BEELDOPBOUW BlJ DE GRAFISCHE SCHERMEN.
Adressen en VPOKE-instructies.

INLEIDIMNG.

Vooral weoor hen die wel eens ‘VPOKEn' of gebruik maken wan machinetaal is het
noodzakelijk om te weten hoe de VDP funktioneert en welke adressen we waar kunnen
vinden. Daarom wil ik deze Keer eens met U gaan snuffelsn in de VOFP en daarbij dan
specials aandacht schenken aan de guhuu?tnltructUUr bij de grafische schermen. He
zullen daarhij dan kijken waar we alle tabellen Kunnen wvindan, hos uiteindslijk het beeld
tot stand Komt sn hos we dat Kunnen beinvloeden met VPOKE-instructiss.

Tabel 1. MSX 2 VDP ADRESSER.

T 7 T T T T T 1
I SCREEN: | 2 [ 4 | 5 | & I T | (2} I
| L] 1 ] 1 I [] 1
| Aant.kleuren: | ig | 1% | 14 | 4 | 16 | 256- |
| Besldliinen:| 182 182 | 212 | 252 el | 212 ]
| Pixelssliin: | 255 | 256 | 258 i 512 | 51 | 256 |
; f i } 1 f f i
| WAAMTABEL | I | I I | I
f BASE: | 1% | 2@ | 25 I 38 I 35 | 40 [
[ Van adres: | &HIE®D | EHI1S0d | AHOOSD | AHOQSO | AHSSGS | EHEQSS |
| tot adres: | AHIEQD | SH1BO® | LHGARG | EH6ADD | &HDGED | EHDASS |
| Aantal bBytes: | 24532 | 24%32 | 212x128| 212%128| Z122256| 212%258)
| L] 1 I [] [} 1 1
| FPATEOONTABEL| | I | I | I
| BASE: | 12 | 22 I I | | |
| Van adres: | &HOQ@ | LZHO@DS | I I | [
I tot adres:| &HIG@Q | &HSRSd | [ I I |
| Aantal byteas:| 6142 | 6142 | | I | |
} t i } 1 | 1 i
| KLEUETABEL | | I I | | [
I BASE: | i | | | | | | |
| Van adres: | &HZ2200 | &HZ00d | I | | |
| tot adres: | AH3IAQD | AHISDD | I | | [
| - Aantal bytes:| G142 | 6142 | | | | I
f f ; - | t { {
| SFRITE ATTE- | f | I | | |
| BASE: | 13 | ] | 28 | 33 [ 38 I 43 i
| Van adres: | &HIEBEgd | &HIEB®® | &HTSOD | 4AHYEDd | AHFA®® | AHFA@Q |
| tot adres: | AH1IBAS | AH1ES2 | AHTGRD | &HPG6E® | EHFABS® | AHFABY |
| Aantal bytes: | J2 k4 | 324 | J2x4 | 32%4 i a2%d | A2%4 |
I i | t f } } 1
| SPRITE PATR. | | | | | I

i BASE: | 1& | 24 | 29 | a4 | i) | Q4 |
| Van adres: | &H3IEGd | &HIEQE | SHTE@D | &AHTAES® | SHFG28 | SHF&RS |
I tot adres:| &H40@Q@ | mHAGG® | AHEQOD | AHAQQ® | AHFE®® | AHFEQQ® |
| Aantal bytes:| 256E8 | 256%8 | =2896%x8 | =5638 | 2568 | 256%8 |
| af: | Sdx3z | 64232 | Bdx3E | Gdx32 | GAx32 | GAx3Z |
f f | { 1 t i |
| SBPRITE COLOE | I I | | | |
I Van adres: | | &HICO® | LH7T400 | EHT40® | &HFBO@® | EHFB@D |
| tot adres: | | EH1IE®® | &HTG8d | EH7G2® | &EHFAOD | AHFASS |
| Aantal bytes: | | 32x18 | 3I2%i6 | 32xle | 32%16 | 32x%18 |
L ] [] I | I [] 1
| COLOR INTENS. | [ | | | | |
I Page: | == | = | @ I a | @ | @ I
| Van adre=:| BHIB8® | &H1BAG | EHVERD | &HYGE® | &HFAG® | &HFAS® |
| tot adres: | &GHIBA® | &HI1BAG® | EHTOAD | EHPG6A® | &HFAAR | &SHFAAD |
| Aantal bvtes: | 16x2 | 16x2 | 18%2 | 16%2 | 16%2 | 1642 |




In tabel 1 is alvast een overzicht gegeven van de adresasn van de diverse tabellen welke
gebrulkt worden bij SCREEN 2-8 met uitzondering van screen 3. Dit laatate scherm vindt
HII.HIE tospassing en 2o het wel wordt tosgepast, is ar daarbij weinig behoefte aan
VPOKE-instructies of de toepassing van machinstaalroutines.

SCREENMN 2 en 494 (M5H 1 =an 22

Bij screen £ wordt het beeld op dezelfde manier opgebouwd als bij screen 4. Het enige
verschil Is dat bij) screen 4 nu B sprites naast sliaar Kunnen worden geplaatst tegen
slechts 4 bij acreen 2. Wat ik nu over scresn 2 ga vertellen geldt dus ook voor screen 4.
De MSH 2-ers mogen daarom alvast meslezen.

De NARMTABEL bestaat uit 7EE bytes welke zijn onderverdesid in 3 blokken. Per blok
hebben de bytes een inhoud welke oploopt van 0 tot 255, welke laatste dan de maximale
waarde is welke sen hgtn kan besvatten, Vandaar dan ook de onderverdeling in 3 blokken
(3 maal 255 maakt . D plaats van e=en te in =en blok komt overeen met de plaats
op het scherm. Normaal kemt trouwens bij de initialisatie van screem 2 ook de inhoud
van de bytes oversen met de plaats op het scherm, te weten 0 - 31 voor de bovenste rij.
32 - 63 voor de tweede rij anz. Allean met een VPOKE-instructie kunnen we deze volgorde
veranderen en dat Kan wel sens handig zijn, maar daarover later. Elke byte (neaml} in de
naamtabal nurraslpundﬂrt. wear mat &sen set van B bytes in de PATEOONTABEL waarin,
zoals de naam al sangesft, het hesldpatroon is vast aknaﬂ_ Tevens correspondesert die
bute dan ook nog met een set van B bytes in de KLEUHTABEL weaarin de kleuren wan hst
patroon zijn wastgelegd (zie ook fig.l).

Ge IJE%EEE%:E ell ug “VOP,
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BEGINADRESSEN:
HAANTABEL PATROONTABEL ELEURTABEL
BSCREEN 2: EASE{18) BABE(C12) BASEC(11?
SCHEER 4: EASE (2@) BASE (223 BASE{21)

l';lltl'. patroon in elk van de 768 vak jes op het hesldscherm is dus opgebouwd uwit B butes,
TR

bylw @ 2 @ @1 1 1 @ @
byte 1: @ @ 1 @ @ @ 1 @
Byite ¢ @1 @ @ & 0 @ 1 =nz.
Elke bit (0 of 1) komt nu overssn met sen PIHEL op het beeldscherm. Een | wil ze IE:?L dat
laur

de pixel de VOORGRONDklsur krijgt en een D geeft aan dat die pixel de ACHTERGR

Krijgt.
In de Kleurtabsl wordt dan in hetzelfde relatieve adres (= volgnr. van het adres t.o.v.

het beginadres van de tabel) par byte de wvoor- en achtergrondKleur vastgelegd. De
inhoud wvan zo'n Kleurbytes is samengesteld wit:

16 @ het voorgrond Kleurnr. *+ achtergrond Kleurnr.

Alz het patroon rood ia (kleur 9] hij een zZwarte (klsur 1} achtergrond dan wordt de
kleurbyte dus: 16 @ 8 « 1 = 145, Handiger is het om hierbij met de HEH-code te werken.
Bij de I-byte HEH-codes staat dan het eerste Karakter wvoor de wvoorgrondklsur en het
tuaads voor de achtergrondKleur. Bij hetzelfde Kleurvoorbeeld wordt dat dan EHSL



ADRES BEREKENING.
fil= we willen weten op welke adressen de gegevens voor sen bepaalde pixel zijn opgesla-
en (H-Y coordinsten gegeven) dan berekenen we serst RA (relatieve adres) met de

ormule:
AA = ([ YA\B)NES4& + (ZvE)EEB +« YHODE

Bij screen 2 vinden we dan:
fidres in patrocontabel = BASE(1E2) *RA

Adres 1in Eleurtabsl = BASEL{ 11) *RA
De B bits van de byts uit de patroontabel staan woor een horizontale rij van B pixels.
Wannear we dezs pixels nu een nummer geven overssnkomstig het bitnr.(7-6-5-4-3-2-1-00
dan zal onze pixel zich bevinden op positie 7-HMODS.

REKENVODRBEELID.
Stel, we willen op e2en beeld met achtergrondkleur zwart (1) een witte punt {13} zetten op
de coordinaten: H=100, Y=50.

Het relatieve adres wordt dan:
RA = (S0AvE) ¥ ET&+( x%0) B+ ¥YHDDA = EH&LO

Het patroon bevindt zich dan op adres:
BASE( 1 E) +RA = EHOGAZ + BEHASE = HH&GD

Mst de pixel op positis:
F-100MODA = 3

Op ons adres in de patroontabel mosten we dus EBOOODIDOD inpokan ofwel B decimaal. We
doen dat dan met VPOKE RHG00.8, Vervolgens poken we de Kleur in met:
VPOKE BASE(11)+RA, FHF]
ofwal: VPDRE SHE2&00, AHFI

Matuurlijk hadden we voor het plaatsen van een punt beter de PSET-instructie Kunnan
toepasaen, de BASIC-interprater zoekt dan wel uit op welke adresaen welke waarde moct
worden ingevuld, Dit voorbeeld is dan ook alleen bedoeld om U aan te geven op walke
wijte we de adressen Kunnen berskenen.

Uit het voorgaande blijkt ook dat het hij screen © en 4 niet mogelijk 13 om op een
horizontale rij van 8 pixels (waarbij de eerste pixel ligt op H = n#8 ) mear dan 2 ver-
schillande Klguren tos te passen. Immers bij een volgende pixel op die rij wordt de
kleurbyte weer overachreven met de nieuwe Rleuren.

DE COPY-INSTRUCTIE.

Bij de MSH 2 kennen we voor de schermen 5 t/m E de handige en snelle COPY-instructie.
Hizrmee Kunnen we ssn bepaald blok ven hat besld op een andere plaats copleeren. Voor
de schermen 2 en 4 is het ook mogelijk om op beperkte schaal snel een blok te copieeren.
Deze beperkingen =ljn:

1) Het te copleeren beeld moet zowsl horizontaal als wertikaal uit een mesrvoud van B
pixels bestaan terwijl de ® en Y coordinaten van de linkerbovenhoek svenesens een
B-voud moeten zijn.

2) We Kunnen onbeperkt in -horizontale- richting copleeren, dus bij esn galijkbli jvende
Y-coordinaat. Alleen als ook de Y-coordinaat wijzigt, dan kunnen we alleen hinnen 1 van

de 3 hlokken copiseren.

EERSTE BLOK NAANTABEL GEWULD MET CORSPRONKELIINE WRAEN, SCREEN 2 an 4.
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EERSTE BLOK NARMTABEL NA COPY-INSTRUCTIE: (,4)-163,33) 10 (0,136)
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Fig.1

Stel dat we bij SCREEN 2 een bilok dat wordt begrenst door Hi=0, Yi=0, H2=E3, Y2-33 willen
copieeran naar H3=136. Y3-0 (zie ook fig.Z). Allereerst berekenen we dan het ‘van' en het
‘naar’ adres In da NAAMTABEL:

vi-adres = BASE{1@) +{ Y@L B)¥3I2+X0%8 = EH1BA0+FHY = EH1Ba®
NA-adres — BAGE( 1 @) +({ ¥IvB) NIR+XINE = LEhlo@g+EHF1 = EHIBL1T

Vervolgens berekenen we het asntal stappen In H-¥ richting:

DX = (X2-X11%8 = (&3-2)%8 = 7
DY = (YE8=-¥Y1}%8 = [ F¥-@}%B = 4

be COPY-instructie wordt dan:

FOR Y=g TO 4: FOR X=8& TO 7
YEPOKE MA+IEEY+X, VPEEK! VA+IZENTY*+X)
NEXT: NEXT

Met gnderstaande instructies kan het hele besld NEB pixels naar rechts worden

verschovern:
FoOR ¥=31 TO N BTEP-1: FOR ¥=8 TO &3

YPOKE EHIBOG+YEI24%, VPEEK[ LHIBOG+ YN IZ rX—M)
NEXE T: NEXT

Vpor SCREEN 4 gelden dezelfde borekKeningen en instructies.

SPRITES in SCREEN .

In tabel 1 zijn ook adressen gegeven voor de COLOR INTENSiteit. Deze toevoeging geldt
agchter alleen wvoor de MSH 2. Later Komen we hisr nog op terug wannesr we de schermen
4 t/m 8 gaan behandelen.

Bij de MSH 1| zijn alleen een SPRITE ATTRIBUTEN-TABEL en de SPRITE PATROON-TABEL

aanwezig.

SPRITE HTTEIBUTEH-—THBEL+
In deze tabel worden de attributen opgeslagon wvoor 32 sprites (is maximum asantal dat
kan worden geplaatst) met de rangnummers D t/m 31 Per sprite worden dan de volgende
attributen wvastgelagd:

Belatlave adeEs @ Y-coordinaat.

Ael atieve adres 1i I-coordinmaat.

Aol atisve adres 21 Paitrecnnummar van de sprite.

Ael atieve adres I kleurnumssrs dan de mprile.
Willen we bowv. met een VPOKE-instructie de H-coordinaat wvan sprite N wijzigen. dan

vindan we het betraffende adres wit:
ADRES = BASE(13) = N K RA waaris RA = relatieve adres.

SPRITE PATROONTABEL.

In deze tabel van 1248 bytes Kunnen de patronan worden vastgelegd wan 2566 kleins
spritas (BW8 pixels) of B4 grote sprites (16a16) pixels, Bij de SCREEN-instructie wordt
reeds de grootte van de sprites gedefiniserd: SCREEN 2,0 kl. sprites, SCREEN 2.1 kil
sprites vergroot, SCREEN 2.2 gr. sprites en SCREEN 2.3 gr. sprites vergroot. Bij de
uitvoering van deze instructies wordt de patroontabel dan verdeeld in 2356 blokken van a
bytes ofwel 64 blokken van 32 bytes.

Het esrste adres van patroon P winden we met:
ADREE = BASE(14) + P ¥ B8 voor klaine spritas of

ADRES = BASE(14) + F ¥ 3IF vogr grote Bpriies.



SCREEN 5 £/m B8 (MSH 2)

UDORNAAMSTE KENMERKEN VAM DEZE SCHERMEN (zie ook fig- 3k |
Beeldhoogte 212 pixels Lp.v. 132./ Per pixel anders Kleur mogelijk./ Meerders pagina's ts
mgrunm:::::- voor de besldopbouw zijn In de NAAM-tabel samengevat, dus gesn aparte
putrugungw en klgurtabel.izis ook Ffig. 3). Het besld wordt nu ook nist mear blok woor blok
opgebouwd, doch rﬂa'l {besldlijn) voor regel.

Fer byte wordt, & ankelijk van hot rmtype, aan 1 of meesrdere pixels een beapaalde
kKleur toegekend. Deze manier van besldopbouw maakt het onder andere meogelijk om bij
de MSH 2 de snelle COPY-instructis toe te passen.

Voorts zijn er dan nog de verruimde COLOK- en SPRITE- instructiss

AANTAL PAGINAS.
Bij deze schermen zijn meerdere pagina’s mogeliji. In tabel 1 =i de tabellen gegeven
voor pagina 0. De andere pagina’s E:s:hihknn over exact dezelfde tabellen en hebben
dezelfde adressen. Met de SET PAGE-instructis bepalen we naar unlke pagina wordt

geschreven (actieve paginal en welke pagina in besld is.

Fig 3, NAAMTABEL SCREEN 5 t.m.B6.
e 7 Breed: 256 pixels - 128 bytes
PR8* | Hoog : 212 pixels # 212 bytes
SCREEN 5
Naamtabel 27136 bytes lang
2 pixels per byte:
o 1 Adresberekening!
- AHB ADD ADR = T#128 + X2
et Lt Pixelpositie: Xmode
Breed: 512 pixels » 128 bhytes
AHOS OO 4 pag.
SCRERN 6 Hoog : 212 pixels 7 212 bytes
Haamtabel 27136 bytes lang
4 pixels per byte:
r—é ] 3 ] = l = Adresberekening:
& Kl aHEADR ADR = Y®128 + X4
Hotebis Pixelpositie: Xmod4
reTrey- 2 Breed: 512 pixels - 256 bytes
BN Hoog : 212 pixels 7 212 bytes
SCREEN 7
2 ‘mixad Byt Naamtabel 54272 bytes lang
X .
P oo Addresbarekening:
L ARDs e ADR = Y#12B + Xn2
o Pixelpositie: Xmod=
Breed: 258 pixels / 256 bytes
LH@OQO 2 pag. I
SCREEN 8 Hoog : 212 pixels / 212 bytes
e ik Naamtabel 54272 bytes lang
R R T Adresberekening!
-n ADR = Yx256 + X
256 Kleuren. &HDA G
Pixelpositie = adres.

SPRITES ALGEMEERN.

Voor alle schermen 5 t/m B gelden dezelfde conditiss voor wat betreft santal sprites,
indeling van de attributen- en patroontabellen, sprite-INSTRUCTIES e.d. Allesn is er wat
wverschil in de Klewren bij de diverse schermen. Per schermtupe zullen we daar dan apart
sandacht aan schenken.

Het berekenen van de adressan in de ATTRIBUTEN- en PATROON tabellen werd al eerder
behandeld bij screen 2. Alleen het BASE adres moet daarin dan worden aangepast. Deze
adresas=n Kunt U wvinden in tabel L



Omdat het bij de achermen 4 t/m B mogelijk is om een sprite lijn voor lijn een andere
Kleur te geven (SPRITE COLORS- instructic), is er nu voor de sprites een aparte
kleurtabel aanwezig, welke we de SPRITE COLOR-tabel noemen. De klsurcode op het wvierde
adres in de ATTRIBUTENtabe! hesft daardoor geen functie meer (deze bgtes hebben nu
allan 15 als inhoud. Inpoken van een andere waarde heeft geen enkele invlosd).

De SPRITE COLOR-tabellen hebben ﬂm nummer zodat het beginadres niet is op te vragen
met de instructie PRINT BASE(H)L In tabel | zijn de adressen cpgencmen, zoals die gelden
voor de Philips VG 8235; huﬂeil_jh zitten ze op Uw computer op dezelfde plaats.

De tabel bestaat uit 32 blokken van 16 bytes. In elk iluk wordt lijn voor lijn sangegeven
welke Kieur de sprite moet hebben. Bij kleine sprites worden alleen de serste 8 a8 per
blok benut. bij grote sprites (16WIE pixels) worden alle 16 bytes gebruikt, Hanneer we het

hlb‘-tﬂlﬂﬁdfﬂ-l van dexe tabel BASE(C) noemen. dan vinden we het serste adres van =en Blok
uit:

Beginadres = BASE(C) + 328n
waarin ‘n' dan het spritenummer Is. Let wel, deze colortabel is dus gebonden aan het
apritenummer en nict aan het sprite patroon!
Met de instructie: COLOR SPRITES(H) = H$ Kunnen we de diverss beeldlijnen van de sprite
een andere Kleur geven. Die H8 is dan een string met 8 of 16 kleurnummers in de vorm
van b.v.: CHRS(2) «+ CHRS{5) + CHRS(9) enz. Voor een grote sprite wordt dat dan ean hels

varzameling. Hillen we slechts 1 li :
it UFﬂHE-Iﬁntruntlm slechts Jn wijzigen, dan is het esnvoudiger om dat te doen met

Om een aprite bij scresn 5 t/m B buiten beeld te Krijgen, moet Y liggen tussen 211 en
c23. Echter niet op E16, want deze waarde is gereservesrd voor de ‘verdwijntruuk'. Bij
¥=21B uurduiinnﬂ namelijk alle sprites met hoger rangnummer ook wuit het beald. Bi)
screen & en 4 is dat het gewval bij ¥=208.

SPOOEKERIJDER.

Onder bepaalde omstandigheden kan het gebsuren dat er naast de geprogrammesrde
sprite nog een tweede sprite in beeld verschijnt. Deze sprite bestast dan uit een  wik
vierkant en ligt 32 pixels naar links. Om dit te voorkomen dienen in het bsgin van hst
Erngrlnnn eerst alle sprites per pagina te wordean gewist. ke Kunnen dat doen wia de
I05 routine op adres EHES, hisrtos nemsn wa in het begin van het programma dan de
vaolgende regels op:

DEFUSH@=EH&SD
FOR T=@ TO n: BET FAGE 9. n: A=USRR{ @)1 CLB1 NEXT
Hierin is 'n" dan het aantal pagina’s van het betreffende scherm.

COLOR INTENSITEIT.

Bij de M5E 2 is voor alle schermen ook sen tabel toegevoegd met de colorintensitelt woor
de 16 Kisurpalet nummers. Deze tabel omvat 1682 bytes. Per 2 bytes wordt daar de
intensiteit van de dris basiskKleuren opgeslagen (zie ook tabal 2).

Tabal 2,

L] L] 1
| COLOR INTENSITEITS TABEL. | AFVIJKENDE SPFRITE COLUR Iin |
| SCREEF @ t.m. 8 | in SCREEN B I
| Kleur Intens. Inboud byte: | Kleurnr. Intens. |
[ E e H & B 1 a2 [ L PR 1y R G B Kleur: |
: i .
| @ O &H@d &HOO | @ @ @ @ e transparant |
[ X 290 &HOS® LHOO i 1 @0 2 d. blauw

| 2 i1 . Tl | SHIL1 &HO1 | z 12 3 e o d.rood |
i < S &H33 &Ha7T [ 3 13 302 d. paars [
| 4 ey I &H1T &H@1 | 4 96 @ 3 d.grosn [
P - 2 s BB AHZ2T SHe3 (- L= ) d 3 2 d.cyaan i
| & S EHS1 BHOL1 | & 18 S T I d., geel |
9 206 5 AH2T AHSG | 7 1@9 33 2 grijs i
| & o 2ok S &HT1 &He] ] & 1587 74 2 oranje-gael |
| 2 T 33 &HT3 &aHG3 | o . | - I blanw |
| 1@ g8 1 &EHG1 &HBE | 1& 28 T @@ rood I
| 11 5 6 4 AHE4 &HeSG | 11 31 ¥ o8 paars [
I 12 141 &H11 &H@4 | 12 224 2 7 2 groan |
| 13 25 EHES &HOZ | 13 227 - Ccyaan i
| 14 55 5 &HSS &LHBS I 14 282 TrBn geal i
| 15 e A Al EH77 AHOT | 15 255 e e wit [

1} Kleurnummar voor de sprites.
2) Verkelijke kleur volges de kleurcode: 4%E + 32%C + Brz.



Deze tabel meakt het mogelijk om na een Kleurwijziging met de COLOR=(e,R,6,B) instructis
pok deze aangepaste Kleuron mee te nemsn Wanneer wa een bepaald beeld willen saven.

o) Zouden we dat niet doen, dan krijgt dat besld later na het weer inladen de normale
atandaardkleuren.

Na het inladen wvan de COLOR INTENS tabel moet dan nog wel de Instructie:
COLOR=RESTORE worden gegeven. want pas dean neemt de processor deze waardan over. Dok
als we in deze tabel een kleur veranderen met een VPOKE instructis, mosten we daarna

de COLOR-RESTORE Instructie geven. Alleen als we de Kleur weranderen met de

COLOR=(c.R.G.B) instructie, dan vindt deze restore automatisch plaats.
#) We kunnen alleen de -actieve- pagina of een desl daarven saven met de instructie:

BSAVE '<dev>maam”,<heginadres> <eindadres>.5

SCREEN 4 (1 paag.).

BEELDOPEBOUILI.
Bij dit scherm met 16 verschillende Kleuren, vindt de opbouw van het beeld op dezelfde

wijze plaats als bij het eerder behandelde SCREEN 2. Alleen biedt dit scherm nu wat meer
mogeli jkheden wv.w.b. de COLOR en SFRITE instructias, zoals die hierboven reeds werden

besproken.

SPRITES.
Deielfde condities als bij screen 2. doch nu met de mogelijkheid om B sprites In 1

horizontale lijn te plaatsen.

TDOEPASSING.
Voornameli jk computerspellet jes. Daar we gchter naast screen 4 ook altijd over screen 5

heachikkan,zal dit laatste scherm veslal de voorkeur wvardienen gezien de vele sxtra
mogeli jkheden.

SCREEN 5 (4 pag-)-

BEELDOPBOLILI.
Bij dit scherm zijn 16 verschillende Kleuren mogelijk. Per byte kunnen E pixels worden

ingekleurd. Bij de HEH-code geeft dan het esrste Karakter de kigur van de ecerste
{linkse) pixel en het tweede karakter de kleur van de twesnde (rechtsel pixel aan, b.v.
EHF4 : pixel 0 is wit, pixel | is donkerblauw, In fig.d3 Kunt U zien op welk adres welke

E{i::.l is te winden.
st de COLOR = (c.R.G.Bl-instructie Kan uiterasrd elke Klgur wesr naar believen worden

gawijzigd.

SPFRITES.
Zie SPRITES ALGEMEEN.

TOEPASSING.
Speciaal geschikt voor computerspelletjes met daarbij de mogelijkheid wvan sean snalle

healdwisaeling (4 pag.).

SCREEN 6 (4 pag-).

BEEELDOFPBOLI.
Bij dit scherm is de schermbreedte 512 pixels, dus dubbel zovesl als hij screen 3. Om nu

toch binnen de beschikbsre gshesugenruimte ook hierbij over 4 pagina’as te Kunnen
beschikken, is er wat op de klsuren bezuinigd. Daardoor zijn hier maar 4 wverachillands

Klouren mogelijk, namelijk de nummers 0. 1. 2 =n 3.
Om hier de opbouw te begrijpen. moeten we de inhoud van een byte In BIN-code pgeven,

verdesld in 4 grospan buv.:

B 1@ 11 @@ @1
Deze grospen staan hier dan voor achtereenvolgens de Kleuren 2, 3. 0 en 1. In HEH-code
wordt dit dan LHBL. Veor hen die lisver met decimale getallen werken:
De inhoud van een byte is gelijk aan 64 maal de cerste Kleur ¢ 16 maal de twesde klsur +
4 maal de derds Kleur + de laatste Kieur.

Nu zijn we bij de MSHE gelukkig nict asn de standaardkleur gebonden en kunnen we met
de instructie COLOR=(c,R.5,B) elke gewenste Kleur aan de nummers 0 t/m 3 toekennen. He
mogen ook zonder bezwaar de Kicur een nummer geven. dat heoger is dan 3 de
viteindelijke kleur wordt dan toch MOD4 van dat nummer, dus ligt dan weer in de range
0-3. Daar klsur 0 een transparante klaur is, Kunnen we daar monilijk mee uit de vosten
en houden we in principe maar 3 ‘schte’ Kleuren over.

Met de volgende ingreep Kunnen we daar echtar verandering in brengen:

YOPL ¥} = VBP{F) OR EHZ0
Kleur O is nu met de COLOR=(c,R,G,B} instructie op elke gswanste Kleur te brengen. Deze
ingresp kan later weer ongedaan worden gemaakt met de instructie:

YRDi §1 = WDP[ %) AND RHDF



of door het resetten van de computer.
Bij dit scherm zijn dus alleen de eerste 8 bytes (= 4 kleursn) van de COLOR INTENGS-tahal

van belang.

SPRITES.

Bij de sprites Kunnen we wel bsachikken over 16 verschillende kleuren, doch deze wijken
sterk af wvan de standaardkleuren en zijn afhankelijk van de kleuren welke we
sanvankelijk can de nummers 0 t/m 3 hebben toegekend.

e sprite-klsuren 0,510 en 15 zijn nu gelijk aan de Kleuren, welks we aan respectievelijk
de nummers 0 t/m 3 hebben tosgekend, De overige spriteklevren zijn dan mengkleuren,
Wiarvan sommigen met streepjespatroon.

Daar deze spriteklsuren dus pgeheel afhankelijk zijn van de 4 keuzekleursn is er
derhalve gesan tabel te geven met deze spriteklsuran. Wel kan ik U een kort programma
aan de hand dosn waarmes U vrij snel alle sprites in beeld Kunt brengen:

1% BCREEN &, 1.9 COLDR 2.8, B: CLB
2@ vor( 9l =VDP{ F] OR EHE®
3@ COLOR={ @, 7. 8, @) s COLOR={1.@, 7. @): " rood/groen
40 COLOR=(2, @, 0, 7} : COLOR=(3, 7. 7. 711 * bl auw /wi t
5@ SPRITEs{ @) =BTRI NOs( 8, 253)
49 FOR Y=8 to 1:FOR X=@ TO 7
78 PUT SPRITE YN@+X,{XN2@+1@, YNEG) . YHA+X, 0
B@® NEXT: NEXT
@ GOTO T
De keuzekleuren in regels 30 en 40 kunt U uiteraard naar sigen smaak aanpassen.

TOEFPASSING.

Hoewel we maar over een paar verschillende kleuren Kunnen beschikken, heeft dit scherm
het wvoordeel van 4 pagina’s met de mogelijkheid van 64 karakters per regel. Daardoor
leent dit scherm zich goed voor het maken van (blok-) grafieken, waarbij veel tekst

vereist is.

SCREEN 7 (2 pag-)-

BEELDOFPEBOLUILI.
Ook hier is evenals bij screen 6 het scherm 512 pixels breed, doch nu met de mogelljkheid
van 16 verschillends Kleuren. Het systeem is hier gelijk aan dat bij screen 5, te weten £

pixels per byte. De inhoud wan een bute is dus weer:

lagkleurnr. la pi=zal + Klesurnr: 2 plEsl.
af bij HEX-code: 1@ karakter = Kleurnr. 1le pixel,.
Ee Karakter = Klsurnr, 2o pixel.

SPRITES.
Zi= SPRITES ALGEMEEN.

TOEPASSINIG.
Voor spelletjes met esn grotere Figuur-en tekstdichtheid, gecombinesrd met de
mogeli jkheid van 16 kleuren. Ook zeer geschikt wvoor grafieken of diagrammen. Madeel is

alleen dat hier slechts twee pagina’s beschikbaar zijn.

SCREEN 8 (2 pag.).

BEELDOPBOLILI.

Op dit scherm kunnen we beelden met 256 verschillende Kleuren opbouwen. Dit kost
echter wel 1 byute per pixel. waardoor de naamtabel bij 256 pixels per besldlijn toch nog
54272 buytes aan geheugenruimte vergt.

Het Kleurnummer sn daarmes ook de inhoud van een bute volgt wit: 4ER
uwaarin .G en B dan de intensiteiten zijn van de drie basis Kleuren.

+ JEXG + BL.E,

SPRITES.
Vpor de sprites hebben wo maar 16 Kleuren ter beschikking. Mesar zou ook niet Kunnen.

omdat de sprite instructiss zijn gebassard op max. 16 Kleuren. De spritekleuren wijken
wel af van de normale standaardkieuren en zijn niet te wijrigen. In tabel 2 zijn de 16
Kleuren gegeven mat daarbij het oversankemstige Klaurnummer uit de 236-range.

De COLOR INTENSITEIT tabel heeft bij dit scherm geen functie omdat hier de Kleuren
niet Kunnen worden gewijzigd. Haarom desze tabsel hisr dan toch is opgenomen is mij niet

duidalijk.

TOEPASSIMIG.
Mot dit scherm Kunnen, dankzl] de vele kleurnuances bealdan worden gekreeerd met

‘dieptewerking’. Het scherm is daardoor behalve wvoor spellet jes ook bijzonder bruikbaar
voor de "beeldende Kunstenaars’ onder de MS5Hers.

Ger.



