Сейчас расскажу как это сделано.
http://zxaaa.untergrund.net/DEMO6/4dkilodemo_aaaband.zip
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								Он просто берёт спрайты...
									                  unbeliver
	Практически пол года после выпуска двух мегадемо у меня был отдых от работы над созданием мега запилов. Конечно, морально получил большое удовлетворение от работы над Key MD и Blockbuster MD, ведь я занял сразу два призовых места! Отдых был связан скорее с  физической усталостью при создании этих непростых демонстраций. Монотонная работа по обработке фаз спрайтов отнимает здоровье и силы.
	В начале 2016 года будучи в подпитом новогоднем настроении неспешно приступил к созданию новой работы под кодовым названием 4DKilodemo. А почему "Ы" ? А чтоб никто не догадался!  В течении двух недель по поисковым тегам "геометрия, векторные фигуры" искал в google подходящие под перевод спрайты. Мне сразу очень повезло наткнуться на сайт: http://www.wiz-worx.com/gifs/ На котором удалось найти потрясающие спрайты для своей затеи с 3D-4D геометрическими фигурами. Скачав анимацию, первым делом поместил спрайты в 3 банку запилятора с целью проверки занимаемого места в памяти.  Естественно ни один из них не помещался в памяти запилятора. Каждая такая анимация занимала от 200 до 800 кб, что никак не вмещалось в данные Богом Кузей  100 килобайт спектрума. (28kb на туда-сюда в расчёт сразу не берём) Но раз ААА взялся за дело то довести его до конца было дело чести запиляторщика со стажем! Тем более автор сайта категорически против использования его контента и шуточно предупредил на своей страничке о том, что взявший  без спроса его гифки, будет сфоткан и приделан в фотошопе к чужим сиськам. Угроза была подкреплена фотографиями счастливчиков сделавших это до меня )) Моррозу на заметку, как надо бороться с ААА ))
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	Запретность плода меня ещё больше подстегнула к запилу именно этих спрайтов )) Я незамедлительно "взял" без спроса все гифки. 
	Первой частью была фигурка кубиков крутящихся в ZX проекции, что опять же символично замыслу! 
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	Эта часть изначально должна была стать вишенкой на моём праздничном тортике для гоблина. Поэтому решил "впилить" этот кубик во что бы то ни стало с сеткой как показатель меж пространственного галактического вращения. Настоящий спрайт был очень тяжелый - на целых 120 фаз. Пришлось, со слезами на глазах, усекать фазы до приемлемых 60. Объект огромный, вставить всего 60 фаз была тоже большая удача. У меня осталось на музыку и графику примерно 12 кб. При том что 2 килобайта запилятор на творчество не отдаёт, они необходимы на подкачку совести Nyuk. Пришлось искать самую короткую в мире мелодию (C)SLASH"GLUK!"ADG/PRESTIGE'95. Затем рисовать энергоемкую картинку-надпись подключая её в запиляторе, как спрайт в zip архиве (занимает 1кб супротив 6).  По итогу в этой части, в сухом остатке запилятора осталось всего 2кб. Что согласитесь очень мало, вернее - это есть край земли, там где видны труселя Nyuk! Часть конечно классная, но музыка явно не дотягивает. 
Затем  начал собирать часть с самым красивым кубиком состоящим из трех векторных полосок, расщепляющихся при ударе о плоскость и одновременно вращающихся:
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	Тут не было никаких проблем в работе с спрайтом, ведь по памяти всё входило и сетки, которую надо было удалить под кубиком не было. Мне нужно было просто загрузить спрайт в гиф анниматор, где голубую и красную линию назначить черной. Это делается быстро пипеткой в меню гиф анниматора "оптимизация", а затем  "цвет". Мучительно рисовал саму картинку инопланетянина используя как подложку черно-белую работу какого-то Японского художника в стиле Аниме. Разместил спрайт, хайпировал запил и увидел в остатке лишнюю память. Ура! В одном из спрайтов с вышеуказанного сайта я увидел три разных круглых спрайта шарика- ромбика. 
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	У меня возникла идея провести эти шарики через всё мегадемо вставляя в части, где будет остаток в памяти и место на экране. Это такая мелкая деталь, сравнимая с белкой из мультфильма Ice Age.  Я это делал скорее для сложности изготовления. Чтобы не давать себе спуску )) Спрайт-оригинал имеет четкие цвета, которые не пересекаются. Поэтому с легкостью удалил черную сетку назначив пипеткой вместо черного прозрачный. Левый верхний ромбик и нижний правый вынес в отдельный спрайт отрезав от основного. Затем сделал полностью чёрным определив все цвета линий в чёрный. Центральный ромбик не трогал, т.к. в 120 фазах пришлось бы стирать синюю, черную и красную линии векторов. Иначе бы их наблюдали при вращении. Ибо при общем переводе в чёрный они бы перекрасились.  Я подумал, что объектов для работы у меня и так много. Для моей идеи хватило того, что я сделал. То есть всего двух шариков из этого спрайта. 
Следующим этапом создания мегадемо была часть с водонапорной башней: [image: ]
	Основные силы бросил на создание безупречной картинки. Рисовал её примерно три дня. Очень хотелось утереть нос гоблина, который в тот момент стал на сайт морроза выкидывать свои "плакиши", которые спектрумовский ALL гордо называл "картинки" на 3 балла. Оригинал картинки был огромного размера и при переводе портился искажая всю геометрическую составляющую картинки. Я сразу стёр все окна, двери и фактически на черных искаженных контурах стен нарисовал заново все элементы здания. Наклоняя объекты согласно законам геометрии, естественно в том виде как её представлял ААА. Для тех кто мало знаком с демосценой, поясню, что идея этой части взята у skrju из демо USSR 2185 ( http://zxaaa.untergrund.net/DEMO2/ussr2185.zip )
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Объектом вращения на этот раз выбрал трудный в обработке спрайт:
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	Тут пришлось корпеть несколько дней стирая из каждой фазы, а их было 120, красный, зеленый, синий элементы направления векторов. Стереть в автоматическом режиме их невозможно т.к. цвета пересекаются с цветами фигуры. Поэтому удалив автоматически в гиф аниматоре черную сетку, сохранил фазы спрайта. Потом уже по одной фазе удалял ручками линии-направления которые на подготовленных фазах спрайта были уже чёрными. Музыку в эту часть подобрал не просто хорошую, а безумно крутую - VISUALMSXTM'5-97 – KOTO MIX. В последствии слушал её часами, делая это мегадемо денно и нощно именно под Кото от Visual/MS. Эта мелодия давала мне силы при монотонной обработке фаз спрайтов и создании общей графики демонстрации. Хочу добавить, что когда я готовлю фазы спрайта и представляю как он будет выглядеть у меня бьётся сердце, как будто мне дали зарплату - я безумно счастлив, представляя как её тут же потрачу на жвачку)) Несмотря на длину мелодии и занимаемую её память я смог найти несколько килобайт для маленького ромбика, который подчеркнул трёх мерность самой картинки и поддержал общий самобытный стиль мегадемо а-ля 60-ые. Фирменная надпись 4D и заливка мерцающим цветом добавили ольдскул шарм части. Все надписи в этой работе делал на сайте татуировщиков: http://www.tattoo-catalog.ru/online_fonts.php. Этот сайт позволяет в режиме on-line писать надписи, подбирать их размер и выбирать шрифт. Правда набор шрифтов совсем не большой зато они необычные красивые с завитушками. Для тех кто не понимает как это делает ААА, поясню подробней: сначала  рисую полностью картинку, потом в оставшееся место вставляю надпись. Например вот заставка демонстрации сделанная таким способом:
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Сначала беру векторную заготовку для картинки:
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	Уменьшаю картинку в автоматическом режиме программы bmp2scr в размер 256 на 192 и раскрашиваю. Потом подбираю шрифт скидывая его в Paint кнопкой клавиатуры Print Screen через буфер памяти. Если размер надписи не подходит сразу изменяю его на сайте татуировок сопоставляя его "на глаз" с картинкой размером 256x192 и снова пробую вставить. Перед тем, как вставить что либо в спектрумовскую картинку я прогоняю сделанную мной надпись через bmp2scr, чтобы образовался четкий рисунок формата png  в два цвета. Все что мы видим на IBM изначально в jpg режиме и имеет множество оттенков (даже если это на глаз похоже на черный и белый), а это не позволительно для спектрума. 
			Теперь перейдем к созданию наиболее трудных частей:
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	Часть с наркоманом переделывалась три раза полностью. Менял объекты, менял фон. Были долгие эксперименты с цветом мерцания, которые заняли сутки. Скажу сразу - мне не нравилась эта часть! Не нравилось всё: музыка, спрайты, графика. Поэтому я её откладывал, потом возвращался вновь и вновь. Делал её пока не добился некого философского подтекста, что работая в запиляторе можно сойти с ума )) В итоге многим именно эта часть понравилась музыкальным сопровождением, графическим оформлением и спрайтом. Что, честно признаться удивило меня. Картинку заставку рисовал используя работу очень знаменитого художника анархиста - Эрика Друкера рисующего тушью:
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	Рисовалась картинка-заставка долго, примерно неделю. Не сказать что было трудно, просто я получал удовольствие и не спешил. Ставил цвет, смотрел, слушал ay музыку, радовался жизни и работе над мегадемо.
Следующей частью демонстрации стал нестареющий эпилог или часть с приветами:
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	Снова прекрасная музыка: VISUALMS! A-97 – EXPLOSION-3 сыграла основополагающую роль и не давала мне уставать. Идея части пришла в 4 часа ночи когда я ложился спать после выполненной работы описанной выше. Перед тем как уснуть, я всё время придумываю части мегадемо. Именно перед тем как заснуть мне в голову приходят самые интересные и глючные идеи. Я лежу в тишине, мечтаю, представляю что-то новое безумно интересное. Иногда засыпая протягиваю руку к мобильнику и набрасываю в блокнотике пришедшие в мою безумную голову мысли чтобы впоследствии утром воплотить их в жизнь на экране. Так я создавал все свои демонстрации. Поэтому утром, в 12 часов, как только проснулся, сразу же загрузил страничку своего сайта:
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	Монотонно начал переводить логотипы групп, умещая их в левом и правом углах экрана. Ведь посерединке у меня крутился простой спрайтик-кубик. В этой части старался вместить как можно больше спрайтов-названий групп и у меня это получилось! Таким образом вместил всё что хотел и даже немного больше. Всё таки запилятор это очень классная программа! Спрайты групп сохранял в виде экранов scr и архивировал в zip. Далее zip подсовывал в банку памяти запилятора как готовый спрайт. Таким образом одна фаза занимает 1 кб или чуть больше в зависимости от количества нарисованных объектов на картинке, цвета картинки. Часть с виду простая, однако я потратил на неё почти неделю. Каждый спрайт необходимо было обработать в Art Studio, правильно разместить, чтобы не сбились цвета логотипов группы. Этого мне бы не простили унбеливеры. Они мне и так не прощают ни одного промаха. )) Это была долгая монотонная работа, которая не смотря на однообразность, приносила мне удовольствие от сознания того что я передавал приветы самым лучшим спектрумовсикм группам! Сделав несколько трудных частей, мне захотелось ещё большего. Тут я начал экспериментировать - изобретая  крутое INTRO!
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	Изначально было сделано несколько вариантов этого INTRO, уже не вспомню, наверно три или даже четыре. В каждом была своя группа объектов. Этот, последний вариант, честно признаюсь самый сложный запил на запиляторе! Это ад помноженный на куб! Треугольник с летающими вокруг него маленькими треугольниками фактически полностью прорисован руками. Каждая точка исправлялась. То была неделя или две ежедневной работы. Сложно было понять геометрию полета, сложно было рисовать недостающие после конвертации грани центрального треугольника. Ведь в каждой из 70 фаз он остаётся неподвижным и однообразным. Мне приходилось делать лекало треугольника то слева, то справа, вставлять его в каждую фазу и подгонять грани попиксельно. Этот спрайт был основой части, поэтому я в него вложился на все 100%. Второй спрайт справа от треугольника изменялся несколько раз. Там был шарик, кубик, чего там только не было, но мне всё это не нравилось. В итоге, случайно заглянул на форум к нашему знаменитому спектрумисту художнику Demiurge ASH, где подобрал спрайт вращения поверхности в 3D плоскости. Это символично названию мегадемо и главной идее полета 4D фигур. Я был очень рад, потому что после долгого мучения у меня получилось, то что задумал, то что я видел перед сном - моё видение, моя прелесть! Теперь перейдем к руке векторного робота и самому роботу-человечку. До самого конца работы над этой частью я не верил что смогу вместиться в такты с такой кучей спрайтов. Спрайт руки мне удалось пустить в первой банке памяти. Этот спрайт резался и выделялся от человечка. В оригинале он сделан вместе с фигуркой человечка, но у неё нет движущихся элементов, а у меня как раз не было столько памяти, чтобы так безрассудно её тратить! В этом мы сошлись с ZX машиной, требующей при создании демо беречь каждый байт памяти. Я вырезал руку, отделив её от фигуры робота. На бакграунде разместил надпись kilodemo и человечка. Во второй банке медленной памяти запустил скролл. Таким образом занял 4 банки памяти: в быстрой памяти треугольники и спрайт-плоскость; в медленной памяти скролл и спрайт рука робота. Эта рука долгое время глючила, не хотела краями совпадать с рисунком человечка. Мне пришлось сотни раз примерятся и перерисовывать часть картинки робота-человечка соприкасающейся с его рукой. Затем бороться с глюком запилятора при котором невозможно объекты спрайтов сдвигать попиксельно с рисунком. Ведь необходимо чтобы края спрайтов совпадали с рисунком по знакоместам 8x8, то есть четко на границе знакомест соединялись. Но ведь не первый раз замужем )) В итоге справился с этой непростой задачей Nyuka. Музыка VISUALMSXTM'97! – GOOD'N'EVIL, как никакая другая подошла к INTRO. Мне удалось запустить скролл, немного синхронизировать его по вылету. В целом на эту часть ушло две недели. Естественно, когда я пишу "ушло две недели на часть" -  это не означает что я занимался одной частью или картинкой без перерыва. Ещё в школе учитель ИЗО сказал мудрую вещь,  "- что то не получается нарисовать, беритесь за другую картинку, к своей первой работе вернетесь позже". Основываясь на этом принципе я пишу все части: то одну, то другую, потом возвращаюсь к первой, потом мне снова присниться сон и я переделываю вторую )) После Intro, переведя дыхание, фактически за 2-3 часа сделал незапланированную часть с дьяволом:
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Картинка Fogyish - Multiscreen  замечательного художника Bimber:
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	на которую я давно положил свой подлый глаз, перевелась с C64 легко и непринужденно. Благо у кого-то сиськи (Diver), а у меня опыт! Идея выбрасывать часть картинки как заставку, а вторую как экран пришла случайно! Я просто потехи ради подключил нижнюю часть картинки, как заставку и меня поразил псевдо-эффект движения экрана снизу-вверх при переходе от заставки к части. Почти, как автор задумывал, как говорится, - "то что доктор прописал!" )) Эффект круглого спрайта-крутилки легко перевёлся на полученном выше опыте. На моё удивление он влез в память и вся эта часть стала просто каким-то подарком создателю мегадемо! Легкая прогулка по дремучему лесу демосцены с земляникой и солнечной поляной на которой лежала прекрасная голая девушка )) Я украсил эту часть очень странной музыкой: VISUALMS!04.97 – ZX-PULSE(A). Впоследствии это была единственная часть которую я не переделывал ни разу. Мне просто нечего было улучшать! Она мне нравилась раз и навсегда! Последняя, завершающая часть была сделана за два дня. Это часть с деревом:
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	В ней использована графика фона знаменитого Московского художника unomoralez (http://unomoralez.com/). Я её только раскрасил и слегка подработал для того чтобы вставить дерево. Для тех кто едет в железном бронепоезде "я не знаю, кто такой unomoralez...", посмотрите его сайт, работы, получите удовольствие!
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	Сам спрайт-дерево, это результат длительных экспериментов. То что я смог его вместить, это прежде всего неоценимый опыт работы в гиф аниматоре, накопленный за время изготовления других  работ на запиляторе. Скажу одно, спрайт дерева изначально был размером 1024x768 точек, занимал почти 1,5 мегабайта и тем не менее я вместил его в 70 кб в размер 256 на 192. По секрету 1024 на 768 при % сжатии это 256 на 192. )) Помимо этого смог уместить два экрана бакграунда + дополнительный спрайт c музыкой. Тяжелая часть. Хотя... после Intro меня уже ничем не напугать ))


[image: ]
то что творилось в голове ААА после изготовления мегадемо....

	Вот и подошел к концу мой небольшой рассказ, - о том как создавалось 4DkiloDemo. Фактически два полных месяца без сна и отдыха. Все зимние праздники, весь отпуск состоящий из 15 дней и ночей потратил на создание этой работы. Многие скажут "он просто взял спрайты..." Я оставлю эту фразу на суд прочитавших эту статью. Каждый сделает свой вывод, легко ли сделать в одиночку мегадемо. Много ли было сделано подобных демонстраций спрайтами? 
	Мегадемо воедино собрал под Space - кодер tiboh. Он сделал это в trd режиме и tap режиме. После чего я послал работу на forever 2016, однако организаторы не приняли под формальным предлогом, что оно не идёт на компьютере ZX Spectrum +3. Хотя на ZX+2 шло. Я не стал спорить, выложил его для всех в тот же день. У меня тоже есть гордость за сделанную работу, не хотят, значит не надо! В мегадемо использована музыка Visual/MS, Splinter, X-Agon, Slash. Все мелодии невероятно сильные и достойные быть услышанными, а не лежать в архивах музыки newart. Авторам музыки спасибо - Вы все молодцы! Графику по большому счету рисовал сам, за исключением части Blimber и unomoralez.
 
	Спасибо всем, кто дочитал до конца, надеюсь понравилось...
всегда Ваш ААА.
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