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AVHRESENTACKD

A grande maioria dos wusuarios de microcom-
putadores MSX nunca teve outro micro antes. Apesar de
terem entrado no mundo da computacao pela porta da
frente, & provavel que esses usudrios tenham alguma
dificuldade inicial para programar suas maquinas.
Poucos deles tém, de imediato, uma visao muito clara
dos poderosos recursos de que dispoem.

Este livro contém mais de cem dicas de
programac¢ao j& prontas para serem usadas. Elas
permitem um aproveitamento muito maior dos recursos
dos MSX mesmo pelos usuérios iniciantes e, certamente,
- acrescentam conhecimentos valiosos aos programadores
mais experientes.

Apesar de serem geralmente independentes umas das
outras, as dicas estao agrupadas em 7 capfitulos, de
acordo com a fungao a que elas se destinam.

O leitor poderd usé-las em outros programas para
otimizéd-los ou obter resultados especificos.

Cada dica estd apresentada de forma bem prética e
resumida de modo a tornar seu uso imediato muito

facil. As explicagdes nem sempre sao detalhadas mas,
sempre que possivel, faz-se referéncia a textos de
outros livros onde o assunto é comentado mais
extensamente.

Apesar de muitas dicas serem programas em
Linguagem de Maquina, optamos pelo uso exclusivo da
linguagem BASIC para gera-las. Isso torna a digitacao
mais facil e o uso mais imediato. Todos oS programas
estao em BASIC, mas mesmo assim, para diminuir a
ocorréncia de erros de digitacao, junto a cada
listagem pode-se encontrar em "video inverso” sua SOMA
SINTATICA. As explicagdoes sobre a producdoc e uso dessa
"soma” sao dadas na dica 7.| (pagina 178) e ela &,
portanto, a primeira dica que deve ser lida.

Lembre-se que a SOMA TOTAL de um programa, mesmo
coincidindo com a apresentada no livro, ndao elimina
totalmente a ocorréncia de erros de digitagdo, mas
apenas a reduz. Deve-se também considerar que a soma
que apresentamos foi obtida com um EXPERT 1.1 e ha
casos em que outros tipos de MSX oproduzem somas
diferentes.

Esperamos que este livro possa abrir novos
horizontes aos programadores MSX; tanto aos iniciantes
quanto aos que nao tém tempo suficiente para descobrir
sozinhos o0s incontdveis "macétes”™ dessas maquinas
maravilhosas.
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As dicas deste capitulo abordam preponde-
rantemente assuntos relativos a manipulacao do teclado
nos micros MSX.

Uma vez que o principal meio de entrada de dados
para a UCP do micro é o teclado, a wutilidade destas
dicas é evidente.

1.1 - Carregando o Buffer do Teclado ....... 8
1.2 - Limpando o Buffer do Teclado ......... 9
1.3 - Programando as teclas de fungdes ..... 10
1.4 - Restabelecendo as teclas de fungdoes .. 1"
1.5 - Checando as teclas especiais ......... 12
1.6 - Travando a tecla CAPS LOCK ........... 13
$:7 ~ llsando o click do teclado ......ovvo.- 14
1.8 - Reprogramando todo o teclado ......... 15
1.9 - Usando a barra de espagos ............ 18
1.A - Usando as teclas de setas ............ 19
1.B - Uso da instrugao ON KEY GOSUB ........ 20



1.1 - CARREGANDO 0 BUFFER DO TECLADO

0 MSX reserva uma &rea (buffer) de 40 bytes na
meméria RAM para armazenar temporariamente os dados
digitados através do teclado. Se esses dados forem
comandos, serao executados na sequéncia em que
estiverem no buffer. Pode-se carregar comandos no
buffer do teclado através de programas em BASIC ou em
ASSEMBLY a fim de gerar efeitos especiais. Por
exemplo, para fazer com que um programa em BASIC seja
carregado de fita cassete e seja automaticamente
executado, basta usar o programa apresentado a seguir.

100 SCREEN 1:X$=CHR$(34):Y$=CHR$(13) =it ]
110 AS="CLOAD” +X$+“CAS:="+X5+"tRUN”+Ys  EEla
120 EN=&HFBFO (1317

130 FOR F=1 TO LEN(A%) £ BE |
140 CH=ASC(MID$(A%,F,1)) =20k |
150 POKE EN,CH 2blc]
160 EN=EN+1 511F ]
170 NEXT F L0
180 X=65536!+&HFBFO+LEN(AS) 4L
190 Y=X-256%INT(X/256) 4ADF
200 POKE &HF3F8,Y Giat=le]
210 POKE &HF3F9,INT(X/256) -5
220 POKE &HF3FA,&HF® CEH S|
230 POKE &HF3FB,&HFB 641 ]

| TOTAL = 4D

Os dados a serem inseridos no buffer estdo na
variavel A$. A varidvel EN armazena o endereco do
buffer a ser preenchido. A variidvel CH armazena o
caractere de A$ a ser inserido no endereco EN do
buffer. O endereco &HFBF® é o inicio do buffer do
teclado (KEYBUFF).

Os enderecos &HF3F8 e &HF3FY armazenam o préximo
enderego a ser preenchido no buffer do teclado
(PUTPNT) e sao preenchidos de modo a apontarem para o
endereco subsequente ao do fim da mensagem inserida.

0s enderegos &HF3FA e &HF3FB armazenam o daltimo
endereco do buffer lido pelo micro (GETPNT) e sio
posicionados de modo a apontarem para o endereco do
primeiro caractere inserido (&HFBFQ).

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Programacao Avancada em MSX - géginas 40, 41, 42 e
43.
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1.2 - LIMPANDO O BUFFER DO TEGLADO

Observe 0 programa a Sseguir:

1® SCREEN ©,,0:LOCATE, ,Q2:KEY OFF

290 PRINT ” Entre uma escolha:”2PRINT
B PRINT " C {1 1 OpcBo £ wuwas”
BB INT " L 2 1 OpcBO 2 wune"
EREPRINT ” L 3 1 OpcB0. 3 wuws"

60 PRINT:EPRINT:=PRINT

7@ BS=INKEY®:IF LEN(B%){i THEN 70
80 FOR F=4 TO 500 = NEXT F = BEEP
99 PRINT “OPGCAO "“:B%:” ESCOLHIDA !4
100 AS=INPUTS(1)

11@ PRINT A%

Note que ao fazer a primeira opgao, se a tecla da
escolha for pressionada por muito tempo ou se mais de
uma tecta for pressionada, a segunda opcao também sera
feita. 1sso ocorre porque o buffer do teclado fica
carregado com os caracteres digitados até aque eles
sejam usados.

No BI0S do MSX existe uma rotina que pode ser
4til nessas situagdes: a KILLBUFF. Sempre que @
executada, ela limpa o buffer do teclado. Para
chamé-la, basta usar as instrugdes:

DEFUSR® = &HO1%56 & POKE @,USRO(Q)

Experimente inserir a linha a seguir no programa
anterior e depois execute-o novamente.

9% PDEFUSBRO = &HOiG5é6 & POKE ©,USRO(9)

Vocé notarad que a segunda opgao nao mais seré
atrapalhada por digitacdes acidentais.

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA:

Colecao de Programas para MSX vol. 2 - pagina 110.
Aprofundando-se no MSX - pagina 153.



1.3 - PROGRAMANDO AS TECLAS DE FUNGOES

As teclas de fungdes podem ser facilmente
redefinidas para atender as necessidades especificas
de um programa.

A forma mais direta de reprogramé-las é usando a
instrugao KEY. Entretanto pode-se também redefinir as
teclas de funcoes diretamente na memodria RAM.

Experimente executar o seguinte programa e depois
pressione a tecla F1.

10 FOR F=&HFB87F TO &HFB87F+38 fls
20 POKE F,ASC(”A"”) [EZT
30 NEXT F K

Com isso a tecla F1 passou a ter uma sequéncia de
39 caracteres "A"”. Lembre-se que com a instrugao KEY
podemos inserir no madximo 15 caracteres em cada tecla
de funcao. Com este recurso, podemos atribuir a uma
Gnica tecla até 39 caracteres, entretanto deve-se
tomar alguns cuidados, pois o conteddo das demais
teclas podem ser alterados. Experimente digitar a
tecla F2 apds ter executado o programa acima. Vocd
vera que seu conteddo foi alterado pelo programa.

0 que acontece é que existem 160 bytes da RAM,
reservados a partir do endereco &HFB7F (FNKSTR), para
armazenar os textos das teclas de funcdes. Cada tecla
tem seu texto comegando sempre num mesmo endereco e o
namero maximo de caracteres atribuiveis a uma danica
tecla de funcao é 39. 0 402 caractere da &rea de texto
de uma tecla é sempre um 0.

Vocé pode também atribuir a&s teclas de funcoes
sequéncias de caracteres de controle. Por exemplo,
digite a instrucdo a seguir e depois pressione a tecla
|

KEY 1,CHR%(7)+CHR%(28)+CHR%(8)+CHR%(7)+C
HR®(127)+CHR%(?)+CHR®(11)

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Linguagem Basic MSX - pagina B1.

Curso de Basic v.1 - paginas 21 e 22.
Aprofundando-se no MSX - pagina 58.
Programacao Avancada em MSX - p&gina 145
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1.4 - RESTABELECENDO AS TECLAS DE FUNG3ES

As teclas de fungoes podem ser faciimente
programadas. Entretanto., apés usar um programa que as
redefina. pode ser necessério reinicializéd-las com as
fungdes originais. Para Isso pode-se simplesmente
programar tecla por tecla novamente ou chamar uma
rotina do BIOS (INITFNK em &H@®3E) que se encarrega de
fazer isso automaticamente. Para executar essa rotina
do BIOS basta digitar a seguinte instrugao:

DEFUSR® = &H3E = POKE ©,USR0(9)
Observe o programa exemplo a seguir. Ele redefine

as teclas de funcoes e logo a seguir restabelece seus
conteidos originais.

i® SCREEN © = KEY ON o
20 FOR F=1 TO 10
30 KEY F,”NOvA 1”
40 NEXT F
5@ SCREEN ©
60 PRINT,,” TECLAS REDEFINIDAS !“
7@ PRINT,,” PRESSIONE RETURN !'”
80 AS=INPUTH(1) (1T ]
9@ DEFUSR® = &H3E = X = USRQ(®) = AF 1)
100 SCREEN @
11®@ PRINT,,” TECLAS RESTABELECIDAS !'”

BIBLIOGRAFIA REGOMENDADA :
Aprofundando-se no MSX - pagina 156.
131



1.5 - GHECANDO AS TECLAS ESPECIAIS

Nos micros MSX existem véarias maneiras de
verificarmos se alguma tecla especial estd ou n3o
pressionada. Uma delas é consultando as varidveis do
sistema OLDKEY (&HFBDA) ou NEWKEY (&HFBES). 0 programa
listado a seguir ilustra esse procedimento. checando
especificamente se a tecla LGRA (ou GRAPH) esta
pressionada.

Ao ser executado o programa I8 o conteddo da
regiao da membria RAM que vai do endereco &HFBDA até o
endereco &HFBEF, mostrando na tela seus conteddos em
bindrio. Experimente pressionar algumas teclas (menos
“STOP!). Vocé verd que a cada tecla pressionada
corresponde um bit de algum dos bytes dessa regiao.
Para checar qualquer tecla, portanto, basta verificar
se 0 bit estd ou nao em "8". Experimente pressionar a
tecla LGRA (ou GRAPH). A configuracao que corresponde
a ela é o valor 251 (ou 11111011, em bindrio) no byte
&HFBE@. Observe como a linha 250 faz o teste para ver
se ela estd ou nao pressionada e tente alterar o
programa para que ele teste se a tecla RGRA (ou CODE)
estad pressionada.

100 REM

110 REM LE OLDKEY E NEWKEY

120 REM

130 SCREEN @ Az

140 LOCATE 0,5,0 :

150 FOR F=&HFBDA TO &HFBE4

16@  PRINT “&H”;HEX®(F);”=) “;

179 g, RINT RIGHT$(”00000000" +BINS (PEEK (HGHN
)),8);

180  PRINT ”  &H”;HEXS(F+ii):;”=) “; [t

190  PRINT RIGHT$(”00000000”+BINS(PEEK (Eids]

F+i1)),8) _

200 NEXT F

210 PRINT:PRINT:PRINT

220 REM

230 REM TESTA A TECLA LGRA

240 REM

250 IF PEEK(&HFBE®)=(PEEK (&HFBE®)AND251)

THEN PRINT “LGRA PRESSIONADA”ELSEPRINT”

260 GOTO 140
BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

L T

N
L T
. L

i
I

Aprofundando-se no MSX - paginas 83 a 86.
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1.6 - TRAVANDO A TECLA GAPS LOCK

Existe uma varidvel do sistema (CAPST, em &HFCAB)
que indica o estado da tecla CAPS LOCK. Se CAPS LOCK
estid ativa, essa variavel contém 255 ou algum outro
valor maior que zero, e se inativa, contém @. Cada vez
que a tecla CAPS LOCK & pressionada os bits da
varidvel GCAPST sao complementados de modo que seu
valor é sempre @ ou 255.

Para simular o pressionamento de CAPS LOCK basta
"pokear” 255 ou @ em CAPST.

Para travar a CAPS LOCK, deixando-a ativa, basta
pokear qualquer valor maior que @ e menor que 255 em
CAPST, pois assim, mesmo que CAPS LOCK seja
pressionada, a complementagdao dos bits de CAPST
produzira um valor também maior que @ e menor que 255.

Experimente digitar e usar o programa a seguir.
Apbés executa-lo, digite algumas letras usando as
teclas CAPS LOCK e SHIFT. Vocé notard que elas ficaram
praticamente inoperantes para as letras.

1@ SCREEN © = WIDTH 38

20 POKE &HFCAB, 1 =
30 PRINT,,” DIGITE ALGUMAS LETRAS” I=EN
49 PRINT” (com ou sem SHIFT):” 1%HS |

5@ PRINT * PRINT
60 AS=INPUTS(L) T
70 PRINT A%; e o

80 GOTO 69

Para fazer com que a tecla CAPS LOCK volte a
funcionar normalmente, comande:

POKE &HFCAB,®

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA:

Aprofundando-se no MSX - pagina 5@,

Programacao Avangada em MSX - pagina 146.

Colecao de Programas para MSX vol 2 - Dgsinas 51 e
§5.

13



1.7 - USANDO 0 CLICK DO TEGCLADO

0 click do teclado pode ser usado para muitas e
di;gEentes aplicacdes, deixando livre para outros usos
0 :

Para gerar o click do teclado por software, &
necessario acessar o hardware da miquina com comandos
OUT. Veja o programa a seguir.

i® SCREEN 1

20 KEY OFF

30 COLOR 1,4

40 LOCATE 32%RND(1),24
50 PRINT “"»“

69 OUT &HAA, &HFF

70 0OUT &HAA,&H7F

80 GOTO 40

of 2
i

Cada vez que as linhas 60 e 780 s3o executadas um
"click” & gerado. Vocé pode usar isto para sonorizar
Seus programas mesmo sem usar o PSG.

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Colegao de Programas para MSX vaol 2 - p&gina 15.
Aprofundando-se no MSX - péagina 87.

14



1.8 - REPROGRAMANDO TODO O TECLADO

Agora seu MSX também pode ter um "teclado
inteligente” come nos velhos tempos do Apple e do
Sinclair. O programa a seguir instala em seu teclado
as principais palavras reservadas do Basic sem perder
sua funcao original.

A redefinicao atinge as letras maidGsculas e
mindsculas, totalizando 52 palavras reservadas. No que
é possivel, as teclas seguem o padrao Sinclair (A=NEW,
K=LIST, etc). Palavras do Sinclair que nao existem no
MSX (PAUSE, SCROLL, etc) sao trocadas por outras do
gltimo.

Para usar o programa, digite-o e comande RUN.
Apds a execuc¢ao dever3o aparecer 0s cddigos das teclas
e as palavras correspondentes. Experimente entao
teclar SELECT e em seguida a tecla A. Vocé devera
obter "NEW”. Tecle agora SELECT+”a™ para obter "FRE(".
Tente entdo outras combinacoes. O que acontece quando
a tecla apbs o SELECT nao é uma letra?

1000 REM ——————mm == e
1010 REM TOKEN V. 1.0 BY THE PILOT
1020 REM JANEIRO DE 1988

1030 REM ——————m=m——————————m e
1040 REM

1050 DATA 24,9B,Di,CD,CE,Di,21,16
10460 DATA DO,22,A5,FD,3E,C3,32,A4
ie7e DATA FD,AF,32,D7,Di,C?,4F,3A
ie8e DATA D7,Di,A7,79,20,05,FE,18
ie9e DATA 28,49,C?,FE,41,38,3D,FE
1100 DATA ©SB,30,08,D6,40,47,21,72
iii® DATA D©,1i8,9E,FE,61,38,2D,FE
1120 DATA 7B,30,29,D6,60,47,21,08
i130 DATA Di,7E,A7,23,20,FB,10,F?
1140 DATA 3E,C?,32,A4,FD,7E,A7,28
1150 DATA 06,CD,A2,00,23,18,F6,3E
i160© DATA C3,32,A4,FD,AF,32,D7,D1
ii7e DATA C1i,C3,DA,08,4F,AF,32,D7
ii80 DATA Di,79,C9,3E,FF,32,D7,D4
1190 DATA AF,C9,00,4E,45,57,00,42
1200 DATA 45,45,50,00,43,4F ,4E,54
1219 DATA 00,44,49,4D,20,00,52,45
1220 DATA 4D,20,00,46,4F,52,20,00
1239 DATA A7,4F,54,4F,20,00,47,4F
1240 DATA 53,55,42,20,00,49,4E,590
1250 DATA 55,54,20,00,4C,4F, 41,44 31HE
1260 DATA 20,00,4C,49,53,54,20,00

S A
i
Bl
30l

R
e
L |
T
TE
[TEFC |
R
TTTE
=TT
ESCTE
[TTTE
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41}



i27¢0
i28e
i29e
i30e0
i31ie
i320
1330
1340
1350
1360
i370
1380
1390
i400
i41i0
1420
1430
1440
1450
14460
i470
1489
1490
iS00
i51i0
1529
1530
1540
1550
1560
is7e
is8e
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

4C,A4C,49,53,54,20,00,4D
4F ,54,4F ,52,20,00, 4E, 45
98,54,20,00,50,4F ,4B,45
20,00,50,52,49,4E,54,00
—9,53,45,54,20,28,00,52
o9,4E,00,53,41,56,45,20
00,54,52,4F ,4E,00,49,46
20,00,43,4C,53,00,50,52
45,53,45,54,20,28,00,43
4C,45,41,52,00,52,45,54
95,52,4E,00,45,4E,44,00
00,46,52,45,28,00,49, 4E
4B,45,59,24,00,44,53,4B
46,28,00,41,54,4E,28,00
4,41 ,4E,28,00,53,47,4E
28,00,41,42,53,28,00,53
51,52,28,00,41,53,43,28
00,56,41,4C,28,00,4C, 45
4E,28,00,55,53,52,00,33
2E,31,34,31,35,39,32,37
21,00,4E,4F ,54,00,50,45
45,48,28,00,54,41 ,42,28
00,53,49,4E,28,00,49, 4E
o4,28,00,53,54,52,49,4E
47 ,24,28,00,52,4E,44,28
©90,43,48,52,24,28,00,56
41,52,50,54,52,28,00,43
4F ,53,28,00,45,58,50,28
00,53,54,52,24,28,00,4C
4E,28,00,0C,50,72,6F,67
72,61,6D,61,20,65,73,63
72,69,74,6F,20,70,4F,72
3A,0D,0A,54,48,45,20,50
49,4C,4F ,54,20,6%5,6D,20
4A,61,6E,65,69,72,6F,2F
31,39,38,38,2E,00,7E,A7
C8,CD,A2,00,23,18,F7,00
FIM

CLS:PRINT “CARREGANDO TOKEN”

FOR I=&HD@@® TO &HDiD8:

I,VAL(”&H"+A%) *NEXT I

i7e0
16

s i

B$C(I);" =

END

b W

% X (K TR 4T L T
4T ¥ Y b= Gy % DN g Lo, [N
T4 = 3 T r =
gy e (8 [N Bes I Ty (L

LElT

]
EnsE
=i
[Fogd |
P U
ot ]
o1e ]
ER D]
T |
P16 ]
EEM3

o1 ]
READ A%:POKERDNG

1670 DEFUSR=&HDO®@:A=USR(Q) :PRINT:PRINT Inikisl
1680 FOR I=65 TO 90:PRINT "“<(SELECT)+”CHREBIIM

sCHR$(24);CHRS(I):FOR T=0 TO {1
QO:NEXT T:iNEXT I
1690 FOR I=97 TO 4122:PRINT “(SELECT)+”CHEEDn
RB(I);” =
1@0:NEXT TINEXT I

“3CHR%(24) ;CHRS(I):=FOR T=0 TO

HHH T



¢ recomenddvel salvar o cbdigo bindrio para
facilitar o uso do programa. Para isto digite:

BSAVE “TOKEN.BIN”,&HD@0O,&HDiD8

ou

BSAVE “CAS:TOKEN”,&HDO0Q,&HDiD8
Para executar o programa, use o comando:

BLOAD “TOKEN.BIN”,R

BLOAD “CAS:”,R

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA -

Aprofundando-se no MSX - péaginas 66 a 71 e capitulo 3.
Programa¢ao Avangado em MSX - capitulo 1 e apéndice 3.
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1.9 - USANDO A BARRA DE ESPAGOS

A barra de espagos no MSX pode ser wusada de
muitas e diferentes maneiras. No programa abaixo
apresentamos um exemplo em que a barra é wusada
gg;}aolar o fluxo do processamento usando a

para

funcao

i@ SCREEN @ = PRINT = PRINT SPC(&6): (4B |
20 PRINT “DIGITE A BARRA DE ESPAGCO !'” |
30 BEEP [FAE |
49 IF NOT STRIG(®) THEN 30 1616
50 PLAY “ABCDEFG”™

L
P

Uma outra forma de se controlar o fluxo do
processamento @ através das interrupgoes. Essa maneira
é ilustrada pelo programa a seguir.

10 SCREEN @ = PRINT = PRINT SPC(6); (450 |
20 PRINT “DIGITE A BARRA DE ESPACO !” |38
30 STRIG(®) ON = ON STRIG GOSUB 690 (1650
49 PLAY”ViSABCDEFGO7L32” | 1BLE
39 GOTO G50 [1EES]
60 PLAY”CH” = RETURN ke

Observe que os dois programas apresentados sao
fundamentalmente diferentes. 0 primeiro apenas
interrompe o processamento normal do programa até que
a barra de espagos seja pressionada, enquanto o
segundo desvia o processamento para uma sub-rotina,
esteja ele em que linha estiver, sempre que a barra de
espac¢os for pressionada.

BIBLIOGRAFIA REGCOMENDADA :

Linguagem Basic MSX - paginas 112, 159, 160, 178 e
179.

Colegao de Programas para MSX v.2 - paginas 75 a 82.

18



1.A - USANDO AS TEGLAS DE SETAS

As teclas de setas podem ser testadas através de
uma funcao do BASIC MSX. O programa apresentado a
sequir ilustra um uso tipico dessa fung¢ao, associada
ao controle de um ponto plotante na SCREEN 2.

Note que usamos “parénteses lAgicos”™ para tornar
a tela ilimitada. Se o ponto tentar sair da tela por
qualquer um de seus 94 lados, automaticamente sera
transportado para a primeira posi¢cao do lado oposto.

190 SCREEN 2,,90 : DEFINT A-Z
£50 X=128 = Y=96
120 PSET (X,Y),1i5 (C7d]
130 A=STICK(®) : IF A=0 THEN i3@ [14F6
140 Y=Y+(A{3 OR A=8)-(A>3 AND A{(7) (2175}
150 X=X-(A>1i AND A{(S)+(A>5) ERDE
160 X = —-255%(X=—1) — X*(X{>-1) 2R |
170 X = —-X*¥(X{)>256) Ex9:
180 Y = —494%(Y=—4) — Y*(Y{>—-1) (>103 |
190 Y = ~Y*(Y{(>192) [S3b4 |
200 GOTO 120 [SESE |
i B ST R

Para entender o programa, lembre-se que quando o
conteido dentro dos parénteses for verdadeiro, ele
pode ser substituido pelo valor numérico "-1", e
quando for falso, pelo valor "0".
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1.8 - USO DA INSTRUGAO ON KEY GOSuUB

As teclas de fungdes podem ser usadas para chamar
sub-rotinas automaticamente durante as interrupgoes.
Observe o programa a seguir. Digite-o e rode-o.

i@ SCREEN @,,0 : PLAY “Lé&4” [ GE] |
20 FOR F=4 TO 10 : KEY{(F) ON = NEXT F bErl
30 ON KEY GOSUB 100,200,300,400,500,4600,41]
7090,800,900,1000

49 GOTO 40

100 PRINT “ Fi PRESSIONADA 11! ”

iie PLAY “C”

120 RETURN

200 PRINT “” F2 PRESSIONADA !1!1 ~
210 PLAY “CH”

220 RETURN

300 PRINT ” F3 PRESSIONADA 111 ”

310 PLAY “D¥

320 RETURN

400 PRINT ” F4 PRESSIONADA 111 ”

410 PLAY “DH”

420 RETURN

w00 PRINT ” FS PRESSIONADA 111! 7

wie PLAY “E”

920 RETURN

600 PRINT ”“ F6é6 PRESSIONADA 111 7
640 PLAY “F”

620 RETURN

700 PRINT ” F7 PRESSIONADA !'!1! ~
710 PLAY “FH”

720 RETURN

800 PRINT “” FB8 PRESSIONADA 1!} ”~

810 PLAY “G”

820 RETURN

?0@ PRINT “ F9 PRESSIONADA 111 ”~

210 PLAY “GH”

220 RETURN

1000 PRINT “ F1@ PRESSIONADA 111! ”
1010 PLAY “A”
1920 RETURN

Observe que, independentemente da linha do
programa que estiver sendo executada, sempre que
alguma tecla de funcao for pressionada uma sub-rotina
serd chamada.
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Este capitulo aborda os recursos do video do
MSX. Existe um circuito dedicado ao controle do video
{VDP) que tem & sua disposicao 16 Kbytes de membria
RAM (VRAM) para armazenar os dados da tela. O controle
do video pode ser feito através do BASIC, com os
varios comandos dedicados a isso, ou diretamente em
Linguagem de Maquina.
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2.1 - GOR DE FRENTE IGUAL A GOR DE FUNDO

Muitos programas ao terminarem a execucdo ou
serem interrompidos por CONTROL + STOP deixam a tela
com a cor de frente igual a cor de fundo e a primeira
impressao que se tem & que o micro quebrou. Digite e
rode o programinha listado a sequir:

i@ SCREEN 2 )

59 CIRCLE (128,86),50 B
30 COLOR i
40 GOTO 40 s

Apos o desenho do circulo terminar, digite
CONTROL + STOP. A tela deverd ficar totalmente escura.

Para verificar o que estd acontecendo basta
digitar:

SHIFT + HOME/CLS e
SHIFT + F1

Com isso, a tela serd limpa e as cores normais do
video serao restabelecidas, desde que as teclas de
fungdoes nao tenham sido redefinidas pelo programa que
foi interrompido.

Se o procedimento descrito acima nao funcionar,
ta?ta digitar o comando abaixo, mesmo sem vé-lo na
tela:

GOLOR 15.1 : SCREEN @ (e RETURN)

==



2.2 - PSEUDO-BORDA NA SCREEN @

0 comando COLOR., quando usado com a SCREEN B8, nao
permite a especificagao da cor da borda. Com um
pequeno programa em BASIC podemos resolver
parcialmente o problema, gerando uma PSEUDO-BORDA para
a SCREEN @. Digite e execute o programa a seguir e
depois verifique as novas caracteristicas da tela.

i@ COLOR 4,15 = SCREEN ©
20 FOR F=2048 T0 4095 (T54 |
30 X = NOT(VPEEK(F)) AND 2355 1 DCE
49 UPOKE F, X [ 10> F)
59 NEXT F (11CH]
460 INPUT”Qual a cor da borda (0-1i5)7;B 4
70 IF B{(® OR B>i5S THEN &@ EEEg
8¢ COLOR ,B
20 GOTO 4@

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA:
Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.
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2.3 - TEXTOS NA SCREEN 2

0 MSX permite a impressao de letras e graficos na
SCREEN 2. Para isso é necessario abrir um arquivo na
tela (GRP:) e usar a instrugcao PRINT #. Observe o
programa a seguir:

i® SCREEN 2

20 OPEN “GRP:” AS #i

30 CIRCLE (128,86),50

40 PRESET (110,84)

90 PRINT #1i, “EDITORA ALEPH”
60 GOTO 40

A linha 10 seleciona o uso da tela gréafica de
alta resolucao (GRP:).

A linha 20 abre um arquivo nessa tela. Nio &
necessario especificar o tipo de arquive ( ...FOR
OUTPUT...), uma vez que ele sd pode ser de saidal

A linha 3@ desenha um circulo de centro na
posi¢ao (128.86) e raio de 50 pixels.

A linha 40 "marca” um ponto na posicao (110.,84),
a partir do qual a mensagem sera impressa.

A linha 50 imprime a mensagem na tela a partir
do ponto marcado pela linha 4@0. Cada caractere &
definido dentro de uma matriz de BxB pontos. A posicao
marcada pela linha 48 posiciona o vértice superior
esquerdo do primeiro caractere da mensagem.

Observe que podemos "criar” novos tipos de letras
na SCREEN 2, usando uma dupla impressao dos caracteres
normais. Experimente inserir no programa anterior as
sequinte linhas:

95 PRESET (109,84)
96 PRINT #41i, “EDITORA ALEPH”

Isso deve ter produzido uma mensagem em “bold™!

Um outro recurso @ o uso de espacamento menor
entre as letras a serem impressas. Experimente
executar o programa a seguir. Ele imprime na SCREEN 2
uma mensagem com espagamento reduzido.

i@ SCREEN 2
20 OPEN “GRP:” AS #1i
30 AS="EDITORA ALEPH”

24



40 FOR F=1 TO LEN{(A%) %
5@ PRESET (1i0+(F-1)%6,84)

60 PRINT #Hi,MID%(A%,F,1) E=
79 NEXT F 2150 ]
ge GOTO 8@ EEEE]

Para entender melhor 0 funcionameneto do
programa, experimente substituir a linha 50 por:

50 PRESET (110+(F-1)%12,84)

a
.nl
L
E
£
HI

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA -

Curso de BASIC v.1 - paginas 65 e B66.
Colecao de Programas para MSX - g:glnas 32, 33. 58 e
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2.4 - CARACTERES MENORES QUE 32

Os micros MSX dispdem de 256 caracteres, todos
apresentaveis no video. Entretanto, o0s primeiros 32
caracteres correspondem a cddigos de controle de
periféricos (@ a 31) e para serem apresentados através
de seus codigos necessitam de uma sintaxe peculiar da
instrucao PRINT CHR$. O programa a seguir apresenta os
32 caracteres de controle através de seus cadigos.

{® SCREEN 1 [10E |
20 WIDTH 16
30 FOR F=0 TO 3% Bl
40 PRINT CHR$(i)+CHRS(44+F); (D10 ]
50 NEXT F I%xEl
| TOTRL = B35

Note que a apresentagao é feita pela linha 40.

Para se mostrar um caractere de controle através de
seu codigo é necessadrio usar a sintaxe:

PRINT CHR$(1)+CHRG(44+ nQ )

Onde "nQ@” é o codigo (de @ a 31) do caractere a
ser apresentado.

DY 44 - BOBTE

+ 4
v b~ e

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Colegao de Programas para MSX v.1 - péaginas 26 e 27.
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2.5 - CARACTERES DE GONTROLE DE ViDEO

0 padrao de video dos MSX & um dos mais
utilizados em microcomputadores. Alguns caracteres
podem ser usados para controlar o video em funcoes
como o posicionamento do cursor, |impeza da tela,
formato do cursor, etc.

A seguir relacionamos os caracteres de controle
do video do MSX. Eles devem ser usados com o comando
PRINT. Por exempo, para deixar o cursor posicionado na
linha 18 e coluna 20 basta comandar:

PRINT CHR&G(27)CHRG(32+40)CHRS(32+20) 5

Apaga a tela
CHR®(27)7j” ou
CHRS(27)"E"

Apaga do cursor ao fim da linha
CHR®(27)“K"

Apaga do cursor ao fim da tela
CHR% (27" )"

Apaga a linha inteira
CHR®(27)”1”

Insere uma linha em branco
CHR®B (271"

Elimina uma linha
CHRSB (27 )" M”

Posiciona cursor
CHRS(27)7“Y":
CHRE(32+n9 da linha);
CHR%(32+nQ da coluna)

Cursor linha acima
CHR®(27)>”A"

Cursor linha abaixo
CHR%(27)7“B”

Gursor coluna a direita
CHR%(27)“C”

Cursor coluna a esquerda
CHR®(27)“D”
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Cursor em HOME
CHR%(27)“H"

Cursor inteiro
CHR®(27 )" 4"

Cursor pela metade
CHRS(27)"y4”

Cursor apagado
CHR% (27 ) "5

Cursor aceso
CHRB(27)"y5"”

O programa a seguir ilustra o uso de alguns dos
recursos descritos acima. Digite-o., rode-o e estude-o.

1@ SCREEN @ = WIDTH 38 = KEY OFF =00
i1 PRINT “Digite qualquer coisa “; 1=
12 PRINT “e use as teclas de setas”; EL > LIE)
i3 PRINT “ e as teclas HOME & LS e H 1> H
14 PRINT = PRINT = PRINT =
29 AB=INKEY% : IF A%="" THEN 20 111 H
39 IF A%<>CHR%(1i2) THEN 50 Sl
49 PRINT CHR%<(27)"j” - LB
90 IF AB{>CHR%(ii) THEN 70 b4 |
659 PRINT CHR®<(27)”K" 313
7@ PRINT A%: Ei1 5]
?0 GOTO 290 kg

00 ) ST -1

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :
Sistema de Disco para MSX - pégina 106.
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2.6 - USANDO 0 STEP EM COMANDOS GRAFIGOS

A instrugao auxiliar STEP pode ser muito atil
quando usada com comandos graficos.
Veja o programa a seguir:

i@ SCREEN 2 169D |
20 PSET (20,20) Ema
30 PSET STEP (20,29) [>DE |
49 GOTO 490 [ £35

Ao ser executado ele ird plotar dois pontos na
diagonal que sai do canto superior esquerdo da tela.

Isso acontece porque a instrugao STEP permite a
definigao de um novo sistema de coordenadas na tela.

0 sistema de coordenadas normal é um sistema
ABSOLUTO, isto &, suas coordenadas sao sempre
correspondentes a uma mesma origem, fixa no canto
superior esquerdo da tela.

0 sistema usado pelo STEP & um sistema MoVEL, em
que as coordenadas correspondem a uma origem mavel,
definida pelo Gltimo ponto "marcado™ na tela. Note que
PONTD "MARCADO” nao é necessariamente PONTO "PLOTADO".
Por exemplo, ao se usar um comando GCIRCLE o ponto
"marcado” & o seu centro, enquanto que o0s pontos
plotados sao os do circulo.

Vamos tentar entender isso melhor.

Observe novamente o programa anterior.

A linha 10 apenas seleciona a SCREEN 2 do micro.
Essa tela tem uma resolugao de 256 colunas x 192
linhas, num total de 49152 pontos. :

A linha 20 marca o ponto de coordenadas x=20 e
y=@ na tela. Nate que essas coordenadas sao
referentes ao sistema ABSOLUTO., pois NED existe a
instrugao STEP precedendo as coordenadas.

A linha 3@ também marca um ponto na tela (o de
coordenadas x"=20 e y'=20), porém as coordenadas desse
ponto sao precedidas pela instrucao STEP e, portanto,
referem-se ao sistema de coordenadas MoVEL. Como o
iltimo ponto marcado na tela foi o de coordenadas
ABSOLUTAS x=2@ e y=2@0, esse ponto foi tomado como
ORiGEM do sistema MoVEL. Portanto., as coordenadas
x'=20 e y'=2@ do sistema MGVEL correspondem as
coordenadas x=40 e y=40 do sistema ABSOLUTO.

Agora, esquente um pouco a cabeca tentando
entender o funcionamento dos trés programinhas
listados na proxima pégina.
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PROGRAMA 1

i@ SCREEN 2

20 PSET (0,0)

30 CIRCLE STEP(4,6),4
49 GOTO 30

PROGRAMA 2

i® SCREEN 2

20 PSET (0,0)

30 LINE STEP(3,3)-STEP(3,3)
49 GOTO 3@

PROGRAMA 3

19 SCREEN 2

20 FOR F=0 TO 6.28 STEP .2

30 X=80%SIN(F) = Y=80%COS(F)
40 LINE STEP(X,Y)-(128,864)
90 NEXT F

69 GOTO 6490

30

< i
s :E
=




2.7 - POSICIONANDO O GURSOR NA SCREEN 2

A forma mais genérica de se posicionar o cursor
na SCREEN 2 é usando o seguinte comando:

PSET (coluna,linha),POINT (coluna,linha)

Por exemplo., para posicionar o cursor na coluna
B9 e linha 190 devemos fazer:

PSET (89,19@),POINT (89,190)

Se quisermos posicionar o cursor para impressao
de textos na SCREEN 2 podemos considera-la dividida em
32 colunas e 24 linhas, como a SCREEN 1. Desse modo, o
comando PSET acima pode ser substituido por:

PSET (8%col,8%1in),POINT (8%col,8x1in)

Para imprimir na coluna 1@ e linha 5 devemos usar
entao:

PSET (8%10,8%5),POINT (8x%10,8%35)

Agora, digite e rode o programa a seguir:

10 SCREEN 2 EL 0N
20 OPEN “GRP:” AS #i
30 C = 10 : L = 10 [ECE
40 PSET(8%C,8%L),POINT(8%C,B8%L) [TT0F]
50 PRINT #i, “ALEPH” [To0C]
40 GOTO 50 (T513]

ey SRR R G

Na linha 30 define-se a coluna (de @ a 31) e a
linha (de @ a 23) onde desejamos imprimir. A linha 4@
posiciona o cursor e a linha 50 imprime na tela.

Veja a dica 2.3 para entender melhor o programa.
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2.8 - MOVIMENTOS NA TELA
Muitas vezes pode-se desejar que a tela do MSX
apresente algum movimento global. A sequir,

apresentamos seis programas que produzem movimentos
globais na SCREEN 1.

io
20
30
40
1)
60
79
80

100
110
i20
i3e
i40
ise
160
i70
180
190

200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

32

PROGRAMA 1

" TESTE DE MOVIMENTO
SCREEN {1 = WIDTH 32 = COLOR {,7,4 | B2k |
FOR F=0 TO 22 LES6
PRINT STRING%(32,70”); = NEXT F
FOR F=8%ASC(”“0”) TO 8*ASC(”0")+7 EZil
IF B=0 THEN VPOKE F,VPEEK(F)/8 | DF ]
IF B=1 THEN VPOKE F,8*VPEEK(F)
NEXT F = B=(B+i) MOD 2 : GOTO 50 EER

PROGRAMA 2

" TESTE DE MOVIMENTO 2 [B2E |
SCREEN 1 = WIDTH 32 : COLOR 1i,7,4 D
FOR F=06 TO 22 EGEE]
PRINT STRING%(32,”.“): = NEXT F [ 1911 |
A=UPEEK (8%ASC(”“.”)) (2103
FOR F=8%ASC(”.”) TO 8%ASC(”.”)+6 ]
VPOKE(F),VPEEK(F+1) L SCTE ]
NEXT F

VPOKE F,A
GOTO 140

PROGRAMA 3

SCREENiL = WIDTH 32
FOR F=48 TO 69
AS=A%+CHRS(F)

NEXT F

FOR F=1 T0 31
A=INT (1 +RND(1)%21)
AP=RIGHTH (A%, A)+LEFTH(A%,21-A)
FOR G=1 TO 2i:LOCATE F,G

PRINT MID$%(A%,G,1):NEXT G

NEXT F

FOR F=48%8 TO 4&9%8+7
A=INT(8%RND(1))




320
OKE
330
3490
350
360
370
380
390

IF RND¢1i)>.9614 THEN VPOKE F,® ELSE VP 5isa
F,2"A

NEXT F

AX=UPEEK (69%8+7)

FOR FXx=469%8+46 TO 48%8 STEP-1
UPOKE FX+1,VPEEK{(FZ%)

NEXT F%

VPOKE FZ%Z+1i,A%Z

GOTO 340

PROGRAMA 4

400
410
420
430
440
450
4469
47 @
480
490
w00
510
520
OKE
530
540
999
960
579
580
590

SCREENi = WIDTH 32
FOR F=48 TO 69
AS=A%+CHRS (F)

NEXT F

FOR F=4 TO 31
A=INT (L +RND (1) %21)
ASP=RIGHT®(AD,A)+LEFTH(A%,21-A)
FOR G=4 TO 21i:LOCATE F,G

PRINT MID®(A%,G,1):NEXT G

NEXT F

FOR F=48%8 TO &469%8+7
A=INT(B8%RND(1i)) i
IF RND(1)>.061 THEN VPOKE F,9® ELSE VP k&
F,2"A

NEXT F

AZ=UPEEK (48x8)

FOR FZ=48%8 TO &69%8B+é
UPOKE FX,VPEEK(FX+1i)
NEXT FX

VPOKE FZ%,A%Z

GOTO 540
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PROGRAMA 5

600 ' PSEUDO-SCROLL A ESQUERDA

619 SCREEN 1 = WIDTH 32 = COLOR 1,7,4
620 X=8%ASC(” )

630 B=0 : VUPOKE X,&B00000001i

649 VPOKE X,VPEEK (X)x*2

6590 B=B+1i : IF B=7 THEN 630

669 GOTO 440

PROGRAMA &

670 " PSEUDO-SCROLL A DIREITA

680 SCREEN 1 @ WIDTH 32 = COLOR 41,7,4
6990 X=B*ASC(” )

700 B=0 = UPOKE X,&B10000000

710 VPOKE X,VPEEK(X)/2

720 B=B+i : IF B=7 THEN 709

739 GOTO 71e@

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :
Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.
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2.9 - SCREEN 4

Quando comandamos SCREEN 1 ou SCREEN 2, 0
interpretador BASIC prepara a VRAM com as tabela
proprias para a tela selecionada ¢ o VDP para agir
sobre essas tabelas.

Analisando os procedimentos executados pelo micro
- quando usamos um comando SCREEN podemos idealizar wuma
forma de fazer a VRAM ser preparada com as tabelas da
SCREEN 2 e as variaveis do sistema serem preparadas
para operar sobre a SCREEN 1! Desse modo, poderemos
"conciliar a rapidez de operagao da SCREEN 1 com todos
0s recursos de cores e formas da SCREEN 2.

A idéia & "enganar”™ o interpretador, fazendo-o
pensar que estd operando sobre a SCREEN 1, enquanto a
VRAM e o VDP estarao preparados para a SCREEN 2. Note
que as variaveis do sistema, preparadas pelo
interpretador para uma dada SCREEN, funcionam como um
"mecanismo inibitorio” para 0 vDP, fazendo-o
compartar-se sob rigido controle. Se usarmos
diretamente as rotinas do B10S. sem que
interpretador "saiba”, poderemos evitar os "mecanismos
inibitorios” e gerar algo parecido com  uma
"ESQUIZOFRENIA INDUZIDA” no micro.

Observe atentamente o programa a seguir. Digite-o

e, antes de executéd-lo, leia os comentérios que o
seguem.

PROGRAMA SCREEN 4
100 COLOR 15,141,115 LI
1190 SCREEN 2 IEHI
120 DEFINT A-Z
13 SCREEN {1

140 DEFUSR = &H7E BRI 5
150 X = USR(Q) irea
140 FOR F = © TO 2047 EEEE
ERdE
TE1T ]
| ZCF ]

i70 X = PEEK (&H4iBBF + F)
180 VPOKE ¢ F),X
190 VPOKE (&HB0O® + F),X
200 VPOKE (&H1i000® + F),X

210 NEXT F

220 FOR F=0 70 7

230 VPOKE 2048+255%8+F,255
240 VPOKE 4096+255%8+F , 255
259 NEXT F




Antes de mais nada, lembre-se de como a VRAM fica
dividida quando se usa a SCREEN 1 ou a SCREEN 2.

Uma vez estudada a estrutura da VRAM quando no
modo SCREEN 1 ou SCREEN 2., podemos analisar 0
programa.

A linha 180 serve apenas para que a cor da borda
da tela seja selecionada quando o comando SCREEN na
linha 11@ for executado.

A linha 110 seleciona a SCREEN 2 para que as
tabelas da VRAM sejam preparadas para ela.

A linha 128 serve apenas para aumentar um pouco a
velocidade de execucac do programa, afinal ele
necessita apenas de valores inteiros. Este recurso dos
micros MSX é extremamente Gtil para esta finalidade.

A linha 13@ seleciona a SCREEN 1 para que as
varidveis do sistema indiquem ao interpretador o modo
SCREEN 1. Note que até aqui ndo houve nenhum “truque”
de programacao digno de maiores explicagdes. 0
interpretador ainda n3o foi "enganado”! Isso sb
ocorrera apds a execucao das proximas linhas.

As linhas 148 e 150 executam a rotina do BIOS |
SETGRP (em &H@@7E). Ela prepara o VDP para acessar as
tabelas da SCREEN 2. Note que. com isso, j& temos a
VRAM preparada como SCREEN 1 (e residualmente como
SCREEN 2) e o VDP preparado para acessar a SCREEN 2. |

As linhas de 160 a 218 carregam as tabelas de
caracteres da VRAM com os caracteres da ROM (de @ a
255). Os desenhos dos 255 caracteres sao definidos
trés vezes, uma para cada tergo da tela. A tabela
correspondente as linhas de @ a 7 da tela ocupa o5
primeiros 2 Kbytes da VRAM. De 2 a 4 Kbytes estd a
tabela correspondente as linhas de 8 a 15. As linhas
de 16 a 23 usam a tabela de caracteres entre 4 e 6
Kbytes.

As linhas de 220 a 250 apenas redefinem os
desenhos do caractere 255 (cursor) para serem usados
no segundo e terceiro tergo da tela.

Note que a linha 188 poderia ter sido omitida sem
nenhum problema, pois o comando SCREEN 1 da linha 130
ja havia carregado os desenhos dos 255 caracteres no
primeiro terco da tela.

ALTERANDO AS CORES DOS GARAGTERES

Na SCREEN 1 podemos alterar a cor de grupos de 8
caracteres. Por exemplo, se alterarmos a cor do
caractere 3, as cores dos caracteres de @8 a 7 seriao
simultaneamente alteradas. Na SCREEN 2, podemos
alterar a cor de cada um dos caracteres
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individualmente. Podemos ainda ir mais além e definir,
para cada caractere, 16 diferentes cores! Isso mesmo,
16 cores em cada caractere!

Acrescente ao programa anterior as linhas
mostradas a seguir e rode-o novamente. Com 1I5s0. 0§
caracteres dos nimeros e dos parénteses terao suas
cores redefinidas no 12 terco da tela!

2460 X=8192+8%ASC(" (")
270 FOR F=X TO X+7

280 VPOKE F,&B1000001
290 NEXT F

300 X=8i92+8%ASC(")")
310 FOR F=X TO X+7

320 VPOKE F,&Bi000001
330 NEXT F

340 X=8192+8%ASC(”0")
350 Y=8192+8%ASC("97)+7
360 FOR F=X TO Y

370 UPOKE F,&B11010001
380 NEXT F

Agora vamos fazer com que 0 cursor seja
redefinido com as 16 cores. Acrescente também ao
programa as linhas mostradas a sequir. Depois,
execute-o. ;

390 F=B8192+8%255

400 VUPOKE F+0,&B00001000
410 VPOKE F+1i,&B00011001
420 VPOKE F+2,8&B00i0¢1010
430 VUPOKE F+3,&B00iii0ii
440 VPOKE F+4,8B01001100
450 VPOKE F+5,8&B0i0iiioeil
460 VPOKE F+6,&B01101110
479 VPOKE F+7,&B0i1iiii1
480 F=10240+8%255

490 VPOKE F+0,&B00001000
500 VPOKE F+1i,&B00011004
510 VPOKE F+2,&B00101010
520 VPOKE F+3,&B0011i0i1i
530 VPOKE F+4,&B01001100
540 VPOKE F+5,&B0i0iiioi
550 VPOKE F+6,&B0i101i10
560 VPOKE F+7,8B01i111i111
570 F=12288+8%255

580 VPOKE F+0,&B00001000




590 VPOKE F+1i,&B00011001 Eniid
600 VPOKE F+2,&B0010101i0 [ T4CH]
610® VPOKE F+3,&B001ii011 i1 |
620 VPOKE F+4,&B01001100 Endy
639 VPOKE F+5,8B010411101 [SCET ]
640 VPOKE F+6,&B0ii01i10 k=
650 UPOKE F+7,&B0o11114414 B0y

T P RN )

Agora, o cursor estéd coloridol

Os exemplos apresentados s3o bem simples para
facilitar a compreensdao. Os recursos oferecidos pela
SCREEN hibrida que apresentamos s3o. -entretanto. muito
mais vastos.

Vocé deve ter percebido que o programa demora
varios segundos para ser executado. Isso & aceitéavel
quando levamos em conta que o BASIC tem que acessar
quase 16 Kbytes, entretanto para os programadores mais
exigentes a demora pode ser um fator muito negativo.

Podemos pensar, entao, em transformar o programa
numa rotina em Linguagem de Maquina. Indo além,
podemos pensar numa rotina que permita a implementagao
do comando SCREEN 4 no BASIC, de modo que ao ser
executado ele gere a tela hibrida com a mesma
velocidade que as outras SCREEN’s. Para facilitar a
alteragao das cores dos caracteres podemos imaginar um
novo comando do BASIC ou ainda o aproveitamento de
comandos nao implementados como o IPL ou o CMD. |Isto,
entretando, j& & assunto para um texto mais extenso.

Se vocé n3ao quiser esperar, poderd encontrar
estas e muitas outras idéias ia executadas e
analisadas no livro PROGRAMAGAO AVANGADA EM MSX. Para
estudar mais detalhadamente a estrutura da VRAM nas
varias SCREEN’s, as rotinas do BIOS e as Variaveis do
Sistema, sugerimos a leitura atenta do livro
APROFUNDANDO-SE NO MSX. Nesses dois livros 05 assuntos
sao tratados de forma bastante completa.

Exemplos e aplicagoes praticas comentadas passo a
passo podem ser encontradas nos Ilivros COLEGAO DE
PROGRAMAS PARA MSX, volumes 1 e 2.

Para completar seu conhecimento sobre a SCREEN 1,
veja a dica 2.0 (Arlequim Bébado).

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA:

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.
Programagao Avangada em MSX - capitulo 2.
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2.A - SETORES COM CIRCLE

0 comando CIRCLE do BASIC permite o tragado de
arcos de circunferéncias e de perimetros de setores
clrculares,

Para tracar setores, basta usar valores negativos
para os ngulos inicial e fimal. Veja o programa a
SEQUIT:

i® SCREEN 2 [1uD |
20 PI = 4%ATN(1) (=15

30 CIRCLE (7o,89),60,1i5,P1/3,P1/2,1
40 CIRCLE (130,80),60,15,-P1/3,-P1/2,1 &N
59 GOTO S@

A linha 28 define a varl&vel PI, atribuindo-lhe o
valar da constante matematica ¥.

A linha 3@ traca um arco de circunferénclia
normal .

A linha 48 traca o perimetro de um setor. pois 0s
ngulos s8o0 negativos.
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2.8 - REDEFININDD CARAGTERES

Uma maneira rdpida de redefinir caracteres
acessar a tabela de definigdo diretamente na VRAM.
Essa tabela ocupa posigdes diferentes em cada tipo de
tela (SCREEN"s @. 1. 2 ou 3). A seguir apresentamos
programas bem curtos que redefinem, apenas como
exemplo. o formato do caractere de co6digo 65 (ou
5H411. originalmente a letra "A™ nas SCREEN's @. 1

(o]

PARA A SCREEN @

ie@ SCREEN @

i1® E=2048+8%45

i20 FOR F=E TO E+7

i3® READ A%

i4@ VPOKE F,VAL("&B"+AS%)
158 NEXT F

160 PRINT = PRINT “CHR%(&5)=";CHR%(45)
178 PRINT : LIST

iBe DATA ©@iiiiee

i7@ DATA ©i0000ie

200 DATA ieeiieoi

210 DATA 10iiiiei

220 DATA 1041ii01

230 DATA ieeiieei

249 DATA 01000010

2590 DATA @@iiijiee

-

155 |
1SEm
T ]
[T512]
(=00t ]
[T33T]
=T
ZECT]
(3443
(3]
BB
Elastd
[eeser

PARA A SCREEN 1

Apenas substitua as linhas 188 e 118 do programa
anterior por:

1@@ SCREEN 1 (12 |
110 E=B%&5

PARA A SCREEN 2

100 SCREEN 2
110 FOR F=4144 TO 4144+24%32-1

120 UPOKE F,&5

130 NEXT F

140 FOR F=@ TO 4094 STEP 2048 [l e d)

4@



159 FOR G=F+8#%#45 TO F+B8%#45+7 T

160 READ A% * VPOKE G,VAL(”&B"+A%) HE3INM
170 UYPOKE G+8192,8B00011111 39
ige NEXT G El¥iEl
199 RESTORE 5L BL]
280 MNEXT F Ela=k]
240 GOTO 210 (4104
220 DATA 0111100 B
230 DATA 01000010 ElanEl
240 DATA 100ii00i bexiasl
250 DATA 10111101 Bl FE)
260 DATA 1@0iii1iei [3:%)
270 DATA i100iieni (90 ]
286 DATA 0i0000ie [ TEL ]
29¢ DATA ©9iiiiee [ 55k

oAl = BoFY

Essa forma de redefinir caracteres. entreftanto.
nem sempre @ a melhor. pois quando um comando SCREEN &
gxecutado as tabelas da VRAM sdo gutomaticamente
recarregadas. Para entender melhor esse problema, rode
novamente o programa feito para a SCREEN @ e depois
comande SCREEN @. Vocé veré que o caractere de codigo
B5 voltou a ser a letra "A". A redefinicao felita na
VRAM foi destrufda pelo comando SCREEN.

Para contornar esse problema podemos redefinir
toda a tabela de caracteres na propria RAM e fazer com
gque o comando SCREEN carregue essa nova tabela para a
VRAM, ao Invés de usar a tabela da ROM. 0 programa
apresentado a seguir se presta a facilitar a
redefinicio dos caracteres de forma mais permanente.
Digite & grave o programa. Depois veremos como usé-lo.

100® KEYOFF = SCREEN @ : WIDTH 4@
{0i@ FOR E=8&HB@@® TO &HBAEF

ieze READ C$ : POKE E,VAL(“&H"+C%)
1030 NEXT E

1040 DEFUSR=&HB@®® = X=USR(®) H
1050 DATA 3E,0i,21,AB.FC,77,CD,1E
1040 DATA Bi.CD,E5,B®,CD,26,B2,21
ie7% DATA 08,00,22,B7,FC,21,B8,00
i9f@® DATA 22,B9,FC,24,CB,.BA.7E,2F
1070 DATA FE,0@,28,046,CD,8D,00,23
100 DATA i8,F4,16,08,CD,57,B2,FE
i1i@ DATA 53,20,06,AF,21,AB,FC,77
1120 DATA C9,24i,09,B0,ES5.FE,A3,CA
1130 DATA 94,B2,FE,9D,28,1iF,QE, 01 ZHzY
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT#A
DATA
DAT#A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT#
DAT#A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

FE,iC,28,11,0E,FF,FE, 1D
28,0B,0E,F0,FE, {E, 28,05
OE.{i@,FE,1iF,C0,3A,C9,B2
81.,32,C%,82,C%,CD,0E,B2
ié6,902,CD,57,82,FE,@D,C8
21,45,B89,E5,01,900,FE,FE
20,28,24,0C,FE, 4D, 28, iF
FE,iC.28,11,9E,FF,FE,iD
28,@B,0E,F8,FE,iE,28,05
®E.@8,.FE,iF,C®,3A,CA,B2
81i,E6,3F,32,CA,B2,C?,CD
46,B2,3A,CA,B2,F5,0F , 0F
@F ,E6,87,5F ,16,00,FD, 19
Fi,E6,87,3C,CB,e8,CB,e%?
3D,2e,F?,FD,7E,00,A0,B1
FD,77.,00,CD,ES,B®,CD, 456
B2,.CD,26,B2,CD,CB,Bi,046
e8,D5,E5,3E,08,FD,SE, 00
cb,EC,Bi{,E{,Di,CD,E®,B{
FD,23,i@,ED,.C?,CD,45,B2
¢E,BF,iE,®7,CD,CB,B1i,05
@8,9E,05,C5,D05,E5,06,08
FD,7E, 99,87 ,F5,%9F,5F,3E
es5,cb,eEC,Bi,CD,D6,B1,CD
D6.Bi,F1,10,EE,E1,Di,C4
cD.E®,Bi,0D,20,DD,CD,.E®
Bi,FD,23,10,D4,C%,041,00
@8,11,CB,B2,24,20,F?,C5
D5, 3A,4iF,F9,CD,0C,00,FB
Di,C1,12,43,23,08,78,B1
2e,ED,CD,72,00,3A,E9,F3
e7,07,07,07,4F ,3A,EA,F3
Bi,01,00,18,24,C9,F3,CD
56,00,21,0B,B1,04,0A,FF
iE,@46,3E,41,CD,8A,B1,21
06,31,01,BE,AA,1E,04,3E
e?,.CD,.BA,B4,21,30,31,01
BE.FF,iE,96,3E,02,CD,BA
Bi,AF,32,CA,B2,21,C9,B2
77,E5,CD,C6,B0,E1,34,20
F8,C?.,F5,C5,E5,CD,CB,B4
Ci,Fi,5F,F1i,F5,D5,ES5,FS
€5,D5,E5,78,CD,EC,Bi ,E{
Di,.CD,E®,B1,0D,20,FA,Ci
Fi,3D,20,EB,E1,Di,F1i,F5
c5.D5,E5,3E,04,CD,EC,B1
CD.E@®,.Bi,10,F46,E1,D1i,CD
D6,Bi,eD,20,FA,Ci,F1,3D
2@,E5,C9,04,00,50,CD, 11
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1630
is640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
i72e
1730
1749
1759
1769
1770
1789
1799
iBee
igie
ig2e
ig3e
i84¢e
1859
1860
ig7e
igae
1899
ivee
i9ie
i929
1939
1940
i95@
1960
i970
izge
i990
2009
2019
2020
2030
2040
2050
20469
207
2080
2090
21
211¢@

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

oi,CD,14,01,57,C?,CB,0A
DO,CS5,01,08,00,09,C1,C?
23,7D,Eé6,07,C0,C5,901,F8
#0,09,C1,C?,C5,47.CD.4A
@9,4F ,7A,2F ,A41,CB, 03,30
ei,B2,085,28,0C.CB,0Aa,30
Fe,CD,4D,9®,CD,D9,B1,18
ES5,CD,4D,09,Ci,C?,3A,CA
B2,F5.E&6,07,07,4F ,@7,81
Cé,BF,4F ,F1,E4,38,@F,5F
@F ,83,C6,07,5F,C?,3A,C9
B2,F5,CD,3C,B2,C6,0C, 4F
Fi,@oF,oF,oF,®F,.CD,3C.B2
C&,08,5F,C?,E&6,0F 57,07
47 ,@7,07,80,82,C7,3A,C7
B2,4F,26,00,29.29.29,.EB
FD,21,CB,B2,FD,i7.C7,06
ee,Cs,D5,CD,768,B2,D1,C1
®4,21,49,4F,CD,9C, 00,20
@7,28B,7C,B5,20,F4,18,.E9
CB,49,Ca,78,B2,C3,9F,00
ps.cD,CB,Bi,Fi,47,5F,D5
ES,CD,4A,90@,AA,CD, 4D, 00
cb,D&,B1,10,2@¢,F3,EL1.D1
cD.,E®,Bi,10,EA,C?.01,00
¢8,11,80,BB,ED,53,20,.F%9
2i,CB,B2,ED,B®,CD,38,01
@7 ,07 ,E4&,03,4F ,04,00,21
ci,FC,e9,CB,7E,28,90E,21
Cs,FC,99,7E,907,07,07,07
Eé,eC,B1i,CB,FF,32,4F ,F9
C?,00,00,01,24,79,1iF . iF
iF.,E&4,907,E?.E5,.24,5E,EC
7E,23,22,5E,EC,Ei,4F,C?
AF ,BE,28,0D,7%,BE,23,3E
¢e,Cc8,CB,7E,23,28,FB, 18
EF,23,7E,23,A1,BE,23,7E
23,28,0D,CB,7E,20,F3,7E
87,23,30,FB,CB,7E,20,EA
ce,7E.C8,23,23,23,18,F8
ES,CS5,21,33,63,01,05,00
ED,Bi,Ci,Ei,.28,eD.C?,FE
E?,28,908,C9,.FE, 45,28,3
FE,a4D,Co,F5,3E,.FF 32,47
EC,Fi,C?,18,C3,746,C7?,E7
CDh,D4,62,18,0B,CD,.D4, 462
47 ,CD,DA4,62,CD,31,64,78
CD,31,564,3E,48,C3,41,44
79,E6,38,18,F3,3E.4%.CB




2120
213@
2140
2150
2160
217@
2180
2196
2200
2219
2220
2230
2240
2250
2269
227@
=cBe
2290
2300
2310
2320
2330
2340
235@
2360
237@
2380
2390
2400
2416
2429
2430
2449
2450
2440
247 @
=48@
2490
2500
2519
2ace
2530
2549
2550
254648
257@
=580
2970
2600

44

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT#A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT#A
DATA
DATA
DAT#A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

°9.28,02,3E,52,18,22,C3
3A,64,3E,30,14,3E,31,114
3E,32,48,15,CD,29,44,CD
84,63,18,3F,CD,29,44,CD
98,63,18,37,CD,87,43,3E
27,C3,41,64,3E,9E,11, 3E
20,11 ,3E,26,11,3E,0A,11
JE,eC,1ii,3E,07,1i8,77,FE
946,28 ,EC.ES6,3E,C4,908,FE
eC,20,46B,3A,55,EC,Cé,0C
18,44,CD,29,44,CD,D4,62
cD,48,63,3E,29,18,CA,CD
2%,64,C5,CD,3D,463,Ci,18
F2,CcDb,29,64,CD,A3,63,18
EA,E46,03,87,C6,10,18,3E
CD.D4,62,3A,5E,EC,81,47
3a,5F .,EC,CE,99,CB,77,28
©i,3D,C3,44,63,79,E6,07
FE,®6,20,22,CD,29,64,CD
A3,63,3A,55,EC,B7,28,BB
cCs,CD,D4,62,C1,B7,28,B3
i6,2B,F2,09,44,16,2D,ED
44,CD.2B,464,1i8,A2,21,AF
64,85,4F 30,01 ,24,7E,E4
/F,FE,20.C4,41,44,BE,FB
23,18,F3,.FD.21,Di,EC, 18
ED,i146,28,FD,72,00,FD,23
C?,F5,@F,@F ,0F,®F ,CD,3A
64,Fi,E4,0F ,FE,9A,DE, 69
27 ,.FD,77 ,00,FD,.23,C9,3E
eD,i8,F4,FD,24,4i3,ED,3E
5@,FD,2B,FD,36,00,20,3D
2e,F7,C%?,38,38,E5,38,E8
BhA,B8A,E8,9B,3B,5F ,ES,EB
3B,99,9B,A3,9B,E8,E5,87
/C,59,38,93,E5,462,3B,65
J8,68,38,8B4,A3,74,93,93
’4,93,55,55,93,C1,3B,97
38,CB,38,8D,90,64C,A3,93
AA,AA,93,38,38B,93,38,EB
38,%8,3D,C9,.D9,D0,3B,CB
3D,3D,3B,793,B7,B7,93,A3
B7,B7,A3,9B,B7,B7,9B,C2
C3,C4,C5,C8,CC,CD,C1,42
C3,44,C5,48,CC,53,D0,4E
DA,5A,A®,4E,C3,43,A0,50
CF,50,C5,50,A0,4D, A0, 44
C6,49,D08,49,D9,28,43,A9
3F.43,43,C6,2F,43,50,CC
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[CRET
Ru:El
[Fee7]
(577
EL)A
[Trer]
(2250
i
(33571
[SE7]
£2:92
E:LEEL
Eckidl
[BEFE]
i
[AnTe]
R
Kz
[E3er]
[FTEa ]
[TaE |
1=
[T3AE ]
[1DF7 ]
252D ]
Eliad
(=77



2619
2629
2630
2640
2659
2669
2679
2680
2699
2709
2719
2729
2739
2740
2750
2769
2779
2780
2770
2809
2810
2829
2830
2840
285@
2846@
2870
2880
2899
2900
27419
2929
293¢
2749
2959
2969
297@
2780
2990
Jeee
Jeie
Je29
Je3e
3040
30590
3040
3070
308@
3070

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT#A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

27 ,44,44,Ci,F3,44,C?,FB
45,C7?,D9,45,58,D8,746,48
441 ,4C,D4,47,52,4C,Ci, 87
52,4C,43,Ci,.iF,52,52,C1
oF ,52,52,43,C4,37,53,43
Cé,00,FF,.2A,.26,.FF 22,27
FF,3A,24,FF,32,25,FF,F%
i@,EF,02,11 ,EF,0A,12,C0
49,09,.C7.,06,4E,CF, 01, 1iF
4C,C4,FF,CE,.iD,.F8,88,0C
44,44,C3,FF.Cé6,iD,F8,8@
eC,CF,99,08,41,44,C4,FF
E6,iC,FB8,A0,01,41,4E,C4
FF.CD,23,C7,C4,22,43,41
4CcC,.CC,FF,FE,i1C,FE8,B8,01
43,D@,C7,05,046,CF, 0B ,904
44,45,C3,FF,10,21,44,4A
4E,DA,FF ,EB,18B,FF ,E3,19
FF,98,0A,45,08,FF,DB, 1A
49,CE,C7,94,94,CF 93,04
49.,4E,C3,C7.C2,22.FF.C3
23,FF.E9,15,4A,.D0,FF, 18
2i,.E7,.20,20,4A,.D2,FF,D3
iB,4F ,55,D4,FF 00,00 ,4E
4F ,DO.FF ,F&6,1C,FB,B@, 01
4F .D2,CF,C1,16,50,4F DO
CF,C5,16,99,95,%3,C8,FF
C?,00,C7,C9,17,52,45,D4
c7.C7.6B,52,53,04,FF ,DE
ip,F8,98,0C,53,42,C3,FF
Dé6.iC,.FB,90,04,53,55,C2
FF.EE,iC,FB.AB, 81 58, 4F
D2,00,74,5646,4F ,53,20,79
6E.467,54,00,C0,40,05,42
49,D4,C0,080,05,52,45,D3
ce,Ce,05,53,45,D4,F8,10
®1i,52,CC,F8,18,01,52,D2
Fe,eo,0i,52,4C,C3,F8, 08
®i,52,52,.C3,.F8,20,01,53
4C.Ci.F8,28,01.,53,52,C1
FB,38,01,53,52,CC, 00,49
43,59,C4.B9,43,50,44,D2
Al,43,50,C7,B1,43,50,47
D2,AA,4%,4E,C4,BA,47,4E
44,D2,A2,47,4E,C7,.B2,47Y
4E,49,D2,A8,4C,44,C4,B8
4C,44,44,D02,A9,4C,44,C%
B®,A4C,44,49,D2,44,4E, 45
C7,BB,4F,54,44,D2,8B3,4F




3Jiee
3119
3126
3130
3i4@
3i5e
3140
3170
3ige
3ive
320@
321ie@
322e
3230
3240
3250
32460
327e
3280
329e
3300
J3ie
J32e
3330
3349
3359
3340
3370
3380
3J37e
3400
3410
3420
3430
3449
3459
3469
3479
3480
3490
3500
3510
3520
353@
3540
355@
3550
357@
3580
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DATA
DAT#A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT#A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT#A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

54,49,D2,AB,4F,55,54,C4
A3,4F,55,54,C9,4D,52,45
94,C9,45,52,45,54,CE, éF
52,4C,C4,67,52,52,C4,00
CF,4A,07,41,44,C3,FF,46
®D,FF,5&,0E,FF,5E, 0F , 49
CD,C7,40,02,49,CE,CF, 4B
28,CF,43,29,F7,57,13,F7
47,14,4C,C4,C7,41,03,4F
©9,D4,CF,42,07,53,42,C3
09,24,77,7E,21,96,22,9E
99,86,19,8BE,23,A6,29,AE
34,B6,35,BE,36,28,39,E1
46,E3,4E,E5,56,E9,5E,F9
66,6E,7@,71,72,73,74,75
3F ,BF ,CD,F3,43,28,07,FE
3F,28,14,C3,47,43,21,08B
6/,CDh,02,67,CD,9F ,00,FS
CD,B4,42,F1 .FE,23,C8,214
E3,67,7E,B7,C8,CD,B&,42
23,18,F7,45,44,49,54,4F
52,20,43,4F ,AD, 4D, 44 , 4E
44,0D,0A,4E,45,57,0D,4C
49,53,54,20,5B,6E,31,5B
2D,é6E,32,5D,5D,0D,AC, 4C
49,53,54,20,5B,6E,31,5B
2D,4E,32,5D,5D,0D,41,55
54,4F ,20,58,64E,31,58,2C
6E,32,5D,5D,0D,52, 45, 4E
55,4D,20,58,6E,31,5B,2C
6E,32,58,2C,6E,33,5D,5D
oD,0D,44,45,4C,45,54,45
20,46E,31,58B,2D,46E,32,5D
vD,46,49,4E,44,73,0D,53
45,41,52,43,48,73,0D,4C
03,45,41,52,43,48,73,0D
43,48,44 ,4E,47,45,64,73
31,44,5B,73,32,5D,0D,53
41,56,45,20,22,66,69,6C
63,20,4E,61,6D,65,22,0D
AC,AF , 41, 44,20 ,22,46,469
&4C,65,20,6E,61,6D,65,22
©D,4D,45,52,47,45,20,22
66,69,6C,65,20,6E,61,6D
65,22,@D,4D,41,50,0D, 41
B ,4E,55,50,4F,49,52,53
44,48,2F,78,78,50D,0D, 42
41,0D,00,0D,4D, 4F , 4E, 49
54,4F152y2a*43;4Fr4D’4[}
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3590
3400
3610
3620
3430
3640
3650
3660
3470
3480
3490
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3840
3820
3830
3840
3850
3840
3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3940
3950
3960
3970
3980
3990
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

41 ,4E,44,0D,0A,43,78,20
20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,43,68,61,6E,67
65,20,64,75,6D,790,0D,44
78,78,58,2C,79,79.5D,20
20,20,20,20,20,44,75,46D
79,20,6D,65,60,6F,72,7%
eD.5e.78,78,58,2C,79,79
sD,.2é.20,20,20,20,20,50
72,6%9,6E,74,20,6D,65,6D
&F,72,7%9,90D,56,78,78,58
2c,7%,79,5D,20,20,20,20
20,20,56,2D,52,44,4D,20
70,72,69,6E,74,0D,4D,.5B
78,78,5D0,290,29,206,20,20
20,20,20,20,4D,465,46D,6F
72,79,20,73,65,74,0D,53
s8,78,78,5D,20,20,20,20
20,20,20,20,20,53,65,74
29,6D,65,6D,6F,72,7%.0D
46,78,78,2C,79.79.2C,.7A
29,290,20,20,29,20,46,69
6C,46C,20,6D,65,46D,6F,72
79.0D,.54,.78,78,2C.79.,79
2C,7A,.74,20,26,20,206,20
o4,72,61,6E,73,66,65,72
eD,52,58,78,78,5D,20,20
20,20,20,20,20,20,20,52
65,61,64,20,74,61,70,60
eD,58,58,72,50,20,20,20
290,20,20,20,20,20,20,65
78,61,4D,69,6E,65,20,72
65,47 ,2E,0D,47,78,78,5B
2C,79,79,5B,2C,7A,7A,5D
sD,20,47,6F,00,4C,58,59
-Db,5B,78,78,58,2C,79,79
sD,5D,20,64,69,73,61,73
73,65,6D,62,6C,65,0D,3F
SB.3F,.5D,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,64,469,73
7@,6C,61,79,20,74,468,67
73.eD,.0D,00,DB,AB, 32,32
FA.3A.Ci,FC,32,30,FA,32
3i,FA,@E,0@,CD,?5,469,38
©3,32,3@,.FA,0E,406,CD,?95
49 ,.38,083,32,31,FA,21,C9
FC,046,40,7E,87,38,28B,23
ie,.F?.2A,48,FC,11,00,8¢
B7 .ED,52,20,1D,21,30,FA
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4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4299
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440
4459
4440
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4549

48

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

3A,Ci,FC,BE,28,14,23,BE
28,10,21,F0,69,11,00,Ci
vi,C4,99,ED,B®,CD,00,Ci
8B’”,C?.FB,37,C?,21,C1,FC
@6,04,AF ,E6,903,B4,C5,ES
41,2E,10,.F5,CD,0C,090,2F
oF,Fi,D5,F5,CD,14,00,F1
Di,F5,.D5,CD,@C,0@,C1i,47
79,2F ,5F ,Fi ,.F5,C5,CD,14
00,Ci,79,B8,20,17,F1.2D
29,07,24,24,24,24,4F,7C
FE,49,28,05,FE,B80,7%,20
ce,79,E41,E41,C?,F1,E1,Ci
B7,.,F2,EA,69,Cé6,04,FE, 90
38,B4,23,3C,1e,AD,37.C%
3A,30,FA,26,00,CD,iC,CH
3A,31,FA,26,40,CD,iC,CH
DB,AB,FS5,3A,32,FA,D3,AB
47 ,Fi,FB,C?,CD,49,Ci,FA
2%,Ci,0B,A8,A1,B0,D3, A8
c?.Ccb,%8,Ci,28,13,E5,CD
6E,Ci,4F ,06,00,70D,A4,B2
241,C5,FC,99,77,E1,79,18
oe.cb,Ai,Ci,21,C5,FC,72
c?,F3,F5,7C,07,07 ,E4,03
oF,1C,3E,C0,07,07,1D,20
FB,SF,2F ,4F ,F1,F5,E5,03
47,904 ,3E,AB,Cé6,55,10,FC
°7.A3.47,Fi,B7,C9,F5,7A
E4é,C@,4F ,Fi,F5,57,DB,A8
47 .,E46,3F B4 ,F5,7A,0F ,0F
E6,03,57,14,3E,AB,C6,55
i5,20,FB,A3,57,78B,2F, 67
Fi,.CD,B4,.Ci.,Fi,E&,03,C7
14,15,C0,47,7B,FE, 93,78
C?,0F ,0F ,E6,03,57,3A,FF
FF.2F,.A47 ,E&,.FC.B2,57,32
FF.,FF,7B,C?,D3,A8,3A.FF
FF.2F ,&4F ,A4,B2,32,FF ,FF
/8,D3,A8,C?,0D,24,24,20
43,4F ,4D,59,49,4C, 41,44
4F ,52,20,44,53,4D,43,4F
43,41,52,BA,BB,B4,AB,B0
AD,.BE.DF ,BE.B3,BA,AF,B7
DF,.D2,DF,D7,CF,CE.CE.Dé
pbF,C7,CB,CC.D2.CC.CD,CF
CD,FF,20,.00,.008,00,00,00
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Gom o programa digitado e gravado corretamente,
comande RUM para executé-lo. A tela deverd estar como
mostra a figura a seguir:

NS O
T i
lﬂﬂﬂﬂﬂﬂlﬂﬂﬂﬂﬂﬂl
Bl1]2[3]d4]5]6
WRBICIDIEIFIGHI]T

R 1S [T U JV [ [ 1Y 12 )

blofdle [flalhli 3]kl jminjo]
BHIEIIHMHIBHEHHH

Clufelajalal Jelelf]o
EIEAEE
alijopijalale e i e
SRR

m il ]

‘HEEDEHEE

Vocé tem agora em seu micro um poderoso editor de
caractersas com dois modos de operacao: SELECRD e
EDIGA0. O modo SELEGCAO permite a escolha do caractere
a ser editado, 0 modo EDIGEO permite a alteracao do
seu "desenho”. Logo apds ser carregado., o programa
opera no modo SELEGCAD. Experimente usar as teclas de
sgtas e observe o que acontece com o cursor (na tabela
de caracteres) e com o quadrado no canto superior
direito do video (CARACTERE AMPLIADOD).

Para alterar ou redesenhar completamente um dado
caractere. deve-se inicialmente levar o cursor até ele
com a ajuda das teclas de setas. i

Feito isso. deve-se entrar no modo de EDIGAD.
pressionando a tecla RETURN. Assim procedendo. o
cursor desaparecers da tela e um pequeno ponto serd
visivel no quadrado do CARACTERE AMPLIADD. onde poderéd
ser feita a edigdo.

Para apagar os pontos marcados do caractere a ser
editado, basta pressionar a BARRA DE ESPACOS.

Para marcar um ponto no caractere, basta
pressionar a tecla da letra "M” (de Marcar).
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Apbs redesenhar o caractere., para voltar ao modo
de SELEGAD. basta pressionar RETURN novamente.

Uma vez alterados ou redesenhados os caracteres.
deve-se avisar ao programa que essa nova tabela deve
ser usada. Para isso basta pressionar a tecla da letra
"C™ (de Gonfirmar).

Por fim, para sair do programa e retornar ao
BASIG, pressiona-se a tecla da letra 8™ (de Sair).

Resumindo, temos os sequintes comandos & nossa
disposigéo:

SETAS - Movem o0 cursor:

G - Gonfirma o wso da tabela redefinida;

] - Sai do programa e retorna ao BASIC:

RETURN - Passa do modo SELEGAD para o EDICED e
vice-versa;

ESPAGCD - Apaga pontos no caractere em edicao;

M = Marca pontos mo caractere em edicaon.

Até agora vimos como usar o programa para gerar @
assumir uma nova tabela de caracteres. Vamos aprender
como usar essa nova tabela.

Apds ter retornado ao BASIC & conveniente, antes
de mais nada, salvar a nova tabela em fita ou em
disco, Para isso, comande.

BSAVE “TABELA.DAT",&HBBB®,&HC38O
A seguir, apague o programa em BASIC que estéd na
memaria do micro comandando NEW e SCREEN 1.
Caso vocé queira carregar uma tabela jé& salva em
fita ou em disco e assumi-la. basta comandar.
BLOAD” TABEL.A.DAT”
POKE &HF?20,&HB@
POKE &HF?:21i,&HBE
56 para o EXPERT:
POKE &HF9iF .2
56 para o HOTBIT:
POKE &HF2?1iF .3
A sequir, deve-se usar o comando SCREEN.

Para voltar a operar com a tabela original da
ROM, rode o programinha mostrado a seguir,
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1@ POKE &HF?iF ., @

20 POKE &HF?2@,&HBF
30 POKE &HF921,&HiB
4® SCREEN 1

ol
Al

Agora experimente redefinir a tabela de
garacteres como mostrado abaixo:

(30 0 O OO A L E ) =R PR P )
IIIIHHEEIIEHEE

Ca 5 1 O 0 0 O Ol

EEEEEEEEIIIEQ

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Colegdo de Programas para MSX v.1 - paginas B3 a BB.

Colegdo de Programas para MS5X v.2 - péginas 1@ a 24,
73 & B3 a B5.

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.

Programacdo Avangada em MSX - pégina 145.
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2.C - SCROLL UP PARA A SCREEN @

0 programa apresentado a sequir gera uma rotina
em L.M, para girar a SCREEN @ para cima. A rotina em
L.M. & carregada a partir de AHE@@@ e pode ser chamada
pela instrucao USR.

As linhas finais do programa em BASIC ilustram
uma utilizacao da rotina em L.M. em conjunta com
BASIC.

100 REM ——————ccmmmmm e e e
i1 REM SCROLL SCREEN © UP - Rubens .Jr.
12¢ REM ——-—=————— e e e
139 FOR F=&HE®®9® TO &HE®44

140 READ A% = POKE F,VAL("&H"”+A%)

15 NEXT F = DEFUSR@=&HE®®©

i7@ DATA F3,21,28,00,ED,SB,44,E@ Sk
ig® DATA i19,C5,CD,.2F,.E®,Ci,2A,44

i?e DATA E®,11,28,00,19,.22,.44,E@

209 DATA 10.E7.21,98,03,01,28,00

219 DATA 3E.209,.CD,.56,.08.FB,C?.,ES

229 DaTA DS,.04,28,00,C5,14,18,.FC

230 DAaTA D5.CD.59.920.E4.Ci.Di,CD

249 DaTa S5C,00,E1,C9,00,.00,00,00

259 REM --——————=rmmmm e e
260 REM Exemplo de uso

270 REM -=———=——rm e e e e e s s n e e e e
280 SCREEN @ = WIDTH 4@ = KEY OFF

290 X = 40 % RNDC(i)

300 LOCATE X,206 = PRINT “.":

319 X = UUSRO(O)

320 GOTO 290

L e I«
0 b

o L,
2 £l

(N (g
N =

—, (N o0
x =
h 4 L o

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MS5X - capitulo 4.

Programagao Avancada em MSX - capitulo 2.

Colegao de Programas para MSX v.2 - paginas 138 e 131,
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2.D - SCROLL DOWN PARA A SCREEN @

D programa apresentado a seguir gera wuma rotina
em L.M. para girar a SCREEN @ para baixo. A rotina em
L.M. & carregada a partir de AHER@® e pode ser chamada
pela instrucao USH.

As linhas finais do programa em BASIC ilustram
ET; Etillzacin da rotina em L.M. em conjunte com o

1C.

e REM ———————— e e ———
ii® REM SCROLL SCREEN @ DOWN-Rubens Jr.
e e T el o e e e
13¢ FOR F=&HEQ®® TO &HE®4Y

140 READ A% = POKE F,VAL("&H"+A%)

150 NEXT F : DEFUSR@=&HE@®®

i40 DATA 21,70.03,22,47 ,E0,046,17

i70 DATA F3,21,.28,00,.ED,5B,47,E@

ig® bAaTA i%,EB.CS5,CD,32,E0,.Ci.24

i9@® DATA 47 ,E®.1ii,28,0@,B7 ,ED,52

=20@ DATA 22,47 ,E0,10,E4,21,00,00

=21@ DATA ©i,2B,90,3E,20,CD,54,00

ec@e DATA FB,C?,ES5,D5,01,28,00,C5

E“a Dﬁlrﬁ EirDi;ED:ﬁC;ﬂ@-Ei:C?,Gﬁ

250 DATA ¢9,00,00,00,00,00,00,00

240 REM - ——————————
27@ REM Exemplo de uso

280 REM ————————— e
290 SCREEN @ : WIDTH 4@ : KEY OFF

300 X = 40 * RND(i)

31® LOCATE X,@ PRINT “.”:

320 X = USRe(e

330 GOTO 30@

=
n DE
T =3
T L

BIBLIOGRAFIA REGOMENDADA :

Aprofundando-se na MSX - capitulo 4.
Programacao Avancada em MSX - capitulo 2.
Colec3o de Programas para MSX v.2 - paginas 138 e 131,
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2.E - SCROLL LEFT PARA A SCREEN @

0 programa apresentado a seguir gera uma rotina
em L.M. para girar a SCREEN @ para a esquerda.
rotina em L.M. & carregada a partir de R&HE@B® e pode
ser chamada pela instrucao USR.

As linhas finais do programa em BASIC ilustram
uma utilizag¢do da rotina em L.M. em conjunto com
BASIC.

=

FDOREM  memiomm rm o . e e s oo o e s 6ot

iie EE: SCROLL SCREEN @ LEFT-Rubens Jr . FEEEE
120 REM —=—==——m o e e e o e e e e ELER
130 FOR F=RHEQ@®® TO &HE®3F [ <Erd
1406 READ A% : POKE F,VAL(”&H”+A%) [ 3635 |
159 NEXT F * DEFUSR®=&HE@0® ol SE
160 DATA 21,00,00,22,3D,E0,04,18 (4043 |
17@ DATA F3,C5,CD,iC,E®,Ci,2A,3D CUES

180 DATA E@,11,28,090,19,22,3D,E®
i9® DATA i0,EF,FB,C9,ES,@1,28,00 151CT |
210 DATA 21,19,.FC,41,18,FC,01,27 [ SESA |
220 DATA 00,ED,B®,3E,20,412,E4,Ct E:EVE
. 230 DATA Di,CD,5C,00,C9,00,00,E4
240 REM ————————m oo [E764 |
2506 REM Exemplo de uso [CTFE ]
SR REN o o ES40 |
27@ SCREEN © = WIDTH 40 = KEY OFF [F13] |
280 X = 23 % RND(1)
290 LOCATE 3%9,X = PRINT ”“.": (260 |
300 X = USRO(O) ECENN
3i@ GOTO 280 693

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.

Programacao Avancada em MSX - capitulo 2.

Colegdo de Programas para MSX v.2 - p&ginas 138 e 131,
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2.F - SCROLL RIGHT PARA A SCREEN @

0 programa apresentado a seguir gera uma rotina
em L.M. para girar a SCREEN @ para a direita. A rotina
em L.M. & carregada a partir de &HE@G@®® e pode ser
chamada pela instrugdo USR.

As linhas finais do programa em BASIC |lustram
uma utilizac3o da rotina em L.M. em conjunto com o
BASIC.

£0@ REM ~~————— e e e e

£40 REM SCROLL SCREEN @ RIGHT-Rubens .Jr

B0 REM ~—————— e e o oo o o o

130 FOR F=&HE®@®® TO &HE®3F <€D |

140 READ A% * POKE F,VAL(“&H"+A%) | 3oDE |

150 NEXT F : DEFUSRO=RHE®0® | SCE ]

160 DATA 21,00,9¢0,22,3D0,E0,04,18 | 4EEC |

i7é DATA F3,C5,CD,iC,E®,Ci,2A,3D | EBD |

iB80 DATA E®,11,28,00,19,22,3D,E0 Wl

{90 DATA 1@,EF,FB,C9,ES,01,208,00

500 DATA C5,1ii,i8,FC,D5,CD,59,00

210 DATA 21,3E,FC,41i,3F,FC,01,27

220 DATA ©0,ED,BB8,3E,20,1i2,E1,C4

239 DATA Di,CD,S5C,@9,C9,00,00,E4 A11A |

DAQ REM — = o o e o ot et e "ETEF |

250 REM Exemplo de uso | CBE |
| ES DB |
(F21C |
12058

BEO REM ———=mmm o oo
270 SCREEN © : WIDTH 40 * KEY OFF

280 X = 23 * RND(1)

290 LOCATE ©,X : PRINT “.”;

300 X = USRO(®)

310 GOTO 280

BIBLIDGRAFIA REGOMENDADA -

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.
Programagao Avangada em MSX - capitulo 2.
Colecdo de Programas para MSX v.2 - péginas 138 & 131.
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2.6 - SCROLL UP PARA A SCREEN 1

0 programa apresentado a segquir gera uma rotina
gm L.M, para girar a SCREEN 1 para cima. A rotina em
L.M. & carregada a partir de AHE®®® e pode ser chamada
pela instrucano USR.

As linhas finais do programa em BASIC ilustram
uma utilizacao da rotina em L.M, em conjunto com o
BASIC.

Experimente usar esta dica em conjunto com as
apresentadas no item 2.8 (Movimentos na tela). Vocé
conseguira na SCREEN 1 movimentos 4qlobais de SCROLL
suyaves ¢ bastante rapidos!

Bl b i s L s e L e e
110 REM SCROLL SCREEN i UP - Rubens Jr.=gg=
130 FOR F=&HE00® TO &HEQ46 %
140 READ A% : POKE F.UAL(“&H"+A%) Bnts
150 NEXT F : DEFUSRO=RHE00® e
160 DATA 21,00,18,22,44.E0,06,17
170 DATA F3.21.70.00.ED.5SB.44.E0
180 DATA 19.C5.CD.2F .E®.C1i.24. 44
190 DATA EO.11.20.00.19.22.44 E®
500 DATA 10.E7.04.E0.1A.01.20.00
220 DATA D5.01.20.0@.C5.11 .18 FC
530 DATA D5.CD.59.00.Ei.Ci.Di.CD
540 DATA SC.00.Ei.C9.00.00.C9. 00
550 REM
5460 REM
576 REM
580 SCREEN 4 : WIDTH 32 @ KEY OFF
290 X = 32 % RND(1)

300 LOCATE X,20 : PRINT “.”3

310 X = USRO(O)

320 GOTO 290

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA .

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4,

Programacio Avancada em MSX - capitulo 2.

Colecan de Programas para MSX v.2 - $g$inas 12. 13@ &
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2.H - SGROLL DOWN PARA A SCREEN 1

0 proarama apresentado a sequir gera uma rotina
gm L.M. para girar a SCREEN 1 para baixo. A rotina em
L.M, & carregada a partir de LHE®@® e pode ser chamada
pela instrugao USR.

As linhas finais do programa em BASIC ilustram
uma utilizagao da rotina em L.M. &m conjunto com ©
BASIC.

Experimente usar esta dica em conjunto com as
apresentadas no item 2. 8 (Movimentos na ftelal. Voce
conseguira na SCREEN 1 movimentos globais de SCROLL
syayes & hastante rapidos!

$800 REM -——————=m==—————— s m————— e [ 65F |
$10 REM SCROLL SCREEN i DOWN-Rubens Jr .EEEERN
§00 REM -————m————mm————— e ——mm—m o -ELE

{30 FOR F=&HE®®® TO &HE®49 | ZEES |
i4@ READ A% : POKE F,VAL("&H"+A%) | Se2) |
{50 MEXT F = DEFUSRO=&HEQ0® | SDet |
140 DATA 21,C0,1A,22,47,E0,06,17 Ea
{70 DATA F3,21,20,00,ED,5B,47 ,E@ | 61E |

ig@ DATA i?,EB,EE.CD.BE.F@,Ci,Eﬁ (=% ]
i90 DATA 47 ,E@,11,20,00,67,ED,52 | 8219 |
200 DATA 22,47 ,E0,10,E4,24,00,18 | ciES |
549 DATA ©1,20,00,3E,20,CD,56,00 | SDDo |

22¢ DATA FB,C?,ES5.DS,01,20,00,CO

596 DATA 1i,418,FC,D5,CD,59,@0,E4 Hde 2
540 DATA Ci.Di.CD,SC,00,E1,C9,00 | B1EE |
556 DATA 00,0C,00,00,00,00,00,00 [ C103 ]
B T T iesslo de uso EFoE
79 Exemplo de uso
580 REM —————————mmm———————— = — 1 CF |
598 SCREEN 1 @ WIDTH 32 : KEY OFF | (g0 |
300 X = 40 * RND(1)
3@ LOCATE X,@ 3 PRINT “.”;
380 X = USRO(®)
930 GOTO 300
) S —

BIBLIOGRAF IA REGOMENDADA :

pprofundando-se no MSX - capitulo 9.

Programacao Avancada em MSX - capitulo 2.

Colecao de Programas para MSX v.Z2 - paginas 12. 13@ ¢
131.

|
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2.1 - SCROLL LEFT PARA A SGREEN 1

D programa apresentado a sequir gera uma rotina
em L.M. para girar a SCREEN 1 para a esquerda. A
rotina em L.M. & carregada a partir de &HER@® e pode
ser chamada pela instrugao USR.

As linhas finais do programa em BASIC ilustram
uma utilizacao da rotina em L.M. em conjunta com a
BASIC.

Experimente usar esta dica em conjunto com as
apresentadas no item 2.8 (Movimentos na tela). Vocé
consequira na SCREEN 1 movimentos globais de SCGROLL
suaves e bastante raplidos!|

NIy o e L el e s oo M il = Y,
11® REM SCROLL SCREEN i LEFT-Rubens Jr .[EEEN

120 REM —————— e
13@ FOR F=&HE®®® TO &HE®IF L
140 READ A% : POKE F,VAL(”&H"+A%)
150 NEXT F : DEFUSRO=&HE®@@

160 DATA 21,00,18,22,3D,E9,06,18
17@® DATA F3,C5,CD,iC,E®,Ci,2A,3D
180 DATA E@,11,20,00,19,22,3D,E0
19@ DATA 1@,EF,FB,C9,ES,01,20,00
209 DATA C5,1i1,1i8,FC,D5,CD,59,00
210 DATA 21,19,FC,14,18,FC,01,1F
220 DATA ©0,ED,B@,3E,20,12,E1,C1
23@ DATA Di,CD,SC,00,C%,00,00,E1
240 REM
250 REM
260 REM
27@ SCREEN 1 : WIDTH 32 : KEY OFF
280 X = 23 =® RND({i)

290 LOCATE 34,X = PRINT “.”;

300 X = USR®(@)

310 GOTO 280

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.

Programagao Avangada em MSX - capitula 2.

Golecao de Programas para MSX v.2 - paginas 12, 130 e
131.
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2.J - SCROLL RIGHT PARA A SCREEN 1

D programa apresentado a segquir gera uma rotina
em L.M. para girar & SCREEN 1 para a direita. A rotina
em L.M. & carregada a partir de G&HE@@2@ e pode ser
chamada pela instrucao USR.

As linhas finais do programa em BASIC ilustram
uma utilizacao da rotina em L.M. em conjunto com O
BASIC.

Experimente usar esta dica em conjunto com as
apresentadas no item 2.8 (Movimentos na tela). Vocé
consequira na SCREEN 1 movimentos globais de SCGROLL
suaves e bastante répidosl

BB REM ——— e
40 REM SCROLL SCREEN § RIGHT-Rubens er
£20 REM —————— - e e e ELE

130 FOR F=&HE®®® TO &HE®3F

140 READ A% : POKE F,VAL(”&H"+A%)
150 NEXT F : DEFUSRO=&HE®®®

160 DATA 21,00,1i8,22,3D,E0, 04,18
i7® DATA F3,CS5,CD,iC,E®,Ci,24A,3D
180 DATA EO©,11,20,00,1%,22,3D,E0
190 DATA i0@,EF,FB,C%,E5,01,20,00
200 DATA CS,11,48,FC,DS,CD,5%,00
219 DATA 2i,36,FC,11,37,FC,01,1F
230 DATA Di,CD,SC,00,C?,00,00,E1 :
240 REM ————————— - m e

250 REM Exemplo de uso

260 REM -
279 SCREEN 4 = WIDTH 32 = KEY OFF

280 X = 23 % RND{1)

298 LOCATE @.X 2 PRINT “.":

300 X = LUSRO(Q)

3ie GOTO =28@

BIBLIOGRAFIA REGOMENDADA :
Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.

Programacaoc Avancada em MSX - capitulo 2.
Colecdo de Programas para MSX v.2 - $g?inas 12. 130 &
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2.K - CENTRALIZANDO CARACTERES

0s caracteres sao desenhados dentro de uma matriz
de BxB posicoes. Muitos deles wusam apenas o |lado
esquerdo dessa matriz e hé& casos em que &ao serem
impressos na SCREEN 1 ou SCREEN 2 ficam fora de
alinhamento. Podemos evitar isso de uma forma bem
simples e rapida, redefinindo os caracteres. A titulo
de exemplo, vamos “centralizar®" os caracteres dos
niomeros e das letras maidsculas na SCREEN 1.

iee 5C i

iie® FoO 46144 TO 4£144+24%32-4 STEP 2 W
E F,ASC(" ")

i3 NE : LOCATE 19,10 =

140 PRINT ”“04i23454789" 1 LOCATE 2,12

15® PRINT “ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ"

160 FOR F=ASC("“0”) TO B*ASC("9")+7

170 VPOKE F,VPEEK(F)/2

18 NEXT F

199 FOR F=ASC("A”) TO E*QSE(HZH} +7

208 VPOKE F,.VPEEK(F)/2

219 NEXT F

i2e

i
-

\ o
T s
a T

NORMAL 2

o
N

BIBL IOGRAFIA RECOMENDADA -

Colegdo de Programas para MSX v.2 - péginas 72 e 73.
Aprofundando-se no MSX - pagina 9@.
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2.L - ANIMAGAO COM SPRITES

Se vocE definir vérios SPRITE's com uma figura em
posicoes sucessivas e os colocar na tela sempre na
mesma camada, em sequéncia, elas darGo o efeito de
animagao.

Se vocE quiser alterar o desenho do "boneco™ no
programa |istado a seguir. uma boa idéia & eliminar a
linha 88. digitando seu conteldo manualmente no modo
direto. A seguir voc& interrompe a Ilistagem  na
sequéncia de linhas DATA que definem o SPRITE a ser
glterado, modifica o desenho e comanda RUN. Desta
forma voc® pode congelar o boneco com STOP e alterar
os @'s ¢ 1"s da linha DATA, visualizando o efeito
anterior & alteracan.

Obviamente vocé pode definir SPRITE's de 16x16
pixels, obtendo figuras muito mais detalhadas.

Esse programa & apenas um exemplo (parece um
béibado tentando dancar BREAK!) mas pode ser alterado e
melhorado conforme sua imaginacgao.

Pegue papel quadriculado e Il&pis e monte su
histéria!l

-]

7?0 SCREEN 1

1900 GOSUB 22@:=:SPRITE%(9)=5%
1i® GOSUB 220:SPRITE%(1)=5%
i2@® GOSUB 22@0:S5PRITE%(2)=5%
130 GOSUB 220:SPRITE${(3)=5%
140 GOSUB 220:SPRITE%$(4)=5%
iS50 FOR I=1 TO 250 STEP i@
i6@ FOR 5=0 TO 4

178 PUT SPRITE @,(I+5%2,30),8,5
1i8@ FORT=0TOS@:=NEXTT

i7@ NEXT S

200 NEXT I

219 GOTO 150

220 5%=""

230 FOR C=4 TO B

240 READ K%

250 S$=S%+CHRS(VAL("&B"+K%))
260 NEXT C

270 RETURN

280 DATA 000iioee

270 DATA o000lioee

I
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300
3ie
320
330
3490
350
340
370
380
370
400
410
420
430
440
45@
4469
470
480
490
il
oie
wred ]
930
949
350
5S40
o790
wBe
a7@
H0e
Hi@
620
639
H49
650
H6H@
79
6580
679
700
7i@
720

DATA 001i1iee
DATA @00iiiiee
DATA @00iiiiee
DATA @00iieed
DATA @o0iieee
DATA @00iiiee

DATA 00011000
DATA ©90iieed
DATA @0iiiieée
DATA @ieiieie
DATA @ioiieie
DATA ©00101i00
DATA ©01004ii¢
DATA 90110000

DATA @001ii0ee
DATA 00011000
DATA @01iiiieed
DATA @i0iieie
DATA ieeiieei
DATA 090100100
DATA @i00001i0
DATA 01100011

DATA 20011000
DATA @0diivee
DATA ©01iiie®
DATA ©1011010
DATA i108iivie
DATA @1ieeiee
DATA @i0e0iee
DATA eoeediie
It e i s
DATA 00011000
DATA @v8iivee
DATA @@iiiiee
DATA 00i11i0@
DATA 010ii0i@
DATA 00101000
DATA 00101100
DATA 00111i1i@

)
I
I

LER AN = i P e
£l i o= =1 I rI = -~ -
) =17 [, ' E A ird el \
. p i T ,?f o e e fh [ b e

T

T4
= LS AR
e == Mo o

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.
Programacao Avangada em MSX - capltulo 2.
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2.M - LETRAS AMPLIADAS

0 programa apresentado a seguir gera uma tela
padrdoc na SCREEN 2 onde podem ser inseridas 4
mensagens,. Digite-o e execute-o, Depois, experimente
alterar o conteddo das linhas 135, 148, 145 e 158.
Experimente também alterar o caractere entre as aspas
na linha 138, A tela gerada serd gravada em disco ou
&m f:ta pela linha 785, Se desejar. alterse o nome do
arquive,

1@ COLOR 15,1.,1

i85 SCREEN 2

1i1® OPEN"GRP:=" AS #Hi

115 REM

i2® REM define mencsagens

i25 REM ——————————mmmmrrm e ———
i36 X%(@)=""0"

135 XS(1)=""XXXXX"

140 XS (2)=""XMMAAXAAXXNX"

145 XS(3)="" XXX AXXAAXAXX"

LTI LIPS $ 950 0680864000000 00600646004 6
155 REM

149 REM desenha mensagem

189 REM ——————— e e e i e e
1790 X=46.5+(245-8%LEN(XS(4)))/2 E{
175 PSET(X,17@) ,POINT{(X,17@)

18@ PRINT Hi, X%(4)

185 PSET(X+1,17@) ,POINT(X+1,170)
199 PRINT Hi, X%<{(4) HHEE
195 REM

20@¢ REM desenha 1inhas horizontais

205 REM ——————————— e ————————
218 COLOR 9

215 YY = 4

2@ FOR F=46 TO 1?1 STEP .2

225 F =F + YY

23 LINE(S,F)-(247,F)},%

239 ¥y =YY + .4

] (= =
= LA IAql o
R s I [y

I

I
e

249 MNEXT F

245 REM

250 REM desenha a moldura

B D

260 FOR F=¢ TO 255 STEP B
265 PSET(F,®),4

278 PRINT #Hi,X%(9)

275 PSET(F,1?1-7),4

280 PRINT #i,X5%(@)

285 NEXT F

* i = [ BEEEE
i C LR = I 4]
0 ; pe ([ AT

i — T Fg N [ F
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27@
2995
300
385
31ie@
315
320
325
330
335
340
345
350
355
360
3465
379
375
380
385
370
375
400
405
41ie
415
429
425
430
435
449
445
450
455
4469
465
470
475
480
485
499
495
500
505
o510
S9is
S920
a925
o930

64

FOR F=8 TO 191 STEP B
PSET(@,F) .4

PRINT H1,X%(8)
PSET(255-7,F) .4
PRINT H1i,X%(8)
NEXT F
REH
REHM desenha texto
REM - ——————— e
COLOR 414
EN=PEEK (&HF 929 ) +2546%PEEK (&HF?21)

FOR TXx=4 TO 3

AR=XS(TX)

Q=

FOR F=1 TO LEN(AS%)
ﬁ=EN+B*ﬁ5E{HID$‘ﬁ5rFr1]J
FOR G=% TO 7
BE=BINS{PEEK(A+G))
B =RIGHT®("000000¢0" " +B%,8)
FOR H=4 TO B

IF MID%(B%,H,1i)="1" THEMN Q=Q+1i

NEXT H
NEXT G

NEXT F

P=2#a-1

DIN XC(P),Y(P),B(F), T(P)

E=9

I=5

FOR F=1 TO LEN(A%)
A=EN+B8#ASC (MIDS(AS.F. 1))
FOR G=@ TO 7
B5=BINS (PEEK (A+G))
B%=RIGHT%("“ 00000000 ' +B%,8)
FOR H=1 T0 B

IF MID%(B%,H,1)="@" THEN 490

X(E)=1I+H-1
Y{(E)=8-G
X(E+Q@)=X{E)
Y{E+Q@)=Y{E)
E=E+1i

NEXT H

NEXT G

REM

REM passo horizontal

L

oA T T I
EﬂiiﬂiﬁﬂgEﬂ!iﬂilﬁigﬂlIHEEHEIHEIHIIHEEH!
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4390
&55
-1-14]
465
679
675
6580
685
490
695

REM parametro de escala X

REM ——————— e

PX=3

IF TX=1 THEN PX=5

REH

REM parametro de escala Y
REM

PY=5

IF TX=1i THEN PY=7

REM

REM acha posigies na tela

REM === mmm e e e e e

XI=INT((230-LEN(AT)*PS*PX)/2)
IF TX=1 THEN XI=XI-8
YI=30+45%TX

IF TX=1 THEN YI=YI-1

IF TX=2 THEN YI=YI-1i

IF TX=3 THEN YI=YI+5

DEFFN A(F)=XI+PX®%X{F)

DEFFN B{(F)=YI-PY®*Y{(F)

REM == === e

FOR F=0 TO P-1
CxX=FN A(F) :=:REM x do centro
CY=FN B{(F) :REM y do centro
axX=1.,7 :REM achatamento
RD=4 tREM raio
IF TX=4 THEN AX=1.4 : RD=&
CIRCLE(CX,CY).RD;,, . AX
PAINT(CX,CY)

NEXT F

ERASE X,Y.,S,T

700 NEXT TX
705 BSAVE”TELAXXXX.SCR”,®@,&H3FFF,S
/1@ GOTO 719

4

T ; 4 B
- I Ly
== T T
T I L

L

¥

tad LY o

[[E5T]
1Eid
TEE]
EZFE]
[FIoE]
BT
TTEE]
TEIT]
EREY

I

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

fprofundando-se no MSX - capitulo 4.
Programacao Avancada em MSX - capfitulo 2,
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1

2.N - ENTENDENDD 0 GOMANDO DRAW

i

0 comando DRAW do BASIC MSX é. na realidade, uma

macro-linguagem grafica que permite a confeccao de
desenhos nas telas 2 e 3.

Sua sintaxe & simples;

DRAW {expressio stringd

A& montagem do desenho & feita atraves da
expressao string segundo regras bem determinadas e de
facil memorizagao. Para conhecé-los basta consultar
verbete DRAW do diciondrio de comandos do |ivrg
L INGUAGEM BASIC MSX.

A& melhor maneira de se familiarizar com esse
comandoe & gerar uma variavel string contendo os
comandos desejados e ver o efeito na tela.

Para facilitar a visualizagdo do desenho obtido &
convenlente "reticular™ a tela (de 18 em 1@ pontos,
por exemplo) antes da execugdo do desenha. Experimentes
digitar o programa a seguir;

i® SCREEN 2

20 FOR L=® TO 191 STEP i@

3@ FOR C=0 TO 255 STEP 1@

4@ PBET (C,L)>

) NEXT C

69 NEXT L

70 AD="BM6@,60Ui0F10D1OLSUSLSDSL10”
8@ DRAW A%

?@¢ GOTO 99

)

Agora va alterando a wvaridvel A$ definida na
linha B8 com novos sub-comandos do DRAW e wveja o0s
efeitos gerados por 5Uas experiéncias até s5e
familiarizar com esse poderoso comando.

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA .

Linguagem Basic MSX - p&ginas 56 a 58.

Colecdo de Programas para MSX v.1 - pagina 59.
Colecdo de Programas para MSX v.2 - pagina 52.
Curso de BASIC v.1 - péginas 61 e B2.
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2.0 - "WARP 8" NA SCREEN &

Vocé estd indo para o planeta da Princesa Vespa
para salvéd-la do terrivel "GCapacete Preto™! Para
chegar 14 voc# passa por um aglomerado de estrelas.
com welocidade hiperfoténica. GComo simular este
efelto? Digite o programa a seguir e boa viageml

10@ SCREEN 2:DEFINT I-5,X%-Y Em
11® SPRITES(1)= EHRE(@J-FEHRE(G}-FEHRE(G}-!-EM
HRE(®)+CHRE(8)+CHRS(@)+CHRE (@ )+CHRE (@)

120 DIM X(31),Y(31),C(31),D(31),VX(31),VEEEE
Y(34),X4(31),Y41(31)

130 FOR 1=0 TO 34 Enc3
140 X(I)=B0+INT(B@XRND(-TIME)) 4354
150 FOR T=0 TO INT(3I@@XRND(3))INEXTT

160 Y(I)=40+INT(B@%XRND(-TIME))

170 IF X(I)=125 THEN GOTO 140

{80 X(0)=1i26:Y(@)=86

199 PUT SPRITE I,(X(I),Y(I)),i5,1
200 DCID=C(Y(I)-85)/(X(I)-125) 2
240 NEXT I S IHE
220 FOR T=1 TO ieee®
230 FOR I=0 TO 31 2
240 UN(I)=SGN(X(I)-125)%I%T"3/1000 [HEEE|
250 UY(I)=SGN(Y(I)-85)*ABS(VUX(I)=*D(I)>) [EaEH
240 X (D) =XC(I)+UXLTIIsYECI)I=YCID+VUY(I) oy
276 ON ERROR GOTO 330 LD
280 IF X4C(I)C@® OR X1(I)>225 OR Yi(I)(e olakH
R YA(I))>191 THEN C=14 .
290 PUT SPRITE I,(X4(I),Y4(I)),15-C,4

EENRREEER

300 C=0 EZE
310 NEXT I 1 5B1 |
320 NEXT T Er
330 GOTO 330

TojAL = | &E8 |

‘BIBLIOGRAFIA REGOMENDADA -

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4,



2.P - "SPRITEANDO” A TABELA DE GCARAGTERES

Muitas vezes sentimos a necessidade de fazer
letras ou simbolos se movimentarem na tela como se
fossem SPRITES. Isso é simples de ser feito. como
podemos definir 256 SPRITES (Bx8) e 0 MSX dispde de
256 caracteres. podemos transformar cada caractere num
SPRITE!

0 programa a seguir procura o endereco do comeco
da tabela de caracteres na variavel EN (contida nos
enderegos &HF820 e &HF321 ) [} transfere s5Ua
configuracao para a regiaoc da VRAM reservada para ogs
desenhos dos SPRITES.

i® SCREEN i1 : DEFINT A-Z = KEY OFF 5]
2@ EN!=PEEK(&HF?20)+254%PEEK (&HF921) 1050 |
39 FOR F=@ TO 2047 EE
49 VPOKE 14334+F,PEEK(EN!+F) 1CH: ]
50 NEXT Ebd
Apis rodar este programa. cada SPRITE

correspondera a um dos 256 caracteres do MSX, sendo
seu nimero o proprio codigo ASGC do caractere.

Para ver um dos mil efeitos possiveis a serem
empregados com esse recurso, digite a complementacdo
do programa, a seguir.

6@ INPUT A%

7@ L=LEN(A®) = C=3

80 FOR I=1 TO L

7@ CH®=MID®(A%,.I, 1)

1@ CH=ASC(CH%)

119 FOR Y=@ TO %4

129 PUT SPRITE I,((C+I)»*8,Y-1),,CH
1i3@ MNEXT

14@ LOCATE C+I-2,412,@ & PRINT CHS
150 NEXT

w £
ir i
0 o

Para roda-lo, se vocé j& rodou o programa
anterior. basta digitar GOTO G@. Desta forma nao
perdemos o tempo de transfer@ncia da tabela de
caracteres para a area de SPRITES da VRAM. O programa
pede a entrada de uma string (seu nome. por exemplo).
Evite os caracteres graficos de cadigo entre @ e 31.

Impiemente agora seu programa de maneira a
aceitar qualquer caractere.
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2.0 - ARLEQUIM BEBADOD

Quando ativamos a SCREEN 1. os 32 bytes da VRAM
compreendidos entre os enderegos 8192 e 8223 ficam
reservados para atributos de cores., Cada um desses
bytes define a cor de frente e & cor de fundo de um
conjunto de B caracteres (Bx32:-256).

Digite o programa a seguir para entender melhor
este mecanismo.

100 SCREEN 1:KEY OFF:DEFINT A-Z
110 FOR L=0 TO i5 (A1E |
120 FOR C=0 TO i5 (Eoq |
130 UPOKE 6182+32%L+C,16%L+C 171k ]
148 NEXT C
150 NEXT L 1
160 LOCATE 3,20,@:PRINT”BYTE ALTERADO=";EED]
170 GOTO 190 2 BD |
18@ A=STICK(@):IF A=0 THEN GOTO iB®
190 I=I-(A=3)+(A=7)-2%(A=5)+2*(A=1)
200 COLOR 15,4,1

210 VUPOKE 8492+1,&B10111000

220 LOCATE 17,20:PRINT 8192+1

230 IF STICK(®)<{)>® THEN GOTO 230
249 GOTO 180

A linha 188 configura o VOP para SCREEN 1, apaga
as teclas de fungao e define todas as varlavels como
Intelras para tornar o programa mais répido.

As linhas de 118 a 158 colocam todos 0s
caracteres na tela através do VPOKE para evitar
problemas na impressdo dos caracteres de controle (@ a
31 e 127 ) através da instrucdo PRINT.

A linha 218 insere. num dos 32 bytes citados., um
valor que define a cor de frente e a cor de fundo
sequndo o seguinte critério: o5 4 bits da esquerda
definem a cor de frente (no nosso exemplo &B1811 = 11
= amarelo) e o5 4 bits da direita a cor de fundo
(RB1@@@ = B = vermelho).

Se vocé quiser “vpokear™ um nlOmero em decimal,
basta calculé-lo segundo a regra:

VALOR DECIMAL=(COR DE FRENTE)*16+(COR DE FUNDO)

No nosso exemplo, o valor decimal seria.
11™E6 + 8 = 184
Exper imente substituir esse valor na linha 210 e
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depois invente outras combinacGes de cores.

A linha 192 permite alterar o endereco do VPOKE
usando o recurso do “par@nteses lagica™.

5e a afirmacao for verdadeira seu valor serd -1,
se for falsa, serda @. Dessa forma. pressionando as
teclas de setas ( STICK(®) ). vocé pode alterar o
valor de | e, portanto. o endereco do byte da VRAM 3
sar alterado.

Assim. por mela desse programa. voceé pode
visualizar quais sdo os grupos de B caracteres que tém
sua cor alterada em funcido do byte de atributo que
vocé mudou.

Se vocE. por exemplo, alterar os bytes 8187, 8198
@ 8199 com os comandos

VPOKEBi97,184:VPOKEBi198, 184:VPOKEBL1?7,18B4

e comandar LIST para um programa em BASIC na SCREEN 1,
verd uma |istagem colorida apenas nos algarismos @
simbolos aritméticos.

Mote que a alteracao no byte que inclui o
caractere “espaco vazio” colore toda a tela ao redor
da tabela de caracteres (pois ela estd cheia de
espagos vazios) e que uma alteracao no Gltimo dos 32
bytes de atributos de cor (B233) altera a cor do
cursor (caractere de codigo 255), permitinde uma
visuallzagao mais fécil do mesmo na hora de editar um
programa.

Apague as linhas de 16@ a 248 com”DELETE 16@-248"
@ acrescente estas linhas ao programa:

i6@ FOR I=4i TO 32

17@ X=INT(RND(-TIME)*i4+1)
171 Y=INT(RND(-TIME)®*14+1)
ige IF X=Y THEN GOTO i7e@
199 VPOKE 8i91i+I,X#ié+Y
289 NEXTI

Desta forma vocé estaré sorteando um nimero de 1
a8 15 para a cor de frente e fundo (a cor transparente
fol eliminada) e verificando se elas sio diferentes.

Rode o programa vérias vezes para ver seu efelta
e observe como fica uma |istagem na SGREEN 1: seu
programa fica parecendo um arlequim bEbado!

BIBLIOGRAF IA RECOMENDADA .

]
o
+

Colecao de Programas para MSX v.2 - péginas 18 e 19.
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2.R - USANDO 48 OU 649 GOLUNAS NA SCREEN 2

Mormalmente & impressao de caracteres na SCREEN 2
& semelhante & da SCREEN 1, em 32 colunas. Entretanto,
com um pequeno programa em Linguagem de Maquina
pode-5e fazer com que a impressdo assemelhe-se a4 da
SCREEN @, em 4@ colunas. Com ligeiras alteracoes nessa
mesma rotina. podemos fazé-la imprimir em B4 colunas,
¢ exatamente isso que faz o programa listado a seguir.
Digite-o e. antes de mais nada. grave-o &m disco ou em
fita. Depois rode-o.

100 SCREEN @ = WIDTH 4@

{16 CLEAR 2700,&HE®0®

i2@ FOR F=&HE®®@ TO &HE@Di

130 READ A% : POKE F,VAL(”&H"+A%)
149 NEXT F

15& PRIHT!!!IFIIEEF

160 PRINT SPC(i0):”C 1 1 40 COLUNAS" 27
470 PRINT SPC(i0):"C 2 1 &4 COLUNAS” S
180 AS=INKEY% LA
1908 IF A%="1" THEN 230

200 IF A%¢)>"2"” THEN 180

21{@ POKE &HE®AD, 4

220 POKE &HE@CA,Z255

230 SCREEN @ = NEW

240 DATA FE,®3,C9,3A,AF,FC,FE, 82
25@ DATA CO,EB,46,23,5E,23,54,04
260 DATA ©5,CB,1iA,CD,19,E@,13,18
270 DATA F7.F5,C5.D5,E5,FD,ES,ED D
280 DATA 4B,B7,FC,ED,SB,B9,FC,CD ELLY
290 DATA 39,Ee,ED,43,B7,FC,ED,53
306 DATA BY%,FC,FD,Ei,Ei,Di,Ci,.F4i
310 DATA C9,CD,AB,99,D0,20,07,.FE
320 DATA oD,28,73,.FE.20,DB,4F , 26
33 DATA ©@,29,29,29,C5,D5,ED,SB
940 DATA 20,F9,1i9,11,40,FC,056,08
950 DATA C5,D5,3A,iF,F9?,CD,9C, 00
340 DATA FB,Di,Ci1,12,13,23,10,F0
370 DaTa Di,Ci,3A,E9,F3,32,F2,F3
39@ DATA 7h,20,2A,CD,BF,E®,38,2B
400 DATA CS5,2E,96,FD,7E,9@,CB,78
410 DATA 20,1i5,CD,CB,E®,38,15,CB
420 DATA 7F,28B,0C,FS5,D5,ES,CD,ii
430 DATA ©4i,CD,2@,01,E1i,Di, Fi,07
440 DATA ©3,2D,20,E2,Ci,.FD,23,13
450 DATA 25,20,CC,D1i,21,04,00,09
449 DATA 44,4D.CD,C8,E@,D@,01,00

T
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47@ DATA @0,21,08,00,19,EB,C?,ES Eilad

48@ DATA 241,BF,00,B7,ED, 5L,F1 ce THE
499 DATA Eu,;i EF,99,B7,ED, 42,E1 [HEEY |
50@ DATA C9,00,00,00,00,00,00,00 (BREE |

Com Isso, a rotina de impressdo nao standard |3

Mote que a impressdo em 90 ou B9 colunas deve ser
feita na SCREEN 2 usando-se a sintaxe:

A%=USR@(“string a ser impressa’)

O programa a seguir ilustra o uso da impressao em
48 colunas.

19 SCREEN 2

=9 PRESET (@,4@)

3@ AS=USRO(“Teste de 49 colunas™)
4@ OPEN “GRP:” AS #i

o8 PRESET {@;E@)

4@ PRINT #i,"Teste de 32 colunas”
S0 GOTO 7@

]
=
=
-
=
=
w
i

A Impressao normal, usando o PRINT ¥ .
funcionar sem alteracoes, em 32 colunas.

Observe também que quando se usa a opcao de B4
colunas os caracteres normalis se sobrepoem. Isso pode
Ser evitado se vocé redefinir uma fonte de caracteres

iee DEFUSR=&HE®@®
1i®@ POKE &HF?iF,2
i2@ POKE &HF920,&HB0
i3@ FOKE &HF?21,&HBB
i49 SCREEN 2

15 PRESET(@,1@)

160 A%= USR(”1234467E9 123456789_1234547 89N
P_1234546789_12345478B9_1234546789_1234%)

ige GOTO i8¢

e i o

i [
AT -
oy

i r-.
I

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA .
Aprofundando-se no MS5X - capitulao 4.
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2.5 - CARIMBANDO SPRITES 8 x B NA SCREEN 2

0 recurso dos SPRITES @ multo atil na
apresentacan visual dos programas. mas eles apresentam
glgumas |imitacdes, como por exemplo o fato de 5
sprites nao serem Impressos pelo VDP se estiverem na
mesma linha.

A rotina apresentada a partir da |linha 128 na
listagem abaixo imprime o SPRITE B x B cujo padrao @
definido pela varidvel SC% na coordenada dada pelas
variaveis X e Y. O canal #1 para arquivos tambem deve
estar |lvre para ser utilizado pela rotina.

T30 3 3 0 360 3 306 0 3 B 33N M

"*CARIMBADOR Bx8 =

"*BY THE DOCTOR LUZ=

TN 0 06 3 36 36 06 3 36 B B BN MW

1@ SL=(INP(&HAB)ANDEHCO) /64

20 SCREEN 2,0:SCX=0

30 SPRITES(SCY)=CHRE®(255)+STRINGS(4,CHRS

(&B10GOOOO1) ) +CHRE(255)

40 ABS=INKEY%

5@ PUTSPRITE 1@,(X,Y),15,5C¥%

60 IF AS=CHRE(28)THEN X=X+1

70 IF A%=CHRE(29)THEN X=X-1 el

80 IF A%=CHR$(30)THEN Y=Y-1 1904

90 IF A%=CHR®(31)THEN Y=Y+i

{00 IF AS="F”THEN SCREEN @:END

110 IF A%=" “ THEN GOSUB 130

{20 GOTO 4@

{30 FORLY =@ TO 7

{40 POKE &HC200+L%,VPEEK (BASE(14)+L%+8x»sEiEH

cx)

150 NEXT

140 POKE &HF9iF,SL ECEEE

170 POKE &HF920,90 (HCCE)

180 POKE &HF921,&HCO [B1F1)

190 OPEN “GRP:” AS #Hi BT )

20® PRESET (X,Y+1i):PRINTHi,”a” [ (BE
[LEL1H]
MEER
TEDD |
[ DFER
[E1.-3

I
3

= 0 P e

30
[ 1DEE]
i
[ LB
ELER
Elninia
EELiE]
1%
(e
| (4]
| BEE D)
Biog

210 POKE &HF9?4iF ,&HO
220 POKE &HF92@,&HBF
230 POKE &HF?21,&HiB
240 CLOSE #Hi

250 RETURN



A idéla desse carimbador de SPRITES & muitg
simples. A variavel S5C% ajuda @ encontrar na VRAM a
inicio da tabela ds= formacao do SPRITE. que &
transferido para a RAM a partir do endereco &HCZ00.

Em seguida. muda-se o conteddo da wvariavel do
sistema CGPNT (em &HF91F) para que ao mandarmos
iImprimir o caracter "B" na tela grafica. nao seja
impressa a matriz de pontos da ROM, mas o padrao do

SPRITE que foi transferido a partir do endereco
&HC2@a .

e ., £ B

ooooao

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulu'q.
Programa¢ao Avangada em MSX - capitulo 2.
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2.7 - CARIMBADOR DE SPRITES 16 x 16 NA SGREEN 2

D principio de funcionamento do programa a seguir
% o mesmo que o do carimbador de SPRITES B «x B.
apresentado na dica anterior. Contudo. agora a
transferéncia da VRAM para RAM & um pouco mais
demorada, pois o5 SPRITES 16 x 16 sao definldos por 32
bytes cada um .

10 THEAAEEENENNENEEENEMMNEN

20 "#*CARIMBADOR 1é4:xié =

36 "#BY THE DOCTOR LUZ#*

4f "EEAEEEMEEEEEEEEENESE

20 SL=(INP{&HAB)ANDEHC®) /&4

4@ SCREEN 2,2:5CX=1

78 SPRITEG(SCX)=CHRB(2S55)+STRING®(1i4,CH

G(EE10000000) )+CHRS(255)+CHRB(255)+STRIN

G%(14,CHRG{&B00200001) )+CHRE(255)

88 AT=INKEY®

99 PUTSPRITE 10,(X,Y), 15,5C%

160 IF A%S=CHR$(ZB)THEN X=X+1i

11 IF A%=CHR% (29 )THEN X=X-1

126 IF AB=CHR®(3®)THEN Y=Y-1

130 IF AR=CHRS(3Zi)THEN Y=Y+1i FRIHE

149 IF A%="F”“THEN SCREEN ©:END

150 IF A%=" “ THEN GOSUB 179

14% GOTO 80

178 FORLY =@ TO 31

égg POKE &HC200+L%,VPEEK(BASE(14)+L%+32x1H
)

199 NEXT

206 POKE &HF?1iF,SL

210 POKE &HF?29.,0

220 POKE &HF921i,&HC@

238 OPEN “GRP:” AS Hi

240 PRESET (X,Y+1)sPRINTHi,”aB”

250 PRESET (X,Y+%):PRINTHi,”AC”

260 POKE &HF?4iF , &HO

270 POKE &HF?2@,&HBF

280 POKE &HF?21i,&HiB

299 CLOSE Hi

389 RETURMNM

k.
T

W
I
I
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BIBLIOGRAFIA REGOMENDADA .

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.
Programagdo Avangada em MSX - capitulo 2.



2.U - ARMAZENANDD TELAS NA RAM

membria do micro, a partir do endereco &HE@®P.
rotina

0 programa em BASIC Ilistado a seguir gera na

em

Linguagem de Magquina que permite o
armazenamento da tela na RAM e sua posterio

recuperacao, de volta para a VRAM.
A primeira parte do programa é a responsavel pela
geracao da rotina de transferé@ncia. A segunda parte @

um exemplo de como a rotina em L.M. deve ser usada,

Observe a incrivel

velocidade com que & rotina de

transferéncia consegue armazenar (e recuperar!) os 16
Kbytes da VRAM |11 Em BASIC. essa mesma transferéncia,
se fosse possivel, certamente demoraria algo em
de 18@ vezes mals!

ieeo
iie
i2e
i3e
i49
150
1409
i7e
igo
i7e
208
210
220
239
249
250
269
270
280
299
300
310
329
3390
340
359

FOR F=&HE®®® TO &HE®3E
READ A% : POKE F,VAL("&H”+A%)

NEXT

F

DEFUSR®=&HE®@® := DEFUSRi=8&HE®i{

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM

CD.22,E9,21,00,00,1i1,00
4@.@1,.FF,3F,CD,59,00,18
24,CD,22,E@,21,00,40,11
00,099,041 ,FF,3F,CD,5C,00
i8,13,F3,0B,AB,47,CB,3F
CB,3F,CB,3F,CB,.3F ,80,Eé&
FC.D3,A8,FB,C?,F3,.DB,AB
E4,F9,D3,A8,FB,C?,A2,00
————Exemplo de utilizacio————-

COLOR 1,7,5 = SCREEN 2

FOR F=B® TO i STEP -1@
CIRCLE(iZ28,89),890,1,,,80/F
CIRCLE(iZB,89),80,1,,,F/80

NEXT
LINE
LINE
POKE

F

(128,160)-(128,9)
(48,80)-(2e8,80)

®,USR@(®) = " URAM para RAM

SCREEN @ : WIDTH 38 = LOCATE i@,ie

PRINT “Digite RETURN!”“:A%=INPUTS(1)
SCREEN 2

POKE ©,USR1i(@) = ' RAM para VRAM
GOTO 3590

BIBLIOGRAFIA REGCOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulos @, 3 ¢ 4.
Programacao Avancada em MSX - capltulo 2.
Colecdao de Programas para MSX v.1 - péginas 31 a 59.
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2.V - USANDD A VRAM PARA DADOS

0 video do MS8X & controlado por um circuito
gspecial chamado VDP, que tem a sua disposicao 1B
Kbytes de memaria chamada Video-RAM (VRAM).

0 VDP pode wusar a VRAM ds guatrao formas
g;;arantes, correspondentes as SCREEN @, 1, 2 e 3 do

Para cada SCRFFN, a VRAM & dividida de forma
diferente e sempre sobram algumas areas nao ocupadas.
A seguir. apresentamos uma tabela onde relacionamos a
4rea n3o usada da VRAM para cada SCREEN do MSX.

SCREEN AREA NAD USADA

e 968 ate 2847
4686 ate 16383

1 2048 até H143
78498 até B1MM
B224 até 14335

70490 até 8191

3 3584 até 6912
7948 até 14335

ra

o e e e Y S S i Y e g g
b e e el sl . e el e s

Todas as areas livres da VRAM podem ser usadas
para armazenamento de dados. Isso pode ser feito tanto
com rotinas em Linguagem de Maquina como com o comando
VPDKE do BASIC.

Vamos ilustrar de forma bem simples coma se pode
usarla VRAM para dados. Digite e execute o programa a
seguir.

i@ SCREEN © = WIDTH 38

20 A$="DADOS EXEMPLOS PARA A VRAM”
30 VPOKE 40946,LEN(AS)

40 FOR F=1 TO LEN(A%) E
590 UPOKE 4096+F ,ASC(MIDS(A%,F,1))
49 NEXT F pee 8

i

Com isso os dados da string A$ estarSo na VRAM.
Agora vocé pode comandar NEW, apagando o programa & as

77



variaveis da meméria RAM normal do micro.
Para recuperar os dados que foram passadaos para 3
VRAM, digite e rode o programa abaixog.

10 SCREEN © : WIDTH 39
20 X=UPEEK (4096) i
30 A%=""

49 FOR F=1 TO X

S50  A$=AS+CHRS (VPEEK (4096+F))
60 NEXT F

7@ PRINT AS

T
|_'.:

Com isso. A$ estara novamente com as dados que
haviamos gravado na VRAM.

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA:
Bprofundando-se no MSX - péginas 105 e 106.
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2.W - PESQUISADOR DE DESENHOS

0 programa apresentado adiante & um geditor de
caracteres para telas gréficas. Digite-o, confira-o e
grave-o.Depois, rode o programa.

Ao ser executado ele permite que o0 wusuario
*vasculhe™ a meméria do micro a procura de um desenho
para tela grafica. Os dois tergos superiores da tela
si0 usados para mostrar os desenhos dos caracteres da
regiao da memaria pesquisada tal qual eles apareceriam
na figura da tela gréfica. O terco Inferior da tela &
usado para mostrar um Gnico caractere em destaque.
Esse caractere pode ser redesenhado e corresponde a
ampliacao das posicdes indicadas por um  Ppequeno
quadrado no centro da tela:

Assim que o programa é carregado. as ‘teclas de
setas permitem mover 3 regiao da meméria pesquisada.
Lembre-se que de &H@@@® a AH7FFF existe ROM e a partir
de &HBO@@ existe RAM. As fungoes das teclas de setas
gstéo resumidas abaixo.

» : pesquisa um byte para a frente;
SHIFT + » : pesquisa B bytes para frents
{1 caractere);
4 . pesquisa um byte para tréz;
SHIFT + 4 . pesquisa B bytes para traz
{1 caractere);
A . pesquisa 256 bytes para frente
(1 tinha);
SHIFT + & : pesquisa 2048 bytes para frente
(1/3 de tela);
v . pesquisa 256 bytes para traz (1 linha);
SHIFT + v . pesquisa 2@48 bytes para traz
{1/3 de tela).

Uma vez escolhida a regiao de meméria a ser
pesquisada, pode-se editar o caractere em destaque.
Para isso deve-se digitar a tecla SELECT. Ela permite
a passagem do modo “selecao”™ para o modo "edigao”.
Pressionando SELECT a primeira vez um pequeno cursor
surgird no caractere em destaque na parte inferlor da
tela. Pode-se mové-lo com as teclas de setas. Para
alterar um ponto, basta pressionar a barra de espacos:
se ele estiver apagado, S5er& aceso e. Se estiver
aceso, Sera apagado.

Com o caractere j& editado, pode-se retornar do
modo de edicao digitando mais uma vez a tecla SELECT.
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FPara sair do programa e retornar ao BASIC, basts
estar fora do modo de edigdo e pressionar a barra de
espagos.

Se, ao retornar ao BASIC, a tela ficar toda ¢
uma sb cor. use um comando:

color 15.4.,1

Isso deverd resolver o problema.

iée CLEAR 200,&HDo00o

195 FOR FX=&8HD®@® TO &HD32A

119 READ A% : POKE FXZ,VAL("&H"+A%)
115 NEXT FX

12@ BSAVE“ACHADES.BIN”,&HD0®®,&HD324
id5 DEFUSR@=&HD@®® : END

i3@ DATA 3E,oF,32,EB,F3,CD,72,00

i35 DATA 3E,01,32,B0,FB,21,FA,D2

i4¢ DATA ED,SB,CF,F3,01,10,00,CD

145 DATA SC,90,21,0A,D3,ED,SB,.CD

i5@ DATA F3,01,08,00,CD,5C,00,CD

155 DATA B3,Di,ES,CD,07,.D2,E1,2A

16@ DATA F8,D2,11,00,00,01,00,10

165 DATA CD,SC,00,046,01,21,E0,FB

i7@ DATA 7E,CB,47,20,02,06,08,23

175 DATA 23,7E,CB,7F,20,0C,2A,F8 He 1k
ige DaTA D2,23,1i9,FD,22,F8,D2,C3
i85 DATA 27.,D@.CB,&7,20,0C,2A,FB
i?e DATA D2,2B,1i@,FD,22,F8,D2,C3
195 DATA 27,D0,CB,77,20,0F ,2A,FB
<99 DATA D2,11,00,01,19,10,FD,22
205 DATA F8,D2,C3,27,D0,CB,&6F,20
21® DATA 11,2A,FB,D2,AF,11,00,01
215 DATA ED,S52,10,F8,22,F8,D2,C3
220 DATA 27,D0,21,E2,FB,7E,CB,47
225 DATA 2¢,04i,C?,28B,7E,CB,77.C2 =
=3¢ DATA 3B.,De,CD,C@,900,21,11,D3
235 DATA 36,04,28,28,3A,E2,FB, 07
249 DATA 30,03,CD,DB,D2,97,2B, 30
=45 DATA ©3,CD,DB,D2,07,390,03,CD
250 DATA Ei,D2,07,23,30,03,CD,E4
255 DATA D2,7E,FE,40,30,02,36,60
260 DATA FE,83,38,02,364,83,28B,7E
265 DATA FE,B8B,30,02,34,68B,FE,AE
=270 DATA 38,02,346,AE,01,08,00,ED
275 DATA 5B,CD,F3,21,0A,D3,CD,5C
=80 DATA @e,CD,E7,D2,21,E2,FB,7E
285 DATA @F,DA,7E,Di,2A,F8,D2,01
290 DATA B80,08,09,3A,0E,D3,FE, %0
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295
300
3e5
3i@
315
329
329
33e
335
340
345
35e
355
349
345
37@
375
38e
385
370
375
4@9
4@5
419
415
429
425
430
435
449
445
450
455
449
465
47@
475
480
485
499
495
000
505
oi@
ol
e
T
030
935

DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

38,01,23,FE,?5,38,041,23
FE,?A,38,01,23,FE,?F, 38
0i,23,FE,.A4,38,01,23,FE
A9?,38,01,23,FE,AE, 38,01
23,.FE,B3,38B,01,23,906,00
34,@F ,D3,FE,60,20,04,CB
F8,18,36,FE,65,20,94,CB
F®,i8,2E,FE,6A,2@,94,CB
E8,1i8,26,FE,4F 20,04 ,CB
Ee,.i8,1E.FE.74,20,04,CB
p8,18,16,FE,.79,.20,04,CB
pe,i8,0E.FE,7E,20,94,CB
EBriBr@‘ﬁrFE!BSFEGFEEIEB
ce,7E.AB8,.77,24,F8,D2,01
ge,e8,09,CD,07,D2,21,E1
FB,7E.CB,77,.C2,A5,D00,0D0
24,9E.D3,DD,35,00,088,0D
23,DD,34,00,460,DD,23,0D
23,DD,346,00,00,CD,C0,00
¢4,08,00,ED,5B,CD,F3,21
én,D3,CD,5C,90,CD,E7,D2
c3,38.00,21,12,D03,CD,@E
4B ,3E,0F .32 ,E9,F3,3E,28
32,87 ,.FC,3E,8A,32,B%,FC
?4,FB8,.D2,01,80,08,0%,ED
c.cob,cs.,p2,CD,CD,D2,EAL
ES,.7C,CD,CD,D2,E4,ES,7D
co,.ce,p2,.CcD,.CD,D2,EL1,ES
7b.cob.cb,p2,3E,e1,CD,8D
9®,3E,57.CD,8D,00,3E,01
cp,8D,e,.3E,57,CD,BD, 0@
3eE,.CF.CD,8D,90,E1,C?,01
08,00,09,E5,AF ,ED,42,C5
7E,21,E9,F3,36,901,07,30
e2,36,0F ,21,B87,FC,36,60
21i,B4,00,41,2B,.28,2B,2B
2B,i9,.F9.22,8B9,FC,98,3E
p3,cp,.8D,00,068,21,E?,F3
34,041,067 ,30,02,346,0F,21
B7.FC,346,465,908,CD,8D,00
e8,21 ,E9,F3,36,01,07,30
e2,34,0F,21,B7,FC,36,6A
¢8,CD,.8D,00,08,21,E9,F3
346,01,07,30,02,36,0F .21
B7.FC,36,6F,98,CD,8D,00
e8,21,E9,F3,36,901,07,30
@2,36,0F,24,B7,FC,36,74
¢8,CD,8D,9090,08,21,E?,F3
36,01,07,30,02,36,9F,21

(HE1 |
| B04e
(230
LERG
E2oC )
IRE
(Dol

1476
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o480
45
il
DO
a6e
ab5
a7
279
580
0B85
590
975
509
6085
Hie
615
620
H25
439
&35

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

B7,FC,346,79,98,CD,.8D, 00
08,21 ,E9,F3,36,01,07,30
02,34,0F 21 ,B7,.FC,.34,7E
ee,CD,8D,00,08,21,E7.F3
36,01,07,30,02,34,0F,21
B7,FC,34,83,08,CD,8D,00
ee8,Ci,Ei,eD,C2,0B,D2,C%
©F ,®F , 9F ,0F ,C?,E&,0F ,Cé
Je.FE,3A,38,02,C46,07,CD
8D,00¢,C%,35,35,35,35,35
C?,34,34,34,34,34,C9,D9
21,29,03,46,C5,06,00,C5
ci,ie,FC,Ci,10.F&6.D9,.C%
ee.,B@,FF,FF,C3,C3,C3,C3
FF,FF,F8,88,88,88,F8,00
0e,00,3F ,80,00,05,88, 460
ei,ee,28,34,30,2C,31,33
J48,2%,F2,28,37,32,2C, 31
34,36,29,2C,31,2C,42, 46

08,32,55

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA:

Aprofundando-se no MSX - capitulo 4.

Programagao Avancada em MSX - capitulao 2.
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2.X - IMAGENS INSTANTRANEAS

Muitas vezes a produgao de uma tela por um
programa em BASIC é demorada demais. principalmente se
gstamos trabalhando com a SCREEN 2.

Podemos fazer com que a imagem nao seja mostrada
durante a confeccao do desenho, mas somente ap6s ele
gstar pronto.

Uma forma bem simples de conseguir isso & usando
o comando GCOLOR como exemplificamos a seguir.

16@ COLOR ©,9.,9 = SCREEN 2
IRRREN = = e o o e tela exemplo ——————-
i2@é@ FOR F=@ TO 125 STEFP ie

i3@ G=80-F*80,/125

iqe LINE (F,8@)-(125,G)

150 LINE (125,G)-(250-F,8@)

160 LINE (F,B@)-(125,1460-G)

170 LINE (125,160-G)-(250-F,80)
18@ NEXT F

i9@ COLOR ., .4

208 BEEP : GOTO 200

i
a

Na linha 188 fazemos com que a cor de frente. de
fundo e da borda da tela sejam iguais,
impossibilitando @ visao do que estd sendo feito na
tela. A linha 19@ s8 é executada apbs o desenho estar
terminado e coloca as cores na tela de uma sb vez.
Dessa forma. ndo vemos o desenho ser feito.

Experimente executar 0 programa novamente

gliminando o comando COLOR da linha 18@. VocE wverd o
desenho sendo elaborado na tela.
Uma outra forma de conseguir o mesmo efeito &

usando as rotinas do BIOS DISSCR (&H41) e ENASCR
(&H44) como no programa a seguir.

{® DEFUSE®=&H41 = DEFUSRi=&HA44 o
20 FPOKE @,USR@(9@)
3@ FOR F=1i TO 24
4@ PRINT 200X XXX XXXXXXAKXXAKXXKXXX”  HED
90 NEXT F =1
6@ POKE ©,USRi(@)

N

BIBLIOGRAFIA REGOMENDADA .

Aprofundando-se no MSX - pégina 147.
Colecdo de Programas para MSX v.2 - pdginas 42 e BB.
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2.Y = IMPRESSOR EM TAMANHO DUPLD MA SCREEN 2

Aqui vai um programinha em |inguagem de méquina
que permite ao seu programa em BASIC imprimir qualquer
mensagem em tamanho dobrado, na SCREEN 2. A grande
utilidade dele & a de preencher a lacuna existente
entre as SCREEN's 2 e 3, j& que na primeira
impressao & em tamanho natural, e na segunda em letras
tiranosséuricas,

A utilizagdo do programa & simples; apbs carregar
a rotina em L.M. na meméria, basta chami-la pela
fungao USR("texto™) ou USR (var$). O posicionamento na
tela é feito pelo comanda PSET, PRESET ou outro
comando gréfico. e as cores de frente e fundo s&Eo0
dadas pelo comando COLOR.

ieed® DATA 3A,463,F&,FE,03,C0,21,F8
ieie DATA F7,7E,23,66,6F ,7E,32,E0
ie2e® DATA DO,23,7E,32,E1,D90,23,7E
ie3e DATA 32,E2,D0,3A,B5,FC,32,DE
ie4® DATA DO,96,98,C5,CD,2B,D0,C1
ie5¢ DATA 10,F?9,C%,0E,92,3A,EQ,D@
ies&® DATA 32.E3,De,.C5,3A,.B3,FC,32
ie7® DATA DD.DO.,24,E1i,D®,7E.ES,246
igB® DATA @0,46F,.2%9,.29.29,.14,.BF.1iB
ie?® DATA 19,3E.,08,90,.C5,4F , 046,00
iiee DATA ©@9,7E,95,056,17 ,CD,&F DO
iii® DATA i@,FA,Ci,E1,23,3A,E3,D0
ii2eé DATA 3D,.32,.E3,D0.20,D7,.21,.DE SELE,
1139 DATA DO,34,Ci.,eD,20,BF,C?,21 ]
ii4® DATA DF,D@®,36,FF,38,02,36,00
iié6e DATA 34,CD,8B,D9,21,0D,D0,34
ii7e DATA Ci,Fi,C?,3A,.DE,D®,4F ,Eé
iige DATA ©7,6F,7’9.CB,3F,CB,3F,.CB
iiv® DATA 3F.&67,3A,DD,DO,.E&6,FB, 06
ize® DATA @@,4F,09,3A,DD,D0,E6,07
i21i@® DATA 47,3E,98,90.,47,AF ,37 .17
i2:=2@¢ DATA ie,FD,.47,3A,.DF,.D@&.,A7 .28
i123@ DATA ©4,.CD,4A,00,.B0,18,87,78
i24® DATA 2F.47,CD,4A,00,A9,.CD,4D
i259 DATA ©@,3A,E9.F3.,87,87,87,87
i246® DATA 47,3A.EA,F3,B0,01,00,20
i27e DATA ©9.CD,4D,99,.C9,.FA,6A, 00
i28@¢ DATA 14,11,89,00,FIH =ik
12989 CLS:FOR I=8HD9®®® TO &S&HDPOE3I:READ A%:=Hi=W
POKE I,VAL{("&H"+A%)INEXT IZEND

-

L=y i [ b an (]
K L, s O Ly T 4o
I o T4 T
(T i LK RN
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D proximo programa é um exemplo de utilizagdo da
rotina:

i® SCREEN 2

20 PRESET (i@,B8@):COLOR 1ii.4

30 DEFUSR=&HDO®@®

40 AS=USR(“Milton Maldonado Jr.”)
o0 COLOR 15,141,141

69 GOTO 4@

Dica especial: para mudar a altura das letras.
use POKE &HDe2C.n com n variando de 1 a B. OQue
acontece quando n vale 87

EDITORA
EDITORA
EDITORA
EDITORA

-
-

EDITORA
EDITORA
EDITORA
EDITORA
EDITORA

o e e e e e s
T I RN N N Y L N L

00 00 00 00 Q0 Q0 00 00 O
=] =]=]=]1=]1=]=]<=]<=]
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=III= D1CAS 59MIHAS
3

Neste capltulo abordamos vérios recursos sonoros
disponiveis nos micros MSX.

Além dos métodos normais, usando o PLAY e o
SOUND, comentam-se alguns métodos nao standard de
geragao de sons.

3.1 - Produzindo SONS COM BECDS ........c:c00e. B7
3.2 — Pearcussdo com 0 PLAY .......ccvcvnunnnns 88
3.3 ="PLAY COM SOUND . oo ommm b b s m e aia s By
3.4 - Percussao com o click do teclado ...... 99
b= TECINU0 DAMAD osisivinisininin ninie niniaiaisinrsssinisee 1
S0 =~ EQIYOE 8 BORE cneie v osn e s a5
3.7 - MGsicas cOm PrOgGramas .........coveonnos 97
3.8 ~Mislca aleathrls .. ... .o oo g8
2.8 - Partitura sonora .......c..cociieacinan 188
BA = DESPEPTAAOPR . vvvvvnnsmmvnnonsisnsssssass 182
2.8 - Digitalizador do VOZ .....ocvvevinesans 183
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3.1 - PRODUZINDO SONS COM ECOS

A produgdo de sons com ecos nos micros MSX &
gxtremamente simples através do comando PLAY. Para
Iss0 basta gerar um mesmo som nos tr€s canais, porém
com um pequenc atraso um em relacao aos outros.

Veja o programa a sequir,

10 PLAY "“SeMS5e00”
2@ PLAY “CH32”,”RBCH32","Ri6CHIZ"

Ele gera um s0m com BcoO.
Uma outra forma & usar um envelope periddico. Por
gxemplo, digite e rode o programinha listado a seguir.

19 PLAY”T24050M1i000" |SES |
20 PLAY 02CEGAA+AGE” (591 |
30 PLAY 02CEGAA+AGE"™ I d |
40 PLAY”FAO3CDD+DCO2A"
50 PLAY”02CEGAA+AGE” Bl 5
60 PLAY”0O2DEFF+GFED”
76 GOTO 20 Haia

Agora altere a |linha 10. deixando-a como

mostramos abaixo, e execute o programa novamente,

1@ PLAYT240S8M1i000"

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Linguagem Basic MSX - péginas 113 a 121.
Curso de Basic M5X v.1 - aula B.
Aprofundando-se no MSX - capitula 5.
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3.2 - PERCUSSAD GOM PLAY

A versatilidade do comando PLAY permite
faclimente a geracao de sons de percussdo. Veja o
exemplo a segquir:

1@ PLAY “Ti2050MP004LAAA0SLLIGAAAAAL" ESEM
20 GOTO i@ BECR

Note que usamos o0 envelope 8 com um periodo de
modulagdo muito curto. Experimente agora substitulr
T128 por T148 e M3@ por M200.

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA .

Linguagem Basic MSX - pAginas 118 a 121.
Curso de Basic MSX v.1 - aula B
Aprofundando-se no MSX - capitulo 5.
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3.3 - PLAY COM SOUND

Uma outra forma de gerar sons de percussao com o

comando PLAY é selecionando rufdeo para

canais através de um comando SOUND.

um ou mais

Experimente rodar o segquinte programa.

109 CH="0250M1500L8T134CCMIS0OCMISQOCCCH N

J5eeCcCHiSeecC

ii@ SOUND 4,32

126 FOR I=4 TO 2

i3e SO0UND 7,28

145 PLA\!‘ p"fp"fr.r‘ffo"c‘

150 NEXT

160 CH="SOM10000CL...."
i?ﬁ' PL“ YJ‘? £ . e : E’J

I
I
o

Altere o valor do registro B (sempre entre 1 e
32) e também a duragdo das notas
execucao, VocEé verd que pode produzir
variados. Um Gltimo recurso & mudar
envoltéria. Experimente alterd-lo. por
513. Agora, ao invés de uma “bateria”
obter um "chocalho™,

e o tempo de
05 S0Ns mais
o formato da
exemplo, para

vocé devera

Linguagem Basic M5X - paginas 119 a 121 ¢ 1449 a 150,

Curso de Basic MSX v.1 - aula B.
Aprofundando-se no M5X - capitulo 5.
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3.4 - PERCUSSA0 COM O CLICK DO TEGLADOD

Uma terceira e Gltima forma de produzir sons
percussio no MS5X & usando o click do teclado.
execute o programa a seguir.

(=%
(23

1@ KEY(1)ON:ZKEY(2)O0ON

28 ON KEY GOSUB 7¢,.8@

30 Xi=1

40 QUT 1i7e,127

29 OUT 170,255

4@ FOR F¥=1 TO XX:MNEXT FXZ:GOTO 40
7O XE=XXZ+1 & RETURN

8@ XA=XX-1 AND XX>@ : RETURN

=]
oy
-1 -
oF RS m
i1

Use as teclas F1 =@ Fe para perceber
funcionamento do programa.

Esse recurso & wusado de forma magistral no
conhecido "joguinho™ PITFALL. Além de misica nos trés
canais ele usa o click do teclado para fazer a
Percussan.

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA :

Colecao de Programas para M5X v.2 - p&gina 15.
Aprofundando-se no MS5X - pigina 87.
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3.5 - TECLADO PI1AND

Existe uma maneira rapida e nao muito sofisticada
de se transformar um trecho do teclado de seu MSX num
teclado musical. :

No exemplo listado a segquir, as duas filas
inferiores de teclas do MSX serdo utilizadas.

EENEEEHEDRODOE
EEONENEOLOEORE

Estas teclas correspondem ao Expert 1.1. No
Hotbit haverd wuma pequena modificagao que Sera
comentada adiante.

Vamos atribuir a cada uma das letras (ou
simbolos) dessas duas filas o papel de wuma tecla
branca ou preta, conforme o esquema 8 Seguir:

Para isto basta digitar o programa listado
adiante.
1@ SCREEN@:WIDTH39:KEY OFF :POKE&HFCAB,1
20 DIM N(255):PLAY”SOM2000LB"
30 FOR I=0 TO i8
40 READ D%:D=ASC(DE):sN(D)=I+41i BEEN
50 NEXT I. o TECZ |
49 DATA 7,5,%X,D,C,V,G,B,H,N,J,M,”,”,L,.,H:04
El’;'fl'*
70 AB=INPUTS(1):A=ASC(AS) :NE="N"+STRS (N (M}
A))
80 PRINT A%, PRINT NE:PLAY N% Ey#iad
20 GOTO 70 EDlxl
[ TdTel = 1 4CHT |



0s que tiverem um Hotbit devem alterar a linha 6@
para:

&® DATA Z,8,X,D,C,V,G6,B,H, N, J,M4,” ;" Lsesr
| PR ety (R :

Nesta |inha sdo definidas as teclas que fazem. em
sequéncia, o papel das teclas de um plano. Vocé pode
alterar esta linha para usar outro trecho do teclado
do MSX. Lembre-se. porém. de ajustar o valor final de
| no laco que val de 3@ a 58,

Na linha 48 o comando N(D)=1+36 ajusta a escala
musical de maneira a fazer a primeira tecla (no nosso
caso o Z) tocar o D& central (N3B).

Vocé também pode ajustar este valor de maneira a
pegar outros trechos da escala musical em seu teclado.

S5¢ voc8 quiser alterar o timbre do seu "planc™,
modifique o PLAY da linha 28.

Como alteracdo final. sugerimos alguns acréscimos
nas linhas 28, 78 e B8 de maneira a ficarem assim:

i@ SCREENQ:WIDTH39:KEY OFF:POKE&HFCAB,i EICE
20 DIM N(255):PLAY”SOM2000LE8", "saﬁzaaewm
”,"sSeM2000L8"
30 FOR I=0 TO 18
40 READ D%:D=ASC(D%):N(D)=I+34&
5@ NEXT I :
39 BﬂTﬁ Z2r8: XD, CoN,B, B H NI M, 7. L,,,-e
I!I ?*
7@ AS=INPUTS(1):A=ASC(AS) INS="N"+STRE (N (EE
2;J??ﬁi-"ﬂ”+ETR5(N(ﬁ)+4}INH!E”N"+ETR§(H(
4
8@ PRINT A%, =PRINT N%:IF MN(A)=0 THEN GOTENE]
0O 7@ ELSE PLAY N%,NAS,NBS
90 GOTO 70 LSHES

Experimente. ainda, alterar o comando SCREEN na
linha 18 para: SCREEN®, , ©

Vocé deve estar curioso para sabar como foram
geradas as flguras que |lustram o comeco desta dica,
Para fazer isto, basta digitar este complemento do
programa:

1000 OPEN“GRP:“AS H1i

i0i® COLOR 1,45,15:SCREEN 2

ieze T!="C154Ri0EEDi4H2L1GEEU14F201962R1
4H2UL@E2L 14"
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i03®% FOR I= 4 TO 12

i0498 READ A%

1850 PRESET(20=1,100):=DRAW T%

10460 PRESET(20%I+3,102):PRINTH1L,AS

19070 NEXT I

ies8® DATA A,S,D,F,G,H,J,K,L,C,~,*

1099 FOR I= 1 TO {14

iie® READ A% ]

4119 PRESET(20#I+10,119):DRAM T%

1120 PRESET(20#I+13,121):PRINTH1,AS
1138 NEXT I

1149 DATA Z,X,E.U.B,H,H,”;”...:,/

1150 Ti%$="CiL20U4BRPU3SL18D3&RT"

1140 T2%="CiL2éU4BBUiBULiE"

1170 FOR I=0 TO i

1180 PRESET (45+20%1,162):IF I=0 OR I=3
OR I=7 OR I=1® THEN DRAW T2% ELSE DRAW T
i5EPAINT(25+20%1,90),1.1

119@ MNEXT I

i208 RETURN

Além disso vocé deve alterar as linhas 18 ¢ B® do
programa original para:

i@ POKE &HFCAB., 1
8@ IF N(A)=0 THEN GOTO 7@ ELSE PLAY N%,N

AS,.NBS

8 acrescentar a linha BB:
&8 GOSUB 1@e@

Obviamente, quem tiver um Hotbit deve fazer as
correspondentes alteracies nas linhas 1080 & 1148,

o8 vocE ainda quiser dar uma Gltima sofisticada
8m seu programa. acrescente-lhe as linhas a seguir:

29 GOSUB 3000

8¢ IF N(A)=0 THEN GOTO 7@ ELSE PLAY N$,N
?ESTHgIEUT SPRITE @, (24+10%X(P),139-19%Y
iei5S FOR S=1 TO 8

i0ié IF S=8 THEN S%=S%+CHR%(i27) ELSE S$%
=5%+CHRS(465)
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1017 NEXT S
i9i8 SPRITE®(1)=5%

J000 DIM X(i9),Y(1i9)

3010 X{(eé)=1

30290 FOR P=® TO i8

3038 R=PMODi2

3040 X(P+1)=X(P)+1:IF R=4 OR R=1ii THEN X
(P+i)=X(P)+2

g@ﬁ@ IFX(P)HOD2=1 THEN Y(P)=1i ELSE Y(P)=
3e7@ NEXTP
3080 RETURN

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Curso de Basic MSX v.1 - aula B,
Linguagem Basic MSX - paginas 118 a 121.
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3.6 - EDITOR DE SONS

0 programa a sequir & de grande wutilidade na
procura de valores corretos para serem wusados com
comando SOUND.

Ao ser executado, ele apresenta uma tabela com os
nimeros dos registros do PSG a esquerda. Para
sglecionar um dado registro deve-se usar a tecla de
seta para cima. 0 ndmero do registro selecionado
aparecerd na parte inferior da tela, logo abaixo da
tabela. Para alterar seu valor deve-se usar as teclas
de seta para a esquerda e seta para a direita.
registro 7 (de mixagem) é alterado de forma diferente.
inicialmente deve ser selecionado com a tecla de seta
para cima; depois deve-se pressionar a barra de
espagos; a seguir, basta pressionar B8 teclas. 8 ou 1.
para programar em binario o registro; aphs ter
inserido os valores @8 e 1 nos bits do registro 7.
pode-se pressionar RETURN para voltar ao modo de
selecao normal do programa.

€ recomendivel que se conhega o funcionamento do
registros do PSG para programé-los conscientemente.

L=

L&

IS F T S E LTSS T S

20 " BY THE DOCTOR LUZ =

0 TEENEEAAEAMAAKEEE RN RN

49 FOR L=&HC@®® TO &HCiAS

58 READ A%:POKE L,VALC("BH"+A%)
&9 NEXT

7@ DEF USR=&HCe0@

8@ PRINT”RODAR PROGRAMA 2?7

290 AD=INPUTS(i)

1i0@ IF A%="5" THEN A=USR(®) ELSE END 4E9H
ieed DaTA CD,C3,90,21,3C,Ci1,11,00
10i® DATA @9,01i,064a,00,CD,5C,006,3E
iez2e DATA ©7,1iE,38B,CD,93,00,3E,068
ie3e DATA iE,oF,CD,93,00,3E,0%9,.CD
1849 DATA 93,00,3E,0A,CD,93,00,24
18506 DATA 941,2E,02,CD,C&4,00,CD,74
iese® DATA Co,.CD,%F,90,FE,SA,C8,FE
i97¢ DATA iC,28,@F,FE,iD,28,21,FE
iegeé DATA iE,.28B,45,FE,2¢,CA,CB,.C@
ieveé DATA i8.DD.DD,21i,1iB,.C1i,34A,2A
iiee DATA Ci,i4,00,5F,DD,19,DD,7E
i11® DATA 00,.Cé4,04,.DD,.77.006,18,C7
i12@ DATA DD,24i,4iB,Ci.3A.72A.Ci.146
11i39® DATA ©0,5F,DD,i?,DD,7E,008,D4
1149 DATA ©i,DD,77,00,1i8,B1i,3A,2B

L
I

L

e . 5
h [ i

w0 2 o4 3
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ii5@
iise
ii7e
iiBe
1170
i2ee
i2ie
i22e
iz23e
iz2qe
i2oe
i246@
i27@
1289
1299
1309
i31i0
i32e
i33e
1349
1350
13460
i37¢
i3ge
1i37@
140

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

ci,.0D,21,4B,C4i,DD,77,07
04, 0F ,0E,00,59,CD,F6,C0
3E,20,CD,A2,90,DD,7E,00
SF,7%.DD,23,eC,CD,93,00
Cbh,F&6,C0,3E,0A,CD,A2,00
3E,eD,CD.A2,00,10,.DD,C9?
3E,0A,CD,.A2,00,3E.eD,CD
A2,00,3A,24A,C1,3C,FE,QE
D4.C5,.C@,32,.2A,.C4,5F,CD
F&,C@,C3,27,C9,3E,00,C%
2i,09,8%9,.CD,Cé4,99,3E,4D
CD,A2,0@,3E,.47,.CD.A2,00
3E.58,.CD,.A2,00,04,08,CD
9F,006,.CD,A2,00,.CB,22,FE
3@,28,02,CB,C2,190,.F@,7A
32,28,C1,C3,27,C0,78,CB
3F,CB,3F.CB,3F,.CB,3F,21
2C,C1,D5,5F,16,00,19,7E
CD,A2,00,D1,21,2C,.C1i,7B
E&,9F ,OF ,14,00,19,7E,CD
hn2,99,C?,3D,Ci,49,Ci,FA
29,C1i,@@e,0F ,0F ,0F ,00,00
0o ,09,00,00,30,31,32,33
34,35,36,37,38,39,41,42
43,44,45,46,52,45,47,2E
20,546,411 ,4C,4F ,52

I
I

. i I
Cug =
[ 5 t

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA

Linguagem Basic MSX - péginas 144 a 150.
Aprofundando-se no MSX - capitule 5,

Linguagem de Maquina MSX - paglinas 199 a 146.
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3.7 - MOSICAS GOM PROGRAMAS

O programa abaixo ilustra um +tipico caso de
multiprocessamento das méquinas MSX. Enquanto executa
#s tarefas de processamento normais de um micro, o MSX
pode.  simultaneamente, executar misicas. Apenas a
titulo de exemplo, wusamos um processamento  bem
simples, que consiste apenas em mostrar na regiao
central da tela alguns nimeros.

Mote que a cada 1/54 segundos o processamento
normal & interrompido para que o gerador de sons possa
ser programado. Enquanto o gerador de sons executa a
programacdo. o processamento normal continua,

10@ SCREEN 0, ,@:WIDTH 39:KEY OFF
11@ INTERVAL ON = DEFINT F.G

120 DIH P%(34),Q%(34)

1360 GOSUB 25@0:K=1

140 PH(1)="t200s0m7 000"

150 QF(1)="t200sOm7 000"

160 PLAY PE(1),Q%C1)

{7@ ON INTERVAL=S54 GOSUB 629

{80 FOR F=1 TO ieee

i@ LOCATE 8,10,

200 PRINT USING"HHHHHHH";F 2:K T LIE
24@ FOR G=1 TO 10@ = NEXT G
220 NEXT F

230 GOTO 180

240 '

250 P$(2)="r403":4%(2)="r403"

= o T
VL ra
= T I

269 P$(3)= a4n4r_Ed4”'91{3)"’F4L64au4cea

270 P%(4)="e4.fBec4”:@%5(4)="03a0d4cea”

280 P%(5)= dEl::-Bh4”'Gi(ﬁ)"'nﬂghﬂ4dg"

278 PR(s6)= "54 aBb4”:Q@%(&)="03gbo4dg”

300 PH(7)="04c203a4”1@%(7)="03aoc4cea”

3i@ P%(B)="a4.gHBa4":Q%(8)="dfaoSd”

320 PS(?) ”hEgH‘I”'ﬂi(?ﬁ'"ﬂliﬁ'g#huﬁdﬂ

330 °

340 PE(i0)="e2a4”:10%(10)="04egHboSd"”

350 PH(11i)="04c2d4":0%{(11)="03ao4cea”

350 P%(1i2)="e4.fBe4”:4@%(12)="03ao04cea”

370 PR(i3)= d203b4”'@i(iBi“”ﬂngaddg” [19E 2]
380 PH(i4)="g4.aBb4” :@%5(14)="03gboada” Ebh
390 PH(15)="04c4. 03b8ad4”:Q%(1i5)="03ao4cEid
a

400 PH(ié)="gH4_ fHBgHA”:Q%(14)="04egHboSEENd
df.‘f

440 PH(i7)="al2.”:@%(17)="03a04cea” ndERg
429 PH(iB)="a2r4”:@%(18)="03ao04cea” EZE

a7



43@ T Bk
440 PH(19)="0492.7:0%(19)="1404ceg” ==E
450 P$(20)="94.FfBed”:0%(20)="ceg”

440 PH(21)="d203b4":Q%(21)="03gbo4d”

470 P%(22)="g4,.aBb4":Q%(22)="03gbo4d”

480 PH(23)="04c203a4”:0%(23)="03a0d4ce”

499 P5(24J=:a4-gﬂ§a4”=ﬂ${Eq)=”naan4ce" [Fre |

500 PS(25)="b2gH4":Q%(25)="egHb” EBE

giﬂ PE(26)="e2.”:Q@%(24)="egHb™ {E ]
29 T | EED |
930 PH(27)="0492."1Q%(27)="04CEG" (e

540 P%(28)="g4,fB8e4”:@%(28)="ceqg” (1T 7z

550 PH(29)="d203b4":Q%(29)="03gbo4d"” [T eH]

540 P5(30)="9g4.aB8b4":Q%(30)="03gho4d” ﬁ

570 P$(31)="04c4.03bBa4”:@%(31)="03a04ce

980 PH(32)="gH4.fHBoHA":QF(32)="cglb” EEM

E?@ PE(33)="a2.a?R4":Q%(33)="03aod4ceo3a?

490 RETURN EREN
&i0 7 Bl
620 K=K+1i Hilad
430 IF K=34 THEN K=2 R
&40 PLAY PH(K),Q%(K) g [ZELE |
639 RETURN BEE]

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :
Linguagem Basic MSX - péginas 188, 178 e 179.

a8



3.8 - MGSICA ALEATGRIA

S5e vocé tiver curiosidade em saber como serd a
misica do ano 3008, basta mandar seu MSX soltar a
Imaginagdo.

Digite o programa @& seguir e ou¢a seu MSX
*“compondo”™. Quando vocé nao aguentar mais., digite
GONTROL + STOP.

Se vocE, porém, tiver paclénclia e curiosidade.
ouca atentamente e verifigque que ha um certo padraoc e
algumas passagens dgeniais. Afinal a geragao dos
nimeros aleatdrios que estdo sob a misica & feita pelo
micro segundo uma rigida regra mateméatica,

100 PLAY “SOMB0GO”, S0MB000”, S0MB00e” ME
£40 LB="L”“+STRS(INT(RND(-TIME)*31)x2+2) EE0d
{90 XF=LE+"N"+STRECINT(RND(~-TIME)*40)) G
§30 Y§=L %+ "N”+STRE(INT (RND(-TIME)*30+50 Il
)

{40 ZH=L5+"N"+STRSCINT (RND(-TIME) *14+80 ) ENZ]
)
150 PLAY X%,Y%,2% SN
160 GOTO i1i@ (o

A composicdo do exemplo intitula-se "& ORDEM DO
CADS™ & o andamento & "ALLEGRO VIVACE CON UN PIZZICO
DI PAZZIA™. 5e vocé quiser alterar as regras mude a
linha 188 (tentando outros envelopes) e as linhas 1c2@
a2 149, mudando a distribuicao das notas. Lembre-se,
porém. que o argumento do N no PLAY nao pode
ultrapassar B86.

Lembrando o famoso exemplo do fisico JAMES JEANS
{2 macacos imortais acorrentados a um piano par toda a
gternidade acabarao tocando uma sonata de BEETHOVEN).
;;a?a paciBncia e fique esperando a obra prima do seu
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3.8 - PARTITURA SONORA

Excetuando-se alguns raros privileglados que tém
o chamado "ouvido absoluto™. a maioria das pessoas tem
uma certa dificuldade em identificar uma nota musical
tocada individualmente.

Associar o som da nota a uma tecla do piano ou a
umarpusiciu na partitura musical se torna alnda mals
difieil.

Para treinar seu ouvido e sua leitura de
partitura. digite o programa a seguir. Para fazer 2
nota "subir™ ou "descer™ pela escala musical basta
usar as teclas de seta para cima e seta para baixo.
Uma vez escolhida a nota. basta apertar a barra de
BSpagos para ouvir seu som,

100 P%H(1)="DO C”"2P%(2)="RE D
110 P%(3)="MI E“iPH(4)="FA P
120 PH(S5)="S0L G”iPB(&)="LA A
i30 PH(7)="5I B”

i49% COLOR 15,1,1i:5CREEN 2,,9

150 OPEN"GRP:"AS H1i

16@ PRESET(31,179)

i7@¢ PRINTHL, 0ITAVA NOTA CIFRA”™

iB® FOR C=9 TO 1

199 FOR L=463+48%C TO ?5+48#C STEP B

200 LINE(®,L)—-(255,L)

219 NEXTL,C

22@ FOR I=1 TO 26

239 D=23+B%1

249 PRESET(D,152-4%I):PRINTHi ,CHR%(1)+
CHR%(73)

250 LINE(D,S)-(D+46,21),.B

269 IF IHOD7=2 OR IMOD/=6 THEN 28

279 LINE(D-3,5)-(D+1,413), ,BF

280 HEXT I

299 LINEC(39,451)-(38,451)LINE(126,103)
~(134,4@3)iLINE(222,55) (237 ,95)

300 Di%="CiS5S12LHUERM+2 ,+iM+4 , 4+2M-1,+2M~

2, +1M-2,~1H2U2M+1 , -2E4U2HD1 6GH"”

31@ PRESET(14.B4):DRAW Di%

320 PRESET(14,.87):DRAW Di%

333 D2%="Ci1551{2LHUERM+2, +iM+1,+2M-1,+36

]

I T4 L -
Ul T == s,
el e = T
o el — rard

349 PRESET(14,120):DRAW D2%
359 PREGET(14,1i21):DRAW D2%:PSET(27,115)
EPSET(27,123)
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349
)

FOR T=1 TO 8:C%=CH+CHRE(PEEK(7222+7) ki

:D$=DS+CHRE(PEEK (7204+T)):NEXT T=SPRITE
§(1)=CH:SPRITE®(2)=D%

37d
380
390
409
410
420
439
449
459
Wl

460
479
489

I=i3:PLAY S@eM7000"
A=STICK (@)
I=I+(A=S)-(A=1)1X=23+B%1:Y=4152-4%]
IF I{1i THEN I=%

IF 1>26 THEN I=2é6
O=(I+45)\7cW=(I+4i5)MOD7 +1

IF A=® THEN 46@

LINE (40,i80)-(240,199¢),1,BF
PRESET(44,481):PRINTHL,0;"

PUT SPRITE 3,(X,Y-1),,1
PUT SPRITE 4,(X,22),,2
N=12%{I\N7)+14+2% (IMOD7 )+ (IMOD7 >1) + ( I e

-\.
-
-
-
L]
=

HOD7 >5)

490
0o
uie
o209
530
540

AS="N"+STRH(N)

IF STRIG(®) THEN GOSUB 52
GOTO 380

PLAY A%

IF STRIG(@) THEN 539
RETURN

FLERE ) YA

DITAVA NOTA CIFRA
E} DO c

BIBLIOGRAFIA RECOMEMNDADA -

Linguagem Basic MSX - péginas 118 a 121.
Curso de Basic MSX v.1 - aula B,
Aprofundando-se no MSX - capitulo 5.
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3.A - DESPERTADOR ]

Se voc® quiser wusar seu MSX como relbglo
despertador, digite o programa a seguir e rode-o,
Fornega a hora, minuto e segundo do momento de
despertar e depois atualize o horério. Ao digitar g
valor do SEGUNDO ATUAL digite um nimero um pouco malor
e fique esperando até seu reldgio de pulso indicar @
mesmo nimero. Nesse instante pressione RETURN.

1@@ SCREEN 1:D=0:KEY OFF %
11@ INPUT“HORA DO DESPERTAR™:HD :
120 INPUT”MINUTO DO DESPERTAR”:MD [ 16CE]
13@ INPUT”SEGUNDO DO DESPERTAR”:SD Elsa]
140 INPUT”HORA ATUAL “2HO oc ]
150 INPUT”MINUTO ATUAL ” - M@ [ 2oct)
160 INPUT”SEGUNDO ATUAL ”:50 [GURS
170 TIME=0 [4EER]

19@;:[..? :LOCATE 3,1@,0:PRINT”DESPERTADOR [
PAR .

190 PRINT USING “H#:HH:HH”;:HD:MD:SD
200 LOCATE 3,12:PRINT” HORA CERTA

r
210 T=TIME\NA@:Si=(S@+TIMOD &0
228 M=(50+T)I\E0:MIi=(MP+M) MOD &0
230 H=(M+M@)I\&@HLi=(HO+H) MOD 24
24@ PRINT USING “"HH:=HH:HH":Hi:M1:51
20@ D=(Hi=HD)+(Mi=MD)}+(Si=5D)
26@ IF D=-3 THEN PLAY "ViSN4@N42”
27@¢ IF STRIG(®) THEN D=0
289 GOTO Z2ee

Nio esquec¢a de deixar o volume do micro ou da TV
no miximo e siga o seguinte procedimento. vé& dormir,
Ao tocar o alarme, acorde! Levante e, rastejando,
aproxime-se do micro. Pressione & barra de Bspacos
para acabar com o maldito barulho e nio volte para a
cama! Se quiser um barulho mais irritante altere o
PLAY da linha 26@8. Se chegar atrasado no servigo. leve
a listagem do programa para seu chefe e tentem
descobrir, juntos, onde vocE errou na digitacaol

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :
L INGUAGEM BASIC MSX - pagina 166.
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- 3.8 - DIGITALIZADOR DE vOZ

Com este programa vocé pode digitalizar qualquer
som e depois reproduzi-lo através do canal de audio do
micro. € muito Gtil em entradas de programas, que
podem ser o trecho de uma misica ou mesmo sua propria
voz.

A entrada do som & feita pelo cabo de entrada
(EAR) do cassete. e o0 som reproduzido sai pelo canal
de dudio. Se o seu micro & um Expert. o som saird pelo
alto-falante Interno. No Hot-Bit este saird pela
televisao.

A duragdo do som gravado & determinada pelos
enderegos LHC@R7 e A&HC@35. 0Os valores destes dois
bytes devem ser iguais e compreendidos entre @ e 170,
g @ maior duracdo é obtida com o valor @. Para mudar a
duragao, basta dar POKEs nestes enderegos com 0§
valores acima especificados.

Vocé pode salvar uma informacdo digitalizada em
disco ou fita com o comando:

BSAVE “NOME”, ST, &HBOOG
onde
ST=256"PEEK(&HCBBT )

Maturalmente se o valor dado a AHC@@7 for menor
que 128 o BSAVE n3o terd o efeito desejado. pois este
salvard uma parte da ROM em vez de salvar a RAM abaixo
de EHE@O@.

J000 REM —————s e 544 |
101@ REM Digital izador de Vo= (D13 |
1020 REM By The Pilot 1988 (153D
$050 REM ————=—m e e
1040 DATA F3,3E,AA.D3,A8,21,00,80
1050 DATA 11,00,B0,AF, 046,08, 4F,DB
1060 DATA A2,E4,80,B1,CB,3F,00,00 [ 4BEE |
1070 DATA ©00,00,00,00,00,00,10.EE [ SEH1 |
i0B0 DATA 77,23,E5,ED,52,FE41,38,E3 | (4R
1090 DATA 3E,A0,D3,A8,.FB,C%,.F3,3E EEFD
110@ DATA AA,D3,A8,21,00,080,11,00 B
111© DATA B®,7E,06,08,4F,iF,1F,D3 Errid
1120 DATA AA,79,CB,3F,00,00,00,00 [ FBCC
1130 DATA 00,00,00,00,10,EE,23,ES [H250)|
1140 DATA ED,52,FE1,38,E4,3E,A0,D3 R
1150 DATA A8,FB,C9%,FIM ABLFE]
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1160 CLS:FOR I=&HLCOOO TO &HCOSAIREAD A% :hER
POKE I,VAL(”&H”+A%):NEXT I
117@ PRINT “GRAVAR:IDEFUSR=&HCO@®:PRINT UI2IH

SR(9)

1180 PRINT “TOCAR: DEFUSR=&HC@2ZE:PRINT UE:EE

SR(@)

1190 END kR
Se o seu micra for um Hathit, mude 8 linha 1188

para:

1198 POKE &HCe22,255:POKE &HCO30.,255:END

AIBL IOGRAFIA REGOMENDADA .
Aprofundando-se no MSX - capitulo 3.
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Ill': 9LCAS FARA 9 CAJIETE
40
a B
popop

Meste capitulo abordaremos o gravador cassete,
seus recursos e suas utilizagoes.

Além dos recursos disponiveis normalmente no
BASIC. varias aplicagies somente possiveis através da
Linguagem de Méquina sio abordadas. O gravador pode
ser usado com mais seguranca e malor rapidez.

4.1 - Auto-execucdo de programas em cassete . 10B
4.2 - Gravanda programas BASIC em binadrio ... 188
4.2 - Gravando textos .....-c-ccciserennnnnas 112
4.4 - Lendo tBXtOS ...cvivvrerroncacrnrassrans 113
4.5 - Veriflcando 9ravagoes ........covavrens 114
4.6 - Gravadar de SCREEN 2 .....ccovcvvavenns 116
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4.1 - AUTO-EXECUGAO DE PROGRAMAS EM CASSETE

0 programa apresentado a seguir gera 8@ grava em
fita uma pequena rotina em Linguagem de Miquina capaz
de carregar e auto-executar programas em  BASIC
gravados por CSAVE.

0 procedimento para usé-lo é o seguinte,

P digite e execute o programa;

P prepare o gravador cassete com a fita em que
Sera gravado o programa em BASIC:

P digite RETURN para gravar a rotina em L.M.
(ela serd gravada com o nome AUTOMA):

¥ digite NEW;

P digite o programa em BASIC a ser gravado em
fita cassaete;

P grave-o com o0 comando.

CSAVE“MATRIX"

Rgora. a fita deve conter, em sequéncia. o
programa AUTOMA (gravado por BSAVE) e o programa
MATRIX (g9ravado par CSAVE). O programa AUTOMA pode ter
qualquer outro nome. porém o programa MATRIX deve ser
gravado exatamente com esse nome {com as letras
mailsculasl!),

Para carregar e auto-executar o programa MATRIX,
basta posicionar a fita no programa AUTOMA e comandar:

BLOAD"CAS:” R
Quando for carregado para a meméria do micrao

programa AUTOMA carregard e executargd o programa
MATRIX!

=

PROGRAMA GERADOR DO AUTOMA

199 REM

11 REM AUTOCAS.BAS

120 REM

i3@ SCREEN @

148 WIDTH 39

150 CLEAR 209,&HC000

16@ FOR F=&HCOQ® TO &HCO44
ive READ A%

ige A=VAL("&H"+A%)

ive POKE F.A

200 NEXT F

21@ PRINT,,,, “PREPARE 0 GRAVADOR E “;
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220 PRINT “PRESSIONE RETURN!" [ F4L |
230 AS=INPUTS(1) ElEEl
240 BSAVE"CAS:AUTOMA” ,&HC000,8HCOA1 PSOE]
250 END Bans
2460 REM jooid |
270 REM DATA's para L.M. ool |
280 REM  eoliH |
290 DATA F3,FD,21,B@,FB,FD,34,00 1 12E |
300 DATA ©00,FD,34,01,01,21,34,C0 B3l
310 DATA 1i,Fe,FB,®i,0D,90,ED,B@
320 DATA 21,F@,FB,22,FA,F3,11,0E
330 DATA @0,i9,22,F8,F3,21,2B,C@
340 DATA CD,3F,70,22,4D,41,54,52
350 DATA 49,58,22,00,43,4F,AC,AF
340 DATA S52,37,2C,31,3A,52,55,4E
370 DATA ©D,A49,00,00,00,00,00,00

BIBL IOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo B,
Programacdo Avancada em MSX - capltulo 4.
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4.2 - GRAVANDD PROGRAMAS BASIC EM BINARID

Quando dispomos apenas do gravador cassete para
dfmazenar dados de um programa, o processo de gravacio
e leitura se torna lento e pouco confidvel. Uma forma
de tornd-lo mais pratico é armazenando 0 programa @
seus dados conjuntamente em formato binirio, Para Issa
devemos dispor de um pequeno programa em Linguagem de
Magquina que deve preparar a memdaria do micro para
poder grava-la sem perder os dados.

Vamos exemplificar o que acabamos de descrever,
Imagine que vocé queira armazenar a matriz gerada pelo
programa da figura a sequir,

190 DIM A%(S000,1) | B |
i2@ FOR F=@ TO Soee [ 73 ]
i3 FOR G=& TO % T¥T4]
140 AB(F,G)=STRS(2%F+G*2)
150 NEXT G (16901
140 NEXT F EEizg

Uma das maneiras de fazer isso seria abrir um
arquivo no cassete e gravar cada um dos dados nesse
arquivo. Esse processo & extremamente demorado e
portanto mais sujeito a falhas. Se pudermos gravar em
bindrio (com BSAVE) a regiao da meméria que contém as
variavels, e até o préprio programa. economizaremos
tempo e aumentaremos a confiabilidade dos dados.

A sequir vamos apresentar um programa em BASIC
que., ao ser executado. gera em fita ou em disco um
programa em Linguagem de Miquina com o nome “BASBIN®
{em fita) ou "BASBIN.BIN® (em disco). Antes de
Prosseguir. digite-o e execute-o. Depois. veriflque se
0 programa BASBIN foi realmente gerado.

i@ REM

1i@ REM BINARIZADOR DE BASIC
120 REM

139 E=&HD@®®

149 READ A% = A=VAL("“&H”+AS%)
150 IF A%="XX" THEN 170

160 POKE E,A & E=E+i * GOTO 140
i7@ E=&HDi@®

18@ READ A% : A=VAL("8&H"+A%)
i90 IF A%="XX" THEN 210

200 POKE E,A : E=E+1 : GOTO 180
210 E=&HD20eo
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220 READ A% @ a=VAL("“&H"+A%)

996 IF A%="XX" THEN 25@

540 POKE E,A = E=E+i = GOTO 220
s=6 BSAVE“BASBIN.BIN",&HD@®@,&HD28BC
2460 END

276 REM DADOS EM &HDee®@

ageé DATA F3,21,07,80,ED.4B,80,F3
29¢ DATA CD,4C,D@,ED,4B,77,Fi,CD
969 DATA AC,D@,ED,4B,6A,F1,CD,4AC
4i® DATA D@.,ED.4B,&48,F1,CD,4C,D9
320 DATA ED,4B,&8,F1,CD,AC,D®.ED
338 DATA 4B,A9,.F@,CD, 4E.Dﬂ ED, 4B
340 DATA Cé4.F&,CD,AC,D@.ED.4B,C4
356 DATA F&4&,CD,AC,D@.ED,.4B En,Fﬁ
340 DATA CD,4C,D®,ED,4B,74,F&,CD
976 DATA aCc,De,FB,C?.71,23,70,23
380 DATA E? 48.5@ 45,4C,41,20,41
39@¢ DATA LAF ,54,49,44,45,4F ,54
408 DATA 41 4E, 44,42 XX

41 REM DﬁDQE EH &HDiee

420 DATA 24,067,80,01,80,F3,CD
430 DATA 4D p4i,01i,77.FLi,CD,4D,D4
440 DATA ©1,6A.F1i.CD,4D,Di,014, &8
4506 DATA Fi,CD,4D,Di,01,68,F4i.CD
440 DATA 4D,Di,91,A0,F0,CD,4D,D1
A706 DATA ©i,Cé4.F46.CD,4D,D1i,04,.C4
480 DATA FﬁpCﬂ,4D,Di,ﬁl,E2,F6.CD
490 DATA 4D,D4,0i,74,F4,CD,4D,D4
560 DATA 21,55.D1i,11,07,080,941,14
=i® DATA ©6.ED,B®,FB,C?,7E.02,23
=20 DATA ©63,7E,902,23,C9,45,44,49
530 DATA 54,4F,52,441,20,41,4C, 45
546 DATA 50,48,29,2D0,20,31,3%,38
550 DATA 37, XX

5406 REM DADOS EM &HD200

57@ DATA F3,21,9¢7,80,01i,80,F3,CD
5806 DATA &5.,D2.04.77,.F1,CD, 65;02
590 DATA ©1i,6A,.Fi,CD,&5,D2,01,68
400 DATA Fi.,CD, 64,0 ,01,48,F1i,CD
&1® DATA 65.D2,01, ﬁB,F@ CD.&5.D2
&42@¢ DATA 01,Cé&,F&,CD,65, Dfrﬁi cC4
430 DATA F&,CD,65,D2,01,C2,F6,CD
&40 DATA &5,D2,01,76,F&6,.CD, 65;02
459 DATa 21, ?B.DE 1i,07,80,01,14
460 DATA ©9,ED,B@,21,6D,D2,11,F@
4706 DATA FB,94,0B,00,.ED,B9,21.F0®
480 DATA FB,22,FA,F3,11,0C,00.19
590 DATA Eonﬁ F3,FB,C%,7E,@2.23 *H”
7@0@ DATA ©3,7E,02,23,C9,47,4F .54
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71@ DATA 4F,20,30,30,31,32,30,0D
720 DATA 45,44,49,54,4F ,52,41,20
730 DATA 41,4C,45,50,48,20,2D,20
749 DATA 31,39,38,37,XX

Uma vez com o programa BASBIN gravado, vamos
testé-lo. ao mesmo tempo em que aproveitamos para
aprender como ele deve ser usado. Para issop. limpe
memaria com um NEW e digite o programa a sequir

exatamente como ele estd |istado, sem nenhum espago &
menos ou a mais!
i@@ REM EDITORA ALEPH - 1987
i1@ CLEAR 20@,&HD@0®
120 X%="EDITORA ALEPH - i987" (1152
130 PLAY"T24058H1i000" [17AE |
149 PLAY"02CEGAA+AGE" | 1EES]
iS5@ PLAY"02CEGAA+AGE” EEEED
16@ PLAY FAO3CDD+DCO24/™ 2L
i7@ PLAY”O2CEGAA+AGE” EEEs
i8@ PLAY"02DEFF+GFED" LR
i9@ SCREEN @:PRINT ,,,.,” “; X% EDNM
200 GOTO 140
LIOTAL = 4TPE

Apds té-lo digitado, execute-o, espere alguns
segundos e pressione CONTROL+STOP para Interrompé-lo.
Vamos agora preparar a meméria para poder ser gravada
em bindrio. Digite o seguinte comando.

BLOAD"BASBIN.BIN”,R

A seguir, vamos gravar a meméria com o programa s
com os dados. Para isso., comande:

BSAVE“TESTES.BIN”,&HB8000, &HD300, 8HD200

Com isso o programa em BASIC e seus dados SErao
gravados em formato binério.

Para tornar a carregé-lo, basta comandar.

BLOAD”TESTES.BIN

E a seguir, comandar.

DEFUSR=EHD1@® = ?2USR (@)
Experimente fazer isso e depols comande;
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PRINT X%

Vocé verd que o conteGdo de X$ ainda estéd
presente.
Se tivéssemos comandado:

BLOAD”RASRIN.BIN",R

D programa seria carregado e comegaria a rodar
automaticamente a partir da linha 128. Essa & uma
gutra forma de fazer programas em BASIC 58
auto-executarem logo apds a carga a partir de fitas
cassete.

Vocé pode usar o BASBIN.BIN com qualquer programa
em BASIC, desde que ele n3o ocupe a membria acima de
RHDAR®. O programa em BASIC devera comegar sempre com
as duas primeiras como mostradas a seguir:

100 REM EDITORA ALEPH - 1987
ii¢ CLEAR 209,&HD00@0

A rigor, o primeiro parSmetro do CLEAR da linha
118 pode ser alterado., mas o segundo deve ser
necessariamente menor ou igual a &HD@RR |

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo 1.
Programagao Avangada em MSX - capitulo 1.

1M1



4.3 -GRAVANDO TEXTOS

Este programinha transfere uma mensagem (em
ASCII) para a fita cassete. ApAis a chamada, ele
transfere para a fita os dados definidos ap6s &HGCR1E
até o primeiro byte &HO®. retornando gntab an
interpretadar BASIC.

iee@ DATA CD,EA,99,21,14,C0,7E,A7

ieie¢ DATA 28,08.E5,CD,ED,99,E1,23

ie2¢ DATA i8,F4,CD,F@,00,C9

1825 REM a seguir esta a mensagem

ie3@¢ DATA A4F,53,20,43,59,4C,4F, 4E

104® DATA 49,4F ,53,20,49,4E,56,41

1050 DATA 44,4%,52,41,4F,20,41,20

1046¢ DATA 54,45,52,52,41,290,21,00

ie7¢ CLS:=FOR I=RHC®®® TO &HCe35

éﬁgﬁ READ A%:POKE I,VAL("BH"+A%):NEXT I:

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA.
Programagao Avangada em MSX - capltulo 4.
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4.4 - LENDD TEXTOS

Este programa faz a funcdo oposta & da dica 4.3,
I§ a fita e transfere para a tela a |Informagdo |lda.
Devido & simplicidade deste sistema, caracteres de
controle (CR, LF, etc) ndo sdo reconhecidos como tais
¢ aparecem na tela como simbolos gréficos. A leltura
termina na primeira ocorréncia do byte &HO®.

Para posiclonar a informagdo na tela wuse os
comandos

LOCATE C,LEPRINT ;
onde C & L sdo as coordenadas de impressao desejada.

iee® DATA CD,Ei,@9,CD,E4,00,A7,28
iei® DATA ©4,D3,98,1i8,F6,CD,E7,0@
ie2@® DATA C?,FIM 25
1030 CLS:FOR I=&HC10@ TO &HCii0:READ AS:EEER
POKE I,VAL("&H"+A%)INEXT I:END

BIBLIDGRAFIA RECOMEMNDADA :
Programagdo Avangada em MSX - capltulo 4.
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4.5 - VERIFIGANDO GRAVAGOES

Quantas vezes vocé & n3o deu socos no  seu
gravador por causa de um programa que n3o carregou?
Para programas em BASIC ainda existe o comando
"GLOAD?". mas para programas em binario nada faol
implementado no BASIC MSX wvisando a vwverlificacao de
gravagioes.

O programa & seguir instala na RAM uma sub-rotina
em L.M. que faz a fun¢do de verificar um arquive
gravado no formato bin&rio. Eis o programa:

18908 REN s rrmrrr e e e
ieie¢ REM VERIFICADOR DE BSAVE V. i.@
ie2® REM (C) 1987/88 BY THE PILOT
R S W S e
io49¢ DATA CD,&6C,@9,AF,D3,%97.,D3,797
iese¢ DATA CD,EL,909,38,76,04,04,C5
ieé69 DATA CD,E4,99,Ci,i9,F9,FE,DO®
ies9 DATA 20,EE,96,@6,C5,CD,E4,00
ie8® DATA 38B,61.D3,98,Ci,19,F5,3E
ieé9® DATA 3E,D3,98,03,98,CD,E1,00
iie® DATA 21,57,FB,06,946,E5,C5,CD
iii® DATA E4,09,Ci,E1,77,23,10,FS
ii2e DATA 3E.2C.,2A,57,F8,CD,A%?,DO
ii3@ DaTA D3.98,2A4,59,F8,CD,A%,DO
ii4® DATA D3,98,2A,5B,F8,CD,A%,D0
ii5e DATA 3E,20,046,12,D3,98,1@,FC
114¢ DATA 2A,57,F8,ED,5B,5%9,.F8,13
ii7e DATA AF,32,5D,F8,ES5,D5,CD,E4
ii8e DATA ©0,D1i,E1,38,0E,BE,C4,A2
ii%@e DaTA D®,23,A7,ES,ED,52,E1,20
iZee DATA EB,18,05,3E,01,32,5D,F8
i2ie DATA 21.,i0,00,CD,Cé6,00,CD,E7
i2z2e DATA ©0,3A,.5D,F8,A7,C0,21,FC
i23e DATA DO,7E,A7,C8,23,CD,A2,00
i24e DAaTA i8B,F7.CD,A%.D@,.CD,.B4,0D9
id5e DATA C9,F5,7C,CD,C7,D@,7D,CD
i2ée DATA C7,D9,F1,C?,F5,3E,2D,D3
i27e DATA 98,Fi,CD,C7,D0,3E,20,D3
i29e DATA CB,3F.CB,3F,CB,3F,CB,3F
ije® DATA @i.,EC,D®,81,4F,3E,00,88 a3
i31@ DATA 47,0A,D3,98,.F1,E46,0F, 01
i320 DATA EC,D®.B1i,4F,3E,09,88,47
1330 DATA @A,D3,%8,C%9.3€,31,32,33
1340 DATA 34,35,346,37,.,38,3%9,41.,4°2
1350 DATA 43,44,45,46,0D,04A,53,45
1340 DATA 4D,20.,45,52,52,4F,.53,0D
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1370 DATA 04, 00,FIM _
1380 CLS:PRINT “CARREGANDO ROTINA V-BSAVEaME

E A
i39@ FOR I=&HD@@® TO &HDi@7:READ AT :POKEESIE
I,VAL(”&H"”+A%) sNEXT I:=PRINT “ROTINA CAR
REGADA.” sEND
Uso. apés salvar o seu programa em binario,
rebobine a fita e comande:

DEFUSR=&HD®®®: ?USR (@)

Maturalmente, o seu programa ndo pode estar entre
as posicoes &HDe@@ e BHD11@ (por aque?). A qualquer
instante a verificacano pode ser Interrompida por

CONTROL+STOP.

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Programacao Avancada em MSX - capltulo 4.



4.6 - GRAVADOR DE SCREEN 2

Desta vez & um programinha oque 9guarda a tela

gr&fica (SCREEN 2) em fita cassete, deixanda de ser
privilégio dos possuidores de disk drives ess5a

Operacao.
Apos carregar a rotina em L.M., basta chamar a
rotina desejada pela funcdo USR. Naturalmente. &

funcao deve ser pré-programada. pois o computador

apaga

iee0
ieie
iez2e
ie3e
i049
ies5e
iese
ieve
ieBe
ie7e
iiee
iiie
iize
ii3e
iiqe
ii5e
1149
1179
POKE
1i8e

a SCREEN 2 no modo de comando.

&
1 §

e L ]

N ay [ Bin

P . = Ln
L g r

4 2 e i e e e L =
REM COPIADOR SCREEN 2{-->FIThA
EE: JANEIRO 1988 - THE PILOT

DaTA F3,DB,98,AF,D3,97,.D3,9%

DATA CD,.EA,9@,DB,.CD.ED,®9,CD

DaTA ED,9®®,.CD,.ED,@0,01,00,38

DATA DB,9?8B,C5.CD,ED,@9,.C1i.DB

DATA ©B,78,B1,20,F3,CD,F0,00

DATA C?,21,00,20,01,00,18,3E

DaTA iF,CD,56,00,F3,DB,?8,AF

DaTA D3,99,D3,979,CD,E1,00,D8

DATA CD,E4,9@,CD,E4,90,CD,E4

DATA 00,.CD.E4,00,041,00,38,C5

DATA CD,E4,00,Ci,D8,D3,98,0B

bATA 78,.Bi,20,F3,CD,E7,00,C9

DATA FIM CEDC |
CLS:FOR I=&HD©®©®® TO &HDOSF:READ A%:[2nEER
I,VALC"&H"+A%) :NEXT

PRINT “SCREEN 2{(-->FITA”:PRINT:PRINEIER

£

T “SALVAR: &HD@@9" :PRINT”LER: &HD@29"
EPRINTZEND

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA :

Programagdo Avangada em MSY - capitulo 4.
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=III= 91XCAS PARA A IMPAES59HA
2850
BB
-

0 acesso & impressora nos micros MSX pode ser
realizado de varias maneiras diferentes., sendo que o
usuario pode interferir em algumas delas,

As dicas deste capitulo desvendam aos usudrios
comuns recursos disponiveis somente através da
Linguagem de Méquina ou de programas em BASIC bem
construidos.

B.1 — Eco - na iMProssors ... i i see s 118
5.2 - Transfarmando PRINT em LPRINT ......... 118
5.3 — Imprassao dUPIe ..o iiessssnseiesis i 128
5.4 - HEXA-PRINTER e HEXA-SCREEN ............ 122
e B & BT T e R e S S B 123
5.6 - Impedindo o uso da Impressora ......... 126
SRR T R (S 127
5.B - Caracteres deitados ...........oocoon... 138
5.8 - S5trings em modo gréfico ............... 13"
BE.A - Miquina de @SCPAVEN ....cccucomoninivs 132
5.B - Impressor de programas ................ 133



5.1 - ECO NA IMPRESSORA

0 M5X possui duas rotinas do BIOS para o envio de
dados & impressora. Uma delas. & LPTOUT. pode ser
facilmente usada para reproduzir o que for enviados
para a tela diretamente na impressora. Uma aplicacao
desse tipo de recurso pode ser facilmente entendida se
pensarmes em programas que apresentam resultados
apenas na tela. Para fazé-los enviar os resultados
para a Impressora teriamos normaimente que alteré-los
por inteiro. Obviamente. a maneira mais fécil & usar o
programa apresentado a seguir.

100 CLEAR 209,&HE00® 216 |
110 FOR F=&HE®®® TO &HE@S1 1771 ]
i20 READ A% : POKE F,VAL(”&H”+A%) (THET |
130 NEXT F : DEFUSRO=&HE@®®
140 POKE @,USRO<(®) = END [TT5T]
150 REM [1F5:
140 REM DADOS Ak |
17@ REM (230 |
1909 DATA FD,24i,44,FD,FD,34,00,C3 [ZCCE
19190 DATA FD,36,01,11,FD,34,02,E0 [ ZEET ]
1920 DATA C9,FE,7A,30,31,47,34A,80 [4F52]
193¢ DATA E®,FE,@1i,78,28,3F,47,3A
i94@ DATA B@,E®,FE,02,78,28,19,47
1050 DATA 3A,B80,EQ,FE,93,78,28,49 [BECE |
10640 DATA 47,3A,B80,E0,FE,04,78,28
1070 DATA ©7,FE,20,38,09,CD,AS, 00
1080 DATA 21,80,E0,36,00,C9,FE, iB
1090 DATA 28,0C,.FE,@D,28,EF,FE, A
1160 DATA 28,EB,3E,20,18,E7,21,80
1110 DATA E®@,36,01,18,E8,FE,59,28 3]
1120 DATA @A,FE,4E,28,0D,FE,4F,28 (g
1130 DATA 09,18,05,21,80,E0,36,03 13333
1149 DATA 1i8,D3,21,80,E0,34,02,418 [45H |
IFEY |

(140H]

=

1150 DATA CC,21,80,E0,346,04,18,C5
11469 DATA ©0,00,52,45,4E,41,54,4F

DITH =
Apos executd-lo. pode-se apagé-lo da membria com
o comando MNEW. Entretanto & conveniente salvé-lo
previamente em disco ou em fita.
BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo B e pégina 159.
Programacao Avancada em MSX -capitulo 3 e pégina 149.
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5.2 - TRANSFORMANDO PRINT EM LPRINT

0 pequeno prbgrama apresentado a seguir deve ser
inserido no final de programas maiores. Para
aciona-lo, deve-se comandar:

RUN 45000 {e RETURN}

Ao ser executado ele “varre™ o pragrama principal
a procura de instrugbes PRINT e as substitui por
instrucdes LPRINT. |Isso pode ser muifto datil para
redirecionar a saflda de dados da tela para 3
impressora. porém o programa nao deve ter instrucoes
PRINT #. pois serao transformadas em LPRINT &,
pcasionando erros de sintaxe. 0 programa tambem nao
devera conter nidmeros cujo cbddigo compactado seja
igual a token do PRINT (145). pois nesse caso eles
teran seus valores alterados (observe como procedemos

para evitar isso na linha 6501@ do programa, ao Invés
de 145, escrevemos 188+45! ).

45000 REM Ecl
45001 REM Muda PRINT p/ LPRINT (B>3 |
&5002 REM | DEA |
45003 E1I = 32769 EFad
65004 Bi = PEEK(EI) it B2 = PEEK(EI+41) =]
45005 B3 = PEEK(EI+2) : B4 = PEEK(EI+3) Eixl
45004 PL = Bi + 254%B2 H
45007 NL = B3 + 2546%B4

65008 IF Bi=@ AND B2=9® THEN END

65009 FOR F=EI+4 TO PL-2

65019 IF PEEK(F)<{>(19@+45) THEN 65012
65011 POKE F,i157

69912 NEXT F

659043 EI=PL

65014 GOTO 65004 =4

';.‘"_Z - =

ST

E2FE]
1w :'.'__

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MS5X - capitulo 1.
Programagdo Avancada em MSX - capitulo 2.
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5.3 - IMPRESSAD DUPLA

D programa apresentado a seguir gera uma rotina
em Linguagem de Miquina a partir de enderego AHE@QE
capaz de fazer com que a Impressdo de |listagens e
outros dados seja feita com dupla passagem da cabeca
de impressdo. Com isso os textos ficardo mais legiveis
8 com maior contraste.

Apbs digitar e gravar o programa. vocé pode
apagé-lo da meméria com o comando NEW,

Caso voc® deseje desativar a dupla impressao,
basta comandar:

FOKE &HFFB&,&HC?

Para ativd-la novamente, uma vez que tenha sido
desativada. basta comandar:

POKE &HFFB&,&HC3

Note que o programa em BASIC, ao ser rodado pede
@ quantidade de caracteres a serem impressos em cada
linha. Uma vez especificado esse pardmetro, sempre que
a dupla Impressao estliver ativa, as |linhas serdo
impressas com essa largura.

A rotina em Linguagem de Méquina ndo funcionard
como esperado se o nimero de colunas especificado
maior que o nimero de colunas da impressora.

199 SCREEN @ @ CLEAR 200 ,&HEQ@®
119 PRINT 2 PRINT = PRINT %
120 PRINT” Caracteres por linha “;
13@ INPUT C

148 IF C<{i OR C»255 THEN RUN

1586 FOR F=&HE®Q2® TO &HE®AF

140 READ A%:POKE F,VAL(“&H"+A%)
170 MNEXT F

i80 FOR F=&HE®7® TO &HEi73

ive POKE F,©

200 NEXT F

219 POKE &HE®2A.C

229 DEFUSR=&HE®®® : POKE @©,USR@(@)
23® END

2406 DATA F3,2i,@E,E@,22,B7,FF,3E
250 DATA C3,32,B46,FF,FB,C?,.F5,C5
26® DATA DS,ES,FE,9D,28,52,.FE,.®A
270 DATA 28,13,ED,4B,46F,EL1,21,70@
280 DATA E®,0%,9¢3,ED,43,6F,ELi,.77
299 pDATA 79,.FE,.FF,.2@,3B,3E,C9,32

i O =

T4 o -
. — 0 -
g T -
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3ee
3ie
3z2e
33@
340
35@
360
3790

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

B&,FF,CD,59,E®,CD,59,E®
ED,4B,4F ,E1,78,B1 ,3E,0A
C4,A5,00,21,00,00,22,6F
Ei,3E,C3,32,B4,FF,18,18
ED,4B,4F ,E1,78,B1,C8,21
7@,E®,7E,CD,AS,90,23,0D
2e,F8,3E,0D,CD,A5,99,C7
Ei,Di,Ci,F1,33,33,87,C9

- = I
e ' I
= M i

LN Las

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Programacdo Avancada em MSX - capitulo 3.
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5.4 - HEXA-PRINTER E HEXA-SCREEN

Muitas vezes precisamos saber quais caracteres
{normalmente de controle) um dado programa
(normaimente em Linguagem de Maquina) esta enviando
para a impressora. Nesses casos., seria multo cdmodo se
ao invés de imprimir os caracteres propriamente ditos
pudessémos imprimir seus chdigos hexadecimais.
exatamente isso que o programa listado abaixo faz. com
Uma opgaoc ainda mais Gtil para quem n30 possul
impressora: a possibilidade de simular na tela do
video a saida de impressora. Digite e grave 0
f;g?ﬁ?ma. Depais rode-o e use algumas vezes o

camando
i9@ FOR F=&HD®®® TO &HD@71{
iie READ A%:POKE F,VAL("&H"+A%)
120 NEXT F [E5Z |
13@ SCREEN @:LOCATE @,7,®:KEY OFF [1ZES]
14@ PRINT SPC(1@);”C i 1 HEXAPRINTER”" piZx
150 PRINT SPC(41@);"C 2 1 HEXASCREEN" "
160 AS=INKEY® ERE
170 IF A%="1" THEN 240 ElH
180 IF A%¢>”2” THEN 160 a1
i7@ POKE &HD®@3B , &HAZ ELT
200  POKE &HD@A4A,&HA2 FTeir]
21@  POKE &HDOAF ,&HA2 CITIN
220 POKE &HD®58,&HC B
230 POKE &HDOSC,&HA2 =Fr
240 POKE &HD®&1 , &HAZ
250 FOKE &HD®7@,&HC
269 DEFUSR=&HD@@@® = S=USR(®)
27@ SCREEN ® @ NEW
2806 DATA F3,DD,21,B&,FF,DD,356,00
29@ DATA C3,DD,36,01,13,0D,36,02
3@@ DﬁTH DarFH;E?rEEfDEfCSrFErFE
320 DATA 21,B6,FF,36,C9,47,3E,F0
33@ DATA A®,.CB,3F,.CB,3F,CB,3F,CB
34@ DATA 3F,C6,39,.FE,3A,38,02,Cé6
35¢ DATA @7,CS5,CD,AS,00.Ci,3E,9F
36@ DATA A®,C6,39,.FE,.3A,38,02,Cé
37 DATA @7,CD.AS5,90,3E,20,CD,AS
380 DATA 00,21,70,D0,35,20,0C,36
39@¢ DATA i@,3E.,0D,.CD,AS,00,3E,0A
4@@ DATA CD,AS5,@9,21,B6,FF,36,C3
4ie DATA Fi,Ci,Di.,EL,33,33,B7,.C9
42@¢ DATA 10,52,52,45,4E,41,54,4F

(7173
[T3ES)
[TCIE]
B
Exa3
iy
E2904
TFET)
T3]
[E252
[F3 ]
EE)E
LS

=3
2327
20
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5.5 - FILTRD GENERICO

0 programa apresentado a seguir permite
compatibilizar os caracteres acentuados de seu MS5X
{Expert 1.1 ou Hotbit) com a sua impressora, desde gque
gl os possua.

Digite e grave © programa a seguir e depols
gxecute-o comandando.

RUN

Ligue a impressora e pressione a tecla RETURN.

Serao impressos os caracteres correspondentes aos
codigos de 128 (&HBB) a 255 (&HFF) & seus respectivos
cidigos em hexadecimal. MN3o se assuste se durante essa
impressao sua impressora “agir™ de forma estranha pois
pode ser que alguns dos caracteres enviados para ela
correspondam a3 alguns de seus conftroles, como avango
de linha. beep. etc.

Quando a impressao terminar veja o resultado e
pressione RETURN novamente. Ser@o listadas na tela as
linhas de 6280 a 718 do programa para dque Vvocé as

altere conforme o resultado obtido na listagem da
impressora.

Procure cada caractere das |linhas DATA na |lista
impressa e substitua o cbdigo 20 (da listagem

original) pelo chdigo que foi impresso.
Feitas todas as alteragdes (ndo se esquega de
pressionar RETURN apds cada uma delas!). comande:

GOTO 340

Com iss0 serd gravado um arquivo de nome
“FILTRO.BIN®. Ele & seu programa “filtro®™ e para
rodé-lo, basta comandar:

BLOAD”FILTRO.BIN",R

Utilize-o toda vez que vocé pretender imprimir um
texto com acentuagdo.

1i0@ POKE &HF44i7,1:SCREEN @

119 WIDTH 38:KEYOFF

{20 LOCATE @,190:PRINT” PREPARE SUA":
{30 PRINT” IMPRESSORA E QUANDO ES- "y
140 PRINT” TIVER PRONTO APERTE A TECLA"™
150 PRINT” <(RETURN>.”

169 AS=INPUTS(L)

170 IF ASC(A®){»13 THEN 140

-—
n
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180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
286
290
300
310
320
330
340
350
340
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
A70
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
500
610

FOR F= 128 TO 255

LPRINT CHRE®(F);” = “;HEX$S(F)
NEXT

CLS

LOCATE®,7:PRINT” VEJA 0 QUE SﬁIU:

PRINT” NA IMPRESSORA E

PRINT” ALTERE AS LINHAS DATA.”
PRINT:PRINT” DEPOIS DE ALTERADAS
PRINT", COMANDE :

PRINT”GOTO 300" :PRINT

PRINT"” APERTE A TECLA {(RETURN)>";:
PRINT"” PARA COMECAR”™

AS=INPUTS(1)

IF ASC(A%)(>13 THEN 300

CLS:PRINT “ NAO SE ESGQUEGCA DO”;

PRINT ” (RETURN)> APo6S5 AS ALTER" 3
PRINT "ACGES E DE COMANDAR GOTO “;
PRINT “360.":PRINT:LIST 42@-71@:1END

CLS

LOCATE @,1@:PRINT”PREPARE 0 DISCO";

PRINT” PARA GRAVAR O PROGRAMA"
PRINT“FILTRO E TECLE RETURN “:
PRINT" QUANDO PRONTO”
AS=INPUTS(1)

IF ASC(A%){>1i3 THEN 41i@

RESTORE é&2@

FOR L=® TO 55

READ Z%

Z5="8&H"+RIGHT%(2%,2)

POKE EHD@246+L,.VAL(ZS)

NEXT

RESTORE 72@

FOR E=&HD@®@® TO &HD@25

READ ZI%

POKE E,VAL("&H"+Z%)

NEXT
gEgUE”FILTRO.BIN”,&HD@GG,&HDGED
LOCATE® ,B2PRINT™ 0O PROGRAMA";
PRINT” ESTA GRAVADO.”:PRINT
PRINT” PARA RODA-LO, COMANDE:"
PRINT:PRINT” BLOAD” ;CHR%(34) 3
PRINT“FILTRO.BIN”;CHR%(34);”,R"”
PRINT:PRINT:ZEND

628 DATA ¢=28,0=20,4=208,3=20, 4A=20, 5=20
638 DATR "=28,0=20,8=20, {=20,6=20,0=20
648 DATA A=20,e=20,0=20,4=20,E=20, =20
658 DATA A=20,056=28,05=208,65=28,i=20,0=29
668 DATA §=28,56=20,0=28,¢=28,£=20,¥=20

IJ g
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CEd
Gl
EIK]
7537
(700
LS
EFZ0
VLI
[CoF]
MEEY
ECTY)
FTre)
FETZ
15 |
F:l
(EE
5]
i
(ST
3573
BN
Elag)
A
[ETF]
[EEFT
[ETEE
T=T6
TES]
EE
g
ML

A

las

'S



678 DATA (=20,+f=20, 4=20,i=20,46=208,1=28 Emog
688 DATA f=20,f=20,2=208,2=20,.=20,=20 | 2D E]
698 DATA H-EG;!&' B ;‘=2'E; i=2a.r FEE;}FEE I.Hﬂ
Tea DATA & 20, 4=20, =20, I=20,0=28,5=20 | SHER
Ti6 DATA o=20,4=20
72¢ DATA 24,B&4,FF,3E,C3.77.23.,11 kR
730 DATA 13,D@, ?3.;3 72.21,17,F4 ZTrT ]
746 DATA 3E,FF,77,.FE,B80,D8,FE,BB ks
750 DATA D@,EE.EE.Ei,ﬁ&,EF,ié,@ﬁ ["EET |
740 DATA SF.i19.7E.Di,EL,C? [Z5 5k |
STDTRL - o= § - ESEE]

Como exemplo, apresentamos & seguir as linhas

DATA de 628 a 710 preenchidas para compatibilizar um
Expert 1.1 com uma impressora Minica EIG@30.

=B
4 4=A3,8=A9,6=B2, A=
1 #&=B5.0=DP2,0=D4.0=
4=IA, 7
A (=28,
| fi=20, i=2€

a ==218 »

A (=20, =2
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5.6 - IMPEDINDO 0 USO DA 'MPRESSORA

Muites programadores tentam proteger ao menos @
originalidade de seus programas BASIC dos milhares de
piratas amadaores que farteiam por este pais
Simplesmente desativando a listagem do mesmo na tela.
Ledo engano o daqueles que pensam que isso & eficaz!
Basta comandar LLIST ¢ a listagem serd enviada para a
impressora. Se, entretanto., o programa aa ser
carregado. desativar o uso da impressora o problema
estarad resolvido. Para isso, basta inserir o chadigo
8HC3 na posicio de meméria &HFFBE. Experimente rodar o
programinha exemplo |listado abaixe e depois tente
enviéd-lo para a impressora.

i® POKE &HFFB&.,&HC3
20 REM Tente me listar numa impressora
3@ PRINT "Comande LLIST 17
4@ END

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :
Programacao Avancada em MSX - pégina 149,
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5.7 - CoPIA GRAFICA

0 programa listade a seqguir imprime uma «céGpla
flel da tela presente no video do micro mediante o
simples pressionamento da tecla ESC.

Digite-o e grave-o. Depois. execute-o. Com isso a
rotina em Linguagem de Méquina estara pronta para ser
usada na membria do micro.

i@® FOR F=&HEQ®0®® TO &HE25F
ii®@ READ A% : POKE F,VAL("&H"+A%)
120 NEXT F
130 DEFUSR=&HE®®® : S=USR(®)
149 SCREEN © = NEW
i5® DATA 3A,CC,FD,.FE.C?.C@.,21i.i2
i6® DATA E®,22,CD.FD,3E,CD,32,CC
i7® DATA FD,C?.FE.3A,.C@,F5,C5,D5
i8@ DATA ES,ED.73.,59.E2,0E,20,3A
i9® DATA AF.FC.,B7.2i,F0,00,11,28
200 DATA ©6,28,06,21,00,01,11,20
2i@ DATA ©8,3E.iB.CD,97,E®,3E, 4B
220 DATA CD,97.E@,7D,CD,%7,E0,7C
230 DATA CD,97.E®,04,00,CD,A1,EQ
249 DATA D5,C5,21,5B,.E2,42,11,08
25@ DATA 00,C5,E5,04,08,7E,FE, 08
269 DATA 3F.CB,ii,1%9,1i0,F7,79.,CD
279 DATA 97.E®.Ei,C1,23,1@,EA,C1
280 DATA Di,94,78,BB,20,D7,3E,@D
29 DATA CD,97,E®,3E,iB,CD,%97.E®
32¢ DATA i8,CD,%7.E0®,.OC,.79,.FE,iB
33¢ DATA 20,8D,Ei,Di,Ci,Fi,C?,CD
340 DATA AS,09,D0,ED,7B,59,E2,18
35 DATA Fi,C5,D5,ES,FD,ES,21,58
340 DATA E2,3E,49,36,00,23,3D,20
37@ DATA FA,3A,AF,FC,B7.F5,C5,C4
380 DATA 73,E1,Ci,69.26,00,27,29 [
39¢ DATA 29.,5D,54,29,.29,.F1,F5,20
409¢ DATA 91,19,.58,19.EB.D&,02,79
4i@ DATA 91,00,00,.24,24,F7,ES,2A
42% DATA 22,.F9.38,1%.20,0C,2A,CB
43¢ DATA F3,E3,.24,C7,F3,E&6,18,47 [ HE 54
44¢ DATA iB,0B,2A,D5,F3,E3,2A,D1 [HE 35
450 DATA F3,07.E46,06,.4F ,19,CD, 4A [ BCES]
4469 DATA 00.,4F,.246,00,29,29,29,09 [ CDSI]
12k
[ F>ED)
Ex

-

ii'ﬁ:i EEE‘EE
O &

A AT L
~A-AT

I
r

Eéﬁgﬁﬂggéﬂigiﬂﬂiﬁ
bl o

o [ -8

47@ DATA EB,FD,Ei,FD,1i%?,2A,C?,F3
480 DATA i19,0F ,0F ,@F ,E6,4iF,4F, 06
499 DATA @0,3A,E6,F3,57,E6,9F,5F



500
aie
520
o308
o919
el
o969
o/
580
590
409
610
620
6530
&4
659
669
670
&80
&70
709
710
720
730
749
750
749
770
7890
790
Beé®
81e
820
B3e
840
8590
840
879
880
g87@
709
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Fi,E5,3D,20,08,24,BF ,F3
09.CD,4A,00,57,21,5B,E2
@6,08,FD,ES,E3,CD, 47, 00
4F ,Ei,FD,.23,3A,AF ,FC,Dé
#2,38,15,28,eC,51,9E,Fo
78,FE,85,28,0B,FD.2B.1i8B
e7,E3,CD,44,00,57,23,E3
C5,04,08,CB,11,34,35,20
@D,7h,30,04,0F,0F ,0F , 0F
E6,9F ,20,01,78,77,23,1@
EA,Ci,i10,BE,E1i,FD,Ei,E1
pi.Ci,C9,.78,07,07,07,Cé
07,47 ,79,07.,07,07,C6,07
4F ,AF ,CD,87 ,00,57,CD, 44
oe,.FE,D®,C8,D5,.C5,CD, 9%
Ei,Ci,Fi,3C,FE,20,20.EA
c?,?i,2F,FE,27,D0,4F,23
CD,4A,00,5F,78,93,5F ,9F
57.,23,CD,4A,00,47,23,CD
4A,09,CB,7F,28,05,21,20
0e,19,EB,14,15,C0,E&4,0F
c8,57,3A,EQ9,F3,CB, 4F ,0F
3E.08,30,01,87,28,05,CB
g8e.CB,.88,87,6F,C6,056,B9
D8,BB,DB,79,D6,07,4F ,7D
26,908,38,08,91,FE, 09,38
e2,3E,¢8,67,7B,D6,07 ,5F
7D,2E,08,38,08,93,FE, 09
38,02,3E,08,6F,FD,21,58
E2,D5,CB,79,20,48,ES,FD
ES,CB,7B,20,38,FD,7E, 80
B7,.20,32,C5,D5,E5,3A,E9
F3,9oF,39,94,CB,3%9,CB, 3B
ce,sB,28,04,CB,9B,CB,E1
68,26,00,44,29,29,29,09
ED,4B,246,F9,0%9,CD,4A,00
iC,e7,1iD,20,FC,30,03,FD
72,00,E1,D1,Ci,FD,23,4C
2D,206,BE,FD,E{i,Ei,11,08
ve,FD,1i9,Di,0C,25,20,A7
C?,3E,41,4C,45,50,48,C%

i

Il - I

(- e r = oo
T - o 5 i

T = T :_1 .'-l:"

I
I
A

aln =

[H213 |
[HHET |
EEME]
LR ]
10ZE]
[Fo4c |
[V BF |
1823
1514 |

1DskF

Agora, teste a rotina executando o programinha a
seguir e pressionando a tecla ESC.

i@ SCREEN 2
2@ FOR F=8@ T0O i1 STEP -ie



3@ CIRCLE (i28,80).,80,15,,,80/F ool
(iz

490 CIRCLE 8,80).8e,15,, ,F/8@ EE=E
99 NEXT F [15HC |
40 LINE (i28,1460)-(128,0) (115
79 LINE (48,80)—-(2e8,8e) 263D |
8@ GOTO 86 2345 ]

0 programa copla para a impressora todas a
regidoes da tela (qualquer uma das SCREEN's) cuja cor
possua um cbdigo superior & 7. inclusive os SPRITES.

@ 1986 SOFTHARE COMMUNICATIONS LTD mactech

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA -

Aprofundando-se no MSX - capitulo B.
Programagao Avancada em MSX - capitulo 3.
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5.8 - GARACTERES DEITADOS

0 programa |istado adiante gera uma rotina em
L.M. que imprime uma string em modo grafico, porém
gira, previamente, seus caracteres de 9@+,

Isso pode ser de grande utilidade para produzir
mensagens que devem ser lidas "em pé™, de cima para
baixo.

A string a ser impressa deve ser passada como
pardmetro na fungao USA,

1@ TN 000

20 "# BY THE DOCTOR LUZ =

3O TR NN NN

409 FOR L=&HC®2® TO &HCOBA

2@ READ A%:POKE L,VAL{"&H"+A%)
&8 NEXT

7@ DEF USR=&HC@®8®

8@ PRINT”RODAR PROGRAMA 27

P9 AF=INPUTS(1i)

iee IF A%="S"” THEMN GOTO 200 ELSE END Elnaa
200 PRINTYDIGITE A STRING A SER IMPRESSALLN

210 INPUT A%

2c® AB=USR(AT)

23@ GOTO 8@

1eee DATA 2A,FB,F7,446,05,CD,3F,C0
iei® DATA 23,7E,S5F,23,7E,57,EB,ES
ie3@ DATA 5F,146,00,CB,23,CB,12,CB
1040 DATA 23,CB,i2,CB,23,CB,12,AF
ieSe¢ DATA ED,S5A.EB,CD,61,C9,04,08
ies6¢ DATA 21,00,C2,7E,CD,AS5,00,23
ie7e DATA 1@,F9,Ci,10,D3,E{,C?,3E
iese DATA iB,CD,AS,00,3E,4B,CD,AS
ie?@ DATA @0,58,16,00,CB,23,CB,12
iiee DATA CB,23,CB,i2,CB,23,CB,1i2
iii@ DATA 7B,.CD,AS5,90,7A,CD,AS,00
ii2® DATA C9,96,08,C5,21,00,C2,046
113¢ DATA ©8,1A,17,CB,146,23,10,FA
ii4® DATA Ci,13,10,EF,C?,CD,ED,®®
iiS¢ DATA Di,E1,38,07,23,E7,20,F2
1146@ DATA C3,F9,00,21,3@,71,C3,1A
ii7¢ DATA 7@,7D,.C5

pe

- -
N [ G
o I,

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA -
Linguagem de Maquina MSX - paginas 148 a 143.
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5.9 - STRINGS EM MODO GRAFICO

0 programa a seguir & quase igual ao da dica 5.8,
porém a Impressao da string @& feita sem que oS
caracteres seja girados.

Lemhre-se que tanto esta dica quanto a anterior
sf funcionario se a3 Iimpressora conectada ao micro
entrar em modo grafico segundo o padrdo EPSON e tiver
9 agulhas em sua cabeca de impressdo.

I T I T IT IS T ST S T 22
20 "% BY THE DOCTOR LUZ ¥ [Diw |
TD T 00606 0 9636 36 36 96 00 06 06 06 06 0636 36 3¢ [Ie4E]
40 FOR L=&HC@2® TO &HC@72 (1CFE]
5@ READ AT:POKE L,VAL("&H"+A%)
&8 MNEXT B
78 DEF USR=&HCeoe ch o
80 PRINT”RODAR PROGRAMA 2" EVEE
20 AF=INPUTS(1) E5E

100 IF A%="S” THEN GOTO 200 ELSE END Bl
200 PRINT“DIGITE A STRING A SER IMPRESSA[Sdd

210 INPUT A%
220 AT=USR(AT)
230 GOTO 8o
5000 DATA 2A,F8,F7.,46,05,CD,3C,C0
5eie® DAaTA 23,7E,S5F,.23,7E,57,68,26
5020 DATA 00,ED,5A,ES,EL,2B,ES,7E
5030 DATA CS5,21,Cé,1B,5F,16,00,CB
5040 DATA 23,CB,12,CB,23,CB,12,CB
5050 DATA 23,CB,1i2,AF,ED,SA,06,08
5040 DATA 7E,CD,AS,00,28,10,F9,Ci
570 DATA i@,DA,Ei,C?.3E.1B.CD,AS
508@¢ DATA 90,3E,4B,CD,AS5,00,58,16 121K
509@ DATA @o,CB,23,CB,i2,CB,23,CB [F D53
5100 DATA i2,CB,23,CB,i2,7B,CD,AS [4°H |
5iie DATA 00,7A,CD,AS,00,C?,06,08
11> 7]
EER
[iECS

5120 DATA CS5,21,900,C2,046,08,1A,17
5i3@ DATA CB,16,23,10,FA,C1,13,10
5140 DATA EF,C?.190

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA:
Linguagem de Miquina MSX - pégina 143.
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5.A - MAQUINA DE ESCREVER

0 pequeno programa listado a seguir, apés

executado, faz com que todos os caracteres digitados
no teclado aparecam na tela ¢ também na impressaora.
Desse modo pode-se usar a Impressora oquase como ums

maquina de escrever.

1e@ KEYL{,CHR$(13)+CHRS(10)
11i@ SCREEN @ & WIDTH 4@

120 PRINT “Fi avanga 1 linha!” IFE4 |
130 PRINT “HOME/CLS avan¢a uma pagina!” IEEN
149 FOR F=&HE®®® TO KHE@®E =10
ise READ AT:POKE F,VAL("&H"+A%) EVEE]
160 NEXT F * DEFUSRO=&HEQQ® XL
i7@ POKE ©,USR®(0®) : END

i8@ DATA CD,9F,9e,CD,A2,00,CD,4D 4045
i9@ DATA @i,CD,B7,990,30,F2,C?,00 [0t

BIBLIOGRAFIA REGOMENDADA :
Linguagem de Maquina M5X - paginas 139 e 148.
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5.8 - IMPRESSOR DE PROGRAMAS

D programa apresentado a seguir permite a
Impressao de Iistagans de programas sem que eles
passem pelo "picote”™ do formulério continuo. Ele sb
funcionarad se o formulério for o de uso padrao, com BB
linhas de |mpreiﬁan g se& o entrelinhamento da
impressora nao tiver sido alterado.

Para usar o programa, digite-o e rode-o. Ele ird
gerar e gravar o programa em Linguagem de Méquina.
responsadvel pela "salto” sobre o “picote”™. Antes de
comandar LLIST para listar um programa de mais de GB
|inhas, carregue a rotina em Linguagem de Maquina
comandando.

BLOAD”IMPRE.BIN”,R

Depois. pode-se usar o LLIST normalmente.

10@ FOR FX=&HE@@® TO &HE®3A SAS |
110 READ A%:POKE FX,VAL(”&H"+A%) [CF3 |
{20 NEXT FX:DEFUSR@=&HE®®® (1250
{3@ POKE ©,USR@(®)
140 BSAVE”IMPRE. EIH” &HE®@D , BHE®3A (1TCH
i5@ END (TFCE]
ié® DATA F3,3E.,C3,32,B4,FF,21,0E Eis
i7® DATA E®,22,B7,FF,FB,C%?,.FE,®A EEEs

ige DAaTA CO,3A,3A,E0,3C,32,3A,E® E¥:E)
{99 DATA FE,3F,3E,QA,C®,3E,C?,32 [-E1F]
200 DATA B&,FF,3E,9A,CD,AS5,00,CD [T221]
210 DATA AS5,00,CD,AS,90,CD,AS,00 LY
220 DATA 3E,C3,32,86,FF,AF,32,3A B
230 DATA E®,C?,00,00,00,00,00,00 ERrss

BIBL IOGRAFIA RECOMENDADA :

Programagdo Avangada em MSX - pégina 148.
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=III= gLcAS PAHA 9 dHIYE
[ B
B 4]
- [-]-]:]]

O disk drive & sem divida um dos mais importantes
periféricos no sistema MSX. Dentre as méquinas de B8
bits. provavelmente a que consegue um melhor
aproveitamento dos drives sao as do padrao MSX. Vamos
ver alguns recursos do drive a partir do BASIC e do
MSXDO0S.

Aconselhamos que a numeracdo dos programas seja
seguida a risca, pois em alguns casos pode-se tirar
provelto disso. A sequéncia de programas das dicas
entre a 6.2 e a 6.6 pode ser emendada através de
comandos "MERGE"™., constituindo-se num dnico programa
utilitario de disco. Leia mais sobre issao nas
explicacoes da dica 6.2 .

A bibliografia recomendada para todas estas dicas
& a4 mesma.

Usando o Disk Drive no MSX.
Sistema de Disco para MS5X e
Drives Leopard de 3 1/2"

6.1 - Personalizando disquates .............. 135
6.2 - Cabecalhos de arquivos ................ 136
6.3 - Caracterfsticas de discos ............. 138
B = Mapa Bd dISE0E . vvvns e sms s e s s osesns 14
B.5 — Leltor d8 sotores ...oeeeeneecneeounnns 145
E.B — Leltor de arquives .......ccciioevennes 147
6.7 - Programador de fungGes ........oonusens. 148
6.B -~ GLS em MSEDOS ........covvvenennnnsnsnns 15
B8 =-REER sm MBXDOS ..o e e 152
B.A - "SWAP" de arquivos am MSXDOS .......... 152
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6.1 - PERSONAL1ZANDD DISQUETES

0 pequeno programa apresentado a seguir grava uma
mensagem de até 512 bytes no Gltimo setor de um disco.

Vocé pode usé-lo para “marcar” seus discos com
Seu nomeé ou com qualquer outra mensagem.

0 texto da mensagem deve ser inserido nas linhas
DATA"s ao fim do programa & deve terminar sempre com o
caractere “@".

190 XB=DSKIS(0Q,0) %
14@® EN=PEEK (&HF351)+254%PEEK (&HF352)

120 LS=PEEK(EN+19)+254%PEEK (EN+20)—1 Ered
130 READ X% (103
140 IF X%="0" THEN i9@ [£9H 5]
15@ FOR F=EN TO EN+LEN(X%)-1i 2 DDF |
1460 POKE F,ASC(MID®(X%,F-EN+1,1)) K135
i7@ NEXT F f EN=F [42ED
i80 GOTO 130 4504
199 DSKO% 0,LS ELT
200 END 4BE> |
240 REM ——————— SCTE ]
220 REM Texto a ser gravado 6E17]
BRI REM e oy e i e e b i e 04
240 DATA Este disquete ¢ de 2i9:]
250 DATA propr iedade exclusiva
269 DATA de seu proprio dono !
270 DATA ©

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA -

Usando o Disk Drive no MSX - péginas 115 e 116.
Sistema de Disco para MSX - piginas 69 e B5.
Drives Leopard de 3 " - paginas 98 e 99.
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6.2 - CABEGALHOS DE ARQUIVDS

0 programa apresentado a seguir I8 o cabecalho de
Programas gravados em disco no formato bindrio. Apés
digité-lo e conferi-lo, grave-o no formato ASCII.

2000 REM
201@ REM cabegalho de arquivos

2029 REM —————— =
2030 PLAY “SOMS00Q00iCH™

2040 SCREEN @ : WIDTH 38 = KEY OFF

2050 COLOR 15,141,141 s PRINT = PRINT

2040 PRINTEFC{?}-"EAEEEﬁLHD DE ARQUIVOS”
2070 PRINTSPC(?) 3" ————— e
2080 PRINT:FILES:PRINT: PRINT:xi-””

2070 PRINTYNOME DO ARGUIVO “::INPUT X%
2100 IF X%="" THEN 1000

211i® OPEN X% AS Hi LEN=1

2120 FIELD #i{,1 AS A%

2130 IF LOF(1){)>® THEN 2140

2131 CLOSE #i = KILL X% = GOTO 2000
2140 GET Hi,i = IF ASC(A%)=254 THEN 2140 EMZTI

P

XL

: L 8 =
I =

Yi
I
T

T

2150 PRINT”NZO £ BINARIO”:GOTO 2240 (JEFE]
21460 RESTORE 2258 : PRINT [HIIEH|
2470 FOR F= 1 TO & STEP 2 [HiF4]
2180 READ B$ = PRINT “—-) “:B%;":"; [EeFE]
2190 GET Hi, F+2 B 48]
2200 PRINT “&H": [C1HA]
221@ PRINT RIGHTS(”@”“+HEX%(ASC(AS)),2): MM

2220 GET Hi,F+i D391
2230 PRINT RIGHT®(”@” +HEX®(ASC(A%)Y),2) |Md

2249 NEXT F 1 CLOSE #i [ECLS)
2250 DATA INICIO LFIM +EXECUCZO FHBE]
| TOTAL = FAdE

Para usar o programa acima e a5 programas das
dicas de 6.3 a 6.6 sera necessério digitar também o
programa MENU, listado a seguir. Digite-o e grave-o em
ASCI| com o nome MENU.

24@ FOR F=1 TO 1@ = KEY F,”" ®: NEXT F
1000 REHM

iei@ REM MENU PRINCIPAL

1020 REM ——————\——— o __ [
193¢ PLAY “S8MA000SGH”

104¢ COLOR 15,1 = SCREEN @ : WIDTH 40
1e5¢ KEY OFF @ CLOSE

ies@ FOR F=1 TO B: KEY (F) ON = NEXT F

I
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i@70 LOCATE 7,2,9

108@ PRINT “>>> MENU PRINCIPAL (<(<(”
1090 PRINT SPC(9);STRINGH(22,"-")
1409 PRINT,,,,

144@ PRINT SPC(7);” [ Fi 1 MENU PRINCIPA [Hi=N

iy
T
|

L”2 PRINT

1126 PRINT SPC(7);” [ F2 1 CABECALHO DE [k

ARAUIVOS” = PRINT

1430 PRINT SPC(7);” [ F3 1 CARACTERSTIC BiM

AS“: PRINT

1140 PRINT SPC(7):;” [ F4 1 MAPA DO DISGU (M

ETE”: PRINT

1150 PRINT SPC(7):” [ FS 1 DUMP DE SETOR Ll

ES”: PRINT

116@ PRINT SPC(7):” [ F& 1 DUMP DE ARGUI 0243

Yos”: PRINT

11?3R551MT SPC(7)3;” [ F7 1 EDITAR DISCO [|JnEn

J'J': -l-

ihae PRINT SPC(7):;” [ F8 1 TERMINAR”: PR |23
T

1190 ON KEY GOSUB 1000,2000,3000,4000,50 H18 |

00,4000, 7000,8000

1200 GOTO 1200 (96 |

5540 PRINT 3 LOCATE 8,23,9 15EC]

357 PRINT”>>»> TECLE ESPACO <{4”; 1550

EEEgaIF STRIG(®)=0 THEN 2280 ELSE RETURN ExtH
io

3460 PRINT”}>>)> TECLE ESPACO (4<(" [ 2F B

3:79 IF STRIG(®)>=@ THEN 347@ ELSE RETURN ElM
(Y. Y:)

4920 LOCATES,23,0 4263

4930 PRINT “)>»> TECLE ESPACO <(<(("j 154 DB

4940 IF STRIG(®)=0 THEN 4940 ELSE RETURN [3£a
1000

5500 LLOCATES.22,0 54
=i PRINT“))> TECLE ESPAGCO <{{("3 TEDZ
5500 IF STRIG(@)=0 THEN 5520 ELSE GOTO 1 EXM
P00

46430 LLOCATES.22,9@ [SECE]

4440 PRINT “»»> TECLE ESPACO (<(” 3260
4450 IF STRIG(®)=0 THEN 6450 ELSE GOTO 1 EM=
00

7000 REM Els=k
7019 REM Editar disco EEEn
7020 REM ———————————————————————mm e (BAC]
7039 SCREEN @ (B De
7040 PRINT = PRINT = PRINMT SPC(1@): |EE 5]
7050 PRINT “NAO IMPLEMENTADA 1117 pialEE)
040 PRINT = PRINT = PRINT SPC(i@); | DHD D



893@ SCREEN @ : WIDTH 4@ : KEY ON
8040 DEFUSR@=&H3E : X=USR0®(®)

8050 FOR F=41 TO 8 : KEY(F) OFF : NEXT F Hsa
B@4@ END | 25T

7070 PRINT “ DIGITE RETURN 111* [E oo
/280 COLOR (F) MOD 15 : F=F+i [F 2]
/@9 IF INKEY$=CHR%(1i3) THEN RUN 13304
7ie@ BEEP : GOTO 70829 |26k |
8000 REM
8010 REM terminar EEZR
802@¢ REM - ———————-ooe

(150

[ 1CFT

Quando vocé j& tiver todos os programas (6.2,
6.3, B.4, 6.5 a 6.6) digitados e gravados, digite a
sequinte sequéncia de comandos:

LOAD “MENU"

MERGE “programa
MERGE “programa
MERGE “programa
MERGE “programa
MERGE "“programa

e
L

#

5 gy

ol

u

o

Ao n
i
=]

Depois., grave o programa presente na memaria do
micra com o nome “DISCOUTI.BAS™. Rode-o para ver como
as dicas operam em conjunto.

« A "SOMA TOTAL™ do programa completo devers ser.

138



6.3 - CARACTERISTICAS DE DISGO0S

A rotina apresentada adiante 48 o setor @ de um
disco e fornece as caracteristicas de formatacic dao
mesmo, ApHs digitar e conferir a listagem. grave-a no
;EEEETB ASCI| para posterior utilizagao com o comando

30086 REM (14 |
30i@ REM Caracteristicas do disco [DIF |
32 REM ————————————— 1241 |
3039 PLAY “SoMS00002DH” 1554 ]
3049 SCREEN @ = WIDTH 38 = KEY OFF

3050 PRINT“CARACTERISTICAS DO DISQUETE”
3840 PRINT.STRINGS(27,7"=") = PRINT,

3878 PRINT “Fornecedor O08&M ..... g
3080 PRINT “Bytes por Setor ece.. =7
309@ PRINT “Setores por bloco .. =%
31@@ PRINT “"Setores reservados . =
3110 PRINT ”"N2 de F.A.T.'S venaas =27
3120 PRINT "Entr. no diretorio . &
3139 PRINT “Setores no disco ... 1%
3149 PRINT “Tiro de diSCO wwwee-s =
3450 PRINT “Setores por F.A.T. . ="
31460 PRINT “Setores por trilha . =”
31?@ FRINT ”FEICE!‘] - W OE N H N NS - :H

348@ PRINT “Setores ocultos ...
3199 AB=DSKI%(@,0) = C = 254
3200 E=CxPEEK{&HF3S2)+PEEK (&HF351)
3210 DEFFHA(X)=C*PEEK(E+X)+PEEK(E+X—-1)
3220 DEFFNB(X)=PEEK(E+X) ® LOCATE 23,3 HEBEi

3230 FOR I=E+3 TO E+1i0 (Z50r |
3240 PRINT CHRB(PEEK(1))s [S1EE |
3250 NEXT I (3487
3240 LOCATE 22,4 = PRINT FNA(12) (3D5Y|
3270 LOCATE 22,5 % PRINT FNB(1i3) 4521 |
3280 LOCATE 22,46 3 PRINT FNAC(LS) (SZEL]
3290 LOCATE 22,7 = PRINT FNB(1&) ISDEB]
330¢ LOCATE 22.8 3 PRINT FNAdig) [3:319
331® LOCATE 22,9 = PRINT FNA(20) TEET |
3320 LOCATE 23,103 PRINT HEX&(FNB(21)) EEMS
333@ LOCATE 22,1143 PRINT FNA(23) EEMA
3349 LLOCATE 22,123 PRINT FNA(25)
3350 LOCATE 22,13: PRINT FNA(27) [SEED|
336@ LOCATE 22,143 PRINT FNA(29) (H10E |
337@ PRINT ,,"Capacidade total ... =2“ e
J38¢ B5 = FNA(L2) t SE = FNA(Z20) Jeg:
3390 LOCATE 22,16,0

3400 PRINT USING “HHHHHHHHH" :SExBS-




341@
3420
J43@
A449
3459

1498

PRINT “ bytes”™

PRINT “dArea ainda-disponivel:”
D=DSKF(@):S5=FNB(1i3):LLOCATE 22,17
PRINT USING "HHHHHHHUHHH"Y :DxSxpS:

D1355]
Eod
FoC)
(OB |

PRINT “ bytes”:PRINT:LOCATE 8,21,0 ppgEs

CARACTERESTICAS DO DISGUETE

Fornecedor 0&M ..
Buytes por setor .
Setores por blo
setores reservado

N cde FaRaTe'S snuns
Entr. mo diretdrio .

Setores no disco ...
Tiko de diSCO .vewws
Setores por F.A,T. .
setores por trilha .
FACEE . .eisgpanvnnni
Setores ocultos ....

Capacidade total ...
area ainda disponivel:

Ok
2




6.4 - MAPA DE DISCOS

0 programa apresentado a seguir I8 a FAT do disco
presente no drive A e apresenta na tela o conteddo de
cada uma de suas posigdes. Em seguida o diretario do
disco & lido e cada um de seus arquivos sao mastrados
na tela com todos o5 sSeus paramefros especificados.
incluindo os blocos do disco em que gle gsta
armazenado.

Apos digitar e conferir o programa. grave-o no
formata ASCI| para pasterior utilizacgdo com o comando
MERGE .

Caso um arquiva tenha sido apagado com O comando
KILL do DISK BASIC ou ERASE ou DEL do MSXD0OS. o
programa permitira a sua recuperacgao. mas APENAS NO
DIRETARID. Se o arquivo apagado ocupar menos Que um
bloco do disca, ele serd automaticamente recuperado
também na FAT, mas se ele ocupar mais de um bloco.
apesar de ser recuperado no diretaoria, ndo sera
mapeado por completo na FAT.

4000 REM (15A |
421@ REM mapa do disquete El
4020 REM ———————m=mm———m cem = [
4030 PLAY “SOMS00003EH" 1228
4040 SCREEN @ = WIDTH 36 : KEY OFF 1ADE]
??:Eg PRINT SPC(&):”))) MAPA DO DISQUETE
AD40 PRINT SPC(4):STRINGH(24,7-") 2 5|
AB70 PRINTEPRINT:zPRINT SO C)
40686 PRINT SPC(&):” »>) LENDO A F.A.T. ¢REHE
CCTILOCATED, 3,0

4090 GOSUB B260 (GECD]
4100 FOR F=5 TO 11 [S6HE
4110 LOCATE®,2,@:PRINTCHRG(27)"J" [0
4120 PRINTSPC(?):”>>y SETOR™;
4530  PRINT USING “HHH":Fy
4140  PRINT 7 (" (TECE]
4156 |.'|'HIHT13PE(?:|;H===__'_'::.=;;_....._._':::” m
4160 A% = DSKI®(Q,F) [ZEEC]
417¢ P = PEEK(&HF

r

954 ) +2546*PEEK ( &HF 352) EEM
4180 FOR G=@ TO iS5 EEEE
4496 LOCATE®,S,@:PRINTCHR®(27)7 )"

4206 IF INKEY$%=CHR®%(27) THEN 1660

4240 PRINT “ARQUIVO" 3 (F-5)#ié6+G+1
4220 PRINT “—————————m— &

4240 PRINT”MNOME g e

4259 Cﬁ e £ AP

[3EE]
(L]
CHo 2]
[CEBH
ADAD REM ———m— e —— e 1354
(P>
FFo1
141



42460
4278
4280
4299
4300
4310
4320
433@
4349
4350 REM
43460
4370
438@

), B)
4370
4499 REM
4410
4420
443@
4446
4456

8)

44460

8)

4470
4486
4470
4500
4510
4520 REM
453¢
4540
4550
4560

8)

4579

8)

45890
459@
H2%,3))
4600
44610
4620 REM
4630
4640
4650
4469
4470
4689 REM

142

FOR H=0 TO i@ i d'7F |

A =P 4+ 32%6 + H i
IF PEEK (A)¢{>® THEN 431¢ 14 5T
PRINTSTRING®(%5,127) [15F ]
GOTO 4920 2105
C% = CH% + CHRS(PEEK(A)) [<E45]
IF H=7 THEN C%=C%+"." 2DET]
NEXT H 42 0F ]
PRINT C% 14 TEY]
e e e > D24
PRINT”ATRIBUTOS :"; m

AT = PEEK ( P + 3”*5 + 15 )
ATS = RIGHT5£”@BBE@@@@"+EIN5(QTE§H§

PRINT “ “;ATS

FRINT”HﬂRﬁ - i
X=(P+32%G+22)
X1=PEEK (X)

A2=PEEK(X+1) EEE
X19=RIGHTH (" 00000000 " +BING (X1 ), Mokly

X29=RIGHTE (00000000 " +BINS(X2) , |APE)

H®=LEFT%(X2%,5) ECCT]
M%= RIGHTE{XEE BI+LEFTH(X1%,3) s

H=VAL ( “&B"”+H%) (53 |
M=UAL (“&B"+M%) Exi:H
PRINT “ “:H:M (CEA |
_____________________________ EE)as
PRINT“DATA g's (214 5]
HE=PEEK(P + 32%G + 24) Fd=inl

Hi=PEEK (P + 32%G + 25) El=nd
Hi%=RIGHTS (" 00000000 +BIN% (H1) , El83

H2%=RIGHT%(“00000000” +BIN%(H2),

D=VAL(“&B“+RIGHT%(H2%,5)) [ TF
M=VAL (“&B“+RIGHTS(H1%, {1 ) +LEF T%( EEki

A=1980+VAL(“RB“+LEFTS(Hi%,7)) ExEM3

PRINT D:M:zA EEDy
———————————————————————————
PRINT”412 BLOCO O [HE ]
H=(P+32%G+25) nEk
EEFEEK (H)+256%PEEK (H+1) 526

- 303
PRINT RIGHT®("@00" +HEXS(H),3) |0=M
—————————————————————————— [Fe3]



4690 PRINT“NQ DE BYTES: “;

4700 H=(P+32xG+28) 74T |

4719 H=PEEK (H) +25&%PEEK (H+1i)+ TF o]

4096 %XPEEK (H+2)+655364 | *PEEK (H+3)

4720 PRINT RIGHT®(“0000" " +HEXS(H) ,4) Etl

L e e e B0HE

A7 40 PRINT“MAPA DA FAT: “; (400 ]

4750 H=PB S41h]

47 60 IF H>359 THEN 4830 B

4770 PRINT RIGHTS(”000"+HEXS(BZ (H) ), \i:kél

3); HF

4780 1F H»359 THEN 4830 B4

4790 H=B%(H) ZE03)

4800 IF H»359 THEN 483@ [ZEF L]

gr;lig . PRINT RIGHTS(”000” +HEX$ (B (H)) ,ERd
r T

4820 GOTO 4780

4830 REM —-——————————————======———==

4849 PRINT

4850 PRINT

4869 IF LEFT%(C%,1)=CHRS(&HES) THEN

B0
[HIE ]
L BH|
(HFF1]
(EF B2
GOSUB BO7@

4870 LOCATE10,23,0 [
4880 PRINT“DIGITE RETURN="g S0 |
48980 AS=INPUTSE(L) Eo 2]
4900 NEXT G Eo
49410 NEXT F [FoE1]
492¢ LOCATES,23,@ Than]
4936 PRINT “))>> TECLE ESPACO <((”; 0]
4940 IF STRIG(@)=0 THEN 4940 ELSE RUN  pigam
Ba70 REM VEER
080 REM Recupera deletados T4ET]
809® REM ————m——m————mm=mmm= = BT
8100 PRINT,,,”> Arquivo deletado ! e =aEnl
81i@ PRINT, “"RECUPERAR (S/N)Y?E";

8412¢ BEEP = BEEP t BEEF

#4130 ¥ = PEEK(&HFCAB) = POKE &HFCAB,1
Bi49 X% = INPUTH(Li) = PRINI X%

gi56 IF X%<{3"”S"” THEN B22@

Bis@ PRINT,”19 caractere do nome:";
2170 7% = INPUTH{1) = PRINT 2%
8180 IF Z%9<"A"” OR Z%Y“Z” THEN 8149
gi9e FOKE (A-1@),ASC(Z%)

8200 DSKOS @,.F

g219 GOTO B823@

g220 IF X%<>"N” THEN giie@
g2499 POKE &HFCAB.X = PRINT & PRINT EEEl

3249 RETURN 5D
8250 REM Bl



B2s60
8270
3280
829@
8308
g23ie
832e
833
8348
B35e
B350
8379
8380
3390
8400
8410
5429
8430
)

8440

8459
8440
8470
82480
8490

REM leitor de F.A.T.
B M e e e e e S e R T S
AZ(Q)=BX(@):ERASE AX.,BX
DIN AX(S39),.BX(359)
Ab=DSKI%(@,1)
F = PEEK{(&HF351)+254%PEEK ¢ &HF 352)
2 9it
PEEK{P+F)

FOR F=& T
AXC(F)
NEXT F
AD=DEKIB(1,2)
P = PEEK(&HF351)+25&6%PEEK (&HF352)
FOR F=@& TO 27
AXCF+512) = PEEK(P+F)
NEXT F
G=@¢
FOR F=0® TO 53% STEP 3
IF INKEY®$=CHRS$(27) THEN 1000
BEZ(G) =AX(F)+254%(A%(F+1) AND &HF

BXZ(G+1)=(AXZ(F+1) AND &HFO@)/i& +
AXIF+2)%1 6
G=G+2
NEXT F
FOR F=1 TO 340
IF INKEY$=CHR®(27) THEN 1000
FRINT RIGHTH(" 000" +HEX®%(F-1),3)="

H”:RIGHT%(”@@@"+HEX5(BX{F—1J),aj;" it

8500
851ie
8529
8530
8540
B35e
BS540
8579

1949

IF F/72 {) F\72 THEN 855
LOCATE ie,23,1
PRINT “DIGITE RETURN:":
AP=INPUTE(1)
LOCATE @,3,@
NEXT F
PRINT CHR®<(27)3;"J"
RETURN

HOME
ATRIBUTOS
HORA

DATH

12 BLOCO

M2 DE BYTES
MAFA DA FAT

ED:M




6.5 - LEITOR DE SETORES

O programa a seguir gera na tela um "DUMP" do
setar de disco especificado pelo usuério, Apas
digité-lo e conferi-lo. grave-o em formato ASCII para
posterior utilizagdo com o comando MERGE.

i9® CLEAR 1009 ,&HCo08

i9S OMERROR GOTO 1i0@

119 RESTORE i5@

129 FOR FXZ=&HC00® TO &HCO2D

199 READ X% : POKE FXZ,VAL("&H"+X%)

140 NEXT F¥X = DEFUSR®=&HC®92®

15@ DATA 21,00,00,11,2E,C2,01,C0

i4® DATA ©3,CD,59,900,01,58,02,21

i76 DATA F&,C®,11i,CE,C®,ED,B@,94

ig® DATA 28,21,4E,C3,346,20,23,10

179 DATA FB,21,2E,C®,11,00,00,01

200 DATA Ce,03,CD,SC,e9,C9,F3,21

219 DATA JL.qdin 41.44 AF , 29, 44

220 DATA 41,20,53,49,4C,56, 411;ﬁ

230 DATA 4F.4E,4?,5&,45.49,52,41

5600 REM

S0ie HEH dump de setores

S0 REM ——S e e e e e e e e

D930 PLHT”B@HEQG@O GH"™

5040 SCREEN © = WIDTH 39

5050 X%=DSKI%(®,0)

5040 E= PEEK(&HF341}+ S&%PEEK (&HF352)

5070 NS=2S54%PEEK{E+2@)+PEEK{E+20- 1}—1

5¢8e¢ SE=""

5099 PRINT “ENTRE O SETOR = &H “;

©19@ PRINT CHR%(8);:CHR%(8); FLSE ]

5140 X9=INPUTS(1i) = PRINT X%: 1R

512@ IF X%=CHR%(8) THEN 5900 iz

5130 SH=5%+X% [ BEF ]

5148 IF LEN(S%®){3 THEN 5119

5450 SE=RIGHT%("90"+5%,3) 1 B9

51460 S=VAL("&H"+5%)

2170 IF S¢(@ OR S)NS THEN 500@ EEEIE

5180 CLS
45T
=120
E=EE]
EEEEY
[ TEE |
bl

L

i)

e |
i
T5E0]
Z7=0)
5551
Eicid
=73z
Bd
B3k
B
L=
i
[AES3
[Bell]

5190 PRINT PRINT “ SETOR : &H";S%

o209 PRINT PRINT STRING®(392,”-")

521@ LOCATE ©,24:PRINT STRINGS(3%,”-")
5220 X%=DSKI1%(0,S)

5230 EN=PEEK(&HF351)+2546%PEEK (&HF352) EeY:
9249 FOR F=0 TO &3

o299 IF INKEY%=CHR®%(27) THEN 1000

D249 IF F/14()F\ié THEN 5320



527@ LOCATE 19,23,9 Bkl

5280 PRINT “DIGITE RETURMN:z": ERE
5299 Ye=INPUTHC(1) ElkE
5300 LOCATE 10,23,90 | SECE]
5310 PRINT * e
5320 X=LISR{®) [ HEST |
5336 LOCATE @,19.,6 T2 i
5340 FRIMT RIGHTH( @@ " +HEXS(8%F),3): ki
5350 FOR G=6 TO 7 IR0
5340 X=PEEK (EN+8%#F+G) 930z
5370 YE=RIGHT®("@"+HEXS®(X),2) | DCIF]
5380 PRINT * "=Y%: IEER]|
5390 NEXT G EDES]
5400 PRINT * I g
54410 FOR G=@ TO 7 FEEE |
420 X=PEEK (EN+B%F+G) Il
5430 YE=CHR®{X) 219 |
5440 IF X»31 THEN 5449 By
5450 YE=CHRE (1 )+CHRG(&4+X) [1.204]
5446@ PRINT Y%;: [17E1]
5470 NEXT G 117G
5480 PRINT (=2
5499 NEXT F (151

DIGITE RETURM

146



6.6 - LEITOR DE ARQUIVDS

0 programa a seguir gera na tela um "DUMP™ do
arquiva especificado pelo usuarlo.

Note que as linhas entre 108 e 238 sao idénticas
4s do programa leitor de setores.

Apbs digitar e conferir o programa, grave-o em
formato ASCI1 para posterior utilizagdo com o comando
MERGE.

169 CLEAR 1i000,8&HCO@9

i®5 ONERROR GOTO i1ee

ii® RESTORE i5@

12® FOR F¥*%=&HCO®® TO &HC@:Z2D

130 READ X% = POKE FX%,VAL(”&H"+X%)

146 NEXT F%X = DEFUSReé=&HCOe@

i5® DATA 21,90,00,11,2E.C9,01,C0

i4@ DATA 03,CD,5%,00,01,58,02.21

i7® DATA F&6,CO,.14.CE.C®,.ED,B®,05

180 DATA 28,21,4E.C3.346,20,23,10

19 DATA FB,241,2E,C0,11,00,00,01

200 DATA C6,063,CD,5C,00,C9,.F3,21

o249 DATA 52,45,4E,41,54,4F,20.44

206 DATA 41,20,53,47,4C,5646,.41,20

236 DATA AF,4C,49,56,45,49.52,.41

5000 REM

4010 REM dump de arquivos 5D E]

&HO20 REM ———————————m—m—m e e [HABG]

6030 PLAY”SOMS00003DHY (B 54 ]

&840 SCREEN @ = WIDTH 39 [ BERZ |

4050 PRINTY ARGUIVOS:” = PRINT = FILES [LIF 7

&840 PRINT = PRINT L BB

&07® PRINT “Entre o nome do arquivo:®; [=f]

&880 INPUT X% [EB1T

6090 IF X%="" THEN 1000 2]

6198 CLS Fono]
FESC]
R |
>1C |
[HFS |
1203
1581 ]
1DV
2731}
Ekiik]

6541@ PRINT = PRINT “ARQUIVO =":X%

6129 PRINT = PRINT STRING%(3%,"-")
6130 LOCATE @,21:PRINT STRING%¢39,"-")
6140 OPEN X% AS Hi LEN=i

6150 FIELD #Hi,i AS Y%

6140 LF=INT(LOF(1)/8)+1

6170 FOR F=@ TO LF

H180 IF INKEY$=CHR%(27) THEN 1000
H£190 IF F/16¢)F\16 THEN 6250

4200 LOCATE i©,23,0

6210 PRINT “DIGITE RETURN:="; Cidee]
6229 X5=INPUTH(1)
46230 LOCATE i10,23,90 EEIL



6240 PRINT * “e

4250 X=USR@(@) el
L2460 LOCATE ©,19,9 (5556
&£27@ PRINT RIGHTS(”000”+HEXS (1i+8%F),4) i
F

4280 X§=""" [ 51 50]
6290 FOR G=F%8+1 TO F%8+8
6300 IF_G{=LOF (i) THEN 6340 [tz
6310 2%="
6320 XS=X%+" " [ EOAE]
6330 GOTO &390 (ETar ]
6340 GET #1i,6 [EET4]
6350 X=ASC(Y%) [CeDe]
63460 IF X»31 THEN X%=X%+CHR%(X) (DEEE]
6370 IF %<{32 THEN X%=X%+CHR%(1i)+CHRS |=5H
{64+X)

4380 ZS=RIGHTS( "0 +HEXS(X),2) FoEG
6390 PRINT ~ "3Z%; FF 35
5400 MNEXT G (HE |
65410 PRINT “1! “;X% (387 |
65420 NEXT F 405 |

ARGUIVO  CEME-A.EAS

DIGITE RETLUREN

148



6.7 - PROGRAMADOR DE FUNGGES

0 programa apresentade a seguir permite a
programacao das teclas de fungdo de forma bastante
simples. Apbs diglité-lo e conferi-lo. grave-o com o
nome "FUNKEY.BAS"™.

0 uso deste programa & mais indicado para 0
MSXDOS. MNesse caso, deve-se alterar o "END"™ da |linha
648 para "_SYSTEM™ e gerar um arquivo BAT com o
comando "BASIC FUNKEY.BAS™. Assim. estando em DOS,
bastara executar o arquivo BAT para poder programar as
teclas de fungao.

100 CLEAR 500 : DEFINT A-Z
i1@ SCREEN @,,0 : WIDTH 38 : KEY OFF
120 FOR F=1 TO 4 = KEY(F) ON f NEXT F
130 ON KEY GOSUB 4%90,450,740,790 b=
140 PRINT”REDEFINIDOR DE FUNCOES”:
150 PRINT” - EDITORA ALEPH”:
160 PRINTSTRING%(38,"")s 04
17@ PRINT = PRINT = PRINT : PRINT. e 0
18@ PRINT CHR$(27);"y4” EEEd
1989 FOR F=i{ TO 10 [GHEE]
200 PRINT SPC(7): I
21@ PRINT “F”:USING“HH”;F; ez
200 PRINT " ——=>L a L [(EH ]
230 NEXTF itz
240 PRINT = PRINT o=
250 PRINT SPC(ii); “Fi - VYOLTA A0 DOS” EkBE
260 PRINT SPC(ii); “F2 - REINICIALIZA” [Eead
270 PRINT SPC(ii); “F3 - DEFAULT BaSIC” EEED
280 PRINT SPC(ii); “FA4 - LIMPA TEXTOS” EMiY
290 X=1é& 3 Y=7 AZDS
300 LOCATE X,Y.1i

310 AT=INKEYS

329 IF AS{CHR%(28) THEN 350
339 IF A%>CHR%(31i) THEN 350
34a ﬂi_’JJ} -
390 A=STICK(®@)

36@ IF A>® AND A{3 OR A=8 THEN Y=Y-1 s
370 IF Y=4 THEN Y=ié

380 IF A>3 AND A{7 THEN Y=Y+i
3790 IF Y=i7 THEN Y=7

499 IF A>1 AND A{(S THEN X=X+i
41@ IF X>3® THEN X=ié

420 IF A>S THEN X=X-1i

43¢ IF X=1i5 THEN X=30

440 IF A%=""THEN 300

450 LOCATE, ,®

Lned)
o]
i 1z)
(ot
DL 6o
Eodr ]
Fllc]
(g
(HEEY
(aicl

1206
CZ=

-
I
w



469 VPOKE 40=Y+X+1i,ASC(AS)
470 IF X{(3@ THEN X=X+i

48@ GOTO 3090

499 BEEP = BEEP : BEEP
099 FOR F=1 TO i@

oie
el
530
540
559
969
570
580
]
500
410
&20
&30
649
659
6569
679
6589
590
700
7ie
729
73e@
740
750
740
770
780
790
8eo
8io
829
830
840
ase
B&0
87e

15@

LOCATE ©,9,9
AS=""" = FL=@
X=(F+4)%40+17
FOR Y=X+1i4 TO X STEP -1
IF FL=1 THEN 580
IFFUFEEK{Y}=32 THEN 590
L=1
AS=CHRS(VPEEK(Y) )+A%S
NEXT ¥
KEY F.A%
NEXT F
SCREEN @ : WIDTH 4@ = KEY ON

FOR F=1i TO 4 - KEY(F) OFF & NEXT F
PRINT CHRS(27);"x4" 1 END
BEEF = BEEFP 2 BEEP
GOSUB 799 = LOCATE,.@
FOR F=0 TO %
FOR G=0 TO 15

A=PEEK (&HFB7F+1&6%F+G)
IF A=® THEN 729
UPOKE4@%(F+7)+17+G,. A
NEXT G

NEXT F

LOCATE, ., 1

RETURN

BEEFP = BEEP : BEEP

DEFUSR=&H3E : S=USR{@&)
GOSUB A&5®& = RETURMN
BEEF = BEEP = BEEP
LOCATE,.® = PRINT™ “;CHR%(B)
FOR F=@ TO 9

FOR G=@& TO 14

UPOKEA@# (F+7)+17+G,32

NEXT G
NEXT F
LOCATE, .1
RETURN

£

i L ¥ I{X T - i

4 E L i M= [ L - i
1 I i o O i i ErRIT

M f e L D I T Iqr



6.8 - CL5 EM M3SXDOS

0 pequeno programa em BASIC listado a seguir gera
um arquivo BATCH que |impa a tela ao ser executado a
partir do MSXDOS.

Apbs digité-lo. conferl-lo e gravé-lo. rode-o.

Dessa forma. deverd ter sido gerado no disco
presente no drive A um arquivo BAT de nome "CLS.BAT".
Esse arquivo deve ser wusado a partir do MSXDOS,
simplesmente digitando CLS e RETURN.

i® OPEN “A:CLS.BAT” AS #Hi El:n
2¢ FIELD #i, 2 AS A% (=17
3@ LSET A%=CHR%{1i2)+CHR&(24) FZC |
40 PUT #1i.1
50 END

Apbs rodar o programa. experimente carregar o
MSXDOS e comande:

A>CLS

A tela deverd ser |impa.
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6.9 - BEEP EM MSXDOS

0 programa em BASIC listado a seguir gera um
arquivo BATCH que produz um BEEP quando executado a
partir do MSXDOS.

Seu uso & semelhante ao do programa CLS.BAT
gerado na dica B.C e, portanto. ele deve ser executado
necessariamente a partir do M5XDOS.

@ OPEN :BEEP ” AS Hi
3 {iF DﬁgiﬁHRE{?}+éHR$(EéJ
3
® PUT #1,
@ END

UNSlope=

Ap6s rodar o programa. carregue o MSXDOS e
camande:

AXBEEP

Isso deverd produzir um beep,

6.A - "SWAP™ DE ARQUIVOS EM MSXDOS

Estando em MSXDOS, digite a sequéncia de comandos
listada a segquir para produzir um arquivo BATCH capaz
de trocar os nomes de dols arquives quaisquer.

ANCOPY CON A:SWAP.BAT
REN ¥1 BABA.%9D
REN %2 %1
REN BABA.D%:% X2
ik s
Com o arquivo SWAP.BAT j& gravado no disco. vocé
poderd usé-lo com a seguinte sintaxe:

AXSWAP arquivoil arquivod
Os parametros “arquivol™ e “arquive2™ sidoc o0s

nomes dos dois arquives cujos conteldos se deseja
trocar.
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7.1 - DIFERENCIANDO O EXPERT DO HOTBIT

Existem muitas diferengas facilmente identi=
ficaveis entre o HOTBIT e o EXPERT. A mais fécil de
ser checada por um programa, quer esteja ele em BASIC
ou em Linguagem de Maquina, & a mensagem de
identificacao do fabricante. No Expert. a partir do
endereco 32513 encontramos na ROM a string "G r a d i
ent e”, Basta entao checar uma letra dessa mensagem
que difira do HOTBIT. por exemplo, a letra "G" (cbdigo
ASCI1 71). O programa a segquir faz exatamente isso.

100 SCREEN @ : WIDTH 39 : PRINT ELER
11@ PRINT Conteuddo da ROM a partir” Dl
120 PRINT “ do enderego 325i3: “: Floinid
130 FOR F=32513 T0 32531 R
148 PRINT CHRS{PEEK(F)): =)
150 NEXT F [ ZTTE]
160 X%= “&” D
170 IF PEEK(32513)¢()71 THEN X%="nSo &” NRGNM
i80 PRINT : PRINT = PRINT “ “j (355
i9® PRINT “Portanto, “:X%:;” um EXPERT!" ik
200 PRINT = PRINT 51

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA .
Aprofundando-se no MSX - paginas B2 e B3.
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7.2 - ESCONDENDO LISTAGENS DE PROGRAMAS

Um programa em BASIC pode estar presente na
meméria do micro sem gue o comando LIST ou LLIST faca
sua listagem aparacer na tela ou na impressora.

A seguir sao apresentados dois pequenos programas
que exemplificam duas das muitas formas disponiveis
para se esconder a listagem.

Em ambos os programas os comandos responsavels
pela ocultagdo das listagens encontram-se na linha 18@.

0 primeiro programa deve ser rodado ao menos uma
vez antes de ser gravado. Feito isso. o programa deve
ser gravado no formato compactado, isto &, ndo pode
ser gravado em ASCII| Para fita cassete deve-se usar o
comando CSAVE e para disquete deve-se usar o0 comando
SAVE sem a opcao ",A"!

PROGRAMA 1

i® POKE&HB@®3, &HFF:POKE&HB@®4 , &8HFF oo |
2@ FOR F=1 TO 200 924 ]
30 PRINT “ESTOU AQUI ESCONDIDO !'!1™ [1554]
48 NEXT F (352 5

Ciulal - = 1504

0 segundo programa pode ser gravado mesmo sem fter
sido rodado, pois de qualquer forma, ao ser carregado
da fita ou do disquete. sua listagem estard visivel.
Para que ela se torne inacessivel & necessario que ele
seja rodado ao menos uma vez apés ter sido carregado!

PROGRAMA 2
1® POKE&HFFB?,&HD1 ELLE
20 FOR F=1 T0 200
30 PRINT “ESTOU AGUI ESCONDIDO !!1!” (1135]
49 NEXT F
)

Uma variante mals dr&stica do programa 2 & obtida
alterando-se a linha 10 para:

1@ POKE &HFF8%,&HC3

Com isso, toda wvez que o comando LIST for
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executado. o micro serd automaticamente ressetado.
Para desativar essa “trava™ basta comandar:

FPOKE &HFF8%,HCY

NMote que apenas o comando LIST foi desabilitado.
0s demais comandos do BASCIC continuam funclionando
normalmente.

Ao invés de ressetar 0 micro, podemas
simplesmente evitar a |istagem. Acrescente ao programa
¢ 85 linhas a seguir:

ii POKE &HFF8a,&H72
12 POKE &HFF3B,&HO
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7.3 - DESATIVANDO TODOS 05 COMANDOS

0 hook do "Ok™ & chamado pelo Interpretadaor
sempre que o "Ok™ val ser mostrado na tela. Isso pode
servir para evitar que sejam usados qualsquer comandos
do BASIC MSX. Para produzir um desvio no hook do “Ok*
basta usar os segquintes comandos:

POKE &HFFO7 ,&HC3
POKE &HFF@8,a&H80
POKE &HFF@?,&H2®

Com isso, sempre que o "Ok™ for ser impresso na
tela, o micro sera ressetado. Para voltar a operar
normalmente, basta comandar.

FOKE &HFFO®7 ,&HCY

Um exemplo prético dessa “trava” pode Ser
imaginado ao se (nterromper a execugao de um programa
em BASIC com CONTROL + STOP. Logo & seguir. o “0k"
s?rge na tela, provocando um resset automdtico do
micro,

1,
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7.4 - EVITANDD O "ON STOP GOSUB™

0 M5X permite gque se "trave™ um programa em BASIC
apbs o infcio de sua execugdo com as instrucdes:

STOP ON e
ON STOP GOSUB smmemw

Usando essas instrugdes nas primeiras |linhas de
um programa. apds serem executadas, elas farao com que
sempre que as teclas CONTROL e STOP forem pressionadas
conjuntamente, a execucdo seja desviada para a |linha
de nimero xxxxx.

Isso pode ser muito Gtil depols que o programa
estd pronto. mas durante sua elaboragdo pode trazer
transtornos ao programador.

0 MSX, porém, possui o veneno e o antidoto. Com
apenas um POKE numa varidvel do sistema & possivel
acionar o "warm start™ do interpretador BASIC pelo
teclado. Imagine que vamos executar um programa oque
usa as instrugdes STOP ON e ON STOP GOSUB. Se
quisermos tornéd-lo facilmente Interrompivel, basta
comandar ;

POKE &HFBB®@, i

Isso fara com que o pressionamento conjunto das
teclas CONTROL, SHIFT, LGRA e RGRA no Expert {ou CTRL.
SHIFT, GRAPH e CODE no HDTBIT) interrompa & execucio
do programa e devolva o comando ao usu&rio.

Para desligar o acionamento do “warm start™ do
interpretador basta comandar:

POKE &HFBB®@, O

Esse recurso ndo & exclusivo do BASIC. Mesmo
quando um programa em Linguagem de Maquina estd sendo
executado, se o conteldo de AHFBEB® for diferente de #,
a execucdo pode ser interrompida. desde que o programa
em L.M. nao tenha desabilitado a interrupcgao!
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7.5 - OBTENDO O VALOR DE PI

D M5X ndo possue uma variavel reservada para o
armazenamento da constante matematica ¥.

Entretanto. essa constante pode ser faciimente
obtida e de varias formas diferentes. i

A forma mais imediata & usar a Expressao:

4uATHNCL)
Experimente comandar:
PRINT 4%ATH{1)

0 valar de ¥ surgiréd na tela, pois.

Tan(¥/4) = 1

Atn{ tan{¥ /4)) = Atn(1)

Y/4 = Atn(1)

T = 4*Atn(1)

Outra forma de obter o valor dessa constante @&
buscé-lo na prapria ROM do micro. Os dois programas
apresentados a seguir fazem exatamente isso.
i® REM PIROM I
20 AR = @
3¢ FOR F=0 TO0 7
49 POKE VARPTR{AH)+F ,PEEK (&HZ2DA3+F)
5990 NEXT F

60 PI = 2x%AH
79 PRINT PI

ZHD

i® REM PIROM I1I

20 FOR F=9 T0 7

30 A% = A% + CHRS%(PEEK (&HZ2DA3+F))
40 NEXT F

50 PI = 2*CVD(A%S)

6@ PRINT PI1

Ap6s a execugdo de um desses qnis programas. o
valor de ¥ ficard armazenado na variavel Pl.

158



7.6 - TABELAS DE CARACTERES

0 programa apresentado a seguir gera na tela a
tabela de caracteres do seu micro, A apresentacdo &
feits em duas partes: a primeira contém os caracteres
de @ a 127 e a segunda os caracteres de 128 a 255.

Além dos prbprios caracteres. a tabela contém um
quadro em branco logo abaixo de cada um deles. FEsses
quadros estao divididos em trés campos e devem ser
preenchidos por voceé, apbs a impressdc da tabela em
papel. Eles servirao para indicar as teclas a serem
pressionadas para que o caractere correspondente seja
apresentado na tela. Por exemplo., o quadro preenchido
abaixo corresponde ao caractere "H".

0 campo principal indica a tecla em que o
caractere se encontra. 0 campo supsrior a direita,
quando preenchido. indica que a tecla SHIFT deve ser
pressionada. 0 campa inferiar direito, quanda
preenchido, indica que a tecla LGRA ({ou GRAPH) deve
ser pressionada. Portanto. para produzir o caractere
"B" deve-se pressionar as teclas:

SHIFT + LGRA + 8 (Expert)
ou
SHIFT + GRAPH + 3 {Hotbit)

O campo inferior direito serve para Indicar se a
tecla RGRA {(ou CODE) deve ser usada. Nesse caso. eale
deve ser preenchidao.

Caso o caractere nao possa ser produzido através
do teclado., sugerimos que ndo se preencha nada no
campo reservado para a tecla, GCabe aqui uma critica
aos fabricantes: alguns caracteres ndo acessévels pelo
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teclado s3o simbolos reservados de algumas linguagens
de programacao. D caractere "t11", por exemplo, &
usado como operador |6gico de negagao para bits na
linguagem C. |sso faz parte do padrdo da linguagem e o
proprio compil|ador MSX-C, da ASC Corporation. o adota.
0 usudrio de um EXPERT ou de um HOTBIT, entretanto.
tera que fazer algumas "magicas™ antes de conseguir
usar esse operador ldgico num programa em GC. Outros
caracteres, como o "6". por exemplo. sao repetidos
desnecessarlamente, uma vez que o caractere maldsculo
¢ 0 minisculo tém o mesmo desenho.

iee -

iég : TABLE DE CARACTERES

i3® SCREEN 2"!'1

i49% OPEN "GRP:=" aS

i5@ GOosSuB 379

140 GOSUB 446¢

i7@é GOSUB 540

iB®@ H = @

i?9¢6 GOSUB 256

200 A% = INPUTS(i)

216 H = 128

220 GOSUB 250 : 7 caracteres

230 A% = INPUTS(i)

248 GOTO 180

250 7

260 7 desenha caracteres

27e T

28@ FOR F=H TO H+i27

298 L = (F-H)\1ié

30@ C = 4+F-H-1é6%L

31 LINE{(iZ2=C,1i3+22%L)-

(12%C+7 ,204+22%L),1,BF

32¢ PSET {(i2=*C,13+22%L),1

339 IF F<{32 THEM PRINT Hi,CHR%{(1i)+
CHRE{A&44F)

340 IF F*31 THEMN PRINT Hi,CHRS{(F)

390 NEXTF

360 RETURN

37e ’

38e 7 linhas hor izontais

3ge

498 FOR F=® TO 187 STEP ii

410 IF F/72{F\2 THEN LINE(33.F)

-{45,F)
429 LINE(AS,F)—-(238B,F)

horizontais
ver‘tjcais
tracinhos

s ww 0n 35
5 o mk

caracteres

+ { & x 1
— Qi
" Y i T
g REE - Ei EEE!EEEII!E!E%
- L T I



430

440
459
449
470
480
470
il
i@
o2

o039
o949
559
269
/9
-8
a7e
HO0
410
LH2O
&30
649
459
Hh6aD

162

IF F/22=F\22 THEN LINE(45,F+10)

—{238,F+190)
NEXT F
RETURN
" linhas verticais
FOR F=33 TO 238 STEP 12

IF F>33 THEN LINE (F,9®)-(F,1i2)
LINEC(F,12)—-(F,iB7)
IF F>»33 THEN LINE(F+4i,12)—
(F+1,187)
NEXT F
LINE (F-11,0)-(F-44.,12)
RETURN

r

desenha T

FOR F=45 TO 224 STEP {2
FOR G=22 TO 174 STEP 22
LINE(F+6,G)—(F+4,G+10)
LINE(F+6,G+4)=(F+12,G+4)
LINE(F+%,6+4)~(F+9,G+1@)
NEXT G

NEXT F

RETURN

LU HL -

I
WA ENEC
|| ||: Inlulnlnlﬁ |

re i = e I i )
T I I 4 T N

I i [ A T =
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7.7 - SORTEIOD DE PALAVRAS DA ROM

0 programa apresentado a seguir sorteia uma
palavra reservada do BASIC MSX a partir da digitagao
de alguma tecla pele wusuadrio. Vocé pode wusé-la em
outros programas para obter palavras ao acaso.

i@ ' rotina de sorteio Bl
{10 AS=INPUTS®(1i) = BEEP
1290 A=45534 1 ¥RND(—-TIME) (1221
130 AX=163%*RND(A)+1
140 EN=14942 : A%="" : I=65 = C=0 e fEE]
150 A%=A%+CHRS(I) Tt |
160 P=PEEK(EN) * Q=PEEK(EN+1i)
170 P%=CHR%(P) k00
180 IF P(i28 THEN A%=A%+P% : GOTO 24¢ Ebd
190 A%=AB+CHRS(P-128) o3 )
200 EN=EN+i = C=C+i
21® IF C=AXZ THEN PRINT A% = RUN
220 IF PEEK(EN+1)=0 THEN 240 [LHS
P30 A%="" : A%=AS+CHRE(I)
240 IF PEEK(EN){>® THEN 280
250 A%="" = I=I+i * @E=CHR$(I)
260 IF 0%="J" OR @%="Q" THEN 280
270 AB=AH+Q%
280 EN=EN+1
290 IF EN{=1564% THEN 160

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA :
Colegao de Programas para MSX v.2 - paginas 5@ a 55.
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7.8 - SORTEIO DE PALAVRAS EM LINHAS "DATA"S™

0 programa apresentado abaixo sorteia uma palavra
entre uma colecso delas inseridas em linhas datas,
acrescentar ap programa outras |linhas

Experimente

DATA's com mais palavras., Note que & essencial

que 3§

Gltima palavra seja "FIM" para que o programa pare de
tentar ler mais palavras.

i@ ' rotina de sorteio

119 AS=INPUT®{i) 2 BEEP :=RESTORE
129 A=465536!#RND(-TIME) 2 Fx=0

139 READ A% = IF AS="“FIM” THEN 1i56

i4@

FZ=FZ+4 : GOTO 430

150 AXZ=FX*RND(A)+1i : RESTORE
14@ FOR FX=1 TO AX

170 READ A%

189 NEXT F%

i9@ PRINT

AS

200 GOTO iie

1008 REM
ieie DATA
ieii DATA
1012 DATA
i9i3 DATA
ie2@ DATA
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BABA,CACA,DADA,FAFA, GAGA, HAHA

Jada,KaKA,LALA, MAMA, NANA,PAPA

PAPA,RARA, SASA, TATA,UAUA, VAVA

;?Xﬁ,ZﬁZﬁ.HICK,GUTTrHINHGLETﬁ
H

o
.




7.9 - MAPEANDO LINHAS REM

0 programa apresentado a seguir vasculha a
memaria RAM do micro a partir de &HB@@@ a procura de
pseudo-instrugoes REM. Ao encontrar no programa um REM
{ou "), a linha em que ele se encontra terd seu nimero
apresentado na tela.

Aphs digité-lo. grave-o no formato ASCII| e com a
numeracao bem alta (como usamos a seguir). Para
usi-lo, faca um MERGE com o programa que estiver na
memAria e comande:

RUN 65100

65108 REM

65119 REM PROCURA LINHAS REM
45i2® REM

45130 PRINT CHR%(12)

45149 EI = 3276%9!

45150 Bi PEEK (EI)

431469 B2 PEEK (EI + 1)

65179 B3 PEEK (EI + 2)

45186 B4 PEEK (EI + 3)

65198 PL Bi + 254%B2

65200 NL = B3 + 2546%B4

45219 IF Bi=0 AND B2=¢ THEN 350
ﬂsgga FR INT”::::=======mm=============:

nnm|mini

[
=
=

65230 PRINT” NUL % NL

65249 PRINT” CPL :”s PL - EI

6525 PRINT” EPL ” s "&H"HEX%(PL)
65260 FOR F = (EI + 4) TO (PL - 2)

bo27 0 IF PEEK(F){>&HBF THEN 310

Go28e PRINT,”&H" sHEXS(F);” =) REM";
L9279 PRINT CHR®(7)

Ho30e F =PL — 2

A6531@ NEXT F

ﬁﬁag@ PR INT”-."_':;::::::::=======u========

4533 EI=PL
65349 GOTO 15@
H6935@ END

— g
r )

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA -

Aprofundando-se no MSX - capitulo 1.
Programacao Avangada em MSX - capitulo 1.
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7.A - MAPEANDO VARIAVEIS

0 programa apresentado a seguir vasculha a
memaria RAM do micro a partir de &HBO@@ a procura de
uma dada variavel. Se ela existir no programa, a linha
em que ela se encontra terd seu nimero apresentado na
tela.

Apbs digitd-lo, arave-o no formato ASCI| e com a
numeragdoc bem alta (como wusamos a& seguir). Para
usé-lo, faga um MERGE com o programa que estiver na
memaria e comande;

RUN &5600
655000 REM
65001 REM MAPA DE VARIAVEIS
65002 REM

65003 PRINT CHR%(1i2)
45004 POKE &HFCAB, i
65005 INPUT“VARIAVEL":;V%

45006 EI = 32749 Z09E
65007 Bi = PEEK(EI) ¢ B2 = PEEK(EI + 1 MHia3j
)
?EEBE B3 = PEEK(EI+2) : B4 = PEEK(EI + 3 B
65007 PL = Bi + 256%B2 : NL = B3 + 254%B 8l
4

65010 IF Bi=0 AND B2=0 THEN &5024
65044 IF PEEK(EI+4)=&HBF THEN é5022
65012 IF PEEK(EI+S)=&HBF THEN é5022
45013 LE="" 2 IP=0

45014 FOR F = (EI+4) TO (PL-2)

45015 IF PEEK(F)=34 THEN IP=(IP+1i)
65016 IF IP/2<{>IP\2 THEN 450i8 JFEb
45017 L% = LS + CHRB(PEEK(F))

&45e1B NEXT F

4£5019 L=INSTR(L%,VS%)

45020 IF L=@ THEN 45022

45021 PRINT “}»™3STRE(NL)+" (",
a5022 EI=PL

43023 GOTO &5ee7

65024 POKE &HFCAB,@

63025 END

iy = "L
' (e, (o [ B L
T (a1 [ == [ -

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo 1.
Programacao Avangada em MSX - capltulao 1.



7.8 - MAPEANDO LINHAS DE UM PROGRAMA

0 pequeno programa listado a seguir mapeia as
|inhas de um programa em BASIC presente na memoria do
micro. Ele deve ser gravado em ASCI| para poder ser
emendado {com o MERGE) ao final dos programas que Se
deseja mapear. 3

Para wusa-lo, apos ter feito o MERGE, basta
comandar

RUN 40000

Os dados ser3o apresentados em 4 colunas. A 18
conterd o n@ da linha, a 28 conterd seu enderego
inicial: a 38 seu endereco final e a 48 o comprimento
da linha em bytes.

40000 REM MAPEADOR DE LINHAS =
H0010 EPL=3276%9!
60020 PRINT’LINHA E.IL. EvF Comp . FESE
ERED = PRANT S = e et e i
LHG040 NL=PEEK{EPL+2)+254%PEEK(EPL+3) [ 2F T
H0050 PRINT NL:="=3) “:HEXS(EPL):" a “:
40060 C=EPL+1i:EPL=PEEK(EPL)+2S&#PEEK{(C) EE=EM
6007@ PRINT HEX®(EPL-1);” =) "“;EPL-C+1 [EEEiA
60080 IF PEEK(EPL)=® THEN END [k
460078 GOTO 40040 (1020

[ TOTHL = H2C]

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo 1.
Programacao Avancada em MSX - capltulo 1.
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7.C - GERANDO LINHAS DATA

Muitas vezes nos deparamos com situacdes em que
necessitamos armazenar os bytes de uma regiao da
meméria em linhas DATA. O programa apresentadoa a
segquir gera na tela, na Impressora. em disquete ou em
cassete, as linhas DATA correspondentes a uma certa
regido da memaria.

Ap ser executado o programa pede & introducdo do
nimero da primeira linha DATA a ser gerada e oS
enderecos inlclal & final da érea da membria a ser
| ida.

Na forma como estéd o0 programa a seguir.
listagem -das linhas DATAS é apresentada na tela. Para
fazer com que ela seja enviada & impressora, ao drive
ou ao cassete, deve-se alterar 8 linha 130,
substituindo o nome "CRT.™ pelo do dispositivo
desejado.

i8d REM GERADATAZ
119 REM

i2® CLEAR ie00@

i3@ OPEN"CRT:DATAS” FOR OUTPUT AS Hi
149 DEFSNG A-Z

153 LE - FiE

i6@ INPUT”Entre a linha inicial”:L
170 IF L<{® OR L>465000! THEN 1{&@

i80 INPUT”Entre o endereg¢o inicial”:;I%
199 I = VAL(Y&H"+1%)

20@ IF I<{&HB@eeé@ OR I>&HFFFF THEN i7e
21@ INPUT”Entre o endereco final”;:F%
220 F = VALC("&H"+F%)

=£3®@ IF F{I OR F»&HFFFF THEN 22&

240 LS = LS + STRB(LY+” DATA “

299 FOR N=I TO F

260 X5 = “00" + HEXS(PEEK(N))

270 X% RIGHT®(X%,2)

280 X=X + {1

29 L% = L% + X%

306 IF X/8{>»X\8 THEN 3s5e

1]

I = 14 Bg ¥ BFS (0
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310 PRINT Hi,L%

320 L =L + 19

330 L% = STRB(L)Y+" DATA ~

340 GOTO 340

350 LS = L% + “,”

360 NEXT N

370 IF RIGHTS(L%,41)<>"”,” THEN END

380 L% = LEFTH(L%,LEN(LS)-1) FCB4g
379@ PRINT #1i,L%
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7.D - TROCANDO TOKENS NUM PROGRAMA

Enfrentar o problema de transformar _todos o5
comandos de um programa em outro comando n3aop & uma
tarefa das mais agradaveis, principalmente quando ©
programa & grande.

A rotina a seguir coloca um programa em Linguagem
de Maquina a partir do endereco &HCRAQA . Quando
executada ela varre a 4area do programa em BASIC
trocando os codigos iguais ao contido no enderecgo
LHCAYGC pelo codigo contido em &HC@SB. .

Vocé pode usar o programa abaixo como uma rotina
em BASIC, usando-o com um “MERGE", ou grava-lo em
binario e “pokear”™ os codigos da tokens manualimente.

Ds chodigos de todas as tokens pode saer
gncontrados no livro “APROFUNDANDO-SE NO MSX™. na
paainas 67 & 71 ou usando o prodrama da figura 1.4 do
livro “PROGRAMAGAO AVANGADA EM MSX”. nas paginas 11 e
12.

Lembre-se que as tokens de fungdes tem sempre ©
bit 7 setado antes de serem (inseridas num programa.
portanto, se vocd desejar substituir tokens de fungbes
deverd antes acrescentar &HBB ao seu chdigo. Par
gexemplo, para substituir a token da fungado seno (&HBY)
pela da fungdo cosseno (&HOC) vocE deverd “pokear™ as
valores &HB9 e &HBC respectivamente nos enderecos
&HCR9C e &HCRSE.

0000 TEXRNNENNNEEEEEEXEAXENN

50040 "x BY THE DOCTOR LUZ %

CEO000 THENEFEEEEREEREEEENEN KK

50030 FOR L=&HCQ@® TO &KHCO9F

50040 READ A%:POKE L,VAL("&H"+A%)
50050 NEXT

500460 DEF USR=&HC®2®

5007@ PRINTYRODAR PROGRAMA 2?27
50080 AS=INPUTH{1)

50098 IF A%="S" THEN GOTO S50i@@ ELSE END
50100 INPUT”CODIGO D& TOKEN":A
50110 INPUT“NOVO CODIGO”;B

50420 POKE &HCO9C.A

50130 POKE &HCOYB,B

50140 A=USR(®)

50150 LIST

501469 DATA DD,24.FF,7F,DD,23,21,73
s9i7® DATA Ce,DD,7E,@@,046,14,BE,28
9180 DATA 21,23,23,ie,F9,DD,7E,®®
=919® DATA FE,22,28,39,5F,3A,9C,.C®
%0200 DATA DD,BE,@®,20,DF ,3A,98,C0
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0210
ae22e
Se230
50240
ae259
50240
He27e
Se2ae
G029
a9300
we31ie
o@320
@330
28349
w9350

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT#A
DATA
DATA
DAT#
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

bD.77,00,7B,FE,84,28,34
i8,p2,DD,7E,80,FE, 00,20
@E,DD,7E, 01 ,FE,90,20,07
DD.7E,@2,FE,99,28,0%9,23
7E.47,DD,23,10,FC,18,B4
op,22,9p,ce,C?,DD,23,DD
’E.,®Q,FE,14,28,A6,FE, 00
20,.F3,DD,2B,18,9E,DD, 23
DD.7E,99,FE,@9,20,F7,DD
2B,18,91,00,04,08,03,0C
@3,0D,03,0E,03,06F , 02,11
01,42,01,13,01,14,01,15
01,16,04,17,01,18,01,19
©1,1A,01,1C,03,1D,04, 1F
@8,FF,02,00,00,00,00,20
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BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulo 2.
Programacao Avangada em MSX - capitulo 1,
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7.E - AUMENTANDO A VELOCIDADE DE EXECUGAD EM BASIC

Para ilustrar alguns métodos de se aumentar
velocidade de execugao de programas em BASIC vamos
usar uma pequena rotina que calcula os nimeros primos
compreendidos entre 2 & 1008. Rode o programa a seguir
e anote o tempo que ele levou para rodar.

20@ PRINT : PRINT “TEMPO:";TIME/&@
219 END

100 TIME=0@ oot |
120 DIM A(2000) [T
130 FOR I=2 TO 1000 Hazm
440 IF ACI){(>@ THEN GOTO 199 ToEr]
15@  PRINT I = P=P+1 [T ]
160 FOR N=2%I TO 29000 STEP I TFo]
i7e A(N)=1 T351]
180  NEXT N
190 NEXT I ]

ExNd

Exianl

0 MSX trabalha normalmente com nimeros em dupla
precisao (14 casas) e faz os cilculos em BCD para
reduzir ao maximo os erros de arredondamento. Com
Isso, ele perde mais tempo que outros micros menos
inteligentes, como os APPLE's., 05 TRS-B@, etc. Mas
podemos fazer com que ele wuse precisdoc simples (B
casas)., uma vez que as operacdes envolvidas s&o apenas
3 adigao e a multiplicacao de nimeros Inteiros. Isso
faz o programa ficar ligeiramente mais réapido.
Experimente acrescentar ao programa anterior a linha a
seguir. rode-o novamente e anote o tempo de execucdo.

119 DEFSNG A-Z

Em nosso caso especifico, sabemos que os dados
manipulados pelo programa sio todos inteiros. Todos os
nimeros primos sao inteiros. Sabendo disso, podemos
fazer com que o MSX diminua a precisdéo de seu
célculos um pouco mais. Altere a linha 112 como
mostrada a seguir e rode mais uma vez o programa. Vocé
deverd obter um tempo de execucdo bem menor.

11® DEFINT A~Z
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Isso ainda nao & tudo. Existem alguns
procedimentos que o0 micro faz ao executar pela
primeira wvez wuma Ilinha do programa que nao sao
refeltos se ela for executada outras vezes. Altere
programa, deixando-o como mostrado a seguir e rode-p
mals uma vez.

@ TIME=@:KEYOFF:LOCATE®,9®,@
DEFINTA-Z:POKE&RHF3B1i,3:DIMA(2000)
FORI=2T01i0@

IFA(I){}@THEN7

PRINTI:=P=P+1

FORN=Z%ITO0200@0STEPI

ACN)=1 s NEXT

NEXT

PRINT:PRINT“TEMPO="; TIME/ 4@

END

VONGUIHWN -
=
T
L

Além da renumeragdo. da supress3o dos espacos em
branco ¢ da compactacdo de varias instrugies por
linha. o programa foi otimizado com mais algumas
instrugoes.

A linha B, além de apagar as teclas de fungdes,
apaga definitivamente o cursor da tela.

MNa linha 1, a instrucaoc POKE na posicaon &HF3B1
faz com que a tela tenha apenas 3 linhas! Isso reduz
bastante o tempo de ‘SCROLL® da tels quando ela ié
estd chela.

Por fim, as instrugdes NEXT sem especificacan do
pardmetro nas linhas 6 e 7 também reduzem um pouco o
tempo de execucao.

Se vocé tiver um APPLE, um TRS-B@ ou mesmo um PC,
experimente rodar neles um programa equivalente e
compare o tempo gasto com o do MSX. A ndo ser no caso
dg um PG com clock de B Mhz, o MSX serd o mals
rapidol

BIBLIOGRAFIA REGOMENDADA
Gurso de Basic MSX v.1 - paginas 37 & 39.

Aprofundando-se no MSX - caplitulo 1.
Programacdo Avancada em MSX - capitulo 1.
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7.F - "SEARCH™. PESQUISADOR DE STRINGS

0 programa apresentado a seguir gera, a partir do
endereco &HE@M®, uma rotina em Linguagem de Méquina
que pode ser chamada pelo BASIC para vasculhar a
meméria a procura de uma sequéncia de caracteres
(string). Apbs gerar a rotina em L.M.. o0 programa a
grava em fita ou em disco com 0O nome SEARGH ou
"eEARCH.BIN™. respectivamente.

Para testar o programa, aphs ele ter sido
gxecutado. comande.

PRINT,HEX®(USRO(”A L E P H"))

Ao fazer Isso, a string "A L E P H Seré
procurada na meméria e o endereco em que ela for
gncontrada serd mostrado em hexadecimal na tela.

Apés ter salvo o programa em BASIC. vocé pode
apagéa-lo da membria que mesmo assim a rotina em L.M,
permanecerd funcionando. Para usé-la a sintaxe &
sempre a mesma: basta chamar a funcao USR@ passando
como parametro a string a ser procurada,.

1@ FOR FZ%Z=&HE®QQ® TO &HE1i4B

20 READ A% = POKE FX,VAL("&H"+A%)
3@ NEXT FXZ : DEFUSR@=&HE0®®©

40 BSAVE"”SEARCH.BIN”,&HE®®®,&HE14B
56 END

i@ DATA FE,@3,C@,D5,ii,4D,EQ,24
ii® DATA 4C,E®,34,00,01,FF,99,ED
120 DATA BO,Di,06,00,1A,4F,C5,413
130 DATA 1iA,6F,13,1A,67,14,4C,.E0
14¢ DATA ED,B®,21,00,00,01,FF,FF
i{5@ DATA 1i,4C,E@,iA,ED,B1i,28,01
160 DATA C9,13,1A,B7,28,09,.ED,Al
{70 DATA E®,28,F6,1B,903,18,.E7,AF
{80 DATA Ci,ED,42,22,F8,F7,3E,02
19@ DATA 32,63,F6,C9,41,42,56,41
200 DATA 42,56,53,00,00,00,00,00
210 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
029 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
239 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
240 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
250 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
2460 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
270 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00
280 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
200 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
300 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
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31@ DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
320 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
338 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
340 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
350 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
360 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
370 DATA ¢90,00,00,00,00,00,00,00
380 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00
392 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
400 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
410 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00
420 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
430 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
449 DATA 09,00,00,00,00,00,00,00
459 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00
460 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00
479 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
489 DATA 00,00,00,00,00,00,00,60
490 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
500 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00
51@ DATA 00,00,00,00,00,00,00,00

W
I
=

Experimente, apbés ter rodado o programa ao menos
uma vez, desligar o micro, ligé-lo novamente, carregar
0 programa SEARCH gravado em binério para a meméria do
micro @ comandar:

DEFUSRO=&HE®®® = ? HEXH(USRO(“color”))

Voc@ deverd obter como resultado o endereco da
ROM onde existe essa palavra.
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7.6 - RECUPERANDO PROGRAMAS APAGADOS COM NEW

0 programa apresentado a seguir deve ser digitado
g gravado. Ao ser executado ele gera e grava um
programa em Linguagem de Maquina capaz de recuperar
programas em BASIC apagados da membria do micro com 0o
comando MNEW.

Existem alguns raros casos em que a rotina nao
funclonari. porém certamente esse casos constituem
menos de 1% das situacdes reais.

Para testar o programa. aphs té-lo digitado.
gravado e executado, comande NEW.

0 programa fol “apagado™ da memdria. NAO FACA
NADA AINDA para evitar perder dados que ainda estao na
meméria do micro (apesar de ele ndo saber disso)! A
primeira colsa a ser feita nessa situacdo é carregar o
programa em Linguagem de Maquina gravado pelo programa
em BASIC que vocg diglitou. Comande:

BLOAD”WENNEW.BIN”, R

lssa serd o suficiente para recuperar seu
programa em BASIC.

i@ FOR F=8&HEO®Q® TO &HE@32

iie READ A%:POKE F,VAL("&H"+A%)
i2@ NEXT F

130 BSAVE“WENNEW.BIN”,&HE®09,&HE®32
149 END

{50 DATA F3,21,04,80,23,7E,FE, 00
16@ DATA 20,FA,23,23,7E,FE.B0,2B
i?e DﬁTﬁ Ee,FE:EErGirBa:EH:iﬁréF
180 DATA 13,1A,67,7E,FE,00,20,F5
i9@ DATA 23,22,C2,F&6,22,C4,F4,22
200 DATA C4,F6,21,01,80,22,746,F6
21 DATA FB,C?,.FF,00,00,00,00,00

- 0 [
- X i
i "L
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BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA -

Aprofundando-se no MSX - capitulo 1.
Programacao Avangada em MSX — capitulo 1.
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7.H - REDEFININDO MENSAGENS DE ERROS

0 programa apresentado a seguir permite
redefinigao das mensagens de erro do BASIC. Na
verdade. ele acrescenta novas mensagens 85 i
existentes. Apenas a titulo de exemplao, usamos
mensagens do tipo "MENSAGEM 1", ™“MENSAGEM 2". etc.
Entretanto voc® pode criar suas préprias mensagens
desde que sempre as termine pelo caractere “H.

ie® REM
ii@ REM ERROS ALTERNATIVOS

120 REM

i3@ CLEAR 200,&HDo0®

149 FOR F=0 TO 61

i5@ READ A% = A=VAL("&H"+A%)

14@ POKE &HD@O®+F,A

i7® NEXT F

i89 READ A%

190 IF A%="FIM"” THEN 250

200 FOR G=1i TO LEN(AS)

21® POKE &HD@®O+F,ASC(MID%(A%,G,1))
220 F=F+14

230 NEXT G

240 GOTO i8@

250 POKE &HD@@@+F ,255

26@® DEFUSR=&HD©®®

270 S=USR(d)

280 BSAVE"ERROS”,&HDQ99, &HDOOO+F
270 END

300 REM

31@ REM DADOS

32¢ REM

J3e¢ DAaTA ii,eD,De,21i,FD,FE,36,C3
34@¢ DATA 23,73,23,72,C9.,E5,F5,C5
35 DaTA 21,3D,D0,7E,.23,FE,.FF,28
369 DATA i16,FE,23,20,F6,0D,20,F3
37¢ DATA 7E,283,FE,FF,.28,0%9,FE,23
J8¢ DATA 28,05,CD,AZ2,00,1i8,F1,3E
39¢ DATA ©D,CD,AZ2,00,3E,0A,CD,A2
499 DATA ©9,Ci,Fi,EL1,C?,23

410 DATA “MENSAGEM
420 DATA “"MENSAGEM
430 DATA “"MENSAGEM
440 DATA “"MENSAGEM
45@ DATA “"MENSAGEM
46@ DATA “"MENSAGEM
47@ DATA “MENSAGEM
480 DATA “MENSAGEM

176

T

1 T N o s T = i

fay s i ¢ % i i U

= e * L p = =l
£ 4 I A0

T

#l}
#!}
#l}
#”
H

i

oo Bt R B AR



490 DATA “"MENSAGEM
500 DATA “MENSAGEM
510 DATA “MENSAGEM
520 DATA “MENSAGEM
530 DATA “MENSAGEM
540 DATA “"MENSAGEM
559 DATA “MENSAGEM
560 DATA "“MENSAGEM
57@ DATA “MENSAGEM
580 DATA “MENSAGEM
59@ DATA “MENSAGEM
4600 DATA “"MENSAGEM
61@ DATA “MENSAGEM
620 DATA “MENSAGEM
6309 DATA “"MENSAGEM
640 DATA “MENSAGEM
650 DATA “MENSAGEM
660 DATA “FIM”

Hies

EEEM
- HES |
[ACE
ol |
E=nl
B0
EREDE
(24l ]
(A6 |
A
CD2C |
15000
[FEDd |
Froo S
544
1320
EkiEra
[1AES |

L [l

TOZICFrRLHIOTMMOORD O

BIBLIOGRAFIA REGCOMENDADA -
Aprofundando-se no MSX - péginas 71 a 76 e B2.
177



7.1 = SOMA SINTATICA

Os arros mais frequentes cometidos durante a
transcricao de programas |listados para a membria do
computador sao devidos a digitagao incorreta por parte
do leitor. Raras as vezes em que o erro & devido a
falhas de impressao e mais raras ainda as ocasiges em
que o programa estéd realmente com algum erro lbgico.

Mesmo considerando o fato de que todos oS
programas apresentados neste livro estdoc em BASIC

sa0, em sua maloria. curtos e de fécil digitagdo. a
probabilidade de falhas durante a digitagdo algo
considerével . Uma simples virgula substituida

involuntariamente por um ponto pode por todo um
programa a perder.
Pu?¥un§u m como diminuir a ocorréncia de erros
[ gitacao esenvolvemos uma pequena rotina em
Linguagem de Maquina capaz de checar o programa na
meméria. Antes de continuarmos, digite o programa
segulr exatamente como o listamos abaixo, sem tirar
nem por absolutamente nada e tomando o méximo culdado
para nio cometer erro algum. Depois, salve o programa
em disco ou em fita cassete.

io® REM-———-——r—————————
11@ REM SOMA SINTATICA

i2@ REM Rubens Jr.
$3¢ REM————————— oo o e s e e
149 FOR F=&HE®®® TO &HE®BS

ise READ A% * POKE F,VAL("&H"+A%)
1540 NEXT F : DEFUSRG-EHEBEﬁ

17® BSAVE”SOMSIN.BIN”,&HE®99, &HEOBS
i8@ S5 = USR@(@) = EHD

190 REM----—--—-————mm i nnn e n———
200 DATA 3E,900,32,B4,E0,21,00,00
21@ DATA 22,B0,E®,2A,76,F6,CD,F?
220 DATA i10,CD,43,E9,7A,B3,CA,4B
230 DATA E®,ED,53,B2,E0,CD,43,E0
24@ DATA CD,68,E®,28B,28,CD,7E,E®
250 DATA 23,E5,ED,S5B,B2,E9,1iB,B7
260 DATA ED,S52,E1,20,F@,2A,B0,EQ
270 DATA CD,94,E@,3E,0D,CD,A2,00
298 DATA C3,QE,E®,21,A3,E9,CD,78
Je® DATA &4,2A,B9,E@,CD,94,E9,3E
3i@ DATA @2,32,43,F6,2A,B9,E9,22
33@ DATA ES5.,EB.CD,12,34,3E,99,CD
349 DATA AZ2,00,3E,3D,CD,A2,00,3E
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360 DATA ©0,3A,B4,E0,3C,32,B4,E0
38¢ DATA B9,E@,Ei,C?.,22,FB,F7,3E
390 DATA ©2,32,63,F4,CD,22,37,CD
498 DATA 78,66,C9,.0D,0A,9D,04,54
419 DATA 4F,54.,44,4C,09,3D,09,00
420 DATA ©00,00,00,00,00,42,41,4F

i
iy
el

Com o programa j& gravado, comande RUM. Vocé@
devera abter na tela uma Ilstagem terminada com a
mensagems:

TOTAL = BEre

Se isso n&o ocorreu, carregue o programa SOMA
SINTATICA (previamente gravado) para a membria do
micro. e confira-0o novamente, pois ha alguma colisa
errada nele.

Apdos obter o valor correto para a soma TOTAL do
programa, grave-o definitivamente.

Um programa em BASIC & armazenado na membria do
micro como uma sequéncia de bytes. A rotina que gera a
SOMA SINTATICA val lendo a membria e para cada linha
do programa em BASIC calcula uma soma "ponderada™ dos
bytes que a constituem. 0 wvalor com que cada byte
participa na soma de cada |inha depende de seu préprio

valor e da posicdo que ele ocupa na linha. Para
verificar isso. comande NEW e introduza a Ilinha a
seguir;

1@ PRINT “AMOR™
A seguir, comande.
55 = USRe(a)
Vocd deverd obter a soma ROTNESNEREI
Agora, altere a linha 1@ para.
19 PRINT “ROMA™
Comande mais uma vez.

585 = USRe(9)
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A soma TOTAL se alterou para BEEEM ¢ isso
aconteceu apesar de as duas |inhas terem a:atamen?a 0s
mesmos caracteres,

Quando o programa tem varjias linhas. o valor
total de cada uma & adicionado na soma da linha
subsequente. Desse modo, a soma total de um programa é
sempre lgual a soma Indicada em sua dltima linha e
guando um erro & cometido numa determinada linha, as
somas de todas as |inhas subsequentes sdo alteradas.

Note. porém., que a rotina ndo & infalivel.
Calcule. como contra-exemplo. as somas TOTAIS das duas
linhas abaixo:

i@ PRINT"ACD”

1@ PRINT“ABC”

Apesar de as linhas serem diferentes, suas SOMAS
sao lgquais!

. Quase todos os demais programas deste livro estao
acompanhados de sua soma TOTAL, obtida através do
programa SOMA SINTATICA rodando num MSX EXPERT versio
1.1. Se o seu MSX for de outro tipo, a soma TOTAL dos

programas podera resultar diferente da que
apresentamos, pois alguns caracteres (como o G, por
exemplo) podem ter codigos diferentes. Cuidado,

portanto. se esse for o seu casol

Dutra situagdo peculiar ocorre com programas dque
possuem GOTO ou GOSUB. Se calcularmos a soma total
desses programas antes de executé-los e depois de
exscutéd-los obteremos valores diferentes, pois o
interpretador BASIC da ROM do MSX usa uma técnica de
otimizagao que altera as linhas com GOTO ou GOSUB apbs
a primeira passada por elas (veja as paginas 16 e 17
do livro PROGRAMAGAO AVANGADA EM MSX para maiores
detalhes sobre essa técnica).

Meste livro. as somas TOTAIS apresentadas foram
sempre calculadas ANTES de se executar o programa
sequer uma Gnica vez!
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7.J = PSEUDO-RAMDISK

0 programa apresentado a seguir permite o uso dos
32 Khytes de RAM ndo disponfveis para 0 BASIC (entre
0s enderegos @ e &HBOM@). Apbs digita-lo e grava-lo,
certificando-se de que ele esteja correto, rode-o. Com
Isso uma rotina em Linguagem de Migquina estaréd pronta
para ser usada com outros programas. desde que ele
nao se sobreponham & drea de membria entre B&HDABB® e
&HD@7E.

A rotina permite que os programas presentes na
RAM disponivel do micro sejam passados para a RAM
oculta e posteriormente recuperados de volta para @
RAM disponivel.

Para passar da RAM ativa para a RAM oculta
deve-se comandar:

FOKE @,USR@(0X)

Fazendo isso vocé pode carregar outro programa na
membria e usd-lo normalmente., pois o programa anterior
gstara "salvo™ na RAM oculta.

Para recuperar o programa da RAM oculta para a
RAM ativa deve-se comandar:

FOKE @,UBR@®(1X)

Com isso o programa “salvo™ estard novamente
presente na RAM ativa do micro.

Além desses recursos podemos também “trocar™ o
conteido da RAM ativa e da RAM oculta. Se ftemos um
programa PROGR1 "salvo™ na RAM oculta e um outro
programa PROGR2 presente da RAM ativa. para ftroca-los
de posicoes devemos comandar:

POKE @,USR@(2%)

(1]

Faca alguns testes com programas curtos para S
habituar aos comandos.

ie@ SCREEN @:WIDTH 39:CLEAR 209,&HDe?@
ii®@ FOR F=&HD@®® TO &HD@7&

i2e READ A%:POKE F,VAL("&H"+A%)

130 NEXT F

149 DEFUSRO®=&HD®®®

i5@ DATA F3,F5,C5,D5,ES,ED,73,FE

160 DATA F3,FE.92,20,5E,23,23,7E

i7@ DATA FE,99,20,0B,21,00,80,11

i8® DATA @9.,0@,CD,53,D0,18,43,FE

—
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2@@ DATA B86,CD,53,090,168,34,FE, 92
21® DATA 20,3%.CD,53.D0,01i.FF,SF
220 DATA 11,00,00,21,00,80,14,32
239 DATA 75,D0,7E,i12,3A,75,D0,77
240 DATA 23,13,0B,78,B1,20,EF,DB
25@ DATA AB,18,14,DB,A8,47,CB,3F
266 BATﬁ EB:BFICBPBFICB!EFIE@IDB
270 DATA AB,C?,@1,FF,SF,ED,B@,E&
=80 DATA Fe.,D3,AB,ED,.7B,FE,F3,E4
290 DATA Di,Ci.Fi,FB.C?,00,00,00

VocE pode também programar as teclas de fungdes
com o5 comandos de SALVAR. RECUPERAR E TROCAR
programas na RAM oculta para facilitar a operacao do
programa em L.M.

BIBLIDGRAFIA RECOMENDADA :

Aprofundando-se no MSX - capitulos @ & 1.
Programacao Avancada em MSX - capitulo 1.
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7.K - ROTACIONANDO CARACTERES

A rotina apresentada a seguir permite a escrita
com letras "deitadas’ na tela. Melhor do que tentar
entender o que o programa faz. & rodé-lo e obervar
efelto.

O programa em BASIC serve para gerar uma rotina
em Linguagem de Miquina. Ao ser chamada por uma
instrugdo USR. o caractere cujo codigo & passado como
parimetro serd "girado™ de 9@°,

Analise as linhas de 288 a 248 para entender
melhar coma a rotina deve ser usada.

i® REM

2@ REM GIRA CARACTERES NA SCREEN 1
3@ REM

i9® CLEAR 300,&HCFFF

119 SCREEN 1

129 DEFINT A

139 DEFUSRe=&HDee®

i4¢ FOR F=&HD@@¢ TO &HD®33

156 READ A%:A=VAL("&H"+A%)

169 POKE F.A

170 NEXT F

180 INPUT “MENSAGEM”:A%

i2® PRINT

200 FOR F=1 TO LEN(AS)

219 A=ASC(MIDS(A%S,F,1)) %8

=220 PRINT CHR%{A/B)

239 X=USRe@(A)

240 NEXT F

250 GOTO 25@

2460 REM

270 DATA 23,23,5E,23,54,462,6B ,.ES5
280 DATA ©1,¢8.,0e,11i,2C,De,D5,CD
299 DAaTA 57,90,D1,E1,96,08,C5,06
Jee DAaTA ©8,D5,EB,CB,26,CB,4F,23
Ji® DATA i10,F9.EB.CD,4D,9@,23,D1 btk
320 DATA Ci,19,EB,C?,00,00,00,00
330 DATA 90,00,00,00

T

55|
=I%
oo ]
|nis I
1117
[T¥ET]
TEr]
=]
e
EED]
TT°E]
[F==E]
[T Eo0|
[*F=F]
157
CTTIE]
EEB0
TTed]
30
EEEE]

BIBL IOGRAFIA RECOMENDADA «
Linguagem de Maquina MSX - piginas 140 a 143.
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7.L - ROTINA DE ENTRADA GOM INKEY$

A rqotina apresentada a seguir permite a intro-
ducso de dados em programas através da instrugao
INKEYS.

As linhas de 188 a 178 simulam um programa
qualquer. A Gnica linha realmente necesséria & a linha
110. onde uma funcao-string para posicionamento do
cursor & definida. A rotina de entrada efetivamente
comeca na linha 1888.

Ao ser chamada, & sub-rotina da linha 10888 deve
receber a LINHA (na varliavel LI) e a COLUNA (na
variadvel CO) em que os dades Introduzidos deverao
aparecer na tela. Além disso deve-se também fornecer
quantos caracteres poder3o ser introduzidos. isto &, o
TAMANHO DA LINHA (na varidvel TL) a ser introduzida.

Para entrar dados com essa rotina. dispoe-se das
seguintes fungoes:

RETURN - termina a insercao de dados:
BS ou - Volta uma posiciao apagando:
CLS - Apaga a linha j& introduzida.

Ao retornar da sub-rotina (quando se digita
RETURN). o programa tr&z na wvaridvel L$ a |llnha
introduzida.

Essa rotina pode ser particularmente Gtil nos
programas de gerenciamento de dados, em que ao serem
introduzidas, as informagdes de cada campo devem ser
apresentadas de forma estética na tela.

1@® SCREEN © ® WIDTH 39 E*a

119 DEF FNPCH(LI,CO)=CHRS(27)+"“Y"+ [1oFC
CHRE(LI+32)+CHRS(CO+32)

120 INPUT “LINHA:”;LI (15CE]

130 INPUT “COLUNA:”;:CO (TEAC]

149 INPUT “N2 CARACTERES:=z":TL
158 GOSUB 1006
£60 PRINT = PRINT,,»vrrsys “LE="3L% (72T
17@ IF STRIG(®) THEN RUN ELSE i70©
ieoe - E94

101@ ' SUB-ROTINA PARA ENTRAR LINHA
ieze °
ie3o LS =

1949 PRINT FNPCS(LI,CO):;"_ "3 (eEST]
1959 IS=INKEY% [r21E]
1060 IF 1%="" THEN 1050

ie7e IF I%>=" " AND I%<{="("” THEN i23¢ EiN
1e8@¢ C=CO+LEN(L%):2PRINT FMNPC%(LI,C): BN
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ie7e
iiee
iiie
iize
1139
ii49
ii5e@
1160
ii70
iige
iize
iz2ee
i21ie
i22e
1239
1249
1+1%
1259
1260
1270
iz2ge
i27e

IF LENC(L®)<TL THEN PRINT * * BEME
I=ASC(I%)
IF I (>} 8 THEN 1170 * BS DR

IF LEN(LS)=9 THEN 1i4e
L$=LEFTS(LS,LEN(LS)-1)

C = CO & PRINT FNPCS(LI.C):

PRINT LS ."

GOTO ie5e
IFL£ ) 12 THEN 1220 "CLS

PRINT FNPC®(LI,CO0)3;"_"3

PRINT STRINGS(TL-1,” )

GOTO ie5e
IF I = 13 THEN RETURN "RETURN
IF LENC(LS){TL THEN L%=L%+1%
IF LEN(L®)=TL THEN L%=LEFTS{(LS,TL-1 e

C=CO-41+LEN(LS%)

PRINT FNPC%(LI,C);

PRINT I%;

IF LEN(L$)<TL THEN PRINT"_"
GOTO ie5e@

T -
L y, QR Lns ™, oo
[ T iy [ i |EE
L I 4 I

l
[T
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7.M - ROTINA PARA MAIGSCULAS

0 programa apresentado abaixo gera uma pequena
rotina em Linguagem de Maquina gque passa todas as
letras comuns mindsculas de uma string para
mailsculas.

Experimente rodé-lo g introduza algumas
sequéncias de letras minlisculas. MNote que a string &
passada como parBmetro da fungao USR,

i@®@ CLEAR 300,&HBFFF
i1 FOR I = &HCe®® TO &HCe21

ize READ X%
i3e FOKE I,VAL("&h“+X%)
1490 NEXT 1

i5@ DATA 3A,463,F46,FE.83,C0,2A,F8
is@ DATA F7,7E,B7,CB,47,23,5E,23 =
ige DATA /B,30,03,D06,20,77,23,10
i@ DATA Fi,C9%

2908 DEFUSR@&=&HC@0&

218 INPUT X%

228 PRINT USR@(X%)

23@ GOTO 21ie@

L
AL

| ol =g
N Ly O e |

) T{T4IqI

T R T T
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7.N - REDUZINDO A TELA A UM GARACTERE

Vocé sabe que podemos usar o comando WIDTH para
as telas de texto de modo a fazé-las ficar com apenas
uma coluna. Experimente comandar.

WIDTH 1

Agora a tela tem apenas uma coluna. Para voltar
ao normal, basta usar novamente o comando WIDTH.

Um fato menos conhecido & a possibilidade de
fazer com que a tela tenha apenas 1 linha. Para Isso,
entretanto. nado existe um comando dedicado do BASIC e
¢ necessério usar o comando POKE para alterar o wvalor
de uma varidvel do sistema:. a CRTCNT. em &HF3B1.

Exper imente comandar:

POKE &HF3Bi.1i

Com Isso a tela deverd ficar com apenas uma
linha.

Para reduzir a tela a apenas um caractere, basta
usar o par de comandos.

WIDTHi:POKE&HF3B1 , 4
Isso, entretanto, tornard o teclado inoperante @

vocé perderd o controle sobre o micro. Portanto,
cuidado ao usar esta dica |

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA :
Aprofundando-se no MSX - pagina 47.
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7.0 - GRANDES EXPOENTES

Recentemente, astrénomos americanos detectaram o
que parecem ser galaxias em formacado a 17 bilhdes de
anos-luz da Terral Estes objetos estariam quase no
limite do Universo observével, cujo raio. hoje. &
estimado em 2@ bilhdes de anos-luz,

Aproveitando que wvocE tem um computador na
frente. vocE resolve calcular o raio do Universo em
metros.

D calculo & simples (pelo menos no computador! ),
vocé sabe que a luz se propaga com uma velocidade de
Je8.ee@ quildmetros por segundo. Basta portanto
multiplicar esta velocidade de 300.000.802 m/s pelo
nimero de segundos em 2@ bilhdes de anos (lembre-se
que o ano tem 365 dias de 24 horas de 6@ minutos de B@
sequndos ),

Digite. entdo. o seguinte programinha:

é@ R=300000000H*20000000000HXILSH24%560%4 EISE
2@ PRINT”"RAIO DO UNIVERSO=";R;“METROS” (11 ]

Rodando-o. vocé deve obter a consideridvel gquantia
de 1,89216 vezes 10 elevado & poténcia 2B

Entusiasmado com a rapldez de calculo do seu MSX.
vocé resolve calcular o volume do Universo (supondo
ingenuamente que ele seja esférico),

Lembrando que o volume de uma esfera é dado pela
BXPressan:

3
V= 4,3 ].R

Voc&. entdo, completa seu programinha com as
seguintes linhas:

3@ PI=4*ATN(1)

49 X=(4/3)%*P1I

50 VU=X*R"3

69 PRINT”VOLUME DO UNIVERSO=":;V;:;"m3”

Ao rodar seu programa assim incrementado. vocd
tem a decepcao de obter um “overflow in 58", pois vocé
"estourou™ a capacidade de cdlculo do MSX.

Nesta dica, vamos apresentar como contornar o
problema de expoentes grandes demais. Basta lembrar
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que:
log (AxB) = log A + log B
log A" = nx log A
Substitua as linhas 5@ e G@ por:

100 LV=LOG(X)+3%LOG(R) [ EE]
119 LD=LV/LOG(1@) [ =CED
120 E=INT(LD)  <EUD
130 M=10"(LD-E) (3599

149 AS=STRH(MI+"E+“+STRS(E) ElDd2
150 PRINT”VOL. DO UNIVERSO=";A%:;"M.C." EEEA

M@ linha 18@ vocé calcula o logarftmo neperiano
do volume (o MSX s& trabalha com logaritmos naturais).
Na linha 11@ vocé transforma o log natural em |log
decimal (& s& dividir por LOG(18): esta & mais uma
dica importante).

Para entender as linhas 120 e 138, lembre-s& que
se, por exemplo.

log =« = 79,4529
gntao

¢,4529 P
w o= 1@ ¥ 19

Portanto., toda vez que voc® se defrontar com
nimeros demasiadamente grandes para seu MSX, basta
calcular seu logaritmo decimal, pegar a parte inteira
com expoente de 18 e descobrir o multiplicando na
frente dele, operando como aprendemos.
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=III= MofAS 9932 A ATILIICHARIA HECIMENDADA
gsp
BB
-1

Como vocé deve ter percebido. as dicas deste
livro foram apresentadas de forma bem prética e
resumida, de modo a poderem ser usadas imediatamente.
S5e vocE quiser obter maiores detalhes sobre 0
funcionamento de cada uma delas & recomendivel estudar
detalhadamente as livros citados na "BIBLIOGRAFIA
REGOMENDADA™, ao final de cada dica. [} sequir
apresentamos um resumo do conteldo de cada um desses
livros para melhor orienté-lo.

LINGUAGEM BASIC MSX

Uma “enciclopédia™ do BASIC MSX, com a sintaxe, funcao
g exemplo de cada palavra do BASIC MSX.

CURS0O DE BASIC MSX v.1

Uma introducao clara e didatica ao BASIC residente do
MSX, apresentada em 8 aulas com exercicios (e suas
respostasl!).

COLEGED DE PROGRAMAS PARA MSX v.1 e v.2

Programas diddticos. aplicativas [ utilitérios
explicados passo a passo para que o leitor aprenda a
fazer seus prbprios programas.

APROFUNDANDD-SE NO MSX

0 "best seller” da literatura técnica sobre MSX, com a
descricdo detalhada da arquitetura da maquina e de
cada uma de suas partes.

PROGRAMAGAD AVANGADA EM M3X

Exemplos & rotinas utilitadrias em ASSEMBLY ensinando
ao leitor como se obtém o maximo das maquinas MSX.
LINGUAGEM DE MAQUINA MSX

Uma introducdo completa e didatica aos poderosos
recursos da Linguagem de Magquina ZIB@ aplicada aos
micros MSX. Contém as instrugoes secretas do Z80.
USANDO O DISK DRIVE NO MSX

0 MSXDDS., O CP/M para M5{ & o DISK BASIC comentados
exaustivamente.

SISTEMA DE DISCO PARA MSX

0 SOLXDDS e o BASIC de DISCO comentados passo a passo
de forma clara e didatica.

DRIVES LEOPARD DE 3 1/2"

O primeiro livro sobre drives de 3 1/2" editado no
Brasil. Contém todos os recursos do MSXDO5 e do DISK
BASIC MSX aplicados aos drives de 3 1/2".
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Para receber gratuitamente o
boletim informativo da ALEPH, cantendo
dicas de programacano, artigos técnicos e

Informacoes sohre aos Oltimos lancamentos
para s5eu micro. envie Seu nome e
enderecgo complatos {(incluindo o GCEP)
para:

EDITORA ALEPH
GCaixa Postal: 28.7807
814898 Sao Paule SP

Se vocé quiser adquirir todos os
programas com mais de 512 bytes listados
neste liveo j& gravados em DISCO (apenas

em discol!ll), entre em contato conosco.
Eara comprar nossos livros pelo
carreio, informe-se escrevendo ou

telefonando para nébs.
Nosso telefone é:

(811) B43-3282

bnpresEdl ¢ aCabamanio
feam flimes fornecidos ]
EDITORA SANTUAR
Fone (0125) 36-2140
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COLECAO MSX ‘

D

100 DICAS PARA MSX

Ao longo de dois anos trabalhando com micros MSX pudemos
atender a milhares (sem exagero!) de dividas sobre essas maquinas.

Esquentando a orelha ao telefone, atolando em montanhas de car-

tas, ou alendendo pessoalmente nossos leitores, surgiram as mais de cem

dicas publicadas neste livro, como uma espécie de resposta coletiva.
Apesar de apelarmos frequentemente para o uso da Linguagem de
Méquina, todos os programas listados neste livro estdao em BASIC, prontos
“para serem usados e com checagem automatica para deteccéo de erros de
digitacao.
Esperamos com isso abrir novos horizontes aos nossos Ieltores
tanto aos mais experientes guanto aos principiantes.

NEditora

Aleph




