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APRESENTACAD

As informagfes deste manual permitem que seja usada
toda potencialidade do novo MSX BASIC 3.0 incorporado no
cartucho MSX 2+ FM fabricado pela ACYS Eletrénica.

As principais caracteristicas do computador depois
da conexdo do cartucho MSX 2+ FM sdo:

-~ Texto de até 8@ colunas (mesmo pela televisdo).

Resolugfo grafica maxima de 512 x 424 pontos com

16 cores de 512 combinagfes (screen 7 modo

entrelagado).

- Resolugdo maxima de cores de 19.26B (screen 12).

- Memdria ROM do BASIC com &4 KBytes (48 KBytes com
o MSX BASIC 3.0 e 16 KBytes com Music-Basic.

- Memdria RAM de VIDEO com 128 KBytes.

- Trabalha com varias p4ginas graficas.

- SCREEN @ a 12.

- SPRITES multicoloridos.

- Pode ter até 8 SPRITES na mesma linha horizontal.

- Relégio-calendario interno mantido por bateria
que atualiza hora e data mesmo com o cartucho
desconectado.

- Processador de video que executa a maior parte

das funcBes graficas acelerando o processamento.

RAMDISK interna com até 32 KBytes.

Instruges SET PASSWORD, SETTITLE, SETPROMPT,etc.

Sintetizador com mais 9 canais de som FM.

5 sons de instrumentos de percussdo (baterias).

44 sons de instrumentos musicais pré-programados.

Saida do sintetizador FM em 2 canais.

Saidas de video colorido (composto) e de RF

(canal 3).

[

]

ACYS Eletr®nica Importagdo e Exportacgdo Ltda.

Av. Paulista, 2001 - 92 andar conj. 912
CEP @1311 - S%o Paulo - SP - Tel. (@11) 2B9-7694
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Descrigdo da sintaxe usada no capitulo MSX 2+

NOME [(X)) (TIPO)

1 - 0 nome do comando, instrugfo ou fungdo esta em
letras maiusculas e deverd ser escrito exatamente como
aparece.

2 - Itens entre parénteses ( ) devem ser definidos
pelo usuario.

3 - Itens entre colchetes [ ] sdo opcionais.

4 - Todas as pontuagfes devem ser escritas como
aparecem no formato. Isto se aplica a pontos finais,
virgulas, par@nteses, dois pontos, ponto e virgula, etc.

5 - X, Y e Z representam expressfes numéricas.

G X$, Y$ e % representam expressles
alfanuméricas.

(TIPO) - Indica se & um COMANDO, uma INSTRUGAO ou
FUNGAD. A diferenga entre os tipos & a seguinte:

- COMANDO: & a ordem que, depois de executada,
coloca o computador no modo de comando direto via
teclado. Por exemplo: LIST.

- INSTRUGAD: é a ordem que pode ser dada via
teclado ou dentro de um programa. Por exemplo PRINT,
GOTO, GOSUB, etc.

- FUNGAD: s6 é valida acompanhada por uma
INSTRUCAD .

Por exemplo: PRINT BASE (@)
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SCREEN (X [,Y [, (X LYY (12 011 Instrugdo

Define o modo de tela que sera usado, o tamanho dos
SPRITES, o chaveamento do CLICK do teclado, a velocidade
(baud rate) do gravador cassete e o tipo de impressora
utilizada.

X @ o modo de tela que serd usado. Podendo ser:

-~ SCREEN @ - modo texto 1. Com até B@ caracteres
por linha num maximo de 24.5 linhas. Pode assumir ate
duas cores, uma para o caractere e outra para a tela de
fundo. 0O nimero de caracteres & definido pela instrugdo
WIDTH. As cores sfo definidas pelo comando COLOR. Cada
caractere & montado numa matriz com & pontos na
horizontal e B na vertical.

- SCREEN 1 - modo texto 2. Com até 32 caracteres
par linha num maximo de 26.5 linhas. Trabalha com ate 16
cores de 512 combinagles e pode ter uma cor para os
caracteres, uma para o fundo e outra para a borda da
tela. A matriz de caracteres & formada por um quadrado
de 8 por 8 pontos. Usa os SPRITES no modo 1 (ver item
tipos de SPRITE).

- SCREEN 2 - modo grafico 1. Com 236 pontos na
horizontal por 192 pontos na vertical e 16 cores de 512
combinagles. Podem ser usadas somente duas cores a cada
8 pontos na horizontal, na vertical ndo ha esta
limitagdo. Usa os SPRITES no modo 1 (ver item tipos de
SPRITE) .

- SCREEN 3 - mode grafico 2 - 64 pontos na
horizontal por 48 na vertical. Cada ponto é formado por
um quarto do tamanho normal de um caractere na SCREEN 1.
Usa 16 cores de 512 combinag@es. Usa os SPRITES no modo
1 (ver i1tem tipos de SPRITE).

- SCREEN 4 - modo gréafico 1. Idéntica & SCREEN 2 s¢
que usa os SPRITEs no modo 2 (ver item Tipos de Sprite).

- SCREEN 5 - modo grafico com bit mapeado -
resolucdo de 256 pontos na horizontal e 212 na vertical.
Trabalha com 14 cores ponto a ponto de uma paleta de 512
combinagfies. Possui 4 paginas graficas e usa os sprites
no moda 2.

ACVS Eletrfnica — Manual MSX 2+ FM Pag. 7




- SCREEN & - modo grafico com bit mapeado de alta
resolugco - 512 pontos na horizontal por 212 na
vertical. Trabalha com 4 cores ponto a ponto de uma
paleta de 512 combinagfes. Quatro paginas graficas e
sprites no modo 2.

- SCREEN 7 - modo grafico com bit mapeado de alta
resolugdo - 512 pontos na horizontal por 212 na
vertical. Trabalha com 14 cores ponto a ponto de uma
paleta de 512 combinagBes. Duas paginas graficas e
sprites no modo 2.

- SCREEN B - modo grafico com bit mapeado -
resolugdo de 256 pontos na horizontal por 212 na
vertical e 256 cores simult3neas ponto a ponto. Duas
p4ginas graficas e sprites no modo 2.

- SCREEN 9 - nSo existe nos MSX 2+, mesmo nos
importados.

- SCREEN 1@ - modo grafico 1 com cores no sistema
YJK - 256 pontos na horizontal e 212 na vertical.
Trabalha com até 12.499 cores do sistema YJK mais as 16
cores basicas (@ a 15) da paleta de 512 combinagBes.
Neste tipo de tela os comandos graficos trabalham
somente com cores usando valores entre @ e 15. Portanto,
pode-se tragar linhas sobre uma tela feita no sistema
YJK sem ocorrer borrfes na tela de fundo. Tem duas
paginas graficas e usa os sprites no modo 2.

- SCREEN 11 - modo grafico 1 com cores no sistema
YIJK - 256 pontos na horizontal por 212 na vertical.
Trabalha com até 12.499 cores. 0 valor das cores nos
comandos graficos pode variar entre @ e 255. Dependendo
do valor da cor e do tipo de comando grafico podem
ocorrer borrfies entre as cores no limite de quatro em
quatro pontos. Tem duas paginas graficas e wusa sprites
no modo 2.

-~ SCREEN 12 - modo grafico 2 com cores no sistema
YJK - 256 pontos no horizontal por 212 na vertical.
Trabalha com até 19.248 cores de 131072 combinagfes. O
limite para troca abrupta de cores é de quatro em quatro
pontos na horizontal. Tem duas pdginas graficas e usa os
prites no modo 2.

Tipos de SPRITES: nos MSX 1 os SPRITES pode ter
somente uma cor @ no maximo 4 SPRITES podem estar na
mesma linha horizontal. Nos MSX 2+ os SPRITES podem ser
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multicoloridos (cada linha da figura pode ter uma cor) e
até 8 (oito) SPRITES podem ser colocados na mesma linha
horizontal. Também podem ser formadas figuras mais
complexas sobrepondo-se varios SPRITES, pois existe a
posibilidade de se desativar o sensor de coincidéncia de
SPRITES (bit que ¢ ativado sempre que dois ou mais
SPRITES se tocam).
A resolugdo vertical pode ser dobrada para 424
usando-se o modo entrelagado de exibiclo. (ver item ZZ).
Y determina o tamanho dos SPRITES:
@- 8x8 mag. 1 (Bx8) 2- 16x16 mag. 1 (16x16)
1- BxB mag. 2 (16x16) 3I- 16x16 mag. 2 (32x32)
Z ativa ou desativa o CLICK do teclado:
@ - desativa o CLICK 1 - ativa CLICK
XX define a velocidade de transmissdo dos dados
para o gravador cassete (baud rate):

1 - 1200 baud 2 - 2400 baud
YY define o tipo de impressora usada:
@ - MSX 1 - ndo MSX

727 define o modo de exibic8o da tela. Podendo ser:
@ - Normal
1 - Entrelagado
2 - N4o entrelagado, alternando pdginas impares
e pares
3 - Entrelacado, alternando paginas impares e
pares.
Nos modos de exibigdo 2 e 3, o ndmero da pagina de
exibigdo deve ser impar (ver instrucdo SETPAGE).
Exz
19 COLOR 15,0,0
20 FOR I= 2 TO 8 : SCREEN I
32 FOR N=@ TO 255:LINE (@,0)-(N,211),C
4@ IF I=8 THEN C=N ELSE C=C+1:IFC=16THENC=1
5@ NEXT
6@ FOR T=@ TO 100@:NEXT
70 NEXT

10 SCREEN 7,,,,,3

20 LINE(80,80)-(400,200) ,4 ,BF
30 SETPAGE1,1:CLS

49 LINE(160,100)-(380,180) ,4,BF
5@ GOTO50
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COLOR [X1 C,Y1 [,1) Instrucdo

Define as cores que serdo utilizadas na tela nos
modos texto e grafico.

X define a cor do caractere, Y define a cor do
fundo da tela e Z define a cor da borda da tela. X, Y e
I devem ser ndmeros inteiros.

Nas SCREENs @, 1, 2, 3, 4, S e 7, 0s nimeros X, Y e
1 devem estar compreendidos entre @ e 15.

Nas SCREENs 5 e 7 cada byte guarda a cor de dois
pontos em sequéncia.

A cor correspondente a cada nimero na paleta de
cores & mostrada na tabela a sequir:

N2 na Nome da Intensidade:

paleta cor Verm. Verde Azul
] transparente "] "] "]
1 preta o [ ")
2 verde média 1 ) i
3 verde clara 3 7 3
4 azul escura 1 1 7
S azul clara 2 3 7
b vermelha escura 5 1 1
7 ciano 2 [} 0
B8 vermelha média 7 1 1
? vermelha clara T 3 3
10 amarela escura & b 1
11 amarela clara ) -} 4
12 verde escura 1 4 1
13 magenta ) 2 5
14 cinza ) S 5
15 branca y 7 7

A intensidade do vermelho, verde @ azul na paleta
de cores pode ser alterada com a instrugdo COLOR=.

Na SCREEN &, X, Y e Z devem estar entre 0 e 3.
Neste modo grafico, se a cor da borda da tela estiver
entre @ e 3, serd respeitada a tabela da paleta de
cores. Porém, se a cor estiver entre 14 e 31, serd feita
uma combinagdo das cores conforme a tabela a sequir:
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N@ da cor Combinagdo entre

da borda as cores:
16 ded
17 @ 1
i8 de?2
19 del
20 1e0
21 1el
22 1e?2
23 1e3
24 2e0
25 2el
26 2e?2
27 2e3
28 Jed
29 Jel
3@ 3 @2
31 I el

Na SCREEN 8, X, Y e Z devem estar entre @ e 255.
Neste modo grafico cada byte corresponde a cor de um
ponto. Para saber o numero da cor de acordo com a
intensidade de vermelho, verde e azul, use a equacio
abaixo:

G*#32+R+4+8B

onde G, R e B sdo respectivamente as intensidades
de verde, vermelho e azul.

0 verde e o vermelho podem variar entre #@ e 7. O
azul s¢ pode variar entre & e 3.

A faormagdo do byte da cor na SCREEN B & a seguinte:

1o 3 1 s ey e e SR T )
eor = Gd- 3 R RIS -B B

Nas SCREEN 1@, 11 e 12 & usado o sistema VYJK para
mostrar as cores. Neste modo especial, 4 (quatro) bytes
s8o usados para compor as cores de quatro pontos em
sequéncia na mesma linha horizontal:

B =7 -} -] a 3 2 1 [} Pontos:
12207534
Byte -~ ciY o NI YY1 SN K KL il o
By'te 2 =3:N2= ¥PU Y2 N2 oY Dokl KH= GKH +
Byte 3 =i ¥E - ¥ZC NSNS S YE I i ]l +

Byte 4 - Y4 Y4 Y4 Y4 Y4 JH JH JH
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Ds (Y) s%o a intensidade da cor (brilho) e podem
variar de @ a 31. Cada valor de Y corresponde a B (oito)
niveis na escala de intensidade (0=0, 1=8, 2=16,...,
31=248).

Os (J e K) sfo os vetores que determinam qual cor
serd usada. Podem variar de -32 a 31 (& bits). 0 gréafico
a sequir mostra como é feita a selecdo da cort

laranja
vermelho J(31) amarelo
s e
+ + +

+ + +
+ + +
magenta K(-32) ++++4++ O ++dddtd K(31) amaraelo claro
+ + +
+

+ +

“+ + +
e e T T
azul J(-32) verde
ciano

A conversfo de um sistema para outro é feita com as
sequintes equacdes:

De YJK para RGB De RGB para YJK
R= ¥oeJ Y = B/2 + R/4 + G/B
G =Y+ K Jea i RusEN:
B=5/4Y-1/27 - 1/4K K=6-Y

Nas SCREENs 1@ e 11, os bytes das cores tém o
sequinte formato:

B 7e & 5 4 3 2 1 @
PONTO 1~ =¥l ¥l V1 i¥L-wh KL skl =KL
PONTOD 2 = ¥2 Y2 Y2 X2 @A KH KH KH
PONTO 3 - Y3 Y3 Y3 Y3 A JLOJL L
PONTO 4 - Y4 Y4 Y4 Y4 A JH JH JH

D Y de cada ponto pode variar de @ a 15 (@ a 240 na
intensidade). K e J permanecem como na SCREEN 12
variando de -32 a 31.

SCREEN 18 - as cores sio formadas no sistema YJK ou
com a paleta normal de 16 cores, dependendo do bit 3
(A). Se for @, as cores sdo mostradas no sistema YIK,
considerando o Y de 4 bits (@ a 240 de intensidade),
cbtendo-se assim as 12.499 variagfes possiveis. Se o bit
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3 (A) for 1, as cores slo as da paleta de cores conforme
os bits Y (@ a 15). Neste caso, os bits J e K sdo
ignorados. As instrugfes graficas nesta SCREEN podem
usar valores para cor entre ¢ e 15.

SCREEN 11 - as cores sfo formadas como na SCREEN 10
s6 que as instrucGes graficas trabalham com valores para
a cor entre @ e 255.

Quando nfo for dado nenhum valor a X, Y ou Z, a
instrucdo COLOR utilizara os altimos valores aplicados
As cores dos caracteres, fundo e borda da tela.

Ex1:

10 SCREEN7

20 FORX=@TOS511

3@ LINE(255,0)-(X,211),C
40 C=C+1:IFC=16THENC=0
58 NEXT

60 GOTO&H

Ex2:

10 SCREENB

20 FORX=0T0255

30 LINE(8,0)-(X,211),X

4@ LINE(255,211)-(255-X,0),X
5@ NEXT

&0 GOTOLO

Ex3:

100 SCREEN12

110 Y=93

120 FOR JH=@ TO 3

130 FOR JL=@ TO 7

140 FOR KH=@ TO 3

15@¢ FOR KL=@ TO 7

160 LINE (X,Y)-(X,Y+2),KL,BF

170 LINE (X+1,Y)-(X+1,Y+2),KH,BF
180 LINE (X+2,Y)-(X+2,Y+2),JL,BF
19@ LINE (X+3,Y)-(X+3,Y+2),JH,BF
200 X=X+4 : IFX=128 THEN X=0 : Y=Y-3
210 NEXT KL,KH,JL,JH

220 COPY (0,0)-(127,95) TO (128,0)
23@ COPY (8,0)-(255,95) TO (0,96)
240 FOR X=@ TO 127 STEP 4
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250
260
27@
280
290
300
310
320

340
350
360

LINE (X+1,8)-(X+1,191),4,,0R
NEXT X

FOR X=0 TO 255 STEP 4

LINE (X+3,96)-(X+3,191),4,,0R
NEXT X

FOR N=@ TO 31

LINE (@,08)-(255,191),7,BF ,AND
LINE (8,8)-(255,191),CC,BF,0R
FOR T=0 TO 380 : NEXT T
cc=cc+8

NEXT N

IF INKEY$="" THEN 300

COLOR:=( X, R, 6, B ) Instrugdo

Altera as intensidades do vermelho, verde e azul na

paleta de cores.

X & o nimero da cor na paleta de cores e deve estar

entre @ e 15.

Ex:
100
119
120
130
140
150
1460
170
180
190
200
210
220
230
240
250

R é a intensidade do vermelho entre @ e 7.
G é a intensidade do verde entre @ e 7.
B é a intensidade do azul e deve estar entre @ e 7.
A SCREEN B8 n&o usa a paleta de cores.
SCREENS
OPEN"GRP : "AS#1
FORN=0TO7
PRESET (N#32+6,40) :PRINT#1, "COR"
PRESET (N*32+6,50)
PRINT#1,N+1
NEXT
FORX=@TO7

LINE (X#32,6@)~ (X*32+32,140) ,X+1,BF
LINE(X#32+32,141)— (X*32+64,211) ,15-X ,BF
LINE (X#32,35)- (X%32+32,211),10,B

NEXT

PRESET (8, 10)

FORN=@TO7

PRINT#1," RGB"j;

NEXT
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260 FORC=@T07

270 COLOR=(C+1,R,G,B)

280 R$=RIGHTS (STR$(R), 1)

290 G$=RIGHTS (STR$(G),1)

30@ B$=RIGHT$(STR$ (B),1)

310 PRESET (C*32+8,20) :PRINTH#1 ,R$ ;6% ;B$

320 B=B+1:IFB=BTHENB=0:G=6+1:IFG=BTHENG=@:R=R+1: IFR=8
THENR=0

330 NEXT

340 GOT0260

COLOR=NEW Instrugdo

Volta as intensidades de vermelho, verde e azul da
paleta de cores aos seus valores originais.

Os valores originais de vermelho, verde e azul sdo
aqueles mostrados na tabela junto & instrugdo COLOR. Ex:
1@ SCREEN 5 : COLOR 15,0,0
20 OPEN "GRP:" AS #1
3@ FOR C=2 TO 15
49 COLOR C
5@ PRINT#1,"ALTERAGAD DAS CORES DA PALETA"

&0 NEXT C

7@ FOR N=2 TO 15

80 R=INT(RND(1)*7)

9@ G=INT(RND(1)%*7)

160 B=INT(RND(1)%7)

119 COLOR=(N,R,G,B)

120 NEXT N

130 FOR T=@ TO 1008 : NEXT T : BEEP
14@ COLOR = NEW

150 IF INKEY$="" THEN 150

COLOR-RESTORE Instrucdo

Transfere da memdria de video para a paleta de
cores os valores das intensidades do vermelho, verde e
azul.
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Esta instrugdo €& wusada quando os valores das
intensidades do vermelho, verde e azul sd3o carregados
para a memdria de video com a instrugdo BLOAD"nome do
arquivo",S.

A tabela da paleta de cores pode ser encontrada nos
sequintes enderecos na meméria de video:

SCREEN @ (40 colunas) LHO400 - LHOA20
SCREEN @ (B@ colunas) LHOF OO - LHOF20

SCREEN 1 LH2020 - &H2040
SCREEN 2 H2020 - LH2040
SCREEN 3 LH202¢ - LH2040
SCREEN 4 LH2020 - LH2040
SCREEN 5 LH7680 - &H76A0
SCREEN & LH7680 - LH76A0
SCREEN 7 LHFABO - &HFAAD
SCREEN 8 LHFABZ - HFAAR

Nas SCREENs 5, 4, 7 e B pode-se trabalhar com mais
de uma pagina de video (ver instrugdo SET PAGE). Para
descobrir o enderego da tabela da paleta de cores, use o
sequinte cdlculo:

SCREEN 5 e &4 -=> numero da pagina * &HOBOOO® + LH7680
SCREEN 7 e 8 --> namero da pagina * LH1000@ + LHFABY
Ex:

1@ SCREEN @ : WIDTH 4@ : COLOR 15,0,0

20 LOCATE 10,10 : PRINT "COR 15 NORMAL"

3@ FOR T=0 TO 508 : NEXT : BEEP

49 COLOR= (15,3,2,1)

S@ LOCATE 10,18 : PRINT "COR 15 ALTERADA"

&0 BSAVE "TESTECOR.PIC",4HO400,4H0420,S

7@ COLOR=NEW : BLOAD “"TESTECOR.PIC",S

80 FOR T=0 TO S@@ : NEXT : BEEP

99 COLOR=RESTORE

COLORSPRITE (X) = ¥ Instrucdo

Define a cor e algumas caracteristicas de um
SPRITE.

Esta instrugdo s¢é funciona nos modos grdficos de
SCREEN 4 em diante.

X é o nimero do SPRITE e deve ser 1gual ao numero
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na instrugdo SPRITE$ que define as caracteristicas do
SPRITE.

Y deve ser um numero inteiro compreendido entre @ e
111. E tem o seqguinte significado:

- Entre @ e 15, sdo os numeros das cores da paleta
de cores.

- Somando 32 ao numero da paleta de cores, além da
cor escolhida, o SPRITE ndo ativa mais o sensor de
coincidéncia de SPRITES. Ou seja, se este SPRITE colidir
com outro na tela a instruc8o ON SPRITE GOSUB nSo serd
executada.

- Somando &4 ao numero da paleta de cores, além da
cor escolhida, o SPRITE ndo ativa mais o sensor de
coincidéncia de SPRITE e faz uma operagdo ldgica OR com
as cores dos SPRITES que estd3o sobrepostos.

As cores dos SPRITES podem ser determinadas pelas
instrugBes: PUTSPRITE, COLOR SPRITE ou COLOR SPRITE$. A
instrucdo que for executada por G4ltimo & que determinara
a cor do SPRITE. Quando for wusar as instrugfes COLOR
SPRITE ou COLOR SPRITE$, nSo defina o namero da paleta
de cores na instrugdo PUT SPRITE.

Para detalhes da intrugdo PUT SPRITE, recorra ao
manual do MSX1.

Ex:

100 SCREENS,1:COLOR15,0,8

110 FORX=@TO1S5:LINE(X*14,40)-STEP (146,120) ,15-X,BF :NEXT
120 B$=""

130 FORI=1TOB:READA%:B%$=B%$+CHR$ (VAL ("&b"+A%) ) :NEXT

140 SPRITE$(Q)=B$

150 SPRITE$(1)=B%

160 COLORSPRITE(1)=33 'SOMBRA
17@COLORSPRITES (&) =CHR$ (12)+CHR$ (1@)+CHR$% (5) +CHR$ (8) +CHR
$(3)+CHR$ (3)

180 FORI=@T0212

19@ PUTSPRITE®, (I,I),,0

200 PUTSPRITE1,(I+B,I+B),,1

210 NEXT

220 GOT0220

230 DATA 10011001

240 DATA 00111100

250 DATA P1111110

26@ DATA 11111111
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270 DATA 11111111
280 DATA 01111110
290 DATA 01000010
300 DATA 10000001

COLORSPRITES (X) = Y$ Instrugdo

Define a cor das linhas de um SPRITE.

Esta instrucdo sé funciona nos modos graficos de
SCREEN 4 em diante.

X é o namero do SPRITE e deve ser igual ao nGmero
na instrug8o SPRITE$ que define as caracteristicas do
SPRITE.

Y$ deve ser uma expressdo com 1 até 16 caracteres,
cada um correspondendo a uma linha do SPRITE. 0 cédigo
dos caracteres, de acordo com o seu valor, tem o
seguinte significado:

Entre @ e 15, sfo os numeros das cores da paleta de
cores.

Somando 32 ao nimero da paleta de cores, alem da
cor escolhida, a linha do SPRITE ndo ativa mais o sensor
de coincidéncia de SPRITEs. Ou seja, se a linha do
SPRITE colidir com outra na tela, a instrugdo ON SPRITE
GOSUB ndo serd executada.

Somando 44 ao numero da paleta de cores, além da
cor escolhida, a linha do SPRITE ndo ativa mais o sensor
de coincid@ncia de SPRITEs e faz uma operacdo légica OR
com as cores dos SPRITEs que estdo sobrepostas.

Ao se somar 128 ao numero da paleta de cores, a
linha do SPRITE se deslocard 32 pontos para a esquerda.

As cores dos SPRITES podem ser determinadas pelas
instrugies: PUTSPRITE, COLOR SPRITE ou COLOR SPRITES$. A
instrugdo que for executada por Gltimo & que determinara
a cor do SPRITE. Quando for usar as instrugSes COLOR
SPRITE ou COLOR SPRITE$, ndfo defina o numero da paleta
de cores na instrugdo PUT SPRITE.

Para detalhes da instrugio PUT SPRITE, recorra ao
manual do MSX 1.0.

Exemplo: ver exemplo na instrucdo COLOR SPRITE.
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COPY origen 10 destino Instrugdo

COPY(X1,Y1)-[STEP1(X2,Y2)[,XX] TO (X3,Y3)[,YY] [,0p log]
COPY (X1,Y1) — [STEP] (X2,¥2) [,XX] TO matriz

COPY (X1,Y1)-[STEP1(X2,Y2)[,XX] TO "perif: nome arquivo"
COPY matrizl,sentido]l TO (X3,Y3)[,YY] [,operagio logical
COPY matriz TO "periférico: nome argquivo"
coPv“'perifinome arq."[,sentidolT0 (X3,Y3)[,YY] [,op légl
COPY "perif: nome arquivol" TO "perif: nome arquivo2"

Copia dados de uma tela grafica para outro ponto da
tela, para outra pigina de tela grafica, para uma matriz
ou para um arquivo em disquete. Traz dados de uma matriz
ou que estejam gravados em disquetes para a tela
grafica. Copia um arquivo de um disquete para outro, ou
faz cépia do arquivo no mesmo disquete com outro nome.

Esta instrugdo so & valida nas SCREENs 5, & ,7 e B.
X1 e Y1 s8o as coordenadas na tela grafica do inicio do
bloco que serd copiado.

X2 e Y2 sfo as coordenadas na tela grafica do fim
do bloco que serad copiado. Se for usada a palavra STEP
antes dos numeros (X2,Y2), estes numeros passam a ser a
quantidade de pontos nos eixos X e Y que serdo somados
As coordenadas X1 e Y1, respectivamente. 0Os resultados
das somas serdo as coordenadas finais do bloco.

X3 e Y3 sfo as coordenadas de destino, ou seja,
ponto na tela grafica para onde os dados comegardo a ser
transferidos.

X1, X2 e X3 sdo nimeros inteiros e podem variar
entre @ e 255 nas SCREENs 5 e B, e entre @ e 511 nas
SCREENs 6 e 7.

Y1, Y2 e Y3 podem variar entre @ e 211 nas SCREENs
5,6,7 ou 8.

Nas SCREENs 5, &4, 7 e B voc@ pode trabalhar com
mais de uma pagina de video (ver instrugdo SET PAGE).
Nestes casos:

XX e YY representam o numero da pdgina de origem e
o numero da pagina de destino respectivamente. Se XX e
YY nic forem determinados, serd assumida a pagina que
est4d sendo usada.
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[Sentidol: determina o sentido em que os dados
serdo transferidos. Podem variar entre 6 e 3 e tém o
sequinte significado:

@ - da esquerda superior para a direita inferior.

1 - da direita superior para a esquerda inferior.

2 - da esquerda inferior para a direita superior.

3 - da direita inferior para a esquerda superior.

Matriz: é o nome da varidvel (matriz numérica) que
deve ter tamanho suficiente para receber os dados da
tela grafica. O tamanho da matriz pode ser calculado com
a sequinte equacgdo:

INT ((pixel * (ABS(X2-X1)+1) * (ABS(Y2-Y1)+1) +7)/B)+4

Pixel nas SCREENs 5, 7 e 8 vale quatro e na SCREEN
6 vale dois.

[Operagiol: é uma operacdo ldégica que pode ser
feita entre as cores de origem e as cores de destino da
Area copiada. 0 resultado da operacgdo & visto na reqido
de destino. As operagbes logicas podem ser:

OR =02 = Cf +C2

XOR - €2 = NOT(C1) » C2 + C1 * NOT(C2)
AND = ER = Cl % C2

PSET LR e F Bl n]

PRESET -. C2 = NOT(C1)

TOR, TXOR, TAND, TPSET e TPRESET, executam as
mesmas operagfes légicas descritas acima com a diferenga
de ndo afetarem a cor transparente (@).

C1 & o namero da cor de origem.

C2 é o numero da cor de destino.

NOT(cor) significa a inversio bit a bit do
nimero da cor.

Periférico: (Perif) & a letra que indica qual
controlador de disquete serd usado, podendo ser: A, B,
C, D, E ou F dependendo do numero de interfaces de
drives ligadas ao computador.

Nome arquivol e nome arquivo2 slo, respectivamente,
os nomes dos arquivos de origem e de destino que sio
gravados no disquete.

Ex:

109 SCREEN7,0:COLOR15,0,0

110 X1=0:Y1=0:X2=64:Y2=32

120 TM=INT ((4% (ABS(X2-X1)+1)%(ABS(Y2-Y1)+1)+7)/8)+4
130 DIM A(TM)
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140 FORX=1T07

150 CIRCLE (16,16),X%2-1,X:CIRCLE(16,16) ,X*2,X
160 CIRCLE(48,16),X*2-1,8+X:CIRCLE (48,16) ,X*2,B8+X
178 NEXT

18@¢ FORC=1TO7

19¢ COLOR=(C,®,0,7-C/2) :COLOR=(C+8,7-C/2,08,0)
200 NEXT

216 COPY(®,8)-STEP (4,32)T0A

220 FORN=1T0100

230 X=RND (N)*25&:Y=RND (N) %200

240 COPYA,®TO(X,Y),,TPSET

250 NEXT

260 COPY(@,0)-(350,211)T0(200,0), ,TPSET

270 GOTO270

SETPAGE X,Y Instrugdo

Seleciona a pagina da tela que serd exibida e a
pagina que serd ativa (na qual os desenhos serdo
feitos).

Esta instrucfo sé & valida nas SCREENs 5 a 12

X determina a pagina que serd exibida e deve ser um
nimero inteiro entre @ e 3, dependendo da SCREEN que
estd sendo utilizada.

Y determina a pdgina que serd ativa e deve ser um
numero inteiro entre @ e 3, dependendo da SCREEN que
estd sendo utilizada.

As péginas de cada SCREEN sdo:

SCREEN 5 - 4 péginas (@ a 3)
SCREEN & - 4 paginas (0 a 3)
SCREEN 7 - 2 péginas (@ e 1)
SCREEN 8 - 2 paginas (@ e 1)
SCREEN 1@ - 2 péaginas (@ e 1)
SCREEN 11 - 2 péginas (& e 1)
SCREEN 12 - 2 pdginas (@ e 1)

Exs

1@ SCREEN 5: COLOR 15,0,0

20 LINE (290,20)-(220,200),4,BF
30 SETPAGE @,1:CLS

49 LINE (40,40)-(200,180),8,BF
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S0 SETPAGE @,2:CLS

40 LINE (40,60)-(180,1460),12,BF
78 SETPAGE 8,3:CLS

86 CIRCLE (127,105),8d,4

9@ PAINT (127,105),10,4

160 FOR P=@ TO 3

110 SETPAGE P,P

120 FOR T=0 TO 388 tNEXT T:BEEP
130 NEXT P

140 GOTO 100

SETSCROLL [X] [,¥1 [,1 [,XA) Instrugdo

Determina uma coordenada que serd usada como ponto
inicial, a partir do qual a tela serd mostrada no video.

X & um nimero entre @ e 511 e define a coordenada
harizontal.

Y é um nuamero entre @ e 255 e define a coordenada
vertical.

7 determina se serd feito SCROLL nas 8 colunas da
esquerda. Podendo ser:

@ - as B colunas da esquerda da tela sfo mostradas.

1 - as 8 colunas da esquerda da tela ndo aparecem,

XX determina se haverd troca de paginas de video ou
nfo. Podendo ser:

@ - somente uma pdgina. Neste caso, quando a tela
desaparece em uma das laterais do video, a mesma tela
reaparece no lado oposto.

1 - duas piginas. Neste caso, quando a primeira
pagina desaparece em uma das laterais do video, a
segunda pagina aparece no lado oposto.

Para movimentar duas telas, a pdgina ativa deve ser
impar. Para isso, use a instrugSo SETPAGE.

Ex:

1@ SCREEN 8,0

20 COPY (@,0)-(255,80) TO (9,211)
3@ FOR X=@ TO 255

49 LINE (255,0)-(X,211),X

5@ NEXT

4@ SETPAGE 1,1:CLS
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70 COPY (8,0)-(255,80) TO (8,211)
86 FOR X=@ TO 255

90 LINE (@,08)-(X,211),X
100 NEXT

110 FOR X=@T0511

128 SET SCROLL X,0,1,1
130 NEXT

149 FOR X=0 TO 511

150 SETSCROLL X,X/2,1,1
160 NEXT

170 GOTO 110

WIDTH X Instrucdo

Determina o ndmero de caracteres que serd usado por
linha de texto.

X @ um nimero inteiro que pode variar de 1 a B# na
SCREEN @ e de 1 a 32 na SCREEN 1.

Na SCREEN @ se X for menor ou igual a 40, serfo
utilizados caracteres grandes para texto. Se X estiver
entre 41 e 80 os caracteres serdo pequenos.

Os pardmetros de fabrica, quando o KIT 2+ ¢
adquirido, sdo:

SCREEN @ - 37 colunas
SCREEN 1 - 29 colunas

Exe

10 SCREEN®

20 FOR N=1 TO BO

3@ WIDTH N

5@ PRINT "Esta tela tem ";N;" colunas."
&0 FOR T=0 TO 3@@:NEXT

70 NEXT

CIRCLE, DRAW, LINE, PAINT, POINT, PRESET e PSET

Todas estas instrugles passam a trabalhar com os
novos valores das cores e coordenadas das telas
graficas.

Para obter os valores maximos das coordenadas, ver
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instrugc8o SCREEN.

Para saber as cores que podem ser wutilizadas veja
as instrucBes COLOR e SCREEN.

Nas SCREENs de 5 em diante, os desenhos podem ter
uma cor para o tragado e serem preenchidos com outra
diferente. A instrugfo PAINT passa a aceitar a seguinte
sintaxe:

PAINT C1,C2

onde C1 ¢ a cor que ird pintar a figura e C2, a cor

do tragado ou borda da figura.

GETDATE X$ Instrugdo

Obtém a data armazenada no reldgio/calendéario
interno.

A data no reldgio interno ¢ transferida para a
varidvel X$. 0 formato dos dados na variavel é o
sequinte:

DD/MM/AA - onde DD é o dia, MM o mé&s e AA o ano.

A data armazenada no relégio/calendario interno &
atualizada mesmo com o computador desligado.

Ex:
GETDATE A$ : PRINT As

SETDATE X$ Instrucdo

Acerta a data no reldgio interno.

X$ @ uma expressfo alfanumérica com o seguinte
formato:

DD/MM/AA - onde: DD ¢ o dia (1 a 31), MM é o més (1
a 12) e AA é o0 ano.

A data @ armazenada no reldgio interno e sera
incrementada mesmo com o computador desligado.
Ext
SETDATE "14/04/61"
GETDATE As
PRINT A$
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GETTIME X$ [,A) Instrugdo

Obtém a hora armazenada no reldgio interno.

A hora no reldgio interno ¢ transferida para a
varidvel X$. O formato dos dados na varidvel ¢ o
seguinte: HH/MM/SS - onde HH @ a hora, MM o minuto e SS
o sequndo.

A hora do reldgio & atualizada mesmo com o
computador desligado. Ex:

1@ SCREEN 1

20 GETTIME As
30 LOCATE 10,10
40 PRINT A$

5@ GOTO 20

SETTIME X$ Instrucdo

Acerta a hora do reldgio interno.

X$ é uma sequéncia de caracteres com o seguinte
formato: HH:MM:SS - onde HH ¢ a hora (entre 00 e 23), MM
o minuto (entre @0 e 59) e 5SS o segundo (entre 00 e 59).

Estes dados sdo guardados na memdria do relégio
interno que é mantido por baterias. Assim, mesmo com o
computador desligado, eles serdo preservados e
atualizados. Ex:

10 SETTIME "13:30:20"
20 GETTIME A$

30 LOCATE 10,10

40 PRINT As$

S50 60TO 20

SETADJUST (X,Y) Instrucdo

Ajusta a posigclo da tela para se adequar ao
televisor ou monitor.
X deve ser um numero inteiro entre -7 @ B. Quando

ACVS EletrBnica — Manual MSX 2+ FM Pag. 25




for negativo, a tela se deslocard para a esquerda.
Quando for positivo, a tela se deslocard para a direita.

Y deve ser um numero inteiro entre -7 e B. Quando
for negativo, a tela se deslocar4 para cima e quando for
positivo, a tela se deslocara para baixo.

Os valores de X e Y s%o armazenados na memoria do
relégio. Assim, quando o computador for ligado, os
pardmetros armazenados sero usados automaticamente. Ex:
1@ SCREEN1:COLOR 15,4,7
20 PRINT "USE AS TECLAS DO CURSOR"

30 C=STICK(@)

4@ X=X+(C=4 OR C=7 DR C=B)-(C=2 OR C=3 OR C=4)
5@ Y=Y+(C=8 OR C=1 OR C=2)-(C=4 OR C=5 OR C=4)
&40 IF X=-B THEN X=-7

70 1F X=9 THEN X=8

80 IF Y=-8 Y=-7

9@ IF Y=9 THEN Y=8B

100 LOCATE 4,4

118 PRINT "X = "gX ,"Y = "4V

120 SETADJUST (X,Y)

130 GOTO 3@

SETBEEP XY Instrucdo

Seleciona o tipo e o volume do BEEP.

: X é o tipo de BEEP e deve ser um ndmero inteiro
entre 1 e 4.

Y é o volume do BEEP e deve estar entre 1 e 4. O
namero 1 € o volume minimo e o 4 o volume maximo.

Os valores de X @ Y sfo armazenados na meméria do
reldgio interno. Assim, quando o computador for ligado,
os parmetros armazenados serdo usados automaticamente.

0 BEEP também pode ser gerado pressionando as
teclas CONTROL+G.

16 FOR A=1 TO 4

20 FOR B=1 TO 4

3@ SETBEEP A,B

40 FOR N=1 TO 1@ : BEEP 1 NEXT
5@ FOR T=@ TO S@@:NEXT

&0 NEXT:NEXT
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SETPASSWORD X$ Instrugdo

Estabelece uma senha ou palavra de acesso ao
computador.

X$ & uma sequéncia alfanumérica de ateé 255
caracteres.

A senha & armazenada na memoria do relégio interno
que & mantido por baterias. Assim, mesmo com o
computador desligado, a senha continua armazenada.

Ao se ligar o computador, serd apresentada a
palavra "PASSWORD:" esperando que seja digitada a senha.

Caso a senha digitada n8o coincida com aquela
armazenada, o computador continuard esperando a senha
correta.

Para eliminar a senha, use a instrugdo SETTITLE"".

86 se pode utilizar uma das instrugfes
“SETPASSWORD", "SETPROMPT" ou "SETTITLE" de cada vez. A
altima instrucSo executada serd a armazenada pois todas
utilizam a mesma &rea na meméria do relégio interno.
Ex:
SETPASSWORD"TESTE"
desligue o computador e ligue-o novamente.
digite TESTE sequido da tecla RETURN

SETPROMPT X$ Instrucdo

Estabelece um PROMPT ou palavra de aviso de espera
de um comando.

X$ & uma sequéncia alfanumérica de ate &6
caracteres.

0 PROMPT é armazenado na meméria do reldgio interno
que & mantido por baterias. Assim, mesmo com ©
computador desligado, ele serd preservado.

0 PROMPT normal do computador é "Ok". Quando este
PROMPT ¢ selecionado, a drea na meméria de reldgio fica
livre para ser usada pelas instrugfes: SETPASSWORD ou
SETTITLE.

S6 se pode utilizar uma das instrucdes
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"SETPASSWORD", "SETPROMPT" ou "SETTITLE" de cada vez. A
Gltima instrucdo executada serd a armazenada pois elas
utilizam a mesma 4rea na meméria do reldgio interno.

Ex: SETPROMPT “TESTE"

SETSCREEN Instrucdo

Transfere os pardmetros da tela e do modo de
trabalho do computador para a meméria do reldgio.

Os pardmetros armazenados sdot

- Tipo de SCREEN de texto: @ ou 1.

- Numero de colunas (WIDTH): 1 a B@.

- Namero da cor do caractere: @ a 15.

- Namero da cor do fundo do caractere: @ a 15.

- Numero da cor da borda da tela: 0 a 13:

- Exibig8o das teclas de fungfes: ligada ou

desligada.

- Click do teclado: ligado ou desligado.

- Tipo de impressora: MSX ou ndo MSX
Velocidade dos dados para o gravador cassete 1200
ou 2409 bauds.

- Modo de exibigdo da tela: 1 a 4

Estes dados sfo armazenados na meméria do reldgio
interno, mantido por baterias. Assim, mesmo com O
computador desligado, eles serlo preservados. Ext

Para inicializar o computador em B0 colunas
automaticamente:

SCREEN@ : WIDTHB@® : SETSCREEN

Desligue o computador e ligue-o novamente.

1

SETTITLE X$ [,Y] Instrucdo

Armazena um nome que serd mostrado na apresentacio
quando o computador for ligado.

X$ @ uma sequéncia alfanumérica com até &
caracteres.

Se X$¢ tiver exatamente & caracteres, o nome
aparecerd na apresentacio e o computador ficara
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esperando que qualquer tecla seja pressionada,
continuando a inicializacio somente depois. Se tiver ate
S caracteres, o nome permanecerd na tela durante alguns
sequndos @, entlo, continuard a inicializagdo.

Y pode variar de 1 a 4 @ seleciona qual combinagdo
de cores serd usada na apresentacio quando o computador
for ligado.

Estes dados sdo armazenados na meméria do relégio
interno que & mantido por baterias. Assim, mesmo com ©
computador desligado, 0s dados serdo preservados.

Sd se pode utilizar uma das instrucfes
“SETPASSWORD", “SETPROMPT" ou "SETTITLE" de cada vez. A
Gltima instrugfo executada serd a armazenada pois todas
utilizam a mesma drea na meméria do reldgio interno.

SETTITLE "" & usado para apagar os dados do SET
PASSWORD .

Ex: SETTITLE "TESTE ",4
Desligue o computador e ligue-o novamente.

CALL MEMINI [(X)] Instrugdo

Prepara uma area da memdria RAM para trabalhar como
RAMDISK (disco em meméria).

X & o tamanho do disco em meméria em bytes e tem de
ser um nuamero inteiro entre 1923 e 32767, ou @ (zero).

CALL MEMINI (@) cancela o modo RAMDISK.

Quando se executa a instrugdo CALL MEMINI, todo
conteado do disco em meméria serd limpo.

No lugar da palavra CALL pode-se utilizar o sinal
de sublinhado (_). Por exemplo: _MEMINI

A instrugdo CALL MEMINI deve ser executada antes
das instrugfes: CALL MFILES, CALL MNAME ou CALL MKILL.

As seguintes instrucfes podem ser utilizadas apds a
instrugdo CALL MEMINI para se trabalhar com arquivos em
RAMDISK: SAVE, LOAD, RUN, MERGE, OPEN, CLOSE, PRINT#,
PRINTHUSING, INPUT#, LINEINPUTH,EOF, LOC, LOF.

A RAMDISK deve ser tratada como se fosse um
disquete normal. 0 dnico detalhe é que o nome do
dispositivo deve ser MEM:.

Ex: _MEMINI
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10 PRINT “TESTE "3 1 GOTO 1@
SAVE "MEM:TESTE.BAS"

NEW

LIST

LDAD "MEM:TESTE.BAS"

LIST

RUN

CALL MFILES Instrucdo

Lista na tela os nomes dos arquivos armazenados na
RAMDISK e quantos bytes ainda estfo livres para uso.

No lugar da palavra CALL pode-se utilizar o sinal
de sublinhado (_). Por exemplo: _MFILES

Este comando sd serd aceito depois da execucdo da
instrugfo CALL MEMINI, Caso a instrugfo CALL MEMINI ndo
tenha sido executada ou a RAMDISK tenha sido eliminada
pela instrucdo CALL MEMINI (@), serd emitida a mensagem
de erro "disk offline".
Ex: _MEMINI
16 PRINT "TESTE "y 1 GOTO 10
SAVE "MEM:TESTE.BAS"
NEW
_MFILES
LIST
LOAD "MEM:TESTE.BAS"
LIST
RUN

CALL MKILL ("nome do arquivo") Instrucdo

Apaga um arquivo armazenado na RAMDISK.

No lugar da palavra CALL pode-se utilizar o sinal
de sublinhado (_). Por exemplo: _MFILES

Este comando sé serd aceito depois da execuglo da
instrugcdo CALL MEMINI. Caso a instruglio CALL MEMINI nilo
tenha sido executada ou a RAMDISK tenha sido eliminada
pela instrugdo CALL MEMINI (@), serd emitida a mensagem
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de erro "disk offline".

Ex: _MEMINI

1@ PRINT "TESTE "y ¢ 60TO 10
SAVE "MEMiTESTE.BAS"

_MFILES

_MKILL “"TESTE.BAS"

_MFILES

CALL MNAME(*nome arquivo 1" as "nome arg 2°) Instrugdo

Troca o nome de um arquivo gravado na RAMDISK.

0 “nome do arquivo 1" & o nome j& gravado na
RAMDISK e o "nome do arquivo 2" é aquele que substituird
o antigo.

No lugar da palavra CALL pode-se utilizar o sinal
de sublinhado (_). Por exemplot _MNAME

Este comando sé serd aceito depois da execugdo da
instrugdo CALL MEMINI. Caso a instrugdo CALL MEMINI nio
tenha sido executada ou a RAMDISK tenha sido eliminada
pela instrugfo CALL MEMINI (0), serd emitida a mensagem
de erro "disk offline".

Ex: _MEMINI

1@ PRINT "TESTE "3 : GOTO 1@

SAVE "MEM:TESTE.BAS"

_MFILES

_MNAME ("TESTE.BAS" AS "PROG.BAS")
_MFILES

PAD X Instrugdo

Retorna o estado da TOUCHPAD, LIGHTPEN, MOUSE ou
TRACKBALL gue estejam ligados as entradas de JOYSTICK.

X deve ser um numero inteiro entre @ e 19 e tem o
sequinte significado:

Se X estiver entre # e 3 presume-se que ha uma
TOUCHPAD ligada na tomada do JOYSTICK 1.

Ge X estiver entre 4 e 7 presume-se que ha uma
TOUCHPAD ligada na tomada do JOYSTICK 2.
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Se X estiver entre 8 e 11 presume-se que tenha uma
LIGHTPEN ligada na tomada do JOYSTICK.

Se X estiver entre 12 e 15 presume-se que tenha um
MOUSE ou TRACKBALL ligado na tomada do JOYSTICK 1.

Se X estiver entre 16 e 19 presume-se que tenha um
MOUSE ou TRACKBALL ligado na tomada do JOYSTICK 2.

Nos casos acima se X for igual a:

0 ou 4 - retorna o estado da mesa da TOUCHPAD: @ se

nfo foi tocada ou -1 se foi tocada.

1 ou 5 - retorna a coordenada X do ponto onde a
mesa foi tocada.

2 ou & - retorna a coordenada Y do ponto onde a
mesa foi tocada.

3 ou 7 - retorna o estado do botfo da TOUCHPAD. O
resultado serd: @ (botfo nio pressionado)
ou -1 (botfo pressionado).

'8 - retorna o estado da LIGHTPEN: @ se as
coordenadas nfo estiverem prontas ou -1 se as
coordenadas estiverem prontas.

9 - retorna a coordenada X da posig3o da LIGHTPEN.

10 - retorna a coordenada Y da posigdo da LIGHTPEN

11 - retorna o estado do botfo da LIGHTPEN: @

(bot%o ndo pressionado) ou -1 (botdo
pressionado)
12 ou 16 - retorna o estado do MOUSE ou TRACKBALL:
é sempre -1

13 ou 17 - retorna a coordenada X do MOUSE ou
TRACKBALL .

14 ou 1B - retorna a coordenada Y do MOUSE ou
TRACKBALL .

15 ou 19 - retorna sempre O.

A leitura do estado dos botfes do MOUSE ou
TRACKBALL & feita com a instruglo STRIG.

Antes de ler as coordenadas do MOUSE ou TRACKBALL &
obrigatéria a execugfio da funglo PAD (12) ou PAD (16)
dependendo da tomada onde o MOUSE ou TRACKBALL estejam
ligados.

Antes de ler as coordenadas da LIGHTPEN, verifique
se a fungdo PAD(B) retorna o valor -1.

A fungdo PAD sé terd validade se algum dos
acessérios (TOUCHPAD, LIGHTPEN, MOUSE ou TRACKBALL)
estiver ligado ao computador.
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- TOUCHPAD ¢ uma pequena prancheta usada para
desenhos com sensores em toda sua extensfo que, ao serem
tocados, transmitem ao computador as coordenadas X,Y.
Para acompanhar os tragos do desenho ¢ usada uma caneta
com dois bot#es: um como nos JOYSTICKS e outro que é
acionado quando a caneta toca a superficie da prancheta.

~ LIGHTPEN é uma caneta com um sensor de luz na
ponta que, quando encostada na tela do monitor ou
televisor, transmite ao computador a sua posigio em
coordenadas X,Y. A Lightpen possui dois botfes: um como
nos JOYSTICKS e outro que ¢ o sensor quando cruza com um
raio luminoso na tela.

- MOUSE é um controlador manual com uma esfera na
sua parte inferior e dois botSes como nos JOYSTICKS. A
movimentagdo do MOUSE sobre qualquer superficie faz com
que a esfera movimente duas rodas perfuradas, uma para o
eixo X e outra para o eixo Y. Estas rodas geram uma
sequéncia de pulsos que sfo transformados em coordenadas
pelo computador.

- TRACKBALL é semelhante ao MOUSE, porém, a esfera
fica na parte superior do controlador. Ao contrario do
Mouse, sua esfera é controlada pela mio do operador que
a faz girar para o lado desejado.

POL (X) Funcdo

Retorna o estado de PADDLES ligados ao computador.

Até 12 (doze) PADDLES podem ser ligados as entradas
de JOYSTICK (& na entrada A e & na B).

Se X for 1, 3, 5, 7, 9 0u 11 pressune-se que os
PADDLES estejam ligados na entrada do JOYSTICK-1 (A). Se
for 2, 4, 4, B8, 10 ou 12 pressume-se que estejam ligados
na entrada do JOYSTICK-2 (B).

Esta fungio retorna um valor entre @ e 253.

PADDLEs sdo controles rotativos utilizados em jogos
ou programas que tém movimentos em duas direcles
(direita @ esquerda por exemplo).

A fungdo PDL(X) s4 & vAlida com um ou mais PADDLES
ligados ao micro.

Ex: 1@ PRINT PDL(1) ¢ GOTO1@
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BASE (X) ou BASE (X) = Y Fungdo ou Instrucdo

Mostra o enderego do primeiro byte das tabelas do
processador de video (VDP) ou escreve um enderego
inicial nos registradores das tabelas do VDP.

(X) deve ser sempre uma expressio de numeros
inteiros entre @ @ 44 que, dependendo da  SCREEN
utilizada, tem o seguinte significado:

SCREEN ] 1 I ST - B TR e |
SEssESEESESESISSEISIESESNEESCASICSESsSSSSESSSEIasSsEass
TABELA NOMES o 5 10 15 20 25 38 335 40
TABELA CORES i ol 11 16 21 26 31 36 M
TABELA CARACTERES AT 120507 222 2N B ST A2

8 13 18 23 28 33 38 43

TABELA ATRIB SPRITES

TABELA FORMATO SPRITES- 9 14 19 24 29 34 39 44

Quando se 1& um enderego com a fungdo BASE (X), o
valor de X pode variar entre 0 e 44.

Para se escrever um valor nos registradores do VDP
com a funcdo BASE (X) = Y, o valor de X s6 pode variar
entre # @ 19, ou seja, somente as SCREENs 0, 1, 2 e 3
s40 afetadas. Quando se troca um enderego na SCREEN 3,
os enderecos das SCREENs 4, 5, 6, 7 e B também sdo
alterados.

Os dados da SCREEN B valem também para as SCREENs
10, 11 e 12, Ext
100 'Enche duas telas
119 °
120 SCREEN®:WIDTH4@:KEYOFF
130 °
14@ FORA=@TO959:PRINT"-"§tNEXT
150 BASE (@) =1@24 : SCREEND
1460 FORA=@TO95F1PRINT"+"§ tNEXT
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170
180 'Alterna as paginas de texto
19¢ °
200 BASE (0)=0
210 FORT=@TO10@:NEXT
220 BASE (§)=1024
230 FORT=@TO10@:NEXT
240 GOTO200
Outro exemplo: PRINT BASE (@)
0BS: Use esta funglo ou instrugdo somente gquando
estiver bem familiarizado com o modo de trabalho do
processador de video (VDP).

V0P (X) ou VOP (X) = ¥ Funcdo ou Instrucdo

Verifica ou altera o conteido dos registradores do
processador de video (VDP).

X & um nimero inteiro e pode variar entre:

-9 @ -1 - registradores de STATUS 1 a 9.

#e 8 - mesmos do MSX1.
9 e 24 - registradores de 8 a 23.

33 e 47 - registradores de 32 a 44.

Esta instrugdo sé deve ser utilizada quando se
estiver bem familiarizado com o funcionamento do
processador de video (VDP).

Exz

1@ FOR R=-9 TO B

20 A=VDP(R)

3@ PRINT "Registror "Ry" = "“jRIGHTS("0000000"+BIN$(A),B)
49 NEXT
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FM - MASIC

APRESENTACAD

D FM-Music, residente no cartucho MSX 2+ FM (e
também vendido como cartucho separado) é capaz de
sintetizar o som de diversos instrumentos musicais,
utilizando-se de 2 osciladores multi-timbrais e mais os
sons de 5 instrumentos de percussio. Nele estdo
disponiveis 9 canais que podem tocar até 9 instrumentos
ao mesmo tempo sem utilizar a bateria.

Contudo, se os 5 canais da bateria eletrfnica forem
acionados, ficam ainda & canais simultineos para outros
instrumentos. Os 3 canais do PS6 (chip de som original
do MSX) continuam ativos, podendo ser tocados junto com
os canais do FM, resultando em até 14 canais
simultaneos.

0 Music-Basic tem armazenado os sons de b4
instrumentos musicais sendo &3 pré-definidos e 1
programivel. Os pré-definidos (de @ a 62) sio os mais
utilizados, como piano, flauta, clarineta, violino,
cordas, trompete, xilofone, etc.

0 som desses instrumentos pode ser alterado através

de rotinas em Assembler ou Poke's em Basic. A
programaglo do instrumento &3 & feita através de
pardmetros transmitidos aos registradores dos
osciladores. 3 necessario, portanto, um certo

conhecimento de sonorizacdo para sintetizar com
perfeiglo outros tipos de instrumentos.

0 FM pode ser programado tanto em Basic quanto em
Assembler. Em Basic através de comandos expandidos, tais
como Call Music, Call Voice, entre outros, que serdo
descritos neste manual. Em Assembler através do rotinas
especificas em lin?uagem de maquina (um processo que,
pelo nivel de complexidade, ndo serd explicado neste
manual).
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Descricdo da sintaxe usada no Capfitulo FM-Music.

NOME_[<P)]

Descrigdo da utilizagdo do comando.

NOME (Parametrol, Pardmetro2, [Pardmetro3l...)

Os pardmetros virdo entre parénteses ( ).

Os itens entre colchetes [ 1 indicam que esse
parametro depende de outros comandos.

OBSERVAGAD: A palavra CALL pode ser substituida por
um "_" (underline). Ex: CALL MUSIC = _MUSIC

CALL MUSIC (<BT) (B (C1),4CD)<C3) <O, ..., (081, [C9))

Define os canais de som que serdo wutilizados, bem
como se serd ou ndo usada a bateria. Com este comando &
possivel também a concatenagdo de canais, respeitando-se
o limite disponivel (& canais com bateria ou 9 canais
sem bateria).

0 primeiro pardmetro <BT> pode ser @ ou 1. Se @,
ndo serd utilizada a bateria. Se 1, os 3 canais de
bateria serdo ativados.

0 segundo pardmetro deve ser obrigatoriamente @.
Qualquer valor diferente de @ gerard uma mensagem de
erro.

Os parametros de <Cl> a <C9 referem-se ao
chaveamento de canais de som. Esses parametros devem
conter um nimero de 1 a2 & (ou de 1 a 9 dependendo da
bateria). Esse numero indicar4 o méximo de vozes que
serd tocado ou mixado nesse canal.

Ext

CALL MUSIC (1,0,1,1,1,1,1,1).

Com esse comando serd acionada a bateria e cada um
dos é canais de som disponiveis poderd tocar uma voz
(instrumento) diferente.

CALL MUSIC (@,0,2,1,1,1)

Neste exemplo, ndo serd utilizada a bateria e
teremos 3 dos 9 canais disponiveis, sendo que o primeiro
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(que contém o nQ 2) podera tocar ateé dois instrumentos
mixados.

¢ importante observar que a concatenacdo de canais
(como no exemplo acima) sé pode ser feita respeitando-se
o numero mdximo de canais do FM. Sendo assim, a soma dos
pardmetros (apenas dos canais) ndo devera ultrapassar o
limite de & (com bateria) ou 9 (sem bateria). Nesse
caso:

CALL MuUSIC (1,08,2,2,2,2)

Gerard uma mensagem de erro.

CALL VOICE (¢B11),(B12),(R13), <RID), ..., [B16], (€19])

Define os instrumentos que serdo utilizados em cada
canal.

Estdo disponiveis 64 instrumentos. Os de @ a 62 sdo
os instrumentos normais (pré-definidos) e o &3 & o
instrumento programavel que ndo possui som algum.

Ds labels de <I1> a <I9> deverSo ser substituidos
pelos numeros dos instrumentos. Deverdo ser sempre
precedidos por "@",

Exz

CALL VOICE (@0@,@p3,@43)

Esse comando definiu a utilizag8o de PIAND no canal
1, FLAUTA no canal 2 e VIOLINO no canal 3.

CALL VDICE (e02,e1é4,@01,@o1,@01)

Nesse exemplo ficou definida a utilizacfo de CORDAS
na canal 1, VIBRAPHONE no canal 2, e PIANO II nos canais
3, 4 e 5.

LEMBRE-SE que o numero de canais depende da
instrucfo CALL MUSIC e que, caso seja definido algum
canal com concatenagfo, o comando CALL VOICE devera
conter os instrumentos que serdo usados em cada canal
concatenado. Assim, ao se executar:

CALL MUSIC (@,0,3):CALL VOICE (@90,@35,@02):PLAY#2,

ugu

Vocé ira tocar a nota D& (C) com PIAND, FLAUTA e
CORDAS mixados, no primeiro (e unico) canal.

0BS: No APENDICE C, ha uma relagfo com todos os
instrumentos pré-definidos.
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PLAVE (ndy(C1D,<C2),. .o (08D, 49, (PSBI) , (PSED) , (PSED)

Toca a misica de acordo com os parametros nele
definidos (nota, volume, duraglio tempo, etc...).

0 comando PLAY original do MSX sofreu uma pequena
alteracdo: recebeu um parametro a mais, o #<m, para
indicar que estamos nos reportando ao FM.

PLAY#<n>,<C1>,<C2>,<C3>,<C4>,<C3>,<C&>,<C7>,<CB>,<C
9>,<P561>,<PSG2>,<PSG3I>

Esta primeira sintaxe se refere A utilizagdo sem
bateria. Nesse caso, teremos 9 canais disponiveis, (<Cl>
a <C9>), mais os 3 canais do PSG, (<PSG1> a <PSG3>)

ou

PLAY#<n>,<C1>,<C2>,<C3>,<C4>,<C5>,<Cé>,<BT>,<PSG1>,
<P562>,<PSG3>

Nesta sequnda sintaxe utilizamos a bateria (lembre-
se que isso depende do comando CALL MUSIC). Nesse caso,
teremos & canais (<C1> a <Cé>), a bateria (<BT> e o0s 3J
canais do PSG (<PSG1> a <PSG3>). Note que a bateria nlo
faz parte dos canais de musica. Ela serd definida sempre
depois do Gltimo canal musical. Assim, se fizermos:

CALL MUSIC (1,0,1,1,1,1)

Teremos que definir a bateria no quinto canal do
comando PLAY:

PLAY#2,<C1>,<C2>,<C3>,<C4> ,<BT>

0 <n> pode ser substituido por @, 2 ou 3. Se for 2
ou 3, valem as sintaxes acima explicadas. Se for @,
indica que estaremos trabalhando apenas com o PSG.
Assim, o comando PLAY nfo poder& ultrapassar 3 canais:

PLAY#@,<PSG1>,<PS62>,<PSG3>

Todos os labels acima mostrados (<C1> a <C9>, <BT>,
<PSG1> a <PSG3> deverio ser substituidos por parametros
colocados entre " " (aspas).

Parametros para SOM:

@<n> - Muda de instrumento dentro do PLAY. <n> pode
variar de @ a 63 (igual ao CALL VOICE). O default & 0.

V<n> - Altera o volume do som. <n> pode variar de @
a 15 e o default é B.

T<n> - Muda o tempo da misica (andamento). <n> pode
ser de 32 a 255, default e 120.
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L<n> - Altera a duracgdo de cada nota. <{n> varia de
1 a 64. O default & 4.

0<n> - Define a oitava nota wutilizada. <n> pode
variar de 1 a B sendo que o default é 4.

Q<n> - Muda o "decay" (finalizacio) das notas. <n>
pode variar de 1 a 64. default é B. -

N<n> - Toca uma nota especificada pelo seu namero.
<n> pode ser de @ a 96.

R<n> - Pausa por "n" tempos. <n> varia de 1 a 64. O
default & 4.

“_"- Quando colocado ao lado da nota, determina gue
esta serd tocada por mais 1/2 tempo de seu valor
original.

@v<n>- Assim como o V, esse comando altera o volume
do som mas cobre uma faixa de valores maior do que o V.

<n> pode ser de @ a 127, o default & 127.

@W<n> - Prolonga a execucdo da Gltima nota por <n>
tempos. <n> pode ser de 1 a 64.

“%"- Faz a "juncio de 2 notas de mesmo valor.

">"~ Aumenta 1 (uma) oitava.

"¢"- Diminui 1 (uma) oitava.

S<n> e M<{n> - Comandos para geracdo de envelopes.
8¢ funcionam com o PSG. Para maiores detalhes, consulte
o manual de BASIC MSX.

NOTAS MUSICAIS: C (da), D (ré), E (mi), F (fa), G
(sol), A (14), B (si). As notas podem estar acompanhadas
de um namero (de 1 a 44) indicando sua duragdo. Se ndo
especificado, ¢ assumido o valor do pardmetro L.

"#" ou "+" - Acompanhado da nota, indica que esta
serd SUSTENIDA (1/2 tom acima).

“-" - Indica que a nota serd BEMOL (1/2 tom
abaixo).

Y<n1>,<n2> - Altera a definicdo de alguns
instrumentos pré-definidos.

Parametros para BATERIA:

@A<n>- Indica o volume dos instrumentos tocados em
primeiro plano (com énfase).

<n> pode ser de @ a 15, o default & 12.

V<n> - Indica o volume dos instrumentos tocados em
segundo plano. Idéntico ao V do SOM.

T<n> - Idéntico ao T do SOM.

@v<{n>- Define o volume geral (primeiro e sequndo
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planos). Idéntico ao @V do SOM.

“!"- @&nfase no instrumento (este & tocado no
primeiro plano)

R<n> - Idéntico ao R do SOM.

¥<n1>,<n2> - Permite alterar o som dos instrumentos
da bateria. (maiores detalhes, consulte o comando CALL

AUDREG) .
INSTRUMENTOS DE BATERIA:
B - Bumbo
H - Hi-Hat
C - Chimbau
S - Caixa

M - Tom Tom :

Os instrumentos de bateria devem, obrigatoriamente,
vir acompanhados do valor de duraglo {(de 1 a 64). ¢
possivel tocar até 5 instrumentos ao mesmo tempo,
colocando um ao lado do outro e, no final, o valor de
duragdo.

Exs

CALL MUSIC (1)

PLAY#2,"BC4"

Tocara o BUMBO e o CHIMBAU juntos. Quando colocados
dessa forma, os sons dos instrumentos aparecem em
sequndo plano. Para tocar um instrumento em primeiro
plano, deve-se colocar o sinal "'" logo apds. Ex:

CALL MUSIC (1)

PLAY#2,"B'H4"

Tocard o BUMBO em primeiro plano junto com o HI-HAT
em segundo plano. €& importante ressaltar que os
instrumentos tocados no primeiro plano somente terdo
énfase se o volume sonoro do segundo plano for menor.
Exs

CALL MUSIC (2,08,1,1,1)

PLAY
"2,“V!504EB#CIGIF1","V1504@¢0E1B1Al","V15D4@9031>D1E1“

Nesse exemplo, serdo tocados 3 acordes: D¢ maior,
SOL maior e FA maior com som de PIAND (@@0).

CALL MUSIC (1,8)

PLAY #2,"@A15V@B!HBHBS 'HBB'HBB!'HBHBS 'HBC 'HB"

Aqui & possivel ouvir um ritmo de bateria (ROCK).
Note como foi utilizada a jungio de instrumentos de
bateria.
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CALL MUSIC (@,0,3)

POKE &HFA3C,40:POKE &HFA4C,80

CALL VOICE (@53,@53,@53)

PLAY #2,"V1504C1<B1A1FL"

Neste Gltimo exemplo, serfio tocados algumas notas
com o instrumento 53 (HARDROCK) apresentando uma leve
reverberacfo que serd explicada no APENDICE B.

CALL PITCH (<)

Altera a velocidade tonal da masica. &€ G4til quando
se deseja acertar a afinag3o dos instrumentos pois atua
sobre todos os canais.

<n> pode ser um nimero de 418 a 459 (410 mais
lento, 459 mais rapido). O default & 440.

Ext

CALL MUSIC (@,0,1)
PLAY #2,"v15C"
CALL PITCH (459)
PLAY #2,"v15C"
CALL PITCH (410)
PLAY #2,"V15C"

CALL TRANSPOSE (<n2)

Semelhante ao PITCH, porém, cobre uma faixa maior
de valores.

<n> pode ser qualquer nimero entre -12799 e 12799
sendo a cada 108 valores aumentado (ou diminuido) meio
tom. O default é 0.
Ext

CALL MUSIC (0,0,1)
CALL TRANSPOSE (@)
PLAY #2,"V15C"

CALL TRANSPOSE (-500)
PLAY #2,"V15C"

CALL TRANSPOSE (500)
PLAY #2,"V15C"
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Digitando esses comandos voc® notard a mudanga
entre diferentes valores do TRANSPOSE.

CALL TEMPER (<n)

Serve para afinar os instrumentos.
<n> deve ser um numero entre @ e 21.

CALL MUSIC (2,0,1)

CALL TEMPER (@)

PLAY #2,"@12LBCDEFGAB"

CALL TEMPER (21)

PLAY #2,"@12LBCDEFGAB"

Note que o som gerado pelo segundo exemplo esta
"desafinado".

CALL PLAY ({nc),(var))

0 comando CALL PLAY indica se os canais de FM estdo
ou ndo ativos (tocando).

<nc> & o nimero do canal que se deseja saber se
estd ou 'nfo tocando. Se <nc> for @ sera possivel saber
se existe algum canal ativo. Enquanto um deles estiver
tocando o valor devolvido serd -1, caso contririo, serd
@. Com <nc> de 1 a 9, vocé saberd apenas o estado (ativo
ou n¥o) do canal escolhido.

<{var> & a varidvel numérica onde serd colocado o
valor devolvido. Ela conterd @ caso o(s) canal(is) ndo
esteja(m) tocando e, -1 se estiver(em) tocando.
Bt

CALL PLAY (3,A):PRINT A

Lé o estado do canal 3 e retorna o resultado para a
varidvel "A". Como ndo tocamos nota nenhuma, o valor
devolvido sera 0.

CALL MUSIC (@,02,1)

PLAY #2,"V15C":CALL PLAY (@,A):PRINT A

Esse exemplo ir&4 tocar wuma nota enquanto 1& o
estado do canal 1., Obviamente o valor devolvido serd -1.
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CALL STOPM

Determina uma parada na musica no ponto em que se
encontra. Como sabemos, o processador 780 trabalha a uma
velocidade maior que o processador de dudio (PSG) e o
FM. Portanto, quando executamos uma ou varias notas,
algumas vezes, o controle é devolvido para o BASIC antes
mesmo de haver terminado a sequéncia de notas, o que faz
com que os préximos comandos (no caso de um programal,
apds a instrugdo PLAY, sejam executados antes do término
da masica.

Ex:

10 CLS:LOCATE1d,10:PRINT"EXEMPLO SEM STOPM"

20 CALL MUSIC (2,0,1)

30 PLAY#2,"V15@4104CDEFGAB>CDEFGAB"

490 CLS

Ao executar esse programa vocé notard que a tela
serd limpa antes de terminar a misica.

10 CLS:LOCATE1®,10:PRINT"EXEMPLO COM STOPM"

20 CALL MusIC (2,08,1)

30 PLAY#2,"V15@4104CDEFGAB>CDEFGAB"

49 CALL STOPM

S50 CLS

Nesse exemplo a tela serd limpa simultaneamente a
interrupgdo da masica.

CALL BGM ({n})

Sincroniza o processador I80 com o0s processadores
de &udio FM e PSG, evitando que os comandos, apds uma
instrugdo PLAY, sejam executados antes do término da
masica.

<n> pode ser @ ou 1. Se for 1, o recurso estara
desativado, Dessa forma o processador IB@ terminard
sempre primeiro. Se for @, o recurso sera ativado e os
processadores executardo suas tarefas juntos. 0 default
é 1.
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Ex:

18 CLS:LOCATE1@,10:PRINT"EXEMPLO SEM BGM"

20 CALL MUSIC (9,0,1):CALL BGM (1)

30 PLAY#2,"V15@4104CDEFGAB>CDEFGAB"1CLS

Neste exemplo, a tela serd limpa antes da musica
terminar.

10 CLS:LOCATE1@,10:PRINT"EXEMPLO COM BGM"

20 CALL MUSIC (@,0,1):CALL BGM (&)

30 PLAY#2,"V15@4104CDEFGAB>CDEFGAB" 1CLS

Neste outro exemplo, a tela s& serd limpa apds
todas as notas terem sido executadas.

CALL AUDREG (<n1),<n2))

Altera o som dos instrumentos da bateria.

<n1> deverd ser um nimero com os valores abaixo:

de 00 a 07;

de 14 a 24y

de 32 a 40;

de 48 a 563

Esse numero indicard o registrador a ser alterado.
Valores de B a 13, de 25 a 31, de 41 a 47, e acima de
39, geram mensagem de erro. Note que essa numeragcdo &
diferente da numeragdo normal dos instrumentos.

<{n2> pode ser qualquer numero inteiro, entre & e
255, e indicara o valor do atributo para o registrador.
Ex:

CALL MUSIC (1)

PLAY #2,"@A15V@B'HBH16B! 16S!HBB!'HBHBB !HBS 'HBC ! B"

CALL AUDREG (24,80)

PLAY #2,"@A15V@B'HBH16B! 16S!'HBB!HBHBB !HBS 'HBC ! 8"

Com este exemplo, voc® notard a mudanga no som do
HI-HAT e do CHIMBAU.

18 CALL MUSIC (1)

20 FOR F=@ TO 255

3@ CALL AUDREG (23,F)

40 PLAY #2,"V15S16"

S@ NEXT F

Neste exemplo, & possivel perceber a wvariagcdo no
som da CAIXA.
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CALL VOICECOPY (@Cans),{vardh)

Copia os valores dos registradores de som
(definigdo) de cada instrumento para wuma variavel de
precisdo dupla. Permite também que passemos uma
definigdo de instrumento (que sdo as informagtes
necessarias para a composi¢do do som) contida numa
varidvel para os registradores do instrumento 63
(programavel).

CALL VOICECOPY (@<ins>,<{var>%)

A primeira sintaxe demonstra como colocar a
definigdo de um instrumento (indicado por <ins>, de @ a
63) numa variadvel de precisfo dupla (indicada por <vard,
sequida do simbolo de porcentagem).

Alguns instrumentos, por motivos desconhecidos, ndo
s80 visualizados (geram mensagem de erro).

CALL VOICECOPY (<var>%,@43)

Neste outro exemplo, o instrumento 63 receberd os
valores contidos na varidvel <var>. O0Os valores dos
registradores estio divididos em 16 bytes de 14 bits
cada, portanto, deverdo ser tratados em blocos de 16
bytes (isso serd melhor explicado no APENDICE A).

Exz

10 CALL MUSIC:Y=0

20 CLEAR 1000:DIM A%(15)

3@ CALL VOICECOPY (@i,A%)

40 FOR X=0 TO 3

5@ PRINT RIGHTS ("0000"+HEX$ (A% (X+Y)) ,4)" "3

6@ NEXT X:Y=Y+4:PRINT:IF Y=16 THEN END ELSE 40

No exemplo acima € possivel ver na tela a definigcdo
hexadecimal do instrumento 1 (PIANOD II).

1@ CALL MUSIC (2,0,3)

20 CLEAR 2000:DIMA%(15)

3@ FOR I=@ TO 15

40 READ A$:A%(I)=VAL ("&H"+AS)

50 NEXT I
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&0 DATA 6847 ,736F ,2074,2020

7@ DATA 0000,00FF ,0000 ,0000

80 DATA 1572,01AA, 02000 ,0000

99 DATA 0131,02A0,0000,0000

100 CALL VOICECOPY (A%,863):POKE &HFA3C,4@:POKE
LHFA3C, 80

110 PLAY#2,"V15@46303G1DIFICL"

Neste outro exemplo o instrumento &3 recebeu uma
definicdo (contida nas 1linhas DATA), e foi acionado
(tocado).

0BS: Somente o instrumento &3 pode receber uma
definigdo do usudrio. Os outros instrumentos, que sdo
pré-programados, geram uma mensagem de erro.

APENDICE A - PROGRAMACAD DE INSTRUMENTOS

0 FM possui 64 instrumentos sendo um deles, o 63,
programiavel. Mas existem algumas dificuldades para se
gerar o som de um instrumento. Uma delas & saber o que
faz cada um dos 16 registradores do FM. Abaixo estfo
especificados cada um dos bytes constantes da definigdo
de um instrumento.

1) 000 ,0000,0000,0000 -> Nome do instrumento (opcional)

2) 0000,0000,0000,0000 -> Afinacdo e envelope

3) 0000,0000,0000,08000 -> Dados 12 oscilador (CARRIER)

4) 0000,0000,0000,0000 -> Dados 20 oscilador (MODULATE)
Fig. 1

No tépico 1 temos um espago de 8 bytes reservado
para o nome do instrumento. 0O nome de todos os
instrumentos pré-programados ¢ definido nesse primeiro
grupo de bytes. N&3o & obrigatdrio mas, se colocado,
deverd ser feito no padrdo ASCII em hexadecimal.

No tépico 2 & definida a afinagdo inicial (default)
do instrumento. No primeiro byte se faz o ajuste grosso
e no sequndo byte, o ajuste fino. 0 terceiro byte &,
pelo menos até a confecgdo deste manual, 1inatil. O
quarto byte define o valor do gerador de envelope
(formato da amplitude do som) para mixagem dos dois
osciladores. Os quatro bytes restantes (5, 4, 7 e B8) tém
suas fungles desconhecidas.
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No topica 3 temos os bytes referentes ao 19
oscilador. O primeiro define o nivel de graves no som. O
segundo byte encontra-se subdividido em 4 partes: o
primeiro nimero indica a vibragdo (para efeitos vibro e
trémolo) e o sequndo, a tonalidade do som. 0 terceiro
byte demonstra o prolongamento do som em relacdo ao
gerador de envelopes e o quarto byte, o atague do 182
oscilador. Também nesse caso os ultimos 4 bytes sdo
inateis.

No tépico 4 encontra-se o 20 oscilador. Existem
poucas diferengas entre os dois osciladores. O primeiro
byte tem a mesma fungdo que no topico anterior com
excecdo de seu ajuste, ligeiramente mais fino. O sequndo
byte estd subdividido em I partes: o primeiro namero
indica a vibragio (que, dependendo de alguns fatores,
pode nfo funcionar) e o segundo, a tonalidade deste
oscilador. O terceiro byte & diferente: demonstra o
volume dos dois osciladores. 0 Gltimo byte deste
oscilador indica o ataque. Veja a Fig.2

la. linha -> 00 00 , 00 00 , 00 00 , 00 0O
Nome do instrumento
2a. linha -> 00 00 , 00 @0 , 00 00 , 00 00
+-> Envelope
-=> Inatil
-> Ajuste fino da afinagdo
——— --> Ajuste grosso da afinacio

3a. linha -> 00 00 , 00 00 , 00 00 , 00 00
V%
+

'
i
H

+

+-> Ataque
--> Decai
-> Tonalidade
~> Efeito Vibro/Trémolo
==> Timbre
4a. linha -> 00 00 , 00 00 , 00 00 , 00 00
o
{1 +-> Ataque
i+--=> Prolongamento (éco)
--> Volume
--> Tonalidade
-=~» Efeito Vibro/Trémolo
> Timbre (Fig. 2)
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0BS: DOs ultimos bytes de cada linha (exceto a
primeira), que nio tém fungdo, podem assumir Qqualquer
valor.

Os valores deverio ser sempre colocados em
hexadecimal .

No APENDICE C vocé terd uma relagio de todos os
instrumentos.

APENDICE B - DICAS E MACETES

0 FM Music se caracteriza principalmente pela
facilidade de programagdo tanto em BASIC quanto em
ASSEMBLER. Neste apéndice apresentaremos alguns
truquezinhos que produzem bons efeitos musicais.

GERAGAO DE ECO OU REVERBERAGAD:

0 som dos instrumentos no FM Music sdo
originalmente compostos por apenas 2 osciladores. Sio
considerados sons puros como se fossem extraidos direto
do instrumento (que esta sendo simulado), ou seja, ndo
h4 a entonagdo timbral como numa misica de estidio. Para
solucionar este problema @ necessario adicionar mais um
canal ao que desejamos tocar e colocar um POKE que vai
alterar gradualmente o timbre da nota que estivermos
tocando, dando a impressdo de uma pequena reverberagdo.
Ex: Execute as linhas abaixo:

10 CALL MUSIC(2,08,1)

20 PLAI#2,"@12V15LACDEFGAB"

Selecionamos o instrumento 12 (Guitarra) e tocamos
as notas de Db a SI. Agora, execute essas linhas:

10 CALL MUSIC(9,0,2):POKE&HFA3C, 40

20 PLAY#2,"@12V15LACDEFGAB"

Fizemos a mesma coisa sé que, agora, o som ficou
mais polido. Por que? Porque o POKE acima
(POKE&HFA3C,49) altera para 40 o timbre das notas
tocadas no 29 canal (note que no sequndo exemplo foram
definidos 2 canais). Esse enderego de meméria (&HFA3C) &
uma varidvel utilizada pelo FM para armazenamento do
conteddo definido pela instrugdo CALL PITCH (que também
faz essa alteracdo s6 que em todos os canais ao mesmo
tempo) .

A sequir est3o relacionadas algumas variaveis de
todos os canais:
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LHFA2C - PITCH CANAL
LHFAZC - PITCH CANAL
&HFAAC - PITCH CANAL
&HFASC - PITCH CANAL
&HFAGLC - PITCH CANAL
LHFA7C - PITCH CANAL
LHFABC - PITCH CANAL

LHFA2D - TRANSPOSE CANAL 1
LHFA3ID - TRANSPOSE CANAL 2
LHFA4AD - TRANSPOSE CANAL 3
&HFASD - TRANSPOSE CANAL 4
LHFALD - TRANSPOSE CANAL 5
&
i
8
L)

LHFA7D - TRANSPOSE CANAL
LHFABD - TRANSPOSE CANAL
&HFASC - PITCH CANAL &HFAYD - TRANSPOSE CANAL
LHFAAC - PITCH CANAL LHFAAD - TRANSPOSE CANAL

Um outro recurso para que O SOom sSalia com eco
consiste em utilizar 2 canais tocando uma nota em cada.
Ex:Suponhamos tocar as seguintes notas:

"@12V1SCADBAAELLF 16"

Podemos separar em dois canais:

"@12V15CARBA4R16F 16", "@12VISR4DBRAELIGR16"

Assim, teremos uma nota em cada canal gerando um
bonito efeito de eco. Para que isso ocorra, & necessario
que o instrumento utilizado tenha um som prolongado.

INSTRUMENTOS NAD-MIXAVEIS: alguns instrumentos, por
motivos desconhecidos, ndo podem ser mixados
(misturados) com outros mesmo em diversos canais. Esses
instrumentos, geralmente os mais altos, devem ser
utilizados com certa precaugdo sob risco de atrapalhar
o0s outros. Abaixo, uma relacdo de instrumentos mixaveis
e ndo mixdveis:

MIXAVEIS: @00,02,03,04,05,06,07,09,12,14,16,24.

NAD-MIXAVEIS: @1,08,10,11,13,15,17,18,19,20,21,22,

23,24 até o 62.

PARAMETRO "Y": quando wutilizado dentro de um
comando PLAY, serve para alterar o som de alguns
instrumentos pré-definidos. Caso esteja dentro de um
canal de bateria, ele ird alterar o som dos instrumentos
de bateria (como no comando CALL AUDREG).

A sintaxe de sua utilizagdo é:Y<r>,<n>, onde <r> e
um registrador de som entre @ e 255 onde ndo sdo aceitos
todos os nameros, apenas alguns. 0 <n> €& um valor
qualquer entre @ e 255 atribuido a esse registrador.Ex:

PLAY#2,"@40V15Y32,98Y16,72@W32Y16,70RQW32Y16,468@W32Y
16,66@W32"

Com esse exemplo vocé& tocou um BAIXO (@40) com
diminuicdo do PITCH (Y14,...). O parametro "Y32,..." faz
a alteracgdo no valor do TRANSPOSE.

V@oNCUasUWN -
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Note que foi utilizado o parametro "@W" para se
prolongar o tempo de execugfo da nota, uma vez que o
pardmetro "Y" nfo faz isso (maiores detalhes veja o
comando CALL AUDREG).

APENDICE C - RELAGAO DE INSTRUMENTOS

A sequir temos uma tabela com todos os instrumentos
do FM.

NQ:Nome: N@:Nome:

08 Piano I 32 Piano III

@1 Piano II 33 Eletric Piano II
@2 Violin 34 Santool II
@3 Flute 35 Brass

@4 Clarinet 36 Flute II

@5 Oboe 37 Clavicod I1I
@6 Trumpet 38 Clavicod III
@7 Pipe Organ 39 Koto II

@8 Xylophone 4@ Pipe Organ II
@9 Organ 41 PohdsPLA

10 Buitar 42 RohdsPLA

11 Santool 43 Orch L

12 Eletric Piano 44 Orch R

13 Clavicod 45 Synth Violin
14 Harp Sicked 46 Synth Organ
15 Harp Sicked II 47 Synth Brass
16 Vibraphone 48 Tube

17 Koto 49 Shamisen

18 Taiko 50 Magical

19 Engine 51 Huwawa

20 UFO 52 Wonder Flute
21 Synth Bell 53 Hard Rock

22 Chime 54 Machine

23 Synth Bass 55 Machine V
24 Synthesizer 56 Comic

25 Synth Percussion 57 SE Comic

26 Synth Rhythm 58 SE Laser

27 Harm Drum 59 SE Noise

28 Cow Bell &0 SE Star

29 Close Hi-Hat 61 SE Star I1
3@ Snare Drum 62 Engine II

31 Bass Drum 63 Silence
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APENDICE D - EXEMPLOS DE MOSICAS

Abaixo existem exemplos de duas musicas que
demonstram algumas das fungfles do FM Music. A primeira
("UNCHAINED MELODY") wutiliza 4 canais, sendo 2
concatenados (para efeito de reverberacdo), e 4
instrumentos: FLAUTA, PIANO, VIOLINO E BAIXO. A bateria
também foi acionada.

A segunda musica ("THEME FROM OVER THE NET") usa 2
canais concatenados (ou seja, & vozes) e 1 Jdnico
instrumento, o CLAVICOD, que tem o som semelhante ao de
uma guitarra de heavy metal. & uma musica retirada de um
jogo do micro AMIGA 500 utilizando recursos de eco. A
bateria foi totalmente modificada e faz uso do PSG para
auxiliar.

— UNCHAINED MELODY -

@ ‘CopyRight (C) 1991 - Adaptado e Mixado por

Flavio Monaco

1 SCREEN®, ,@:KEYOFF

2 WIDTH4@:COLOR3,?,0

3 LOCATE1,2:PRINT"//==

===\\“

4 LOCATE!1,3:PRINT"{i-

e i

7 FORZ=4T017:LOCATE2,Z:PRINT" !}

1" INEXT
& LOCATE1,1B8:PRINT" !

7 LOCATE1,19:PRINT"\\===========s=zzs=s=sss=s====2==
z===//"
8 LOCATE11,5:PRINTCHR$ (34) “UNCHAINED MELODY"CHR$ (34

9 LOCATE4,7:PRINT"Trilha Sonora Original do filme:"
1¢ LOCATE16,8:PRINT"/
R

11 LOCATE14,9:PRINT" GHOST
‘e

12 LOCATE14,1@:PRINT"\
SEEE T

13 LOCATEY,12:PRINT"Versao FM-| PACIMSX por:"
14 LOCATE12,13:PRINT"
15 LOCATE12,14:PRINT" {FLAVIO MONACO:"
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THLOCATEL 23 1S IPRINERN==————t = 7

17 LOCATE4,16:PRINT"COPYRIGHT (C) 1991 - MC
MONACO°'S*"

18 _MUSIC(1,0,1,1,2,2)

19 POKE&HFASC,40:POKEAHFATZC, 60

20 T=100: 'Tempo de andamento da musica

21 PLAY#2 "taty" Stmtys fpagyh Sgagel, tgaggh
22 BT$="v5b!cBcBcBs'cBcBb!cBb!cBcBcBs!cBcBb!cB8”
23 EB$="v5b!cBcBcBs!cBcBb!cBb!cBs!cBs!cBb!cBcBb!cB"
24 'Piano Acomp.

25 P1$="@0@v111Bo5ceq>c<{geceg>c<ge”

26 P2%="@@0v111Bo4a>ceaec<a>ceaec"

27 P3s="@o@v111Bo4fa>cfc<afarcfc<a"

28 P4s="@00v111B04gb>dgd<bgb>dgd<b"

29 P5%="@@dv111Bo4egb>e<bgegb>e<bg"

30 P&$="@POv1118Bo4fa>cfc<agb>dgd<b"

31 P7$="@0@v111Bo4fa>cfc<aegb>e<bg"

32 PB$="@@0Pv111Bo4fa>cfc<agb>dgd<b"

33 P9$="@ABv111B8o5ceg>c{geceg>c{ge"

34 PF$="@@0v111805c"

35 ‘Flute Solo

36 Wi$="@36v1505c1&c4&cBd8"

37 W2$="@36v1505c1&c4&cBdB"

38 W3I$="@34v1505e4c1&cBLaB"

39 Wa$="@36v150492%4gBbB>d2eBdB"

40 WS5%$="@346v1505c1&c4&cBdB"
'@36v1505c1&cBle4fB"

'@36v150491gB>e4dB”

44 X1%$="@36v1505c1&c4&cBdB"
45 X2%$="@36v1505c 1&c4&cBdB"
46 X3$="@3b6v1505e4c1cBd8"

47 X4%$="@346v1504b2&b4>aBgBaBgBeBdB"
48 X5%$="@36v1505c1&c4&cBd8"
49 X6$="@3bv1505c1&c4&kcBcB"
50 X7$="@346v1504>g1&g2"

51 XB$="@346v1504>g1gB8fBeBdB"
52 Y1$="@34v1505e4cB8<g1&gB&"
53 Y2$="@34v150491&qB8>dBdBdB"
54 Y3$="@34v1505d4cB{el&eB&"
55 Y4$="@36v1504e1&e4>cB<bB"
56 Y5%="@3bv1i504al&a2"

ACVS EletrOnica - Manual MSX 2+ FM Pag. 54




82
83
84
85
=13
87
88
89
90
?1
92
93
94
93
96
57
98

Y&$="@36v1505d2e8dBeBg4kgBeBdB"
Y7$="@3bv1505¢c 1&c2"

YBs=""
71%$="@36v1504f4g4aB>cB<b2qBbB"
12%="@3bv1504a2fBaBqg2&g4"
13$="@36v1504f4g4aB>cBd2dBcB"
14$="@346v1505e4d4cl"
15%="@34v1504f4g4aB>cB<b2>cB<bB"
16%$="@36v1504a2fBaBg2kg4"
17%$="@3b6v1504f4g4aB>cBd2eBdB"
18%="@36v1505e8dBc1&ca"
IF$="@34v1505c1"

‘Violin Acomp.
V1$="@@2v100bc1&c2"
V2$="@@2v1005a1%a2"
V3$="@P2v10a5f1&f2"
V4$="@02v10059q1&q2"
V5%="@@2v1@a5e1&e2"
VE$="@02v 1005 f2%f4kg2%kq4"
V7%$="@02v 1005 f24f4ke2keld"
VB$="@02v1005 f2Lf4kg24kg4"
VI$="@02v100b6c1&c2"
VF$="@@2v@Bobc1"

‘Bass
B1%="@24v1503c24cB8<g8>c4&cB<b4bB"
B2$="@24v1502a2%aBeBadkaBg4gB"
B3$="@24v1502f24fBcBf44fBe4fB"
B4$="@24v15029249B8dBgAkgBa4bB"
BE$="@24v1502924q8d8g 44qBkg4dB"
B5$="@24v1502e24eB<bB>e4keBd4eB"
B6$="@24v1502f2%fBcBg24gBdB"
B7$="@24v1502f24 fBcBe24eB<bB"
BB$="@24v1502f2%fBcBg24gBdB"
B7$="@24v1503c24cB<gB8>c4&cBLc4<gB"
BF$="@24v1503c1"
PLAY#2,P1$,W1s$,"r" ,B1$,BT$
PLAY#2,P2%,W2%,"r" ,B2%,BT$
PLAY#2,P3%,W3s$,"r" ,B3%,BT$
PLAY#2,P4% ,W4%,"r" B4$ BT$
PLAY#2,P1$,W5%,"r" ,B1$,BTS$
PLAY#2,P2¢ ,Wbs,"r" B2¢ BTS$
PLAY#2,P44 W7, "r" BE$,BTS
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99 PLAY#2,P4$,W8$,"r",B4s,BTS

100
101

102
103
104
1@5
106
107
108
109
110
111

112
113

114
115

116
117

118
119

120
121

122
123

124
125

126
127

128
129

130
131

132
133
134
135
136
137
138
139
140

PLAY#2,P1%,X1%,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P28 ,X2$,V2$,B2%,BT$
PLAY#2,P3$,X34,V3$,B3%,BT$
PLAY#2,P4%,X4$,V4$,B4$ ,BT$
PLAY#2,P1$,X5$,V1$,B1$,BTs
PLAY#2,P28,X4$,V2$,B2%,BT$
PLAY#2,P4$,X7$,V4$ ,BES ,BTS
PLAY#2,P4%,X8%,V4$,B4$ ,BT$
PLAY#2,P1%,Y1$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P4%,Y2%,V4%,B4s,BTS
PLAY#2,P3$,Y3$,V3%,B3$,BT$
PLAY#2,PS5$,Y4%,V5% ,B5% ,BT4
PLAY#2,P3$,Y54%,V3%,B3%,BT$
PLAY#2,P4%,Y4$,V4$,B4$,BT$
PLAY#2,P1$,Y7%,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P1$,Y8%,V1$,B1$,EBS
PLAY#2,P18,W1$,Vi$,B1$,BTS
PLAY#2,P2$,W2$,V2$,B2% ,BT$
PLAY#2,P3$,W3%,V3%,B3%,BTS
PLAYH2,P4%,W4$,V4$,B4%,BTS
PLAY#2,P1$,W5$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P24,W6%,V2$,B2%,BT$
PLAY#2,P4$,W7$,V4$ ,BES ,BTS
PLAY#2,P4%,W8% ,V4$ ,B4$ BT
PLAY#2,P1%,X1$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P2%,X28,V2$,B2$,BTS
PLAY#2,P3$,X3$,V3%,B3$,BT$
PLAY#2,P4$,X4%,V4$,B4s,BTS
PLAY#2,P1%,X5$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P2%,X6%,V2%,B2% ,BT$
PLAY#2,P4%,X7$,V4$,BES,BTS
PLAY#2,P4%,XB%, V4% ,B4% ,BTS
PLAY#2,P1%,Y1$,V1$,B1$,BTS
PLAY#2,P4$,Y28,V4$ , B4s ,BTS
PLAY#2,P3$,Y3%,V3$,B3$,BT$
PLAY#2,PS5$,Y4%,V5%,B5% ,BT$
PLAY#2,P3$,Y5$,V3$,B3$,BT$
PLAY#2,P4%,Y4%,V4%,B4$ ,BT$
PLAY#2,P18,Y7$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P1$,Y8%,V1$,B1$,ED$
PLAY#2,Pb$,21%,V4%,B4$,BT$
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141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
152
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182

PLAY#2,P7$,22%,V7%,B74,BT$
PLAYH2,P8%,23%,V8% BB ,BT$
PLAY#Z,P9%,14%,V9%,B9%,BTS
PLAY#2,P6%,15%,V6%,B6% BT
PLAY#2,P7$,26%,V7%,B7%,BT$
PLAY#2,PB%,27%,VB%,BB%,BT$
PLAY#2,P9%,18%,V9%,B9%,EB$
PLAY#2,P1$,W1S,V1$,B1§,BTS
PLAY#2,P2%,W2%,V2%,B2%,BT$
PLAY#2,P3%,W3%,V3$,B3%,BT$
PLAY#2,P4%,WA$,V4% ,BA%,BTS
PLAYH2,P1%,WS5%,V1$,B1%,BT$
PLAY#2,P2$,W&%, V24 ,B2$ BT
PLAY#2,P4%,W7$,V4% ,BES,BTS
PLAY#2,P4%,WB$,V4%,BA4%,BTS
PLAY#2,P1%,X1$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P2$,X2$,V26,B2%,BTS
PLAY#Z,P3%,X3$,V3%,B3%,BT$
PLAY#2,P4%,X4%,V4$ ,B4$ BT
PLAY#2,P1$,X5$,V1%,B1$,BT$
PLAY#2,P2%,X6%,V24,B24 BT
PLAY#2,P4%,X7$,V4$ ,BES ,BT$
PLAY#2,P4s, X8%,V4% ,B4s,BTS
PLAY#2,P18%,Y1$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P4%,Y24,V4$ B4$ ,BTS
PLAY#2,P3$,Y3$,V3$,B3$ BT
PLAY#2,PS5$,Y4$,V5$ ,B5$ ,BT$
PLAY#2,P3$,Y5%,V3$,B3$,BTS
PLAY#2,P4%,Y4$ ,VA4s , BAS ,BTS
PLAY#2,P1%,Y7%,V18$,B1$,BT$
PLAY#2,P1%,Y8$,V1$,B1%,EBS
PLAY#2,Pb%,71%,V6%,B6% ,BTS
PLAY#2,P7%,224,V7%,B7%,BT$
PLAY#2Z,PB$,73%,v8$,B8%,BTS
PLAY#2,P9%,24$,V9%,B9%,BT$
PLAY#2,P4$,15%,V6% ,B6%,BT$
PLAY#2,P7%,26%,V7%,B7%,BT$
PLAY#2,PBS,77%,V8%,B8%,BTS$
PLAY#2,P9%,28%,V9% ,B9$,EBS
T=100

PLAY#2,"t=t", "t=ts", "t=t;", "t=ty","t=ts"

PLAY#2,PBS,18%,V8%,BBS
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183 T=80
1B4 PLAY#Z, "toty" , "tat ™, vtatyh, "tety", "ty
185 PLAY#2,P9%,28%,V9%,B9%
186 PLAY#2,PF$,ZF$,VF$,BF$
187 _PLAY(@,Y):IF Y THEN 187 ELSE SCREEN®:END

- THEME FROM OVER THE NET -

@ 'CopyRight (C) 1991 - Adaptado e Mixado por
Flavio Mbnaco

1 _MUSIC

2 SCREEN@, ,@:KEYOFF :WIDTHA49:COLORB, 1

3 WIDTH40:COLOR8,d,0

4 COLOR=(8,0,0,0)

5 LOCATE1,2:PRINT"//===================z======z======

===\\"

S LOCATE L IePRINT e m e e

v
i

7 FORZ=4TD17:LOCATE2,Z:PRINT" !}
LY ENEXT
B8 LOCATE1,1B8:PRINT" !} e
s
9 LDCATE1,19:PRINT"\\==================z======s===zcz
====//"
1¢ LOCATE®,6:PRINT"THEME FROM OVER THE NET"
11 LOCATE7,B8:PRINT"Jogo Original do AMIGA 502"
12 LOCATEL13,10:PRINT"Adaptado por:"

13 LBCATELZ, 12:PRINT /== —===——macoe X%

14 LOCATEL12,13:PRINT" IFLAVIO MONACO:"

19 bOEATEL 2,1 S IPRINT \ o= soam = 74

16 LOCATE4,16:PRINT"COPYRIGHT (C) 1991 - MC
MONACO°S"

17 FORZ=0TO7STEP.25
18 COLOR=(8,2,0,0)

19 NEXTZ:COLOR=(8,7,1,1)

20 _MUSIC(1,8,2,2,2):DEFSTRA-S:POKELHFAIC, 40 : POKE&H
FASC, 48 : POKELH7C , 40

21 SOUND7,247:SOUNDé&, 1:DIMG1 (32),62(32),63(32),B(32
),P(32)

22 V=B:VE=4:IM="v=v;@13t120": IB="v15t120"

23 PLAY#2,IM,IM,IM,IB,IB

24 ‘guitar 1
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25 B1(1)="o3fHBIH#B) fHBLfHBr4> FHBCFHBFHBTHB) fTHB(THBN
4> f#B{f#B

26 Gi(2)="03aBaBYaB<aBr4>aB<aBeBeB>eB<eBri>eBeB
2761 (3)="o3f#Bf#8)> fHB<fH#Bv=ve; fHBVOfHBY=v ;> fRB(FHBT
H#BFHO) FHB<fHBv=ve; f#BvOTH#Bv=v ;> fHBLfHB

28 G1(4)="03aBaB>aB<aBv=ve;aBvPaBv=v;>aBlaBeBeB>eB<
eBv=ve;eBvleBv=v;>eBeB

2961 (5)="03fHBFHB> f#BL f#Bv=ve; FHBVOTH#BY=v ;> fHBIfHBT
#BH#B> f#B<F#By=ve; THBVOBTH#BY=v; > fHB(fHB

30 G1(6)="03aBaB>aB<aBv=ve;aBvPaBv=v;>aB<aBeBeBe8<
eBv=ve;eBv@eBv=v;>eB<{eB

31 B1(7)="o3fHBTHB)> fHBL fHBFHBTHB) FHBfHBIHBTHE) fHBC
fHOfHBTHB> fHBFHB

32 G1(B)="o3fHBT#B> fHBCFHBFHBTHB) fHBfH#BfHBTHB) fH#B<
fHOFHBTHE) FHBFHE

33 51(9)="03f#BFH#B) FHBLFHBfHBTH#B> fHB(FHBTHBTHED fHB<
f#BFHBTHB) fHBLTHB

34 G1(1@)="03aBaB>aB<aBaBaB>aB(aBeBeB>eBleBeBeB>eB8<
eg8"

35 G1(11)="03fHBIHB) f#BfHOFHBFHE) THBfHBTHBIH#B> fHE
<fHBfHBfH#E> fHBLfHB

346 G1(12)="03aBaB>aB<aBaBaB>aB{aBeBeB>eB{eBeBeB)e8<
8"

37 G1(13)="o3f#Bv=ve; f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
v;bBaBf#BeBc#BeBfH#B"
SBEI(14)="03f#8v=ve;f*9v=v;aHfHBan#EaBbEv=ve;th=v
;>c8v=ve;cBv=v;citBeBc#BeBfHE

39 Gl(15)="03kav=ve;1#Bv=vaan#EanﬂEaBva=ve;va=
v;bBaBf#BeBc#BeBf#B"

4061 (146)="03f#Bv=ve; f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=v
;>cBv=vejcBv=v;cHBeBc#BeBfH#E

41 ‘quitar 2

42 GZ(1)="02fHBF#B> fHB{FHBra> fHBFHBTHBIHE) fHB(fHB
r4>f#8<{f#8

43 G2(2)="02aBaB>aB<aBr4>aB8<aBeBeB>eB{eBr4>ebeB
4462 (3)="02f#81H8> fHEB<f#Bv=ve; fHBvOTHBy=v > fHBIfHBT
#BFH#E) fHB f#Bv=ve; THBVOTH#Bv=v; > fHBL{fHB

45 G2(4)="02aBa8>aB<aBv=vejaBvPaBv=vj>aBlaBeBeB>e8<
eBv=vejeBvleBv=v;>eBleB
44662(5)="02fH#BfH#B> fHB{fH#Bv=ve; f#BVOTHBv=v;> fHB(fHBT
#BFHE> fHB<fH#By=ve; T#BVATH#BV=v> fHBfHB

47 B2(&)="02aBaB>aB(aBv=vejaBvPaBv=v;>aB{aBeBeB>eB<
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eBv=ve;eBv@eBv=v;>eB<eB

48 G2(7)="02fHBfHB> fHBfHBTHBIH#B) fHBFHBIHBTHB) fH#B<
fHETHBTHB) FHBCFHE

49 G2(B)="o2fHBfH#B> fHBfHBTHBfHB) fHBCFHBFHBIHO> fHBC
fHEFHOTHE) FHBCf#B

5@ G2(9)="02fHBfH#B> FHB(fHBfH#OfH#B> fHOKTHOTHBI#B) f#B<
fHBf#BFHB> fHBfH#B

51 62(1@)="02aBaB>aB<aBaBaB>aB{aBeBeB>eB{eBeBeB>eB<
eB"

52 G2(11)="02f#Bf#B> f#BfHBTHBIHB) fHBLFHBTHBTHB) f#B
<fHBFHBTHB) fHBLfHB

53 62(12)="02aBaB>aB(aBaBaB>aB<aBeBeB>eB<eBeBeB>eB<
eB"

54 G2(13)="02f#Bv=ve;f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
vi;bBaBf#BeBcH#BeBf#B"

55 G2(14)="p2f#Bv=ve; f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
vi>cBv=ve;cBv=v;jcH#BeBcH#BeBf#B

56 G2(15)="02f#Bv=ve;fH#Bv=v;aBfH#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
vibBaBf#BeBc#BeBfH#B"

57 G2(14)="o02f#Bv=ve;fH#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
vi>cBv=vejcBv=v;icH#BeBc#BeBf#B

58 ‘quitar I

59 G3(5)="02f#BTHB> fHBfHBTHBTHE> fHBCfHBTHBI#B) fHB<

fHETHBTHB) FHB{f#B

60 G3(6)="02aBaB>aB<aBaBaB>aB<aBeBeB>eB{eBeBeB>eBle
ar

b1 G3I(7)="02fH#BTHB) fHBTHBTHBT#B) fHBLfHBTHBIHB) fH#BC
fHBFHBTH#B) fHBf#B

62 G3(B)="02fHBTHB> fHBfHBTHBTIH#B) fHBfHBTHBI#B)> f#B<
fHETHBf#B) fHB<fH#B

63 G3(9)="02f#BTH#B) fHB<f#BTHBIHB) fHB{FHBTHBI#E)> fHB<
fHBI#BTHB) fHBS FHB
64 G3(1@)="02aBaB>aB<{aBaBaB’>aB<aBeBeB>eB{eBeBeBreB<

eg"
65 G3(11)="02fH#BfHB> fHBfHBfHBTHB) fHB(fHBfHBfHB) fHB
{f#BfHBf#E> fHBfHB

66 B3(12)="02aBaB>aB<aBaBaB>aB{aBeBeB>eB{eBeBeBreB<
es"

67 B3(13)="o2f#BfHEfHBfHEBf#Bf#BfH#BfH#BLBbBbBbBHBLHBLHE

b8
6B G3(14)="02f#BfuBfHBfHBI#Bf#BfHEfH#BeBeBeBeBeBeBeB

eB8

Pag. 60




69 G3(15)="02f#Bf#BfHBf#BfHEfHBfHBfH#BbBOBbBbBbBLELE
70 G3(16)="02fH#BfHBfHBf#Bf#BfHBfH#BfH#BeBeBeBeBeBeBel

71 ’‘snare&bass drums

72 BP(1)="Y22,0Y23,08Y24,90V15B4MABBBBMAB4AMABBBEM4 " :
BP (2)="BSBSM8.B146B8.B14MBBBB146B146BEBMAB146B16&MBBEMB"
:BP(4)="Y22,0B6BEBMB . B16B8.B146MBBBB16B14BBMAY24,255M
16M16Y24,1BOM16M16Y24,60M16M16Y22,50B16B16"

73 B(?)=BP (1)

74 B(1@)=BP (1)

75 B(11)=BP(1)

76 B(12)=BP(2)

77 B(13)=BP(1)

78 B(14)=BP (1)

79 B(15)=BP (1)

80 B(146)=BP(4)

81 B(1)=BP(1)

82 B(2)=BP(1)

83 B(3)=BP (1)

84 B(4)=BP(2)

85 B(5)=BP (1)

86 B(k)=BP(1)

87 B(7)=BP (1)

88 B(B)=BP(1)

89 ‘chimbaukhihat

9BBS (1) ="SAL 16M120¢CBCCMIPGACEM1 200CCCBCCMILOLCBM12Z
@@CCCBCCM3IVACEM1 200CCCBCCMIPBBCBM1200CC" :BS(2) ="Mt
2@0C8CCM3PERCEM1 20@CCCBCCM3IPVACEM120@CCCBCCM3IVOOCEM
120@CCCCM3IPPBCBM1 200CCM3IBPBCE"

91 BS(4)="M1200CBCCM3IL0O0

CB8M1280CCCBCCM3IPAPCEM1 260CCCBCCMIAVACEM 1 200CCMIAPAC
CM2500CCm20@0ccm7@Bcc”

92 P(9)=BS(1)

93 P(1@)=BS(1)

94 P(11)=BS(1)

95 P(12)=BS(2)

96 P(13)=BS(1)

97 P(14)=BS(1)

98 P(15)=BS(1)

99 P(14)=BS(4)

100 P(1)=BS(1)
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101
102
183
104
1085
106
107
108
109
110
tNEX

P(2)=BS(1)
P(3)=BS(1)
P(4)=BS(2)
P(5)=BS(1)
P(4)=BS(1)
P(7)=BS (1)
P(8)=BS(1)
‘pla

FORZ=1TOB:PLAY#2,61(Z),62(Z),63(Z),"",""tNEXT
FORZ=9TO14:PLAY#2,61(Z),62(Z),63(1),B(Z),P(I)

T

111 FORZ=1TOB:PLAY#2,61(Z),62(Z),63(Z),B(Z),P(1):

NEXT

112 FORZ=9TO16:PLAV#2,61(Z),62(2),G3(2Z),B(Z),P(1):

NEXT

113PLAY#2,"o3f#1", "02f#1", "02f#1" :FORX=1TO5@:NEXT :F
ORT=@TO-5@STEP-1 :_ TRANSPOSE(T):NEXT:FORT=-58T00:_

TRANSPOSE (T) :NEXT

114

115 FORZ=7TO@STEP-.25

116 COLOR=(8,Z,1,1)

117 NEXTZ:FORZ=1TO100@:NEXTZ:CLS
118 COLOR12,1,1:COLOR=NEW

115
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‘Exit

END
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CERTIFICADD DE GARANTIA E ASSISTENCIA TECNICA

A ACYS Eletronica Ltda garante o Cartucho HSX 2 M

contra defeitos de funcionamento e componentes pelo
periodo de 1 (UM) ano a contar da data de aquisigdo do
produto de acordo com a nota fiscal de compra ou aquela
constante deste certificado, desde que tenha sido
preenchido por pessoa autorizada pela ACVS Eletrfnica.

Esta garantia perde sua validade nos sequintes
casos:

- Se ndo forem obedecidas rigorosamente as
orientacfes de instalagdo fornecidas pela ACVS
Eletrénica.

= Quando constatado pelo profissional da
assisténcia técnica que houve uso impréprio do produto.

- Ligagdo em redes elétricas inadequadas.

- Danos provocados por acidentes ou agentes da
natureza.

- Tentativa de conserto ou manipulagdo por pessoa
ndo autorizada.

- Se este certificado tiver sinais de rasura ou
adul teragdo.

Os complementos como etiquetas, painéis, pilhas ou
acessorios que sofram desgaste com o uso ndo estdo
cobertos por esta garantia.

A responsabilidade com as despesas e riscos com o
transporte de ida e volta do produto até a assisténcia
técnica é Gnica e exclusivamente do comprador.



Quando for necessdria a 1nstalacfo 1interna de
equipamentos, 0s gastos e riscos com 0O transporte do
computador até a assisténcia técnica e seu retorno sdo
de responsabilidade do comprador.

A ACVS Eletrdnica se compromete a dar assisténcia
técnica (ndo gratuita) ao restante da parte
elétrica/eletrbnica do computador quando nele for
instalado algum equipamento de sua fabricacdo.

Nos casos de assist@ncia técnica ndo cobertos pela
garantia serd cobrada uma taxa para se fazer o
orgamento, e, no caso de serem efetuados os reparos, as
pecas trocadas e a m3o-de-obra gasta no servigo também
serdo cobradas.

Os reparos feitos pela assisténcia técnica ndo
gratufta tém garantia de 2 (dois) meses. E cobrem
exclusivamente a mio-de-obra. As pegas trocadas nio sdo
garantidas contra defeitos de fabricacdo.

Para certificar-se da validade desta garantia.
preencha a ficha abaixo no momento da compra.

Data de aquisigdo: / 7o b A Ne

Cartucho MSX 2+ FM para computador:
( ) Expertl.1/1.0 { ) Exp.Plus
() Exp.DDPlus ( ) Hot Bit

Nome legivel e assinatura da pessoa autorizada e
carimbo da empresa.

Nome: Ass.:
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