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Beste lezer #

De meesten van u hebben de vakantie er al weer op
zitten. Hopelijk is alles naar wens verlopen. Het w:

voor de redactie enorm zwoegen om dit nummer op
tijd bij u op de deurmat te krijgen. Met het oog op de
beurs in Bussum hebben wij ons voorgenomen toch
nog een nummer voor 16 september uit te brengen.

Wij hebben gemeend, gezien de reacties op de kleu-
rencover van nummer 15 en diverse verzoeken van le-
zers, om vanaf nummer 18 in het vervolg een kleuren-
cover te gebruiken. We zijn dan wel genoodzaakt om
het abonnementsgeld te verhogen van een tientje naar
vijftien gulden per vier nummers. We kunnen ons
geen rode cijfers permitteren en bij gebrek aan vol-
doende sponsors is dit de enigste mogelijkheid om een
kleurencoverte realiseren. We hopen, dat u ons hierin
steunt en dat u gewoon lid blijft. Om echt gebruik te
maken van de voordelen van een kleurencover verzoe-
ken wij u om ons te voorzien van reclames van nieuwe
producten. Andere invulling van de achterkant van
het blad is natuurlijk ook mogelijk. Wij horen graag
hoeu hierover denkt.

In het vorige nummer plaatsten weeen lijst met hard- _

ware, die via ons bij Leonardo Padial kon worden be-
steld. Tot nu toe zijn er reeds diverse aanmeldingen
binnengekomen, maar nog niet genoeg om een bestel-
ling te plaatsen. Op de beurs in Bussum krijgt u
alsnog de gelegenheid om uw bestelling door te geven.
U kunt zo nog profiteren van de kortingen, die wij
kunnen verkrijgen. .

In het volgende nummer hopen wij u meer te kunnen
vertellen over onze nieuwe homepage. Er wordt op dit
moment hard aan gewerkt en het begint al aardig
vorm te krijgen. Namens Sunrise for MSX verzoeken
wij degenen die graag het spel The Lost World met _

MoonSound muziek willen spelen, de diskettes van
het spel mee te nemen naar de beurs om te worden ge-
patched. Rest ons nog om u veel leesplezier toe te
wensen en we hopen u op 16 september te kunnen
ontmoeten bij onze stand!

Rinus Stoker



Oss 2000 puzzel
Deltasoft, één van de meest actieve MSX groepen in Nederland,
kwam in januari met een puzzelspel op de markt, dat speciaal voor
de MSX beurs in Oss gemaakt was. In onderstaandartikel zijn de be-
vindingen te lezen van onze gastrecensent Frederik Boelens, die dit
spel bekeken heeft.

it spel draait op een MSX? of
hoger. Na het starten van het

spel wordt een 3D-piramide getoond
met daarop de namen van de makers
van het spel. Dit wordt
vergezeld door een her-
kenningstune, die jam-
mer genoeg alleen ge-
hoord wordt als er een
MoonSound aangesloten
is. De mensen die deze
geluidskaart bezitten
kunnen genieten van“
aardige muziek bestaande uit covers
van muziekjes uit de Tv-series Thun-
derbirds en Loony Tunes en uit het
spel Metal Gear Solid van Konami.
Na het logo en de tune verschijnt het
hoofdmenu, waar een keuze gemaakt
kan worden uit vijf verschillende
items. Er kan gekozen worden uit de
Oss2000 puzzel en de Deltasoft puz-
zel. Verder is het nog mogelijk om
puzzels te maken, te converteren en
te bekijken.

Na voor de Oss2000 puzzel te hebben
gekozen verschijnt er een ander me-
nu dat er een beetje simpel uitziet,
omdat het in de zogenaamde textmo-
de is gemaakt. Hier kan uit verschil-
lende puzzels (plaatjes) gekozen wor-
den en verder is er de mogelijkheid
om de moeilijkheidsgraad in te stel-
len.

Oss 2000
Puzzel

ss 2605 Puzzel
Delta Soft Puzzel
Puzzels makenIE]EE]

Het spel
Er wordt een plaatje getoond, dat in
een aantal stukken wordt verdeeld
en vervolgens door elkaar wordt ge-

‚ husseld. Nu is het de be-
\doeling dat de puzzel
weer in orde gemaakt
wordt, door stukjes met
elkaar te verwisselen.
Het aantal stukjes hangt
trouwensaf van de moei-
lijkheidsgraad. Dit ver-

“schilt van makkelijk (9
stukjes) tot zeer moeilijk (192 stuk-
jes). Gelukkig is het wel mogelijk om
de speelstand te bewaren, zodat je
een andere keer verder kunt gaan.
Als de puzzel is opgelost verschijnt
het menu weer, zodat een andere
puzzel kan worden gekozen.

Het maken, converteren en be-
kijken van de puzzels
Het maken van puzzels is een leuke
optie. Hiermee kunnen eigenge-
maakte SCREEN 8 plaatjes omgezet
worden zodat ze in het spel gebruikt
kunnen worden. De converter doet
precies het omgekeerde, deze maakt
van de puzzels gewone SCREEN 8
plaatjes. Het is jammer dat er een
foutmelding verschijnt als men naar
het menu terug wil keren. Als laats-
te kunnen dan nogalle puzzels beke-
ken worden. Datis een soort art gal-
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lery, die waarschijnlijk bedoeld is om
de plaatjes beter in het geheugen te
kunnen prenten, waardoor het spel
makkelijker wordt. Een leuke bij-
komstigheid is dat het wel grappige
plaatjes zijn om te zien. De meeste
van deze plaatjes zijn overigens gedi-
gitaliseerd en bewerkt.

Conclusie
Het spel zelf is wel even leuk, maar
echt onderhoudend is het niet. Ik
raakte dus al snel uitgespeeld. Het

had allemaal wat beter afgewerkt
kunnen worden. Soms ziet het er na-
melijk wat goedkoop uit. Ook is het
jammer dat alleen de MoonSound is
ondersteund. Het is goed dat Del-
tasoft nog zoveel producten uitgeeft,
maar ik heb liever dat ze wat meer
aandacht besteden aan de kwaliteit
in plaats van aan de kwantiteit.
Toch is deze disk de moeite van het
bekijken waard. Neem voor meer in-
fo contact op met:

J. van den Bor
p.a. Hoge Kamp 4
3853 GM Ermelo
Web: http://www.xs4all.nl/-junker
E-mail: bor.j@wxs.nl

Frederik Boelens
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daging aan
ETA 1d challenge

SURREC

Tel. 0495-452076
Remymsx@softhome.net



Cursus PowerBasic
- deel 5 -

Ondanks de titel verlaten we deze keer het programma PowerBasic
en gaan we de Graphics 9000 vanuit ‘normaal’ BASIC proberen aan
te spreken.

m het gebruik van al teveel
OUT-instructies te voorkomen,

heb ik een paar ML-routines in el-
kaar geknutseld. Overigens kunnen
deze routines ook interessant zijn
voor de PowerBasic bezitters, omdat
het nu iets eenvoudiger wordt om al-
le mogelijke VDP-commando's te ge-
bruiken.

Om de juiste screenmode in te stel-
len, heb ik een BASIC-routine ge-
maakt. Als invoer moeten de varia-
belen X, XI, IL en C correct gevuld
worden. Er wordt niet op fouten ge-
controleerd. In X moet de gewenste
horizontale resolutie komen te staan.
Dit kan 256, 512 of 1024 zijn, of voor
overscan modes (zonder ‘borderrand’)
192, 384 of 768. De image size groot-
te wordt aangegeven door XI. Moge-
lijke waarden zijn 256, 512, 1024 en
2048. Met IL kan aangegeven wor-
den of de verticale resolutie verdub-
beld moet worden (0 is niet en 3 is
wel). Met C kan het aantal afgebeel-
de kleuren worden ingesteld. Dit
kunnen 4 (SCREEN 6), 16 (SCREEN
5/7) of 64 paletkleuren zijn of 256
(SCREEN 8) ‘direct color’-kleuren.
Voor 32.768 kleuren moet C de waar-
de 32 bevatten. Voor YJK en YUV gel-
den de volgende waarden: YJK:0,
YUV:1, YJKP:2, YUVP:3. YJKP en
YUVPzijn de YJK en RGB mengmo-
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des (zoals SCREEN 10/11). Let erop
dat niet alle combinaties mogelijk
zijn. Een resolutie van 1024 x 212
met 32.768 kleuren is bijvoorbeeld
niet mogelijk.

Verder zijn er drie ML-routines. De
eerste, aan te roepen met A=USR(0),
kopieert de eerste 256 x 212 bytes
uit het VRAM van de V9938 naar
het VRAM van de V9990. Dit is de
grootte van een SCREEN
7/8/10/11/12-plaatje. Zo kan er

iets met de V9938 getekend worden
en daarna worden overgeheveld. De
tweede routine verwacht een string
van minstens twee tekens. Het eer-
ste teken geeft het VDP-register aan,
de tekens daarna de nieuwe register-
inhoud. De waarde 224 in register 13
zetten gaat zo: A$=USR1(CHRS$ (13)
+CHR$(224)). Als de string langer
is, worden opeenvolgende registers
gevuld. Op de volgende manier wor-
den de vier interrupt registers (9, 10,
11 en 12) op nul gezet: A$=CHR
$(0): AS=USR1(CHRS(9)+A$+A
$+A$+A$S). Er zullen nog vele voor-
beelden volgen van deze routine.

De laatste routine schrijft de string
naar een OUT-poort van de V9990.
Het eerste teken geeft de poort aan,
de rest van de tekens worden naar
die poort geschreven. Om een palet-



kleur te wijzigen moet bijvoorbeeld
de paletpoort (P#1) geschreven wor-
den met: A$=USR2(CHRS(1)+CHR
$(rood)+CHR$(groen)+CHR

$(blauw)).

Listings
De routines staan in listing 1 op de
volgende pagina. De voorbeelden
werken alleen als ze samengevoegd
worden met deze listing. Omdat de
‘gewone’ videochip niet wordt ge-
bruikt met PowerBasic, werken de
voorbeelden niet goed vanuit Power-
Basic. Ik loop de voorbeelden even
door.

Voorbeeld 1
Dit voorbeeld laadt een SCREEN 8

plaatje in en beeld dat af via de
Graphics 9000. Niet echt spectacu-
lair dus. Nadat de ML is ingeladen
met GOSUB 9160 (regel 20), wordt
het scherm ingesteld als SCREEN 8

(regel 30, GOSUB 9070). Dus 256
beeldpunten horizontaal met 256
kleuren. Als er een SCREEN 12
plaatje ingeladen moet worden, kan
met C=0 in plaats van C=256 de
YJK-mode ingesteld worden. Dan
wordt er om een bestandsnaam ge-
vraagd (regel 40/50). Dit bestand
wordt ingeladen in SCREEN 8 en met
A=USR(0) naar de V9990 gekopieerd
(regel 60).

Voorbeeld 2
Dit voorbeeld programma gebruikt
de 64 paletkleuren-mode. Om dit te
illustreren wordt er een kleurverloop
gemaakt. Eerst wordt weer de ML
ingelezen (regel 20) en de string-
ruimte wordt vergroot (CLEAR 600).

Dan wordt de juiste schermmodein-
gesteld met C=64. Omdat de ‘palette
pointer’ door de routine, die het
scherm instelt op nul, wordt gezet,
kan in regel 40 gelijk de eerste kleur
zwart gemaakt worden door drie nul-
len naar poort P#1 te sturen. In re-
gel 50 wordt AAS gelijk gemaakt aan
de string die het palette pointer-
register (R#14) gelijk maakt aan 4
en dus wijst naar de tweede kleur
(nummer 1). Dan wordt op de V9938
SCREEN 8 gekozen en wordt er een
kleurpatroontje getekend (regel
60/70). In regel 80 wordt de string A
$ zo gevuld dat het een kleurverloop
bevat van 63 gradaties. De eerste
CHR$() is de roodwaarde, de tweede
de groenwaarde en de laatste de
blauwwaarde. In regel 90 wordt de
SCREEN 8 tekening, die overigens
geen kleurnummers boven de 63 be-
vat, naar de V9990 overgebracht. In
de regels 100, 110 en 120 wordt de
string met de kleurtjes steeds doorlo-
pen. In regel 110 wordt eerst de pa-
lette pointer op de tweede kleur ge-
zet (dit is gedaan om de border niet
te laten knipperen) en daarna wordt
de string naar de palette poort (P#1)
geschreven.

De volgende keer zal ik wat aan-
dacht besteden aan de commando's
die de Graphies 9000 heeft. In deel
drie van deze cursus is daar al een
beknopt overzicht van gegeven. Ook
voor de commando's zal ik de USR1-
routine gebruiken.

Sjoerd Mastijn



9000
9010 ' X — X resolutie: 192/256/384/512/768/1024
9020 ' XI- X image space: 256/512/1024/2048

9070 IF C<4 THEN A:

9080 IF C<64 THEN A:

9090 A=2-(
9100 IF XI=2048 THEN XI=3 ELSE XI=XT\512
9110 AS=CHRS(6)+CHRS(128+(((X+(X=256))\32+8)AND48)+XI*4+A): AAS=CHRS(0)
9120 AAS$=AAS+AAS: AS=AS+CHRS(IL+*2+8)+CHRS(194)+AAS+AA$S+CHRS(C)
9130 FOR A=l TO 4: A$=AS+AA$: NEXT A
9140 AS=USR1(A$): OUT&H67,-(X\192=X/192): RETURN
9150 ' Laad ML
9160 RESTORE 9190: A=&HF975
9170 DEFUSR=A: GOSUB 9180: DEFUSRI=:
9180 READA$: POKEA, VAL("&H"+AS): A=A+1: IF AS:

Kies schermmode

9030 ' IL- Interlace: 0-uit/1-aan/3-dubbele resolutie
9040 ' C - Kleuren: 4/16/64 palette kleuren
9050 ' 256/32 direct color (32=>32768)
9060 ' 0/1/2/3 YJK/YUV/YJKP/YUVP

C=(128+(CMOD2)*64-(C>1)*32)MOD256: GOTO 9100
GOTO 9100

GOSUB 918 DEFUSR2=A
9" THEN RETURN ELSE 9180

9190 DATA F3,AF,D3,64,D3,63,D3,63,D3,63,D3,99,D3,99,D3,99,3E,8E,D3
9200 DATA 99,01,D4,00,DB,98,D3,60,10,FA,0D,20,F7,FB,C9,3A,63,F6,FE
9210 DATA 03,C0,2A,F8,F7,46,05,C8,23,5E,23,56,EB,7E,23,D3,64,0E,63
9220 DATA ED,B3,C9,3A,63,F6,FE,03,C0,2A,F8,F7,46,05,C8,23,5E,23,56
9230 DATA EB,7E,23,C6,60,4F,ED,B3,C9,20,4D,53,58,34,45,56,45,52,21

80
90

Listing 1

10 ' Deel vijf Voorbeeld Een (geen PowerBasic)
20 DEFINT A-Z: GOSUB 9160 ' Lees ML in
30 =256: GOSUB 9070: ' Kies scherm
40 PRINT "Geef de naam van het plaatje: *

50 LINE INPUT NS
60 SCREEN 8: BLOAD N$,S: A=USR(0)
70 END

Voorbeeld 1

10 ' Deel vijf Voorbeeld Twee (geen PowerBasic)
20 CLEAR 600: DEFINT A-Z: GOSUB 9160 ' Lees ML in
30 X=256: XI=256: IL=0: C=64: GOSUB 9070: ' Kies scherm
40 AS=CHRS(1)+CHR$(0)+CHRS(0)+CHR$(0): AS=USR2(A$)
50 AAS=CHRS(14)+CHR$(1*4)
60 SCREEN 8: FOR I=0 TO 63: LINE (I*4,0)-STEP(3,211),I,BF: NEXT I
70 0 TO 255: LINE(1,0)-(255-1,211),1+IMOD63: NEXT I

FOR I=1 TO 63: AS=AS+CHRS(I\2)+CHRS(I\3)+CHRS(31): NEXT
SR(0)

100 FOR I=1 TO 186 STEP 3
110 I$=USR1(AA$): I$=USR2(CHR$(1)+RIGHT$(A$,187-I)+LEFTS(A$,I+2))
120 NEXT I: GOTO 100

Voorbeeld 2



Tunez II Asterix edition
Tunez IT is de opvolger van de Garfield edition, die een tijdje geleden
in het MSX-Info Blad besprokenis. Deel 1 ondersteunt de MSX-Music
en MSX-Audio, maar met deel2 is TeddyWareZ overgestapt op de ou-
de vertrouwde SCC.

e voorganger werd nog ge-
maakt door Blue Crystal en

DJ Chaos, maar deze nieuwste disk
werd verkocht door de groep Teddy-
WareZ, die bestaat
uit veruit de meest
geflipte mensen uit
de MSX-scène.

De software wordt
geleverd op een HD
diskette, met een
plakkertje over het
HD-gaatje. Het label
met de titel en Aste-
rix & Obelix is in
kleur geprint. Waarschijnlijk is dit
op een kleurenlaser gedaan, want
het ziet er erg strakuit.
Deze muziekdisk start voor de ver-
andering niet op met een 50/60 Hz
keuzemenu, maar met een random
Message Of The Day’. Telkens als
het programma gestart wordt ver-
schijnt een andere welkomsttekst.
Er zitten hele leuke zogenaamde
Bill Gates quotes’ tussen. Nu blijkt
waarom ik TeddyWareZ prettig ge-
stoord vind: de teksten die men op de
disk gebruikt bevatten vaak volko-
men onzin (NvdR: Het is jammer,
dat er ten opzichte van de vorige pro-
ducten duidelijk grovere taal is ge-
bruikt. Dit haalt ons inziens het ni-
veau van de disk naar beneden).

Na een introducerende tekst ver-
schijnt het titelscherm met de cre-
dits. Dit wordt op een leuke manier
gedaan door het tonen van een

plaatje van Asterix,
die als het ware de
teksten het scherm
inroept. Dan volgt
een leuke demo met
kleurenbalken en
een TeddyWareZ lo-

go en ook weer hele
lappen tekst, die de
heren met veel ple-
zier lijken te schrij-
ven. Het wordt in

een chat-stijl op het beeld gezet, dus
om de beurt tikt D-Fader, DJ Chaos
of een andere medewerker van Ted-
dyWareZ een zin.
Na een druk op de spatiebalk wordt
het replayer-menu geladen. De druï-
de Panoramix staat op het scherm
een ketel met toverdrank te brouwen
en op het overige deel van het
scherm staat allerlei informatie zo-
als de naam van het muziekstuk, de
lengte, het aantal kanalen, de tijd
die verstreken is alsmede een grafi-
sche equalizer. Met de cursortoetsen
en de spatiebalk kan één van de ne-
gentien muziekstukken geselecteerd
en gestart worden. Een leuk detail is
het tekstvenstertje waarin tijdens
het muziekstuk wat begeleidende



tekst (lees: typische TeddyWareZ-
praat) wordt gegeven door de makers
van de disk. Dit gebeurt uiteraard
ook in de maat van de muziek. Hier
is tevens een uitleg van de te gebrui-
ken toetsen te vinden. Er wordt on-
der andere verteld dat met
[SELECT] de beeldfrequentie is te
veranderen.

Naast veel originele nummers staan
er SCC-covers van Firebird, Parodi-
us, Maze of Galious en Vampire kil-
ler op deze disk. DJ Chaos is blijk-
baar een Konami-fan, maar wie is
dat niet? De hoeveelheid muziek en
ook de lengte van de stukken is goed.
Er wordt goed gebruik gemaakt van
de PSG functie van SCC-Blaffer NT,
het muziekprogramma waarmee de
muziek van deze disk is gemaakt. Ik
kon de PSG klanken pas goed horen
toen ik de disk in mijn Sony G900
stopte, want op mijn onaangepaste
Philips NMS8255 klinkt de SCC veel
te hard, maar daar kan TeddyWareZ
niet veel aan doen.

Conclusie
Er komen tegenwoordig weinig mu-
ziekdisks voor de SCC uit. Iedereen
die zijn SCC nog graag eens wil ge-
bruiken kan overwegen om Tunez

aan te schaffen. De muziek en de
grafische omlijsting zijn goed, dus
daar ligt het niet aan. Neem ook
eens een kijkje op de homepage van
TeddyWareZ voor downloads van ou-
dere producten zoals Tunez: Garfield
edition en SCC-Blaffer, het muziek-
programma voor de SCC.

Tristan Zondag

Makers: TeddyWareZ
Soort: Muziekdisk voor SCC
Systeem: MSX2 met 128 kB RAM
Prijs: FI. 7,50
Contact: info@teddywarez.cjb.net

http://teddywarez.ejb.net
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Dit nieuwe diskmagazine van het Totally Chaos Team is te koop op de beurs
in Bussum voor de prijs van FI. 5,—. Het is ook mogelijk om een abonnement
te nemen. VoorFI. 25,- krijgt u vier nummers per jaar. Breng een bezoekje
aan de stand naast het MSX-Info Blad voor meer informatie!



V9990 tekstemulator?!
Naast allerlei werkzaamheden voor Sunrise for MSX is Koen van
Hartingsveldt bezig met het ontwerpen van G-Basic, een Basic die
speciaal geschreven is voor gebruik met de Graphics- en Video9000.
Op dit moment is Koen bezig met het implementeren van een tekst-
emulator, waarover hij nu enkele dingen uitlegt.

Tot op heden is er voor de Graph-
ics9000 geen tekstscherm met

80 karakters per regel beschikbaar,
zoals bij SCREEN 0. Daarom ben ik
nu bezig om dit scherm te emuleren
op een V9990. Het moet een tekst-
scherm worden dat maximaal 85 ka-
rakters per regel en maximaal 26 re-
gels kan bevatten. Het zal echter nog
een hele kluif zijn om dit te realise-
ren. Mocht deze tekstemulator
(eigenlijk: tekstschermemulator)
naar tevredenheid werken, dan zal
het in G-Basic worden opgenomen,
zodat ook Graphics9000 gebruikers
zonder Video9000 op een prettige
manier met G-Basic kunnen werken.

Een karakter op het MSX scherm
zetten
Er zijn in principe twee manieren
om een karakter op het MSX 2 tekst-
scherm te zetten. De eerste methode
maakt gebruik van de CHPUT routine
in de BIOS; bij de tweede methode
wordt het karakter direct in het
V9938/58 VRAM geschreven, zoals
met VPOKE 0,65. De V9990 tekst-
emulator moet ervoor zorgen dat het
karakter niet bij de V9938/58 te-
rechtkomt, maar bij de V9990. Dat
houdt in dat de emulator een ‘plaats
karakter’ actie moet afvangen om de-
ze naar de V9990 te leiden.
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Bij de CHPUT routine in de BIOS is
dit geen probleem. Bij het aanroepen
van deze routine wordt er immers
eerst naar een zogenaamde ‘hook’ ge-
sprongen en die hook kan worden af-
gebogen naar een V9990 versie van
de CHPUT routine. Programma's ech-
ter die van de laatste methode ge-
bruik maken, zullen nooit op de
V9990 kunnen werken aangezien dit
soort directe communicatie met het
VRAM niet softwarematig af te van-
gen is. Dit is één van de redenen
waarom een V9990 tekstemulator
nooit volledig compatible zal zijn met
het MSX tekstscherm.

Kortom, alleen die software die ge-
bruik maakt van de standaard CH-
PUT routine in de BIOS zal bruik-
baar zijn in de geëmuleerde tekstmo-
de van de V9990.Gelukkig behoren
de MSX Basic interpreter en MSX-
DOS tot deze software, zodat cursor,
prompt, ingetikte commando's, direc-
tory lijsten en BASIC listings netjes
zichtbaar zullen zijn.

Overigens bestaat er wel een manier
om ook de karakters, die via directe
VRAM communicatie op het scherm
zijn gezet, naar de V9990 te sturen.
Door regelmatig het V9938/58
VRAM uit te lezen en dit naar de



V9990 te sturen, zal het geëmuleer-
de tekstscherm steeds netjes weerge-
ven wat er op het V9938/58 scherm
staat. Het updaten van een kompleet
tekstscherm blijkt echter zo lang te
duren (slechts 5 updates per seconde
op een 7 MHz MSX2), dat deze me-
thodeniet bruikbaar is.

Hoe gaat de tekstemulator te
werk?
Met de V9938/58 kan de MSX een
karakter op het scherm plaatsen
door op de juiste plaats in het VRAM
de ASCII code van dat karakter te
zetten. Hetis, afgezien van een vier-
tal bytes om het betreffende VRAM
adres aan de VDP door te geven,
slechts 1 byte dat naar de VDP ge-
stuurd hoeft te worden, wat relatief
weinig processortijd kost. Bij het
weergeven van het beeld door de
V9938/58 leest deze het VRAM, komt
al die ASCII codes tegen, en ver-
vangt deze automatisch en hardwa-
rematig door een tweekleurig bit-
mapje. Dit wordt ook wel ‘character
based’ genoemd en de schermmodes
heten dan ook ‘pattern modes’.

Nu beschikt de V9990 wel over een
tweetal pattern modes, waaronder
één met een horizontale resolutie
van 512 pixels, maar deze kan
slechts karakters van 8 x 8 pixels
weergeven. Dit in tegenstelling tot
het MSX tekstscherm, waar de
karakters 6 x 8 pixels zijn. De V9990
kan in de pattern mode dan ook niet
meer dan 512/8=64 karakters per re-
gel weergeven. Voor een tekstemula-
tor, die nog enigszins compatible
moet zijn met het 80 koloms
tekstscherm van de V9938/58, is dit

onacceptabel. Een voorbeeld van zo’n
64 koloms tekstemulator is te zien
bij Power Basic.

Bij de V9990 zullen die karakterbit-
mapjes dus handmatig op het
scherm moeten worden gezet. Con-
creet komt het erop neer, dat de Z80
bij elk karakter dat op het V9990
scherm moet komen, de V9990 de op-
dracht moet geven om het juiste bit-
mapje op de juiste plaats te zetten.
Het geven van deze opdracht kost de
Z80 relatief veel tijd. Het daadwer-
kelijk uitvoeren van deze opdracht
kost gelukkig maar weinig tijd, om-
dat de V9990 tamelijk snel is. Desal-
niettemin zal de tekstroutine zo’n
35% langzamer zijn dan de originele
CHPUT BIOS routine. Gelukkig is
hier in de praktijk weinig van te
merken.

We zijn er nog niet
Tot zover het gedeelte dat de CHPUT

BIOS routine zal gaan vervangen om
een karakter op het V9990 scherm af
te drukken. We zijn er dan echter
nog niet. Denk maar eens mee. Stel,
de CHPUT routine is afgebogen en
voert nu nog slechts de V9990 af-
drukroutine uit, op de manier zoals
hierboven beschreven. En stel dat we
beginnen met een leeg scherm met
de cursor links bovenin. We typen in:
PRINT "HALLO ALLEMAAL". Dit
wordt door de V9990 versie van de
CHPUT routine netjes op het V9990
scherm getoond. So far so good!

Na een druk op [RETURN] gebeurt
er echter niets! Even denken. Wat
gebeurt er in de MSX als er op
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[RETURN] gedrukt wordt? Tja, dan
moet de computer de ingetikte regel
gaan uitvoeren. Maar hoe weet die
MSX dan, wat er is ingetikt? Eh...
slaat hij dat op in een buffer tijdens
het tikken? Mis. Kijk maar mee:

De cursor staat weer links boven op
een leeg scherm. Wetikken eerst in:
PRINT "HALLO ALLEMAAL" en ge-
ven geen [RETURN. De buffer zou
nudus PRINT "HALLO ALLEMAAL"

bevatten. Vervolgens lopen we met
de cursortoetsen naar het begin van
bijvoorbeeld regel 15 en we tikken:
PRINT "DIT IS EEN TEKST", we-
derom zonder [RETURNJ. Intussen
bevat de buffer: PRINT "HALLO AL-
LEMAAL "PRINT "DIT IS EEN
TEKST".

We gaan door. We gaan met de cur-
sortoetsen een regel omlaag en tik-
ken: VPOKE 8,ASC ("E"), nu mèt
een druk op de [RETURN] toets. De
A in HALLO’ op de eerste regel van
het scherm wordt nu een E. In de
buffer staat op dit moment: PRINT
"HALLO ALLEMAAL"PRINT "DIT IS
EEN TEKST"VPOKE 8,ASC ("E").

Om weer op deeerste regel te komen
drukken we op [HOME), waarintus-
sen PRINT "HELLO ALLEMAAL" is
komente staan ten gevolge van die
VPOKE actie. En nu geven we een
IRETURNJ. Dan verwacht je dat de
computer ook PRINT "HELLO AL-
LEMAAL" gaat uitvoeren. Maar als
de computer in onze buffer gaat kij-
ken, dan staat daar toch heel wat
anders. Zie hier één van de redenen
waarom een dergelijke buffer bijhou-
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den tijdens het tikken niet werkt.

Hoe kan de MSX dan weten wat er
allemaal wel niet is ingetikt en met
VPOKE's en PRINT commando's is
veranderd? Maar één mogelijkheid:
zodra op [RETURN] gedrukt wordt,
kijkt de MSX op welke regel de cur-
sor stond en gaat vervolgens deze re-
gel uit het V9938/58 VRAM lezen.
Op die manier krijgt hij alle ASC
codes terug van de tekst die op dat
moment ook daadwerkelijk op de be-
treffende regel van het scherm staat.
Deze codes zet hij vervolgens in de
reeds voorgestelde tekstbuffer. Enige
tijd later zal deze buffer gebruikt
gaan worden om de tekst te
‘tokenizen’ ente interpreteren.

Nu terug naar de V9990. Er stond
reeds PRINT "HALLO ALLEMAAL"

op het V9990 scherm. Na een druk
op [RETURN] gebeurde er uiteraard
niets, want de MSX gaat nog steeds
in het V9938/58 VRAM lezen, op
zoek naar wat er op het scherm
staat. En dat VRAM is leeg, want de
karakters waren door de nieuwe CH-
PUT routine naar de V9990 gestuurd
en niet naar de V9938/58.

Er zijn twee oplossingen om dit pro-
bleem te ondervangen:

1. We zorgen ervoor dat naast het
afdrukken van een karakter op
het V9990 scherm, ook de stan-
daard CHPUT routine nog wordt
aangeroepen, om ervoor te zorgen
dat de ASCII codes van alles wat
op het scherm staat toch in het
V9938/58 VRAM komt te staan.



Zo kan de MSX nog nagaan wat
ingetikt is. Het nadeel hiervan is,
dat in feite twee CHPUT routines
uitgevoerd worden: eerst de
V9990 versie, en daarna nog de
originele V9938/58 versie die in
de MSX BIOS ROM zit. Dit komt
zeker niet ten goede aan de snel-
heid: een aanroep van de CHPUT

routine zou circa 2 keer zo veel
tijd kosten.

2. Het afvangen en afbuigen van de
BIOS routine, die na het geven
van een [RETURN] het V9938/58
VRAM leest om te kijken wat er
is ingetikt, en deze vervangen
door eentje die in het V9990
VRAM gaat kijken. Deze af te
buigen BIOS routine is de zoge-
naamde INLIN routine.

Met het oog op de snelheid is geko-
zen voor de tweede optie. Helaas kan
niet zomaar het V9990 VRAM door-
gespit worden op zoek naar de ASCIT
codes, want die staan er niet. Er
staan alleen maar karakterbitmap-
jes in dat VRAM, en het is ondoen-

lijk deze stuk voor stuk te gaan ana-
lyseren om te achterhalen of een bit-
mapje een A of een B is. Dus wordt
in het gewone geheugen bijgehouden
welke ASCII codes er op het V9990
scherm worden weergegeven.

Zoals uit het bovenstaande blijkt,
komt er meerbij kijken danje in eer-
ste instantie zou verwachten. Ik ben
echter al aardig op weg en moet al-
leen nog die INLIN routine afbuigen
en daar een nieuwe variant voor
schrijven. Eentje die in het RAM
gaat kijken wat er op het V9990
scherm wordt weergegeven. Mocht
dit alles voldoende positief uitpak-
ken, dan zal G-Basic zeker voorzien
worden van deze tekstemulator.
Voor degenen die meer informatie
willen of wellicht met mij hierover
van gedachten willen wisselen, kun-
nen mij bereiken op het e-mailadres
K.vanHartingsveldt@ITS.TUDelft.
nl.

Koen van HartingsveldtEE(Advertentie)

No Time BBS
Sysop Heinz Hell
Online: vrijdag - zaterdag - zondag
22.00-00.00 uur
Snelheid 300-33600 bps
Telefoon: (045) 570 85 42

Frisian Star BBS
Sysop Arnold Rooks
(Tevens Astennu files)
Online: Elke dag 19.00-23.00 uur
Gedurende het weekend 24 uur per
dag.
Telefoon: (0566) 62 12 07



Dead or Live
Onder deze op het eerste gezicht nogal vreemdetitel gaat een vecht-
spel van CTRL+Break schuil, dat gelijkenis vertoont met het spel
Fighters Ragnarök. Het werd op de Tilbeurs van dit jaar door MSX
NBNO aan de man gebracht.

ooral op spelconsoles zijn man
tegen man vechtspellen enorm

populair. Naast racespellen zijn het
meestal dergelijk type
spellen, dat ervoor
moet zorgen dat ie-
dereen meteen naar
de winkel rent om be-
treffende spelconsole
en spel aan te schaf-
fen. Vreemd genoeg isdit type spellen in Eu-
ropa voor de MSX nietecht van de grond ge-
komen. Er zijn mij zo geen speltitels
bekend van Nederlandse software-
makers.

In Japan daarentegen is het een tijd
lang een rage geweest om vechtspel-
len voor de MSX te ontwikkelen.
Fighters Ragnarök kent iedereen
wel, maar waarschijnlijk zullen ti-
tels als Battle Street, Justwok en
South Town’s Hero wat minder be-
kend in de oren klinken. Het spel
Dead or live is een zoveelste variant
op dit spelconcept.

Alhoewel het spel van internet te
downloaden is, kan het spel ook op
diskette bij MSX NBNO verkregen
worden. Het spel wordt geleverd op
een merkloze DD diskette met daar-
op een kleurenetiket, dat aan de zij-
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eekant met een zwarte merkstift is bij-
gewerkt. Het spel is alleen voor de
turbo R en dat is natuurlijk jammer

voor de MSX2/2+ ei-
genaars. Zoals zoveel
turbo R spellen uit
Japan wordt er nau-
welijks gebruik ge-
maakt van de moge-

á

lijkheden van deze
= S\ computer, zodat het

HE spel ook gewoon op de
wespen {A MSX2 uitgebrachtEET" had kunnen worden.

Het spel begint met het tonen van
een scherm waarin een vechter kan
worden geselecteerd. Naast de woor-
den ‘player select’ is er een aardbol
te zien, met daaronder een selecteer-
balk en de vlaggen van een aantal
landen. In totaal kan er gekozen
worden uit zes verschillende karak-
ters om mee te spelen. Het is niet
mogelijk om tegen de computer te
spelen en dat is toch een groot ge-
mis. Tijdens het selecteren is alles in
een stilzwijgen gehuld. Zoals gewend
van Japanse spellen wordt alleen de
PSG en de MSX-Music gebruikt. In
het spelzijn in totaal drie liedjes te
vinden. Alhoewel deze muziekstuk-
ken van goede kwaliteit zijn, is dat
toch vrij weinig.



Na de gemaakte keuze met de spa-
tiebalk te hebben bevestigd, ver-
schijnt het speelveld in beeld. Boven-
in het scherm is, naast detitel van
het spel, een kleine aanwijzing te
vinden voor besturing van de karak-
ters met het keyboard of joystick.
Jammer genoegis niet de moeite ge-
nomen om de Japanse teksten in de
bijgeleverde documentbestanden te
vertalen naar het Engels, zodat zelf
moet worden uitgezocht hoe alles
werkt.

Tevens wordt er in het speelveld een
klok bijgehouden, die aftelt van 60
tot 0 seconden. Telkens wanneer er
een klap of schop is uitgedeeld of
ontvangen muteert de levensbalk
van de speler. Als de klok op nul
staat en/of de levensbalk van een
speler leeg is dan is het spel afgelo-
pen. De speler die van een aantal ge-
vechten de meeste gewonnen heeft is
de winnaar. Het is ook mogelijk, dat
er een gelijkspel wordt gehaald.

Het is dus de bedoeling om zo min
mogelijk klappen te ontvangen en zo
veel mogelijk uit te delen. Als de ka-
rakters even niets doen bewegen ze
toch. Dit is vaak een leuk gezicht.
Hetis wel jammer, dat dit niet hele-
maal vloeiend gebeurt en er regel-
matig ‘storing’ in de figuurtjes op-
treedt in de vorm van pixels en blok-
jes, die er niet thuishoren. De karak-
terszijn heel verschillend vormgege-
ven. Sommige maken gebruik van
attributen om de tegenstanders het
leven zuur te maken, zoals bijvoor-
beeld een hoed of een grote ketting.
De bewegingen zijn vrij uitgebreid
en hetis zelfs mogelijk om worpen te

maken. Persoonlijk vind ik sommige
bewegingen net iets te traag gaan,
zeker gezien het gebruik van de tur-
bo R. Verder is het opvallend dat,
wanneereen speler achter de tweede
speler terechtkomt, het poppetje van
de tweede speler automatisch met
het gelaat naar het poppetje van de
eerste speler gewend wordt. Het is
dus niet mogelijk om een poppetje
van achteren te raken.

Conclusie
Dead or Live is op zich best een aar-
dig spelletje voor degenen, die van
dit genre spellen houden. Ik denk
wel, dat de MSX2/2+ eigenaren niet
hoeven uit te zien naar een turbo R
om dit spel te kunnen gaan spelen.
Het spel was meer compleet geweest
als er ook een mogelijkheid werd ge-
boden om tegen de computer te spe-
len. Het ontbreken hiervan beperkt
het speelplezier op een dusdanige
manier, dat het spel door de meeste
mensen na tien minuten spelen al
aan de kant zal worden gelegd. Ze-
ker gezien de redelijke graphics en
de muzikale omlijsting van het spel,
alhoewelhet laatstgenoemde vrij ka-
Tig is uitgevoerd in verhouding tot
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een vergelijkbaar spel als Fighters
Ragnarök, is het spel toch wel de
moeite van het downloaden waard

tp://w83.mtci.ne.jp/-itojun/). Men-
sen die niet de beschikking hebben
over een internetaansluiting kunnen
contact opnemen met:

MSX NBNO
I. van Portugalstraat 9
5346 PJ Oss

Telefoon: (0412) 63 06 53 (Mari)
(0412) 69 07 57 (Maico)

Gerrit van den Berg

Auteur: CTRL+Break
Distributie: MSX NBNO
Soort: Vechtspel
Systeem: turboR
Medium: 1x DD diskette
Prijs: gratis via internetEE(Advertentie)

Indien u geïnteresseerd bent in één of
meer van genoemde hard- en/of soft-
ware, dan kan op de volgende manie-
ren contact met ons opgenomen wor-
den:

Product COTa

MSX-Info Blad
P/a M.T. Stoker
Rotterdamstraat 73
6415 AV Heerlen
Telefoon: (045) 572 95 09
BBS: (045) 570 87 63
E-mail: m.t.stoker@hccnet.nl

LPE-CPN-1

REF-51

0,5 meter twisted cable voor EVOLUCION4

Advanced Slot Generator kaart (voor ouder

LPE-1M-V3 1MB RAM uitbreiding met Mapper
LPE-4M-V1 RAM uitbreiding met Mapper
LPE-PCK-V2 PCEeen Interface (turbo R compatible) Fl 150,—

LPE-PRGN2

LPE-PRGSW-V2 EPROM memory grabber|Programma om formulieren

LPE-PSGM-V1 PS2 muiscartridge Fl. 125, —
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ADVRAM
Nieuwe hardware uit Brazilië

Via de MSX Mailinglist kwamen wij achter het bestaan van een nieu-
we hardware uitbreiding uit Brazilië. Wij hebben uitgeplozen wat
dit voor een uitbreiding is en wij hopen met dit artikel wat meer dui-

£® van de dingen waar een MSX
programmeur speciale aandacht

aan moet besteden is het program-
meren en aansturen van het videoge-
heugen. Er moet door de Z80 altijd
data aan de VDP worden doorgege-
ven. Standaard is daar het I/O-adres
98H voor beschikbaar, maar de Z80
kan slechts op gezette tijden dat
adres aanspreken om te lezen van en
schrijven naar de VDP. Een pro-
grammeur moet daarom altijd reke-
ning houden met die toegangstijden.
Dat maakt het programmeren van
het videogeheugen vrij omslachtig en
inefficiënt. In Brazilië is hardware
ontwikkeld die daaraan een einde
maakt: ADVRAM.

ADVRAM enzijn werking
ADVRAM staat voor “Acesso Direto
à VRAM” en pretendeert een nieuwe
hardware-standaard voor de MSX te

zijn. Het gaat om een klein circuit-
board dat intern in de computer
dient te worden aangesloten. Met
ADVRAM wordt het mogelijk om het
videogeheugen rechtstreeks aan te
spreken. Doordat er geen rekening
meer hoeft te worden gehouden met
toegangstijden tot de VDP, wordt het
programmeren van het videogeheu-
gen een stuk makkelijker en sneller.
ADVRAM maakt van het standaard

delijkheid richting de Europese MSX-ers te verschaffen.

VRAM statisch RAM, dat vergelijk-
baaris met het geheugen dat in PC’s
wordt gebruikt als cache. Het (ver)
plaatst dit altijd in page 2 (adres
8000H — 8FFFEH) van het slot waarin
zich de MainROM bevindt (slot 0).
Aangezien dit in de meeste MSX-
computers “vrij” is, wordt er mini-
maal aanspraak gemaakt op de
hardware resources van de MSX. Al-
leen een aantal Koreaanse machines
met een V9948 VDP maken wel ge-
bruik van die page 2 en voor deze
machines is ADVRAM dus niet ge-
schikt.

ADVRAM gebruikt slechts 16 kB
van het MainROM-slot, maar aange-
zien de meeste MSX2-computers
over 128 kB VRAM beschikken, zal
er een vorm van bank-switching
moeten plaatsvinden. Er is gekozen
om hiervoor van hetzelfde 1/O-adres
gebruik te maken als de Memory
Mapper. Hierdoor gedraagt AD-
VRAM zich dan ook als een Memory
Mapper, maar heeft de speciale mo-
gelijkheid het VRAM te “spiegelen”.

Doordat ADVRAM zich in vrijwel al-
le opzichten als een Memory Mapper
gedraagt kan sommige software be-
hoorlijk in de war raken en het
VRAM willen gebruiken om data op
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te slaan. Om dat te voorkomen kan
de ADVRAM worden uitgeschakeld.
Wanneer de ADVRAM is ingebouwd
en de MSX wordt aangezet, staat de
extensie altijd uitgeschakeld (default
instelling). Via het controleregister
kan deze worden ingeschakeld, door
het zevende bit aan te zetten. Dit
gaat door middel van een LD A, 1

ofeen IN A, (09Ah)-instructie.

Hoewel het in eerste instantie
vreemd lijkt een waarde in het con-
troleregister te schrijven door middel
van een IN-opdracht, blijkt dit in de
praktijk wel degelijk te werken. Dat
komt doordat de Z80 een 16-bits da-
tabus heeft. De laagste 8-bits (bit 0-
7) vormen het geheugenadres, ter-
wijl de hogere 8-bits (bit 8-15) de
waarde van de accumulator bevat-
ten. Wanneer nu de instructie IN A,
(09Ah) wordt gegeven betreft de
waarde in de hoge 8 bits niet de ac-
cumulator, maar de Z80-register B.

In de schermen 4, 5, en 6 is de 16
kB, die ADVRAM gebruikt, precies
groot genoeg om alle informatie van
één pagina te bevatten. Zonder AD-
VRAM wordt in deze schermen
meestal één pagina op het scherm
getoond, terwijl de overige pagina’s
informatie bevatten voor bijvoor-
beeld animaties. ADVRAM is echter
snel genoeg om dat overbodig te ma-
ken: data kan gemakkelijker en snel-
ler worden veranderd.

Wanneer met scherm 7 of hoger
wordt gewerkt, werkt de VDP altijd
in “interlaced mode”. Dat betekent
dat pixel 1 zich in de eerste 64 kB
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van het videogeheugen bevindt, het
tweede pixel bevindt zich in het
tweede blok van 64 kB VRAM, de
derde pixel bevindt zich weer in het
eerste blok van 64 kB videogeheu-
gen, etc. Door bit 6 van het controle-
register van het ADVRAM aan te
zetten (de waarde 1 geven) kan ook
deze in de “interlaced mode” worden
gezet. Er kan gewoon lineair worden
geprogrammeerd, alleen zorgt het
circuitboard er zelf voor dat de uit-
voering door de VDP op de juiste ma-
nier gebeurt.

Het voordeel van ADVRAM is dus
dat er efficiënter kan worden gepro-
grammeerd. Het is zelfs mogelijk om
de VDP taken uit te laten voeren ter-
wijl er naar ADVRAM wordt ge-
schreven of er van wordt gelezen.
Hierdoor is een MSX met ADVRAM
over het algemeen sneller. Afhanke-
lijk van de gebruikte grafische in-
structie kan de snelheidswinst aan-
zienlijk zijn. Een ander voordeel is
dat er zelfs Z80-code vanuit AD-
VRAM kan worden uitgevoerd.

Beschikbaarheid
Er worden in Brazilië slechts een
dertigtal ADVRAM-boards gemaakt.
De prijs ervan bedraagt 130 Reaal
(zo’n 176 gulden). PC-bezitters kun-
nen ADVRAM uitproberen alvorens
er één te kopen: de MSX-emulator
BrMSX, versie 2.5, heeft een AD-
VRAM-emulatie. Voor meer informa-

tie en bestellingen kan men terecht
op de website van Ademir Carchano:

http://www.carchano.com.br

Raymond de Heer



MSX Hnostar 44
Het heeft een behoorlijke tijd geduurd, maar eindelijk is er dan toch
een nieuw nummer van Hnostar verschenen, die wij zoals gewoon-
lijk vrij uitgebreid bespreken vanwege de vele nieuwtjes die er
meestal in het blad te vinden zijn.

W at direct opvalt is dat de om-
slag enkele veranderingen

heeft ondergaan en in het voorwoord
kunnen we lezen dat dit nummer het
begin is van een nieuwe
periode. In nummer 43
werd al melding ge-
maakt dat Hnostar zich

#

aan het beraden was 2

over de toekomst. Ze
hebben besloten om in
ieder geval nog een jaar
door te gaan. Een jaar Soîff
waarin ons vier num- Stimers in het vooruitzicht
worden gesteld.

VADÁ.

In “Noticias” worden
weer allerlei computer-
nieuwtjes gemeld. Zo
blijkt Zilog een nieuwe
Z80-processor te gaan ontwikkelen,
eZ80 genaamd. Ook wordt er mel-
ding gemaakt van de nieuwe slotex-
pander ‘Evolución 4. Daarnaast
blijkt de Japanse MSX-groep Front-
line toestemming van ASCII te heb-
ben gekregen om een nieuwe MSX te
ontwikkelen.

Natuurlijk ontbreekt ook de rubriek
“From Internet” niet en wordt weer
een aantal MSX-websites besproken.
In “Publicaciones” worden diverse
MSX-publicaties besproken, waaron-
der Lehenak, Moai-Tech, FKD-Fan,

ï

seins
Sanastone, Pinas Bott

MSX-Info Blad en XSW-Magazine.
Daarnaast blijkt in Japan het MSX
Magazine weer nieuw leven ingebla-
zen te zijn door Syntax in samenwer-

king met ASCII.

Het grootste deel van
deze Hnostar wordt in
beslag genomen door
verslagen van verschil-
lende MSX-
happenings. Achter-
eenvolgens worden Til-

na’s), Den-Yu
(vier pagina’s), Bussum

„99 (twee pagina’s),
Barcelona ’99 (twee pa-3 Neina's), MadriSX 99

ES] (twee pagina’s), MSX
“World Expo °99 (twee

pagina’s) en enkele kleinere, Spaan-
se MSX-bijeenkomsten (twee pagi-
na’s) besproken. Van elke beurs
wordt van elke standhouder verteld
wat ze te bieden hadden. Deartike-
len zijn rijkelijk voorzien van foto’s,
waardoor een goede impressie van de
beurzen wordt verkregen.

Hnostar besteedt dit keer ook veel
aandacht aan nieuw uitgekomen
software. In vergelijking met voor-
gaande nummers wordter zelfs meer
aandacht aan geschonken, doordat
vrijwel elke titel een hele pagina
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heeft gekregen. Nieuwe software die
wordt besproken is Sir Dan, the Lost
Years, Kyokugen, Realms ofAdventu-
re, Sex Bomb Bunny, Final Bout, NV
Diskmagazine, Fudebrowser 1.3 en
Sandstone. Sir Danis een spelin de
stijl van Maze of Gallious, dat nog
niet helemaal afis. Aan de schermfo-
to’s te zien lijkt het zelfs een regel-
rechte kloon te zijn van dit spel,
maar afgezien van het feit dat het nu
MSX2-kwaliteit is bevat het spel ook
heel veel eigen elementen. Het is een
veelbelovend spel. Kyokugen is een
schietspel uit 1997 van de Japanse
groep M-kai. Het doet denken aan
Aleste. Het is een goed verzorgd spel
en men is er dan ook zeer over te
spreken. NV Diskmagazine is het
diskmagazine van Syntax, waarvan
MSX-NBNO de Europese distributie
op zich heeft genomen. Het is een
goed verzorgd diskmagazine en ze-
ker de moeite waard eens te bekij-
ken.
In “Hazlo tu mismo” wordt aandacht
besteed aan hoe met de Video9000
gedigitaliseerd kan worden. Vervol-
gens wordt de LPE Z380 van Leonar-
do Padial, besproken, waarna de

maker zelf zijn eigen ervaringen met
de Z380 verteld. Hnostar wordt afge-
sloten met de oude vertrouwde ru-
briek “Opinión”. Deze is echter wel
in een nieuw jasje gestoken.

Conclusie
Gelukkig heeft Hnostar besloten in
ieder geval nog een jaar door te gaan
en kunnen we het komende jaar vier
nummers verwachten. Het magazine
heeft een andere lay-out gekregen,
maar blijft van dezelfde hoge kwali-
teit als vanouds. Persoonlijk vind ik
de nieuwe lay-out een verbetering.
Van mij mag er echter wel wat min-
der uitvoerig over MSX-beurzen ge-
schreven worden.

Degenen die geïnteresseerd zijn in
een abonnement, kunnen contact op-
nemen met:

MSX NBNO
I. van Portugalstraat 9
5346 PJ Oss
Telefoon: (0412) 63 06 53 (Mari)

(0412) 69 07 57 (Maico)

Raymond de Heer

(Advertentie)

Prijs: f 27,50
inclusief verzendkosten

Beursprijs: f 25,—

Bestel nu:

Fraai actiespel uit Japan
Vertaald naar het Engels

Wordt geleverd op 2 diskettes
in een fraaie doos incusief

Engelstalige handleiding

Systeemeisen:
MSX 2 met 64 kB RAM en 128

KB VRAM

Bestelinfo:
Neem contact op met de

uitgever van dit blad
(zie de colofon)



3D games spelen op de MSX?
Het programmeren van

“first person perspective” 3D-games
Veel mensen denken dat het maken van 3D-spellen op de MSX geen
haalbare kaart is door de trage Z80 CPU. David Heremans bedacht
echter een methode om dergelijke spellen met een redelijke snelheid
op de MSXte laten werken. MSX-Info Blad kreeg toestemming om
zijn Engelse uitleg in aangepaste vorm te publiceren.

i Wi naar andere computer
platforms wordt gekeken, valt

het op dat 3D-games tegenwoordig
ontzettend populair zijn. Met name
van de zogeheten “first person per-
spective”-games, games waarbij het

spel vanuit de ogen van de hoofdper-
soon bekeken wordt, zijn vele varian-
ten op de markt gebracht. Deze hype
begon een aantal jaren geleden met
de verschijning van Wolfenstein 3D
voor de PC. Dit spel introduceerde
het vrij wandelen door een driedi-
mensionaal weergegeven doolhof.
Natuurlijk waren er al vele RPG's,
waarin naar hartelust door een
(ondergronds) doolhof kon worden
gewandeld, maar daarbij ging het
om een recht-toe-recht-aan gebeuren
en vijanden waren statische afbeel-
dingen die voor je werden afgebeeld.
In tegenstelling tot Wolfenstein 3D
waren RPG's turn based en real-time
graphics waren niet belangrijk.

Ook op de MSXis het mogelijk real-
time graphics in games toe te passen
en dit artikel geeft de (on)
mogelijkheden aan van het program-
meren van een “first person perspec-
tive” game op de MSX. Het artikel
was te lang om in één keer in MSX-

is
Info Blad te publiceren en is daarom
in twee delen gesplitst. In dit eerste
deel worden de verschillende metho-
den bekeken en wordt wat uitvoeri-
ger stilgestaan bij sprite clipping.
Overigens wordt alleen stilgestaan
bij het ontwerpen en tekenen van de
game-array zelf en wordt er geen
aandacht besteed aan de ‘artificial
intelligence’ van vijanden, het aantal
mogelijke wapens en de detectie of
een speler of een vijand door een af-
gevuurde kogelis geraakt.

Static tunnel traveling
Natuurlijk kan altijd volgens het al-
oude principe van static tunnel trav-
eling worden gewerkt. Het is waar-
schijnlijk de oudste methode om
“first person perspective” games te
maken en werd in diverse RPG's ge-
bruikt. Het voordeel van deze metho-
de is dat de CPU niet erg belast
wordt en daardoorvrij snel is. In een
aantal MSX-games werd deze me-
thode dan ook toegepast. Zo werd er
bij de “light gun” voor de MSX een
spel geleverd dat op deze methode
was gebaseerd. Andere voorbeelden
zijn Wizardry en Might & Magic IV.
Deze games zijn echter behoorlijk
statisch, omdat de speler zich altijd
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in het midden van de tunnel bevindt
en het om zich heen kijken is be-
perkt tot veelvouden van 90 graden.
Dat betekent dus dat je voor je,
links, rechts en achter je kunt kijken
en de hoofdpersoon zich niet echt vrij
kan bewegen zoals in Wolfenstein 3D
wel het geval is. Real-time graphics
spelen bij static tunnel traveling na-
genoeg geen Tol.

Voxel landschap
Deze methode wordt vaak toegepast
in de demo’s van diverse games,
vooral na het verschijnen van de he-
likopter emulatie game Commanche
in 1994. Met deze methode kunnen
heel goed schitterende (weerspiege-
lende) oppervlakten worden gecre-
eerd, waardoor het uitstekend ge-
schikt is om outdoor omgevingen te
maken.

Commanche uit 1994

Het idee achter deze methode is dat
voor elke pixel op het scherm virtue-
le lichtbundels van het oog via het
beeldvlak geprojecteerd worden tot-
dat de grond wordt bereikt (ray trac-
ing). Door een tweedimensionale
hoogtekaart te gebruiken waar elk
paar coördinaten (x,y) een hoogte z
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ten opzichte van de grond heeft, kan
elke pixel een kleur krijgen die af-
hankelijk is van zijn hoogte ten op-
zichte van de grond. Deze methode
kan nog verder geoptimaliseerd wor-
den door elke verticale rij pixels te
‘tracen’. Gestart wordt op het niveau
van de speler met waarde (x,y) en
hoogte z. Vervolgens wordt de rij
pixels getraceerd totdat z de waarde
van de grond heeft bereikt. Door de
kleur van de pixel af te laten hangen
van de z-waarde kan een gradiënt
van blauw (z=0; water) via geel
(strand), groen (grasland) en bruin/
grijs (gesteente) naar wit (sneeuw)
worden verkregen.

Een nog betereffect kan worden be-
reikt door een zelfstandig kleurenpa-
let te gebruiken. Hierdoor is het mo-
gelijk om een kleurgradiënt aan te
brengen in punten op dezelfde hoog-
te z (bijvoorbeeld een meer met on-
diepe en diepere gedeelten) en is het
veel gemakkelijker om schaduwen
van hoger gelegen gedeelten van de
game-array te berekenen

In principe kan deze methode ge-
bruikt worden op de MSX. Echter is
in scherm 3 de snelheid al behoorlijk
laag, ondanks dat een programma in
geoptimaliseerde assembly werd ge-
bruikt. Bovendien is het uiteindelij-
ke resultaat niet je van het vanwege
de lage resolutie van scherm 3. Een
ander probleem is dat een mapper
page van 16 kB precies groot genoeg
is om een kaart van 256x64 pixels te
bevatten. Dat betekent dus dat voor
een kaart van 256 x 256 pixels er al
vier mapper pages in beslag worden
genomen door de kaart van de



speelomgeving alleen. Dat maakt de-
ze methode verre van optimaal om in
MSX spellen toe te passen.

Wolfenstein 3D
Ook Wolfenstein 3D maakt gebruik
van een ray-tracing engine. Voor el-
ke verticale rij pixels op het scherm
wordt een lichtbundel (ray) ‘getraced’
totdat deze samenvalt met een
muur. Door de afstand die de ray
heeft afgelegd tot het moment dat
die met een muur botst te bereke-
nen, kan de schaling worden bere-
kend die moet worden gebruikt om
deze muur te tekenen. Alle afstan-
den worden in een array opgeslagen,
waardoor het makkelijk is verschil-
lende kolom-arrays met elkaar te
vergelijken. Stel dat we een muur-
array en een vijand-array hebben.
Als de afstanden van de vijand tot de
speler groter zijn dan de afstanden
van de muur tot de speler, betekent
het dat de vijand zich achter de
muur bevindt en de speler deze niet
kan zien.

Deze methode is een stuk simpeler
dan de Voxel-methode. We hoeven
nu geen rekening meer te houden
met de z-waarde (die wordt niet
meer gebruikt). Op de MSX is het
met redelijke snelheid in scherm 3 te
realiseren. Er zijn echter wel enkele
nadelen:

* De code is complexer wanneer
“fancy” muren gewenst zijn. Een
muur opvullen met één kleur is
behoorlijk snel, maar wanneer de
muur ‘getextured’ moet worden,
wordt het een stuk lastiger.

* Scherm 3 is te blokkerig om vijan-
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den herkenbaar af te beelden. Bo-
vendien moet er veel met sprites
worden gewerkt en is het aantal
sprites tegelijkertijd op het
scherm erg gelimiteerd.

+ Het gebruik maken van sprites be-
tekent dat het niet mogelijk is om
een gedeelte van de vijand achter
een muur te verbergen. Het is
daarvoor noodzakelijk sprites te
definiëren waarin meer en meer
rijen missen (zie figuur 2).

* Er kan geen gebruik worden ge-
maakt van pilaren, aangezien de-
ze alleen het middengedeelte van
de sprite bedekken. Dat betekent
dat er nog meer sprites gedefini-
eerd moeten worden, waardoor de
te gebruiken sprite routine erg
complex wordt.

DELE E
Figuur 2 — Verschillende sprite definities om
clipping mogelijk te maken

Doom
Doom gebruikt portal rendering, wat
een nog simpeler rendering methode
is dan die in Wolfenstein 3D wordt
gebruikt. In plaats van elke verticale
rij pixels te tracen wordt een grote
2D/3D omgeving opgedeeld in ver-
schillende kleinere gedeeltes. Dat be-
tekent dus dat in plaats van te pro-
beren om bijvoorbeeld een etage in
een huis in één keer te beschrijven,
elke kamer apart wordt beschreven.
Elke kamer is een eigen wereld en
sommige delen van muren zijn
“portals” naar andere werelden, dus
naar andere kamers of ruimtes (zie
figuur 3). Met deze methode wordt
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a!
3 b.

Figuur 3 — Portal rendering methode
A. Een normale kaart
B. Dezelfde kaart maar nu is de gehele ruimte

opgesplitstin meerdere, kleinere ruimtes,
waarbij de portals in donkergrijs zijn weer-
gegeven. In lichtgrijs zijn de verbindingen
weergegeven.

het mogelijk om een op Doom lijkend
spel met een tweedimensionale spel-
omgeving met (kleine) hoogtever-
schillen op de MSX te maken!

Portal rendering op de MSX
Om het programmeren zo eenvoudig
mogelijk te houden moeten de te de-
finiëren ruimtes aan de volgende ei-
sen voldoen:
* Murenzijn altijd verticaal
* Murenzijn altijd recht en vlak
* Er zijn geen overhellende muren

Daarnaast kan als extra criteria ge-
steld worden dat de vloer en het pla-
fond volkomen horizontaal zijn (geen
hellingen en dergelijke). Hierdoor
kan volstaan worden met twee varia-
belen om de vloer- en de plafond-
hoogtete beschrijven.

De eenvoudigste ruimte is een zoge-
heten convex ruimte, wat wil zeggen
dat wanneer de vloer-, muur- en pla-
fondlijnen worden gezet, geen enkele
lijn een ander kruist. Hierdoor
maakt het niet uit welke muur als
eerste wordt getekend en/of inge-
kleurd, aangezien geen enkele muur
een andere muur overlapt. Alle in-

tersecties bevinden zich buiten de
gedefinieerde ruimte. Hierdoor is
een tijdverslindende sortering niet
meer nodig, wat de snelheid van het
spel alleen maar ten goede komt.

Natuurlijk is een wereld die uit
slechts één ruimte bestaat niet vol-
doende om een spel interessant te
maken, maar muren kunnen ramen
en/of deuren bevatten. Deze deuren
vormen “portals” naar andere, op-
nieuw te definiëren ruimtes. Portal
rendering is heel goed mogelijk op de
MSX:

* De hoeveelheid geheugen die
noodzakelijk is om een ruimte te
beschrijven is klein. Voor een
ruimte met n muren zijn slechts
n+1 (x,y) coördinaten noodzakelijk
om te bepalen waar de intersecties
van de muren zich bevinden. An-
dere noodzakelijke informatie zijn
de vloerhoogte, plafondhoogte,
waar zich deuren (portals) en/of
ramen bevinden, data om de ren-
dering te optimaliseren en hoeveel
vijanden en/of objecten zich in de
ruimte bevinden.

+ Wanneer er met een rotatiefunctie
fx) wordt gewerkt, betekent dat
er voor een verplaatsing van punt
a naar b geldt dat f(a+b)=f(a) + f
(b). Naast rotatie rond de speler is
dit ook handig voor rotaties van
ruimtes die zichtbaar zijn via de
portals. Iedere ruimte heeft een ei-
gen rotatie-as en oorsprong. Hier
zal in deel twee van dit artikel uit-
voeriger op ingegaan worden.

* Clipping van sprites van vijanden
is zeer eenvoudig. In een ruimte
kunnen eerst alle muren, dan de



“portals” en ramen en vervolgens
alle sprites worden afgebeeld.

* Omdat alle muren verticaal zijn,
zijn de clipping grenzen, na een
correctie op het perspectief, ook
verticaal. Om clipping uit te voe-
ren kan worden volstaan met een
simpele “if (x<x1) or (x>x2)” test,
die erg snelis.

+ Wanneer alle vloeren en plafonds
telkens dezelfde hoogte hebben,
kan worden volstaan met het teke-
nen van een kleurgradiënt. Hori-
zontale clipping is niet noodzake-
lijk. Om het spel een realistischer
aanblik te geven, kan er natuur-
lijk voor worden gekozen om tex-
ture-mapping toe te passen, maar
dat zal de CPU wel behoorlijk be-
lasten, wat ten nadele is van de
spelsnelheid.

Natuurlijk kleven er ook enkele na-
delen aan de portal rendering me-
thode, maar die kunnen zo veel mo-
gelijk worden voorkomen door met
het volgende rekening te houden:

* Maak het onmogelijk om in meer-
dere ruimtes tegelijk te kijken.
Voor het gelijktijdig zien van
meerdere ruimtes is een recursie

a.
Figuur 4 — Hetafbeelden van de gedefinieerde ruimte
Eerst wordt de lege achtergrond afgebeeld (a), waarbij een gradient voor
de vloer en plafond is gebruikt. Vervolgens worden de muren afgebeeld en
ingekleurd (b).

algoritme noodzakelijk, wat een te
grote aanslag op de memory stack
zal plegen.

* Plaats niet te veel pilaren in een
ruimte, aangezien dat betekent
dat een ruimte in meerdere klei-
nere ruimtes zal moeten worden
opgedeeld. Dat betekent dus dat
er meer geheugen nodig is. Als bo-
vendien een grote sprite voor een
pilaar wordt gebruikt zal te veel
tijd verloren gaan in het schalen
van die pilaar.

* Bij Xmax en Xmin van de huidige
“portal” zal sprite clipping kunnen
optreden, waardoor er vreemde ef-
fecten in de sprite routine zullen
optreden. Voor een perfecte clip-
ping van sprites zal ook rekening
met de vloer moeten worden ge-
houden. Wanneer de speler op een
trap staat en niet recht voor zich
uit staart maar naar de vloer
kijkt, zal de vloerlijn niet meer
een perfect horizontale lijn zijn.
Om deze vloerlijn te berekenen
ten behoeve van clipping heeft de
MSX erg veel tijd nodig. Welke
clipping methodes het beste ge-
bruikt kan worden komt verderop
in dit artikel aan de orde.

* Wanneer twee kleine pilaren in
„een ruimte wor-

den geplaatst,
wordt deze ruim-
te in kleinere
ruimtes opge-
deeld (zie figuur
5). Wanneer een
speler zich in
ruimte A bevindt
en er in ruimte E
zich drie vijanden
bevinden,  bete-
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kent dat, dat de ruimte E en de
drie vijanden elk drie maal wor-
den berekend. Dit probleem zal in
het tweede deel van deze uitleg
uitvoeriger worden besproken.

E

BOCND
A

Figuur 5 — Ruimte waarin twee kleine pila-
ren zijn geplaatst

Het effect van clipping
Clipping zalaltijd veel tijd in beslag
nemen, vooral als perfecte clipping
wordt nagestreefd. Om de rendering
van de ruimte te versnellen kan het
beste worden volstaan met eenvoudi-
gere methoden van clipping, die wel
minder perfect zijn. Welke methode
wordt gebruikt verdient wel de nodi-
ge aandacht, aangezien hetleidt tot
rare effecten in de rendering van de
3D-omgeving. Laten we dat eens de-

monstreren aan de hand
van een voorbeeld: er is
een ruimte gedefinieerd
en in één van de muren
bevindt zich een raam.
Achter dit raam bevindt
zich de hier links afgebeel-

=| de vijand.

Perfecte clipping zoals
linksis te zien kan worden

| bereikt, maar zalveel tijd
Il

gaan kosten. Nadat de

sprites in de andere ruimte zijn ge-
plaatst, wordt teruggekeerd naar de
eerste ruimte en worden de verschil-
len in plafond hoogtes van de ruim-
tes berekend en aan de hand daar-
van wordtclipping uitgevoerd.

|

Aangezien de MSX geen
| supersnelle CPU aan

B]! boord heeft kan er ook voor
| worden gekozen geen clip-
[ping toe te passen, maar
& de gehele sprite afte beel-

den. Zoals links is te zien doet dit
wel afbreuk aan het ‘raam’-effect.
Bovendien kost ook het afbeelden
van de complete sprite de CPU be-
hoorlijk veel tijd.

| Het raam is te beschouwen
Is een parallellogram.

Binnen deze parallello-
gram is weer een recht-
hoek te tekenen, die ge-

B! bruikt kan worden ten be-
hoeve van clipping. We zoeken de
grootst mogelijk rechthoek die bin-
nen het parallellogram pas en ge-
bruiken die als clipping grenzen. Het
effect is in de afbeelding links te
zien. Een te smalle rechthoek kan
wel tot erg vreemde effecten leiden.

Een iets andere methode is
om niet gebruik te maken
van een rechthoek binnen
het parallellogram, maar
juist erbuiten. Door de
kleinste rechthoek te kie-

zen die precies om het parallello-
gram past en die als clipping gren-
zen te gebruiken wordt het resultaat
als hier links is te zien verkregen.
Ook dit is geen perfecte clipping (er



is nog altijd een deel van de sprite
zichtbaar buiten het raam), maar
geeft een heel acceptabel resultaat.

Verfraaiende extra’s
Natuurlijk kan een wereld worden
gecreëerd, waarbij iedere deur toe-
gang geeft tot een aangrenzende
ruimte. Maar bij PC-games hebben
diverse spelontwikkelaars ook aller-
lei verfraaiingen aangebracht in hun
‘first person perspective’-kloon. Zo
kent Quake teleporters waarbij je de
plek ziet voor je ernaar toe wordt ge-
teleporteerd; HalfLife kent gekleur-
de transparante ramen en in Duke
Nukem bevinden zich camera’s waar-
mee je in een totaal ander deel van
de game map kunt gluren. Door het
toepassen van de volgende extra’s
kunnen dergelijke effecten ook heel
goed met portal rendering op de
MSXbereikt worden:
+ Een portal hoeft niet altijd verbon-

den te zijn met een aangrenzende
ruimte. Door de portal te verbin-
den met een ruimte in een totaal
ander gedeelte van de game map
en deze ontoegankelijk te maken,
kan eenvoudig een camera-effect
als in Duke Nukem worden be-
reikt. Wanneer de portal wel toe-
gankelijk is, is dat min of meer
het “teleport met preview”-effect
uit Quake.

+ Wanneer een portal in ruimte A
toegang geeft tot ruimte B hoeft
dat niet te betekenen dat er in
ruimte B altijd een portal naar
ruimte A aanwezig hoeft te zijn.
Als de speler door de portal is ge-
gaan, kan een “zware dreun” hoor-
baarzijn en als de speler zich om-
draait ziet hij een dichte deur in

plaats van de portal naar ruimte
A.

+ Gekleurde ramen en/of spinnen-
webben op de portals kunnen vrij
eenvoudig worden gecreëerd door
in de definitie van portals extra
variabelen op te nemen. Deze vari-
abelen bepalen welk effect de por-
tal moet hebben zodra de ruimte
erachter is getekend. Dit kan een
kleurfilter over de zojuist geteken-
de ruimte zijn (in scherm 8 is dat
te realiseren door een rechthoek te
tekenen en door middel van een
AND functie een groen, rood of
blauw filter “er over heen”te laten
gaan). Ook kan een extra texture-
effect over de portal worden gete-
kend, zoals tralies, spinnenweb-
ben en dergelijke.

* Leuke game effects kunnen wor-
den gemaakt door bovenstaande
suggesties met elkaar te koppelen.
Door bijvoorbeeld de toegang tot
een portal te blokkeren en tegelij-
kertijd een kleurfilter toe te pas-
sen, kan eenvoudig een ‘force
field’-effect worden bereikt. Dit
force field blijft aanwezig totdat
een bepaald voorwerp in het bezit
van de speleris, waarna de portal
wel toegankelijk is.

Tot zover het eerste deel over het
programmeren van een ‘first person
perspective’ game op de MSX. In het
volgende nummer van MSX-Info
Blad zal in het tweede deel uitvoeri-
ger worden stilgestaan bij de data-
structuur en het optimaliseren er-
van.

Originele tekst: David Heremans
Bewerking: Raymond de Heer
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De Sunrise 8 slotexpander nu
weer verkrijgbaar!

Met 4 sub-slots voor algemeen gebruik, waaronder IDE,
SCSI, SCC, FM-Pac en gamecartridges, en 4 I/O slots

voor I/O-only kaarten, zoals Graphics9000, Video9000,
MoonSound, en Sunrise RS232C

Nu voor slechts FI. 299,— (EI. 314, inclusief verzendkosten)
(Verzendkosten bij rembours: FI. 20,°)

Sunrise for MSX
Postbus 61054
2506 AB Den Haag
Telefoon: (070) 360 97 07
(tussen 22:00 en 24:00 uur)
E-mail: rhiep@msx.ch
Internet: http://www.msx.ch



Selfish
Van Kuniji Ikeda ontvingen wij een Cd met daarop muziek, die ge-
maakt is met PSG, FM en MIDI geluidsbronnen. Wij besloten de Cd
te bespreken om de interesse bij de MSX-ers te polsen. Als er genoeg
belangstelling voor deze Cd is, zullen wij het importeren uit Japan.Eer fi

meld van een homepage op internet:
http://www2s.biglobe.ne.jp/-cocotti,

dreams, maar deze was ten tijde van
het schrijven van

D e Cd Selfish is gemaakt door
“Dreams”, oftewel Hayato No-

guchi. De compactdisc bevat (MSX)
muziek afkomstig
van PSG, FM en MI-
DI geluidsbronnen.
Naast twintig origi-
nele muziekstukken
staan er ook elf
‘Arrange sound
tracks’ op oftewel
covers van bestaan-

deze tekst niet meer
bereikbaar. De Cd-
Recordable zelf is
voorzien van een
onbedrukt wit label.

Als bonus is er ook
een Cd-extra trackMSX 8 X680r0 Musie Compact Disc

de muziek, wat het Ë ie aanwezig, wat in-
totaal aantal num- se1£ishr houdt dat er een
mers op 31 brengt. kleine hoeveelheid

data in Cd-rom for-
maat aanwezig is.

Onder andere de
achtergrondmuziek

Composed 8 Arranged Dy Hayat Noguchi

©1999 Dreams(Melt-en ertain ment)

van YS I, YS Il en
Wanderers from Ys en waarschijnlijk
Dragonslayer VI is aanwezig. Helaas
is de tracklisting grotendeels in het
Japans, zodat de meeste titels niet
goed leesbaar zijn. De meeste MSX-
ers zullen dat waarschijnlijk niet zo
erg vinden voor een uit Japan geïm-
porteerde Cd.

De jewelcase van Selfish wordt opge-
sierd door een eenvoudige, nette
inlay metillustraties in (gematigde)
kleuren. Aan de binnenkantis te le-
zen dat er onder andere een turbo R
ST, een X68000, een X68030 en een
Roland Soundcanvas SC-88ST zijn
gebruikt bij de totstandkoming van
de Cd. Er wordt ook een URL ver-

Met een PC is te
zien, dat er voor 400 kB aan MuSlI-
CA, Z-MUSIC en MIDI versies van
de op de Cd aanwezige muziek. Dit
is een heel aardige feature, die ik
ook graag zou zien bij andere Cd's.

Zoals eerder vermeld is, is een ge-
deelte van de muziek gemaakt met
PSG en MSX-Music. Het is goed te
herkennen of een nummer van de
MSX komt, maar ondanks de grote
verschillen tussen MSX, X68000 en
MIDI muziek voelt de Cd toch aan
als een compleet werk. De componist
heeft op dat vlak in ieder geval net-
jes werk afgeleverd. Een kleine kant-

(Vervolg op pagina 31)
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Totally Chaos Magazine 0
Twee nummers geleden trof u bij dit blad een diskette aan met daar-
op het TCM 0 diskmagazine, dat door Jeremy Wiermans gemaakt is.
Op ons verzoek heeft Frederik Boelens het aan een nader onderzoek
onderworpen teneinde het magazine in de toekomst te kunnen ver-
beteren.

igenlijk is TCM O geen nieuw
magazine, want zoals u wellicht

weet had het Totally Chaos Team
een tijdje terug ook al een diskmaga-
zine, genaamd TCI maga-
zine. Toen waren ze ech-
ter genoodzaakt te stop-
pen, omdat de hoofdpro-
grammeur ermee ophield.
Gelukkig heeft Jeremy
Wiermans zich nu aange-
boden als programmeur,
zodat er een tweede start
kon worden gemaakt.

Intro
TCM 0 begint met een simpel, maar
informatief demootje. In een voorbij
scrollende tekst worden enkele be-
langrijke mededelingen gedaan over
dit magazine. De muziek komt me
trouwens wel erg bekend voor. Deze
is volgens mij ook al eens verschenen
op één van de Datax magazines. De
MoonSound liefhebbers hebben trou-
wens pech, want dit apparaatje
wordt nog niet ondersteund. Na een
druk op de knop wordt het magazine
zelf ingeladen.

Het magazine
Er verschijnen acht iconen op het
beeldscherm. Deze staan rondom de
rubrieksnaam en de lijst met bijbe-
horende onderwerpen. Door middel
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DSS andere rubriek

van de cursortoetsen kan een ander
onderwerp geselecteerd worden. Na
een spatie verschijnt dan de bijbeho-
rende tekst op het beeldscherm. Het

selecteren van een onder-
werp gaat echter niet erg
makkelijk. De selectie-
balk beweegt namelijk
nogal snel.
Het selecteren van een

is wel
weer heel erg leuk ge-

daan. Na een druk op de linker of
rechter cursortoets draaien alle ico-
nen een slag rond. En het icoontje
dat boven aan staat geeft de soort
rubriek aan. Bij een icoontje in de
vorm van een chip hoort bijvoorbeeld
de rubriek hardware,bij een prullen-
bak de rubriek diversen, enzovoort.
Zo bestaat de disk dus-uit acht ru-
brieken en in elke rubriek staan ge-
middeld zo’n vier à vijf teksten. In
totaal staan er ongeveer 35 artikelen
op de disk.

De teksten worden weergegeven door
middel van een verticaal scrollende
routine, dus net als bij bijvoorbeeld
de Futuredisk. Nu neemt echter een
tekst meteen het hele beeldscherm
in beslag. Vrij belangrijk vind ik toch
altijd wel het font waarmee de
teksten worden weergegeven, en de-



ze is bij TCM gelukkig in orde! Ook
de inhoud van de meeste teksten is
vrij goed te noemen. Toch was ik vrij
snel uitgelezen, maar dit komt mis-
schien ook wel doordatik alle lijsten
en reclameteksten heb overgeslagen.
In de rubriek “Software” stond
slechts één review van een nieuw
product. De andere teksten gingen
over een Eprom programma, een
IDE Cd-rom driver en een soort be-
sturingsysteem in aanmaak, ge-
naamd Breeze. Als laatste waren er
nog wat kleine programma’s op de
disk te vinden. Zo vond ik utilities
voor de IDE-interface, beursfoto’s en
dergelijke.

Conclusie
Er valt nog wel heel watte verbete-
ren aan dit magazine. Niet zozeer
aan het tekstuele gedeelte, want be-
halve het vrij lage aantal waren de
teksten prettig leesbaar en er is voor
elk wat wils. Het grafische gedeelte
is helaas onder de maat en dit maakt
het magazine een stuk saaier. Ge-
lukkig hebben ze datzelf ook door en
ze beloven, dat het de volgende keer

daadwerkelijk beter zal zijn. Ook de
muziek was niet echt leuk meer,
aangezien ik deze al kende van het
Datax magazine en zelfs van sommi-
ge oude muziekdisks. Toch vind ik
dit magazine een aanrader. Als de
omlijsting wordt verbeterd, kan het
zeker nog wat worden. Bovendien is
het binnenkort het enigste Neder-
landse diskmagazine wat nog over
zal zijn. Eventuele medewerking aan
dit magazine wordt bijzonder op
prijs gesteld.

Bestelinformatie:
Totally Chaos Magazine
Marconistraat 22
6431 CG Hoensbroek
Telefoon: (045) 522 97 89
E-mail: TC-Magazine@hotmail.com

Frederik Boelens

Auteur: Jeremy Wiermans
Soort: Diskmagazine
Systeem: MSX2 met 128 kB RAM
Medium: 1x DD diskette
Prijs: 4 nummers voor Fl. 25,

(Vervolg van pagina 29)

tekening is dat de muziek een beetje
te zacht is opgenomen.

Conclusie
Ik vind Selfish een prettige Cd om te
beluisteren. De muziek is rustig dus
geschikt als achtergrondmuziek, in
typische Japanse RPG-stijl zoals be-
kend van de Falcom spellen. De eni-
ge conclusie kan duszijn dat dit we-
derom een aanrader is voor de lief-

ï

hebber. Aangezien de oplage klein
zal zijn is het ook nog eens een leuk
collectors item.

Tristan Zondag

Maker: Dreams (Multi-
entertainment)

Soort: Cd met MSX-muziek
Prijs: (nog) onbekend
Reserveringen: m.t.stoker@hcenet.

nl
(045) 572 95 09
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The Blue Warrior
- Preview -

De Spaanse groep Moai-Tech is op het moment druk bezig met de af-
ronding van hun nieuwe spel The Blue Warrior. Het spel zal via het
Gamesabonnement van Sunrise worden verkocht. Wij mochten ech-
ter alvast een voorlopige versie als voorproefje ontvangen om in ons
blad te bespreken.

oals gebruikelijk is, vangt ook
dit spel aan met een begindemo.

Het is echter wel jammer dat de ge-
hele demo in het Spaans is. Maar we
mogen er eigenlijk wel van uitge-
gaan, dat deze vertaald zal worden
naar het Engels, omdat het via het
Gamesabonnement wordt verspreid.
Grafisch ziet de begindemo er in ie-
der geval welaardig uit.

In het beginmenu is er de keuze tus-
sen ‘game’ en ‘options’. Het options-
menu stelt echter niet al te veel voor.
Alleen de frequentie kan worden in-
gesteld en de demo kan opnieuw
worden bekeken. Ik mis bijvoorbeeld
een optie om de moeilijkheidsgraad
in te stellen en er is ook geen moge-
lijkheid om hetspelte laden of te sa-
ven, zodat steeds opnieuw met het
eerste level moet worden begonnen.

Het spel
The Blue Warrior kan het best verge-
leken worden met het spel Knight-
mare van Konami. Je bent namelijk
een ridder die zich al schietend een
weg door de verschillende velden
moet zien te banen. Net als bij
Knightmare worden hier de stages
ook van bovenaf bekeken. Het beeld
scrollt automatisch, zodat het ridder-

tje gedwongen wordt om zich voort te
bewegen. Onderweg komt hij dan na-
tuurlijk de gebruikelijke tegenstan-
ders tegen, die er alles aan doen om
hem tegen te houden en uit te scha-
kelen. De tegenstanders bestaan uit
allerlei monsters van diverse vormen
en afmetingen met ieder hun aparte
eigenschappen. Zo zijn er bijvoor-
beeld bolvormige norskijkende mon-
stertjes, die al huppelend recht op je
af komen, maar er zijn ook weer een

soort vleermuisachtige wezens, die
zigzaggend over het scherm bewegen
en al schietend het leven van de rid-
der proberen zuur te maken. Aan het
eind van elke stage doemt er een
eindmonster op, dat moet worden ge-
elimineerd alvorens er naar de vol-
gende stage kan worden gegaan. Het



is trouwens wel vreemd dat nergens
informatie wordt gegeven over het
aantal resterende levens en dat er
geen score wordt bijgehouden. Hope-
lijk wordt hier in de definitieve ver-
sie wel aan gedacht!

Items
Onderweg kunnen ook steeds andere
wapens worden gevonden, zoals pij-
len en vuurballen. Ook zijn er af en
toe extra levens te behalen na het
uitschakelen van bepaalde monsters,
maar pas op: er zijn ook items, die
juist een leven kosten! De meeste
monsters schieten ook nog eens met
kleine witte kogeltjes op het arme
riddertje. Dit doen ze trouwens met
precisie en met verschillende snelhe-
den, wat het allemaal extra leuk en
moeilijk maakt. Het is echter nog
wel een minpuntje dat je heel snel
het loodje legt. Een kogel of tegen-
stander hoeft de ridder namelijk nog
niet eens te raken, maar alleen maar
vlak in de buurt te komen om hem
een leven af te nemen. Dit is wel een
beetje irritant en ik hoop daarom ook
dat hier nog wat aan wordt gedaan!

Beeld en geluid
Grafisch ziet het spel er goed uit.
Men kan duidelijk zien dat aan de
diverse karakters veel zorg is be-
steed. Aan de achtergronden is ech-
ter beduidend minder aandacht be-
steed. Grafisch zijn ze wel in orde,
maar ze zijn heel eentonig. Alleen
aan beide zijden wordt een kwart
van het scherm gevuld met een ach-
tergrond die zich continu herhaald.
Het middendeel bestaat uit één
kleur met af en toe wat spikkeltjes
er door heen. Alleen dit middenge-

deelte kan trouwens worden ge-
bruikt, zodat slechts de helft van het
scherm wordt benut om te spelen.
Als nog wat meer aandacht aan de
achtergrond wordt geschonken, zo-
dat deze wat meer varieert, zal dat
het speelplezier zeker ten goede ko-
men.

De achtergrondmuziek bij het spel is
van uitstekende kwaliteit. Zowel de
muziek bij de begindemoals in het
spel zelf zijn van hoog niveau. Dit
komt natuurlijk ook doordat de
MoonSound wordt ondersteund en
gebruik wordt gemaakt van een fikse
wavekit. Degenen die echter niet
over zo’n kaart beschikken hoeven
niet te wanhopen, want ook MSX-
Musie wordt ondersteund. Maar ja,
welke MSX-er beschikt tegenwoordig
nou nog niet over een MoonSound ?

Conclusie
The Blue Warrior kan een heel leuk
en mooi spel worden. De preview die
ik heb gekregen is echter naar mijn
idee nog niet af. Wanneer nog wat
meer aandacht wordt besteed aan de
hierboven genoemde punten is dit
een must voor elke MSX-er. Zoniet
dan zal het spel snel gaan vervelen.
Via het Gamesabonnement zal het
spel 25 gulden gaan kosten. In de
losse verkoop komt hier nog een
rijksdaalder bij.

Jan-Marten van der Reest



MSX beurs Bussum
16 september 2000

Evenals vorig jaar zal de “Zandvoort”-beurs worden gehouden in het
Sociaal-cultureel centrum UIT-WIJK aan de Dr. Schaepmanlaan 10
in Bussum.

p zaterdag 16 september
2000 van 10.00 uur tot 17.00

uur zal de beurs, die voorheen in
Zandvoort gehouden werd, weer
plaatsvinden in hetpittoreske Bus-
sum. Het gebouw aan de Dr.
Schaepmanlaan is geografisch re-
delijk centraal gelegen en is met
het openbaar vervoer goed te berei-
ken. De loopafstand vanaf het NS-
station bedraagt circa vijf minuten.
Bovendien ligt de locatie op korte
afstand van de snelweg A1. Het ge-
deelte van het gebouw dat voor de
computerdag beschikbaar is be-
staat uit vijf klaslokalen, een ont-
moetingsruimte en een gang die op
de eerste verdieping van het ge-
bouw zijn gelegen. De totaal be-
schikbare vloeroppervlakte is ver-
gelijkbaar met de op 15 april
jongstleden gehouden beurs in Til-
burg.

De hoofdmoot van deze beurs zal
bestaan uit de verkoop en demon-
stratie van MSX- en spelcomputer-
spullen, aanverwante artikelen en
supplies en dergelijke. Ook is er
een vrijmarkt voor particulieren,
die zelf wat MSX- of spelcomputer-
spullen willen verkopen. De ruimte
hiervoor is echter beperkt. Ook zul-

EGER:
len er weer een aantal (MSX) com-
putergebonden tekenfilms worden
vertoond op een grootbeeld video-
scherm. De toegangsprijs voor de
12e computerdag bedraagt FI. 5,-
per persoon ouder dan 6 jaar. In
verband met de verlaging van de
toegangsprijs van FI. 7,50 naar Fl.
5, — worden er geen kortingsbon-
nen verstrekt. Na de gebruikelijke
beurs zal de MSX Marathon weer
plaatsvinden, die door Laurens
Holst wordt georganiseerd. Voor
meer informatie hierover kan con-
tact met hem worden opgenomen.
Voor de aanwezige clubs en hun
activiteiten wordt verwezen naar
de standhouderslijst. Komt allen!

De redactie

MSX Computerdag
Secretaris Bosmanstraat 37
2041 KS Zandvoort
Telefoon: (023) 573 22 37
Fax: (023) 573 22 27
E-mail: jaap@hoogendijk.demon.nl

Laurens Holst
(Coordinator MSX Marathon)
Telefoon: (035) 698 93 86
E-mail: laurenshl@yahoo.com



Standhouderslijst Bussum 2000
MSX g.g. Zandvoort
Seer. Bosmanstraat 37
2041 KS Zandvoort
J. Hoogendijk
Tel, (028) 578 2237
Fax, (028) 578 22 27
E-mail: jaapGhoogendijk.demon.nl

Supergame Club Zandvoort
Secr. Bosmanstraat 37
2041 KS Zandvoort
J. Hoogendijk
Tel. (028) 578 22 87
Fax. (023) 578 22 27
E-mail: jaapGhoogendijk.demon.nl

Deltasoft
Hogekamp 4
3853 GM Ermelo
Jo. Bor
Tel. (0341) 56 05 iE-mail: bor j@wxs.nl

MSX-Club West-Friesland
Diepenbroekhof 13

1628 SL Hoorn
B. Kornalijnslijper
Tel. (0229) 27 06 18
E-mail: baskornalijn: @zonnet.nl

TeddyWareZ
Jan Palachweg 17
9403JS Asson
F. Boelens
Tel. (0592) 34 01 97
E-mail: Fboelens@dds.nl

MSX Computer Club Magazine
‘s-Gravendijkwal 5a

3021 EA Rotterdam
FH. Duijf
Tel. (010) 425 42 75
E-mail: moem@database.nl

TNI
Lijsterlaan 60
1403 BB Bussum
Laurens Holst
Tel. (035) 698 94 86
E-mail: laurensh1@vahoo.com

Sven Keizer
Florastraat 49
1531 TE Wormer
S. Keizer
Tel. (075) 64252 89
E-mail: S.keizer@guicknet.nl

Stichting Sunrise
Postbus 61054
2506 AB Den Haag
RF. Hiep
Tel. (070) 360 9707
E-mail: sunhisanGeuronet.nl

TOTALY CHAOS TEAM
Rotterdamstraat 73
6415 AV Heerlen
M.T. Stoker
Tel. (045) 572 05 09
E-mail: m.t.stoker@home.nl

MSX-Club de Amsterdammer
Meeuwenlaan 1

1021 HR Amsterdam
B. Berkhout
Tel. (020) 637 19 50
Fax. (020) 637 19 50
E-mail: bberkhout@hotmail.com

CGV Tilburg
Bartokstraat 196
5011JD Tilburg
F. Pison
Tel. (018) 456 06 68
Fax, (013) 456 06 68
E-mail: egv@xsdall.nl

Astennu
Noordersingel 68

9251 BP Burgum
M. Jelsma
Tel. (0511) 46 48 30
E-mail: jelluh@bigfoot.com

en:MSX Vereniging NBNO
Isab. van Portugalstr. 37
5846 PJ Oss
M. Arts
Tel. (0412) 6907 57
E-mail: mari@xsw-msx.demon.nl

MSX2.COM
Kempensebaan 99
5613 JC Eindhoven
1 van Caelenberg
Tel. (040) 246 16 78
E-mail: administrator@msx2.com

Futuredisk
Aldenhofstraat 36
6191 GV Neerbeek
Koen Dols
Tel. (046) 437 43 22
E-mail: neerbeek@tref.nl

Remco van der Zon
Papenstraat 1

7411 NA Deventer
Remco
Tel. (0570) 61 22 29
E-mail: rvanderzon@hotmail.com

Compjoetania TNG
Goorweg 24
B-2221 Booischot
David Heremans
Tel. +32 (015) 22 20 51
E-mail: david.heremans@ping.be
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