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2D - Categorias
BASICO

If

Definicién:
Comprueba una condicidn y ejecuta un cddigo si la condicién es verdadera.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Usalo para comprobar el valor de una variable o para ver si una condicién es verdadera o falsa. El cédigo entre IF y END IF (o ENDIF) es
ejecutado si la condicion es verdadera. Usando NOT, puedes también actuar si la condicién no es verdadera (o usar ELSE para usar un bloque
de cédigo distinto que si la condicidn es verdadera). Podrds usar multiples IF's anidados usando ELSE IF (o ELSEIF) para hacer MUCHAS
comparaciones. Si usas muchos IF's ‘anidados’, quizds deberias plantearte si te vensria bien usar una estructura SELECT.

Ejemplo:

; Ejenplo IF THEN

; Introduce el nonbre del usuario

name$=Il nput $("¢Cono te |l amas? ")

If name$ = "Sergi 0" Then

Print "jTe he reconoci do, Sergio! jBienvenido!"

H se

Print "iNo eres Sergio! jNo inporta, tanbi én eres bienvenido!"

End | f

Then

Definicidén:
Parte de una estructura condicional IF.

Descripcion de los Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Se usa en una estructura IF para indicar el fin de la comprobacién. Mira el ejemplo para mds informacion.

Ejemplo:
Ver Ejemplo IF THEN
Else

Definicion:
Comienzo del cédigo que serd ejecutado si la condicién del IF falla.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Hay veces que en un condicional IF ... THEN tu quieres que se ejecute un cédigo si la condicién NO es verdadera. El comando ELSE comienza
este bloque de cédigo, y termina con el comando END IF. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

; B enplo ELSE

name$=I nput $(" ¢Cono te |l anas?")
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If nane$="Sergi 0" then

Print "jHola Sergio!"

H se

Print "iNo tengo ni idea de quién eres!"
End |f

Elself

Definicion:
Ariade una condicion IF ... THEN en el interior de una estructura condicional.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
En una estructura condicional IF ... THEN, puedes querer comprobar otra condicion si la original falla. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
; Benplo ELSH F

; Introduce el nonbre del usuario
nane$=Il nput $(" ¢Cono te |l amas? ")

; Se Ilama Sergi 0?
If name$ = "Sergi 0" Then

Print "jTe he reconoci do, Sergio! jBienvenido!"

H sel f name$="Xtrenme" then
Print "jTe he reconoci do, Xtrene! jBienvenido!"

H se
Print "jNo sé quién eres! jNo inporta, tamnbién eres bienvenido!"

; Fin de la conprobaci 6n de I a condicio6n
End | f

Else If

Definicion:
Arade una condicién IF ... THEN en el interior de una estructura condicional.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
En una estructura condicional IF ... THEN, puedes querer comprobar otra condicidn si la original falla. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
; Benplo ELSE I F

: Introduce el nonbre del usuario
nanme$=l nput $(" ¢Cono te | lanas? ")
; Se |lama Sergio?

If name$ = "Sergi 0" Then

Print "jTe he reconoci do, Sergio! jBienvenido!"

Hse If nane$="Xtrenme" then

Print "jTe he reconocido, Xtrene! jBienvenido!"

H se

Print "jNo sé quién eres! jNo inporta, tanbién eres bienvenido!"

; Fin de la conprobaci 6n de |a condici6n
End | f
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EndIf

Definicién:
Otra version aceptable de END IF.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Concluye una estructura condicional IF ... THEN. Mira END IF para mds informacion.

Ejemplo:
; Benplo IF THEN

; Introduce el nonbre del usuario
nane$=I nput $(" ¢Cono te |l amas? ")

; ¢No es el nonbre del usuario igual a SERA O?
If nane$ = "Sergi 0" Then

Print "jTe he reconoci do, Sergio! jBienvenido!'"
B se
Print "iNo eres Sergio! jNo inporta, tanbién eres bienvenido!"

; Fin de la condicioén
Endl f

End If

Definicién:
Cierra una condicion IF/THEN.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
END IF seriala el final de una condicién IF THEN. Mira IF para mds informacién. Puedes también usar ENDIF como un comando de una sola
palabra (funciona igualmente).

Ejemplo:
Ver Ejemplo IF THEN
Select variable

Definicién:
Ejecuta comandos dependiendo del valor de la variable especificada.

Descripcion de los Parametros:
variable - una variable vdlida

Descripcion del Comando:

Este comando te permite crear una estructura que, dependiendo del valor de la variable suministrada, ejecutard un grupo de comandos en
concreto en diferentes casos (CASE). Puedes también especificar un caso DEFAULT por si NINGUNO de los casos anteriores se dio. El final de
esta estructura se marca con el comando END SELECT.

Elegir esta estructura elimina la necesidad de usar enormes condiciones IF/THEN anidadas. Mira el ejemplo para mds informacién.

Ejemplo:
; B enpl o SELECT/ CASE DEFAULT/ END SELECT

; Signa un nunero aleatorio entre 1-10
m ssi on=Rnd( 1, 10)
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; Com enza el proceso de sel ecci 6n basado en el valor de 'nission'
Sel ect m ssion

; es mssion = 1?
Case 1
Print "Tu misién es coger el plutonio y ponerlo a salvo."

: es mssion = 2?
Case 2
Print "Tu msioén es destruir todos |os enenigos."

;. es mssion = 3?
Case 3
Print "Tu msioén es robarle al enemgo |los plaos del edificio."”

; ¢Qé hacer si ninguno de | os casos se ha cunplido?
Def aul t
Print "Las msiones -10 no estan disponibles todavia."

; Fin del proceso de sel ecci 6n
End Sel ect

Case valor

Definicion:

Comienza un grupo de comandos de una estructura SELECT si el valor de la variable SELECT es igual que el valor especificado como
pardmetro.

Descripcion de los Parametros:

valor = algun valor vdlido de la variable SELECT

Descripcion del Comando:

Cuando usas una estructura SELECT, el comando CASE define el punto de partida de la ejecucién de comandos si el valor de la variable SELECT
es igual que el valor especificado como argumento. Si el valor de SELECT no coincide con el valor de CASE, el comando seguird ignordndolo
hasta el siguiente CASE, DEFAULT, o END SELECT que sea encontrado. Mira SELECT y el ejemplo para un mejor entendimiento.

Ejemplo:
Ver Ejemplo SELECT

Default
Definicion:
Especifica un juego de comandos que se ejecutardn en una estructura Select si ninguno de los CASE's ha sido reconocido.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

En una estructura SELECT, puedes ejecutar cddigo si ninguno de los cases especificados son reconocidos. Todo el cdigo entre DEFAULT y END
SELECT serd ejecutado si ningtin CASE es reconocido. Mira SELECT, CASE, y el ejemplo para saber mds.

Ejemplo:

Ver Ejemplo SELECT

End Select
Definicion:
Cierra una estructura SELECT.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando termina la estructura SELECT. Mira SELECT, CASE, y DEFAULT para mds informacion.

Ejemplo:
Ver Ejemplo SELECT
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And

Definicién:
Operador I6gico comparativo para expresiones condicionales.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

AND es un operador Iégico para hacer comprobaciones condicionales de multiples valores y/o expresiones. Usalo para asegurarte de que dos
o mds condiciones son verdaderas, normalmente en un condicional IF ... THEN. Mira el ejemplo y verds OR, NOT, y XOR.

Ejemplo:

; B enplo AND

nanme$=I nput $(" I nt roduce tu nonbre:")
pwé=I nput $(" Passwor d: ")

i f name$="Sergi 0" and pws="waw blitzbasico.tk" then
print "jAcceso concedi do! jBienvenido!"

el se

print "Tu nonbre o tu password no fue reconoci do"
end if

Or

Definicién:

Conjuncién entre dos valores para derivar un valor booleano.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Una expresién Iégica devuelve un valor booleano (TRUE o FALSE) de la comparacién de expresiones o valores. Usalo para comparar dos o mds
expresiones y actuar en consecuencia. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

; Benmplo OR

nyNum=Rnd( 0, 10)
nyNun2=Rnd( 0, 10)

If nyNunl = 0 OR nyNun2 = 0 then

print "Uho de nis ndneros es un 0"
end if

Not

Definicion:
Operador Iégico para comprobar si una condicién es falsa.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

El operador NOT se usa para determinar si una condicion es FALSE en vez de TRUE. Se usa frecuentemente en bucles WHILE y estructuras IF
para comprobar la NO-EXISTENCIA de un evento o valor. Usamos NOT frecuentemente en nuestros ejemplos, dentro de bucles WHILE para
saber si la tecla ESC ha sido presionada.

Ejemplo:

; B enplo NOT

; Bucle hasta que se pul se ESC
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Wiile Not KeyH t(1) ; Mentras no se pulse ESC ...
Print "jPulsa ESC para salir!"
Vénd

Repeat

Definicion:
Primer comando de un bucle REPEAT ... UNTIL.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

El bucle REPEAT ... UNTIL te permite realizar una serie de comandos hasta que se cumpla una determinada condicién. Esto permite que la
condicién aparezca después de que se ejecuten los comandos antes de la comprobacién, no antes como en el bucle WHILE ... WEND. En
general, usa REPEAT ... UNTIL si quieres que los comandos se ejecuten al menos una vez.

Ejemplo:
; Se repite hasta que el usuario pulse la tecla ESC
Repeat

print "jPul sa ESC para quitar esto!"
Until KeyH t(1)

Until condition

Definicion:
El comando de cierre de un bucle REPEAT ... UNTIL.

Descripcion de los Parametros:
condition = alguna expresion vdlida (mira el ejemplo)

Descripcion del Comando:
Esta porcidn del bucle REPEAT ... UNTIL dicta qué condicién debe ser cumplida antes de terminar el bucle. Todos los comandos entre REPEAT y
UNTIL serdn ejecutados indefinidamente hasta que se cumpla la condicién del UNTIL.

Ejemplo:
Ver Ejemplo REPEAT
Forever

Definicion:
Se usa en un bucle REPEAT para crear un bucle infinito.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Remplaza el comando UNTIL en un bucle REPEAT ... UNTIL para crear un bucle infinito. Recuerda, la ejecucién del programa continuard
indefinidamente hasta que salgas del bucle por medio del cédigo. Es normalmente conocido como un 'bucle infinito". Usa EXIT (para
marcharte del bucle) o END para acabar el programa.

Ejemplo:

; B enplo FOREVER

Repeat

If KeyHt(1) Then Exit

Print "jEstas atrapado en un bucle infinito! jPulsa ESC"

For ever

Print "jB bucle infinito ha acabado!"
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While condition

Definicion:
Comienza un bucle condicional WHILE/WEND.

Descripcion de los Parametros:
condition = una expresion vdlida

Descripcion del Comando:

El bucle WHILE/WEND se usa cuando deseas ejecutar una serie de comandos varias veces deoendiendo de que una condicién sea verdadera o
no. Esto es similar al bucle REPEAT/UNTIL, exceptuando que la comprobacién de la condicié estd al PRINCIPIO del bucle en vez de estar al final.
Si necesitas ejecutar los comandos al menos una vez antes de comprobar la condicién, usa REPEAT/UNTIL. Mira le ejemplo.

Ejemplo:
; B enplo Wil e/ Wend

; La condicién del bucle esta al PRINAPIO del bucle

Wiile Not KeyH t(1) ; Tanto tienpo cono el usuario esté sin pul sar ESC ..
Print "jPul sa ESC para acabar!" ; Print this

Vénd ; Vuelve al inicio del bucle WHLE

Wend

Definicion:
Comando de cierre de un bucle WHILE/WEND.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando es el que hace que la ejecucidn del programa se desvie hacia el inicio del bucle WHILE/WEND donde esta el comando WHILE.
Mira el comando WHILE para entender todo esto mejor.

Ejemplo:
Ver Ejemplo WHILE

For variable

Definicion:
Primer comando de un bucle FOR ... NEXT.

Descripcion de los Parametros:
variable = una variable vdlida

Descripcion del Comando:

El primer comando de un bucle FOR ... NEXT, este comando se usa para asignar a una variable una serie de nimeros para ejecutar un bloque
de cédigo un nimero de veces. Usando el comando STEP podrds saltar un valor en concreto entre cada ciclo del bucle. Mira el ejemplo.
Nota: Al contrario que en muchos lenguajes BASIC, el comando NEXT NO usa la variable del comando FOR como un identificador.

Ejemplo:

; Inprine nineros del 10 al 1
For t =1 To 10

Print t

Next

; Inprine los valores 1,3,5,7,9
For t =1 To 10 Step 2

Print t

Next
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To

Definicién:
Dicta el rango de valores en un bucle FOR ... NEXT.

Descripcion de los Parametros:
Mira el ejemplo.

Descripcion del Comando:
Usa el comando TO para decir en un bucle FOR ... NEXT entre que numeros se ejecutard el bucle. Si cuentas hacia abajo en vez de hacia arriba,
debes usar un valor STEP negativo. Los valores deben ser numeros enteros. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
; Inprine nameros del 10 al 1

For t =10 to 1 Step -1
Print t
Next

Step

Definicion:
Establece el incremento de un bucle FOR ... NEXT.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Usalo para que un bucle FOR ... NEXT incremente un valor en concreto cada vez que se acaba un ciclo en vez de incrementar siempre 1.STEP 1
estd asumido por lo que no necesita ser declarado.

Ejemplo:
; Print 1 through 100, by tens

For t =1 To 100 Step 10
Print t
Next

Next

Definicion:
El comando de cierre de un bucle FOR ... NEXT.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Este comando cierra un bucle FOR ... NEXT, causando que la ejecucidn del programa vuelva al comando FOR si la condicién no se ha cumplido.
Comprueba el ejemplo para mds informacién. Nora: NO uses la variable del comando FOR como un pardmetro (p.e. NEXT t) como lo harias en
la mayoria de los lenguajes BASIC. Blitz automdticamente usa la variable del FOR mds cercano.

Ejemplo:

; Inprine narmeros del 10 al 1
For t =1 To 10

Print t

Next

; Inprine los valores 1,3,5,7,9
For t =1 To 10 Step 2

Print t

Next
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Exit

Definicion:
Sale de un bucle inmediatamente.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Este comando te permitird marcharte de un bucle antes de llegar a su fin.

Ejemplo:

; Benplo EXT
For t = 1 To 100
Print t

If t = 50 Then Exit
Next

Goto label

Definicion:
Desvia la ejecucion de un programa a la etiqueta especificada.

Descripcion de los Parametros:
label = etiqueta vdlida

Descripcion del Comando:

Ayuda Blitz Basic

Este desvia el flujo del programa a la etiqueta especificada. Con el uso de funciones dentro de Blitz, no es muy prdctico usar GOTO's, pero
podrds encontrarlas utiles. Si tienes la necesidad de devolver la ejecucién atrds, usa el comando GOSUB. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

Print "H prograna enpieza..."

Goto | abel 1

Print "Esta linea janés sera inprimda..."
End

. | abel 1
Print "jHenos saltado aqui!"

; espera que pul ses ESC para acabar

Wile Not KeyH t (1)
Vénd

Gosub label

Definicion:

Desvia la ejecucion de un programa a la etiqueta especificada con la intencién de volver a la llamada original.

Descripcion de los Parametros:
label = etiqueta vdlida

Descripcion del Comando:

Este desvia el flujo del programa a la etiqueta especificada con el entendimiento de que habrd un RETURN después que devolverd la ejecucion
donde el GOSUB fue llamado. Con el uso de funciones dentro de Blitz, no es muy prdctico usar GOSUB's, pero podrds encontrarlas dtiles. Si no

tienes la necesidad de devolver la ejecucién atrds, usa el comando GOTO. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

Print "H prograna conienza..."
Gosub | abel 1
Print "H prograna acaba..."
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; espera que pul ses ESC para acabar
Wile Not KeyH t (1)

Vénd

End

.l abel 1

Print "Podrianobs hacer todo | o que quisieranpbs en esta parte del programa..."
Print "Pero vol verenos donde fuinmos |lanados..."

Return

Jabel

Definicién:
Establece una etiqueta a la que se puede llamar en el interior de tu programa.

Descripcion de los Parametros:
label = un nombre vdlido

Descripcion del Comando:

Una etiqueta es una 'marca’ a la que se puede llamar en el interior de tu programa. Bdsicamente quiere decir que es donde Blitz va a comenzar
algo; en cada ejecucion del programa (a través de Goto y Gosub) o donde comienza a leer Data (a través del comando Read). Mientras la
mayoria de los programadores ‘profesionales’ critican y odian estos 'desvios' con Goto/Gosub, puedes encontrar mucha utilidad en ellos. Usa
Return para volver a la linea desde donde se llamo a la etiqueta mediante el comando Gosub (no puedes usar Return desde un comando Goto).
Ademds, DEBES usar las etiquetas para leer valores Data usando el comando Read.

Ejemplo:
; The program starts here, but we'll branch to other |abels

Cosub start
Cosub | abel 3
Cosub | abel 2

; Let's wait for ESC to be pressed before ending
Wiile Not KeyH t(1)

Vénd

End

.start
Print "W start here ..."
Return

.| abel 2
Print "This is |abel 2"
Return

. | abel 3
Print "This is |abel 3"
Return

Return value

Definicion:
Sale inmediatamente de una funcién con un valor opcional o resume la ejecucion de una subrutina llamada con Gosub.

Descripcion de los Parametros:
value = TRUE o FALSE

Descripcion del Comando:

Cuando se llama dentro de una estructura FUNCTION, el comando RETURN inmediatamente vuelve a la linea desde que fue llamada esta
funcién. Un valor opcional puede ser devuelto. Mira FUNCTION para mds informacion. Recuerda, después de un Return, el cédigo restante de
la funcién no serd ejecutado. Mira el ejemplo. También devuelve la ejecucion de una subrutina llamada con el comando Gosub.
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Ejemplo:
;. RETURN exanpl e

; Set result to the return value of the function 'testne'
resul t =t est ne( R1d(0, 10));

; The program effectively ends here.

; The actual function
Function testne(test);

; If the random nunber passed = 0

If test=0 Then

Print "Value was 0"

Return Fal se ; The Function ends inmediately
H se

Print "The val ue was greater than 0"

Return True ; The Function ends i medi ately
End |f

Print "This |line never gets printed!"

End Function

Function name

Definicién:
Comienza un fragmento de cédigo independiente para llamar desde tu programa.

Descripcion de los Parametros:
name = un nombre vdlido que no sea una palabra clave de Blitz

Descripcion del Comando:

Una funcién es una rutina de comandos que puedes elegir para llamar frecuentemente en el interior de tu programa.

Las funciones son independientes de tu 'cédigo principal'y sélo se ejecutardn si son llamadas. Tienen su propio nombre, y las variables
creadas fuera de la funcién NO estdn disponibles en el interior de la funcion (esto pasa también con las estructuras TYPEI) a no ser que
declares la variable o estructura Type como GLOBAL. Una vez se alcance el comando END FUNCTION, devolverd la ejecucién del programa a la
siguiente linea de la llamada de la funcién. Mira el ejemplo para mds informacion.

Ejemplo:
; Function Exanpl e

;. Get the user's nanme
narme$=I nput $("Enter Your Name:")

; Gall a function to print how nany letters the nane has
nunm et t er s(nane$) ;

; Let's get sonething BACK fromthe function
thefirst$=firstletter(name$)

; Now print results
Print "Was the first letter an 'S ? (1=True/0O=False)" + thefirst$

; The program basi cally ends here, because functions don't run unless call ed.

; The actual function

Function nuni ett er s( passednane$)

Print "Your name has " + Len(passednane$) +
End Function

letters init."

: Function to see if the first letter is S
Function firstletter(passednane$)

; If the first letter is an 'S then return fromthe function a true val ue
If Left$(passednane$, 1) = "S' Then
Return True
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;. Gherwise, return fal se
H se

Return Fal se

End |f

End Function
End Function

Definicion:
Marca el final de una estructura Function.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Esta linea termina una estructura FUNCTION. Al llegar a esta linea, Blitz ird al comando siguiente de la llamada original de la funcién. Mira el
comando FUNCTION para mds informacion.

Ejemplo:

; End Function Exanpl e

; CGet the user's nane
nane$=Il nput $("Enter Your Narre:")

; Call a function to print how many letters the nane has
num et t er s( narme$) ;

; The program basically ends here, because functions don't run unless called.
; The actual function

Function num et t er s( passednane$)

Print "Your name has " + Len(passednane$) + " letters init."

End Functi on

Const variablename

Definicion:
Declara una variable como una constante y le asigna un valor.

Descripcion de los Parametros:
variablename = algun nombre vdlido de variable

Descripcion del Comando:
Este comando declara una variable como una constante (una variable cuyo valor no podrd ser modificado) y le asigna un valor.

Ejemplo:

; B enplo GONST
Const scr Wdt h=640
Const scr Hei ght =480
Const al i enscor e=100

Q aphi cs scrWdt h, scr Hei ght

Print "Los puntos por disparar a un alien son sienpre " + alienscore

Global variable

Definicion:
Declara variables globales para usar en tu programa.
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Descripcion de los Parametros:
variable = nombre vdlido de variable/TYPE

Descripcion del Comando:

Hay dos tipos de variables en Blitz Basic; variables locales y variables globales. Las variables globales pueden ser usadas en cualquier parte de
tu programa (p.e. el programa principal tiene funciones. Usa las variables globales cuando necesitas un valor en el programa entero). También
puedes definir TYPEs como globales.

Ejemplo:

d obal playerlscore ; Declare player 1's score as gl obal
d obal graph. Qursor ; Declare the CQursor TYPE as gl obal

Local variable

Definicion:
Declara una variable como local.

Descripcion de los Parametros:
variable = un nombre de variable vdlido

Descripcion del Comando:

Este comando es probablemente una muestra de compatibilidad con otros llenguajes BASIC. LOCAL te permitird especificar que la variable
que estds definiendo estd disponible SOLO en el programa o  Function donde fue definido. Si quieres que la variable sea accesible en todo tu
programa, necesitas hacerla GLOBAL. Cuando creas una variable que no es Global, automdticamente se crea como una variable LOCAL. Si
quieres puedes asignarle un valor a la variable en el momento de su declaracién. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
; Local exanple

; set lives to 5 for the nmain program | oop
Local |ives=5

; Call a function
whil e not keyhit(1)
showl i ves()

Vénd

Function show ives()
; For this function, lives will be 10!

Local |ives=10
Print |ives
End Function

Dim variable(elements)

Definicion:
Crea un array de variables para almacenar datos.

Descripcion de los Parametros:
variable = nombre de la variable
elements = nimero de elementos que crear. Puede ser multidimensional.

Descripcion del Comando:

Prepara un array usando el tipo de variable especificado. Puedes usar tantas dimensiones como desees (el limite estd en la memoria de tu
ordenador). No hay forma de ‘redimensionar’ los arrays en Blitz, asi que asegurate de definirlos adecuadamente. Usa la notacion correcta en la
declaracion de la variable para que sea una cadena de texto ($), nimero real (#) o nimero entero. Nota: Los arrays empiezan siempre con la
referencia CERO (asi variable(0) es el primer elemento del array). Para usar este comando de forma efectiva, debes entender los arrays. Piensa
en un array como en una variable que tiene multiples bloques con valores distintos todo dentro del mismo nombre de variable. Antes de la
llegada de los TYPE's, éste era el mejor método de almacenar elementos repetidos porque puedes alterarlos a través de un array fdcilmente.
Por ejemplo, quieres poner 100 aliens en la pantalla. Tendrias que usar dos variables (alienx y alieny). Mediante estos arrays (alienx() y alieny(),
con 100 elementos cada uno), podrias fdcilmente establecer la localizacién del primer alien usando alienx(1), alieny(1). Las coordenadas del
siguiente alien estarian en alienx(2), alienx(2) y asi sucesivamente. Esto se hace fdcilmente usando un bucle FOR ... NEXT o EACH pasando por
todos los elementos. Los arrays también son muy utiles para notaciones ‘multidimensionales’. En vez de almacenar las coordenadas de los 100
aliens con el método anterior, puedes usar una tnica variable: alien(100,1). El primer elemento indica que en la coleccién hay 100 aliens, el
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segundo elemento es la localizacién X e Y de ese alien (el elemento 0 seria la coordenada X y el 1 la coordenada Y). Asi, para establecer la
posicion del alien 57 a X=640, Y=480 se haria esto:

al i en(57, 0) =640
al i en(57,1)=480
Drawl mage ingAlien, alien(57,0),alien(57,1)

De acuerdo, los TYPE's son mucho mejor método para manejar estos multiples valores con pocas rutinas.
Los arrays son muy buenos para alamacenar colecciones de objetos con un elemento comtn, pero a veces los TYPE's son mds ditiles.

Ejemplo:

; DM exanpl e
: Oeate a collection of 100 random nunbers

; Declare our array
D m nuns(100)

: Fill each elenent with a random nunber
For T=1to 100

nuns(t) = Rnd(1, 100)

Next

Type variable

Definicion:
Define un objeto con una coleccion de variables.

Descripcion de los Parametros:
variable = un nombre de variable vdlido

Descripcion del Comando:

Si conoces la programacion en C, un TYPE es bdsicamente un STRUCT en Blitz Basic. Si no conoces G, jsigue leyendo!

TYPE es tu mejor amigo. Se usa para crear una ‘coleccién’ de objetos que comparten los mismos pardmetros y necesitan ser utilizados rdpida y
fdcilmente. Piensa en SPACE INVADERS. Hay muchos aliens en la pantalla a la vez. Cada uno de esos aliens tienen unas variables que todos
necesitan: las coordenadas X e Y mds una variable para controlar el grdfico que deben mostrar (piernas fuera o piernas dentro). Ahora,
podriamos crear cientos de variables como invader1x, invader1y, invader2x, invader2y, etc. para controlar todos los aliens, ;pero eso tendria
sentido? Pordrias usar un array para almacenarlos; invader(nimero,x,y,grdfico), y el bucle FOR ... NEXT para manejarlos pero eso es mucho
trabajo! La coleccion de variables TYPE fue creada para manejar precisamente este tipo de necesidades.

TYPE define una coleccion de objetos. Cada objeto en la coleccién tiene su propia copia de las variables definidas por el comando TYPE FIELD.
Cada variable de cada objeto en la coleccion puede ser leida individualmente y fdcilmente modificada. Usa el comando FIELD para asignar las
variables que quieras entre los comandos TYPE y END TYPE. Si ayuda, piensa que una coleccion TYPE es una base de datos. Cada objeto es una
entrada de la base de datos, y cada variable es un campo de la entrada. Usando comandos como BEFORE, AFTER, y FOR ... EACH, puedes mover
el puntero de la ‘base de datos' para apuntar a una entrada diferente y recuperar/modificar el valor del campo (variable).

¢No eres un gurd de las bases de datos? ;Necesitas otro ejemplo? Vale. Diremos que estds preparando un auditorio para dar un dscurso o
alguin evento y estd poniendo cientos de sillas para los espectadores. Las sillas tienen un lugar en concreto en el suelo, y algunas necesitards
reservarlas para gente importante (dignatarios, el alcalde, etc.). Compruebas el suelo, y te das cuenta de que no es mds que una cuadricula!
Esto serd muy fdcil! S6lo necesitas numerar cada ‘pieza’ del suelo en un dibujo en papel y poner en la cuadricula el 'nivel de importancia' de la
persona que se sentard en ella. Asi, tendrds para cada silla una fila y una columna en el dibujo que has hecho en papel (posicion Xe Y) y un
nivel al que ajustarla ('importancia’ o ‘altura’). Bien, ya estamos organizados. Ahora, aunque todo lo que tenemos estd en papel, todavia
tenemos que realizar el trabajo de colocar los asientos. Después de que esté todo hecho, diremos que tus jefes van hacia ti y te dicen ‘No estdn
centrados a la derecha... muévelos todos un asiento’.jNo pasa nadal! Tienes todo controlado, ya que es tan simple como mover todo una silla a
la derecha (después de todo, si orden y 'altura’ no cambiardn) - jtodavia tienes que mover cada silla!

En Blitz, podrias tener un TYPE llamado SILLA, establecer los FIELD'S del TYPE como X, Y, y ALTURA. Puedes crear tantas sillas como necesites
con el comando NEW (cada vez que usas NEW, crea una nueva silla, con sus PROPIAS variables X,Y y ALTURA) y las asigna la X, Y y ALTURA que
creas conveniente. En el ejemplo siguiente, cuando el jefe te diga que debes mover las sillas una posicion, probablemente te quejes. ;Eso es
mucho trabajo! En Blitz, podriamos usar cuatro lineas de cddigo para ajustar todos nuestros objetos SILLA a su nueva posicion (mediante
comandos FOR ... EACH). ; Todavia perdido? Estd bien - los TYPE's son dificiles de entender. Mira el ejemplo e intentaremos mostrarte como
trabajan los TYPE's en un entorno prdctico. Te recomiendo mirar el cédigo de otra gente también, para ayudarte a obtener un buen manejo de
ellos. Una vez lo hagas, sabrds por qué la gente que programa en C estd loca por los STRUCTs y por qué se usan tanto los TYPE's en Blitz.

Ejemplo:
; Define el Type CHAIR (SILLA)
Type GHAIR

Field X
Field Y
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Field HEl GHT
End Type

; Orea 100 nuevas sillas usando un bucle FOR ... NEXT sobre una col ecci 6n || anada ROOM (HABI TAC QN)

For tenmpx = 1 to 10

For tenpy = 1 to 10

roomchair = New Chair

roomx = tenpx

roomy = tenpy

room hei ght = Rnd(0,10) ; establece la altura al eatorianente entre 0t 10
Next

Next

; Las nueve todas una posicion (como en |a descripcién del ejenplo)

For roomchair = Each chair
roomx = roomx + 1
Next

Field variable

Definicion:
Asigna una variable para usar dentro de una estructura de objetos TYPE.

Descripcion de los Parametros:
variable = una variable vdlida

Descripcion del Comando:

Sino has leido el comando TYPE, deberias hacerlo antes de continuar.

Cuando defines un Type personalizado, necesitas asignar algunas variables en su interior. Usando el comando Field dentro de los comandos
Type .. End Type, estableces una variable que puede ser usada en CADA objeto creado con el comando NEW.

Ejemplo:
Ver Ejemplo TYPE

End Type

Definicion:
El dltimo comando de la creacion de un objeto TYPE ... END TYPE.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Si no has leido el comando TYPE, deberias hacerlo antes de continuar.
Después de asignar todas las variables Field en tu objeto TYPE, usalo para acabar la creacién del Type.

Ejemplo:
Ver Ejemplo TYPE

New type_variable

Definicion:
Crea un nuevo objeto TYPE.

Descripcion de los Pardmetros:
type_variable = el actual nombre Type

Descripcion del Comando:

Si no estds familiarizado con el comando TYPE, por favor, échale un vistazo antes de continuar leyendo acerca de este comando.

Crea un NUEVO objeto en una coleccion Type. Cada llamada a este comando automdticamente inserta un nuevo objeto en la coleccion Type
especificada. Comprueba el ejemplo y otros comandos Type para mds informacion.

Ejemplo:
Ver Ejemplo TYPE
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Each type_variable

Definicién:
Usado para moverse a través de una coleccion de objetos TYPE.

Descripcion de los Parametros:
type_variable = Un objeto TYPE declarado anteriormente

Descripcion del Comando:

Sino has leido el comando TYPE, deberias hacerlo antes de continuar.

El bucle For .. Each te permite ir a través de cada objeto en la coleccion TYPE. Esto es perfecto para actualizar un gran grupo de objetos (como
un grupo de aliens invasores). Echa un vistazo al comando Type.

Ejemplo:
Ver Ejemplo TYPE
First type_variable

Definicion:
Mueve el puntero de objetos Type al primer objeto de la coleccion.

Descripcion de los Parametros:
type_variable = el nombre actual del Type, no el nombre personalizado

Descripcion del Comando:
Sino has leido el comando TYPE, deberias hacerlo antes de continuar.
Usalo para asignar un objeto Type personalizado al primer objeto de la coleccién. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
Ver Ejemplo TYPE
Last type_variable

Definicion:
Mueve el el puntero de objeto al tltimo objeto de la coleccién Type.

Descripcion de los Parametros:
type_variable = el nombre actual Type, no el nombre personalizado

Descripcion del Comando:
Si no has leido el comando TYPE, deberias hacerlo antes de continuar.
Usalo para asignar un objeto Type al dltimo objeto de la coleccién. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
Ver Ejemplo TYPE
Before custom_type_variable

Definicion:
Mueve el puntero del obeto al anterior objeto en la coleccion Type.

Descripcion de los Pardmetros:
custom_type_variable = no el nombre del Type, pero el nombre del Type personalizado si

Descripcion del Comando:
Si no has leido el comando TYPE, hazlo si quieres hacer algo antes de continuar.
Usalo para asignar un objeto Type personalizado al anterior objeto de la coleccién. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
Ver Ejemplo TYPE
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After custom_type_variable

Definicién:
Mueve el puntero del obeto al siguiente objeto en la coleccién Type.

Descripcion de los Parametros:
custom_type_variable = no el nombre del Type, pero el nombre del Type personalizado si

Descripcion del Comando:
Si no has leido el comando TYPE, hazlo si quieres hacer algo antes de continuar.
Usalo para asignar un objeto Type personalizado al siguiente objeto de la coleccién. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
Ver Ejemplo TYPE

Delete custom_type_name

Definicion:
Borra un objeto de una coleccién TYPE personalizada.

Descripcion de los Parametros:
custom_type_name = el nombre de un objeto existente

Descripcion del Comando:

Sino has leido el comando TYPE, deberias hacerlo antes de continuar.

Usa el comando Delete para borrar un objeto de una coleccién TYPE. Usa los comandos FIRST, LAST, BEFORE, y NEXT para moverte al puntero
del objeto que deseas borrar.

Este es a menudo usado en un bucle FOR ... EACH cuando hay una colisién y deseas quitar el objeto de la coleccién.

Ejemplo:

; Las nueve una posicion (cono en |a descripcioén del ejenplo en el conando TYPE)
; S lasillano esta en pantalla, se elinina

For roomchair = Each chair
roomx = roomx + 1

if roomx > 640 then

Del ete room

Next

True

Definicién:
Una expresién booleana usada en comparaciones. Actualmente devuelve un valor de 1.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
TRUE es una palabra clave que indica un resultado positivo en una condicién. A menudo, TRUE estd implicado y no necesita ser referenciado
directamente. TRUE puede usarse también como un valor RETURN de una FUNCION. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
; B enplo TRUE

; Asigna a test un nunmero aleatorio (1 o 0)
test= Rnd(O0, 1)

; TRUE estd inplicado; Esta linea significa REALLMENTE si test es igual a 1 de verdad (TRUE)
entonces continua

If test=1 Then

Print "Test es igual a 1"

End |f

; Establ ezcanps test a TRUE
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test =True

If test=True Then
Print "Test es true"
End | f

False

Definicion:
Una expresion booleana usada en las comparaciones. Actualmente devuelve un valor de 0.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

FALSE es una palabra clave que denota un resultado negativo en una condicién. Muchas veces, FALSE estd implicado y no necesita hacerle
referencia (se puede usar el comando NOT en la comparacion). FALSE puede también ser usado como un valor RETURN desde una FUNCTION.
Mira también el comando TRUE. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
; B enplo FALSE

; Asigna a test un nurero aleatorio de 1 o O
test= Rnd(0, 1)

; FALSE esta inplicado porque esta el NOT
If not test=1 Then

Print "Test es igual a 0"

End If

; Establ ezcanos a 'tst' cono FALSE
t est =Fal se

| f test=Fal se Then
Print "Test es FALSE'

el se

print "Test es TRUE'
End |f

Null

Definicién:

Indica un valor nulo o vacio.

Descripcion de los Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Designa un valor nulo. Util para borrar una variable o para probar si una variable tiene algun valor.

Ejemplo:

; B enplo Null

strHel | 0$="Hol a Mundo"
Print strHello$

strHel | o$=Nul |

Data list_of values

Definicién:
Crea una lista de valores constantes para ser usados en tu programa.
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Descripcion de los Parametros:
list_of values = una lista de los valores separados por comas (las cadenas de texto deben ir entre comillas)

Descripcion del Comando:

Data se usa para crear ordenadamente una lista de valores constantes separados por comas que serdn leidos (y probablemente reusados)
durante la ejecucion del programa. Puedes almacenar informacién del nivel (ndmero de enemigos, estrellas, etc.) o lo primero que se te ocurra!
Puedes mezclar fdcilmente diferentes tipos de datos (cadenas de texto, enteros, reales), tan largo como sean leidos mds tarde con el comando
Read. Necesitards usar el comando Restore para apuntar a la .Label desde donde comienza la declaracién del Data. Mira los comandos
mencionados para mds informacién y ejemplos.

Ejemplo:
Print "jAla vanos!"

;. Restaura al inicio |as decl araciones Data
Restore startData

; Cbtiene el primer nunero el cual es el total de usuarios
Read Users

;I nrpinelos todos!

For T =1 To Wsers

Read firstnane$

Read age

Read accuracy#

Read | ast name$

Print firstnane$ + " " + |astnane$ +
Next

tiene + age + " afios con " + accuracy# + accuracy!"

Wiile Not KeyH t (1)
Veénd
End

.startData

Data 3

Data "Sergio", 14, 33.3333, "Padrino"
Data "Bob", 28, 12.25, "Smth"

Data "Roger", 54, 66.66, "Rabbit"

Read variable

Definicion:
Obtiene el siguiente lote de valores de un estamento Data.

Descripcion de los Parametros:
variable = variable vdlida, debe coincidir el tipo de datos que estds leyendo (entero, texto, etc.)

Descripcion del Comando:

Lee el siguiente valor en un estamento Data. Esto te permite almacenar grandes bloques de informacion constantes, y luego recuperar esta
informacidn fdcilmente.

Al contrario que la mayoria de los lenguajes BASIC, los estamentos Data no tienen que ser linear y secuencial. Mira Data, Restore o .Label para
mds informacion.

Nota: puedes leer multiples valores a la vez; Leer X,Y,Z por ejemplo.

Ejemplo:
; B enplo de read/restore/datal/l abel

; Ponganos el puntero data al segundo data
Rest ore seconddat a

; Inprinmanmos todos en |a pantalla

For t =1 To 10

Read num; (btiene el siguiente valor data
Print num

Next
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; Ahora el priner data
Restore firstdata

; Imrpinmano todo en la pantalla

For t =1 To 10

Read num; (btiene el siguiente valor del data
Print num

Next

; Este es el priner grupo data
.firstdata

Data 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

; Este es el segundo grupo data

. seconddat a

Data 11, 12,13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20
Restore label

Definicion:
Mueve el puntero Data a la etiqueta seleccionada.

Descripcion de los Pardmetros:
label = etiqueta vdlida

Descripcion del Comando:

Cuando uses Data para almacenar grandes bloques de constantes para usar con el comando Read, es necesario especificar el inicio del Data
con una .etiqueta. El comando Restore mueve el puntero a la primera declaracién Data tomando como referencia la etiqueta especificada.
DEBES usar Restore etiqueta antes que Read. Este método te permite almacenar grupos de declaraciones Data no-secuenciales. Es diferente (si
has usado otros lenguajes BASIC) pero lo encontrards mds flexible. Mira el ejemplo y otros comandos relacionados con el comando Data.
Ejemplo:

Ver Ejemplo READ

Include filename

Parametros:
filename - nombre del archivo .bb para incluir

Descripcion:
Incluye el contenido del .bb especificado al actual archivo de cédigo.
Nota: los archivos .bb sélo pueden ser incluidos una vez.

Ejemplo:

; B enplo Include

I ncl ude "print. bb"

MATEMATICOS

Pi

Definicion:
Devuelve el valor de Pi.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Devuelve seis digitos del valor de Pi (3.141592), necesario para rutinas geométricas.

Ejemplo:
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; Benplo P

Print "B valor de Pi es: " + Pi

Int (value)

Parametros:
value - algun valor o variable vdlida

Descripcion:

Este valor redondea al nimero entero mds cercano y lo devuelve.
Ejemplo:

; Int Exanpl e

Print Int(0.25) ; =0

Print Int(0.5 ; =0

Print Int(0.75) ; =1

Float variable/value

Definicion:

Convierte un valor entero en uno de coma flotante (real).

Descripcion de los Parametros:
variable/value = valor entero o variable

Descripcion del Comando:
Usa este comando para transformar un valor entero en uno de coma flotante.

Ejemplo:

; Float exanple
a=100

b#=2.5

c#=Fl oat a

Print b# + c#

Floor# (float)

Definicion:
Redondea una variable decimal a la baja.

Descripcion de los Parametros:
float=numero de coma flotante

Descripcion del Comando:

Muchas veces necesitards redondear a la alta o a la baja un nimero decimal. Este comando los redondea a la baja.

Usa Ceil# para redondear a la alta.

Ejemplo:

; B enplo Floor# Ceil #

; Oeo una variable de coma flotante

nyVal #=0. 5

; La redondeo hacia arriba
Print Fl oor#(nyval)

; La redondeo hacia abaj o
Print Ceil #(nyval)

Ayuda Blitz Basic
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Ceil# (float)

Definicion:
Redondea un valor decimal al nimero mds cercano a la alta.

Descripcion de los Parametros:
float = nimero real

Descripcion del Comando:

Muchas veces, necesitards redondear un nimero a la alta o a la baja. Este comando redondea un nimero a la alta al nimero mds cercano.
Usa Floor# para redondear el numero a la baja.

Ejemplo:

; B enplo Floor# Ceil #

; Oeo una variable de cona flotante
nyVal #=0. 5

; La redondeo hacia arriba
Print Fl oor#(nyval)

; La redondeo haci a abaj o
Print GCeil #(nyval)

Sgn (number)

Definicion:
Devuelve el signo del nimero especificado.

Descripcion de los Parametros:
number=flotante o entero

Descripcion del Comando:
Esta funcion se usa para saber si un valor o nimero es mayor, menor o igual a 0.

Ejemplo:

Print Sgn(10) ; prints 1

Print Sgn(5.5) ; prints 1.000000
Print Sgn(0) ; prints O

Print Sgn(0.0) ; prints 0.000000
Print Sgn(-5.5) ; prints -1. 000000
Print Sgn(-10) ; prints -1

Abs (nimero)

Definicién:
Devuelve el valor absoluto (positivo) de un ndmero.

Descripcion de los Parametros:
numero = algtin ndmero vdlido o variable numérica

Descripcion del Comando:

Usa este comando para devolver el valor absoluto de un nimero, es decir, su valor positivo. Un -3 se convertiria en un 3. Si lo que quieres es un
ndmero sin decimales (p. e. convertir 3.1415 en 3) usa el comando Int().

Ejemplo:

nunber =- 3

Print "H valor absoluto de " + nunber + " es: " + Abs(nunber)

Vi t Key()
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Mod

Definicion:
Devuelve el resto de una division.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Simplemente, devuelve el resto de una division. Por ejemplo de la divisién entre 10y 3 (10 MOD 3) devolveria 1.

Ejemplo:
; B enplo MDD

Print 10 MD 3

Sqr (float)

Definicién:
Devuelve la raiz cuadrada del valor especificado.

Descripcion de los Parametros:
float = numero de coma flotante (los enteros se convierten al vuelo)

Descripcion del Comando:
Este comando devolverd la raiz cuadrada de un nimero especifico. El valor devuelto serd un timero de coma flotante.

Ejemplo:
; sqr# exanpl e
val ue=25

print "La raiz cuadrada de nuestro val or es
wai t key()

+ sqr#(val ue)

Sin (Number)

Definicion:
El comando Sin, o Sinus, es una funcién de trigonometria que devuelve un niimero entre -1y 1. Este valor representa la coordenada "Y" de un punto.

Descripcion de los Parametros:
number=flotante o entero que representa un valor en grados

Descripcion del Comando:

Este comando se usa para trasladar valores de dngulos a coordenadas, pero hay algunas cosas que deberias tener en cuenta cuando lo uses.
Lo primero de todo el comando Sin() asume el punto que quieres es de radio 1 (pixel), después usa un circulo donde 0 grados es el punto mds
al ESTE e incrementa en el sentido contrario de las agujas del reloj, entonces tienes que tener en cuenta que el eje Y en una pantalla de
ordenador es arriba-a-abajo comparado con un sistema de coordenadas matemdtico normal.

Mira también ASin, Cos, ACos, Tan, Atan, ATan2

Ejemplo:

QG aphi cs 640, 480
Qigin 320,240 ; Miueve el punto de origen de todos |os conmandos de dibujo al centro de la pantalla

For degrees=0 To 359; Pasa a través de todos |os grados del circulo
Del ay(5)

; Luego calcula la coordenada Y del punto del circulo usando Sin y multiplicando por 100 (para
hacer mas grande el radio)
y=Si n( degr ees) *100

y=-y ; Invierte la coordenada Y para representar el circulo correctamente en la pantalla
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; La siguiente linea cal cula |a coordenada X usando el comando CO5 y multiplicando por 100
x=Cos( degr ees) *100

Rect x,y,1,1 ; Dbuja el punto del circulo actua
Next ; Nos da otro angul o

MouseVWait ; Espera que toques un boton del raton
End ; Termina | a ejecuci én del programa

Cos (Number)

Definicién:
El comando Cos es una funcién de trigonometria que devuelve un nimero entre -1y 1. Este valor representa la coordenada X de un punto (x,y).

Descripcion de los Parametros:
number=real o entero que representa un valor en grados

Descripcion del Comando:

Este comando se usa para trasladar dngulos en coordenadas, pero hay unas pocas cosas que tienes que tener en cuenta cuando lo utilices.
Primero, todos los comandos Cos() suponen que el punto que quieres es de radio 1 (pixel), usa un circulo donde 0 grados representa la derecha
y se incrementa en el sentido CONTRARIO de las agujas del reloj, entonces tienes que tener en cuenta que el eje Y en una pantalla de
ordenador estd al revés que en un sistema de coordenadas matemdtico.

Mira también ASin, Cos, ACos, Tan, Atan, ATan2

Ejemplo:
Ver Ejemplo Sin

Tan (number)

Definicion:
Devuelve la tangente de un dngulo.

Descripcion de los Pardmetros:
number=flotante o entero representando un valor en grados

Descripcion del Comando:

Tan coge un dngulo y devuelve la relacién de dos lados de un tridngulo rectdngulo. La relacion es el resultado de la longitud del lado opuesto
al dngulo dividido por el lado contiguo (el que no es ni la hipotenusa ni el opuesto al dngulo).

Esto es util para juegos que usen armas donde las balas serdn disparadas hacia un barril en un cierto dngulo. Puedes usar el valor Tan en tu
férmula de potencia/dngulo para ayudar a determinar la trayectoria del disparo.

Ejemplo:
; Benplo Tan

angl e1=25
angl e2=45
print "La tangente del angulo 1 es: "
print "La tangente del é&ngulo 2 es:
wai t key()

+ tan(angl el)
+ tan(angl e2)

ASin (niumero)

Definicion:
Devuelve el arcoseno del pardmetro especificado.

Descripcion de los Parametros:
numero=flotante o entero representando un radio de la coordenada "Y" al desplazamiento tagencial.

Descripcion del Comando:
Este comando se usa para trasladar los valores de las coordenadas X/Y a dngulos. Recuerda que la pantalla del ordenador usa un eje Y
invertido (los valores son mayores cuanto mds abajo estén).
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Ejemplo:

QG aphi cs 640, 480

Repeat

ds

; Deternina las posiciones y la longitud de |a hipotenusa

x# = MouseX() ; desplazanmientto horizontal por la pantalla
y# = MouseY() ; desplazanientto vertical por la pantalla
r# = Sgr ((x#* x#)+(y#*y#)) ; longitud de |a hipotenusa

; Dbuja los ejes

Col or 104, 104, 104

Li ne x#, 0, x#,y# ; dibuja una linea perpendicular al cursor desde la parte superior de la pantalla
Line O, y#, x#,y# ; dibuja una |inea perpendicular al cursor desde |a parte izquierda de la pantalla
Locate x#+10,y#-10 : Wite "X=" : Print x#

Locate x#-10,y#+10 : Wite "Y=" :Print y#

Qigin 0,0

; dibuja la linea del angul o

Col or 255, 255, 255

Line 0,0, x#, y# ; dibuja una |linea desde |a esquina superior izquierda hasta el cursor
theta#t = ASin(y#/r#) ; el angulo entre el eje x y el ejey

Locate 60,10 : Wite "Angulo:" : Print theta

; Dbuja un arco representando el angul o

For degrees#=0 To theta#; pasa a través de todos |os grados en el angul o

; La siguiente linea calcula |as coordenadas X e Y del punto del circulo usando |os comandos Sin y
Cos

; Yy multiplicandolo por 5 el resultado (para obtener un radi o nmayor)

cy=Si n(degr ees#) *50

cx=Cos( degr ees#) *50

Plot cx,cy ; Dbuja el punto actual del circulo.

Next

FHip

; Pulsa ESC para salir
Until KeyDown(1)

End

ACos (numero)

Definicion:
Devuelve el arcocoseno del argumento especificado.

Descripcion de los Parametros:
numero = flotante o entero representando un radio de la coordenada "X" al desplazamiento tagencial.

Descripcion del Comando:
Este comando se usa para trasladar las coordenadas X/Y a dngulos. Recuerda que la pantalla del ordenador usa un eje Y invertido (los valores
son mayores cuanto mds abajo esté).

Ejemplo:
Ver Ejemplo Asin

ATan (flotante)

Definicién:
Devuelve el dngulo desde el eje X hasta un punto (y,x).

Descripcion de los Parametros:
flotante = punto en valor flotante (grados)

Descripcion del Comando:
Se usa en la trigonometria bdsica, este comando te permitird derivar un dngulo basado en la velocidad X e Y de un objeto en movimiento.
Mira también ATan2.
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Ejemplo:
E enpl o Atan

Q@ aphi cs 640, 480, 16, 0
Set Buf f er BackBuf fer ()

; Punto de inicio de nuestra caja novil
x=0
y=0

; vel oci dades al eatori as
xSpeed=Rand( 5)
y Speed=Rand( 5)

repite hasta que pulses ESC o0 la caja salga de la pantalla
Wiile Not KeyHt(1) O y > 480 O x > 640
ds
; D buja nuestra caja
Rect x,y, 10,10,1
; increnenta |a posicion de |a caja dependi endo de |as vel oci dades al eatori as
X=x+xSpeed
y=y+yspeed
; inprino el angul o de nuestra caja
Text 0, 0, ATan(yspeed, xspeed)
Hip
énd

ATan2 (valorx,valory)

Definicion:
Devuelve el dngulo desde el eje X hasta un punto (X,Y).

Descripcion de los Parametros:
(valory,valorx)

Descripcion del Comando:
Se usa en la trigonometria bdsica, este comando te permitird derivar un dngulo basado en la velocidad X e Y de un objeto en movimiento.

Ejemplo:
; Benplo Atan2

Q aphi cs 640, 480, 16, 0
Set Buf fer BackBuffer()

; Punto de inicio de nuestra caja movil
x=0
y=0

vel oci dades al eatori as
xSpeed=Rand( 5)
y Speed=Rand( 5)

; repite hasta que pulses ESC o |la caja salga de la pantalla
Wiile Not KeyHt(1) O y > 480 O x > 640
as
D buja nuestra caja
Rect x,y, 10,10,1
; increnenta |la posicion de |la caja dependi endo de |as vel oci dades al eatori as
X=x+xSpeed
y=y+yspeed
; inprino el angul o de nuestra caja
Text 0, 0, ATan2(yspeed, xspeed)
Fip
\énd

27
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Exp (number)

Definicién:
Devuelve el valor de un logarismo de ‘'e' elevado a una potencia.

Descripcion de los Parametros:
number=real o entero

Descripcion del Comando:

Exp() es una funcion exponencial. La funcién Exp() y Log usan numero e a partir de una base (aprox. 2.718). Exp() es la inversa de la funcién
Log. mirar en: Log Log10

Gracias a xuri por ayudarme con la traduccion de este comando.

Ejemplo:
; Para encontrar el valor de e
print Exp(1l) ; i.e. erl, devuelve 2.718281

; Para encontrar el valor de e"5
print Exp(5) ; devuel ve 148. 413162

Log (number)

Definicion:
Devuelve el logaritmo natural del argumento especificado.

Descripcion de los Parametros:
number=flotante o entero

Descripcion del Comando:
Log() es la funcién logaritmica (o inversa exponencial). Los logaritmos de base 'e' son llamados Logaritmos naturales. Las funciones Exp() y
Log() usan el nimero trascendental 'e' como una base (aprox. 2.718). Log() es la funcidn inversa de Exp(). Log(e) = 1 Mira también: Exp Log10

Ejemplo:

; Para encontrar el val or de Log(e”5)

e# = BExp(1)

X# = 5

y# = e# \x#

Print y; i.e. er5 = e*e*e*e*e: devuel ve 148.413131

Print Log(y) ; ie. Log(e”5) = Log(10000): devuel ve 5.000000

Log10 (number)

Definicion:
Devuelve el logaritmo comtn del argumento proporcionado (base 10).

Descripcion de los Parametros:
number=flotante o entero

Descripcion del Comando:
Log10() es la funcion logaritmica (o inversa exponencial) de base 10.Los logaritmos de base 10 son llamados Logaritmos comunes. La funcién
Log10() usa el 10 como base. Siguen series de 10/x. Esta funcion es util para encontrar la potencia de un nimero de base 10. Mira también: Exp Log

Ejemplo:

; Para encontrar el valor de LoglO(1075)

X =5
y = 107X
Print y ; i.e. 10"5 = 10*10*10*10*10: devuel ve 100000

Print LoglO(y) ; ie. Logl0(10"5) = Logl0(10000): devuel ve 5. 000000

Xor

Definicion:
Realiza un OR exclusivo a nivel de bit entre dos valores.
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Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Se usa a menudo para encriptaciones ligeras (mejor dicho insignificantes ;), cogerd dos valores y realizard un OR exclusivo con cada bit
siguiendo las reglas bdsicas del XOR. Las reglas bdsicas del Xor son:

0 Xor 0 =0
1 Xor 0 =1
0 Xor 1 =1
1 Xor 1 =0

Es decir, sélo se debe cumplir UNA de las condiciones. Mira el ejemplo para mds informacion.
Ejemplo:
nun¥%4.1110000111100001111000011110000 ; Define un patrén de bits facil de reconocer

bi t mask=Rnd( - 2147483648, 2147483647) ; Define un patroén aleatorio de 32bit con el que realizar la
conparaci 6n (lo |l amarenos ' bitnask')

; Esta linea inprime los valores binario y decinal antes de realizar el Xor
Print "H Ninmero binario es: "+Bi n$(nunm+" ("+num")"

; Esta linea inprine los valores binario y decinmal del bitrmask antes de realizar el Xor
Print "B bitmask del Xor es: "+Bin$(bitmask)+" ("+bitmask+")"

; Esta linea realiza | a conparaci 6n xor del ndmero con el bitnmask
xres=num Xor bit mask

; Esta linea inprinme el valor en binario y decimal después del Xor

Print "H resultado del Xor es: "+Bin$(xres)+" ("+xres+")"

R e LR LT P T "

; Esta linea realiza un Xor con el resultado anterior y el bitmask otra vez

Xres=xres Xor bitmask

; Esta linea inprinme el valor en binario y decimal después del segundo Xor. NOTA: Este numero es
idéntico al namero original.

Print "Resultado del segundo Xor es: "+Bin$(xres)+" ("+xres+")"

Wi t Mouse ; Espera a que pul ses un botén del ratén antes de acabar

Shl repetitions

Definicion:
Realiza un desplazamiento binario a la izquierda.

Descripcion de los Parametros:
repetitions = n° de desplazamientos a realizar

Descripcion del Comando:

Realiza un desplazamiento binario a la izquierda en el valor el nimero especificado de veces. Esto bdsicamente es un método rdpido de
multiplicar un valor exponencialmente. Desplazando una vez a la derecha, estds multiplicando por 2 el valor. Desplazando dos veces,
multiplicas por 4, etc.

Ejemplo:

; B enplos shl, shr, sar

val ue = 100

; multiplica por 2

Print "Mover 1 bit a la izquierda; Valor = " + value Shl 1
; multiplica por 4
Print "Mover 2 bits a la izquierda;, Valor =" + value Shl 2

; multiplica por 16
Print "Mover 4 bits a la izquierda; Valor =" + value Shl 4
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; divide entre 2

Print "Mover 1 bit a la derecha; Valor =" + value Shr 1
; divide entre 4

Print "Mover 2 bits a |la derecha; Valor =" + value Shr 2
; divide entre entre 16

Print "Mover 4 bits a la derecha; Valor =" + value Shr 4
Print "Mowver con SAR 4 veces = " + value Sar 4

Wi t Key()

Shr repetitions

Definicion:
Realiza un desplazamiento binario a la derecha.

Descripcion de los Pardmetros:
repetitions = n° de desplazamientos a realizar

Descripcion del Comando:
Realiza un desplazamiento binario a la derecha en el valor el nimero especificado de veces. Esto bdsicamente es un método rdpido de dividir
un valor exponencialment. Desplazando una vez a la derecha, estds dividiendo entre 2 el valor. Desplazando dos veces, divides entre 4, etc.

Ejemplo:
Ver Ejemplo Shl
Sar repetitions

Definicién:
Realiza un desplazamiento binario a la derecha.

Descripcion de los Parametros:
repetitions = n° de desplazamientos a realizar

Descripcion del Comando:

Realiza un desplazamiento binario a la derecha en el valor el nimero especificado de veces. Esto bdsicamente es un método rdpido de dividir un
valor exponencialmente. Desplazando una vez a la derecha, estds dividiendo entre 2 el valor. Desplazando dos veces, divides entre 4, etc.

El comando Sar varia con respecto a Shr en que rellena los bit vacios con copias del signo, 0 para positivos y 1 para negativos. Mira también Shl.

Ejemplo:
Ver Ejemplo Shl

Rnd (start#,end#)

Definicion:
Devuelve un nimero aleatorio.
Descripcion de los Parametros:

start# = limite inferior
end# = limite superior

Descripcion del Comando:
Devuelve un nimero real o entero generado aleatoriamente. El tipo de nimero dependerd de la variable a la que se lo asignes. Asegurate de
usar el comando SeedRnd para que los nimeros aleatorios no sean iguales cada vez que ejecutes el programa.

Ejemplo:

y=Rnd(0, 10) ; Establece a Y a un entero aleatorio entre 0 y 10
y#=Rnd(0,5) ; Establece a Y un valor de coma flotante entre 0.000000 y 10. 000000

Rand ([low value],high value)

Definicién:
Genera un entero aleatorio entre los valores especificados.
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Descripcion de los Parametros:

low value = opcional - por defecto 1; valor mds bajo

high value = valor mds alto

Descripcion del Comando:

Al contrario que el comando RND, este comando actualmente devuelve sélo valores enteros. El valor mds bajo es por defecto 1 si no se
especifica ninguno. El valor mds alto es el limite del nimero generado. Si necesitas generar nimeros flotantes, usa Rnd.

Ejemplo:

; B enplo Rand

; Establece la senilla de nunmeros al eatorios para que sean nuevos
SeedRnd (M1 1i Secs())

; Genera nuneros aleatorios entre 1 y 100
For t =1 To 20

Print Rand(1, 100)
Next

SeedRnd seed

Definicion:
Establece el conjunto de nimeros aleatorios para el generador con un valor 'semilla’.

Descripcion de los Parametros:
seed = valor entero

Descripcion del Comando:

Los generadores de ntimeros aleatorios en los ordenadores no son realmente aleatorios. Generan nimeros basados en un valor 'semilla’ (un
numero entero). Si no cambias esta 'semilla’, siempre devolverd la misma serie de nimeros. Usa este comando para asegurarte de que los
numeros que obtienes son siempre distintos. Normalmente establecerds el valor 'semilla’ al reloj del sistema para segurarte de que es distinto
en cada ejecucion. Mira el ejemplo para comprobar el uso mds corriente de este comando.

Ejemplo:

SeedRnd MIlisecs() ; Canbia la semlla con el tienpo de sistena actual en mlésinas de segundo.

CADENAS

Str variable/value

Definicion:
Convierte un valor numérico en una cadena de texto.

Descripcion de los Parametros:
variable/value = valor o variable numérica

Descripcion del Comando:

Usa este comando para transformar un valor numérico en una cadena de texto . Blitz imprime valores numéricos sin problemas, pero podrias
querer usar funciones como LEFTS, que sélo funcionan en cadenas de texto.

Ejemplo:

; Benplo STR

nun#=2. 5
nynun$=str nun#

Print nynun$

LeftS (string$, length)

Definicién:
Devuelve un cierto nimero de letras de una cadena de texto, empezando a contar por la izquierda.



32 Ayuda Blitz Basic

Descripcion de los Parametros:
string$ = una cadena de texto vdlida
length = un ndmero entero que indica la longitud de la cadena a extraer

Descripcion del Comando:
Usa este comando para obtener un determinado numero de letras de una cadena de texto, empezando a contar por la izquierda.

Ejemplo:

nanme$="Sergi o Padri no"
Print "Las tres prineras letras de tu nonbre son: " + Left$(name$, 3)

Rights$ (string$, length)

Definicién:
Devuelve un nimero especifico de cardcteres empezando a contar por la derecha.

Descripcion de los Parametros:
string$ = cadena de texto
length = ndmero de caracteres a devolver

Descripcion del Comando:
Puedes obtener un cierto nimero de caracteres desde la derecha de una cadena de texto. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

nanme$="Sergi o Padri no"
Print "Las cuatro Gltimas letras de tu nonbre son: " + R ght$(nane$, 4)

MidS$ (string$, offset, characters)

Definicién:
Devuelve un numero en concreto de cardcteres dentro de una cadena de texto, desde una posicién en particular.

Descripcion de los Parametros:

string$ = una cadena vdlida

offset = posicion dentro de la cadena para empezar a leer

characters = cudntos cardcteres se leerdn desde la posicion de comienzo

Descripcion del Comando:

Usa este comando para obtener una cantidad de cardcteres del interior de una cadena de texto. Puedes elegir DONDE se empezard a leer
dentro de la cadena, y cudntos cardcteres recogerds. Probablemente usards este comando para descodificar una cadena y obtener cada
cardcter para realizar una conversion o una validacion. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

name$="Sergio Padrino"
ForT=1To Len(nameS$)
Print Mid$(names,t,1)
Next

Replace$ (string$, find$, replace$)

Definicién:
Remplaza las ocurrencias encontradas de una cadena en otra.

Descripcion de los Parametros:
string$ = cadena de texto vdlida

find$ = cadena de texto vdlida
replace$ = cadena de texto vdlida

Descripcion del Comando:
Este comando te permitird remplazar caracteres dentro de una cadena dentro de otra. Usalo para convertir letras de tus cadenas de texto
(como quitar espacios o convertirlos en subrayados '_’).
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Ejemplo:

nane$="Sergi o Padrino"

Print "Tu nonbre antes del reenplazo: " + nane$

Print "Tu nonbre con la R canbiada por la L: " + Replace$(nane$,"r","1")

Instr (string1$, string2$, offset)

Definicion:
Encuentra la posicion de un texto dentro de otro.

Descripcion de los Parametros:

string 15 = texto en el que quieres buscar

string2$ = texto que quieres buscar

offset = valor entero que indica la posicién desde donde se comenzard a buscar (opcional)

Descripcion del Comando:
Este comando te permitird buscar un texto en otro. El comando devolverd la localizacién (nimero de letras desde la izquierda) de la cadena
que estds buscando. El comando devuelve 0 si no encuentra nada.

Ejemplo:

nanme$="Ser gi 0 Padri no"

Print name$

location = Instr( nanme$,"P', 1)

Print "Tu nonbre tiene la 'P en la posicion ninero " + location +

UppersS (string$)
Definicion:
Convierte una cadena de texto entera a mayusculas.

Descripcion de los Parametros:
string$ = una cadena de texto vdlida

Descripcion del Comando:
Este comando coge la cadena de texto dada y la convierte entera a mayusculas.

Ejemplo:

nane$="Sergi o Padri no Recio"
print "Tu nonbre entero en naylscul as es:

+ upper $( nane$)

Lowers$ (string$)
Definicion:
Convierte una cadena de texto entera a mindsculas.

Descripcion de los Parametros:
string$ = una cadena de texto vdlida

Descripcion del Comando:
Cogerd una cadena de texto y la convertird entera a minusculas.

Ejemplo:
name$="SeRgl 0 PaDr | nO'

Print "H nonbre original es: + name$
Print "En minGscul as es: " + Lower $( name$)

Trim$ (string$)

Definicion:
Quita los espacios iniciales y finales de una cadena de texto.
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Descripcion de los Parametros:
string$ = cadena de texto

Descripcion del Comando:
Usa este comando para quitar los espacios iniciales y finales de una cadena de texto.

Ejemplo:

nane$=" Sergi o Padrino Recio "

Print "Tu nonbre antes del arreglo: '" + name$ "' ..."
Print "Tu nonbre arreglado es: '" + Trin$(name$) + "' ..."

LSet$ (string$, length)

Definicién:

Completa una cadena de texto con el nimero de espacios especificado, alineando a la izquierda el texto.

Descripcion de los Parametros:

string$ = cadena de texto vdlida

length = ndmero de espacios

Descripcion del Comando:

Si tienes una cadena de texto de, por ejemplo, 10 cardcteres de largo, y quieres completarla hasta tener 25 letras, rellena el resto de huecos con
espacios. Este comando lo hard por ti, dejando la cadena original alineada a la izquierda. Si ejecutas el ejemplo lo entenderds mejor.

Ejemplo:

nane$="Sergi o Padrino Reci 0"
Print "Nueva cadena de texto: '" + LSet$(nane$, 40) + "'"

RSet$ (string$, length)

Definicion:

Completa una cadena de texto con el nimero de espacios especificado, alineando a la derecha el texto.

Descripcion de los Parametros:

string$ = cadena de texto vdlida

length = numero de espacios

Descripcion del Comando:

Si tienes una cadena de texto de, por ejemplo, 10 cardcteres de largo, y quieres completarla hasta tener 25 letras, rellena el resto de huecos con
espacios. Este comando lo hard por ti, dejando la cadena original alineada a la derecha. Si ejecutas el ejemplo lo entenderds mejor.

Ejemplo:

name$="Ser gi 0 Padri no"

Print "Nueva cadena de texto: '" + RSet$(nane$, 40) + "'*"
ChrsS (integer)

Definicion:
Convierte un cédigo ASCll en su correspondiente cardcter.

Descripcion de los Parametros:
integer = cddigo ASClI vdlido

Descripcion del Comando:
Usa este comando para convertir un cédigo ASCII conocido (por ejemplo 65) en su cardcter equivalente (en este caso la letra 'A’).

Ejemplo:

Print " Bl caracter del valor ASOIl 65 es: " + Chr$(65)
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Asc (cadena$)

Definicién:
Devuelve el valor ASCIl de la primera letra de una cadena.

Descripcion de los Parametros:
cadena$ = alguna variable de cadena vdlida (sélo el valos ASClI del primer cardcter serd devuelto).

Descripcion del Comando:
Este devolverd el valor ASCII de la primera letra de una cadena.

Ejemplo:

a$=I nput $("I ntroduce una letra:")
Print "E valor ASOI de esa letra es:" + Asc(a$)

Len (string$)

Definicion:
Devuelve el nimero de cardcteres de una cadena de texto.

Descripcion de los Parametros:
string$ = una cadena de texto vdlida

Descripcion del Comando:

Este comando te permitird saber la longitud (nimero de letras, espacios, cardcteres, nimeros, etc.) dentro de una cadena de texto. Puedes usar
este comando para asegurarte de que el jugador introduce un nimero en concreto de letras (por ejemplo 3 letras para la tabla de récord'’s).
Ejemplo:

nane$="Sergi o Padri no"

Print "Hay " + Len(name$) + " letras en tu nonbre.”

HexS$ (integer)

Definicion:
Convierte un valor entero en uno hexadecimal.

Descripcion de los Parametros:
integer = un valor entero

Descripcion del Comando:
Convierte valores enteros en valores hexadecimales. Si no sabes que es un valor hexadecimal, no necesitards este comando :)

Ejemplo:

i nt Val ue="64738"
Print "H valor hexadeci nal de "+ ntValue+' es: " + hex$(intVal ue)

Bin$ (entero)

Definicion:
Convierte un valor entero en un valor binario.

Descripcion de los Parametros:
entero = algun valor entero vdlido o una variable entera

Descripcion del Comando:
Convierte valores enteros en valores binarios. Si no sabes lo que es binario, no necesitas conocer este comando :)

Ejemplo:

i nt Val ue="64738"
Print "H valor binario de "+intValue+" es: " + bin$(intValue)
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String$ (string$, integer)
Definicion:
Devuelve una cadena de texto un niimero de veces en concreto.

Descripcion de los Parametros:
string$ = cadena de texto
integer = numero de veces a repetir el texto

Descripcion del Comando:

Este comando crea una cadena de texto compuesta por el texto especificado repetido un niimero de veces en concreto. En otras palabras,
puedes usar este comando para escribir una misma cadena de texto una y otra vez. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

name$="Ser gi 0"

' Escribe el nonbre 10 veces
Print String$(nane$, 10)

TEXTO

Print [string$]

Parameter:
string$ (opcional) - cadena de texto o valor

Descripcion:

Escribe una cadena de texto en el front buffer y comienza una nueva linea.

Si el pardmetro opcional string es omitido, entonces el comando comenzard una nueva linea.
Mira también: Write.

Ejemplo:

; Benplo Print

Print "Blitz "
Print "Basic"
Write string$

Parameter:
string$ - cadena de texto o valor numérico

Descripcion:
Escribe una cadena de texto en el front buffer (es decir, la pantalla), pero no cambia de linea (al contrario que Print). Mira también: Print.

Ejemplo:

; Benplo Wite
Wite "Blitz "
Wite "Basic"

Locate x,y

Definicién:
Posiciona los comandos de texto en la pantalla.
Descripcion de los Parametros:

x=coordenada x de la pantalla
y=coordenada y de la pantalla
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Descripcion del Comando:
Algunas veces quieres usar los comandos PRINT e Input$ en una posicién especifica de la pantalla. Este comando posiciona el 'cursor'en la
localizacién especificada.

Ejemplo:

; B enplo Locate

strNane$=Il nput $(" ¢Cono te |l anas?")
Locat e 100, 200

Print "Hola, " + strNanme$

Wiile Not KeyH t(1)
Veénd

Text x,y,string$,[center x],[center y]

Definicién:
Escribe texto en la pantalla en las coordenadas especificadas.

Descripcion de los Parametros:

X = coordenada x para comenzar a escribir

y = coordenada y para comenzar a escribir
string$ = texto a escribir

center x = opcional; true = centra horizontalmente
center y = opcional; true = center verticalmente

Descripcion del Comando:
Imprime un texto en las coordenadas de la pantalla especificadas. Puedes centrar el texto en las coordenadas estableciendo center x/center y
en TRUE. El texto se dibujard en el color actual de dibujo.

Nota: Imprimiendo un espacio con texto NO se dibujard un bloque - un espacio es un valor vacio. Asi imprimiendo

"n

no aparecerd una caja.
Ejemplo:
; B enplo Text

; Activo el nodo grafico
Q@ aphi cs 800, 600, 16

; Espera que pulses la tecla ESC antes de acabar

Wiile Not KeyH t(1)

;lnprime el texto, centrado horizontal nente en |as coordenadas x=400, y=0
Text 400,0,"!Hol a Mindo!", True, Fal se

Vénd

LoadFont (fontname$,height,bold,italic,underlined)

Parametros:

fontname$ - nombre de la fuente a cargar, p.e. "arial"

height - altura en pixels de la fuente

bold - True para cargarla en negrita, False en caso contrario

italic - True para cargarla en cursiva, False en caso contrario
underlined - True para cargarla subrayada, False en caso contrario

Descripcion:

Carga una fuente y devuelve su handle.

Puedes entonces usar el handle con comandos como SetFont y Freefont.
Nota: Blitz no trabaja con fuentes de SIMBOLOS, como Webdings y WingDings.

Ejemplo:

; B enpl o LoadFont/ Set Font/ Fr eeFont
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: Activa el nodo @ é&fico
Q@ aphi cs 800, 600, 16

; Orea las variables globales para |as fuentes
Qobal fntArial,fntArialB fntAriall,fntArialU

; Carga las fuentes

fntArial =LoadFont ("Arial", 24, Fal se, Fal se, Fal se)
fntAri al B=LoadFont ("Arial ", 18, True, Fal se, Fal se)
fntAriall=LoadFont ("Arial", 32, Fal se, True, Fal se)
fnt Ari al U=LoadFont ("Arial ", 14, Fal se, Fal se, True)

; Establece la fuente e inprine el texto
Set Font fntArial
Text 400,0,"Esta es la Arial 24 puntos", True, Fal se

Set Font fntArial B
Text 400, 30,"Esta es la Arial 18 puntos negrita", True, Fal se

Set Font fntAriall
Text 400,60,"Esta es la Arial 32 puntos cursiva", True, Fal se

Set Font fntArial U
Text 400,90,"Esta es la Arial 14 puntos subrayada", True, Fal se

; Espera a que el usuario pulse ESC para salir
Wile Not KeyH t (1)
Vénd

; jBorra todas las fuentes de |a nenori al
FreeFont fntArial

FreeFont fntArial B

FreeFont fntAriall

FreeFont fntArialU

SetFont fonthandle

Definicion:
Establece una fuente cargada previamente para operaciones de escritura.

Descripcion de los Pardmetros:

fontname = cadena de texto que contiene el nombre de la fuente
height = altura de la fuente

bold = TRUE para cargarla en NEGRITA

italic = TRUE para cargarla en CURSIVA

underlined = TRUE para cargarla en SUBRAYADA

Descripcion del Comando:

Ayuda Blitz Basic

Activa una fuente TrueType cargada previamente (a través del comando LoadFont) para futuras operaciones de escritura como Text.

Nota: Blitz no trabaja con fuentes de SIMBOLOS, como Webdings y WingDings.

Asegurate de liberar la memoria usada por la fuente cuando acabes de usarla mediante el comando FreeFont.

Ejemplo:
Ver Ejemplo LoadFont

SetFont fonthandle

Definicién:
Establece una fuente cargada previamente para operaciones de escritura.

Descripcion de los Parametros:

fontname = cadena de texto que contiene el nombre de la fuente
height = altura de la fuente

bold = TRUE para cargarla en NEGRITA

italic = TRUE para cargarla en CURSIVA

underlined = TRUE para cargarla en SUBRAYADA
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Descripcion del Comando:

Activa una fuente TrueType cargada previamente (a través del comando LoadFont) para futuras operaciones de escritura como Text.
Nota: Blitz no trabaja con fuentes de SIMBOLOS, como Webdings y WingDings.

Asegurate de liberar la memoria usada por la fuente cuando acabes de usarla mediante el comando Freefont.

Ejemplo:
Ver Ejemplo LoadFont

FontWidth()

Definicion:
Devuelve el ancho de la fuente seleccionada actualmente.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Devuelve el ancho, en pixels, de la fuente seleccionada actualmente (usando SetFont - cargada previamente con LoadFont). Este comando
devolverd el ancho del cardcter MAS ANCHO de la fuente actual.

Ejemplo:
; B enpl o Font Wdt h()/ Font Hei ght

: Activa el nodo @ é&fico
Q@ aphi cs 800, 600, 16

; Orea las variables globales para |as fuentes
Qobal fntArial

;Carga la fuente
fnt Ari al =LoadFont ("Arial ", 13, Fal se, Fal se, Fal se)

; Establece la fuente e inprine |os tanafos

Set Font fntArial

Text 400,0,"H ancho de la fuente es:"+ FontWdth(), True, Fal se
Text 400,30,"H alto de esta fuente es:"+ FontHeight(), True, Fal se

; Pulsa ESC para salir
Wile Not KeyH t (1)
Vénd

: Borra todas |as fuentes de |la nenoria!
FreeFont fntArial

FontHeight()

Definicion:
Devuelve la altura de la fuente actualmente seleccionada.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Devuelve la altura, en pixels, de la fuente seleccionada actualmente (usando SetFont - cargada anteriormente con LoadFont).

Ejemplo:

Ver Ejemplo FontWidth

StringWidth (string)

Definicion:

Devuelve la anchura (en pixels) de la cadena especificada.

Descripcion de los Parametros:
string = cadena de texto
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Descripcion del Comando:

Este comando devolverd la anchura, en pixels, de la cadena de texto especificada. Es util para hacer scroll's con el texto, por ejemplo.
Ejemplo:

; B enplo StringWdth/Hei ght

a$="jHol a Sergio!"

Print "A$=" + a$

Print "Esta cadena tiene "+ StringWdth(a$) + " pixels de ancho y"
Print StringHeight(a$) + " de alto, segun la fuente actual "

StringHeight (string)

Definicién:
Devuelve la altura (en pixels) de la cadena especificada.

Descripcion de los Parametros:
string = cadena de texto

Descripcion del Comando:
Este comando devolverd la altura, en pixels, de la cadena de texto especificada. Es util para hacer scroll's con el texto, por ejemplo.

Ejemplo:
Ver Ejemplo StringWidth

ENTRADA

Input$ (prompt$)

Definicion:
Obtiene una datos del usuario.

Descripcion de los Parametros:
prompt$ = una cadena vdlida (opcional)

Descripcion del Comando:

El comando devolverd una cadena de texto del usuario con una linea de informacién opcional en la pantalla (si no esta en modo grdfico) o en
el actual buffer de dibujo usado por el programa. Normalmente usards estos datos mds tarde.

Ejemplo:

; (btiene el nonbre del usuario y |le saluda

nane$=l nput $(" ¢Cono te |l anas?")

Wite "jHola, " + name$ + "!"

KeyDown (scancode)

Definicion:
Devuelve TRUE si la tecla especificada del teclado estd siendo pulsada.

Descripcion de los Parametros:
scancode = scancode correspondiente a la tecla

Descripcion del Comando:

Este comando (similar a MouseDown y JoyDown) se usa para detectar si una tecla estd siendo pulsada. Este comando devuelve un 0 si la tecla
no estd pulsada, 1 si lo estd. Mira los ScanCodes.

Ejemplo:

; B enpl o KeyDown()

Print "jMantén pul sada la tecla ENTER "
Del ay 3000
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Wiile Not KeyH t(1)

I f KeyDown(28) Then

Print "jjEnter estéa siendo pul sado!!"
H se

Print

End If

Vénd

KeyHit (scancode)

Definicién:
Devuelve el numero de veces que se ha pulsado una tecla determinada.

Descripcion de los Parametros:
scancode = scancode de la tecla a comprobar

Descripcion del Comando:

Este comando devuelve el nimero de veces que una tecla en concreto ha sido pulsada la ultima vez que llamaste al comando KeyHit(). Mira
los ScanCodes.

Ejemplo:

; Benplo KeyH t

. Orea un tiner

current=M11i Secs()

Print "Pul sa ESC un nmontén de veces durante 5 segundos. ..
; Espera 5 segundos

Wiile MI11iSecs() < current+5000

Vénd

; Imrpine los resultados
Print "ESC fue pulsado " + KeyHt(1) + " veces."

GetKey()

Definicion:
Comprueba si se pulsa una tecla y devuelve su valor ASCII.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Este comando comprobard si una tecla ha sido pulsada y devuelve su valor ASCII. No todas las teclas tienen valores ASCII (si necesitas usar
SHIFT, ALT u otra tecla sin valor ASCIl usa KeyHit o KeyDown).

Ej enpl o:

; B enplo GetkKey

Print "Por favor, pulsa una tecla ASCI..."
Wi le Not val ue

val ue=Get Key()

Vénd

Print "Has presionado una tecla con un valor ASC|l de:" + val ue

WaitKey()
Definicion:
Para la ejecucién del programa hasta que una tecla sea presionada y devuelve su cédigo ASCII.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.
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Descripcion del Comando:

Este comando para tu programa hasta que pulses una tecla y devuelve su cédigo ASCII. Mira el ejemplo.
Ejemplo:

; B enplo WiitKey()

Print "Pul sa una tecla para continuar."

key=Wii t Key()

Print "H cddigo ASCIl de la tecla presionada es:
Print "Ahora pul sa una tecla para salir."

+ key

Wi t Key()

End

FlushKeys

Definicién:
Elimina todas las pulsaciones de teclas actuales en cola.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Este comando 'resetea’ o 'vacia' todas las pulsaciones de teclas en cola. Por ejemplo, si tu has pulsado por cualquier razén las teclas 'A’, 'D’,
'ESPACIO'y 'F', en el momento que tu hagas un Input$ (por ejemplo: variableS=Input$("Nombre: ") ), si no has usado este comando, en la
respuesta aparecerdn las teclas pulsadas, es decir, apareceria en pantalla esto: "Nombre: AD F"y tendrias que borrar esa respuesta que no has
escrito, y eso si te das cuenta... No puedo explicarlo mds fdcilmente que como lo he hecho.

Gracias a Xtreme por ayudarme con la traduccién de este comando.

Ejemplo:

; borra todas |as pul saciones en cola
Fl ushKeys

MoveMouse x,y

Definicion:
Mueve el puntero del ratén a las coordenadas especificadas de la pantalla.
Descripcion de los Parametros:

x = coordenada x de la pantalla
y = coordenada y de la pantalla

Descripcion del Comando:

Aungque el ratén no sea visible en la pantalla, la posicién de éste puedes saberla y asociarle un grdfico. Sin embargo, hay veces que quieres
poner el puntero en una posicion especifica de la pantalla. Usa este comando para mover le raton a la localizacién especificada.

Ejemplo:
; B enpl o MoveMuse
QG aphi cs 640, 480

For t =1 To 2
Print "Mieve el raton y pulsa el boton izquierdo.”

Vi t Mouse()

Print "EH ratdn esta en la siguiente posicion: " + MuseX() + "," + MuseY() + "."
Next

Print "Ahora noveré el raton..."

Del ay 2000

MoveMbuse 320, 320

Print "H raton esta AHORA en: " + MuseX() + "," + MuseY() + "."

Print "Haz click con el ratén para salir."
Wi t Mouse()
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MouseDown (button)

Definicién:
Devuelve TRUE si el botén del ratén especificado estd siendo pulsado.

Descripcion de los Parametros:
button = 1: botdn izquierdo, 2: botén derecho, 3: boton central

Descripcion del Comando:
Este comando (al igual que KeyDown y JoyDown) se usa para detectar si un boton del ratén estd siendo pulsado. Debes probar con cada
botén independientemente (al contrario que KeyDown que devuelve la TECLA que es pulsada). Mira también MouseHit.

Ejemplo:
; B enpl o MbuseDown

; Hasta que el usuario pulse ESC nmuestra el botén del rat”n presionado
Wiile Not KeyH t (1)

but t on$="N nguno”

If MuseDown(1l) Then button$="Izqui er do"

If MuseDown(2) Then button$="Der echo"

I f MouseDown(3) Then button$="Medi 0"

Print "jBot6on " + button$ + " presionado!"
Vénd

MouseHit (button)

Definicion:
Devuelve el numero de veces que un botén en concreto del ratén es pulsado.

Descripcion de los Parametros:
button = botdn (1=izquierdo, 2=derecho, 3=centro)

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve el nimero de veces que un botdn especifico del ratén ha sido pulsado. Mira también KeyHit y JoyHit.

Ejemplo:
; B enplo MouseH t

: Oea el tiner
current=M11i Secs()
Print "Pulsa el botoén izquierdo del raton un nont6n de veces durante 5 segundos..."

; Espera 5 segundos
Wiile MII1iSecs() < current+5000
\énd

; Inprine | os resultados
Print "EH botdén ha sido presionado " + MuseH t(1) + " veces."

GetMouse()

Definicién:
Comprueba si un botdn del ratdn estd siendo pulsado y devuelve el nimero del botdn o 0 si no se estd pulsando ninguno.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Al contrario que otros comandos similares (JoyDown y JoyHit), este comando no necesita saber qué botdn estds intentando probar. Este mira
si se estd pulsando algun botén y devuelve su nimero. Si estds pulsando mds de uno a la vez sélo devolverd uno. Usa este comando junto con
Select/Case para una mdxima eficiencia.
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Ejemplo:

; B enpl o Get Mbuse

Wiile Not KeyH t (1)

but t on=CGet Mouse()

If button <> 0 Then

Print "Has pul sado el boton del raton #' + button

End If
Vénd

WaitMouse()

Definicién:
Para la ejecucién del programa hasta que pulses un botén del ratén y devuelve su cédigo.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando para la ejecucion del programa hasta que pulses un botén del tatén y devuelve su cédigo. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

; E enplo VéitMuse()

Print "Pul sa un boton del ratoén para continuar."
but t on=Wi t Mouse()

Print "H cédigo del botoén pul sado es: " + button
Print "Ahora pul sa un botén para salir."

Wi t Mouse()

End

MouseX()

Definicion:
Devuelve la coordenada X del raton.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve la coordenada X del ratén en la pantalla. Usalo junto con el comando Drawlmage para crearte tu propio puntero del
ratén, o para controlar algo directamente enla pantalla con el ratén. Usa MouseY() para obtener la coordenada Y.

Ejemplo:

; B enpl o LoadAni m mage/ Maskl mage MouseX()/ MouseY()
; Wth anination timers

; Incluso cuando no hay funciones, debenos hacer variabl es gl obal es
; Una variable tendra el handle del grafico, otra

; el frame actual que estanos nostrando y otra el timer para ajustar
; la velocidad de |a aninaci on

d obal gof xSparks, frngparks, tnrSparks

Q aphi cs 640, 480, 16
Set Buf fer BackBuffer()

; Carga la tira de imagenes
of xSpar ks=LoadAni mi mage("c:\ Program Fi | es\ Bl i t zBasi c\ sanpl es\ G aphi cs\ spar k. bnp", 32, 32, 0, 3)

; Hacenos que el color rosa sea transparente en esta i nagen
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Maskl mage gf xSpar ks, 255, 0, 255

; Bucle hasta que se pul se ESC
Wiile Not KeyH t (1)
ds

; En la siguiente linea se controla |a velocidad de |a aninaci on, Canbi a
; el 100 por otros val ores mayores o nenores para conprobar |a diderencia
If MIliSecs() > tnmrSparks + 100 Then

tnrSparks=M11iSecs() ; 'reset' the tinmer
frngparks=( frngparks + 1 ) Md 3 ; incrementa el frane
End If

Dr awl mage gf xSpar ks, MouseX(), MouseY(), frnBparks ; dibuja la inagen en |las coordenadas del ratdn
Flip ; nuestra el buffer
Vénd

MouseY()

Definicion:
Devuelve la coordenada Y del ratdn.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve la coordenada Y del ratén en la pantalla. Usalo junto con el comando Drawimage para crearte tu propio puntero del
ratén, o para controlar algo directamente enla pantalla con el ratén. Usa MouseX() para obtener la coordenada X.

Ejemplo:

;B enpl o LoadAni m nage/ Maskl mage MouseX()/ MouseY()

MouseZ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

MouseZ devuelve la posicién actual de la rueda del ratén. Empieza en 0 cuando comienza el programa. El valor MouseZ disminuye cuando la
giras hacia ti y aumenta cuando haces lo contrario.

Ejemplo:

QG aphics 640, 480, 0, 2

Set Buf fer BackBuffer ()

Repeat

Text 20, 20, "Posicioén de la rueda del raton: " + MuseZ ()

Until KeyHt (1)

End

MouseXSpeed()

Definicion:
Devuelve los cambios en la posicién del raton desde la tltima vez que llamaste al comando.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

A menudo querrds saber la diferencia entre donde ESTABA el raton y donde estd AHORA. Puedes usar este comando y MouseYSpeed() para
saberlo. En el ejemplo, cuando lo ejecutes, mueve el ratén hasta un lugar y pulsa el botdn izquierdo. Esto hard la primera llamada. Entonces,
mueve el ratén y pulsa el botdn derecho para realizar la segunda y saber la diferencia.
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Ejemplo:
; B enpl o MouseXSpeed()/ MouseYSpeed()

QG aphi cs 800, 600, 16
Set Buf f er BackBuf fer ()

; hasta que se pul se un boton del raton...

Repeat

as

Rect MuseX(), MouseY(),2,2,1 ; dibujo un pequeiio cuadrado donde esta el raton
If MuseH t (1) Then startx=MuseXSpeed(): st arty=MuseYSpeed()

; Quando el wusuario pulsa el boton derecho del raton, graba la diferencia entre la ultina |l amada
; y esta |lamada a | os comandos nousex/yspeed.

If MuseH t(2) Then endx=MbuseXSpeed(): endy=MouseYSpeed()

Fip

Until endx

: Miestra | os resultados
Text 0,0, "Canbi os en | as coordenadas del raton:
Fip

+ endx + "," + endy

; Espera que pul ses ESC
Wil e Not KeyH t (1)
Vénd

MouseYSpeed()

Definicion:
Devuelve los cambios en la posicion del raton desde la tltima vez que llamaste al comando.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

A menudo querrds saber la diferencia entre donde ESTABA el ratén y donde estd AHORA. Puedes usar este comando y MouseXSpeed() para
saberlo. En el ejemplo, cuando lo ejecutes, mueve el ratén hasta un lugar y pulsa el botdn izquierdo. Esto hard la primera llamada. Entonces,
mueve el ratdn y pulsa el botdn derecho para realizar la segunda y saber la diferencia.

Ejemplo:

Ver Ejemplo MouseXSpeed

MouseZ()

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:

MouseZ devuelve la posicién actual de la rueda del ratén. Empieza en 0 cuando comienza el programa. El valor MouseZ disminuye cuando la
giras hacia ti y aumenta cuando haces lo contrario.

Ejemplo:

Graphics 640,480,0,2

SetBuffer BackBuffer ()

Repeat

Text 20, 20, "Posicion de la rueda del ratén: " + MouseZ ()

Until KeyHit (1)

End
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FlushMouse

Definicién:
Elimina todas las pulsaciones de los botones del ratdn en cola.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Hay muchas veces que no estds interesado en las docenas de posibles botones del ratdn presionados antes de comprobar una combinacién
de botones en particular. O quizds quieres parar el juego y esperar a que algun botdn del ratén sea presionado, pero no quieres que un botén
"en cola" interrumpa esta pausa. Usa este comando cuando quieras obtener una pulsacién de un botén del raton.

Gracias a Xtreme por ayudarme con la traduccion de este comando.

Ejemplo:

; B enpl o Fl ushnouse

Fl ushMuse

Print "Pulsa un botén del ratén para salir!"
Wi t Mouse()

End

oyType ([port])

Definicién:
Devuelve el tipo de joystick que hay conectado al ordenador.

Descripcion de los Parametros:
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve el tipo de joystick que estd conectado actualmente al ordenador. Devuelve 0 si no hay ninguno, 1 si es digital y 2 si es
analdgico.

Ejemplo:
; B enplo JoyType()

; Mra si el joystick esta presente e inrpinme el mensaje correspondi ente
Sel ect JoyType()

Case 0

Print "Lo siento, no existe ningun joystick actual mente!"

Case 1

Print "Encontrado joystick digital!"

Case 2

Print "Encontrado joystick anal gico!"

End Sel ect

; Espera que el usuario pulse ESC para salir
Wiile Not KeyH t(1)
\énd

JoyDown (button,[port])

Definicion:
Devuelve TRUE si el botén especificado del joystick estd siendo pulsado.
Descripcion de los Parametros:

button = numero del botén del joystick a comprobar
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)
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Descripcion del Comando:

Este comando (al igual que KeyDown y MouseDown) se usa para detectar si un botdn del joystick estd siendo pulsado. Debes comprobar cada
botdn independientemente con su nimero correspondiente (al contrario que KeyDown que devuelve el nimero de la tecla que es pulsada).
Mira también JoyHit.

Ejemplo:
; B enpl o JoyDown

; Hasta que el usuario pulse ESC nmuestra el botén del joystick presionado
Wiile Not KeyH t (1)

but t on$="No"

For t =1 To 5

If JoyDown(t) Then button$=Str(t)

Print "EH botdn del joystick " + button$ + " ha sido presionado!"

Next

Vénd

JoyHit (button,[port])

Definicién:
Devuelve el nimero de veces que se pulsa un botdn determinado del joystick.

Descripcion de los Parametros:
button = numero del botén del joystick a comprobar
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve el nimero de veces que un botdn del joystick es pulsado la ultima vez que se usé el comando JoyHit(). Mira también
KeyHit y MouseHit.

Ejemplo:
; Benplo JoyH t

; Orea un tinmer
current=M11i Secs()
Print "Pul sa un nmonton de veces el botén del joystick n°® 1 durante 5 segundos..."

; Espera 5 segundos
Wiile MI1iSecs() < current+5000
Vénd

; Inmrpine | os resultados
Print "H botén fue pulsado " + JoyH t(1l) + " veces."

GetJoy ([port])

Definicién:
Comprueba si un botdn de un joystick ha sido presionado (devuelve el nimero del botén o 0 si ninguno ha sido presionado)

Descripcion de los Parametros:
port = puerto de joystick a leer (opcional)

Descripcion del Comando:

Al contrario que otros comandos similares (JoyDown y JoyHit), este comando no necesita saber qué botdn estds intentando probar. Este mira
si se estd pulsando alguin botén y devuelve su nimero. Si estds pulsando mds de uno a la vez sélo devolverd uno. Usa este comando junto con
Select/Case para una mdxima eficiencia.

Ejemplo:

; B enplo GetJoy
Wil e Not KeyH t (1)
but t on=Cet Joy()

If button <> 0 Then
Print "Has presionado el boton del joystick n® #' + button
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End If
Vénd

WaitJoy ([port])

Definicion:
Para la ejecucién del programa hasta que se pulse un botén del joystick.

Descripcion de los Parametros:
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:

Este comando para tu programa hasta que pulses un botdn del joystick. Como cualquier comando de joystick, DEBES tener un joystick
compatible con DirectX y configurado correctamente en Windows. Mira la documentacion de tu joystick para mds informacion.
Ejemplo:

; Benplo WiitJoy()

Print "Pul sa un botdn del joystick para continuar."”

but t on=Vi t Joy()

Print "H cédigo del botoén pul sado es: " + button
Print "Ahora pulsa un botén para salir."

Wi t Joy()

End

JoyX ([port])

Definicion:
Devuelve la coordenada del eje X del joystick.

Descripcion de los Parametros:
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve el valor del eje X del joystick. El rango estd entre -1y 1 (todo a la izquierda y todo a la derecha). El valor devuelto es un
numero de coma flotante (real). Mira el ejemplo.

Ejemplo:

; B enplo JoyX()/JoyY()
Wiile Not KeyH t(1)

ds

Text 0,0,"Valor Joy X " + JoyX() + " - Valor Joy Y:" + JoyY()
énd

JoyY ([port])

Definicion:
Devuelve la coordenada del eje Y del joystick.

Descripcion de los Pardmetros:
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve el valor del eje Y del joystick. El rango estd entre -1y 1 (todo arriba y todo abajo). El valor devuelto es un nimero de
coma flotante (real). Mira el ejemplo.

Ejemplo:
Ver Ejemplo JoyX
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JoyZ ([port])

Definicién:
Devuelve la coordenada del eje Z del joystick.

Descripcion de los Parametros:
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve el valor del eje Z del joystick. El rango estd entre -1y 1. El valor devuelto es un nimero de coma flotante (real). Mira el efemplo.

Ejemplo:
. B enplo JoyZ()

Wiile Not KeyH t (1)

ds

Text 0,0,"Valor Joy Z " + JoyZ()
Vénd

JoyXDir ([port])

Definicion:
Devuelve la direccién del eje X del joystick.

Descripcion de los Parametros:
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:

Este comando devuelve la direccion del eje X del joystick. El calor -1 (izquierda) o 1 (derecha). El valor devuelto es un nimero entero. Mira el
ejemplo. Perfecto para joysticks digitales. Como en cualquier comando de joystick, DEBES tener un joystick compatible DirectX y configurado
correctamente en Windows para trabajar con él. Mira la documentacién de tu joystick para mds informacion.

Ejemplo:
; Benplo JoyXDr()

Wile Not KeyH t(1)

ds

Text 0,0,"Dreccién X del Joystick: " + JoyXDir()
Vénd

JoyYDir ([port])

Definicién:
Devuelve la direccion del eje Y del joystick.

Descripcion de los Parametros:
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:

Este comando devuelve la direccion del eje Y del joystick. El calor -1 (arriba) o 1 (abajo). El valor devuelto es un nimero entero. Mira el ejemplo.
Perfecto para joysticks digitales. Como en cualquier comando de joystick, DEBES tener un joystick compatible DirectX y configurado
correctamente en Windows para trabajar con él. Mira la documentacion de tu joystick para mds informacion.

Ejemplo:

; B enplo JoyYDr()
Wi le Not KeyH t(1)
ds

Text 0,0,"Direccion Y del Joystick: " + JoyYDr()
Vénd
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JoyZDir ([port])

Definicién:
Devuelve la direccidn del eje Z del joystick.

Descripcion de los Parametros:
port = puerto del joystick a comprobar (opcional)

Descripcion del Comando:

Este comando devuelve la direccién del eje Z del joystick. El calor -1 (arriba) o 1 (abajo). El valor devuelto es un nimero entero. Mira el ejemplo.
Perfecto para joysticks digitales. Como en cualquier comando de joystick, DEBES tener un joystick compatible DirectX y configurado
correctamente en Windows para trabajar con él. Mira la documentacién de tu joystick para mds informacion.

Ejemplo:

; Benplo JoyZD r ()
Wi le Not KeyH t (1)
ds

Text 0,0,"Dreccién Z del Joystick: " + JoyZDr ()
Vénd

FlushJoy

Definicion:
Elimina todos los botones del joystick presionados en cola.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Hay muchas veces que no estds interesado en las docenas de posibles botones del joystick presionados antes de comprobar una combinacién
de botones en particular. O quizds quieres parar el juego y esperar a que algtin botdn del joystick sea presionado, pero no quieres que un
botén "en cola" interrumpa esta pausa. Usa este comando cuando quieras obtener una pulsacién de un botén del joystick.

Gracias a Xtreme por ayudarme con la traduccion de este comando.

Ejemplo:

; B enplo FlushJoy

Fl ushJoy

Print "Pul sa un botén del ratén para salir!"
Vi t Joy()

End
BANCO

CreateBank (size)

Parameter:
size - tamano del banco de memoria en bytes

Descripcion:

Crea un banco de memoria y devuelve su handle. Los comandos de bancos te permiten realizar operaciones de datos rdpidamente en un
bloque de memoria. Esto es util para programar tus propias rutinas de compresion/descompresion, pasando y recibiendo datos de una DLL, p. e.
Los tipos de datos disponibles para usar con un banco son:

Byte - coge un byte. Los valores estdn entre 0y 255.

Short - coge 2 bytes. Los valores estdn entre 0y 65535.

Int - coge 4 bytes. Los valores estdn entre -2147483647 y 2147483647.

Float - coge 4 bytes. Los valores estdn entre -3.4x10?77? y 3.4x10?7?
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Ejemplo:

; B enplo de Comandos de Banco

bnkTest =Or eat eBank( 12)

PokeByt e bnkTest, 1, Rand( 255)

PokeShort bnkTest, 2, Rand( 65535)

Pokel nt bnkTest, 4, Rand(-2147483648, 2147483647)
PokeFl oat bnkTest, 8,0.5

Print PeekByte(bnkTest, 1)

Print PeekShort (bnkTest, 2)

Print Peeklnt (bnkTest, 4)

Print PeekFl oat (bnkTest, 8)

Fr eeBank bnkTest

FreeBank bank

Parameter:
bank - handle del banco

Descripcion:
Libera un banco de memoria.

Ejemplo:

; B enplo de Comandos de Banco

BankSi ze (handl e_de_banco)
Def i ni ci on:

Devuel ve el tamafio de un banco.
Descripci 6n de | os Paranetros:

handl e_de_banco = handl e asignado al banco cuando es creado.
Descri pci 6n del Conando:

Usa este comando para determnar el tamafio de un banco existente. Mra CeateBank, ResizeBank, y
CopyBank.

E enpl o:
; B enpl o BankSi ze, ResizeBank, CopyBank

; crea un banco
bnkTest =Cr eat eBank( 5000)

. lo rellena con enteros al eatorios
For t = 0 To 4999

PokeByt e bnkTest, t, Rand(9)

Next

;  Redi nensi ona el banco
Resi zeBank bnkTest, 10000

; Copia la prinera mtad del banco en |a segunda nitad
CopyBank bnkTest, 0, bnkTest, 5000, 5000

; Inprine el tamafio final del banco
Print BankSi ze(bnkTest)
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ResizeBank bankhandle,new_size

Definicion:
Redimensiona un banco.
Descripcion de los Parametros:

bankhandle = handle del banco
new_size = nuevo tamafio del banco en bytes

Descripcion del Comando:

Redimensiona un banco de memoria creado previamente. Los datos existentes en el banco no serdn modificados, pero pueden ser movidos.
Mira también CreateBank, CopyBank y BankSize.

Ejemplo:

; B enpl o BankSi ze, ResizeBank, CopyBank

CopyBank src_bank,src_offset,dest_bank,dest_offset,count

Definicion:

Copia los datos de un banco a otro.

Descripcion de los Parametros:

src_bank = handle del banco de memoria de origen

src_offset = localizacién offset desde donde se comenzard a copiar
dest_bank = handle del banco de memoria de destino

dest_offset = localizacién offset desde donde se comenzard a escribir
count = cudntos bytes se copiardn

Descripcion del Comando:
Copia los datos desde un banco de memoria hasta otro. Si se copia se produce entre bancos iguales, los handles superpondrdn sus rangos de
memoria.

Ejemplo:

; B enpl o BankSi ze, ResizeBank, CopyBank

PeekByt e( bank, of f set)
Par anet r os:

bank - handl e del banco

offset - offset en bytes, en que se comenzara

Descripcion:
Lee un byte de un banco de memoria y devuelve el valor. Los valores pueden ser del rango 0 a 255.
Mira también: PeekShort, Peekint, PeekFloat.

Ejemplo:
Ver Ejemplo de Comandos de Banco

PeekShort(bank,offset)

Parametros:
bank - handle del banco
offset - offset en bytes, en que se comenzard

Descripcion:
Lee un short de un banco de memoria y devuelve el valor. Un short coge 2 bytes de un banco de memoria. Los valores pueden estar en el rango
0 a 65535. Mira también: PeekByte, Peekint, PeekFloat.

Ejemplo:
; Ejemplo de Comandos de Banco
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Peekint(bank,offset)

Parametros:
bank - handle del banco
offset - offset en bytes, en que se comenzard

Descripcion:
Lee un entero de un banco de memoria y devuelve el valor. Un entero coge 4 bytes del banco de memoria. Los valores pueden estar en el rango
-2147483647 a 2147483647. Mira también: PeekByte, PeekShort, PeekFloat.

Ejemplo:
Ver Ejemplo de Comandos de Banco

PeekFloat(bank,offset)

Parametros:
bank - handle del banco
offset - offset en bytes, en que se comenzard

Descripcion:
Lee un flotante de un banco de memoria y devuelve su valor. Un flotante coge 4 bytes de un banco de memoria. Los valores pueden estar en el
rango -3.4x102?? a 3.4x10??2. Mira también: PeekByte, PeekShort, Peekint.

Ejemplo:
Ver Ejemplo de Comandos de Banco

PokeByte bank,offset,value

Parametros:

bank - handle del banco

offset - offset en bytes, desde donde se comenzard a escribir
value - valor que serd escrito en el banco

Descripcion:
Escribe un byte en un banco de memoria. Los valores pueden estar en el rango 0 a 255. Mira también: PokeShort, Pokelnt, PokeFloat.

Ejemplo:
Ver Ejemplo de Comandos de Banco

PokeShort bank,offset,value

Parametros:

bank - handle del banco

offset - offset en bytes, desde donde se comenzard a escribir
value - valor que serd escrito en el banco

Descripcion:
Escribe un short en un banco de memoria. Un short coge 2 bytes de un banco de memoria. Los valores pueden estar en el rango 0 a 65535.
Mira también: PokeByte, Pokelnt, PokeFloat.

Ejemplo:
Ver Ejemplo de Comandos de Banco

Pokelnt bank,offset,value

Parametros:

bank - handle del banco

offset - offset en bytes, desde donde se comenzard a escribir
value - valor que serd escrito en el banco

Descripcion:
Escribe un entero en un banco de memoria. Un entero coge 4 bytes de un banco de memoria. Los valores estdn en el rango -2147483647 a
2147483647. Mira también: PokeByte, PokeShort, PokeFloat.
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Ejemplo:
Ver Ejemplo de Comandos de Banco

PokeFloat bank,offset,value

Parametros:

bank - handle del banco

offset - offset en bytes, desde donde se comenzard a escribir

value - valor que serd escrito en el banco

Descripcion:

Escribe un flotante en un banco de memoria. Un flotante coge 4 bytes. Los valores pueden estar en el rango -3.4x1022? a 3.4x107?.
Mira también: PokeByte, PokeShort, Pokelnt.

Ejemplo:

Ver Ejemplo de Comandos de Banco

FICHEROS

OpenFile (filename$)
Definicion:
Abre un archivo del disco para leer y escribir sobre él.

Descripcion de los Parametros:
filename$ = ruta completa y nombre de archivo. El valor devuelto es el handle de archivo usado por otros comandos de ficheros.

Descripcion del Comando:

Este comando abren el archivo especificado y lo prepara para ser actualizado. El archivo debe existir porque esta funcién no creard uno
nuevo. Usando FilePos y SeekFile se puede determinar y cambiar la posicién desde donde se leerd o escribird en el archivo. Esto permite a un
archivo ser leido y actualizado sin tener que hacer una copia del archivo para poder trabajar con él. Esto podria ser util si has creado una base
de datos y quieres encontrar y actualizar unas entradas dentro de él.

Ejemplo:

; Eenplo QpenFile, WiteFile, ReadFile, SeekFile, Witelnt

; Abro/creo un archivo para escribir
fileout = WiteFile("nydata.dat")

: Escribo informaci 6n en el archivo

Witelnt( fileout, 1)
Witelnt( fileout, 2 )
Witelnt( fileout, 3)
Witelnt( fileout, 4)
Witelnt( fileout, 5)

: Qerro el archivo
QoseFile( fileout )

DisplayFile( "The file as originally witten", nydata.dat" )
; Abro el archivo y canbio el tercer entero

file = penFil e("nydata. dat")

SeekFile( file, 8 ) ; Se nueve al tercer entero del archivo
Witelnt( file, 9999 ) ; Renplazar el valor original por 9999
QoseFile( file)

DisplayFile( "The file after being mdified', "nydata.dat" )
Wi t Key()
**** Definicion de |as Funci ones ****

; Lee el archivo y lo inrpine
Function DisplayFile( Tittle$, Filenane$ )
Print tittle$



56 Ayuda Blitz Basic

filein = ReadFi |l e( Filenane$ )
Wiile Not Eof ( filein)

Nunber = ReadIint( filein)
Print Nunber

Vénd

QoseFile( filein)

Print

End Function

ReadFile (filename$)

Definicién:
Abre un archivo de un disco para ser leido.

Descripcion de los Parametros:
filename$ = ruta y nombre de archivo.

Descripcion del Comando:

Este comando abre el archivo especificado y lo prepara para ser leido. Usalo para leer tu propio archivo de configuracién, informacién del
juego guardada, etc. El handle de archivo devuelto lo necesitards para otras funciones que operen con archivos. Si no pudiste abrir el archivo,
por ejemplo, porque no existe, el handle seria igual a 0.

Ejemplo:
Ver Ejemplo OpenfFile

WriteFile (filename$)

Definicién:
Abre un archivo del disco duro para realizar operaciones de escritura.

Descripcion de los Parametros:
filename$ = ruta completa y nombre de archivo

Descripcion del Comando:

Este comando abre el archivo especificado y lo prepara para se modificado. Usalo para crear tu propio archivo de configuracién, guardar
datos del juego, etc. también es util para salvar types en archivos. El handle del archivo devuelto es un valor entero que el sistema operativo
utiliza para identificar qué archivo serd modificado y debes pasarlo a funciones como Writelnt(). Si el archivo no pudo ser abierto, el handle
serd igual a 0.

Ejemplo:
Ver Ejemplo OpenFile

CloseFile filehandle

Definicién:
Cierra un archivo previamente abierto con un comando de operaciones de archivos.

Descripcion de los Parametros:
filehandle = variable definida con con el comando WriteFile o OpenFile

Descripcion del Comando:
Usa este comando para cerrar un archivo previamente abierto. Deberias cerrar siempre un archivo tan pronto como hayas acabado de leerlo
o escribir sobre él.

Ejemplo:
Ver Ejemplo OpenfFile

FilePos (filehandle)

Definicion:
Devuelve la posicion actual dentro de un archivo que estd siendo leido, escrito o modificado.
Descripcion de los Parametros:

filehandle = la variable devuelta por el comando Readfile WriteFile o OpenFile cuando el archivo fue abierto. El valor devuelto es el offset
desde el inicio del archivo. ( 0 = Inicio del archivo )
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Descripcion del Comando:

Este comando devuelve la posicion actual dentro de un archivo que es procesado. El entero devuelto es el offset en bytes desde el inicio del
archivo hasta la posicién actual de lectura/escritura. Nota, éste es 0 cuando apunta al primer byte del archivo. Usando FilePos y SeekFile la
posicion dentro del archivo puede ser determinada y cambiada. Esto permite a un archivo ser leido y actualizado sin tener que hacer una
nueva copia del archivo. Esto seria util si has creado una base de datos y quieres encontrar y actualizar algunas entradas. Es posible crear un
archivo de indice que contenga punteros donde comienza cada entrada en en la base de datos.

Ejemplo:
Ver Ejemplo OpenFile

SeekFile (filehandle, offset)

Definicion:
Mueve el puntero actual dentro de un archivo abierto a una nueva posicion.

Descripcion de los Parametros:
filehandle = handle del archivo obtenido al abrirlo con ReadFile, WriteFile u OpenFile.

Descripcion del Comando:

Este comando permite que la posicion en un archivo sea cambiada. Esto permite un acceso aleatorio a los datos en el interior de los archivos y
puede usarse con archivos abiertos con ReadFile, WriteFile y OpenFile. Nota: el offset es el niimero de bytes desde el inicio del archivo, donde el
offset del primer byte es 0. Es importante tener en cuenta el tamafio de los elementos de tu archivo. Usando FilePos y SeekFile la posicién
dentro del archivo puede ser determinada y cambiada. Esto permite a un archivo ser leido y actualizado sin tener que hacer una nueva copia
del archivo. Esto seria util si has creado una base de datos y quieres encontrar y actualizar algunas entradas. Es posible crear un archivo de
indice que contenga punteros donde comienza cada entrada en en la base de datos. Para calcular el offset que necesitas saber la longitud de
cada elemento es; Offset = Elemento_Deseado * tamario_del_elemento - tamaro_del_elemento. Por ejemplo un archivo de enteros los cudles
son 4 bytes de largo se calculan asi:

El 7° entero estd en el offset 7 * 4 - 4, es decir, 24

Nota, mucho cuidado cuando actualices archivos que contienen cadenas de texto, ya que éstas no tienen un tamario fijo.

Ejemplo:
Ver Ejemplo OpenFile

ReadDir (directory)

Definicion:
Abre un directorio de una unidad para leerlo.

Descripcion de los Parametros:
directory = ruta completa y nombre del directorio para abrir

Descripcion del Comando:

En operaciones de ficheros, a menudo necesitards moverte a través de un directorio para recuperar nombres de archivo desconocidos y otras
carpetas. Este comando abre el directorio especificado para comenzar estas operaciones. El comando devuelve un handle de archivo el cudl se
usa en otros comandos para realizar otras operaciones. Usards el comando NextFile$S para moverte por el directorio (usa FILETYPE para
comprobar si es un archivo o una carpeta). Recuerda, una vez completado, un buen programador diria que debes cerrar el directorio (usando
el comando CloseDir). El ejemplo deberia ayudarte bastante.

Ejemplo:
; B enplo ReadDir/ Next Fi | e$/ d oseD r

: Define el directorio de inicio...
fol der$="C\"

; Abre el directorio y le asigna un handl e
nyDi r =ReadDi r (f ol der $)

Repeat

file$=NextFile$(nyDr)

If file$="" Then Exit

; Usa FileType para determnar si es un directorio (valor 2) o un archivo e inprine |os resultados
If FileType(fol der$+'\"+file$) = 2 Then

Print "Directorio:" + file$

H se

Print "Archivo:" + file$

End |f
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For ever

; Qerra el directorio
doseDr nyDr

Print "Hecho!"

CloseDir filehandle

Definicion:
Cierra un directorio previamente abierto con el comando ReadDir.

Descripcion de los Parametros:
filehandle = filehandle vdlido asignado con el comando ReadDir

Descripcion del Comando:
Una vez has acabado con NextFile$ en el directorio previamente abierto para leer con el comando ReadDir, usa este comando para cerrar el
directorio.

Ejemplo:
Ver Ejemplo ReadDir

NextFile$ (filehandle)

Definicion:
Recupera el siguiente archivo/directorio de un directorio abierto con el comando ReadDir.

Descripcion de los Pardmetros:
filehandle = handle del archivo asignado con el comando ReadDir

Descripcion del Comando:

Este comando devolverdel SIGUIENTE archivo o carpeta del directorio abierto actualmente (usa ReadDir para abrir un directorio y leerlo). Este
devolverd una cadena de texto que contiene el nombre de la carpeta o archivo mds la extension. Usa FILETYPE para determinar si es un
directorio.

Ejemplo:
Ver Ejemplo ReadDir

CurrentDir$()
Definicién:
Devuelve una cadena de texto que contiene el directorio seleccionado actualmente.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Este comando devolverd el directorio seleccionado actualmente para realizar operaciones de disco, titil para operaciones avanzadas con
ficheros. Usa CHANGEDIR para cambiar el directorio actual. El valor devuelto no tendrd la barra al final ('\').

Ejemplo:

; Benplo QurrentDir$()

; Inprine el directorio actual hasta que pul ses ESC

Wiile Not KeyH t (1)

Print QurrentDir$()
Veénd

ChangeDir directory/path

Definicion:
Cambia al directorio seleccionado para manejar ficheros.
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Descripcion de los Parametros:
directory/path = ruta completa al directorio

Descripcion del Comando:
Este comando cambiard al directorio seleccionado para manejar ficheros. Usa CURRENTDIRS() para ver cudl es el directorio actual.

non

Usa un directorio/ruta "." para subir un nivel (ir al directorio "padre”).
Ejemplo:
; B enplo ChangeD r

ChangeDir "c:\wi ndows\ syst en82"
Print "H directorio ha sido canbiado a: " + currentdir$()

CreateDir path/name
Definicion:
Crea un directorio en una unidad de almacenamiento.

Descripcion de los Parametros:
path/name = ruta completa y nombre del nuevo directorio

Descripcion del Comando:

Crea un directorio (carpeta de archivos) en el destino especificado. No uses una barra al final del pardmetro path/name. No podrds asegurarte
de que el directorio fue creado con este comando, asi que necesitards verificar su existencia por ti mismo (usa el comando FILETYPE).

Ejemplo:
; B enpl o CREATED R
fldr$="c:\nydirectorio"

createDr fldr$
Print "jDirectorio creado!"

DeleteDir directory/path

Definicién:
Borra el directorio especificado.

Descripcion de los Parametros:
directory/path = ruta completa/nombre del directorio

Descripcion del Comando:
Borra la carpeta especificada de una unidad. Nota: Este comando sélo trabaja con directorios VACIOS, no puedes borrar un directorio con
otros subdirectorios o archivos en su interior. No hay que poner al final la barra (\').

Ejemplo:
; DeleteDr exanple

DeleteDr "C\test"

FileType (filename$)

Definicion:
Comprueba si el archivo especificado existe o es un directorio.

Descripcion de los Parametros:
filename$ = una variable vdlida con la ruta/nombre_del_archivo

Descripcion del Comando:

Este comando comprueba que el nombre de archivo que has pasado existe o es un directorio. Aqui estdn los valores que devuelve:
1 = El archivo existe

0 = El archivo no existe

2 = No es un archivo, es un directorio

Usalo para asegurarte de que un archivo existe antes de hacer algo con él.
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Ejemplo:

; Los usuarios de Wndows NT necesitaran canbiar la |ocalizacién de cal c. exe
fil ename$="c: \ w ndows\ cal c. exe"

if fileType(filename$)=1 then Print "jB archivo existe!"

if fileType(filename$)=0 then Print "jArchivo no encontrado!"

if fileType(filename$)=2 then Print "jEs un directorio!"

Print "Pulsa una tecla para salir."

Wi t Key()

FileSize (filename$)

Definicion:
Devuelve el tamario del archivo especificado en bytes.

Descripcion de los Parametros:
filename$ = una variable vdlida con la ruta/nombre_del_archivo

Descripcion del Comando:
A menudo serd ttil saber el tamario de un archivo. El tamario de un archivo es importante para copiar, leer y otras operaciones con ficheros.

Ejemplo:

; Los usuarios de Wndows NT necesitarén canbiar |la |ocalizacién de cal c.exe
fil ename$="c: \ wi ndows\ cal c. exe"

Print "H tamafio del archivo en bytes es: " + FileSize(filenane$)

Print "Pulsa una tecla para salir."

Wi t Key()

CopyFile from$, to$

Definicion:

Copia un archivo del disco duro en una nueva localizacion.

Descripcion de los Parametros:

from$ = ruta/nombre de archivo vdlido del archivo que va a ser copiado

to$ = ruta/nombre de archivo donde se va a copiar

Descripcion del Comando:

Usa este comando para copiar un archivo desde una ubicacion hasta otra. Quizds programards tu propio instalador y necesitards copiar
archivos desde el directorio de instalacién al directorio donde se instalard el programa. Asegurate de que los archivos que serdn copiados
existen antes de ejecutar este comando.

Ejemplo:

file$="c:\aut oexec. bat"
desti nati on$="a: \ aut oexec. bat"

Print "Pulsa una tecla para copiar tu Autoexec.bat en un diskette"
Vi t Key()

CopyFile file$, destinati on$

DeleteFile path/filename

Definicién:
Borra el archivo especificado.
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Descripcion de los Parametros:
path/filename = ruta completa\nombre del archivo que se va a borrar

Descripcion del Comando:

Elimina el archivo especificado de la unidad. Necesitards saber si el archivo existe antes de ejecutar este comando y asegurarte de que ha sido
borrado DESPUES de su ejecucion. Usa FILETYPE para saberlo.

Ejemplo:

; DELETEFI LE exanpl e

DeleteFile "C\test\nyfile. bb"

ExecFile (filename$)

Definicion:
Ejecuta un ejecutable externo desde el interior de un programa Blitz.

Descripcion de los Parametros:
filename$ = una variable vdlida o ruta/nombre_de_archivo del ejecutable

Descripcion del Comando:
Usa este comando para pausar la ejecucién de tu programa y ejecutar uno externo.
Nota: Este comando usa ShellExecute para permitirte abrir un archivo (como un .doc o .txt) con su programa asociado por defecto.

Ejemplo:

: Eenplo ExecFile - EJEQUTALO EN VENTANA!
; Los usuarios de Wndows NT necesitaran canbiar |a |ocalizaci én de cal c. exe

fil ename$="c: \ wi ndows\ cal c. exe"

Print "jPulsa una tecla para ejecutar CALC EXE!"
Wi t Key()

ExecFi | e(fi | enane$)

Print "Pulsa una tecla para salir."

Wi t Key()

FICHEROS/FLUJOS

Eof (filehandle/stream)

Definicién:
Comprueba si se ha llegado al End Of File (Final Del Archivo).

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = una variable vdlida establecida con el comando OpenfFile, ReadFile o OpenTCPStream (versién 1.52 o superior).

Descripcion del Comando:

Comprueba que se ha llegado al Final Del Archivo de un fichero o flujo abierto. Usalo para determinar si deberias sacar mds datos de un
archivo/flujo o no. Usalo para leer texto de un archibo de longitud desconocida y muéstralo. Mira el efemplo. Eof devuelve 1 si se ha llegado al
eof o, en el caso de un flujo TCP, el flujo ha sido cerrado. Eof devuelve -1 si hubo algo mal durante el procesamiento del flujo. Los flujos sélo
pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:

; B enplo Eof

file$="c:\aut oexec. bat"

filein = ReadFile(file$)
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Print "Aqui esta tu archivo Autoexec.bat..."
; Se repite hasta que Ilega al final del archivo
Wile Not Eof (filein)

Print ReadLine$(filein)
Vénd

ReadAuvail (filehandle/streamhandle)

Definicion:
Devuelve el nimero de bytes que serdn leidos con éxito desde un flujo.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/streamhandle = handle asignado al archivo o flujo cuando fue abierto/creado

Descripcion del Comando:

En el caso de los archivos, refleja su tamario. En caso de flujos TCP, indica cudnta informacién ha 'llegado’.
Gracias a Depredador por ayudarme con la traduccion de este comando.

Ejemplo:

; B enplo QpenTCPSt reant A 0seTCPSt r eant ReadAvai |

Print "Conectando..."
t cp=QpenTCPStrean( "wwv bl it zbasenent. cont, 80 )

If Not tcp Print "Fallo.":VaitKey: End
Print "jConectado! Enviando peticion..."

WiteLine tcp,"CGET http://www bl itzbasenent.com HTTP/ 1. 0"
Wi teLine tcp, Chr$(10)

If Eof (tcp) Print "Fallo.":WaitKey: End

Print "Peticion enviada! Esperando respuesta..."

Wi l e Not Eof (tcp)

Print ReadLine$( tcp )

Print "Bytes disponibles:" + ReadAvail (tcp)

Vénd

If Eof(tcp)=1 Then Print "Conpletado!'" Hse Print "Error!"
d oseTCPStream t cp

Wi t Key

ReadByte ( filehandle/stream )

Definicion:
Lee un byte de datos de un archivo o flujo abierto y devuelve su valor como un valor entero entre 0 y 255.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = una variable vdlida establecida con OpenFile, ReadFile o OpenTCPStream (v1.52 o superior)

Descripcion del Comando:

Una vez que has abierto un archivo (o flujo) para leerlo, usa este comando para leer un byte. Nota, un byte es un valor entero entre 0y 255 y
que ocupa 8 bits de espacio. Leer mds alld del final del archivo no resultard ningun error, pero el valor devuelto serd 0.

Los flujos o 'streams’ sélo pueden ser usados en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:

; Benplo ReadByte y WiteByte

; Inicializa algunas variabl es
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Bytel% = 10
Byt e2% = 100

Byt e3% = 255

Byt e4% = 256

Byt e5% = 257

Byte6% = -1

Byte7% = -2

Byt e8% = Asc("A")

; Abre un archivo para nodificarlo
fileout = WiteFile("nydata.dat ")

: Escribe infornmacion en el archivo
WiteByte( fileout, Bytel
WiteByte( fileout, Byte2
WiteByte( fileout, Byte3
WiteByte( fileout, Byte4d
WiteByte( fileout, Byteb
WiteByte( fileout, Byte6
WiteByte( fileout, Byte7
WiteByte( fileout, Byte8

— N N N N N N N

; Qerra el archivo
QdoseFile( fileout )

; Abre el archivo para leerlo
filein = ReadFil e("nydata. dat")

Readl = ReadByte( filein)

Read2 = ReadByte( filein )

Read3 = ReadByte( filein )

Read4 = ReadByte( filein )

Read5 = ReadByte( filein)

Read6 = ReadByte( filein)

Read7 = ReadByte( filein)

Read8 = ReadByte( filein )

: QGerra el archivo

QoseFile( filein)

Print "Escrito - Leido"

Wite Bytel + " - " : Print Readl
Wite Byte2 + " - " : Print Read2
Wite Byte3 + " - " : Print Read3
Wite Byted + " - " : Print Read4
Wite Byte5 + " - " : Print Read5
Wite Byte6 + " - " : Print Read6
Wite Byte7 + " - " : Print Read7
Wite Byte8 + " - " : Print Chr$( Read8 )
Wi t Key()

ReadShort (filehandle/stream)

Definicion:
Lee un valor entero short (16 bits) de un archivo o flujo abierto y lo devuelve como un valor entero.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = handle del archivo o flujo
El valor devuelto es un entero entre 0y 65535.

Descripcion del Comando:

Una vez has abierto un archivo o flujo para leerlo, usa este comando para leer un valor entero short (16 bit). Nota: cada valor escrito ocupa 2
bytes de espacio. Leer mds alld del final del archivo no resultard un error pero el valor que devolverd serd igual a 0. Los flujos o 'streams’ s6lo
pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.
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Ejemplo:
; B enplo ReadShort y WiteShort

; Inicializa algunas variables para el ejenplo
Int1% = 10

I nt 2% = 365

I nt 3% = 32767

I nt4% = - 32768

fileout = WiteFile("nydata.dat")
; Escribe algo en el archivo
WiteShort( fileout, Intl)
WiteShort( fileout, Int2)
WiteShort( fileout, Int3)
WiteShort( fileout, Int4)

QA oseFile( fileout )

filein = ReadFil e("nydata. dat")

Readl = ReadShort( filein )
Read2 = ReadShort( filein )
Read3 = ReadShort( filein)
Read4 = ReadShort( filein)

QoseFile( filein)

Print "Datos Short Integer Data Leidos Del Archivo - nydata.dat "
Print Readl
Print Read2
Print Read3
Print Read4

Wi t Key()

ReadInt (filehandle/stream)

Definicién:
Lee un valor entero de 32bit de un archivo abierto (o flujo) y lo devuelve como un valor entero.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = handle del archivo o flujo
El valor devuelto es un entero entre -2147483648 y 2147483647

Descripcion del Comando:

Una vez has abierto un archivo o flujo para leerlo, usa este comando para leer un valor entero. Nota: cada valor escrito ocupa 4 bytes de
espacio. Leer mds alld del final del archivo no resultard un error pero el valor que devolverd serd igual a 0.

Los flujos o 'streams’ sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:
; Benplo Readint y Witelnt

; Inicializa algunas variables para el ejenplo
Int1% = 10

I nt2% = 365

I nt 3% = 2147483647

Int4% = - 2147483648

fileout = WiteFile("nydata.dat")

; Escribe al gunos datos en el archivo
Witelnt( fileout, Intl)
Witelnt( fileout, Int2)
Witelnt( fileout, Int3)
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Witelnt( fileout, Int4 )
QoseFile( fileout )

filein = ReadFi | e("nydata. dat")

Readl = Readint( filein )
Read2 = Readint( filein)
Read3 = Readint( filein)
Read4 = ReadIint( filein)

AoseFile( filein)

Print "Datos enteros |eidos de - nydata.dat "
Print Readl

Print Read2

Print Read3

Print Read4

Vi t Key()

ReadFloat (filehandle/stream)

Definicion:
Lee un valor de coma flotante de un archivo o flujo abierto.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = handle del archivo o flujo obtenido con OpenFile, ReadFile o OpenTCPStream (v1.52 o superior)

Descripcion del Comando:

Una vez has abierto un archivo del disco (o flujo) para leerlo, usa este comando para leer un valor de coma flotante (real). Nota: cada valor
escrito usa 4 bytes de espacio. Leer mds alld del final del archivo no resultard un error, pero devolverd un 0.

Los flujos o 'streams’ sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:

; B enplo ReadFl oat y WiteFl oat

; Inicializa algunas variables para el ejenplo

Nunml# = 10.5
Nunm# = 365. 25
NunB# = 32767. 123
Numd# = -32768. 123

fileout = WiteFile("nydata.dat")

; Escribe al gunos datos en el archivo
WiteFloat( fileout, Nunl )
WiteFloat( fileout, Nun® )
WiteFloat( fileout, Nun8 )
WiteFloat( fileout, Nunt )

QA oseFile( fileout )

filein = ReadFil e("nydata. dat")

Readl1# = ReadFl oat( filein )
Read2# = ReadFl oat( filein )
Read3# = ReadFloat( filein)
Read4# = ReadFloat( filein)

QoseFile( filein)

Print "Datos de coma flotante |eidos de - nydata.dat "
Print Readl

Print Read2

Print Read3
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Print Read4

Vi t Key()

ReadsString$ (filehandle/stream)

Definicién:
Lee una cadena de texto de un archivo o flujo abierto.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = handle del archivo o flujo. El valor devuelto es una cadena de texto.

Descripcion del Comando:

Una vez has abierto un archivo o flujo para leerlo, usa este comando para leer una cadena de texto.

Cada cadena estd almacenada en el archivo como un entero de 4 bytes (32bit) seguido de los caracteres que forman la cadena. El entero
contiene el nimero de caracteres de la cadena, es decir, su longitud. Nota: las cadenas de texto no estdn limitadas a 255 caracteres como en
algunos lenguajes. Leer mds alld del final del archivo no resultard ningtn error, pero la cadena devuelta tendrd una longitud de 0 caracteres
("). Los flujos o 'streams’ sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:
; Benplo ReadString$ y WiteString

; Inicializa algunas variables para el ejenplo

Stringl$ = "Uha cadena corta"

String2% = "Wna cadena nés larga que |las demés que hay decl ar adas"
String3$ = "Esta es la string3 "

String4$ = "unida a la string4"

fileout = WiteFile("nydata. dat")

; Escribe al gunos datos en el archivo

WiteString( fileout, Stringl )

WiteString( fileout, String2 )

WiteString( fileout, String3 + String4)

WiteString( fileout, "No es necesario usar variables" )

QoseFile( fileout )
filein = ReadFil e("nydata. dat")

Readl$ = ReadString$( filein)
Read2$ = ReadString$( filein)
Read3$ = ReadString$( filein)
Read4$ = ReadString$( filein)

QoseFile( filein)

Print "Variables String |l eidas de - nydata.dat "
Print

Print Readl

Print Read2

Print Read3

Print Read4

Vi t Key()

ReadLineS (filehandle/stream)
Definicién:
Lee una linea de texto de un archivo o flujo abierto.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = handle del archivo o flujo
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Descripcion del Comando:

Una vez has abierto un archivo o flujo para leerlo, usa este comando para leer una linea de texto de un archivo de texto o flujo. Cada linea es
devuelta como una cadena de texto. Esta funcion puede ser usada para leer archivos de texto plano.

Los caracteres son leidos hasta el 'end-of-line’ (fin de linea). Leer mds alld del final del archivo no resultard un error, pero la cadena devuelta
tendrd una longitud de 0 caracteres (""). ReadLine$ devuelve todos los caracteres excepto chrS(13)/chr$(10).

Los flujos o 'streams’ sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ej enpl o:
; Reading and witing a file using ReadLi ne$ and WiteLine functions

; Initialise sone variables for the exanple
Stringl$ = "Line 1 is short"

String2$ = "Line 2 is a longer line but they can be much | onger"
String3$ = "Line 3 is nade up "
String4$ = "of two parts joined together."

; Qpen a file to wite to
fileout = WiteFile("nydata.txt")

: Wite the information to the file

WiteLine( fileout, Stringl )

WiteLine( fileout, String2 )

WiteLine( fileout, String3 + String4)

WiteLine( fileout, "Just to show you don't have to use variabl es" )

; Aose the file
QoseFile( fileout )

; Qpen the file to Read
filein = ReadFi |l e("nydata.txt")

Readl$ = ReadLine( filein)

Read2$ = ReadLi ne$( filein )
Read3$ = ReadLine$( filein )
Read4$ = ReadLine$( filein )

; Gose the file once reading is finished
AoseFile( filein)

Print "Lines of text read fromfile - nydata.txt "
Print

Print Readl

Print Read2

Print Read3

Print Read4

Wi t Key()

ReadBytes bankfile/stream,offset,count

Definicion:
Lee datos de un archivo (o flujo) en un banco de memoria.

Descripcion de los Parametros:

bank = handle del banco

file/stream = handle de un archivo o flujo abierto
offset = offset en bytes para empezar a leer
count = cudntos bytes se leerdn a desde el 'offset’

Descripcion del Comando:

Puedes leer el contenido de un archivo (o flujo) en un banco de memoria a través de este comando.

Nota: el handle de archivo debe ser abierto con OpenfFile o OpenTCPStream y cerrado con CloseFile o CloseTCPStream tras acabar con las
operaciones de lectura. Devuelve cudntos bytes se pudieron leer de un flujo.

Los flujos o 'streams’ sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.
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Ejemplo:
; Read/ WiteBytes Conmands Exanpl e

; Oreate a 50 byte nenory bank
bnkTest =Or eat eBank( 500)

; Let's fill the bank with crap

For t = 1 To 50

PokeByt e bnkTest, t, Rnd(255)

Pokel nt bnkTest, t +1, Rnd( 10000)
PokeShort bnkTest, t +2, Rnd( 10000)
PokeFl oat bnkTest, t +3, Rnd(-. 999, . 999)
Next

; Qpen a file to wite to
fileBank=WiteFi|e("test.bnk")

;. Wite the bank to the file
WiteBytes bnkTest, fil eBank, 0, 50
; Qose it

A oseFile fil eBank

: Free the bank
Fr eeBank bnkTest

;. Make a new one
bnkTest =Cr eat eBank( 500)

; Qpen the file to read from
fil eBank=CpenFil e("test. bnk")

: Wite the bank to the file
ReadByt es bnkTest, fil eBank, 0, 50
; Qose it

QA oseFile fileBank

; Wite back the results!

For t =1 To 50

Print PeekByte (bnkTest,t)
Print Peeklnt (bnkTest,t+1)
Print PeekShort (bnkTest,t+2)
Print PeekFl oat (bnkTest,t+3)
Next

WriteByte (filehandle/stream, mybyte)

Definicion:
Escribe un byte en un archivo o flujo abierto.

Descripcion de los Parametros:

filehandle/stream = una variable vdlida establecida con OpenfFile, WriteFile o OpenTCPStream (v1.52 o superior)
mybyte = puede ser un entero o flotante, pero sélo si estd entre 0y 255 serd almacenado correctamente.

Descripcion del Comando:
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Una vez que has abierto un archivo (o flujo) para modificarlo, usa este comando para escribir un byte. Nota, un byte es un valor entero entre 0

y 255 y que ocupa 8 bits de espacio. Los flujos sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:
Ver Ejemplo ReadByte

WriteShort (filehandle/stream, myinteger)

Definicion:

Escribe un valor entero short (16 bits) en un archivo o flujo abierto.

Descripcion de los Parametros:

filehandle/stream = a valid variable set with the OpenfFile, WriteFile command, or OpenTCPStream (v1.52+)

myinteger = valor entero
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Descripcion del Comando:
Una vez has abierto un archivo o flujo para ser modificado, usa este comando para escribir un entero short (16 bit) en él. Nota, cada valor
escrito usa 2 bytes. El rango de cada entero estd entre 0y 65535 Los flujos o 'streams’ sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:
Ver Ejemplo ReadShort

Writelnt (filehandle/stream, myinteger)

Definicion:
Escribe un valor entero de 32bit en un archivo o flujo abierto para ser modificado.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = una variable vdlida establecida con OpenfFile, WriteFile o OpenTCPStream (v1.52 o superior)
myinteger = valor entero

Descripcion del Comando:
Una vez has abierto un archivo o flujo para modificarlo, usa este comando para escribir un valor entero. Nota: cada valor escrito ocupa 4 bytes
de espacio. El rango del valor estd entre -2147483648 y 2147483647 Los flujos o 'streams’ sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:
Ver Ejemplo Readint

WriteFloat (filehandle/stream, myFloat)

Definicién:
Escribe un valor de coma flotante en un archivo o flujo abierto.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = una variable vdlida establecida con OpenfFile, WriteFile o OpenTCPStream (v1.52 o superior)
myFloat = un nimero de coma flotante

Descripcion del Comando:
Una vez has abierto un archivo de disco (o flujo) para modificarlo, usa este comando para escribir un valor de coma flotante. Nota, cada valor
escrito usa 4 bytes. Los flujos o 'streams' sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:
Ver Ejemplo ReadFloat

WriteString$ (filehandle/stream, mystring)

Definicion:
Escribe una cadena de texto en un archivo o flujo abierto.

Descripcion de los Parametros:
filehandle/stream = a valid variable set with the OpenfFile, WriteFile command, or OpenTCPStream (v1.52+)
mystring = cadena de texto entre comillas

Descripcion del Comando:

Una vez has abierto un archivo o flujo para ser modificado, usa este comando para escribir una cadena de texto en él. Cada cadena estd
almacenada en el archivo como un entero de 4 bytes (32bit) sequido de los caracteres que forman la cadena. El entero contiene el nimero de
caracteres de la cadena, es decir, su longitud. Nota: las cadenas de texto no estdn limitadas a 255 caracteres como en algunos lenguajes. Los
flujos o 'streams’ sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:
Ver Ejemplo ReadString$

WriteLine$ (filehandle/stream, string$)

Definicion:
Escribe una linea de texto en un archivo o flujo abierto.
Descripcion de los Parametros:

una variable vdlida establecida con OpenfFile, WriteFile o OpenTCPStream (v1.52 o superior)
string$ = cadena de texto vdlida
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Descripcion del Comando:

Una vez has abierto un archivo para ser modificado, usa este comando para escribir una linea de texto en él. Cada linea es automdticamente
terminada con una marca "end-of-line" (fin de linea). Esta funcion puede usarse para crear archivos de texto planos. Los flujos o 'streams’ sélo
pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.

Ejemplo:
Ver Ejemplo ReadLine$
WriteBytes bank,filehandle/stream,offset,count

Definicion:

Escribe datos de un banco de memoria en un archivo (o flujo) abierto.
Descripcion de los Parametros:

bank = handle del banco

filehandle/stream = handle del fljujo o archivo

offset = offset en bytes para escribir el valor
count = n°de bytes a escribir

Descripcion del Comando:

Puedes escribir el contenido de un banco de memoria en un archivo del disco (o flujo) usando este comando.

Devuelve cudntos bytes han sido escritos sin problemas. Los flujos o 'streams' sélo pueden usarse en Blitz Basic v1.52 o superior.
Ejemplo:

Ver Read/WriteBytes

NETWORK

CountHostIPs( host_ name$)

Parametros:
host_name$ - nombre del host

Descripcion:

Busca hosts con el nombre especificado y devuelve el niimero de hosts encontrados.

HostIP( host_index)

Parametros:
host_index - numero de indice del host

Descripcion:

Devuelve una direccion IP del host especificado. El pardmetro host_index debe estar entre 1...CountHostIPs().

DottedIPS(IP)

Pardmetros:
IP - direccién IP (entero)

Descripcion:
Convierte una direccion IP en notacion de internet.

CopyStream src_stream,dest_stream|[,buffer_size]

Pardmetros:

src_stream - flujo de origen

dest_stream - flujo de destino

buffer_size (opcional) - tamanio del buffer del flujo

Descripcion:
Copia el flujo de origene n el flujo de destino.
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TCP (NETWORK)

OpenTCPStream (ip$,port)

Definicion:

Abre un cliente TCP al servidor especificado.

Descripcion de los Parametros:

ip$S=direccion del flujo

port=puerto TCP/IP

Descripcion del Comando:

Usa este comando para abrir un flujo TCP/IP al puerto y servidor designado. Si el comando se completa correctamente, devolverd el handle del
flujo. De lo contrario devolverd 0. Puedes usar este comando para multitud de opciones en internet. Obviamente para contactar con un host
TCP/IP fuera de tu propia red, deberds estar conectado a Internet. La direccidn IP puede ser de la forma 1.2.3.4 o "www.dominio.com".
Ejemplo:

; B enpl o QpenTCPSt reani A 0seTCPSt r eani ReadAvai |

Print "Conectando..."
t cp=QpenTCPStrean( "waw bl i t zbasenent . coni, 80 )

If Not tcp Print "Fallo.":\WitKey: End
Print "jConectado! Enviando peticion..."

WiteLine tcp,"CGET http://ww: blitzbasenent.com HTTF/ 1. 0"
Wi teLine tcp, Chr$(10)

If Eof(tcp) Print "Fallo.":VaitKey: End

Print "Peticion enviada! Esperando respuesta..."

Wii [ e Not Eof (tcp)

Print ReadLine$( tcp )

Print "Bytes disponibles:" + ReadAvail (tcp)

Vénd

If Eof (tcp)=1 Then Print "Conpletado!" Ese Print "Error!"
d oseTCPStream t cp

Wi t Key

CloseTCPStream streamhandle

Definicion:
Cierra el flujo TCP especificado.

Descripcion de los Parametros:
streamhandle = handle asignado cuando el flujo fue creado.

Descripcion del Comando:
Una vez has completado el uso de tu flujo TCP/IP, cierra la conexidn que abriste con OpenTCPStream con este comando.

Ejemplo:
Ver Ejemplo OpenTCPStream
CreateTCPServer (port)

Definicion:
Crea un servidor TCP en el puerto especificado.
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Descripcion de los Parametros:
port = puerto a usar cuando se cree el servidor

Descripcion del Comando:

Crea un servidor TCP/IP en el puerto especificado. Usalo para comunicaciones entre otros clientes y el ordenador local. Mira OpenTCPStream,
CloseTCPServer, y CloseTCPStream para mds informacion. Devuelve el handle del servidor TCP/IP si la operacidn fue completada o un 0 en
caso contrario.

Ejemplo:

; OreateTCPServer, O oseTCPServer, Accept TCPStream Exanpl e
; This code is in tw parts, and needs to be run seperately on the same machi ne

; --- Start first code set ---
; Oreate a server and listen for push

svr Game=Cr eat eTCPSer ver ( 8080)

I f svrGne<>0 Then

Print "Server started successfully."
H se

Print "Server failed to start."

End

End |f

Wiile Not KeyH t(1)

str StreanrAccept TCPSt r ean( svr Garre)
If strStream Then

Print ReadString$(strStrean)

Del ay 2000

End

H se

Print "No word fromApollo X yet ..."
Del ay 1000

End If

Vénd

End

; --- BEnd first code set ---

: --- Start second code set ---
; Copy this code to another instance of Blitz Basic
; Run the above code first, then run this ... they will 'talk'

; Oreate a dient and push data
st r nGame=penTCPSt r ean( " 127. 0. 0. 1", 8080)

If strnGame<>0 Then

Print "dient Connected successfully."
H se

Print "Server failed to connect."

Wi t Key

End

End If

; Wite streamto server
WiteString strnGane, "M ssion Control, this is Apollo X ..."
Print "Conpl eted sending nessage to Mssion control..."

: --- End second code set ---

AcceptTCPStream (handle_del_servidor)

Definicion:
Acepta una entrada de flujo TCP/IP.
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Descripcion de los Parametros:

handle_del_servidor = el handle del servidor es asignado cuando el servidor es creado.

Descripcion del Comando:
Acepta una entrada de flujo TCP/IP y devuelve 1 si esta disponible, 0 si no lo estd. Mira CreateTCPServer y CloseTCPServer.

Ejemplo:

Ver CreateTCPServer

CloseTCPServer serverhandle
Definicion:

Cierra un servidor TCP.

Descripcion de los Parametros:
serverhandle = handle asignado cuando el servidor es creado.

Descripcion del Comando:
Cierra un servidor TCP/IP previamente creado con el comando CreateTCPServer.

Ejemplo:

Ver CreateTCPServer

TCPStreamlIP( tcp_stream)

Parametros:
tcp_stream - handle del flujo TCP

Descripcion:
Devuelve la direccion IP del flujo TCP especificado. La direccién devuelta es siempre la del ordenador cliente.

TCPStreamPort( tcp_stream)

Parametros:
tcp_stream - handle del flujo TCP

Descripcion:
Devuelve el nimero de puerto del flujo TCP especificado. El nimero de puerto devuelto es siempre el del ordenador cliente.

TCPTimeouts read_millis,accept_millis

Parametros:
read_millis - valor en milésimas de segundo
accept_millis - valor en milésimas de segundo

Descripcion:

read_millis te permite controlar cudntos datos se pueden leer en un flujo TCP antes de causar un error. Por defecto, esta establecido a 10,000
(10 segundos). Esto significa que si tarda en leer los datos mds de 10 segundos, ocurrird un error y el flujo no podrd volver a usarse.
accept_millis te permite controlar cudnto esperard el comando AcceptTCPStream() para una nueva conexion. Por defecto, este valor es 0, asi
AcceptTCPStream() volverd automdticamente si no hay una nueva conexion disponible.

UDP (NETWORK)

CreateUDPStream( [port] )

Parametros:
port (opcional) - nimero de puerto

Descripcion:
Crea un flujo UDP en el puerto especificado y devuelve un handle de flujo UDP. Si no se especifica ningtin puerto, se utilizard uno que esté libre
y podrds entonces usar UDPStreamPort() para encontrar el puerto que se estd utilizando.
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CloseUDPStream udp_stream

Parametros:
udp_stream - handle del flujo UDP

Descripcion:

Cierra un flujo UDP.

SendUDPMsg udp_stream,dest_ip[,dest_port]
Pardmetros:

udp_stream - handle de un flujo UDP

dest _ip - direccion IP de destino

dest_port (opcional) - nimero de puerto de destino

Descripcion:

Transmite todos los datos escritos en el flujo UDP a la direccidn IP y puerto especificados. La informacion estd escrita con los comandos
estdndar de flujos. Si no se especifica el puerto, se utilizard el que se usé para crear el Flujo UDP.

RecvUDPMsg( udp_stream )

Parametros:
udp_stream - handle del flujo UDP

Descripcion:
Recibe un mensaje UDP del flujo UDP especificado. Comandos de flujos estdndar pueden usarse para examinar el mensaje.

El valor devuelto es un entero con la direccién IP de origen del mensaje, o 0 si el mensaje no estd disponible. Puedes usar UDPMsgPort() para
encontrar el nimero de puerto de origen del mensaje.

UDPStreamIP( udp_stream)

Pardmetros:
udp_stream - handle del flujo UDP

Descripcion:
Devuelve la direccion IP del flujo UDP especificado. Actualmente, siempre devuelve 0.
UDPStreamPort( udp_stream)

Parametros:
udp_stream - handle del flujo UDP

Descripcion:

Devuelve el nimero de puerto del flujo UDP especificado. Esto puede ser titil si has creado el flujo UDP sin especificar el puerto.

UDPMsgIP( udp_stream)

Pardmetros:
udp_stream - handle del flujo UDP

Descripcion:
Devuelve la direccién IP del remitente del ultimo mensaje UDP recibido. Este valor también es devuelto por RecvUDPMsg().

UDPMsgPort( udp_stream)

Parametros:
udp_stream - handle del flujo UDP

Descripcion:
Devuelve el puerto del remitente del tltimo mensaje UDP recibido.
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UDPTimeouts recv_millis

Parametros:
recv_millis - valor en milésimas de segundo

Descripcion:
recv_millis te permite controlar cuanto puede esperar la funcién RecvUDPMsg() para recibir un nuevo mensaje. Por defecto, estd establecido
en 0, lo que significa que RecvUDPMsg() retornard inmediatamente si no se ha recibido ningun mensaje.

DIRECTPLAY

StartNetGame()

Definicion:
Comienza un juego en red.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Muestra un cuadro de didlogo de Windows con opcién de unirse o empezar un nuevo juego multijugador en red, via médem, conexion serial o
TCP/IP (Internet). Nota: este comando debe usarse antes que cualquier otro comando de red, de otra manera los otros comandos fallardn.

Un valor de retorno igual a 0 indica que falld, 1 significa que se unié al juego y 2 que se creé un nuevo juego (el host seria el ordenador local).

Ejemplo:

newGane = Start Net Gane()

; Check the status of the new garre.

If newGne = 0 Then

print "Could not start or join net gane."
Hself newGnme = 1

print "Successfully joined the network gane.
H sel f newGame = 2

print "A new network gane was started.”
EndlI f

HostNetGame (gamename$)

Definicion:
Crea un juego en red como HOST.

Descripcion de los Parametros:
gamename$ = valor string (cadena) en el que se asigna el nombre del juego

Descripcion del Comando:

Este se usa para desviar el 'estdndard’ en juegos en red (normalmente usando StartNetGame) y empezar el juego como host directamente.
Si devuelve el valor de 2, significa que el Host empezd el juego correctamente.

Ejemplo:

; Host Net Gane exanpl e

j oi nResul t s=Host Net Gane( " ShaneGane")

Sel ect joinResults

Case 2

Print "Successfully started host gamne!"
Def aul t

Print "Gane was unable to start!"

End Sel ect

wai t key()
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JoinNetGame (gamename$,serveriP$)

Definicién:
Se une a un juego en red en curso.

Descripcion de los Parametros:
gamename$ = nombre del juego a unirse
serverlP$ = direccién IP del ordenador host del juego

Descripcion del Comando:
Usa este comando para unirte a un juego en red, evitando el cuadro de didlogo que aparece al usar el comando StartNetGame.
Devuelve 0 si el comando falla o 1 si se unié al juego correctamente.

Ejemplo:

; Joi nNet Gane exanpl e
; Note; run the HostNet Gane exanpl e code on the other computer
; you wish to join with

ganenane$="ShaneGare"
; Change this to match the other conputer's I|P!
server| P$="0.0.0.0"

; Make the join attenpt
j oi nResul t s=Joi nNet Gane( ganenane$, ser ver | P$)

Sel ect joinResults

Case 1

Print "Joined the gane successfully!"

Def aul t

Print "Joining the gane was unsuccessful ."
End Sel ect

Vi t Key()

StopNetGame

Definicion:
Para un juego en red en curso.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Usa este comando para acabar un juego en red actualmente en curso (empezado con el comando StartNetGame()). Si es posible, el host serd
transferido a otro ordenador conectado al juego.

Ejemplo:
; B enplo StopNet Gare()

newGane = Start Net Gane()

; Conprueba el estado del nuevo juego.
If newGme = 0 Then

print "No puedes unirte o crear un juego en red."
H self newGane = 1

print "Unido con éxito al juego en red."
H self newGane = 2

print "Se creé un juego en red."

Endl f

wai t key()

St opNet Garre()

print "Se par6 el juego en red."



Ayuda Blitz Basic 77

CreateNetPlayer (name$)

Definicién:
Crea un nuevo jugador local en un juego en red.

Descripcion de los Parametros:
name$ = alguna cadena de texto vdlida para el nombre del jugador

Descripcion del Comando:

Crea un nuevo jugador local. Esto también causa un mensaje especial que serd enviado a todos los ordenadores remotos (mira NetMsgType).
Este devuelve un nimero de jugador (niimero entero) que serd usado en los mensajes enviados/recibidos. Recuerda que debes crear al menos
un jugador antes de poder enviar y recibir mensajes.

Ejemplo:
; OreateNet Pl ayer exanpl e

newGane = Start Net Gane()

; Check the status of the new garre.

If newGane = 0 Then

Print "Could not start or join net gane."
End

Hself newGne = 1

Print "Successfully joined the network gane"
H self newGanme = 2

Print "A new network gane was started!"
Endl f

; Oreate a random pl ayer name
nane$="Pl ayer" + Rand(100)

; Get a unique player id nunber for the player
; and create the player
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer ( nane$)

If playerID = 0 Then

Print "Player could not be created!"

H se

Print "Player " + nane$ + " was created and given |ID#" + playerlD
End | f

Vi t Key()

DeleteNetPlayer playeriD

Definicion:
Elimina un jugador local de un juego en red.

Descripcion de los Parametros:
playerID = valor asignado cuando el jugador es creado con CreateNetPlayer

Descripcion del Comando:
Usando el playerID generado con la funcién CreateNetPlayer, este comando eliminard al jugador especificado de la partida en red.
Esto también causa un mensaje especial que serd enviado a todos los ordenadores remotos (mira NetMsgType).

Ejemplo:
; Del eteNet Pl ayer exanpl e

newGane = Start Net Gane()

; Check the status of the new game. |If newGanme = 0 Then
Print "Could not start or join net gane."

End

Hself newGne = 1
Print "Successfully joined the network gane"
H self newGne = 2
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Print "A new network gane was started!"
Endl f

; Oreate a random pl ayer nanme
nane$="Pl ayer" + Rand(100)

; Get a unique player id nunber for the player
; and create the player
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer ( nane$)

If playerID = 0 Then
Print "Player could not be created!"

H se
Print "Player " + name$ + " was created and given |ID#" + playerlD
Vi t Key()

; delete the player!

Del et eNet Pl ayer pl ayerl D

Print "The | ocal player was del eted!"
End If

wvai t key()

NetPlayerName$ (playerID)

Definicién:
Devuelve el nombre actual de un jugador de un juego en red.

Descripcion de los Parametros:
playerID = nidmero ID del jugador (se obtiene con el comando NetMsgFrom() )

Descripcion del Comando:

Esto SOLO funciona cuando te has unido a un juego en red via StartNetGame o JoinNetGame y has creado un jugador mediante la funcién
CreateNetPlayer (debes crear un jugador primero). Usa este comando junto con NetMsgFrom() (para obtener el ID del jugador) para saber el
nombre actual del jugador. Este comando devuelve una cadena de texto. Usards NetMsgType(), NetMsgFrom() y NetMsgTo() para obtener otra
informacién importante del mensaje y actuar sobre esta. El ejemplo requiere ser ejecutado también en un ordenador remoto mientras el
ordenador local usa el comando SendNetMsg.

Ejemplo:

; Net Pl ayer Name$() exanpl e

; Run this program on the REMOTE conputer to 'watch’
; the activity of the SendNet Msg exanple. Run that

; exanple on | ocal nachine.

; This programwi |l tell you when a player involved in
; the game hits a wall

: W'l use this instead of Joi nHost Gane - nmake it easier
Start Net Gane()

; Oreate a player - a player nust be created to
; receive nesages!
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer (" Shane")

; Loop and get status
Wiile Not KeyH t (1)

; Check to see if we've received a message
If RecvNet Msg() Then

; if we did, let's figure out what type it is
; we know it will be a user message, though
nsgType=Net MsgType()

; 1-99 nmeans a user nessage
I'f msgType>0 And nsgType<100 Then
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; Let's see who the nessage was from
nsgFr onrNet MsgFr o)

; Let's get the nessage!
nmsgDat a$=Net MsgDat a$()

; Print the nessage
Print nsgDat a$
Print "(Message was from"+ Net Pl ayer Name$( Net MsgFron()) + ")"

End | f
End I f
Veénd

NetPlayerLocal (playeriD)

Definicion:
Determina si el jugador esta en el ordenador local.

Descripcion de los Parametros:
playerID = ID del jugador (obtenido con el comando NetMsgFrom() )

Descripcion del Comando:

Esto SOLO funciona cuando te has unido a un juego en red via StartNetGame o JoinNetGame y has creado un jugador mediante la funcién
CreateNetPlayer (debes crear un jugador primero). Usa este comando junto con NetMsgFrom() (para obtener el ID del jugador) para
comproboar si el jugador en cuestion estd en el ordenador local (o de lo contrario en uno remoto). Usards NetMsgType(), NetMsgFrom() y
NetMsgTo() para obtener otra informacion importante del mensaje y actuar sobre esta. El ejemplo requiere ser ejecutado también en un
ordenador remoto mientras el ordenador local usa el comando SendNetMsg.

Ejemplo:

; Net Pl ayer Local exanpl e

; Run this program on the REMOTE conputer to 'watch'
; the activity of the SendNet Msg exanple. Run that

; exanple on | ocal machine.

; This programwill tell you when a player involved in
; the ganme hits a wall

; VW'Il use this instead of Joi nHostGane - nmake it easier
Start Net Gane()

; Oreate a player - a player nust be created to
; receive nesages!
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer (" Shane")

; Loop and get status
Wiile Not KeyH t(1)

; Check to see if we've received a nessage
If RecvNet Msg() Then

; if we did, let's figure out what type it is
; we know it will be a user nessage, though
megType=Net MsgType()

; 1-99 neans a user nessage
If msgType>0 And msgType<100 Then

; Let's see who the nessage was from
nsgFr onrNet MsgFr o)

; Let's get the nessage!
nmsgDat a$=Net MsgDat a$()

; Print the nessage
Print nsgDat a$
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i f NetPlayerLocal (Net MsgFron()) then

print "(This was sent froma |ocal player)"
end if

End | f

End |f

Vénd

RecvNetMsg()

Definicion:
Valores booleanos indican si un mensaje network ha sido recibido.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Esto SOLO funciona cuando te has unido a un juego en red via StartNetGame o JoinNetGame y has creado un jugador mediante la funcién
CreateNetPlayer (debes crear un jugador primero). Devuelve un valor TRUE si el mensaje ue recibido, o FALSE en caso contrarioThis returns a
TRUE value if a message was received, FALSE if none has been received. This will typically go inside a function that is constantly being checked
for message and decode and handle them. You will use NetMsgType, NetMsgFrom, NetMsgTo, and NetMsgData$ to get the important
information from the message and act on it. The example requires that you run it on a remote machine while the local computer runs the
example in the SendNetMsg command.

Ejemplo:

; RecvNet Msg() exanpl e

; Run this program on the REMOTE conputer to 'watch’'
; the activity of the SendNet Msg exanpl e. Run that

; exanple on | ocal machine.

; This programwill tell you when a player involved in
; the game hits a wall

: W'll use this instead of Joi nHost Gane - make it easier
Start Net Gane()

; Oreate a player - a player nust be created to
; receive nesages!
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer (" Shane")

; Loop and get status
Wile Not KeyH t (1)

; Check to see if we've received a nmessage
If RecvNet Msg() Then

; if we did, let's figure out what type it is
; we know it will be a user nessage, though
nsgType=Net MsgType()

; 1-99 neans a user nessage
If megType>0 And nmsgType<l00 Then

; Let's see who the nessage was from
nsgFr oneNet MsgFr o)

; Let's get the nessage!
nmsgDat a$=Net MsgDat a$( )

; Print the nessage
Print nsgData$

End If

End If

Vénd
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NetMsgType()

Definicién:
Devuelve el tipo de mensaje recibido durante un juego en red.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Esto SOLO funciona cuando te has unido a un juego en red via StartNetGame o JoinNetGame y has creado un jugador mediante la funcién
CreateNetPlayer (debes crear un jugador primero). Debes haber recibido el mensaje otra vez, determinado por el comando RecvNetMsg(). El
valor devuelto por este comando denota el mensage; 1-99 indica que es un mensaje de usuario, 100 significa que un nuevo jugador se ha
unido al juego, 101 significa que un jugador ha sido eliminado del juego (NetMsgFrom() devuelve el jugador eliminado), 102 que el host
original se marchd del juego y ESTA mdquina es el nuevo host. Si recives un 200, significa que un error fatal ha ocurrido y necesitas salir del
juego. Usards NetMsgFrom, NetMsgTo, y NetMsgData$ para obtener informacién importante del mensaje y actuar sobre él. El ejemplo
requiere ser ejecutado también en un ordenador remoto mientras el ordenador local usa el comando SendNetMsg.

Ejemplo:

; Net MsgType() exanple

; Run this program on the REMOTE conputer to 'watch'
; the activity of the SendNet Msg exanple. Run that

; exanple on | ocal machine.

; This programwi |l tell you when a player involved in
; the ganme hits a wall

; VW'Il use this instead of Joi nHostGane - nmake it easier
Start Net Gane()

; Oreate a player - a player nmust be created to
; receive nesages!
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer (" Shane")

; Loop and get status
Wiile Not KeyH t(1)

; Check to see if we've received a nessage
If RecvNet Msg() Then

; if we did, let's figure out what type it is
; we know it will be a user nessage, though
megType=Net MsgType()

; 1-99 means a user nessage
If nsgType>0 And nmsgType<100 Then

; Let's see who the nessage was from
nsgFr on¥Net MsgFr on()

; Let's get the nessage!
nsgDat a$=Net MsgDat a$()

; Print the nessage
Print msgDat a$

End |f

End If

Vénd

NetMsgFrom()
Definicion:
Devuelve el ID del emisor de un mensaje network.

Descripcion de los Pardmetros:
Ninguno.
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Descripcion del Comando:

Esto SOLO funciona cuando te has unido a un juego en red via StartNetGame o JoinNetGame y has creado un jugador mediante la funcién
CreateNetPlayer (debes crear un jugador primero). Debes haber recibido el mensaje otra vez, determinado por el comando RecvNetMsg() - y
probablemente el tipo de mensaje sea determinado con NetMsgType(). El valor devuelto por este comando es el nimero ID del emisor del
mensaje que le fue asignado cuando fue creado con el comando CreateNetPlayer. Usalo para realizar acciones sobre el jugador desde el
ordenador local. Usards NetMsgType(), NetMsgTo() y NetMsgData$() para obtener otra informacién importante del mensaje y actuar sobre él.
El ejemplo requiere ser ejecutado también en un ordenador remoto mientras el ordenador local usa el comando SendNetMsg.

Ejemplo:

; Net MsgFron{) exanple

; Run this program on the REMOTE conputer to 'watch'
; the activity of the SendNet Msg exanpl e. Run that

; exanple on | ocal machine.

; This programwill tell you when a player involved in
; the game hits a wall

: VW'll use this instead of Joi nHost Gane - make it easier
Start Net Gane()

; Oreate a player - a player nust be created to
; receive mesages!
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer (" Shane")

; Loop and get status
Wile Not KeyH t(1)

; Check to see if we've received a nmessage
If RecvNet Msg() Then

; if we did, let's figure out what type it is
; we know it will be a user nessage, though
nsgType=Net MsgType()

; 1-99 means a user mnessage
If msgType>0 And nmsgType<l00 Then

; Let's see who the nessage was from
nsgFr oneNet MsgFr o)

; Let's get the nessage!
nmsgDat a$=Net MsgDat a$()

; Print the nessage
Print nsgData$

End If

End | f

Vénd

NetMsgTo()

Definicion:
Devuelve el ID del recipiente de un mensaje network.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Esto SOLO funciona cuando te has unido a un juego en red via StartNetGame o JoinNetGame y has creado un jugador mediante la funcién
CreateNetPlayer (debes crear un jugador primero). Debes haber recibido el mensaje otra vez, determinado por el comando RecvNetMsg() - y
probablemente el tipo de mensaje sea determinado con NetMsgType(). El valor devuelto por este comando es el ID del recipiente del mensaje
que le fue asignado cuando fue creado con CreateNetPlayer. Usards NetMsgType(), NetMsgFrom() y NetMsgData$() para obtener otra
informacién importante sobre el mensaje y actuar sobre él. El ejemplo requiere ser ejecutado también en un ordenador remoto mientras el
ordenador local usa el comando SendNetMsg.
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Ejemplo:

; Net MsgTo() exanpl e

; Run this program on the REMOTE conputer to 'watch’
; the activity of the SendNet Msg exanple. Run that

; exanpl e on local machine.

; This programwi |l tell you when a player involved in
; the game hits a wall

; VW'Il use this instead of Joi nHostGanme - nmake it easier
St art Net Gane()

; Oreate a player - a player nmust be created to
; receive nesages!
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer (" Shane")

; Loop and get status
Wiile Not KeyH t(1)

; Check to see if we've received a nessage
If RecvNet Msg() Then

; if we did, let's figure out what type it is
; we know it will be a user nessage, though
megType=Net MsgType()

; 1-99 neans a user nessage
If msgType>0 And msgType<100 Then

; Let's see who the nessage was from
nsgFr on¥Net MsgFr on()

; Let's get the nessage!
nsgDat a$=Net MsgDat a$()

; Print the nessage

Print msgDat a$

Print "(Message was to:"+ NetMsgTo() + ")"
End If

End If

Vénd

NetMsgData$()

Definicion:
Devuelve el mensaje actual de un mensaje network.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Esto SOLO funciona cuando te has unido a un juego en red via StartNetGame o JoinNetGame y has creado un jugador mediante la funcién
CreateNetPlayer (debes crear un jugador primero). Debes haber recibido el mensaje otra vez, determinado por el comando RecvNetMsg() - y
probablemente el tipo de mensaje sea determinado con NetMsgType(). La cadena de texto devuelta por este comando es el actual mensaje de
texto que fue enviado. Usards NetMsgType(), NetMsgFrom() y NetMsgTo() para obtener otra informacidn importante del mensaje y actuar
sobre esta. El ejemplo requiere ser ejecutado también en un ordenador remoto mientras el ordenador local usa el comando SendNetMsg.

Ejemplo:

; Net MsgDat a$() exanpl e

; Run this program on the REMOTE conputer to 'watch’
; the activity of the SendNet Msg exanple. Run that

; exanpl e on local machine.
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; This programw || tell you when a player involved in
; the ganme hits a wall

; VW'Il use this instead of JoinHostGane - nake it easier
Start Net Gane()

; Oreate a player - a player nust be created to
; receive nesages!
pl ayer | D=Cr eat eNet Pl ayer (" Shane")

; Loop and get status
Wi le Not KeyH t(1)

; Check to see if we've received a nessage
If RecvNet Msg() Then

; if we did, let's figure out what type it is
; we know it will be a user nessage, though
megType=Net MsgType()

; 1-99 means a user message
If nsgType>0 And nsgType<100 Then

; Let's see who the nessage was from
nsgFr on¥Net MsgFr on()

; Let's get the nessage!
nsgDat a$=Net MsgDat a$()

; Print the nessage
Print nsgData$
Print "(Message was to:"+ NetMsgTo() + ")"

End If
End If
Vénd

SendNetMsg type,data$,from,to,reliable

Definicion:
Sends a message during a network game.

Descripcion de los Parametros:

type = valor 1-99

data$ = cadena que contiene el mensaje a enviar
from = ID del jugador remitente

to = ID del jugador de destino (0=broadcast)
reliable = flag para realizar un envio seguro

Descripcion del Comando:

Esto SOLO funciona cuando te has unido a un juego en red via StartNetGame o JoinNetGame y has creado un jugador mediante la funcién
CreateNetPlayer (debes crear un jugador primero). Este es probablemente el comando de red mds complicado. Sirve dra enviar un mensaje a
uno o todos los jugadores del juego en red. Los otros jugadores usardn RecvNetMsg() para interceptar tu mensaje. El pardmetro TYPE es un
numero entre 1y 99. Estos valores son conocidos como 'mensajes del usuario'. El pardmetro Data$ es una cadena de texto que contiene el
mensaje a enviar. Es util saber como introducir el mayor nimero de datos posible en un solo mensaje para mejorar la velocidad. Por ejemplo,
podrias enviar X, Y,y FRAME en una sola cadena como "200,100,4". FROM es el ID del jugador que envia el mensaje. Es el valor devuelto por el
comando CreateNetPlayer(). TO es el ID del jugador a quien quieres enviar el mensaje. El valor 0 mandard el mensaje a todos los jugadores. E/l
flag RELIABLE asegurard que el mensaje no se pierda. Sin embargo, es al menos 3 veces mds lento que un mensaje normal. El ejemplo requiere
ser ejecutado en el ordenadro local y en uno remotole ejecutar el del comando RecvNetMsg().

Ejemplo:
; SendNet Msg exanpl e

; Run this exanple on the |ocal conputer
; run the exanple for RecvNet Msg() on a renote conputer

; G aphics node with double buffering
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Q aphi cs 640, 480, 16
Set Buf fer BackBuffer()

; Oeate a network gane with NO requester
j 0i nSt at us=Host Net Game( " ShaneGane")

; Atype to hold all the player's infornation
Type nul ti

Field x

Fieldy

Field id

Fiel d name$

Fi el d xspeed

Fi el d boxCol or

End Type

; nake sure the game started ok...

If joinStatus=2 Then

Print "Hosted gane started...

H se

Print "Hosted gane could not be started!"
End

End |f

; Oreate 5 local players using TYPEs
For t =1 To 5
New type instance
player.multi = New Mil ti
; Assign the IDfield with the created player 1D and name him
pl ayer\ | D=Cr eat eNet Pl ayer ("Pl ayer" + t)

if the player was created ok ... assign some random paraneters
If player\ID <> 0 Then
pl ayer\ name$="Pl ayer" + t
pl ayer\ x = Rand(640)
pl ayer\y = Rand(480)
pl ayer\ boxCol or = Rand(255)
pl ayer\ xspeed = Rand(1,5)
Print sone text results
Print "Player " +t + " has joined the gane with ID=" + player\ID
B se
Print "The player couldn't join! Aborting!"
End If
Next

; W've got themall! Wait for a key
Print "All local players are joined Press a key ..."
Wi t Key()

Loop this routine
Wile Not KeyH t(1)
ds
; for each of the players, update their |ocations on the screen
For player = Each nulti
Col or pl ayer\ boxCol or, pl ayer\ boxCol or, pl ayer\ boxCol or
Rect player\x, pl ayer\y, 10, 10, 1
Text pl ayer\x-10, pl ayer\y- 15, pl ayer\ nane$
pl ayer\x = player\x + player\xspeed
If player\x > 640 O player\x < 0 Then
pl ayer\ xspeed=- pl ayer\ xspeed
nessage$="Pl ayer ID #" + player\ID + " hit a wall!"
Send a broadcast nessage if a player rebounds off the wall
; this nmessage will show up on the renote nachine
SendNet Msg Rand( 1, 99), message$, pl ayer\id, 0
End |f
Next
Hip
Vénd
End
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OpenMovie( file$ )

Pardmetros:
fileS - nombre de archivo de la pelicula

Descripcion:
Abre un video y devuelve su handle.
CloseMovie movie

Parametros:
movie - handle a la pelicula

Descripcion:
Cierra una pelicula.

DrawMovie movie,x,y,[,width,height]

Pardmetros:

movie - handle del video

X - posicién x de la esquina superior izquierda del video
y - posicién y de la esquina superior izquierda del video

width (opcional) - ancho del video. Por defecto el ancho original del video.
height (opcional) - altura del video. Por defecto la altura original del video.

Descripcion:

Ayuda Blitz Basic

Dibuja un video en el buffer actual. Devuelve True si el video todavia se estd reproduciendo. El soporte de videos depende de DirectShow,

asi que deberds asegurarte de que tienes los drivers correctamente instalados.
Los videos se moverdn normalmente mds rdpidos con su tamario original.

MovieWidth( movie)

Parametros:
movie - handle del video

Descripcion:
Devuelve el ancho de un video.
MovieHeight( movie)

Parametros:
movie - handle del video

Descripcion:
Devuelve la altura de un video.
MoviePlaying( movie)

Parametros:
movie - handle del video

Descripcion:

Devuelve 1 (true) si la pelicula especificada estd siendo reproducida.
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SONIDO/MUSICA

LoadSound (filename$)
Definicion:
Carga un sonido en memoria.

Descripcion de los Parametros:
filename$ - nombre del archivo de sonido. Formatos soportados: raw/wav/mp3/0gg

Descripcion del Comando:

Este comando carga un archivo de sonido en memoria. Devuelve un nimero si se completé la operacion correctamente, o 0 si hubo un
problema durante el proceso. Debes asignar el valor devuelto a una variable (preferiblemente una variable Global) para poder ser reproducido
con la funcién PlaySound. Echa un vistazo al ejemplo.

Ejemplo:

; Assign a global variable for the sound
d obal sndM ayerD e

; Load the sound file into nenory
sndP ayer D e=LoadSound(" sounds/ di e. wav")
; Play the sound

Pl aySound sndPl ayerD e

FreeSound sound_variable

Definicion:
Elimina el sonido y libera la memoria que estaba usando.

Descripcion de los Parametros:
sound_variable - handle del sonido

Descripcion del Comando:

Cuando has acabado de usar un efecto de sonido, deberias liberar la memoria que estuviera usando y borrar el sonido. Este comando
eliminard un sonido cargado con el comando LoadSound. ;Por qué iba yo a querer hacer esto? Quizds tengas diferentes grupos de sonidos
para cada nivel del juego. Quizds el bucle de musica cambia cada nivel. Quieres hacer las cosas bien y manejar tus propios recursos. Nota:
Cuando cierras un programa, todos los recursos cargados se liberan automdticamente.

Ejemplo:

; Load a sound into nmenory
sndOnelp=LoadSound( " audi o\ 1up. wav")

; Free the menory up and del ete the sound
FreeSound sndnhelp

LoopSound sound_variable

Definicién:
Establece que se reproduzca un bucle infinito de un sonido cargado previamente.

Descripcion de los Parametros:
sound_variable = handle del sonido

Descripcion del Comando:

Este comando establece un archivo de sonido (WAV o .MP3) para que se reproduzca en un bucle sin fin (como la musica de fondo). Debes
cargar antes un sonido usando el comando LoadSound. Usa una variable Global para asegurarte de que el sonido puede ser reproducido
desde cualquier parte de tu programa. Nota: Este comando NO REPRODUCE el bucle, sélo hace que la préxima vez que uses PlaySound se
reproducird indefinidamente.
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Ejemplo:

; Assign a global variable for the sound | oop
d obal sndMusi cLoop

; Load the sound loop file into menory
sndMusi cLoop=LoadSound(" sounds/ | oopl. wav")
; Set the sound | oop

LoopSound sndMuisi cLoop

Pl aySound sndMusi cLoop

SoundPitch sound_variable, hertz

Definicion:
Cambia la frecuencia de un sonido.

Descripcion de los Parametros:

sound_variable = handle del sonido obtenido al cargarlo con el comando LoadSound

hertz = velocidad en hertzios (mds de 44000 Hz).

Descripcion del Comando:
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Cambia la frecuencia (y con ello la velocidad) de un sonido cargado anteriormente con el comando LoadSound. Cambiando la frecuencia, puedes
reusar sonidos para diferentes usos o simular un continuo ‘arriba-abajo". Para crear un sonido con mucha frecuencia, aumenta los hertzios. Y al
contrario dismintyelos para obtener uno con poca frecuencia. Nota: ésta es en relacion con el nimero original de hertzios del sonido.

Ejemplo:
; Load the sound (11,000 hertz)
snd1lUp = LoadSound("audi o\ oneup. wav")

; Play the sound nornally
Pl aySound snd1Up

; Change the pitch UP and play it
SoundPi t ch snd1Up, 22000
Pl aySound snd1Up

; Change the pitch down and play it
SoundPi t ch snd1Up, 8000
Pl aySound snd1Up

SoundVolume sound_variable,volume#

Definicion:
Cambia el volumen de un sonido.

Descripcion de los Parametros:

sound_variable = handle del sonido obtenido cuando fue cargado con el comando LoadSound
volume# = nimero de coma flotante desde 0 (silencio) a 1 (mdximo volumen)

Descripcion del Comando:

Cambia el volumen de un efecto de sonido usando este comando. Este comando usa nimeros de coma flotante de 0 a 1 para controlar el

volumen. Por favor, mira ChannelVolume para mds opciones.
Ejemplo:

; Load sound sanpl e
sndDeat h=LoadSound( " audi o\ deat h. wav")

; Change vol ume level to half
SoundVol une sndDeat h, . 5
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; Play sound

Pl aySound sndDeat h

SoundPan sound_vari abl e, pan#
Def i ni ci on:

Canbi a el bal ance del efecto de sonido especificado.
Descripci 6n de | os Paranetros:

sound_vari abl e = handl e del sonido obtenido al cargarlo con el comando LoadSound.
pan# = nunero de coma flotante desde -1 (izquierda) a O (centro) a 1 (derecha)

Descri pci 6n del Conmando:

Usa este comando para canbiar el balance de tu sonido entre |os altavoces izquierdo y derecho (o
restaurarlo al centro).

E enpl o:

; Load sound sanpl e
sndDeat h=LoadSound( " audi o\ deat h. wav")

; Pan sound effect half to the left
SoundPan sndDeat h, -.5

; Play sound
Pl aySound sndDeat h
PlaySound sound_variable

Definicion:
Reproduce un sonido cargado previamente en memoria.

Descripcion de los Parametros:
sound_variable = handle del sonido obtenido al usar el comando

Descripcion del Comando:

Reproduce un sonido cargado previamente. Mira el ejemplo. Necesitards asignar un handle de canal al sonido cuando lo reproduzcas. Todas
las subsecuentes operaciones con el sonido necesitan usar el handle del CANAL, no del sonido - como StopChannel, PauseChannel,
ResumeChannel, ChannelPitch, ChannelVolume, ChannelPan y ChannelPlaying.

Ejemplo:

; Assign a global variable for the sound
d obal sndM ayerD e

; Load the sound file into nenory
sndP ayer D e=LoadSound(" sounds/ di e. wav")
; Play the sound

chnD e=Pl aySound sndP ayerD e

PlayMusic (filename$)

Definicion:
Carga y reproduce una pieza de musica.

Descripcion de los Parametros:
filename$ - nombre del archivo de musica. Formatos soportados: raw/mod/s3m/xm/it/mid/rmi/wav/mp2/mp3/ogg/wma/asf

Descripcion del Comando:
Este comando cargard y reproducird un archivo de musica. DEBES usar una variable de canal para parar o ajustar la reproduccién. Puedes
usar StopChannel, PauseChannel, ResumeChannel, etc. con este comando.
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Cada vez que llames al comando PlayMusic, el archivo serd cargado de nuevo y reproducido. Esto significa que si usas el comando mientras
algunos grdficos se estdn moviendo por la pantalla, se puede producir una pequena ralentizacién. Para solucionar este problema, a lo mejor
te convendria usar los comandos PlaySound/LoopSound en vez de este.

Ejemplo:
; Load and play the background nusic

chnBackgr ound=Pl ayMusi c( " nusi c\ backgr ound. wav")

PlayCDTrack track,[mode]

Definicion:
Reproduce una pista de un CD de audio.

Descripcion de los Parametros:
track = n° de pista a reproducir
mode = 1; s6lo se reproduce una vez, 2; bucle infinito, 3; hasta el final del CD

Descripcion del Comando:

Puedes reproducir un CD de audio a través de Blitz Basic con este comando. El pardmetro opcional MODE permite variaciones en la
reproduccion. Recuerda, esta reproduccion sdlo se puede llevar acabo si dentro de tu Pc tienes unida la unidad de CD-Rom con tu tarjeta de
sonido. Muchos Pc's (por alguna razén), no tienen este cable conectado correctamente. En este caso, NO oirds el sonido del CD aunque oirds
los demds sonidos y musicas. Necesitards asignar el comando a una variable porque este comando devuelve un handle del canal.

Ejemplo:
; PlayCDTIrack exanpl e

; Get a track to play from user
track=l nput $("Enter a CD track nunber to play:")

; Play the track, assign a channel - just play once
chnCD=PI ayCDTr ack(track, 1)

; Figure out what time it is now

ol dTi me=M | | i Secs()

; Play until the channel is over or ESC

Wi | e Channel Pl ayi ng(chnCD) And (Not KeyH t(1))
; clear and print the tine el apsed

ds

Locate 0,0

Print "Time H apsed (sec):" + ((MI1liSecs()-oldTine)/1000)
Veénd

; Stop the channel
St opChannel chnCD

StopChannel channel_handle

Definicion:
Para un canal de sonido en reproduccion.

Descripcion de los Parametros:
channel_handle = handle del canal obtenido cuando el sonido fue reproducido

Descripcion del Comando:
Este comando remplaza a StopSound en las ultimas versiones de Blitz Basic. Una vez tengas a un sonido reproduciendo y un canal asociado a
éste, usa este comando para parar el sonido. Trabaja con todo tipo de canales de sonido, incluyendo MP3, WAV, MIDI y CD.
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Ejemplo:
; B enpl o Channel

Print "Cargando sonido ..."

; Carga el ejenplo - necesitarés tener este sonido en tu ordenador
; para mejores resultados, créal o alrededor de 5-10 segundos. ..
sndWave=LoadSound("| evel 1. wav")

; Prepara el sonido para reproducirlo infinitas veces

LoopSound sndWave

chnWave=P aySound( sndVave)

Print "Reproduci endo el sonido durante 2 segundos..."
Del ay 2000

Print "Parando el sonido durante 2 segundos..."
PauseChannel chnVave
Del ay 2000

Print "Volviendo a reproducir el sonido..."
ResuneChannel chn\Wave
Del ay 2000

Print "Canbiando |a frecuencia del sonido..."
; StopChannel chnVave

Channel Pi tch chn\Wave, 22000

Del ay 2000

Print "Reproduci endo el sonido con |la nueva frecuencia..."
Del ay 2000

Print "Solo el altavoz izquierdo"
Channel Pan chnVéve, - 1
Del ay 2000

Print "S6lo el altavoz derecho"
Channel Pan chnWave, 1
Del ay 2000

Print "jTodo hecho!"
St opChannel chn\Wave

PauseChannel channel _handle

Definicion:
Para la reproduccion de un canal de sonido.

Descripcion de los Parametros:
channel_handle = handle del canal

Descripcion del Comando:

Cuando estds reproduciendo un canal de sonido, puede llegar un momento en que desees pausar el sonido por alguna razén (p.e. para
reproducir otro efecto de sonido). Este comando lo hace - y el canal puede ser resumido con el comando ResumeChannel. Puedes usar
StopChannel para parar el sonido.

Ejemplo:
Ver Ejemplo Channel
ResumeChannel channel

Parametros:
channel - un canal de musica o sonido asignado previamente con LoadSound, PlayMusic, etc.

Descripcion:
ResumeChannel se usa para continuar la reproduccion de un sonido o pista de musica del canal dado después de que parards temporalmente
su reproduccién con el comando PauseChannel.
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Ejemplo:

QG aphi cs 640, 480, 0, 2

nusi cchannel = Pl ayMusi ¢ ("oohyeahbaby. np3") ; Renplaza este archivo por uno de tu disco duro!!
Repeat

Print "Pulsa una tecla para pausar la misica..."
Wi t Key

PauseChannel nusi cchannel

Print "Pulsa una tecla para continuar la misica...'
Wi t Key

ResuneChannel nusi cchannel
Until KeyHt (1)

End

ChannelPitch channel _handle, hertz

Definicion:
Altera los hertzios (frecuencia) de un canal de sonido.

Descripcion de los Parametros:
channel_handle = variable asignada al canal cuando es reproducido
hertz = frecuencia que se va a aplicar al canal (8000-44000)

Descripcion del Comando:

Puedes alterar la frecuencia de un canal de sonido que se esté reproduciendo (o en uso, sélo pausado). jEstoy seguro de que puedes pensar
numerosos usos para este comando! Aunque se parece a SoundPitch, este comando te permite cambiar la frecuencia de cada canal en uso
INDIVIDUALMENTE.

Ejemplo:
Ver Ejemplo Channel

ChannelVolume channel _handle, volume#

Definicion:
Ajusta el nivel de volumen de un canal de sonido.

Descripcion de los Parametros:
channel_handle = variable asignada al canal cuando es reproducido
volume# = nivel de volumen (nimero real entre Oy 1)

Descripcion del Comando:

Mientras SoundVolume cambia el nivel de volumen del programa entero, este comando te permitird ajustar el volumen de cada canal.
Extremadamente util. El valor de volumen es un nimero real entre 0y 1 (0 = silencio, 0.5 = volumen medio, 1 = volumen completo). jPuedes
usar ChannelPitch y ChannelPan también!

Ejemplo:
Ver Ejemplo Channel
ChannelPan channel_handle, pan#

Definicion:
Balance de sonido entre los canales izquierdo y derecho.
Descripcion de los Parametros:

channel_handle = variable asignada al canal cuando es reproducido
pan# = balance (valor real) que denota el canal en que se reproducirds el sonido



Ayuda Blitz Basic 93

Descripcion del Comando:
Cuando quieras hacer cambios de balance realistas, deberds usar este comando. Este te permite cambiar el balance para hacer que suene en
el altavoz izquierdo o derecho. El balance debe estar entre -1y 1, siendo 1 el centro, -1 a la izquierda del todo y 1 a la derecha del todo.

Ejemplo:
Ver Ejemplo Channel

ChannelPlaying (channel_handle)

Definicion:
Comprueba si un canal de sonido estd todavia reproduciéndose.

Descripcion de los Parametros:
channel_handle = variable asignada al canal cuando es reproducido

Descripcion del Comando:

A menudo necesitards saber si un canal de sonido estd siendo reproducido o no. Este comando devolverd 1 si el sonido estd siendo
reproducido todavia 6 0 si ha acabado. Usalo para recomenzar tu musica de fondo o algun otro sonido que puede haber sido parado
inintencionadamente. Nota: Este comando actualmente no funciona con un canal asignado a una pista de CD.

Ejemplo:
Ver Ejemplo Channel

GRAFICOS

Graphics width, height, color depth,[mode]

Definicion:
Establece el modo de video.

Descripcion de los Parametros:

width = ancho de la pantalla en pixels (640, 800, etc)

height = alto de la pantalla en pixels (480, 600, etc)

color depth = profundidad de color en bits (16,24, 0 32 bit - usa 16 si es posible!)
mode = Modo de video (mira la descripcién); Opcional

Descripcion del Comando:

Este comando establece a Blitz en el modo grdfico con la altura, anchura y profundidad de color especificadas. Este comando debe ser
ejecutado antes de usar algun comando de dibujo. La profundidad de color es OPCIONAL. Usa el comando GfxModeExists para asegurarte de
que un modo de video es soportado antes de usarlo. Las resoluciones mds comunes y seguras son 640x480 y 800x600. Recuerda, cada paso
hacia arriba en resolucién y color marca un gran salto en requerimientos de sistema y puede ser inversamente proporcional a su rendimiento.
Si usas la resolucion mds baja posible mucha mds gente podrd jugar y disfrutar tu juego. La mayoria de los ordenadores soporta una
resolucion de 640x480. Un pardmetro extra se usa al final del comando después de la profundidad de color. Aqui estdn los pardmetros:

0: auto - en ventana en modo debug, pantalla completa en modo no debug (este estd por defecto)

1:pantalla completa

2 :modo ventana

3 :modo ventana (escalada)

Ejemplo:
; GRAPH CS Exanpl e

; Set The G aphic Mde
Q aphi cs 800, 600

; Now print sonething on the graphic screen
Text 0,0, "This is sone text printed on the graphic screen (and a white box)! Press ESC ..."

;. Now for a box
Rect 100, 100, 200, 200, 1

Wile Not KeyHt (1)
Vénd
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SetBuffer buffer

Definicién:
Se usa para establecer el buffer de dibujo actual.

Descripcion de los Parametros:
buffer - puede ser FrontBuffer(), BackBuffer() o un ImageBuffer() El buffer por defecto es el FrontBuffer

Descripcion del Comando:
Usa este comando para establecer el buffer de dibujo actual. SetBuffer también restablece el origen a 0,0 y el Viewport al ancho y alto del buffer.

Ejemplo:

SetBuffer FrontBuffer() ;Sets FrontBuffer as the current draw ng buffer

FrontBuffer()

Definicion:
Designa el FrontBuffer como buffer de dibujo.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Es importante entender los buffers cuando programas un juego. Lo que el jugador puede ver normalmente en su pantalla es el FrontBuffer.
Todo lo que dibujes en este buffer sera INMEDIATAMENTE visible para el jugador.

Ejemplo:
; FrontBuffer()/Rect Exanple

; Engage graphi cs node
QG aphi cs 640, 480, 16

; Set the drawing buffer to front - instant draw ng ops!
Set Buf fer FrontBuffer()

; Repeat this until user presses ESC

Wiile Not KeyH t (1)

; Set a random col or

Col or Rnd(255), Rhd(255), Rnd( 255)

; Draw a rectangle at a random | ocation, with a random w dth and hei ght
; plus randomy choose if the rectangle is solid or just an outline
Rect Rnd(640), Rnd(480), Rnd(50), Rnd(50) , R1d( 0, 1)

; Blitz is so dang fast, we need a delay so you can watch it draw

Del ay 10

Vénd

BackBuffer()

Definicion:
Indica que el BackBuffer se dibuje en el buffer.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Este es un valor usado normalmente con SETBUFFER para denotar el buffer secundario no visible llamado Back Buffer sea dibujado. En la
MAYORIA de las situaciones de un juego, querrds usar el comando BackBuffer() para dibujar operaciones y usando Flip para traer ese buffer al
FrontBuffer() donde puede ser visto. Hay otros usos del comando, pero éste es el principal. Mira SETBUFFER para mds informacion y observa
detenidamente el ejemplo. Si estableces todas las operaciones de dibujo en el BackBuffer() NO verds nada hasta que no hagas un FLIP.
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Ejemplo:
; Flip/Backbuffer()/Rect Exanple

; Set Graphics Mde
QG aphi cs 640, 480

; G0 doubl e buffering
Set Buf fer BackBuffer()

; Setup initial locations for the box
box_ x = -20 ; negative so it wll start CFF screen
box_y = 100

Wiile Not KeyH t(1)

ds ; Aways clear screen first

Rect box_x, box_y, 20,20,1 ; Draw the box in the current x,y location

Flip; Fipit into view

box_x = box_x + 1 ; Mve the box over one pixel

If box_x = 640 Then box_x=-20 ; If it leaves the Rght edge, reset its x location
\énd

LoadBuffer (buffer, filename$)

Definicion:
Carga una imagen directamente en un buffer de Blitz.

Descripcion de los Parametros:
buffer = buffer de destino
filename$ = ruta completa y nombre del archivo

Descripcion del Comando:

Hay mil y un usos para este comando, pero probablemente el mds usado podria ser mostrar una pantalla de titulo o alguna otra imagen que
s6lo sea una vez vista (como en nuestro ejemplo).

También puedes cargarlas en el image buffer o back buffer. La imagen se escala para que coincida con el tamario del buffer. Este comando
devuelve 1 si no hubo ningtn error, 0 en caso contrario.

Ejemplo:
; LoadBuf fer exanpl e

; Set graphi cs node
@ aphi cs 800, 600, 16

; Load an inmage directly to the front buffer (your |ocation nmay be different)
LoadBuffer (FrontBuffer(),"C\ProgramFiles\Blitz Basic\sanpl es\blitzanoid\gfx\title.bnp")

; wait for ESC so user gets to see the screen
Wiile Not KeyH t(1)
Veénd

SaveBuffer (buffer,filename$)

Definicién:
Guarda el buffer de video seleccionado en un archivo bitmap.

Descripcion de los Parametros:
buffer = buffer a guardar; FrontBuffer() o BackBuffer()
filename$ = ruta completa/nombre de archivo

Descripcion del Comando:

Normalmente se usa para obtener una captura de pantalla. Este comando guardard el buffer que hayas especificado en un archivo .bmp.
Recuerda, usa el nombre del buffer que desees guardar; FrontBuffer() para lo que hay actualmente visible en pantalla, y BackBuffer() para lo
que hay detrds.
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Ejemplo:
; Save the screen when player pushes F10

If KeyH t(10) Then
SaveBuf f er (Front Buf fer (), "screenshot . bnp")
End If

LockBuffer buffer

Definicion:
Bloquea un buffer para aumentar la velocidad de las operaciones con pixels.

Descripcion de los Parametros:
buffer = buffer a bloquear (opcional)

Descripcion del Comando:

Después de aplicar LockBuffer sobre un buffer, los tinicos comandos grdficos que puedes utilizar son ReadPixel, WritePixel, ReadPixelFast,
WritePixelFast, CopyPixelFast, y CopyPixel. Debes usar UnlockBuffer antes de usar otros comandos grdficos. El pardmetro 'buffer' no es
indispensable. Si se omite, el buffer por defecto serd el establecido con la funcién SetBuffer. Mira los otros comandos para mds informacion.

Ejemplo:
: Comandos G aficos de Alta Vel oci dad
QG aphi cs 640, 480, 16

; Dbujo un montéon de merda en la pantalla
For t= 1 To 1000

Gol or Rnd(255), Rnd( 255) , Rnd( 255)

Rect Rnd(640), Rnd(480), Rid(150) , Rnd( 150) , Rnd( 1)
Next

Del ay 3000

; Copio la mtad superior de la pantalla encima de la inferior
; usando los 'fast pixels' y buffer's bl oqueados

For x = 1 To 640

For y = 1 To 240

LockBuf fer Front Buf fer ()

WitePixel Fast x,y+241, ReadPi xel Fast (X, Yy)

Unl ockBuf fer FrontBuffer()

Next

Next

Del ay 3000

; Dbujo la mtad izquierda de |la pantalla sobre |a derecha
; usando los 'slow pixels' y buffer's desbl oqueados

For x = 1 To 320

For y = 1 To 480

WitePixel x+320,y, ReadPi xel (X, Yy)

Next

Next

UnlockBuffer buffer

Definicion:
Desbloquea el buffer previamente bloqueado para realizar operaciones de pixels rdpidas.

Descripcion de los Parametros:
buffer = un buffer de pantalla/imagen vdlido (opcional)

Descripcion del Comando:
Después de usar LockBuffer sobre un buffer, los tinicos comandos grdficos que puedes usar son ReadPixel, WritePixel, ReadPixelFast y
WritePixelFast. Debes usar este comando antes de utilizar otros comandos grdficos.
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El pardmetro buffer no es necesario. Si se omite, el buffer establecido con el comando SetBuffer serd usado.
Mira los otros comandos para mds informacion.

ReadPixel (x,y,[buffer])

Pardmetros:

X - coordenada x

y - coordenada y

buffer (opcional) - nombre del buffer donde se leerd el pixel, p.e. BackBuffer()

Descripcion:

Lee un valor de color del buffer actual o del especificado, y lo devuelve. El valor devuelto estd en la forma de un entero que contiene los valores
alfa, rojo, verde y azul del pixel. Puedes usar este comando en un buffer bloqueado para aligerar la velocidad. Mira LockBuffer. Mira también:
GetColor, ReadPixelFast.

Ejemplo:

; ReadPi xel / WitePi xel Exanple

@ aphi cs 640, 480, 16

Print "Press a key to read color values (this may take a few seconds)"
Vi t Key()

; Load and draw an inage on to the screen - can be anything
pi c=Loadl nage("nedi a/ bl i tz_pi c. bnp")
Drawl nage pic,0,0

; Initialise an array big enough to fit all the color information of the screen
Di m pi x( & aphi csWdt h(), G aphi csHei ght ())

; Use ReadPixel to get all the color information of the screen
For y=0 To G aphi csHei ght ()

For x=0 To G aphi csWdth()

pi X(x, y) =ReadPi xel (X, y)

Next

Next

ds

Locate 0,0

Print "Press a key to wite pixels (this nay takes a few seconds)"

Print "Onhce this has finished, you can then press a key to end the progrant

Vi t Key()

; Use WitePixel to redraw the screen using the color information we got earlier

For y=0 To G aphi csHei ght ()

For x=0 To G aphi csWdth()

WitePixel x,y,pix(x, @ aphicsHeight()-y) ; get y array value in backwards order, to flip screen
Next

Next

Wi t Key()

WritePixel x,y,argb,[buffer]

Pardmetros:

X - coordenada x

y - coordenada y

argb - valor de color argb del pixel (alpha (alfa), red (rojo), green (verde), blue(azul))
buffer (opcional) - nombre del buffer de destino, por ejemplo, BackBuffer()

Descripcion:
Escribe un valor de color en el buffer especificado. Puedes usar este comando en un buffer bloqueado para mejorar la velocidad.
Mira LockBuffer. Mira también: Plot, WritePixelFast.
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Ejemplo:

;  ReadPi xel

ReadPi xel Fast (x,y,[buffer])
Par anet r os:

X - coordenada x
y - coordenada y

buffer (opcional) - nombre del buffer donde se leera el pixel, p.e. BackBuffer()

Descripcion:

Lee un valor de color del buffer actual o del especificado, y lo devuelve. El valor devuelto estd en la forma de un entero que contiene los valores
alfa, rojo, verde y azul del pixel. IMPORTANTE: DEBES usar este comando en un buffer bloqueado, de lo contrario el comando fallard. Mira
LockBuffer. También debes asegurarte de que las coordenadas que estds leyendo son vdlidas.

CUIDADO: Si no sigues el anterior aviso, puedes cargarte tu Pc. Mira también: GetColor, ReadPixel.

Ejemplo:

; ReadPi xel Fast/ Wit ePi xeFast Exanpl e
QG aphi cs 640, 480, 16

Print "Press a key to read col or val ues"
Wi t Key()

; Load and draw an inage on to the screen - can be anything
pi c=Loadl mage("nedi a/ bl itz_pi c. bnp")
Drawl mage pic, 0,0

; Initialise an array big enough to fit all the color information of the screen
D m pi x( @& aphi csWdt h(), G aphi csHei ght ())

; Lock buffer before using ReadPi xel Fast
LockBuf f er

; Use ReadPixel to get all the color information of the screen
For y=0 To G aphi csHei ght ()

For x=0 To G aphi csWdth()

pi x( X, y) =ReadPi xel Fast (X, y)

Next

Next

; Lock buffer after using ReadPi xel Fast
Unl ockBuf f er

ds

Locate 0,0

Print "Press a key to wite pixels”

Print "Ohce this has finished, you can then press a key to end the progrant

Wi t Key()

; Lock buffer before using WitePixel Fast
LockBuf f er

; Use WitePixel to redraw the screen using the color information we got earlier

For y=0 To G aphi csHei ght ()

For x=0 To G aphi csWdth()

WitePixel Fast x,y, pi x(x, G aphicsHeight()-y) ; get y array value in backwards order, to flip screen
Next

Next

; Unlock buffer after using WitePixel Fast
Unl ockBuf f er

Wi t Key()
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WritePixelFast x,y,argb,[buffer]

Parametros:

X - coordenada x

y - coordenada y

argb - valor de color argb del pixel (alpha (alfa), red (rojo), green (verde), blue(azul))
buffer (opcional) - nombre del buffer de destino, por ejemplo, BackBuffer()

Descripcion:

Escribe un valor de color en el buffer especificado. IMPORTANTE: DEBES usar este comando sobre un buffer bloqueado, sino el comando
fallard. Mira LockBuffer. También debes asegurarte de que las coordenadas especificadas son vdlidas, sino acabards sobreescribiendo otras
dreas de memoria. CUIDADO: Si no sigues la advertencia anterior, puedes bloquear tu ordenador. Mira también: Plot, WritePixel.

Ejemplo:

ReadPi xel Fast

CopyPixel src_x,src_y,src_buffer,dest_x,dest_y,[dest_buffer]

Parametros:

src_x - coordenada x del pixel que se copiard. src_y - coordenada y del pixel que se copiard

src_buffer - nombre del buffer desde donde se copiard, p. e. ImageBuffer(). dest_x - coordenada x del pixel donde se copiard
dest_y - coordenada y del pixel donde se copiard. dest_buffer (optional) - nombre del buffer donde se copiard, p. e. BackBuffer()

Descripcion:
Copia un pixel en otra localizacion. Puedes usar este comando en un buffer bloqueado para aumentar velocidad. Mira LockBuffer.
Mira también: CopyPixelFast.

Ejemplo:
; CopyPi xel / CopyPi xel Fast Exanpl e
Q@ aphi cs 640, 480, 16

Print "Press a key to use CopyPixel to copy the top half of an inage to the frontbuffer"
Wi t Key()

Load an inmage - can be anything
pi c=Loadl mage("nedi a/ bl itz_pi c. bnp")

; Use CopyPixel to copy the top half of the inage to the frontbuffer
For y=0 To | mageHei ght (pic)/2

For x=0 To | rmageW dt h(pi c)

CopyPi xel x,y, | nageBuffer(pic),x,y

Next

Next

Locate 0, G aphi csHeight()/2
Print "Press a key to use CopyPixel Fast to copy the bottom hal f of the image"
Print "Onhce this has finished, you can then press a key to end the progrant

Wi t Key()

; Lock buffer before using CopyPi xel Fast
LockBuf f er

Use CopyPi xel Fast to copy the bottom half of the image to the frontbuffer
For y=0 To (I magekHei ght (pi c)/2)+l mageHei ght (pi c)
For x=0 To | mageWdt h(pic)
CopyPi xel Fast x,y, | mageBuf fer(pic), x,y
Next
Next

; Unlock buffer after using CopyPi xel Fast
Unl ockBuf f er

Wi t Key()
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CopyPixelFast src_x,src_y,src_buffer,dest_x,dest_y,[dest_buffer]

Parametros:

src_x - coordenada x del pixel que se copiard. src_y - coordenada y del pixel que se copiard

src_buffer - nombre del buffer desde donde se copiard, p. e. ImageBuffer(). dest_x - coordenada x del pixel donde se copiard
dest_y - coordenada y del pixel donde se copiard. dest_buffer (optional) - nombre del buffer donde se copiard, p. e. BackBuffer()

Descripcion:

Copia un pixel en otra localizacion. IMPORTANTE: *DEBES* usar este comando en un buffer BLOQUEADO, sino fallard. Mira LockBuffer.
También debes asegurarte de que las coordenadas especificadas son vdlidas, sino acabard sobreescribiendo otras dreas de memoria.
ATENCION: Si no haces caso de la anterior advertencia, puedes hacer que tu ordenador se bloquee. Mira también: CopyPixel.

Ejemplo:
Ver CopyPixel

CopyRect src_x,src_y,src_width,src_height,dest_x,dest_y,[src_buffer],[dest_buffer]

Definicion:
Copia un rectangulo de gréficos desde un buffer a otro.

Descripcion de los Parametros:

src_x = coordenada x desde donde se empezard a copiar. src_y = coordenada y desde donde se empezard a copiar

src_width = anchura del drea a copiar. src_height = altura del drea a copiar

dest_x = coordenada x de destino. dest_y = coordenada y de destino

src_buffer = handle del buffer de imagen de origen (opcional). dest_buffer = handle del buffer de imagen de destino (opcional)

Descripcion del Comando:
Copia un rectdngulo de grdficos desde un buffer a otro. Si el buffer es omitido, se usard el buffer actual.

Ejemplo:
CopyRect Exanpl e

; Turn on graphi cs node
QG aphi cs 800, 600, 16

; Ccreate a bl ank image
gf xBl ank=Cr eat el mrage (300, 300)

: Fill the screen with random boxes in random col ors
For t = 1 To 1000

Rect Rand(800), Rand(600), Rand( 100), Rand( 100), Rand(0, 1)
Col or Rand(255), Rand( 255) , Rand( 255)

Next

; WAit a couple of seconds so the user can see it
Del ay 2000

; Copy graphics randomy fromthe front buffer to the bl ank image
CopyRect Rand(800), Rand( 600), 300, 300, 0, 0, Front Buf fer (), | mageBuf f er ( gf xBl ank)

; Qear the screen, draw the copied to inmage, wait for user to hit a key
ds

Dr aw mage df xBl ank, 0, 0

Wi t Key

Viewport x, y, width, height

Definicion:
Restringe los comandos de dibujo a un drea especifica de la pantalla.

Descripcion de los Parametros:

x = coordenada x de la esquina superior izquierda del nuevo drea
y = coordenada x de la esquina superior izquierda del nuevo drea
width = ancho del drea (en pixels)

height = alto del drea (en pixels)



Ayuda Blitz Basic 101

Descripcion del Comando:

Hay MUCHAS MUCHAS veces que quieres dibujar grdficos (aliens, barcos, etc) SOLO en una regién de la pantalla mientras dejas las demds
solas. Hay millones de usos para esto; poner un radar/mapa en la pantalla, mostrar ventanas del estilo de Ultima, scroll’s, etc. Es un poco mds
compleja que la mayoria de los comandos grdficos, asi que asegtrate de entenderlo bien antes de intentar usarlo. El mayor consejo que
puedeo darte acerca de este comando es: [RECUERDA BORRAR EL VIEWPORT CUANDO HAYAS ACABADO! Haz esto estableciendo el viewport
de forma que ocupe toda la pantalla (es decir, Viewport 0,0,640,480 si tu juego estd en 640x480). Mira cuidadosamente el ejemplo. Recuerda,
los dos dltimos pardmetros no indican la localizacién FINAL del viewport, sino el TAMANO empezando por las primeras coordenadas.

Ejemplo:
; B enplo M ewPort

; Activo el Mvdo G éfico
@ aphi cs 800, 600

; Activo el Double Buffering
Set Buf fer BackBuf fer ()

; Oreo un viewport enpezando en 100, 100 con un tamafio de 200, 200 pi xel s
Vi ewport 100, 100, 200, 200

; Dbujo infinitos rectangul os al eatoriamente con colores tanbi én al eatorios

Wiile Not KeyH t (1)

ds ; Linpio la pantalla

For t = 1 To 100 ; Hago 100 rectangul os cada vez

Col or Rnd(255), Rhd(255), Rnd(255) ; Color aleatorio

Rect Rnd(800), Rnd(600), Rnd(300), R1d(300), Rnd(0, 1) ; Tamafio y posici 6n al eatoria, al gunos rellenos
Next ; Repite el bucle de dibujo

FHip

Vénd

Origin x,y

Definicion:
Te permite elegir un punto de origen para todos tus comandos de dibujo.
Descripcion de los Parametros:

X = coordenada x
y = coordenada y

Descripcion del Comando:
Este comando establece un punto de origen para todos los subsecuentes comandos de dibujo. Este puede ser positivo o negativo.

Ejemplo:

; Oigin exanple
Q@ aphi cs 800, 600, 16

; Offset drawing options with origin comrand -200 in each direction
Oigin -200,-200

; Wit for ESCto hit
Wiile Not KeyH t(1)

; Draw an oval - SHOUD be at the exact center, but it isn't!
Qval 400, 300, 50, 50, 1
Vénd

Flip [vwait]
Definicién:
En un entorno con doble buffering, invierte el BackBuffer a la vista.

Descripcion de los Parametros:
vwait = establece a TRUE para esperar a la sincronizacién vertical para acabar
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Descripcion del Comando:

Cuando estés en doble buffering (o haciendo operaciones de dibujo en el BackBuffer(), y hayas dibujado todos tus elementos) necesitards
'voltear' el Backbuffer para que sea visible en el FrontBuffer(). Este comando realiza esta funcidn. Este te permite dibujar muchos grdficos
rdpidamente y voltearlos a la vista. Mira BackBuffer() para mds informacién.

Ejemplo:
; Flip/Backbuffer()/Rect Exanple

; Set Graphics Mde
QG aphi cs 640, 480

; CGo doubl e buffering
Set Buf fer BackBuffer()

; Setup initial locations for the box
box_ x = -20 ; negative so it wll start CFF screen
box_y = 100

Wiile Not KeyH t(1)

ds ; Aways clear screen first

Rect box_x, box_y,20,20,1 ; Draw the box in the current x,y location

Flip; Flipit into view

box_x = box_x + 1 ; Mve the box over one pixel

If box_x = 640 Then box_x=-20 ; If it leaves the Rght edge, reset its x location
Vénd

VWait [frames]

Definicion:
Espera a que acaben uno o mds "barridos" o ciclos verticales de la pantalla antes de continuar.
Descripcidn de los Pardmetros: [frames] = nimero opcional de frames a esperar

Descripcion del Comando:
Hay veces que quieres dibujar muy rdpido, y tus operaciones de dibujo lo son tanto que ocurren cosas indeseables. Este comando fuerza a Blitz a
esperar hasta que la 'linea’ de dibujo alcance el tope inferior de la pantalla antes de continuar. Prueba el ejemplo con y sin el comando VWAIT.

Ejemplo:

; B enplo Wait
QG aphi cs 800, 600, 16

; Espera que pul ses ESC para acabar

Wi le Not KeyH t(1)

; Establece un color aleatorio

Col or Rnd(255), R1d(255) , Rnd( 255)

; Dbuja una linea aleatoria

Li ne Rnd(800), Rnd( 600) , Rnd( 800) , Rnd( 600)

; Espera que acabe un ciclo vertical para continuar con el bucle
Wi t

Vénd

ScanLine()
Definicién:
Devuelve la localizacién del scanline de la operacion de dibujo.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Si por alguna razén necesitas saber la localizacién del scanline actual del sistema de dibujo, aqui tienes cdmo obtenerla.
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Ejemplo:
ScanLi ne() Exanpl e
Wiile Not KeyH t (1)

Print ScanLine()
\énd

GraphicsHeight()

Definicién:
Devuelve la altura, en pixels, del actual modo grdfico.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando te dird la altura, en pixels, del modo grdfico actual.

Ejemplo:
G aphi csWdth(), Q aphi csHeight (), G aphi csDepth(),

; Set a graphics nmode and buffer
Q@ aphi cs 640, 480, 16
Set Buf fer FrontBuffer()

Print the details
Print "Screen width is: " + QGaphicsWdth()
Print "Screen height is: " + GaphicsHeight()
Print "Screen color depth is: " + GaphicsDepth()

Print "Qurrent buffer handle is: " + GaphicsBuffer()

Wait for ESC before exiting
Wiile Not KeyH t (1)
\énd

GraphicsWidth()

Definicion:
Devuelve el ancho, en pixels, del actual modo grdfico.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando te dird el ancho, en pixels, del modo grdfico actual.

Ejemplo:
Ver GraphicsHeight

GraphicsDepth()
Definicién:
Devuelve la profundidad de color del modo grdfico actual.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando te dird la profundidad de color del modo grdfico actual.

Ejemplo:
Ver GraphicsHeight

Q aphi csBuffer() exanple
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GraphicsBuffer()

Definicién:
Devuelve el handle del buffer de grdficos actual.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Usa este comando para obtener el buffer que Blitz estd usando actualmente.

Ejemplo:
Ver GraphicsHeight

Color rojo,verde,azul

Definicion:
Establece el color que se usard en todas las operaciones de dibujo.

Descripcion de los Parametros:
rojo = valor de componente rojo (0-255)
verde = valor de componente verde (0-255)
azul = valor de componente azul (0-255)

Descripcion del Comando:
Este comando establece el color de dibujo (usando un valor RGB) para todos los comandos de dibujo que se llamen después (Line, Rect, Text,
etc.). Debes estar en modo Graphics para ejecutar este comando.

Ejemplo:
. Color, ColorRed(), ColorBl ue(), ColorQeen() Exanple

; Gotta be in graphics node
QG aphi cs 640, 480

; Change the random seed
SeedRnd M1 Secs()

; Let's set the color to sonething random
Col or Rnd(0, 255), R1d( 0, 255), Rnd( 0, 255)

; Now let's see what they are!

Wiile Not KeyH t(1)

Text 0,0,"This Text is printed in Red=" + ColorRed() + " Qeen=" + ColorGeen() + " Blue=" +
Col orBlue() + "!"

Vénd

ClsColor rojo,verde,azul
Definicion:
Selecciona el color para el comando Cls.

Descripcion de los Pardmetros:
rojo, verde y azul = nimero entre 0 y 255

Descripcion del Comando:
Este cambia el color para las siguientes llamadas a un CLS. Usa este comando cuando necesitas CLS para 'borrar' la pantalla con algun otro
color que no sea negro.

Ejemplo:

;set dsColor to red
A sColor 255,0,0

;set current drawing buffer to the color set by the dsCol or command
ds
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ds
Def i ni ci 6n:

Borra el buffer de dibujo actual.
Descripci 6n de | os Paranetros:

N nguno.

Descri pci 6n del Conmando:

105

Este comando vaciara el buffer de dibujo actual de todos los graficos y textos presentes y reinicia

el buffer de dibujo al color definido con el comando Q sCol or.

E enpl o:

;set dsColor to red
d sCol or 255,0,0

;set current drawing buffer to the color set by the dsCol or command
ds
Plot x,y

Definicién:
Pone un pixel en la pantalla del color actual de dibujo.
Descripcion de los Parametros:

x=un n° desde 0 hasta el ancho del actual modo grdfico
y=un n° desde 0 hasta el alto del actual modo grdfico

Descripcion del Comando:

Se usa para poner un pixel en las coordenadas especificadas del color de dibujo actual definido con el comando Color.

Ejemplo:

;Set the color to green
Col or 0, 255,0

;Draw a dot at location 100,200 with the color green
pl ot 100, 200

Line x,y,x1,y1

Definicion:
Dibuja una linea del color actual desde x,y hasta x1,y1.

Descripcion de los Parametros:
x=localizacién x de inicio de la linea
y=localizacién y de inicio de la linea
x1=localizacion x final de la linea
yl=localizacién y final de la linea

Descripcion del Comando:

Este comando dibuja una linea, del color de dibujo actual, desde un punto de la pantalla hasta otro (desde x,y hasta x1,y1). Mira el ejemplo.

Ejemplo:

; Line exanpl e

Q@ aphi cs 800, 600, 16

; Wait for ESCto hit

Wiile Not KeyH t (1)

; Set a random col or

Col or Rnd(255), Rnd(255) , Rnd( 255)

; Draw a random | i ne

Li ne Rnd(800), R1d(600), Rnd(800), Rnd( 600)
Vénd
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Rect x, y, width, height, solid

Definicién:
Dibuja un rectdngulo en la pantalla.

Descripcion de los Parametros:

X = coordenada x para empezar a dibujar

y = coordenada y para empezar a dibujar

width = ancho en pixels del rectdngulo

height = alto en pixels del rectdngulo

solid = False para hacerlo hueco o True para hacerlo sélido

Descripcion del Comando:
Este comando dibujard un rectdngulo del Color seleccionado actualmente. El ultimo determina si el rectdngulo esta relleno o hueco.

Ejemplo:
; Flip/Backbuffer()/Rect Exanple

; Set Graphics Mde
Q aphi cs 640, 480

; CGo doubl e buffering
Set Buf fer BackBuf fer ()

; Setup initial locations for the box
box_x = -20 ; negative so it wll start CFF screen
box_y = 100

Wiile Not KeyH t (1)

ds ; Aways clear screen first

Rect box_x, box_y, 20,20,1 ; Draw the box in the current x,y location

Flip; Flipit into view

box_x = box_x + 1 ; Mve the box over one pixel

If box_x = 640 Then box_x=-20 ; If it leaves the R ght edge, reset its x location
Vénd

Oval x,y,width,height[,solid]

Definicién:
Dibuja un elipse en la posicion especificada de la pantalla.

Descripcion de los Parametros:
X = coordenada x

y = coordenada y

width = ancho del elipse

height = alto del elipse

[solid] = 1 para hacer el elipse sélido

Descripcion del Comando:
Usalo para dibujar un elipse en las coordenadas de la pantalla que has elegido. Puedes hacer el elipse hueco o sélido.

Ejemplo:

; Oval exanple
Q aphi cs 800, 600, 16

; Wait for ESCto hit

Wiile Not KeyH t (1)

; Set a random col or

Col or Rnd(255), Rnd( 255) , Rnd( 255)

: Draw a random oval

Oval Rnd(800), Rd(600), Rnd(100), Rnd(100) , Rnd( 0, 1)
Vénd
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GetColor x, y

Definicién:

Establece el color de dibujo actual al color del pixel designado.
Descripcion de los Parametros:

X = coordenada x del pixel

y = coordenada y del pixel

Descripcion del Comando:
Este comando trabaja como un capturador de color.

Ejemplo:
; CGet Col or Exanpl e

@ aphi cs 320, 200
Set Buf fer BackBuf fer ()

For t =1 To 1000

Col or Rnd(255), Rnd(255), Rnd(255)

Rect Rnd(320), Rnd(200), 10, 10, 1

Next

Get Col or 100, 100

Print "Box at 100,100 is R&B:" + ColorRed() + "," + ColorGeen() + "," + ColorBlue() + "!"
Fip

Wile Not KeyH t(1)

Vénd

ColorRed()

Definicion:
Devuelve el componente rojo del color de dibujo actual.

Descripcion de los Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Usa este comando para devolver el componente verde del color RGB del color de dibujo actual. Usa ColorBlue() y ColorGreen() para los otros
dos componentes de color.

Ejemplo:

; Col or

Col or G een()
Def i ni ci on:

Devuel ve el componente verde del color de dibujo actual.
Descripci 6n de | os Paranetros:

N nguno.
Descri pci 6n del Comando:

Usa este comando para devol ver el conponente verde del color RE del color de dibujo actual. Usa
ColorRed() y ColorBlue() para | os otros dos componentes de col or.

E enpl o:

; Col or
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ColorBlue()

Definicién:
Devuelve el componente azul del color de dibujo actual.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Usa este comando para devolver el componente azul del color RGB del color de dibujo actual. Usa ColorRed() y ColorGreen() para
los otros dos componentes de color.

Ejemplo:
Ver Color

CountGFXModes()

Definicion:
Devuelve el niimero de modos grdficos soportados por la tarjeta de video actual.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Usa este comando para devolver el niimero de modos grdficos soportados por la tarjeta de video actual. Usa GFXModeWidth,
GFXModeHeight, y GFXModeDepth con cada numero de modo de video para determinar la anchura, altura y profundidad de color
de cada modo. Mira el ejemplo.

Ejemplo:
; Count GFXModes() / & xModeW dt h/ Gf xMbdeHei ght / G xMbdeDept h exanpl e

i nt Modes=Count G xMbdes()

Print "There are " + intMdes + "graphi c nodes avail abl e:"

; Dsplay all nodes including width, height, and col or depth
For t = 1 To intMdes

Print "Mbde " + t + ":

Print "Wdth=" + & xModeWdth(t)

Print "Height=" + GxMbdeHei ght (t)

Print "Height=" + & xMbdeDepth(t)

Next

CountGfxDrivers()

Definicion:
Devuelve el nimero de tarjetas grdficas de tu sistema.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Basic

Algunos ordenadores pueden tener mds de una tarjeta de video. Una vez que saves cudntos drivers hay instalados, puedes conseguir sus
nombres con el comando GfxDriverName$ y mostrarlos para elegir cudl usar. Una vez que el usuario lo ha elegido, puedes seleccionar la

tarjeta grdfica que vas a utilizar con SetGfxDriver. Normalmente, esto no serd necesario en programacion 2D.
Ejemplo:

; G xDriver Exanpl es

; Count how nany drivers there are

total Drivers=Count & xDri vers()

Print "Choose a driver to use:"

; G through themall and print their nanes (nost people will have only 1)
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For t =1 To totalDrivers
Print t+') " + & xDriverName$(t)
Next

; Let the user choose one
driver=lnput("Enter Selection:")

: Set the driver!
Set G xDriver driver
Print "Your driver has been sel ected!"

CountGfxDrivers()

Definicion:
Devuelve el nimero de tarjetas grdficas de tu sistema.

Descripcion de los Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Algunos ordenadores pueden tener mds de una tarjeta de video. Una vez que saves cudntos drivers hay instalados, puedes conseguir sus
nombres con el comando GfxDriverName$ y mostrarlos para elegir cudl usar. Una vez que el usuario lo ha elegido, puedes seleccionar la
tarjeta grdfica que vas a utilizar con SetGfxDriver. Normalmente, esto no serd necesario en programacion 2D.

Ejemplo:
Ver GfxDriver Examples

SetGfxDriver index

Definicién:
Selecciona el controlador grdfico a utilizar para los comandos de dibujo.

Descripcion de los Parametros:
index = numero obtenido con el comando CountGfxDrivers

Descripcion del Comando:

Algunos ordenadores tienen mds de una tarjeta de video/controlador grdfico instalado (un buen ejemplo es un ordenador con una tarjeta de
video primaria y una Voodoo2 u otra tarjeta grdfica).

Una vez sepas cudntos controladores hay usando el comando CountGfxDrivers(), puedes mostrarlos usando GfxDriverName$ para que el
usuario elija el que quiera. Una vez el usuario haya elegido (o tu), puedes establecerlo con este comando. Normalmente esto no serd necesario
en programas 2D.

Ejemplo:

Ver GfxDriver Examples

GFXModeWidth (mode)
Definicién:
Devuelve el ancho del modo de video actual.

Descripcion de los Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Una vez sepas los modos de video disponibles usando CountGFXModes(), puedes cambiarlos determinando el ancho, alto y la profundidad de color.
Usa este comando para obtener el ancho del modo. Usa los comandos GFXModeHeight y GFXModeDepth para obtener los pardmetros restantes.
Ejemplo:

Ver CountGFXModes

GFXModeHeight (mode)

Definicion:
Devuelve la altura del modo de video actual.



110 Ayuda Blitz Basic

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Una vez sepas los modos de video disponibles usando CountGFXModes(), puedes cambiarlos determinando el ancho, alto y la profundidad de color.
Usa este comando para obtener la altura del modo. Usa los comandos GFXModeWidth y GFXModeDepth para obtener los pardmetros restantes.

Ejemplo:
Ver CountGFXModes

GFXModeDepth (mode)

Definicién:
Devuelve la profundidad de color del modo de video seleccionado.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Una vez sepas los modos de video disponibles usando CountGFXModes(), puedes cambiarlos determinando el ancho, alto y la profundidad de
color. Usa este comando para obtener la profundidad de color del modo. Usa los comandos GFXModeWidth y GFXModeHeight para obtener
los pardmetros restantes.

Ejemplo:
Ver CountGFXModes

GfxModeExists (width,height,depth)

Definicion:
Comprueba que el modo grdfico especificado existe.

Descripcion de los Parametros:
width = ancho, en pixels (i.e. 640)

height = altura, en pixels (i.e. 480)

depth = profundidad de color (i.e. 16,24, 32)

Descripcion del Comando:
Usa este comando para verificar que la tarjeta grdfica del usuario soporta un modo en concreto. Devuelve TRUE si el modo existe, FALSE si no.
Si quieres saber que nimero de modo es, usa FindGFXMode.

Ejemplo:
; GFXModeExi sts exanpl e

; If there is a node, tell user
node=Cf xMbdeExi st s( 800, 800, 16)

I f node=1 Then

Print "The node you requested exists!”
B se

Print "Sorry, that node doesn't exist."
End | f

; Wit for ESC press from user
Wiile Not KeyH t(1)
Vénd

TotalVidMem()

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:
TotalVidMem () simplemente devuelve el total de memoria disponible en la tarjeta grdfica, en bytes. Fijate que para saber la memoria
disponible actualmente en bytes, deberias usar AvailVidMem ().
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Ejemplo:

Print "Total de nenoria grafica disponible: " + Total VidMem () + " bytes."
; NOTA: Para saber la nmenoria grafica *disponible*, jusa AvailVidvem ()!

AvailVidMem()

Definicién:
Devuelve la memoria de video disponible.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando devolverd el niimero total de bytes disponibles de la memoria de video. Usalo para saber el estado de tus recursos.

Ejemplo:
Print "Your available video nenmory is: " + Avail Vi dven()

IMAGEN

Loadimage (Filename)

Definicién:
Carga una imagen en memoria y le asigna un handle.

Descripcion de los Parametros:
filename = ruta completa y nombre del archivo

Descripcion del Comando:

Este comando carga una imagen del disco y le asigna un handle de archivo. Tendrds que usar el comando Drawlmage para mostrar el grdfico
mds tarde. La versién demo de Blitz Basic soporta archivos BMP; la versién completa de Blitz Basic soporta también los formatos JPG y PNG.
Muchos comandos multimedia para fuentes, grdficos y sonidos necesitan usar HANDLES DE ARCHIVO. Necesitards entender bien estos
handles si quieres llevarte bien con Blitz Basic :D

Un handle de archivo es una variable (normalmente GLOBAL) que contiene un identificador tnico del recurso cargado (fuente, imagen,
sonido, musica, etc.). Este identificador se usa después en las subsecuentes operaciones designadas al recurso cargado. Encontrards handles de
archivo en todo Blitz. Mira el ejemplo para entender mejor todo esto.

Ejemplo:
; Loadl nage and Drawl mage exanpl e

; Declare a variable to hold the graphic file handl e
d obal df xPl ayer

; Set a graphics node
Q aphi cs 640, 480, 16

; Set drawi ng operations for double buffering
Set Buf fer BackBuf fer ()

; Load the image and assign its file handle to the variable
; - This assunes you have a graphic called player.bnp in the
; sane folder as this source code

gf xPl ayer =LoadI nage(" pl ayer . brmp")

; Let's do a | oop where the graphic is drawn wherever the
; nmouse is pointing. ESCw ll exit.

Wiile Not KeyH t(1)

ds ; clear the screen

Draw mage gf xPl ayer, MouseX(), MouseY() ; Draw the inage!
Flip; flip the image into view and clear the back buffer
Vénd
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Copylmage (handle)

Definicién:
Duplica una imagen cargada en un nuevo handle.

Descripcion de los Parametros:
handle=la variable que contiene el handle de la imagen cargada

Descripcion del Comando:

En vez de cargar un grdfico dos veces en dos handles diferentes, puedes cargarlo UNA SOLA VEZ y usar el comando Copylmage para hacer en
memoria tantas copias como quieras.

¢Por qué ibas a querer hacer esto? Asi todavia tendrds una copia de la imagen original en caso de que quieras alterar la copia u otra cosa.

Ejemplo:
; Copyl nage Exanpl e

; Load an inmage and give its handle to gfxdd variable
of xA d=Loadl nage(" nypi ct ur e. brp")

; Duplicate the gfxQd inmage to a new handl e vari abl e
of xNew=Copy| nage( gf xa d)

Createlmage (width,height[,frames])

Definicion:
Crea una nueva imagen en memoria y mete el handle en una variable.

Descripcion de los Parametros:

width=ancho de la nueva imagen (o sus frames)

height=altura de la nueva imagen

frames= numero de frames opcional (se omite si sélo tiene un frame)

Descripcion del Comando:

Algunas veces quieres crear una imagen nueva al vuelo (usando otras imdgenes, con comandos de dibujo, etc.) en vez de cargar una. Este
comando te permitird crear una imagen nueva con uno o varios frames para una animacioén. Especificas la anchura, altura y el nimero de
frames opcional. El ejemplo puede ser interesante.

Ejemplo:
; Oreatel mage/ Til el mage/ | nageBuf f er exanpl e

; Again, we'll use globals even tho we don't need them here
; One variable for the graphic we'll create, one for a tiner
Qdobal gfxStarfield, tnrScreen

; Declare graphi c node
Q@ aphi cs 640, 480, 16

; Oreate a blank image that is 320 pixels wide and 32 high with 10 franes of 32x32
gf xStarfi el d=Cr eat el mage( 32, 32, 10)

; loop through each frame of the graphic we just nade

For t =0 To 9

; Set the drawing buffer to the graphic frane so we can wite on it
SetBuffer | nmageBuffer(gfxStarfield,t)

; put 50 stars in the frame at random | ocati ons

For y =1 To 50

Pl ot Rnd(32), R1d(32)

Next

Next

; Doubl e buffer node for snooth screen draw ng
Set Buf f er BackBuf fer ()

; Loop until ESCis pressed
Wiile Not KeyH t(1)
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; Only update the screen every 300 nilliseconds. Change 300 for faster or
; sl ower screen updates

If MIliSecs() > tnrScreen+300 Then

ds ; clear the screen

; Tile the screen with a random frame from our new graphic starting at
; Xx=0 and y=0 | ocation.

Til el mage gfxStarfield, 0,0, Rnd(9)

Flip; Flip the screen into view

tnrScreen=M1|1iSecs() ; reset the tine

End |f

\énd

LoadAnimIimage (filename,width,height,first,count)

Definicion:
Carga una 'tira de imdgenes' para usarla como una imagen animada que serd dibujada después y devuelve su handle.

Descripcion de los Parametros:

filename = ruta completa y nombre del archivo

width=ancho en pixels de cada frame de la imagen. height=alto en pixels de cada frame de la imagen
first=frame de inicio (normalmente 0). count=ntimero de frames

Descripcion del Comando:

Al contrario que Loadlmage, el comando LoadAnimimage carga una imagen que estd hecha de 'frames’, de imdgenes separadas.

Como en el comando Loadlmage, este comando devuelve un handle de archivo. Usa una variable (normalmente GLOBAL) para contener este
handle, porque lo necesitards para DIBUJARLO con el comando Drawimage. Mira el comando Loadlmage para mds detalles. La tira de
imdgenes en si misma consiste en 2 o mds frames, alineados horizontalmente en una sola imagen. No hay espacios entre los frames, y cada
frame debe tener el mismo ancho y alto. Por ejemplo, mira el archivo kaboom.bmp o sparks.bmp incluidos en el directorio C:\Archivos de
Programa\Blitz3D\samples\graphics de tu ordenador. Hay algunas utilidades gratis que pueden ayudarte para hacer esto. Cuando dibujes en
la pantalla con el comando Drawlmage, especifica qué frame dibujar en el pardmetro correspondiente. Actualmente, para hacer una imagen
animada, necesitards hacer un ciclo con las imdgenes (como una pelicula) rdpidamente para crear la ilusion del movimiento. Nuestro ejemplo
te mostrard como usar uno de los ejemplos de tiras de imdgenes y crear una imagen animada. Por favor, mira el ejemplo para entender mejor
el comando. Nota: Puedes necesitar cambiar la localizacién del archivo segtin su ubicacién en tu ordenador.

Ejemplo:

; B enpl o LoadAni m mage/ Maskl mage MouseX()/ MouseY()
; Wth anination timers

; Incluso cuando no hay funciones, debenos hacer variabl es gl obal es
; Una variable tendrda el handle del grafico, otra

; el frame actual que estanmps nostrando y otra el timer para ajustar
; la velocidad de | a ani naci on

d obal gof xSparks, frnBparks, tnrSparks

Q@ aphi cs 640, 480, 16
Set Buf fer BackBuffer()

; Carga la tira de inmagenes
of xSpar ks=LoadAni m nage("c: \ Program Fil es\ Bl i t zBasi c\ sanpl es\ G aphi cs\ spar k. bnp", 32, 32, 0, 3)

; Hacenbs que el color rosa sea transparente en esta i magen
Maskl mage gf xSpar ks, 255, 0, 255

; Bucle hasta que se pul se ESC
Wiile Not KeyH t (1)
ds

; En la siguiente linea se controla |a velocidad de |a aninaci on, Canbi a
; el 100 por otros val ores nmayores o nenores para conprobar |a diderencia
If MIliSecs() > tnmrSparks + 100 Then

tnrSparks=M11iSecs() ; 'reset' the timer
frngparks=( frngparks + 1 ) Md 3 ; incrementa el frane
End |f

Dr awl mage gf xSpar ks, MouseX(), MuseY(), frnBparks ; dibuja la inagen en |las coordenadas del ratdn
Flip ; nuestra el buffer
Vénd
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Freelmage handle

Definicién:
Elimina la imagen especificada de la memoria.

Descripcion de los Parametros:
handle=handle de la imagen

Descripcion del Comando:
Cuando ya has usado una imagen y ya no te es necesaria, usa este comando para borrar la imagen de la memoria y asi liberar esa memoria
para otro uso.

Ejemplo:
Freel mage commrand

; Qobal, as always, for graphics
d obal ¢f xP ayer

; Enter graphics mode and start doubl e buffering
Q aphi cs 640, 480, 16
Set Buf fer BackBuffer()

; Load the image-assign the handl e to gfxPl ayer
of xP ayer =Loadl mage( " pl ayer . brp")

draw the inmage at randomuntil ESC pressed
Wiile Not KeyH t (1)
ds
Draw nage gf xPl ayer, Rnd(640) , Rnd(480)
FHip
Vénd

Erase the inage from nenory!
Freel mage of xPl ayer

Savelmage (image,bmpfile$,[frame] )

Definicion:
Guarda una imagen en el disco duro como un archivo .bmp.

Descripcion de los Pardmetros:

image = handle de la imagen

bmpfile$ = ruta completa y nombre del archivo
frame = opcional; frame de la imagen a guardar

Descripcion del Comando:
Guarda una imagen o uno de sus frames en el disco duro. Necesitards una imagen existente para poder guardarla. Devuelve 1 si el guardado
se completé con éxito, o 0 en caso contrario.

Ejemplo:
; Savel nage exanpl e

; Set Gaphics Mde
Q@ aphi cs 800, 600, 16

; Load an inmage to tile (your location night vary)
of xBal | =Loadl nage(" C \ Program Fi |l es\ Bl itz Basi c\ sanpl es\ bal | . bnp")

; Save the image to the c: drive ...
ok=Savel nage (gfxBall,"c:\newball.bnp")

; Print results

I f ok=1 Then

Print "Save successful!"
H se
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Print "There was an error saving!"
End |f

; Wit for ESCto hit
Wiile Not KeyH t (1)
Vénd

Grablmage image,x,y,[frame]

Definicion:
Coge una porcion del actual buffer de dibujo y la guarda en una imagen.

Descripcion de los Parametros:

image = handle de la imagen

x = localizacién x de inicio para capturar la imagen
y = localizacién y de inicio para capturar la imagen
frame = frame para meter la imagen (opcional)

Descripcion del Comando:
Seguramente uno de los mds Utiles y confusos comandos en Blitz Basic sea Grablmage.

Este comando te permite grabar una porcién del actual buffer de dibujo (esto puede ser una imagen también si has establecido el buffer
como ImageBuffer) y lo mete en una imagen. Hay mil y un usos para este comando, sélo necesitas imaginacién. Primero debes usar el
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comando Createlmage para crear una nueva imagen vacia en la que grabards. Su tamaro debe ser igual o mayor al de la imagen a capturar.
Por ejemplo, creas una nueva imagen con un tamafio de 50 pixels por 50 pixels. Cuando llamas a Grablmage, eliges x=100, y=100. El drea que

grabards y pondrds en tu nueva imagen serd de 100,100 a 150,150. Si intentas usar Grablmage en una imagen que no existe, recibirds un
error. Nota: Puedes REMPLAZAR una imagen existente. Mira el ejemplo para mds informacion.

Ejemplo:

; G abl nage exanpl e
; Turn on graphics
Q aphi cs 640, 480, 16

; V'll be drawing right to the front buffer
Set Buf fer FrontBuffer()

; You nust create an enpty inage to grab fromfirst
gf X@ ab=Cr eat el nage( 100, 100)

; Draw random rectangl es on the screen until the
; user presses ESC

Wiile Not KeyH t(1)

: random col or

Col or Rnd(255), R1d(255), Rid( 255)

; super random rectangl es

Rect Rnd(640), R1d(480), Rnd(100), Rnd(100) , Rnd( 1)
Del ay 50

Vénd

; Now, grab an inage, starting at 100,100 and put it in gfxGab
Q@ abl mage gf x@G ab, 100, 100

; Qear screen and show user the grabbed image

ds

Text 0,0, "Here is your grabbed inage! Press a nouse key ..."
Draw nage gf xgrab, 50, 50

; Wit for a nmouse press

Wi t Mouse()

ImageBuffer (handle[,frame])

Definicion:

Se usa para especificar una imagen y un frame para realizar operaciones de dibujo directamente.

Descripcidn de los Pardmetros:
handle=handle de la imagen
frame=numero de frame (opcional)
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Descripcion del Comando:

Hay 1000 usos para este comando. Puedes dibujar en una imagen que hayas cargado (Loadlmage o LoadAnimImage) o creado
(Createlmage). Podrias, por ejemplo, tener un grdfico de un muro y quieres afadirle un ‘graffiti' basado en la accién del usuario. En vez de
intentar dibujar una docena de imdgenes encima del muro, sélo usa SetBuffer para especificar el grdfico del muro como buffer 'objetivo’, jy
dibuja encima! La préxima vez que dibujes este grdfico (Drawlmage), verds los cambios. jEs un comando muy poderoso!

Ejemplo:
; Oeatel nage/ Ti | el mage/ | nageBuf f er exanpl e

; Again, we'll use globals even tho we don't need them here
; One variable for the graphic we'll create, one for a tiner
dobal gfxStarfield, tnrScreen

; Declare graphi c node
QG aphi cs 640, 480, 16

; Oreate a blank image that is 320 pixels wide and 32 high with 10 franes of 32x32
gf xStarfi el d=Cr eat el mage( 32, 32, 10)

; loop through each frame of the graphic we just nade

For t =0 To 9

; Set the drawing buffer to the graphic frane so we can wite on it
Set Buf fer | nageBuffer(gfxStarfield,t)

; put 50 stars in the frame at random | ocati ons

For y =1 To 50

Pl ot Rnd(32), Rnd(32)

Next

Next

; Doubl e buffer nmode for snooth screen draw ng
Set Buf fer BackBuffer()

; Loop until ESCis pressed
Wile Not KeyH t (1)

; Only update the screen every 300 nilliseconds. Change 300 for faster or
; sl ower screen updates

If MIliSecs() > tnrScreen+300 Then

ds ; clear the screen

; Tile the screen with a random frame from our new graphic starting at
; Xx=0 and y=0 | ocation.

Til el mage gfxStarfield, 0,0, Rnd(9)

Flip ; Flip the screen into view

tmrScreen=M | liSecs() ; reset the tine

End If

Vénd

Drawlmage handle,x,y,[frame]

Definicion:
Dibuja una imagen o frame de una imagen animada en la pantalla.

Descripcion de los Parametros:
handle = handle de la imagen. x = localizacion x de la pantalla donde se dibujard el grdfico
y =localizacién y de la pantalla donde se dibujard el grdfico. frame = numero del frame a mostrar (opcional - 0 por defecto)

Descripcion del Comando:

Este comando dibuja una imagen previamente cargada. Este comando muestra tanto imdgenes simples (cargadas con el comando
Loadlmage) como imdgenes animadas (cargadas con el comando LoadAnimImage). Tu especificas en qué coordenadas de la pantalla deseas
que aparezca la imagen. Puedes dibujarla también fuera de la pantalla especificando valores negativos o positivos (mayores que el tamario
de la pantalla). Finalmente, si estds usando una imagen animada (cargada con el comando LoadAnimimage), puedes especificar qué frame
quieres que se muestre con el comando Drawlmage. Uno de los problemas mds comunes con los nuevos programadores Blitz ocurre cuando
usando los comandos de dibujo ven a que el grdfico no aparece en la pantalla, jy nunca lo verdn! Recuerda, Blitz Basic es rdpido... mds rdpido
que el ojo humano. Tendrds que redibujar la imagen encima una y otra vez (parecido a los dibujos animados de la TV), limpiando la pantalla
cada vez que haces un cambio (esto es llamado doble buffering); o necesitards retrasar la ejecucién de Blitz durante mucho "tiempo humano”
para poder VER la imagen.
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Ejemplo:
; Loadl rage and Drawl mage exanpl e

; Declare a variable to hold the graphic file handle
d obal df xPl ayer

; Set a graphi cs node
Q aphi cs 640, 480, 16

; Set drawi ng operations for double buffering
Set Buf f er BackBuf fer ()

; Load the image and assign its file handle to the variable
; - This assunes you have a graphic called player.bnp in the
; same folder as this source code

of xP ayer =LoadI mage(" pl ayer . brmp")

; Let's do a | oop where the graphic is drawn wherever the
; nmouse is pointing. ESCw Il exit.

Wiile Not KeyH t(1)

Ods ; clear the screen

Drawl mage gf xPl ayer, MouseX(), MuseY() ; Draw the inage!
Flip ; flip the image into view and clear the back buffer
\énd

DrawlmageRect image,x,y,rect_x,rect_y,rect_width,rect_height,[frame]

Definicion:
Dibuja un drea rectangular de una imagen en la localizacion especificada.

Descripcion de los Parametros:

image = handle de la imagen

x = localizacién x de la pantalla para dibujar la imagen

y =localizacién y de la pantalla para dibujar la imagen

rect_x = localizacién x del interior de la imagen para empezar a dibujar
rect_y = localizacién y del interior de la imagen para empezar a dibujar
rect_width = ancho del drea a dibujar

rect_height = altura del drea a dibujar

frame = ndmero de frame de la imagen a dibujar (opcional)

Descripcion del Comando:

Este comando te permitird dibujar una PORCION rectangular de una imagen en la posicién especificada de la pantalla. Las partes
transparentes de la imagen original no se dibujardn. Esto es util si estds haciendo algo parecido a revelar parte de la pantalla cuando el
jugador descubra algo. Si quieres dibujar la porcién de la imagen sin transparencias, usa el comando DrawBlockRect.

Ejemplo:
; Drawl nageRect Exanpl e

; Turn on graphics nmode
Q@ aphi cs 640, 480, 16

; Oreate new enpty graphic to store our circle in
gf xa r cl e=0r eat el nage( 50, 50)

; Draw the circle inage

; Set drawi ng operations to point to our new enpty graphic

Set Buf fer | nageBuffer(gfxdrcle)

Col or 255,0,0

; Note the extra space between the circle and the edge of the graphic
Oval 10, 10, 30, 30, 1

SetBuffer FrontBuffer()

; Let's draw portions of the circle randomy
Wiile Not KeyH t(1)
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; W take random sized portions of the circle and put them

; at a randomlocation ... wash, rinse, and repeat

Dr aw mageRect gf xA rcl e, Rnd(640), R1d(480), 0, 0, Rd(50), R1d(50), 0
Del ay 100

Vénd

DrawBlockRect image,x,y,rect_x,rect_y,rect_width,rect_height,[frame]

Definicién:
Dibuja un drea rectangular de una imagen en la localizacién especificada sin transparencia.

Descripcion de los Parametros:

image = handle de la imagen

x = localizacién x para dibujar la imagen

y = localizacién x para dibujar la imagen

rect_x = localizacion x de inicio dentro de la imagen a dibujar
rect_y = localizacion y de inicio dentro de la imagen a dibujar
rect_width = altura del drea a dibujar

rect_height = ancho del drea a dibujar

frame = frame de la imagen a dibujar (opcional)

Descripcion del Comando:

Este comando te permitird dibujar una PORCION rectangular de una imagen en la localizacién especificada de la pantalla. Las porciones
transparentes de la imagen original serdn ignoradas y dibujadas con la imagen.

Si quieres dibujar una porcidn de imagen con transparencia, usa el comando DrawimageRect.

Ejemplo:
; DrawBl ockRect Exanpl e

; Turn on graphi cs node
QG aphi cs 640, 480, 16

; Oreate new enpty graphic to store our circle in
of xa r cl e=0r eat el nage( 50, 50)

; Draw the circle inmage

; Set drawing operations to point to our new enpty graphic

Set Buf fer | mageBuffer(gfxGrcle)

Col or 255,0,0

; Note the extra space between the circle and the edge of the graphic
Oval 10, 10, 30, 30, 1

SetBuffer FrontBuffer()

; Set the screen to white so you can see the transparent areas
d sCol or 255, 255, 255
ds

; Let's draw portions of the circle randomy
Wiile Not KeyH t (1)
; W take random sized portions of the circle and put them

; at a random location ... wash, rinse, and repeat

Dr awBl ockRect gf xQA rcl e, Rnd(640) , Rnd(480), 0, 0, Rd(50) , R1d(50), 0
Del ay 100

Vénd

DrawBlock image,x,y,[frame]

Definicion:
Dibuja una imagen en una localizacién sin respetar la transparencia.

Descripcion de los Parametros:

image = handle de la imagen

x = localizacién x para dibujar la imagen

y = localizacién x para dibujar la imagen

frame = frame de la imagen a dibujar (opcional - por defecto 0)
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Descripcion del Comando:
Este es similar al comando Drawlmage excepto que la transparencia o el Maskimage es ignorado y se dibuja la imagen entera. El frame es
opcional.

Ejemplo:
; DrawBl ock Exanpl e

; Turn on graphi cs node
Q aphi cs 640, 480, 16

; Oreate new enpty graphic to store our circle in
of x4 rcl e=Cr eat el mage( 50, 50)

; Draw the circle inmage

; Set drawing operations to point to our new enpty graphic

Set Buf fer | nageBuffer(gfxdrcle)

Col or 255,0,0

; Note the extra space between the circle and the edge of the graphic
Oval 10, 10, 30, 30, 1

; Let's not forget to put the draw ng buffer back!
Set Buf fer BackBuf fer ()

; Set the LS color to white

d sCol or 255, 255, 255

; Let the user nmove the circle graphic around a white screen
; putting the graphic at the MuseX Y coordinates

Wi le Not KeyH t (1)

ds

DrawBl ock gf xG rcl e, MouseX(), MuseY()

Hip

\énd

Tileimage handle,[x],[y],[frames]

Definicion:
Crea un mosaico en la pantalla con una imagen.

Descripcion de los Parametros:
image = handel de la imagen

X = coordenada x (opcional)

y = coordenada y (opcional)

frame = frame de la imagen (opcional)

Descripcion del Comando:

Si quieres crear un campo de estrellas o algtn otro tipo de fondo hecho con mosaicos, este es TU comando. Todo lo que tienes que hacer es
especificar el handle de la imagen (una imagen cargada con el comando Loadlmage o LoadAnimImage). De forma opcional, puedes
especificar una localizacién de comienzo asi como el frame de la imagen.

Ejemplo:
Ver ImageBuffer

TileBlock image [,x,y,frame]

Definicién:
Crea un mosaico en la pantalla con una imagen ignorando las transparencias.

Descripcion de los Parametros:
image = handel de la imagen

X = coordenada x (opcional)

y = coordenada y (opcional)

frame = frame de la imagen (opcional)

Descripcion del Comando:
Similar a Tilelmage pero ignora las transparencias. Usalo para crear un mosaico en una parte o toda la pantalla usando una imagen.
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Ejemplo:

; B enplo TileBl ock
QG aphi cs 800, 600, 16

; Carga una inmagen (su localizaci 6n puede canbiar en tu ordenador, en el

jejeje)
of xBal | =Loadl nage(" C \ Archi vos de Programa\Blitz3D sanpl es\ bal | . bnp")

; Orea el nosaico sin transparencia
Ti | eBl ock g¢f xBal |

; Espera que pul ses Esc
Wiile Not KeyH t(1)
Veénd

Masklmage handle,red,green,blue

Definicion:
Establece una mdscara de imagen o color transparente.

Descripcion de los Parametros:
handle=handle de la imagen
red=valor rojo (0-255)

green=valor verde (0-255)

blue=valor azul (0-255)

Descripcion del Comando:

mo ni
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Si qui era existe,

Blitz Basic asume que cuando cargas una imagen (usando Loadlmage o LoadAnimImage) para dibujarla (usando Drawlmage), quieres que el
color negro (RGB 0,0,0) de tu imagen sea transparente. Llegard un momento en que quieras que algun otro color sea transparente. Este
comando te permite hacerlo usando un valor RGB (yo uso Paint Shop Pro para saber los valores de rojo, verde y azul). Mira el ejemplo para

comprender mejor este comandos.
Ejemplo:

Ver Ejemplo LoadAnimimage
Handlelmage image,x,y

Definicion:

Establece una nueva localizacién de handle a una imagen existente.
Descripcion de los Parametros:

image = handle de la imagen

X = localizacién x del nuevo handle de imagen
y = localizacion y del nuevo handle de imagen

Descripcion del Comando:

Cuando una imagen es cargada con Loadlmage, el handle de la imagen (la localizacion en el interior de la imagen desde donde serd
dibujada) estd siempre por defecto en la esquina superior izquierda (coordenadas 0,0). Esto significa que si tu dibujas una imagen de 50x50
pixels en las coordenadas 200,200 de la pantalla, la imagen comenzard a ser dibujada en 200,200 hasta acabar en 250,250. Este comando
mueve el handle de la imagen de 0,0 a la coordenada especificada. Puedes recuperar las coordenadas del handle actual con los comandos
ImageXHandle y ImageYHandle. Finalmente, puedes hacer que todas las imdgenes se carguen automdticamente con el handle en el punto
medio usando el comando AutoMidHandle. Nota acerca del término 'handle'. Hay dos tipos de 'handles’ que usaremos en estos documentos.
Uno es la localizacién en el interior de una imagen (al que se hace referencia en este comando). El otro es un 'handle de archivo', una variable
usada para mantener una imagen, sonido o fuente cargada con un comando. Mira Loadlmage para mds informacioén acerca de los handles

de archivo. Mira también: MidHandle
Ejemplo:

; Handl el mage Exanpl e
QG aphi cs 800, 600, 16

of xPl ayer =LoadI nage(" pl ayer . brp")
Handl el mage gf xPl ayer, 20, 20

Drawl mage of xPl ayer, 0,0

Wi t Key
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MidHandle image

Definicién:
Establece el handle de imagen de la imagen especificada en el centro de la misma.

Descripcion de los Parametros:
image = handle de archivo de la imagen

Descripcion del Comando:

Cuando una imagen es cargada con Loadlmage, su handle (la localizacién dentro de la imagen desde donde la imagen es dibujada) siempre
estd por defecto en la esquina superior izquierda (coordenadas 0,0). Esto significa que si tu dibujas una imagen de 50x50 pixels en las
coordenadas 200,200, la imagen comenzard a ser dibujada en las coordenadas 200,200 y se extenderd hasta 250,250. Este comando mueve le
handle de imagen al punto medio exactamente de la imagen. Puedes establecer manualmente la localizacién del handle usando el comando
Handlelmage. Puedes obtener la posicion del handle usando los comandos ImageXHandle y ImageYHandle. Finalmente, puedes hacer que
todas las imdgenes carguen automdticamente con el handle en el centro usando el comando AutoMidHandle. Nota acerca del término
'handle'. Hay dos tipos de 'handles’ que veremos en estos documentos. Uno estd localizado en el interior de una imagen (como vemos en este
momento). El otro es un 'handle de fichero', una variable usada para manejar una imagen, un sonido o una fuente cargada con un comando.
Mira Loadlmage para mds informacion acerca de los 'handles de ficheros'.

Ejemplo:
;M dHandl e/ | nageXHandl e() / | nageYHandl e() / Aut oM dHandl e

; Initiate Gaphics Mde
@ aphi cs 640, 480, 16

; Set up the inmage file handle as a gl obal
d obal ¢f xBal |

; Load the image - you may need to change the |ocation of the file
of xBal | =Loadl nage ("C \Program Files\Bl itz Basic\sanpl es\bal|l. bnp")

; Until the user presses ESC key ...

Wiile Not KeyH t (1)

Text 0,0,"Default Image Handle for gfxBall... Press ESC ..."

Text 0, 14,"X handl e-" + | mageXHandl e(gfxBall) ; Print the location of the inmage handl e x |ocation
Text 0,28,"Y handl e-" + |mageYHandl e(gfxBall) ; Print the location of the inmage handle y | ocation
Draw mage gf xBal |, 200, 200, 0 ; draw the image at 200, 200

Vénd

; Qear the screen
ds

; Set the ball's handle to the center of the image
M dHandl e g¢f xBal |

; Until the user presses ESC key ... show the new information
Wiile Not KeyH t (1)
Text 0,0,"New Inage Handle for gfxBall... Press ESC ..."

Text 0, 14,"X handl e-" + | mageXHandl e(gf xBal | )
Text 0,28,"Y handl e-" + | mageYHandl e(gf xBal |)
Draw mage gf xBal |, 200, 200, 0

Vénd

; Makes all inmages load up with their handles in the center of the inage
Aut oM dHandl e True

ds

; Load the inage again
of xBal | =Loadl nage ("C \Program Files\Blitz Basic\sanpl es\ball.bnp")

; Until the user presses ESC key ... show the new information
Wile Not KeyH t (1)
Text 0,0,"Autormatic inmage handle of gfxBall... Press ESC ..."

Text 0, 14,"X handl e-" + | mageXHandl e(gf xBal |)
Text 0,28,"Y handle-" + | mageYHandl e(gf xBal |)
Draw mage gf xBal |, 200, 200, 0

\énd
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AutoMidHandle true/false

Definicién:

Automdticamente establece un handle de imagen en el centro de cada imagen cargada.
Descripcion de los Pardmetros:

true = imdgenes cargadas con el midhandle establecido por defecto

false = imdgenes cargan con el handle por defecto en 0,0

Descripcion del Comando:

Cuando una imagen es cargada con Loadlmage, su handle (la localizacién dentro de la imagen desde donde la imagen es dibujada) siempre
estd por defecto en la esquina superior izquierda (coordenadas 0,0). Esto significa que si tu dibujas una imagen de 50x50 pixels en las
coordenadas 200,200, la imagen comenzard a ser dibujada en las coordenadas 200,200 y se extenderd hasta 250,250. El comando MidHandle
mueve el handle de la imagen al punto medio de la imagen. Mira este comando para mds informacién acerca del handle de imagen.

Este comando elimina la necesidad de cambiar la posicién del handle en cada nueva imagen cargada, cambidndolo automdticamente cada
vez que son cargadas. Nota acerca del término 'handle'. Hay dos tipos de 'handles’ que veremos en estos documentos. Uno estd localizado en
el interior de una imagen (como vemos en este momento). El otro es un 'handle de fichero', una variable usada para manejar una imagen, un
sonido o una fuente cargada con un comando. Mira Loadlmage para mds informacién acerca de los 'handles de ficheros'.

Ejemplo:
Ver MidHandle

Scalelmage image,xscale#,yscale#

Definicion:
Escala una imagen usando porcentajes.

Descripcion de los Parametros:
image = handle de la imagen

xscale# = porcentaje de escala de la anchura
yscale# = porcentaje de escala de la altura

Descripcion del Comando:

Usa este comando para reescalar una imagen a un nuevo tamarno mediante porcentajes de coma flotante (1.0 = 100%, 2.0 = 200%, etc).
Usando un valor negativo invertirds la imagen. Debes haber cargado la imagen con Loadlmage o LoadAnimimage. ;iNO sirve para escalar
las imdgenes en TIEMPO REAL!! Debes calcular el tamario de las imdgenes antes de ejecutar tu programa o notards graves ralentizaciones.

Ejemplo:
; Scal el nrage exanpl e

; Set Graphics Mde
@ aphi cs 800, 600, 16

; Random ze the random seed
SeedRnd M1 Secs()

; Load an inage to tile (your location mght vary)
of xBal | =Loadl nage("C \Program Fil es\Bl itz Basi c\ sanpl es\bal | . bnp")

; Scale it randomy from50%to 150% both x and y
Scal el mage gf xBal |, Rad(-2. 0, 2. 0), Rnd(-2. 0, 2. 0)

; Wit for ESCto hit

Wi le Not KeyH t(1)

Dr aw mage gf xbal |, Rnd(800) , Rnd( 600)
W t

Vénd

Resizelmage image,width#,height#

Definicién:
Redimensiona una imagen.

Descripcion de los Parametros:
image = handle de la imagen

width# = nuevo ancho en pixels
height# = nueva altura en pixels



Ayuda Blitz Basic 123

Descripcion del Comando:

Similar a Scalelmage, pero usa valores en pixels en vez de porcentajes. Usa este comando para redimensionar una imagen cargada
previamente con Loadlmage o LoadAnimimage. No se recomienda para escalar las imdgenes en TIEMPO REAL, precalcula el tamano de tus
imdgenes antes de continuar la ejecucion de tu programa, o notards graves ralentizaciones.

Ejemplo:
; Resizel mage exanpl e

; Set Graphics Mde
Q@ aphi cs 800, 600, 16

: Random ze the random seed
SeedRnd M1 Secs()

; Load an inmage to tile (your location might vary)
of xBal | =Loadl nage("C \ Program Fi |l es\ Bl itz Basi c\ sanpl es\bal | . bnp")

; Size it randomy from 300 to -300 both x and y
Resi zel mage gf xBal | , Rd( - 300, 300) , Rnd( - 300, 300)

; Wit for ESCto hit

Wiile Not KeyH t (1)

Draw mage gf xbal |, Rnd(800) , Rnd( 600)
WHI t

Veénd

Rotatelmage image,value#

Definicion:
Rota la imagen en el sentido contrario de las agujas del reloj.

Descripcion de los Parametros:
image = handle del archivo
value# = nimero flotante entre 0 y 360 grados

Descripcion del Comando:

Este comando no es lo suficientemente rdpido como para ser usado en rotaciones en tiempo real. Entonces, el propdsito de este comando es
rotar una imagen especificada un nimero concreto de grados. Este comando automdticamente alisa los bordes de la imagen rotada, y las
transparencias serian ignoradas. Para evitar esto, usa el comando TFormFilter. Este renderizard las imdgenes rotadas con un filtro bilinear.

Ejemplo:
; Rotatel nage/ TFornFi | ter Exanpl e

; Turn on graphi cs node
Q@ aphi cs 640, 480, 16

; Change the 0 to a 1 to see the difference
;. between filter on and off.
TFornFilter O

; Oreate new enpty graphic to store our circle in
gf xBox=Cr eat el mage( 50, 50)

; Draw the box inage

; Set drawing operations to point to our new enpty graphic

Set Buf fer | mageBuf f er ( gf xBox)

Col or 255,0,0

; Note the extra space between the box and the edge of the graphic
Rect 10, 10, 30, 30, 1

Set Buf fer FrontBuffer()

Wile Not KeyH t (1)

; Make a copy of the image so we are always using a fresh one each tine
; We rotate it.

gf xTenp=Copy| mage( gf xBox)
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. Rotate it a randomvalue and draw it at a random | ocation
Rot at el mage gf xTenp, Rnd( 360)

Draw nage gf xTenp, R1d(640), Rnd(480)

Vénd

TFormimage image,a#,b#,c#,d#

Parametros:

image - handle de la imagen

a# - elemento 1,1 de una matriz de 2x2
b# - elemento 2,1 de una matriz de 2x2
c# - elemento 1,2 de una matriz de 2x2
d# - elemento 2,2 de una matriz de 2x2

Descripcion:
Transforma una imagen basada en una matriz de 2x2. El tnico uso real para este comando que no estd disponible via Scalelmage o
Rotatelmage es que puedes usarlo para cortar una imagen.

TFormFilter enable

Definicion:
Activa el filtro bilinear en imdgenes retorcidas.

Descripcion de los Parametros:
enable = 0 para desactivar el filtro; 1 para activarlo

Descripcion del Comando:

Este comando activa/desactiva el filtro bilinear en imdgenes que son retorcidas (alteradas) por comandos como TFormimage y Rotatelmage.
Este filtro permite a este tipo de grdficos tener suavizado, las aristas mds alisadas. Esto también ralentiza las operaciones. El filtro bilinearpuede
también crear aristas no transparentes. Experimenta para obtener mejores resultados. Prueba cambiando el ejemplo para ver la diferencia.

Ejemplo:
Ver Ejemplo Rotatelmage

ImageWidth (image handle)

Definicion:
Devuelve el ancho de la imagen especificada, en pixels.

Descripcion de los Parametros:
image handle = handle de la imagen

Descripcion del Comando:
Usa este comando con ImageHeight para saber el tamario de la imagen (usando el handle obtenido cuando la imagen fue cargada con
Loadlmage) en pixels.

Ejemplo:

;| mageHei ght /| rageWdt h Exanpl e
; Qobal, as always, for graphics
d obal gf xP ayer

; Enter graphics node and start double buffering
Q@ aphi cs 640, 480, 16
Set Buf f er BackBuf f er ()

; Load the image-assign the handle to gf xPl ayer
of xPl ayer =Loadl mage( " pl ayer . bnp")

; Print the inage di nensions
Print "The inage height is: " + |nageHei ght (gf xPl ayer)
Print "The inage width is: " + | nageWdth(gfxPl ayer)

; Vit until ESC is pressed so you can see the out put
Wile Not KeyH t (1)
Vénd
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ImageHeight (image handle)

Definicién:
Devuelve la altura de la imagen especificada, en pixels.

Descripcion de los Parametros:
image handle = handle de la imagen

Descripcion del Comando:
Usa este comando con ImageWidth para saber el tamario de la imagen (usando el handle obtenido cuando la imagen fue cargada con
Loadlmage) en pixels.

Ejemplo:
Ver ImageWidth

ImageXHandle image

Definicion:
Devuelve la localizacién X del handle de la imagen especificada.

Descripcion de los Parametros:
image = handle de la imagen

Descripcion del Comando:

A veces es util saber la localizacién del handle de una imagen. Este comando devuelve la coordenada X. Usa ImageYHandle para obtener la
coordenada Y. Por favor, mira MidHandle para mds informacién sobre los handles de imagen.

Nota acerca del término 'handle'. Hay dos tipos de 'handles’ que usaremos en estos documentos. Uno es la localizacién en el interior de una
imagen (al que se hace referencia en este comando). El otro es un 'handle de archivo’, una variable usada para mantener una imagen, sonido
o fuente cargada con un comando. Mira Loadlmage para mds informacién acerca de los handles de archivo.

Ejemplo:
Ver MidHandle

ImageYHandle image

Definicion:
Devuelve la localizacién Y del handle de la imagen especificada.

Descripcion de los Parametros:
image = handle de la imagen

Descripcion del Comando:

A veces es util saber la localizacién del handle de una imagen. Este comando devuelve la coordenada Y. Usa ImageXHandle para obtener la
coordenada X. Por favor, mira MidHandle para mds informacion sobre los handles de imagen. Nota acerca del término 'handle’. Hay dos tipos
de 'handles' que usaremos en estos documentos. Uno es la localizacion en el interior de una imagen (al que se hace referencia en este
comando). El otro es un 'handle de archivo’, una variable usada para mantener una imagen, sonido o fuente cargada con un comando. Mira
Loadlmage para mds informacién acerca de los handles de archivo.

Ejemplo:
Ver MidHandle

ImagesOverlap (image1,x1,y1,image2,x2,y2)

Definicién:
Comprueba si dos grdficos se han superpuesto.

Descripcion de los Parametros:
image1 = handle de la primera imagen
x1 =localizacién x de la primera imagen
y1 =localizacién y de la primera imagen
image2 = handle de la segunda imagen
x2 = localizacién x de la segunda imagen
y2 = localizacion y de la segunda imagen
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Descripcion del Comando:

Este es muy rdpido, te permitird saber si una de las dos imdgenes estd superpuesta a la otra. No se tienen en cuenta los pixels transparentes
(mira ImagesCollide). Como todo sistema de deteccién de colisién en Blitz, necesitards los handles de las dos imdgenes y sus coordenadas X e
Y en el momento en que ocurrird la colisién. Usa este comando con imdgenes con formas muy regulares, no con formas extrafias.

El ejemplo usa grdficos que son mucho mds pequerios que su contenedor para mostrarte la imprecision de este comando (si no se usa
adecuadamente). El ejemplo de ImagesCollide es idéntico a este (y muestra como trabaja la colisién por pixel perfecta).

Ejemplo:
;I magesQverl ap Exanpl e

; Turn on graphi cs node
QG aphi cs 640, 480, 16

; Oreate two new enpty graphics to store our circle and box in
gf xBox=Cr eat el mage( 50, 50)
gf xa r cl e=0r eat el nage( 50, 50)

; Draw the box inage first

; Set drawi ng operations to point to our new enpty graphic
Set Buf f er | mageBuf f er ( gf xBox)

; Change drawi ng color to blue

Col or 0,0, 255

;Draw our box (note that it has a 10 pixel space around it)
Rect 10, 10, 30, 30,1

; Repeat for the circle graphic

SetBuffer |nmageBuffer(gfxdrcle)

Col or 255,0,0

; Note the extra space between the circle and the edge of the graphic
Oval 10, 10, 30, 30,1

; Let's not forget to put the draw ng buffer back!
Set Buf fer BackBuffer()

; Locate our box to a random visible screen |ocation
boxX=Rnd( 50, 610)
box Y=Rnd( 50, 430)

; Repeat the loop until we've had a collision

Repeat

; Attach our nouse to the circle to nove it

ci rcl eX=MouseX()

ci rcl eY=MouseY()

; Standard doubl e buffer technique; clear screen first

ds

; Draw our objects at the designated |ocation

Draw nage gf xBox, boxX, boxY

Draw mage gfxGrcle,circleX circleY

; Standard double buffer technique; flip after all drawing is done
Flip

; W test the locations of our box and circle to see if they have overl apped
Until | magesOverlap (gf xBox, boxX boxY, gf xG rcl e, circleX circleY)

; Loop is over, we nust've collided!
Text 0,0, "WE VE HAD A COLLISION PRESS A MOUSE BUTTON'
; Can't see the text until we flip ..

Fip

; Wit for a mouse click
Wi t Mouse()

; End our graphics node
EndG aphi cs

ImagesCollide (image1,x1,y1,frame1,image2,x2,y2,frame2)

Definicion:
Comprueba si dos imdgenes han colisionado.
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Descripcion de los Parametros:

image1 = handle de la primera imagen

x1 = localizacién x de la primera imagen

y1 =localizacién y de la primera imagen

frame1 = frame de la primera imagen (opcional)
image2 = handle de la segunda imagen

x2 = localizacién x de la segunda imagen

y2 =localizacién y de la segunda imagen

frame2 = frame de la segunda imagen (opcional)

Descripcion del Comando:

Este es EL COMANDO para obtener colisiones por pixel perfectas entre imdgenes. No tendrd en cuenta los pixels transparentes durante la
comprobacion (bdsicamente, sélo la ‘chicha' de la imagen producird la colisidn). Esto lo hace perfecto para la mayoria de las situaciones
donde tengas figuras raras. El comando ImagesOverlap es MUY MUY rdpido, sin embargo, sélo puedes determinar si LGUNA de las dos
imdgenes se ha superpuesto (esto incluye los pixels transparentes). Este método trabaja si tu tienes grdficos que estdn cubiertos
completamente y no necesitas tanta precision. Como todo sistema de deteccién de colision en Blitz, necesitards los handles de las dos
imdgenes y sus coordenadas X e Y en el momento en que ocurrird la colision. El ejemplo usa grdficos que son mucho mds pequerios que su
contenedor para mostrarte la precisién de este comando. El ejemplo de ImagesOverlap es idéntico a este (y muestra la imprecision del método
del 'overlapping’).

Ejemplo:
; ImagesCol | i de Exanpl e

; Turn on graphi cs node
Q@ aphi cs 640, 480, 16

; Oreate two new enpty graphics to store our circle and box in
gf xBox=Cr eat el mage( 50, 50)
gf xa r cl e=Cr eat el nage( 50, 50)

; Draw the box inage first

; Set drawi ng operations to point to our new enpty graphic
Set Buf fer | mageBuf f er ( gf xBox)

; Change drawi ng col or to bl ue

Col or 0, 0, 255

;Draw our box (note that it has a 10 pixel space around it)
Rect 10, 10, 30, 30, 1

; Repeat for the circle graphic

Set Buf fer | mageBuffer(gfxGrcle)

Col or 255,0,0

; Note the extra space between the circle and the edge of the graphic
Oval 10, 10, 30, 30, 1

; Let's not forget to put the draw ng buffer back!
Set Buf fer BackBuf fer ()

: Locate our box to a random visible screen |ocation
boxX=Rnd( 50, 610)
boxY=Rnd( 50, 430)

; Repeat the loop until we've had a collision

Repeat

;. Attach our nouse to the circle to nove it

ci rcl eX=MouseX()

ci rcl eY=MbuseY()

; Standard doubl e buffer technique; clear screen first

ds

; Draw our objects at the designated |ocation

Draw nage gf xBox, boxX, boxY

Drawl mage gfxGrcle,circleX circleY

; Standard doubl e buffer technique; flip after all drawing is done
Fip

; W test the locations of our box and circle to see if they have pixel collided
Until ImagesCollide (gfxBox, boxX boxY, O, gf xG rcle,circleX circleY,0)

; Loop is over, we nust've collided!
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Text 0,0, "WE VE HAD A COLLI SION PRESS A MOUSE BUTTON'
; Can't see the text until we flip ..

Fip

; Wit for a mouse click
Wi t Mouse()

; End our graphics node
EndG aphi cs

RectsOverlap (rect1 X,rect1 Y,rect1 Width,rect1 Height,rect2 X,rect2 Y,rect2 Width,rect2 Height)

Definicién:
Comprueba si dos dreas rectangulares se estdn superponiendo.

Descripcion de los Parametros:
rect1 X = posicién x del rectdngulo 1
rect1Y = posicién y del rectdngulo 1
rect1 Width = ancho del rectdngulo 1
rect1 Height = alto del rectdngulo 1
rect2 X = posicién x del rectdngulo 2
rect2 Y = posicion y del rectdngulo 2
rect2 Width = ancho del rectdngulo 2
rect2 Height = alto del rectdngulo 2

Descripcion del Comando:

Este comando cogerd dos dreas rectangulares de la pantalla y verd si se estdn superponiendo. Necesitards conocer sus coordenadas, sus
anchos y altos para hacerlo. Todavia estoy intentando encontrar un buen uso Iégico de este comando con otros comandos de colision
disponibles ImagesOverlap, ImagesCollide, InageRectOverlap y ImageRectCollide. Al contrario que otros comandos de colision, no hay
imagen con la que detectar la colision, simplemente un drea rectangular superpuesta a otra. Podrias probablemente usar este comando en
vez de ImageRectOverlap, como bdsicamente hacen lo mismo (y creo que éste es mds rdpido).

Podria ser muy util para hacer juegos del estilo de 'Monkey Island'.

Ejemplo:

; RectsOverl ap Exanpl e
; Flashing graphics warning! Gets hypnotic ...

; Turn on graphi cs node
Q@ aphi cs 640, 480, 16

; Doubl e buffering, and random ze the randoni zer
Set Buf fer BackBuffer()
SeedRnd M1 Secs()

; Repeat the loop until ESC pressed
Wiile Not KeyH t (1)

; Generate a random rectangl e
r ect 1X=Rnd( 50, 610)

r ect 1Y=Rnd( 50, 430)

rect 1W20

rect 1H=20

; And anot her

r ect 2X=Rnd( 50, 610)

r ect 2Y=Rnd( 50, 430)

rect 2W20

rect 2H=20

; Gear the screen standard doubl e buffering
ds

; Draw our rectangle2 in random col ors
Col or Rnd(255), R1d(255), Rnd(255)

Rect rect1X rectlY,rect1Wrectl1H 0

Col or Rnd(255), Rhd(255), Rid(255)

Rect rect2X rect?2Y,rect2Wrect2H 0

; Ddthey collide? If so, print a message and exit the | oop!
If RectsOverlap (rectlX rectlY,rect1Wrect1H, rect2X rect2Y,rect2Wrect2H) Then
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Text 0,0, "Qur boxes finally collided! Press a nmouse button..."
; W do a flip here to ensure the text nessage gets seen too!
Fip

Exit ; exit the Wil e/ Wnd | oop

End If

; Flip the rects into view, wait 1/10th of a sec, repeat

Hip

Del ay 100

Vénd

; Wit for a nmouse click

Wi t Mouse()

; End our graphi cs node

EndQ aphi cs

ImageRectOverlap (image,x,y,rect x,rect y,rect width,rect height)

Definicién:
Comprueba que una imagen y un drea rectangular de la pantalla estdn superpuestos.

Descripcion de los Parametros:

image = handle de la imagen

x = localizacion x de la imagen

y = localizacién y de laimagen

rect x = localizacién x de comienzo del rectdngulo a comprobar
rect y = localizacién y de comienzo del rectdngulo a comprobar
rect width = ancho del rectdngulo

rect height = altura del rectdngulo

Descripcion del Comando:

Hay muchas veces que necesitas saber si una imagen ha colisionado (o estd tocando) un drea especifica de la pantalla. Este comando realiza
una deteccion de colision entre la imagen que has elegido y un rectdngulo especificado de la pantalla. Los pixels transparentes son ignorados
durante la comprobacion, haciendo este comando muy impreciso con formas extrarias. Mira ImageRectCollide para colisiones por pixel
perfectas entre una imagen y un drea rectangular de la pantalla. La mayor utilidad de este comando viene cuando quieres hacer un juego del
estilo Monkey Island (cuando tienes de fondo una habitacion con objetos con los que el jugador puede interactuar con el uso del puntero del
ratén). En algunos casos, los objetos de la pantalla actuardn por separado (a menudo animados o se mueven). En esta situacién, podrias usar
mejor ImagesCollide o ImagesOverlap para detectar la colision entre el puntero y la imagen. Sin embargo, tu programa sélo necesita detectar
un grdfico (como el puntero del ratén) sobre una localizacion/regién de la pantalla en particular (a menudo llamada 'hot spot'). Como en
toda colision en Blitz, necesitards saber la localizacién PRECISA del grdfico que desesas saber si ha colisionado, es decir, la x, y, ancho y alto del
drea de la pantalla que comprobards. Este ejemplo usa grdficos que son mucho mds pequerios que su contenedor para mostrarte como es de
impreciso este comando (si no lo usas adecuadamente). El ejemplo de ImageRectCollide es idéntico a este (y muestra la precisién del método
por pixel perfecto).

Ejemplo:
;I mageRect Overl ap Exanpl e

; Turn on graphi cs node
Q aphi cs 640, 480, 16

; Oreate new enpty graphic to store our circle in
gf xa r cl e=Cr eat el nage( 50, 50)

; Draw the circle image

; Set drawi ng operations to point to our new enpty graphic

Set Buffer | nmageBuffer(gfxdrcle)

Col or 255,0,0

; Note the extra space between the circle and the edge of the graphic
Oval 10, 10, 30, 30, 1

; Let's not forget to put the draw ng buffer back!
Set Buf fer BackBuffer()
Golor 0,0, 255

: Locate our box to a random visible screen |ocation
hot X=Rnd( 50, 610)
hot Y=Rnd( 50, 430)
hot W=Rnd( 20, 100)
hot H=Rnd( 20, 100)
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; Repeat the loop until we've had a collision

Repeat

; Attach our nouse to the circle to nove it

ci rcl eX=MouseX()

ci rcl eY=MbuseY()

; Standard doubl e buffer technique; clear screen first

ds

; Draw our rectangl e

Rect hot X, hot Y, hot Whot H, 0

Drawl mage gf xGrcle,circleXcircleY

; Standard doubl e buffer technique; flip after all drawing is done
Fip

; W test the locations of our rectangle area and circle to see if they have overl apped
Until ImageRect OQverlap (gfxQrcle, circleX circleY,hotX hotY, hot Whot H

; Loop is over, we nust've collided!
Text 0,0, "WE VE HAD A CCOLLISION PRESS A MOUSE BUTTQON'
; Can't see the text until we flip ..

Hip

: Wit for a nouse click
Wi t Mouse()

; End our graphics node
End@G aphi cs

ImageRectCollide (image,x,y,frame,rect x,rect y,rect width,rect height)

Definicion:
Compruebasi laimagen y el drea rectangular de la pantalla designada han colisionado.

Descripcion de los Parametros:

image = handle de la imagen

x = localizacién x de la imagen

y =localizacién y de la imagen

frame = frame de la imagen

rect x = localizacién x de comienzo del rectdngulo a comprobar
rect y = localizacién y de comienzo del rectdngulo a comprobar
rect width = ancho del rectdngulo

rect height = altura del rectdngulo

Descripcion del Comando:

Hay muchas veces que necesitas saber si una imagen ha colisionado (o estd tocando) un drea especifica de la pantalla. Este comando realiza
una deteccién de colision por pixel perfecta entre la imagen que has elegido y el rectdngulo especificado en la pantalla. La mayor utilidad de
este comando viene cuando quieres hacer un juego del estilo Monkey Island (cuando tienes de fondo una habitacién con objetos con los que
el jugador puede interactuar con el uso del puntero del ratén). En algunos casos, los objetos de la pantalla actuardn por separado (a menudo
animados o se mueven). En esta situacion, podrias usar mejor ImagesCollide o ImagesOverlap para detectar la colision entre el puntero y la
imagen. Sin embargo, tu programa sélo necesita detectar un grdfico (como el puntero del ratén) sobre una localizacién/region de la pantalla
en particular (a menudo llamada 'hot spot’). Como en toda colisién en Blitz, necesitards saber la localizacién PRECISA del grdfico que desesas
saber si ha colisionado, es decir, la x, y, ancho y alto del drea de la pantalla que comprobards. El ejemplo usa grdficos que son mucho mds
pequerios que su contenedor para mostrarte la precision de este comando. El ejemplo de ImageRectOverlap es idéntico a este (y muestra
como es de impreciso el método de 'overlapping’).

Ejemplo:
; I mageRect Col | i de Exanpl e

; Turn on graphi cs node
QG aphi cs 640, 480, 16

; Oreate new enpty graphic to store our circle in
gf xa r cl e=0r eat el nage( 50, 50)

; Draw the circle inmage

; Set drawi ng operations to point to our new enpty graphic

Set Buf fer | nmageBuffer(gfxdrcle)

Gol or 255,0,0

; Note the extra space between the circle and the edge of the graphic
Oval 10, 10, 30, 30, 1
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; Let's not forget to put the draw ng buffer back!
Set Buf fer BackBuffer()
Golor 0,0, 255

: Locate our box to a random visible screen |ocation
hot X=Rnd( 50, 610)
hot Y=Rnd( 50, 430)
hot W=Rnd( 20, 100)
hot H=Rnd( 20, 100)

; Repeat the loop until we've had a collision

Repeat

; Attach our nouse to the circle to nove it

ci rcl eX=MouseX()

circl eY=MouseY()

; Standard doubl e buffer technique; clear screen first

ds

; Draw our rectangle

Rect hot X hotY, hot Whot H, 0

Drawl mage gfxGrcle,circleX circleY

; Standard doubl e buffer technique; flip after all drawing is done
FHip

; W test the locations of our rectangle area and circle to see if they have pixel collided
Until I mageRect Collide (gfxQrcle,circleX circleY,O,hotX hotY, hot Whot H)

; Loop is over, we nust've collided!

Text 0,0, "WE VE HAD A CCLLISION PRESS A MOUSE BUTTON!
; Can't see the text until we flip ..

FHip

; Wait for a nouse click

Wi t Mouse()

; End our graphics node

EndQ aphi cs

TIEMPO

Millisecs()

Definicion:
Devuelve el tiempo del sistema en milésimas de segundo.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Este comando devuelve el tiempo del sistema en milésimas de segundo. Es increiblemente (til para eventos que ocurren en momentos
precisos. Un uso frecuente de este comando es crear una semilla de nimeros aleatorios con el comando SeedRnd.

Ejemplo:

; This prints STILL WATING for three seconds then ends.
ol dTi me=M | | i Secs()

Wiile MI11iSecs() < oldTine + 3000

Print "Still waiting!"

Vénd

Delay milliseconds
Definicién:
Para la ejecucion del programa durante un cierto tiempo.

Descripcion de los Parametros:
milliseconds = la cantidad de milésimas de segundo que se parard el programa. 1000=1 segundo

Descripcion del Comando:
Este comando para toda la ejecucion del programa durante el tiempo especificado. TODA ejecucién parard.
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Ejemplo:
; Delay for 5 seconds

Del ay 5000

CurrentDate$()

Definicion:
Devuelve la actual fecha del sistema.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Devuelve la actual fecha del sistema en el formato: DD MM AAAA (p. e. 07 DIC 1987 - mi fecha de nacimiento X-P).

Ejemplo:
; Print the current date to the screen

Print "The date is:" + QurrentDate$()

CurrentTime$()
Definicion:
Devuelve la hora actual del sistema.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Devuelve la hora actual del sistema en el formato: HH:MM:SS (p.e. 14:31:57).

Ejemplo:
; Print the current tinme to the screen

Print "The Tine is:" + QurrentTi me$()

CreateTimer (frequency)

Definicién:
Crea un cronémetro para seguir una frecuencia.

Descripcion de los Parametros:
frequency = normalmente un framerate de 50 o 60

Descripcion del Comando:
Usa este comando en conjuncién con el comando WaitTimer para controlar la velocidad de un programa en ejecucion (fps).

Ejemplo:

; Oeate the tiner to track speed
franeTi nmer =Cr eat eTi ner (60)

; Your main screen draw | oop

Wiile Not KeyH t (1)

Wi t Ti mer (frameTimer) ; Pause until the timer reaches 60
ds

; Draw your screen stuff

Fip

Vénd



Ayuda Blitz Basic 133

FreeTimer (timer_variable)

Definicion:
Destruye el timer especificado y libera su memoria.

Descripcion de los Parametros:
timer = handle del timer

Descripcion del Comando:
Este comando destruird un timer creado con el comando CreateTimer y libera la memoria que estuviera usando.

Ejemplo:

; Oreate the timer to track speed
franeTi mer =Cr eat eTi ner (60)

; Your main screen draw | oop

Wiile Not KeyH t (1)

Wi t Ti mer (frameTimer) ; Pause until the timer reaches 60
ds

; Draw your screen stuff

FHip

Vénd

o Kill the tiner
Fr eeTi ner (frameTi mer)

WaitTimer (timer_variable)

Definicién:
Para la ejecucién del programa hasta que el tiempo especificado haya transcurrido.

Descripcion de los Parametros:
timer = handle del timeer obtrenido cuando fue creado con el comando CreateTimer

Descripcion del Comando:
Usalo junto con el comando CreateTimer. Este comando parard la ejecucién del programa hasta que el tiemer alcance su valor. Esto es uitil
para controlar la velocidad de tus programas. Echa un vistazo al comando CreateTime para entender esto mejor.

Ejemplo:

; Orea el timer para controlar |a vel oci dad
frameTi mer =Cr eat eTi ner (60)

; Bucle principal de dibujo

Wiile Not KeyH t (1)

V@i t Ti mer (frameTiner) ; Para hasta que el tiner al cance 60
ds

Hip

Vénd

WINDOWS/DEBUG

CalIDLL( nombre_dll$, nombre_proc$[,en_banco,fuera_banco] )

Pardmetros:

nombre_dl$ - nombre de la dll

nombre_proc$ - nombre del procedimiento

en_banco (opcional) - handle del banco que ha sido creado en Blitz para un procedimiento de DLL
fuera_banco (opcional) - handle del banco que ha sido creado en un procedimiento de DLL para Blitz

Descripcion:

Llama a un procedimiento especifico de la DLL especificada y devuelve el valor entero devuelto por el procedimiento de la DLL.

La DLL es llamada a través de punteros y tamarios de bancos de memoria. El prototipo de una funcién de DLL deberia parecerse algo a este
ejemplo (Visual C++):
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extern "C"{
_declspec(dllexport) int _cdecl my_dll_func( const void *in,int in_size,void *out,int out_sz );

}

El bit ‘extern "C" previene el C++ 'destroza-nombres'y el bit _cdecl previene nombre decoracion. Podrias llamar a esta funcién usando algo
parecido a esto:

in_bank=CreateBank(...)
out_bank=CreateBank(...)

;poke input parameters into in_bank
result=CallDLL( "mydlIl","my_dIl_func",bank1,bank2 )
,peek output results from out_bank

SystemProperty (property$)

Pardmetros:
propertys$ - propiedad del sistema que quieras conocer

Descripcion:
SystemProperty () devuelve la localizacién del directorio de sistema, que puede ser diferentes en cada ordenador. Nota: no es una buena idea
jugar en el directorio Windows o System de un usuario.

Parametros validos son:

"tempdir" - Directorio de temporales
"systemdir" - Directorio System

"windowsdir" - Directorio Windows

"appdir" - Directorio de Archivos de Programa

Ejemplo:

Print "Localizacion del directorio System " + SystenProperty ("systendir")

Print "Localizacion del directorio Wndows: " + SystenProperty ("w ndowsdir")

Print "Localizacion del directorio de tenporales: " + SystenProperty ("tenpdir")

Print "Localizaci6n del directorio de Archivos de Programa: " + SystenProperty ("appdir")

CommandLine$()

Definicion:
Lee los pardmetros pasados en la linea de comandos en tiempo de ejecucion.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Si estds escribiendo una aplicacién o un juego que permita empezar con pardmetros especiales en la linea de comandos, puedes usar este
comando para recuperar esos pardmetros. Por ejemplo, quieres comenzar el programa con una variable de debug establecida para poder
depurar durante la ejecucion. Asi, puedes ofrecer la posibilidad de lanzar el ejecutable con una opcién /debug. Si se ejecuta con el pardmetro
puedes activar un flag dentro del juego para saberlo. Para simular la linea de comandos en el editor, selecciona PROGRAMA->LINEA DE
COMANDOQS DEL PROGRAMA desde el menu desplegable e introduce los pardmetros que quieras. Mira el ejemplo.

Ejemplo:

; CommandLi ne$() Exanpl e
; Be sure to use PROGRAM >PROGRAM COMVAND LINE fromthe
; pull down and put /debug in there to test with.

a$=CormmandLi ne$()

If a$="/debug" Then

Print "Debug node is on!"
debug=1

H se

Print "No debuggi ng activated."
debug=0

End If
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ShowPointer

Parametros:
Ninguno.

Bveof/\f;:)ﬁf;?sr; usa en modos de ventana, y simplemente muestra el puntero del ratdn tras haber sido escondido (con HidePointer). No tiene
ningun efecto en modos a pantalla completa.

Ejemplo:

QG aphi cs 640, 480, 0, 2

H dePoi nt er

Print "Mwve pointer over w ndow and press a key..."
Wi t Key

ShowPoi nt er

Del ay 1000

HidePointer

Pardmetros:
Ninguno.

Elszfsorllr?tg?: L.ISCI cuando se estd en modo ventana y simplemente oculta el puntero de Windows cuando se mueve por la ventana del juego.
Puedes volver a mostrarlo con ShowPointer. No tiene efecto en modos a pantalla completa.

Example (using ShowPointer):

QG aphics 640, 480, 0, 2

H dePoi nt er

Print "Move pointer over w ndow and press a key..."
Wi t Key

ShowPoi nt er

Del ay 1000

AppTitle tituloS[,mensaje_final$]

Definicion:
Establece el titulo de la barra del programa.

Descripcion de los Parametros:

titulo$ - el texto que aparecerd en la barra de titulo de la ventana del programa

mensaje_final$ (opcional) - el texto que serd mostrado en un cuadro de didlogo con las opciones OK/CANCEL cuando un usuario hace click en
el botdn de cerrar. Si no se especifica nada, el cuadro de didlogo no serd mostrado y el programa se cerrard inmediatamente.

Descripcion del Comando:
Te permite establecer el texto de la barra de titulo del programa, y el cuadro de didlogo ";estd seguro de querer cerrar el programa?".

Ejemplo:
;. Set the title bar

AppTitle "Super I|nvaders Vi1.0"
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RuntimeError message$

Definicién:
Aparece un cuadro de didlogo de error con un mensaje especifico.

Descripcion de los Parametros:
message$ = cadena de texto

Descripcion del Comando:
Cuando pones tus propias "trampas" de errores, usa este comando para hacer aparecer un error y cerrar el programa. Puedes especificar el
mensaje de error a mostrar.

Ejemplo:
; There was a problem - raise an error and quit

RuntimeError "Installation corrupted. Please reinstall."”

DebuglLog message

Definicion:
Escribe un mensaje en un informe debug para depurar las aplicaciones.

Descripcion de los Parametros:
message = mensaje de texto

Descripcion del Comando:

jAhora tienes tu propio informe debug para escribir!

Para los que no estén familiarizados con este tipo de cosas, piensa que el Informe Debug es tu 'notepad’ privado. Usalo para escribir mensajes
durante la ejecucién del programa. Por ejemplo, podrias escribir los modos de video que el usuario tiene en su sistema, o sélo pequerias alertas
que te permitirdn saber por qué parte del cédigo pasa el programa para evitar posibles errores sin necesidad de interrumpir su ejecucion.
Estoy seguro de que encontrards un montén de utilidades a esta funcién. Mira el ejemplo si todavia estds perdido.

Ejemplo:

; DebugLog Exanpl e
; Let's start graphi cs node
Q@ aphi cs 640, 480, 16

; Now, let's load an inmage that doesn't exist!
of xP ayer =Loadl mage( " noi magef ound. j pg")

I f gfxPlayer=0 Then

DebugLog "Player's Gaphics failed to |oad!"
End If

; This is supposed to generate an error. Press F9 to see the |og!
Wi le Not KeyH t (1)

Dr aw mage gof xPl ayer, 100, 100
Veénd

Stop

Definicion:
Para el la ejecucion del programa durante la depuracién.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:

Si estds ejecutando el programa en modo debug (depuracion), este comando te permite parar la ejecucion del programa y devolverte al editor
donde puedes avanzar linea a linea por tu cédigo, ver las vaiables, etc.

Ejemplo:

; Halt the program and go to the editor/debugger

Stop
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End

Definicién:
Para la ejecucion del programa y sale de él.

Descripcion de los Parametros:
Ninguno.

Descripcion del Comando:
Usa este comando para parar la ejecucion de tu programa. Serds devuelto al editor si lo estabas ejecutando desde alli o el programa saldrd
completamente si estds usando un EXE compilado.

Ejemplo:
; If the gane is over, then quit

if ganeQver=1 then End

3D - Categorias
GLOBAL

Graphics3D (ancho,alto[,profundidad,modo])

Parametros:

ancho - ancho de la resolucién de pantalla

alto - alto de la resolucién de pantalla

profundidad (opcional) — profundidad de color de la pantalla. Por defecto es el color de mdxima profundidad disponible.
modo (opcional) — modo de pantalla. Por defecto es 0.

0: en ventana (si es posible) en el modo de depuracion, pantalla completa en modo de no depuracion

1: pantalla completa siempre

2.en ventana siempre

3:en ventana/escalada siempre

Descripcion:

Establece el modo de grdficos 3D. Este comando debe ejecutarse antes de cualquier otro comando 3D, de otro modo los programas podrian
dar error.El ancho y el alto establecen la resolucién de la pantalla y los valores mds comunes son 640,480 y 800,600. La resolucidn debe ser
compatible con la tarjeta 3D y con el monitor que se estdn usando. La profundidad establece el modo de color de la pantalla. Si se omite este
valor o se establece a 0, se usard la profundidad de color mds alta que haya disponible. Otros valores disponibles normalmente son 16,24 y
32. El modo de color 16-bit muestra el niimero minimo de colores, 65536. Los modos de color 24-bity 32-bit muestran mds de 16 millones de
colores y suele dar como resultado una mejor calidad de la imagen, aunque puede dar como resultado programas mds lentos que en 16-bit.

Ejemplo:

;@ aphi cs3D Exanpl e

; Sets 3D graphics node
Q@ aphi cs3D 640, 480, 16, 0
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=QCr eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0,5

Wii l e Not KeyDown( 1 )
RenderVr | d

Fip

Vénd

End
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Dither enable

Parametros:
enable - true para activar el dithering, false para desactivarlo. Por defecto es true.

Descripcion:

Activa o desactiva el dithering del hardware. El dithering del hardware se usa cuando ejecutamos juegos en modo de color de 16-bit. Debido al
hecho de que el modo 16-bit ofrece menos colores de los que el ojo humano distingue, se pueden notar bandas separadas de colores en
objetos sombreados. Sin embargo, el dithering del hardware tendrd efecto sobre toda la pantalla para dar la impresién de que se estdn
usando mds colores de los que realmente se usan, y generalmente da mejor impresioén. Debido al hecho de que los modos 24-bit y 32-bit
ofrecen mds colores de los que el ojo humano puede distinguir, el dithering del hardware se hace bastante mds redundante en estos modos.

Ejemplo:

; Dither Exanple

@ aphi cs3D 640, 480, 16
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()
|'i ght=Creat eLi ght ()

; Rotate light so that it creates maxi num shading effect on sphere
RotateEntity light,90,0,0

spher e=(r eat eSphere( 32 )
PositionEntity sphere, 0,0, 2

Wi le Not KeyDown( 1 )

; Toggl e dither enable value between true and fal se when spacebar is pressed
If KeyH t( 57 )=True Then enabl e=1-enabl e

; Enabl e/ di sabl e hardware dithering
D ther enabl e

Render Vor | d

Text 0,0,"Press spacebar to toggl e between D ther True/Fal se"
I f enabl e=Fal se Then Text 0,20,"D ther False" Hse Text 0,20,"Dither True"

Fip
Vénd

End

WBuffer enable

Parametros:
enable - True para activar el render w-buffering, False para desactivarlo. Por defecto es True para modos de color de 16-bit, y False para 24-bit y 32-bit.

Descripcion:

Activa o desactiva el w-buffering. W-buffering es una técnica usada para dibujar objetos 3D segtin su profundidad - por ejemplo, primero los
que estén mds lejos de la cdmara, después los que estén mds cerca de la cdmara, etc. Normalmente, el z-buffering se usa como estrategia,
pero el z-buffer puede ser ligeramente impreciso en modos de 16-bit, por lo que el nivel de precisién es menos que en modos de color de 24-
bit 0 32-bit. Esto significa que en algunas situaciones, los objetos aparecerdn superponiéndose unos a otros cuando no deberia ocurrir.

Para compensar esto, puedes usar el w-buffering. Este es ligeramente mds preciso que el z-buffering, aunque en algunas ocasiones puede ser
menos compatible que el z-buffering.

Antialias enable

Pardmetros:
enable - true para activar el antialiasing a pantalla completa, false para desactivarlo. Por defecto es false.
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Descripcion:

Activa o desactiva el antialiasing a pantalla completa. Antialiasing a pantalla completa es una técnica usada para suavizar la pantalla
completa, para que las lineas angulosas sean menos notables.

Algunas tarjetas 3D tienen soporte incorporado para el antialiasing a pantalla completa, que permitiria activar el efecto sin restar velocidad.
Sin embargo, para las tarjetas que no soportan el antialiasing a pantalla completa, activar el efecto podria causar una gran lentitud.

Ejemplo:
; AntiAlias Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

spher e=Cr eat eSpher e()
PositionEntity sphere, 0,0, 2

Wiile Not KeyDown( 1 )

; Toggle antialias enable val ue between true and fal se when spacebar is pressed
If KeyH t( 57 )=True Then enabl e=1-enabl e

; Enabl e/ di sabl e antial i asi ng
Anti Alias enabl e

Render Wr | d

Text 0,0, "Press spacebar to toggle between Anti Alias True/ Fal se"
| f enabl e=Fal se Then Text 0,20,"Anti Alias Fal se" Hse Text 0,20, "Anti Alias True"

Hip
Vénd

End

Wireframe enable

Parametros:
enable - True para activar el render en wireframe, False para desactivarlo. Por defecto es False.

Descripcion:

Activa o desactiva el render wireframe. Esto mostrard las aristas de cada poligono de la pantalla, con las dreas no sombreadas.

Este modo suele usarse sélo para depurar, porque el soporte del controlador es desigual. Por la misma razén no se ofrece soporte para el
render wireframe para los entes de poligono individual.

Ejemplo:
; B enplo Wreframe

@ aphi cs3D 640, 480, 16
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q( eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

spher e=(r eat eSphere( 32 )
PositionEntity sphere, 0,0, 2

Wil e Not KeyDown( 1 )
; Toggl e wirefrane enabl e val ue between true and fal se when spacebar is pressed
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If KeyH t( 57 )=True Then enabl e=1-enabl e

; Enabl e/ di sabl e wirefrane rendering
WreFranme enabl e

Render Vor | d

Text 0,0, "Press spacebar to toggl e between Wrefrane True/ Fal se"
| f enabl e=True Then Text 0,20,"Wrefranme True" H se Text 0, 20,"Wrefrane Fal se"

Fip
Vénd

End

HWMultiTex activa

Parametros:
activa - true para activar la multitextura del hardwatre, false para desactivarlo. Por defecto es true.

Descripcion:

Activa o desactiva la multitextura del hardware. La multitextura es una técnica usada para mostrar mds de una textura a la vez en un objeto.
A veces, el hardware 3D tiene soporte para esto, por lo que usar dos o mds texturas por objeto no causard mds lentitud que usar sélo una.
Aunque, algunas tarjetas dan problemas con la multitextura del hardware, para estas situaciones tienes la opcién de deshabilitarlo.

Cuando no se estd usando la textura de hardware, Blitz3D usard su propia técnica de software, con lo que involucra objetos duplicados que
tienen una textura cada uno.

AmbientLight rojo#,verde#,azul#

Parametros:

rojo# - valor rojo de la luz ambiental
verde# - valor verde de la luz ambiental
azul# - valor azul de la luz ambiental

Descripcion:

Establece el color de la luz ambiental. Los valores verde, rojo y azul deberian estar en el rango 0-255. El color de la luz ambiental por defecto es
255,255,255, La luz ambiental es el origen de una luz que afecta a todos los puntos de un objeto 3D por igual. Por tanto, solo con una luz
ambiental, todos los objetos 3D aparecerdn absolutamente, no habrd sombras. La luz ambiental se usa para proporcionar un nivel de luz,
antes de anadir otras luces que proporcionen un efecto de luz realista. Un nivel de luz ambiental de 0,0,0 dard como resultado un ambiente
sin luz.

Ejemplo:
;  Anbi ent Li ght Exanpl e

Q aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()

spher e=Cr eat eSphere( 32 )
PositionEntity sphere,-2,0,5

cone=QCr eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 2,0,5

; Set initial anbient |ight col our val ues
red#=127

green#=127

bl ue#=127

Wi le Not KeyDown( 1 )

; Change red, green, blue values depending on key pressed
If KeyDown( 2 )=True And red#>0 Then red#=red#- 1
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If KeyDown( 3 )=True And red#<255 Then red#=red#+1

If KeyDown( 4 )=True And green#>0 Then green#=green#- 1
If KeyDown( 5 )=True And green#<255 Then green#=green#+1
I f KeyDown( 6 )=True And bl ue#>0 Then bl ue#=bl ue#- 1

I f KeyDown( 7 )=True And bl ue#<255 Then bl ue#=bl ue#+1

; Set anbient light using red, green, blue values
Anbi ent Li ght red#, green#, bl ue#

Render Wr | d

Text 0,0,"Press keys 1-6 to change Anbi entLight red#, green#, bl ue# val ues
Text 0, 20, "Anbi ent Red: "+red#

Text 0, 40,"Anbient QG een: "+green#

Text 0, 60, "Arbi ent Bl ue: "+bl ue#

Fip
Vénd

End

ClearCollisions

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:

Limpia la lista de informacidn de colisiones. Siempre que se utiliza el comando Collisions para activar las colisiones entre dos tipos de ente
diferentes, la informacién se afiade a la lista de colisiones. Este comando limpia esa lista, por tanto no se detectard ninguna colisién hasta que
se use de nuevo el comando Collisions. El comando no limpiard la informacién de colision del ente. Por ejemplo, el radio del ente, tipo, etc.

Ejemplo:
; QearCollisions Exanple

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=( eat eCanrer a( )
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

spher e=(r eat eSphere( 32 )
PositionEntity sphere,-2,0,5

cone=Cr eat eCone( 32 )
EntityType cone,type_cone
Positi onEntity cone, 2,0,5

; Set collision type val ues
type_sphere=1
type_cone=2

; Set up sphere collision data
EntityRadi us sphere, 1
EntityType sphere,type_sphere

; Set up cone collision data
EntityType cone,type_cone

; Enabl e collisions between type sphere and type _cone, with sphere->pol ygon nethod and slide
r esponse
Col | i sions type_sphere, type_cone, 2, 2

Wiil e Not KeyDown( 1 )
x#=0
y#=0
z#=0
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I f KeyDown( 203 )=True Then x#=-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then y#=-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=0.1
I f KeyDown( 44 )=True Then z#=-0.1
If KeyDown( 30 )=True Then z#=0.1

MoveEntity sphere, x#, y#, z#

; |If spacebar pressed then clear collisions
If KeyH t( 57 )=True Then d earCol | i sions

; Perform col lision checking
Updat eVér | d

Render Wr | d

Text 0,0,"Use cursor/A Z keys to nove sphere"
Text 0, 20, "Press spacebar to use d earCol |isions command"

Fip
Vénd

End

Collisions orig_tipo,dest_tipo,método,respuesta

Parametros:

orig_tipo - tipo de ente para comprobar si colisiona.
dest_tipo — tipo de ente con el que colisiona.

método — método de deteccion de colision.

1: colision de esfera a esfera

2: colision de esfera a poligono

3:colisién de esfera a caja

respuesta — lo que hace el ente de orig_tipo cuando ocurre la colision.
1: parar

2:deslizarse1 - deslizamiento completo en la colision
3:deslizarse2 — desliza al ente hacia abajo en una cuesta

Descripcion:

Activa las colisiones entre dos tipos distintos de entes. Los tipos de ente son simplemente nimeros que se asignan a un ente usando
EntityType. Blitz utiliza los tipos de entes para comprobar las colisiones entre todos los entes que tienen esos tipos de ente.

Blitz tiene varias formas de comprobar las colisiones, como demuestra el pardmetro método. Sin embargo, la colisién comprobada es siempre
la de una esfera contra algo. Para que Blitz pueda saber el tamario del ente de origen, se debe asignar primero un “radio del ente” al ente de
origen utilizando EntityRadius. En el caso de detectar una colisién teniendo seleccionado el método 1 (esfera a esfera), los entes de destino
implicados en la colision deberdn tener también asignado un EntityRadius. En el caso de estar seleccionado el método 3 (esfera a caja), los
entes de destino necesitardn tener asignado un EntityBox. El método 2 (esfera a poligono) no requiere que el ente de destino tenga nada
asignado. Blitz no solo comprueba las colisiones, sino que también actua sobre ellas cuando las detecta, como demuestra el pardmetro
respuesta. Hay tres opciones cuando se da esta situacion. Se puede escoger entre hacer al ente detenerse, deslizarse o simplemente hacer que
se deslice cuesta abajo. Todas las colisiones y sus respuestas se ejecutan cuando se llama a UpdateWorld. Finalmente, cada vez que se utiliza el
comando Collision, la informacién de la colision se ailade a una lista de informacion de colisiones. Esta puede borrarse utilizando el comando
ClearCollisions.

Ejemplo:
; Collisions Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

; Set collision type val ues
type_character=1
type_scenery=2

caner a=C eat eCaner a()
RotateEntity camera, 45,0, 0
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PositionEntity camera, 0, 15, - 10

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,45,0,0

; Oreate sphere 'character’
spher e=Cr eat eSphere( 32 )
EntityRadi us sphere, 1
EntityType sphere,type_character
PositionEntity sphere, 0,7,0

; Oreate cube 'scenery'
cube=0r eat eQube()

EntityRadi us cube, 1
EntityType cube,type_scenery
PositionEntity cube, 0, -5,0
EntityCol or cube, 127,0,0
Scal eEntity cube, 10, 10, 10

; Oreate cylinder 'scenery'
cylinder=CreateCylinder( 32 )
Scal eEntity cylinder,2,2,2
EntityCol or cylinder, 255,0,0
EntityType cylinder,type_scenery
PositionEntity cylinder,-4,7,-4

Oreate cone 'scenery'
cone=QCr eat eCone( 32 )
Scal eEntity cone, 2,2, 2
EntityCol or cone, 255, 0,0
EntityType cone,type_scenery
PositionEntity cone, 4,7,-4

; Oreate prism'scenery'

pri smeCreateCylinder( 3 )

Scal eEntity prism2,2,2
EntityCol or prism255,0,0
EntityType prismtype_scenery
PositionEntity prism-4,7,4
RotateEntity prismO, 180, 0

; Oreate pyramd 'scenery’

pyr am d=Cr eat eCone( 4 )

Scal eEntity pyramd, 2, 2,2
EntityCol or pyramd, 255,0,0
EntityType pyramd, type_scenery
RotateEntity pyramd, 0, 45,0
PositionEntity pyramd, 4,7,4

Set collision nethod and response val ues
net hod=2
response=2

net hod_i nf 0$="spher e- t o- pol ygon"
response_i nf 0$="sl i del"

Wiile Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown( 203 )=True Then x#=-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then z#=-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then z#=0.1

MoveEntity sphere, x#, y#, z#
MoveEntity sphere, 0,-0.02,0



144 Ayuda Blitz Basic

; Change col | ision method

I f KeyH t(50)=True

net hod=rret hod+1

I f method=4 Then met hod=1

If nethod=1 Then met hod_i nf 0$="spher e-t o- spher e"
If nethod=2 Then met hod_i nf 0$="spher e-t o- pol ygon"
I f method=3 Then net hod_i nf 0$="spher e-t 0- box"
Endl f

; Change col | i sion response

If KeyH t(19)=True

r esponse=r esponse+1

If response=4 Then response=1

If response=1 Then response_i nf 0$="st op"

I f response=2 Then response_i nf 0$="sl i del"
If response=3 Then response_i nf 0$="sl i de2"
Endl f

; Enable Collions between type character and type_scenery
Col i sions type _character, type_scenery, net hod, r esponse

; Perform collision checking
Updat eVor | d

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove sphere"

Text 0,20,"Press Mto change collision Method (currently: "+method_info$+")"
Text 0,40,"Press R to change collision Response (currently: "+response_info$+")"
Text 0, 60,"Col |isions type_character,type_scenery, "+net hod+", " +r esponse

Fip
Vénd

End

UpdateWorld [veloc_anim#]

Parameters:
veloc_anim# (opcional) - un control general de la velocidad de las animaciones. Por defecto vale 1.

Descripcion:

Anima todos los entes del mundo, y realiza la comprobacién de colisiones.

El pardmetro opcional veloc_anim# permite afectar a la velocidad de las animaciones de todos los entes a la vez. Un valor de 1 animard los
entes a su velocidad de animacién normal, un valor de 2 animard los entes al doble de su velocidad normal de animacién, y asi
sucesivamente.

Para mejores resultados usa este comando una vez en el bucle principal, justo antes de RenderWorld.

CaptureWorld

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

Hace una captura de la posicién y orientacién de cada uno de los entes del mundo.

Esta captura puede usarse luego con RenderWorld para renderizar los entes en el punto entre sus posiciones capturadas y sus posiciones
actuales. Ver RenderWorld para saber mds sobre cémo y porqué se hace.

RenderWorld [tween#]

Parametros:
tween# - por defecto es 1.
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Descripcion:

Renderiza todos los entes en un mundo. El pardmetro opcional tween puede usarse para renderizar todos los entes en un punto cualquiera
entre sus posiciones capturadas y su posicién actual. Un valor tween de 0 renderizard los entes a su posicién capturada. Un valor de 1
renderizard los entes a su posicioon actual. Pueden usarse otros valores para la interpolacion. Por defecto es 1. Tweening es una técnica usada
para permitir actualizar la I6gica los juegos un nimero fijo de veces, por ejemplo, 30 mientras interpolamos con Blitz3D en estos juegos los
actualiza tantas frames por Segundo como puede, por ejemplo 60+, con cada frame diferente al final. Esto resulta en un juego en el que
solamente tiene que tener su Iégica de juego actualizada a la mitad de sus renderizados por Segundo, liberando tiempo de CPU, mientras al
mismo tiempo el juego se ejecuta de la mejor manera posible en la mdquina de cada uno. Renderizar con tweening es una técnica bastante
avanzada, y no es necesaria usarla, por lo tanto no te preocupes si no lo entiendes demasiado. Mira la demo del castillo incluida en la carpeta
mak (nickname de Mark Sibly, autor de Blitz3D) en la seccién de ejemplos de Blitz3D para una demostracién del renderizado con tweening.

ClearWorld [entes][,pinceles][,texturas]

Parametros:

Entes — true para borrar los entes, false para no hacerlo
Pinceles — true para borrar los pinceles, false para no hacerlo
Texturas - true para borrar las texturas, false para no hacerlo

Descripcion:

Borra todos los entes, pinceles y/o texturas de un mundo. Se usa cuando el nivel de un juego se ha terminado y se desea borrar todo para
prepararse para cargar nuevos entes/pinceles/texturas sin tener que borrar cada ente/pincel/textura individualmente.

Ver también: FreeEntity, FreeBrush, FreeTexture.

LoaderMatrix extension_archivoS,xx#,xy#, xz#,yx#,yy#yz#,zx#,zy#,zz#

Parametros:

Extension_archivo$ - extensién del archivo 3d, por ejemplo "x",".3ds"
xx# - elemento 1,1 de una matriz de 3x3
xy# - elemento 2,1 de una matriz de 3x3
xz# - elemento 3,1 de una matriz de 3x3
yx# - elemento 1,2 de una matriz de 3x3
yy# - elemento 2,2 de una matriz de 3x3
yz# - elemento 3,2 de una matriz de 3x3
zx# - elemento 1,3 de una matriz de 3x3
zy# - elemento 2,3 de una matriz de 3x3
zz# - elemento 3,3 de una matriz de 3x3

Descripcion:

Establece una matriz de archivos 3d cargados con la extension de archivo especificada. Puede usarse para cambiar el sistema de coordenadas
cuando se cargan. Por defecto, se usa el siguiente cargador de matrices:

LoaderMatrix "x",1,0,0,0,1,0,0,0,1 ; sin cambios en el sistema de coordenadas

LoaderMatrix "3ds",1,0,0,0,0,1,0,1,0, intercambia los ejes y/z

Puedes usar LoaderMatrix para invertir mallas/animaciones si es necesario, por ejemplo:

LoaderMatrix "x",-1,0,0,0,1,0,0,0,1; invierte las coordenadas x para los archivos "x"

LoaderMatrix "3ds",-1,0,0,0,0,-1,0,1,0,; intercambia y/z, anula x/z para archivos ".3ds"

TrisRendered()

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve el nimero de tridngulos renderizados durante el tltimo RenderWorld.
Util para depurar - para ver si estds mostrando muchos o pocos poligonos.

Ejemplo:
; TrisRendered Exanple

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q( eat eCaner a()
PositionEntity canera, 0,0, -2

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0
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segs=Rand( 2,16 )
spher e=(r eat eSpher e( segs)

Wi le Not KeyDown( 1 )
If KeyHt( 57 )=True

FreeEntity sphere
segs=Rand( 2,16 )
spher e=Cr eat eSphere( segs )

Endl f
Render Vr | d
Text 0,0,"Press space to create a sphere with a random segnents val ue"

; Display triangl es rendered
Text 0,20,"Triangl es Rendered: "+Tri sRendered()

Fip
Vénd

End
TEXTURA

CreateTexture ( ancho,altol,flags][,frames] )

Parametros:

ancho - ancho de la textura

alto - alto de la textura

flags (opcional) - flag de la textura

1: Color

2: Alfa

4:Oculta

8: Mipmapped (mapa de bajo detalle)
16: Clamp U

32:Clamp V

64: mapa de reflexion esférica

frames (opcional) — nimero de frames que tendrd la textura

Descripcion:

Crea una textura y devuelve su puntero. El ancho y el alto son el tamario de la textura. Nota que el tamario actual de la textura puede ser
diferente del ancho y alto requeridos, ya que diferentes tipos de hardware 3D soportan diferentes tamarios de texturas. El pardmetro opcional
flags permite aplicar ciertos efectos a la textura. Los pueden anadirse para combinar dos o mds efectos, por ejemplo 3 (1+2) = textura con
color y mapas alfa. Aqui tienes algunas descripciones de los flags:

1: Color - mapa de color, lo que ves es lo que obtienes.

2: Alfa — mapa de alfa. Si una imagen contiene un mapa de alfa, este se usard para hacer ciertas dreas de la textura transparente. A parte de
esto, el mapa de color podrd usarse como un mapa alfa. Con los mapas alfa, las dreas oscuras siempre equivalen a transparencias altas, las
dreas iluminadas equivalen a baja transparencia.

4: Oculta - todas las dreas de una textura coloreada 0,0,0 no se dibujardn en la pantalla.

8: Mipmapped - versién de bajo detalle de la textura que se usard en grandes distancias. Da como resultado una apariencia borrosa.

16: Clamp u — coordenada u de la textura anclada. Evita que el plegado de la textura.

32:Clamp v - coordenada v de la textura anclada. Evita que el plegado de la textura.

64: mapa de reflexion esférica — mapa de ambiente, para una apariencia brillante.

Una vez que se haya creado una textura, se usard SetBuffer TextureBuffer para dibujarla. Aunque, para mostrar grdficos 2D en una textura,
normalmente es mds rdpido dibujarlos a una imagen y luego copiarlos al buffer de la textura (texturebuffer), y para mostrar grdficos 3D en
una textura, la tnica opcidn es copiar desde el backbuffer al buffer de la textura. Ver también: LoadTexture, LoadAnimTexture.

Ejemplo:
; OreateTexture Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()
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caner a=C eat eCaner a()

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=0r eat eQube()
Positi onEntity cube, 0,0,5

Oeate texture of size 256x256
t ex=Cr eat eText ur e( 256, 256)

: Set buffer - texture buffer
Set Buf fer Text ureBuffer(tex)

O ear texture buffer with background white col or
d sCol or 255, 255, 255
ds

;. Draw text on texture

font =LoadFont ("arial ", 24)

Set Font font

Color 0,0,0

Text 0,0,"This texture"

Text 0,40,"was created using"” : Color 0,0, 255
Text 0, 80,"OreateTexture()" : Color 0,0,0

Text 0, 120,"and drawn to using" : Color 0,0, 255
Text 0, 160, "SetBuf fer TextureBuffer()"

; Texture cube with texture
EntityTexture cube,tex

: Set buffer - backbuffer
Set Buf fer BackBuffer()

Wil e Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0
yaw#=0
rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
If KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1

I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=-1

I f KeyDown( 44 )=True Then rol | #=1

TurnEntity cube, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d
FHip

Vénd

End

LoadTexture ( archivo$[,flags] )

Parametros:

archivo$ - nombre del archive de imagen que se usard como textura
flags (opcional) - flag de la textura:

1: Color

2: Alfa

4: Oculto

8: Mipmapped

16: Clamp U

32:Clamp V

64: mapa de reflexion esférica
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Descripcion:

Carga una textura desde un archive de imagen y devuelve el puntero de la textura. El pardmetro opcional flags permite aplicar ciertos efectos
a la textura. Los flags se pueden afnadir para combinar dos o mds efectos, por ejemplo 3 (1+2)= textura con color y mapas alfa. Pequeria
descripcion de los flags:

1: Color - color del mapa, lo que ves es lo que obtienes.

2: Alfa — mapa alfa. Si una imagen contiene un mapa alfa, este se usard para hacer transparentes ciertas dreas de la textura. A parte de esto, el
mapa de color se usard como un mapa alfa. En los mapas alfa, las dreas oscuras equivalen a una alta transparencia, las dreas iluminadas
equivalen a una baja transparencia.

4: Oculta - todas las dreas de una textura coloreadas 0,0,0 no se dibujardn en la pantalla.

8: Mipmapped - version de bajo detalle de la textura, se usard para distancias altas. El resultado es una apariencia suavizada y borrosa

16: Clamp u — anclar textura en coordenada u. Evita el plegado de la textura.

32: Clamp v - anclar textura en coordenada v. Evita el plegado de la textura.

64: mapa de reflexion esférica - mapa de ambiente, para una apariencia mds brillante

Algo a tener en cuenta cuando aplicamos flags de texturas al cargar una textura es que la textura puede tener ya ciertos flags aplicados
mediante el comando TexturefFilter. El valor por defecto del comando TextureFilter es 9 (1+8), que es una textura coloreada y mipmapped. Esto
no se puede controlar mediante el pardmetro flags del comando LoadTexture - si se desea eliminar los filtros serd necesario usar el comando
ClearTextureFilters. Ver también: CreateTexture, LoadAnimTexture.

Ejemplo:
; LoadTexture Exanple

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCaner a()

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=Qr eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

; Load texture
t ex=LoadTexture(". ./ nedi a/ b3dl ogo. j pg")

; Texture cube with texture
EntityTexture cube,tex

Wil e Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0
yaw#=0
rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1

I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=1
If KeyDown( 44 )=True Then roll#=1

TurnEntity cube, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d
Fip

Vénd
End
LoadAnimTexture ( archivo$,flags,ancho_frame,alto_frame,primer_frame,contar_frame)

Parametros:

archivo$ - nombre del archive con los frames de la animacién situados de izquierda a derecha y de arriba a abajo flags - flag de la textura:
1: Color

2: Alfa

4:Oculta

8: Mipmapped
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16: Clamp U

32:Clamp V

64: Mapa de reflexion esférica

ancho_frame — ancho de cada frame de animacién

alto_frame - alto de cada frame de animacién

primer_frame — el primer frame que se usard como frame de animacion.
contar_frame — el nimero de frames que se usard

Descripcion:
Carga una secuencia de frames de animacion en una textura. Ver también: CreateTexture, LoadTexture.

FreeTexture textura

Parametros:
textura — puntero de la textura

Descripcion:
Libera una textura. Esto permitird que la memoria que antes estaba ocupada que de libre para usarse en otros propésitos. Liberar una textura
significa que no podrds volver a usarla de nuevo; aunque los entes que ya estdn texturizados no perderdn la textura.

Ejemplo:
; FreeTexture Exanple

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q( eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=Qr eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

; Load texture
t ex=LoadText ure(". ./ nedi a/ b3dl ogo. j pg")

: Texture cube with texture
EntityTexture cube,tex

Wil e Not KeyDown( 1 )

; |If spacebar pressed then free texture
If KeyH t( 57 )=True Then FreeTexture tex

pi t ch#=0
yaw#=0
rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1
I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1
If KeyDown( 45 )=True Then rol | #=-1
If KeyDown( 44 )=True Then rol | #=1

TurnEntity cube, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d

Text 0,0,"Press spacebar to free texture"

Text 0,20,"As you can see this will not effect already textured entities"
Fip

Vénd

End
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TextureBlend textura,mezcla

Parametros:

textura — nombre de la textura

mezcla - modo de mezcla de la textura
0: textura desactivada

1:alfa

2: multiple (por defecto)

3:anadir

Descripcion:
Establece el modo de mezcla para una textura. Se usa con multitextura para controlar como la textura se combina con otras texturas.

TextureCoords textura,coordenadas

Pardmetros:

textura - nombre de la textura

coordenadas -

0:las coordenadas UV (ultravioletas) estdn establecidas de primeras en los vértices (por defecto)
1:las coordenadas UV (ultravioletas) estdn establecidas de segundas en los vértices.

Descripcion:
Establece el modo de coordinar las texturas para una textura. Esto determina donde se usan los valores UV para buscar la procedencia de una
textura.

ScaleTexture textura,u_escala#,v_escala#

Parametros:

textura — nombre de la textura
u_escala# - escala u
v_escala# - escala v

Descripcion:
Escala una textura por un nimero absoluto. Tendrd efecto inmediato sobre todos los objetos que estén usando la textura.

Ejemplo:
; Scal eTexture Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=0r eat eCube()
PositionEntity cube, 0,0,5

; Load texture
t ex=LoadText ure( "medi a/ b3dl ogo.j pg" )

;. Texture cube
EntityTexture cube,tex

; Set initial uv scale val ues
u_scal e#=1
v_scal e#=1

Wil e Not KeyDown( 1 )

; Change uv scal e val ues dependi ng on key pressed

I f KeyDown( 208 )=True Then u_scal e#=u_scal e#-0. 01
I f KeyDown( 200 )=True Then u_scal e#=u_scal e#+0. 01
I f KeyDown( 203 )=True Then v_scal e#=v_scal e#-0. 01
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I f KeyDown( 205 )=True Then v_scal e#=v_scal e#+0. 01

; Scale texture
Scal eText ure tex, u_scal e#, v_scal e#

TurnEntity cube,0.1,0.1,0.1
Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to change uv scal e val ues"
Text 0, 20, "u_scal e#="+u_scal e#
Text 0, 40, "v_scal e#="+v_scal e#

Flip
énd

End

PositionTexture textura,posicion_u#,posicion_v#

Pardmetros:

textura — puntero de la textura
posicion_u# - posicién u de la textura
posicion_v# - posicion v de la textura

Descripcion:
Posiciona una textura en una posicion absoluta. Tendrd un efecto inmediato en todos los objetos que usen la textura. Posicionar una textura
se usa para realizar un scroll de textura, como por ejemplo aguag, etc.

Ejemplo:
; PositionTexture Exanple

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q( eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=Cr eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

: Load texture
t ex=LoadTexture( "medi a/ b3dl ogo.j pg" )

; Texture cube
EntityTexture cube,tex

; Set initial uv position val ues
u_posi ti on#=1
V_posi tion#=1

Wi le Not KeyDown( 1 )

; Change uv position val ues dependi ng on key pressed

If KeyDown( 208 )=True Then u_position#=u_position#- 0.01
I f KeyDown( 200 )=True Then u_position#=u_position#+0. 01
I f KeyDown( 203 )=True Then v_position#=v_position# 0.01
I f KeyDown( 205 )=True Then v_position#=v_position#+0. 01

: Position texture
Posi ti onText ure tex, u_position#, v_position#
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TurnEntity cube,0.1,0.1,0.1

Render VWor | d

Text 0,0,"UWUse cursor keys to change uv position val ues"
Text 0, 20, "u_posi ti on#="+u_posi ti on#

Text 0, 40, "v_position#="+v_position#

Fip

\Vénd

End

RotateTexture textura,angulo#
Parametros:

textura — puntero de la textura
dngulo# - dngulo absoluto de rotacion de la textura

Descripcion:
Rota una textura. Tendrd efecto inmediato sobre todos los objetos en los que se usa la textura. Rotar una textura se usa mayormente para
realizar el efecto remolino en texturas, como el humo, etc.

Ejemplo:
; RotateTexture Exanple

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()

I'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=Qr eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

; Load texture
t ex=LoadText ure( "medi a/ b3dl ogo.j pg" )

: Texture cube
EntityTexture cube,tex

; Set initial texture angle val ue
angl e#=1

Wil e Not KeyDown( 1 )

; Change texture angl e val ue dependi ng on key pressed
I f KeyDown( 205 )=True Then angl e#=angl e#- 1

I f KeyDown( 203 )=True Then angl e#=angl e#+1

; Rotate texture
Rot at eTexture tex, angl e#

TurnEntity cube,0.1,0.1,0.1
Render Vor | d

Text 0,0,"Wse left and right cursor keys to change texture angle val ue"
Text 0, 20, "angl e#="+ang| e#

FHip

Vénd
End
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TextureWidth (textura)

Parametros:
textura — puntero de la textura

Descripcion:
Devuelve el ancho de una textura.

TextureHeight ( textura)

Pardmetros:
textura — puntero de la textura

Descripcion:
Devuelve el alto de una textura.

TextureBuffer ( textural[,frame] )

Parametros:
textura — puntero de la textura
frame (opcional) - frame (escena) de la textura

Descripcion:

Devuelve el puntero del buffer dibujado de una textura. Se puede usar con SetBuffer para realizar
operaciones de dibujo 2D a la textura, aunque normalmente es mas rdpido dibujar una imagen, y copiar el
buffer de la imagen a través del buffer de la textura usando CopyRect. No se puede renderizar 3D a un buffer
de una textura, el 3D solo se puede renderizar al Back Buffer. Para mostrar graficos 3D en una textura, usa
CopyRect para copiar el contenido del back buffer a un buffer de una textura.

Ejemplo:
Text ureBuf fer Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=QO eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=0r eat eCube()
PositionEntity cube, 0,0,5

; Oeate texture of size 256x256
t ex=0r eat eText ur e( 256, 256)

;. Set buffer - texture buffer
Set Buf fer Text ureBuffer(tex)

; Qear texture buffer wth background white col or
d sCol or 255, 255, 255
ds

Draw text on texture
font =LoadFont ("arial ", 24)
Set Font font
Color 0,0,0
Text 0,0,"This texture"
Text 0, 40,"was created using” : Color 0,0, 255
Text 0,80,"OreateTexture()" : Color 0,0,0
Text 0, 120,"and drawn to using" : Color 0,0, 255
Text 0, 160, "Set Buf fer TextureBuffer()"

; Texture cube with texture
EntityTexture cube,tex
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;. Set buffer - backbuffer
Set Buf fer BackBuffer()

Wi le Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0
yaw#=0
rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1
If KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=1

I f KeyDown( 44 )=True Then rol | #=1

TurnEntity cube, pi tch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d
Fip

Vénd

End

ClearTextureFilters

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:
Borra la lista actual de filtros de textura.

TextureFilter match_text$,flags

Parametros:
match_texts - texto que, si se encuentra en el nombre del fichero de la textura, activard ciertos filtros.
flags - filtro del flags

Descripcion:

Anade un filtro de textura. A cualquier textura cargada que contenga el texto especificado en match_text$ se le anadird el flags suministrado.
Esto se utiliza mayormente cuando se carga una malla. Por defecto se usa el siguiente filtro de la textura:

TextureFilter "', 1+8. Esto significa que todas las texturas cargadas tendrdn el color y el mapeado por defecto.

PINCEL

CreateBrush ( [rojo#][,verde#][,azul#] )

Pardmetros:

rojo# (opcional) - valor rojo del pincel
verde# (opcional) — valor verde del pincel
azul# (opcional) — valor azul del pincel

Descripcion:

Crea un pincel y devuelve el puntero de un pincel. Los valores verde, rojo y azul permiten establecer el color del pincel. Los valores deberian
estar en el rango 0-255. Si se omiten los valores, por defecto son 255. Un pincel es una coleccién de propiedades como Color, Alfa, Brillo,
Textura, etc que se almacenan como parte de un pincel. Entonces todas estas propiedades pueden aplicarse a un ente, malla o superficie a la
vez utilizando PaintEntity, PaintMesho PaintSurface. Cuando creamos nuestra propia malla, si lo deseamos podemos hacer que una
determinada superficie parezca diferente a otra, es entonces cuando necesitaremos usar los pinceles para pintar superficies individuales.
Usando comandos como EntityColor, EntityAlpha aplicaremos el efecto a todas las superficies a la vez, algo que tal vez no deseemos hacer. Ver
también: LoadBrush.
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Ejemplo:
; OreateBrush Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=0r eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

Load texture
t ex=LoadTexture(". ./ nedi a/ b3dl ogo. j pg")

: Oreate brush
br ush=Cr eat eBr ush()

Apply texture to brush
BrushText ure brush, t ex

: And sone shini ness
Br ushShi ni ness brush, 1

Pai nt mesh with brush
Pai nt Mesh cube, br ush

Wii l e Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0
yawi#=0
rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1

I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=1

I f KeyDown( 44 )=True Then rol | #=1

TurnEntity cube, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d
Fip

Vénd

End

LoadBrush ( archivo$[,flagsl[,escala_u][,escala_v]

Parametros:

archivo$ - nombre del archive
flags - flags del pincel

flags (opcional) - se pueden aniadir flags para combinar efectos:
1: Color

2: Alfa

4: Oculto

8: Mipmapped

16: Clamp U

32:Clamp V

64: mapa de reflexion esférica
escala_u - escala u del pincel
escala_v - escala v del pincel
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Descripcion:
Crea un pincel, le asigna una textura y devuelve el puntero del pincel.

FreeBrush pincel

Pardmetros:
pincel - puntero del pincel

Descripcion:
Libera un pincel.

BrushColor brush,rojo#,verde#,azul#

Parametros:

brush - puntero del pincel
rojo# - valor rojo del pincel
verde# - valor verde del pincel
azul# - valor azul del pincel

Descripcion:

Ayuda Blitz Basic

Establece el color de un pincel. Los valores verde, rojo y azul deberian estar en el rango 0-255. El color por defecto del pincel es 255,255,255. Por
favor, nota que si se estd usando EntityFX o BrushFX flag 2 el color del pincel no tendrd efecto y se usardn en su lugar los colores de los

vértices.

Ejemplo:

; BrushCol or Exanpl e
Q@ aphi cs3D 640, 480

Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCaner a()

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=Qr eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

; Oreate brush
br ush=Cr eat eBr ush()

: Set brush col or
BrushCol or brush, 0, 0, 255

; Paint mesh with brush
Pai nt Mesh cube, brush

Wil e Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0
yaw#=0
rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1

I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=1

I f KeyDown( 44 )=True Then rol | #=1

TurnEntity cube, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vr | d
Fip

Vénd

End
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BrushAlpha brush,alpha#

Parametros:
brush — puntero del pincel
alphat# - nivel de alfa para el pincel

Descripcion:

Establece el nivel de alfa para el pincel. El valor de alpha# deberia estar en el rango 0-1. El valor por defecto del alfa del pincel es 1. El nivel de
alfa es como es de transparente un ente. Un valor de 1 significard que el ente no es transparente, es decir, opaco. Un valor de 0 significard que
el ente es completamente transparente, es decir, invisible. Los valores entre 0 y 1 causardn variaciones en la transparencia segtin el nimero, se
usa para imitar la apariencia de algunos objetos como el cristal y el hielo. Un valor del alfa del pincel de 0 es especialmente prdctico, porque
Blitz3D no renderizard entes con dicho valor, pero los incluird en las colisiones de los entes. Es diferente a HideEntity, que no incluye los entes
en las colisiones.

BrushShininess brush,brillo#

Parametros:
brush — puntero del pincel
brillo# - brillo del pincel

Descripcion:

Establece el reflejo del brillo de un pincel. El valor brillo# deberia estar en el rango 0-1. El valor por defecto del brillo es 0. El brillo es como
brillan ciertas dreas de un objeto cuando la luz les ilumina directamente. Establecer el valor del brillo en 1 para la mitad superior de una
esfera, combinado con la creacion de una luz iluminando en su direccion, dard la apariencia de una bola de billar brillante.

BrushTexture brush,textural,frame][,indice]

Parametros:

brush — puntero del pincel

textura - textura a tratar

frame (opcional) — frame de la textura. Por defecto es 0.
indice (opcional) - indice de la textura. Por defecto es 0.

Descripcion:

Asigna una textura a un pincel. El pardmetro opcional frame especifica que frame de la animacion, si existe alguno, deberia asignarse al
pincel. El pardmetro opcional indice especifica la capa de la textura a la que deberia asignarse la textura. Los pinceles tienen cuatro capas de
textura, 0-3 inclusives.

Ejemplo:
Ver Ejemplo CreateBrush

BrushBlend brush,blend

Parametros:

brush — puntero del pincel
blend — mezcla:

1:alfa

2: multiplicar (por defecto)
3:anadir

Descripcion:
Establece el modo de mezcla de un pincel.

BrushFX brush,fx

Parametros:

brush — puntero del pincel

fx -

1: brillo completo

2: usa los colores de los vértices en lugar del color del pincel
4: flatshaded

8: desactivar niebla
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Descripcion:
Establece los efectos misceldnea de un pincel. Pueden afiadirse flags para combinar dos o mds efectos, especificando un flag de 3(1+2)
resultard un brillo completo y un pincel con el color de los vértices.

Ejemplo:
; BrushFX Exanpl e

Q aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=( eat eCaner a()
I'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=Qr eat eCone()
PositionEntity cone, 0,0,5

Wi le Not KeyDown( 1 )

Render Vor | d
Flip

Vénd

End

MALLA

CreateMesh ( [padre] )

Parametros:
padre (opcional) — ente padre de la malla

Descripcion:
Crea una malla y devuelve el puntero de la malla.

LoadMesh ( archivo$[,padre] )

Parametros:
archivo$ - nombre del archive de la malla
padre (opcional) — ente padre de la malla

Descripcion:

Carga una malla desde un archivo .x 0 .3ds y devuelve el puntero de la malla. Cualquier informacion de la animacién y de su jerarquia que
esté en el archivo serd ignorada. Usa LoadAnimMesh para conservar la informacién de la animacién y de su jerarquia. El pardmetro opcional
padre permite especificar un ente padre para la malla, de forma que cuando se mueve el padre, la malla hija se mueve con él. Aunque esta
relacion sdlo se da en un sentido, aplicar comandos de movimiento a un hijo no afectard al padre. Especificar un ente padre creard la malla en
la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicion del ente padre. Ver también: LoadAnimMesh.

Ejemplo:

; LoadMesh Exanpl e

QG aphi cs3D 640, 480

Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()

|'i ght=Cr eat eLi ght ()

RotateEntity light,90,0,0

dr umrLoadMesh( " medi &/ oi | - dr uni oi | dr um 3ds")
PositionEntity drum O, 0, MeshDept h(drumnj *2
Wil e Not KeyDown( 1 )

Render Vor | d

Fip

Vénd

End
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LoadAnimMesh ( archivo$[,padre] )

Parametros:
archivo$ - nombre del archive de la malla
padre - ente padre de la malla

Descripcion:
Carga una malla desde un archivo .x 0 .3ds y devuelve el puntero de la malla. Cualquier informacién de la animacién y su jerarquia del
archivo serd retenida (si estd presente en el archivo!).

CreateCube( [padre])

Parametros:
padre (opcional) — ente padre del cubo

Descripcion:

Crea una malla/ente cubo y devuelve su puntero. Un cubo se extenderd de -1,-1,-1 to +1,+1,+1. El pardmetro opcional padre permite
especificar un ente padre para el cubo para que cuando el padre sea movido, el cubo hijo se mueva con él. Aunque esta relacion solo se da en
un sentido, aplicar un comando de movimiento a un hijo no afectard al padre. Especificar un ente padre dard como resultado que el cubo se
cree en la posicidn 0,0,0 en lugar de en la posicién del ente padre. Ver también: CreateSphere, CreateCylinder, CreateCone.

Ejemplo:
; OreateCube Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Oreate cube
cube=0r eat eQube()

PositionEntity cube, 0,0,5

Wil e Not KeyDown( 1 )
Render Vr | d

Hip

énd

End

CreateSphere ( [segmentos][,padre] )

Parametros:
segmentos (opcional) — detalle de la esfera. Por defecto es 8.
padre (opcional) - ente padre de la esfera

Descripcion:

Crea una malla/ente esfera y devuelve su puntero. La esfera se centrard en 0,0,0 y tendrd un radio de 1. El valor de los segmentos debe estar en
el rango 2-100 inclusive, aunque esto sélo se comprueba en el modo de depuracién. Un error muy comun es dejar el modo de depuracion
apagado y especificar un pardmetro padre (normalmente un nimero de ocho cifras en la direccion de la memoria) en lugar del valor de los
segmentos. Como el niimero de poligonos usado para crear la esfera es exponencialmente proporcional al valor de los segmentos, esto dard
como resultado que Blitz intente crear una esfera con un nimero inimaginable de poligonos! Dependiendo de lo afortunado que seas, tu
computador se colgard.

Ejemplo de valores de segmentos:

8:224 poligonos — numero minimo de poligonos para una esfera

16: 960 poligonos - esfera suavizada en distancias medias-altas

32:3968 poligonos - esfera suavizada en distancias cortas

El pardmetro opcional padre permite especificar un ente padre para la esfera, de forma que cuando el ente padre se mueve, la esfera hija se
moverd con él. Aunque esta relacién sélo se da en un sentido, aplicar un comando de movimiento al hijo no tendrd efecto sobre el padre.
Especificar un ente padre hard que la esfera se cree en la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicién de ente padre. Ver también: CreateCube,
CreateCylinder, CreateCone.
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Ejemplo:
; OreateSphere Exanple

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCaner a()

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Oreate sphere
spher e=0r eat eSpher e()

PositionEntity sphere, 0,0,5

Wi le Not KeyDown( 1 )
Render Vor | d

Fip

Vénd

End

CreateCylinder ( [segmentos][,padre][,sdlido] )

Parametros:

segmentos (opcional) — detalle del cilindro. Por defecto es 8.

padre (opcional) — ente padre del cilindro

sélido (opcional) - true para un cilindro, false para un tubo. Por defecto es true.

Descripcion:

Crea una malla/ente cilindro y devuelve su puntero. El cilindro se centrard en 0,0,0 y tendrd un radio de 1. El valor del segmento debe estar en
el rango 3-100 inclusive, aunque esto sélo se comprueba en el modo de depuracién. Un error muy comun es dejar el modo de depuracion
apagado y especificar un pardmetro padre (normalmente una niimero de ocho cifras en la direccién de memoria) en lugar del valor de los
segmentos. Como el niimero de poligonos que se usa para crear un cilindro es exponencialmente proporcional al valor de segmentos, esto
causard que el Blitz trate de crear un cilindro con un nidmero inimaginable de poligonos! Dependiendo de lo afortunado que seas, tu
computadora se colgard. Ejemplo de valores de segmentos (sélido=true):

3:8 poligonos — un prima

8: 28 poligonos — nimero minimo de poligonos para un cilindro

16: 60 poligonos - cilindro suavizado a una distancia media-alta

32:124 poligonos - cilindro suavizado a una distancia corta

El pardmetro opcional padre permite especificar un ente padre para el cilindro de forma que cuando el padre se mueve, el cilindro hijo se
mueva con él. Aunque esto solo se da en un sentido, aplicar comandos de movimiento al hijo no afectard al padre. Especificar un ente padre
hard que el cilindro se cree en la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicién del ente padre. Ver también: CreateCube, CreateSphere, CreateCone.

Ejemplo:
; OreateCylinder Exanpl e

Q aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuf fer ()

carrer a=Cr eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Oreate cylinder
cyl i nder =Creat eCyl i nder ()

PositionEntity cylinder,0,0,5

Wi le Not KeyDown( 1 )
Render Vor | d

Fip

Vénd

End
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CreateCone ( [segmentos][,padre][,sdlido] )

Parametros:

segmentos (opcional) — detalles del cono. Por defecto es 8.

padre (opcional) — ente padre del cono

sdlido (opcional) - true para un cono con base, false para un cono sin base. Por defecto es true.

Descripcion:

Crea una malla/ente cono y devuelve su puntero. El cono se centrard en 0,0,0 y la base del cono tendrd un radio de 1. El valor segmento debe
estar en el rango 3-100 inclusive, aunque esto solo se comprueba en el modo de depuracién. Un error muy comun es dejar el modo de
depuracién apagado y especificar el pardmetro padre (normalmente un digito de ocho cifras en la direccion de memoria) en lugar del valor
de segmentos. Como el niimero de poligonos utilizados para crear un cono es exponencialmente proporcional al valor de los segmentos, esto
tendrd como resultado en Blitz intentar crear un cono con un ndmero inimaginable de poligonos! Dependiendo de lo afortunado que seas, tu
mdaquina se colgard. Ejemplo de valores de segmentos (sélido=true):

4: 6 poligonos - una pirdmide

8: 14 poligonos - el nimero minimo de poligonos para un cono

16: 30 poligonos - cono suavizado a distancias medias-altas

32:62 poligonos - cono suavizado a distancias cortas

El pardmetro opcional padre permite especificar el ente padre del cono de forma que cuando el padre se mueve, el cono hijo se moverd con el .
Aunque esta relacion sélo se da en un sentido, aplicar un movimiento de comando al hijo no afectard al padre. Especificar un ente padre dard
como resultado que el cono se cree en la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicién del ente padre. Ver también: CreateCube, CreateSphere,
CreateCylinder.

Ejemplo:
; OreateCone Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Oreate cone
cone=Qr eat eCone()

PositionEntity cone, 0,0,5

Wil e Not KeyDown( 1 )
Render Vr | d

Hip

énd

End

AddMesh orig_malla,dest_mesh

Parametros:
orig_malla - puntero de la malla de origen
dest_malla - puntero de la malla de destino

Descripcion:
Anade la malla de origen a la malla de destino.

FlipMesh malla

Parametros:
malla - puntero de la malla

Descripcion:

Voltea todos los tridngulos en una malla. Se usa por un par de razones. Primeramente, es importante entender ligeramente la teoria sobre los
grdficos 3D. Un tridngulo 3D se representa mediante tres puntos, sélo cuando esos tres puntos estdn configurados en el sentido de las agujas
del reloj, el tridngulo es visible. Por lo tanto, realmente, los tridngulos sélo tienen un lado. Normalmente, por ejemplo en el caso de una esfera,
un modelo tiene tridngulos que estdn dentro del modelo, no te preocupes si no puedes verlos. Aunque, que ocurriria si quisiéramos usar la
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esfera como un enorme cielo para el mundo, es decir, si solamente necesitdsemos ver el interior? En este caso, simplemente usariamos
FlipMesh. Otro uso de FlipMesh es hacer objetos de bilaterales, asi podremos verlos desde dentro y desde fuera si no podemos aun. En este
caso, copia la malla original usando CopyEntity, especificando la malla original como padre, y voltéala usando FlipMesh. Ahora tendrds dos
mallas ocupando el mismo espacio- esto lo hard bilateral, pero cuidado, también dobla el nimero de poligonos! Las técnicas de arriba son
muy valiosas cuando se ha exportado un modelo de un programa externo de modelado y parece haber perdido algunos de sus tridngulos.

Ejemplo:
; FlipMesh Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf f er ()

caner a=C eat eCaner a()
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

; Oreate sphere
spher e=Cr eat eSpher e()

; Scal e sphere
Scal eEntity sphere, 100, 100, 100

; Texture sphere with sky texture
sky_t ex=LoadTexture(". ./ nmedi a/ sky. bnp")
EntityTexture sphere, sky_tex

; Flip mesh so we can see the inside of it
Fl i pMesh sphere

Color 0,0,0

Wil e Not KeyDown( 1 )

Render Vor | d

Text 0,0,"You are viewing a flipped sphere mesh - nmakes a great sky!"
Fip

Vénd

End

PaintMesh malla,pincel

Pardmetros:
malla - puntero de la malla
pincel - puntero del pincel

Descripcion:

Pinta una malla con un pincel. Tiene el efecto de alterar instantdneamente la apariencia visible de una malla, asumiendo que las propiedades
del pincel sean distintas de las aplicadas antes a la superficie. La razén de usar PaintMesh para aplicar propiedades especificas a una malla
usando un pincel en lugar de usar EntityTexture, EntityColor, EntityShininess etc, es que se puede predefinir un pincel y luego usarlo para pintar
mallas una y otra vez con un solo comando en lugar de un montén de comandos por separado. Ver también: PaintEntity, PaintSurface.

Ejemplo:
; Pai nt Mesh Exanpl e

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=Q( eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=Qr eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

; Load texture
t ex=LoadTexture(". ./ nedi a/ b3dl ogo. j pg")
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;. Oreate brush
br ush=Cr eat eBr ush()

; Apply texture to brush
BrushText ure brush, t ex

; And sone other effects
BrushCol or brush, 0, 0, 255
Br ushShi ni ness brush, 1

; Paint mesh with brush
Pai nt Mesh cube, brush

Wiile Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0
yaw#=0
rol | #=0

I f KeyDown(
I f KeyDown(
I f KeyDown(
I f KeyDown(
I f KeyDown(
I f KeyDown(

208 )=True Then pitch#=-1
200 )=True Then pitch#=1
203 )=True Then yaw#=-1
205 )=True Then yaw#=1
45 )=True Then rol | #=-1
44 )=True Then rol | #=1

TurnEntity cube, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d
Hip

Vénd

End

LightMesh malla,rojo#,verde#,azul#[,rango#][,luz_x#][,luz_y#][,luz_z#]

Pardmetros:

malla - puntero de la malla

rojo# - valor rojo de la malla

verde# - valor verde de la malla

azul# - valor azul de la malla

rango# (opcional) - rango de la luz
luz_x# (opcional) - posicién x de la luz
luz_y# (opcional) - posicion y de la luz
luz_z# (opcional) - posicién z de la luz

Descripcion:

Realiza una “falsa” operacién de iluminacién sobre una malla.

FitMesh malla,x#,y#,z#,ancho#,alto#,profundidad#[,uniforme]

Pardmetros:

malla - puntero de la malla

x# - posicion x de la malla

y# - posicién y de la malla

z# - posicion z de la malla

ancho# - ancho de la malla

alto# - alto de la malla

profundidad# - profundidad de la malla

uniforme (opcional) - si es true, la malla se escalard con el mismo nimero en x,y y z, y no se deformard. Por defecto es false.

Descripcion:

Escala y traslada todos los vertices de una malla de forma que la malla ocupe la caja especificada.
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ScaleMesh malla,escala_x#,escala_y#,escala_z#

Parametros:

malla - puntero de la malla
escala_x# - escala de la malla en x
escala_y# - escala de la mallaen y
escala_z# - escala de la malla en z

Descripcion:
Escala todos los vértices de una malla segtin los factores de escala especificados.

RotateMesh malla,pitch#,yaw#,roll#

Parametros:

malla - puntero de la malla
pitch# - pitch de la malla
yaw# - yaw de la malla
roll# - roll de la malla

Descripcion:

Rota todos los vértices de una malla seguin la rotacién especificada. Pitch es lo mismo que el dngulo x de una malla, y es equivalente a inclinar
alante/atrds. Yaw es lo mismo que el dngulo y de una malla, y es equivalente a girar izquierda/derecha. Roll es lo mismo que el dngulo z de
una malla, y es equivalente a inclinar izquierda/derecha.

PositionMesh malla,x#,y#,z#

Pardmetros:

malla - puntero de la malla
x# - posicion x de la malla
y# - posicién y de la malla
z# - posicion z de la malla

Descripcion:
Mueve todos los vértices de una malla.

UpdateNormals malla

Pardmetros:
malla - puntero de la malla

Descripcion:
Recalcula todas las normales en una malla. Esto es necesario para corregir la iluminacion si no has establecido las normales de la superficie
usando los comandos 'VertexNormals'.

Meshesintersect (malla_a,malla_b)

Parametros:
Malla_a - puntero de la malla_a
malla_b - puntero de la malla_b

Descripcion:
Devuelve true si las mallas especificadas se estdn cruzando actualmente. Esta es una rutina bastante lenta — usala con discrecion... Este
comando es actualmente la tnica rutina de comprobacidn de colisiones poligono->poligono disponible en Blitz3D.

Ejemplo:
; Meshesl ntersect Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCaner a()
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|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

dr umrLoadMesh( " medi a/ oi | - dr uni oi | dr um 3ds")
PositionEntity drum -20, 0,100

cr at esLoadMesh( " medi a/ wood- cr at e/ wcr at el. 3ds")
PositionEntity crate, 20, 0, 100

Wil e Not KeyDown( 1 )

TurnEntity drum1,1,1
TurnEntity crate,-1,-1,-1

Render Vor | d

; Test to see if drumand crate neshes are intersecting; if so then display message to confirmthis
I f Mesheslntersect(drumcrate)=True Then Text 0,0, "Meshes are intersecting!"

Fip
Vénd

End

MeshWidth# (malla)

Pardmetros:
malla - puntero de la malla

Descripcion:

Devuelve el ancho de una malla. Ver también: MeshHeight, MeshDepth.

MeshHeight# (malla)

Parametros:
malla - puntero de la malla

Descripcion:

Devuelve la altura de una malla. Ver también: MeshWidth, MeshDepth.

MeshDepth# (malla)

Parametros:
malla - puntero de la malla

Descripcion:
Devuelve la profundidad de una malla. Ver también: MeshWidth, MeshHeight.

CountSurfaces ( malla)

Parametros:
malla - puntero de la malla

Descripcion:
Devuelve el numero de superficies (caras) en una malla. Las superficies son secciones de una malla. Una malla puede contener una seccion o
varias. \Ver también: GetSurface.

GetSurface ( malla, indice)

Pardmetros:
malla - puntero de la malla
indice - indice de la superficie
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Descripcion:

Devuelve el puntero de una superficie unida a la malla especificada y con el nimero de indice especificado. El indice deberia estar en el rango
1...CountSurfaces( malla ), inclusive. Necesitards obtener una superficie, es decir, averiguar su puntero, para poder usar esa superficie en
particular con otros comandos. Ver también: CountSurfaces.

SUPERFICIE

CreateSurface ( malla[,pincel] )

Pardmetros:
malla - puntero de la malla
pincel (opcional) - puntero del pincel

Descripcion:

Crea una superficie unida a una malla y devuelve el puntero de la superficie. Las superficies son secciones de malla que se usan para unir
tridngulos. Debe haber al menos una superficie por malla para crear una malla visible, aunque se pueden usar tantas como se quiera. Dividir
una malla en varias secciones permite afectar a esas secciones individualmente, lo que es mds util que si todas las superficies estdn
combinadas en una sola.

PaintSurface superficie,pincel

Pardmetros:
superficie — puntero de la superficie
pincel - puntero del pincel

Descripcion:

Pinta una superficie con un pincel. Tiene el efecto de alterar instantdneamente la apariencia visible de una superficie particular, por ejemplo,
una seccion de malla, suponiendo que las propiedades del pincel sean diferentes de las aplicadas antes a la superficie. Ver también:
PaintEntity, PaintMesh.

ClearSurface superficie,[limpiar_vértices][ limpiar_triangulos]

Pardmetros:

superficie — puntero de la superficie

limpiar_vértices (opcional) - true para borrar todos los vértices de la superficie especificada, false para no hacerlo. Por defecto es true.
limpiar_tridngulos (opcional) - true para borrar todos los tridngulos de la superficie especificada, false para no hacerlo. Por defecto es true.

Descripcion:

Borra todos los vértices y/o tridngulos de una superficie. Se usa para borrar secciones de una malla. El resultado serd visible instantdneamente.
Después de borrar una superficie, puede quererse crearla de nuevo pero con una ligera diferencia en el nimero de poligonos para obtener un
nivel dindmico de detalle (LOD).

FindSurface ( malla,pincel)

Parametros:
malla - puntero de la malla
pincel - puntero del pincel

Descripcion:
Intenta encontrar una superficie unida a la malla y creada con el pincel especificado. Devuelve el puntero de la superficie si la encuentra o 0 si
no la encuentra. Ver también: CountSurfaces, GetSurface.

AddVertex ( superficie,x#,y#,z#[,u#][,v#]1[,w#] )

Parametros:

superficie — puntero de la superficie

x# - coordenada x del vértice

y# - coordenada y del vértice

z# - coordenada z del vértice

u# (opcional) - coordenada u de la textura del vértice

v# (opcional) - coordenada v de la textura del vértice

w# (opcional) — coordenada w de la textura del vértice - sin utilizar, incluida para una futura expansion
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Descripcion:

Anade un vértice a una superficie especificada y devuelve el nimero de indice del vértice, comenzando desde 0.x,y,z son las coordenadas
geométricas del vértice, y u,v,w son las coordenadas del mapa de la textura. Un vértice es un punto en el espacio 3D que se usa para conectar
los limites de un tridngulo. Sin vértices, no se pueden hacer tridngulos. Se necesitan tres vértices para crear un tridngulo; uno por cada esquina.
Los pardmetros opcionales u,v permiten especificar las coordenadas de textura de un vértice, que determinardn como serd el mapa de la
textura de tridngulo creado usando estos vértices. Funciona en base a lo siguiente: el punto izquierdo mds bajo de una imagen tiene la
coordenada uv 0,0. el punto derecho mds bajo tiene las coordenadas 0,1, arriba a la izquierda 0,1 y arriba a la derecha 1,1. Ahora,
dependiendo de que coordenada uv estés asignando al vértice, representard un punto en una imagen. Por ejemplo, una coordenada 0.5, 0.5
representaria el centro de la imagen. Ahora imagina que tienes un tridngulo equildtero normal. Asignando al vértice abajo a la izquierda una
coordenada uv de 0,0, luego abajo a la derecha la coordenada de 1,0 y arriba al centro 0.5,1, esto texturizard el tridngulo con una imagen que
se ajustard a él.

AddTriangle ( superficie,v0,v1,v2)

Parametros:

superficie — superficie a tratar

v0 -nudmero de indice del primer vértice del tridngulo
v1 — ndmero de indice del segundo vértice del tricdngulo
v2 - ndmero de indice del tercer vértice del tridngulo

Descripcion:

Ahade un tridngulo a una superficie y devuelve el niimero de indice del tridngulo, comenzando desde 0. Los pardmetros vO, v1 y v2 son los
numeros de indice de los vértices creados usando AddVertex. Dependiendo de como estén organizados los vértices, el tridngulo serd visible
solo desde cierto lado. Imaginemos que disefiamos los vértices de un tridngulo punto a punto, numerados como v0, v1,v2. Si estos puntos van
de v0 a v2 en el sentido de las agujas del reloj, entonces el tridngulo serd visible. Si estos puntos van en sentido anti-horario, entonces el
tridngulo no serd visible. La razén de tener tridngulos de un solo lado es que reduce el nimero de tridngulos necesarios para renderizar
cuando un lado estd orientado hacia un lado de un objeto que no se verd (como la cara interior de una pelota de billar). Sin embargo, si
quieres que un tridngulo tenga dos caras, puedes crear dos tridngulos usando la misma configuracion de nimeros en los vértices de ambos
pero asigndndolos en orden opuesto, o puedes usar CopyEntity y FlipMesh juntos.

VertexCoords superficie,indice,x#,y#,z#

Pardmetros:

superficie — puntero de la superficie
indice - indice del vértice

Xx# - posicion x del vértice

y# - posicién y del vértice

z# - posicion z del vértice

Descripcion:

Establece las coordenadas geométricas de un vértice existente. Este es el comando que se usa para realizar lo que cominmente se conoce
como 'deformacién dindmica de malla'. Reposicionard un vértice de modo que las aristas conectadas a este también se moverdn. Esto dard el
efecto de que partes de la malla se deforman de repente.

VertexNormal superficie,indice,nx#,ny#,nz#

Parametros:

superficie — puntero de la superficie
indice - indice del vértice

nx# - normal x del vértice

ny# - normal y del vértice

nz# - normal z del vértice

Descripcion:
Establece la normal de un vértice existente.

VertexColor superficie,indice,rojo#,verde#,azul#

Parametros:

superficie — puntero de la superficie
indice - indice del vértice

rojo# - valor rojo del vértice

verde# - valor verde del vértice
azul# - valor azul del vértice
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Descripcion:
Establece el color de un vértice existente.

VertexTexCoords superficie,indice,u#,v#[,w#][,coord_set]

Pardmetros:

superficie — puntero de la superficie

indice - indice del vértice

u# - coordenada u# del vértice

v# - coordenada v# del vértice

wi# (opcional) - coordenada w# del vértice

coord_set (opcional) - coordenada establecida. Deberia ser establecidoa 0 o 1.

Descripcion:
Establece las coordenadas de la textura de un vértice existente.
CountVertices ( superficie)

Parametros:
superficie — puntero de la superficie

Descripcion:
Devuelve el nimero de vértices en una superficie.
CountTriangles ( surperficie )

Pardmetros:
superficie — puntero de la superficie

Descripcion:

Devuelve el numero de tridngulos en una superficie.
VertexX# ( superficie, indice )
Parametros:

superficie — puntero de la superficie

indice - indice del vértice

Descripcion:

Devuelve la coordenada x de un vértice.
VertexY# ( superficie, indice )
Pardmetros:

superficie — puntero de la superficie.

indice - indice del vértice

Descripcion:

Devuelve la coordenada y de un vértice.
VertexZ ( superficie, indice )
Pardmetros:

superficie — puntero de la superficie

indice - indice del vértice

Descripcion:
Devuelve la coordenada z de un vértice.
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VertexNX# ( superficie, indice )

Parametros:
superficie — puntero de la superficie
indice - indice del vértice

Descripcion:

Devuelve el componente x de la normal de un vértice.
VertexNY# ( superficie, indice )
Parametros:

superficie — puntero de la superficie

indice - indice del vértice

Descripcion:

Devuelve el componente y de la normal de un vértice.
VertexNZ# ( superficie, indice )
Pardmetros:

superficie — puntero de la superficie

indice - indice del vértice

Descripcion:

Devuelve el componente z de la normal de un vértice.

VertexRed# ( superficie, indice)

Parametros:
superficie — puntero de la superficie
indice - indice del vértice

Descripcion:

Devuelve el componente rojo del color de un vértice.
VertexGreen# ( superficie, indice )
Parametros:

superficie — puntero de la superficie

indice - indice del vértice

Descripcion:

Devuelve el componente verde del color de un vértice.
VertexBlue# ( superficie, indice)
Parametros:

superficie — puntero de la superficie

indice - indice del vértice

Descripcion:

Devuelve el componente azul del color de un vértice.

VertexU# ( superficie, indice )

Parametros:
superficie — puntero de la superficie
indice - indice del vértice

Descripcion:
Devuelve la coordenada de textura u de un vértice.
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VertexV# ( superficie, indice)

Parametros:
superficie — puntero de la superficie
indice - indice del vértice

Descripcion:
Devuelve la coordenada de textura v de un vértice.

VertexW# ( superficie, indice)

Parametros:
superficie — puntero de la superficie
indice - indice del vértice

Descripcion:
Devuelve la coordenada de la textura w de un vértice.

TriangleVertex ( superficie,indice_triangulo,esquina)

Pardmetros:

superficie — puntero de la superficie
indice_tridngulo - indice del tridngulo

esquina - esquina del tridngulo. Deberia ser 0, 1 0 2.

Descripcion:
Devuelve el vértice de una esquina del triangulo.

CAMARA

CreateCamera ( [padre] )

Parametros:
padre (opcional) — ente padre de la cdmara

Descripcion:

Crea un ente cdmara y devuelve su puntero. Sin al menos una cdmara, no seriamos capaces de ver nada en nuestro mundo 3D. Con mds de
una cdmara, podremos realizar efectos como el modo de pantalla dividida y espejos. Una cdmara solamente puede renderizar el backbuffer.
Si deseamos mostrar grdficos 3D en una imagen o una textura, copiaremos el contenido del backbuffer al buffer apropiado. El pardmetro
opcional padre, permite especificar el ente padre de forma que cuando se mueve el padre, la cdmara hijo se moverd con él. Aunque estd
relacién solo se da en un sentido, aplicar comandos de movimiento al hijo no tendrd efecto sobre el padre. Especificando un ente padre, la
cdmara resultante serd creada en la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicién del ente padre.

Ejemplo:
; OreateCanera Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

. Oeate camera
caner a=C eat eCaner a()

|'i ght=Creat eLi ght ()

cone=Qr eat eCone()
PositionEntity cone, 0,0,5

Wil e Not KeyDown( 1 )
Render Vor | d

Fip

Vénd

End
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CameraFogMode camara,modo

Parametros:

cdmara - puntero de la cdmara
modo — modo de niebla

0: sin niebla

1: niebla lineal

Descripcion:

Establece el modo de niebla de la cdmara. Esto activa/desactiva la niebla, una técnica usada para hacer desaparecer gradualmente los
grdficos mds alejados de la cdmara. Se puede utilizar para evitar que los objetos 3D que van apareciendo en el horizonte, lo hagan de repente.
El color por defecto de la niebla es negro y el rango por defecto de la niebla es 1-1000, aunque esto puede cambiarse utilizando
CameraFogColor y CameraFogRange respectivamente. Cada cdmara puede tener su propio modo de niebla, para multiples efectos de niebla
en la pantalla.

Ejemplo:
;  Carrer aFoghbde Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=( eat eCanrer a( )
PositionEntity camera,0,1,0
Caner aFogRange canera, 1, 10

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

pl ane=Cr eat ePl ane()
grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ nossyground. brp" )
EntityTexture pl ane, grass_tex

Wi le Not KeyDown( 1 )

; Toggl e canera fog nmode between 0 and 1 when spacebar is pressed
If KeyH t( 57 )=True Then fog_nvode=1-fog_node : CameraFoghbde canera, f og_node

I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity canera,0,-1,0

I f KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity camera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity camera, 0,0, -0.05
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity camera, 0,0, 0. 05

Render Vor | d

Text 0,0,"UWUse cursor keys to nove about the infinite plane"

Text 0, 20, "Press spacebar to toggl e between CameraFoghbde 0/ 1"

If fog_node=Fal se Then Text O, 40, " Camer aFoghbde 0" E se Text 0, 40, " Camer aFoghbde 1"
Fip

énd

End

CameraFogRange camara,cerca#,lejos#

Parametros:

cdmara - puntero de la cdmara

cerca# - distancia enfrente de la cdmara a la que empieza la niebla
lejos# - distancia enfrente de la cdmara a la que acaba la niebla

Descripcion:

Establece el rango de niebla de la cdmara. El pardmetro cerca especifica a que distancia enfrente de la cdmara empezard el efecto de niebla,
todos los objetos 3D antes de este punto no se desvanecerdn. El pardmetro lejos especifica a que distancia enfrente de la cdmara terminard el
efecto niebla, todos los objetos 3D situados mds alld de este punto desaparecerdn.
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Ejemplo:
; Camer aFogRange Exanpl e

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCaner a()
PositionEntity camera, 0,1,0

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

pl ane=Cr eat ePl ane()
grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ nossyground. brp" )
EntityTexture pl ane, grass_tex

; Set camera fog to 1 (linear fog)
Caner aFoghbde canera, 1

; Set intial fog range val ue
f og_range=10

Wil e Not KeyDown( 1 )

; If square brackets keys pressed then change fog range val ue
If KeyDown( 26 )=True Then fog_range=fog_range-1
I f KeyDown( 27 )=True Then fog_range=fog_range+1

; Set canmera fog range
Caner aFogRange carrer a, 1, f og_r ange

I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity canera,0,-1,0

I f KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity canera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity canera, 0,0,-0.05
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity canera, 0,0, 0. 05

Render Vor | d

Text 0,0,"UWUse cursor keys to nove about the infinite plane"
Text 0,20,"Press [ or ] to change CareraFogRange val ue"
Text 0, 40, " Caner aFogRange caner a, 1, " +f og_r ange

Hip
Vénd

End

CameraFogColor camara,rojod#,verde#,azul#

Parametros:

cdmara - puntero de la cdmara
rojo# - valor rojo de la niebla
verde# - valor verde de la niebla
azul# - valor azul de la niebla

Descripcion:
Establece el color de la niebla de la cdmara.

Ejemplo:

pl ane=Cr eat ePl ane()

grass_t ex=LoadText ure( "nmedi a/ nossyground. brp" )
EntityTexture pl ane, grass_tex

; Set camera fog to 1 (linear fog)
Caner aFoghbde canera, 1
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; Set canera fog range
Carrer aFogRange canera, 1, 10

; Set initial fog col our val ues
red#=0

green#=0

bl ue#=0

Wiile Not KeyDown( 1 )

; Change red, green, blue values depending on key pressed
If KeyDown( 2 )=True And red#>0 Then red#=red#- 1

If KeyDown( 3 )=True And red#<255 Then red#=red#+1

If KeyDown( 4 )=True And green#>0 Then green#=green#- 1

If KeyDown( 5 )=True And green#<255 Then green#=green#+1
I f KeyDown( 6 )=True And bl ue#>0 Then bl ue#=bl ue#- 1

I f KeyDown( 7 )=True And bl ue#<255 Then bl ue#=bl ue#+1

; Set camera fog color using red, green, blue val ues
Caner aFogCol or carer a, r ed#, gr een#, bl ue#

I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity camera,0,-1,0

I f KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity carmera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity camera, 0,0, -0.05
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity camera, 0,0, 0. 05

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the infinite plane"

Text 0, 20,"Press keys 1-6 to change CaneraFogCol or red#, green#, bl ue# val ues
Text 0,40, "Fog Red: "+red#

Text 0, 60,"Fog G een: "+green#

Text 0, 80, "Fog Bl ue: "+bl ue#

FHip
Vénd

End

CameraViewport camara,x,y,ancho,alto

Parametros:

cdmara - puntero de la cdmara

X — coordenada x de la esquina superior izquierda del campo de vision
y — coordenada y de la esquina superior izquierda del campo de vision
ancho - ancho del campo de visién

alto - alto del campo de vision

Descripcion:
Establece el tamafio y posicién del campo de visién de la cdmara. El campo de visién de la cdmara es el drea de la pantalla 2D en el que se
muestran los grdficos 3D como los ve la cdmara. Establecer el campo de vision de la cdmara permite conseguir efectos de espejo.

Ejemplo:
; Camer aVi ewport Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

;. Oeate first canera
canl=QC eat eCaner a()

; Set the first canmera's viewport so that it fills the top half of the camera
Caner aVi ewport cant, 0, 0, G aphi csWdt h(), G aphi csHei ght ()/2

: Oreate second canera
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can=Q eat eCaner a()

; Set the second camera's viewport so that it fills the bottomhalf of the canera
Caner aVi ewport can®, 0, G aphi cshHei ght ()/ 2, G aphi csWdt h(), G aphi csHei ght ()/2

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

pl ane=Cr eat ePl ane()

grass_t ex=LoadText ure( "nmedi a/ nossyground. brmp" )
EntityTexture pl ane, grass_t ex

PositionEntity plane,0,-1,0

Wil e Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity cantl, 0,-1,0

I f KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity cant,O, 1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity cand, 0, 0, -0. 05

If KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity cani, 0, 0, 0. 05

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove the first canera about the infinite plane"
Hip

Vénd

End

CameraClsMode camara,cls_color,cls_zbuffer

Pardmetros:

cdmara - puntero de la cdmara

cls_color - true para limpiar el color del buffer, false para no hacerlo
cls_zbuffer - true para limpiar el color del z-buffer, false para no hacerlo

Descripcion:
Establece el modo de limpiar la cdmara.

CameraClsColor camara,rojo#,verde#,azul#

Parametros:

cdmara - puntero de la cdmara

rojo# - valor rojo del color de fondo de la cdmara
verde# - valor verde del color de fondo de la cdmara
azul# - valor azul del color de fondo de la cdmara

Descripcion:

Establece el color de fondo de la cdmara. Por defecto es 0,0,0.
CameraRange camara,cerca#,lejos#

Parametros:

cdmara - puntero de la cdmara

cerca - distancia enfrente de la cdmara en que los objetos 3D empiezan a dibujarse

lejos - distancia enfrente de la cdmara en que los objetos 3D dejan de dibujarse

Descripcion:
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Establece el rango de la cdmara. Intenta hacer y mantener el radio de lejos/cerca lo mds pequerio posible para optimizar el rendimiento del z-

buffer. Por defecto es 1,1000.
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CameraZoom camara,zoom#

Parametros:
cdmara - puntero de la cdmara
zoom# - factor de zoom de la cdmara

Descripcion:

Establece el factor de zoom de la cdmara. Por defecto es 1.

CameraPick ( camara,viewport_x#,viewport_y# )
Parametros:

cdmara - puntero de la cdmara

viewport_x# - coordenada x del campo de vision 2D
viewport_z# - coordenada z del campo de visiéon 2D

Descripcion:
Escoge el ente posicionado en las coordenadas del campo de visién especificadas. Devuelve el ente escogido, o 0 si no hay ninguno alli.
Un ente debe tener su EntityPickMode establecido a un valor distinto de 0 para poder ser “escogido”

PickedX# ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

Devuelve la coordenada x del mundo del comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido CameraPick, EntityPick o LinePick.
La coordenada representa el punto exacto donde algo fue “seleccionado” Ver también: PickedY, PickedZ.

PickedY# ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

Devuelve la coordenada y del mundo del comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido CameraPick, EntityPick o LinePick.
La coordenada representa el punto exacto en donde algo ha sido “seleccionado’ Ver también: PickedX, PickedZ.

PickedZ# ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

Devuelve la coordenada z del mundo del comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido CameraPick, EntityPick o LinePick.
La coordenada representa el punto exacto donde algo ha sido “seleccionado” Ver también: PickedX, PickedY.

PickedNX ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

Devuelve el componente x de la normal del comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido CameraPick, EntityPick o LinePick.

PickedNY ()

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve el componente y de la normal del comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido CameraPick, EntityPick o LinePick.
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PickedNZ ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

Devuelve el componente z de la normal del comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido CameraPick, EntityPick o LinePick.

PickedTime ()

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve el tiempo que llevd calcular el comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido CameraPick, EntityPick o LinePick.

PickedEntity ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve el ente “seleccionado” por el comando Pick ejecutado mds recientemente. Puede haber sido CameraPick, EntityPick o LinePick.
Devuelve 0 si no se ha seleccionado ningtin ente.

PickedSurface ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve el nimero de indice de una superficie que fue “seleccionada” con el comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido
CameraPick, EntityPick o LinePick.

PickedTriangle ()

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve el nimero de indice del tridngulo que fue “seleccionado” con el comando Pick mds recientemente ejecutado. Puede haber sido
CameraPick, EntityPick o LinePick.

CameraProject caAmara,x#,y#,z#

Parametros:

cdmara - puntero de la cdmara
x# - coordenada x del mundo
y# - coordenada y del mundo
z# - coordenada z del mundo

Descripcion:

Proyecta las coordenadas z,y,z del mundo en la pantalla 2D.

ProjectedX# ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve la coordenada x del punto de vista del comando CameraProject mds recientemente ejecutado.
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ProjectedY# ()

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve la coordenada y del punto de vista del comando CameraProject mds recientemente ejecutado.

ProjectedZ# ()

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve la coordenada z del punto de vista del comando CameraProject mds recientemente ejecutado.

EntitylnView ( ente,camara)

Parametros:
ente — puntero del ente
cdmara - puntero de la cdmara

Descripcion:
Devuelve true si el ente especificado es visible a la cdmara especificada. Si el ente es una malla, se comprobard su caja limitada en la
visibilidad. Para todos los demds tipos de ente, sélo se comprobard su centro de posicion.

LUZ

CreateLight ( [tipo][,padre])

Pardmetros:

tipo (opcional) - tipo de luz

1: direccional

2: punto

3:spot

padre (opcional) — ente padre de la luz

Descripcion:

Crea una luz. La luz funciona afectando al color de los vértices dentro del rango de la luz. Es necesario crear al menos una luz si se desea usar
grdficos 3D, de otro modo todo parecerd soso. El pardmetro opcional tipo permite especificar el tipo de luz que se desea crear. Un valor 1 crea
una luz direccional. Esto funciona de forma similar a un sol brillando sobre una casa. Todos los muros situados en una cierta posicion se
iluminardn igual. La intensidad de la iluminacién dependerd del dngulo en que la luz incida sobre ellos. Un valor 2 crea un punto de luz. Esto
funciona como una bombilla iluminando dentro de una casa, comenzando en un punto central y desvaneciéndose gradualmente hacia el
exterior. Un valor 3 crea una luz spot. Esto es un cono de luz. Funciona de forma similar a una antorcha alumbrando en una casa. Comienza
con un dngulo interior de luz y después se extiende hacia un dngulo exterior de luz. El pardmetro opcional padre permite especificar un ente
padre para la luz de forma que si el padre se mueve, el hijo se moverd con él. Aunque esto solo funciona en un sentido, utilizar un comando de
movimiento con el hijo no tendrd efecto sobre el padre. Especificar un ente padre situard la luz creada en la posicién 0,0,0 en lugar de en la
posicion del ente padre.

LightRange luz,rango#

Parametros:
luz — puntero de la luz
rango - rango de la luz

Descripcion:
Establece el rango de una luz. El rango de una luz es el alcance. Cualquier cosa fuera del rango de la luz no se verd afectada por ella.
El valor es aproximativo, y deberia experimentarse con él para obtener los mejores resultados.
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LightColor luz,rojo#,verde#,azul#

Parametros:

luz — puntero de la luz

rojo# - valor rojo de la luz
verde# - valor verde de la luz
azul# - valor azul de la luz

Descripcion:

Establece el color de una luz. Un valor r,g,b de 255,255,255 encenderd todos los brillos de la luz. Un valor r,g,b de 0,0,0 no afectard a ningun
brillo. Un valor r,g,b de -255,-255,-255 oscurecerd todos los brillos. Se puede entender como una “luz negativay es util para hacer efectos de
sombra.

LightConeAngles luz,angulo_interior#,angulo_exterior#

Parametros:

luz - puntero de la luz

dngulo_interior# - dngulo interior del cono
dngulo_exterior# - dngulo exterior del cono

Descripcion:
Establece el dngulo del “cono” de un foco de luz. El dngulo del cono de luz por defecto estd establecido en 0,90.

PIVOTE

CreatePivot ( [padre] )

Pardmetros:
padre (opcional) — ente padre del pivote

Descripcion:

Crea un ente pivote. Un ente pivote es un punto invisible en el espacio 3D que se usa principalmente para actuar como un ente padre de otros
entes. El pivote puede usarse entonces para controlar varios entes a la vez, o actuar como un nuevo centro de rotacién de otros entes. Para
forzar esta relacion, se usa EntityParent o se hace uso del pardmetro opcional padre del ente disponible en todos los comandos de
creacién/carga de todos los entes. Realmente, este pardmetro estd también disponible con el comando CreatePivot si se desea que el pivote
tenga un ente padre propio.

SPRITE

CreateSprite ( [padre] )

Pardmetros:
padre (opcional) — ente padre del sprite

Descripcion:

Crea un ente sprite y devuelve su puntero. El sprite se posicionard en 0,0,0 y se extenderd de 1,-1 a +1,+1.

Un ente sprite es un flat, objeto 3D cuadrado (que puede convertirse en rectdngulo escaldndolo). Los sprites tienen dos ventajas. La primera es
que consisten en solo dos poligonos, lo que significa que se pueden usar varios al mismo tiempo. Esto los hace ideales para efectos de
particulas y usar juegos 2D y 3D donde se quieran usar varias sprites en la pantalla a la vez. La segunda, se puede asignar un modo de vista
usando SpriteViewMode. Por defecto este modo de vista estd establecido a 1, lo que significa que el sprite siempre afrontard la cdmara. Por lo
tanto no te preocupes de que la orientacion de la cdmara sea relativa al sprite, nunca notards que son flat; ddndoles una textura especial
puedes hacer que parezcan una esfera normal. El pardmetro opcional padre permite especificar un ente padre para el sprite, con lo cual
cuando el padre se mueva el sprite hijo se moverd con él. Aunque esta relacion solo se da en un sentido, aplicar un comando de movimiento a
un hijo no tendrd efecto sobre el padre. Especificar un ente padre hard que el sprite se cree en la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicién del
ente padre. Ver también: LoadSprite.

LoadSprite ( archivo_textura$[,flag_textura][,padre] )

Pardmetros:
archive_ textura$ - nombre del archive de imagen que se usard como sprite



Ayuda Blitz Basic 179

flag_textura (opcional) - flag de la textura:
1: Color

2: Alfa

4: Oculto

8: Mipmapped

16: Clamp U

32:Clamp VvV

64: mapa de reflexion esférica

padre — padre del ente

Descripcion:
Carga un ente sprite, y le asigna una textura. Ver también: CreateSprite, SpriteViewMode.

RotateSprite sprite,angulo#

Parametros:
sprite — puntero del sprite
dngulo# - dngulo absoluto de rotacién de la sprite

Descripcion:
Rota una sprite.

ScaleSprite sprite,escala_x#,escala_y#

Parametros:

sprite — puntero del sprite
escala_x# - escala de la sprite en x
escala_y# - escala de la sprite en y

Descripcion:
Escala una sprite.

HandleSprite sprite,puntero_x#,puntero_y#

Pardmetros:
sprite — puntero del sprite. No confundir con HandleSprite - es decir, el puntero usado para la posicion de la sprite, en lugar del puntero actual
del sprite

Descripcion:
Establece el puntero de un sprite. Por defecto es 0,0,0. Un sprite se extiende de 1,-1 a +1,+1.

SpriteViewMode sprite,modo_vista

Pardmetros:

sprite - puntero del sprite

modo_vista — modo de vista del sprite

1: fijo (el sprite siempre encara la cdmara)

2: libre (el sprite es independiente de la cdmara)

3:plano vertical (el sprite siempre encara la cdmara, pero se inclina con la cdmara)

Descripcion:

Establece el modo de vista de un sprite.

MD2

LoadMD2 ( archivo_md2$[,padre] )

Parametros:
archivo_md2$ - nombre del archive del md2
padre (opcional) — ente padre del md2
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Descripcion:

Carga un ente md2 y devuelve su puntero. Una textura md2 tiene que cargarse y aplicarse al md2 de forma separada, de otro modo el md2
aparecerd sin textura. Los Md2 tienen sus propios comandos de configuracion, y no funcionan con los comandos normales de animacion. El
pardmetro opcional padre permite especificar un ente padre para el md2, de forma que cuando se mueve el padre el hijo md2 se mueve con
él. Aunque esta relacion sélo se da en un sentido, aplicar comandos de movimiento a un hijo no afectard al padre. Especificar un ente padre
creard el md2 en la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicién del ente padre.

Ejemplo:
; LoadM>2 Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuf fer ()

caner a=C eat eCaner a()

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load nu2
gar goyl e=LoadM>2( " medi a/ gar goy! e/ gar goyl e. nd2" )

; Load md2 texture
gar g_t ex=LoadText ure( "medi a/ gar goyl e/ gar goyl e. bnp" )

; Apply md2 texture to nd2
EntityTexture gargoyl e, garg_tex

PositionEntity gargoyl e, 0, -45, 100
RotateEntity gargoyl e, 0, 180,0

Wil e Not KeyDown( 1 )
Render Vor | d

Fip

Vénd

End

AnimateMD2 md2[,modol][,velocidad#][,primer_frame][,ultimo_frame]

Pardmetros:

md2 - puntero del md2

modo (opcional) - modo de animacion

0: parar la animacion

1:loop (bucle) de la animacion (por defecto)

2: ping-pong de la animacion

3:one-shot (una fotografia) de la animacion

velocidad# (opcional) - velocidad de la animacién. Por defecto es 1.

primer_frame (opcional) - primer frame de la animacion. Por defecto es 1.

ultimo_frame# (opcional) - ultimo frame de la animacion. Por defecto es el tltimo frame de todas las animaciones md2.

Descripcion:
Inicia la animacién de un ente md2. El md2 se moverd de un frame al siguiente cuando se llame a UpdateWorld, normalmente una vez en el
bucle principal.

Ejemplo:
s AnimateMD2 Example

7

Graphics3D 640,480
SetBuffer BackBuffer()

camera=CreateCameral()

light=Createlight()
RotateEntity light,90,0,0
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;Load md2
gargoyle=LoadMD2( "media/gargoyle/gargoyle.md2")

;Load md?2 texture
garg_tex=LoadTexture( "media/gargoyle/gargoyle.omp")

; Apply md2 texture to md2
EntityTexture gargoyle,garg_tex

;Animate md2
AnimateMD2 gargoyle,1,0.1,32,46

PositionEntity gargoyle,0,-45,100
RotateEntity gargoyle,0,180,0
While Not KeyDown( 1)
UpdateWorld

RenderWorld

Flip

Wend

End

MD2AnimTime ( md2)

Parametros:
md2 - puntero del md2

Descripcion:

Devuelve el tiempo de animacién de un modelo md?2. El tiempo de animacién es el momento exacto en que estd el md2 en sus frames de
animacion. Por ejemplo, si el md2 en un determinado momento se estd moviendo entre las frames tercera y cuarta, el MD2AnimTime

devolverd un nimero en la regién 3-4.
Ejemplo:

Q@ aphi cs3D 640, 480

Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load nu2

gar goyl e=LoadMD2( " medi a/ gar goyl e/ gar goyl e. md2")

; Load md2 texture

gar g_tex=LoadTexture( "medi a/ gar goyl e/ gar goyl e. bnp" )

; Apply md2 texture to nd2
EntityTexture gargoyl e, garg_tex

; Animate nd2
Ani mat eM>2 gargoyl e, 1, 0. 1, 32, 46

PositionEntity gargoyl e, 0O, -45, 100
RotateEntity gargoyl e, 0, 180,0

Wil e Not KeyDown( 1 )

Updat eVor | d
Render Vr | d

; Qutput current animation frane to screen

Text 0,0, " MR2Ani ni me: " +MX2Ani nTi me( gargoyl e )

Fip
Vénd
End
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MD2AnimLength (md2)

Parametros:
md2 - puntero del md2

Descripcion:

Devuelve la longitud de la animacién de un modelo md2. La longitud de la animacion es el nimero total de frames de animacién en que
consiste el archivo md2.

Ejemplo:

MX2Ani nLengt h Exanpl e

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=( eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

Load nd2
gar goyl e=LoadM>2( " medi a/ gar goyl e/ gar goy| e. nd2")

; Load nd2 texture
gar g_t ex=LoadText ure( "medi a/ gar goyl e/ gar goyl e. bnp" )

Apply nmd2 texture to nd2
EntityTexture gargoyl e, garg_tex

Positi onEntity gargoyl e, 0, -45, 100
RotateEntity gargoyl e, 0, 180, 0

Wil e Not KeyDown( 1 )
Render Vor | d

; Qutput animation length to screen
Text 0, 0,"MXR2Ani nLengt h: " +MX2Ani nLengt h( gargoyl e )

Fip
Vénd

End

MD2Animating (md2)

Parametros:
md2 - puntero del md2

Descripcion:
Devuelve 1 (true) si el md2 se estd ejecutando actualmente, 0 (false) en caso contrario.

Ejemplo:
MX2Ani mat i ng Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=QO eat eCaner a()

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load nu2
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gar goyl e=LoadMD2( " rmedi a/ gar goy! e/ gar goyl e. md2")

; Load md2 texture
gar g_tex=LoadText ure( "medi a/ gar goyl e/ gar goyl e. bnp" )

; Apply md2 texture to nd2
EntityTexture gargoyl e, garg_tex

PositionEntity gargoyl e, 0, -45, 100
RotateEntity gargoyl e, 0, 180, 0

Wil e Not KeyDown( 1 )

; Toggl e anination stop/start when spacebar pressed
If KeyHt( 57 )=True start=1-start : AnimateMX gargoyl e, start, 0.1, 32, 46

Updat eVor | d
Render VWr | d

Text 0,0,"Press spacebar to stop/start nd2 ani mation"

; Qutput current nmd2 aninmation status to screen
Text 0, 20, "MRAni mating: "+MD2Ani nating( gargoyle )

Hip
Vénd

End
BSP

LoadBSP (archivoS$[,ajuste_gama#][,padre])

Parametros:

archivo$ - nombre de archive del modelo BSP

ajuste_gama# (opcional) - intensidad del mada de luces BSP. Los valores deberian estar en el rando 0-1. Por defecto es 0
padre# (opcional) - ente padre del BSP

Descripcion:
Carga un modelo BSP y devuelve su puntero. Algunas puntualizaciones sobre el soporte BSP del Blitz3D:
* Los sombreados no son soportados!
* Los BSP no se pueden pintar, texturizar, colorear, ocultar, etc. en Blitz.
* Un modelo BSP es simplemente un ente. Usa los comandos estdndar del ente para escalarlo, rotarlo y posicionarlo, y los comandos estdndar
de colisiones para realizar colisiones con el BSP.
*Los modelos BSP no se iluminan con cualquier luz ambiental normal, o mediante una iluminacidn direccional. Esto permite ejecutar la
iluminacién de los modelos de un juego sin que afecten a la iluminacién de los BSP. Aunque, los modelos BSP iluminados por puntos o por
luces disponibles.
*Las texturas para los modelos BSP deben estar en el mismo directorio que el propio archivo BSP.

El pardmetro opcional padre permite especificar un ente padre para el BSP de modo que cuando el padre se mueve el hijo BSP se moverd con
el. Aunque esta relacién se da en un solo sentido; aplicar comandos de movimiento a un hijo no afectard al padre.
Especificar un ente padre hard que el BSP se cree en la posicién 0,0,0, en lugar de en la posicién del ente padre.
Ver también: BSPAmbientLight, BSPLighting.

Ejemplo:
Q@ aphi cs3D 640, 480

canpiv = CreatePivot ()
cam = O eat eCaner a( canpi v)
Carer aRange cam 0. 1, 2000

| evel =LoadBSP( "nyk3dml\ nyk3dni. bsp",.8 ) ; load a 'legal' quake3 bsp nap
BSPAnbi ent Li ght |evel, 0,255,0 ; make the anbient |ight green
; BSPLi ghting | evel, False ; uncomment this line to turn lightmap of f

Wiile Not KeyDown(1l) ; if ESCAPE pressed then exit



184 Ayuda Blitz Basic

RenderVrl d: Fip

nys = MouseYSpeed()

If Abs(EntityPitch(can)+nys) < 75 ; restrict pitch of camera
TurnEntity cam nys, 0,0

Endl f

TurnEntity canpiv, 0, - MouseXSpeed(), 0

I f MouseDown(1l) Then ; press nousebutton to nove forward
TFor mVect or 0, 0, 3, cam canpi v

MoveEntity canpi v, TFor medX(), TFor medY(), TFor nedZ()

EndI f

MoveMouse 320,240 ; centre nouse cursor
Vénd
End

BSPAmbientLight bsp, rojo#,verde#azul#

Pardmetros:

bsp - puntero del BSP

rojo# - valor rojo de la luz ambiental BSP

verde# - valor verde de la luz ambiental BSP

azul# - valor azul de la luz ambiental BSP

Los valores rojo, verde y azul deberian estar en el rango 0-255. El color de la luz ambiental BSP por defecto es 0,0,0.

Descripcion:

Establece el color de la luz ambiental de un modelo BSP. Nota que los modelos BSP no usan la configuracién normal de la AmbientLight.
Puede usarse también para incrementar el brillo de un modelo BSP, pero el efecto no es tan “bueno” como cuando se usa el pardmetro
ajustar_gama del comando LoadBSP. Ver también: LoadBSP, BSPLighting.

PLANO

CreatePlane ( [sub_divs][,padre] )

Parametros:
sub_divs - sub divisiones del plano
padre (opcional) — ente padre del plano

Descripcion:

Crea un ente plano y devuelve su puntero. Un ente plano es bdsicamente un , “suelo” infinito. Se usa en juegos al aire libre donde no se quiere
que el jugador vea/alcance los limites del mundo del juego. El pardmetro opcional sub_divs especifica las subdivisiones de poligonos que
tendrd el plano. Aunque un plano es flat y por lo tanto ariadir mds poligonos no lo hard mds suavizado, anadir mds poligonos permitird mds
vértices para un tener mayor detalle en los efectos de luz. El pardmetro opcional padre permite especificar un ente padre para el plano, que
hard que cuando se mueva el padre el plano hijo se moverd con él. Aunque esta relacién sélo se da en un sentido, aplicar comandos de
movimiento al hijo no tendrd efectos sobre el padre. Especificar un ente padre hard que el plano creado se sittie en la posicién 0,0,0 en lugar
de en la posicion del ente padre. Ver también: CreateMirror.

Ejemplo:
; OreatePl ane Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf f er ()

caner a=C eat eCaner a()
PositionEntity camera, 0,1,0

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Oreate pl ane
pl ane=Cr eat ePl ane()
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grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ nossyground. brp" )
EntityTexture pl ane, grass_tex
Wil e Not KeyDown( 1 )

If KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity camera,0,-1,0
If KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity canmera,0,1,0
I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity canera, 0,0,-0.05
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity canera, 0,0, 0. 05

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the infinite plane"
FHip

\énd

End
ESPEJO

CreateMirror ( [padre] )

Pardmetros:
padre — ente padre del espejo

Descripcion:

Crea un ente espejo y devuelve su puntero. Un ente espejo es bdsicamente un flat, “suelo” infinito. Este suelo es invisible, excepto que refeja todo
lo que hay por encima y por debajo de él. Se usa en juegos en los que se quiere tener un efecto de suelo brillante mostrando un reflejo. Para un
efecto de suelo brillante realista intenta combinar un ente espejo con un ente plano texturizado que tenga su nivel alfa a 0.5.

El pardmetro opcional padre permite especificar un ente padre del espejo que hace que cuando el padre se mueva el espejo hijo se moverd
con el. Aunque esta relacion es solo en un sentido, aplicar un comando de movimiento a un hijo no afectard al padre.

Especificar un ente padre situard el espejo a crear en la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicién del ente padre. Ver también: CreatePlane.

Ejemplo:
Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )
PositionEntity canera,0,1,-5

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

. Oreate cone
cone=Qr eat eCone( 32)
PositionEntity cone, 0,2,0

; Oreate plane

pl ane=Cr eat ePl ane()

grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ chor me-2. bnp" )
EntityTexture pl ane, grass_tex

EntityA pha plane, 0.5

mrror=CreateMrror()
Wil e Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown( 203 )=True Then MyveEntity cone,-0.1,0,0
I f KeyDown( 205 )=True Then MyveEntity cone, 0.1,0,0
I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity cone, 0,-0.1,0
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity cone, 0,0.1,0
If KeyDown( 44 )=True Then MwveEntity cone, 0,0,-0.1
I f KeyDown( 30 )=True Then MyveEntity cone, 0,0,0.1
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Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor/AZ keys to nove cone above infinite mrror"
Fip

Vénd

End
TERRENO

CreateTerrain ( tamano_rejilla[,padre] )

Parametros:
tamano_rejilla — numero de cuadrados de rejilla por cada lado del terreno, y debe ser potencia de 2
padre (opcional) — ente padre del terreno

Descripcion:

Crea un ente terreno y devuelve su puntero. El terreno se extiende desde 0,0,0 a tamario_rejilla,1,tamario_rejilla. Un terreno es un tipo
especial de objeto poligonal que usa un nivel de detalle en tiempo real (LOD) para mostrar paisajes que deberian consistir teéricamente en
cerca de un millén de poligonos con solo unos pocos cientos. El modo en que se consigue esto es reorganizando un nimero determinado de
poligonos para mostrar altos niveles de detalle cerca de la vista y bajos niveles lejos. Estas constantes reorganizaciones de poligonos son
notables aunque afecta a todos los paisajes LOD. Este efecto se puede reducir de varias maneras como se explicard en otros archivos de ayuda
de terrenos. El pardmetro opcional padre permite especificar un ente padre para el terreno de forma que cuando el padre se mueva, el hijo
también se moverd con él. Aunque esta relacion se da sélo en un sentido, aplicar comandos de movimiento al hijo no tendrd efectos sobre el
padre. Especificar un ente padre situard el terreno creado en la posicién 0,0,0 en lugar de en la posicion del ente padre.

Ver también: LoadTerrain.

Ejemplo:
; OreateTerrain Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()
PositionEntity canmera,0,1,0

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Oeate terrain
terrai n=Creat eTerrai n(128)

: Texture terrain

grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ nossyground. brp" )
EntityTexture terrain, grass_tex

Wi le Not KeyDown( 1 )

If KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity camera,0,-1,0
If KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity camera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity canera, 0,0, -0.05
I f KeyDown( 200 )=True Then MoyveEntity canera, 0,0, 0. 05
Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the terrain®
Fip

Vénd

End
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LoadTerrain ( archivo$[,padre])

Parametros:
archivo$ - nombre del archive de imagen que se usard como mapa de altura
padre (opcional) — ente padre del terreno

Descripcion:

Carga un terreno desde un archive de imagen y devuelve el puntero del terreno. El canal rojo de la imagen se usa para determinar las alturas.
El terreno tiene inicialmente el mismo ancho y profundidad que la imagen, y 1 de alto. Sugerencias para generar buenos terrenos:

* Suavizar o nublar el mapa de altura

* Reducir la escala en y del terreno

* Incrementar la escala en x/z del terreno

* Reducir el rango de la cdmara

Cuando se texturiza un ente, la textura con una escala de 1,1,1 (por defecto) tendrd el mismo tamafio que uno de los cuadrados de la rejilla
del terreno. Una textura escalada con el mismo tamario que el tamano del mapa de bits (bitmap) usado para cargarlo o el nimero de
cuadrados de rejilla usados para crearlo, tendrd el mismo tamario que el terreno. El pardmetro opcional padre permite especificar un ente
padre para el terreno de forma que cuando el padre se mueve, el terreno hijo se moverd con él. Aunque esta relacion solo se da en un sentido,
aplicar comandos de movimiento a un hijo no afectard al padre. Especificar un ente padre hard que el terreno se cree en la posicién 0,0,0 en
lugar de hacerlo en la posicion del ente padre. Ver también: CreateTerrain.

Ejemplo:
Set Buf fer BackBuf fer ()

caner a=C eat eCanrer a( )
PositionEntity camera, 1,1,1

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load terrain
terrai n=LoadTerrai n( "nedi a/ hei ght _map. bnp" )

; Set terrain detail, enable vertex norphing
TerrainDetail terrain, 4000, True

; Scale terrain
Scal eEntity terrain,1,50,1

; Texture terrain
grass_t ex=LoadText ure( "nmedi a/ nossyground. brmp" )
EntityTexture terrain,grass_tex,0,1

Wiil e Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown( 203 )=True Then x#=x#-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=x#+0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then y#=y#-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=y#+0.1
If KeyDown( 44 )=True Then z#=z#-0.1
If KeyDown( 30 )=True Then z#=z#+0.1

I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity canera,0,-1,0

I f KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity camera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity camera,0,0,-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity camera, 0,0,0.1

x#=Enti t yX( caner a)
y#=Enti tyY(canera)
z#=Enti t yZ(carer a)

terra_y#=Terrai nY(terrain, x#, y#, z#) +5

Positi onEntity canera, x#, terra_y#, z#
Render Vr | d
Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the terrain"

Hip
Vénd
End
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TerrainSize ( terreno)

Parametros:
terreno — puntero del terreno

Descripcion:
Devuelve el tamanio de la rejilla utilizado para crear el terreno.

Ejemplo:
; TerrainSi ze Exanpl e

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q( eat eCaner a()
PositionEntity camera, 1,1,1

|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load terrain
terrai n=LoadTerrai n( "nedi a/ hei ght _map. bnp" )

; Set terrain detail, enable vertex morphing
TerrainDetail terrain, 4000, True

; Scale terrain
Scal eEntity terrain,1,50,1

: Texture terrain

grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ nossyground. brp" )

EntityTexture terrain,grass_tex,0,1
Wi le Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown( 203 )=True Then x#=x#-0.1
If KeyDown( 205 )=True Then x#=x#+0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then y#=y#-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=y#+0.1
I f KeyDown( 44 )=True Then z#=z#-0.1
If KeyDown( 30 )=True Then z#=z#+0.1

If KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity camera,0,-1,0

I f KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity canera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity canera,0,0,-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity camera, 0,0,0.1

x#=Ent it yX( caner a)

y#=Ent it yY(caner a)

z#=Enti t yZ(carer a)

terra_y#=Terrai nY(terrain, x#, y#, z#) +5
Positi onEntity camera, x#, terra_y#, z#

Render Vor | d

Text 0,0,"UWUse cursor keys to nove about the terrain

; Qutput terrain size to screen

Text 0,20,"Terrain Size: "+TerrainSize(terrain)

Fip
Vénd

End
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TerrainDetail terreno,nivel_detalle[,vértice_morph]

Parametros:

terreno — puntero del terreno

nivel_detalle — nivel de detalle del terreno

vértice_morph (opcional) - true para activar el morphing (una imagen se convierte gradualmente en otra) del vértice del terreno. Por defecto
es false.

Descripcion:

Establece el nivel de detalle del terreno. Es el niimero de tridngulos usados para representar el terreno. El valor tipico es 2000.

El pardmetro opcional vertex_morph especifica si se activa el morphing del vértice. Se recomienda establecerlo a true, reducird la visibilidad
de LOD ‘pop-in’ (“echar un vistazo”).

Ejemplo:
QG aphi ¢s3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=( eat eCanrer a( )
PositionEntity camera, 1,1,1

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load terrain
terrai n=LoadTerrai n( "nedi a/ hei ght _map. bnp" )

; Scale terrain
Scal eEntity terrain,1,50,1

; Texture terrain
grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ mossyground. brp" )
EntityTexture terrain,grass_tex,0,1

; Set terrain detail value
terra_detai | =4000

; Set vertex norph val ue
vert ex_mnor ph=Tr ue

Wiile Not KeyDown( 1 )

; Change terrain detail value depending on key pressed
I f KeyDown(26) Then terra_detail=terra_detail-10
If KeyDown(27) Then terra_detail=terra_detail +10

; Toggl e vertex norphing on/off when spacebar is pressed
I f KeyH t(57)=True Then vertex_nor ph=1-vertex_mor ph

; Set terrain detail, vertex norphing
TerrainDetail terrain,terra_detail, vertex_norph

I f KeyDown( 203 )=True Then x#=x#-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=x#+0.1
If KeyDown( 208 )=True Then y#=y#-0.1
If KeyDown( 200 )=True Then y#=y#+0.1
If KeyDown( 44 )=True Then z#=z#-0.1
I f KeyDown( 30 )=True Then z#=z#+0.1

I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity camera,0,-1,0
If KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity carera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity camera, 0,0,-0.1
If KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity camera, 0,0,0.1

x#=Ent it yX( caner a)
y#=Enti tyY(caner a)
z#=Ent i tyZ( caner a)

terra_y#=TerrainY(terrain, x#, y#, z#) +5
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Positi onEntity camera, x#, terra_y#, z#
Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the terrain"

Text 0,20,"Use [ and ] keys to change terrain detail Ievel"
Text 0, 40, "Press spacebar to enabl e/ di sabl e vertex norphi ng"
Text 0,60,"Terrain Detail: "+terra _detail

If vertex_norph=True Then Text 0, 80,"Vertex Mrphing: True" E se Text 0, 80,"Vertex Morphing: Fal se"
Fip
Vénd

End

TerrainShading terreno,activo

Parametros:
terreno — puntero del terreno
activo - true para activar el sombreado del terreno, false para desactivarlo.

Descripcion:

Activa o desactiva el sombreado del terreno. Los terrenos sombreados son un poco mds lentos que los terrenos no sombreados, y en algunos
casos puede incrementar la visibilidad de LOD ‘pop-in’' (“echar un vistazo”). Aunque, la opcidn estd ahi para tener terrenos sombreados si
deseas hacerlo asi. El sombreado del terreno estd desactivo por defecto.

Ejemplo:
; TerrainShadi ng Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf f er ()

caner a=C eat eCaner a()
PositionEntity camera, 1,1,1

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,45,0,0

: Load terrain
terrai n=LoadTerrai n( "nedi a/ hei ght _rmap. bnp" )

; Set terrain detail, enable vertex norphing
TerrainDetail terrain, 4000, True

: Scale terrain
Scal eEntity terrain,1,50,1

; Texture terrain
grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ nossyground. brp" )
EntityTexture terrain,grass_tex,0,1

Wil e Not KeyDown( 1 )

; Toggle terrain shading val ue between 0 and 1 when spacebar is pressed
If KeyH t(57)=True Then terra_shade=1-terra_shade

; Enabl e/ di sabl e terrain shadi ng
Terrai nShading terrain, terra_shade

I f KeyDown( 203 )=True Then x#=x#-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=x#+0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then y#=y#-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=y#+0.1
If KeyDown( 44 )=True Then z#=z#-0.1
If KeyDown( 30 )=True Then z#=z#+0.1
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I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity camera,0,-1,0
If KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity canera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity canera,0,0,-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity canera, 0,0,0.1

x#=Ent it yX( caner a)
y#=EntityY(canera)
z#=Enti t yZ(carer a)

terra_y#=Terrai nY(terrain, x#, y#, z#) +5
Positi onEntity camera, x#, terra_y#, z#
Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the terrain"
Text 0, 20, "Press spacebar to toggl e between Terrai nShadi ng True/ Fal se"
If terra_shade=True Then Text O, 40, "Terrai nShadi ng: True" H se Text 0,40, "Terrai nShadi ng: Fal se"

Fip
Vénd

End

TerrainHeight# ( terreno,regilla_x,regilla_z)

Parametros:

terreno - puntero del terreno

regilla_x — coordenada x de la rejilla del terreno
regilla_z — coordenada z de la rejilla del terreno

Descripcion:
Devuelve la altura del terreno en las coordenadas x,z de la rejilla del terreno. El valor devuelto estd entre el rango 0y 1. Ver también: TerrainY.

ModifyTerrain terreno,rejilla_x,rejilla_z,altot#[,tiemporeal]

Parametros:

terreno — puntero del terreno

rejilla_x — coordenada x de la rejilla del terreno

rejilla_y - coordenada y de la rejilla del terreno

altot# - alto del punto del terreno. Deberia estar en el rango 0-1.

tiemporeal (opcional) - true para modificar el terreno inmediatamente. False para modificar el terreno la préxima vez que se llame a
RenderWorld. Por defecto es false.

Descripcion:
Establece el alto de un punto sobre el terreno.

TerrainX# (terreno,x#,y#,z#)

Parametros:

terreno — puntero del terreno
x# - coordenada x del mundo
y# - coordenada y del mundo
z# - coordenada z del mundo

Descripcion:
Devuelve la coordenada x interpolada (insertada) en el terreno. Ver también: TerrainY, TerrainZ.

Ejemplo:
Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )
PositionEntity canera, 1,1,1
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|'i ght =Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load terrain
terrai n=LoadTerrai n( "nedi a/ hei ght _map. bnp" )

; Scale terrain
Scal eEntity terrain,1,50,1

; Texture terrain
grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ mossygr ound. brp" )
EntityTexture terrain,grass_tex,0,1

; Set terrain detail, enable vertex norphing
Terrai nDetail terrain, 4000, True

Wi le Not KeyDown( 1 )

If KeyDown( 203 )=True Then x#=x#-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=x#+0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then y#=y#-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=y#+0.1
I f KeyDown( 44 )=True Then z#=z#-0.1
If KeyDown( 30 )=True Then z#=z#+0.1

If KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity canera,0,-1,0

I f KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity canera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity canera,0,0,-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity camera, 0,0,0.1
x#=Ent it yX( caner a)

y#=Enti tyY(canera)

z#=Enti t yZ(carer a)

terra_y#=Terrai nY(terrain, xX#, y#, z#) +5

Positi onEntity camera, x#, terra_y#, z#

Render VWr | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the terrain"

; Qutput TerrainX value to screen
Text 0,20,"TerrainX "+Terrai nX(terrain, x#, terra_y#, z#)

Fip
Vénd

End

TerrainY# (terreno,x#,y#,z# )

Parameters:

terreno — puntero del terreno
x# - coordenada x del mundo
y# - coordenada y del mundo
z# - coordenada z del mundo

Descripcion:
Devuelve la coordenada y interpolada (intercalada) en el terreno. Bdsicamente, obtiene la altura del terreno. Ver también: TerrainX, TerrainZ,
TerrainHeight.

Ejemplo:
Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()
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caner a=C eat eCaner a()
PositionEntity canera, 1,1,1

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load terrain
terrai n=LoadTerrai n( "nedi a/ hei ght _map. bnp" )

; Scale terrain
Scal eEntity terrain,1,50,1

;. Texture terrain
grass_t ex=LoadText ure( "nedi a/ nossyground. brp" )
EntityTexture terrain,grass_tex,0,1

; Set terrain detail, enable vertex mnorphing
Terrai nDetail terrain, 4000, True

Wiile Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown( 203 )=True Then x#=x#-0.1

If KeyDown( 205 )=True Then x#=x#+0.1

If KeyDown( 208 )=True Then y#=y#-0.1

If KeyDown( 200 )=True Then y#=y#+0.1

If KeyDown( 44 )=True Then z#=z#-0.1

I f KeyDown( 30 )=True Then z#=z#+0.1

I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity camera,0,-1,0
If KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity camera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity camera, 0,0,-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity canera, 0,0,0.1
x#=Ent it yX( caner a)

y#=Ent it yY(caner a)

z#=Ent i t yZ( carmer a)

terra_y#=TerrainY(terrain, x#, y#, z#)

Posi tionEntity canera, x#, terra_y#+5, z#

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the terrain"

; Qutput TerrainY value to screen
Text 0,20,"TerrainY: "+terra_y#

Hip
Vénd

End

TerrainZ# (terreno,x#,y#,z# )

Parametros:

terreno - puntero del terreno
x# - coordenada x del mundo
y# - coordenada y del mundo
z# - coordenada z del mundo

Descripcion:

Devuelve la coordenada z interpolada (insertada) en el terreno. Ver también: TerrainX, TerrainY.
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Ejemplo:
; TerrainZ Exanpl e

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCaner a()
PositionEntity camera, 1,1,1

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

; Load terrain
terrai n=LoadTerrai n( "nedi a/ hei ght _rmap. bnp" )

; Scale terrain
Scal eEntity terrain,1,50,1

: Texture terrain

grass_t ex=LoadText ure( "medi a/ nossyground. brp" )

EntityTexture terrain,grass_tex,0,1

; Set terrain detail, enable vertex morphing
TerrainDetail terrain, 4000, True

Wil e Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown( 203 )=True Then x#=x#-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=x#+0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then y#=y#-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=y#+0.1
If KeyDown( 44 )=True Then z#=z#-0.1
I f KeyDown( 30 )=True Then z#=z#+0.1

I f KeyDown( 205 )=True Then TurnEntity camera,0,-1,0

I f KeyDown( 203 )=True Then TurnEntity camera,0,1,0

I f KeyDown( 208 )=True Then MyveEntity camera, 0,0,-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then MyveEntity canera, 0,0,0.1

x#=Ent it yX( caner a)

y#=Enti tyY(canera)

z#=Ent i t yZ( carrer a)

terra_y#=Terrai nY(terrain, x#, y#, z#) +5
PositionEntity canera, x#, terra_y#, z#

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor keys to nove about the terrain”

; Qutput TerrainZ value to screen

Text 0,20,"TerrainZ: "+TerrainZ(terrain, x#,terra_y#, z#)

Hip
Vénd

End
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Oyente/Sonido
CreatelListener ( padre[,rolloff_factor#][,doppler_scale#][,distance_scale#])

Pardmetros:

padre - ente padre del oyente. Debe especificarse un ente padre, tipicamente una cdmara, para “transportar” al oyente.
rolloff_factor# (opcional) - el porcentaje al cual el volumen disminuye con la distancia. Por defecto es 1.
doppler_scale# (opcional) - la gravedad del efecto doppler (cambio de onda). Por defecto es 1.

distance_scale# (opcional) - distancia escalas artificialmente. Por defecto es 1.

Descripcion:
Crea un ente oyente y devuelve su puntero. Normalmente solo se soporta un solo oyente.

Load3DSound ( archivo$ )

Pardmetros:
archivo$ - nombre del archive de sonido que se cargard y que se usard como sonido 3D

Descripcion:
Carga un sonido y devuelve su puntero para usarlo con EmitSound.

EmitSound sonido,ente

Parametros:
sonido — puntero del sonido
ente — puntero del ente

Descripcion:
Emite un sonido unido al ente especificado y devuelve el canal del sonido. El sonido debe haberse cargado usando Load3DSound para efectos 3D.

MOVIMIENTO DE ENTIDADES

ScaleEntity ente,escala_x#,escala_y#,escala_z#,[,global]

Parametros:

Ente — nombre del ente a escalar
escala_x# - tamario x del ente
escala_y# - tamario y del ente
escala_z# - tamano z del ente
global (opcional) -

Descripcion:

Escala un ente para que esté en un tamario absoluto. Los valores de la escala 1,1,1 son el tamario por defecto cuando creamos/cargamos
entes. Los valores de escala 2,2,2 doblardn el tamario de un ente. Los valores de escala 0,0,0 hardn desaparecer un ente. Los valores de escala
de menos de 0,0,0 invertirdn un ente y lo hardn mds grande.

Ejemplo:
; Scal eEntity Exanple

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a( )
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=0r eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0,5

; Set scale values so that cone is default size to begin with
x_scal e#=1
y_scal e#=1
z_scal e#=1
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Wil e Not KeyDown( 1 )

; Change scal e val ues depending on the key pressed
I f KeyDown( 203 )=True Then x_scal e#=x_scal e#- 0.1

I f KeyDown( 205 )=True Then x_scal e#=x_scal e#+0. 1
If KeyDown( 208 )=True Then y_scal e#=y_scal e#-0. 1
If KeyDown( 200 )=True Then y_scal e#=y_scal e#+0. 1

I f KeyDown( 44 )=True Then z_scal e#=z_scal e#-0. 1

I f KeyDown( 30 )=True Then z_scal e#=z_scal e#+0. 1

; Scal e cone using scal e val ues
Scal eEntity cone, x_scal e#,y_scal e#, z_scal e#

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor/AZ keys to scal e cone"
Text 0,20,"X Scal e: "+x_scal e#
Text 0,40,"Y Scale: "+y_scal e#
Text 0,60,"Z Scale: "+z_scal e#

Fip
Vénd

End

PositionEntity ente,x#,y#,z#,[,global]

Parametros:

ente — nombre del ente a posicionar

x# - coordenada x donde el ente serd posicionado

y# - coordenada y donde el ente serd posicionado

z# - coordenada z donde el ente serd posicionado

global (opcional) - true si la posicion deberia ser relativa a 0,0,0 en lugar de a la posicion del ente padre. False por defecto.

Descripcion:

Posiciona un ente en una posicién absoluta en el espacio 3D. El ente se posiciona usando un sistema de coordenadas x,y,z. X,y y z tienen sus
propios ejes, y cada eje tiene su propio valor. Especificando un valor para cada eje, se puede posicionar un ente en cualquier parte del espacio
3D. 0,0,0 es el centro del espacio 3D, y si una cdmara estd dirigida hacia una posicién z positiva por defecto, situando un ente con un valor z
superior a 0 lo hard aparecer enfrente de la cdmara, mientras que un valor negativo de z lo haria desaparecer detrds de la cdmara. Cambiar el
valor x lo moveria lateralmente, y cambiar el valor y lo moveria arriba/abajo. Por supuesto, la direccién en la que aparece un ente para
moverse es relativa a la posicion y orientacion de la cdmara. Ver también: MoveEntity, TranslateEntity.

Ejemplo:
; PositionEntity Exanple

Q aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()
I'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=0r eat eCone( 32 )

; Set position values so that cone is positioned in front of camera, so we can see it to begin with
x#=0
y#=0
z#=10

Wil e Not KeyDown( 1 )

; Change position val ues dependi ng on key pressed
I f KeyDown( 203 )=True Then x#=x#-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=x#+0.1
If KeyDown( 208 )=True Then y#=y#-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=y#+0.1
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If KeyDown( 44 )=True Then z#=z#-0.1
If KeyDown( 30 )=True Then z#=z#+0.1

; Position cone using position val ues
PositionEntity cone, x#, y#, z#

RenderVr | d

Text 0,0,"WUse cursor/ A Z keys to change cone position"
Text 0,20,"X Position: "+x#
Text 0,40,"Y Position: "+y#
Text 0,60,"Z Position: "+z#

Fip
Vénd

End

MoveEntity ente, x#,y#,z#

Pardmetros:

ente — nombre del ente a mover

Xx# - nimero en x en que se moverd el ente
y# - numero en y en que se moverd el ente
z# - numero en z en que se moverd el ente

Descripcion:

Mueve un ente en relacién a su posicion y orientacién actuales. Lo que significa esto es que el ente se moverd en cualquier direccion. Asi por
ejemplo, si tienes un personaje del juego que estd derecho la primera vez que cargas Blitz3D y quiere moverlo y que permanezca asi ( por
ejemplo torcer solamente a derecha o izquierda) , entonces moverlo en z le hard siempre avanzar o retroceder, moverlo en y le hard siempre
subir y bajar,y moverlo en x le hard siempre desplazarse a derecha e izquierda. Ver también: TranslateEntity, PositionEntity.

Ejemplo:
; MoveEntity Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=QCr eat eCone( 32 )

; Move cone in front of camera, so we can see it to begin with
MoveEntity cone, 0, 0, 10

Wiile Not KeyDown( 1 )

; Reset novenent values - otherw se, the cone will not stop!
x#=0
y#=0
z#=0

; Change rotation val ues dependi ng on the key pressed
I f KeyDown( 203 )=True Then x#=-0.1

I f KeyDown( 205 )=True Then x#=0.1

I f KeyDown( 208 )=True Then y#=-0.1

If KeyDown( 200 )=True Then y#=0.1

I f KeyDown( 44 )=True Then z#=-0.1

I f KeyDown( 30 )=True Then z#=0.1

; Move cone using novenent val ues
MoveEntity cone, x#, y#, z#

; |f spacebar pressed then rotate cone by random anount
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If KeyH t( 57 )=True Then RotateEntity cone, Rnd( 0,360 ), Rnd( 0,360 ), Rnd( O, 360 )
Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor/ A Z keys to nmove cone, spacebar to rotate cone by random anount"
Text 0,20,"X Mvenent: "+x#
Text 0,40,"Y Mvenent: "+y#
Text 0, 60,"Z Mvenent: "+z#

Fip
Vénd

End

TranslateEntity ente,x#,y#,z#,[,global]

Parametros:

ente - nombre del ente a trasladar
x# - cantidad a trasladar en el eje x
y# - cantidad a trasladar en el eje y
z# - cantidad a trasladar en el eje z
global (opcional) -

Descripcion:

Traslada un ente en relacion a su posicion actual y no a su orientacion. Lo que significa que un ente se moverd en una cierta direccion a pesar
de su orientacién. Imagina que tienes un personaje en el juego que quieres que salte en el aire al mismo tiempo que hace un triple salto
mortal. Trasladar al personaje un nimero positivo en “y” significard que el personaje siempre ird directamente hacia arriba en el aire, a pesar
de donde estuviera orientado, debido a la accidn del salto. Ver también: MoveEntity, PositionEntity.

Ejemplo:
; TranslateEntity Exanple

Q aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q( eat eCaner a()
I'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=0r eat eCone( 32 )

; Rotate cone by random anount to denonstrate that TranslateEntity is independent of entity
orientation
Rot at eEntity cone, Rnd( 0,360 ), Rad( 0,360 ), Rud( 0, 360 )

; Translate cone in front of camera, so we can see it to begin with
Transl ateEntity cone, 0,0, 10

Wi le Not KeyDown( 1 )

; Reset translation values - otherw se, the cone will not stop!
X#=0
y#=0
z#=0

; Change transl ation val ues depending on the key pressed
I f KeyDown( 203 )=True Then x#=-0.1

If KeyDown( 205 )=True Then x#=0.1

I f KeyDown( 208 )=True Then y#=-0.1

I f KeyDown( 200 )=True Then y#=0.1

I f KeyDown( 44 )=True Then z#=-0.1

I f KeyDown( 30 )=True Then z#=0.1

; Transl ate sphere using translation val ues
Transl ateEntity cone, x#, y#, z#
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; |If spacebar pressed then rotate cone by random anount
If KeyH t( 57 )=True Then RotateEntity cone, Rnd( 0,360 ), Rnd( 0,360 ), Rad( 0, 360 )

RenderWr | d

Text 0,0,"Use cursor/A/Z keys to translate cone, spacebar to rotate cone by random anmount”
Text 0,20,"X Transl ation: "+x#
Text 0,40,"Y Translation: "+y#
Text 0,60,"Z Transl ation: "+z#

Hip
Vénd

End

RotateEntity ente,pitch#,yaw#,roll#,[,global]

Parametros:

Ente — nombre de la entidad a rotar

pitch# - dngulo inclinacién de la rotacion en grados

yawt# - dngulo de giro de la rotacion en grados

roll# - dngulo de rotacién en grados

global (opcional) - true si el dngulo rotado deberia ser relativo a 0,0,0 antes que la orientacién del ente padre.. False por defecto.

Descripcion:

Rota un ente a fin de situarlo en su orientacién absoluta. Pitch es lo mismo que el dngulo x de un ente, y es equivalente a inclinar alante/atrds.
Yaw es lo mismo que el dngulo y de un ente, y es equivalente a girar izquierda/derecha. Roll es lo mismo que el dngulo z de un ente, y es
equivalente a inclinar izquierda/derecha. Ver también: TurnEntity.

Ejemplo:
; RotateEntity Exanple

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=( eat eCanrer a( )
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=QCr eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0,5

Wi le Not KeyDown( 1 )

; Change rotation val ues depending on the key pressed
I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=pitch# 1

I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=pitch#+l

I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=yaw#- 1

I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=yaw#+1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol |l #=rol | #-1

If KeyDown( 44 )=True Then rol |l #=rol | #+1

; Rotate cone using rotation val ues
RotateEntity cone, pitch#, yaw#, rol | #

RenderVr | d

Text 0,0,"UWUse cursor/Z/ X keys to change cone rotation"
Text 0,20,"Pitch: "+pitch#

Text 0,40,"Yaw : "+yaw#

Text 0,60,"Roll : "+roll#

Hip
Vénd
End
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TurnEntity ente, pitch#,yaw#,roll#,[,global]

Parametros:

ente - nombre del ente a rotar
pitch# - dngulo x

yaw# - dngulo y

roll# - dngulo z

global (opcional) -

Descripcion:

Gira un ente en relacion a su orientacion actual. Pitch es lo mismo que el dngulo x de un ente, y es equivalente a inclinar alante/atrds.
Yaw es lo mismo que el dngulo y de un ente, y es equivalente a girar izquierda/derecha. Roll es lo mismo que el dngulo z de un ente, y es
equivalente a inclinar izquierda/derecha. Ver también: RotateEntity.

Ejemplo:
; TurnEntity Exanple

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()
|'i ght=Cr eat eLi ght ()

cone=0r eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0,5

Wil e Not KeyDown( 1 )

; Reset turn values - otherwi se, the cone will not stop turning!
pi t ch#=0

yaw#=0

rol | #=0

; Change noverent val ues dependi ng on the key pressed
I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1

I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1

I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1

I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=1

I f KeyDown( 44 )=True Then rol | #=1

; Move sphere using nmoverent val ues
TurnEntity cone, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d

Text 0,0,"UWUse cursor/Z/ X keys to turn cone"
Text 0,20,"Pitch: "+pitch#

Text 0,40, "Yaw "+yaw#

Text 0,60,"Roll: "+roll#

Fip
Vénd
End

PointEntity ente,objetivo[,roll#]

Parametros:

ente — puntero del ente

objetivo — puntero del ente objetivo

roll# (opcional) — dngulo de rotacion del ente

Descripcion:

Dirige un ente hacia otro. El pardmetro opcional roll permite especificar el dngulo de rotacién asi como dirigir un ente estableciendo sélo sus
dngulos de pitch (inclinacién) y yaw. Si se desea que un ente se dirija hacia una posicion determinada en lugar de hacia otro ente,
simplemente se ha de crear un ente pivote en la posicién deseada, apuntando el ente hacia él y liberando después el pivot.
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AlignToVector ente,vector_x#,vector_y#,vector_z#,eje

Parametros:

ente — puntero del ente

vector_x# - vector x

vector_y# - vectory

vector_z# - vector z

eje — eje del ente que serd alineado al vector
1:ejex

2:ejey

3:ejez

Descripcion:
Alinea el eje de un ente a un vector.

Animacion de Entidades

LoadAnimSeq ( ente,archivo$ )
Parametros:
ente - puntero del ente

archivo$ - nombre del archivo del objeto 3D animado

Descripcion:

Arade una secuencia de animacion desde un archive a un ente. Devuelve el nimero de la secuencia de la animacion afiadida.

SetAnimKey ente,frame[,pos_key][,rot_keyl[,scale_key]

Parametros:
Ente — puntero del ente

frame - frame de la animacién que se usa como clave de la animacién

pos_key (opcional) - true para incluir la informacién de la posicion del ente cuando establecemos la clave. Por defecto es true.
rot_key (opcional) - true para incluir la informacién de la rotacién del ente cuando establecemos la clave. Por defecto es true.

scale_key (opcional) - true para incluir la informacion de la escala del ente cuando establecemos la clave. Por defecto es true.

Descripcion:

Establece la clave de una animacion para el ente especificado en el frame especificado.

AddAnimSeq ( ente,longitud)
Parametros:

ente - puntero del ente

longitud -

Descripcion:

201

Crea una secuencia de animacion para un ente. Debe hacerse antes de establecer cualquier tecla de animacién mediante SetAnimKey puede

usarse en la animacion actual. Retorna el nimero anadido de la secuencia de la animacion.

ExtractAnimSeq(ente,primer_frame,ultimo_frame[,sec_animacion])

Parametros:
ente — puntero del ente

primer_frame — primer frame de la secuencia de animacion a extraer
ultimo_frame — ultimo frame de la secuencia de animacion a extraer
sec_animacion (opcional) — secuencia de la animacion desde la que extraer. Normalmente es 0, y el valor por defecto es 0.

Descripcion:

Este comando permite convertir una animacion del estilo de secuencia de animacion de series de MD2 en secuencias de animacion puras del

Blitz, y ejecutarlas usando Animate.
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Ejemplo::

nmesh=LoadAni mvesh( base_mesh$ ) ;ani m sequence 0.

Ext ract Ani nSeq( mesh, 0,30 ) ;ani msequence 1: franes 0...30 are 'run'

Ext ract Ani nSeq( mesh, 31,40 ) ;ani m sequence 2: franes 31...40 are 'junp' etc etc...

Ani mate mesh, 3,1,2 ;play one-shot junp anim

Animate ente,[,modo][,velocidad#][,secuencia][,transicion#]

Pardmetros:

ente - puntero del ente

modo (opcional) - modo de animacion.

0: parar la animacion

1:loop (bucle) de la animacion (por defecto)

2: ping-pong de la animacion

3:one-shot (una fotografia) de la animacion

velocidad# (opcional) - velocidad de animacion. Por defecto es 1.

secuencia (opcional) - especifica que secuencia de la animacién se ejecuta. Por defecto es 0.

transicion# (opcional) — usado para el tween entre la posicién de rotacion actual de los entes y el primer frame de la animacion. Por defecto es 0.

Descripcion:

Anima un ente. Mds informacion acerca de los pardmetros opcionales:

velocidad# - una velocidad negativa ejecutard la animacion al revés.

secuencia - Inicialmente, un ente cargado con LoadAnimMesh tendrd una animacién de secuencia simple. Se pueden afiadir mds secuencias
usando LoadAnimSeq o AddAnimSeq. Las secuencias de animacién estdn numeradas 0,1,2...etc.

transicion# - Un valor de 0 causard un “salto” instantdneo a la primera frame, mientras que valores mayores que 0 causardn una transicion
mds suave.

AnimSeq ( ente)

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Devuelve la secuencia de animacién actual del ente especificado.
AnimLength ( ente)

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Devuelve el largo de una secuencia de animacion actual del ente especificado.
AnimTime# ( ente)

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Devuelve el tiempo de animacién actual de un ente.
Animating ( ente)

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Devuelve true si el ente especificado estd siendo animado actualmente.
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CONTROL DE ENTIDADES

FreeEntity ente

Pardmetros:
ente - puntero del ente

Descripcion:

Libera un ente.

CopyEntity ( ente[,padre] )
Parametros:

ente — puntero del ente
padre (opcional) — el ente padre del ente copiado

Descripcion:

203

Crea una copia de un ente y devuelve el puntero del ente copiado. Si se especifica un ente padre, el ente copiado se creard en la posicién del

ente padre. De lo contrario se creard en 0,0,0.

EntityColor ente,rojo#,verde#,azul#

Parametros:

ente — puntero del ente
rojo# - valor rojo del ente
verde# - valor verde del ente
azul# - valor azul del ente

Descripcion:

Establece el color de un ente. Los valores verde, rojo y azul deberian estar en el rango 0-255. El color por defecto del ente es 255,255,255.

Ejemplo:
; EntityCol or Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf fer ()

caner a=C eat eCarrer a( )

|'i ght=Creat eLi ght ()
RotateEntity light,90,0,0

cube=Qr eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

Set initial entity col or val ues
r ed#=255
gr een#=255
bl ue#=255

Wil e Not KeyDown( 1 )

Change red, green, blue val ues dependi ng on key pressed
If KeyDown( 2 )=True And red#>0 Then red#=red#- 1
If KeyDown( 3 )=True And red#<255 Then red#=red#+1
If KeyDown( 4 )=True And green#>0 Then green#=green#- 1
If KeyDown( 5 )=True And green#<255 Then green#=gr een#+1
If KeyDown( 6 )=True And bl ue#>0 Then bl ue#=bl ue#- 1
I f KeyDown( 7 )=True And bl ue#<255 Then bl ue#=bl ue#+1

; Set entity color using red, green, blue val ues
EntityCol or cube, red#, green#, bl ue#
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TurnEntity cube,0.1,0.1,0.1
Render Vor | d

Text 0,0,"Press keys 1-6 to change EntityCol or red#, green#, bl ue# val ues
Text 0,20,"Entity Red: "+red#

Text 0,40,"Entity QG een: "+green#

Text 0,60,"Entity Blue: "+bl ue#

Fip
Vénd

End

EntityAlpha ente,alfa#

Parametros:
ente — puntero del ente
alfa# - nivel de alfa del ente

Descripcion:

Establece el nivel de alfa de un ente. El valor alfa# deberia estar en el rango 0-1. El valor por defecto del alfa del ente estd establecido a 1.

El nivel de alfa es cémo de transparente es un ente. Un valor de 1 significard que el ente no es transparente, es decir, opaco. Un valor de 0
significard que el ente es completamente transparente, es decir, invisible. Los valores entre 0y 1 causardn una variacion en la transparencia de
acuerdo con el numero, se usa para imitar la apariencia de objetos como el cristal y el hielo. Un valor de alfa de un ente de 0 se usa
especialmente en Blitz3D, pues no se renderizardn los entes con dicho valor, pero si se involucrardn los entes en las colisiones. No es lo mismo
que HideEntity, que no involucra los entes en las colisiones.

EntityShininess ente,brillo#

Parametros:
ente — puntero del ente
brillo# - brillo del ente

Descripcion:

Establece el brillo de reflejo de un ente. El valor de brillo# deberia estar en el rango 0-1. El brillo por defecto estd establecido en 0. El brillo es
cuanto brillan ciertas dreas de un objeto cuando una luz incide directamente sobre ellas. Establecer un valor de brillo de 1 para la mitad
superior de una esfera, combinado con la creacién de una luz brillando en su direccion, dard la apariencia de una blola de billar brillante.

EntityTexture ente,textural,frame][,indice]

Parametros:

ente — puntero del ente

textura - puntero de la textura

frame (opcional) - frame de la textura

index (opcional) - indice de la capa a ser texturizada

Descripcion:

Establece la textura de un ente. El pardmetro opcional frame especifica qué frame de la animacion de la textura, si existe, deberia usarse como
textura. Por defecto es 0. El pardmetro opcional indice especifica qué capa de la textura deberia usarse. Hay cuatro capas de textura
disponibles, 0-3 inclusive. Por defecto es 0.

Ejemplo:
; EntityTexture Exanple

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf f er BackBuf f er ()

caner a=C eat eCarner a()

|'i ght=Cr eat eLi ght ()
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RotateEntity light,90,0,0

cube=Qr eat eQube()
PositionEntity cube, 0,0,5

: Load texture
t ex=LoadText ure( "medi a/ b3dl ogo.j pg" )

; Texture entity
EntityTexture cube,tex

Wil e Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0
yaw#=0
rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1

I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=-1

I f KeyDown( 44 )=True Then rol | #=1

TurnEntity cube, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d
Hip

Vénd

End

EntityBlend ente,matiz

Parametros:

ente — puntero del ente

matiz — modo de matiz del ente
0: desactivar textura

1:alfa

2: multiplicar (por defecto)
3:anadir

Descripcion:
Establece el modo de matiz de un ente.

EntityFX ente,fx

Pardmetros:

ente — puntero del ente

fx -

1: brillo completo

2: usar el color de los vértices en lugar del color del pincel
4: flatshaded

8: desactivar niebla

Descripcion:
Establece los efectos de misceldnea de un ente. Se pueden afiadir flags para combinar dos o mds efectos. Por ejemplo, especificando un flag de
3 (1+42) se obtendrd un brillo completo y un pincel con los colores de los vértices.

EntityAutoFade ente,cerca#,lejos#

Parametros:

ente — puntero del ente

cerca# - distancia enfrente de la cdmara a la cual en ente comenzard a desvanecerse

lejos# - distancia enfrente de la cdmara a la cual el ente dejard de desvanecerse (y se hard invisible)
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Descripcion:
Activa el auto desvanecimiento de un ente. Esto causard que el nivel de alfa del ente se ajuste a las distancias entre cerca y lejos para crear el
efecto de desvanecimiento.

PaintEntity ente,pincel

Parametros:
ente — puntero del ente
pincel - puntero del pincel

Descripcion:

Pinta un ente con un pincel. La razén de usar PaintEntity para aplicar propiedades especificas a un ente usando un pincel en lugar de utilizar
EntityTexture, EntityColor, EntityShininess etc, es que se puede predefinir un pincel, y pintar entes una y otra vez de nuevo usando un solo
comando en lugar de un monton por separado.

EntityOrder ente,orden

Parametros:
ente — puntero del ente
orden - orden en el que se dibujard un ente

Descripcion:

Establece el orden de dibujo de un ente. Un orden de 0 significard que un ente se dibujard normalmente. Un valor mayor de 0 significard que
un ente se dibujard primero, antes que cualquier otro. Un valor menor de 0 significard que el ente se dibujard mds tarde, después que cualquier
otro. Establecer un orden de ente a un numero distinto de 0 tambien desactiva el z-buffering del ente, por lo tanto sélo deberia usarse para
entes simples convexos, como cajas de cielo, sorites, etc. EntityOrder afecta al ente especificado, pero no afecta a ninguno de sus hijos, si
existen.

ShowEntity ente

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:

Muestra un ente. Lo opuesto totalmente a HideEntity. Una vez que se ha ocultado un ente usando HideEntity, se usa ShowEntity para hacerlo
visible e implicarlo en las colisiones de nuevo. Los entes se muestran por defecto después de crearlos/cargarlos, por lo tanto solo se necesitaria
usar ShowEntity después de haber usado HideEntity. ShowEntity afecta al ente especificado y a todos sus hijos (entes heredados), si es que existen.

HideEntity ente

Parametros:
ente — puntero el ente

Descripcion:

Oculta un ente, por tanto no serd visible, y no se verd involucrado en las colisiones. El propésito principal de ocultar un ente es permitir crear
entes al principio del programa, ocultarlos, copiarlos y mostrarlos cuando sean necesarios en el juego principal. Esto es mds eficaz que crear
entes a mitad del juego. Si se desea ocultar un ente y que no sea visible, pero que si esté involucrado en las colisiones, debe usarse EntityAlpha
0 en lugar de este commando. Esto hard que un ente sea completamente transparente. HideEntity afecta al ente especificado y a todos sus
entes hijos, si existen.

NameEntity ente,nombre$

Parametros:
ente — puntero del ente
nombre$ - nombre del ente

Descripcion:
Establece un nombre de ente.
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EntityParent ente,padre[,global]

Parametros:

ente — puntero del ente

padre - puntero del ente padre

global (opcional) - true para que el ente hijo retenga su posicion global y orientacién. Por defecto es true.

Descripcion:
Une un ente a un padre. El padre puede ser 0, en cuyo caso en ente no tendrd padre.
GetParent ( ente)

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Devuelve el padre de un ente.

ESTADO DE ENTIDADES

EntityX# ( ente[,global] )

Parametros:
ente — nombre del ente del que se devolverd la coordenada x
global (opcional) - true si la coordenada x devuelta deberia ser relativa a 0,0,0 antes que a la posicién del ente padre. Por defecto es false.

Descripcion:
Devuelve la coordenada x de un ente.

Example:
Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuf fer ()

caner a=C eat eCanrer a( )
|'i ght=Creat eLi ght ()

cone=Cr eat eCone( 32 )
Posi tionEntity cone, 0, 0, 10

Wil e Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown(203)=True Then x#=-0.1
I f KeyDown(205)=True Then x#=0.1

I f KeyDown(208)=True Then y#=-0.1
I f KeyDown(200)=True Then y#=0.1

| f KeyDown(44)=True Then z#=-0.1

I f KeyDown(30)=True Then z#=0.1

MoveEntity cone, x#, y#, z#
Render Vor | d
Text 0,0,"Use cursor/A Z keys to nmove cone"

Return entity x position of cone
Text 0,20,"X Position: "+EntityX#( cone )

FHip
Vénd
End
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EntityY# ( ente[,global] )

Parametros:
ente — nombre del ente del que se devolverd la coordenada y
global (opcional) - true si la coordenada y devuelta deberia ser relativa a 0,0,0 antes que a la posicion del ente padre. Por defecto es false

Descripcion:
Devuelve la coordenada y de un ente.

Ejemplo:
; EntityY Exanpl e

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=( eat eCaner a()
I'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=0r eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0, 10

Wi le Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown(203)=True Then x#=-0.1

| f KeyDown(205)=True Then x#=0.1

I f KeyDown(208)=True Then y#=-0.1

I f KeyDown(200)=True Then y#=0.1

I f KeyDown(44)=True Then z#=-0.1

I f KeyDown(30)=True Then z#=0.1

MoveEntity cone, x#, y#, z#

Render Vor | d

Text 0,0,"WUse cursor/ A Z keys to nove cone"

; Return entity y position of cone
Text 0,20,"Y Position: "+EntityY#( cone )

Fip
Vénd

End

EntityZ# ( ente[,global] )

Pardmetros:
ente — nombre del ente del que se devolverd la coordenada z
global (opcional) - true si la coordenada z devuelta deberia ser relativa a 0,0,0 antes que a la posicion del ente padre. False por defecto

Descripcion:
Devuelve la coordenada z de un ente.

Ejemplo:
; EntityZ Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuf fer ()

caner a=C eat eCaner a()
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|'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=QCr eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0, 10

Wil e Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown(203)=True Then x#=-0.1

I f KeyDown(205)=True Then x#=0.1

I f KeyDown(208)=True Then y#=-0.1

I f KeyDown(200)=True Then y#=0.1

| f KeyDown(44)=True Then z#=-0.1

I f KeyDown(30)=True Then z#=0.1

MoveEntity cone, x#, y#, z#

Render Vor | d

Text 0,0,"UWUse cursor/A Z keys to nmove cone"

; Return entity z position of cone
Text 0,20,"Z Position: "+EntityZ#( cone )

FHip
Vénd

End

EntityRoll# ( ente[,global] )

Pardmetros:

ente — nombre del ente del que se quiere saber el dngulo de rotacion
global (opcional) - true si el dngulo de rotacion del ente deberia ser relativo a 0 antes que al dngulo de rotacién del ente padre. False por

defecto.

Descripcion:

Devuelve el dngulo de rotacion de un ente. El dngulo de rotacién es también el dngulo z de un ente.

Ejemplo:
EntityRol | Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q( eat eCaner a( )
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=0r eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0,5

Wil e Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0
yaw#=0
rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1
If KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

If KeyDown( 45 )=True Then rol | #=1

209
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If KeyDown( 44 )=True Then roll#=1
TurnEntity cone, pitch#, yaw#, rol | #

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor/2zZ/ X keys to turn cone"

Return entity roll angle of cone
Text 0,20,"Roll: "+EntityRoll#( cone )

Fip
Vénd

End

EntityYaw# ( ente[,global] )

Parametros:
ente — nombre del ente del que se devolverd el dngulo de yaw
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global (opcional) - true si el dngulo de yaw devuelto deberia ser relativo a 0 antes que al dngulo yaw del ente padre. Por defecto es false

Descripcion:

Devuelve el dngulo de yaw de un ente. El dngulo de yaw es también el dngulo y de un ente.

Ejemplo:
; EntityYaw Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=C eat eCaner a()
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=QCr eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0,5

Wi le Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0

yawi#=0

rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
If KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1
I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=1
I f KeyDown( 44 )=True Then roll#=1
TurnEntity cone, pitch#, yaw#, rol | #
Render Vor | d

Text 0,0,"UWUse cursor/2Z/ X keys to turn cone"

; Return entity yaw angl e of cone
Text 0,20, "Yaw "+EntityYaw#( cone )

Fip
Vénd

End
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EntityPitch# ( ente[,global] )

Parametros:

ente — nombre del ente del que se quiere saber su dngulo de inclinacién

global (opcional) - true si el dngulo de inclinacidn devuelto deberia ser relativo a 0, antes que al dngulo de inclinacién del ente padre. False por
defecto.

Descripcion:
Devuelve el dngulo de inclinacién de un ente. El dngulo de inclinacién es también el dngulo x de un ente.

Ejemplo:
; EntityPitch Exanpl e

Q@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=( eat eCanrer a( )
|'i ght =Cr eat eLi ght ()

cone=QCr eat eCone( 32 )
PositionEntity cone, 0,0,5

Wi le Not KeyDown( 1 )

pi t ch#=0

yawi#=0

rol | #=0

I f KeyDown( 208 )=True Then pitch#=-1
I f KeyDown( 200 )=True Then pitch#=1
I f KeyDown( 203 )=True Then yaw#=-1
I f KeyDown( 205 )=True Then yaw#=1

I f KeyDown( 45 )=True Then rol | #=-1
I f KeyDown( 44 )=True Then roll#=1
TurnEntity cone, pitch#, yaw#, rol | #
Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor/Z/ X keys to turn cone

; Return entity pitch angle of cone
Text 0,20,"Pitch: "+EntityPitch#( cone )

FHip
Vénd

End

EntityNameS$ ( ente)

Parameters:
ente — puntero del ente

Descripcion:

Devuelve el nombre de un ente. El nombre de un ente puede establecerse en un programa de modelado, o manualmente usando NameEntity.

CountChildren ( ente)

Parametros:
ente - puntero del ente

Descripcion:
Devuelve el nimero de hijos de un ente.
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GetChild (ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice - indice del ente hijo. Deberia estar en el rango 1...CountChildren( ente ) inclusive.

Descripcion:
Devuelve el hijo de un ente.

FindChild ( ente,nombre_hijo$ )

Parametros:
ente — puntero del ente
nombre_hijo$ - nombre del hijo a encontrar dentro del ente

Descripcion:
Devuelve el primer hijo del ente especificado que coincide con el nombre nombre_hijo$.

EntityPick ( ente,rango# )

Parametros:
ente — puntero del ente
rango# - rango para elegir el drea alrededor del ente

Descripcion:
Devuelve el ente mds cercano delante del ente especificado. Un ente debe tener un EntityPickMode distinto de 0 para poder ser elegido.

LinePick ( x#,y#,z#,dx#,dy#,dz#[,radio#] )

Parametros:

x# - coordenada x para empezar la linea de seleccion
y# - coordenada y para empezar la linea de seleccion
z# - coordenada z para empezar la linea de seleccion
dx# - distancia en x de la linea de seleccion

dy# - distancia en y de la linea de seleccion

dz# - distancia en z de la linea de seleccion

radio (opcional) — radio de la linea de seleccion

Descripcion:

Devuelve el primer enteentre x,y,z y  x+dx,y+dy,z+dz.
EntityVisible ( orig_ente,dest_ente)
Pardmetros:

orig_ente - puntero del ente de origen

dest_ente — puntero del ente de destino

Descripcion:

Devuelve true si el orig_ente y el dest_ente pueden “verse” el uno al otro.
EntityDistance# ( orig_ente,dest_ente)
Parametros:

orig_ente — puntero del ente de origen

dest_ente — puntero del ente de destino

Descripcion:
Devuelve la distancia ente el ente de origen y el ente de destino.
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TFormPoint x#,y#,z#,0rig_ente,dest_ente

Parameters:

x# - coordenada x del punto en el que se realizard la transformacion

y# - coordenada y del punto en el que se realizard la transformacion

z# - coordenada z del punto en el que se realizard la transformacion
orig_ente - espacio local del ente de origen desde el que transformar el punto
dest_ente — espacio local del ente de destino al que transformar el punto

Descripcion:
Transforma un punto desde el espacio local de orig_ente al espacio local de dest_ente. Si orig_ente o dest_ente es 0, entonces se usa el espacio
global. El resultado de la transformacién puede ser recuperado usando los comandos TFormedX, TFormedY y TFormedZ.

TFormVector x#,y#,z#,0rig_ente,dest_ente

Parametros:

x# - componente x del vector en el que se realizard la transformacién

y# - componente y del vector en el que se realizard la transformacion

z# - componente z del vector en el que se realizard la transformacion
orig_ente — espacio local del ente de origen desde el que transformar el vector
dest_ente - espacio local del ente de destino al que transformar el vector

Descripcion:

Transforma un vector del espacio local del orig_ente al espacio local del dest_ente. Si orig_ente o dest_ente es 0, entonces se usa el espacio
global. Los resultados de la transformacion pueden ser recuperados usando los comandos TFormedX, TFormedY y TFormedZ.

TFormedX

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

Devuelve el componente X de la ultima operacién TFormPoint, TFormVector o TFormNormal.

TFormedY

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:
Devuelve el componente Y de la tltima operacién TFormPoint, TFormVector o TFormNormal.

TFormedZ

Pardmetros:
Ninguno.

Descripcion:

Devuelve el componente Z de la ultima operacién TFormPoint, TFormVector o TFormNormal.
EntityAnimating ( ente)

Parametros:

ente - puntero del ente

Descripcion:
Devuelve true si el ente estd siendo animado actualmente.
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EntityAnimTime# ( ente)

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Devuelve el tiempo de animacion actual de un ente.

COLISION DE ENTIDADES

ResetEntity ente

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Resetea (pone a cero) el estado de colisién de un ente.

EntityRadius ente,radio#

Parametros:
ente — puntero del ente
radio# - radio de la esfera de colisién del ente

Descripcion:

Establece el radio de la esfera de colision de un ente. Se debe establecer el radio del ente para todos los entes involucrados en colisiones
esféricas, que son todos los entes de origen (ya que las colisiones son siempre de esfera a algo), y cualquier ente de destino que esté
involucrado en un colisién esfera a esfera (método de colision 1).

Ejemplo:
; EntityRadi us Exanpl e

QG aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q eat eCaner a()
|'i ght=Cr eat eLi ght ()

spher e=Cr eat eSphere( 32 )
PositionEntity sphere,-2,0,5

cone=QCr eat eCone( 32 )
EntityType cone, type_cone
PositionEntity cone, 2,0,5

; Set collision type val ues
type_sphere=1
type_cone=2

; Set sphere radius val ue
spher e_r adi us#=1

; Set sphere and cone entity types
EntityType sphere,type_sphere
EntityType cone,type_cone

; Enabl e collisions between type_sphere and type_cone, with sphere->pol ygon method and slide
r esponse
Col | i sions type_sphere, type_cone, 2, 2

Wi le Not KeyDown( 1 )
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If KeyDown( 203 )=True Then x#=-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then y#=-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=0.1
If KeyDown( 44 )=True Then z#=-0.1
If KeyDown( 30 )=True Then z#=0.1

MoveEntity sphere, x#, y#, z#

; If square brackets keys pressed then change sphere radi us val ue
I f KeyDown( 26 )=True Then sphere_radi us#=sphere_radi us#-0. 1
I f KeyDown( 27 )=True Then sphere_radi us#=sphere_radi us#+0. 1

; Set entity radius of sphere
EntityRadi us sphere, sphere_radi us#

; Perform collision checking
Updat eVor | d

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor/AZ keys to nove sphere"
Text 0,20,"Press [ or ] to change EntityRadi us val ue"
Text 0,40, "EntityRadi us sphere, " +sphere_radi us

Fip
Vénd

End

EntityRadius ente,radio#

Parametros:
ente - puntero del ente
radio# - radio de la esfera de colisién del ente

Descripcion:

Establece el radio de la esfera de colision de un ente. Se debe establecer el radio del ente para todos los entes involucrados en colisiones
esféricas, que son todos los entes de origen (ya que las colisiones son siempre de esfera a algo), y cualquier ente de destino que esté
involucrado en un colision esfera a esfera (método de colision 1).

Ejemplo:
; EntityRadi us Exanpl e

@ aphi cs3D 640, 480
Set Buf fer BackBuffer()

caner a=Q( eat eCaner a()
|'i ght=Cr eat eLi ght ()

spher e=Cr eat eSphere( 32 )
PositionEntity sphere,-2,0,5

cone=QCr eat eCone( 32 )
EntityType cone, type_cone
PositionEntity cone, 2,0,5

; Set collision type val ues
type_sphere=1
type_cone=2

; Set sphere radius val ue
spher e_r adi us#=1

; Set sphere and cone entity types
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EntityType sphere,type_sphere
EntityType cone, type_cone

Ayuda Blitz Basic

; Enabl e collisions between type_sphere and type_cone, with sphere->pol ygon nmethod and slide

response
Col | i si ons type_sphere, type_cone, 2,2

Wil e Not KeyDown( 1 )

I f KeyDown( 203 )=True Then x#=-0.1
I f KeyDown( 205 )=True Then x#=0.1
I f KeyDown( 208 )=True Then y#=-0.1
I f KeyDown( 200 )=True Then y#=0.1
I f KeyDown( 44 )=True Then z#=-0.1
If KeyDown( 30 )=True Then z#=0.1

MoveEntity sphere, x#, y#, z#

; If square brackets keys pressed then change sphere radius val ue
I f KeyDown( 26 )=True Then sphere_radi us#=sphere_radi us#-0. 1
I f KeyDown( 27 )=True Then sphere_radi us#=sphere_radi us#+0. 1

Set entity radius of sphere
EntityRadi us sphere, sphere_radi us#

; Perform col lision checking
Updat eVor | d

Render Vor | d

Text 0,0,"Use cursor/A Z keys to nove sphere"
Text 0,20,"Press [ or ] to change EntityRadi us val ue"
Text 0,40, "EntityRadi us sphere, " +sphere_radi us

Fip
Vénd

End

EntityBox ente,x#,y#,z#,ancho#,alto#,profundidad#

Parametros:

ente — puntero del ente

X# - posicion x de la caja de colisién del ente

y# - posicién y de la caja de colisién del ente

z# - posicion z de la caja de colision del ente

ancho# - ancho de la caja de colisién del ente

alto# - alto de la caja de colisién del ente

profundidad# - profundidad de la caja de colision del ente

Descripcion:

Establece las dimensiones de la caja de colision de un ente.
EntityType ente,tipo_colision[,repetitivo]
Parametros:

ente — puntero del ente
tipo_colision - tipo de colision del ente

repetitivo (opcional) - true para aplicar el tipo de colisién a los hijos del ente. Por defecto es false.

Descripcion:
Establece el tipo de colisiéon para un ente.
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EntityPickMode ente,geometria_eleccion,esconder

Parametros:

ente — puntero del ente

geometria_eleccion - tipo de figura geométrica usada para la eleccion:

0: Inelegible (por defecto)

1: Esfera (se usa EntityRadius )

2: Poligono

3:Caja (se usa EntityBox )

esconder - true para determinar que el ente “esconde” otros entes durante una llamada a EntityVisible.

Descripcion:
Establece el modo de eleccion de un ente.

EntityCollided ( ente,tipo)

Pardmetros:
ente — puntero del ente
tipo - tipo de ente

Descripcion:
Devuelve true si un ente colisiona con cualquier otro ente del tipo especificado.

CountCollisions ( ente)

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Devuelve en cuantas colisiones se ha visto involucrado un ente durante la ultima actualizacion del mundo (UpdateWorld).

CollisionX# ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice - indice de colision

Descripcion:
Devuelve la coordenada x del mundo de una colisién en particular. El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ) inclusive.
Ver también: CollisionY, CollisionZ.

CollisionY# ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice - indice de colision

Descripcion:
Devuelve la coordenada y del mundo de una colisién en particular. El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ) inclusive.
Ver también: CollisionX, CollisionZ.

CollisionZ# ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice - indice de colision

Descripcion:
Devuelve la coordenada z del mundo de una colisién en particular. El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ) inclusive.
Ver también: CollisionX, CollisionY.
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CollisionNX# ( ente,indice )

Parametros:
ente — puntero del ente
indice — indice de colision

Descripcion:
Devuelve el componente x de la normal de una colision en particular. El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ) inclusive.
Ver también: CollisionNY, CollisionNZ.

CollisionNY# ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice — indice de colision

Descripcion:
Devuelve el componente y de la normal de una colisién en particular. El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ) inclusive.
Ver también: CollisionNX, CollisionNZ.

CollisionNZ# ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice — indice de colision

Descripcion:
Devuelve el componente z de la normal de una colision en particular. El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ) inclusive.
Ver también: CollisionNX, CollisionNY.

CollisionTime ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice - indice de colision

Descripcion:
Devuelve el tiempo que lleva calcular una colision en particular. El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ) inclusive.

CollisionEntity ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice — indice de colision

Descripcion:
Devuelve el otro ente involucrado en una colision particular. El indice deberia estar en el rango entre 1...CountCollisions( ente ), inclusive.

CollisionSurface ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice — indice de colision

Descripcion:
Devuelve el numero de indice perteneciente a la superficie del ente especificado que estd mds cerca del punto de una colisién en particular.
El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ), inclusive.
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CollisionTriangle ( ente,indice)

Parametros:
ente — puntero del ente
indice - indice de colisién

Descripcion:
Devuelve el nimero de indice del tridngulo perteneciente al ente especificado que estd mds cerca del punto de una colision en particular.
El indice deberia estar en el rango 1...CountCollisions( ente ), inclusive.

GetEntityType ( ente)

Parametros:
ente — puntero del ente

Descripcion:
Devuelve el tipo de colision de un ente.

MODO GRAFICO

GfxModeExists (ancho,alto,profundiad[,gfx3d])

Parametros:

ancho - el ancho del modo de pantalla que se quiere comprobar

alto - el alto del modo de pantalla que se quiere comprobar

profundidad - la profundidad del modo de pantalla que se quiere comprobar

gfx3d - (opcional) pardmetro para comprobar si el modo es 3D-compatible (por defecto es 0)

Descripcion:

GfxModekExists es tristemente un comando poco usado que te permitird comprobar si el modo de pantalla dado existe en la tarjeta grdfica
antes de llamar a los comandos Graphics o Graphics3D. Nota que omitiendo el pardmetro opcional gfx3d también se comprobard si el modo
especificado es 3D-compatible. GfxModeExists devolverd True si el modo de pantalla dado estd disponible, y False si el modo especificado no
estd disponible. Si devuelve False, un juego usar un modo diferente o salir de forma correcta (por ejemplo: Error de Ejecucién: he sido
demasiado perezoso y he creado mi juego para usarse con un modo de pantalla en particular que tu sistema no tiene. Realmente deberia
haber usado CountGfxModes y GfxMode alto/ancho/profundidad para encontrar los modos que tiene tu sistema. Oh, bien, pero me he
ahorrado 10 minutos de mi vida!”....espero que hayas notado el sutil sarcasmo!).

Ejemplo:

I f O xMbdeExi sts (2500, 2500, 64)

@ aphi cs 2500, 2500, 64

H se

RuntineError "PC display hardware isn't yet capable of silly resolutions |ike 2500 x 2500 x 64-bit!"
Endl f

GfxDriver3D (controlador)

Parametros:
controlador — muestra el nimero del controlador a comprobar, de 1 a CountGfxDrivers ()

Descripcion:

GfxDriver3D devuelve True si el controlador de grdficos especificado es capaz de ejecutar 3D. GfxDriver3D se usa generalmente después de
obtener una lista de los controladores disponibles del sistema del usuario mediante CountGfxDrivers (). Aplica esto a cada controlador a su vez
(o al controlador seleccionado) para ver si es compatible con 3D. Si devuelve false, el controlador no puede ejecutar operaciones 3D. En
sistemas con mds de un controlador de pantalla, puedes usar esto para comprobar la capacidad 3D de cada uno antes de escoger uno
mediante el comando SetGfxDriver.

Ejemplo:

For a = 1 To Count &G xDrivers ()

If xDriver3D (a)

Print GxDriverNane (a) + " is 3D capabl e"

H se

Print GxDriverName (a) + " is NOI' 3D capabl e"
EndlI f

Del ay 100

Next
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GfxMode3D (modo)

Parametros:
Modo - modo de grdfico, numerado de 1 - CountGfxModes ()

Descripcion:

GfxMode3D devuelve True si el modo grdfico especificado es compatible 3D. GfxMode3D se usa generalmente después de obtener una lista de
los modos de pantalla disponibles del sistema del usuario mendiante CountGfxModes (). Aplica esto a cada uno de los modos (o al modo
seleccionado) para ver si puedes ejecutar modo 3D. Si devuelve False, llamar a Graphics3D () con este modo de detalles fallard!

Si no deseas ejecutar esta comprobacion, el tnico llamamiento a Graphics3D que puedes hacer con garantia de que funcione en un 99% en
grdficos 3D, es 'Graphics3D 640, 480". De todos modos, mira GfxModeExists' para ver otros métodos de ejecutar esta comprobacion.

Ejemplo:

For a = 1 To Count & xMbdes ()

If & xMbde3D (a)

Print "Mode " + a + " is 3D capable”

B se

Print "Mde " + a + " is NOI' 3D capabl e"
Endl f

Del ay 100

Next

Windowed3D

Parametros:
Ninguno.

Descripcion:

Windowed3D () devuelve True si la tarjeta grdfica es capaz de renderizar grdficos 3D en una ventana en el escritorio.

Ciertas tarjetas grdficas sélo permitirdn una profundidad de color 3D determinada (por ej., Voodoo3 soporta sélo modos 3D de 16-bity
Matrox sélo soporta modos 3D de 16 y 32-bit pero permite establecer modos 2D de 24-bit). Si el escritorio del usuario estd establecido a una
profundidad de color no soportada en 3D, Windowed3D devolverd False.

Ejemplo:

I f Wndowed3D ()

Q@ aphi cs3D 640, 480, 0, 2
Print "Wndowed node!"

H se

QG aphi cs3D 640, 480, 0, 1
Print "Full screen nodes only!"
Endl f

MouseWi t
End



