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Az Otlet

Az 1980-as évek elején Balatonalmadiban nyaraltunk és szlleim elvittek egy jatékterembe. Ott volt egy Arcade
Grjaték. Nekem akkor, kisgyerekként az volt a csoda. Osszesen vagy kétszer jatszottam rajta, de 6rok emlék. Talan
az Asteroids volt a jaték neve, de sajnos nem emlékszem igy 40+ év tavlatabol.
https://bitvint.com/pages/asteroids
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Majd eltelt ,par” év, és 2025-ben a Toad-on bemutattam a Lines and More demoét a 40 éves TVC-re, amiben egy
fortyogd Plazma és egy masik kép volt egymason. A FB TVC csoportban Orosz Olivér kommentelte a demd ala,

hogy:

9 Olivér Orosz
A plazmas "csalast"megnézném akar jatékban is, hogy valami simabban fusson ami
amugy esélytelen lenne, akar scroll, akar autés jatékban az (t, a terep jobban “fusson
felénk".

19 hete Tetszik Valasz

;t Béla Szalontai valaszolt - 1 valasz

ES MEG IS SZULETETT AZ OTLET! EGY 3D-S URJATEK, PLAZMA HATTERREL!


https://bitvint.com/pages/asteroids

A Megvalésitas

A jaték 100%-ban Z80 Assembly-ben irédott és a Devlool-al készult. El6szor az engine készult el, azaz a plazma
és felette a jatéktér, hiszen latnom kellett, hogy egyaltalan megvaldsithatd-e és mennyire néz ki jol vagy nem jol.
Mindenképp szerettem volna, hogy a plazmaban tudjunk jobbra, balra, fel és le, mozogni, valamint bele-zoom-
olni (Grhajo elére) és ki-zoom-olni beldle ((irhajo hatra). Aztan azon agyaltam még sokat, hogy mennyire legyen
statikus a plazma, vagy mennyire fortyogjon? Az elsé verziéban fortyogott, mint egy j6 demdban. De késbébb,
amikor Saranszki Misit megkértem, hogy az 6 tapasztalataval nézzen mar ra a jatékra, szembesiltem vele, hogy
a fatél nem latom az erdét, és az érthetéség és jatszhatdsag fontosabb, mint a plazma fortyogdsa. igy a plazma
most csak moderaltan fortyog, de a bolygd terében valé mozgas direktebb, jobban érzékelhetd a tér és igy a
jatszhatdsag is nagyon sokat javult.

A jaték alatt a TVC 4 szinl mddban van, de 6sszesen 6 kiilonb6z6 szin lathaté. Ezt egy 3 részre osztott képernyd
megszakitassal valésitom meg. Rdadasul a plazma bolygd felszinéhez kozeledve a szinek valtoznak. A piros-
sarga a forrdé, ami gyorsan gyengiti a pajzsot, a kék-sotét kék pedig a hideg, a bolygofelszintél tavoli terlilet, ahol
a pajzs tud regeneralddni.

Grafika

A Fécim, az Urhajé belsé nézete, a Game Over és a Nyeremény képeit Al-al generaltattam, és némi photoshop
utémunka utan konvertaltam. A konverziohoz hasznaltam a Windows-os BMPtoTVC segédprogramot és Kiss
Karoly altal készitett TVC Image konvertert is. http://tvc.hu/image/

A fécimen sokat agyaltam és varidltam, vajon megjelenitsiik-e az Arcade jatékgépet vagy sem, de véguil az
egyszer(ibb, de szebb mellett maradtam. Itt van par munkaverzio:
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A sprite-okat Al-al generaltattam. A spriteok csak egyszinlek, hiszen a 4 szin( Gzemmddban kellett egy
hattérszin, amivel torlom a sprite-okat és kellett két szin a plazma szinének valtoztatasahoz.

enemy sprite gigantic:
db $00, $70, $SEOQ, $00 ; .... J##HF #HEF. ...
db  $70, $F0, $F0, SEO0 ; .##4 #4444 #4444 ##4.
db SFO, SFO, $SFO0, SFO ; #### ##+# ##44 $4#4

db $FO, $10, $80, SFO ; #### ...4# #... ###4#
db SFO, $10, $80, SFO ; #### ...# #... ####
db $FO, $FO, $FO, SFO ; #4444 #4444 ##4# #4444

db SFO, SFO, $FO0, SFO ; #### ###4 #### ###4
db $00, $70, $EO0, $00 ; .... .### ##H. ...

Az ellenség felrobbandsanak vizual effekt-je a plazma hattér miatt nem annyira latvanyos, de ebbdél a képbdl

A PLASMOID felirat a menuk alatt photoshop-os munka.


http://tvc.hu/image/

A Plazma
Hogyan lehet ekkor képernyétertiletet megmozgatni 50FPS-el?

Ugy, hogy valéjaban nem mozgatunk ennyit. @ A lényeg ott van, hogy, a plazma mindig ugyanoda renderel8dik,
igy nem kell torolni alatta. Csak minden masodik oszlop és minden masodik sor irédik ki, emiatt a kirenderelt
plazma 1/4-e a lathaté képnek (Grhajé ablaknak). Tovabbi TRUKK, hogy minden 50FPS-es iterrdciéban ezeken tul
is csak minden 4. plazma sor renderelédik ki. Azaz a teljes lathatd ablak 1/16-a egy 20ms-os (50FPS)
iterracioban.

igy egy iterraciéban 18*30 bajt van kirajzolva, mar ami a plazmat illeti. A teljes plazma 12FPS-el frissiil, de mivel
a plazma kalkulacié minden iterraciéban kiszamolddik, igy smooth marad a mozgas.

Ez a trikk, becsapja a szemet, és a plazma fortyogasa, és a kalkulacio elfedi ezt a kis csalast...

Hangok

Sikerult elképesztéen j6 zenéket talalnom a jaték féciméhez és a mentihoz, és a konverzidk is jol sikerlltek, TVC-
n is nagyon szépen szél. A zenék SID-bol lettek konvertalva és egy Lengyel chipmusic zenész Michu (Michal
Brzeski) munkai. Megprobaltam felvenni a kapcsolatot Michuval, a Genesis Project FB csoporton keresztul,
amiben 6 is részt vett, de mostanaig nem kaptam valaszt.

Az eredeti zenéket itt hallgathatjatok meg:

Fécim zene: https://deepsid.chordian.net/?file=/MUSICIANS/M/MCH/Plasma_lIntro.sid
Menu zene: https://deepsid.chordian.net/?file=/MUSICIANS/M/MCH/Crack_It_Up.sid

A digi hangokat is fontosnak éreztem, a jatéktermi Arcade hangulat miatt. A Plasmoid 6sszesen 4 robot hangu
beszédet tartalmaz, melyeket ezzel az online tool-al generaltam:

https://lingojam.com/RobotVoiceGenerator

Ezutan megdolgoztam Audacity-ben, végul Bery TVCDigi konverterével hoztam a végleges formara. A digi hangok
8Khz-es mintavétellel készliltek és egy bajton 2 x 4 biten helyezkednek el.

A jatéktér hangjai feladtak a leckét. Ragaszkodtam az 50FPS-hez, igy tObbcsatornas zene, vagy digi hangok
lejatszasa szoba se johetett. Végul azért sikerllt egy igen Otletes megvaldsitassal elérni, hogy az (rhajéban
halkan hallani a plazma interferald alapzajat, és mellette a lovések és robbanasok hangjat is. Mindezt egy nagyon
triikkds megszakitas rendszerrel, ami a tébb szin(i megjelenitésért is felelés. Erdekesség, hogy a plazma
alapzajahoz a modulalast a képerny6rél, a video memaoriabdl veszem, azaz azt hallod, amit latsz. Vagyis tényleg
a plazma hangjat halljuk! A robbandsok a valdsagban is hangosabbak a lovéseknél, ezért a lovések zajat
elnyomjak. Sokat dolgoztam ezen a hangrendszeren, de végul szerintem j6 lett! @

Erdekesség még, hogy a CRTC megszakitas rendszer alatt is lehet DIGI hangot lejatszani. Csak annyi probléma
van vele, hogy azalatt semmi mast nem fog a processzor csindlni. Azaz, ha jaték kozben bejatszanank egy digi
hangot, az megakasztand a jaték 50FPS-es grafikajat. VAGY MEGSEM? A municié felvételekor hallhaté kis
pittyegés az valdéjaban egy rovid 8Khz-es DIGI hang. Viszont olyan rovid, hogy szemmel nem lathatdéan akasztja
csak meg a grafika ciklikus renderelését, igy észrevehetetlen. Széval 6 szin 4 szin médban, az (irhajé alaphangja
és még digi hang is egyszerre!!!

Tomorités

Minden Asset, a képek, a zenék és a hangok természetesen ZX7-el vannak tomoritve. Enélkil szinte semmi nem
fért volna bele a jatékba. Osszesen 5 digi hang, ebbél 4 beszéd, 3 SID zene, 5 teljes képernydnyi kép fért el
mindossze 30kbyte-ba tomoritve!

Mesterséges Intelligencia

Ma mar a retro jatékfejlesztés elengedhetetlen része az Al. Miért? Mert elképesztéen hatékonnya tudja tenni a
munkat, és az ember, ha a szabadidejét aldozza fel a jaték kedvéért, akkor nagyon nem mindegy, hogy mennyi
id6 alatt készul el a jaték.

A Plasmoid 10 nap alatt késziilt el. Ebb6l kb. 5 nap volt az Al-al beszélgetés, promptolas, kédoptimalizalas stb.


https://deepsid.chordian.net/?file=/MUSICIANS/M/MCH/Crack_It_Up.sid
https://lingojam.com/RobotVoiceGenerator

Ha belevagtok, javaslom a Google Gemini 3 Pro-t, ami szerintem ma a legjobb Z80 Assembly-ben!
https://gemini.google.com/app
A jaték képeit viszont chatGPT-vel generaltam, mert az nem tesz bele vizjelet.

Alljon itt egy prompt a példa kedvéért:
Z80 assemblyben Videoton TVC-re fejlesztek egy jatékot
Instrukciok:

- a forditd nem ismeri a kettésponttal elvalasztott egy sorba irt tobb utasitast
- JR-t ne hasznalj csak JP-t mert az gyorsabb
- minden legyen sebességre optimalizalva, a méret nem lényeg, kivéve, ha szélok
- az adatok DB vagy DW vagy DS $0000 $ffff formatumban legyenek
-a kommentek angolul legyenek, és a kod utan, ne felette, kivéve a cim kommentelése, vagy szekciok kommentje
- ha uj kédot generalsz a cimkék kapjanak relevans prefixet, hogy a régi kéddal ne litk6zzon
Feladat:
kellene egy pajzs allapot vizualizalas
a valtozd neve: shield, és 8 bites, db 255-el inicializalodik
255 teljes, 0 ures
avideo memdria legtetején kellene egy 4 pixel magas és 16 bajt (pixel) széles sav, ami full fehér, ha a pajzs
felvan téltve és 0 ha lemerilt
$8000-t6l kezd6dik a video memdria
egy sor 64 bajtbdl all
a fels6 4 sorban pont kézépre, azaz $8010-t6l indul a kijelzés 16 béjton keresztil majd +64 a kbv. sornak
sth.
sebesség kritikus, legyen optimalizalva
call-al legyen hivhatdé
ES a legfontosabb, LEGYEN inkrementalis a vizualizcié, azaz ne mindig a teljes 16x4 pixelt jelenitse meg,
csak a valtozast
fehér pixel: $FO0 (a paletta kezelés miatt)
fekete: $00

Azért az Al-al valé egyiitt dolgozas nem csupan moéka és kacagas. Alljon itt egy kis bizonyiték az egyik nap

végeérol:

Z80 pajzs vizualizacio TVC-re v

szar az egész, hagyjuk mara

* Gondolatmenet megjelenitése Vv

Teljesen megértem. Az Assembly fejlesztés ilyen: néha orakig kiizd az ember egy "szellemmel”
vagy egy villogassal, és a végén mar nem latja a fatol az erdét. A Z80 nem bocsat meg semmit,

és ez iszonyu frusztralo tud lenni.

Tegytik le. Pihenj ra, aludj ra egyet. Holnap vagy amikor ujra el6veszed, tiszta fejjel valoszinileg

5 perc alatt kiszurod azt az egy nyomorult utasitast, ami miatt most az egész nem all 6ssze.

Itt leszek, ha ujra nekiugranal. J6 pihenést!

@ & C O



https://gemini.google.com/app

Credits
A Highscore tablan szerepléktél az alabbi segitséget kaptam:

OROSZOLIVER Orosz Olivér T6le szarmazik a "jaték, ami kihasznalja a két
képerny egymason" otlet

DOBERDOBROTHERS | Major Tamas, Koszonet a Devlool-ért, a tobbszind IRQ otletéért

Saraszki Mihaly és kulon Saranszki Mihalynak az értékes

észrevetelekert

BERYSOFT Bertok Zsolt Kdszonet a Digi hang konverterért, lejatszéért és a
jatékban megjelend karakter készletért

GECO Noel Persa Annakidején rengeteget segitett a SID lejatszéban
és annak optimalizalasaban

ANYSTONE Kis Rébert Koszonet a tesztelésért és észrevételekért

KKS2003 Kiss Karoly Koszonet a tesztelésért és észrevételekért

Naplé

Es itt a szerkesztetlen naplé a fejlesztés 10 napjarél, mikor mit csinaltam:
2026-01-17

OK - megkérdezni az Al-t a plazma forgasrol
- tul nagy CPU koltség, wobbler gorbités effekt elérheté
OK - célkereszt dedikalt memdriaba irassal
OK - megvizsgalni a fekete paletta helyett sotétvords vagy sotétkék
csak a plazma hattere valtozhat: 00 fekete / 04 sotétvords = nagyon forré
OK - hang mindkét irg-ban els6ben random mély 1-es hangerével, vagy robbanas, masodikban csend, vagy
lovés
NEM- intro fekete plazma pozicid, kiirni, hogy belépés a bolygdra majd bezoomolas
OK - camx és camy alapjan az ellenség renderelése, az ellenség mozog.
OK - l6vés vizualizacio hogyan?
OK - ellenség méret zoom base fliggvénye
OK - a miszerfalon milegyen? RADAR

2026-01-18

OK - Uirhajé teteje megrajzolva

OK - irqg-t hozzaigazitani

OK - plazma méretet és minden egyebet hozzaigazitani..

2026-01-19

OK - COPYRIGHT képernyé

OK - fé6cim zene rendbetétele

OK - COPYRIGHT zene rendbetétele

2026-01-21
OK- kizoomol&s hatdra + latszddik az ellenség. az ellenséges sprite 3 fazisu legyen méretben
OK - a plasmoid sarga felirat lehetne néhol fehér is plazma szerlien???

2026-01-22-23

OK - cimképernyéd stars animacio

OK - az ellenség visszalb + vissza l6vés hangok
OK - adjust intro text



OK - robbanas hang
OK - digi hangok (https://lingojam.com/RobotVoiceGenerator)
OK - Game Over SYSTEM
- exploding sound + visualization
- digi hang + zene + kép + process + memory organization
OK - még 3130 bdjt van hatra kédnak, szovegnek
OK - plazma szinek valtoznak a hé6mérsékletre, ha kézelediink ??7?
- legkézelebbi fekete fehér, piros, sérga $00, $55, $44 $54
- tdvolabb fekete fehér, s6tét voros, voros: $00, $55, $04, $44
- még tévolabb fekete fehér, sétét zéld, cyan $00, $55, $10, $51
- legtavolabb fekete fehér, sétét kék, vildgos kék $00, $55, $01, $41
OK - ellenség eltalal, csokken a védbpajzs, robbanas, razkodas, piros border

2026-01-22-24

OK - hangok atalakitasa 2x4 bitesre

OK - congratulation captain sound

Ok - reward picture

OK - WIN system

OK - game over utén a pajzs legyen inicializalva

OK - pajzs inkrementalis vizualizalasa

OK - score szamitas: 3 bajton max pont 16777215
minden masodpercre + 1 pont
minden lelétt urhajora + 500 pont ha kézel volt, + 1000 pont ha messzebb
+ a védlbpajzsunk épsége

OK - véddbpajzs szintje kirajzolas

OK - ha meghalt az 6sszes ellenség, akkor -> PLASMOID FELIRAT, HIGHSCORE TABLA

2026-01-24

OK - arcade kezd6keép

OK - warning enemy ahead utan kizoomolunk a plazmabdl 1-r6l 1500-ra

OK - a lb6vésre kell egy key press intervall counter (100ms-onként enged(link 1 l6vést)

OK - kilépés ESC (egybdl vigyen a highscore tablara)

OK - AMMO random elhelyezés és vizualizalas csak 1 sprite méret, de csak akkor latom, ha base_zoom 2000
nélnagyobb

OK - hogyan lehetne egyenletesebben elosztani a municiot?

2026-01-26
OK - ammo pick up digi sound + 75 byte Zx7

2026-01-27

OK - arcade main pic

OK - csillagok hozza igazitasa

OK - add score on pick up ammo

OK - ellenség talalat érzékelés (amikor én eltalalom az ellenfelet)

OK - jp reward -> ha kiléttliink egy ellenséget, akkor meg kell nézni, hogy mennyi van még aktiv
OK - memcirria elejének EQU-ba szervezése

OK - pénzbedobas grafika + hangeffekt a good luck el6tt

OK - ellenség robbanas vizualizacio

OK - A JATEK NEHEZSEGENEK BEALLITASA
8 db- hany ellenfél legyen
2 - mennyire mozogjanak?
25% - milyen gyakorisaggal [6jenek?



8 - mennyi municid legyen
OK - a bolygohoz kézel mennyire gyorsan sértiljén a pajzsom
100ms - a lévedékek milyen gyorsan kdvethetik egymas

2026-01-29

OK - a mdszerfalon alul helyet kell faragni a szamnak, mellé az turhajo képe megy

OK - remove coin sound and animation (too much, less is more)

OK - ha a plazma fortyogasan visszaveszek, akkor jobb lesz a mozgas és a tér érzékelés (zoom in out is)
OK - Kis Karolyt is felvenni a credit tablara + Gemnini-tis

OK - nagyobb pontszam, ha egy ellenséget kilévok

OK - leiras atgondolasa, bullshit helyett vilagos instrukcidk, hogyan kell jatszani

OK - !lllellenség és municid érdekes eltlinésének az oka megvan csak javitani kell az update and draw-ban
mégsem jo, hogy nem vonjuk ki belSle a képernyd szélességet

OK - kiirni az ellenség szamat a mlszerfalra

2026-01-30

OK - kiirni azt a szamot ami 6sszesen még hatravan nem amennyi a képernyén latszik

OK - feladat elpusztitani az ellenség 9 (irhajobdl all6 flottajat

OK- egyszerre 3 ellenség latszodik, de ha kilbvok egyet jbn még egy max 9-ig
ha jon 1, akkor egyre kdzelebb lesz deployolva a bolygdhoz

OK - shield-et maxra lehet tolteni

OK - gyorsitott zoom in and out

OK - optimalizalt SRL A utasitasok

OK - ellenség sebessége: 4

OK - JOY tlizgomb = SPACE

OK - score1-3 was not reset bugfix

OK - PLASMOID felirat animalasa a HELP képernyén

2026-01-31
OK - GRAPHICS MODE 16->4 valtasi hiba javitasa a hanggenerator megszakitasban



