol, és a BOB-ok méretétdl. Egy kb. 133 MHz-es gépen 40 BOB megjele-
nitése még nem okoz gondot, de 50 darab dbrazoldsa mar villogdssal jar.

A példaban a masodik, a kettds-hattér technikat valositjuk meg. A program
elején beallitjuk a sziikséges adatokat, betoltjiik a lemezrél a Shape-eket stb. A
fociklusban a BOB-ok mozgasa atlos iranyu, falrol lepattano, ezért a BOB re-
kordhoz még hozza kellett venni a DX és DY elemeket, amelyek a vizszintes
illetve fiiggdleges iranyt jelzik.
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{showbob3.pas}

uses Crt;

type BOB = record {
X & word; {
Y : word:; {
A : word; {
G : pointer; {

{
end;
const
Bnum = 15; {
Snum = 3; {
Blen = sizeof( BOB); {
var
B: array([0..Bnum] of BOB;
5=
f: file; {
n: stringll]; {
i: word; ' {
BackGround: pointer; {

procedure ShowBOB;

DX: shortint; {
D¥:, shortinkt;.{
{

Egy BOB nem grafikus adatai

Vizszintes koordindta

Fiiggdleges koordindta

El6z8 helyzetének ofszetcime
Grafikus adatok kezddcime
Vizszintes irdny (1: jobb, -1: bal)
Fiiggéleges irdny (1: le , -1: fel)
(A 0,2,4,6 szdmok a mezd tdvolsdgdt je-
lentik, bdjtban, a SHOWBOB eljdrdshoz)

Gy N O

BOB-0k szdma: BNUM+1 (itt: 16)
Shape-ek szdma: SNUM+1
A BOB nem grafikus adatainak hossza

{ Az Osszes BOB nem grafikus adatai

array([0..Snum] of pointer; {( A grafikus adatok mutatdi

Fdjl vdltozd a Shape-ek tdltéséhez
Ugyancsak a téltéshez kell
Altaldnos vdltozd a FOR ciklusokhoz

A hdttér kezddcime

assembler; asm

{ Varakozds, amig nincs vertikdlis visszafutds )}

Qw :

@l1:

mov dx, 03dah 1

{
in al,dx {
test al,s {
gz QwW {

1. A BOB-ok helyére az

mov es,segal00 {
cld {
mov cx, bnum {
push o {
lea bx,b i
mov ax,blen 1
mul cxX {
add bx, ax {
mov di, [bx+4] {
push ds i
lds si,background {

Nagy hiba lenne ezt a részt kihagyni,
az villogdssal jarhat. Lassu gépeknél
ez igy is eldfordulhat, ilyenkor nem ér
véget egy elektronsugdr-visszatérés
alatt az eljdras 2. és 3. része

eredeti hdttér-részletek visszalirdsa }

A képernyd szegmenscime
D bit eloltdsa a sztring-miveletekhez
BNUM(=16) db BOB eltdvolitdsa

A REP utasitdshoz 1is sziikség lesz CX-re
A BOB-adatokat tdroldé témb cime

BX-hez annyit kell adni, hogy az az ak-
tudlis (CX.) BOB-ra mutasson
(BX:=BX+CXxBOB tipus hossza)

A BOB eldzé helyzetének cime ('A' mezd)
A MOVSW utasitdshoz kell

A hdttér kezddcime DS:[SI]-be

e e e N N e N N N

S N

S S N N N

N

,— N e N N N N N



BOB-OK MEGJELENITESE

@z2:

@3:

Q4 :

@5:

@6:

add
movwv

mov
rep
add
add
dec
jnz
pop
pop
loop

2. BOB-o0ok kirakdsa }

mowv

push
lea
mov
mul
add
mov
mul
add
mov
mov
push
lds

mowv
mowv

lodsb
cmp
jz
mowv

inc
loop
add

dec
jnz
pop
pop
loop
end;

Si.,:dd
dx, 16

3,8
movsw
di; 304
si, 304
dx

@2

ds

b

@l

&3, bnum

b’

bbb
ax,blen
X

bx,ax

ax, 320
word [bx+2]
ax; [bx]
di,ax
[bx+4],ax
ds

si, [bx+6]

ax,16

cx,16

al,0
Q6
es:[di],al

di
@5
di, 304

dx
@4
ds
o
@3

~— e T e T N N N NS eSS -~ ~ o~ e e -~

e

SI-hez a képcim hozzdaddsa
Most is a DX szamldlja a sorokat

Es CX az egy sorban 1évé szavakat

16 pixel visszadllitdsa hdttér szinlre
Kévetkezd sor: DI:=DI+320-16

A hdttér szélessége is 320 bajt

Eggyel kevesebb a visszalrandd sor
Ismétlés, amig DX el nem éri a nulldt

CX Ujra a BOB-okat szamldlja
T&Ebbi BOB eltlintetése

CX most is BOB-szdmldlo

Most 1is menteni kell, pontszamldlé lesz
Megint uUgy jdrunk el, mint a 2. részben
(ahhoz, hogy a BX regiszter az aktudlis
BOB-ra mutasson)

Képcim szdmitdsa a szokdsos mddon

A 3. bdjttdl taldlhatd az ordindta
Az 1. két bdjt pedig az abszcissza
DI-ben eldédllt a képcim (320xY+X),
amit elmentiink a BOB eltdvolitdsdhoz
Most a LODSB-hez kell

A forrdscim a BOB tipus 7. bdajtjatdl
kezddédik, ez a Shape-re mutat

Még mindig 16 sorbdl &1l a BOB

Es ugyanudgy 16 pontbdl egy sor

DS:[SI]-vel cimzett bdjt toltése, SI nd
Ha ez a bdjt nulla, nem kell kiirni a
képernydre, mert itt a BOB atldtszo
Egyébként igen

DI a kévetkezd képpontot cimzi

Egy egész sor megjelenitve, ha CX=0

ES: [DI] a kévetkezd képsor (X-1). bdjt-
jdnak cime

Sorszdamldld csdékken

Sorok kirakdsa, amig szamldaldéjuk (DX)>0

Tébbi BOB megjelenitése

LR N “~— N P N R T )

N o N S S S S SN N

N
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begin

{ 1. Hattér, képernyd bedllitdsa }

asm
mov gixe 1 3h
int 10h { MCGA tlizemmdd bekapcsoldsa
end;
getmem( BackGround, 64000) ;
randomize;

for i:= 1 to 1000 do mem[$a000:random( 64000)]:= random( 256);
move ( ptr ($SA000, 0)~”, BackGround”, 64000);
{ A hdttér ugyanazt a képet tartalmazza, mint a képernyd }

{ 2. Grafikus adatok betéltése }

for i:= 0 to Snum do begin

getmem( S[i], 256); { A Shape hossza 16x16=256 bajt

st i, m);

assign( £, 'bob'+n+'.dat');

reset( £, 1);

seek( £, 7); { Az elsé 7 bdjt lényegtelen (pl. méret)
blockread (" £; s[il®,; " 256);

close( £);

end;

{ 3. Nem grafikus adatok véletlenszerl bedllitdsa }

for i:= 0 to Bnum do with B[i] do begin

G:= S[random( Snum+l)]; { Véletlenszerid minta kivdlasztdsa
X:= random( 303)+1;
Y:= random( 183)+1;

DX:= 2*random( 2)-1; { Ertéke csak -1 vagy +1 lehet
DY:= 2*random( 2)-1; { Ertéke csak -1 vagy +1 lehet
end;

{ 4. Féciklus, megjelenités és mozgatds billentylinyomdsig }

repeat
ShowBOB;
for i:= 0 to Bnum do with B[i] do begin
inc( X, DX); if (X=0) or (X=304) then DX:=-DX;
inc({ ¥, DY); if (¥Y=0) or (¥Y=184) then D¥:=-=-DY;
{ Falrdl lepattand mozgds
end;
until keypressed;
readkey;

{ 5. Visszatérés a szdveges médhoz, vége }

asm
mov ax, 03h
int 10h { Visszatérés a szdveges mdédhoz
end;
end.
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A lemezen 1év6 grafikus adatfajlok (pl. BOB3.DAT) csak a 8. bajtjuktol kezd-
ve tartalmazzdk a Shape adatait, sorfolytonosan, tigy ahogy a memdridban is
tarolni szoktuk. Az elsd 7 bajt a Shape méreteit és fazisait hatarozzak meg, ami
adott (16x16, 1 fazis. Ez okbdl ugrottunk a f4jl 7. bdjtjara a seek utasitassal. (A
Shape-ek a BOB-Editorral késziiltek, melynek fdjlformatumardl részletesebben
a 6. fejezet elején olvashatunk.)

Ezzel a médszerrel elvileg 5389 BOB-ot dbrazolhatunk. Viszont ha ezt a sza-.
mot (azaz ndla eggyel kevesebbet — 5388-at) befrjuk a Bnum konstans utin, és
ugy futtatjuk a programot, akkor az eredmény: a képernyé tele lesz fejecskeék-
kel, szivekkel, rombuszokkal és almékkal (ezek a BOB-0k), és iitemesen elsd-
tétil mindig, amikor egy BOB-letérld rész fut. De mar kevesebb BOB-nal is
feltlind zavar6 hatasokat vehetiink észre, 100 BOB megjelenitésénél a kép felsé
részében azok nem latszédnak. Ez azért van, mert az elektronsugdr mar el-
kezdte frissiteni a képet, mielStt az dsszes BOB eltiintetése és ujboli kirakéasa
befejez6dott volna, azaz a ShowBOB eljérés futasi ideje tobb, mint egy vertika-
lis visszafutasé.

A hatteret nem tudjuk egyszeriien valtoztatni. Ez majd akkor okoz problémat,
ha olyan jatékot szeretnénk irni, amelyik szintere nagyobb egy képernyénél, igy
azt gorgetni akarjuk. A BOB-ok még mindig allandé méretiiek és fazisuak
(16x16x%1), és nem tudnak betszni. Szamuk korlatozott, géptél fiigg. Folytas-
suk tehat a fejlesztést!

2.4. Valtoztathato hattér, animalt BOB-ok

Tovabbfejlesztjiik az eljarast, bovitjik egy lépéssel, hogy tetszdleges szamu
BOB abrazolasa se jarjon villogassal. A bovités 1ényege, hogy a képalkotas a
memoridban torténik, és az ott elkészitett, mar kész képet rakjuk ki a képme-
moridba. Ehhez az eljardshoz sziikség van tehat a memoridban még egy
320x200 b4jt hosszi tartoményra, a munkateriiletre. Ez a munkateriilet 1étesit
kapcsolatot a grafikai adatok (hattér, Shape-ek) és a képmemoria kozott. Hasz-
nalatanak elénye: a BOB-ok letorlésének és 1ijboli kirakasanak ideje megndhet,
ami legfeljebb a program futdsdt lassitja, de villogdst médr nem okoz. Igy tobb
BOB-ot tudunk zavaré hatdsok nélkiil dbrdzolni, és a hatteret is konnyebben
véltoztathatjuk. A munkateriilet 1ényegének konnyebb megértéséhez nézzik
meg eljarasunk Iépéseit, mely megmutatja azt is, hogy a hattér egy egyszert
memoridba frassal médosithato.
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1. Az egész hattér, azaz 32000 sz6 atmasoldsa a munkateriiletre a movsw
utasitas segitségével.

2. BOB-ok megrajzoldsa a munkateriileten.

3. Munkateriilet (32000 sz6) masoldsa a képmemoridba, vagyis maga a
megjelenités.

A kovetkezO abra szemléletesebbé teszi az abrazolasnak ezt a modszerét, és
segit megértetni a munkateriilet hasznalatat. A nyilak memoridabdl memoridba
masolast, a nyilak feletti szamok ezek sorrendjét jelolik.

Hattér ' Munkateriilet Képerny6
(BackGround) } (WorkArea) I ($A000:0000)

BOB

BOB

Ha a hatteret egyszer csak gyokeresen megvaltoztatjuk, az sem okoz problémit,
ugy fogjuk tapasztalni, mintha az a BOB-ok mogott valtozott volna meg, tehat
elértik célunkat. Viszont mi lenne akkor, ha az elso lépésben nem az egész
hatteret masolnank, hanem csak azon részeit, amit a munkateriileten a BOB-ok
takarnak? Nos, ez nyilvan allandé hattérnél gyorsabb futast eredményez, de azt
véltoztatni nehezebb lenne. Meg kéne viltoztatni magat a hatteret és a BOB-
oktél mentes munkateriiletet is. Ez gorgetésnél 2x64000 bijt mozgatasat jelen-
ti, ami semmiben sem gyorsitja a futdst, hanem még lassitja 1s. Valtozatlan
hattérnél bevalik, ennek ellenére nem tériink ki kiilon erre a modszerre.

Miért van sziikség arra, hogy a képet a munkateriileten allitsuk elo? Ez foleg a
scrollozds, gorgetés miatt van igy. Ha egy jatékban a hatteret gorgetjiik, akkor
minden gorditési fazisban az egész képernyd tartalma megvaltozik, hiszen
minden egyes pixelnek mas helyen kell megjelennie. Tehat mindig feliil kell
irni az egész képernyé6t, azaz 64000 bajttal bizonyos miiveleteket kell végre-
hajtanunk. Amig a képernyét ,,0débb toljuk™, vagyis éppen feliilirjuk a gordités
miatt, a BOB-ok nem latszanak, ¢és ez a miivelet hosszusaga (64k bajt) miatt
eros villogashoz vezet. Ha a memoriaban, a munkateriileten végezziik mindezt,

32



BOB-OK MEGJELENITESE

az nem jar villogassal, mert a képerny6n a kép korabbi allapota latszodik, egé-
szen a 3. 1€pés végrehajtasaig.

LehetOség nyilik az animaciora is, a BOB-ok tébbfazistak lehetnek. Ezt egy
egyszerli szorzas beszurasaval érjilk el, aminek eredményét hozzaadjuk a
Shape-re mutaté forrdsindexhez, igy az mar a kivant fdzisra mutat. A példa-
programban a BOB-ok mérete még mindig 16x16, fazisaik szdma viszont 4.
Ebbdl addédoan egy-egy Shape helyfoglalasa 16x16x4=1024 bajt.

{showbob4 .pas}

uses Crt;

type BOB = record { Bajt Tartalom }
X, ¥ word: { 0;2 Koordindtdk }
Bl word; { 4 Aktudlis fdzis sorszdma (0-tdl) }
Shp: pointer; { 6 Grafikus adatok kezddcime }
V.E: shexrtint; { Vizsz. és fligg. irdnyjelzd bdjtok |}
end;
const
Bnum = 15; { Megjelenitendd BOB-ok szdma -1 }
Snum = 3; { A BOB-okhoz tartozd mintdk szdama -1 }
Blen = sizeof( BOB); { Egy BOB témbelem hossza a memoridban }
Pepd = 10; { Fazisvdltdsi késleltetés }
Pcur: word = 0; { Szdmldld a faziskésleltetéshez }
Retr: boolean = true; { Vertikdlis visszatérés figyelése }
var
B: array[0..Bnum] of BOB; { BOB nem grafikus adatok témbje }
S: array([0..Snum] of pointer; { Grafikus adatok tdémbje }
BackGround, Workarea: pointer; {( Hdttér és munkateriilet cime }
f: file;
i: word; { Altaldnos céld vdltozdk }
n: stringl[ll];
procedure ShowBOB; assembler; asm
{ 1. Hattér mdsoldsa a munkateriiletre, 32000 szd mozgatdsa }
cld { D bit eloltdsa, igy az indexregiszte- }
{ rek nének a karakterldanc-miveleteknél }
mov cx,32000 { 320x200 bdjt = 32000 szo }
push ds { A DS regisztert megvaltoztatjuk }
les di,workarea { A célcim a munkateriilet kezddcime }
lds si,background { A forrdscim pedig a hdttér kezddcime }
rep movsw { A bedllitdsok utdn lehet mdsolni }
pop ds { Az adatszegmens visszadllitdsa }
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{ 2. BOB-ok felrakdsa a munkateriiletre }

@l:

@z2:

a3

@4:

Q5

34

mowv

push
lea
mov
mul
add .
les

mowv
mul
add
add
push
mov
mul
lds
add
mov

mov

lodsb
cmp

J %
mov

inc
loop
add
dec
JAZ
pop
pop
loop

cx, bnum

X

by, B
ax,blen

cxX

b anx
di,workarea

ax, 320
word [bx+2]
ax, [bx]
di,ax

ds

ax, 256
word [bx+4]
si, [bx+6]
sS4, e

ax,. 16

cxX;16

al,0
@4
es: [di];al

di
@3
di, 304
dx
@2
ds
X
@l

{

L e T N N e R

-~

_~— e

L

{

BNUM a BOB-ok szdma

N

CX majd mdsra is kell

A BOB-adatok tdmbjének kezddcime BX-be
BX-hez CXxBLEN-t adva megkapjuk az ak-
tudlis (CX-edik) BOB nem grafikus ada-
tainak kezddcimét

A célcim nem a képernyd,
munkateriilet kezddcime
Kiszamitjuk annak a bdjtnak a cimét, a-
mi a BOB bal felsd sarka alatt lesz

A képlet jol ismert: cim=320xY+X

ES: [DI] mdr a megfeleld bdajt cime

DS lesz a forrdsszegmens

A Shape kezddéciméhez Px256-ot kell adni,
hogy az aktudlis fdzis (P) cime legyen
A forrdscim a Shape cime, csak még hoz-
zdadunk Px256-ot. (Fdzishossz: 16x16 b)
Ahogy megszoktuk, DX a sorok szdmldldja

hanem a

T R T T I e T . T

N

CX pedig a soron beltili pixeleké

A Shape egy bdjtjanak betdltése

Ha ez nulla, nem kell a munkateriiletre
irni semmit

Egy pixel kigyujtdsa a munkateriileten

N N S S

A kovetkezd bdjt cime eggyel nagyobb
Egész sor kirakdsa ciklus alja
Kovetkezd sor elsé bdjtjdanak cime
Eggyel kevesebb sort kell még kirakni
16 sort kell kirakni, ismétlés

Nt N e N

Tébbi BOB megrajzoldsa a munkatertliletre }

3. Munkaterilet mdsoldsa a képernydére, maga a megjelenites }

. 4

cmp
=
mowv
in
test
A

retr, 0
@6
dx, 3dah

al,dx
al,;8
@5

Ha a RETR logikai vdltozd igaz,
gdr fiiggéleges irdnyu visszatérésére }

{

{

vdrakozds az elektronsu-

Ha a RETR hamis, nem kell vdrni }

Csak visszafutds alatt folytatddhat }
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{ 3.2. Az 1. részhez hasonldan 32000 szd mozgatdsa }

@6 :
mov es,segal00 { MCGA képmemdria szegmenscime SA000 }
xai di.di { A bal felsdé sarokbol kezdiink (DI=0) }
mov cx,32000 { 32000 szd, 64000=320x200 bajt }
push ds
1lds si,workarea { A forrdscim a munkateriilet kezddcime }
rep movsw { Masolds 3
pop ds { Soha ne felejtsiik a DS regiszter erede- }

{ ti értékét visszaallitani! }

end;

procedure Pixel( A: word; C: byte); assembler; asm

{ C szind pont kirakdsa a hdttérre, A=320xY+X (X;Y koordindtdk) }

les di, background { Most a hdttérre rajzolunk }
add di,a
mov al,cC
mowv es: [di],al
end;

begin

{ 1. Bedllitdsok, inicializdldsok, helyfoglaldsok }

randomize;

getmem( BackGround, 64000);
getmem( Workarea, 64000) ;
for i:= 0 to Snum do begin

getmem( S[i], 1024); { A Shape hossza 4x16x16, 4 fdzisbdél 411 }
SErl 1 ‘Bl

assign( £, 'anim'+n+'.dat');

reset( £, 1);

seek( £, 7); { Az elsé 7 bdjt szdmunkra nem fontos, }
{ leirdsuk a kévetkezd részben (2.5.) }

blockread( £, s[i]”, 1024);

close( £f);

end;

for i:= 0 to Bnum do with B[i] do begin
Shp:= S[random( Snum+1l)];

X:= random{ 303)+1;

Y:= random( 183)+1;

P:= random( 4) ;

V:= random( 3)-1; { A BOB egyszerre két, egy vagy nulla i- }
F:= random( 3)-1; { rdnyba mozoghat }
end;
asm

mov ax,0013h

int 10h

end;

for i:= 0 to 63999 do Pixel( i, 0); { A hattér kezdetben fekete }
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{ 2. Féciklus, megjelenités és mozgatds, animdcid }

repeat
ShowBOB;
for i:= 0 to 3 do Pixel( random( 64000), random( 256)) :
{ Hattér vdaltoztatdsa }
for i:= 0 to Bnum do with B[i] do begin
inc( X, V); if (¥X=0) or (X=304) then V:=-V;
inc( ¥, F); if (Y=0) or (Y=184) then F:=-F;
end;
inc ( Pcur) ;
if Pcur=Pspd then begin { Fdziskésleltetds, csak minden }
{ PSPD-edik ilitemben van fdzisvdltéds }
Peurt= 0:;
for i:= 0 to Bnum do with B[i] do begin
inci( BY;
if P=4 then P:= 0;
end;
end;
until keypressed;
readkey;

{ 3. Videomdd visszadllitdsa, vége }

asm
mov ax,3
At 10h
end;
end.

Itt abba i1s hagyhatnank a fejlesztést, mert mar majdnem minden kritériumot
teljesitettiik. Két dolgot kell még megvaldsitanunk: a BOB-ok legyenek tet-
szbleges meretliek, €s ha ugy helyezzik el, hogy a képernyd széle kettészelje
dket, akkor csak az a résziik latszodjék, ami a képernyOn rajta van. Sok jaték-
ban sziikség van a belszas lehetdségére, mert mondjuk egy autoversenyzds
jatékban igazidn nem lenne szép, ha az auték csak tgy hirtelen megjelennének.
A BOB-ok tetszbleges méretének sziikségessége pedig egyértelmii, mert példa-
ul egy 16v61ldozos programban egy 1x1-es l1ovedéknek 16x16-0s méretli Shape-
et adni egyszeriien pazarlas.

Ennek az dbrdzolasmodnak két nagy problémdja van: lassi és sok memoridt
igényel. Lassusidga abbdl fakad, hogy minden megjelenitésnél legaldbb
2x64000 bajtot kell mozgatni, és ehhez még hozzijonnek a BOB-ok. Ez azt
jelenti, hogy a futas csak egy 80 MHz-es geptdl lesz egyenletes €s szép, ha a
visszatérésre varakozast alkalmazzuk (RetRace). Ennél lassabb gépeknél érde-
mes ennek a valtozonak hamis értéket adni, ezzel ndveljiik valamivel a sebes-
séget. Masik gyorsité moédszer az lehetne, hogy a BOB-ok letakaritisdhoz a
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SHOWBOB3.PAS programban megismert modszert alkalmaznank, ezzel
azonban kizarnank a hattér valtoztathatdosaganak lehetéségét, azaz példaul nem
tudnank azt gorgetni, ami sok jatékhoz nélkiilozhetetlen. A programfutés se-
bességét a processzor sebessége mellett nagymértékben meghatarozza a video-
kartya sebessége. Az ujabb PCI buszos kartydk szerencsére mar elég gyorsan
tudjak kezelni a videomemoriat, igy a modszer j6l haszndlhatd. Régebbi ISA
buszos kartydkon a futds elég lassu lehet.

A masik gond a nagy memoriaigény, amit a SHOWBOB2.PAS példaprogram
megjelenitd eljarasaban megvalositott hattérrész-tarold modszerrel tudnank ki-
kiiszobolni, ez azonban lehetetlenné tenné a hattér tetszdleges valtoztatasat. A
munkatertilet kiiktatdsanak meg azért nem lenne értelme, mert ha adott szamu
BOB adott gépen villogasmentesen megjelenithetd, annak abrazolasa lassabb
gépen mar villogéssal jarhat. Es kiilonben is még gyors gépen is nagy esély van
a villodzasra, hiszen minden végrehajtaskor az egesz képerny6t feliilirjuk, azaz
elég sokdig latszik csak a hattér.

Ezeket a problémakat tehat nem fogjuk és nem is kell megoldani. Ha az Olvaso
olyan programot szeretne irni, amiben a hattér valtozatlan, nyugodtan kombi-
nalhatja a megjelenitoket a szamara optimalis memoriafoglalas €és sebesseg
szerint.

2.5. Teljes megjelenités

Elérkeztiink a BOB megjelenités utolsé részéhez, amely a fejezet elején meg-
fogalmazott feltételek mindegyikét teljesiti. Egyszerre tobb transzparens, tet-
szOleges méretii és fazisi BOB jelenitheté meg, melyek képesek beuszni, €s a
hattér tetszOlegesen valtoztathatd. A villogas szinte kizarva. A 2.4. fejezet pél-
daprogramjahoz képest két 1j dolgot valositunk meg, a BOB-ok tetszdleges
méretiiek és helyzetliek lehetnek.

Az abrazolas f6 1épései ugyanazok lesznek, mint az el6z6 példaban, csupan a
BOB rekordot bovitjiikk néhany elemmel, és persze a ShowBOB eljarést is. A
barmekkora méret megvaldsitasa az egyszerlibb feladat, annyi az egész, hogy
az eljardasban két 16-os szam helyett (ennyi volt a szélesség és a magassag) egy-
egy viltozét frunk. A BOB-ok méretének és fazisszamanak kivdlasztasanal
csupan egyvalamire kell iigyelni, hogy a Shape mérete ne haladja meg a
64 Kbajtot.

C 5



2. FEJEZET

Az, hogy a BOB a képernyd szélén is megjelenhessen, mar egy kicsit dsszetet-
tebb. Meg kell vizsgdlni, hogy melyik irdnyban 16g ki és mennyire. Az is meg-
eshet, bar ritka, hogy a BOB egyszerre mind a négy iranyban kildg a képbdl. Ez
példaul egy 322%202-es méretli objektumnal fordulhat el6, de ilyen nagy BOB-
ot nincs értelme megjeleniteni. Ellenben az gyakori, hogy egyszerre két irany-
ban nyulik ki a képbdl, példaul ha a képernyd sarkan helyezkedik el.

Hogy a képerny0 felsd vagy bal oldali szélén is megjelenhessen, integer tipusu
koordinatakat fogunk hasznalni. A képerny6 bal felsd sarka lesz a (0;0) pont,
ettOl balra és felfelé az adott iranyhoz tartozo koordinata negativ. Ha egy BOB
bal oldalrél uszik be, akkor elsé koordinataja negativ és egyre né. Igy tehat van
egy nagy koordinata-rendszeriink, melynek szélessége és magassdga egyarant
65536 pixel, és egy aranylag kicsi, 320x200-as téglalap alakd tartoméanya a
képernyd.

Egy BOB, koordinatai alapjan haromféle helyzetii lehet:

a) Teljes terjedelmében rajta van a képernydn. Ilyenkor nem okoz nagy prob-
lémat a megrajzolasa, a korabban kidolgozott mdodszert kell alkalmazni, egy
kis valtoztatassal persze, hogy tetszdleges méretii lehessen.

b) Csak egy része van rajta a képernyén. Ez a legbonyolultabb, mert meg kell
hatdrozni, melyik téglalap alaku tartomanya latszik, és ezt és csak ezt a ré-
szét kell megjeleniteni.

c) Nincs rajta a képernyon. Ez a legegyszeriibb, mert nem kell semmit tenni.
Ha nem csinalunk semmit, akkor a BOB nem latszik.

Nézziink egy abrat, amely szemlélteti a koordinata-rendszert, benne a képer-
nyot és a BOB-ok kiilonb6z6 elhelyezkedési lehetdségeit.

(-32768;-32768) | a) BOB, amelyik teljesen

(0:0) / latszik
/

|~ b) BOB, amelyiknek csak egy
része latszik

Képernyd széle

_— ¢) BOB, amelyik nem latszik

Koordinata-
rendszer széle

N 319199}

(32767:32767)
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Eddig 304x184-es méretli koordinata-rendszereket alkalmaztunk (azért nem
320x200-asat, mert akkor a 16x16-os BOB-ok a szélére keriiltek volna), ami
csak a képerny6t foglalta magaba. Most ezt kib§vitettiik, 1étrehozvan ezzel egy
65536x65536 nagysagu rendszert, aminek része a képernyd. A bdvités miatt
felmeriilt egy probléma, hogy egy BOB lehet olyan helyzetii, hogy a képernyd
sz€le keresztiil szelje, és ilyenkor megjelenitése egy fokkal Osszetettebb. Ezt a
problémat igyeksziink az aldbbiakban megoldani.

A megjelenitést végzd eljaras BOB kirako része (2.) a kovetkezd 1épésekkel

modosul:

1. Ellen6rizziik, hogy a BOB rajta van-e a képerny6n, egyszerii 0sszeadasok és
kivonésok segitségével. Ha nincs rajta, nem kell dbrdazoldsaval a tovabbiak-
ban térddni.

2. Meghatarozzuk a BOB-on beliil azt a tartomanyt, ami lathat6. Ha az egész
BOB lathat6, akkor ennek a tartomdnynak a méretei megegyeznek a BOB
méreteivel.

3. Kirajzoljuk a meghatérozott téglalap alaki BOB-részletet a munkateriiletre.
A koréabbiakkal ellentétben nem szabad folytonosan masolni a bdjtokat, a
részlet minden sora utdn valamennyivel novelni kell a szamlalét, hiszen nem
szabad az egészet megjeleniteni.

Azt, hogy egy BOB a képernyd szélén helyezkedik el, négy alapesetre bont-
hatjuk, majd ezeket kombinalva barmilyen elhelyezkedésti BOB-okat tudunk
abrazolni. Nézziik tehat ezt a négy esetet:

— Csak a képerny6 bal széle szeli keresztiil. Ekkor a BOB megrajzolandoé része
keskenyebb lesz, minden sor kiirasa eldtt a forrasindexet meg kell novelni
annyival, amennyivel a BOB balra kilég, vagyis az abszcisszdjadnak
(-1)-szeresével.

— A kép jobb széle vagja ketté. Ez esetben a megrajzoland6 rész minden sora
utdn a forrdsindexet novelni kell annyival, amennyivel a BOB abszcisszaja-
nak és szélességének Osszege 320-ndl nagyobb.

— Ha a képernyd teteje metszi el, akkor a kirakas elott kell megnovelni a for-
rasindexet -YxW-vel, ahol Y a BOB ordinétdja, W pedig a szélessége.

— Amikor a kép als6 szélén helyezkedik el, egyszeriien csokkenteni kell a sor-
kirakas szamlalojat a rajzolas megkezdése el6tt. Nyilvan minden esetben,
amikor a BOB mérete csokkent, az aktudlis irdnyhoz tartoz6 szamlélot is
csokkenteni kell, hiszen nem szabad tobbet kirakni beldle, mint amennyi
latszik.
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Ha egyszerre a képernyd tobb széle 1s keresztiilmegy a BOB-on, akkor 6ssze-
gezni kell néhanyat a négy alapeset koziil. Pl. ha a bal fels6 sarkat tartalmazza,
akkor mindenekel6tt novelni kell a forrasindexet annyival, amennyivel felfelé
nyulik ki, majd minden sorrészlet kirakdsa elétt annyival, amennyivel balra log
ki a képernydbdl, egyszoval kombinaljuk az els6 és a harmadik alapesetet. Ha a
kép jobb és bal oldalan is tulnyulik, akkor az els6 két esetet kell egyszerre al-
kalmaznunk.

Az alabbiakban ket abrat lathatunk, két szélsOseges helyzetet arra nézve, hogy a
BOB hany képszélt tartalmaz. A bal oldali rajzon egyet sem, tehat teljes egé-
szében lathato, a jobb oldali pedig mind a négy szélét tartalmazza a képernyo-
nek igy a sarkait 1s. A betiik jelentése: X, Y — koordinatik, W — szélesség,
H — magassag, U = 320-X-W, V = 200-Y-H.

320 W
E b < IS
A F \
X U 5% .
> H e «—> 200 «—>
W 200 320
< Tl < v H
\% \
v

v\
SIS wa

Képerny6 BOB Képerny6

A megjelenités tovabbra is harom 1épésbol all, melyek megegyeznek az el6z0
részben leirtakkal (1. hattér masolasa a munkateriiletre, 2. BOB-ok megjeleni-
tése a munkateriileten, 3. munkateriilet masoldsa a képmemoériaba). A masodik
1épés, a BOB-ok rajzoldsa mds, amelyet a fenti dbrdk segitségével irunk le. EI6-
szor megnézziik, hogy az X, Y, U, V valtozok koziil melyik negativ. Ha egyik
sem, akkor az egész BOB lathato, és nem kell tovabb azzal torddni, hogy a
BOB mely részét kell kirajzolni, mert az egész BOB-ot meg kell jeleniteni.
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Mi a teend0, ha a negy érték valamelyike negativ?

X A BOB a képerny6 bal szélén van. DI (a munkateriiletre mutat) eltolasa
320xY, a sorok kirakasa utan 320-(W+X)-szel n6. Minden sor kirajzolasa
elétt az SI (Shape ofszetjére mutatd) regisztert meg kell novelni -X-szel.
Es CX (oszlopszamlal6) értéke minden sor kirakdsakor W+X lesz. (X<0)

Y A kép tetején nyulik til. A DX (sorszamlald) regiszter H+Y, SI-t -YXW-
vel noveljiik. DI kezdeti eltoldsa X, majd ez minden sor elkészitése utan
320-W-vel né. '

U Jobbra 16g ki. DI-t eleinte 320xY+X-szel noveljiik, soronként 320-(W+U)-
val né. CX értéke W+U, SI minden sor befejezése utdn -U-val nd.

V' Olyan, mint a normaélis megjelenités, csak a DX regiszter H+V lesz.

Vegyiik példaul a fenti jobb oldali abrat. SI-hez eleinte hozzdadunk -YxXW-t,
majd -X-et, €s minden sor kirakdsa utdan -U+(-X)-szel noveljiik. DI eltolasa
nulla, vagyis a munkateriilet elejére mutat, egy sor kirakdsa utan nem kell no-
velni semmivel, mert a BOB a képernyé mindkét fiiggdleges szélén is tulnyu-
lik. CX 320, DX értéke pedig 200.

Ez mar igy meglehetdsen szaraz és érthetetlen, ezért nézziik magat a példaprog-
ramot! A fenti dbrak sokat segithetnek a kérdéses BOB-megrajzolo rész meg-
értésében.

{showbob5.pas}

uses Crt;

type BOR = object
{Eltolds}

{00} A : wordbool; { Aktivitdsjelzé. Ha TRUE, akkor ldthato }
{02} X : integer; { X koordindta (abszcissza) J
{04} Y : integer; { Y koordindta (ordindta) }
{06} LX: word; { Szélesség (lx=0-ndl ez 1 képpont) }
{08} LY: word; { Magassdg (ly=0-ndl ez 1 képpont) }
{10} P : word; { Fdzisszdmldldé (p=0 : elsd fdzis) /
{12) DT: pointer; { Shape helye a memdridban }
{16} PL: word; { Egy fazis helyfoglaldsa g
{18} W : word; { Valdésdgos szélesség (width ) }
{20} H : word; { Valdésdgos magassdg (height) }
{22} LN: word; { Shape helyfoglaldsa bdjtban }
{26} PN: word; { Fdzisszdam (fdzisok 0-val kezdddnek) }
procedure Load( FileName: string) ;
{ Shape betdltése lemezrdl }
end;

41



2. FEJEZET

const Bnum = 1; { Most csak kettdt jelenitiink meg }
Blen = sizeof (BOB); { BOB tipus hossza }
Retrace: boolean = true; { Vertikdlis visszafutds-jelzd }

var B: array([0..Bnum] of BOB; { BOB-ok nemgrafikus adatai }
BackGround:pointer; { Hattér mutatdja }
WorkArea: pointer; { Munkateriilet mutatdja ' v,
u,v: integer; { A SHOWBOB eljdrds haszndlja Jket }
i: word; { Altaldnos célid vdltozdé (FOR ciklushoz) }

procedure BOB.Load;
var f: file;
begin
assign( f, FileName) ;
reset( £, 1);

seek( £, 1); { A fajl elsd bajtja nem hasznadlatos }
blockread( £, LX, 2); { A 2-3. bdjt a Shape szélességét adja }
blockread( £, LY, 2); { A 4-5. pedig a magassadagat }
blockread( £, PN, 2); { Ezt kévetd sz6 a fdzisok szdma }
W:= 1.Xtl; H:= LY¥+1l; { Az igazi méretek eggyel nagyobbak }
PL:= W*H; { Egy fdzis hossza = szélesség X magassag }
LN:= PL* (PN+1) ; { Shape hossza = fdzishossz x fdzisszdm }
getmem( DT, LN); { Helyfoglalds a Shape-nek }
blockread( £,DT",LN); { Grafikus adatok betéltése }
close( E);

A:= true; { Bekapcsoljuk, hogy ldthatd legyen }
P-=-0; { A fdzismutatot az elsdre dllitjuk }
end;

procedure ShowBOB; assembler; asm
{ Ez a f6 eljdrds, a megjelenitést végzi }
{ 1. HAttér mdsoldsa a munkateriiletre }

push bp { BP regisztert mdsra haszndljuk, }
mov bp,ds { az adatszegmenst tdroljuk benne }
mowv cx,32000 { A hdttér hossza 32000 szd (64000 bajt) }
cld { D jelzébit térlése a REP utasitdshoz }
les di,workarea { ES:[DI] mutat a munkatertliletre }
lds si,background { DS:[SI] pedig a hdttérre }
rep movsw { Hittér mdsoldsa a munkateriiletre }
mov ds, bp { DS Ujra az eredeti adatszegmens }
{ 2. BOB-ok rajzoldsa a munkateriiletre }

mov cx, bnum { BNUM BOB kirakdsdrél kell gondoskodni }
@putbob; { Egy BOB kirakdsa ciklus kezdete v,
push ex { CX-et majd mdsra haszndljuk (oszlopszdm-}
{ 1416 lesz a sorok megrajzoldsdndl) }
lea bx,B { BX:= B témb ofszetcime }

mov ax,blen
mul GxX { BX-hez hozzdadunk annyit, hogy az &éppen }
add bx, ax { aktudlis (CX.) BOB-ra mutasson }
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{

2.0

cmp
Jz
cmp
Jge
cmp
jge
mov
add
jnge
mov
mov
add
jnge
mov
neg
add
neg
add

les
mov
mul
add
push
les
mowv
mul
add

add

2.2,
mov
mov
sub
mov
mowv

cmp
jge
add
mowv

add
mov
neg
push
mul
pop
add

Ellendrizziik, hogy a BOB, koordindtdi alapjdn, ldthatd-e }

word [bx],0 { Az aktivitdst jelzd szo ellendrzése

@nextbob { Ha hamis, akkor nem szabad kirajzolni

word [bx+2],320 { Ha X>=320, akkor nem lathatd, ugrds a

@nextbob { kévetkezd BOB-ra

word [bx+4],200 { Ha Y>=200, akkor a képernyd alja a-

@nextbob { latt van, ezért nem kell megjeleniteni

ax, [bx+6] { Amikor balra helyezkedik el a képernyd-

ax, [bx+2] [ tod, LXEX<=(0

@nextbob { Ekkor se kell dbrdzolni

u, ax { LX+X-et tdroljuk, mert késdébb még szik-
{

ax, [bx+8] ség lesz rd, nem kell uUjra kiszdmolni

ax, [bx+4]

@nextbob { Ha LY+Y<=0, akkor ugrds a kdvetkezdre
7, 83 { LY+Y-t 1s megjegyezzik

u

11,319 { U=320-3-W (=319-X-1,X)

v

v,199 { V=200-Y-H (=199-Y-LY)

Meghatdrozzuk a BOB ldthatd részét }

si, [bx+12] { ES:[SI] mutat most a grafikus adatokra
ax, [bx+16] { [BX+16] = egy fdzis hossza (PL)
word [bx+10] { [BX+10] az aktudlis fdazis (P)
S 8 { SI a Shape aktudlis fdzisdra mutat
es { ES-t tdroljuk, késdbb ez lesz a DS
di,workarea { ES:[DI] a munkatertilet mutatdija
asc,.32:0 { Kiszamoljuk a képcimet, mint ha normali-
word [bx+4] { san dbrdzolndnk (CIM=320xY+X)
ax, [bx+2] { Késdbb majd ezt fogjuk mddositani
di, ax { DI=320xY+X
Ha a kép felsd szélén helyezkedik el }
dx, [bx+20] { DX a sorszdmldld az dbrdzoldsnadl
ax, 320 { Egy sor kirajzoldsa utdn DI-t @DIPLUS-
ax, [bx+18] { szal kell ndévelni, amelynek értéke
word [@diplus],ax { eleinte: 320-W
word [@siplus],0 { @SIPLUS: amit SI-hez kell adni egy

{ sor kirakdsa utdn. Eleinte ez nulla
word [bx+4],0 { [BX+4] a BOB ordindtdja (Y)
@Qleft { Ha ez nem negativ, lépilink tovabb
dx, [bx+4] { Osszesen H+Y sort kell kirakni
di, [bx+2] { DI értéke X, kdézvetleniil a képernyd

{ tetejétdl kezdve rajzoljuk a pontokat
di,word [workarea] { DI-hez még hozzdadjuk a munkaterii-
ax, [bx+4] { let ofszetcimét }
ax
dx

word [bx+18] { Csak a -Y. sortdl kezdve kell megjele-
dx
si,ax { niteni, ezért SI-hez hozzdadunk -YxW-t

R T
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 2.2.2.
@Gleft:
mov
cmp
jge
sub
mov
sub
neg
add
add
sub

{ 2. 3,
@right:
cmp
jge
add
mov
sub

sub

2.2 4.
@down:
cmp
jge
add

f 2:3. A

Gput:
mowv

pop

@putlines:
mov
@putline:

lodsb
cmp
Iz
mowv
@notput:
inc
loop
add
add
dec
Nz
mov
@nextbob:
pop
dec
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Bal oldal }

cx, [bx+18] { CX: hdny pontot kell egy sorban kirakni
word [bx+2],0 ( [BX+2] a BOB abszcisszdja (X)

@right { Ha nem negativ, a jobb oldalt vizsgalija
di, [bx+2] { Kézvetlentil a bal szélén kezdink

ax, [bx+2] { @DIPLUS értékét X-szel csdkkentjiik,
word [@diplus],ax { vagyis @DIPLUS nd

ax

word [@siplus],ax { @SIPLUS né (-X-szel)

S1 ., ax { A -X. oszloptdl kezdjiik a sorokat

cxX,ax { Oszlopszamldld csdékkentése

Jobb oldal }

W, 0 { U=320-X-W, ha nem negativ, nincs rajta
@down { a képernyd jobb szélén, tehdt ugrds
cx, 1 { CX csékken, kevesebb oszlop

a1

word [@siplus],ax { @SIPLUS nd, egy sor kirakdsa utdn
{ SI-hez -U-val tébbet kell adni
word [@diplus],ax { @DIPLUS is nd

Vizsgdljuk, hogy a BOB az alsd szélen van-e }

v, 0 i { V=200-Y-H, ha nulla vagy pozitiv, nem
@put { nyulik tul a képernydén lefele
dot ;v { Csak a sorszdamldldt kell csdkkenteni

BOB kirajzoldsa a munkateriiletre }

word [@cxsave],cx { CX-et elmentjlik, ne kelljen minden
{ sor kirakdsdhoz uUjra kiszdmolni
ds { A veremben legfeliil a Shape szegmense
{ volt, igy DS:[SI] a forrdscim
{ Sorok rajzoldsa ciklus kezdete
cx,word [@cxsave] { CX a kirakandd oszlopok szdma
{ Egy sor kirakdsa ciklus kezdete
{ AL:=byte ptr DS:[SI], SI:= SI+1
al,o { Csak akkor kell kirajzolni ezt a pontot,
@Gnotput { ha nem nulla

es: [di],al

di

@putline { Egy sor kirakdsa ciklus vége, ha CX=0
di,word [@diplus]

si,word [@siplus]

dx { Sorszdmldld csdkkentése
@putlines { Sorok rajzoldsa ciklus vége, ha DX=0
ds, bp { DS Ujra az eredetli adatszegmens
{ Ide ugrik, ha a BOB nem latszik
CX { CX megint a BOB-okat szdamolja
ob’d { Egyet mar kiraktunk
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cmp cx, -1
G @putbob { De még a tébbit is dbrdzolni kell
{ 3. Munkateriilet bemdsoldsa a grafikus tdrba (megjelenités) }
{ 3.1. Vdrakozds egy vertikdlis visszafutdsra }
cmp retrace, 0 { Ha a RETRACE értéke FALSE,
57 @show { egybdl a megjelenités jén, nem varunk
mov dx, 3dah { A S3DA porton keresztiil figyeljik a
@wait: { vertikdlis visszafutds bekdvetkeztét
in al,; dx
test al,s8 { 3. bit jelzi a visszatérést
jz Qwait { Ha nulla, még varni kell
{ 3.2. Munkateriilet mdsoldsa }
@show:
mov es,segal00 { $A000 a grafikus tdr kezddcime
Xor di, di
mov cx,32000 { Ugyancsak 32000 szdt masolunk
lds si,workarea { A munkateriiletrdl mdsolunk
rep movsw { Megjelenités
mowv ds, bp
pop bp
Jjmp Gexit
@diplus: dw 0 { Ez a hdrom vdltozdé a kdédszegmensben van,
@siplus: dw 0 azért nem az adatszegmensben, mert arra

~

@cxsave: dw 0 szlikség van a BOB rajzoldsdnal
Qexit:
end;
begin
asm
mov ax,13h
int 10h { MCGA lizemmdéd bekapcsoldsa
end;
with B[0] do begin
Load('plane.bob') ; { Az egyik BOB egy repiild
X:i=-W; { Balrdl dszik be (éppen nem ldthatd)
yvi= 100— h div 2; { Pont kdézépen megy
end;
with B[1l] do begin
Load('rocket.bob') ; { A mdsik meg egy rakéta
x:= 160- w div 2;
yv:= 200; { Lentrdél jén felfele
end;
getmem( background, 64000); {( Helyfoglalds a hdttérnek és a
getmem ( workarea, 64000); { munkateriiletnek
for i:= 0 to 63999 do ( HAttér letakaritdsa
mem[seg( background”) :ofs( background”)+il:= 0;
randomize;
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for i:= 1 to 1000 do { 1000 szines pixel rajzoldsa a hdttérre }
mem[seg ( background”) :ofs( background”)+random( 64000)]:= 1i;
repeat { Féciklus, a megjelenitést végzi .
ShowBOB;
with B[0] do begin { Az 1. BOB mozgatdsa }
inc{ =, 4); { Balrdl jobbra, amig ki nem uUszik a kép- }
if x>=320 then begin { bdl, majd az elejére ugrik, csak mdsik }
X:=-w; yv:= random( 200+h)-h; { sorban }
end;
end;
with B[1l] do begin { A 2. BOB mozgatdsa, hasonldan, csak fel )}
dec( vy, 3);

if y<=-h then begin
yv:= 200; x:= random( 320+w)-w;

end;

if random( 3)=0 then p:= random( 3); { Kb. minden 3.-ra vdltds )}

end;
until keypressed; {(*} { Billentyilnyomdsig megy az animdcid }
readkey;
asm

mov ax,03h

int 10h { MCGA lizemmdd kikapcsoldsa }
end;

end.

A program elején létrehozzuk a BOB tipust, ami egy kicsit eltér az eddig meg-
szokottaktol. Ugyanis nem rekord, hanem egy objektum, igy egy egységbe
tudjuk foglalni az adatokat €s a Load utasitast. A kiilonb6z6 mezdk leirasa a
mogottiik talalhato {} részben tekinthetéek meg és a 8.23.11. fejezetben, hiszen
a Game egység BOB tipusa az itt szereplonek egy bdvitett valtozata.

A sebesség nemcsak a gép, hanem a videokdartya fiiggvénye is. PCI buszos
kartydkon altalaban j6l megy, de ISA buszos kartyak esetében bizony elég lassu
a megjelenités. Ez foképp a két busz sebessége miatt van, de meghatarozo6 a
videokartya chipset-je és az alkalmazott memoria sebessége is! Szerencsére a
PCI buszos kartyak az elterjedtebbek, €s az 1d6 elorehaladtaval egyre gyorsabb
hardverelemek keriilnek forgalomba. A ma legolcsébban kaphat6é kartyak is
olyan gyorsak, hogy ez a mddszer j6l alkalmazhaté rajtuk. De természetesen
egy elavult, lassi kartyan a futds is lassu, darabos lesz.

A konstansok koziil a RefRace szorul részletesebb magyarazatra. Ez egy kez-

d6értékkel rendelkez6 logikai valtozo, ha értéke igaz, a megjelenités 3. 1épése
el6étt varakozik egy vertikalis visszafutas bekovetkeztére. Ez lassabb, de szebb
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futast eredményez. Ha gépiink sebessége 80 MHz alatti, vagy tdl sok a rezidens
program, adjunk ennek a valtozénak hamis értéket.

A viltozok deklaralasat koveti a BOB tipus Load eljarasanak meghatarozasa.
Ez egy fajl alapjan éllitja be a BOB grafikus és nem grafikus adatait. A Shape-
et a BOB-Editorral (6. fejezet) megszerkesztett fajlban taroljuk, melynek fel-
epitese a kovetkezo:

Cim Hossz (bajtban) Jelentés
0 1 Fejlesztésre fenntartva, értéke 1.
(Verziészam)
1 2 Shape szélessége-1 (LX). A valddi szélesség
ennél eggyel nagyobb.
2 p. Magassag-1 (LY).
5 2 Fazisok szama-1 (PN).

7 (LX+1)x(LY+1)x(PN+1) Grafikus adatok

Ezutan jon a megjelenito eljaras (ShowBOB). Lényege megegyezik a 4. példa-
ban megfogalmazottéval, tehat tovabbra is harom f6 1épésbdl all, hattér és
BOB-ok masolasa a munkateriiletre, munkateriilet megjelenitése (képmemoria-
ba maésolasa). Es végiil a féprogramban elvégezziik a sziikséges beallitasokat,
ezutan belépiink a megjelenitd és mozgatd ciklusba, amibdl billentylinyomassal
lehet kilépni.

A ShowBOB eljards végén, a koédszegmensben taldlhaté harom valtozo:
@diplus, @siplus, @cxsave. Ezekre azért van sziikség, hogy a megjelenito
cikluson beliil ne kelljen mindig visszatolteni az eredeti adatszegmens-
regisztert, mert az sok 1dot vesz 1génybe. Viszont emiatt a programot nem lehet
védett (protected) lizemmoddban futtatni, mert ilyenkor a kdédszegmenset nem
lehet irni.

Ezzel befejeztiik a fejlesztés, elértiik végsd célunkat, ez a megjelenitd a fejezet
elején megfogalmazottak mindegyikét teljesiti. Mint mindennek, természetesen
vannak hatranyai is, legf6bb hatuliitéje talan a lasstisag, a nagy memoriaigény
€s a védett mod kizardsa. Viszont mindez kell a gordithetdé hattér
megvaldsitasdhoz.
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A példaprogramoknak nemcsak az a céljuk, hogy 1épésenként kozelitsiik meg a
vegso eljarast, hanem az is, hogy az Olvasot lehetdleg minél tobb megjelenitési
modszerrel ismertesse meg. Ezért ha egy jatékban nincs sziikség gorgetésre,
nyugodtan kombindlhatjuk a 3. és az 5. példaprogramban taldlhaté BOB-
megjelenitd (ShowBOB) eljarést. llyenkor a hattér dllando, tehat nem kell min-
den frissitésnél az egészet lemdasolni, hanem elég csak a BOB-ok altal takart
részeit. Ezzel 1ényegesen megnovelhetjiik programunk sebességét, viszont ki-
zarjuk a tetszOlegesen valtoztathatod hattér lehetdsegét. A késObb ismertetésre
keriild Game egység megjelenitd eljarasai (MakeScr — 8.12., ShowScr — 8.20) is
ezt, a SHOWBOBS.PAS példaprogramban megismert megjelenitési modszert
alkalmazzak. (Annak egy kicsit bovitett formajat.)
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3. Billentytuzet és egér

Ez a két eszk6z nem tartozik ugyan szorosan a jatékok grafikai részének meg-
valdsitasdhoz, viszont nagyon fontos foglalkozni veliik, fOként a billentylizet-
tel. Ez ugyanis a leginkabb hasznalt bemeneti egység, szinte az dsszes jaték, sot
az 0sszes program kezelhetd csak billentylizettel. A jatékok iranyitasa altalaban
a kovetkez6 négy berendezés valamelyikével torténik, melyeket el6forduldsuk
gyakorisaganak sorrendjében mutatunk be, néhany széval:

1. Billentylizet. Minden szamitdgép elengedhetetlen tartozéka. Tehat a leg-
gyakoribb, ezért kiilon kitériink ra.

2. Egér. A programok tobbségénél nélkiilozheto az egér, gyakran ugyanazt a
hatast sokkal gyorsabban el tudjuk érni, mint a billentyilikkel. De a fel-
hasznaldi programok nagy tobbségénel, a kezelés egyszeriisege €s ké-
nyelmessége érdekében nélkiilozhetetlen. Ezért majdnem minden gép
mellett megtalalhatd.

3. Botkormdny. Kifejezetten jatékok irdnyitdsdhoz alkalmazhato.

4. Gamepad. A videojatékok elengedhetetlen tartozéka, de egyre inkabb tért
hodit a szamitogépes véltozata is.

A négy lehet6ség koziil csak a két leggyakoribbal, a billentytizettel és az egérrel
foglalkozunk. Ezek sokkal siiriibben fordulnak el6, mint a masik kettd, emiatt
érdemes egy kicsit részletesebben is kitérni rajuk.

3.1. A billentytlizet miikodése

Ha megnyomunk vagy felengediink egy billentyiit, aktivalodik a $09-es meg-
szakitas. A $09 sorszdmu megszakitds beolvassa az 6t kivalto billentyli adatait
(SCAN kéd, allapot) a $60-as portrol, majd eléallitja annak az ASCII kodjat.
Gépelésre, egyszerii adatbevitelre kivaloan alkalmas, hiszen példaul automati-
kusan kiszdmolja az ASCII kédot a SCAN kédbol. Jatékok iranyitasara viszont
alkalmatlan. Ha egy BOB koordinatait a normadlis BIOS billentytlizet-
megszakitds alkalmazasdval akarjuk megvéltoztatni, akkor a BOB mozgésa
meglehet6sen darabos lesz, és az elsé 1épés utan var egy ideig.

Az a célunk, hogy egy billentyli lenyomasat folyamatosan tudjuk érzékelni. Ez
megvaldsithatatlan a bekapcsolds utdni aktiv BIOS megszakitassal, tobb okbdl
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1s. Folyamatosan nem figyelhetd egy billentyli, még ha a kovetkez6 sort be is
gépeljiik a DOS prompt utin:

MODE CON RATE=32 DELAY=1

Ha ezzel vezérelnénk egy mozgast, az darabos lenne. Mdsik probléma, hogy ha
minden billentylinyomas utan nagy memoriatartoméanyokat mozgatunk (példaul
a — megnyomasara jobbra gorgetjiik a hatteret), akkor a hangszoéré sipol, prog-
ramunk futdsidejében nagy kihagyasok keletkeznek. (A sipolds oka, hogy a
billentylipuffer betelik, és a mi programunk nem tudja kell6 gyorsasaggal kiol-
vasni az adatokat.)

Tehat példaul a Crt egység billentylivezérld eljarasaival (readkey, keypressed),
amik az eredeti megszakitast hasznaljak, nem érdemes egy jaték vezérlését vé-
geztetni, mert az iranyitott elem (BOB, hattér) mozgasa meglehetésen darabos,
egyenetlen lesz. Akar irhatunk egy rovidke kis példaprogramot is, hogy errdl
meggy6zOdhessiink. A SHOWBOBS.PAS példaprogram {*}-gal jelzett sorat
(hatulrdl az 5. sor) irjuk at a kovetkezore:

until readkey=#27;

Most a BOB-ok csak akkor mozognak, ha folyamatosan nyomva tartunk egy
billentyit, ESC-re pedig befejez6dik a program futdsa. Nos, szemmel lathato,
hogy a BIOS megszakitdsa erre a célra alkalmatlan.

Mit kell akkor tenni? Egyszer, at kell irni a $09 megszakitast, vagyis a meg-
szakitasvektor modositasaval utasitani kell a processzort, hogy billentyl alla-
potanak véltoztatdasakor ne az eredeti BIOS rutint hajtsa végre, hanem a sajat
assembly utasitasainkat.

Ez a sajit rutin nem tdl bonyolult, elmenti a verembe a hasznalt regisztereket,
beolvas a $60 portrdl egy bajtot (0-6. bit: SCAN kod, 7. bit: allapot), tarolja ezt
a két adatot, nyugtiazza a megszakitasi aramkoroket, majd a regiszterek vissza-
toltése utdn egy irer utasitassal zarul. A billentyli adatait a kovetkez6 modon
taroljuk. A program elején létrehozunk egy 128 elemii logikai tombot, majd
igaz vagy hamis értéket adunk annak a tagjanak, amelyiknek sorszama meg-
egyezik a lenyomott vagy felengedett billentyli SCAN koédjaval. Ebb6l latszik
az is, hogy a SCAN koédok maximalis értéke 127, ami jéval tobb, mint a bil-
lentytik szama (86-102). Minden billenty{ih6z egy SCAN kod tartozik.

Nézziik tehat a példaprogramot, mely folyamatosan kiirja a lenyomott billen-
tyli(k) SCAN kodjat.
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{keybl.pas}
uses DOS;

var KEY: array [0..127] of boolean;
{ Ez a témb tdrolja a billentyidk adatait

N——

OLD: procedure; { A régi megszakitdsvektor }
i : byte; { A HOR .. TO =. . DO ... ciklushoz }
procedure NewIRQ; assembler; asm
push ds { Azokat a regisztereket, amelyvek a meg- }
push ax { szakitds végrehajtdsa kdzben mddosulnak, }
push bx { a veremben tdroljuk }
push e
Xor el el { Néhdny regiszter kezdeti értéke }
mowv bh.cl
mov ax,seg key { DS a KEY témb szegmense }
mov dg,;ast
in al,60h { AL-be beolvassuk a billentyli SCAN-kdédot |}
mowv bl.al { BL-be 1is bevissziik a kddot }
shl al,. i { C jelzdbit (FLAG) = 7. bit 7
cmc { Ezt negaljuk, igy ha 0, felengedtiik az }
{ adott billentyidt, ha 1, akkor lenyomtuk |}
adc al 00 { CL most 0 vagy 1 lehet (FALSE, TRUE) )
and bl 127 { Az alsd 7 bit adja a valddi SCAN-koédot )
mowv [offset key+bx],cl { A megszakitdst kivdltd billentyid- }
{ héz tartozd logikail vdaltozd bedllitdsa )}
in al,61lH { A megszakitds csatorna visszadllitdsa }
mov ah,al '
or al, 80H
out 61H,al { Jelzés a billentylizetnek }
mov al,ah
nop { Kevés vdrakozds 9
nop { (soros adatkikiildés sebessége miatt) 7
nop
out 61H; al
LT
mov al,20H { "Megszakitds vége" jelzés }
out 20H, al
sti
pop cX { Regiszterek visszaolvasdsa a verembdl }
pop bx
pop ax
pop ds
iret { Vége a megszakitdsnak }
end;
begin
getintvec( $09, QOLD); { A régi megszakitdsvektort tdroljuk }
setintvec( $09, @NewIRQ); { A 509 megszakitds ezentul a NEWIRQ }
{ eljdrdst hivja meg }
fillchar (key,sizeof (key),0); {( KEY témb nulldzdsa (FALSE) N,
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repeat
for i:= 0 to 127 do if key[i] then writeln(i);
{ A lenyomott billentyd kodja a képernydre)

until key[1]; { ESC megnyomdsdig }
setintvec( $09, @QOLD);
end.

Mint ahogy az a program f6 részébdl is latszik, egy billentyli figyeléséhez egy-
szerlien csak figyelni kell a KEY tomb hozza tartozé elemét. Ha példaul le-
nyomjuk az ESC billentylit, amelynek a SCAN-kodja 1, akkor a KEY/[1] értéke
igaz lesz, ami addig igaz, amig az ESC-t lenyomott dllapotban tartjuk.

El6fordulhat, hogy a programbol valo kilépés utan a billentylizet nem mukodik
helyesen. Ugy viselkedik ilyenkor, mintha valamelyik Ctrl billentyii le lenne
nyomva. A hiba megsziintetéséhez nyomjuk meg mindkét Crrl billentylt egy-
szerre! Ezt a hibat sajnos nem tudjuk kikiiszobdlni.

Adodhat egy masik hiba is. Néhany billentyli lenyomasakor (pl. sziirke nyilak)
a program azt mutatja, hogy a $2A(42) kodu bal oldali Shift-et is megnyomtuk
volna, holott nem is tettiik ezt. Ez ellen csak annyit tehetiink, hogy nem hasz-
naljuk egyszerre a bal Shift gombot és a nyilbillentyiiket. (Egyébként a
NumLock leiitésével megsziinik ez a probléma, majd 0jbdéli megnyomasaval
Ujra megjelenik.)

Hasonlitsuk 0ssze az el6z0 programot a kovetkezdvel, ami a lenyomott billen-
tylt ASCII kodjat irja ki, a BIOS megszakitas hasznalataval. Figyeljiik meg, az
el6z0 mennyire gyorsabb €s egyenletesebb!

{keyb2.pas}

uses Crt; { Most a CRT egységet, vagyils a BIOS }
{ billentylimegszakitdsdt haszndljuk }
vaxr C: ¢char:; { A lenyomott billentyd ASCII kdédja lesz }
begin
repeat
C:= readkey;
writeln( ord( C)); { A C karakter ASCII kédjat kiirjuk }
untll c=#27; { ESC-re kilépés a programbdl }
end.

A modositott megszakitdsnak is van egy hétranya, csak az XT-khez gyartott
billentylizeteknél mikodik tokéletesen, 101 gombos klaviatirdn egyes
billentyliparok k6zott mar nem tudunk kiilonbséget tenni. Példdul mindkét Ctrl
kodja $1D, pedig gyakran sziikség lenne a megkiilonboztetésiikre.
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Nevezzik el bdvitett billentyliknek azokat, amelyek a 101 gombos tasztatiran
megtalalhatéak, a 86 gomboson viszont nem. Minden ilyen bdvitett billentyti
lenyomasakor vagy felengedésekor a SCAN kod el6tt a $60 perifériacimrdl egy
$EO0 értékii bajt érkezik, ezt hasznaljuk majd ki arra, hogy az azonos funkci6jt
billentyiiket megkiilonboztessiik. A kovetkezd billentylik allapotvaltoztatasakor
jon 1étre ez az $SEO érték:

— Sziirke nyilbillentytik,

— Sziirke Ins, Del, Home, End, Page Up és Down,
— Jobb oldali Alt és Ctrl,

— A numerikus billentylizet Enter és / gombja.

Masként sz6lva ezek a billentylik (jjak a 86 gombos XT billentyilizetekhez ké-
pest. Az alabbi dbran lathatjuk elhelyezkedésiiket:

——

A kovetkez0 példaprogram annyiban tér el az el6z6tdl, hogy mar az 6sszes bil-
lentylinek sajat kodja van. A KEY tombot 256 elemiire tagitjuk, a bdvitett bil-
lentytik a [128..255] intervallumba esnek. Eredeti SCAN kodjukat tgy kapjuk
meg, hogy az igazra valt elembdl kivonunk 128(80h)-t. Mivel az Gsszes billen-
tyll kddja nagyobb nullanal, ezért a nulladik elemében taroljuk atmenetileg az
informaciot a bévitett billentylikr6l. (Ha KEY[0]=TRUE, akkor a kovetkezo
billentyli SCAN kodjahoz 128-at adunk.)

{keyb3.pas}
uses DOS;

var KEY: array [0..255] of boolean;

{ Most 2x128 elemi a tdémb }
OLD: procedure; { A régi megszakitdsvektor }
i : byte; { A FOR .:; TO .uw DO . ciklushoz e
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procedure NewIRQ; assembler; asm

Ql:

@2:

push
push
push
push
XOE
mowv
mov
mowv
in
cmp
inz
mov

jmp

cmp
Sz
mov
mov

mov
and
add
Xor
shl
cmc

adc
mowv

Cend:
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in
mov
or
out
mov
nop
nop
nop
out
cla
mov
out
st
pop
pop
pop
pop
iret
end;

ds { Azokat a regisztereket, amelyek a meg- }
ax { szakitds végrehajtdsa kézben mddosulnak, }
bx { a veremben tdroljuk 3
cxX
Gl il { Néhdny regiszter kezdeti értéke }
bh, cl :
ax,seg key { DS a KEY témb szegmense }
ds, ax
al, 60h { AL-be beolvassuk a billentyli SCAN koédjdt}
al,0eOh { Ha bévitett, eldtte EO-t olvashatunk be )}
@l { Ha nem az, azt tessziik, amit korabban }
byte [offset keyl],l { Jelezziik, hogy a kdvetkezd bil- }
{ lentyld kdédjdhoz 128-at kell majd adni 7
@Qend { Most nincs tébb dolgunk }
{ Ha nem SEQ kdédot kaptunk b,
byte [offset key],l { Megvizsgdljuk, hogy eldzdleg nem }
@2 { SEQ kddot kaptunk-e }
el,128 { Ha igen, 128-cal néveljiik a SCAN-kddot }
byte [offset key],0 { Nulldzzuk a jelzd-vdltozot }
bl,al { BL-be 1is bevisszilik a kddot }
bl 127 { Az alsd 7 bit adja a valddi SCAN-kddot }
bl el { Ha bdévitett a billentyid, BL:= BL+128 }
el el { CL regiszter nulldzdsa }
— T O { C jelzébit (FLAG) = 7. bit }
{ Ezt negdljuk, igy ha 0, felengedtiik az }
{ adott billentyilit, ha 1, akkor lenyomtuk }
el ., 00 { CL most 0 vagy 1 lehet (FALSE, TRUE) }
[offset key+bx],cl { A megszakitdst kivdltd billentyid- |}
{ héz tartozd logikail vdltozé bedllitdsa }
al,61H { A megszakitds csatorna visszaallitdsa }
ah,al
al,80H
61H,al { Jelzés a billentyilzetnek }
al,ah
{ Kevés vdrakozds }
{ (a soros adatkikiildés sebessége miatt) }
61H,al
al,20H { "Megszakitds vége" jelzés }
20H,al
cxX { Regiszterek visszaolvasdsa a verembdl }
bx
ax
ds
{ Vége a megszakitdsnak }



BILLENTYUZET ES EGER

begin

getintvec( $09, @OLD); { A régi megszakitdsvektort tdroljuk }
setintvec( $09, @NewIRQ); {( A $09 megszakitds ezentil a NEWIRQ }
{ eljdrdst hivija meg }
fillchar(key,sizeof (key),0); ( KEY témb nulldzdsa (FALSE) 5.
repeat
for ii-= 1 to 127 do if key[i] then writeln(i:3);

{ A lenyomott billentyd kodja a képernydre}
for i:= 128 to 255 do if key[i] then { Ha a bdévitett a billen- }

writeln(i-128:3, '+');{ tyld, egy pluszjelet is kiirunk utdna }
until key[1]; { ESC megnyomdsdig 7
setintvec( $09, @GOLD);
end.

A kovetkez0 tablazat az egyes billentylikh6z tartozé kédokat mutatja be, tizen-
hatos szamrendszerben. Sok més konyvben taldlhaté ugyanilyen tablazat, egy
kulonbséggel, hogy itt néhany billentyli kédja nagyobb 80h-nal. Az eredeti
SCAN kodjat ezeknek a billentytiknek a kodbol 80h-at kivonva kaphatjuk meg.

Ugyanez a tablazat megtaldlhaté a lemezmellékleten, a SCANCODE.TXT
fajlban. Ezt érdemes kinyomtatni, igy nem kell mindig idelapozni.

Az egyes billentylik SCAN-kodjai, tizenhatos szamrendszerben

Ec F1lFZ2|F3|F4 F5|F6 |F7|F8 F9l|10(11)12 PS|SL |Pu
01 3B|3C|3D|3E 3F 14041142 43 (44|57 |58 3746 |45

o |1 |2 |3 |4 |5 1|6 |7 |8 |9 |0 |Uu |6 |0 [< Is |Hm|PU NL|~, |* |-

29|02|03|04|05|06|07|08|09|06A|0B|0C|OD|2B|0E pz|c7|c9o 45|B5|37|4A

Tab({Q |W |[E |BR |T (2 |Uu |I |Oo [P |6 |O D1|En|PD 7 |8 |9

OF |10|11]|12|13|14|15|16|17|18|19|1a|1B| </ D3|CF|D1 474849+

Caps|A S |D |F |6 |H |J |[K |L |E |A |Enter 4 |5 |6 |4E

3A |1E|1F|20|21|22|23|24|25]|26|27|28|1C 4B |4C|4D

Shift|y [X |C (v |B |N |M |, |. |- [Shift Up 11z 13

2A 2C|2D|2E|2F|306(|31|32|33|34(35(36 c8 4F |50 |51 |En
tr

Ctrl Alt |Space alt Ctrl <=1Dn|—> (0} :

1D 38 |39 B8 9D CB|DO|CD 52 53|9C

A modositott megszakftés a Game egység InitKey eljarasaval (8.8. rész) 1s be-
allithat6. Ez a unit is tartalmaz egy Key tomboét. Ha lenyomott dllapotban van
egy billentytli, akkor ennek a tombnek a billentytth6z tartozé eleme 1gaz. Hogy
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melyik billentylih6z melyik elem tartozik; azt olvashatjuk le a fenti tablazatbol
(ami a SCANCODE.TXT fijlban is megtaldlhato).

3.2. Az egér programozasa, a Mouse egység

Az egér adatait legegyszeriibben a $33 megszakitas segitségével kérdezhetjiik
le, illetve 4llithatjuk be. A 33h sorszamu megszakitas alapesetben iires, csak az
egérkezeld (mouse driver) programok betdltése utan léteznek a rutinok. Ezt a
megszakitast hasznilja a Mouse Pascal unit is. E10sz0r az InitMouse fliggvény-
nyel inicializdlni kell az egeret, majd ha az egérkurzort meg akarjuk jeleniteni,
a ShowMouse eljarast is meg kell hivni. Ennyi elegendd ahhoz, hogy lathatd
legyen, az egység azonban nem csak ezt a két szubrutint tartalmazza, ebben a
részben a tobbi eljarassal €s fliiggvénnyel is megismerkedhetiink, betlirendben.

Az egér koordinatdira ugyanazok érvényesek, mint egy pixel koordinétdjara,
abszcisszdja 0 és 319 kozé esik, ordinatijanak pedig O és 199 kozott kell lennie.
Ez a koordinata-rendszer azonban csak erre az egységre és MCGA képszerke-
zetre érvényes. Val6jdban az egérkurzor abszcisszdja minden képszerkezetnél
beleesik a [0..639] intervallumba, vagyis a képerny0 jobb oldali legszelsé kép-
pontjainak elsé koordinataja 639. Hogy ne kelljen mindig kettdvel osztani vagy
szorozni, a Mouse egység mar a normil MCGA koordinatikat hasznalja. Ezért
ez a unit csak 320x200-as felbontds mellett ad helyes koordinatdkat, szoveges
moédban példaul mar nem, annak ellenére, hogy mas videomodokndl is
miikodik.

ButtonPressed fiiggvény

Szintaxis: ButtonPressed: boolean;

Ertéke akkor igaz, ha az egér egy gombja le van nyomva. A 33h megszakitds
sok egér kozépsd gombjanak lenyomasat nem tudja érzékelni, ezért legtobbszor
csak a bal vagy a jobb gomb kattintdsa utdn kapunk igaz értéket.

DisableArea eljaras

Szintaxis: DisableArea(X1, Y1, X2, Y2: word);

Meghataroz egy (X1;Y1) bal fels6 sarki, (X2;Y?2) jobb also sarku téglalap ala-
ki tartomaényt, ahol az egér nem mozoghat. Az X1 és X2 véltozok értékének O
és 319 kozé kell esnie, az Y1 és Y2 pedig O és 199 kozott lehet. Ezenkiviil
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igaznak kell lenniiik a kovetkezoknek: X1<X2 és Y1<Y2. Ha példaul a képer-
nyo jobb also sarkaban 1évo 8x8-as részen nem mozoghat az egérkurzor, a ko-
vetkezo6t kell beirni:

DisableArea( 312,192,319,199);

EnableArea eljaras

Szintaxis: EnableArea(X1, Y1, X2, Y2: word);

Az egér mozgasterét valtoztatja, az utasitas végrehajtdsa utdn az egér csak az
(X1;Y1) bal fels6 és (X2;Y2) jobb also6 sarka téglalapon beliil mozoghat. A ko-
ordinatakra ugyanazok érvényesek, mint a DisableArea eljarasndl, vagyis X1 €s
X2 0¢és319, Y1 és Y2 pedig 0 és 199 kozé esik (a szélsé értékeket még felve-
hetik), és X1<X2, YI<Y2. Az eljaras a kovetkezd paraméterekkel az egész
képernydn engedélyezi a mozgast:

EnableArea( 0,0,319,199);

Azt, hogy az egérkurzor a képernyd bal felén jelenhessen meg, kétfelekeppen
oldhatjuk meg:

EnableArea( 0,0,159,199);

vagy DisableArea( 160,0,319,199);

GetMouse eljaras

Szintaxis: GetMouse(var M: MouseType);
Az eljards az egér adatait adja meg a paraméterében megadott valtozéba. A
MouseType tipus a Mouse egységben igy lett deklardlva:

type MouseType = record
X,Y: word;
Left, Middle, Right: boolean;
end;
X és Y az egér koordinatai, az utolsé harom mezd (Left, Middle, Right) értéke
pedig akkor igaz, ha a bal, k6zéps6 vagy jobb gombot lenyomtuk. Ezeket az
adatokat egyszerlibben megkaphatjuk a MouseX, MouseY, LeftButton,

RightButton fiiggvények segitségével.
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GetSensitivity eljaras

Szintaxis: GetSensitivity(var M: SensType);
Az egér érzékenységét kérdezi le az M valtozéba, melynek tipusa a Mouse unit
meghatdrozasa szerint:

type SensType=record
X,Y,S: word;
end;
X és 'Y a vizszintes és fiiggbleges érzékenységet adjak, vagyis az adott irdnyban
hany kb. 1/200 hiivelyk hosszusagu egység (Mickey) taldlhat6. Az S tartalmaz-
za a sebességet, a masodpercenkénti Mickey-ek szamat. Nem tidl gyakran van
sziikség erre az eljarasra, talan inkabb a péarjéra, a SetSensitivity-re.

GotoMouse eljaras

Szintaxis: GotoMouse(X, Y: word);
Az egérkurzor helyzetét a paraméterekben megadott értékek szerint allitja be. A
koordinatak az MCGA képerny6-koordinatakkal kompatibilisek.

HideMouse eljaras

Szintaxis: HideMouse;

Eltlinteti az egérkurzort. Ha nem lathatd, attdl még ugyanugy le tudjuk kérdezni
helyzetét, allapotat, ugyanolyan miveletek hajthatok végre, mintha lathato len-
ne. Csak a felhasznal6 szamara lesz egy kicsit nehezebb az egeret a kell6 helyre
iranyitani.

InitMouse fiiggvény

Szintaxis: InitMouse: boolean;

Inicializdlja az egeret, bekapcsolja azt, de lithatévd még nem teszi. Minden
egérkezel6 program elején le kell futtatni ezt a szubrutint. Ha a visszatérési ér-
ték igaz, a miivelet sikeresen befejez0dott, ha nem, akkor az egér nem
installalhato.
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LeftButton fiiggvény

Szintaxis: LeftButton: boolean;

A fliggvény értéke akkor, és csak akkor igaz, ha az egér bal oldali gombja le
van nyomva. Hasznalata igen egyszerli, a kovetkezd rovid program be 1is
mutatja:

uses Mouse;
begin

if not InitMouse then halt; {Megdllitds, ha nem installdlhatd}
write('Kilépés - bal gomb') ;

repeat until LeftButton;

end.

MouseMoved fiiggvény

Szintaxis: MouseMoved: boolean;

A fliggvény akkor igaz, ha az egeret megmozditottuk. Példaul a képkiméldknél
lehet hasznos ez a rutin, vagy ha az egér koordinatdit dllandéan ki szeretnénk
irn1 a képernyore, igy nem kell folyamatosan irni, elég csak akkor, ha azok
megvaltoztak.

MouseSpeed eljaras

Szintaxis: MouseSpeed(S: word);

Az egér maximalis sebességének beallitasa. S a sebesség felsd korlatja (1épés-
koz/masodperc). Nem érdemes 4tdllitani, mert az InitMouse utani alapértékek
altalaban megfeleldek, de kisérletezni persze lehet.

MouseX fiiggvény

Szintaxis: MouseX: word;
Az egér abszcisszaja (els6 koordinataja) az MCGA képszerkezethez i1gazitva,
igy értéke [0..319] kozott van.

MouseY fiiggvény

Szintaxis: MouseY: word;
Az egér masodik koordinatija. Ertéke MCGA i{izemmoddban [0..199] kozé esik.
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RightButton fiiggvény

Szintaxis: RightButton: boolean;
A fliggvény igaz, ha a jobb oldali gomb le van nyomva (a LeftButton-hoz
hasonldan).

Sensitivity fiiggvény

Szintaxis: Sensitivity: word;
Az egér érzékenységét adja, azt hogy milyen sebess€éggel mozog. Nem lényeges
annyira ez a fliggvény.

SetSensitivity eljaras

Szintaxis: SetSensitivity(X, Y, S: word);

Az egér érzékenységét viltoztathatjuk vele, ha a kiindulasi allapot nem felel
meg. X a vizszintes, Y a fiiggbleges Mickey-ek (1/200 inch egységek) szama, S
a sebesség (Mickey/méasodperc). Ha nem jok az alapértékek kevés kisérletezés-
sel, probalkozassal megfelelden be tudjuk allitani egeriink érzékenységét.

ShowMouse eljaras

Szintaxis: ShowMouse;
Az egérkurzort lathatéva teszi. Ez grafikus iizemmodban egy fehér nyil, fekete
szegéllyel.
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Legegyszerlibb az egyszinii hattér, azonban a legtobb jaték ennél jobb képet
igényel. Vegyiik alapul a SHOWBOBS.PAS példaprogramot! A hattérnek —
mint az MCGA tlizemmoddnak is — 320x200 felbontastinak és 256 szintinek kell
lennie. A memoéridban a BackGround pointerrel meghatarozott 64000 bajton
helyezkedik el. A kovetkezd eljaras a hatteret az eljaras paraméterében meg-
adott C szinfire festi. Igy nagyon kénnyen elkészithetjiik az egyszini hatteret.

procedure FillBackGround( C: byte); assembler;

asm
mov gl
mov ah,al
mov cx,32000
il I
les di, background
rep stosw
end;

Ha tudjuk, hogy jatékunk hattere egyszerli, de nem egyszinii, kiilonb6zd szinii
pontokat kell kigyujtani. Ezt hasonloképpen érhetjik el, mint a
PUTPIXEL.PAS program PutPixel eljarasdban, csak az ES:[DI] most nem a
képernyOre, hanem a BackGround pointer altal meghatdrozott tartomdany vala-
mely bajtjara mutat. Egyébként az eljaras ugyanaz, elszor ES:[DI]-be betoltjik
a BackGround mutatét, majd DI-hez hozzdadunk 320xY+X-et.

procedure PixelBack( X, Y: word; C: byte); assembler; asm

les di, background

mov ax, 320 { Egy sor 320 képpontbdl 41l }
mul v { Megvan a megfeleld sor elsd bajtja }
add ax,x { AX a megfeleld cimet tartalmazza, }
add di,ax { mdr csak hozza kell adni DI-hez }
mov al,c

mov es:[di],al { A megfeleld bdjt C-re vdltoztatdsa }
end;

Ezzel a két eljarassal mar tudunk egyszerii hatteret késziteni. E16szor befestjiik
egyszintire a FillBack-kel, majd a PixelBack eljarés és FOR ... TO ... DO cik-
lusok segitségével vizszintes vonalakat rajzolva kész is egy egyszerli ugralos
jaték hattere.
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4.1. LBM kép betoltése

Egy igényesebb jatékhoz nem elég ilyen primitiv hattér. Ha olyan programot
irunk, melyben a jaték mogotti kép vdltozatlan, legjobb rajzoléprogrammal el-
késziteni, vagy kézzel, és utdna szkenner segitségével lemezre vessziik. Akar
programmal, akar kézzel rajzolunk, végiil képlinknek egy szabvanyos, sokak
dltal ismert képformatumban kell elhelyezkednie. Képformatum az a tdrolasi
modszer, mely a kép egyes bdjtjait (szineit, pontjait) tarolja. Ez lehet tomoritett
és tomoritetlen. A legéltalanosabb képformatumok: BMP, GIF, JPG, LBM,
PCX, TIF. Az esetek tilnyomé tobbségében a fijl kiterjesztése megegyezik az
elobb felsorolt szavakkal, tehat példaul a RAJZ.BMP nagy valdszinliséggel
képfajl (képet tartalmazo f4jl), BMP formatumu. Ezeket a tarolasi modszereket
a legtobb grafikakészitd vagy -feldolgozd program ismeri, ezért célszerli lenne
az egyiket kivalasztani, és az altala tarolt kép megjelenitési modjat kicsit rész-
letesebben ismertetni. Elég egy formdatummal foglalkozni, mert a rajzold- €s
képnézoprogramok legtobbjevel ezek egymasba konvertalhatok.

Mire lesz sziikség? Ahhoz, hogy rajzunk a szamitégépben megjelenjen, sziik-
s€g van vagy egy rajzoléprogramra, vagy egy szkennerre (a hozza tartozo ke-
zeldszoftverrel egyiitt), vagy egy képlopora. A képlopd (capture) programok
Iényege a kovetkez0: memoriarezidensek, egy tetszdleges programbol, akar egy
jatékbol elére megszabott billentyli vagy billentylikombinacié lenyomasa utan
az éppen akkor aktualis kép a lemezre kertiil, elére meghatarozott képtarolasi
formaban. Persze nem vall valami fantdziaduds és igényes munkara, ha jatéka-
nak hattereit valaki ilyen lopott képekbdl allitja ossze.

A rajz most mar a fent emlitett formatumok egyikével tdarolva a lemezre kertilt,
feltéve hogy rajzolé- vagy képlopd programunk, vagy szkenneriink szoftvere
ismeri a fenti formatumok valamelyikét. Ebben a konyvben csak az LBM kép-
szerkezet ismertetésére keriil sor, igy sziikség lesz még egy képkonvertdlod
programra, mely LBM forméban is el tudja menteni a képet.

Miel6tt ratérnénk arra, miért pont az LBM-et véalasztjuk, ismerkedjiink meg né-
hany mas tipussal is! A BMP f4jlok a képet tomdoritetlen (ritkdbb esetben RLE
kédolassal) formdban taroljdk, egy 320x200/256 kép tarolasa igy legalabb
64000 bajtot vesz igénybe, ehhez még hozzajon a fejléc hossza €s a paletta. A
fejléc tartalmazza a képre vonatkozé adatokat (szélesség, magassdg, szinek
szama stb.). Igaz, hogy a BMP-ben tarolt képek megjelenitése egyszert, €s a
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BMP szerkezet is elterjedt (talan a legelterjedtebb tarolasi forma), ennek ellené-
re nem ezt haszndljuk, mert til nagy helyet foglal. Tegyiik fel, hogy egy hdazban
jatszodo jatékot szeretnénk irni, a hdz minden szobdjat BMP fajlként taroljuk.
Hogy jatékunkat konnyen masolhassuk egyik gépr6él a masikra, érdemes révid-
nek lennie, mert j6 ha rafér egy 3'/,7-es lemezre, ami altalaban 1,44 Mbajt mé-
retli. Kevés szamolas utan nyomban kideriil, hogy a haz legfeljebb 22-23 szobat
tartalmazhat.

A GIF és a JPG formatumok elterjedtek, nagyon j6é aranyban tomoritnek, azaz
a fajl mérete a tomoritetlen kép méreténél sokkal kisebb. A GIF-ben és JPG-
ben koédolt képek megjelenitése azonban nagyon nehéz megjeleniteni, és
aranylag sok 1ddt vesz igénybe. Raadasul a GIF fajlokban alkalmazott LZW
kodolas jogvédett, ezért elvileg nem is lehet szabadon alkalmazni. (Visszafej-
teni azért még lehet.)

A kozéputat az LBM jelenti, melynek visszafejtése egyszert, és a képet siliritve
tarolja. A tomorités lényege az, hogy az egymas mellett elhelyezkedé azonos
bajtok helyére két bijt keriil. Ez pont j6 nekiink, mert jatékaink tobbségének
hattere sok azonos szinli pontot tartalmaz, peldaul a fal vagy az ég. fgy elég jo
tomoritési aranyt érhetiink el.

A lenti LoadLBM megjelenité csak 256 szinii, 320x200-as felbontasu képeket
tud megjeleniteni, noha az LBM fajlok tarolhatnak teljesen mas meéretli s szinli
grafikakat. Viszont mi csak az MCGA képszerkezettel foglalkozunk, ezért mas
szinll képeket nem is vagy csak igen nehezen tudnank abrazolni. A kép mérete
ettdl fliggetleniil ugyan lehetne nagyobb, ¢és ilyenkor egy megadott 320%x200-as
tartomanyat rajzolnank ki a képernyore, de a fajl mérete — a megjelenités modja
miatt — nem haladhatja meg a 65520 b4jtot. Egyébként ha az MCGA felbonta-
satdl eltérd lenne a kép mérete, az a megjelenitést lassabba tenné, nem lehetne
folyamatos megjelenitést alkalmazni, a memoriaigénye is nagyobb lenne stb.
Maradjunk anndl, hogy képiink szélessége 320, magassaga 200 képpont, a szi-
nek szdma pedig 256. Erre mar az elkészitésénél is tigyeljlink!

A fajl — felépitését tekintve — két fobb részre oszthato, elején a kép nem-
grafikus adatait taldlhatjuk (fejléc, paletta stb.), a végén pedig a grafikus adato-
kat. Az elsovel kiillonosebben nem érdemes foglalkoznunk, hiszen a képméret,
szinek szama adott, csak a palettat olvassuk ki onnan. A masodik nagy egysé-
get az elsétol nyolc bajt valasztja el egymastol: a BODY cimke az elsd négy
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bajt, a masodik négy béjt a kép tomoritett mérete. Itt jegyezziik meg, hogy az
LBM f3jlokban a bajtnal nagyobb méretli adatok (szavak, duplaszavak) nem
bajtforditottan keriilnek tarolasra, egy sz beolvasasa utan annak also és felsé
bajtjat ki kell cserélni (az xchg utasitassal).

A tomoritési eljaras pedig a kovetkez6. A képpontok (sorfolytonosan) valtozo
hosszusagu egységekre vannak felosztva, melyek hossza legfeljebb 128 pixel.
Egy ilyen egység lehet tomoritett vagy tomoritetlen. Minden egység elején ta-
lalhato egy B bajt, amelynek ha a 7. bitje 0, akkor az azt kdvetd B+1 bajt (leg-
feljebb 128, mert a B 7. bitje zérus) nincs tomoritve, azaz egy bajt egy pixelt
hataroz meg, melyeket sorfolytonosan kell kiirni. Ha a B legfelso bitje 1, akkor
tomoritésrol van szo. Ilyenkor az egység hossza (B-vel egyiitt) 2 bajt, €s a ma-
sodikat kell (neg B)+1-szer kirakni, vagyis a B kettes komplemenséhez egyet
adunk, és ennyiszer egymas utan, sorfolytonosan kirakjuk a B-t koveto bajtot.
Az egyes egységek végét nem jelzi semmi, igy be kell iktatni egy szamlalét,
aminek kezdeti értéke B vagy (neg B)+1, ha ez eléri a nullat, 4j egység
kezddodik.

Kis szamolas utan rdjohetiink, hogy egész j6 tomoritési aranyt €rhetiink el. Ha a
kép egyszinli, minden 128 pixelt 2 bajton tarolva az arany 1/64 (1,6%). A fajl
mérete igy 64 helyett (nem-grafikus adatokkal és a palettaval) nem tobb, mint 2
kB. Viszont ha minden képpont mas szinli, mint a mellette levd, akkor a fajl
mérete nagyobb lesz (64000/128 bjjttal), mintha nem lenne tomoritve.

A paletta a fajl $30 cimétdl kezdddik, 256 szinnél 768 bajt hosszi. Mar a mé-
retébdl is latszik, hogy R-G-B szindsszetevOnként van tarolva, csak egy kicsit
masképp, mint ahogy azt gondolndnk (8 bites formdban). Itt a 7-2. bit jelzi az
adott szin adott OsszetevOjének az intenzitasat, a 1-0. bit értéke nulla. Ezért,
hogy a videokartya a megfelelé adatokat kapja, minden P palettabajtot el kell
forgatni jobbra kettovel (normalis szinadat = P shr 2).

Most mar mindent — ami nekiink fontos — tudunk az LBM f4jlrdl, vazoljuk a
megjelenito eljarast!

1. A lemezrél az egész fajl tartalmanak beolvasasa egy elore lefoglalt valtozo-
ba. Eppen ezért a fijl mérete nem lehet nagyobb 65520 bdjtnél, mert ez a
valtozok maximalis mérete. Megtehetnénk azt is, hogy egybdl a lemezrdl

64



HATTER

fejtjiik vissza az adatokat, igy nem lenne sziikséges feltétel a 64K szabad

memoria, de Iényegesen lelassitana a miiveletet.

A paletta bedllitisa a $30. bajttél kezdve, minden bajtot 2 bittel jobbra

forgatva.

BODY cimke megkeresése. El6szor a ‘B’-t kutatja a scansb karakterlanc-
miuvelet segitségével, majd ha talalt egy ilyen bajtot (értéke 66), Osszeha-
sonlitja az azt kovetd harom b4jttal egyiitt a BODY cimkével. Ha végigvizs-
galta a megadott tartomdnyt igy, hogy nem taldlta meg ezt a négy karaktert,

hibat jelez.
Megjelenités.

Az eljaras meghivasa elott be kell allitani a videokartyat MCGA tuzemmodba,
ha a képet a képernyodre akarjuk kirajzolni. A FileName paraméterben a fajl ne-
vét adjuk meg, elérési ttvonallal egyiitt, ha sziikséges, a P pedig arra a legaldbb
64000 bajt hosszisagu teriiletre mutasson, ahova a képet meg szeretnénk jele-
niteni. Példdul ha a mésodik paraméter PTR($A000,0), akkor a képernyon lesz
lathato.

procedure LoadLBM( FileName: string; p: pointer);

{ FILENAME: forrds, P: cél (ide irjuk) }
var £: file: { Vdltozd a fajlmiveletekhez }
pl, p2: pointer; { Mutatdk a memdriafoglald eljdrdsokhoz }
1,39z byte; { Szamldldék a FOR... ciklusokhoz }
Error: boolean; { Hibat jelzd logikai valtozo }
fs: word; { A fd71 méretét fogja tdrolni }
const
lab: arravy[0..3] of char = 'BODY"';
{ Ezt a cimkét kell majd megkeresni: BODY }
begin
mark( pl);

assign( f, FileName) ;
reset( £, 1);

if jioresult<>0 then begin
write('Nincs ilyen fajl');

halt;

end;

fs5:= filesize(- £} ;

if fs>65520 then halt; { Ennél nagyobb fdjlt nem tudunk dbrdzolni}

getmem( p2, fs); { Helyfoglalds, itt ldtszik, hogy a fdjl1 }
. { mérete nem haladhatja meg a 64 kB-ot }

blockread( £, p2”, fs); {( Fdjl beolvasdsa a memdéridba }

close( f);
for i1i:= 0 to 255 do bagin

port [$3c8]) :=1;

for j:= 0.to 2 do

port[$3c9] :=mem([seg(p2”") :0fs (p27)+$30+3*i+j] shr 2;

end; { Paletta beadallitdsa }
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asm
mov
mov
les
mov

mov
ald

@l :repnz

jnz
mov
push
push
dec
mov
repz
pop
pop
R
mov
xchg

add
push
mov
les
1lds
sub
add
xor
@2 :cmp
i
mowv
inc
dec
test
52
neg
inc
mov
gl
dec
rep
jmp
@normal:
inc
sub
rep
jmp
@err:
mowv
Qvege:
pop
end;
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error, 0

al,byte [lab]

g P2
bx. da
cx; Es

scasb
@err

si,offset lab

di

cx

di
cx;4
cmpsb
oxX

ai

@l

dx,es: [di+5]

dl,dh

dy, 7
ds
ax,di
ai ; p

54 /P2
ax, bx
8i,;ax
ch, ch
dx, 0
Gvege
al s3]
S

dx

¢l ;128
@normal
el

cl

alg =g
S

dxt
stosb
@2

cl
clae, ozt

movsb
@2

error, 1l

L T T T e T O T A A A

e e T e T

A hibdt jelzd vdltozd nulldzdsa }
AL-be 'B'(66) keriil (a cimke 1. bajtja) }
A P2 dltal meghatdrozott tertileten ke- }
ressiik a 'BODY' cimkét. }
A szdmldlé kezdeti értéke a fajl mérete )}
Az elsd bdjt keresése }
Ha nem taldlt, hibds a fdjl 3
Ha taldlt egy 'B' karaktert, az még nem }
biztos, hogy a 'BODY' elsdé karaktere, }
ezért ellendrizni kell a mdsik hdrmat 1is)
DI most a taldlt 'B'-re mutat }
Osszesen 4 karaktert vizsgdlunk, ennyi )
a cimke hossza (4 bdjt) }
A vizsgdlathoz sziikséges, eldzdleg el- |}
mentett regiszterek visszadllitdsa }
Ha valahol eltérés volt, folytatjuk }

A 'BODY'-t kévetd duplaszd a téméritett )
méret, nekiink csak az utolsd 2 bajt kell)
A mdsik kettd nulla, mert a fdjl nem le-}
het 65520 bdjtndal nagyobb

Az elsdé adat a 'BODY' utdni 5. bdjt

DS kell a MOVSB utastdshoz

DI-t dtmenetileg tdroljuk

ES:[DI]-be a célcim kertl (P)

DS: [SI]-be pedig a forrdscim

AX-bdél levonjuk a P2" ofszetjét

Es ezt adjuk SI-hez, igy DS:[SI] az elsd
grafikus adat helyét hatdrozza meg

Ha a szamldld elérte a nulldat - vége

N N e e S SN S S S S

CL az egység elsd bajtja (B)

Ezutdn a kévetkezd bdjttal lesz dolgunk
Szdmldlo csékkentése

Ellendrizziik CL legfelsd bitjet

Ha 0, CL+1 téméritetlen bajt kévetkezik
Egyébként negdlni kell,

és hozzd kell adni egyet.

Es ennyiszer kell kirakni a kévetkezd
bajtot

D T e T

A szamldld csékkentése (ezért CH=0) }
CL+1 bdjt egyszerid kimdsoldsa }



HATTER

if Error then begin { Ha hiba volt... J
asm

mov ax,03h

int 10h { Visszatérés a szdveges mddhoz }

end;

writeln('Olvasdsi hiba: '''+FileName+''"''+#7);

halt

end;
release( pl); { Lefoglalt memdria felszabaditdsa }
end;

Ha a késdbbiekben LBM hatteret valasztunk jatékunkhoz, mindig tligyeljiink
arra, hogy a BOB-ok a féjlban tdrolt paletta szerint fognak megjelenni. Most
pedig nézziink egy példat egy ilyen hattér elkészitésére! Tegyiik fel, hogy hoz-
zajutottunk egy 1024x768-as, 256 szinli BMP képhez (példaul szkennerrel be-
olvastuk). Ezt egy j6 fényképfeldolgozd programmal lekicsinyitjiik 320x200-
assa, lehetdleg a torzitast (aminek oka: 320/1024%200/768) is kikiiszoboljiik.
Ha a 256 szin kozott nincs olyan, amit késébb a BOB-okhoz fel szeretnénk
hasznalni, 0sszemosunk kettét. Legyen a kép C1 és C2 szine kozel azonos
(ugyanolyan szinli, csak egy kicsit mas arnyalati). Az 6sszes C1 szinii pontot
csereljiik ki C2 szinfire (a legtobb fényképfestd ezt el tudja végezni), igy fel-
szabadult egy szin, CI, amellyel késébb tetszélegesen rendelkezhetiink (bar-
hogy véltoztathatjuk szindsszetevoit).

Tegyiik fel, hogy van egy kis probléma: képfeldolgoz6 programunk nem ismeri
az LBM formulat. Ekkor sziikségiink van egy képkonvertdléra. Illyen a VPIC
6.2 képnézo program is, mellyel nemcsak képeket tudunk megnézni, hanem a
képfijlokat mas formatumban is elmenthetjiik. Hogyan konvertaljuk vele a ké-
peket? Nézziik meg 1€pésenként:

I. A program elinditisa utdn nyomjuk meg az F9-et, majd gépeljiik be az at-
alakitando kép elérési titvonalat.

2. A kurzormozgato billentytlikkel valasszuk ki a képet, €s nyomjunk Enter-t.

3. Ussiik le a kovetkez6 billentytiket, ilyen sorrendben: D, Y, Y, Y. (Nyugod-
tan varhatunk két gomb megnyomdsa kozt, igy legaldbb el tudjuk olvasni,
mit ir ki a program.)

4. Kevés varakozds utdn nyomjunk Enter-t, majd ESC-vel Iépjiink ki a
programbol.

Végiil nézziink egy rovid kis programot, mely a paraméterében megadott LBM
képet jeleniti meg. Ezt DOS-segit6 fajlkezelonkbe akar be is épithetjik, persze
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csak ha van ra lehet0ség (példaul az ‘Extension file edit’ meniipontnal lehet
egyes programoknal beallitani).

{wiewlbm.pas}

uses Crt;

procedure LoadLBM( FileName: string; p: pointer);
{ Ez a fenti eljdrds )}

begin
if ParamCount=0 then halt;
asm
mov ax, 1l3h
int 10h
end;
LoadlLBM( ParamStr( 1), PTR(SAQ000,0));
ReadKey;
asm
mov ax,03h
int 10h
end;
end.

Ez a rovid kis program gyorsabban jeleniti meg a képet, mint a legtobb képné-
z0, viszont kevesebbet is tud a legtobb képnézonél.

4.2. A MAP képszerkezet

Ahhoz, hogy a hattér gorditheto legyen, meéretét novelni kell. Ha a hattér pixe-
leit bajtonként tarolndnk, akkor csak néhany ezer b§jttal lehetne nagyobb
64000-nél, legfeljebb 65520 bajt, ennél nagyobb véltozdkat ugyanis a Pascal
nem képes kezelni. Tehat be kell férnie egy szegmensbe (64K), és méretének
nagyobbnak kell lennie 320x200-nal. Ezért valahogy tomoriteni kell.

Tomorités nélkiil meg lehetne oldani a kdvetkezdképpen 1s. Van két 320%200-
as hattér: H1 és H2, H1 latszik, H2 nem. H2-t jobbrol gorgetjlik be ugy, hogy a
hattér (ami az elején még H1) minden oszlopét (a 2.-t6l kezdve) eggyel balra
toljuk, majd az utols6 oszlopba H2 els6é oszlopat irjuk. Ezt 320-szor megismé-
telve (persze késObb mar nem a H2 elsé oszlopat, hanem a masodikat, harma-
dikat stb. kell beirni) a két kép kicserélodik. (Lasd az abrat lent.) Ennek a gor-
getési mdodszernek az az egy eldnye van, hogy a két kép tetszdleges lehet. Hat-
ranyai: nagy memoriaigény (128K), egyszerre csak egyirdnya gorgetés,

68



HATTER

darabossag. Ez utdbbi akkor jelenik meg, ha kett6nél tobb képet gorgetiink,
ilyenkor 320 léptetés utan (az el6z6 példanal maradva) H1 helyére 0j képet kell
betblteni, ami sok id6t vesz igénybe.

Az éppen lathato
Hl H?2 TESZ

g
4o “— S

Legjobb az lenne, ha a memdridban egy hatalmas képet tarolhatnank, és bar-
mely részlete megjelenithetd lenne. Viszont ezt nagyon nehéz megoldani, a bo-
vitett mem©oriatartomdanyt is igénybe kellene venni, ami miatt jatékunk nem fut-
na minden gépen (ami még nem is lenne olyan nagy baj, mert manapsag mar
mindegyik gépben tébb RAM van 640KB-nal). Egyetlen megoldas, ha kitala-
lunk egy olyan tomoritési eljarast, ami konnyen visszafejthetd, és jo aranyban
képes tomoriteni.

Elérkezett az 1d6, hogy megismerkedjiink a MAP képszerkezettel. Ez nem egy
szabvanyos képtaroldsi moédszer, a fogalmak, definiciok onkényesek. A grafi-
kus adatokat két részletben taroljuk, egyik memdériatartomanyban van a térkép
(MAP), masikban a 256 darab 8x8 pixel méretii doboz (BOX). A térkép min-
den bijtja meghatdroz egy-egy dobozt, aminek 64 bijtjat a masodik memoria-
részben adjuk meg. Igy elég egy dobozt csak egyszer megadni, a térképben csak
utalni kell ra.

Olyan ez, mint a mozaik. Tegyiik fel, hogy van 256-féle mozaikkdviink, min-
degyik tipusbdl korlatlan mennyiség dll rendelkezésiinkre. A mozaikkovek jel-
képezik a BOX-okat, a kép, amit a kovekbdl rakunk ki, a térképet. Csak a 256
mozaikdarabkét kellett meghatdroznunk, és azt, hogy a kép egyes racspontjaiba
milyen tipust mozaik kertiljon.

Legyen példaul a hattér egy hatalmas, 800x400 pixeles viragmezd, 255 kiilon-
b6z6 viraggal. Minden virag belefér egy 8x8-as négyzetbe. A 256. ,,virag” egy
z0ld négyzet, ebbdl lesz a fii ott, ahova nem akarunk viragot rakni. Ha minden
pixelt egy bijton tarolnank, a rét mérete 800400, vagyis 320000 bajt lenne. A
MAP szerkezetben ez sokkal kevesebb helyet igényel. El6szor 1s meg kell ad-
nunk a virdgok pontjait: 256x8x8=16384 b4ijt. Masodszor meg kell adnunk a
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térképen, hova milyen virdg keriiljon. Mivel a térképen, a teljes képhez képest,
minden 64 bijtot egy bajt helyettesit, mérete 64-ede a kész képnek: 5000 bijt.
Ez 6sszesen 16384+5000=21384 bijt, ami 6,7%-a a tomoritetlen legeldnek.

Nézzilink minderre egy abrat:

MapPTR"?
O EE | BoxPTR"
O]
] BOX S
T —> [] N
BPL O
¢ P

A két nagy téglalap a két memoriatartomanyt szemlélteti, kezdocimiik MapPTR
é€s BoxPTR. A rajzon a BOX-okat szemléltetd kis négyzetekbdl csak néhany
van berajzolva, természetesen tgy kell elképzelni mind a két valtozét, hogy az
egész fel van osztva kis négyzetekre (nincs tires hely). A BPL valtozé megadja,
hogy a térképen soronként hiany doboz taldlhat6. E viltozé segitségével lesz a
térkép kétdimenzios.

Ez a képszerkezet nagyon hasonlit a karakteres tizemmodra. A térkép, funkci-
Ojat tekintve, megegyezik a karakteres képmemoriaval ($B800:0000 cimtdl
kezd6do tartomany). Ott két bajt hatdroz meg egy karaktert, itt egy bajt egy
BOX-ot. A karakterkészlet meg lényegé€ben ugyanolyan, mint a BOX-készlet,
csak mi mashogy taroljuk az adatokat. Minden bajt egy pixelt hataroz meg.
Minden dobozra jut 64 egymast kovetd bajt, a BOX-ok pontjait sorfolytonosan
taroljuk. Az N. doboz (0<N<255) (X; Y) koordinatdju (0<X<7 és 0<Y<7)
pontjanak szine:

MEM [seg (BOXPTR") : 0fs (BOXPTR") +N*64+Y*8+X]

A térképpel ellentétben a BoxPTR valtozénak csak egy kiterjedése van (egydi-
menziods), csak a konnyebb szemléltetés érdekében abrazoltuk téglalapnak.
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Erdemes elinditani a MAP-EDITOR programot (MAPEDIT.EXE a lemez-
mellékleten), toltsiik be a PELDA.MAP képet! Igy, kevés ismerkedés utin, az
a néhany lehetséges homalyos folt is kitisztul, ami az eddig olvasottak utan ta-
lan még maradt.

A térkép koordinata-rendszere nincs Osszefiiggésben a BOB-ok koordinéta-
rendszerével. Mérete mindkét irdnyban lehet 65520 BOX, viszont szélességé-
nek €s magassagidnak szorzata nem haladhatja meg a 65520 BOX?-et, ennyi
bajt lehet ugyanis legfeljebb egy Pascal-valtozé hossza. A koordinata-rendszer
egységei azonban nem BOX-ok, hanem képpontok, pixelek. Igy a szélessége és
a magassaga [1..524160] pixel kozott lehet. (65520x8=524160.) A nagy MAP
fix, ezen mozog a hattér, és a térkép koordinatai valdjaban a hattér bal felso
sarkét jelentik majd. Az aldbbi dbra segit megérteni. X és Y a térkép koordina-
tdi, BPL a soronkénti BOX-ok szdma (Boxs Per Line). Persze nem l€nyeges az,
hogy X és Y oszthaté legyen 8-cal, azaz a hattér szélet BOX-hatarra essenek,
épp ez fogja a megjelenitést megneheziteni.

(0;0)

Hattér széle
200
320

<
¢ Térkép széle \

BPLx8
< P

Foglaljuk 6ssze a fogalmakat és azok meghatarozasat:

MAP Térkép. A memoridban nincs Osszefiiggésben a hdttérrel, teljesen kii-
16n tartomény. Bajtjai egy-egy BOX-ot hataroznak meg.

BOX 8x8-as méretil, 256 szinli grafikai objektumok. 256 kiilénb6z8 mintaju
BOX van, ezek egymast kovetve helyezkednek el a memoria egy
16384 bajt hosszi tartomanyan.

Hattér Ez is egy memoriatartomany, 64000 (320x200) béjt hosszui. Itt semmi-
féle BOX-ot nem taldlunk, csak pixeleket meghatarozo bajtokat.

BPL A térkép szélessége, BOX-ban. Képpontokban mérve a térkép sz€lte-
ben ennek nyolcszorosa. (A BOX szélessége 8.)
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Végiil vegyiik szamba ennek a képtarolasi modszernek elonyeit és hatranyait!

Elonyok:

— A tOmoritési arany nagyon jo, magat a képet 64-ed részére siiritjiik.

— Konnyu és gyors az adatok visszafejtése. Ez utdébbiban nagyrészt segit a
8x8-as BOX-méret (osztani kell, és a 8-cal valdé osztds bitforgatdssal is
megoldhat6, ami Iényegesen gyorsabb, mind a DIV utasitas).

— A kép mérete meglehetdsen terjedelmes is lehet, tobb mint 65 képernyoényi.

Hatranyok:

— A BOX meérete elére meghatarozott.

— Kevés a 256 BOX, igy képlink nem eléggé valtozatos. Bar ha elég ligyesek
vagyunk, akkor ez pont elég. Nyilvan ligyelni kell a térkép elkészitésénél ar-
ra, hogy sok 1smétlodo elemet kell alkalmaznunk.

— Nagy memoriaigény (16384 bijt + a térkép, ami legfeljebb 65520 bajt).

4.3. Megjelenités

A hattér és a térkép, tartalmat tekintve, tulajdonképpen teljesen elkiiloniil, ko-
zottiik kapcsolatot csak a BOX-ok képeznek, melyek a térkép grafikus adatait
taroljak. A megjelenités alapelve nagyon egyszerl: a térkép bizonyos bajtjatol
kezdve annak bdjtjai altal meghatarozott BOX-okat elkezdjiik kirakosgatni a
hattérre, persze ha a héttér egy sordnak végére értiink, kis kihagyas kovetkez-
het, mert a térkép szélesebb lehet a hattérnél. A gyakorlatban tul lassu lenne
minden képfrissitésnél vagy gorgetés utdn ennyit szamolgatni. A valodi meg-
jelenités lépései a kovetkezok:

1. A térképnek egy részletét, a kezdd képet meg kell jeleniteni. Ez lasst, mert
sokat kell szamolni (példaul 8-cal osztani), de a legelején egyszer minden-
képp végre kell hajtani, mert ez lesz a kiindulds.

2. Ha a hattér elmozdul a térképen (vagy a térkép mozdul el a hattér alatt), azaz
gorgetiink, a hattér megviltozik, amit kétféleképpen érhetiink el. Ujra vég-
rehajtjuk az 1-es pontot, ez azonban nem szerencsés, mert nagyon lassu. A
masik megoldds, hogy eltoljuk a hattér pontjait a rep movsw utasitasok se-
gitségével, ami mar kelléen gyors, majd a felszabadult helyre, ami legfeljebb
néhany sor lehet a hattér egyik szélén, visszafejtjiik a térkép adataibdl az oda
tartoz6 BOX-részleteket.
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Mi torténik, ha a térkép elmozdul egy egységnyit, példaul felfele? A legfelsd
sor eltlinik, minden tovabbi sor eggyel felugrik, az utolsé sorba pedig az alulrél
beuszo sor keriil, amit a térkép és a BOX-ok adatai, valamint a koordinétak
alapjan nehéz és idéigényes visszafejteni. Viszont ez még mindig gyorsabb,
mintha az egész hétteret jrarajzolnank.

Az eljarasbol kovetkezik, hogy ez a scrollozas valéban scrollozas, nem jelenit-
hetjik meg tetszdlegesen egymas utan a térkép barmely 320x200-as részletét,
azaz megtehetjiik, de az mindenképp lassi lesz. A hattér két 1épés kozott csu-
pan néhany pixelnyit mozdulhat el, annak ellenére, hogy valéjaban egy képer-
nyOnyit is arrébb tolodhat. A szerencse az, hogy ez a néhany képpontnyi el-
mozdulas bdven elegend6 a gorditéshez, mert az nem is lenne scrollozas, ha
Osszevissza ugralna a térképen a hattér. Persze erre is lesz lehetoség, igy kom-
binalni lehet a kétféle hattértipust: azt, amelyik tébb, egy képernydényi
(320%200) képbdl &ll, és azt, amelyik egy globalis kép. Meg lehet valdsitani
példaul azt, hogy ha a jaték fohdse a konyhaban tartézkodik, ami egy képernyo
nagysagu, kilépve az elészobaba mar annak csak egy részlete latszik, és ha ar-
rébb megy, akkor az elészoba gordiil.

Tehat a két legfontosabb és legnehezebb feladat: egy sor és egy oszlop vissza-
fejtése a térkép- €s a BOX-adatok alapjan. Az mar ehhez képest nagyon egysze-
ru lesz, hogy a hattér valtozatlan részét odebb toljuk. Ehhez egy j6l megirt cik-
lus, a ciklusban a rep movsw utasitasok kellenek.

4.4. Sor megjelenitése

A fliggbleges gorgetés alapja a térkép barmely soranak 320 egymas melletti
pontjanak visszafejtése. Ez a gordités modszerébdl kovetkezik, ami nagyjabol
a kovetkez6: a hattér minden egyes sorat eggyel feljebb cstusztatjuk (a legfels6
sor eltlinik), az utolso soraba pedig kirakjuk a térképnek az odailld 320 pontjat
(ekkor a gordités irdnya: fel). A feladat elsd része egyszertibb, sima movsw uta-
sitassal konnyen megoldhato, egyszeriien csak arrébb kell mozgatni a bajtokat a
hattéren.
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A sorvisszafejtés mar egy kicsit nehezebb, éppen ezért harom 1épésben fogjuk
megoldani:
1. Legfelsd sor megjelenitése, ugy, hogy a térkép koordinatai: (0;0).
2. Barmely (0-199.) sor megjelenitése, a térkép koordinatai még mindig
(0;0), vagyis a hattér a térkép bal fels6 sarkaban van.
3. Végleges megjelenités, tetszdleges helyzetli hattér, tetszbleges sor.

4.4.1. Legfelso sor

Eleinte tegyiik fel, hogy a térkép szélessége 320, ekkor egy sorban taldlhato

BOX-ok szama 320/8=40 (8 a BOX szélessége). Ekkor a hattér széle BOX-

hatarra esik, ami valamiképp megkonnyiti egy-egy sor megrajzolasat. Ezenki-

viil konnyitésiil legyenek a hattér koordinatai (0;0), azaz éppen a térkép bal fel-

sO sarkaban foglaljon helyet, €s a legfels6 sor visszafejtésérol kelljen csak gon-

doskodni. TeendOnk ekkor nagyon egyszerti:

1. Beolvassuk a térkép legelsd bajtjat, ez megadja a bal fels6 sarokba kertiilo
BOX sorszamat. Legyen ez n. (ami valéjdban a n+1., mert 0-val kezdodik a
SZAmozas).

2. Meghatarozzuk az n. BOX kezddécimét: a BoxPTR a 0. BOX kezddcime, és
a 256 BOX egymas utan, novekvo sorrendben helyezkedik el. Egy BOX
hossza 8x8=64 bijt, igy az n. BOX kezddcime a BoxPTR-nél (amit tudunk)
nx64-gyel nagyobb.

3. Az n. BOX legfelsd sorat, vagyis az els6 8 bajtjat kirajzoljuk a hattérre, a
bal felsd sarokbol indulva, jobbra, a rep movsw utasitasok segitségével.

Ezek utan megismételjiik még 39-szer ezt a miiveletet, csak az 1. 1épésben nem

az elsd, hanem a masodik, harmadik, ..., negyvenedik térképbajtot olvassuk be.

Ez nem olyan nehéz, igaz, hogy az alapelv elsajdtitdsan kiviil semmire sem le-

het hasznalni.

A BOX-oknak most még csak az els6 sorat jelenitjiik meg.
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procedure HLine; assembler; asm { H=Horizontal Line, vizsz. sor 7
push bp { BP 1s a DS-t tdrolja, hogy ne kelljen }
mowv bp.,ds { a verembe menteni, mert az sok 1idd }
XOoxr 'ab il { CX szdmldlja majd a kirakott BOX-sorokat}

@l -
push cx { Itt a €CX a REP utasitashoz kell }
les di, mapptr { MAPPTR a térkép kezddcime }
add GlupCx { DI a térkép CX. bdjtjdra mutat !
mowv al,es:[di] { AL a térkép aktudlis bajtja 7
Xor ah,ah { A szorzds miatt az AX felsd bajtja 0 }
mov e, 64 { Egy BOX mérete 64 bajt /,
mul bx { AX a kirakanddé BOX elteoldsi cime }
les di,background { A célcim a hdttér egy bdjtja }
lds gl.boxptr { A forrdscim a BOXPTR egy bdjtja }
add si,ax { DS:[ST] mdr a kirakanddé BOX-ra mutat }
mowv ax, 8 { DI célindexet is bedllitjuk, hogy a }
mul CxX { hattér kelld bdjtjdra mutasson }
add Al ase { DI:= DI+CX*8 (CX a szdmldld) }
mowv cx, 4 { 8 badjt=4 sz6 mozgatdsa kdévetkezik }
cld
rep movsw { Egy BOX egy sordnak megjelenitése }
mowv ds, bp { Az eredeti adatszegmens visszadllitdsa }
pop cx { CX a BOX-okat szamlalja )
inc e { Szdmldld névelése }
cmp cx;40 { Elérte-e a 40-et? (Ennyit kell kirakni) }
jnz @l { Ha még nem, megismételjiik az egészet }
pop bp
end;

Az eljarasban szerepld valtozok (amelyek tipusa pointer):
MapPTR Terkép kezdbcime.
BoxPTR BOX grafikus adatok kezd6cime.
BackGround Hattér kezddcime.

4.4.2. Barmely sor

Az itt szerepld eljarasban osztani fogunk. Ehhez azonban nem a div, hanem az
shr utasitast hasznaljuk. Ezt azért tehetjiik meg, mert 8 lesz az osztd. A bittolas
sokkal gyorsabb, mint az osztas vagy a szorzds, és rovidebb, igaz, hogy sebes-
ségben kiilonbséget nem lehet észrevenni, de a tudat megnyugtathat, hogy prog-
ramunk logikusabb, gyorsabb €s néhdny bdjttal rovidebb.

8-cal valé osztiasra akkor lesz sziikség, amikor a hattér koordinata-

rendszerébdl, aminek egysége a pixel, attérink a térkép koordinata-
rendszerébe, aminek egysége egy BOX-oldal, 8 pixel. De hogy jobban megért-
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siik, nézziik az eljaras 1épéseit! A bemeneti paraméter (L) a megjelenitendd sor
szama, [0..199] kozé esik.

L.

L-bdl ki kell szamolni, a térkép hanyadik bajtjatol kezdddik a megjelenités.
Az erre szolgald képlet: elsé bajt = (I SHR 3)x40, ahol 40 az egy sorban
lévo BOX-ok szama.

Azt, hogy egy BOX-on beliil melyik sort kell a hattérre méasolni, szintén az
L-b6l kapjuk meg, csak nem az osztds egész részét, hanem a maradékat
vizsgaljuk. Hogy gyorsabb legyen, az osztds utani maradék kiszamitasahoz
az and utasitast alkalmazzuk: BOX dbrazolandé sora = L. AND 7. Ezzel
kimaszkoljuk az als6 harom bitet.

Most mar ugyanazt kell tenni, mint az el6z6 eljarasnal, csak a BOX-oknak
nem az 1., hanem a 2. 1épésben kiszamitott sorat kell megjeleniteni.

Mivel a térkép koordinatai még mindig (0;0), a hattér széle megegyezik az elsd

€s

az utolsé oszlopban elhelyezkedé BOX-ok bal, illetve jobb szélével. Ez

megkonnyiti a munkankat, viszont emiatt ez az eljards szintén nem

hasznalhato.
procedure HLine( L: word); assembler; asm
{ A térkép L. sordnak megjelenitése }
mov ax,L { Elészér kiszdmoljuk az elsdé bdjt cimét }
mov cx,ax { CX-be is bevisszik }
shr ax, 3 { 8-cal valé osztds=3 bit forgatds jobbra }
mov bx, 40 { 40 BOX-bdél 411 egy sor }
mul bx { Az elsd téképbdjt eltoldsi cime AX-ben }
mov word [@A],ax { Eltdroljuk, ne kelljen uUjra kiszdmolni }
mowv ax,320 { Az elsd pixel cime: 320xL }
mul C
mowv word [@B],ax ( Ezt is tdroljuk, iddt spdérolunk vele }
and a7 { Alsé 3 bit marad, tdébbi 0 }
shl ex, 3 { 8-cal szorzunk, CX: BOX-on beliili elto- }
{ 1dsi cim }

mov word [@C],cx { Ezt 1s megjegyezzik }
push bp { A BP regiszterre nincs sziikség, igy az }
mov bp,ds { tdrolhatja az adatszegmens regisztert }
Xor CX, CX { CX szdmldlja a bdjtokat, 8-asdval }

@
push cx { A sorkirakdsndl pixelszdmldldé lesz }
1lds si,mapptr { MAPPTR a térkép kezddbcime }
add si,word [@A] { A megjelenitendd sor elsd bdjtja }
add si,cx { Most mdr az aktudlis (CX.) bdjt }
lodsb { AL a térkép aktudlis bdjtja }
xor ah, ah { AX felsd bdjtja 0 J
shl ax, 6 { AX SHL 6 = AXx64, csak gyorsabb }
mov ds, bp { DS ismét az eredeti adatszegmens }
les di,background { A célcim a hdttér egy bdjtja }
add di,word [@RB] { Néveljiik a célcimet, a sor elsdé bdjtja |}
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shl ox .3 { Még néveljik, hogy a kivdnt bdjtra mu- }
add di . /ex { tasson (DI:=DI+320xL+CXx8) F
lds g1, boxptr { A forrdscim a BOXPTR egy bdjtija }
add si,ax { DS: [S8T] mdr a kirakandd BOX-ra mutat }
add si,word [@C] { Es mdr a megfeleld sordnak 1. bdjtjdra }
mov oK, 4 { 8 bajt=4 szé mozgatdsa kévetkezik }
cld
rep movsw { Egy BOX egy sordnak megjelenitése }
mov ds, bp { Az eredeti adatszegmens visszadllitdsa }
pop (ab s { CX a BOX-okat szamldlja }
ine Gz { Szamlalo névelése }
cmp cx, 40 { Elérte-e a 40-et? (Ennyit kell kirakni) }
jnz @l { Ha még nem, megismételjiik az egészet F
pop bp
Jjmp @exit
@a:dw 0 { Néhdny vdltozdt a kddszegmensben helye- )
@b:dw 0 { zink el, igy értékiik kiolvasdsdhoz nem }
@c:dw 0 { kell az eredeti adatszegmens }
@exit:
end;

A MapPTR, BoxPTR, BackGround valtozOok ugyanazt a célt szolgdljak, mint az
el6zd eljarasban, talan csak az eljaras végeén, a kodszegmensben elhelyezett sz6
hosszusigu valtozok szorulnak némi magyardzatra. Ezekre azért van sziikség,
hogy a focikluson beliil, ami sokszor (negyvenszer) ismetlodik, ne kelljen min-
dig gjra kiszamolni az altaluk tarolt értéket.

@A Az (L. SHR 3)x40 értéket tarolja, azt, amit a MapPTR-hez kell adni,
hogy a kivant sor kezdécimét megkapjuk.

@B  Ertéke 320xL, ennyit mindenképp hozz4 kell adni a célcimhez, hogy ne
a hattér elso, hanem az L. sordba kertiiljon a visszafejtett térképrészlet.

@C L AND 7, ezt a sort kell minden egyes BOX-on beliil megjeleniteni.

Viszont ezen kodszegmensben 1év6 valtozok hasznélata szintén azt eredmé-
nyezi, hogy a program védett iizemmaodban nem futtathato.

Ez az eljaras a gorditéshez még nem hasznalhaté fel, hiszen a térképnek csak a
bal fels6 sarkaban elhelyezkedd 40x25 BOX 4brazolhato vele. Tovabba a hattér
csak fliggdleges mozgatasanal sem alkalmazhatd, mert a hattér masodik koor-
dinataja nem valtoztathato, értéke nulla. De a kovetkezd részben megismerked-
hetiink a végleges HLine eljarassal, ami a fliggdleges gorgetés alapja lesz.
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4.4.3. Tetszoleges helyzetii térkép egy sora

Ha a hattér széle a térképen nem BOX-hatarra esik, nem lehet az el6zd két
modszert alkalmazni, mert a két széls6 BOX-nak nem szabad teljes szélesség-
ben egyik sordt megjeleniteni. Legyen a hattér helyzete (3;0), és nézziik meg,
mit kell tenni példaul a legfelsd sor kirajzolasanal. Osszesen 41 BOX latszik,
de az els0 és az utolsé csak részben, igy az els6 BOX els6 soranak csak az utol-
sO 5 pixelét, az utols6 BOX els6 soranak pedig csak az elsd 3 pontjat kell és
szabad megjeleniteni. A kovetkezO abra szemléletesen mutatja be egy hattér-
hatarra es6 BOX egy soranak abrazolasat.

< Hattér széle, ettdl jobbra van a hattér

s BOX széle

A kirajzolasra kertil6 sor

e Csak azokat a pontokat kell atmasolni, amik rajta
vannak a hattéren

Az els6 és az utols6 BOX-ot kivéve ugyanugy kell eljarni, mint az el6z0 rutin-
nal. Ha a hattér ordinataja a térkép koordinata-rendszerében Y, €s a hattér L.
sorat szeretnénk megjeleniteni, akkor a BOX-ok (Y+L) AND 7. sorét kell teljes
sz¢lességben a hattérre masolni. Azt, hogy az els6 BOX elso hany pontjat nem
kell kirajzolni, a hattér abszcisszdjanak 8-cal vald osztds utdni maradéka adja,
€s ennyi pontot kell az utols6 BOX-bol megjeleniteni. Itt osztas €s maradék-
szamitas helyett szintén az shr, ill. and miveletet alkalmazzuk, ez gyorsabb ¢s
rovidebb. Az eljarashoz sziikséges képletek:

A:  Elso BOX cime ((Y+L) SHR 3)xBPL+(X SHR 3)
B: Célcim eltolasa a hattér kezdociméhez
képest Lx320

C: A BOX-okon beliili eltolasi cim ((Y+L) AND 7) SHL 3
D: Elsé BOX nem latsz6 pontjainak szama X AND 7
E.

Els6 BOX hattérre keriild pontjainak
szama 8-(X AND 7)
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A képletekben szerepl6 valtozok:

XY A hattér koordinatdi a térképen
L A megjelenitendd sor, 0<L.<199
BFL Egy térképsorban lévé BOX-ok szama

Az eljaras elso felében szamitjuk ki ezeket az értékeket, amelyeket a végeén, a

kédszegmensben tarolunk. Ez szintén azt eredményezi, hogy az eljards védett

uzemmodban nem miikodne. Az eljaras masodik felében pedig a megjelenités
kovetkezik, ami hdrom részre tagolddik, azért, mert a hattér lehet barmilyen
helyzetii:

1. Els6 BOX valamely soranak megjelenitése, arra kell igyelni, hogy ha a hat-
tér széle nem BOX-hatarra esik, akkor nem szabad az els6 néhany pontjat
kirajzolni.

2. A kozépsd 39 BOX valahanyadik soranak atmasolasa a hattérre, ugyanugy,
mint az el6z06 eljarasban tettiik, teljes szélességben (8 pixel).

3. Utolsé BOX. A kirajzoland6 sorbdl csak annyi pontot szabad abrazolni,
amennyit az els6 BOX-nal kihagytunk. Ha egyet sem hagytunk ki, vagyis az
elsd BOX-sort teljes szélességében kirajzoltuk, a BOX-ok fliggdleges szélel
hattérhatarra esnek. Ekkor nem jelenik meg az utols6 BOX-nak egyetlen
pontja sem, mivel az mar nem része a hattérnek. Ezt kiilon meg kell
vizsgalni.

A HLINE.PAS példaprogram, ami a szoban forgd eljardst tartalmazza, 1€tre-
hoz egy 41x26 BOX méretii térképet (ami szélességében €s hosszusagaban 8
pixellel szélesebb a képernyénél), majd véletlenszeriien értéket ad bajtjainak. A
BOX-ok egyszintiek, igy konnyen meg tudjuk kiilonboztetni dket. A hattér ko-
ordinétai a térképen (4;4), ami azt jelenti, hogy a kép szélén csak olyan BOX-
okat lathatunk, amelyeknek csak a fele latszik (a kép sarkaiban pedig csak a
negyede). Ez a példaprogram segithet megérteni, miért problémas a tetszoleges
helyzetli térkép megjelenitése, mert latszik, hogy egy-egy sor szé€lén a BOX-
oknak nem kell az 0sszes pixelét abrazolni.

{hline.pas}

var
Background: pointer; { Hattér kezddcime }
MAPPTR: pointer; { Térkép kezddcime }
BOXPTR: pointer; { BOX-adatok kezddcime }
R Nz word; { Hattér koordindtdi a térképen }
BPL: word; { Egy sorban 1lévdé BOX-ok szdma }
Tl word; { Vdltozdk a FOR... ciklusokhoz }
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procedure HLine (

{

80

1. Cimek szdmitdsa }

mov
add
mowv
shr
mul
mov
shr
add
mowv

mov
mul
mov

and
shl
mowv

mowv
and
mov

mowv
sub
mowv

2. Sor visszafejtése,

$2 05 o
push
mov
lds
add
lodsb
KOOI
shl
mov
les
add

lds
add
add
add
mov
@ ld
rep
mowv

a3 Ly

ax, ¥

bx,ax

a3C,-3

BPL

(2 e 4

cax; 3

ax,cx

word [@QA],ax

ax; 320
L
word [@B],ax

Ioae ]
b, 3
word [@C],bx

ax, X
a7
word [@D],ax

bx; 8
bx, ax
word [QE],bx

Elsd BOX }

bp

bp,ds
si,mapptr
si,word [@QA]

ah, ah

ax, 6

ds, bp

di, background
di,word [@QB]

si JBoxpEr
si,ax
si,word [@C]
si,word [@D]
cx,word [@QE]

movshb
ds, bp

L: word);
{ A hdttér L.

assembler; asm

{ visszafejtése

{

{ Az Y+L értéket eltdroljuk (helyet és 1i-

{

{ A térkép szélessége mar barmennyi lehet

{

A = ((Y+L) SHR 3)*BPL+(X SHR 3)

dét takaritunk meg vele)

(csak 40-nél ne legyen kisebb)

@A: elsd térképbdjt cime

B = Lx320

@B: elsé hattérbajt cime

C = ((Y+L) AND 7) SHL 3

Y+L értéket a BX-ben tdroltuk
@C: elsd bajt egy BOX-on beliil

D = X AND 7

sora alatti térkép részlet

——

R

}

@D: elsdé BOX nem ldtszd pontjainak szdma)

E = 8-D

@E: elsd BOX ldthato pontjainak szdma

a hattérre )}

BP-re nincs szlikség,

az adatszegmenst tarolja

DS: [SI] a térkép kezddcime

Az elsd visszafejtendd bdjt cime

AL az elsd BOX sorszdmdt tartalmazza
AH nulldzdsa, a forgatds miatt

64-gyel szorzunk, AX a BOX eltoldsi cime

Vissza kell tdélteni az eredeti DS-t,

mert a hdttér kezddcime abban van

ES: [DI] a célcim, a kivdlasztott sor
elsd bdjtjdara mutat

A forrdscim a BOXPTR néhany bdjtja

A kirakandd BOX elsd bdjtja

A BOX &dbrdzolandd sordnak elsd bajtja
Az elsd megjelenitendd pont cime

8-D db pontot kell kirajzolni

Rajzolds bdjtonként, 'E' lehet pdratlan

}

}
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{ 2.2. Kbzépsd 39 BOX )

mowv bx, 1 { BX szamldlja a BOX-okat, az 1. BOX [@C].)}
@1: { sora mar ki van rakva a hdttérre }
lds si,mapptr { MAPPTR a térkép kezddcime )i
add si,word [@A] { A megjelenitendd sor masodik bdjtja }
add si,bx { Most mdr az aktudlis (CX.) bdjt }
lodsb { AL a térkép aktudlis bdjtja }
Xor ah, ah { AX felsd bajtja 0 }
shl ax, 6 { AX SHL 6 = AXx64, csak révidebb }
mov ds, bp { DS ismét az eredeti adatszegmens }
lds si,boxptr { A forrdscim a BOXPTR egy bdjtja }
add si,ax { DS:[SI] mdr a kirakanddé BOX-ra mutat }
add si,word [@C] ( Es mdr a megfeleld sordnak 1. bdjtjdra }
mov ex,4 { 8 bdjt=4 szd mozgatdsa kévetkezik }
rep movsw { Egy BOX egy sordnak megjelenitése )
mov ds, bp { Az eredetl adatszegmens visszadllitdsa }
ine Joxc { Szamldld névelése }
cmp bx,40 { Ha még nem érte el a 40-et, J
jnz @l { megismételjiik az ciklust }
{ 2.3. utolsd BOX }
1ds si,mapptr { MAPPTR a térkép kezddcime }
add si,word [@QA] { Ehhez hozzdadunk annyit, hogy a most }
add si,40 { megjelenitendd BOX-ra mutasson }
lodsb { AL-be t8lti a BOX sorszdmat }
XOTY ah, ah
shl a%, 6 { AX=64xAL, AX a BOXPTR eltoldsa J
mov ds, bp
lds si,boxptr
add si,ax
add si,word [@C] { Most annyi pont latszik, amennyi az el- }
{ sé BOX-ndl kildgott, és ennyit kell }
mov cx,word [@D] { csak kirajzolni }
cmp cx, 0 { Ha ez nulla, nincs semmi dolgunk }
iz @2
rep movshb { Utolsd BOX néhdny pontjanak kirakdsa }
Q2:
mov ds, bp { Sohase felejtsiik el visszadllitani a DS }
pop bp { értékét, ha megvdltoztattuk }
Jjmp @exit
@A : dw 0 { Ezek a vdltozdk azért vannak a kddszeg- }
@B :dw 0 { mensben, hogy elérésiikhdéz ne kelljen az }
@QC:dw 0 { eredeti adatszegmenst visszairni. }
@D:dw 0
QE:dw 0 { A vdltozdk leirdsdt ldsd feljebb }
Rexit:
end;
begin
getmem( BackGround, 64000); {( A hdttér marad 320x200-as .
getmem( MAPPTR, 41*26); { A térkép (41x8)x(26x8)=328x208 pixel }
getmem( BOXPTR, 16384); { 256 db 8x8-as BOX=256x8x8=16384 bajt }
randomize; { Véletlenszdm-generdtor inicializdaldsa }
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for i:= 0 to 1065 do { Térkép véletlenszerid feltéltése }
mem[seg (MAPPTR") :0fs (MAPPTR™)+1i] := random( 256) ;
for i:= 0 to 255 do { BOX-adatok feltdéltése, minden BOX egy- }
for j:= 0 £a 63 do { szind, szine sorszdma=sajdt sorszdma }
mem[seg (BOXPTR") :0fs (BOXPTR") +i*64+7j] :=1;
K= ¥i=4; BPL:=41; { A térkép koordindtdi: (4;4), egy sorban }
{ 41 BOX taldlhatéd J
asm
mov ax,;13h
int 10h { MCGA lizemmdd bekapcsoldsa }
end;
for d.:= 0 ke 199 do { Sorok megrajzoldsa, 200 db van b,
HLine( 1i); { Most még csak a hdttéren ldtszik, ezért }
asm { a hdtteret a képernydre kell mdsolni }
push ds { DS lesz a forrdsszegmens (hattér) }
mov es, segal00 { A célszegmens a képmemdria szegmense }
Xor di.,di { A célindex nulla }
lds si,background { A forrdscim a hdttér kezddcime }
cld { N6vekvd adatirdny }
mov cx,32000 { 32000 sz6 mdsoldsa }
rep movsw { Hittér megjelenitése }
pop ds
end;
readln; { Enter megnyomdsdara kilép }
asm
mov ax, 3
int 10h
end; { Visszatérés a szdéveges mddhoz }
end.

A fliggoleges iranyt gordités alapeljarasaval tisztaban vagyunk, most mar csak
a térképet az ordinatatengely iranyaban elmozgatd eljaras masik felével kell
megismerkedni, ami a hattér pixeleit arrébb mozgatja. Ezt majd a vizszintes
gorgetéssel egylitt, a fejezet végén a ScrollR, ScrollL eljarasokban valositjuk
meg (4.6.1-2.), mert elébb a vizszintes mozgatas problémdajat is meg kell
oldani.

4.5. Oszlop megjelenitése

Mint ahogy a fiigglleges gorditésnek az alapja a térkép egy soranak visszafejté-
se, a térkép vizszintes iranyt elmozditasahoz el6szor az oszlop kirajzolasanak
moédjaval kell megismerkedni. Az alapelv ugyanaz, ezért itt nem bontjuk fel a
megoldast 1épésekre, mindjart a legdsszetettebbet irjuk le, amit a ScrollU,
ScrollD eljarasokban is alkalmazunk (4.6.3-4. fejezet). Oszlop visszafejtése az,
amikor a hattér tetszéleges oszlopa alatti térképmintazatot kell a hattérre kiraj-

82



HATTER

zolni. Ez Osszesen 200 bijt dtmasolasat jelenti, ennyi pixel ugyanis a hattér
magassaga.

Maga a gordités két részbdl all. Legyen a gordités iranya: jobb, vagyis a térkeép
a hattér alatt balra mozdul el. Ekkor eldszor a hattér minden egyes soranak
2-320. bajtjat atmasoljuk rep movsb utasitasokkal az 1-319. bajtba. A sorrend-
jik kozben nem valtozik, ezért ugy tlinik, mintha az egész hattér egy pixellel
balra lenne az el6z6 helyzetéhez képest. Ezutan meghivjuk a VLine eljarast,
ami visszafejti a hattér jobb legszélsé oszlopara az oda ill6 térképrészletet. A
gordités elso fele konnyti, a fejezet végén mind a négy iranyhoz megtalalhato a
hozzdjuk tartozé memériamozgaté rutin.

Mint a sormegjelenitd eljaras, ez is két részbdl all. El6szor kiszamitjuk a koor-
dinatdk és egyéb adatok alapjan a sziikséges cimeket, amiket szintén a kod-
szegmensben tarolunk az eljards végén, majd az eljards masodik felében kiraj-
zoljuk az oszlopot a hattérre. Ez egy kicsit bonyolultabb, mint a sormegjeleni-
tésnél, mert nem lehet sorfolytonosan irni a movsw segitségével, minden egyes
pixel dtirdsa utan névelni kell mind a forrds-, mind a célindexet annyival, hogy
a pontok egymas alatt, fiiggélegesen helyezkedjenek el. Eppen ezért lassabb is
lesz, de a kiilonbséget nem lehet majd észrevenni, mert a hattér oszlopai rovi-
debbek, mint a sorai.

Természetesen az eljaras els6 fele, a cimek kiszamitasa is mas, a kovetkezd
tablazat tartalmazza az ehhez sziikséges képleteket. Az elsé oszlopban talalhato
betii lesz majd az eljarason beliil az azonositoja, igy az eljarast vizsgalva kony-
nyen Osszeparosithatjuk az egybetiis valtozokat (pl. @A) és a képletet, amivel
az altaluk tarolt értéket meghatarozzuk.

A:  Els6 BOX cime (Y SHR 3)xBPLA+((X+C) SHR 3)
B: Célcim eltolasa a hattér kezdécimé- C (ez nem szerepel majd az elja-
hez képest rasban)
C: A BOX-okon beliili eltolasi cim (X+C) AND 7
D: Els6 BOX nem latszo6 pontjainak
szama Y AND 7
E:  Els6 BOX hattérre keriil6 pontjainak
szama 8-(Y AND 7)
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A képletekben szerepl6 valtozok jelentése:

XY
@
BPL

Ha 6sszevetjiik a fenti tabldzatot a 4.4.3. rész elején taldlhatéval, észrevehetjiik,
hogy tulajdonképp ugyanazt tartalmazza, csak a képletekben tortént valtozas,

A hattér koordinatai a térképen
A megjelenitendd oszlop (column), 0<C<319
Egy térképsorban lévé BOX-ok szama (BOXs per line)

leggyakrabban X helyett Y szerepel (és forditva).

Az eljaras masodik fele most 1s harom részbdl all: els6 BOX egy oszlopanak
részleges kirajzolasa, kozépsé 24 BOX egy oszlopanak teljes kirajzolasa, utol-
s6 BOX-oszlop legfels6 néhany pixelének atmasolasa. Természetesen itt is at-

ugorjuk a 3. Iépést, ha a hattér fels6 széle két BOX hatarara esik.

A VLINE.PAS program, amiben az oszlopvisszafejtd eljaras helyet kapott,
ugyanazt latja el, amit a HLINE.PAS, csak a térképrészletet a hattérre nem so-
ronként, hanem oszloponként rajzolja ki. Itt csak a programban felhasznalt
VLine eljarést ismertetjiik, ezt kell besziirni a HLINE.PAS program elejére, €s
at kell irni a vLine (1) ; utasitdst viine(i);-re, hogy megkapjuk a VLINE.PAS

példaprogramot (ami a lemezmellékleten természetesen megtalalhato).

procedure VLine( C:

word) ;

{
{

assembler; asm
A hdttér C. oszlopa alatti térképrész-
let visszafejtése a hdttérre

{ 1. Képletek alkalmazdsa, @A-E vdltozdknak értékadds }

mowv
shr
mul
mov
add
mov
shr
add
mov

and
mov

mov
and
mov

neg

add
mov
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ax;Y
ax,3
BPL
b, X
bx, €
ox; bx
bx; 3
ax, bx
word

ex,
word

ax;yY
ax, 7
word

ax
ax, 8
woxrd

[@A] , ax

[BE ], cx

[@D], ax

[QE] , ax

{

P

A = (Y SHR 3)xBPL+((X+C) SHR 3)

AX-ben az sor elsdé bdjtjdnak cime

A térkép elsé koordindtdija

BX tartalma: X+C, ezt az &ésszeget C-nél
még felhaszndljuk, ezért tdroljuk

@A: elsdS BOX eltoldsi cime

C = (X+C) AND 7, CX-ben volt az X+C
@C: BOX-okon beltili kirajzolandd oszlop

D = Y AND 7
BX tartalma most: Y AND 7
@D: felsd BOX nem latszo sorainak szdma

E = 8-(Y AND 7)
AX értéke: -(Y AND 7)+8
@E: alsd BOX nem ldthatd sorainak szdma
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{ 2. Oszlop megjelenitése }

{

@l :

Qz:

@3:

2l
les
add
push
mov
lds
add
lodsb
XOr
shl
mov
1lds
add
add
mov
mul
add
mowv
cla

movshb
add
add
loop
mov

2.2,
mov

mowv
1lds
add
mul
add
lodsb
mowv
XOr
shl
1lds
add
add
mov

movsb
add
add
loop
mov
inc
cmp
jnz

Legfelsd BOB [@C].

di, background f{

di., ¢

bp

bp,ds
si,mapptr
si,word [QA]

ah, ah

ax, 6

ds, bp
si,boxptr
gi,ax
si,word [Q@C]
ax, 8
word
si,ax
cx,word [QE]

[(€D]

Sl
di 319
@1

ds, bp

Yozl

ax, BPL
si,mapptr
si,word [QA]
bx

si,ax

ds, bp

ah, ah

ax, 6
si,boxpts
ST b
si,word [@C]
G 8

di, 319
si,7
@3

ds, bp
bx

b, 25
@z

L R e e e e O e

Kézépsd 24 db BOX

{

e e e M e R e e e e e T e R e W

oszlopa [BE] db pontjdnak dtmdsoldsa }

A célcimet mdr most beallitjuk

az elsd moédositandd hdttér-bajtra

BP ebben az eljdrdsban csak az
adatszegmenscimet tdrolja

MAPPTR a téerkép kezddcime

DS:[S5I] az elsd érintett BOX-ra mutat
AL az elsé BOX sorszdma, ebbdl
szamitjuk ki az eltoldsi cimét,
64d-gyel vald szorzdssal

A kov. mivelethez az eredeti DS kell
BOXPTR a BOX-adatok kezddcime

A kirajzolandd BOX kezddcime
Kirajzolandd oszlop

Egy BOX szélessége 8 bajtnyi
[@D]x8, ennyit kell adni SI-hez,
a felsd [@D] sor ne ldtszdédjon
[@E] db bdjt dtmdsoldsa kdvetkezik
Az irdny: ndvekvd

Most sajnos nem haszndlhatdé a REP
Egy bdajt dtirdsa

Forrdscim névelése 1+7-tel

Célcim a kévetkezd sor kelld pontja
CX-szer van ismétlés

DS vissza

hogy

[BC]. oszlopdnak dtrajzoldsa }
Az elsd BOX-szal mdr nincs dolgunk

A szorzdshoz kell majd

DS:[SI] a térképre mutat

Az elsd megjelenitendd BOX bdjtjdra
Szorzds, AX-ben elddllt a BX. BOX
eltoldsi cime

AL-be téltjik az érintett BOX szdmdt
A régi DS visszatdltése

AH nulldzdsa a forgatdshoz

Szorzds, AX:= AXx64 (egy BOX hossza)
A forrdscim a BOXPTR egy bajtja

Az érintett BOX elsd bajtja DS:[SI]”
Most mdr az elsd dtrajzolandd pontja
8 bajt dtmdsoldsa, most nem lehet
szavanként, mert nem egybefliggdk
Egy bdjt dtmdsoldsa

Ccélindex ndévelése

Forrdsindex ndévelése

Amig CX 0O-ra nem csdkken

DS vissza

Egy BOX-oszlopot dtrajzoltunk
Osszesen 25 k&zépsd BOX van

Kiirjuk azokat is

o) M M S N M N e N s S N N e e e S N e e e N N e N

S . I N N N T N T
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{ 2.3. Az utolsé BOX-oszlop megrajzoldsa,

@4 :

Qa:
:dw
Qd:
Qe:

Qc

mov
cmp
iz

mov

lds
add
mov
mul
add
lodsb
mov
1lds
XOT
shl
add
add

movsb
add
add
loop
mov
jmp

dw

dw
dw

Qexit:

A ‘B’ kiszamitasanak képletét az eljarasban nem alkalmaztuk, mert a C (para-
méter) értéke az adatszegmens modositasa utan is elérhetd, hiszen a vermen
keresztiil kapja meg az eljards, és az SS-t nem valtoztattuk. Vigyazzunk arra,
hogy a C és a (@C valtozokat ne keverjiik 0ssze, az els6 a hattér megjelend so-
ra, a masik pedig egy eljardson beliili tarolé (a BOX-ok kirajzoland6 oszlopa-
nak szdma). Ha a VLine eljarast 6sszevetjiik ,.testvérével”, a HLine eljarassal,
észrevehetjiik a hasonlésagokat, felépitésiiknek elve teljesen ugyanaz. Eppen

rop
end;

cx,word [@D]
cx; 0
RQexit

ax, BPL

si,mapptr
si,word [RA]
bx; 25

inpd

si,ax

ds, bp
si,boxptr
ah, ah
ax, b
ax,word
si,ax

[eC]

=29 .7
di, 319
@4

ds, bp
@Qexit

OO0 O

bp

e e e T

~ .

e T e N

ha ldtszik }

Alsé BOX ldathatd sorai, akkor nulla,
ha a hdttér széle BOX-hatdrra esik,
ekkor nincs tdbb dolgunk

Eldre beirjuk BPL-t a szorzdshoz, DS
médositdsa utdn mdr nem tudjuk
Téerkép kezddcime

Hittér C. sora alatti felsd bdjt cime
26. BOX egy oszlopdanak dtmdsolasa
AX-ben elddllt az eltoldsi cim

El is toljuk az SI regisztert

Megvan a BOX sorszdma

DS ismét az eredeti adatszegmens

A forrdscim bedllitdsa

AX felsdé bdjtja nulla

@C a BOX dbrdzolandd oszlopa
SI:= SI+64xAX+[@C]

Egy BOX-pont mdsoldsa a hattérre
Forrds- és célindex ndévelése,

a fiiggéleges sorokhoz

CX-szer kell ismételni

A kddszegmensben elhelyezkedd
valtozdk

BP kivétele a verembdl

ezért itt nincs értelme részletesebben leirni ezt a szubrutint.
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4.6. Gordités

A sor- €s oszlopvisszafejtd eljaras onmagaban nem sok mindenre alkalmazha-
to, scrollozni veliik még nem lehet. Kell még négy olyan eljards, amely magédba
foglalja az egyes irdnyokhoz tartoz6 hattérmozgatdsokat é€s meghivja a sor-
vagy oszlopmegjelenité eljarast. Természetesen ezeket is assemblyben irjuk,
hiszen itt aztan lényeges a sebesség, minden futiaskor majdnem 64000 bajt at-
mozgatasardl van szg4, és ennek masodpercenként 25-szor le kell futnia, hogy a
térkép mozgdasat szemiink folyamatosnak érzékelje.

Négy ilyen gordit6 eljarast kell tehat irnunk, melyek mindegyike két részbdl all:
1. Hattér bajtjainak elmozditasa. A rep movsw utasitasokkal hajtjuk végre,
csak a kezdd cel- és forrascim megadasa jelenthet némi nehézséget,
egyébként nem bonyolult feladat.
2. A hattér szélén megiiresedd részekre kiirjuk az odaill6 sort vagy oszlopot.
Ha egyszerre tobb pixelt mozog a hattér, értelemszeriien tobb sort vagy
oszlopot kell visszafejteni.

4.6.1. Jobbra

A hattérbajtok atrakdsanak alapelve jobban megérthetd a kovetkezd abra segit-
ségével. Itt a hattér egy pixelnyit jobbra mozog a térképen, vagyis bdjtjai balra
gordiilnek. Mivel minden sorral ugyanaz torténik, elég csak egyet
megvizsgalni:

T T T T T T T T T T T I T I T T I T I I T I I T IT]

4 forrascim (SI) B T
a masolas iranya
Lcélcfm (DI) M

felszabadul6 oszlop

Az indexek kezd6dértéke a kovetkezd: forrasindex az aktualis sor 2., a célindex
az 1. bajtjara mutat. A D iranyjelz6 bitet kioltjuk, igy a mésolas iranya novekvo
lesz. Ez esetben az elsé bajt atmozgatasa a kévetkezdképpen torténik: [SI]-bol
[DI]-be masoljuk, kézben mindkét regiszter értéke nd (a D kikapcsolt allapota
miatt). Ezt teszi a movsb utasitds, a rep segitségével pedig mindezt 319-szer
végre kell hajtani. (A sebesség novelése érdekében a sorokat nem bdjtonként
toljuk arrébb a movsb segitségével, hanem a movsw utasitast alkalmazzuk. Ez
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persze Osszetettebbé teszi a mozgatdshoz sziikséges CX regiszter bedllitdsat,
mert osztani kell majd kettdvel, azaz a biteket eggyel jobbra tolni.)

Az elsd oszlopba csak irtunk, ezért ami ott volt, eltinik, az utolsd oszlopbdl
pedig csak olvastunk, igy az felszabadul, ide keriilnek majd a VLine eljarassal
az Uuj adatok. Hogy az egész masolas folyamatos legyen, a felszabadulé, utolsé
oszlop bajtjaiba a kovetkezd sor elso bajtjat vagy bajtjait irjuk, hiszen teljesen
mindegy, hogy ott milyen értékek vannak. Igy nem kell minden sor elkészitése
utan megdllni, novelni a forrds- és célindexet, hanem lehet folyamatosan ma-
solni, am1 néhany pixeles gorditésnél még gyorsabb, mintha minden sor végén
megallnank. Persze ha példaul fél hattérnyit mozgatunk, nem jé ez a mddszer,
mert rengeteg bdjtot feleslegesen mozgatunk, viszont a 8 pixeles gordités is
mar olyan gyors, hogy nem igazan lesz sziikségiink a hattér helyzetének ilyen
nagymertekli hirtelen megvaltoztatasara.

Az eljaras tehat két részbdl all, melyekkel mar az 4.6. fejezet elején megismer-
kedhettiink, paraméterében kell megadni a gordités mértékét (azt, hogy hany
darab pixellel mozduljon el).

procedure ScrollR( Count: word); assembler; asm

{ A hdttér jobbra mozog, a térkép balra
{ 1. Forrds- és célcim bedllitdsa }

(2

mov bx, count { Legeldszdér megndveljik a hdttér absz- }
add X, bx { cisszdjat }
les di,background { A cél- és a forrdsszegmens egyarant a }
mov Si.,.di { hdttér szegmense }
add si,bx { A forrds a céltdél jobbra talalhatd }
mowv cx,32000 { A hdttér 32000 szdbdl &ll }
eilid { Névekvdé direkcidban haladunk }
rep seges movsw { Hattér sorainak eltoldsa }
{ 2. Jobboldalt felszabaduld oszlop(ok) kitdltése }
mov cx,; bx { BX tartalma még mindig COUNT, ennyi }
@l: { oszlopot kell visszafejteni }
push cx { Csak a CX értékét kell megjegyezni }
mov ax, 320 { Az oszlop sorszdmdnak kiszdmitdsa: }
sub a3e, CxX { woszlop = 320-CX }
push ax { Ezt a veremen keresztil adjuk 4t a }
call vline { VLINE eljdrdsnak, aminek futtatdsa so- }
pop 52 { rdn CX megvdltozik, ezért visszatdéltjlk }
loop @l { Ismétlés, amig CX (oszlopszamldld) > 0 }
end;

Az eljaras paraméterébdl latszik, hogy ugyan barmennyit lehet a hattér pozicié-
jan egyszerre valtoztatni (persze annak méreteinél tobbet nem), de az elmoz-
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duléds csak egész szam lehet. Ez egy olyan jatékndl jelenthet problémat, ahol
sziikséges lenne ,,igazi”’, négyzetes gyorsuldsra, de a maximalis sebesség csak
példaul 2 pixeles gordités lehet egyszerre. Ekkor, ha a gyorsulas kettonél tobb
1épésbol all, a hatteret tértszammal kellene mozditani. Ez nem megoldhatatlan
feladat, irni kell egy 0j eljarast, ami koordinatdk alapjan gorget, €s a koordina-
tdk lehetnek valds szamok, ha kerekit a rutin. Nem megoldhatatlan, de a meg-
valésitast az Olvasoéra bizzuk.

4.6.2. Balra

A balra gordités majdnem ugyanolyan, mint a jobbra gordités, csak a memo-
riamozgatas iranya, €s ezért a forrds- és célindexek kezdeti értéke mas. Az elja-
ras masodik felében a valtoztatas csak annyi, hogy értelemszeriien nem a hattér
jobb, hanem a bal szélére fejtjiik vissza az oszlopokat. Ugyanugy egyszerre
mozgatjuk az egész hatteret, igy ugyan minden sorban néhdny béjtot (annyit,
amennyi az eltolas mértéke) foloslegesen masolunk, viszont maga a miivelet
folyamatos, ezaltal gyorsabb. Nem is érdemes itt tovdbb magyardzni, lassuk
magat az eljarast!

procedure ScrollL( Count: word); assembler; asm
{ A hdttér balra mozgatdsa
{ 1. HAattér bdjtjainak dtmozgatdsa }

—

mov ax,count { Hittér abszcisszdjdnak csdkkentése: }
sub X ax { X:= X-COUNT }
les di,background { A hdttér szegmensén belilil dolgozunk }
add di,63999 { DI az utolsd bajtra mutat }
mowv 53 rdi { Most még SI is, de csékkentjik, mert a }
sub si,;ax { forrds tdle balra talalhato }
mov £, 32000 { Megint 64000 bdjtot mozgatunk, }
std { de most a mdsik irdnyba }
rep seges movsw { Hittér jobbra csusztatdsa }
{ 2. Baloldalt felszabadult oszlopok helyére az ujakat irjuk }
mov X, ax { CX szdmolja a kirakanddé oszlopokat }
@l: { (ez AX-ben még benne van) }
push cxX { A VLINE eljdrdsban CX megvdltozik }
dec cx { A visszafejtendd oszlop sorszdma CX-1 }
push cx { A paraméterdtadds a vermen keresztill }
call vline { valdsul meg }
pop (e, { CX ismét az oszlopok szamdt tartalmazza }
loop @l { Ha még nem nulla, ismét }
end;
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4.6.3. Fel

Amikor a térkép lefele mozog, hozza viszonyitva a héttér pontjai felfele moz-
dulnak el. A hattér alsé néhany sora eltiinik, a felsé par sordba pedig olyan so-
rok keriilnek, amik eddig még a hattéren nem voltak jelen. A tébbi sor pedig
lejjebb csuszik.

Az eljaras els része, a memoriamozgatas hasonloképpen megy végbe, mint az
el6zd két eljarasnal. Az extraszegmens-regiszterbe (ES) betoltjiilk a hattér
szegmensét, az indexregisztereket pedig ugy allitjuk be, hogy a hattér utolsé
bajtjara mutassanak. Ezutan a forrasindexbdl kivonunk Nx320-at (N a gorgetés
meérteke), igy az feljebb ugrik N sorral. Kezdddhet a mésolas, ami most is for-
ditott iranyu (ki kell gyajtani az iranyjelzo bitet az std utasitdssal). Most is sza-
vanként masolunk, de CX értéke nem 32000 lesz, hanem annal Nx160-nal ke-
vesebb, mert igy nem masolunk foloslegesen. (A vizszintes gorditésnél nem
csOkkentettiik ezt a 32000-es értéket, igy egynél nagyobb mértékii mozgatasnal
néhany bajtot sziikségteleniil masoltunk at, ez azonban elenyész6. Ha itt nem
csOokkentenénk ezt az értéket, természetesen semmit sem vennénk észre, nem
lenne lassabb, de a tudat megnyugtatd, hogy nem dolgoztatjuk gépiink
hasztalanul.)

Az eljaras masodik részében az el6zohoz képest csupan annyi valtozés lesz,
hogy VLine helyett HLine betlisort irunk.

procedure ScrollU( Count: word); assembler; asm
{ SCROLL-ozds felfelé, a térkép: lefelé }
{ 1. Minden sor lejjebb csiuszik }

mov ax,count { Mindenekeldétt csbkkentjiik a hattér or- }
sub Y, ax { dindtdjat }
les di,background { ES:[DI] a hdttérre mutat 7
add di, 63999 { Mar annak az utolsdé bdjtjdra }
mov g, di { Most mdr SI 1is }
mov bx, 320 { Kivonds eldtt szorzunk, 320xCOUNT-tal }
mul bx { lesz SI értéke kevesebb, igy mdr a kel- }
sub S1,; ax { 16 sorra mutat }
mov c3x,32000 { A hdttér 32000 szdé, de nem kell ennyit }
shr ax, 1 { mozgatni, elég ennél COUNT*160-nal ke- }
sub cx, ax { sebbet (COUNTx160=COUNTx320 SHR 1) }
std { Az irdny most is csékkend }
rep seges movsw { Az ES-en beliil térténik az adatmdsolds }
inc di { A hattér bal felsd sarkdban 1lévé bdjtot }
ine si { is lejjebb rakjuk, mert azt eddig ki- 3
seges movsb { hagytuk }
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{ 2. Felsd COUNT darab sor megrajzoldsa )}

mov Cx;Eount { AX értéke mdr megvdltozott, ezért 1itt }
@l: { COUNT-ot irunk helyette }

push ‘ab'd

dec X

push ex

call hline { Most vizszintesen jelenitjiik meg a baj- }

pop cx { tokat }

loop @l

end;

Az els6 részben CX-be 32000,5-et kellene irni ahhoz, hogy a legfelsd sort is
teljesen lejjebb csusztassuk. Ha 32000-et irunk, akkor a szavankénti mozgatés
miatt a bal felsd sarokban 1évo bajt helyén a régi adat marad, igy az 1. rész vé-
gén még egy movsb-vel azt is atmasoljuk.

4.6.4. Le

A ScrollR (jobbra) és a ScrollU (felfelé gorgetd) eljaras ismeretében a lefelé
gordités annyira egyszeru, hogy magyarazat nélkiil, csak magat az eljarast ko-
z0ljuk, azt is csak a teljesség kedvéért.

procedure ScrollD( Count: word); assembler; asm
{ Végiil a lefelé gbrdités kdévetkezik }
{ 1. Sorok feljebb mozgatdsa a hdttéren }
mowv ax, count { A hdttér (térkép) mdsodik koordindtdjd- }
add Y,ax { nak névelése }
les di,background { A hdttéren dolgozunk }
mov si,di { SI is felveszi a hdttér ofszetcimét 5
mov bBx, 320 { A hdttér szélessége 320 pixel }
mul o, { Ezzel szorozva COUNT-ot megkapjuk, }
add si,ax { mennyit kell SI-hez adni }
mov Ex 32001 { CX a hdttér hossza+l1 (word-ben) }
shr ax, 1l { Ez tulajdonképpen osztds 2-vel }
sub CX ax { Csak hogy gyorsabb legyen... 4
eld { Irdny: névekvd }
rep seges movsw { Sorok felcsiusztatdsa }
{ 2. Az alul megliresedett rész megjelenitése }
mov cx, count { COUNT db. sort kell kiirni }
@l:

mov ax, 200 { 200-b61 kell kivonni, hogy megkapjuk a }
sub ax, cx { HLINE-hoz a sor szdamat }
push G { CX a HLINE soran megvaltozik, elmentjik }
push ax { AX tartalmazza a rajzolanddé sor szamat }
call hline { Egy sor visszafejtése }
pop s
loop @l { A tébbi sor kiirdsa (ha még van) }
end;
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Az 1. részben a CX regiszter kezdeti értéke 32001, igy egy bdijttal tobbet mé-
solunk a kelleténél, viszont most ezt megtehetjiik, mert a célindex, ahova irunk,
még igy is a hattér tartomanyén beliil van. Ezzel megspoérolunk egy movsb uta-
sitast az elsd rész vegerol.

4.7. Scroll példaprogram, a MAP fajl formatuma

Itt, a hattérrel foglalkoz6 fejezet végén egy rovid példaprogram altal szemlél-
hetjuk meg magat a gorditést. Ez el6szor betolti a lemezrél a PELDA.MAP
fajlban taldlhato térképet és BOX-adatokat. A MAP térképtarolo fajlok szerke-
zete a kovetkezd:

Cim Meéret Tartalom

0 1 Ertéke 1, a MAP fijl verzi6jat jeloli. A tovdbbfejlesztés miatt
sziikséges.

1 2 Egy térképsorban elhelyezkedo BOX-szam (BPL), vagyis a
térkép pixelben vett szélességének nyolcadrésze.

3 2 A térkép hossza, bajtban (L). Ennyi BOX-ot tartalmazhat.

Magassagat ebbdl és az el6zd adatbol a kovetkezdképpen
kaphatjuk meg: H=L/BPL. Mivel a térkép téglalap alaku, H
csak egész szam lehet.

5 16384 A BOX grafikus adatai. Olyan sorrendben vannak tarolva,
ahogy a memoriaban, tehat egyszeriien csak be kell olvasni
ezeket a bajtokat a BoxPTR véltozoba.

16389 L Térképadatok. Ezeket is csak egyszeriien be kell olvasni a
MapPTR cimtol kezdve.

ezutan 32 A BOX iitkozési vaza (maszk). A kovetkezd fejezetben rész-
letesen megtudhatjuk, mi ez.

Miutan az adatok a lemezrél a memoriaba keriiltek, elvégezziik a sziikséges
beallitasokat (pl. MCGA lizemmodd bekapcsolasa), és belépiink a fociklusba. Itt
a nyilbillentylikkel mozgathatjuk a térképet, és felhasznaljuk a 3.1. fejezetben
megismert billentylimegszakitast. Ezt a Game egység InitKey eljarasaval (8.8.)
érhetjiik el. Ha nem a BIOS megszakitdst haszndljuk, a mozgas sokkal egyen-
letesebb lesz. '
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{scroll.pas}

uses Game; { Most még csak a billentylzetkezeld ré- |}
{ szét haszndljuk a GAME egységnek }
var
BackGround: pointer; { A hdttér kezddbcime }
MAPPTR, BOXPTR: pointer; { Térkép, BOX-adattémb kezddcime }
X, Y, BPL: word; { Koordinatdak, BOX/sor }
i1: byte; { A FOR... ciklushez }
f= file:
{5 HLine.inc} { Ezek az include fdjlok a fejezet sordn }
{SI VLine.inc} { megismert eljdrdsokat tartalmazzdk, }
{5 ScrollR.inc} { mindegyik azt, aminek azonositdja a }
ST Scrolll. incl { fdjlnévvel megegyezik. Példdul a i
{91 Bereollll.ing} { ScrollU.inc fdjl1 a felfelé gérditdé el- }
{$I ScrollD.inc} { jardast foglalja magaba. }
begin
{ 1. Adatok bedllitdsa, betdltése }
getmem ( BOXPTR, 16384); { Helyfoglaldsok ),
getmem( MAPPTR, 80%*50); { A térkép 80x50 BOX }
getmem( BackGround, 64000);
Ko 00 Moo=, 0 { A hdttér kezddpozicidja }
BPL:= 80; { A térkép szélessége 80 BOX }
assign( £, 'PELDA.MAP'); { Térkép, grafikus adatok be- }
reset( £, 1); { t&ltése. A fdjl elsd 5 bajt- }
seek( £, 5); { jdt nyugodtan dtugorhatjuk, }
blockread( f, BOXPTR”, 16384); { mert az ott tdrolt adatokat }
blockread( £, MAPPTR”, 80*50); {( (pl. BPL) mdr ismerjik }
cleose( £);
InitKey; { Sajdt billentylzetmegszakitds ¥,
asm
mov ax,1l3h
int 10h
end; { MCGA képmdd bekapcsoldsa }
for i:= 0 to 199 do
HLine( 1i); { Kezddkép kiirdsa }

{ 2. Féciklus: mozgatds }

repeét

if KEY[S$SC8)] and (y>0 ) then ScrollU(l);
if KEY[$D0] and (y<199) then ScrollD(1l);
if KEY[SCB] and (x>0 ) then ScrollL(1l);
if KEY[$CD] and (x<319) then ScrollR(1);

93



4. FEJEZET

asm
mov dx, 3dah { Az egyenletesebb futds érdekében vdra- }
@l:in al., dx { kozunk egy vertikdlis visszafutdsra }
test al,8
jz @l
cld { Megjelenités: a hdttér bajtjait sza- }
push ds { vanként, névekvdé sorrendben dtmdsoljuk '}
mov cx,32000 { az SAQ00-s szegmens elsd 64000 bdjtjdra }
mov es, SegA000
Xor dz ;di
lds si,background
rep movsw
pop ds
end;
until KEY[1]; { ESC megnyomdsdra léphetiink ki }
asm
mov ax, 3 { Szdveges mod }
int 10h
end;
DoneKey; { BIOS-megszakitds visszaallitdsa }
end.

Ha két nyilat nyomunk meg egyszerre, a térkép két iranyban gordiil, ha ez a két
nyil nem ellenkez6 iranyu, a kép atlésan mozog. Ez lasstt gépeken darabos le-
het, ha azok nem tudjak egy elektronsugar-visszatérési ido alatt mindkét irany-
hoz tartozé memoriamozgatasokat €s sorvisszafejtéseket végrehajtani. Ez eset-
ben, de a gyorsabb futds érdekében mindenképp érdemes még négy atlds irdnyu
gOrgetd eljarast irni, melyek ugyaniugy atmozgatjak az egész hattér bajtjait, de
nemcsak egy sort vagy oszlopot rajzolnak a megiiresed6 helyre, hanem mind-
kettét. Ennek a problémanak a megoldasat az Olvasora bizzuk, mert gyors gé-
peknél (80-100 MHz) nem annyira jelent0s.
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5. Utkozések

Egy jatékprogramban elengedhetetleniil fontos figyelni, hogy egy BOB mikor
titkozik egy masikkal, mikor éri el a képerny6 szélét, vagy mikor érinti a hattér
bizonyos pontjait. Amikor egy 16v6ldozés jatékban a 16vedék eltalalja az ellen-
séget, vagy egy autdsban a gépkocsi nekimegy a falnak, a I6vedék és az ellen-
s€g, az aut6 €s a fal néhdny pontja fedi egymast, egymads felett helyezkednek el.
Ekkor ezek érintkeznek, litkdztek egymadssal. Egy BOB mozgasa soran allando-
an figyelni kell, mikor keriil bizonyos elemekkel (BOB-bal, hattéregységgel,
bizonyos pixelekkel) fedésbe, mert ettdl fligg a program tovabbi menete: fel-
robban-e az ellenség, vagy a féhds veszit életeibdl.

Azt, hogy a BOB érintkezik-e egyes pontokkal, kétféleképpen vizsgalhatjuk.
Minden elemhez rendelhetiink egy tlitkozési vazat, maszkot, aminek egységei
bitek. Két BOB taldlkozasa akkor kovetkezik be, ha koordinatdik alapjan az
litkozési vazukbol legalabb egy 1-es pixel fedi egymdst. De nemcsak BOB-hoz
rendelhetlink ilyen maszkot, hanem hattérhez is, példaul ott 1-re valtjuk a
maszk bitjeit, ahol fal van, és igy tudjuk figyelni, mikor {itk6zik falnak a BOB.
Ennek az eljarasnak a legnagyobb elénye az, hogy mindegyik grafikus elemhez
tobb ilyen vazat, maszkot is rendelhetiink, igy megvalésithaté példaul az, hogy
ahol a jaték fohdse falnak iitkozik, ott egy szellem dtjuthat. Hatrdnya az, hogy
minden BOB-hoz, hittérképhez kiilon meg kell szerkeszteni annak a maszkjat,
€s ezt tarolni kell, ami helyet foglal, igaz, hogy a tdrolds miatt csak
nyolcadannyit, mint a hozza tartozé grafikus elem (nyolc bitet lehet egy bijton
tarolni).

Egy ilyen bitmaszkot alkalmazé iitkozésvizsgalo rutin felépitése a kovetkezd
lehet: beolvassuk az egymast fedd bajtokat, ezeket el kell forgatni, mivel alta-
ldban az abszcisszak kozti kiilonbség nem oszthaté nyolccal, majd ha az elfor-
gatott bajtokon végrehajtunk egy ES miiveletet, és lesz olyan bajtpar, amelyik-
nél az eredmény nem nulla, akkor a két egység fedi egymast. Mivel mi itt nem
ezzel a bitmaszkos talalkozasfigyelo modszerrel fogunk foglalkozni, a feladat
megoldédsa az Olvaséra vir, feltéve, hogy sziikségesnek taldlja. Csupan a vég-
rehajtdshoz jol alkalmazhaté kiindulé Gtletet emlitettiik meg, a forgatast €s az
AND miivelet alkalmazasat. Természetesen mashogy is megoldhato ez a fela-

95



5. FEJEZET

dat, példaul ugy, hogy bitenként végignézziik a két iitk6zési vazat, igy nem kell
a forgatassal veszddni.

Az litkozés vizsgdlatdra a masik megoldds a szinvaz. Ennek 1ényege az, hogy
kijeloliink egy vagy tobb szint, és ha két grafikus egység ilyen szinii pontjai fe-
dik egymast, akkor azok 0Osszelitkoztek. Nem kell kiilon helyet lefoglalni a
maszknak, csupéan arra kell ligyelni, hogy két kiilon szint kell alkalmazni azo-
kon a helyeken, ahol az iitk6zés megengedett, és azokon, ahol nem, még ha ez
a két szin teljesen ugyanolyan, akkor is. Példaul egy autés jatékban legyen a
jarda és az uttest egyardnt sziirke, de a jarda a kocsi szamadra , tiltott ovezet”. Ez
esetben mar a hattér szerkesztésének kezdeténél figyelni kell arra, hogy mas
sorszamu szinnel kell a jardat €s mds sorszamuval az utat befesteni.

A szinvazas modszer a logikatlanabb, de egyszeriibb. Vele nem tudjuk példaul
megoldani azt, hogy egy ellenség csak akkor haljon meg, ha a fejét eltaldljuk,
mert a BOB-okat egységesen kezeli. (Természetesen nincs olyan probléma, ami
nem megoldhatd, itt megoldas lehet példaul az, hogy az ellenséget két BOB-
ként kezeljiik, kiilon a fejét és kiilon a testét. Ez csak egy példa arra, hogy soha
nem szabad feladni, még ha egy kicsit nehezebben megoldhato feladat el6tt al-
lunk 1s, mindig tartsuk szem eldtt azt, hogy semmi sem megoldhatatlan, csupan
tiirelem és oOtlet kérdése.) E szinmaszkot alkalmazdé mdédszer utan az Olvasé
kifejlesztheti a maga bitmaszkos litkozésvizsgalojat.

A fejezetben taldlhaté szubrutinok mindegyike fiiggvény, visszatérési értékiik
logikai valtoz6, mely akkor igaz, ha a megadott adatok szerint a vizsgalt egysé-
gek fedésben vannak. Ezt konnyedén alkalmazhatjuk Pascal programunkban, a
kovetkezo feltételes mondatok beépitésével: HA BOBI.iitkozik (BOB2-vel)
AKKOR BOBI.meghal. Persze az utasitdsok formdja nem ilyen, csak a kony-
nyebb érthetdség miatt forditottuk le magyar nyelvre. De az mar latszik, hogy
ezenttil minden BOB nemgrafikus adatait object valtozéként fogunk deklardlni,
ami a mi szempontunkbdl csak annyiban tér el a rekordtdl, hogy magaba fog-
lalja a BOB-hoz tartozé eljarasokat, fiiggvényeket, igy az {itk6zést vizsgdld
szubrutinokat is.

Minden érintkezés egyik alanya BOB lesz, hiszen nem lenne értelme példaul a

térkép egymashoz viszonyitva valtozatlan helyzetli egységeinek fedését
vizsgalni.
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Viszont a BOB mar érintkezhet:

1. mésik BOB-bal,
2. a hattér elére meghatarozott szinti pixeleivel
3. atérkép jelzett egységeivel (bizonyos BOX-okkal).

5.1. Egyszerii BOB-BOB iitkozés

Ha két BOB alakja téglalap, melyek teljesen kitoltik a rendelkezésre allé terti-
letet, azaz a BOB-ok szélén nincsenek lires pixelek, 0 értékii bajtok, akkor {it-
kozéstk figyeléséhez elegendd csupan minden mozgasuk utdn a koordinatdju-
kat €és méretiiket vizsgalni. Ebbdl a négy adatbdl (abszcissza, ordinata, széles-
s€g, magassag) egyértelmiien, kdnnyen és gyorsan meghatarozhato, hogy két
téglalap alaki BOB mikor keriil fedésbe, vagy ha a BOB-ok nem téglalap for-
majuak, akkor a teriiletiik mikor érintkezik. Sok jatékban elegend6 csupan ezt a
fajta érintkezést vizsgalni, melynek elénye, hogy konnyen érthetd, réviden
megvalosithato, €s a vizsgalat gyorsan végrehajthaté. Hogy jobban megértsiik,
figyeljiik meg a kdvetkezo abrat!

Itt két BOB mintdjanak fekete-fehér rajza lathatd. A fekete négyzetekhez tarto-
z0 bajtok értéke nullatél kiilonbozo, a fehér részekhez tartozé memoriaegysé-
gek értéke pedig nulla, ezeken a helyeken a BOB atlatsz6. Az abran jol latszik,
hogy a két BOB nem attetsz6 pontjai nem fedik egymast, tehat valdjaban a két
BOB nem érintkezik. Mégis, ha az iitk6zést csak a BOB-ok koordinatai €s mé-
retel alapjan vizsgaljuk, eredményiil IGEN-t kapunk, mert a két BOB alapterti-
lete fedi egymast.

Az aldbbi eljarasban tehat a legtobb esetben nem azt kapjuk, hogy két BOB
mikor taldlkozik, hanem azt, hogy mikor kozeliti meg egymast. Biztosan csak
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akkor kaphatunk helyes eredményt, ha mindkét BOB téglalap alaki, és nem

tartalmaznak atlatszo, 0 szinli pontokat.

A feladat megoldasa nagyon egyszerti, csak arra kell ligyelni, hogy a koordina-
tak negativ szamok is lehetnek, mivel a BOB a hattér felett és attél balra is el-
helyezkedhet (meg persze a masik két irdnyban is). Természetesen két BOB
talalkozasa teljesen fliggetlen a hattértdl, érintkezhetnek tgy is, hogy azt mi
nem latjuk, magyarul a BOB koordinata-rendszere lathaté részén, a hattéren

kiviil torténik az titkozésiik.

function Collision:

mowv
add
cmp
jng

mowv
add
cmp
jng

mowv
add
cmp
jng

mowv
add
cmp
jng

mov
jmp
@nocoll:
mov
Qexit:
end;

A fiiggvényben szerepld word tipust valtozok:

X1
2l
W1
Hl
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ase,. X1
ax,Wl
. WO
@nocoll

ax, Y1
ax,Hl
ax,; X2
@nocoll

ax,X2
ax,W2
ax, Xl
@nocoll

ax,; ¥2
ax,H2
ax; Y1
@nocoll

al,1l
RGexit

al,o

Els6 BOB abszcisszaja

boolean;

{
{
i
{

~~

-~

A 2. BOB fiiggélegesen alulrol érinti-e

az 1.

G

BOB abszcisszdjdnak és szélességének

bsszegénél? (Ha igen - nincs litkézés) }

assembler;
A 2. BOB legaldbb az elsd oszlopdnak
legaldabb egy pixele (még ha atlat-

szd is) beleldég-e az 1. BOB tartomanyd-
ba? (Ha nem - nem érintkezhetnek)

BOB-ot?

N N N

N e

BOB abszcisszdja nagyobb-e a 2. }

N

Ugyanez csak ordindtdkra és magassdgra }
megvizsgdlva

A fliggvény visszatérési értéke 1,
TRUE, ha mind a négy kitétel igaznak

bizonyult.

Els6 BOB ordinataja
Els6é BOB szélessege
Els6 BOB magassaga

%
Y2
W2
H2

azaz }

)

Maiasodik BOB abszcisszaja
Maiasodik BOB ordinétéja
Maiasodik BOB szélessége
Maisodik BOB magassaga
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Nem azt vizsgaltuk tulajdonképpen, hogy fedésben vannak-e, hanem azt, hogy
nem érintkeznek. Csak akkor lehetséges, hogy ne legyen egymast fedd résziik,
ha a kovetkezd négy eset mindegyike teljesiil:

X1I+W1sX2
Y1+H1<Y2
X2+W2<X1
Y2+H2<Y1

gl

A fiiggvény elsO négy egysége megvizsgalja ezeket az egyenlOtlenségeket, az
utolso része pedig bedllitja a visszatérési értéket. Itt megint azzal a médszerrel
taldlkozunk, amivel a GetPixel fliggvényben (1.2.), a fliggvényértéket az AL
regiszterben adjuk meg.

Ez a mddszer — a koordinatak alapjan végzett vizsgalat — a legegyszeriibb és a
leggyorsabb. Ezért altaldban ezt alkalmazzuk, de van, amikor sziikséges a
pixelenkénti ellendrzés is.

5.2. Tényleges BOB-BOB iitkozés

Tegylik fel, hogy jatékunkban kacsakat kell 16dozni. Ha a 16vedék a kacsa csOre
alatt halad el, de érinti a madar teriiletét, vagyis azt a téglalap alaku részt, ami-
ben a madéralak elhelyezkedik, akkor még nem talaltuk el, ellenben az iménti
fliggvény taldlatot jelez.

A két sz¢€ls6 abran az litk6zés megallapitasa egyértelmii. A baloldalt 1évon sem
a 1ovedék, sem a kacsa, de még téglalap alaku teriiletiik egyetlen pontja sem
érintkezik, ezek tehat nincsenek fedésben. A jobb szélsOnél valdsagos litkozés
kovetkezett be, van legalabb egy-egy olyan pont, amelyek koziil az egyik a ma-
sikat takarja. Igy tehat a teriiletiiknek is érintkezniiik kell, vagyis az el6z6 fiigg-
vény visszatérési eredménye: TRUE.

A ko6zépsd rajzon azonban a ,,golyd” még nem hatolt be a kacsa ,,testebe”, vi-
szont a mintdjat tartalmazo téglalap alaka tartoményba mar igen. Az el6z6
részben bemutatott Collision fliggvény tehat talalatot jelez, holott ha a goly6
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balra halad tovabb, akkor a madar még nem fog meghalni. Es nem is nézne ki
j6l, ha a t6ltények tobbsége csak megkozelitené, de nem taldlna el a kacsat, és
tavolrol végezne vele. Eszerint a koordinatdk és a méretek figyelésén kiviil még
tovabbi vizsgalatra lesz sziikség.

Hogyan allapitsuk meg, hogy bekovetkezett-e valésdgos iitkozés? Mindeneke-
16tt meg kell vizsgalni, hogy a két BOB teriiletének vannak-e egymast fedd
pontjai. Ezt az el6z0 részben megismert modon tessziik, a koordinatak, a szé-
lességek és a magassdgok alapjan. Ha a két teriilet nem érintkezik, a két BOB-
nak nem lehet egymast fed6 atlatszatlan pontja, ekkor nem is kell mast tenni.
Ez az eset fent, az els6 rajzon lathato.

Hogyha egymasba 16g a két BOB mintdjanak alapteriilete, meg kell vizsgélni a
kozos részt. Ehhez végig kell pasztdzni annak pontjait, €s ha talalunk legaldbb
egy olyan helyet, ahol mindkét BOB atlatszatlan, vagyis ezen a helyen mindkét
pixelhez tartozo bajt nullatol kiillonbozo, akkor ez a két BOB érintkezik, iit-
koztek. Ez azonban nem olyan egyszerli. Hasonlit a probléma a BOB-
megjelenités utolsé fokozatdhoz (2.5. fejezet), ott is meg kellett hatarozni egy
kozos részt, a BOB-nak azt a téglalap alaku teriiletét, ami rajta van a hattéren.
Itt is ezt kell tenni, de kétszer, mindkét BOB-bdl ki kell vagni egy azonos nagy-
sagu téglalapot, és ezeket kell bajtonként 6sszehasonlitani.

A legnehezebb azonban az Osszevetendd teriiletek szélességét, magassagat €s
kezddcimét meghatarozni (ez utdbbi a két BOB-nal kiilonb6zd, csak akkor le-
het egyenld, ha a két BOB azonos mintaju, ugyanaz a Shape-jiik kezdocime, €s
koordinataik megegyeznek). A vizsgalt BOB-ok egymashoz viszonyitott hely-
zete sokféle lehet, elofordulhat példaul az is, hogy az egyik magaba foglalja a
masikat. A kovetkez6 abrak két lehetdséget mutatnak be ezekbdl, de az Gsszes
szamitas elvégzésének modjat megtudhatjuk beldliik.

e IAYI 2 IBYI

ABW ABH
AXl <¢——» BX2 BX1 AX?2
—P , > P P
AY2
I BY2 B I A
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A valtozok jelentése az A jelzésii BOB esetében (a B-vel kezd6dd ismeretlenek
jelentése ezekbdl értelemszertien kovetkezik):

AX1 A BOB bal oldali nem vizsgaland6 oszlopainak szdma. A fenti maso-
dik 4dbran ez nulla, mert az 6sszehasonlitando teriilet bal széle itt egy-
beesik az A BOB bal szélével.

AY1 A fels6é nem ellendrizend6 sorok szdma.

AX2  Jobb oldali oszlopok szdma, amiket nem kell figyelni.

AY2  Alsé sorok szama. Ezt tulajdonképpen nem hasznaljuk a fliggvényben,
csak a teljesség kedvéért szerepel az dbran

ABW A vizsgidland6 tartomdny szélessége. Kiszamitdsdnak modja: AW-
(AX1+AX2), AW az A jeli BOB szélessége. Ha az A BOB benne van
a B BOB-ban, akkor ABW=AW.

ABH A vizsgédland¢ téglalap magassaga.

Meghatarozasa: AH-(AY1+AY2), AH az A BOB magasséga.

A viltozok meghatdrozasidhoz sziikséges képletek (megint csak az A BOB-ra
vizsgalva):

AX1 = BX-AX (B és A abszcisszdjanak kiilonbsége)
AY1l = BY-AY (B és A ordinatajanak kiilonbsége)
AX2 = (AX+AW)-(BX+BW) (AW, BW a BOB-ok szélessége)
AY2 = (AY+AH)-(BY+BH) (AH, BH a BOB-ok magassiga)
ABW = AW-AX1-AX2 vagy BW-BX1-BX2

(ennek a két értéknek egyeznie kell)

ABH = AH-AYI1-AY2 vagy BH-BY1-BY2

Ezek csak nemnegativ egész, azaz természetes szamok lehetnek. Erre a kisza-
mitdsukndl még nem kell iigyelni, lesz az eljaradsban egy olyan rész, mely elle-
nérzi az abran jelolt 6sszes valtozot (ABW és ABH kivételével, mert ezek nul-
14anal nagyobbak), és amelyik negativ, annak értékét nulldra véltoztatja. A ma-
sodik esetben példaul, amikor AX>BX (A a B-tdl jobbra talalhato), AXI
negativ lesz, de az elsé nem vizsgaland6 oszlopok szdma nulla, mert az 0ssze-
hasonlitési teriilet és az A BOB bal széle megegyezik. Ezért ebben az esetben
AX1-et nulldra véltoztatjuk.

Egy masik példat az alabbi dbra szemléltet. Itt az A jelit BOB koriilveszi a B-t,
mert méretei nagyobbak, és a koordinatdk tgy vannak bedllitva. Ekkor AXI,
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AX2, AY1, AY2 mind nagyobb mint 0, viszont ezek B-hez tartozé parja min-
degyike zérus.

Al lavi

AX1 |B| |AX2

< +—Pp
TAY2

Az 0Osszehasonlitast pontonként végezziik el. Elkezdjik megvizsgilni az A
BOB meghatarozott tartomanyanak pontjait, majd ahol nullatol eltérd szintire
bukkanunk, megnézziik, hogy az ezen a helyen 1évé B BOB pontja milyen. Ha
nulla, nincs érintkezd pont, mehet tovabb egészen a kovetkez6 nem nulla A
pontig, vagy a rész jobb alsé sarkaig. Ha nem nulla, akkor a két BOB legalabb
egy pixele fedésben van, tehét a két BOB 0sszelitk6zott. A fenti abrdk valtozoéi-
ra a regiszterek beallitasdnal lesz sziikség:

DI+ =AYIxAW+AX1 Osszevetési tartomany eltoldsi cime az A Shape-
jén (ennyit kell DI-hez adni, miutan az ES:[DI]-
be betoltottiik az A kezddcimét)

SI+ =BYIxBW+BX1 Tartomany eltoldsi cime a B Shape-en

CX =ABW Egy sor hossza

DX = ABH Sorszamlalo (a vizsgalodas tagabb ciklusahoz)

A gyorsasag érdekében a teriiletek vizsgalatdhoz ugyan lehetne a repnz scasb
utasitaspart alkalmazni, de ekkor csak a DI regiszter mutat a megfelelo pontba,
SI nem valtozik. Ezért olyan médszert haszndlunk, ami minden A-beli pont el-
lendrzése utan a DI €s az SI regisztert is noveli. Az ABW és ABH valtozdkat a
kédszegmensben taroljuk, @W és @H a cimiik.

A fliggvény ismertetése elott roviden tekintsiik 4t annak menetét!

1. Koordinatak és méretek alapjan az {itk6zés lehetdségének vizsgalata.
(Nagyjabdl megegyezik az el6z6 fiiggvény soraival.)

2. Koordinatak és méretek alapjan az egymast fedd teriiletek nagysdganak és
kezd6cimeinek meghatarozasa.
2.1. AX1, AX2 stb. kiszadmitasa, kaphatunk negativ eredményeket is.
2.2. AX1, AX2 stb. koziil a negativakat nullara véltoztatjuk.
2.3. Regiszterek beallitasa (DS:[SI], ES:[DI]).
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3. Osszehasonlitds, megnézziik, hogy akad-e legaldbb egy olyan hely, ahol
mindkét BOB nem atlatszo.

{coll2.inc)}

function BOB.Collision( war B: BOB): boolean; assembler; asm

jmp @start { Kodszegmensben tdrolt valtozdk dtugrdsa }
QW : dw 0 { ABW, a kézds rész szélessége }
@H:dw 0 { ABH, a k&zds rész magassaga }
QA :dw 0 { AX1+AX2 &sszeget tdroljuk itt }
@B:dw 0 { BX1+BX2 bsszeg }
@start:

mov di,word [Self] { [DI] az A BOB adatainak kezddcime )i

mov si,word [B] { B BOB adataira pedig az [SI] mutat }

push ds { DS is kell }

{ 1. Megvizsgdljuk, hogy vannak-e kézds pontjaik }

mov ax, [di] { Ha valamelyik BOB nem aktiv, nem kell }

and ax, [sil { tovabb vizsgdlddni, nem érintkezhetnek, }

jz @nocoll { mert az egyik nem ldtszik }

mov ax, [di+2] { 'A' BOB abszcisszdja }

add ax, [di+18] { 'A' BOB szélességét hozzdadjuk }

cmp ax, [si+2] { 'B' BOB ettdl jobbra van-e? }

ing @nocoll { Ha igen, nem érintkezhetnek }

mov XA, ax { Az Osszeget tdroljuk }

mov ax, [di+4] { Ugyanezt megvizsgdljuk, csak fiiggélege- }

add ax, [di+20] { sen 4

cmp ax, [si+4]

jng @nocoll

mov YA, ax { Idéspdrolds miatt Y+H-t is elmentjiik }

mov ax, [si+2] { J8het a mdsik két vizsgdlat: }

add ax, [s1i+18] { vizszintesen... }

cmp ax, [di+2]

jng @nocoll

mov XB,ax

mov ax, [si+4] { ... és fiuggdlegesen }

add ax, [s1+20]

cmp ax, [di+4]

ing @nocoll

mowv ¥B,;ax

{ 2. Most mdr biztos, hogy van a két BOB-nak k&zds tertilete,
meg kell hatdrozni annak méretét és helyét }

{ 2.1. Ertéket adunk az AX1-BY2 vdltozdknak a fenti képletek
szerint }

mowv ax, [si+2]
sub ax, [di+2]
mov AX1,ax

mov ax, [si+4]

103



5. FEJEZET

T

@Al :

QA2 :

QA3 :

QA4 :

eB1l:

QB2 :

@B3:

sub
mov
mov
sub
mov
mov
sub
mowv
mowv
sub
mowv
mowv
sub
mov
mov
sub
mov
mowv
sub
mowv

ax, [di+4]
AY1l,ax
ax, [di+2]
ax, [si+2]
BX1l . azx
ax, [di+4]
ax, [si+4]
BY1l,ax
ax, XA
ax,XB
AX2,ax
ax, YA
ax,¥YB
AY2 ,ax
ax,XB

ax, XA
BX2,ax
ax,YB

ax, YA
BY2,ax

2.2. Amelyik ezek kéziil negativ, nulldra vdltozik }

cmp
jg
mowv
cmp
jg
mowv
Cmp
jg
mowv
cmp
jg
mowv
cmp
jg
mowv
Cmp
jo
mowv
cmp
jg
mowv
cmp
jg
mowv

@B4:
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mow
add
mov
mov
add
mov
mov
sub

axil,.0
@Al
axl, 0
ax2;0
QA2
ax2 ;o
ayl, O
@A3
ayl, 0
ay2,0
Qa4
ay2,0
bxl, 0
@B1
bxl ; O
bx2 , 0
@B2
bxZ ;0
byl,0
@B3
byl,0
bv2. 0
@B4
by2 0

ax;axl
ax,ax?2

word [@A],ax
ax, bxl
ax,bx2

word [@R],ax
ax, [di+18]
ax,word [@A]

e e e Y

~~ s

Az AX1+AX2 6sszeg a sorok végén az ug-
rdshoz szilikségesek, ezért tdroljuk a
kodszegmensben

Ugyanigy a BX1+BX2 Osszeget 1is

Mdr csak az &8sszehasonlitandd teriilet
méreteit kell megadni:

T
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szélessége: A.W- (AX1+AX2)

magassdga: A.H-AY1-AY2

kezddcimek kiszamoldsa }

az aktudlis fdzis tdvolsdga
(fdzisszdmxfdzishossz)

AX ideiglenes tdroldsa

Meghatdrozzuk az A BOB-on beliil a vizs-
gdlt tartomdny kezddépontjat:

AX:

A.WxAY1+AX1 (+fdzisxfdzishossz)
ES:[DI] a Shape kezddécimére mutat
Most mdr az elsd vizsgdlandd pontra

Ugyanezeket a szdmitdsokat B-re is el-
végezzik

Kezdd pont: B.PxB.PL+B.WxBY1+BX1

A B Shape-re a DS:[SI] mutat
SI-hez hozzdadjuk a fenti értéket

DX szokds szerint a sorszamldlod
CX pedig a pontokat szamlalja

Egy pont a B-Shape-bdl

Ha nulla, akkor ott a két BOB nem
érintkezhet

Ha nem nulla, megvizsgdljuk, hogy az A
BOB ezen a helyen dtldtszod-e

Ha nem, tlitkdzés van

DI névelése (SI a LODSB
Egy sor letapogatdsa

DI és SI névelése, hogy
AX1. i1l BX1. oszlopdra
Sorszdmldldé csdékkentése
Osszes sor letapogatdsa
Ha nincs litkézés

AL=0, tehdt a filiggvényérték FALSE

miatt nott)

mutasson

Ellenben AL=1, TRUE

Eredeti DS

mov word [@W],ax

mov ax, [di+20]

sub ax,ayl

sub ax,ay?2

mov word [@H],ax

{ 2.3. Regiszterek bedllitasa,

mov ax, [di+10] {

mul word [di+16] {

mov CX,ax {

mowv ax, [di+18] {

mul ayl {

add N icx

add ax,axl {

les di, [di+12] {

add di,ax {

mov ax, [si+10] {

mul word [si+16] {

mov Cat,; ax

mov ax, [si+18]

mul byl {

add ax,cx

add axnbxl

lds si.,[=i+12] {

add si,ax {

{ 3. Osszehasonlitds )}

mov dx,word [@H] {
@nextline:

mowv cx,word [@W] {
@scan:

lodsb {

cmp al,o {

JZ @nil {

mov al,es: [di] {

cmp al,0 {

inz @coll {
@nil:

inc di {

loop @scan {

add di,word [QA] {

add si,word [@B] f

dec dx {

inz @nextline {
@nocoll: {

mov al,o0 d

Jjmp @exit
@coll:

mov al,l {
@exit:

pop ds {
end;

a kévetkezd sor

— N N N N

N N e EC,

T I e

R T e I
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A BOB tipust objektumként kell deklardlni majdnem gy, mint a
SHOWBOBS.PAS példaprogramban, csak még hozza kell irni a koévetkezd

sort:
function Collision( B: BOB): boolean;

A fliggvény demonstraciéja megtaldlhaté a lemezmelléklet COLLBOB.PAS
programjaban, két BOB koziil az egyiket iranyithatjuk, a masik 4all, és ha 0sz-
szetitkoztek, hangjelzést hallunk. A program csak az eddig megismert eljaraso-
kat tartalmazza, igy annak részletei nem szorulnak tovdbbi magyarézatra.

5.3. BOB-hattér iitkozés

Mit 1s értink valojaban egy BOB hattérrel torténd iitkozése alatt? Azt, hogy
annak bizonyos, altalunk el6re meghatarozott részei felett helyezkedik el, egyes
pontjait takarja. Egy labirintusos jatékban példaul sziikséges azt figyelni, hogy
a BOB, a fohos mikor iitkozik falnak, mert arra nem mehet tovabb. Ezt a vizs-
galédast is el lehetne végezni egy hattérmaszk segitségével, éppligy, mint a
BOB-BOB iitkozésnél, mi azonban megint csak a szinfigyelds moddszerrel
foglalkozunk.

A lényeg tehat: ha a BOB legalabb egy, nem atlatszo (nem 0O szinll) pontja a
hattérnek elére megadott szinli pontja felett van, azt takarja, akkor a két grafi-
kus elem (BOB és hattér) osszeiitkozott. Fontos, hogy tobb olyan szin legyen,
aminek érintésével az litkozést vizsgald fliggvény még hamis, false eredmény-
nyel térjen vissza, mert legtobbszor a hattér azon része, amelyben a BOB sza-
badon mozoghat, nem egyszinli. Mar egy egyszerii autds program is sokkal
szebb, ha az tutra fehér utburkolati jelek vannak festve, igy az auté szabad moz-
gasteriilete, az it mindjart két szinii: sziirke és fehér.

Maga a fliggvény nagyon hasonlit a végsd ShowBOB eljaras kozépsO részeére,
amikor a BOB a hattérre keriil, a kiilonbség csupan annyi, hogy egy BOB-bal
dolgozunk, és hattérre irds helyett onnan olvasunk, épptligy, mint a BOB-BOB
litkozésben a ko6zos rész vizsgalatanal. Egyszoval szinte semmi Ujat nem ké-
szitiink, két eddig ismertetett alprogram, a ShowBOB eljaréds (2.5. fejezet) €s a
Collision fliggvény (5.2.) egy-egy részletét haszndljuk fel djra. A fliggvény
alapelve ugyanaz, mint a BOB-BOB {itkozésnél: eloszor meg kell hatarozni a
két grafikus elem kozos részét. Ez ugyanaz, mint a ShowBOB eljards 2.1-2.2.
jelzésii része, vagyis meghatarozzuk, a BOB mennyire 160g ki a hattérbdl, mek-
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kora az 6sszehasonlitando teriilet nagysaga €s kezd6cime a hattéren, valamint a
BOB-on beliil. Ha nincs rajta a héattéren, nem iitkzhetnek.

A k0z0s teriiletet ellendrzo sorok viszont masok, mint a BOB-BOB titk6zésnél,
de az alapelv itt is ugyanaz. Csupan annyiban kiilonbozik, hogy a héttérnek
tobb olyan szine van, aminek érintésével még nincs litkozés (ezeket a szineket
mi adjuk meg), igy a hattér bijtjait masként kell megvizsgalni. A BOB-ot el-
lenben ugyanugy ellendrizziik.

Hogy milyen szinli hattérpontok hatasara ne jelezzen litkozést a fiiggvény, leg-
egyszerlbb, ha egy tartomanyként adjuk meg. Két valtozo tarolja ennek az egy-
befliggd intervallumnak az als6 és felsO hatarat, az olyan pixelek, amelyek e-
zek, vagy ezek kozé esnek, a hattér szabad részét képezik, ahol a BOB szaba-
don mozoghat. Erre mar a grafika elkészitésénél, a szinek meghatarozasanal
tigyelni kell. Egy repiil6s jatékban tegyiik fel, hogy csak akkor robban fel a re-
piilé, ha a foldbe csapodik. A hely, ahol mozoghat, legyen tobbszinii: kék ég,
amely vilagossziirke felhoket tartalmaz. A felh6k 6t szinbdl allnak, a vilagos-
sziirke kiillonb6z6 arnyalataibol. Ez esetben, mar a hattér megrajzolasa kezdetén
ki kell jelolni hat egymast kovetd szint, az ezzel a szinnel befestett hattérpixe-
lek adjak a BOB szabad mozgasterét, mashol nem szabad 6ket felhasznalni.

A fiiggvénynek csak azt a részét ismertetjiik, ami 4j, vagyis a BOB és a hattér
kozos teriiletét letapogatd sorait. Az aldbbi regiszterekbe é€s valtozokba a ko-
vetkez0 értekeket kell tolteni:

BL A szintartomdany alsé hatdra, ez alatt olyan szinek talalhatok,
aminek érintésére a fliggvény litkozést jelez.

BH A szintartomany fels6 hatara. [BL..BH] intervallum adja azon
pixelek szinét, melyek folott a BOB szabadon, titkozés nélkiil
mozoghat.

DX Az ellendrizendd teriilet magassaga, ennyi sort kell megnézni.

DS:[SI] A megvizsgalando téglalap kezd6cime a Shape-en beliil.

ES:[DI] A téglalap kezddcime a hattéren.

@CXSAVE A megfigyelt teriilet szélessége. A kddszegmensben kell tarolni,
igy DS visszadllitdsa nélkiil is el lehet €rni.

@DIPLUS,

@SIPLUS  Ennyi kell adni DI-hez, ill. SI-hez egy sor ellendrzése utan.
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@nextline:

mov cx,word [@cxsave] { Egy sorban ennyi pontot ellendrziimk }
@scan:
lodsb { Egy bajt megvizsgdldsa a Shape-en be- }
cmp al,0 { 1il, ha nulla, dtldtszd, akkor 1itt }
qZ @enil { nem érintkezhet a hdttérrel }
mowv al,es: [di] { Ha nem nulla, és az ES:[DI] 4dltal }
cmp al,bl { megcimzett bdjt nem esik a megadott }
je @coll { szinintervallumba, litkézés kévetke- }
cmp al,bh { zett be, a @coll-ra ugrik, ahol l1-re }
ja @coll { dllitja a visszatérési értéket (AL) }
@nil:
inc di { Minden pont ellendrzése utdn névelni |}
loop @scan { kell a DI-t is }
add di,word [@diplus] { Egy sor megvizsgdldsa utdn a DI és }
add si,word [@siplus] { az SI is ndévekszik }
dec dx { Sorszamlald csdkkentése, ha még nem }
jnz @nextline { nulla, uUjra végrehajtjuk }

Ez a BOB-hattér iitkozést vizsgdld fiiggvény magja, a tobbi rész elkészitését
mar az Olvasora bizzuk. Nem lesz tal nehéz, az eddig ismertetett ShowBOB és
Collision szubrutinokbdl kell bizonyos részeket kivagdosni. A kész fiiggvény
egyébként megtaldlhatd a Game egységben a lemezmellékleten (CollColors
néven), ezt a unitot a 8. fejezetben részletesen megismerhetjik.

A lemezmellékleten taldlhaté6 még egy COLLBACK.PAS nevii program, ami
betolt egy LBM fajlt hattérnek, €s bemutatja a BOB-hattér litkozést.

5.4. BOB-BOX iitkozés

Ha a 4. fejezetben leirt térképtechnikat alkalmazzuk, gyakran felmeriilhet az a
probléma, hogy a héttéren kiviil is vizsgalhassunk Osszelitkozést, a BOB és a
térképnek a hattértdl kiilonallo részei kozott. Ugyanis a BOB-ok, helyzetiiket
tekintve, teljesen fliggetlenek a hattértdl, mozoghatnak nem lathat6 részeken is,
és néhany jatékban ezt jol ki lehet hasznalni: elére beallitjuk a BOB-ok koordi-
natait, nem baj, ha némelyik nem latszik, és gorgetésnél véltoztatjuk éket. igy a
jaték teriilete az egész térképre kiterjedhet. Eppen ezért, mivel a hattéren kiviil
is folyik a jaték, ott is kell iitkozéseket vizsgalni, ott sem mehet neki példiul
egy autd a falnak.

Most egy litkozési maszkos modszert alkalmazunk. Mindegyik BOX-hoz hoz-

zarendeliink egy bitet, ami ha 1, akkor azzal a vizsgalt BOB-nak nem szabad
érintkeznie, vagyis a fliggvény igaz eredménnyel tér vissza. Nem vizsgaljuk
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pixelenként, csak azt, hogy az adott BOB teriilete érint-e olyan BOX-ot, amihez
korabban I-et rendeltiink. A fliggvény részletesebb magyarazata a Game egység
leirasanal talalhaté (8.23.3. fejezet, CollBOX fiiggvény).
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6. BOB-EDITOR

A lemezmellékleten taldlhatd BOBEDIT segédprogrammal BOB-okat lehet
rajzolni. A BOB-adatok a lemezen gy keriilnek tdroldsra, hogy az a Game
egység altal felhaszndlhat6 legyen, a kdvetkez6 sorrendben:

Bajt Tartalom

0. Ennek a b4jtnak az értéke 1, a BOB verzidszama.

1-2. Shape szélessége (a valodi szélesség ennél 1-gyel nagyobb).

3-4.  Shape magassag (ugyanez itt is érvényes).

5-6.  Fazisok szdma. Ha ez nulla, akkor a BOB egyfazisu.

7- Grafikus adatok olyan sorrendben, ahogy a memoéridba kertilnek.

Az editor forrdsszovege a lemezen megtaldlhatd, a program altal hasznalt uni-
tok forraskodjaval egyiitt. Ezeket az egységeket valdsziniileg az Olvasé is tudja
hasznositani, ezért el0szor ezekkel ismerkedhetiink meg. Majd a program ke-
zelése kovetkezik, amit a meniirendszer és a funkcidk leirdasa kovet.

Mindezek el6tt néhany fontos tudnivalo.

1. A program hasznalatdhoz nélkiilozhetetlen az egér, csak ezzel lehet ugyanis
szerkeszteni, szint valasztani, és a meniik is csak egérrel érhetdk el, igaz,
hogy a hozzdjuk kapcsolédé funkcidk legtobbje tun. forrokulcsokkal is
elérhetd.

2. Angol nyelvii.

3. A programhoz tartozik egy HOTKEYS.TXT f4jl, ami nélkiil a Help menii
Hot Keys funkcioja nem miikodik.

6.1. A program altal hasznalt unitok

A BOB-szerkeszt segédprogram a kovetkez6 unitokat alkalmazza: Crz, DOS,
Game, MCGA, Mouse, _System. Ezek koziil a Crt és a DOS beépitett Pascal-
unitok, a Mouse egységgel mar foglalkoztunk (3.2.) és a Game egysé€g ismerte-
tésére majd a 8. fejezetben keriil sor. Ezek szerint most az MCGA grafikai ruti-
nokat tartalmazd, és a _System unit leirdsa kovetkezik, amely a beépitett Sytem
bovitése.
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6.1.1. Az MCGA egység

Az MCGA unit segitségével egyszerii miiveleteket végezhetiink el a képernyon
320%x200/256-0s lizemmoddban. El6szor eljarasait, fliggvényeit, majd beépitett
konstansait ismerhetjiik meg.

procedure SetMode( Mode: word) ;

A videokartydat a MODE valtozéban megadott tizemmodba allitja. Szoveges
képmoddot példaul a SetMode(3); utasitassal érhetiink el, az MCGA tizemméd
bekapcsoldsdra pedig $13-at kell paraméterként megadni.

procedure PutPixel( X, Y: word; C: byte);

Pixel kigyujtasa. A balrél X. oszlopban, fentr6l Y. sorban 1évé képpontot C
szinlire festi. (A sorok és az oszlopok szamozasa 0-val kezd6dik.)

procedure Point( X, Y: word);

Az egység Interface részében deklaralt Pointcolor tipizalt konstans altal meg-
hatarozott szinfire festi az (X;Y) pontot.

procedure Rectangle( X1, Y1, X2, Y2: worxd);

Keret rajzolasa, melynek bal fels6 sarka (X1;Y1), a jobb alsé pedig (X2;Y2).
Szinét a PointColor valtozéban adjuk meg, az eljaras meghivasa elott.

procedure CBar( Color: byte; X1, Y1, X2, Y2: word);

Color szinli (X1;Y1) bal fels6 sarkt és (X2;Y2) jobb alsé sarku kitoltott tégla-
lap rajzolasa.

procedure Bar( X1, Y1, X2, Y2: word);

Téglalap rajzoldsa, csak szinét nem az eljards fejében, hanem a PointColor
valtozéban kell megadni.

procedure OutText( X, Y: word; TXT: string);

Szoveg kiiratasa. A karakterlancot a TXT véltozé tartalmazza, helyét pedig az
X;Y szamparral hatarozhatjuk meg. A szoveg a 8x8-as karakterekbdl all, a
szabvany VGA karakterkészletet alkalmazza, ezért egyes €kezetes betiik nem
jelenitheték meg (pl. O, U). Szinét a PointColor, a szdveg alapszinét (hatterét)
a TextBackColor véltoz6 tartalmazza.
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procedure OutTransparentText( X, Y: word; TXT: string);

Atlatsz6” szoveg kifrasa. Annyi kiilonbség van kdzte és az eléz6 eljaras kozott,
hogy az OQutTransparentText altal kiirt szoveg atlatszo, mogotte latszik, ami
elétte a képernydn volt.

procedure SaveBar( P: pointer; X1, Y1, X2, Y2: word);

Téglalap alaku tartomédny elmentése a P mutaté altal megcimzett teriiletre. A
téglalap bal fels6 sarka: (X1;Y1), jobb also: (X2;Y2). A képernyOrészlet tar-
talmét bajtonként, sorfolytonosan térolja.

procedure LoadBar( P: pointer; X1, Y1, X2, Y2: word);

El6zbleg elmentett teriilet Gjjra megjelenitése. P a forrascim, X1, Y1, X2, Y2
adjak a téglalap koordinatait.
procedure VerticalBlink;

Varakozas addig, amig az elektronsugar el nem éri a képernyd jobb also sarkat.

function GetPixel( X, Y: word): byte;

Pixel szinének lekérdezése.

const PointColor: byte = 15;

Ezzel a bajttal hatarozhatjuk meg a rajzolasi szint a kovetkez6 eljarasokban:
Point, Rectangle, Bar, OutText, OutTransparentText. Mindig az eljaras meghi-
vasa elott kell értéket adni neki.

const TextBackColor: byte = 0;

Az OutText eljards altal kiirt szoveg hétterének szine. Ennek is az eljaras meg-

hivasa el6tt kell értéket adni.

6.1.2. A_SYSTEM egység

function _VAL( S: string): longint;

Az S sztringet szdmma konvertdlja. Ha S a 0...9 szamjegyeken kiviil még
egyéb karaktereket is tartalmaz, a fliggvény visszatérési €rtéke O.
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function _STR( X: longint): string;

A paraméterben megadott egész szamot szoveggé konvertdlja (akkor hasznal-
juk majd, amikor az egér koordinatdit szeretnénk az OutText eljarassal megje-
leniteni).

function _COPY( S: string; B: byte): char;

Visszatérési értéke az S karakterlanc B. karaktere.

procedure sw_byte( var A, B: byte);
procedure sw_word( var A, B: word);

Ezek az eljarasok felcserélik A €s B tartalmat.

function IOError: word;

Ellen6rzi az IOResult valtozé értékét. Ha nem nulla, hibat jelez és megallitja a
program futasat.

6.2. A BOB-Editor megjelenése és hasznalata

A BOB-Editor inditasa utan a kévetkezo felépitésii képet lathatjuk:

1. Meniik

2. Ures rész 3. Paletta
(itt kell majd a BOB-ot
szerkeszteni)

4. Allapotsor

Programnév, verzioszam, szerzo, kelt

6.2.1. Meniik

Négy fomenii van: File, Edit, Tools és Help. Az egérrel, Kattintassal €rhetjiik el
dket, aminek hatasara legordiilnek a kivalasztott menii funkci6i. Részleteseb-
ben kés6bb foglalkozunk a meniirendszerrel (6.3. fejezet).
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6.2.2. Szerkesztési teriilet

A képernyd bal-kozépsd része a BOB rajzolas teriilete. Ha nem adunk meg a
programnak paramétert, inditas utdn ezen a részen még semmi sem taldlhato,
csak f4jl megnyitdsa vagy 4j f4jl 1étrehozasa utdn lehet szerkeszteni. Hozzunk
létre egy uj f4jlt: kattintsunk a File meniire, majd a legordiildé New funkciédra. Itt
meg kell adni a Shape méreteit (elészor a szélességét, majd a magassagat), le-
gyen ez kerek szam, pl. 32x32. Ezutan a szerkesztési teriilet bal felsé sarkaban
egy fehér keret talalhatd, most mar lehet ra rajzolni: egyszeriien csak ki kell
vdlasztani (bal oldali egérgombbal) a paletta egy szinét, majd az egérkurzort a
szerkesztési tertiletre iranyitva a bal oldali egérgomb lenyomasaval befesthetjiik
a BOB pontjait. Ahol a BOB 0 szinii, ott atlatszo6 lesz.

Nagyitani a ‘+’, kicsinyiteni a ‘- gombbal lehet (érdemes a numerikus billen-
tylizetet haszndlni), gorditeni pedig a nyilbillentylikkel, vagy egérrel a képer-
nyon a paletta alatt talalhato nyil gombokkal lehet. Ha ez utdbbit hasznaljuk,
mindig egy pixelt mozdul el a BOB, viszont a billentylik segitségével gyorsab-
ban, 10 pontonként valaszthatjuk ki a BOB latsz6 részét (ha a nagyitasi arany, a
ZOOM 10-nél nagyobb, akkor ezekkel is 1-1 pixelt mozdithatunk). A maxima-
lis nagyitasi ardny 174-szeres, a Home billentyli hatasara ez 1-re valtozik, és a
BOB is hirtelen az alaphelyzetbe gordiil, vagyis latszik a bal felsO sarka. Ezzel
a gombbal gyorsan meg tudjuk nézni, milyen a BOB eredeti, 1:1-es nagysag-
ban, majd az End billentyli hatasara gyorsan visszaugorhatunk az eredeti na-
gyitashoz és helyzethez.

Ha 1:1 ardnyt a nagyitas (ZOOM=1), akkor az egér jobb oldali gombjaval egy
téglalap alaku rész jelolhetd ki, ehhez folyamatosan kell nyomni a jobb gom-
bot, amig a kijelolés el nem éri a kivant nagysagot. Ha ezutan a bal gombbal
kattintunk a kijelolt részre (amihez hozzdtartozik annak szegélye is), azt arrébb
mozgathatjuk. Ezenkiviil még sok mas muvelet is elvégezhetd, ha van érvényes
kijelolés (pl. kivagds, masolds, tiikrozés, forgatds), ezekre majd a mentirendszer
targyaldsanal tériink ki. A kijelolt rész szélességét és magassagat a paletta alatt
a W és a H betiik utan leolvashatjuk. Ez akkor fontos, ha a kijelolést forgatni
akarjuk (7ools\Rotate menii), mert ilyenkor érdemes négyzet alakra torekedni,
csak ekkor lesz tokéletes a forgatas.

Uj fazist az Ins vagy az I billentyiivel sztirhatunk be az éppen aktualis fazis
mogé. Az els6 hatasara az 0j fazis az elézonek a mintdjat tartalmazza (igy
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konnyen tudunk olyan animaciot késziteni, amikor csak kis valtozds van két
fazis kozott), mig az I billentylivel iires, 0 szinli fazist iktathatunk be. A faziso-
kat a Page Up/Down billentylikkel valtoztathatjuk, de az elsé tizet a 0-9 gom-
bokkal is elérhetjiik. Az aktualis fazis sorszamat a képerny6 jobb also sarkaban,
a Phase felirat alatt lathatjuk.

6.2.3. Paletta

A jobboldalt taldlhato paletta mind a 256 szint tartalmazza, a program inditasa
utan ezek a VGA-alappaletta szinei. Az egérmutatd alatti szin hexadecimalis
sorszama konnyen leolvashat6 a palettatdl balra és felfele elhelyezkedd szam-
jegyek segitségével, tizes szamrendszerbeli sorszamat pedig az alatta levd in-
formacios részbdl tudhatjuk meg. Ha a bal gombbal kattintunk egy szinre, az
lesz a rajzoldszin, a jobb oldali egérgombbal pedig modosithatjuk az egérmu-
tatd bal felso sarka alatti szin 0sszetevoit.

Szinszerkesztésnél eltlinik minden, csak a paletta marad, és a képernyd bal ol-
dalan a kovetkezoket lathatjuk (fentrél lefelé haladva): billentylik hasznalata,
szindsszetevok intenzitasa, egy, a kivalasztott szinnel beszinezett téglalap,
amely a modositott szint szemlélteti.

A szindsszetevoket billentylikkel modosithatjuk, az alabbi tablazat és abra
szerint:

Voros (Red) novelése.

Voros csokkentése.

Z0ld (Green) 6sszetevo novelése. +
Z0ld csokkentése.

Kék (Blue) komponens novelése

Kék csokkentése

>||lo] &
w2 o
Ollo| =

oW g>0

Ha a bal egérgombbal egy masik szinre kattintunk, dtmasolhatjuk annak 0ssze-
tevOdit a moédositandd szinre, tehat ugyanolyan lesz a két szin. Ez akkor lehet
eldny0s, ha egy szin fokozatos arnyalatait készitjiik el: mindig lemasoljuk az
el6z8 szint, és csak kevéssel valtoztatjuk Osszetevdit attol fiiggden, hogy mi-
lyen finom arnyalatot kivanunk Iétrehozni.
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A palettaszerkesztésbdl visszalépni a jobb gombbal vagy az Enter billentyiivel
lehet. Ezutan ugyan megvaltoznak az adott szin 6sszetevdi, de ez még onma-
gatdl nem kertil sehol taroldsra, a BOB mentésével csak azt jegyezziik meg,
hogy melyik helyen milyen sorszamu szin szerepel, magit a szint nem. Ezért,
ha moédositjuk az alappalettat (amire gyakran lesz sziikség), minden kilépés
eldtt mentsiik el az F4 billentyli vagy a File\Save Pal funkcié segitségével,
mert ha ezt nem tessziik, a szinek adatai elvesznek. Egyébként a program kilé-
pés utan megkérdezi, hogy el akarjuk-e menteni a palettat, nyomjunk Enter-t
vagy Y-t, ha igen, mas gombot, ha nem.

A 15-06s szint ($0F, elsO sor utolsod szin, fehér) nem érdemes modositani, lévén
ez az eldtér szine, ha példaul feketére valtoztatjuk, eléfordulhat, hogy nem la-
tunk semmit. Ekkor nyomjuk meg az F8-at, €s valasszunk 10j szint az el6térnek
(bal gomb), majd a jobb gombbal vagy barmely billentytivel léphetiink vissza.
Ez f6leg nem altalunk készitett, példaul LBM-bol importalas utan kiszedett
palettdk esetében sziikséges, mert ezeknél eléfordulhat, hogy a 15-6s szin hal-
vany vagy nem latszik. Ezenkiviil természetesen akkor is modosithatjuk az
elotérszin sorszamat, ha fehér helyett példaul zoéldet szeretnénk latni, ami egy
sokkal kellemesebb szin.

6.2.4. Allapotsor

A paletta alatt taldlhaté teriileten egyrészt informacidkat kaphatunk a koordi-
natakrol, szinrdl stb., masrészt az itt elhelyezkedd nyilak segitségével a BOB-ot
pixelesen tudjuk gorgetni. Az allapotot jelz6 elemek jelentése (balrdl jobbra,
fentrol le):

. % § Ha az egérkurzor a szerkesztési teriileten van, akkor az altala muta-
tott pont koordinatdi, egyébként a gorgetés mértéke, a szerkesztési
hely bal fels6 sarkaban talalhaté pont koordinatai.

O (valtozo szinli négyzet) Ha az egérkurzor a szerkesztési teriileten
vagy a palettan van, akkor az alatta 1év6é pont szine és sorszama,
egyébként pedig a kivdlasztott szin €s annak sorszama.

Nyilak A BOB-bdl latszé részt dllithatjuk, ha az egyik egérgombbal rajuk
kattintunk. Ezenkiviil még a billentylizet nyil gombjaival is lehet
gorgetni, rdadasul gyorsabban.

ZOOM A nagyitds aranydt mutatja. 1 esetén nincs nagyitds, értékét a +/- bil-
lentytikkel valtoztathatjuk, szélséértékei: 1 €s 174 (csak egész szam
lehet).
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PHASE Az aktualis, éppen lathato fazis sorszama (nullaval kezdddik a sza-
mozas). Valtoztatni a 0-9, valamint a Pg Up/Down gombokkal lehet.

W.H Kijelolés kozben lathatdk, a kijeldlt rész szélességét (W) és magas-
sagat (H) mutatjak, ha egy BOB-részletbdl 1y BOB-ot kivanunk 1ét-
rehozni, ezeket adjuk meg az i) BOB méreteinek.

6.3. Meniik és funkciok

A BOB-Editor meniirendszere két szintbdl all, az inditas utan i1s lathatd fome-
nikbdl (pl. File) és a kattintas hatasara legordiillé funkciokbol. Ez utdbbiak
legtobbjéhez tartozik egy-egy funkcidbillentyii, amivel gyorsabban, kényelme-
sebben érhetjiik el az adott funkciét. Ezeket a billentytliket a kdvetkezo részben
kiilon is felsoroljuk, ismeretiik hasznos lehet. Ellenben a meniiket csak egérrel,
gombnyomassal érhetjiik el (és néhany funkcidt is).

6.3.1. A File menu

Mint a felhasznal6i programok altalaban, fajlmtiveletek kezelésére szolgal.

Funkcié  Billentyii Rovid leiras

New Uj f4jl létrehozésa.
Open B Meglévo fajl megnyitasa.
Save F2 F4jl mentése.

Save As Shift+F2 Fajl mentése mas néven.
Import Shift+F3 Grafika importdlasa LBM f{4jlbdl.

Load Pal F5 Paletta betoltése lemezrdl, alappaletta visszaallitasa.
Save Pal F4 Paletta mentése.

DIR Aktudlis konyvtar tartalma, konyvtarvaltas.

Exit Alt-X Kilépés (mentési szandék kérdezése nélkiil!).

New

Uj f4jlt hozhatunk létre vele. Ha esetleg mar volt szerkesztés alatt egy fjl, az
kérdezés nélkiil kitorlddik a memoriabol, igaz, hogy iires Enter megnyomasara
még visszaléphetiink. A funkcidé meghivasa utan el6szor gepeljiik be a Shape
szélességét, majd magassagat (mindkettd utan Enter-t kell nyomni), €s mar le-
het is dolgozni rajta. Arra kell csupan tigyelni, hogy a szélesség €s a magassag
szorzata ne haladja meg a 65534-¢t.
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Eleinte a BOB egyfazisu, amit az I vagy INS billentytikkel lehet boviteni. Ha
valamelyik mérethez nem adunk meg adatot, csak leiitjilk az Enter-t, valtozas
nélkil visszaléphetiink, mintha egy Cancel gombra kattintottunk volna, igy
nem vész el a kordbban szerkesztett fjl.

Open (F3)

Egy 40x25-0s felbontast kép jelenik meg, kézépen kék részben az aktudlis
konyvtar alloményai taldlhatok, baloldalt pedig egy kis segitség az Open mu-
velet haszndlatdhoz. A féjlok fizikai sorrendben kovetik egymast (ahogy a le-
mezen megtalalhat6ak), Enter leiitésére a legfeliil lathaté f4jl nyilik meg. A
‘BOB’ kiterjesztésii fajlok sarga szinnel ki vannak jelolve, igy konnyebben ész-
revehetok. A fajlkivalasztast és -megnyitast a kovetkezo billentylik segitik:

Enter A képernyOn a legfelso, a fehér nyilakkal megjelolt fajl megnyi-
tdsa. Ha ez két pont, vagy egy konyvtar, akkor directory-valtas
kovetkezik.

ESC Miivelet visszavonasa, ha esetleg meggondoltuk magunkat (pél-
daul nem mentettiik el az el6z6 fa;lt).

A-Z Lemezmeghajto-valtas. A meghajtohoz tartozé betiivel megjelolt
billentyiit kell leiitni a kivant meghajté aktualis konyvtaranak
listazasahoz.

Sz6koz Gyakran egyszeriibb a fajl nevét és utvonalat begépelni, mint
kikeresni, ezt tehetjiik meg a Space billentyli lenyomasaval.
(Példaul ha tal sok f3ajl talalhat6 az aktualis konyvtarban.)

1l F4jllista gorditése fel és le, egyesével.
Home Ugras a fajllista elejére (az elso fajlra).
End Ugras a féjllista végére (az utolso fijlra).

Page Up Egy oldal (22 f4jl) ugras felfele.
Page Down Egy oldal ugrés lefele.

Itt még érdemes megjegyezni, hogy az Open miivelet magjat a programban a
FileList fiiggvény alkotja, paraméterében kell megadni a sargan kiemelt fajlok
kiterjesztését, visszatérési értéke pedig a kivdlasztott fajl neve. Ezt a szubrutint
talan az Olvasé is fel tudja haszndlni egy sajat editor készités€hez.
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Save (F2)

Ha a f4j] még nem volt elmentve (vagyis nem egy meglévd, hanem uj fajlt
kezdtlink moédositani), akkor a Save As-nél leirt funkcié 1ép €rvénybe, egyéb-
ként elmenti a f4jlt a régi nevén. Fontos, hogy a Save miivelettel a paletta még
nem kertl elmentésre, errdl kiilén gondoskodni kell a Save Pal funkciéval!

Save As (Shift+F2)

Ugy menthetjiik el a f4jlt, hogy 0j nevet adunk neki. A funkcié hatdsira meg-
jelenik egy kék csik, ez a beviteli mezd, nekiink csupan be kell gépelni a fajl
nevét, kiterjesztését, és elérési dtvonalat, ha mas konyvtarba kivanjuk menteni.
Ha mar létezik ilyen f4jl, a program visszakérdez, hogy valéban feliil akarjuk-e
irni (,,Overwrite?”). Ha igen, nyomjunk Y-t vagy Enter-t; mas billentytit, ha
nem. Ha nem adunk meg fdjlnevet, csupan egy Enter-t nyomunk, visszavon-
hatjuk a megkezdett miiveletet (a mentést).

A funkci6 utan, a szerkesztéshez visszatérés eldtt a program figyelmeztet, hogy
ne felejtsiik elmenteni a palettat, amirdl most is kiilon kell gondoskodni (Save
Pal vagy F4).

Import (Shift+F3)

El6szor meg kell adni a fajl nevét kiterjesztéssel (€s elérési utvonallal egyiitt,
ha sziikséges), ahonnan a BOB grafikdjat importalni szeretnénk, itt még lres
Enter-re visszaléphetiink. Fontos, hogy jol adjuk meg a fijlnevet, és tényleg
LBM formatumu legyen a kép, mert kiilonben a program futdsa megszakad
(mas funkcidkndl nem szakad meg, csak hibat jelez), és fontos az is, hogy elo-
zOleg elmentsiik a palettat és a szerkesztett BOB-ot, mert azok tartalma meg-
valtozik.

Ha nincs semmi hiba, megjelenik a megadott LBM-kép, rajta jé esetben latszik
egy egérrel mozgathatd képpont. Ez el6tér szinii, és ha sehogy sem akar meg-
jelenni, adjunk az eldtérnek mas szint (F8). A jobb oldali gomb folyamatos
nyomasa és az egér mozgatdsa mellett jelolhetjiik ki az importalandé részlet
nagysagat, majd a gomb elengedése utdn a sziikséges helyre irdnyithatjuk a ki-
jelolést. Ezutan a bal gomb megnyomadsa utdn masolhatjuk ki a megjelolt részt,
ami a BOB grafikus adata lesz.
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Nemcsak grafikét, palettit is importalunk ezzel a funkcidval, igy tudjuk példdul
,Jelopni” egy LBM kép szinskdldjat, viszont ha magat a képet is felhasznaljuk
jatékunk hatteréhez, a paletta szineinek Osszetevdit nem szabad modositani,
mert megvaltozhat a hattér szine. Csak palettaimportialashoz nem a bal egér-
gombot, hanem egy billentyiit kell megnyomni.

Akkor elonyos ez a funkcio, ha egy masik rajzoléprogrammal szerkesztjiik a
BOB-ok grafik§jat, igy konvertdlni tudjuk az ismertebb LBM formatumu képet
a kevésbé ismert BOB formatumba.

Load Pal (F5)

Egy 768 bajt hosszusagu fajl nevét és kiterjesztését, esetleg elérési utvonalat
kell megadni, lires Enter hatdsdra innen is visszaléphetiink. Az alappaletta visz-
szaallitasahoz csupan a kovetkezot kell begépelni: def pal, kisbetiikkel.

Save Pal (F4)

Adjuk meg a féjl nevét, kiterjesztését, ahova a paletta adatait menteni kivanjuk.
Csak Enter leiitésére természetesen innen is visszaléphetiink. Ha mar létezik a
megadott fajl, a program megkérdezi, hogy szandékunkban 4ll-e azt feliilirni.
Nyomjunk Enter-t vagy Y-t, ha igen, mas billentyfit, ha nem. A paletta menté-
se nagyon fontos, ha egyszer elfelejtjiik, csak nagyon nehezen tudjuk Ujra beal-
litani a médositott szineket, és ez sok bosszisagot okozhat.

A paletta szindsszetevOinek a taroldsa is olyan modon torténik, hogy az a Game
unit LoadPal eljarasaval (8.11.) egybdl betolthetd.

DIR

A BOB-Editor hdskorabol maradt meg ez a funkcio, ezt miiveletet az Open-nel
is végrehajthatjuk. Listdzza az aktudlis konyvtar tartalmat, majd megkérdezi,
hogy kivdnunk-e konyvtdrat valtani (,,Change directory?”). Ha Y-t vagy
Enter-t iitiink le, meg kell adni az 4j konyvtarat, két pont a feljebblépés.

Exit (Alt-X)

Kilépés elétt mindig mentsiik el a BOB-adatokat és a palettat, kilépés utan mar
csak a paletta mentésére van lehetdségiink (ha netan elfelejtettiik volna).
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6.3.2. Az Edit (szerkesztési) menii

Négy funkcidjaval a kijelolt rész tarolasa, eltiintetése, visszahelyezése valdsit-
haté meg. Inditas utdn kozvetleniil még egyik funkcié sem hasznélhat6, ehhez
ervényes kijelolés sziikséges. Eloszor tekintsiik at a funkciokat és a hozzajuk
tartozoé billentytiket!

Funkcio  Billentyi Rovid leiras

Delete Del Kijelolt rész torlése.

Cut Kijelolt rész kivagasa.

Copy Ins Kijelolt rész memoridba masolasa.

Paste Eléz6leg memoriaba masolt rész beillesztése.

Delete (Del)

Ha 1:1 ardnyd nagyitis (ZOOM=1) mellett a jobb egérgombbal kijeloltiink egy
téglalap alaku részt, ezzel a funkcidval tordlhetjiik agy, hogy azt visszairni ké-
s6bb nem tudjuk, a torolt részt a program nem jegyzi meg. A kijelolést O értékii
bajtokkal tolti fel.

Cut

Ugyanugy eltiintethetjiik vele a kijelolt részt (O szinre festés), csak azt a prog-
ram megjegyzi, s késObb a Paste funkciéval beszurhatjuk. Ezzel lehet egy BOB
bizonyos részeit egy masik BOB-ba atvinni, mert Gj BOB létrehozasa vagy
megnyitasa esetén a memoriabol nem torlodik ki a Cur funkcidval elmentett
IESZ.

Copy (Ins)

Ez is a memodridba masolja a kijelolt rész tartalmat, viszont nem torli azt, €s a
kijelolést sem sziinteti meg. A memdoridban mindig csak egy, a legutolsé Cut
vagy Copy miivelettel bevitt részlet tarolédik, két Copy vagy Cut miivelet utan
az elso altal elmentett rész torlddik a memoriabol.

Paste

Ha el6zbleg a Cut vagy a Copy funkcidval elmentettiink egy részletet, azt a
Paste funkcidval rajzolhatjuk vissza, ha nincs aktiv kijeldlés. A Paste funkci6
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meghivasa utdn az egér mozgatasaval iranyithatjuk a beillesztendd részletet,
majd ha a kell6 helyre ért, kattintassal ragaszthatjuk be.

6.3.3. A Tools (eszkozok) menii

Funkci61 fékeént a kijelolt rész mdodositasara (tiikkrozésére, forgatasara stb.)
szolgalnak, de innen érhetd el a szincsere és az animacié miivelet is.

Funkcié  Billentyii Rovid leiras

Turn Aktualis fazis tetszéleges forgatasa.
Inverse I A kijelolt részt inverzére valtoztatja.
Mirror < X, H Kijelolt rész horizontalis tiikrozése.
Mirror | Y,V Kijelolt rész vertikalis tiikrozése.
Rotate R Kijelolt rész derékszogli forgatasa.
Bar Kijelolt rész feltoltése egy szinnel.
Change F7 Szincsere.

Animate  F6 Anim4cio.

Turn

TetszOleges szoggel forgathatjuk el a BOB aktualis fazisat. A funkci6é meghiva-
sa utdn meg kell adni a forgatas szogét, melynek egész szamnak kell lennie,
tovabba -32768 és 32767 kozé kell esnie (Integer tipus). Ha csak Enter-t nyo-
munk, még visszaléphetiink, egyébként a miliveletet nem lehet visszavonni.

A Turn funkci6é a BOB-ot kozéppontja koriil forgatja el, az alabbi dbran lathato
modon:

N
o
P

Az elforgatott téglalap sarkai kiloghatnak a Shape teriiletébdl, az itt 1évd adatok
elvesznek. Ezért forgatasnal mindig nagyobb méreti BOB-bal dolgozzunk,
aminek csak a kozepére rajzolunk. Maga a forgatds természetesen nem tokéle-
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tes, hiszen til nagyok a pixelek, igy némi utémunkaéra, igazitdsra mindig
sziikség van.

Inverse (I)

Csak az alappaletta alkalmazdsa mellett eredményes ez a funkcid. A kijelolés
pontjainak szine ugy valtozik meg, mintha a palettat fiiggdlegesen tiikroznénk,
egy soron beliil az elsd szinnel beszinezett pontok a soron beliili utols6 szint
kapjak (egy sor 16 szinbél all). gy példaul a 16-os fekete szinii pontokbdl 31-
es fehér lesz, és forditva. Ezért kell az alappaletta, mert ott — legalabbis az els6
32 szin esetében — a szinek megfeleléen vannak sorrendbe rakva.

Mirror < (X,H)

Csak érvényes kijelolés mellett alkalmazhat6; a kijeldlt rész pontjait annak
fliggbleges, a téglalapot megfelezd tengelyére tiikkrozi, tehat a tilkrozés iranya
vizszintes lesz.

Mirror! (Y,V)

A kijelolt részt fliggdlegesen tiikrozi (annak kozépso, vizszintes tengelyére). Ha
az Inverse vagy a Mirror funkcidk valamelyikét kétszer egymds utan alkalmaz-
zuk, a médositott rész visszadll az eredeti allapotaba, igy ezekkel batran pro-
balkozhatunk, az eredeti grafika visszaallithato.

Rotate (R)

Hogy a Rotate funkcié ne modositsa a kijelolt részen kiviili pontokat, érdemes
a kijelolést négyzet alakira szabni, a jobb gomb nyomadsa kozben figyelni kell,
hogy a paletta alatti W és H betiik utan egyenl6 szamok alljanak. Ha ez sikertilt,
a Rotate hatasara a megjelolt négyzetet dramutatd jarasaval ellentétesen elfor-
gathatjuk 90°-kal (négyszer megismételve a miuveletet az eredeti grafikat
kapjuk).

Ha a kijelolt téglalap nem négyzet, a BOB bizonyos pontjai elveszhetnek, vagy
egyaltalan nem is mitkodik a funkcié (ekkor hangjelzést hallhatunk).

Bar

A kijelolt téglalapot feltolti az aktudlis szinnel. Ha a palettdra kattintunk, az
nem sziinteti meg a kijelolést (ha mashova, akkor igen), igy uj szint vélasztha-
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tunk anélkiil, hogy 0jra meg kellene hatarozni a feltdltendd teriiletet. A Bar
funkcidval azonban 6vatosan banjunk, a kijelolt rész eredeti tartalma visszadl-
lithatatlan.

Change (F7)

A BOB-on beliil bizonyos szinii pontokat mas szinfire fest, nem csak egy fazi-
son beliil. A funkci6 meghivésa utdn a szerkesztési teriilet kivételével minden
eltlinik, de ez valtozatlan marad (példaul a nagyitas nem sziinik meg). E16szor
ki kell valasztani a megvaltoztatand6 pontok eredeti szinét, ra kell kattintani az
egylk ilyen pontra a bal egérgombbal. A képernyd jobb alsé sarkabol leolvas-
hatjuk a kivélasztott pont helyzetét, szinét. Jobb gombbal kattintva vagy bil-
lentylinyomésra visszaléphetiink.

Ha kivalasztottuk az atfestendd szint, helyébe a palettabodl 1j szint kell kijelolni,
a bal gombbal. Billentylinyomassal vagy a jobb gombbal még mindig vissza-
Iéphetiink. Atfestés utin még mas szinekre is megismételhetjiik a miiveletet, a
ciklusbol a jobb gombbal (vagy egy billentytivel) lehet kilépni.

A funkci6 az 6sszes fazis kivalasztott szinli pontjait atfesti!

Animate (F6)

Ugy jeleniti meg a BOB-ot, ahogy az egy jatékban majd felhasznéldsra keriil.
Az Animate funkci6 meghivasa utan a képernyd két részre oszlik: feliil lathato
maga az animacio, alul pedig a kézben hasznalhat6 billentylik leirdsa, valamint
az animacio sebessége. A BOB fazisai novekvd sorrendben kovetik egymast, a
legutols6 utan a legelsd jon. A nyilakkal mozgathatd, mig a sebességet a +/-
gombokkal allithatjuk (numerikus billentylizet). A funkcio kézben hasznalhato
billentytik:

+, — Sebesség novelése, csokkentése; késleltetés1 1d6 (Delay)
csOokkentése, novelése.

Nyilak BOB mozgatésa.

\Y Bedllithatjuk, hogy minden egyes megjelenités utan varakoz-

zon-e az elektronsugar vertikdlis visszafutasara (ON = véra-
kozas bekapcsolva, OFF = kikapcsolva). Itt megfigyelhetd,
hogy a mozgés szebb, de lassabb, ha figyeljiik az elektronsu-
garat.

Ctrl-X Visszalépés a szerkesztéshez.
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6.4. Funkciobillentyiik

A Help menii Hot Keys funkcidja is megjeleniti az itt leirtak egy részét, ezt a
funkci6t az K1 billentytvel érhetjiik el kozvetlentil.

Szerkesztés kozben hasznalhaté billentyik

Fl HOTKEYS.TXT f4jl megjelenitése (Help menii).

F2 F4jl mentése.

Shift+F2 F4jl mentése Gj néven.

F3 F4jl megnyitasa.

Shift+F3 Importélas (fajl menii).

F4 Paletta mentése.

F5 Paletta toltése, alappaletta visszaallitdsa.

F6 Animaécié (Tools\Animate).

F7 Szincsere (Tools\Change).

F8 Uj szin kivalasztasa az elStérnek (ha a fehér nem tetszik). Ha

palettabetoltés vagy importalas utan nem latunk semmit, nyom-
juk meg az F8-at!

Nyilak BOB gorgetése tiz pixelenként; ha a nagyitasi arany 9-nél na-
gyobb, csak 1 pixelenként.

+, — Nagyitasi arany valtoztatasa.

Home Viltas 1:1-es nézetbe. A nagyitési és eltolasi értékeket tarolja.

End A tarolt nagyitasi és eltolasi értékek szerint a Home billentyl
megnyomasa elotti allapot visszaallitasa.

INS, I I:Ij fazis beszurasa, az el6z0 lemasolasaval, ill. anélkiil.

0.9 Gyors fazisvaltas.

Page Up/Down Kovetkezd/elozd fazis.

Alt-X Kilépés. Elotte ne felejtsiink menteni!

Kijelolés alatt hasznalhaté billentytik

X, H Vizszintes irdnyu tiikrozés.

b % Fiiggbleges tiikrozes.

R 90°-o0s forgatds (6ramutaté jarasdval ellentétes iranyba).

I Kijelolt rész inverzére valtasa. (Alappaletta mellett a fehérbol
fekete lesz.)

INS Memoridba mésolds (Edif\Copy).

DEL Kijelolt rész torlése (Edif\Del).

126



BOB-EDITOR

Megnyitas funkcié kozben alkalmazhaté billentyiik

Enter Megnyitas.

ESC Visszavonas.

A-Z Meghajtovaltas.

Sz6koz Fajlnév begépelése.

T Fijllista gorditése fel, le.
Home Els6 fajl.

End Utols6 fajl.

Page Up/Down Egy oldal ugras fel/le.

Animacio kozben hasznalhaté billentytik

+, — Sebesség valtoztatasa.

Nyilak BOB mozgatasa.

A" Vertikalis visszafutas figyelésének ki-, ill. bekapcsolasa.
Ctrl-X Visszalépés.

6.5. Egyéb lehetéségek

A BOB-Editort a DOS-b6l paraméteresen is meghivhatjuk, egy vagy két para-
méterrel, pl.:
BOBEDIT.EXE BOBFILE.BOB PALFILE.PAL

Az elsO paraméter annak a BOB-fajlnak a neve, amivel a program bejelentke-
zése utan rogton dolgozni szeretnénk, a méasodik paraméter pedig egy paletta-
fajl, ami szintén automatikusan betoltédik (ha adunk a programnak paramétert).
Elérési ttvonalat is irhatunk a fdjlnevek elé, ha sziikséges, viszont a kiterjesz-
tést ne felejtsiik el.

Az editor 4altal elkészitett grafikus objektum kozvetleniil, atalakitas nélkiil fel-
haszndlhat6 jatékainkban a Game egység segitségével. A betoltés modjat a unit
ismertetésénél, a 8.23.7. fejezetben ismerhetjilk meg. A példaprogramok daltal
hasznalt BOB-okat is d4talakithatjuk, prébdljuk meg betdlteni példaul a
ROCKET.BOB f3jlt!
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7. MAP-EDITOR

A térképszerkesztd segédprogrammal MAP formatumu hétteret készithetiink
jatékainkhoz, amelyet a Game unit is tud kezelni. Felépitése:

Cim Méret Tartalom
0. | Verziészam, értéke 1.
1 2 Egy sorban taldlhatoé dobozok szdma (térkép szélessége).
3 2 Térkép hossza (bajtban vett helyfoglalasa).

5. 16384 BOX adatok, sorrendben, sorfolytonosan.
16389. (3.) Térképadatok, sorfolytonosan.
ezutan 32 Maszk, titk6zési vaz. Minden bit egy BOX-hoz tartozik.

A program altal hasznalt unitok koziil eddig egy kivételével mindet ismertet-
tiik, most mar csak a Menu egység miikodésének leirdsa van hatra, ezzel kezd-
jik a fejezetet. Ezutdn a program megjelenése, hasznalata, majd a mentk és
funkcidk ismertetése kovetkezik, mint a BOB-Editor leirasanal. A MAP-Editor
forrdsprogramja a MAPEDIT.PAS fajlban talalhato, miikodéséhez sziikséges
még a MECR.DAT f4jl, ha ez nincs az editor konyvtardban, nem indul. A
program szintén angol nyelvii, és kezelésehez elengedhetetlentil fontos egy
mukodoképes egér, aminek legalabb két gombja van.

7.1. A Menu egység

A kordbban keletkezett BOB-Editor meniikezelése még a programon beliili el-
jarasokkal van megoldva, amik rugalmatlanok, bdvithetetlenek (vagy csak ne-
hezen). Ezzel szemben a MAP editor olyan eljarasokat hasznal, amelyek kiilon
egységben taldlhaték (MENU.PAS), a meniik feliratat, funkciojuk szamat és
nevét a felhasznald hatarozza meg, tetszélegesen, igy egy sajat szerkesztoprog-
ramhoz az Olvasé is hasznositani tudja. A Menu unit eljarasai csak MCGA
képszerkezet mellett miikddnek, az MCGA egység (MCGA.PAS — 6.1.1. feje-
zet) szubrutinjait hasznaljak. A meniik és funkcidk csak egérrel érhetdk el, nin-
csenek gyorsbillentylik, Hot Key-ek. A unithoz ezért sziikséges még a
MOUSE.PAS egység is.
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A unit altal elkészithetd meniik kétszintesek, egy fomeniibol és egy almeniibol
allnak. A fomenuk a képernyd legfelsO soraban helyezkednek el, ha egyikiikre
rakattintunk, legordiilnek a fomeniibdl nyilé almeniik, funkcidk, de eldtte a
funkciodlista altal eltakart rész tarolodik, a visszaallitassal tehat nem kell torod-
niink. A meniisor vastagsaga nyolc pixel, szélessége lehet teljes képernyonyi
(320) vagy annyi, amennyi sziikséges (ezt a Refresh eljarasnal szabhatjuk meg).

7.1.1. Eljarasok

MainMenu( s: string);

A fémenii meghatarozasa. Ugy kell megadni az elemeit, ahogy azok megjelen-
nek, szokozokkel elvalasztva. Példaul:

MainMenu ('FILE EDIT SEARCH TOOLS HELP') ;

Semmi egyebet nem Kkell tenni, a program magatdl szétszedi az egyes meniiket,
€s elraktarozza. A MainMenu eljaras hatdsara a meniik még nem jelennek meg.

SubMenu( count: word; s: string) ;

Almeniik, funkciok Iétrehozasa. A Count véaltozoban adjuk meg a fémenii azon
elemének szamat, amelybdl az S altal meghatéarozott lista legordiil. A funkci6-
listat az S paraméterben a kovetkezdképp kell megadni: egymas utan irjuk a
funkcioneveket, pontosvesszovel elvalasztva, szokoz nélkiil. Az el6z6 példanal
maradva a

SubMenu (2, 'Cut; Copy; Paste') ;

végrehajtasa utan igy fog kinézni a mentirendszer:

FILE pxy® SEARCH TOOLS HELP

cut
Copy

Paste
bl

A legordiilé lista sorrendjét mi szabjuk meg, szélessége automatikus. A
SubMenu eljaras 6nmagaban még nem jelenit meg semmit, ehhez a Refresh el-
jaras sziikséges.

GetMenu;

Kivélasztott menii, kivalasztott funkcié lekérdezése. A programban, ahol ezt a
unitot felhasznaljuk, figyelni kell, a felhasznalé mikor kattint a felso, 8 pixel
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vastagsdgu részre, ezutdn kell meghivni ezt az eljarast, ami a MainRes valtoz6-
ba a kivalasztott fOmenii sorszamat, a MenuRes-be pedig a funkciésorszamot
tolti (1, ha a legfels6 funkcid lett kivalasztva). Nekiink nincs mas dolgunk, mint
meghivni ezt az eljarast, ami ezutdn elvégzi a funkcidlista legorditését, figyeli
az egeret stb. A legordiilé funkcidlista alatti rész nem vész el, elraktarozodik,
és az eljardsbdl valo kilépés eldtt visszairodik.

Refresh( BarToEnd: boolean);

Megjeleniti a fOmeniit (a funkciolista legorditését a GetMenu végzi). Ha IGAZ
(frue) paramétert adunk, a foment jobb széle egybeesik a képernyd jobb szélé-
vel, ellenkezd esetben (false) hossza annyi, amennyi minimalisan sziikséges.
Fontos, hogy az eljaras meghivasa elott a videokartya MCGA ($13-as) lizem-
modban legyen.

7.1.2. Valtozok, konstansok

Azonosité  Tipus Erték Leiras
MainRes word A kivalasztott fomenii és funkcié sorszamat
Meioesst” Tmang tartalmazzak a GetMenu meghivésa utan.

A kovetkez6 négy konstanst csak gy tudjuk modositani, hogy atirjuk értékiiket
a forrasalloméanyban (a MENU.PAS féjlban). A unit e négy érték alapjan hata-
rozza meg az implementacios részben deklaralt valtozok méreteit, ezért nem
lehet 6ket futas kozben modositani.

Azonosité  Tipus Erték Leiras

MaxLength 8 FOmenii egy-egy elemének maximalis hossza
(karakterben).

MaxMains 8 Fémeniik maximalis szama.

MenuLen 12 Funkcionevek maximalis hossza (karakter-
ben).

MaxMenus 4 Egy meniibdl legfeljebb ennyi funkcié gor-
diilhet le.

Az aldbbi valtozék értékét barmikor médosithatjuk, ha a fekete-fehér osszeal-
litds nem tetszik, vagy ha nem az alappalettiat hasznédljuk. Minden véltoztatas
utan, hogy az eredmény lathaté legyen, meg kell hivni a Refresh eljarast.
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Azonosité Tipus Erték Leiras

MFColor byte 0 Meniik és funkciok eldterének szine.
MBColor byte 15 Szovegek alap-, hattérszine.

SFColor byte 15 Kivalasztott ment, ill. funkcio el6térszine.
SBColor byte 0 Kivalasztott elem hattérszine.

Meniik, funkciok betlisorat tarold valtozok, azok tipusa:

MainStr: array [l..MaxMains] of string [MaxLength];
SubStr: array [l..MaxMains,l..MaxMenus] of string [MenulLen];

7.1.3. Példaprogram

Az alabbi példa szemlélteti a Menu egység haszndlatat, de felhasznaljuk benne
a Mouse és az MCGA egység részeit is. A programbol ugy lehet kilépni, ha nem
a mentiisoron kattintunk. Egér nélkiil nem indul.

{menudemo . pas}

uses Menu, Mouse, MCGA; { Ezeket a unitokat mdr ismertettilik }
begin
SetMode ($13) ; { MCGA lizemmdd bekapcsoldsa }

if not InitMouse then begin

SetMode( 3);

writeln('Az egér nincs installdlva.'+#7 { Hangjelzés } );
halt

end;

MainMenu ('Zdldség Gyumdlcs') ; { A menilisor két egységbdl 411 }
SubMenu( 1, 'Répa;Retek;Dinnye'); { A 'Z6ldség’ meni funkcidi }
SubMenu( 2, 'Alma;Kérte;Meggy'); { A 'Gyiimé&lcs' menti funkcidi }
MFColoxr:= 1; { Elétérszin: kék }
SBCoelor:= 125 { Vdlasztott elem hattérszine }
Refresh( true); { Menlisor megjelenitése }
ShowMouse; { Egérkurzor megjelenitése }
PolrnitColors= 12;
TextBackColor:= 0;
repeat
repeat until ButtonPressed; { Gombnyomdsra vdrakozds }
GetMenu; { Kivdlasztott elem lekérdezése }
PointColor:= 15; { Ezt a két vdltozdt a GetMenu }
TextBackColor:= 0; { eljdrds megvdltoztatja }
if MenuRes>0 then
OutText( 0, 100, { Eredmény kiirdsa }
SubStr [MainRes,MenuRes]+' '+MainStr[MainRes]+' LRy
until MainRes=0; { Kilépés, ha mdshol kattintunk }
SetMode( 3); { Széveges mdd }

end.
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7.2. A képernyo felépitése, az editor hasznalata

Inditas utan a kovetkezd kép 6tlik szemiinkbe:

1. Meniik
3. BOX-ok
2. Térképszerkesztési
teriilet
5. 4, BOX
Paletta | szer-
6. Al]apo[sor kesztés

Ez egy kicsit bonyolultabb, mint a BOB-Editor megjelenése, elsd inditas utan
talan egy kicsit nehéz lenne megérteni, mi hol van, melyik fekete téglalapon
mit kell szerkeszteni (mert eleinte a BOX-b4jtok mindegyike nulla, igy a kép-
erny0 nagy része fekete). Ha rogton az elején betoltjik a PELDA.MAP fjjlt,
konnyebb lesz megérteni a szerkeszt6 felépitését.

A MAP-Editor haszndlatdhoz sziikséges a térképszerkezet ismerete (4.2. feje-
zet), ami Osszetettebb, mint egy egyszerli pixelenkénti képtarolasi modszer,
ezért most roviden atismételjiik. Két részbdl all: a térképbdl, és 256 BOX-bol.
Minden BOX 8x8-as, és a memoridban egymads utdn helyezkednek el. A térkép
minden egyes bijtja helyén egy 8x8-as négyzet, BOX jelenik meg. Ez akkor j0,
ha egy grafikus abrat tobbszor fel akarunk haszndlni, ezzel a modszerrel 1€nye-
ges memoriat tudunk spérolni.

7.2.1. Meniik

A fémeniik szama négy, ezek sorrendben: File, Edit, Options, Help. Ha vala-
melyikre rdkattintunk, legordiil egy funkcidlista, melyekkel a 7.3. fejezetben
foglalkozunk részletesebben. Itt elég annyit megjegyezni, hogy a menik a
Menu unittal késziiltek, és hogy a Help menii funkciol nem miikodnek, tetszes
szerint kiegészithetoek.
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7.2.2. Térképszerkesztési teriilet

A meniik alatt talalhato részen szerkeszthetjiik a térképet. Ez nem tdl bonyolult,
a bal egérgombbal szurhatjuk be az aktualis dobozt, amit a képernyd jobb felsd
részében (3.) valaszthatunk ki, szintén a bal gombbal. Ha az egérkurzort a szer-
kesztési teriileten mozgatjuk, a statussor jobb oldalan a ‘BOX’ felirat utan ol-
vashatjuk le a kurzor alatti doboz sorszamit.

Mar inditds utan lehet szerkeszteni, akkor is, ha nem adunk paramétert, a fut-
tatas utan bekoszond térkép meérete 40x25 BOX, ami €ppen egy képernyOnyi
(320200 pixel). Mivel a térképszerkesztési teriilet (2.) ennél sokkal kisebb, a
MAP-et gorditeni kell. Ha ehhez a nyilbillentyliket hasznaljuk, akkor az
Options mentu Tab size (7.3.3. rész) funkcigjaval beadllitott értékkel mozgat-
hatjuk a térképet, ami alapallapotban egy, tehat eleinte a nyilak hatdsara egy
BOX-nyit mozdul el a térkép. Tizesével gordithetiink a kovetkezd

billentytikkel:
Crtl-— Jobbra
Crtl-< Balra

Page Up Fel
Page Down Le

A jobb oldali egérgomb folyamatos nyomasa mellett egy téglalap jelolheto ki,
ezzel kiilonbozo szerkesztési miiveletek végezhetok el (Edit menii 1-3. funk-
ciéo — 7.3.2. fejezet). Ha a bal gombbal rakattintunk a kijelolt részre, atmasol-
hatjuk egy masik helyre. Ek6zben a kivélasztott részt egérrel mozgathatjuk. A
térképet beillesztés alatt is lehet gorditeni, a nyilakkal és a fenti billentytikkel.
Ha a megfeleld helyre iranyitottuk a kijelolt téglalapot, a bal oldali gomb meg-
nyomadsaval szuarhatjuk be.

7.2.3. BOX-kivalaszto rész

A képernyd jobb oldalén, feliil vannak felsorakoztatva a dobozok, egymas utan,
novekvd sorrendben. Ha az egérkurzort valamelyikre rairanyitjuk, megjelenik
annak mintdja és sorszama az allapotsoron. A bal gomb megnyomdsdval va-
laszthatjuk ki a szerkeszteni kivant BOX-ot, és ez lesz egyben az aktualis do-
boz, amit a térképszerkesztési teriileten (2.) a bal gombbal illeszthetiink be. Ha
kivalasztunk egy dobozt, annak mintdja a képerny6 jobb also részében, a BOX-
szerkesztési teriileten (3.) nyolcszoros nagyitdssal jelenik meg.
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Kivalasztason kiviill még egy egyszeri masolasi miivelet is elvégezhetd a kép-
ernyOnek ezen a részén: ha valamelyik BOX {616ttt a jobb oldali gombot
nyomjuk meg, mintdjat atmasoljuk az aktudlis dobozra. Tehat ha azt akarjuk
hogy példaul az 1. BOX mint4ja olyan legyen, mint a 2.-é, akkor el6szor a bal
gombbal kattintsunk az elsé dobozra, majd a jobb oldalival a masodikra. Nem
szabad Osszekeverni, mert az sok kellemetlenséget okozhat, ugyanis az 1. BOX
mintajat csak agy tudjuk visszadllitani, ha Gjrarajzoljuk.

Az aktudlis, bal gombbal kivalasztott BOX sorszama az allapotsorrdl olvashaté
le, ha az egérkurzort a képernyé tetejére vagy bal szélére huzzuk.

7.2.4. BOX-szerkesztési teriilet

A képerny0 jobb als6 sarkaban talalhat6. A jobb vagy bal oldali gombbal szi-
nezhetjlik at az aktudlis BOX pixeleit, a rajzolészint a palettdbdl a bal gombbal
lehet kivélasztani. Az egér kurzora alatti szin sorszdma az allapotsorbdl olvas-
haté le. Ha atfestjiik egy BOX pixeleit, a véltozds megjelenik a dobozkiva-
laszté (3.) részen is, ahol megnézhetjiik, hogyan néz ki lekicsinyitve, 1:1-es
aranyban.

7.2.5. Paletta

A dobozkivalasztotol lefele, a dobozszerkeszt6tdl balra talalhato, szines négy-
zeteir6l mar elsd inditas utan is konny(l felismerni. A bal oldali gombbal lehet a
rajzoloszint kivalasztani, a jobb egérgombbal pedig szerkeszteni, Osszetevoit
valtoztatni. Az egérkurzor 4ltal mutatott szin sorszama az allapotsoron
megjelenik.

Az egész paletta nem fért volna el tigy, hogy ilyen nagy részen (8x8 pixel) jele-
nik meg egy-egy szine, ezért vagy kicsinyiteni kellett, vagy gy megoldani,
hogy mindig csak egy részét latjuk. Ha egy palettaszinhez tartoz¢ teriiletet ne-
gyedére csokkentenénk, a paletta ugyan elférne, viszont nagyon nehéz lenne
egy szinét kivdlasztani. Nem maradt mas hatra, gorgetéses modszert kell al-
kalmazni. Ha a paletta felett talalhaté6 UP feliratd részre kattintunk, felfel€, ha a
DOWN-ra, lefelé gordiil egy sorral.

Az egyik szinre a jobb egérgombbal kattintva valtoztathatjuk annak Osszetevo-

it. Ekkor a palettat kivéve az egész képernyé megvaltozik, feliratok, szadmok
jelennek meg annak bal oldalan, és egy téglalap, amelynek szine megegyezik az
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altalunk kivalasztottal, itt ellendrizhetjiik, hogy jol allitottuk-e be a szindssze-
tevoket. A komponensek valtoztatasa a kovetkez6 gombokkal torténik:

Kék (Blue) komponens novelése.
Kék csokkentése.

Q Voros (Red) novelése.

A Voros csokkentése. R GB
W Zold (Green) 0sszetevO novelése. +|Q|W|E
S Z0ld csokkentése. _[alslp
E

D

Itt is, mint a BOB-Editorban, ha a bal oldali gombbal kattintunk egy szinre, at-
masolhatjuk annak 6sszetevoit az éppen szerkesztés alatt allo szinre. Kilépni a
szinszerkesztobOl Enter-rel vagy az egér jobb oldali gombjanak megnyomasa-
val lehet. Ha a 15-0s, fehér szint modositjuk, a szerkesztd el6térelemeinek 1j
szint kell adni a 7.5. fejezetben leirtak szerint.

7.2.6. Allapotsor

A térképszerkesztd rész alatt talalhatd allapotsor két részre oszthato. Bal olda-
lan kaphatunk informécidkat a koordinatdkrol, ha az egérkurzor a térképen van,
akkor az altala megjelolt BOX koordinatajat lathatjuk itt, a kovetkez6 sorrend-
ben és formaban: abszcissza : ordinata. A koordinata-rendszer alapegysége 1
BOX. Ha az egér mutatdja nem a térképszerkeszté részen van, akkor az alla-
potsor bal oldalan a térkép lathaté részének bal fels6é sarkaban elhelyezkedd
BOX koordinatait lathatjuk, mas széval a térkép eltoldsi mértékét vizszintesen
¢s fuggdlegesen.

A statussor jobb oldaldan pedig az aktudlis vagy az egér édltal mutatott dobozrél
vagy szinr6l kaphatunk informéciokat. Az aktualis, kivéalasztott BOX mintajat
és sorszamat akkor lathatjuk ezen a részen, ha az egeret a képerny6 bal oldalara
vagy tetejére mozgatjuk, példaul a meniisorra. A rajzoldszin sorszamat pedig
akkor tudhatjuk meg, ha a képerny0 jobb also részére vissziik az egérkurzort.
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7.3. Meniik

A MAP-Editor mentirendszere is kétszintes, egyrészt all a fomeniikbdl, amit a
képernyd tetején, baloldalt lathatunk, masrészt a funkciokbodl, melyek egy fo-
meniire vald kattintds utdn gordiilnek le. Ugyanilyen meniikezelést az Olvasé is
alkalmazhat sajat programjaban, a 7.1. részben Kkifejtett Menu egység
segitségével.

7.3.1. A File menii
A fajlmiveletek (pl. mentés, toltés) elvégzésére szolgal, funkcioi:

Funkciéo  Billentyii Rovid leiras

New Uj f4jl Iétrehozasa.

Open F3 Meglévo fajl megnyitasa.
Save F Fajl mentése.

Save as Shift+F2  F4jl mentése mds néven.
Save Pal F4 Paletta mentése.

Load Pal F5 Paletta betdltése lemezrol.
Exit Alt-X Kilépés.

New

Az aktualis fajlt alaphelyzetbe allitja: a térképen 1évé BOX-ok sorszama 0 lesz,
mindegyik dobozt 0 sorszamu szinnel tolti fel. El6tte azonban a program meg-
kérdezi, hogy valdban 4j térképet akarunk-e szerkeszteni. Ha igen, nyomjunk
Enter-t vagy Y-t, ha nem, barmely mas billentylit vagy egérgombot. Az 1y fajl
méreteit nem itt, hanem az Options meni Map size funkcigjaval lehet beallita-
ni, a New funkcidval létrehozott térkép mérete megegyezik az azelbttiével.

Open (F3)

Egy gordithetd listabol kell kivalasztani a megnyitni kivant fajlt. Ez a funkcio
teljes egészében megegyezik a BOB-Editor File\Open funkcidjaval (6.3.1. feje-
zet), ezért itt mar csak a fajl kivalasztasat segitd billentyiiket irjuk le, roviden.

Enter F4jlkivalasztas vagy konyvtarvaltas.
ESC Visszavonds, megnyitas nélkiili visszalépés.
A-Z Lemezmeghajto-valtas.
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Sz6koz F4jl megadasa nevének (€s titvonalanak) begépelésével.
T Fijllista gorditése fel és le, egyesével.

Home Ugras a fajllista elejére (az elso6 fajlra).

End Ugras a fajllista végére (az utolsé fajlra).

Page Up Egy oldal (22 f4jl) ugras felfele.

Page Down  Egy oldal ugras lefele.

Save (F2)

F4jl gyorsmentése azonos néven. Ha a térképet eddig még nem mentettiik el, a
Save as funkci6 1€p €rvénybe, ahol meg kell adni a nevét. A Save csak a térkép
adatait menti el, a palettat nem!

Save as (Shift+F2)

Fajl mentése mas néven. A miveletbdl egy iires Enter megnyomasaval visz-
szaléphetiink. Ha a fijlnak nem adunk kiterjesztést, az automatikusan ‘.MAP’
lesz. Ha sziikséges, a fajl neve elé gépeljiik be az elérési utvonalat 1s. Ha mar
létezik a megadott fijl, a program megkérdezi, hogy feliil kivanjuk-e irni. Us-
siink Enter-t vagy Y-t, ha igen, mast, ha nem.

A paletta elmentésérol most 1s kiilon kell gondoskodni (Save pal vagy ¥4).

Save pal (F4)

A paletta mentésénél az elobbiek érvényesek, csak az alapkiterjesztés ‘.PAL’,
€s termeszetesen a paletta mentésérdl ezutan mar nem kell kiillon gondoskodni.
A szinosszetevOk tarolasa: 0. szin R, G, B; 1. szin R, G, B; ... (és igy tovabb
egészen 256-1g). Minden szindsszetevo egy bajtot foglal, igy a PAL-fajl mére-
te: 3x256=768 bijt.

Load pal (F5)

Ugyanolyan maodszerrel vdlaszthatjuk ki a betdlteni kivant palettafajlt, mint a

P

fajlok kiterjesztése most ‘.PAL’. Az alappalettat visszadllitani nem itt, hanem
az Options menili Default pal funkcidjaval lehet.
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Exit (Alt-X)

Kilépés elott a program megkérdezi, hogy valdéban ki akarunk-e lépni. Ekkor
érdemes végiggondolni, hogy mindent elmentettiink-e (térképet, palettat), €s ha
igen, nyomjunk Enter-t, vagy az Y billentyit.

7.3.2. Az Edit (szerkesztési) menii

A fels6 harom funkcidjahoz (Delete, Cut, Copy) sziikséges egy érvényes Ki-
jelolés a térképszerkesztési teriileten (a jobb oldali egérgomb folyamatos nyo-
masa mellet kerithetiink el egy ilyen téglalap alaku teriiletet). Az Edif menii
funkcioi:

Funkci6  Billentyd Rovid leiras

Delete Del Kijelolt rész torlése.

Cut Kijelolt rész kivagasa.

Copy Ins Kijel6lt rész memoridba masolasa.

Paste El6z6leg memoriaba masolt rész beillesztése.

Clear map Térkép torlése, 0 sorszamu BOX-okkal torténd feltol-
tese.

Go to F6, Enter Ugrds a megadott pozicidba.

Mask BOX iitkozési vaz szerkesztése.

Delete (Del)

A kijelolt rész torlése (0-sorszamu dobozokkal feliilirasa), ugy, hogy azt nem
lehet visszaallitani, csak ha tjrarajzoljuk. Ha nincs érvényes kijelolés, a funk-
ci6 hatastalan.

Cut

Kijelolt rész torlése, de annak tartalma a memoridban megmarad egészen ad-
dig, amig ezt a memoriaban egy Gjabb Cur vagy Copy miivelettel feliil nem ir-
juk (mindig a legutolsé Cut vagy Copy éltal elraktdrozott rész tarolodik csak a
memoériaban). Az elmentett tartomény a Paste funkcioval illesztheto be.

Copy (Ins)

Ugyanazt a hatast érhetjiik el vele, mint az el6z6 funkcidval, csak a kijelolt rész
nem torlédik. Ha a kijelolt téglalapra a bal oldali egérgombbal kattintunk, a
program el6szor végrehajt egy Copy miiveletet, majd egy Paste eljarast.
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Paste

Ha el6zdleg a Copy vagy a Cut funkcié valamelyikével elmentettiink egy tég-
lalapot a térképbdl, azt a Paste miivelettel illeszthetjiik be egy j helyre, vagy
akar egy masik fajlba. Ha el6zdleg a memoridba nem mentettiink el ilyen részt,
a Paste funkcié meghivasa utdn hangjelzést hallhatunk. Beillesztés kozben
ESC-vel visszavonhatjuk a végrehajtdst, a bal gombbal pedig nyugtazhatjuk
azt.

Clear map

Ezzel a funkcioval letorolhetjiik a térképet, tgy, hogy a BOX-ok véiltozatlanok
maradnak. Az eljaras végrehajtasa el6tt azonban még rakérdez, hogy biztosak
vagyunk-e a dolgunkban (Enter vagy Y, ha igen).

Go to (F6, Enter)

Meghivasa utan kitiril a képernyd, majd az els6 sorbdl kiolvashatjuk az aktua-
lis pozici6t. Ezek utan a program megkérdezi, hova szeretnénk ugrani, eldszor
az abszcisszat, majd az ordinatat, és beallitja a térképet, hogy a bal fels6 sarka-
ban az altalunk megadott koordindtdju BOX legyen lathat6. A koordinatak egy-
sége: 1 BOX. Ha valamelyik irdnyhoz nem irunk be semmit, csak egy Enter-t
titlink, annak az értékét a program O-nak veszi.

Mask

Az litkozési vazat a Game egység BOB tipusdnak CollBOX fliggvénye hasz-
nalja (8.23.3. fejezet). A funkcid kivalasztasa utan a bal gombbal jelolhetok ki
azok a dobozok, amelyekkel a vizsgdlt BOB nem érintkezhet, azaz ha ezekkel
érintkezik, a CollBOX fliggvény visszatérési ért€éke igaz (frue). A jobb oldali
gombbal kapcsolhaté ki a maszk adott BOX-hoz tartozé bitje. Visszal€pni
barmely billentyli lelitéseével lehet.

7.3.3. Options (opciok) menii

Kiilonféle beallitasok végezhetdk el az Options menii négy funkcidjaval, me-
lyek roviden osszefoglalva a kdvetkezd tablazatban lathatok:
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Funkcié6 . Billentyti Rovid leiras

Tab size Elmozdulasi egység méretének valtoztatasa.
Map size Térkép méretének atallitasa.

Full screen  Szokoz Teljes képernyds neézet.

Default pal Alappaletta visszadllitasa

Tab size

A nyilbillentytikkel torténd térképgorgetes nagysagat adhatjuk meg itt, 1 és 23
kozé kell esnie, az alapérték: 1. Ha rossz értéket adunk meg, sipolast hallha-
tunk, majd ujra kell prébdlkoznunk.

Map size

A térkép méreteit valtoztathatjuk ezzel a funkcioval. A legfelsé sorban olvas-
hatjuk az aktualis méreteket, mikdzben be kell gépelni az Gj szélességet, majd a
magassagot. Csupan egy Enter megnyomasara a miivelet visszavonhato. Ha
noveljiik vagy nem viltoztatjuk valamelyik irdnyhoz tartozé méretet, a térkép
tartalma nem valtozik, az 0j részre 0 sorszamu dobozok keriilnek. Viszont ha
csokkentjiik szélességét vagy magassdgat, az igy levagott részek elvesznek,
ezért legylink ovatosak!

Full screen (sz6koz)

A MAP megjelenitése az egész képernyon. A szerkesztési teriileten a bal felso
sarokban talalhatd BOX keriil a képernyd bal fels6 sarkaba. Billentyli- vagy
gombnyomassal lehet visszalépni.

Default pal

VGA-alappaletta visszaallitasa. A funkci6 kivalasztasa utan megjelend kérdés-
re igennel kell vdlaszolni (Enter vagy Y billentytl), ha az alappalettat valoban
vissza szeretnénk allitani, barmely mas billentyli vagy egérgomb hatasara visz-
szavonhatjuk a miiveletet.

7.4. Funkciobillentyilk

Mivel a Help menii egyik funkcidoja sem miikddik, az egyes miiveletek gyors
elérésére szolgald billentyiliket az alabbi tablazatban foglaljuk 6ssze. Néhany
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billentyli csak bizonyos feltételek mellett hasznalhatd (pl. érvényes kijeldlés,
megnyitas kozben), ezeket kiilon jelezziik.

| 2
Shift+F2
F3

F4

F5

F6, Enter
Sz6koz
Alt-X
Nyilak

Ctrl-—/Ctrl-<
Page Up/Down
Del
Ins

F4jl mentése.

F4jl mentése 1j néven.

F4jl megnyitéasa.

Paletta mentése.

Paletta betoltése.

Ugras.

Teljes képernyds nézet.

Kilépés.

Térkép mozgatdsa, az Optoins meni Tab size funkcidjandl
megadott egységgel. Eleinte ez 1.

Térkép mozgatéisa tizesével jobbra/balra.

Térkép mozgatasa tizesével fel/le.

Kijelolt rész torlése (érvényes kijelolés sziikséges).
Kijelolt rész memoéridba madsolasa (€rvényes
sziikséges).

kijelolés

Megnyitas vagy palettabetoltés kozben alkalmazhaté billentyiik

Enter

BSC

A-Z

Sz6koz

4

Home

End

Page Up/ Down

Megnyités.
Visszavonas.
Meghajtovaltas.

F4jlnév begépelése.
Fijllista gorditése fel, le.
Elsé fajl.

Utolsé fajl.

Egy oldal ugrés fel/le.

Szinosszetevok valtoztatasara szolgalo billentyiik

CRCRZI R e
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Voros (Red) novelése.

Voros csokkentése. R G B
Z06ld (Green) 0sszetevo novelése. +|Q|W|E
Z0ld csokkentése. _TalsIp

Kék (Blue) komponens ndvelése
Kék csokkentése



MAP-EDITOR

7.5. Tovabbi lehetéségek

A MAP-Editort is paraméterezhetjiik, éppligy, mint a BOB-Editort. Ha csak
egy paramétert adunk meg, az annak a térkép-fajlnak a neve, ami inditds utan
automatikusan betdltddik. Két paraméter esetében az elsd ugyanez, mig a ma-
sodik az automatikusan betoltddo palettafajl neve.

Egy MAPEDIT.COL nevili fajl létrehozdsaval megvaltoztathatok az editor
eldtérszinei. A program futtatds utdn megvizsgalja, hogy van-e ilyen nevii fajl
az aktualis konyvtarban, ha van, annak megfelelden allitja be a szineket, ha
nincs, akkor az elotér fehér lesz, ami meglehetésen egyhangia. A szerkesztd
kiilonb6zo egységei (keretek, meniik stb.) méas-mas szinliek lehetnek, a fajl so-
raiban ezeket kell megadni. Szoveges legyen az adatallomény, minden sordba
keriiljon egy 0 és 255, vagy ezek kozé esé egész szam, és semmi mas. Osszesen
11 sorbol all, ezek a kovetkezo szineket tartalmazzak:

Szovegek, informacidk szine (pl. koordinatdk az dllapotsorban).

Keretek, példaul a szerkesztési teriiletet koriilolelé ponthalmaz szine.
Paletta Scroll gombjainak (UP, ill. DOWN felirattal) betliszine.
Palettagorgetd gombok alapszine.

Meniik, funkciok betliinek szine.

Mentik, funkcidk alapszine.

Kivalasztott menii vagy funkcid eloterszine.

Kivalasztott menii vagy funkcié hattérszine.

Kérdezd ablakok alapszine (ilyen ablak jelenik meg példaul a kilépés
elott).

10. Kérdez6 ablakok betliszine.

11. Kurzor szine, a kurzor egy négyzet alaku keret, ami koriilveszi az egér-
mutaté 4altal kijeldlt BOX-ot.

A lemezmellékleten taldilhaté6 COLORS.PLD f§jlt nevezzik at
MAPEDIT.COL-ra, és ezek utdn inditva az editornak sokkal kellemesebb szi-
nei lesznek.

e B o

A MAP-Editor a térképet olyan formédban menti el, hogy az a Game egység
LoadMAP (8.10.) eljardsdval sajat jatékban is felhasznalhato.
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8. A GAME unit

E fejezetben leirt Game egység egy olyan programkonyvtéar, melynek eljarésai,
fliggvényei nagy segitséget nydjtanak egy jaték elkészitéséhez. Maga a forrés-
sz0veg nagy terjedelme miatt itt, a konyvben nem taldlhaté meg, csak a konyv-
hoz mellékelt lemezen egy GAME.PAS nevii fijlban. A unit nem hasznél mas,
altalunk készitett unitot, csak a Crt és a DOS egységeket, melyek a Turbo Pas-
cal rendszer részét képezik. Igy a GAME.PAS leforditidsdhoz nem sziikséges
semmilyen mas f4jl, feltéve persze, hogy a Crt €és DOS unitok a rendszer sza-
mara elérhetok. (A Turbo Pascal telepitése utdn ez a két unit a TURBO.TPL
fajlban talalhatd meg, és ha nem toroljik oket onnan a tpumover programmal,
akkor a Crt és a DOS mindig hozzaférheto.)

A Game egyseg fOként a kétdimenzids jatekhoz sziikséges grafikai megoldaso-
kat biztositja, de megtalalhatok benne példaul iitkozéseket vizsgdlo fiiggvények
1s. A unit altal készitheto jatékok a VGA kartya MCGA lizemmaodjat alkalmaz-
zak, ezért grafikdjuk felbontdsa nem tdl jé (320 pixel vizszintesen, 200 pixel
fuggdlegesen), viszont az egyszerre megjelenithetd szinek szama (256) mar ki-
elégito.

Az egységben eddigi tapasztalatainkat foglaljuk 0ssze és bdvitjiik. Sok olyan
szubrutint tartalmaz, aminek forrdskddja a konyvben is megtaldlhatd, ezek he-
lyére mindig utalni fogunk. Viszont akadnak olyan eljardsok, fiiggvények is,
amelyek teljesen Gjak vagy csak érintOlegesen foglalkoztunk veliik. Példaul a
palettdardl csak az 1. fejezetben volt szé, ezzel szemben a unitban talalhat6 egy
elsotétitd (8.6.) és egy kivilagositd (8.19.) eljaras, melyek mar sokkal bonyo-
lultabbak egy egyszerti szinbeallitasnal.

A Game unit eljardsainak, fliggvényeinek és valtozéinak egy része a BOB ob-
jektumtipusban taldlhaté meg, ennek a tipusnak leirdsit és hasznalatat a tobbi
eljarastol kiilon, a 8.23. részben talalhatjuk meg. Az alabbiakban el6szor azokat
a szubrutinokat ismertetjiik, amelyek kozvetlentil elérhetok, majd a BOB tipus
leirdsa kovetkezik, végiil pedig az egység Interface részében megtaldlhat6 glo-
bélis valtozdk és konstansok bemutatdsara kertil sor.
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8.1. DoneGame eljaras: az egység lezarasa

Szintaxis: DoneGame;

Lezarja a Game egység haszndlatat, felszabaditja a lefoglalt memoriatartoma-
nyokat ¢&s visszadllitia a szoveges lizemmodot. Miikodése ellentétes az
InitGame eljarassal. A hasonlosag koztiikk annyi, hogy mindkettot csak egyszer
szabad haszndlni egy programban, mivel a Turbo Pascal memériakezelése hagy
némi kivdnnivalét maga utdn. Ha tehdt egy jaték kozben valamiért szoveges
képerny6t szeretnénk haszndlni (pl. toplista kiirdsa), semmiképp sem ajanlatos
a text lizemmodot a DoneGame eljardssal bedllitani, inkdbb hasznaljuk a 10h
megszakitast a kovetkezéképpen:

asm
mov ax, 3
int 10h
end;

vagy az MCGA unit SetMode eljarésat (6.1.1. fejezet). A DoneGame ugyanis
felszabaditja a megjelenitéshez sziikséges memoridt (hattér és munkateriilet),
rdaddsul szabadd4 teszi a Shape-ek taroldsihoz felhasznalt bajtokat is. Es a ta-
pasztalatok azt mutatjak, hogy egy Turbo Pascalban irt program memoriakeze-
1és szempontjabol akkor lesz j6, ha az elején lefoglaljuk az dsszes sziikséges
memoriat, és csak a végén szabaditjuk fel, vagy a szabadda tételével egyaltalan
nem 1s torodiink.

8.2. DoneKey eljaras: BIOS billentytizetmegszakitas vissza

Szintaxis: DoneKey;

Az InitKey eljarassal modositott billentylizetmegszakitas vektort visszaallitja
az eredeti cimére, vagyis ezek utdn ismét a BIOS-megszakitas lesz aktiv. Csak
akkor hivjuk meg a DoneKey eljaréast, ha eldtte parjat, az /nitKey-t mar lefut-
tattuk, ellenkezé esetben a rendszer lefagyhat. A modositott billentytzet-
megszakitas 1ényege, hogy egyszerre tobb billentyl allapota figyelhetd, folya-
matosan. Részletesebben a 3.1. részben olvashatunk réla. Minden olyan prog-
ram végén meg kell hivni ezt az eljardst, amiben az InitKey-t is meghivtuk,
kiilonben a rendszer lefagyhat, mert nem allitottuk vissza az daltala hasznalt
megszakitasvektort. El6fordulhat, hogy utdana a billentylizet nem miikdédik he-
lyesen, ekkor nyomjuk meg mindkét Crr/ billentylit egyszerre.
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Az InitKey és DoneKey eljaraspart akarhanyszor meghivhatjuk egy program
soran, arra azonban tigyelni kell, hogy egymds utdn kétszer ne futtassuk le csak
az egyiket. A DoneKey kikapcsolja az InitKey altal beallitott megszakitast, ami-
re akkor lehet példaul sziikség, amikor valamilyen adatot kell bevinni (név,
szam stb.). Ekkor sokkal egyszeriibb a BIOS megszakitasat alkalmazni, ami
gépelésre, adatbevitelre sokkal megfelelobb.

8.3. DrawBox eljaras: egy BOX megjelenitése

Szintaxis: DrawBox(P: pointer; B, X, Y: word);

Egy BOX-ot rajzol ki a megadott helyre. P annak a memoriatartoménynak a
kezd6cime, ahova a BOX keriil. Ez lehet példaul a hattér (Background), a
munkateriilet (WorkArea) vagy a képmeméria ($A000:0). B-ben adjuk meg a
BOX sorszamat, X-ben és Y-ban pedig a koordinatait. Ez utébbiak maximalis
értéke 311, illetve 192, vagyis a koordinata-rendszer alapegysége 1 pixel. Elle-
ndrzeés nincs, ezért rossz paraméterbedllitassal a rendszer akar le is allithato.

A DrawBox eljarassal megvalésithatd, hogy legyen a hattérnek olyan része, ami
valdjaban eldtér, mert minden mas grafikus elem f6l6tt helyezkedik el. Ezt gy
kell megvalositani, hogy eloszor Osszeallitjuk a képet a munkateriileten a
MakeScr eljardssal (8.12. rész), de még nem jelenitjilkk meg, hanem meghivjuk
a DrawBox szubrutint, aminek elsd paraméterében a munkateriilet kezddcimet
adjuk meg. Példaul igy:

MakeScr;

DrawBox ( WorkArea, 2, 220, 150);
ShowScr;

Ekkor a megjelend képen lesz egy BOX, melynek a sorszama 2, bal felsd sar-
kanak képerny6-koordinatai pedig (220;150). Ez a doboz minden alatta levo
BOB-ot eltakar, igy ugy tiinik, mintha legfeliil lenne. Ez a modszer alkalmaz-
haté példaul egy hajés jatékban, amikor a hajé a hid alatt aszik at. De vigyaz-
zunk, minél nagyobb az a rész, ami legfeliil van, azaz minél tobb BOX-ot ra-
kunk ki egyszerre egy ciklusban, annél lassabb lesz a program futédsa.
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8.4. FillBack eljaras: hattér beszinezése

Szintaxis: FillBack(Color:byte);

Beszinezi a hatteret az eljards paraméterében megadott szinlire. Az eljaras
nagyjabol megegyezik a 4. fejezet elején ismertetett eljarassal. Az InitGame
eljards is meghivja a FillBack-et, paraméterként a BackColor viltozét adja
meg, aminek kezddértéke O.

8.5. GrayPal eljaras: sziirkeskalava konvertalas

Szintaxis: GrayPal(First, Last: word);

Szurkeskalat allit el6 a paletta bizonyos tartomanyabol. A tartomany elsé szinét
az eljaras elsd, mig az utolsét a masodik paraméterében kell megadni. Akkor
lehet az eljardsra sziikség, ha szines monitorra irt jatékot monokrém monitorral
rendelkezd gépen akarunk futtatni. Azok a szinek ugyanis, amelyek nem tar-
talmaznak zold szinGsszetevot, ezeken a monitorokon nem latszanak. Az elja-
ras egyszeriien meghivja a BIOS 10h sorszamu megszakitasat, a megfelelo pa-
raméterekkel.

8.6. HidePal eljaras: szinek egybemosasa

Szintaxis: HidePal(Speed: word; First, Last, R, G, B: byte);

A First és a Last paraméterek altal meghatarozott szintartomany szineit foko-
zatos atmenettel azonos szinlivé ,,varazsolja”. Ennek a szinnek az OsszetevOit
adjuk meg az utolsé harom paraméterben (R, G, B). Ha ezek mindegyike 0, a
kép fokozatosan, de egyenletesen elsotétiil, fekete lesz. A folyamat sebességét
az els6 paraméterrel szabalyozhatjuk, ami val6jaban nem a sebesség nagysagat,
hanem a késleltetési id6t tartalmazza. Ha ez nulla, akkor lesz a leggyorsabb, és
ha noveljiik ezt a szamot, a sebesség csokken, lassabban tiinik el a kép. Fontos
azt megjegyezni, hogy az eljards végrehajtasa alatt a program all, nem lehet ira-
nyitani vagy mas eljarasokat meghivni. A vezérlés csak a szinek egybemosdsa
utan keriil vissza a féprogramhoz. Az aktualis szindsszetevOket az eljaras elta-
rolja a Colors globdlis valtozoba, hogy a ShowPal eljaras vissza tudja Oket
allitani.

A HidePal eljarast példaul a jaték végén vagy a f6hds haldlanal alkalmazzuk.
Parjaval, a ShowPal eljarassal szép képvaltasokat valdsithatunk meg: példaul
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ha a jaték fOszerepldje atmegy az egyik szobabol a masikba, kilépéskor elsoté-
til a kép, ezutan 4dtrajzoljuk a hétteret (ha térképet hasznalunk, akkor a NewPos
eljarassal), és ujra kivilagositjuk a ShowPal eljarassal, csak most mar a kovet-
kez0 szoba lesz lathato.

Megjegyzés: a HidePal nem modositja a 0. szint, mert az nem szép. Ha 0 szin,
de fekete keppontokat tartalmaz a képernyd, akkor a HidePal eljaras utolsé ha-
rom paramétere legyen mindig 0, mert ha ettdl eltérd, akkor a keletkezett egy-
szinl kép fekete pontokat tartalmaz. Legegyszeriibb a probléma megoldasa ak-
kor, ha a 0. szin fekete, azaz 0sszetevoi: 0-0-0, és ezt a szint nem haszndaljuk a
grafika pixeleihez.

8.7. InitGame eljaras: az egység inicializalasa

Szintaxis: InitGame;

Inicializdlja a Game unitot, lefoglalja a hattérhez és a munkateriilethez sziiksé-
ges 2x64000 b4jtot, bekapcsolja az MCGA ilizemmodot, a BackColor valtozo-
ban megadott szinlire festi a hatteret. Miel6tt elkezdjiik hasznalni a Game egy-
ség eljardsait, fliggvényeit, meg kell hivni az InitGame eljaradst. Azonban
tigyeljlink arra, hogy egy programban csak egyszer szerepeljen, a Pascal memo-
riakezelésbeli tokéletlensége miatt. Ha egy jaték kozben valamiért atvaltunk
egy masik VGA lizemmodba, semmiképp se hasznaljuk az InitGame-et az
MCGA modba vald visszatéréshez, alkalmazzuk helyette inkabb a kévetkezd
assembly-sorokat:
asm
mov ax,13h

int 10h
end;

vagy az MCGA egység (6.1.) izemmod-beallitod eljarasat: setMode ($13) ;

A Game egység hasznalatat az InitGame eljaras nyitja, és a DoneGame eljaras
zarja, mikodésiik tehat hasonlit a Graph unit InitGraph és CloseGraph eljara-
saihoz. Ha Ggy inditjuk el példaul a MakeScr eljarast, hogy el6tte nem hivtuk
meg az InitGame-et, az lefagydshoz vezet, tehat nagyon fontos minden Game
unitot hasznal6 jatékprogram elejére beirni egy

InitGame;

sort. Ajanlatos mindjart ezzel kezdeni a programot.
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8.8. InitKey eljaras: modositott billentylizetmegszakitas

Szintaxis: InitKey;

Bekapcsolja a modositott billentylizetmegszakitast, vagyis a $09 megszakitas-
vektort egy sajat eljarasra iranyitja, a NewIRQ-ra. Ez a programrész megegye-
zik a 3.1. fejezetben leirt és a lemezmellékleten megtaldlhaté KEYB3.PAS
példaprogram NewlIRQ elnevezésiu eljarasaval. Kozvetleniil nem érhetd el (a
unit implementacios részében van), de nincs is rd sziikség.

Ha meghivjuk az InitKey-t, azontul a billentylik allapotarol a Key logikai tomb-
bdl kaphatunk informaciot. Ez a tomb 256 elemi, a unit Interface részében lett
deklaralva, a kovetkezdképpen:

var

Key: array [0..255] of boolean; .

Mindegyik billentylih6z tartozik egy szam (egy SCAN-k6d), ha lenyomunk egy
billentylit a hozza tartozo Key elem igazra (true) valt, ha nincs lenyomva, a
valtozo6 értéke hamis (false). Hogy melyik billenty(ih6z melyik Key-elem tarto-
zik, a 3.1. rész végén talalhatjuk meg (kdzvetleniil a 3.2. fejezet kezdete eldtt),
és a lemezmelléklet SCANCODE.TXT f3ijljaban.

Az eredeti megszakitast a DoneKey eljardssal allithatjuk vissza. Ha ezt progra-
munk végén elmulasztjuk, az 6hatatlanul lefagyashoz vezet. A mddositott meg-
szakitds mellett ne haszndljuk a Crr unit billentylizetkezeld fliggvényeit
(ReadKey és KeyPressed), mert ez szintén a rendszer azonnali munkabesziin-
tetését vonja maga utan. Helyettiik inkdbb e unit _ReadKey ill. _KeyPressed
fliggvényeit alkalmazzuk.

8.9. LoadlLBM eljaras: kép betoltése

Szintaxis: LoadLBM(FileName: String; P: pointer);

Egy LBM kép betoltésére szolgdl. A FileName paraméterben adjuk meg az
LBM-fijl nevét, elérési titvonallal, ha sziikséges, a P paraméterben pedig a cél-
cimet, annak a tartomanynak a kezddcimét, ahova az LBM kép keriil. Ha ez a
hattér kezdocime (Background), akkor a lemezen taldlhat6 LBM formatumban
tarolt képet jatékunk hattereként jelenithetjiik meg, de megadhatjuk masodik
paraméternek a képerny6t is: PTR($A000,0), ekkor a kép rogton megjelenik,

150



A GAME UNIT

ami példaul kezddképek kirajzolasara alkalmas. A LoadlLBM eljaras egyben
betdlti a paraméterében megadott fajlban tartalmazé palettat is. A forraskddja
megegyezik a 4.1. fejezetben taldlhaté programszdveggel. Ugyelni kell arra,
hogy a fajlban tarolt kép 256 szinti és 320 pixel szélességli legyen, mert az elja-
ras nem ellendrzi ezeket az értékeket

8.10. LoadMap eljaras: térkép betoltése

Szintaxis: LoadMap(FileName: string);

Paraméterként azt a fjlt kell megadni, ami a térképet tarolja, kiterjesztése al-
taldban .MAP. A térképszerkezetrdl részletesebben a 4.2. fejezetben olvasha-
tunk, a térképszerkesztd segédprogrammal (MAP-Editor) pedig a 7. fejezet
foglalkozik. A MAP-Editorral készitett és elmentett térképek betdltésére al-
kalmas ez az eljaras, a fajl bajtjainak helyet foglal, és elhelyezi 6ket a memori-
aban, hogy azok a DrawBox, NewPos és Scroll eljaradsok szamara hozzaférhe-
tok legyenek. Az eljaras hatdsara az alabbi valtozok kapnak értéket:

Valtozo6 Tipus Tartalom

BoxPtr pointer BOX grafikus adatainak kezd6cime.

MapPtr pointer Térkép kezdbcime.

BPL word Egy térképsorban 1évé dobozok szama (Boxs
Per Line).

MapLength word Térkép hossza bajtban, dobozainak szama (|
bdjt—1 doboz).

Mask tomb, 16x2 bijt BOB-BOX iitkozési vaz.

Egy programban altaldban csak egyszer alkalmazhat6 a LoadMap eljaras, mivel
a lefoglalt memoriat nem szabaditja fol, igy hamar betelik a rendelkezésre 4ll6
szabad heap. Ha mégis 4j térképet szeretnénk a régi helyébe tolteni, azt megte-
hetjiik elvileg az alabbi médon. Ez azonban a gyakorlatban nem alkalmazhato,
mert a Turbo Pascal memoriakezelése nem tokéletes.

freemem( MapPtr, MapLength) ;
freemem( BoxPtr, 16384); ( 256 db 8x8-as BOX helvigénye 16384 bdjt }
LoadMap( 'UJFILE.MAP');

Végezetiil nézziik meg még egyszer, hogyan épiil fel egy MAP fijl. A masik
megoldas arra, hogy egy programon beliil tobb térképet is megjelenithessiink,
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az lehet, hogy irunk egy sajat térképbetoltd eljarast. Ehhez nyujt segitséget az
alabbi tablazat.

Cim Hossz  Tartalom
0. 1 Verzidszam. Ez ellenorzésre i1s felhasznalhato, ha értéke
nem 1, biztos, hogy nem MAP-Editorral készitett térkép-
pel van dolgunk.

Te 2 Egy sorban taldlhaté dobozok szdma (térkép szélessége), a
BPL viltozéba kell tolteni.
3. 2 Térkép hossza (bdjtban vett helyfoglalasa), MapLength
véltozo.
& 16384 BOX adatok, sorrendben, sorfolytonosan (BoxPTR).
16389. [3.] Térképadatok, sorfolytonosan (MapPTR).
végiil 32 Maszk, iitk6zési vaz. Minden bit egy BOX-hoz tartozik
(Mask).

8.11. LoadPal eljaras: paletta betoltése

Szintaxis: LoadPal(FileName: string);

Betolt és megjelenit egy lemezen téarolt palettit. Egyetlen paraméterében annak
a fajlnak a nevét (elérési ttvonallal, ha kell) adjuk meg, ami a paletta szindsz-
szetevSinek adatait tartalmazza. Altaldban .PAL a kiterjesztése. Legaldbb 768
bajt hosszusagunak kell lennie, mert 256 szin van, és minden szin harom szin-
OsszetevOjét 1-1 bajt hatarozza meg. A BOB-Editorral (6. fejezet) és a MAP-
Editorral (7. fejezet) készithetlink ilyen palettafdjlokat. Felépitésének elve a
kovetkezd:

Cim Tartalom

0. szin vords (Red) osszetevije.
0. szin zold (Green) komponense.
0. szin kék (Blue) alkotdeleme.

1. szin vOros osszetevije.

ool o

768. 255. szin kék Osszetevo.
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8.12. MakeScr eljaras: megjelenités elokészitése

Szintaxis: MakeScr;

A munkateriileten (WorkArea) osszeallitja a megjelenitendo képet, ezt mar csak
at kell masolni a képmemoridba, a ShowScr eljarassal. A megjelenités elve
nagyban hasonlit a 2.5. rész ShowBOB eljarasanak elvéhez. A MakeScr ugya-
nazt végzi el, mint a ShowBOB az elso két lépésben, azaz letakaritja a munkate-
ruletrol a BOB-okat (feliilirja azt a hattérrel), és kirakja 6ket Gjra, de most mar
mas helyre, ha koordinataik megvaltoztak. Megjegyzés: az elsd lépésben az
egész hdtteret atirja a rep movsw segitségével. Ez alapallapotban 32000 szé
mozgatasat jelenti, ami meglehetdsen iddigényes. Azonban mindenképp sziik-
ség van ra a tetszdlegesen valtoz6 hattér miatt, barmikor kirajzolhatunk egy
pontot a hattérre a PixelBack eljarassal, és a gorgetéshez is elengedhetetlen a
szabad hattér. Ha tal lassu a gépiink (80 MHz alatt), vagy til sok a memoriare-
zidens program, melyek siirlin szakitjak meg a futast, valahogy gyorsitani kell
az eljarason. Példaul csokkenthetjiik a kép méretét a SetArea eljarassal (8.17.
rész), igy a ciklusonkénti atirando teriiletek nagysiga is csokken. Nehezebb
megvalodsitani, hogy egy 0j MakeScr eljarast irunk. Alapjat a 2.3. fejezet
ShowBOB eljards szolgaltathatja, de természetesen ki kell egésziteni a 2.4-5.
részekben megismert lehetdségekkel (tetszéleges méret, animacio stb.). A val-
toztathaté hattérrel szakitanunk kell, hiszen a hattérnek csak a BOB-ok altal
takart rész€t frjuk vissza a munkateriiletre, ez a sebességnovekedés 1ényege.

Joggal kérdezhetjiikk, hogy miért kellett a megjelenitd eljarast két részre
(MakeScr és ShowScr) bontani. A valasz egyértelmii: mert igy tobb eldnye van,
mint hatranya. Hatrdnya csupan annyi, hogy kétszer kell eljarast meghivni a
miivelet végrehajtasahoz. Elénye pedig, hogy a kész munkateriiletre irhatunk,
igy az 0sszes grafikai elem ,,f6l€” helyezhetiink hattérelemeket, adatokat, beke-
retezhetjiik az egész képet, és a gorgetés a kereten beliil folyik stb. Kiirhatjuk
akdr kozépre is, hogy hany pontot ért el a jatékos, é€s hogy hany élete van még.
Csak sajnos egy ilyen munkateriiletre ird eljaras elkészitésérdl az Olvasonak
kell gondoskodnia. Alapul az MCGA egység OutText eljarasa szolgalhat, mely-
nek leirdsa a 6.1.1. fejezetben taldlhaté meg. Nem is kell benne sokat véltoztat-
ni csak annyit, hogy a célcim ne a képerny6, hanem a munkatertilet legyen.
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8.13. NewPos eljaras: ugras a térképen

Szintaxis: NewPos(X, Y: word);

A hattér bal felso sarkat a térkép (X;Y) koordinataju pontjaba allitja. Meg is
jeleniti a hattéren a térképrészletet, igy az eljaras meghivasa utan a hattér mar a
terkép visszafejtett pixeleit tartalmazza. Az eljaras paramétereinek megfeleléen
allitja be a PosX €s PosY térképkoordinata-jelzd valtozokat. Ha csupan ennek a
két valtozonak az értékét valtoztatjuk, a hattér még valtozatlan marad. Ezért
minden térképet haszndlé program elején, a térkép betoltése utan hivjuk meg
ezt az eljarast, ha azt szeretnénk, hogy a térkép rogton lathaté legyen.

Onmagédban gorgetésre nem alkalmas, mert tidl lassd, a térkép kis 1épésenkénti
mozgatasara a Scroll eljarast hasznaljuk (8.16. rész). J6l1 haszndlhaté példaul
akkor, ha a térkép szobdkra van felosztva, és a f6hds atmegy az egyik szobabol
a masikba. Ez gyorsabb és kevesebb helyet igényel, mint az LBM-es mddszer.

8.14. PixelBack eljaras: hattérpont megvaltoztatiasa

Szintaxis: PixelBack(X, Y: word; C: byte);

A hattér egy bajtjat C-re valtoztatja. A BackGround véltozdban tarolt cim utani
320xY+X. bajtot allitja at. Hasonlit a lemezmelléklet PUTPIXEL.PAS prog-
ramjdban talalhatd PutPixel eljarashoz (1.2. fejezet), csak a célcim nem a kép-
emnyd ($A000:0), hanem a hattér (BackGround). Tartoményvizsgalat nincs,
ezért vigydzzunk, hogy az X és Y paraméterek altal meghatdrozott bajt ne essen
a hattéren kiviilre (biztos nem lesz baj, ha 320xY+X<64000).

Folyamatosan valtozé hattér megval6sitasdhoz haszndlhato fel ez az eljarés, de
tigyeljiink arra, hogy nagy valtozasok jelentdsen lassithatjak a program futasat.
Erre is van megoldas: ugy kell 6sszedllitani a hattér pontjait, hogy palettamodo-
sitassal animaciot lehessen eldidézni.

8.15. RetRace eljaras: varakozas vertikalis visszafutasra

Szintaxis: RetRace;

Felfliggeszti a program futasdt mindaddig, amig az elektronsugar a kép alsé
sarkdba nem ér. Ha kozvetleniil a ShowScr eljaras eldtt hivjuk meg, progra-
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munk szép és egyenletes lesz, igaz, egy kicsit lassabb is. Ha minden megjele-
nités eldtt meghivjuk, kikiisz6boljiik az abbol eredd problémat, hogy a gépek
kiilonbozo sebességliek. Ha nagyon gyors egy gep, elvileg nagyon gyors lenne a
jaték is, viszont minden ciklusban varakoznia kell a RetRace eljards miatt.
Ezért a program sebessége nem a géptdl, hanem a videokartyatdl fiigg, a kép-
valtasi frekvenciatdl. Szerencsére ez nagyjabol dllandé (60-70 Hz).

Ha tal lasst a géplink (kb. 80 MHz alatt), eléfordulhat, hogy az elektronsugar
beéri a memoridba irdst, mivel egy ciklusban nagyon sok adatot kell atmozgat-
ni (alt. 2x32000 sz6). Ez szintén darabossighoz vezet, raadasul sokkal zava-
robb, mint ha a RetRace eljardst nem alkalmaznank, mivel a toérésvonal nagyja-
bol dllandd helyen lesz.

Az elektronsugarrdl részletesebben az 1.4. fejezetben olvashatunk. Az ott talal-
haté RetRace eljards megegyezik a Game unit elektronsugar-figyel$ eljarasaval.
A $3da regiszterrél beolvasott bajtnak jobbrol a negyedik bitje 1, ha az elekt-
ronsugdr vertikdlisan visszafut, egyébként 0. Ezt a bitet figyeli az  eljaras.

8.16. Scroll eljaras: térkép gorditése

Szintaxis: Scroll(Dir: byte; Count: word);

A térképet kis lépéssel mozditja el, ha tobbszér meghivjuk egymads utdn
(mondjuk, egy cikluson beliil), folyamatosan gorditi a hatteret. Els6 paraméte-
rében adjuk meg az irdnyt, masodikban pedig az elmozdulds mértékét, pixel-
ben. Az irany megadasat a kovetkezd konstansok segitik:

Up = Hp { Fel }
Down = 2; { Le }
Left = 4; { Balra }
Right = 6; { Jobbra }

(Az egyes szamokhoz tartozo iranyt a numerikus billentytizetrdl 1s leolvashat-
juk. Ha a nyillal megjeldlt billenty(ikon taldlhatdé szamot irjuk az eljaras els6
paraméterébe, akkor a térkép a nyil irdnydban mozdul el.)

A Scroll eljarés egyesiti a 4.6. fejezetben targyalt négy eljarast. A PosX €s PosY
térkép-koordinétakat jelz6 valtozokat megvaltoztatja, azonban a két viltozo
értékének moddositdsa nem elég ahhoz, hogy a héttéren is megjelenjenek a val-
tozasok. Az eljards meghivasa jelentGsen lassitja a program futasat, mivel a
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hattér tartalmat, annak az Osszes b4jtjat dtmozgatja. Szép, egyenletes gordités-
hez legaldbb 80-90 MHz-es gép kell, ez alatt ugyanis a mozgas darabos.

Hogy valdjaban mit jelent a gorgetés, az dbra segit megérteni. Itt éppen jobbra
gordul a hattér, tehat a térkép hozza viszonyitva balra mozdul el, ezért els6 pa-
raméterként a Left konstanst kell megadni.

Térkép

Hattér Hattér elmozduldsanak irdnya )

Térkép elmozduldsanak irdanya

¢

Egy megjelenités soran a térképnek a kisebbik téglalapba (hattér) eso része lesz
lathat6é. A gyakorlatban ez ebben az esetben ugy oldhaté meg a leggyorsabban,
hogy a hattér minden pixelét balra toljuk eggyel (az elsd oszlopot természete-
sen nem), €s a jobboldalt felszabadul6 oszlopba visszafejtjiik a tomoritett tér-
képadatokat.

Ez az eljaras csak négy irdnyban tud goérgetni. Atlés mozgatis az eljards egy-
mas utdn kétszeri meghivasaval valdsithatéo meg, de ez tul lassu, a program se-
bessége ebben az esetben a felére csokken. Gyors gépeknél természetesen ez
nem probléma, viszont lassu gépekre az atlos iranyu gordités kifejlesztése mar
az Olvaso feladata. A MAP-képszerkezetrol €s a gorditésrdl részletesebben a
4.2-7. részekben olvashatunk.

8.17. SetArea eljaras: kép magassaga

Szintaxis: SetArea(Fst, Lst: word);

A megjelend kép fliggdleges méretét, vagyis annak kezdd és zard sorat allit-
hatjuk ezzel az eljarassal. Ebbdl kovetkezik, hogy a hattér és a munkatertlet
mérete is valtozhat, igy csokkenthetjiik a ciklusonkénti dtmozditand6 bajtok
szamat. Az eljaras els6 paraméterében adjuk meg az elsé olyan képernydsort,
amire a ShowScr eljaras ir, a masodikban pedig az utolsét. Ertelemszeriien az
els6 paraméter nem nagyobb a masodiknal. Ertékiiknek a képernySkoordi-
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nataknak megfeleléen a [0..199] intervallumba kell esniiik. Teljes képernyds
modhoz haszndljuk a (0, 199) szampart.

Sok elénye van annak, ha jatékunk nem az egész képerny6t hasznalja, hanem
annak csak egy vizszintes savjat. A jatékkép felett és alatt elhelyezkedd teriile-
tet a ShowScr eljaras nem maodositja, ide barmit frhatunk, az véltozatlan marad.
Tehat felhaszndlhatjuk ezt a részt példaul dekoriciéra, de az dllapot megjele-
nitésére is alkalmas (pontszam, energia, id6 stb. — ehhez ajanljuk az MCGA
unit OutText eljarasat, 6.1.1. rész). Masrészt ha csokkentjiik a kép méretét, no-
vekszik a jatek sebessége, mivel egy cikluson beliil egy sor csokkentése utan
2x160 szoval kevesebb adat keriil &tmozgatasra.

A k€ép magassiganak csokkentése semmilyen kovetkezményt nem okoz, a
BOB-ok nem tusznak ki a jatéktéren kiviili részre, teljesen olyan mintha magat a
képernydt szlikitenénk. Ha az elsé paraméter nem nulla, a koordinata-rendszer
egy kicsit megvaltozik. Kezdépontja nem egyezik meg a képernyd kezddpont-
javal, hanem anndl lejjebb lesz. De ez csak annyiban jelenthet problémat, hogy
nehezebb a képernyd koordinata-rendszeréhez viszonyitani. A kovetkezd dbra
bemutatja egy BOB képernyd-koordinatdinak meghatarozasat:

Képernyo: (0; 0)

Jatéktér: (0; FST) Els6 sor (FST)

BOB
(X;Y+FST)

Utolsé sor (LST)

A Game unit és a konyv elsé felében talalhatd eljarasok kozti kiilonbségének
oka ez a vdltoztathaté jatékképmagassag. Példaul a ShowScr eljarasban nem
szabad mindig 32000 szot megjeleniteni, mert ez mindjart a felére csdkken
példaul egy SetArea(0, 99); utasitassal.

A paraméterként megadott valtozok késdbb visszaolvashatok a First €s a Last

globalis valtozékbol. Ezek valtoztatdsaval a jatékkép magassdga nem allithato,
ezeket a valtozdkat inkdbb csak olvasdsra hasznéljuk.
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8.18. SetRGB eljaras: szinosszetevok valtoztatasa

Szintaxis: SetRGB(ColNum, R, G, B: byte);

Az eljaras — miikodését tekintve — teljes egészében megegyezik a Graph egység
SetRGBPalette eljarasaval. Az elsdé paraméterben megadott szin Osszetevoit
allithatjuk be vele. Az R, G, B paraméterek hatiarozzdk meg a voros, zold és
kék szinodsszetevoket. Ezeknek értéke legfeljebb 63 lehet, ha ennél nagyobb,
akkor csak az als6 6 bit szamit. Az eljaras felhasznalhaté pl. egyéni palettabe-
toltésre vagy elsotétitésre. A palettardl részletesebben az 1.6. fejezetben
olvashatunk.

8.19. ShowPal eljaras: kivilagositas

Szintaxis: ShowPal(Speed: word; First, Last: byte);

Az eljaras els6 megkozelitésben a HidePal (8.6.) eljardssal eltiintetett palettat
jeleniti meg ismét. A megjelenités sebessége keriil az els6é paraméterbe, ami
valdjaban nem sebesség, hanem késleltetési 1d6 (ha ez 0, akkor a leggyorsabb).
Az utols6 két paraméter azt a szintartomanyt hatdrozza meg, amelynek szinei
megvaltoznak, ezek értéke altaldban 1 és 255. A mésodik paraméter nem lehet
nagyobb a harmadiknal.

Ez az eljards azonban nemcsak a HidePal eljarassal egybemosott paletta lassu
visszadllitdsara szolgdl, hanem két paletta szép, linearis valtasa is megoldhato
vele. A régi palettat a VGA kartya regiszterei tartalmazzak, példaul a LoadPal
(8.11.) eljarassal lehet ezt megvaldsitani. Az 0j paletta pedig a Colors valtozo
béjtjaiban foglal helyet, melynek deklaracidja:
type

RGBType = record

Red, Green, Blue: byte;
end;

var
Colors: array [0..255] of RGBType:

Ha az 1j palettat elhelyeztiik a Colors valtozéba az aldbbi utasitdssal tudjuk li-
nearisan megjeleniteni. (Lassitas végett irjunk az elsé paraméterbe nagyobb
szamot!)
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ShowPal( 0, 1, 255);

A kozépso paraméter lehet nulla is, de ez hatastalan, mert sem a HidePal, sem
a ShowPal nem véltoztatja a keret szinét és a 0 szinli képpontokat, mert az nem
lenne szép. Eppen ezért a 0. szin legyen mindig fekete, és lehetéleg ne hasz-
néljuk fel a grafikdhoz.

Lassan eltiintethetd barmelyik paletta a HidePal eljardssal, lassti megjelenitésre
mutat be egy példat az alabbi program.

{palette.pas}

uses Crt, Game;

var
f: file; { Vdltozd a paletta betdltéséhez }
17 word: { A FOR ciklusokhoz }
begin

assign( £, 'default.pal');
reset( £, 1);
blockread( £, Colors,; 7768B);

{ Paletta beolvasdsa - még nem ldthatd }
c¢lose( £);
asm
mov ax,l13h
int 10h { MCGA tlizemmdd bekapcsoldsa I
end;
for i:= 0 to 255 do SetRGB( i, 0, 0, 0); { Minden szin fekete }
randomize;
for i:= 0 to 64000 do mem[$a000:1] := random( 256) ;
{ Képernyd véletlenszerid feltdltése }
ShowPal( 100, 1, 255); { Paletta lassu megjelenitése
ReadKey;
asm
mov ax, 3
int 10h { Szoveges mod 0
end;
end.

8.20. ShowScr eljaras: megjelenités

Szintaxis: ShowScr;

Megjeleniti a munkateriiletet, amit el6zéleg a MakeScr (8.12. rész) eljarassal
allitottunk Ossze, vagyis a munkateriilet bajtjait a képernyére masolja. A unit-
ban ez az egyetlen képernybre ird eljaras. A MakeScr; RetRace; ShowScr; elja-
rasok lényegében ugyanazt hajtjak végre, mint a 2.5. fejezetben és a
SHOWBOBS.PAS példaprogramban megtalalhaté ShowBOB eljaras. Arrol,
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hogy miért eldnydsebb igy harom részletben, a 8.12. részben olvashatunk. A
sz€p, egyenletes megjelenités érdekében minden ShowScr elétt kozvetleniil
hivjuk meg a RetRace eljarast!

8.21. KeyPressed fiiggvény: billentyiizet figyelése

Szintaxis: _KeyPressed: Boolean;

Ertéke akkor igaz, ha van legaldbb egy lenyomott billentyi. A Crt unit
KeyPressed fiiggvényét helyettesiti a modositott billentylizet-megszakitas mii-
kodése alatt. Csak az InitKey eljards meghivasa utdan és a DoneKey elott alkal-
mazhat6. Ha ekkor a Crz-féle KeyPressed fliggvénnyel vizsgalnank a billentyii-
zetet, géplink lefagyna.

8.22. _ReadKey fiiggvény: SCAN-kod beolvasasa

Szintaxis: _ReadKey: byte;

Varakozik addig, amig le nem nyomunk egy billentylit. Ha ezt megtettiik, a le-
nyomott billentyli SCAN-kddjaval tér vissza. A Crt unit ReadKey fliggvényét
helyettesiti a mddositott megszakitds mellett. A programot {$X+} direktivaval
forditva hasznalhat6é egyszerli varakozasra, ha eljarasként hivjuk meg a fligg-
vényt, a program addig var, amig le nem nyomunk egy billentyfit, és futdsa csak
akkor folytatddik, ha Gjra felengedtiik.

8.23. A BOB objektumtipus

A BOB-okhoz kapcsolddé véltozokat €s szubrutinokat a Game uniton beliil egy
kiilon egységbe foglaltuk, a BOB tipusba, amely egy objektum. Ez sok szem-
pontbodl elényds. Minden BOB-nak kiilon nevet adhatunk, nem sziikséges dket
egy tombben tarolni, szabadon kezelhetdk, és az objektumok 6rokitd lehetdsé-
ge révén tetszélegesen bdvithetok. Ezenkiviil attekinthetébbé teszi a programot.
Mielétt elkezdenénk a BOB tipus mezdit és metddusait targyalni, nézziink egy
rovid példaprogramot, amely betolti €és megjeleniti az egyik lemezmellékleten
talalhato fajlban tarolt BOB-ot. Mar ebbdl is lathatjuk, milyen egyszert a unit
kezelése.
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{loadbob.pas}

uses Crt, Game;

var
Nap: BOB; { A BOB azonositdja 'nap' lesz }
begin
InitGame; { GAME egység inicializdldsa }
with Nap do begin { A BOB-bal kapcsolatos miiveletek }
Load('napocska.bob'); { BOB inicializdldsa, Shape betdltése J
Xe= 107 { Koordindtdak bedlltdsa }
Y= 105
end;
MakeScr; { Megjelenités eldkésztése }
ShowScr; { Megjelenités b
readkey; { Vdrakozds egy billentyiire }
DoneGame; { Egység lezdrdsa }
end.

A BOB objektumban taldlhaték meg tobbek kozott az litkdzéseket vizsgild
fuggvények, a Shape betoltése eljaras, a méreteket, koordinatakat jelzé valto-
zok stb. Ezeket foglaljuk Ossze ebben a részben, elészor a BOB metodusait,
majd mez0it, tehat forditva, mint ahogy egy objektumot deklaralunk. A BOB
tipus nem tartalmaz privat mezoket vagy metddusokat, igy az 6sszes eleme tet-
szOlegesen hozzaférhetd, barmikor olvashatd vagy megvaltoztathato.

8.23.1. Collision fiiggvény: iitkozés BOB-bal

Szintaxis: Collision(var B: BOB): boolean;

Teljes egészében megegyezik az 5.2. fejezetben talalhatd CollBob fliggvénnyel.
Ertéke akkor igaz, ha a BOB iitkozik a fiiggvény paraméterében megadott
BOB-bal. Ez az litkozés valdsdgos litkozés, tehat csak akkor kapunk frue érté-
ket eredményiil, ha a vizsgélt két BOB-nak legalabb egy-egy pixele érintkezik.
Ha csak teriiletiiknek van k6zos része, de nem nulla értékii pixeleik nem fedik
egymast, a fliggvényérték false lesz. Errdl részletesebben az 5.1-2. részekben
olvashatunk.

Nézziink egy rovid példat két BOB iitkozésének vizsgélatdra! Itt lathatjuk, ho-
gyan kell BOB-ot létrehozni, é€s hogyan kell kezelni a BOB tipus metddusait.
Ha a fiiggvényben felcseréljiik az A €s B betlit, ugyanazt az eredményt kapjuk.
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uses Game;

var

A, B: BOB; { A két BOB azonositdja: A, ill. B }
begin

if A.Collision( B) then { Ha A litkézik B-vel, akkor ... }
end.

Ha X egy aktiv BOB azonositgja, akkor x.collision( x) mindig igaz (6nma-
gaval mindig érintkezik). Ha a vizsgdlt BOB-ok valamelyike nem lathato, va-
gyis az A aktivitasjelz0 mez0jének értéke false, akkor a fliggvény visszatérési
értéke is mindenképp false.

8.23.2. CollBack fiiggvény: iitkozés hattérrel

Szintaxis: CollBack: boolean;

Ha a BOB a hattéren van, és legaldbb egy pontja olyan hattérpontot fed, amely-
nek szine kiilonbozik a BackColor valtozoban megadott szint6l, a fliggvény
visszatérési értéke igaz, true, vagyis a BOB érintkezik a hattérrel. Ez esetben a
BackColor globalis, 0 kezddértékkel rendelkezd bajt tipusu valtozoban adjuk
meg a hattér alapszinét. Ha a BOB nem nulla pontjai csak ilyen pixeleket érin-
tenek, nincs litkozés. A fliggvény nagyon hasonlit a CollColors fliggvényhez
(8.23.4.), vele szemben az a hatranya, hogy a hattér ,,szabad” része csak egy-
szinl lehet (ez az a rész, ahol a BOB ,,szabadon’ mozoghat, iitkdzeés nélkil).

8.23.3. CollBox fiiggvény: iitkozés térképegységgel

Szintaxis: CollBox: boolean;

A Mask globalis tomb 32 bdjt hosszu, a LoadMap eljarassal toltodik fel, de ér-
tékét barmikor megvaltoztathatjuk. Mindegyik bitjéhez egy BOX tartozik,
egymasnak sorrendben megfeleltetve. Ha a BOB egy olyan BOX-szal érintke-
zik, amihez 1-es értéki bit tartozik, a fiiggvény true értékkel tér vissza, egyéb-
ként az eredmény hamis, false lesz. Azt, hogy melyik BOX-hoz milyen bit tar-
tozik, a térkép szerkesztésénél lehet megadni (~XdifMask meniipont, 7.3.2. rész
vége).

A fliggvény alkalmazasdval a jatékteret megnovelhetjiik. Ha csak a CollBack €s
a CollColors fiiggvényekkel vizsgaljuk a BOB-hattér iitkdzést, a jatéktér a kép-
ernyon is lathato legfeljebb 320x200 pixel nagysagu teriilet. Ezzel szemben a
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CollBox-szal a jat€ék az egész térkép teriiletére kiterjedhet. Annyit kell csupan
tenni, hogy az olyan BOX-okhoz, aminek nem szabad ,,nekimenni” (pl. fa, fal,
haz), 1-et rendeliink a maszkban, a ,,szabad” BOX-okhoz (pl. fii, at) pedig 0-t.

8.23.4. CollColors filiggvény: iitkozés hattérrel

Szintaxis: CollColors: boolean;

Akkor 1gaz, ha a hattér egy meghatarozott szintartomanyon kiviil esé szinii
pontjaival litkdzik a BOB. Ezt a szintartomanyt a CFirst és CLast globdlis vél-
tozok hatarozzak meg, kezddértéke mindkettének nulla, tipusuk pedig bajt. Ha
tehat a BOB minden nem atlatszé pontja csak olyan hattérpontokkal érintkezik,
melyeknek szine beleesik ebbe a tartomdnyba, a CollColors fliggvény értéke
false, ekkor nincs litkozés.

Ez a CollBack fiiggvény tovabbfejlesztett valtozata. Ott csak egyszinli lehetett
az a rész, ahol a BOB szabadon mozoghat, itt viszont birmennyi lehet e tertilet
szineinek szdma. Csak az a fontos, hogy ezeknek a szineknek egymas utan kell
kovetkeznitik, €s erre mar a grafika megszerkeszt€sénél is ligyelni kell. Minder-
r0l részletesebben az 5.3. fejezetben olvashatunk.

8.23.5. Copy eljaras: BOB masolasa

Szintaxis: Copy(var B: BOB);

Az eljaras a paraméterében megadott BOB valtozé mezdértékeit valtoztatas
nélkiil 4tméasolja a sajat mezdibe. Ezelott inicializalja a BOB-ot, vagyis meg-
hivja az Init metodust.

A Copy eljarast akkor haszndljuk, ha sok azonos mint4ji BOB-ot szeretnénk
létrehozni. Helyfoglalas szempontjabol nem lenne ugyanis elényds, hogy min-
degyik Shape-hez kiilon helyet foglalunk Ie, hiszen ugyanolyanok. Ekkor csak
egynek foglalunk helyet (a Load, betdltdé metddussal), €s a tobbinek adatait eh-
hez igazitjuk a Copy segitségével. Ezek utan mar teljesen kiilon kezelhet6 vala-
hany BOB. A kovetkez6 sorok bemutatjak hasznalatat:

uses Game;

var
B: array [00..99] of BOB; ( Itt vannak a BOB-ok, most tdémbben }
i: byte; { Vdltozdé a FOR ciklushoz
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begin
B[00] .Load('valami.bob'); ( Az elsé BOB-hoz meghatdrozzuk a }
{ Shape-et, }
for i:=.01 to 99 do { a tébbit pedig errdl }
B[i] .Copy( B[00]); { lemdsoljuk }
end.

Ezek utdn a B tomb 100 db egyforma BOB-ot tartalmaz, és nem kellett mind a
100-szor memoriat lefoglalni, csupan egyszer, a B[00] .Load... metédussal.
Ezenkiviil az 0sszes BOB-ot inicializdltuk, mert a Copy meghivja ezt a met6-
dust is, nekiink nem kell ezzel torédni. (Hogy az inicializalés, az Init meghiva-
sa miért fontos, lasd lejjebb, az eljaras leirdsanal, a 8.23.6. részben.)

8.23.6. Init eljaras: inicializalas

Szintaxis: Init;

Ha BOB tipusu valtozokat deklardlunk, azok a memoéridban szanaszét helyez-
kednek el. A megjelenitendd képet Osszeallitd MakeScr eljarasnak (8.12.) ne-
héz dolga lenne. Ossze kellene szednie az 6sszes BOB-ot, ami lehetetlen fela-
dat, ha nincsenek rendszerezve. Ezért a Game unit implementacids részében
talalhatoé egy olyan tomb, ami rendszerezi a BOB-okat, miutdn meghivjuk az
Init metdédust, a tomb egy eleme a BOB-ra mutat, igy a MakeScr-ben kénnyen
kikereshetd, melyik BOB hol talalhato.

Ebbdl az is kovetkezik, hogy nem hozhatunk Iétre akarhany BOB-ot, mivel a
tombnek kell hogy legyen egy felsé hatara. Ez a hatar 512. Enné¢l tobb BOB-ot
nem deklardlhatunk, csak akkor, ha a unit implementicids részében taldlhato
MaxBOB konstans értékét noveljiik.

A Load és Copy eljardsok automatikusan meghivjdk az Init metddust, tehat ha
altalanos médszerrel adjuk meg a BOB-adatokat (betdltjiik vagy lemasoljuk),
akkor az inicializalassal nem kell torodniink. Még annyit jegyezziink meg, hogy
nem érdemes kétszer meghivni ezt az eljardst, mert akkor a BOB kétszer szere-
pel a ,listdn”, és grafikus adatai kétszer lesznek kimasolva egy-egy megjeleni-
tés soran, ami lassitja a program futdsit. Egyébként mas kdvetkezménye nem
lesz,
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8.23.7. Load eljaras: Shape betoltése

Szintaxis: Load(FileName: string);

Inicializalja a BOB-ot, és betdlti a paraméterben megadott fajlt. Az eljaras
meghivasa utdn majdnem minden mez6 értéket kap (a koordinatak nem). A
memoriadba kertil a Shape is, aminek kezd6cimét a DT mez06 tarolja. Ha az elja-
rast meghivjuk és a koordindtdkat bedllitjuk, a MakeScr;, ShowScr;
eljarasparral vagy a Put metddussal (8.23.9.) a BOB mar meg is jelenithetd.

Ezzel az eljardssal a BOB-Editorral (6. fejezet) készitett BOB-okat tolthetjiik
be. Az editorral eldallitott fajlok felépitése a kdvetkezo:

Cim Hossz Tartalom

00 1 A BOB verzidészama, értéke 1.

01 2 Shape szélessége (a valédi szélesség ennél 1-gyel nagyobb).

03 2 Shape magassaga (a valédi magassag ennél 1-gyel
nagyobb).

05 2 Fazisok szama. Ha ez nulla, akkor a BOB egyfazisu.

07 Grafikus adatok.

8.23.8. OnScreen fiiggvény: lathatésag vizsgalata

Szintaxis: OnScreen: boolean;

Ha a BOB aktiv, és legaldbb egy pontja rajta van a hattéren — igy megjelenités
utan a képerny6n is — akkor a fliggvény visszatérési értéke true, egyébként
false. Mindez a BOB A (aktivitasjelzd) mezdje és koordinatai alapjan dol el.

8.23.9. Put eljaras: képernyore rajzolas

Szintaxis: Put(XX, YY, PP: word; ShowBack: Boolean);

Az eljaras egybdl a képernydre rajzolja a BOB-ot, minden kozbiilsoé 1épés nél-
kiil. Elso két paraméterében a koordinatait kell megadni a képerny6 koordinata-
rendszeréhez igazitva (bal fels6 sarok — 0;0). PP adja a megjelenitendd fazis
szamdt (0, ha az 1. fazis), az utolsé paraméterben pedig azt adhatjuk meg, 1at-
szddjon-e az, ami a BOB mogott van, vagyis a BOB 0 szinii pontjai atlatszoak
legyenek-e.

Akkor sziikséges példaul ez az eljards, ha a Setarea eljardssal csokkentettiik a
jatékkép méretét, és az igy létrejott szabad teriileten a fohds életeinek szamat
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magaval a fohds grafikajaval szeretnénk szemléltetni. Természetesen ezenkiviil
még sok helyen felhasznalhatd, példaul a BOB-Editorral megrajzolt abrakat
dekoracidként alkalmazhatjuk.

8.23.10. ShowUpon eljaras: prioritasvaltoztatas

Szintaxis: ShowUpon(var B: BOB);

Meghivasa utdn a BOB biztos, hogy a paraméterében megadott masik BOB
.felett” lesz. Ez azt jelenti, hogy ha érintkeznek, akkor a B lesz takardsban.
Mindig az a BOB van legfeliil, amelyet utoljara inicializaltunk az Init, Load
vagy Copy metddusok valamelyikével. Ezen a sorrenden lehet valtoztatni a
Showupon eljarassal.

8.23.11. A BORB tipus mezoi

Itt talalhatok meg a BOB nem grafikus adatai (koordinatdk, fazisszam stb.). A
grafikus adatok, a Shape bajtjai a heap-ben foglalnak helyet, mert dinamikus
valtozokent taroljuk oket. Kezdocimét a DT mez6 adja. Az alabbiakban olyan
sorrendben ismertetjiik a BOB tipus mezo6it, ahogy deklaralva lettek, igy kony-
nyen kiszamithat6 az elemek eltolasi cime.

Mezokod Tipus Eltolas Tartalom

A wordbool 0 Aktivitasjelz0. Ha false, akkor a BOB nem
lathato, akarhol van, €s ilyenkor minden iit-
kozésvizsgalat eredménye is false.

X integer 2 Abszcissza. Ha 0, akkor a BOB a hattér bal
szélén helyezkedik el. (Lehet O-nél kisebb is.)

b integer 4 Ordinata. Ha 0, akkor a BOB a hattér tetejé-
vel egy vonalban van.

LX word 6 Ertéke a BOB szélességénél eggyel kevesebb
(W-1).

Ly word 8 Ertéke a BOB magassdganal eggyel kevesebb ~
(H-1).

P word 10 Fazisszamlalo, a kovetkezd megjelenitéskor a

kirajzoland6 fazis. Ha értéke O, akkor az 1.
fazis kertl kirajzolésra.

DT pointer 12 Shape kezdd6cime. A Load metddussal kap
értéket.
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Mezékoéd Tipus Eltolas Tartalom

PL word 16 Egy fazis hossza, bajtban. (A MakeScr eljaras
hasznalja.)

\'Y word 18 Sz€lesség pixelben.

H word 20 Magassag.

LN word 22 Shape hossza bajtban.

PN word 24 Ertéke az 0sszes fazisnal eggyel kevesebb.

NR word 26 BOB sorszama.

Ha a féazisokat folyamatosan szeretnénk goérgetni, igy, hogy az utolsé utdn az
elso jOjjon, epitsiik be a megjelenitd ciklusba a kovetkezd sort (B egy BOB ti-
pusu valtozo):

inc( B.P); if B.P>B.PN then B.P:=0;

Mivel az elsé mezd wordbool és nem boolean tipusi, az {$A+} direktivaval a
mezdk szohatarra kertilnek. Ez valamennyire névelheti a program sebességét.

8.24. A Game unit konstansai és valtozoi

A konstansok, valtozok miikodését mar leirtuk, elszérva, mindig egy-egy szub-
rutin targyalasanal. Most csak Osszefoglaljuk és rendszerezziik Oket. Harom
csoportba sorolhatdk: konstansok, tipizalt konstansok, valtozok.

Osszesen négy nem tipizalt konstans van, melyek a Scroll eljaras (8.16. 1ész)
parameéterezéset segitik. Ennek az eljarasnak az elsé paraméterében adjuk meg
ezeket az érté€keket, €s a térkép az adott irdnyban fog elmozdulni.

const

Up = 8; { Fel }
Down = 2; { Le }
Left = 4; { BPalra }
Right = 6; { Jobbra }

Tipizalt konstansbol, azaz kezddértekkel rendelkezd valtozobol csak harom
van. Ezek a BOB-hittér (itkozésvizsgalathoz kellenek (8.23.2, 8.23.4.), meg-
hatdarozzdk azokat a szineket, ahol a BOB-ok szabadon mozoghatnak, titkozés
nélkiil.
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const

BackColor: byte = 0 { Hittér alapszine a CollBack-hez }
EElrst: byte = 0; { Szintartomdny elsd és utolsd szine }
CLast: byte =0 { a CollColors metddushoz }

Valtozokbdl mar joval tobb van, mint konstansokbdl. Ezekhez részletesebb
magyarazatot is adunk, €s abécérendben irjuk le dket.

var BackGround: pointer;

A hattér kezdécime. Az InitGame meghivasa utdn az eljaras altal lefoglalt
64002 b4jt nagysigu teriiletre mutat. Ez az érték akkor sem valtozik, ha a
SetArea eljarassal csokkentjiik a hittér méretét.

var BoxPtr: pointer;

BOX-adatok kezdécime. A LoadMap eljards meghivasa utdn a BOX-ok grafi-
kus adataira mutat. Ennek a dinamikus valtozénak a hossza 16384 bajt. 256 db
64 bajtos egységre bonthatd, melyek egy-egy 8x8-as doboz pontjait taroljak.

var BPL: word;

Egy térképsorban taldlhaté dobozok szdma, azaz a térkép szélessége. A
NewPos, a Scroll és néhany belso eljaras hasznalja.

var Colors: array [0..255] of RGEBType;

Az RGBType tipus deklaracioja a kovetkezo:
type
RGBType = record

Red, Green, Blue: bvyte;
end;

A Colors tomb tarolja a ShowPal eljaras (8.19) szamara a megjelenitendd pa-
letta szineinek Osszetevoit. Ertéket a HidePal eljaras ad elemeinek.

var First: word;

A képernyén megjelend jatékkép elso sora, a képernyd bal felsé sarkdhoz vi-
szonyitva. Csak olvasdsra ajanljuk, valtoztatni a SetArea eljarassal lehet (8.17.).

var key: array [0..255] of boolean;

A billentytik informacidit tarolja, ha korabban meghivtuk az InitKey eljarast, de
annak a DoneKey parjat még nem futtattuk le. Mindegyik billentylih6z hozza
van rendelve egy szam, ha lenyomtuk, a billentylthoz tart6z6 sorszamu Key-
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elem igazra valt. Tehat ez a tomb azt mutatja, hogy az adott sorszamu billentytit
lenyomtuk-e vagy sem.

A hozzarendelési tablazat a 3.1. fejezet végén és a lemezmelléklet
SCANCODE.TXT f§jljdban taldlhaté. Ezt érdemes kinyomtatni.

var Last: word;
A képernyOn a jatektér utolsd sora. A First valtozéhoz hasonléan szintén nem
érdemes modositani, csak a Setarea eljarassal (8.17.).

var MapLength: word;
A térkép hossza bdjtban, dobozainak szdma. A LoadMap eljards meghivasaval
kap értéket. A térkép magassagat nem taroljuk kiilon valtozéban, ennek kisza-
mitasara a kovetkezd egyszert képlet szolgal:

térkép magassaga = MapLenght/BPL
var MapPtr: pointer;

Térkép kezddcime. A LoadMap eljarassal a térképnek lefoglalt teriilet elsd
b4djtjdra mutat.

var Mask: array [0..31] of byte;

BOB-BOX iitkozési vaz. A BOB tipus ColIBOX metddusa (8.23.3. rész) hasz-
nalja. Osszesen 256 bitet tartalmaz, mindegyik bithez egy BOX tartozik. Ha a
BOB 1-es jelzésti BOX-szal érintkezik, a CollBOX fiiggvény visszatérési értéke
igaz lesz.

Utkozési vazat a térképhez a MAP-Editorral szerkeszthetiink, az Edit meni
Mask funkcidjanak kivalasztdsdval. A LoadMap eljarassal a térképhez tartozo
maszk 1s betdltodik.

wvar PosX, PosY: word;

A térkép koordinétdi, pontosabban a héttér pixelekben mért vizszintes €s fiig-
gbleges eltolasa a térkép bal felsé sarkahoz viszonyitva. A Scroll és a NewPos
eljaras valtoztatja meg értékiiket. Ha mi irjuk at Oket, megoldhato példaul a
végtelenitett térkép: figyeljiik, mikor ér véget a térkép mondjuk balra gordités-
nél, s ha ez bekovetkezett, a PosX valtozét O-ra allitjuk. Ezutdn mar a térkép
eleje gorog be, de a vége még nem tlinik el, hanem szép lassan kicsuszik balra.
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var WorkArea: pointer;

Munkateriilet kezd6cime. A munkateriiletnek az InitGame eljarassal foglalunk
helyet. Ha ezt nem tettiik meg, és ugy inditjuk el a MakeScr eljarast, géplink
nagy valoszinliséggel lefagy, mivel ez az eljards a munkateriiletre ir. Ezért is
nagyon fontos, hogy minden jatékban lehetdleg minél eldbb hivjuk meg az
InitGame eljarést.
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Ebben a fejezetben a Game egység hasznilatara lathatunk péidat. Annak ele-
meit az el6z0 részben mar megismertiik, most atiiltetjiik mindezt a gyakorlatba.
A jatékot a lemezmelléklet EXAMPLE konyvtardban taldlhatjuk meg, lefor-
ditott €s eredeti allapotban egyarant (EXAMPLE.EXE, EXAMPLE.PAS). Az
EXE kiterjesztésii f4jlt rogton le is futtathatjuk.

A jaték meglehetosen primitiv, egy haz falan kell felmésznia a féhésnek, koz-
ben ki kell keriilnie a nyitott ablakokat, erkélyeket és a potyogd targyakat (vi-
rageserép, akvarium stb.). Ha egy ilyen zuhano targy eltalalja a f6host, az hol-
tan esik ala, és veszit egyet életeibdl. A jaték lényege: felmaszni a haz tetejére.
Talan elég egyszerii ahhoz, hogy ne legyen megterheld miitkodését megismerni.

{example.pas}

uses Crt, Game, MCGA, _System;

A Game uniton kiviil az MCGA és a _System unit eljarasait is hasznélja a prog-
ram. Ezek a 6.1.1-2. részekben lelhetOk meg. (A _System unitbol csak az _Sir
fliggvényre van sziikség, amit a magassdg és az életek szdmdanak kiirdsahoz
hasznalunk.)

const
MaxFalls = 3
PalSpd = 1057
Skill =" 50;

A MaxFalls konstans értéke a lefelé esO targyak szamanal eggyel kevesebb.
Konnyen bovithetjiik a program grafikajat, ha a BOB-Editorral terveziink egy
zuhan6é objektumot, amit FALIL4.BOB néven elmentiink, és ndveljiik a
MaxFalls konstans értékét. Ezutan a lefelé es dolgok kozt ott lesz az altalunk
tervezett BOB is.

A PalSpd konstans az elsotétitések és kivildgositasok sebességét adja, a
HidePal és a ShowPal eljarasok elsé paraméterének mindig ezt az értéket adjuk
meg. Ha csokkentjiik, n6 a palettavaltoztatas sebessége.
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Végiil a Skill konstans a zuhané targyak gyakorisiagit szabdlyozza. Ennyi két
szomszédos targy ordinatdjanak atlagos kiilonbsége.

PDly: byte = 0;
Lives: byte = 9;
Height: word = 0;

A PDly 0 kezdoértekll valtozo a fazisvaltas késleltetéséhez sziikséges valtozo.
A fohds négyfazist, az elsO ketté a filiggdleges, a masodik kettd a vizszintes
irdnyu mozgas kozben véltakozik. Faziskésleltetés nélkiil vagy nagyon sok fa-
zist kellene 1étrehozni, vagy pedig til gyors lenne a mozgas.

A Lives az életek szamat tartalmazza, a Height pedig a magassigot képpontban.

var
Hero: BOB;
Fall: array [0..MaxFalls] of BOB;
POld: word;
Killed: boolean;
Won: boolean;
GameOver: boolean;
17 word;
£ file;

A Hero a t6h0s azonositdja, a Fall tomb pedig az ,.ellenségek”, a zuhano tar-
gyak nemgrafikus adatait tartalmazza. A POId valtozora a fazisvaltoztatasnal
lesz sziikség — az el6z06 fazis sorszamat tarolja. A Killed, Won, GameOver logi-
kai valtozok a repeat...until ciklusok végét jelzik, a Killed akkor lesz igaz, ha a
fohos meghalt, a Won, ha nyert, a GameOver pedig akkor kap true értéket, ha
elfogytak az €letek, vagy ESC-t nyomtunk. Az utolsé két valtozé dltalanos célu,
i-re a for... ciklusokndl, f-re a palettabetoltésnél lesz sziikseg.

A deklaracids rész végén taldlhatd két eljards megjeleniti az életek szamat, il-
letve az aktualis BOX-ban mért magassagot. Alapelviik a kovetkezo: az MCGA
unit (6.1.1) CBar eljarasaval letorlik a régi szamokat, egy fekete téglalappal
boritjdk be, majd kiirjdk az djat, ugyanennek az egységnek az
OutTransparentText eljarasdval. Kifrasnal szép térbeli hatdst érhetiink el, ha
kétszer jelenitjiik meg a szoveget, csak médsodszor egy pixellel balra és fel el-
csusztatva és mas, lehetdleg vilagosabb szinnel.

A szamok szoveggé konvertdlasdhoz a _System unit (6.1.2.) _Str fliggvényét
hasznéaljuk.
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procedure ShowLives;

begin
CBar( 19, 220, 190, 300, 199);
PointColor:= '7;

OutTransparentText ( 221, 192, _str( Lives));
PointColexr:= 15;
OutTransparentText( 220, 191, _str( Lives));
end;
procedure ShowHeight;

begin
cBax'( 19, 80, 190, 120, 199);
PointColor:= 7;
OutTransparentText( 81, 192, _str( Height shr 3));
PointColor:= 15;
OutTransparentText( 80, 191, _str( Height shr 3));
end;

Most kovetkezik a foprogram. Elején el kell végezni a sziikséges inicializala-
sokat, betoltéseket, majd kovetkezhetnek az egybedgyazott ciklusok, melyek a
jaték mozgatasat végzik. Végiil egy rovid lezard rész taldlhat6, melyben vissza-
allitjuk az eredeti billentylimegszakitast €és a szoveges képerny6 tizemmaodot.
begin

InitGame;

LoadLBM( 'example.lbm', ptr($a000,0));

readkey;
HidePal ( Palspd, 1, 255, 0, 0, 0);

Rogton els6 eljarasként az InitGame-et hivtuk meg. Nagyon fontos, hogy a
Game egység részeit csak az utan haszndaljuk, miutan inicializaltuk a unitot ez-
zel az eljardssal. Ennek itt eleg=t tettlink. Az MCGA lizemmodot az InitGame
bekapcsolta, igy a LoadLBM eljarassal a kezd6kép megjelenithetd. Ez addig
latszik, amig meg nem nyomunk egy billentylit, utdna lassan eltlinik, a HidePal
eljarasnak koszonhetben.

A kovetkezd két sor betolti a térképet, ami a hazat tartalmazza, és beallitja,
hogy a legalja latszodjon. Ezenkiviil a NewPos eljarasnak készonhetden a hat-
téren is megjelenik a kép, ha utana kozvetleniil kiadnank a MakeScr; ShowScr;
utasitaspart, a térkép alja lathato lenne.

LoadMap ( 'example.map') ;
NewPos ( 0, (MapLength diwv BPL) shl 3 - 190);

with Hero do begin
Load( 'hero.bob');
X:= 160 = w shr 1;
Y =1180=5 s
end;
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A fOhds inicializalasat elvégzi a Load metédus. Ez egyben bet6lti a Shape-et is,
viszont a koordinatdkat nem valtoztatja. A betdltést kovetd két sorban torténik
az elhelyezés: vizszintesen pont kézépen van (W SHR 1=W DIV 2), fligglle-
gesen pedig ugy foglal helyet, hogy talpa pont a 180. sort érinti.

Az alabbi ciklus a hull6 targyakat inicializdlja. A Fall tomb elemeibe sorsza-
muk alapjan betdlti a lemezen lévé FALLx.BOB fijlokat. Ezutan véletlensze-
rien elhelyezi ezeket a BOB-okat. A hattér fiiggéleges széleinek vonalan beliil
helyezkednek el, viszont fliggdlegesen a hattér f6lott, igy eleinte nem lathatok.
A fiiggbleges elhelyezésnél kap szerepet a Skill konstans. Minél nagyobb ez az
érték, anndl ritkdbban jonnek a BOB-ok. Tehat most, a véletlenszam-generator
inicializalasa utan kovetkezik az ,.ellenfelek’ inicializalasa.

randomize;
for i:= 0 to MaxFalls do with Fall[i] do begin
ILoad( 'fall'+ _str{(i)+'.bob!);

X:= random( 320-w) ;
Y:= -h-random( Skill*MaxFalls);
end;

SetArea( 0, 189);
MakeScr;
ShowScr;

A SetArea beallitja a jatékteret tigy, hogy a képernyon az als6 10 sor szabadon
maradjon, ezt a sidvot a ShowScr eljards nem modositja. Ide keriil majd az élla-
potsor, mely jelzi a magassagot és az életek szamat. A MakeScr—ShowScr
eljaraspar megjeleniti a kezd6 jatékképet. Viszont ez még nem lathatd, hiszen a
kezdOkép eltiintetése utan a paletta minden szine fekete lett, és ez azdta nem
véltozott.

CBar( 19, 0, 190, 319, 199);
TextBackColor:= 19;
PointColor:= 3
OoutText ( 1, 192, 'Magasséag:');
OutText( 161, 192, 'Eletek:' );
PointColor:= 14;

OutTransparentText ( 0, 191, 'Magassag:');
OutTransparentText( 160, 191, 'Eletek:' );
ShowLives;

ShowHeight;

A fenti sorok az allapotsort jelenitik meg. El6szor befedjiik ezt a részt egy fe-
kete téglalappal, a CBar eljarassal. Bar a jaték altal hasznalt (alabb betdltendd)
palettaban a 0. szin is fekete, mégsem ezzel toltjik fel a képerny6 alsé 10 sorat.
Ugyanis palettagorgetésnél a 0. szin véaltozatlan marad, €s nem lenne sz€p, ha
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fekete részek maradndnak, miutdn a kép elpiroslik (haldl utan) vagy elfehéredik
(gyOzelem utan). Tehat nagyon fontos, hogy a HidePal és a ShowPal eljaraso-
kat hasznalo programok grafikdjahoz sehol ne hasznaljuk a 0. szint.

Ezutdn megjelennek a feliratok és a szamok, kétszer, a térbeli hatas érdekében.
Természetesen még mindig nem ldthat6 semmi, mert a paletta fekete. Azt ké-
sobb allitjuk be, a most kdvetkezd négy sor csupan betdlti a Colors tombbe
(Game egység). Ezutan egy ShowPal eljarassal fokozatosan megjelenithetd.
Persze sokkal egyszeriibb lenne a palettat a LoadPal eljarassal eldvardzsolni,
viszont az nem lenne ilyen szép, mert hirtelen jelenne meg.

assign( £, 'example.pal');

regetl £, 1)};

blockread( f, Colors, 768);
close( f);

CFirst:
CLast :

64;
79;

A CFirst és a CLast valtozok bedllitasaval meghatarozzuk azt a szintartomanyt,
aminek szineivel a fohos uitkozhet. Ebbe az intervallumba esik a hazfal, a cse-
rép €s a zart ablakok szine. Viszont ezen kiviil kell lennie az égszinnek, az er-
kélyek és a nyitott ablakok szinének, mivel ezekkel nem érintkezhet a fO0hos, ki
kell keriilnie. Minden jaték grafikdja elkészitésének mar a kezdetén vegyiik fi-
gyelembe, hogy meg kell hatdarozni egy ilyen szinintervallumot, és aszerint kell
a pontokat beszinezni.

InitKey;

A fociklus megkezdése eldtt inicializaljuk a sajat billentylimegszakitast. Ezt
lehetéleg minél késébb tegyiik, igy csokken az esély arra, hogy a gép ,,befagy”.
Ha az InitKey eljarast mar a program elején meghivtuk volna, egy-egy lemez-
miiveletnél konnyen leallhat a rendszer. Ha példaul az adott fajl nem érheto el,
a program futdsa megszakad, és ha nem dallitjuk vissza a megszakitasvektort,
akkor jra kell inditani a gépet. Tehat: vagy a fajlmiiveletek elvégzese utan
hivjuk meg az InitKey eljarast, vagy pedig tiizetesen vizsgdljunk meg minden
fajlmiiveletet.

Elérkeztiink a fociklus kezdetéhez. Ez tulajdonképpen két egybeagyazott cik-
lus. A bels6 kap nagyobb szerepet: ez végzi a jaték mozgatasat. Ebbdl csak ha-
lal, gyozelem vagy az ESC billentyli megnyomasa esetén Iépiink ki. (Ha a
Killed, Won vagy GameQOver logikai valtozok valamelyike igazra valt.)
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repeat

Killed:= false;
ShowPal( PalSpd, 1, 255);

A belsé ciklus megkezdése eldtt a Killed véaltoz6 hamisra valt, és a paletta ki-
vilagosodik. Erre sziikség lesz egy-egy €let elvesztése utan is, amikor az elpiro-
sodott képbdl kell az eredeti palettat visszaallitani. Ezért nem hivtuk meg a
ShowPal eljarast az inicializald részben a féciklus el6tt.

repeat
if Key($C8] then with Hero do begin

Scroll ( Down; 1) ;
if CollColors then Scroll( Up, 1) else begin

A belso ciklusban legeldszor a felfelé mutatod nyilbillentyli megnyomasat vizs-
galjuk. Ha ez bekovetkezik, a térkép lefelé mozdul egy pixellel. Ha most olyan
helyzetbe kertilt, hogy a BOB érintkezik a CFirst—Clast valtozékban megadott
szintartomanyon kiviil esd szinnel, akkor visszagordiil a térkép, egy pixelt fel-
fele. (Magyarul: nyitott ablakon, erkélyen .nem lehet felmaszni.) Ekkor tehéat a
térkép megmozdult: lefele és felfele gordiilt egy sort, mindebbdl azonban sem-
mit sem vesziink észre, mert csak a hattér valtozott, a képernyd tartalma nem.

Ha sikertilt a féhdsnek felfelé mozdulni (nem 1itkozott pl. nyitott ablakba), be
kell allitani még par dolgot. EI8szor ndveljiik a magassagot jelz6 valtozot, majd
kiirjuk a képernyore. (A ShowHeight eljaras a jaték deklaricids részében tall-
hat6.) Ezutan ellendrizziik, nem ért-e fol a hds a haz tetejére, ennek megfeleld-
en allitjuk be a Won gy6zelmet jelzd valtozot, amit a ciklus aljan, az until utan
ellendrziink.

inc ( Height) ;

ShowHeight;
Won:= PosY=4;

A kovetkezd részben a fazisvaltas kovetkezik. LegelOszor taroljuk az aktualis

fazist a POld véltozéba, hogy vissza lehessen allitani, ha a BOB a fazisvéltoz-

tatds utan ,tiltott” szinekkel érintkezik (nyitott ablakkal, éggel stb.). A felfelé

mozgast az elsO két fazis tartalmazza, igy ha a BOB a 3. vagy a 4. szakaszban

van, az alabbi rész masodik sora O-ra dllitja a fazisszamlalot (az 1. fazisra).
POld:= P;

if P>1 then P:= 0;
inc ( PDly);
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if PDly=10 then begin
PDly:= 0;

ine( P);

if P>1 then P:= 0;

sound( 200) ;

end;
if CollColors then P:= P0Old;

A fazisvéltas lényege a kovetkezd: van egy szamlald, mely folyamatosan no-
vekszik, €s ha elért egy bizonyos hatart (itt: 10), lenullazédik, é€s ekozben meg-
véltozik az aktudlis fazis. gy ugyan darabosabb a mozgas, de legalabb nem kell
minden pixel elmozdulashoz kiilon periddust rajzolni. Ezt a faziskésleltetd
modszer sajat jatékokban is felhaszndlhatd. Ezenkiviil minden fazisvaltist
hangadds kisér, majd az utols6 sor visszadllitja az eredeti fazist, ha a
CollColors metddus visszatérési értéke true.

A BOB felfelé mozgasahoz tartozik még az ,,ellenségek”, a hull6 targyak lefelé
mozgatasa:

for i1:= 0 to MaxFalls do inc( Fall[i].v);:
end;

end

Ezutin kovetkezik a balra, illetve jobbra mozgds. Alapelviik ugyanaz, mint a
felfelé mozgédsnak. Csak apré kiilonbségek vannak: nem a térkép mozog, ha-
nem a BOB, a 3. és a 4. fazis véltakozik, mélyebb hang sz6l egy-egy fazisval-
tasnal. Csupdn annyit érdemes még megjegyezni, hogy a harom vizsgalt nyil-
billentyli koziil egyszerre csak egynek a lenyomasat érzékeli a program (a ko-
vetkez0 két rész else kezdete miatt), tehdt nem lehet atlés irdnyban haladni.

else if Key[$SCB] then with Hero do begin
dec( x);
if CollColors then inc( x) else begin
PO1d:= P;
if P<2 then P:= 2;
ine( PDly):
if PDly=10 then begin
PDlv:= 0;
inc( P};
if P>PN then P:= 2;
sound( 100);
end;
if CollColors then P:= POld;
end;
end

177



9. FEJEZET

else if Key[$CD] then with Hero do begin
inc{ x);
if CollColors then dec( x) else begin
POld:= P;
if P<2 then P:= 2;
inc( PDly);
if PDly=10 then begin
PDly-=, 03
ine( - P);
if P>PN then P:= 2;
sound( 100) ;
end;
if CollColors then P:= P0Old;
end;
end;

Az alabbi részre azért van sziikség, hogy minden billentyli lenyomasakor le-
gyen fazisvaltas:

if not( Key[$C8] or Key[$CB] or Key[$CDJ])
then PDLy:= 9;

ESC nyomadsra vége a jatéknak:

GameOver:= Key[1l];

A belsé ciklus végén mar csak a targyak folyamatos esésérdl és a megjelenités-
6l kell gondoskodni. Ha egy targy elhagyta alul a képet, visszaugrik foléje, 1y
koordinatakkal. Atlagosan minden harmadik pont a f6hés feje folott esik. Ha
valamelyik iitkozik a f6hossel, a Killed valtozo igaz értéket kap, aminek hatasa-
ra a program alul, az until szénal kilép a belso ciklusbol.

A megjelenités a MakeScr; RetRace; ShowScr; eljarasharmassal torténik. Ezu-
tdn hivjuk meg a Nosound eljarast. Ha a megjelenités el6tt halkitanank el a
hangszoroét, sokkal rovidebb ideig szélna a fazisvaltdsoknél kiadott hang, mivel
a megjelenités meglehetdsen sok idét vesz igénybe.

for i:= 0 to MaxFalls do with Fall[i] do begin
ine( 3);
Killed:= Killed or Collision( Hero);
if yv>190 then begin
y:= —-h-random( Skill*MaxFalls);
if random( 3)>0 then x:= random( 320-w)
else x:= Hero.X;
end;
end;

MakeScr;
RetRace;
ShowScr;
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nosound;

until Killed or Won or GameOver;

A program kilép a belsd ciklusbo6l, ha a f6hés meghalt vagy nyert; vagy a jaté-
kos megnyomta az ESC billentylit, aminek hatasara a GameOver igazra
véltozott.

A kilsd ciklus még két részbdl 4ll: az elsé akkor keriil végrehajtasra, ha a f6hds
meghalt, a masodik akkor fut le, ha nyert.

if Killed then begin

Ha a fohost eltalalta egy targy, lezuhan. Ek6zben gondoskodni kell a targyak
eséserdl €s a megjelenitésrdl is. Ezutan elvoroslik a kép. A vorosnek egy vé-
letlenszerlien kivalasztott arnyalata teliti be a képernyot. Végiil csokkentjik és
megjelenitjiik az életek szamat, majd visszadllitjuk a BOB-ok koordinatait. A
szinek Osszetevoi a kiilsd ciklus elején allnak majd vissza eredeti allapotukba, a
ShowPal eljaras segitségével.

inc( Hero.y);
repeat

for i:= 0 to MaxFalls do with Fall[i] deo inc( vy);
inc( Hero.y);

MakeScr;

RetRace;

ShowScr;

until Hero.y>220;

HidePal( PalSpd, 1, 255, random( 64), 0, 0);
dec( Lives);

ShowLives;

for i:= 0 to MaxFalls do with Fall[i] do begin

yv:= —-h-random( Skill*MaxFalls);
x:= random( 320-w) ;

end;
Hero.y:= 180-Hero.h;

GameOver:= Lives=0;
MakeScr;

ShowScr;

end;

Ha a fohos feljutott a haz tetejére, nyert. Ekkor a képernyd lassan elfehéredik,
majd elsotétil.

if Won then begin

HidePal( PalSpd, 1, 255, 63, 63, 63});
HidePal( PalSpd, 1, 255, 0 0, 0 ;
end;

until GameOver or Won;
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A program befejezddik, ha ESC-t nyomott a jatékos, ha elfogytak az életek,

vagy ha nyert. A BIOS billentylimegszakitas és a szoveges mod visszaallitasan

kivil mar nem is kell mast tenni, viszont ezeket nem szabad elfelejteni!
DoneKey;

DoneGame;
end.

Megjegyzés: a DoneGame eljaras helyett irhattuk volna a kovetkezdt:

SetMode( 3);

Egy konkrét példan keresztiil mutattuk be a Game unit miitkodésének fobb el-
veit, de persze altalanossagokat is le lehetett sziirni beldle. Az egység minden
részét csak egy sokkal terjedelmesebb példa altal lehetett volna megismertetni,
aminek megértése is sokkal nehezebb lenne. Bizunk abban, hogy az Olvasé
azokat a lehetoségeket is jol tudja majd hasznositani, melyek ebben a program-
ban nem szerepelnek.

A lemezmellékleten taldlhaté még egy jat€k, a TANK konyvtarban, ami szintén
foként a Game unit elemeit hasznalja. Erdemes elinditani.
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A lemezmellékleten megtaldlhaté minden program forrdskddja, grafikai adat-
fajlok és mas, a programok futtatdsdhoz sziikséges adatdllomanyok. Némelyik
program leforditott, rogton indithato allapotban is meglelhetd, ilyenek pl. az
editorok. A konyvben taldlhaté ©ndllé eljardsok, filiggvények pedig include
(.INC) fijlokban kaptak helyet.

A programok konnyen megtaldlhatok, fejezetenként vannak csoportositva a
FEJEZETI1, FEJEZET?2, ... konyvtarakban. Ezeken kiviil még més konyvta-
rak 1s vannak a lemezen, melyekbe kiemeltiink egyes programokat. A lemez-
melléklet konyvtérai tehat:

BOBEDIT
EXAMPLE

FEJEZET]
FEIEZET?2
FEIEZETS
FEJEZET4
FEJEZET)S
FEJEZET6
FEJEZETT
FEJEZETS
FEIEZET9
MAPEDIT

TANK

UNIT

BOB-szerkeszt6 segédprogram. Rogton futtathato.

Példajaték, ami a Game unit egyszerli demonstracioja. Forditas
nélkiil indithato.

Az Alapfogalmak fejezet programjai.

A BOB-ok megjelenitése fejezet programjai.

A Billentyiizet és egér fejezet programjai.

A Hattér fejezet programjai.

Az Utkozések fejezet programjai.

A BOB-Editor fejezet programjai.

A MAP-Editor fejezet programjai.

A Game unit fejezet programjai.

A Példajaték fejezet programjai.

MAP-szerkeszté segédprogram. Leforditott allapotban is meg-
taldlhato.

Egy masik példajaték. Szintén a Game unit felhasznéldsaval
késziilt. Rogton futtathato.

A lemezen szerepldé legtobb program az itt talalhatd unitokat
haszndlja (_System, Game, MCGA, Menu, Mouse), ezért érde-
mes ezeket leforditani, és a keletkezett TPU fajlokat egy sajat
unit-konyvtarba masolni, hogy a Turbo Pascal szdmara hozza-
ferhetoek legyenek.
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A konyvben szerepld 0nallo eljarasok/fliggvények a lemezmellékleten is meg-
talalhatok. A kovetkezd tablazat megmutatja, hogy melyik szubrutin melyik
fajlban lelheté meg.

Név Tipus Fejezet Fajl

Collision fliggvény 31 CUOLE T ING

Collision fliggvény O COLL2.INC

FillBack eljaras 4. FILLBACK.IN
C

GetPixel fliggvény 1.3, GETPIXEL.IN
B

GetRGB eljarés 1.6.1. GETRGB.INC

HLine eljards 4.4.1. HLINE1.INC

HLine eljaras 4472, HLINE2.INC

LoadlLBM eljaras 4.1. LOADLBM.IN
5

ScrollD eljaras 4.64. SCROLLD.INC

ScrollL eljaras 4.6.2. SCROLLL.INC

ScrollR eljards 4.6.1. SCROLLR.INC

ScrollU eljaras 4.6.3. SCROLLU.INC

SetRGB eljarés SETRGB.INC

VLine eljarés 4.5. VLINE.INC

Ha a lemezmellékleten taldlhaté6 programokat futtatni kivanjuk, a kovetkezd
fordité direktivakat kapcsoljuk be:

— G — 286-0s kod generdlasa

— I-T1/O ellendrzés

— X — a kiterjesztett szintaxis alkalmazasa
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_COPY, 114
_KeyPressed, 160
_ReadKey, 160

_STR, 114

_SYSTEM egység, 113
_VAL, 113

A

adatregiszter, 13
alapszin komponens, 11
allapotsor, 117, 136
Amiga, 6

Animate, 125

B

BackColor, 168
Background, 147, 150
BackGround, 61, 154, 168
Bar, 112, 124
bitmaszk, 95

Blitter OBject, 6

blue, 11

BMP, 62

BOB, 6

BOB tipus, 18, 47, 160
BOB-EDITOR, 111
BOB-formétum, 111
BOX. 69,71, 133
BoxPtr, 168

BoxPTR, 70, 152
Boxs Per Line, 71, 151
BPL, 70,71, 152, 168
ButtonPressed, 56

Targymutaté

C

capture, 62

CBar, 112

CFirst, 168

Change, 125

CLast, 168

Clear map, 140
ClearBOB, 21, 22
CollBack, 162
CollBox, 162
CollBOX, 109
CollColors, 108, 163
Collision, 98, 103, 106, 161
Colors, 168

Copy, 122, 139, 163
Cut, 122, 139

D

Default pal, 141
delay, 20, 24
Delete, 122, 139
DIR, 121
DisableArea, 56, 57
doboz, 69
DoneGame, 146
DoneKey, 146
Down, 167
DrawBox, 147

E

Edit menii, 122, 139
egérkurzor, 60
elektronsugér, 7
EnableArea, 57
Exit, 121, 139
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F

Fall, 172

félkép, 8

File ment, 118, 137
Fill, 9

FillBack, 61, 148
First, 168

Full screen, 141

G

Game, 171
GAME unit, 145
GameOver, 172, 179
Gamepad, 49
GetMenu, 130
GetMouse, 57
GetPixel, 6, 113
GetRGB, 12
GetSensitivity, 58
GIF, 63

Go to, 140
GotoMouse, 58
Graph, 18
GrayPal, 148
green, 11

H

hattér, 71

Height, 172

Hero, 172

HideMouse, 58

HidePal, 148

HLine, 75, 76, 80
horizontal retrace, 7
horizontdlis visszafutas, 7
Hot Key, 129

I

Import, 120

Init, 164
[nitGame, 149
InitKey, 55, 150
InitMouse, 56, 58
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Inverse, 124
IOError, 114

J

JPG, 63

K

képformatum, 62
kettes komplemens, 64
key, 168

Key, 55, 150, 168
KEY, 52

Killed, 172, 178

L

Last, 169

LBM, 63

Left, 57, 167
LeftButton, 57, 59
Lives, 172

Load, 42, 46, 47, 165
Load pal, 138

Load Pal, 121
LoadBar, 113
LoadLLBM, 63, 65, 150
LoadMap, 151
LoadPal, 152

LZW kédolas, 63

M

MainMenu, 130
MainRes, 131

MainStr, 132

MakeScr, 153

MAP, 69, 71

Map size, 141
MAP-EDITOR, 129
MAP-formatum, 92, 129
MapLength, 169
MapPtr, 169

MapPTR, 70, 152
Mask, 140, 152, 162, 169
MaxFalls, 171
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MaxLength, 131
MaxMains, 131
MaxMenus, 131
MBColor, 132
MCGA, 3, 145
MCGA egység, 112
megszakitas 10h, 5
Menu egység, 129
Menulen, 131
MenuRes, 131
MFColor, 132
Mickey, 58, 60
Middle, 57
Mirror, 124
Mouse, 56

mouse driver, 56
Mouse egység, 56
MouseMoved, 59
MouseSpeed, 59
MouseType, 57
MouseX, 57, 59
MouseY, 57, 59

N

New, 118, 137
NewPos, 154
O

Open, 119, 137
Options meni, 140
OutText, 112

OutTransparentText, 113

P

paletta, 11, 116, 135
PAL-formatum, 152
PalSpd, 171

Paste, 122, 140
PDly, 172
PixelBack, 61, 154
Point, 112
PointColor, 113
POIld, 172,176
PosX, 169

PosY, 169

prioritas, 17
protected, 47
Putimage, 18
PutPixel, 4, 5,61, 112

R

Rectangle, 112

red, 11

Refresh, 131

Retrace, 10, 23
RetRace, 10, 24, 36, 46, 154
RGB, 11

RGB Data, 12

RGB Read Adress, 12
RGB Write Adress, 13
RGBType, 168

Right, 57, 167
RightButton, 57, 60
Rotate, 124

S

Save, 120, 138
Save as, 138

Save As, 120

Save pal, 138

Save Pal, 121
SaveBar, 113
SBColor, 132
SCAN kad, 49, 50, 55
scroll, 87

Scroll, 92, 155
ScrollD, 91

ScrollL, 89
ScrollR, 88
ScrollU, 90
SegA000, 5
Sensitivity, 60
SetArea, 156
SetMode, 112
SetRGB, 13, 158
SetSensitivity, 60
SFColor, 132
Shape, 7
ShowBOB, 19, 21, 22, 28, 31, 33, 37,42
ShowMouse, 56, 60
ShowPal, 158
ShowScr, 159
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ShowUpon, 166

Skill, 172 U
Sprite, 6 167
SubMenu, 130 Jp.
SubStr, 132

sw_byte, 114 1%

sw_word, 114

szerkesztési tertilet, 115 S
vertical retrace, 8

szinvéz, 96 VerticalBiink 113
vertikdlis visszafutas, 8
VLine, 84

T

Tab size, 141

térkép, 69 W

térképszerkesztési teriilet, 134 Won, 172, 176

TextBackColor, 113
Tools menii, 123
transzparens, 7, 17
Turn, 123 Z

WorkArea, 147, 153, 170

ZOOM, 115

188



Megrendelélap

Megrendelem az alabbi kiadvanyokat postai utanvéttel. Tudomasul veszem, hogy a
postakoltség felszamitasra kertil, és a szallitasi 1d6 2-3 hét.

Utannyomasoknal arvaltozas lehetséges.

... pld. Fiizi Janos: 3 dimenziés grafika és animacié IBM PC-n - = 1.480.-
... pld. Fiizi Janos: Interaktiv grafika - = 1.993.-
... pld. Jakab Zs.: Adobe PHOTOSHOP 4.0 - magyar valtozat 2.464.-
... pld. Dr.Kovacs T. -Dr.Kovdcsné C.J -Ozsvath M.: Adatkezelés az MS ACCESS 2.0
alkalmazasival 1.890.-
... pld. Dr.Kovdcs T. -Dr.Kovdcsné C.J.-Ozsvath M.: Adatkezelés az MS ACCESS 7.0
alkalmazasaval 2.688.-
..pld Nagy Gdbor: Adattomoritési kézikonyv 1.498.-
... pld. Pintér M.: AutoCAD tankdnyv - DOS & WINDOWS; AutoCAD LT,
AutoCAD R12 angol & magyar valtozathoz 1.200.-
... pld. Pintér M.: Szilardtestek modellezése AutoCAD R12-vel 1.200.-
... pld. Pintér M.: AutoCAD Designer 980.-
... pld. Pintér M.: AutoVision 1.961.-
... pld Pintér M.: ij AutoCAD tankonyv 1. - R14 - sikbeli rajzok készitése 1.680.-
.. pld Pintér M.: Uj AutoCAD tankonyv 2. - R14 - térbeli abrazolas 1.680.-
... pld. Benké L.-Benké T.né-Toth: Programozzunk C nyelven - 1.499.-
..pld. Benké L. -Benké T.-né: Programozasi feladatok és algoritmusok
TURBO C és C++ nyelven - 1.998.-
..pld Benké T.né.- Poppe A.: Objektum-orientalt programozas C++ nyelven- & 2.464.-
.. pld. Dr.Kondorosi K.-Dr.LaszI6 Z.-Dr.Szirmay-Kalos LaszIo: |
Objektum-orientalt szoftverfejlesztés (C és C++)- 2.616.-
... pld Benkd T.-né- Moré GG.: ObjectWindows - Windows alkalmazasok fejlesztése
Borland C++ rendszerben & 3.472.-
... pld. Dr.Dedinszky F.: CLIPPER 5 - 5.0, 5.01 és segédprogramjai 1.200.-
... pld. Nagy Z.-Spanyik B.-Weisz T.: CorelDRAW! § 1.568.-
... pld Bognar Julia: dBASE III PLUS 1.232.-
.. pld. Gazso Z.: "VISUAL" Adatbazis-kezelok objektum-orientalt programozasa
- Visual dBASE; Visual FoxPro; Visual Object - 1.493.-
.. pld. Kovalcsik G.: EXCEL 5.0 for Windows kezddknek » haladoknak
- magyar ¢s angol valtozathoz 1.449.-
..pld Kovacsné C. Judit -Ozsvath M EXCEL S fiiggvényei magyar valtozat 1.200.-
..pld. Koczy Judit: EXCEL 7 for Windows 95 felhaszniloknak 1.994.-
... pld. Krizsak Laszlio: EXCEL 7.0 programozasa - 1.456.-
... pld Kovalcsik Géza: EXCEL 97 - 2.490.-

A 375-35-91 telefonszamon tajékoztatjuk Ont a lako- vagy munkahelyéhez legkdzelebbi
szakiizletrol, ahol kiadvanyainkat megvasarolhatja.

Ha a postai utat valasztja, kérjitk a Megrendel6lapot levélcimiinkre,
COMPUTERBOOKS Kft - 1253 Bp., Pf.: 71. visszakiildeni.



... pld Dedinszky F.-Balogh J. FoxPro 2.0 valtozatlan utannyomas 1.650.-

... pld Gazsé Zoltan: Adatbiziskezelés FoxProban - 2.5, 2.6 - Windows/DOS - & 1.475.-
... pld. Abonyi Zs.: PC hardver kézikonyv (bovitett, atdolgozott kiadas) 1.300.-
...pld Ozsvath Miklos. QuarkXPress4 - B 2.340.-
... pld. Laszlé J.: Hangkdrtya programozasa Pascal és Assembly nyelven - & 1.568.-
... pld. Lengyel Veronika: Az INTERNET viliaga . 1.456.-
... pld. Nagy Sandor: Internet és Intranet IntraNetware hal6zaton 1.988.-
... pld Bécz P.-Szasz P.: A Vilaghalé lehetéségei - Interaktiv weblapok készitése

HTML4, JAVA 1.2 2.990.-
...pld Séra Tamas: LOTUS NOTES 4.5 - 4.6 kiegészitéssel 2.464.-
... pld. Tamas-Kiss-Toth: MS-DOS 6 - 6.2; 6.22 kiegészitéssel 1.344.-
... pld Rudnai Péterné: NetWare 4.11 - felhasznaloknak és rendszeradminisztratoroknak 2.576.-
... pld. Juhdsz-Kiss-Kuzmina-Solétormos-Dr. Tamas-Toth: DELPHI - Ut a jovébe - & 1.999.-

...pld Benké T.né - Tamas P.-Benkd L: Windows alkalmazasok DELPHI 3 rendszerben
| CD melléklettel 2.912.-

... pld Varga Marton: Jatékprogramok készitése Pascal és Assembly nyelven - 1.456.-
... pld. Benké-Toth-Varga: Programozzunk TURBO PASCAL nyelven! - 1.490.-
... pld. Benké T.-né és tarsai: Programozasi feladatok és algoritmusok
TURBO PASCAL nyelven (OOP példik is) - 1.488.-
... pld Benké T.né-Benké L.-Dr.Gyenes K.-Dr.Komocsin Z.: Objektum-orientalt
programozas Turbo Pascal nyelven - 7.0 1.978.-
... pld. Benké T.né-Kiss Z.-Tamas P.-Toth B.: Programozis Borland Pascal 7.0
rendszerben /DPMI, WINDOWS - & 1.586.-
... pld. Kovacsné C. J.-Pergelné B. I.-Benké L.: Mindenkinek! a PC-rol 799.-
... pld Varadi Zsolt: Hatékonyabb PC hasznalat 990.-
....pld. Toth Dezsé: OS/2 Warp felhasznaloi ismeretek 1.680.-
... pld. LaszIo J.: Perifériak programozasa Pascal és Assembly nyelven- = 1.895.-
... pld. Stolnicki Gy.: SQL kézikonyv -& 1.799.-
... pld. Laszlo Jozsef: VGA kartya programozasa Pascal és Assembly nyelven - & 1.375.-
... pld. dr.Kovdcsné Cohner Judit: Magyar WINDOWS 3.1 1.400.-
... pld. Benké T.né-Kuzmina J.-Kiss Z.-dr.Tamas P.-Toth B.:
Konnyii a WINDOWS-t programozni!? - & 2.400.-
... pld. dr. Kovacsné C. J - Ozsvath M. - G. Nagy J.: OFFICE 95 1.568.-
... pld. dr. Kovacsné C. J - Ozsvath M. - G. Nagy J.: OFFICE 97 1.985.-
... pld. Toth B.-Tamas P és trsai: WINDOWS 95 & Microsoft Plus felhasznaléknak
- angol nyelvii viltozathoz 1.995.-
... pld. Toth B.-Tamds P és trsai: WINDOWS 95 - magyar nyelvii viltozathoz
- & Microsoft Plus felhasznaloknak 1.960.-
... pld. Gerd Judit-Reich Gabor: WORD for WINDOWS 6.0 - magyar & angol 1.499.-
... pld. Geré Judit: WORD for WINDOWS 95 - 7 verzi6é- magyar & angol 1.960.-

Cég, Megrendeld neve:

iranyitdszam, varos:

utca:
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