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2| historia y técnicas HW del pseudo 3D

Pseudo-3D logrado con Raster effects sobre placa Capcom system 1
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2| historia y técnicas HW del pseudo 3D
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TLIr'bO 1981 de Sega

SEGA

REECD
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POIe POSI‘l‘IOﬂ 1982 de Namco, distribuido por Atari

 Establecid la definicion del género "3D Racing”. Es “la referencia”

* Crearon la tecnologia "Road layer” y "Sprite Scaling”, en la que se
basarian todos los siguientes juegos 3D

« Creado por Toru Iwatani

Ly Livvvviy

" — START

Namco pole position
FUJI SPEEDWAY arcade system board

1LAP 4359M Resolucion 256x224

Main CPU: Z80 (8bit)
Secondary CPUs: 2xZ8002
(16bit)

©@® 1982 NAMCO LTD. GPU : 7 chips

ames - Road layer

- Sprite scalin ane
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2| historia y técnicas HW del pseudo 3D

Principios del pseudo 3D usados en HW en los 80s

Hardware dedicado para dibujar la carretera. Ejemplo :
Sega Road chip, usado en "Out run”, Hang on, y Space Harrier

| | Road layer | |

Las curvas..son “falsas”lll, no hay nada que gire
cuando tomas una curva.

Saribars

Sprite scaling RELD)
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2| historia y técnicas HW del pseudo 3D

Principios del pseudo 3D usados en HW en los 80s

\ayer

B ackground

rext layer

10
SCORE: 5000 SPEED 1

ddddidd

Sprite chip
+ scaler

TTYRY

dddddid
Road chip

reey
INPUTS T e de cad
- Pardmetros para soof' enadas de cada No se traslada a pantalla
“torcer” la carretera prite (x,y,2) todo el background

. Velocidad del suelo - Escalado=f(2)

[RE=D
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La Sega "super Scaler board"” podia escalar miles de sprites por segundo.
El Space Harrier (1985 de Sega) podia escalar 32K sprites por segundo

No busques curvas, No hay!!ll

REENE
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En 1987 SEGA introdujo rotacion de sprites por hardware en After
burner

TiME NS CORE)

Los desniveles de la carretera en outrun se logran jugando con el road
plane. Outrun tenia un solo road layer pero podia dibujar 2 carreteras, a
diferencia de su antecesor, el hang on R@@T@

MapriD 2&:>&



2| historia y técnicas HW del pseudo 3D

Rotacion de sprites HW + Sprite scaling+ raster effects

El modo 7 de SNES (1990) es el resultado de combinar una rotacion de sprites
HW + un Sprite Scaling con efecto "raster”. Para dar efecto de profundidad se
cambia en cada linea el factor de escalado, haciendo aumentar las lineas cercanas
al borde inferior de la pantalla. (La Sega super Scaler board ya lo hacia en 1987)

Al fin hay curvas reales!
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3| historia y técnicas software en 8 bit

Pseudo-3D en 8-bit home computers:

- Al no haber aceleracion HW, el lema es "todo vale”

- Las curvas son falsas, no hay nada que gire

- Solo se proyecta en 3D el plano de la carretera (y a veces ni eso)

- Los sprites se escalan cuando se alejan, 2 o 3 versiones ( no hay Sprite
scaling por HW aunque a veces se hace por SW)

- Muchos dan falsa impresién de velocidad con rotacion de tintas

- Normalmente tienen pocos fps

- Programacion muy limitada, invdlida para otros juegos 3d

Veamos ejemplos!!!




3| historia y técnicas software en 8 bit

“"Turbo Esprit”

|
|
|
L
FPEHALTY

EAST VYVIEW -

Poquisimos fps
No hay efecto de curvas

RELCE
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3| historia y técnicas software en 8 bit

"Angel nieto pole 500"

TIEM OO:O05:3
UEL =1

Buenos grdficos, pero muy pocos FPS

[RE=D
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3| historia y técnicas software en 8 bit

"6ran Prix Rally IT"

'% T.ORMRICIEIL.S
I

« Poquisimos FPS, trata de disimularlo sin éxito con animacion de tintas

« Curvas poco convincentes R@@'ﬂ@__

MaDribD 3




3| historia y técnicas software en 8 bit

"3D grand prix”

« Buen Sprite scaling por software
« La animacion por tintas esta bien integrada, dando sensacion de mas velocidac

[RE=D
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3| historia y técnicas software en 8 bit

"Desert Fox"

o m,ﬁxﬂnmar)g,.'—;
= ([P "’"} v, | e

Excelente fase de tanque con calculo de proyeccion real

REECD
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3| historia y técnicas software en 8 bit

1)) b uggy boyll

« Reduccion de pantalla para poder hacer
RASTER por software ( 54 Bytes x 60
lineas)

* no usa animacion por tintas 54 R@@f@

* Buen Sprite scaling por software MaDriD 2 44

« Curvas con técnica RASTER por software .
I @ 60



3| historia y técnicas software en 8 bit

Ray Casting
es mds que PSEUDO 3D, es 3D con limitaciones

Usado como técnica software en ordenadores personales en los 90, aunque

también ha habido ports a 8 bits.Nace con el juego "Hovertank” en 1991 pero se
hace popular en 1992 con "wolfenstein 3D"

El mundo es una cuadricula donde hay o no hay muro. No hay suelo ni techo
Se chequean las intersecciones. Si hay muro se pinta una linea centrada en el
horizonte cuya longitud depende de la distancia a la que se encuentra dicha

interseccion. Demos mas avanzadas incluso texturizan @@.f@
MaDriD 2 &:5&
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4| introduccion a 8BP

iPor qué programar hoy en dia una maquina de 1984?

Porgue:
“Las limitacrones no son un problema, sino

una fuente de inspiracron”

Nimero de MIPS (millones de Ordenadores v
CPU transistores instrucciones por consolas que lo
segundo) incorporan
6302 3.500 0.43 @1hihz COMMODORE 64,
NES, ATARIT 800...
Z80 8500 0.58 @4Nhihz AMSTRAD,
COLECOVISION,
SPECTRUM, MSX .
Motorola 68.000 2188 @ 12.5 Mhz AMIGA, SINCLAIR
68000 QL ATARI ST
Intel 386DX | 275.000 2.1 @16Mhz PC
Intel 486D | 1.180.000 11 @ 33 Mhz PC
Pentium 3.100.000 188 @ 100Mhz PC
ARMI1176 4744 @ 1Ghz (1186 por|Raspberry pi 2,
core) Nintendo 3D5,
Samsung galaxy, ...
Intel 17 2.600.000.000|238310 @ 3Ghz (jcasi|PC

500.000 veces mas rapido
gqueun Z80 1

JSGA.
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4| introduccion a 8BP

Tu juego Tujuego
lCnmandns BASIC y RSX
=
(7]
< )
@ Int te BASIC
Motor de juego V S £ ntérprete
] ) ‘E W
2 8BP
W W 4
magquina maquina

g
RSX es el acronimo de Resident System eXtensions. Las librerias

como 8BP que proporcionan comandos para extender el BASIC
se les [lama librerias RSX

JPuedo usar 8BP desde Locomotive BASIC? s
ZPuedo usar 8BP desde lenguaje C 7 Sr’

JPuedo usar 8BP desde ensamblador? S
dPuedo usar 8BF desde CPC Basic Compiler? si

[RE=D
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Es una libreria RSX.
Afiade nuevos comandos
a LOCOMOTIVE BASIC
para hacer juegos de
Calidad profesional. Y
ocupa solo 6KB!!

A AN -
D e
/ oo =Y Imprime 32 sprites
/ = simultaneamente y

controla su posicion,
velocidad, secuencia de

animacion, trayectoria...
|PRINTSE, | PRINTSPA

Mueve grupos de enemigos
en blogue | MOVERALL,
JAUTO, |AUTOALL

Crea secuencias de

animacion y
“macrosecuencias’ &
|SETUPSP, |SETUPS I

— -

o

Soporta
sobreescritura

Detecta colisiones entre

tus sprites T
|COLSP, | COLSPALL Soporta clipping | SETLIMITS

P s 4 Creatus trayectoriasy .
}3 as:gnusel’asatus | ﬁ ;%1
7| 4 2 sprites para que las fd %' 1#%
recorran ‘i‘-‘r}’“
8~ > |ROUTEALL, [AUTOALL ‘-ﬁ,‘.-#=:‘"’
|ROUTESP )
o

Crea tus layouts para

Juegos de pantallas con s o

laberintos o
]

|LAYOUT, | COLAY o

I
)\
o Soporta pseudo3D
Mueve grupos de
estrellas para crear

#: Soparta scroll

u multidireccional efectos de espacio,
[MAP2SF, [UMAP lluvia, tierra,...

van, 94 ISTARS  #

Edita y haz sonar tu misica mientras
juegas! |MUSIC, | MUSICOFF

& MapriD 2&:>&



« 32 sprites con clipping, sobreescritura, ordenacion y deteccion de
colision.

« Comandos para mover N sprites a la vez (MOVERALL, AUTOALL,
ROUTEALL...)

« Secuencias de animacion y macrosecuencias (cualquier sprite puede
cambiar su secuencia de animacion dependiendo de su Vx,Vy)

« Enrutado de sprites automatico con rutas definibles (loops, saltos,...)

« Scroll multidireccional (comando MAP2SP y UMAP)

« Permite musica in-game basada en WYZtracker 2.0.1.0(comandos
MUSIC and MUSICOFF) e

« Capacidad de juegos con layout (“tile map"), cor ,ur»""(:m;..

colision. - /——"
M@_ €gos (PkEN_TAT)
‘ : Lluvia

Capacidad de animacion por_tintas(R
Set de Mmlcar'ac 2P u:'?‘“ wﬂw
8" pardsusica,
",
",

- F )
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[} [} [ ) [}
)
AR S
:\D
» o 1 .
é ox)®
- *
[ )
\ o
| L .
o - D




D0

e G G G G G G Er G G ae G a@s G Er G G G G G ae G G as

e G as G @ G G G

G as

=

LFFFF +

&Ceee +

42619 +

42548 +

428498 +

33tag +

32288 +

24528 +

AMSTRAD CPC4E4 MAPA DE MEMORIA de SBP

banco de 48 estrellas (desde 22548 hasta 42619 = B8bytes)
map layout de caracterss (25x28 =588 bytes)
¥y mapa del mundo (hasta B2 elementos caben en 588 bytes)
gmbas cosas se almacenan en la misma zona de memoria
porgue o usas una o usas otra
sprites (hasta 8.5KB para dibujeos).
dispones de 5548 bytes si no hay secuencias ni rutas)
aqui tambien se almacenan las imdgenes del alfabeto

secuencias de animacicn de 8 frames (16 bytes cada una)
¥ grupos de secuencias de animacion [(macrosecuencias)
canciones

(1288 Bytes para musica editada con WyZtracker 2.8.1.8)

rutinas 8BP (7258 bytes)
agui estan todas las rutinas y la tabla de sprites

incluye el player de musica "wyz"™ 2.8.1.8

varlgbles &1 BASIC
')

~ BASIC (texto del programa)




4| introduccion a 8BP

sprite Immm-mmmmm

00

g Byte de estado indica para cada
gs0[ arast] 27oaa[o7oms[or0ms]rosr 270a8] 27080 2700+ R AT flags activos

"?[}Q? "?[}99 2?1[}1 "?102 2?10'_‘ 2?104 "?10‘:’ "?111

loruta | escritura

AU 221120

LX)
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4| introduccion a 8BP

32000
Scroll basado en una A

“ventana deslizante’’

Mundo compuesto por 9 elementos

Comando

MAP2SP, Yo, Xo N - -

Y=0 >
:MAP TABLE =0 32000
;_;F;;;F;_;_;;F;;;EF;;_;HtES de la lista de "map items"
dw 50; maximo alto de un sprite por si se cuela por arriba v ya hay que pintar parte de el
dw -40; maximo ancho de un sprite por si se cuela por la izquierda (numero negativo)
db 64; numero de elementos del mapa.como mucho debe ser 64
; & partir de aqui comienzan los items
dw 100,10,CASA: 1
gw 50,-10,CACTUS; 2
w 210,0,CASA; 32
dw 200,20,CACTUS; 4 Mapa del W\MV\dO
dw 100,40,CA5A;5
dw 160,601CAZA; & Puedes tener muchas fases y pokear el mapa al
dw 175,40,CACTUS; 8 ’
dw 10,50,CASA; 9 entrar en cada fase, o invocar a |UMAP

dw 250,50,CA54;10

dw 260,70,CA5A;11
dw 290,60,CACTUS;12 @@IT@
dw 180,90,CAs4;13

dw 60,100,CASA; 14 MapripD 2&:2&



6| scroll:

muhecos

e e - =~ ~

=== (=11 51N

Generados
por
MAP2SP
Montanas |,
Casas...

M HooBH S22




4| introduccion a 8BP

Mapa completo
Direccion 23000 ( por ejemplo)

. .Q Mapa parcial ubicado

en la direccion 42040

._( | UMAP, 23000,24500,200,500,0,80 E- i

- ‘ Sprites en
WAe, MAP2SP se invoca en cada pantalla
EI ciclo de juego. Cuando nos
acerquemos a la frontera del

mapa parcial invocaremos
UMAP para que actualice el
mapa parcial
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5| pseudo-3D en 8BP

0 Proyeccion 3D de la ventana desllzan‘re

13D, 1, <Sprite_ f|n> <offse1-y>
13D, 0

S RaACTHGSG COHE

HOTOr TIHE: 4g



5| pseudo-3D en 8BP

0 Proyeccion 3D de la ventana deslizante

A
cielo Calculo de Y
200 1t -
; N\ 1{}01
v N ¥ _+m)..
€« — € >
20 200

[RE=D
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5| pseudo-3D en 8BP

0 Proyeccion 3D de la ventana deslizante

correcto Z

incorrecto

[RE=D
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5| pseudo-3D en 8BP

Proyeccion 3D de la

ventana deslizante N /@\

Calculo de Y RNy

dy (inicial) = correcto <

Ahora bien, si de huevo hos alejamos dz, el incremento dy
debe de disminuir, y si volvemos a alejarnos dz, el dy que
debemos sumar cada vez serd mas pequefio. Es decir:

Cada vez que nos alejamos dz, sumamos un incremento a "y"
que cada vez es menor

Z =2+

dy = dy - ddy

MaDrib 2 &:&



5| pseudo-3D en 8BP

Proyeccion 3D de la
ventana deslizante

Calculo de Y

Z=200

Aproximacion 8BP con resultados convincente

()

Maprib 2 &:&



Proyeccion 3D de la Cé'CUIO de x

ventana deslizante

Area trapezoidal situada en el suelo

€ 320 s Proyeccion en
A | pantalla
I |
200 | - |
| ]
¢ l
€ >
80

Factor = ((100-y)+ 32 ) / 2
x = (x - centro) * Factor + centro

si z=200 entonces y= 100, y entonces factor =16
si z=0 entonces y= O, y entonces factor =64 ( 4 veces m@@@'f@

Maprib 2 &:&



;

¢

m - m

\ \.

| .

‘_____ _ :

| | _

.J. ﬂ' _____
) A |

Q

Aﬂ

urvas

g o
>

A
S
0 BRS



5| pseudo-3D en 8BP

cielo

Sprite coordY

B



5| pseudo-3D en 8BP

@ Zoom images

3D ZO0OM IMAGES

: para estos limites se considera el horizonte como €l 0 v hacia abajo va creciendo hasta

200
ZOOM LIMIT A

d]}“i-l-a-ﬂﬂtl'ﬂ 200 (suelo) v limitA se pone umagen 3
_Z00OM LIMIT B

. entre este limite v el limite A se pone imagen 2
- mas cerca del horizonte que limit B se pone imagen 1

CARTEL ZOOM

db 1; EDE]]D-;;;]-]-];I-DIIED
db ]; alto simbolico

dw CARTELI], CARTEL2, CARTEL3

=)

\X\HBDI’ID > R



@ Segmentos

« Se definen con una sola scanline horizontal I - -

 Se proyectan sdlo las coordenadas inicial y final

\

Punto inicial’vf‘ —~ —
// / vV
= >

Punto final

* Anchura constante, no se estrecha con la distancia

REEID
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@ Segmentos

* Mas velocidad maxima cuanto menos torcido esté
* Mads velocidad mdxima cuanto mas grueso (mas margen de
borrado)

[RE=D
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s| pseudo-3D en 8BP

PSE LD O =2r

'zum 10SE SRUTER GARCIR ARAHODS
SEP: THE ULTIMATE RSX LIBRARY FOR GAMES

werrt. it hubramf ijarandals2hp

weed, Bhitsdennder. hloaspot. rom

e o o &

I RaC IMNG OrNE

B% JOSE JARUVIEFr GArCIaAa AarAanba =odia

AW FULLY BASIC PrOGrAad CrERATED HITH BaP

il il x‘x\\

i Y e TV -~ / // l-;r ‘\,H \'
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2| l6gicas masivas

Es reducir la complejidad computacional de orden N a orden 1,
con astucia, imponiendo restricciones que no sean perceptibles,
aparte del uso de comandos que afectan a varios sprites.

Escuadrones:

IMOVERALL,dy,dx en lugar de [MOVER
|JAUTOALL en lugar de |[AUTO
|COLSPALL en lugar de [COLSP
IROUTEALL

Ejecucion de menos comprobaciones
- En cada ciclo de juego ejecutar un subconjunto de comprobaciones
- Todas las comprobaciones tardaran varios frames pero no importa

Ejecucion de una sola légica
- En cada ciclo de juego ejecutar la “Inteligencia’ de un solo enemigo
- En juegos de laberintos podemos adaptar el mapa a la inteligencia

r=0 01234567

RELCE

MaDriD 2 &:&



8| recomendaciones

Mide el tiempo que consume cada instruccion de
tu programa y ante todo trata de ahorrar
instrucciones en cada ciclo de juego

10 MEMORY 25999

20 DEFINT a-z

30 al= TIME

40 FOR i=1 TO 1000

50 <aqui pones un comando, por ejemplo PRINT "A">

60 NEXT

70 bl=TIME

80 PRINT (bl-al)

900 ¢!=1000/((b!-al)*1/300)

100 PRINT c, "fps"

110 dl=cl/60

120 PRINT "puedes ejecutar ",d!, "comandos por barrido (1/50 seg)"
125 rem si dejas la linea 50 vacia , tardara 0.47 milisegundos
130 PRINT "el comando tarda “;((b!-al)/300-0.47);"milisegundos"

READ

MaDribD 3



8| recomendaciones

Usa DEFINT A-Z ( y asigna en hexa si valor>32000)

No uses PRINT en cada ciclo ( pero si puedes usar |PRINTAT)
Usa mucho GOTO, es mas rapido incluso que REM
Evita el paso de parametros (8BP lo permite)

[F a>b and c>d then > IF a>b then if ¢>d then

If a>0 then = if a then (ahorras 0.5ms)

Usa POKE cuando puedas hacerlo en lugar de SETUPSP

Si necesitas comprobar algo no lo hagas en todos los ciclos de
juego. Usa l6gica modular (MOD) y operaciones [6gicas “AND’’
Aprovecha bien l[a memoria, reutiliza lineas

Técnica

Tiempo consumido

A =A+1:1f A =5 then A=0: GO5SUB <rutina= | 2.6 ms

IF ciclo MOD 3 =0 THEN gosub rutina

1.84ms, suponiendo que va tienes una
vanable llamada ciclo que se actualiza

Técnica

Tiempo consumido

If ciclo AND 15=0 then gosub rutina

1.6 ms (se ejecuta una de cada 16 veces)

If ciclo AND 1=0 then gosub rutina

1.6ms (Se ejecuta una de cada 2 veces)

Y usa légicas masivas!!!!

REEID
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Empieza la aventura de programar!
Y N

Nibiru Mini invaders Anunnaki

~

Todos [os jueqos mostrados estin
programados en Locomotive BASIC'Y
¢jecutados s necesidad de compilar

Jose Javier Garcia Aranda

gbitsdepoder.blogspot.com
http://github.com/|jarandal3/8bp REENE
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