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Az eddig bemutatott demaok

Demod 1

Shoot em up Demo (2 csatornas zene jaték kozben + nem blokkolé hangeffektek,
CRTC szinkronizalassal, 25FPS)

https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7231654600249510/

Demod 2

Treasure Island (3 csatornas fécimzene + tobbcsatornas hangeffektek jaték kdzben)
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7251559191592384/

Demo 3

Knight Rider (3 csatornas fécimzene kulonb6z6 BPM-ekkel + ZX7 képkitomorités 3
csatornas zenelejatszas kozben)
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7263235263758110/
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7263305987084371/

Demod 4

Sotét Kastély 2024 (3 csatornas zene lejatszas jaték kozben)
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7288343484580621/

Zenei formatum:

Mindegyik lejatszéhoz ugyanaz a zenei formatum tartozik, de nem mindegyik lejatszé
ismeri az 0sszes vezeérld kodot

A zene formatum univerzalis, barki akar kézzel is irhat zenét, mivel a zenei hangok
neveit lehet hasznalni

Az alabbi hangok hasznalhatok

C1, CISZ1, D1, DISZ1, E1, F1, FISZ1, G1, GISZ1, A1, AISZ1, B1

C2, CISZ2, D2, DISZ2, E2, F2, FISZ2, G2, GISZ2, A2, AISZ2, B2

C3, CISZ3, D3, DISZ3, E3, F3, FISZ3, G3, GISZ3, A3, AISZ3, B3

C4, CISZ4, D4, DISZ4, E4, F4, FISZ4, G4, GISZ4, A4, AISZ4, B4

C5, CISZ5, D5, DISZ5, ES, F5, FISZ5, G5, GISZ5, A5, AISZ5, B5

C6, CISZ6, D6, DISZ6, E6, F6, FISZ6, G6, GISZ6, A6, AISZ6, B6

C7, CISZ7, D7, DISZ7, E7, F7, FISZ7, G7, GISZ7, A7, AISZ7, B7

c8*

(*Bizonyos lejatszOk csak C7-ig tudjak a hangokat lasd az adott lejatszonal
feltiintetve.)


https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7231654600249510/
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7251559191592384/
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7263235263758110/
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7263305987084371/
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7263305987084371/
https://www.facebook.com/groups/videotontvcomputer/posts/7288343484580621/

Az assembly programban szévegesen DB definicidkkal lehet leirni a zenét.
Példa:

2 csatornas lejatszoknal:
DB C2,DISZ3
DB C3,DISZ4

3 csatornas lejatszoknal:
DB C2,DISZ3,C3
DB C3,DISZ4,C4

Vezérld kodok

Nemcsak zenei hangok, hanem vezeérl6 kddok is szovegesen irhatdk a zenébe. Az
egyes lejatszokhoz hasznalhato vezeérlé kddokat a lejatszonal részletezzuk.

AMUTE, SKIP ES FREQINCxx valamint FREQDECxx vezérlé kodok a zenei
hangok HELYEN alinak
Példa:

DB C2,DISZ3,C3

DB SKIP.DISZ4,MUTE

Az ADSRxx és WAVExx vezérld kodok a zenei hangok ELOTT all(hat)nak.
Példa:

DB ADSROF,D1,SKIP.SKIP

DB DISZ5,SKIP,SKIP

A zene végen kotelezben egy LOOP kodnak kell allnia!
Példa:

DB D1,SKIP,SKIP

DB DISZ5,SKIP,SKIP

DB [OOP



Vezerl6 kodok listaja

e MUTE Csatorna némitasa

o SKIP Csatorna kihagyasa (el6z6 hang szol)

e FRQINCOO .. FRQINCOF  Frekvencia csusztatas/vibrato fel 1-15 (el6z6
hang szdl, annak a frekvenciaja valtozik)

e FRQDECOO .. FROQDECOF Frekvencia csusztatas/vibrato le 1-15 (el6z6 hang
szol, annak a frekvenciaja valtozik)

e ADSROO Hanglecsengése ~ 7 ms alatt

e ADSRO1 Hang lecsengése ~24 ms alatt

e ADSRO2 Hang lecsengése ~49 ms alatt

e ADSRO3 Hang lecsengése ~74 ms alatt

e ADSRO4 Hang lecsengése ~116 ms alatt

e ADSRO5 Hang lecsengése ~169 ms alatt

e ADSRO6 Hang lecsengése ~204 ms alatt

e ADSRO7 Hang lecsengése ~240 ms alatt

e ADSRO8 Hang lecsengése ~300 ms alatt

e ADSRO9 Hang lecsengése ~752 ms alatt

e ADSROA Hang lecsengése ~1501 ms alatt

e ADSROB Hang lecsengése ~2402 ms alatt

e ADSROC Hang lecsengése ~3003 ms alatt

e ADSROD Hang lecsengése ~9001 ms alatt

e ADSROE Hang lecsengése ~15000 ms alatt

e ADSROF Hang lecsengése ~24001 ms alatt

o WAVEOD1T Neégyszog hullamforma (csak a megfelel lejatszoval)

e WAVEODZ Haromszog hullamforma (csak a megfeleld lejatszoval)

o WAVEO3 Flrész hullamforma (csak a megfelel6 lejatszoval)

o WAVEOD4 Zajhullamforma (csak a megfelel§ lejatszéval)

o LOOP Zene ismétlése (kotelez6 a zene végere)

Példa: (Knight Rider Dynamic elsé néhany sora)

DB ADSROFD1,SKIPSKIP

DB DISZ5,SKIP,SKIP

DB SKIPR SKIP,SKIP

DB FISZ1,SKIPDISZ4

DB FISZ2,SKIP,CISZ4

DB FRQINCO1,SKIPFRQDECO1
DB SKIP,SKIP,FRQDECO01

DB SKIP,SKIPFRQDECO01

DB SKIP,SKIP,FRQINCO2

DB FISZ1,SKIPFRQINCO02



Binaris formatum

természetesen a zene fajl azaz a DB definiciok szamok, amiket binaris formatumba
is atkonvertalhatunk és az assembly kodba belinkelhetjuk.

Példa:
MUSIC _DATA INCBIN "music.bin"

ZX7

A ZXT7 tdomorité igen hatékonyan be tudja tdmoriteni a zenei binaris fajlunkat.
Természetesen lejatszas el6tt ki kell tomoriteni egy adott memdria teruletre

Példa:
LD HL,BIN_MUSIC_DATA ; HL = tébmdritett zene cime
LD DE,MUSIC_DATA ; DE = kitbmérités cime (U3)
CALL ZX7_DECOMPRESS , zene kitdmdritése
MUSIC_DATA equ $C000

BIN_MUSIC_DATA inchin "music.bin.zx7"



SID konverter

A Zenei formatumhoz irtam egy SID konvertert (siddumptvc.exe). Lasd kés6bbi
fejezeben a részletes bemutatasat.

Miért SID?
e tobb mint 58000 SID zene elérhetd azonnal
o https://deepsid.chordian.net/
o https://www.hvsc.c64.org/downloads
e egylépéses konvertalas parancssorbdl a TVC-s formatumra 2 vagy 3
csatornaval, extrakkal (siddumptvc.exe)
e SID tracker zeneszerkeszt6k elérhetéek windows-hoz is
o https://chordian.net/c64editors.htm
o https://blog.chordian.net/sf2/
o windows-hoz ajanlott: GoatTracker 2.76
(https://sourceforge.net/projects/qoattracker2/files/GoatTracker%202/2.7
6/)

Akkor ez egy SID formatum/lejatsz6?
NEM SID LEJATSZO! Ez egy univerzalis formatum/lejatszd, ami SID-bél konvertalt
zenét is SID hangzashoz kdzel hasonloan lejatszik.

Miben kulonbdzik a mar [étez6 TVC-s szoftveres SID lejatszo6tol?

e a TVC-s SID lejatsz6 kozel 100%-ban adja vissza a SID zenék hangzasat

e a TVC-s SID lejatsz6 program és a generalt hullamforma tablak egyutt
kozel 16 Kbyte méretet foglalnak + a zene adat, egyutt kb. 20Kbyte

e ez alejatszd 1-2 kbyte méretl + a zenei adatok, igy alkalmas mindségi
fécim vagy jaték kozbeni zenék lejatszasara.

e ez alejatszd nem ugyanugy jatssza le a SID zenéket, ahogy azok
eredetileg megszdlalnak. Vagy csak hullamformak vannak, vagy csak
ADSR, és az ADSR-bél is csak a RELEASE lett megvaldsitva. Nincsenek
filterek stb..


https://deepsid.chordian.net/
https://www.hvsc.c64.org/downloads
https://chordian.net/c64editors.htm
https://blog.chordian.net/sf2/
https://sourceforge.net/projects/goattracker2/files/GoatTracker%202/2.76/
https://sourceforge.net/projects/goattracker2/files/GoatTracker%202/2.76/

SIDDumpTVC.exe

Az eredeti SIDDump1.08 programot irtam at.
Forras: https://qgithub.com/cadaver/siddump
License: https://github.com/cadaver/siddump/blob/master/readme.txt

Az atirt program .exe-ként futtahaté windows-os gépeken, de a C nyelvi forrast is
mellékelem.

Segitségével parancssorbadl, egy |épésben konvertalhatjuk a C64-es SID fajlokat a
zenelejatsz6 assembly kddba beillesztheté TEXT fajlba.

Lehet6ség van a kezd6 FRAME megadasara, illetve a hosszt mindig érdemes
megadni.

Alapértelmezetten a kezd6 FRAME a zene eleje, a hossz pedig 60 masodperc.
Mivel a SID nem egy zenei formatum, hanem valdjaban egy C64-es gépi kédu
program, igy a konverter szimulalja a C64-et, annak gépi kddjat futtatja, abbdl
kinyeri a zenei adatokat és igy allitja el6 a szoveges kimenetet. Olyan SID fajloknal,
amelyek digitalizalt hangokat tartalmaznak, el6fordulhat, hogy hibatuzenetet kapunk.
llyen esetben prébalkozzunk atugrani FRAME-eket.

A létrehozott szovegfajl tartalmazza a zenei hangokat, a frekvencia csusztatasokat
és az ADSR informaciok valtozasat. Nem minden hang mellé teszi oda az ADSR
informacidt, csak akkor, ha valtozik. Ha egy utemben nem valtozik a hang, akkor
oda SKIP-et ir a szovegfajlba.

A Frekvencia csuszasok dump-olasa nem okoz tobblet memoria hasznalatot, mert a
vezerld kddok az amugy is meglévo SKIP-ek helyére kerulnek

Az ADSR szamitas algoritmusa

Osszeadja az Attack a Decay és a Release SID-es id6 értékeit és abbdl keresi ki a
megfeleld Relaese értéket 00.0F-ig. Csak lecsengés van, de a felfutas és kitartas
ideje is beszamitasra kerdl.

Az ADSR vezérl6 kod nem minden rekordba kerul bele, csak akkor irddik ki, ha
amugy is valtozik, igy nem okoz jelentés tobbletet a hangfajl hosszaban. Ha minden
hanghoz hozzairnank, akkor duplazédna a zene adat mérete, igy csak par
szazalékkal né meg.

Ha kézzel irjuk a zenét, vagy mashonnan konvertaltuk, akkor az ADSR értékeket
csatornankeént altalaban elég a hangfajl elején egyszer megadni. Ez 6sszesen 3
bajttal ndveli a zene adat méretét. Ha nem adunk meg ADSR-t, akkor nem lesz
lecsengés, addig szol a hang, amig a kovetkezd hang nem jon, vagy egy MIUTE is
elnémitja a csatornat.


https://github.com/cadaver/siddump
https://github.com/cadaver/siddump/blob/master/readme.txt

SIDDumpTVC.exe konverter hasznalata
Ha parancssorbdl kiadjuk a siddumptvc.exe parancsot akkor egy help-et kapunk:

>siddumptvc.exe
Usage: SIDDUMP <sidfile> [options]
Warning: CPU emulation may be buggy/inaccurate, illegals support very limited

Options:

-a<value> Accumulator value on init (subtune number) default = 0

-c<value> Frequency recalibration. Give note frequency in hex

-d<value> Select calibration note (abs.notation 80-DF). Default middle-C (BO)

-f<value> First frame to display, default 0

-l Low-resolution mode (only display 1 row per note)

-n<value> Note spacing, default O (none)

-o<value> Oldnote-sticky factor. Default 1, increase for better vibrato display
(when increased, requires well calibrated frequencies)

-p<value> Pattern spacing, default O (none)

-S Display time in minutes:seconds:frame format

-t<value> !l Playback time in seconds, default 60 !!!
-Z Include CPU cycles+rastertime (PAL)+rastertime, badline corrected

TVC specific options
-1 channel 1 is disabled (default: enabled)
-2 channel 2 is disabled (default: enabled)
-3 channel 3 is disabled (default: enabled)
-r ADSR dump disabled (default: enabled)
-q Frequency slip dump disabled (default: enabled)

A legfontosabb paraméterek

e -f amivel az els6 frame-et adhatjuk meg. Ezzel allithatjuk be, hogy honnan
kezd6djon a lejatszas a zenén belll. Alapértelmezetten ez 0, tehat az elején
kezd6dik.

e -t akonvertaland6 zene hossza masodpercben. Alapértelmezett: 60 (1
perc). Azaz ha egy SID zene 2 perc 31 masodperc hosszu, akkor -t151
paramétert kell megadni

TVC specifikus paraméterek

e -r ADSR dump kikapcsolasa (default: bekapcsolva)

e -q Frekvencia csuszas dump kikapcsolasa (default: bekapcsolva)
o -1 1-es csatorna kikapcsolasa

e -2 2-es csatorna kikapcsolasa

e -3  3-as csatorna kikapcsolasa



Parancssori példak

¢ Minden extra nélkul, csak a hangok kiirasa:
siddumptvc.exe -t39 -q -r Dune _Buggy.sid > music.txt

¢ Minden bekapcsolva:
siddumptvc.exe -t39 Dune _Buggy.sid > music.txt

e Keét csatornas zene, csak az 1. és 3. csatorna:
siddumptvc.exe -t39 -2 Dune_Buggy.sid > music.txt

Mivel a siddump a konzolra irja ki a kimenetét, ezért azt célszer( fajlba iranyitani.
Erre szolgal a parancs végén talalhaté > music.txt ami a konzol kimenetet
beiranyitja egy music.txt nevi fajlba.

SIDDumpTVCGUI.exe

Kiss Karoly készitett egy Windows alatt futtathato grafikus felhasznaloi interfészt,
hogy még egyszeriibben konvertalhassuk a SID zenéket.

&% SIDDumMpTVCGUI v1.0 by KK52003 — O X

|  SIDkivalasztasa |

SID file: | |
TXTfile: | |
Zene hossza masodperchen: |60 = Hanyadik zene a 510-en beldl: |0 =
1-es csatoma dump Kezdd frame 1] =
2-es csatoma dump ADSR dump
J-as csatoma dump Frekvencia csiszas dump

Konvertalas

A SIDDumpTVCGUl.exe konyvtaraban kell, hogy legyen a siddumptvc.exe
futtathat6 fajl is. A SID kivalasztasa gombra kattintva keressiink és valasszunk egy
sid kiterjesztésli C64-es zene programot a szamitégépunkon, majd a paraméterek
beallitasa utan a Konvertalas gombra kattintva el is készul a zenelejatszé assembly
kodba beilleszthetd TXT fajlunk.

A paraméterek elnevezései magukért beszélnek.



Lejatszo programok

Miutan ismertettem a lehetéségeket, a zenei formatumot és a SID konvertert,
vagjunk bele a tényleges lejatszé programok ismertetésébe.

A programcsomag tobb kuldnbdzé lehetéségekkel és funkcidkkal rendelkezé
programbal all.

Minden program assembly forraskddja a csomag része. A programok 100% Z80
assembly-ben készultek TVC Developer Tool 4.2.0 segitségével. Abba betdlthetdk
és F5-el azonnal futtathatok.

Lehet8ségek és limitaciok
Altalanos limitacio, ha fut a zenelejatszé megszakitas

e megszakitas nem tilthato

e stack pointer (SP) direktbe nem manipulalhat6 (csak CALL, PUSH és POP
utasitasokra hasznalhato)

e RST $38 hivasok nem kezdeményezhet6k

e altaldban ROM rutinok nem, vagy csak korultekintéen hasznalhatok

e minden hardver elemet (képernyd, billentylzet stb. direktben portokon
keresztul kell elérni)

2 csatornas lejatsz6 4340Hz-es, CRCT szinkronos

e 2ch-fx-crtc.dt80asm

e zenei hangok C1-C7 (32,7 - 2093 Hz)

e pontos CRTC szinkronnal (opcionalis)

e négyszog, haromszog, flrész és zaj hullamformak

e a 2.csatorna felhasznalhaté hangeffektek keltésére

e Limitacio: AF', BC', DE', HL' arnyékregiszterek (EXX) nem hasznalhatdk a
féprogramban, ha megy a zene megszakitas

e hanggenerator CPU hasznalat: ~29%

3 csatornas lejatsz6 5008 Hz-es, CRTC szinkronos

e 3ch-crtc.dt80asm

e zenei hangok C1-C7 (32,7 - 2093 Hz)

e sebesség: 4-255-ig allithato (példaul a 100 -> 5008 Hz /100 = 50,08 Hz ->
3004 BPM)

e pontos CRTC szinkronnal (opcionalis)

e csak négyszogijel

o Limitacio: IX, 1Y, regiszterek és AF', BC', DE', HL' arnyékregiszterek nem
hasznalhaték a féprogramban, ha megy a zene megszakitas

e hanggenerator CPU hasznalat: ~43%



3 csatornas lejatsz6 8491 Hz-es, csak négyszogjel, ADSR

e 3ch_adsr.dt80asm

e BPM 20-1200 (SID-hez altalaban 500)

e (C1-C8 zenei hangok (32,7 - 4186 Hz)

e csak négyszogjel

e Hanger6 lecsengés vezeérelhetdé (ADSRO00-0F kodokkal)

¢ frekvencia csusztatas le-fel vezérelhetéek (FRQINCOO0-OF és FRQDECO00-0F
kodokkal)

o teljes hossz: 1104 bajt

¢ a teljes lejatsz6 megszakitasbdl mikodik, a féprogram a CPU maradék kb.
25% idejében barmit csinalhat

o Limitacio: IX, 1Y, regiszterek és AF', BC', DE', HL' arnyékregiszterek nem
hasznalhatdk a féprogramban, ha megy a zene megszakitas

3 csatornas lejatsz6 8491 Hz-es, kiulonb6z6 hullamformak

e 3ch_wavetable.dt80asm

e BPM 20-1200 (SID-hez altalaban 500)

e (C1-C8 zenei hangok (32,7 - 4186 Hz)

e neégyszog, haromszog, flrész és zaj hullamformak vezérelhetéek (WAVEQO1-04
kodokkal)

¢ nincs hangero allitasi lehetbseg

e frekvencia csusztatas le-fel vezérelheté (FRQINCO0-OF és FRQDECO00-0F
kodokkal)

o teljes hossz: 2210 bajt

e ateljes lejatsz6 megszakitasbdl mikodik, a féprogram a CPU maradék kb.
25% idejében barmit csinalhat

o Limitacio: IX, 1Y, regiszterek és AF', BC', DE', HL' arnyékregiszterek nem
hasznalhatdk a féprogramban, ha megy a zene megszakitas

Miért nincs egyszerre hullamforma is és hangeré (ADSR)?

Mert a legfontosabb, hogy ezek a lejatszék kevés memdariat foglaljanak el. Minden
egyes hullamtabla 256 bajtot foglal el. Ebbél van 4 (négyszog, haromszog, flrész és
zaj). (SID esetén még tdbb kevert hullamforma tabla is.) Minden hangeréhéz le
kellene generalni mind a 4 db 256 bajtos hullamtablat, ami 0sszesen 5 * 4 * 256 =
5120 Kbyte lenne. Természetesen megvaldsithatd, de inkabb azt javaslom, hogy
akinek ADSR is és hullamforma is kell egyszerre, az hasznalja a mar ismert TVC-s
SID playert!



Integracio

3ch_adsr.dt80asm

Kezdjuk mondjuk a Sotét Kastély 2024-el. A Sotét Kastélyba a 3ch_adsr.dt80asm
3 csatornas lecsengeést is kezeld lejatszo lett integralva. A hanggenerator és a lejatszo
is megszakitasbdl fut, azaz a féprogramban csak arrdl kell gondoskodni, hogy
meghivjuk a START_MUSIC_MIXER szubrutint, ami elmenti a meglévé megszakitast
majd felllirja és inicializalja, végul elinditja. A megszakitas innentdl teszi a dolgat,
generalja a hangokat, lejatssza a zenét, ha LOOP kdddal talalkozik, akkor pedig az
elejérdl kezdi.

A lejatszé kodja az .dt80asm szdveges fajl 14.-t6l 466. soraig tart. Ezt kell bemasolni
a programunk koédjaba barhova, de természetesen ki lehet indulni a lejatszo kodjabal
is, és abba fejleszteni a jaték tovabbi részeit.

FONTOS, hogy a zenelejatszé forrasaban talalhaté 484-722-es sorok is
meglegyenek, azok tartalmazzak a hangfrekvencia tablat. A frekvencia tabla 256-al
oszthatd cimre kell, hogy keruljon, ezt egy ORG assembly direktivaval biztositjuk.

\V4

org S14d0C

SOUND TABLE dw
dw 252
dw
dw
dw
dw 318
dw 337
dw 357
dw 378
dw 401

A fenti $1d00 cim valtozhat, de ennek a cimnek a felsé bajtjat KOTELEZO beirni a
forraskdd 142.soraba a MUSICPOS cimke alatti sorba!

MUSICPOS 1d HL,MUSIC DATA

| 1d d,s1d <

;
MP_CHI1 inc hl
1d a, (hl)

cp LOOF

Ezutdn mar csak arrél kell gondoskodni, hogy a MUSIC_DATA cimke mellett ott
legyen a zene szoveges formatumban vagy binarisan.

Ha mindez ez megvan, akkor mar csak két utasitast kell ismernunk:



call START MUSIC MIXER
es
call STOP _MUSIC MIXER

A kettd kozott futhat a fécimképernydnk, vagy akar a jatékunk is.
Erdemes azért a regisztereket lementeni, lasd a forraskédban:

MAIN di
exx
push HL
push BC
push DE
exx
push IX
push IY

call START MUSIC MIXER

RUNLOCPE halt

KEYBOARD HANDLER 1d a7
out (3),A
in A, (88)
bit 3,A
jr NZ, RUNLOOP

END_OF_GAME call STOP_MUSIC_MIXER

pop IY
pop IX
exx
pop DE
pop BC
pop HL
exx
ret

A fenti kddban a MAIN cimkénél kezd6dik a program. Egybél elment minden hasznalt
regisztert a verembe, majd meghivja a START MUSIC MIXER szubrutint.

A tényleges féprogram itt a RUNLOOP cimke utan allé egyetlen halt utasitas, és az
utana lévd par sor, ami mindossze itt most annyit csinal, hogy vizsgalja a billentylzet
matrixot, hogy az ESC billenty( le lett-e nyomva.

Ha igen, akkor meghivjuk a STOP_MUSIC MIXER szubrutint, majd gondoskodunk
az elmentett regiszterek visszatoltésérdl és az utolsé RET-el vége is a programnak.

A féprogramban, ha fut a lejatszo, akkor TILOS:

¢ letiltani a megszakitast, mert arra az idére a zene elhallgat

e a stack pointert (SP) direktbe cimzéshez hasznalni. (csak normal CALL,
PUSH és POP utasitasokra hasznalhato)

e RST $38 hivasokat kezdeményezni. Amit ROM rutinokkal akartunk megoldani,
azt most le kell programozni!

e a f6éprogramban IX, Y, regisztereket, valamint az arnyék AF', BC', DE', HL'
regiszterek hasznalni.

HALT utasitas hasznalhatd, de nem 20,096ms-ot fog varni, hanem csak 0,11776 ms-
ot, mivel a megszakitas 8491 Hz-en mikaodik.

Lassunk néhany részletet a Sotét Kastely 2024 jatékba integralt zenelejatszobol:



o
H
a

db
db
db
db
db
db
ir MAIN
IT_ HANDLER ex af,af’
exx
out (7),2

A megszakitas és a lejatszd maradt a memdria legelején, igy nem kellett belenyulni a
frekvencia tabla cimébe sem.

#include "motorl_ drawimagel.dt80asm"
#include "motorl_alap_veg.dt80asm”
#include "motorl MAP.dt80asm"
#include "motorl_grafikal.dt80asm"

MUSIC_DATA
BIN_MUSIC_DATA

A zenét pedig a teljes forraskdd veégére tettem és ZX7-el van betomoritve.

A JP MAIN ide ugrik:

MAIN exx
push HL
push BC
push DE
exx
push IX
push IY
di
1d A, 5BO
out (52),A
1d HL,BIN MUSIC_DATA
1d DE, MUSIC_DATA
call ZX7_DECOMPRESS
1d A,BPM_DIVIDER/BEM
1d (BPM_CCUNTER+1),A
1d A, DURATION_ IRQ CONST
14d (DURATION COUNTER+1),&
1d HL,MUSIC_ DATA-1
1d (MUSICPOS+1) ,HL
1d (MUSIC_RESTART+1) ,HL
RUNLOOP 5 call START
END OF GAME call STOP MUSIC MIXER
pop IY
pop IX
exx
pop DE
pop BC
pop HL

exx
ret



Az 1-es részben mentem a regisztereket, A 2-esben kitomoritem a zene adatokat ZX7
formatumbal binaris zene adatokka, majd a 3-as részben inditom el az eredeti Sotét
Kastély programot.

A START cimkén elindul a S6tét Kastély kodja, majd valahol benne ez talalhato:

cdll Hslr3uupBL

1d BC, 51317

call RST30DB3

1d DE, szoveg_6

call RST30DB2

1d BC, 50218

call RST30DBE3

1d DE, szoveg_7

call RST30DB2

ji:::h call START MUSIC_MIXER

WAIT FOR_SPACE 1d A7

out (3),A

in A, (88)

bit 5,A

jr NZ,WAIT FOR SPACE

Itt, amikor mar felépilt a kezd6képernyd, egyszerlen inditom a zenelejatszét és kész
is vagyunk, mikodik.

Persze a limitaciok miatt bele kellett nyulnom még a kodba is, valamint az eredeti
hangokat is kiszedtem bel6le, de ez nem targya ennek az integracios leirasnak.

Beallitasok

e A harom csatorna master hangereje kulon-kialon is allithatd az ADSR
lecsengéstdl fuggetlenul. Azonban a lecsengés sebessége a master hangerével
valtozik, csokken a lecsengési ido.

FIGYELEM! Ide szigortan csak $14, $10, $0C, $08, $04 vagy $00 hangeré érték
irhatd! $00 esetén természetesen az adott csatorna nem fog szdlni.

BPEM equ

MASTER VOLUME CHI1 equ s1l4
MASTER_VOLUME_ CHZ equ S14
MASTER_VOLUME_ CH3 equ $14

e Ugyanitt a BPM érték is megadhatd. SID-bél konvertalt zenéknél ez altalaban
500, mas kézzel irt, vagy mashonnan konvertalt zenéknél ez tul gyors lenne,
hasznaljuk kisebb értéket. Minimum: 20 (leglassabb), maximum: 1200
(szupergyors)



e Avide6é mod bedllitasa is NAGYON FONTOS! Itt lehet megadni:

CH3_VOLUME and MASTER VOLUME_CH3
add A, B

> or 1
out (e),Aa

DURATION_COUNTER 1d A, DURATION_IRQ CONST
dec A

2 szinl modban irjunk ide or O-t
4 szinl modban irjunk ide or 1-t
16 szinl modban irjunk ide or 2-t

3ch_wavetable.dt80asm

A 3 csatornas, kulonb6z6 hullamformakat hasznald lejatszé integralasa nagyon
hasonl6 az el6z6ekben leirtakhoz. A lejatszé az ADSRxx vezeérl6 kddokat nem tudja
értelmezni, azonban a FREQINCxx és FREQDECxx parancsokat igen, valamint a
WAVExx parancsokat is az alabbiak szerint:

- A WAVExx vezérlé kdédok a csatornak hangijai elétt all(hat)nak, barhol a zenei
adatokban. Tehat ezek nem 6nallé kddok, hanem egy-egy csatorna kiegészit6
kodijai.

- Példaul: DB WAVEQ01,C4,WAVEOQ02,FISZ4, WAVEO03,SKIP

WAVEO1 négyszogjel hullamforma
WAVEOZ haromszdg hullamforma
WAVEQ3 flrészfog hullamforma
WAVEO4  zaj hullamforma

A programhoz mellékelt példa zene nem tartalmaz WAV Exx parancsokat, azonban a
zene adatok el6tti sorban (az asm fajl 711-es soraban) Mindharom csatornara
egyszeri beallitassal megadtuk a hullamformat.

db  WAVEO01,SKIPWAVEO02,SKIP,WAVEQ3,SKIP

azaz 1-es csatorna négyszogjel, 2-es csatorna haromszog, harmas flrész

Az integracio soran figyelni kell az alabbi cimkék, 256-al oszthaté cimen valo
elhelyezésére:

SOUND_TABLE - ez a példa kodban $1D00 cimen kezd6dik. Ha ez a cim valtozik,
akkor a mar ismertetett médon az uj cim felsé 8 bitjét az assembly kdd 93-as soraban
lévd utasitashoz kell beirni.



MUSICPOS 1d HL, MUSIC_DATA
1d d,51d <

MP CHIL inec hl
14d a, (hl)

cp LoorP

S e MT owTh

A program 366-os soraban a BPM sebessége allithatd az el6z6ekben ismertetett
maodon.

A program 368-371 soraiban pedig a 4 hulldamformanak megfelel§ tablak cimeinek
fels6 bajtjat kell megadni.

BEM equ
WAVEFORMO1 equ sle
WAVEFORMO2 equ S1f
WAVEFORMO 3 equ 520
WAVEFORMO 4 equ

A fentiek szerint a négyszogjel tabla $1E00 cimen kezdédik a kédban, igy a 368-as
sorban a $1e érték van. Ugyanigy a masik harom hullamformara a $1F00, $2000 és
a $2100 cimek vannak kijelolve. Ezeket a tablakat a kodban a

square_table
triangle_table
sawtooth_table
noise table

cimkék alatt talaljuk. Mindegyik hullamforma tabla 256 bajtos, ami azt jelenti, hogy a
teljes hullamképe az elejétdl a végeéig ki kell, hogy toltse a 256 bajtot.

Vagyis példaul egy négyszogjel ugy néz ki, hogy 128 db bajt nulla hangerd és 128 db
bajt maximalis hangerd.

Lerajzolva:

J

FONTOS, hogy nemcsak ez a négy, hanem barmilyen hullamforma kialakithaté ezen
256 bajtos tablazatok elballitasaval. Az egyedi hullamformak eléallitasanal Iényeges,
hogy csak az alabbi hangeré értékeket hasznalhatjuk: $1C, $18, $14, $10, $0C, $08,
$04, $00

(maximalis hangerd: $1C, elnémitva: $00)




A hullamforma lehet akar digitalizalt is, de legyen normalizalva a fenti értékekre.

2ch-fx-crtc.dt80asm

Ez a lejatszo eltér a tobbitdl, mert itt csak a hanggenerator fut megszakitasbal, a zene
lejatszasa és a hangeffektek keltése a fGprogram feladata. Ez azért van, mert a
hangeffektek kezelése a programozé dolga, hiszen minden jatékhoz mas és mas
hangeffektre van szikség. A példa kédban a SPACE lenyomasara egy robbanas
szerl lecsengé és frekvenciajaban lefutd zaj hullamforma szolgaltatja a robbanas
effektet.

A lejatszo felépitése
A 14.-t61 a 104. sorig a lejatszo felépitése hasonld. Itt a megszakitas és a

START_MUSIC_MIXER, valamint a STOP_MUSIC_MIXER szubrutinok.
A 42.-es és 47 .-es sorokban lehet megadni a két csatorna hullamformajat.

chl waveform tableH 1d b, S1E <

1d c,d
1d a, (be)
1d c,h
1d h,a
ch2 waveform tableH 1d b, 51D <
1d a, (bec)
add a,h

1d h,c

Az el6zb 3 csatornas hullamtablas lejatszéhoz hasonléan itt is 4 hullamtablank van,
de itt a lejatszd nem a zene adatokbdl szedi fel a hullamtabla vezérlbkddokat, hanem
nekunk kell direktbe megadni a két csatornara.

FIGYELEM! A lejatsz6 semmilyen vezérl6kddot nem ismer a SKIP és a LOOP-on
Kival.

A 109-113-as soroknal van a robbanas effekt inditasanak kddja. Nincs benne nagy
titok, a 2. csatornat hasznaljuk effekt csatornanak, azaz a zene lejatszas kdzben
elvesszUk a 2. csatornat és effektnek hasznaljuk.

A 128-as sorban kezdddik a féprogram RUNLOOP, ahova a jatékunknak mindig
vissza kell térni a CRTC szinkronizalas miatt.

Tehat a 128-145-0s sorok lefutnak, és biztositjak, hogy egy CRTC altal kivaltott
megszakitas utan legyen a program. Azaz innentdl van kb. 20ms-unk, hogy frissitsuk
a palyat, a jatéklogikat, beolvassuk a billentyizetet stb. Mivel ek6zben a megszakitas
is fut, és a CPU id6 29%-at elveszi, igy kb. 14ms raszter idonk van a jatékra. Mindez
persze csak akkor igaz, ha 50 FPS-el (Frame per second) szeretnénk frissiteni a
jatékteret. Ha 25 FPS-el is megelégszunk, akkor mar 40ms*0,7 = 28ms tiszta CPU
id6 all a rendelkezésunkre, hogy a jatékot levezéreljuk.

A ShootEmUp demo is ezt hasznalja ki, 25FPS-el megy a scroll és a 14 db sprite
kirakasa.



Mindek6zben a hanggenerator megszakitasbdl fut, de a zenét és az effekteket etetni
kell, amiért a 173-as sorban kezd6dé MUSIC_PROCESSOR a felel6s. Itt talalhaté a
robbanas effekt lekezelése is a 173-181-es sorok kozt.

OSSZEFOGLALVA a jatékunkat CRTC szinkronizaltan a 150-168-as sorok kozott
valésithatjuk meg. Ugyeljiink arra, hogy a zene lejatszonak is maradjon egy nagyon
pici ideje, miel6tt letelne a 20 vagy 40 msec.

FIGYELEM! 50 FPS-hez (20ms) az 59-es sorban léevé SYNC COUNT cimkéhez 85-
ot kell irnunk. 25 FPS-hez (40ms), ugyanide 171-et kell irni. 25 FPS-nél ugyelni kell
meég arra is, hogy a képernyd a 40ms alatt kétszer frissul, azaz, ha éppen akkor
rajzolunk a video memoriaba, amikor ott jar a CRTC raszterszamlaléja, akkor az adott
sprite / grafika villoghat!

A zene lejatszas sebessegeét a 183 és 187-es sorokba irt azonos szammal allithatjuk
be:

MP NEXT 1d A, 1 ¢5::j

dec A

1d (MP NEXT+1) ,A
jr NZ, RUNLOOE

1d a,1 4
1d (MP_NEXT+1) ,A

1 a leggyorsabb (20ms = 3000 BPM) 255 a leglassabb = 14 BPM (minden egyes
novekmeény 20ms-al noveli a periodusidét, azaz példaul 100-as értéknél 100*20=2s,
ami 30-as BPM-nek felel meg)

Ahogy a 150-154-es sorokban latszik a HALT Z80-as utasitas hasznalhato, de nem a
képfrissitést varja be, hanem a hanggenerator megszakitast, ami masodpercenként
4340-szer (4340 Hz) fog bekdvetkezni.



