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1. Mi az a TRSE

A TRSE (Turbo Rascal Systax Error) egy Windows / Mac / Linux kérnyezetben fut6
fejleszt6kornyezet és Pascal fordit6 8 bites szamitogépekhez.

Eredetileg Commodore 64-es demok fejlesztéséhez késziilt, de 2018 6ta szamos mas platform is
tamogatasra keriilt, és jonéhany jaték is késziilt vele.

2023 januarjaban a VIDEOTON TV-Computer is a tamogatott szamitogépek kozé kertilt.

A TRSE weboldala az alabbi linken talalhato, ahol a Doewnloads meniipontbol let6lthet6 a
legfrissebb verzio:

https://lemonspawn.com/turbo-rascal-syntax-error-expected-but-begin/

Erdemes a TRSE Syntax meniipontot is 4tnézni a weboldalon, mert vannak sajatossagai a Pascal
forditonak. Mivel els6 sorban demak fejlesztésére késziilt a TRSE, ezért csak néhany valtozo tipust
ismer a fordito, a string tipus kezelése is némiképp egyedi, valamint az egyméasba agyazott
feltételeknek is van egy sajatsagos szintaxisa.

https://lemonspawn.com/turbo-rascal-syntax-error-expected-but-begin/summary-of-trse-syntax/



https://lemonspawn.com/turbo-rascal-syntax-error-expected-but-begin/summary-of-trse-syntax/
https://lemonspawn.com/turbo-rascal-syntax-error-expected-but-begin/

2. Mi a Game Engine

A Game Engine (réviden GE) egy TRSE Pascalhoz késziilt unit, ami TVC jatékok fejlesztését
tamogatja.

A Game Engine a GE.TRU nevii fajlban taladlhat6, ami egy unit fajl (TRU — Turbo Rascal Unit).

A Game Engine az alabbiakat timogatja jelenleg:
» grafikus beéllitasok kezelése (SetGraphics. SetPalette, SetBorder)
* memoria lapozas (SetMemory)
» sprite kezelés - inicializdlds, mozgatds, megjelenités (akdr csoportosan is)
* néhany kiegészitd grafikus utasitas (ClearScreen, FillRect, HbytesLine, VbytesLine)
* raszter miiveletek (WaitForSync, SetRasterInterruptPos)
* billentytizet- és joystick kezelése (GetJoysticks, Joystick, KeyPressed, SpacePressed, etc.)
* alapszintl hang kezelés (SoundOn, SoundOff, Sound, NoSound, Volume)
* szoveg kiiras sajat karakterkészlettel (WriteText)
* néhany egyéb funkcio (In, Out, Rnd, Delay, Odd, IntToStr, ByteToStr, FillMem, MemCopy)
» vertikalis hardware scroll (ScrollUp, ScrollDown)

* adat kitdmorités ZX7 compressed adatbdl (ZX7Decompress)

Tervben van még:
* horizontalis hardver scroll (ez specialis sprite kirakét igényel)

* digitalizalt hangeffektek lejatszasa

TVC unit

A Game Engine mellett késziilt egy tvc.tru unit is, ami a TV-Computer ROM rutinjait
implementalja, mint példaul a grafikus mod, paletta, keretszin beéllitasa, szévegek kiirasa eredeti
karakterkészlettel, szinek, vonal rajzolas, vonal tipus megadasa, alakzat kitoltés, karakterek
attervezése, billentylizet és joystick lekérdezése, hangkeltés, fajlkezelés, és In, Out miiveletek.
Valamint néhany kiegészit6 funkci6 is keriilt bele, mint a négyzet rajzolas, vagy a kitoltott négyzet
rajzolasa, varakozas a cursor-megszakitasra.



3. Game Engine alapok

Hasznalata: @use ”GE”

Ahogy minden TRSE unit esetében, a Game Engine-nél is a unit nevét, a GE szot, prefixként
hasznalva lehet elérni a Game Engine eljarasokat, fiiggvényeket, osztalyokat és konstansokat.

Példaul igy: GE::Init();
A Game Engine kétféle tizemmodban tud miikédni:
* direkt a képernyore dolgozva - ez TVC 32K-n is miikodik
* hattérképerny6 hasznalataval - ehhez TVC 64k vagy 64K+ sziikséges

Hogy melyik médot érdemes hasznalni, az teljesen jatékfiiggd. Ha nincsenek maszkolt sprite-ok a
jatékban, csak direkt feliilir6s médon (Put) kitett alakzatok , vagy ha csak kevés maszkolt sprite
mozog a képerny0On, vagy hardver scroll van a jatékban, akkor a direkt képerny6s modot érdemes
valasztani. Ha viszont 4-5-nél t6bb maszkolt sprite mozog a jatékban, vagy a maszkolt sprite-ok a
képernyd barmelyik teriiletén lehetnek egyidejiileg, akkor a hattérképerny6s madd lesz a jobb
valasztas. Ezért is tamogatja mindkét lehet0séget a Game Engine.

1. Direkt képerny6s méd (GE::DIRECT_TO_SCREEN)
Ekkor minden grafikus miivelet kbzvetleniil a képerny6re, azaz a VIDEORAM-ba dolgozik.
Elonyei:

* gyorsabb

* nem igényel +16k hattérképernyot

* a képernyo6frissitéssel szinkronizalva (GE::WaitForSync) szép mozgast eredményez
Hatranyai:

* egy képernyéfrissités alatt maximum 4-5-6 kozepes méreti maszkolt sprite rakhat6 ki
villogas nélkiil

2. Hattérképerny6s mod (GE::USE_BACK_SCREEN)

Ekkor minden grafikus miivelet a legfels6 16k-ban torténik (3. memorialap), ami
hattérképerny6ként funkcional, és onnan csak a valtozasok keriilnek kimasolasra a képernydre.

El6nyei:
* tdbb maszkolt sprite megjelenithetd
* nincs villogas

Hatranyai:
* 16k plusz memoriat igényel

* valamivel lassabb a plusz képerny6re kimasolas miatt



4. Grafikus beallitasok

4.1 SetGraphics

A TVC grafikus mddjanak beallitasa.

Példaul:
GE::SetGraphics(GE::GRAPHICS2);

vagy
GE::SetGraphics(GE::GRAPHICS4);

vagy
GE::SetGraphics(GE::GRAPHICS16);

4.2 GetGraphics

Az aktualis grafikus mod lekérdezése.

GE::GetGraphics() : byte

Példaul:

if (GE::GetGraphics() = GE::GRAPHICSA4) then
begin
end;



4.3 SetPalette

A paletta egyik szinének beallitasa Graphics2 vagy Graphics4 mddok esetén.

GE::SetPalette(Nr, Color : byte)

Els6 paraméter a palette indexe, ami Graphics2 mod esetében 0 vagy 1 lehet, mig Graphics4 mod
esetében 0, 1, 2 vagy 3. A masodik paraméter a szin kodja.

Példaul:

GE::SetPalette(0, GE::PALETTE_BLACK);
GE::SetPalette(1, GE::PALETTE_WHITE);
GE::SetPalette(2, GE::PALETTE_DARK_CYAN);
GE::SetPalette(3, GE::PALETTE_RED);

Minden hasznalhat6 paletta szinhez van egy szin konstans, amit megadhat6. Ezek az alabbiak:

e PALETTE_BLACK

* PALETTE_DARKBLUE

e PALETTE_DARKRED

* PALETTE_DARKMAGENTA
e PALETTE_DARKGREEN

e PALETTE_DARKCYAN

e PALETTE_DARKYELLOW
* PALETTE_GRAY

e PALETTE_BLACK2

* PALETTE_BLUE

e PALETTE_RED

e PALETTE_MAGENTA

e PALETTE_GREEN

* PALETTE_CYAN

e PALETTE_YELLOW

e PALETTE_WHITE



4.4 SetBorder

A keret szinének beallitasa.

GE::SetBorder(Color : global byte)

Példaul:
GE::SetBorder(GE::BORDER_DARKBLUE);

Minden hasznalhat6 keretszinhez van egy konstans, amit megadhato6. Ezek az alabbiak:

* BORDER_BLACK

* BORDER_DARKBLUE

* BORDER_DARKRED

* BORDER_DARKMAGENTA
¢ BORDER_DARKGREEN

* BORDER_DARKCYAN

* BORDER_DARKYELLOW
* BORDER_GRAY

* BORDER_BLACK2

* BORDER_BLUE

« BORDER_RED

* BORDER_MAGENTA

* BORDER_GREEN

* BORDER_CYAN

e BORDER_YELLOW

* BORDER_WHITE



5. Init

GE::Init(UseBackScreen : boolean);

Ezzel az utasitassal lehet inicializalni a Game Engine-t. A paraméterben azt kell megadni, hogy
direkt képerny6re dolgozzon, vagy a hattérképernyére.

Direkt képerny6 esetén:

GE::Init(GE::DIRECT_TO_SCREEN);

Hattérképerny6 esetén:

GE::Init(GE::USE_BACK_SCREEN);

Ennek az utasitasnak meg kell el6znie minden sprite inicializalo, sprite kirako, vagy képernydre
rajzol6 utasitast. De a grafikus mod, paletta, és keret bedllit6 eljarasok, valamint a billentytizettel és
hanggal kapcsolatos eljarasok hivasa is megel6zhetik az Init hivasat.



6. Memoéria lapozas

TV-Computer egyszerre 64 kbyte memoriat tud megcimezni a 16 bites regisztereivel. A szamitogép
memoridja 16 kbyte-os lapokra van felosztva, igy 4 lap haszndlatos a maximum 64 kbyte memoria
kiosztasara, amik 0, 1, 2, 3 sorszamokon vannak emlitve a szakirodalomban.

A felhasznal6 altal hasznalhaté RAM-okat U-val jel6li a szakirodalom, ami talan a User RAM-ra
utal, igy ezekre az U0, U1, U2, U3 jeltlésekkel hivatkozunk. A VIDEORAM jel6lésére a VID
roviditést szokas hasznalni, mig a rendszer ROM-hoz a SYS-t, az oldalrél bedughat6 cartridge-khez
a CART-ot, a fels6 bovitchelyekre behelyezhet6 kartyak esetében pedig az EXT jelolést.

A gép indulasakor a memoéria a kovetkez6képpen keriil belapozasra a rendszer altal: a 0-2. lapokon
a felhasznal¢ altal szabadon hasznalhat6 RAM van belapozva (TVC 32K-n csak a 0-1 lapokon, ami
igy 2x16K = 32K), mig a 3., legfels6 lapon a rendszer ROM helyezkedik el a BASIC-kel. Igy a gép
indulasakor a kovetkez6 memoria belapozas van érvénybe: U0, U1, U2, SYS.

A képernyore irashoz be kell lapozni a VIDEORAM-ot (VID) a 2-es lapra (csak 2-es lapra lehet),
hogy az elérhetd legyen a futé program szdmara is. Ha pedig haszndlni szeretnénk a teljes 64K
memoriat, azt is kiilon be kell lapozni. A memorialapozasra van egy rendszerfunkcié, ami nagyon
gyors, igy egy jaték futdsa kozben sem okoz lassulast, vagy akadast, ezért a jaték f6ciklusban is ki-
belapozhaté a VIDEORAM, vagy a teljes 64K RAM és egy masik memdriakiosztas, ha sziikséges.

Ha az Init procedura hivasakor hattérképerny6s miikodés keriil megadasra (USE_BACK_SCREEN),
akkor az Init automatikusan belapozza a teljes 64k-t RAM-nak (U0, U1, U2, U3). Ebben az esetben
nincs sziikség memoria lapozasra, mert a hattérképerny6rdl a képernydre masolé Game Engine
eljarasok automatikusan belapozzak maguknak a VIDEORAM-ot, amikor sziikséges, majd
visszaallitjak a teljes 64k RAM lapozast. Kivéve persze, ha ,,manualisan” is torténik képernyore iras
a programbol, példaul palya kirajzolaskor, pontszam kiirasakor, mert ekkor a VIDEORAM
belapozast is a programban kell elvégezni a sziikséges részen.



6.1 SetMemory

GE::SetMemory(Mode : byte) - a memoria lapozasat végz6 utasitas

Négy eldre definialt konstans paraméter segiti a kivant memoria lapozasi mod beallitasat. Ezek a
kovetkezok:

MEM_DEFAULT: alapértelmezett memoria lapozas, ahol a 0-2 lapokon RAM (32k/48k), a 3.
lapon pedig a ROM lesz (U0, U1, U2, SYS)

MEM_VID_ON: az 0-1 lapokon RAM (32k), a 2. lapon a VIDEORAM, a legfels6 lapon pedig a
ROM lesz (U0, U1, VID, SYS)

MEM_FULL_64K: a teljes 64 kbyte memoria belapozasa, ahol mind a négy lapon szabadon
hasznalhat6 RAM lesz (U0, U1, U2, U3)

MEM_48K_VID: 0-1 lapokon RAM, a 2. lapon a VIDEORAM, a 3. lapon pedig szintén RAM lesz
(U0, U1, VID, U3)

Példaul: GE::SetMemory(GE::MEM_FULL._64K);

Tovabbi memoria lapozasok is megadhatok, ekkor a paraméter értékét az alabbi tablazat alapjan
lehet meghatarozni:

| g - 1 - 2 i1 a p
| svs | svs CART | CART uo . uOo
UL | w1 u1 Ul UL UL I
vip | uz VID uz VID uz i
3 lap | |
CART 4.} i ! 200 [#]=] =8 1L = 1
8SYS . a0 | BO 48 58 E0 70
u3 | 80 | a0 s | a8 90 BO
EXT i co ! EQ cE | Es Do FO
1 e el

FONTOS! Direkt képerny6 haszndlata esetén gondoskodni kell arrdl, hogy minden képernydre
tortén6 miivelet meghivdsa el6tt a VIDEORAM be legyen lapozva. Ha a program mérete nem haladja
meg a 25 kbyte-ot, akkor elegend6 valamikor a program elején egyszer belapozni a VIDEORAM-ot a
MEM_VID_ON vagy a MEM_48K_VID konstansok haszndlatdval, és tobbet nem kell foglalkozni a
memdoria lapozdssal. Ha viszont ennél nagyobb méretii a program, akkor az rdlég a 2.
memdrialapra is, ahovd a VIDEORAM kertil belapozdsra, ezért a képernyomiiveletek idejére
érdemes csak belapozni a VIDEORAM-ot, majd visszalapozni, mondjuk a MEM_DEFAULT vagy
MEM_FULL_64K memdria kiosztdsra, hogy a program mdsik fele se legyen kilapozddva futds
kozben, mert az cstinya hibdkat fog okozni. Emellett célszerti a képernydmiiveleteket egy olyan
eljarasba tenni, ami a forraskaod elején helyezkedik el, hogy az mindenképp a 0. vagy maximum az
1. lapon levé memdriacimre forduljon, és semmiképp ne a 2. lapra, ahovd a VIDEORAM lesz majd
belapozni a képernyémiiveletek alatt.



7. A Sprite osztaly

A Game Engine-ben egy kiilon osztaly van a sprite-ok kezelésére, ez a GE::Sprite osztaly.
Kétféle sprite-ot tud megjeleniteni a Sprite osztaly:

1. a nem atlatsz6 / nem maszkolt sprite, ami gyakorlatilag egy négyzet alaku képdarab, amit
egyszinii hattereken praktikus mozgatni, vagy egy helyben levd animacidkhoz is alkalmas, esetleg
hatterek, pontszamok, cimfeliratok kirakasara is hasznalhato.

2. az atlatszo6 vagy maszkolt sprite, ami esetében a megadott hattérszinnel rajzolt részek atlatszoak
lesznek, igy az hattér el6tt is mozgathat6, amire kitakaras nélkiil rakhato ki.

A BMPToTVCSprite utility program képes 24 bites *.bmp fajlbol a Game Engine formatumaban
kimenteni a kivant sprite-okat, maszkkal, vagy maszk nélkiil. A kimentett binaris fajl tartalmazza a
sprite tipusat, méretét és magat a sprite image-et, valamint a 2-es tipus esetében a maszkot is.

A BMPToTVCSprite programbol kimentett bindris fajlt a kovetkez&képpen lehet beilleszteni a
Pascal forrasba:

var
PlayerSpriteBin : incbin("sprites/PlayerSpr.bin");

A sprite-okat kovetkez6 adatstruktura irja le:

Byte Nem maszkolt sprite Maszkolt sprite
0. Tipus: 1 Tipus: 2
1. Szélesség byte-okban Szélesség byte-okban
2. Magassag pixelekben Magassag pixelekben
Tovabbi A képerny0 byte-ok egymas utan TVC 1 byte maszk + 1 byte képerny6 (TVC
byte-ok formatumban formatumban) valtakozva egymas utan
(szélesség * magassag szamu byte) (szélesség * magassag szamu * 2 byte)

Ha masik programbdl torténik a sprite-ok el6allitasa, ahol nem kertil a kimentett binaris fajl elejére
a sprite tipusa és a méretei, akkor a sprite adata elé definialni kell egy 3 elemii byte tombdot, amiben
a sprite tipusa, szélessége és magassaga keriil megadasra. Példaul igy:

var
PlayerSpriteData : array[3] of byte = (1, 4, 10)  /* tipus, szélesség, magassag */
PlayerSpriteBin : incbin("sprites/PlayerSpr.bin");

Egy sprite deklaralasa pedig igy néz ki, ahol a kés6bbi hivatkozasi nevet érdemes valtozé névnek
adni, majd megadni, hogy ez egy GE::Sprite osztalyu valtozo:

var
PlayerSprite : GE::Sprite;



7.1 A Sprite osztaly valtozéi

Megnevezés Tipus Leiras

Visible boolean true: a sprite ki lesz rakva; false: nem [1]

X byte A sprite vizszintes pozicioja. Ertékei: 0-63

Y byte A sprite fiigg6leges pozicidja: Ertékei: 0-239

State byte Allapot (pl.: 0: meghalt; 1: él) [2]

Direction byte Irany (pl.: Left, Right, Up, Down) [2]

Timer byte Id6zit6 (pl.: két 16veés kozotti szinet iddzitésére) [2]
Counter byte Szamlalé (pl.: mennyit Iépjen az ellenség egy iranyba) [2]
LastX byte A sprite el6z6 X pozicidja [3]

LastY byte A sprite el6z0 Y pozicidja [3]

Position integer A sprite pozicioja a képerny6n vagy a hattérképernyén [3]

LastPosition integer A sprite el6z6 pozicidja [3]

SpriteType byte A sprite tipusa [3] - 1: szimpla; 2: maszkolt

Width byte A sprite szélessége byte-okban [3]

Height byte A sprite magassaga pixelekben [3]

Size integer A sprite mérete byte-okban [3] (Width * Height)

Data pointer A sprite képét és maszkjat tartalmazé adatra mutat [3]
Background pointer A sprite hatterének elmentésére szolgalo pufferre mutat
ToNextRow byte A sprite kirakdsahoz sziikséges el6re kiszamolt erték [3]
AnimSet pointer Az animaci6 fazisaira mutat [3]

AnimType byte Az anim@cio tipusa (jelenleg nem hasznélt) [3]
AnimPhaseCount pyte Animacios fazisok szama [3]

AnimPhaseNr byte Az aktualis animacios fazis sorszama [3]
AnimDelayValue byte Szinet mértéke két animaciods fazis kdzott [3]
AnimDelay byte Két animacids fazis kozotti sziinet szamlaléja [3]

[1] Szabadon allithat6 az értéke, ezzel a sprite-ok megjelenitése ki-be kapcsolhatd. A csoportos
sprite-kirako eljarasok estében van hatasa, mint a RenderAllSprites, CopyAllSpritesToScreen,
DrawAllSprites. De ha a programban egyesével torténik sprite-ok kirakasa, a valtozo akkor is
lekérdezhetd, és értékének fiiggvényében torténhet a sprite-ok megjelenitése.

[2] tetsz6legesen felhasznalhaté valtozok, a Game Engine ezeket nem hasznalja semmire.

[3] ezek a Game Engine bels6 hasznalatu valtozoi, igy semmiképp nem ajanlatos modositani az
értékeiket.



7.2 Sprite.Init

Ezzel az utasitassal kell inicializalni egy sprite-ot. Az Init-nek az els6é megjelenités el6tt meg kell
torténnie.

Init(GE::ImagePtr : pointer; GE::X, GE::Y : byte; GE::GetBackgroundBuffer : boolean);

Paraméterek:

* ImagePtr: a sprite bindris adatainak memoriacime

e X a sprite vizszintes kezd6pozicioja a képernyon (0-63)

- Y: a sprite fliggbleges kezd6pozicidja a képerny6n (0-239)

* GetBackgroundBuffer: lefoglalja-e automatikusan a sprite hatterének elmentésére a helyet
Példaul:
var

PlayerSpriteBin : incbin("sprites/PlayerSpr.bin");
PlayerSprite : GE::Sprite;

begin
PlayerSprite.Init(#PlayerSpriteBin, 0, 100, True);
end.

Amennyiben hattér el6tt torténik a sprite mozgatasa, akkor el kell menteni a sprite hatterét a
mozgatas el6tt, hogy legyen honnan visszaallitani azt, ha a sprite elmozdul. Ehhez le kell foglalni
egy memoriateriiletet, ahova ez elmentésre fog keriilni. Amennyiben a GetBackgroundBuffer
paraméterben True érték keriil dtadasra, akkor a Game Engine automatikusan lefoglalja ezt a
memoriateriiletet. Ehhez kezdetben a BASIC rendszer altal hasznalt memériateriiletet fogja
felhasznalni a $100 - $73F tartomanyban, majd ha ez esetleg elfogyna, akkor a memoria legfels
cimétdl visszafelé kezd memoriat foglalni ehhez. HattérképernyGs megjelenités esetén a $SBFFF
memoriacimt6l, direkt képerny6s megjelenités esetén pedig 64k-s gép esetében az $FFFF
memoriacimt6l, 32k-s gép esetében pedig a $7FFF memoriacimt6l.

Ha egyszin(i héttér el6tt torténik a sprite mozgatasa, akkor a GetBackgroundBuffer paraméterben
False értéket kell atadni.

Nem muszaj a Game Engine-re bizni a sprite hatterének elmentésére szolgalé6 memoriateriilet
lefoglalasat, manualisan is meg lehet adni azt, példaul igy:

var
PlayerSpriteBin : incbin("sprites/PlayerSpr.bin");
PlayerSprite : GE::Sprite;
PlayerBackground : array[40] of byte;

begin
PlayerSprite.Init(#PlayerSpriteBin, 0, 100, False);
PlayerSprite.Background = # PlayerBackground;

vagy igy:
PlayerSprite.Background = $100; /* a hexadecimalis $100 memoriacimtél */



7.3 Sprite.Put

Nem maszkolt, azaz 1-es tipusu sprite esetén, ahol a sprite gyakorlatilag egy négyzet alaku
képdarab, ezzel az utasitassal lehet megjeleniteni a sprite-ot.

PlayerSprite.Put;

Amennyiben hattérképerny6s megjelenitéssel lett inicializalva a Game Engine, akkor ez az utasitas
a hattérképernydre fogja kitenni a sprite-ot, és egy tovabbi utasitassal, a CopyToScreen-nel, lehet a
képernydre kimasolni. Ha direkt a képernydre dolgozik a Game Engine, akkor ezzel az utasitassal a
sprite azonnal megjelenithetd a képerny6n.

7.4 Sprite.Draw

A maszkolt, azaz 2-es tipust sprite esetén, ahol a sprite hattere atlatszo, ezzel az utasitassal lehet
megjeleniteni a sprite-ot.

PlayerSprite.Draw;

Amennyiben hattérképerny6s megjelenitéssel lett inicializalva a Game Engine, akkor ez az utasitas
a hattérképernydre fogja kitenni a sprite-ot, és egy tovabbi utasitassal, a CopyToScreen-nel, lehet a
képernyére kimasolni. Ha direkt a képernyére dolgozik a Game Engine, akkor ezzel az utasitassal a
sprite azonnal megjelenithetd a képernyon.

FONTOS! Vannak kés6bb ismertetésre keriil6 eljdardsok, amik egy lépésben kirakjdk az 6sszes
inicializdlt sprite-ot. Erdemes ezeket haszndlni az egyenkénti Put és Draw helyett, mert
automatikusan mentik és visszadllitjak a sprite-ok hdattereit, és frissitik a sprite-ok utolso pozicioit
is. A Put és Draw eljdrdsok egyéni képfrissitések esetén haszndlhatéak, példdul ha az a cél, hogy
csak azok a sprite-ok legyenek tjra kirakva, amik elmozdultak, és a jaték egy ciklusdan beliil nem
kertil mozgatasra az dsszes sprite. Ezzel gyorsithato a jaték sok sprite esetén.

7.5 Sprite.FastDraw

A maszkolt, azaz 2-es tipusu sprite esetén, ahol a sprite hattere atlatszo, ezzel az utasitassal is meg
lehet jeleniteni a sprite-ot.

PlayerSprite.FastDraw;

Mikodése megegyezik a Draw eljarassal, de annal gyorsabb. Hatranya, hogy letiltja a
megszakitasokat, mert az SP regisztert is felhasznalja a megjelenitéshez, emiatt tud gyorsabb lenni.

Ezért csak akkor érdemes hasznalni, ha nem probléma a megszakitasok letiltasa. Példaul, ha nincs
digitalis hanglejatszas a jatékban, vagy a megjelenités nem varja meg a cursor-megszakitdst, vagy
megvarja, de egy képernydfrissités alatt biztosan le is fut az 6sszes sprite kirakasa FastDraw
eljarassal.



7.6 Sprite.SetPosition

Ha a sprite mozgatasa az X és Y pozicioi alapjan torténik, akkor a sprite kirakasa el6tt meg kell
hivni a SetPosition eljarast fizikai képerny6 pozicié meghatarozasahoz.

Példaul:

PlayerSprite.X = PlayerSprite.X + 1;
PlayerSprite.SetPosition;

FONTOS! Vannak beépitett utasitdsok is a sprite mozgatdsdra (példdul: MoveLeft, MoveRight,
MoveUp, MoveDown, stb.), ezek haszndlata esetén nincs sziikség a SetPosition meghivdsdra.

7.7 Sprite.UpdateLastPos

A sprite utolsé pozicidjanak frissitése. Az itt frissitett poziciot fogja hasznalni az elmentett hattér
visszaallitasahoz, ezért ezt a sprite kirakasa utan, vagy a hattérképerny6rdl a képerny6re masolasa
utan kell beallitani.

FONTOS! Csak egyedi sprite kirakds esetén haszndlatos, a késébb ismertetésre kertil6, az 6sszes
sprite-ot egy lépésben kirako eljdrdsok automatikusan bedllitjdk a sprite utolso poziciojat.

7.8 Sprite.MoveLeft

A sprite mozgatasa egy byte-tal balra.
Példaul:

PlayerSprite.MoveLeft;

7.9 Sprite.MoveRight

A sprite mozgatasa egy byte-tal jobbra.
Példaul:

PlayerSprite.MoveRight;



7.10 Sprite.MoveUp

A sprite mozgatasa egy pixellel felfelé.
Példaul:

PlayerSprite.MoveUp;

Van két tovabbi utasitds is, ami felfelé mozgatja a sprite-ot:

MoveUpBy2 — 2 pixellel mozgatja fentebb a sprite-ot.
MoveUpBy4 — 4 pixellel mozgatja fentebb a sprite-ot.

7.11 Sprite.MoveDown

A sprite mozgatasa egy pixellel lefelé.
Példaul:

PlayerSprite.MoveDown;

Van két tovabbi utasitas is, ami felfelé mozgatja a sprite-ot:

MoveDownBy2 — 2 pixellel mozgatja lentebb a sprite-ot.
MoveDownBy4 — 4 pixellel mozgatja lentebb a sprite-ot.

A a fenti mozgat6 utasitasoknal nagyobb lépésben sziikséges mozgatni a sprite-okat, vagy egy adott
képerny0 pozicioba kell mozgatni azokat, akkor az X és Y valtozokon keresztiil lehet ezt megtenni.
A valtozék beallitasa utan meg kell hivni a SetPosition eljarast.

Példaul igy:

PlayerSprite.X = 30;
PlayerSprite.Y = 120;
PlayerSprite.SetPosition;



7.12 Sprite.SaveBackground

Ha a sprite nem egyszini hattér eltt mozog, akkor sziikség van a hatterének elmentésére, ami ezzel
az utasitassal végezhet6 el.

Sprite.SaveBackground;

Ezt az eljarast legalabb egyszer hasznalni kell, amikor a jaték megkezdése el6tt a hatterek mar
kirajzolasra keriiltek a képerny6re (vagy a hattérképernyore), és a sprite kezd6pozicidja is
beallitasra kertiilt az Init utasitassal, vagy az X és Y valtozokon keresztiil, majd a SetPosition
eljarast hasznalva.

Példaul:

PlayerSprite. nit(#PlayerSpriteBin, 0, 100, True);
PlayerSprite.SaveBackground;

A GE::SaveAllSpritesBackground; az 6sszes sprite hatterét elmenti egy 1épésben.

FONTOS! Az ésszes sprite-ot egyetlen utasitdssal, a GE::RenderAllSprites-al is ki lehet rakni a
képernyére. Ebben az esetben nem sziikséges minden kirakds el6tt elvégezni a sprite-ok hdtterének
elmentését, mert ezt a kés6bb ismertetésre kertil6 utasitdsok automatikusan elvégzik. De a jaték
fociklusa el6tt egyszer meg kell ezt tenni.

7.13 Sprite.RestoreBackground

A sprite elmentett hatterének visszaallitasa.
PlayerSprite.RestoreBackground;
Ezt a sprite kirakasa el6tt kell meghivni, ha manualisan, egyesével keriilnek kirakasra a sprite-ok.

FONTOS! Az dsszes sprite-ot egyetlen utasitdssal, a GE:: RenderAllSprites-al is ki lehet rakni a
képernyére. Ebben az esetben nem sziikséges minden kirakds el6tt elvégezni a sprite-ok hdtterének
visszadllitdsadt, mert ezt a késébb ismertetésre kerlilo utasitdsok automatikusan elvégzik.

7.14 Sprite.CopyToScreen

Sprite kimasolasa hattérképerny6rol a képernyore.
Sprite.CopyToScreen;

FONTOS! Az dsszes sprite-ot egyetlen utasitdssal, a GE::CopyAllSpritesToScreen-el is ki lehet
madasolni a hadttérképernydrol a képernydre. Ebben az esetben nem sziikséges ezt az eljdrdst
meghivni.



7.15 Sprite.InitAnimation

Sprite animacio inicializalasa.
InitAnimation(AnimPhaseCount, AnimDelay : byte);

A sprite-ot inicializalni kell az Init eljarassal, ahol a sprite binaris adatanak tartalmaznia kell a sprite
Osszes animacios fazisat. Ezt kovetéen lehet meghivni az InitAnimation eljarast.

Paraméterek:
* AnimPhaseCount: animacios fazisok szama
* AnimDelay: hanyadik hivasra 1épjen a kdvetkez6 animdcios fazisra

7.16 Sprite.Animation

Sprite animalasa.

Sprite.Animation;

Az eljaras nem jeleniti meg a sprite-ot, csak beéllitja, hogy melyik animacios fazist kell majd a
kovetkezo6 alkalommal kiraknia.

Egyeldre csak egyféle animdcio tipust timogat a Game Engie, ez pedig a korkoros animacio, ami
azt jelenti, hogy az elsd fazistdl az utolsoig tart az animalas, majd az utolsé fazis utan ismét az els6
fazisra ugrik.

Amennyiben az InitAnimation eljarasban az AnimDelay értéke 1, akkor minden hivasra a sprite a
kovetkez6 animacios fazisra lép. Ha az AnimDelay értéke 2, akkor csak minden masodik hivasra
1ép a kdvetkez6 animacids fazisra. Ilyen médon lassithaté automatikusan egy sprite animacidja.

Példa:

var
FanAnim : incbin("ssprites/FanAnim.bin");
FanAnimSprite : GE::Sprite;
begin
FanAnimSprite.Init(#FanAnim, 48, 170, false);
FanAnimSprite.InitAnimation(4, 3);
/* jaték fociklus */
while (true) do
begin
FanAnimSprite.Animation;
FanAnimSprite.Put;
end;
end.



8. Sprite-ok csoportos megjelenitése

Ha minden sprite a jaték minden ciklusaban megjelenitésre kertil, akkor ebben az esetben érdemes
az alabbi eljarasokat hasznalni, amik nagyban leegyszertisitik a sprite-ok kezelését.

Egyes sprite-ok megjelenitését a Visible valtozojukon keresztiil kiilon is ki-be lehet kapcsolni a
jaték futasa kdzben csoportos megjelenités esetén, példaul, ha kilévésre keriilt egy ellenség.

8.1 RenderAllSprites

GE::RenderAllSprites;

Ez az eljaras az 6sszes sprite-nak automatikusan menti és visszaallitja a hatterét, valamint a
tipusanak megfeleléen a Put vagy a Draw eljarassal kirakja azokat a hattérképernyoére, vagy a
képernyore, attél fiiggden, hogy a Game Engine Init-ben hattérképernyds, vagy direkt képernyds
miikddés lett-e bedllitva, majd frissiti az utolsé pozicidikat is (LastX, LastY, LastPosition).

Az eljaras meghivasa mellett csak sprite-ok mozgatasait kell elvégezni az X és Y koordinataik
beéllitdsaval, majd a SetPosition eljaras meghivasaval, vagy a MoveLeft, MoveRight, MoveUp,
MoveDown stb. eljarasokkal.

Az eljaras figyelembe veszi a sprite-ok Visible valtozojat, és ha az false értéken all, akkor az adott
sprite nem lesz megjelenitve.

A sprite-ok az inicializalasuk (sprite.Init) sorrendjében lesznek kirakva, azaz, ha atfedésbe keriilnek,
akkor a késobb inicializalt keriil ,,fentebb”.

Példa a hasznalatara:

while (not PlayerWins and not GameOver) do
begin
GE::WaitForSync;
GE::RenderAllSprites;
PlayerControl; // jatékos iranyitasa
EnemyControl; // ellenségek mozgatasa
end;



8.2 CopyAllSpritesToScreen

GE::CopyAllSpritesToScreen;

Ha hattérképernyds miikodés kertil beéllitasra (GE::USE_BACK_SCREEN), akkor a
RenderAllSprites eljaras utan a CopyAllSpritesToScreen eljarast is meg kell hivni, ami kimasolja
az sszes sprite-ot a hattérképerny6rél a képernydre.

Az eljaras figyelembe veszi a sprite-ok Visible valtozojat, és ha az false értéken 4all, akkor az adott
sprite nem lesz kimasolva a képernyore.

Példa a hasznalatara:

while (not PlayerWins and not GameOver) do
begin
GE::RenderAllSprites;
GE::WaitForSync;
GE::CopyAllSpritesToScreen;
PlayerControl; // jatékos iranyitasa
EnemyControl; // ellenségek mozgatasa
end;

8.3 SaveAllSpritesBackground

GE::SaveAllSpritesBackground;

Ezzel az utasitassal egy lépésben is elmenthet az dsszes inicializalt sprite hattere. Azaz, ha
kirajzoltuk a jaték palyajat, akkor ezzel az utasitassal az 6sszes sprite hatterének elsé elmentése
megtorténik, nem kell egyesével az dsszes sprite-ra kiradni a Sprite.SaveBackground(); utasitast.

8.4 RestoreAllSpritesBackground

GE::RestoreAllSpritesBackground;

Ezzel az utasitassal egy lépésben visszamasolhat6 az dsszes sprite hattere. Ekkor a jaték palyajarol
az osszes sprite eltlinik. Hattérképerny6s miikodés esetén meg kell utana hivni a
GE::CopyAllSpritesToScreen; utasitast is, hogy a hattérképerny6rdl a képernyodre kifrissiiljon a
valtozas.



Véletlenszamok (Random)

A Game Engine-ben van egy nagyon egyszerii, de nagyon gyors véletlenszam generalé fiiggvény, a
GE::Rnd(). Ez 0 és 255 kozotti byte-ot ad vissza.

GE::Rnd() : byte;

Ez a fliiggvény a Z80 processzor R (Refresh) regiszterét kérdezi le, ami egy minden
utasitasciklusban névekvé értéket tartalmazoé 8 bites regiszter.

A miikddése miatt arra nem alkalmas, hogy gyorsan egymas utan lekérdezziik, mert ekkor nagyon
kozeli értékeket fog adni. Arra viszont jo, hogy a jaték féciklusaban egyszer-kétszer meghivva
eldontsiik, hogy mondjuk az ellenfeliink jobbra vagy ballra forduljon, vagy mondjuk, hogy j6jjon-e
Uj ellenség vagy sem.

Példaul:

if (GE::Rnd() > 5) then

Enemy.Direction := EnemyTurnRight()
else

Enemy.Direction := EnemyTurnLeft();

A Random unit

Van a TRSE-nek egy random unitja a Z80 library-ban. Ebben méar "rendes" random fliggvények
vannak.

Hasznalni kell hozza a random unitot:

@use "random"

random::RandomByte() : byte;

Ez egy véletlenszer(i byte értéket ad vissza (0-255).

random::Random1() : integer;

Ez egy véletlenszerti integer értéket ad vissza (0-65535). A RandomByte fiiggvény ennek az alsé
byte-jat hasznalja valjaban.

random::SetSeed(seed : integer)

Ezzel modositani lehet a véletlenszam generalas alapjat, egy tetsz6leges integer értéket atadva
paraméterként. Ez a BASIC Randomize utasitasanak felel meg.
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