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INTRODUGAO

Antes de mais nada, gostarfamos de agradecer-lhe por adquirir este
exemplar original do GRADIUS SYSTEM. Este seu procedimento nos encoraja a
desenvolver novos produtos, contratar mais programadores e descobrir novos
talentos; langar mais novidades no mercado e principalmente fortalecer ainda
mais o padrio MSX no campo da informdtica nacional.

Nas pdginas deste manual de instrugdes como também fora delas, através
de consultas gque poderio ser solicitadas ac nosso departamento técnico,
tentaremos esclarecer ao mdximo a correta utilizagdo deste software e scus
acessériosa para que o mesmo possa Ser explorado em sua total potencialidade.

E de grande importdnrcia o perfeito dominio do MSX BASIC para aqueles
que desejarem se aprofundar no que vamos apresentar adiante. Recomendamos uma
atenta leitura ao manual do micro-computador, principalmente no que se refere
a0s comandos e fungdes que utilizaremos.

Neste manual, e principalmente nos programas da linha GRADIUS SYSTEX
usaremos termps da lingua inglesa que fazem parte do mundo da informitica em
geral. Traduzir alguns destes nomes muitas vezes seria impossivel e em outras
ocasides poderia confundir ainda mais o usuidrio. Os termos em inglés utilizados,
bem como os préprios comandos do NSX BASIC, fazem parte da linguagem natural da
miquina. A lingua é ainda reconhecida internacionalmente como padrio para
designar termos técnicos ligados a informitica.

Outro detalhe de muita importincia € que usaremos somente a notagdo
hexadecimal quando nos referirmos a posigSes de memdria ¢ seus respectivos
conteidos. Se o leitor desconhece esta notagio, sugerimos uma consulta ac manual
de instrugdes do seu micro-computador.

CARREGAMENTO

Acompanha este manual de instrugdes, um disco contendo o GRADIUS
SYSTEM: G-BASIC, G-DESK e seus respectivos programas integrantes. Este disco
serd denominado, daqui en diante, "MASTER DISK". Para carregar oS programas na
memdéria do seu micro-computador, basta inserir o disco no disk-drive e esperar
alguns segundos. Serd apresentada uma tela de abertura e em seguida serd
executado o aplicativo JS-DESK. Antes de manused-lo 1leia atentamente as
instrugdes que se seguem.



SISTEMA GRADIUS 1.0

0 SISTEMA GRADIUS é um conjunto de programas destinado a ajudar os
vaudrios na confecgBo ¢ na sofisticagdo de software em BASIC, a versdtil
linguagem que acompanha o seu micro-computador.

Entre as vantagens que encontramos no MSX BASIC, destacamos a
facilidade de programagdo (quase como escrevermos um texto em inglés), a
depuragdo simplificada de erros ocorridos (inclusive com mensagens de que tipo
de erro ocorreu e em que linha), a execugic imediata do que programamos (sem a
necessidade de compilacdo, "linkagem", etc.)}, etc..

"As desvantagens encontradas quando utilizamos esta linguagem sido
basicamente a baixa velocidade de execugio da maioria dos recursos disponiveis e
a inexist@ncia de alguns comandos e fungdes existentes em linguagens mais
recentes. ’ .

O SISTEMA GRADIUS foi idealizado justamente para contornar algumas das
deficiéncias existentes no MSX BASIC e para implementar novos comandos e fungdes
a esta linguagem, proporcionando ao usudrio, um melhor resultado nos programas
por ele desenvolvidos. Para isso foras criadas, num novo ambiente visual com
caracterfsticas "pds-iconogrdficas" inéditas, rotinas ea linguagem de miquina e
ferramentas de programagio destinadas a ajudd-lo a deixar seus programas-  muite
melhores do que eram.

A técnica utilizada para adicionar os recursos do SISTEMA GRADIUS aos
seus programas pode variar de acordo com a versdo do nossc software. A evolugdo
deate conjunto hibrido pode, definitivamente, nos levar a criagdo de uma nova
linguagew, propriamente dita, baseada nas vantagens do BASIC ¢ . nas
implementagdes do SISTEMA GRADIUS. Esta nova linguagem poderd inclusive, ser
utilizada em outros micro-computadores, aproveitando os recursos e vantagens que
cada um tiver de melhor.

Nesta primeira versdo do SISTEMA GRADIUS, optamos por utilizar a
maneira mais simples e diddtica de se acrescentar rotinas em linguagem de
méquina cem as mais variadas fungSes aos seus programas em BASIC. As rotinas
serdo posicionadas na memdria RAM do computador e acionadas com o comando
“"defusr”™ do MSX BASIC. Parimetros porventura necessirios a estas rotinas
entrario através de comandos "poke" ou serdo lidos através do comando "peek". Em
vers3es posteriores poderemos usar "A=USR(parimetros)”, "CALL CONANDO, (parfmetro
1),{(parimetro 2),... (pardmetro N)» ou até mesmo *COMANDO, (parémetro
1),(pardmetro 2),... (parimetro N}". 0 modo que utilizaremos nesta versio
ajudaréd o3 programadorcs mcnos cxpericntes a entender melhor o funcionamento do
seu M3X e introduzird aqueles que dominam ¢ MSX BASIC no mundo da linguagem de
néquioa e do micro-processador 2Z80.



Para aqueles que desejam desde )i usar a sintaxe que utilizaremos nas
préximas versdes deste software, recomendamos a leitura do livro GUIA DO
PROGRAMADOR MSX de Eduarde A. Barbosa editado pela Editora Ci&ncia Moderna
(Eduardo A. Barbosa é o autor dos "best-sellers” MSX-DOS TOOLS- PLUS e SISTEMA
OPERACIONAL HELLO!, softwvwares c¢onsagrades, ambos langados pela NEMESIS
INFORMATICA LTDA. no ano de 1988).

O SISTEMA GRAPIUS 1.0 divide-se em ] sub-grupos distintos: G-FILES
{novos comandos, fun¢des e rotinas prontas que podem ser acrescentadas em seus
programas), G-TOOLS %1 (ferramentas de programagdo, que poderdio auxilif-lo nas
mais diversas ocasides) e G-MAKER (gerador automdtico de programas; muito util
para quem nunca programou e nao entende nada de BASIC, mas desejaria criar um
programa a seu gosto). Cada um destes grupos € composto Ppor programas
desenvolvidos para funcionar no ambiente GRADIUS.

0 AMBIENTE GRADIUS

A grande maioria dos aplicativos existentes para os micro-computadores
MSX foi desenvolvida em telas de texto ("screen O") como é o caso dos editores
de texto, DBASE II, SUPERCALC 2, etc; ou em modo grafico ("screen 2") como os
editores graficos, MSX PACE MAKER, EASY GRAPH e outros. Para o SISTEMA GRADIUS,
escolhemos um modo distinto, que podemos chamar de modo texto-grafico ou "screen

mista", que nada mais é que uma mistura da "screen 1" (de texto) com a "screen
2". Esta técnica é amplamente usada nos fantdsticos jogos de acgdo japoneses,
inclusive nos incriveis MEGAROM. A preferéncia da “"screen 1" deve-se d grande

velocidade e facilidade de manuseio, além da baixa quantidade de memdria exigida
para definir seus caracteres; e em conjunto com a "screen 2", podem ser
utilizadas as 16 cores em recurscs graficos que exploram ao mdximo as
potencialidades do seu MSX.

Do ponto de vista técnico, esta combinagio pode ser facilmente obtida
passando-se o computador para a-"screen 1" e depois disso mudar o VDP (Video
Display Processor) para a "screen 2" sem alterar as informagdes, da meméria. Isto
pode ser feito através da rotina "SETGRP" da BIOS com o comando
"defusr=&h7E:u=usr(0)". Faltard apenas redesenhar todos os caracteres para este
novo modo de tela. Esta é basicamente, a fungdo do "MASTER 'DISK"; todas estas
operagdes estardo prontas no ambiente que denominamos GRADIUS BASIC.

Na "screen mista" temos 24 linhas de 32 caracteres divididas em 3
tergos de 8 linhas cada, para os quais podemos definir 256 caracteres formados
por 8x8 pontos. No total, podemos definir 768 caracteres distintos (256 x 3).
Cada caracter pode ser redefinido com até 16 cores simultaneamente.



O GRADIUS BASIC possui um banco de caracteres com formas e cores suito
especiais, pois sdo pegas fundamentais na construgiio do visual que é responsdvel
pela integragio do software com o usudirio. Para visualizar os caracteres do
SISTEMA CRADIUS, digite ¢ execute o programa abaixo:

10 FOR N = 1 TO 3

20 FOR C = 0 TO 31

30 PRINT CHR$(1)+CHR$(64+C)
40 NBXT C

50 FOR C = 32 TO 25§

60 PRINT CHRS$(C)

70 NEXT C

80 NEXT N : LOCATE 0,0 : END

0 usuério poderd redefinir seus préprios caracteres usando o
utilitdrio G-CHRD10.TLS do GRADIUS TOOLS 41 ou diretamente do BASIC, colocando
dados na VRAM através de comandos "vpoke". O3 enderecos dos caracteres na VRAM
para a “screen mista" sio:

&h0000 a &hO?FF -~ forma dos caracteres do 1% tergo da tela;

&h0800 a &hOFFF - forma dos caracteres do 2% tergo da tela;

&h1000 a &h17FF - forma dos caracteres do 3° tergo da tela;

&h1800 a &h1AFF - cédigo dos caracteres impressos na tela;

&h2000 a &h27FF - atributos de cores dos caracteres do 1? tergo da tela;

&h2800 a &h2FFF - atributos de cores dos caracteres do 29 terc¢o da tela;
a

&h3000 a &h37FF - atributos de cores dos caracteres do 3% tergo da tela.
Baseados nas informagdes acima, concluimes que, querendo uma maneira
alternativa para colocar uma letra "A" (nimero &h41 no cédige ASCII) no canta
superior esquerdo da tela poderiamos comandar "vpoke &h1800,&h41".

Para que este mesmo "A" tivesse cor branca (&hF) com fundo em preto
(&h1) bastaria comandar "vpoke &£h2208,&hF1", O enderego utilizado foi conseguido
através da fdrmula &h2000+(&h41xB), ou seja: Enderego inicial dos atributos do
19 tergo somado ao nimero da letra "A" no cdédigoe ASCII (consulte a tabela enm
anexo), vezes 8 (lembre-se que o caracter é formado por Bx8 opontos). O valor
colocado no enderego € &HF1 de frente bdbranca (&hF) com fundo preto (&hl). Para
redefinir por completo o caracter, € necessirio um "vpoke" para cada uma de suas
7 linhas restantes. Para isso digite:

FOR C = 1 T0 7 : VPOKE &h2208+C,&hF1 : NEXT C



Para imprimir um caracter na tela basta digitd-lo da maneira habitual,
através do teclado, -ou en linhas do programa com o comando ‘“print", Para
utilizar caracteres especiais ou grdficos comande "PRINT CHR$(&h??)", onde ?? ¢
o nimero do caracter no cddigo ASCII (consulte a tabela em anexo}. Para imprimir
um caracter com ndmero abaixo de &h20 comande "PRINT CHR$(1)+CHR$(&h?2+2h40)",

Outra vantagem da "screen mista" é que podemos .utilizar os "SPRITES",
muito dteis para representagdo de icones, desenhos ou figuras que se movimentcn,
etc. Para visualizar o banco de "SPRITES" que acompanha o GRADIUS BASIC, digite
e execute o programa abaixo:

10 FOR C = 0 TO 63

20 PUT SPRITE 0,(100,100)},15,C
30 IF INKEY$ = "" THEN 30

40 NEXT C : GOTO 10

0 usudrio poderd redefinir seus prdprios "SPRITES" usando o utilitdrio
G-SPRD10.TLS do G-TOOLS 41, diretamente do BASIC, colocando dados na VRAM
através de comandos "vpoke" ou com o8 comandos especificos para esta finalidade
existentes no MSX BASIC. No SISTEMA CRADIUS adotamos o modo duple (16x16) para
os "SPRITES"., 0s enderegos dos "SPRITES" na VRAM para a "screen mista" sdo:

&h3800 a &h3FPFF - formas dos "SPRITES";
&h1B0O a &h1B7F - atributos dos "SPRITES" (cores, planos e posigies).

INTERFACE COM O USUARIO

Um assunto importante a respeito do ambiente GCRADIUS que dcvemos
comentar é o estilo de programagdo e de apresentagido de dados. Recomendamos 4oy
programadores que escrevam seus programas COm separagdo entre as palavras ¢
linhas de comentdrios que esclaregam os comandos e fung¢des empregadas, visando
facilitar a depuragio de erros ou adaptagdes oposteriores que se fugum
necessirias., Quanto a apresentagdo dos mesmos, recomendamos que seja scguido
como exemplo o visual adotado em nossos programas, proporcionando uma melhor
interagdo do software.

Nos nossos programas, procuramos criar uma maneira mais simples de
comunica¢gdo com o usudrio. Isso pode ser realizado com facilidade através das
rotinas de "janelas" e menus "pull-down"; e .ainda fica mais simples se o usuario
puder controlar um cursor ou selecionar op¢des através das teclas direcionais ou
ainda utilizar um "joystick" ou "mouse”.



Procure apresentar textos e opgles dentro de "janelas" wutilizando um
fundo quadriculado (composto com o caracter &hB6)- para ressaltd-las; faga
entrada de dados ("accept") através de rotinas especificas para este fim; evite
enfim, sair do estilo proporcionado pelo nosso programa, que constitui o
ambiente GRADIUS.

Este ambiente tenta representar uma tridimensionalidade, colocando na
tela algumas das caracteristicas de HARDWARE. A tecla (ESC) por exemplo, ests
representada pela unido dos caracteres &hCD ¢ &hCE. Este sistema de simulagido
estd sendo muito utilizado nos sofisticadissimos softwares japoneses de dltima
geragd@o. Ele é denominado "pés-iconografice”, pois ¢é um aperfeigoamento ao
modelo iconogrdfico langado pelos micro-computadores MacIntosh da Apple Computer
Corp. que revolucionaram infinitamente a integragdo entre o usudrio ¢ a mdquina
na década de 80.

PROGRAMANDO EM G-BASIC

Escrever um programa em GCRADIUS BASIC, nada mais é que wutilizar o
prédprio BASIC do seu micro-computador, podendo contar com o auxflio de rotinas
en linguagen de mdquina que poderio ser solicitadas dentro da prépria listagem
em BASIC que vocé estiver digitando. A sintaxe de chamada para cada uma das
rotinas existentes estd disponivel nas respectivas fichas de instrugdes. Existem
rotinas para as mais diversas utilidades como: Animagdo grdfica, "janelas" de
variados tipos, rotinas de "scroll", de impressio, de entrada de dados (accept),
de controle de "mouse”, etc. Outras rotinas podem ser encontradas nos pacotes G-
FILES e adicionadas a este software. E claro que rotinas em linguagem de miquina
criadas pelo préprio usudrio funcionardo perfeitamente desde gue ndo "atropelem”
as rotinas existentes. Veja mais adiante como isso pode ser evitado.

Qutra vantagem de se programar em O-BASIC ¢é poder 'contar com uma
fantdstica possibilidade de redefinigdoc dos caracteres para criar imagens multi-
coloridas, tridimensicnais e com caracteristicas grdficas exepcionais,
dependendo unicamente do bom senso do programador. Para a criagiio de telas de
abertura e de apresentagio, também pode ser utilizado o aplicativo G-SCEDIO.TLS
que acompanha o GRADIUS TOOLS 4%,

Depois de pronto, grave o seu programa no disco do SISTEMA GRADIUS,
com o nome "PROGRAMA.BAS". Desta maneira, ele serd automaticamente executado,
como o "AUTOEXEC.BAS® do DISX-BASIC. O arquivo "PROGRAMA.BAS" ter4 prioridade no
carregamento, inibindo a entrada do G-DESK. Se por acasoe n3o haja um
"PROGRAMA.BAS" o G-DESK serd executado. No caso de também nio existir o G-DESK
no disco, o controle serd passado para o GRADIUS BASIC.



. Usudrios que n8o estejam familiarizados com programagdo poderdo
elaborar seus prdprios programas através do GRADIUS MAKER, o gerador automitico
de programas em GRADIUS BASIC que poderd ser adquirido separadamente no seu
fornecedor habitual.

LIRGUAGEM DE MAQUINA

Ao acrescentar um programa em linguagem de mdquina ao GRADIUS BASIC,
verifique cuidadosamente ¢ enderego onde ele serd colocado, de modo que ndo
sobreponha alguma das rotinas existentes. As dreas ocupadas por estas Wdltimas
¢stdo descritas em suas respectivas fichas. Também ¢é importante que -sejam
observados os enderegos da memdria que contenham dados de processamento em
geral, dreas de varidveis e de controle da interface de disco, etc.. Para evitar
estas regides, consulte o Mapa da Memdria, no manual de instrugdes que acompanha
o seu micro-computador.

Para que o sistema do "MASTER DISK" carregue uma rotina
automaticamente, é necessdrio que o nomre da mesma tenha terminagdo ".MLF"
(Machine Language File). E importante notar que o© S8istema apenas carrega a
rotina para ¢ seu local na memdria. Para que a mesma seja executada, serd
necessdrio comandar “DEFUSR=&h??27:U=USR(0)", onde ?7?? é o enderego de entrada
em notagio hexadecimal da mesma.

Programar em linguagem de mdquina € trabalhoso, mas conhecer ao MmMenos
um pouco dela, € muito importante para aqueles que desejam se dedicar um pouco
mais ao seu equipamento e se aprofundar no seu funcionamento. Recomendamos a
estes interessados, uma leitura aos seguintes livros: Aprofundando-se no MSX
(Editora Aleph), Linguagem de Midguina para MSX (Editora Ciéncia Moderna), O
Liveo Vermelho do MSX (Editora McGraw Hill, Programagfo Avangada em MSX (Editora
Aleph) e Sistemas Operacionais do MSX e suas Ferramentas (Editora Ciéncia
Moderna).

ROTINAS DE IMPLEMENTAGAQ

Existem rotinas de comandos e fungdes adicionais'que jd estdo contidas
no seu "MASTER DISK", Outras poderdo ser adquiridas separadamente nos conjuntos
de acessérios G-FILES. As incluidas neste pacote, podem ser rapidamente
localizadas através do comando "FILES", destacando-se por suas terminagdes
" ., MLF" (Machine Language File).



0 nome das rotinas pode inicialmente parecer um pouco confuso, mas
garantimos que é a maneira mais correta e racional de denomind-las. “G-
FRAN11,MLF", por exemplo: "G-" do SISTEMA OCRADIUS; "“FRAN" de FRame ANimator
(anipmagio de quadros); "11" de versdo 1.1 e finalmente a terminagdo ".MLF" de
Machine Language File (arquivo em linguagenm de miquina).

Mais adiante vamos apresentar algumas fichas com a3y principais
informagdes sobre as rotinas fornecidas. Ao adquirir outros conjuntos de
rotinas, coloque as respectivas fichas de informac¥es juntamente com as que aqui
estdo, As informagdes constantes nas fichas sdo:

{a) Nome da rotina (em ingles);
{b) Arquivo (nome com o qual elas sio gravadas no disco - terminagdo ".MLF")
e o3 seus enderegos ("header" - enderego inicial, final e de execugdo);
(¢) Fungdo {exatamente o que tla faz);
(d) Aplicagdes (no gue ela pode ser usada);
(e) Enderecos importantes (enderegos notdveis e conteddos dos mesmos);
(f) Utilizacfio (instrugdo detalhada do funcionamento, sintaxe e limitagdes);
{g) Exemplos {(programas escritos em G-BASIC que exemplificam a rotina em
questio);
{h) Informagdes Técnicas (Alguns comentdirios adicionais, normalmente dirigidos
aos programadores mais experientes).

E de extrema importincia que os exemplos de utilizagZoc de cada rotinma
sejam executados e compreendidos para que ¢ usudrio possa passar 2o estudo de um
préximo. Tente modific{-los e ver o que acontece; pesquise novas utilidades para
cada um; procure entender o seu funcionamento, tente encadear duas ou mais
rotinas num mesmo programa, para obter novos efeitos.

GERANDO UMA COPIA DE TRABALHO

Normalmente quando usamos um programa qualquer, corremos o risco da
perdermos ou alterarmos acidentalmente uma parte ou a totalidade do conteddo do
disco que estdvamos wutilizando. Principalmente quando ainda ndo estamos
familiarizados com o software que manipulamos. Para que isso pde ocorra, ¢
interessante trabalharmos com uma cdépia, mantendo o original em local seguro.

O "MASTER DISK" fornecido pode ser facilmente duplicado para usoc pele
préprio usudrio que o adquiriu. Para isso, basta wutilizar o utilitdrio -
MDIN1Q.TLS que acompanha este pacote e que pode ser executado através da fungio
YEXEC" do G-DESK (consulte as instrugdes deste aplicativo mais adiante).



Embora exista uma ferramenta especial para esta fungdo, lembramos que
outros copiadores setoriais também poderdo ser utilizados. Entre eles, podemos
citar o "DISKCOPY.COM" do pacote MSX-DOS TOOLS PLUS da Nemesis Informitica Ltda.

A diferenga entre copiar com um copiador setorial qualgquer ou com o
C-MDIN10.TLS é que este ultimo grava na cdpia apenas os programas e rotinas que
irdo interessar ao usudrio para um determinado programa que o mesmo ird criar,
enquanto o dltimo gera uma copia fisicamente idéntica ao original.

ATENGAD: As cépias geradas pelo usudrio estardo restritas ao seu préprio uso. De
outra forma poderd ser encarada como uma cdpia ilegal.

Os arquivos que compSem o SISTEXA GCRADIVS 1.0 sdo: O-SYSTEN.SYS
(carregador de rotinas e inicializador da "screen mista"), G-SYSTEM.YRS (bloco
de VRAM contendo a tela de abertura, o bance de caracteres redefinidos e o bance
de "SPRITES") e .G-SYSTEM.OVR (bloco em linguagem de mdquina com fungdes
indispensiveis ao funcionamento do sistema). As rotinas (arquivos com terminacio
" _MLF") 830 opcionais. No disco de trabalho podem constar apenas aguelas que
iremos utilizar. 0 sistema carregard automaticamente as 100 primeiras rotinas
que encontrar no disco. Em caso de erro na leitura, que pode ser causada por
defeito fisico ou 1légico no disco, serd apresentada uma nensagem € © Pprograma
serd interrompido, Caso haja a possibilidade da falha ter ocorrido por erro do
operador, verifique o qQue pode ter ocasionado o problema e comande "CALL SYSTENM®
para que o sistema tente reiniciar. Em caso de defeito comprovado, consulte o
nosso departamento técnico.

ROTEIRO DE PROGRAMAGAO

Para exemplificar ¢s procedimentos necessdrios para se criar um
programa em G-BASIC, vamos apresentar a construgdo de um programa completo para
ilustrar tudo que jd mostramos até agora.

Inicialmente serd necessdrio gerar uma cdpia de irnbalho, ou seja, uma
cépia do “MASTER DISK" com os blocos indispensdveis (G-SYSTEM.SYS, G-SYSTEM.VRS
e G-SYSTEM.OVR) além de G-DYLD10O.MLF e¢ G-OPWD.MLF, as duas inictas rotinas que
iremos utilizar neste exemplo. Se for usade um copiador setorial para gerar o
disco de trabalho, poderemos apagar os arquivoes desnecessdrios.

Colocando o disco de trabalho para ser executado, seri apresentada a
tela inicial do GRADIUS SYSTEM e logo apdés aparecerd o Mcursor” indicando que
poderemos comegar a programar em G-BASIC.


DISKCOPY.COM

0 programa que iremos criar é simplesmente um carregador de rotinas
escritas em linguagem de midquina, que poderd ser usado, com pequenas alteragdes,
como um carregador automftico de jogos, em substituigdo ao comande "bload®,

Inicialmente faremos uso da rotima G-DYLDIO.MLF para carregar na
memdria o diretdério do disco:

200 REM 43363 5363 330 3 3 3 % #3336 304 5 9

110 REM * *
120 REM * A$(N) = DIRETORIO *
130 REM # *

140 REM 3363 I 3 B S SR
150 DIM A$ (112) : CLS

160 LOCATE 11,10 : PRINT "AGUARDE !"
170 4 = 1 : B = &HBA9Y

180 FOR C = B TO &HCB77STEP32
190 POKE C , O : NEXT C

200 POKE &HBA3S,0

210 DEFUSR = &HBA30 : U = USR(0)
220 IF PEEK(B) = O THEN 400

230 IF PEEK(B) = 229 THEN 320
240 FOR C = 0 TO 7

250 A$(A)=A$(A)+CHRS (PEEK(B+C))
260 NEXT C

270 A$(A) = A$(A) + ".v

280 FOR C = 8 TO 10

200 A$(A)=A$(A)+CHR$ (PEEK(B+C))
300 NEXT C

310 A = A + 1

320 B = B + 32

330 GOTO 220

Repare que na linha 200 colocamos o valor "O0" no enderego "ZhBA38"
através de um comando "poke". Isto foi feito visando avisar para a rotina que
ugaremos o drive "A". Na linha 210 a rotina & executada. A seguir, o programa
coloca cada nowe encontrado no diretdério numa célula da’ varidvel YAS$",
dimensionada anteriormente com o valor 112, pois este € o numero miximo de
arquivos que o disco pode comportar,

Se quisermos imprimir os nunomes dos arquives c¢ongtantes no disco,
incluiremos as linhas de 400 a 450.



AOD REM 3683630305050 3 36 3 30 8 30 36 40 1 30 3 3 3 it 3t

410 REM ¥ #
420 REM * IMPRIME OS ARQUIVOS *
430 REM * ' ¥

440 REM R3F3HH03050 303 30300 H S ¥ 4
450 CLS : FOR C = 1 TO A : PRINT A$(C) : NEXT C

Estas Wltimas linhas apresentam o diretério da maneira mais simples,
mas poderemos fazer algo muito melhor com as linhas que se seguem:

400 REM 33630383830 36 36 30 3 3046 30 30 30 3 3630 36 b3 3503056t

410 REM * #
420 RENM #* 2 PRIMEIROS e 2 ULTIMOS *
130 REN * *
440 REN U333 a50003 03 0 845003 A B R R85 39 %
450 N = 3

460 A$ (l) _— "

470 A$ (2) = v "

480 A% (A) = "

490 A% (a+1) =" "
SO0 REM %333 303t 303 6 e et it 20
510 REM *

520 REM 3 MENU "ROLODEX™"
530 REM *

540 REM Sk 56 4 6638 E 38 3 36T 563056 3 A 3¢

550 CLS : X =8 : Y =8

560 LOCATEX+1,Y : PRINTA$(N-2)

570 LOCATEX+1,Y+1 : PRINTA$(N-1)

580 LOCATE X,Y+2 : PRINT CHR$(&HC4) ;

590 FOR C = 1 TO 12

600 PRINT CHRHE(ASC(MID$(AS(N),C,1))+164);
610 NEXT : PRINT CHR$(&HC4)

620 LOCATEX+1,Y+3 : PRINTA$(N+1)

630 LOCATEX+1,Y+4 : PRINTA$(N+2)

640 S = STICK(O}

650 IF STRIG(O) =-1 THEN 700

660 IF S=1 AND N”3 THEN N=N-1

670 IF S=5 AND NA THEN N=N+1

680 IF N = A THEN 640

690 GOTO 560

EEIE O



As linhas de 500 a 690 executas um menu “rolodex”, muitoc usado enm
sistemas iconogréficos, os arquivos sdo "rolados” para cimsa ¢ para baixe com o
aux{lio das setas direcionais. 0 arquivo escolhido é aquele cujo nome se
encontra invertido sob a faixa central quando pressionamocs a "barra de espago".
0 nome do arquivo estard contido na varidvel "A$(N)".

As linhas de 400 a 490, juntamente com as alteragies abaixo, que devenm
ser executadas na primeira parte do nosso programa, fazem com que o menu
"rolodex" funcione perfeitamente.

150 DIM A$ (116) : CLS
170 A = 3 : B = &HBA97

Estas alteragles acrescentam mais 4 nomes {em branco) a0 nosso
diretdrio, para que o nome do primeiro e do dltimo arquivo existente' no disco
possam ser posicionados sob a faixa de inversio.

Para que o menu seja apresentado numa "janela", acrescentamos:

491 REM 3363 % 8 3036 338 30 30 3 6 0 40 3H4 34 2

492 REM * #®
493 REM # ABRE A "JARELA" *#
494 REM * *

405 REM #3363 8384 303 3000 36 3 3 2 6 3¢
496 X=8:Y=-B:H=5:L=16:T=4:V=1

497 POKEAHDQOF,T:POKE&HDAGE,V: POKE&HDA7C,X
498 POKE&HDA7B,Y:POKE&HDA7D,H:POKE&HDAJE,L
499 DEFUSR = &HD9QO : U = USR(0O)

Deste modo, poderemos eliminar a linha 550 que tinha <como fungio a
limpeza da tela e as antigas posigSes do -menu.

A linha 496 contém as coordenadas, a velocidade ¢ o tipo da “janela™,
que s8o transmitidas para a rotina pelas linhas 497 e 498. A linha 499 executa a
rotina que abrird a "janela".

0 arquivo selecionado serd carregado pelas seguintes linhas:

700 REM EX X AR R R 2 8 22 8k Lk L

710 REM 3 #
720 REM * CARREGA ROTINA *
730 REM # *

740 REN 33H130830 3 3500 25046 3 8 3 3 38 3¢

760 BLOAD A${N) A
770 CLS : LOCATE ©,0 : END



Poderemos ainda acrescentar aoc nosso programa, uma rotina de
tratamento de erros para evitar uma interrupgdo indesejivel durante a execugdo
do mesmo., Serd também necessdria uma linha com a condigdo de desvio:

750 ON ERROR GOTO 830

780 REM # 33401033 K 5% 3 3083038 % I3 SR 33

790 REN * -
800 REM * TRATAMENTO DE ERROS *
810 REM * *

820 REM R ASRFRFE XGNPI A LARS

830 POKEGHDAGE,1 : POKEXHDA7B,10 : POKE&HDA?C,4

840 POKE&HDA7D,1 : POKE&HDA7E,25 : POKE&HDIOF, 4

850 DEFUSR = &HD9OO : U - USR(O)

860 IF ERR=53 THEN A$-"ARQUIVO NAO ENCONTRADO!" ELSE A$="ERRO -NO PROGRAMA!"
870 IF ERR=56 THEN A$-"NOME INVALIDO!" ELSE IF ERR=61 THEN A$="NAO EXECUTAVEL!"
880 IF ERR=067 THEN A$="ERRO NA FAT!" ELSE IF ERR=69 THEN A$="ERRO DE E/S!"
890 IF BRR=70 THEN A$="SEM DISCO!"

900 LOCATE (32-LEN(A$))/2,10

910 PRINT A$ : DEFUSR = &H156 : U = USR(O)

920 IF INKEY$ = " THEN 940

930 CLS : RESUNE 491

No caso de se tentar carregar um programa que a3o seja uma rotina
(motivo pelo qual foi desenvolvido este programa) ou causada por um erro
gqualquer no carregamento, aparecerd no gideo uma nova "janela" com uma mensagem
de que erro ocorreun, para que sSe possa tentar novamente.

Nesta Gltima parte do nosso programa nio apresentamos novidades exceto
a chamada & rotina da BIOS iniciada em "&hO156" da 1linha 910. Usamos tal
artificio para apagar o "buffer" do teclado e eliminar o "eco" da \ltima tecla
pressionada.

Depois de tudo digitade, gravamos nosso pPrograma ¢om 0 none
"PROGRAMA.BAS"” no disco de trabalho, para que ele seja executado automaticamente
pelo GRADIUS SYSTEM. )

Para que este programa seja usado como carregador automatico de jogos,
a linha 930 deve ser alterada para: 760 BLOAD A$(N) , R

Os jogos a serem carregados devem estar no disco de trabalho. O
programa somente carregard de maneira correta jogos Qque originalmente serianm
carregados com o comando "bload".



GRADIUS FRAME ANIMATOR 1.1
Arquivo: G-FRAN11.MLF {&hD0OOO,&hDO3E,&hD0O0O)
Fungdo: Armazena até 21 telas de caracteres com acesso aleatdrio;

Aplicagdes: Animagdo grifica (quadro a quadro);
Avango e retrocesso em niveis de "janelas".

Enderegos impartantes: &hDOO0O (Enderego de entrada);
&hD013 (0 Armazena ¢ 1 Mostra);
&hDO015 (Nimero da tela - de 1 a 21);
&hDO3E (Final da rotina).

Utilizagdo:

A rotina de animag8c de quadros ("frame animator") & de extrema
simplicidade de uso, embora seja capaz de realizar deslumbrantes efeitos de
animagio griafica quando bem utilizada.

Seu funcionamento realiza-se da seguinte maneira: cria-se uma primeira
tela, prepara-se a rotina para armazenamento, c¢olocando~se "0" no enderego
"&hD013" (poke &hD013,0), "1" (de primeira tela) no enderego “&hDO15" (poke
&hD015,1) e executando-a no enderego "&hDOOO”" com "defusr=&hD000:u=usr{0)".

En seguida cria-se uma segunda tela, repetinda—se a sequéncia anterior
com o cuidado de colocar "2" {de segunda tela) no enderego “&hDO15".

Podem ser armazenadas até 21 telas no "buffer® de 16 Kbytes, cendo
sempre o cuidado de colocar no enderego “"&hDOI5* o pimero da tela
correspondente.

Para que as telas armazenadas sejam apresentadas no video, prepara-se
a rotina para apresentagdo, colocando-se "1" no enderego “&hDO13" (poke
&hD013,0) e o nimero da tela que queremos de volta no enderego "&hDO15" (poke
&hD0O15,1) e executando a rotina no enderego "&hDOCO" com
"defusr=4(hDOOO:u=usr(0)".

Para montar um "set! de movimentagdo, serd necessdrio criar diversas
telas (21 no mdximo) com pequenas diferencas entre as mesmas, de modo que quando
mostradas em sequéncia, apresentem um deslocamento ou um desenvolvimento
previamente elaborado.

0 efeito de animagdo grdfica (ilusdo de movimento) é obtide gragas a
velocidade com que a rotina exibe as telas no video.



Exemplos:

0 programa abaixo exemplifica o armazenamento de uma tela:

10 CLS

20 FOR C = 1 TO 20

30 LOCATE 1.C

40 PRINT STRINGS$(30,182)

50 NEXT C

60 POKE &HD013,0

70 POKE &HDO15,1

80 DEFUSR.&BDOOO : U=USR(Q)

0 programa seguinte apresenta 21 telas previamente armazenadas:

10 FOR C = | TQ 21
20 POKE &HDD13,!

30 POKE &HDD15,C

40 DEFUSR=&1D000 : U=USR(0)
50 NEXT C

Informagdes técnicas:

A rotina G-FRANL1.MLF tem "&h3E" bytes e & perfeitamente relocavel
para outras dr<as da meméria (manualmente ou com o auxilio do wutilitdrio G-
MLMOLO.TLS do GRADIUS TOOLS $t), desde que ndo coincida com regides reservadas
para outras rotinas em utiliza¢do (consulte a tabela de mapeamento da meméria
para maiores informagdes).

Esta rotina pode ser utilizada fora do SISTEMA CRADIUS 1.0, desde que
sejam observadas alpumas regras:
SCREEN O - Armazenamento de até 18 telas de texto, desde_que sejam efetuadas as
seguintes :lteragdes: '
Poke &hDO15,192, poke &hDC16.3, poke &hDO022,0, poke &hD023,0, poke &hDO26,192,
poke &hD027,3, poke &hD0O2D,0, poke &hDO2E,0, poke &hD031,192, poke &hD032,3.
SCREEN 1 - Armazenamento de até 21 telas de texto sem alteragdes;

Devido a baixa quantidade de memdéria disponivel no "buffer" de
armazenamento de telas, torna-se impossivel wutilizar a rotina com os modos
grdficos "5CREEN 2" e "SCREEN 31", assim como os modos adicionais existentes nos

MSX2 e MSX2+,



GRADIUS DIRECTORY LOADER 1.0
Arquivo: G-DYLD10O.MLF (&hBA30,&hBA96,&hBA3O)

Fungio: Carrega o diretério do disco na memdria do micro,
em um "buffer” a partir do enderego "&hBAY7".

Aplicagdes: Utilizag3o em programas onde seja necessdria a
apresentag¢io dos nomes dos programas constantes
no disco.

Enderecos importantes: &hBA30 (Enderego inicial);
&hBA38 (Drive utilizado);
&hBA96 (Final da rotina).
&hBA97 (Enderego inicial do "buffer");
&hC877 (Enderego final do "buffer”");

Utilizagdo:

Nos programas do SISTEMA GRADIUS 1.0, a apresentagio de informagdes em
geral s8o impressas dentro de molduras para destacarem-se na tela, E o que
chamamos de "janelas".

Quando a mensagem que se deseja apresentar é o conjunto de arquivos
constantes no disco, serd necessdrio ler o diretdério do disco, e associar cada
arquivo a uma varidvel (ou uma varidvel miltipla ou indexada) para que possamos
imprimi-la no video através do comando "PRINT".

A rotina C-DYLD10 MLF, quando acionada através de
"defusr=-&hBA30:u=usr(0)", faz a leitura dos setores do disco que contém o
diretdério, colocando os nomes dos arquivos a partir do enderege "&hBAQ?". Con
uma pequena rotina adicional em BASIC, relacionamos 03 nomes dos  arquivos coam
uma varidvel indexada.

Com os nomes dos arquivos relacionados com as varidveis, fica fdcil
manipuldi-los, podendo imprimilos, seleciond-los, etc.

E bom lembrar que um disco pode conter na miximo 112 arquives, logo
dimensionaremos a varidvel com este valor. Quando utilizamos mais de wum disk-
drive, podemos seleciond-lo através do enderego "&hBA38" da seguinte maneira:
poke &hBA38,0 (para drive "A:"), poke &hBA38,1 (para drive "B:"), poke &hBA38,2
(para drive "C:") e assim por diante.



Exemplos:

0 programa abaixo seleciona o drive "A:" (linha 140) e executa a
leitura do diretério. Da linha 160 até a linha 270 atridbue-se cada arquive do
disco 4 uma das 112 células da varidvel dimensionada.

100 DEFINT A-Z :DIN A$ (112)
110 A = 1 : B = &HBA97

120 FOR C = B TO &HCB77STEP32
130 POXE C , 0 : NEXT C

140 POKE &HBA3B,0

150 DEFUSR = &HBA30 : U=USR(O)
155

160 IF PEEK(B) - 0 THEN 280

170 IF PEEK(B) = 229 THEN 260
180 FOR C = 0 TO 7

190 AS{A)=A$(A)+CHRS(PEEK(B+C))
200 NEXT C

210 A$(A) = AS(A) + v.©

220 FOR C = 8 TDO 10

230 A$(A)=A$(A)+CHRS${(PEEK(B+C))}
240 NEXT C

250 A = A + 1

260 B = B + 32

270 GOTO 160

275 !

280 FOR C = 1 TO A : PRINT A$(C) : NEXT C

Na linha 280, um "loop" se encarrega de imprimir o nome dos arquivos
na tela. Lembre-se que esta impressio poderd ser controlada através da comando
"LOCATE". Acrescente as seguintes linhas:

310 CLS : LOCATE 1,1
320 PRINT "0 3® arquivo do disco é:"
330 LOCATE 10,10 : ARQUIVO = 3 : PRINT AS$S{ARQUIVO)}

InformagSes técnicas:
Esta rotina pode ser utilizada dentro e fora do SISTEMA GRADIUS 1.0,

com qualquer sistema de drives e interfaces controladoras existentes para o
padrio MSX,



CRADIUS WINDOWS ROQUTINE 1.0
Arquivo: G-OPWD10.MLF (&hD900,&hDAGO,2hDJ00)
Fungiio: Abre uma "janecla" (windov) baseado nas coordenadas pré-determinadas.

Aplicag¢des: Apresentagiio de menus;
Instalagdo de plataformas;
Limnpeza de uma determinada parte da tela;
Superposigio em geral, de itens no video.

Enderegos importantes: &hD900 (Enderego de execugdo);
&hD9OF (Tipo da "janela" - 1 a 5};
&bDAGE (Velocidade - 1 a 255);
&hDA7B (Coordenada "Y");
&hDA7C (Coordenada "X");
&hba?b (Altura);
&hDA7E (Largura).

Utilizagio:

As "janelas" constituem um métode sofisticado para apresentagdo
através de superposigdes no video, de informagdea em geral, destacando nénaagena
para melhor percepgdo pelo usudrio.

Uma vez <colocadas as coordenadas nos enderegos correspondentes,
escolhida e colocado o tipo da "janela? wutilizada, a velocidade (cujo valer
dependerd tambénm do tamanho da "janela®), bastard comandar
"defusr=£hD900:u=uar(0)" para que & rotina seja ativada.



Exeaplo:
0 programa ilustrado abaixo exemplifica o uso desta rotina:

10 CLS

20 Y=16:X=20:H=4:L=10:V=1,T=4

3O POKE &HDA7B,Y : POXKE &HDA7C,X
40 POKE &HDA7D,H : POKE &HDATE,L
50 POKE &HD9OF,T : PGKE &HDAGE,V

60 DEFUSR=&HD9OO : U=USR(0O)

70 DATA "UM®,"DOIS","TRES","QUATRQ"
80 FOR C = 1 TO 4

90 READ A$ : LOCATE X+1,Y+C

100 PRINT A$ : NEXT C

InformagSes Técnicas:

Esta rotina nio funciona adequadamente fora do SISTEMA GRADIUS 1.0;
logo nio é possivel utilizd-la com o modo de texto '"SCREEN 0" (funciona em
"SCREEN1" desde que sejam usados caracteres redefinidos) e nos wmodos grdficos,
além dos adicionais existentes nos MSX2 e MSX2+.



GRADIUS PULL-DOWN ROUTINE 1.0
Arquivo: G-MNPD10.MLF (&hD300,&hB3E2,&hD300)

Fungdo: Monta um menu de barra {"pull-down") baseado nas
coordenadas pré-determinadas.

Aplicagdes: Selegdo de opgdes em qualquer parte durante
a execugdo de um programa.

Enderegos importantes: &hD300 (Enderego de execugio);
&hD301 (Coordenada "Y"};
&¢hD304 (Coordenada "X"};
&hD310 (Altura);
&hD379 (Largura};
&hD3AA (Largura);
&hD3IBF (Velocidade);
¢hDICD (Nimero da opgdo);
&hD3IEC (Nome da opgda).

Utilizagdo:

0 menu de barra ("pull-down”) é um método sofisticado para escolha, de
uma entre varias opgdes, durante a execugic de um programa; facilitande
inclusive, sua utilizagdo pelo usudrio.

Una vez c¢olecadas as c¢oordenadas nos enderegos correspondentes,
escolhida e colocada a velocidade (cujo valor dependerdi também do tamanho da
largura. do menii), bastard comandar "defusr-&hD300:u=usr(0)" para que o menu seja
ativado.

A opcido poderd ser selecionada por intermédio das teclas direcionais e
acionada através da "barra-de-espago".

Cor uma simples leitura em (PEEK{&hD3CD)+1), obtém-se o ndmero (de
cima para baixec, como as coordenadas da tela) da opg¢lo selecionada; e a partir
do enderego "&hD3EC" até a largura da ‘“"barra" (peek(&hD379)), encontra-se o
texto ou o nome da opgdo que estd sob a "barra" do menu (em cor invertida).



Exemplo:

0 programa ilustrado abaixo exemplifica o uso desta rotina:

10 CLS

20 Y=16:X=20:H=4:L=10:V=20

30 DATA "UM" ,"DOIS","TRES","QUATRO"
40 FOR C = 1 TO 4

50 READ A$ : LOCATE X+1,Y+C

60 PRINT A$ : NEXT C

70 POKE &HD301,Y : POKE &HD304,X
80 POKE &HAD310,H : POKE &HD3AA,L
90 POKE &HD379,L : POKE &HD3BF,V
100 DEFUSR=&HD300 : U=USR(0)

110 A = (PEEX(&HD3CD)+1)

120 ON A GOTO 130,140,150,160

130 PRINT "ESCOLHEU UM!" : END

140 PRINT "ESCOLHEU DOIS!" : END
150 PRINT "ESCOLHEU TRES!" : END
160 PRINT "ESCOLHEU QUATRO!" : END

Para obter o texto que estd sob a "barra", programa-se:
200 FOR € = 1 TO PEEK(&HD379)
210 B$ = B$ + CHR$(PEEK(&HD3EB)+C)
220 NEXT € : PRINT BS$

Informagdes Técnicas:

Esta rotina ndo funciona adequadamente fora do SISTEMA GRADIUS 1.0;
logo ndo é possivel utilizd-la com os modos de texto e grdficos, além dos
adicionais existentes nos MSX2 e MSX2+.



GRADIUS SCREEN BUFFER 1.1
Arquivo: G-SCBF11,MLF (&hEA60,&hEAB9,&hEA6Q)
Fun¢io: Armazena a tela ou o conteiude do video para utilizagdo posterior.

Aplicagdes: Restauragdo de uma tela apds a abertura de
uma "janela";
Criagdo do comando "undo" para editores grdficos.

Enderecos importantes: &hEA60 (Armazena a tela);
&hEA8D (Exibe a tela armazenada);
&hEAB9 (Final da rotina).

Utilizagdo:

A rotina de armazenamento de tela ("screen duffer") é de wutilizagdo
extremamente simples e é praticamente indispensivel em programas que wutilizam
recursos de "janelas".

Vamos supor que estamos numa planilha de cdlculo, e precisamos chamar
uma calculadora, que aparecerd no video superpondo uma drea da tela. Depois de
sua utilizag@o, seria interessante que a mesma desaparecesse, deixando o video
como se encontrava anteriormente. E uma aplicagdo cldssica para a rotina de
armazenamentoc de tela:

Basta armazenar o conteudo do video antes de chamar a calculadora com
o comando "defusr=£hEA60:u=usr(0)" e depois que a mesma tiver sido deixada de
lado, restaurar o video com a tela previamente armazenada com o comando
"defusr=LhEABD:u=usr(0)".



Exemplos:
O programa ilustrado abaixo cria, armazena e apaga uma tela:

10 CLS

20 FOR C = 1t TO 20

30 LOCATE 1,C

40 PRINT STRING$(30,182)
50 NEXT C

60 DEFUSR=&HEA60

70 U=USR(D)

80 CLS

O programa seguinte reapresenta a tela previamente armazenada:

100 DEFUSR=&HEASD
110 U=USR{0)

Informagdes técnicas:

‘A rotina G-SCBF11.MLF tem "&h59" bytes e €& perfeitamente relocdvel
para outras dreas da memdria (manualmente ou com o auxilio do wutilitdrio G-
MLMO10.TLS do GRADIUS TOOLS #1), desde que nido coincida com regides reservadas
para outras rotinas em utilizagdo (consulte a tabela de mapeamento da memdria
para maiores informagdes).

Esta rotina podec scr utilizada dentro e fora do SISTEMA GRADIUS 1.0,
em qualquer um dos modos de texto ou grdficos do MSXI.

Devido a baixa quantidade de memdria disponivel no ‘“buffer" de
armazenamento de telas, torna-se impossivel wutilizar a rotina com os modos
graficos adicionais existentes nos MSX2 ¢ MSX2+,



GRADIUS ACCEPT ROUTINE L.O
Arquivo: G-FLAC10.MLF (&hA250,%hA33B,&hA250)
Fungdo: Aceita a entrada via teclado de uma palavra de 12 letras.

Aplicag8es: Utilizada quando necessita-se informar ao programa,
o nome de um arquivo a ser manipulado.

Enderecos importantes:

&hA250 (Enderego inicial);

&hA251 {(Coordenada "Y");

&hA253 {(coordenada "X");

&hA33B (Final da rotina);

&hDEC3 {drea de "buffer")
Utilizagdo:

) Esta rotina de Maccept"™ foi desenvolvida especialmente para ser
utilizada no programa G-DESK10.PGM, entretanto poderd ser aproveitada em
programas que manipulam arquivos constantes num disco. Sua extensdo é fixa em 12
caracteres (oito para o nome, 1 para o ponto ¢ J para a extensdo do arquivo).

Quando a rotina ¢é executada, acionando "defusr=&hAZ250:u=usr{0)"
aparece nas coordenadas previamente definidas pelos enderegos "&hA251" e "A253",
o nome do programa que estd no "buffer” que se inicia no enderego "&hDEC3I". Tal

nome estd sob o "cursor", possibilitando a edi¢3io do mesmo. Se teclar-mos
(RETURN) sairemos do modo de edig3o. A palavra editada poderd ser lida na tela
através de uma simples rotina de "scanner" do conteddo do video, naquelas

coordenadas.



Exemplo:

No exemplo abaixo, colocaremos a "string" "12345678.123" no “"buffer’
(linhas de 100 a 140); acionaremos a rotina de edigd3o na coordenada 17,24 para
que se possa modificar & texto (linhas de 150 a 230). Ac finalizarmos a edigio
pressionando (RETURN), serd executada uma rotina de leitura do video nas mesmas
coordenadas, que nos apresentard o novo texto jd editado (linhas de 240 a 280):

100 A$ = "12345678.123"

110 FOR C -~ 1 TQ 12

120 A = ASC(MID$(AS$,C,1))
130 POKE &HDEC3+C,A

140 NEXT C

145

150 CLS : POKE ZHFCAB , 1
160 LOCATE 17 , i1

170 PRINT “Modifique:"

180 X=17 : Y=14

190 DEFUSR=&H156 : UsUSR(OQ)
200 POKE &HA25! , X

210 POKE &HA253 , X

220 DEFUSR=&HA250 : U=USR(0)
230 POKE &HFCAB , ©

235 !

240 A$ = "" : FOR C = 0 TC 11

250 A$=A$+CHR$ (VPEEK( (X-1)-(X-1)%32+(6144+C)))
260 NEXT C

270 LOCATE 13 , 15

280 PRINT "Novo: " ; A$

Informa¢des técnicas:

Quande a rotina for executada, serd necessdrio que o micro esteja com
"CAPS-LOCK" acionado. Para garantir o perfeito funcionamento, devemos travar as
maidsculas através do enderego "&hFCAB" com o valor "1" (poke &hFCAB,1). Depois
de executada a rotina, poderemos retomar a normalidade com o valor ®0" (poke
&hFCAB,0),

Esta rotina pode ser utilizada fora do SISTEMA GRADIUS 1.0 desde gque
estejamos em "SCREEN 1.



GRADIUS ACCEPT ROUTINE 1.0
Arquivo: G-FLAC10.MLF (&hA250,&hA33B,&hA250)
Fungdo: Aceita a entrada via teclado de uma palavra de 12 letras.

Aplicagdes: Utilizada quando necessita-se informar ao programa,
0 nome de um arquivo a ser manipulado.

Endereg¢os importantes:

&hA250 (Enderego inicial);

&hA2351 (Coordenadal “Ye);

&hA253 (coordenada "X"};

&hA33B (Final da reotina);

&hDEC3 (drea de “buffer"),
Utilizagdo:

v Esta rotina de ‘*accept" foi desenvolvida especialmente para ser
utilizada no programa G-DESK10.PGM, entretanto poderd ser aproveitada em
programas que manipulam arquivos constantes num disco. Sua extensio é fixa em 12
caracteres (oito para o nome, 1| para o ponto e 3} para a extensdo do arquivo).

Quande a rotina € executada, acionando "defusr=&hA250:u. usr(Q0)"
aparece nas coordenadas previamente definidas pelos enderegos "&hA251" e "A253",
o nome do programa gue estd no "buffer" que se inicia no enderego "&hDEC3". Tal
nome esti sob o "cursor", possibilitando a edigdo do mesmo. Se teclar-mos
(RETURN) sairemos do modo de edig¢3o. A palavra editada poderd ser lida na tela
através de uma simples rotina de "scanner"” do <conteddo do video, naquelas
coordenadas.



GRADIUS DISK FORMATER 1.0
Arquivo: G-DKFM10.MLF (&hD200,&hD258,&hD200)
Fungdo: Formata um disce seguindo formato previamente selecionado

Aplicagdes: Preparacdo de um disco para utilizaqioﬁ sem
necessidade de se utilizar o comando "FORMAT".

Enderegos importantes:

&hD200 (Enderego inicial);
&hD20B (Formato do disco);
&hD239 (Enderego de entrada);
&hD2§8 (Final da rotina).

Utilizagdo:

Nos programas do SISTEMA GRADIUS 1.0, a apresentagio de informagdes em
geral sduv impressas dentro de molduras para destacarem-se na tela. E o que
chamamos de "“janelas".

Para que possamos "formatar" um disco .para gravagdo, Sem ter que
utilizar o comando "FORMAT" que nio poderia ser executado dentro de *“janelas",
foi criada esta rotina de formatagdo alternativa.

Q tipo de formatagdo escolhida (40 ou 80 trilhas em face simples ou
dupla) deve ser colocada no enderego "&hD20B“.



Exemplo:

100 CLS

110 DATA "(1) 40 TRILHAS FS"
120 DATA "(2) 40 TRILHAS FD"
130 DATA "(3) 80 TRILHAS Fs"
140 DATA "(4) 80 TRILHAS FD"
150 FOR C = 10 TO 13

160 LOCATE 7,C

170 READ A$ : PRINT AS

180 NEXT ¢

190 LOCATE 8 , 15

200 PRINT "Sua escolha ? "
210 A$ = INPUT$(1) : PRINT AS
220 POKE &HD20B , YAL(AS)

230 A$ = "" : QUT(&HD4),1

240 A = INP(&HDO) : OUT(&HD4),0
250 A$ - BINS$(A)

260 IF MID$(A$,2,1) = "1" THEN END
270 DEFUSR=&4HD239 : U=USR(0)
280 DPEFUSR=&HD200O : U=USR(Q)
290 LOCATE 1¢ , 17

300 PRINT "FORMATADO !

Informagdes técnicas:

Esta rotina pode ser utilizada dentro e fora do SISTEMA GRADIUS 1.0,
com qualguer sistema de drives e interfaces controladoras existentes para o
padrdo MSX.



GRADIUS MOUSE CONTROLER 1.1
Arquivo: G-MOCT11.MLF (£hA400,%hA482,&hA400)
Fungio: Controla o periférico "mouse".

Aplicagdes: Utilizagio em programas onde seja necessiria
a8 movimentagdo de um "cursor” pela tela.

Enderegos importantes: &hA400 (Endereg¢o inicial);
&hA3JFE (Conténm coordenada "Y");
&hA3FF (Contém coordenada "X");
&hA482 {Final da rotina).

Utilizagdo:

A rotina de controle do periférico "mouse" substitui perfeitamente 4s
rotinas de controle pelas "setas direcionais" ou por "joystick" em editores
grdficos ou programas que utilizam recursos iconograficos em geral.

Foram utilizados para teste, um periférico nacional ¢ um importado,
ambos desenvolvidos para utiliza¢do em wicro-computadores MSX.

0s enderegos "&hAJFE" e "&hA3FF conténm valores relativos is
coordenadas do "cursor", e a fung3do "PDL" retorna o valor "0" (zero) quando unm
dos botdes acionadores do periférico sdo pressionados.



Exemplo:

100 FOR C = 1 TO 8 : READ A$
110 BS = BS+CHRS(VAL("&b"+AS$))
120 NEXT C : SPRITES$(0) = B$
130 X = 10 : ¥ = 10 : CLS

140 DATA 00011000

150 DATA 00011000

160 DATA 00011000

170 DATA 11100111

180 DATA 11100111

1900 DATA 00011000

200 DATA 00011000

210 DATA 00011000

220 DEFUSR=&4HA400 : U=USR(0)
230 A = PEEK(&HA3FF)

240 B = PEEK(&HA3FE)

250 IF A”127 THEN A = A - 256
260 IF B> 127 THEN B = B - 256
270 X = X - A : Y =Y - B

280 IF PDL(9)=0 THEN PLAY vA"
290 IF PDL(11)=0 THEN PLAY "B"
300 PUTSPRITE 0,(X,Y)} : GOTO220

Informagles técnicas:

A rotina G-MOCTF11.MLF tem "&h482" bytes e & perfeitamente relocdvel
para outras dreas da memdria (manualmente ou com o auxilio do wutilitdrio G-
MLMO10.TLS do GRADIUS TOOLS #1), desde que ndo coincida com regides reservadas
para outras rotinas em utilizagdo (censulte a tabela de wmapeamento da memdria
para maiores informacdes). Devem ser consideradas entretanto, as posigdes
"¢hA3FE" e "&hAJFF" que saoc fixas.

Esta rotina pode ser utilizada dentro e fora do SISTEMA CRADIUS l.q,
em "SCREEN 1" e em qualquer um dos modos grdficos do MSX1, além da “SCREEN §»
nos MSX2Z e MSX2+.



GRADIUS SCREEN PRINTER 1.1
Arquivo: G-SCGPR11.MLF (&hA500,&hA75F,&hA515)

M - -
Fungao: Imprime a tela ou o conteiddo do video na
impressora grdfica matricial.

Aplicagdes: Simples "HARDCOPY" a qualquer momento durante
a execugdo de um programa.

Enderegos importantes: &hAS00 (Enderego inicial);
&hAS15 (Enderego de execugdo);
&hA75F (Final da rotina).

Utilizagdo:

A rotina de impressdo ("screen printer") é de utilizagdo extremamente
simples e é indispensdvel quando precisamos de c¢épias impressas em papel do
tonteddo de video.

Em qualquer parte do programa basta comandar “defusr-&hAS15:u=usr(0)"
para que seja realizada a impressdo nc tamanho 110 x 67 mm,

Se for comandado “defusr=&4hAS500:u-usr(0)", a impressio sc¢ efetuari
quando a tecla (ESC) for pressionada.



Exemplos:
O programa ilustrado abaixo cria uma tela e executa a impressio:

10 CLS

20 FOR C = 1 TD 20

30 LOCATE 1,C

40 PRINT STRINGS(30,65)
50 NEXT C

60 DEFUSR=&HAS515

70 U=USR(0)

Com as seguintes alteragdes, o programa anterior aguarda que a tecla
(ESC) seja pressionada para iniciar a impresasdo:

60 DEFUSR=&HAS500
80 GOTO 80

Informagdes técnicass

A rotina G-SCPR11.MLF tem "&h75F" bytes ¢ ¢ perfeitamente relocdvel
para outras dreas da memdria (manualmente ou com o auxflio do utilitdrio G-
MLM010.TLS do GRABIUS TOOLS 41), desde que nio coincida com regides reservadas
para outras rotinas em utiliza¢io (consulte a tabela de mapeamento da memdria
para maiores informagdes).

Esta rotina pode ser utilizada fora do SISTEMA ORADIUS 1.0, para
"HARDCOPY" de telas em modo grdfico "SCREEN 2",

0 enderego "&hFCAF" retorna o modo de tela em uso, podendo ser 1itil
para prevenir -impressdes fora do modo "SCREEN 2", .

Nio é posaivel utilizar a rotina com os modos grdficos adiclonais
existentes nos MSX2 e MSX2+.



GRADIUS SCREEN PRINTER 1.1
Arquivo: G-SCPRI1.MLF (&hA500,&hA7SF,&hAS15)

. . i
Fun¢do: Imprime a tela ou o contéddo do video na
impressora grdfica matricial.

Aplicagdes: Simples "HARDCOPY" a qualquer nmomento durante
a execugdo de um programa.

Enderecos importantes: &hA500 (Enderego inicial);
&hAS15 (Enderego de execugdo);
&hA75F (Final da rotina).

Utilizagdo:

A rotina de impressdo ("screen printer") é de utilizagio extremamente
simples e é indispensdvel quando precisamos de cdépias impressas em papel do
contetido do video.

Em qualquer parte do programa basta comandar "defusr:&hASI1S:u=usr(0}*
para que seja realizada a impress3o no tamanho 110 x 67 mm.

Se for comandado “defusr=&hAS500:u-usr(0)", a impressio sc¢ efetuard
quando a tecla (ESC) for pressionada.



GRADIUS SCROLL UP ROUTINE 1.¢
Arquive: G-SLUP10O.MLF (&hEQ00,&hB046 ,&HE000)
Fungio: Executa o efeito de "scroll”™ no sentido de baixo para cima.

Aplicagles: Utilizado quando necessita-se deslocar a tela
para simular um moviménts ou simplesmente limpd-la.

Enderegos importantes: &bE0OO (Enderego inicial);
&hE046 (Final da rotina).

Utilisagdo:

A rotima de "scroll® para cima {"scroll wup"®) € nmuite Tfdcil de se
utilizar, Basta aciond-la com "defusr-LhE00O0:u=usr(0)" para que tods o contelda
do video corra uma linha para cima. Para que a tela toda corra para cima, basta
colocar o comande de acionamento num "loop” que o ative 24 vezes (o nimero de
linhas da tela).

Exemplo:

10 CLS
20 FOR C = 1 TO 22

30 LOCATE 1,C

40 PRINT STRINGS$(182,30)

50 NEXT C

60 FOR C = 1 TO 23

70 DEFUSR=&4HEQQO : U=USR(0)
80 NEXT C

90 GOTO 20

Informagdes técnicas:

Esta rotina pode ser utilizada fora do SISTEMA GRADIUS 1.0 desde que
estejamos em "SCREEN 1",



GRADIUS SCROLL RIGHT ROUTINE 1.0
Arquivo: G-SLRG10.MLF (&hEOB2,&hEOF1,&hEOB2)
Fun¢do: Executa o efeito de "scroll" no sentido da esquerda para a direita.

Aplicagdes: Utilizado gquando necessita-se deslocar a tela
para simular um movimento o simplesmente limpd-la.

Enderegos importantes: &hEOB2 (knderego inicial);
&hEOF1 (Final da rotina).

Utilizagdoe:

A rotina de "scroll” para a direita ("scroll right") € muite fdcil de
se utilizar. Basta aciond-la com "defusr=£hEOB2:u-usr{0)" para que todo o
conteido do video corra uma linha para direita. Para que a tela toda corra para
direita, basta colocar o comando de acionamento num "loop" que o ative 32  vezes
{o nimero de colunas da tela).

Exemplo:

10 CLS

20 FOR C = 1 TO 22

30 LOCATE 1.C

40 PRINT STRING$(182,30)

50 NEXT C

60 FOR C = 1 TO 23

70 DEFUSR=&HEOH2 : U=USR(0)
80 NEXT C

90 GOTO 20

InformagSes técnicas:

Esta rotina pode ser utilizada fora do SISTEMA GRADIUS 1.0 desde que
estejamos em "SCREEN 1", ’



TRUQUES DE PROGRAMAGAO

Enumeramos abaixo, uma selegio de posig¢les iditeis da memdria e truques
de programagdo em geral, gue certamente terdio utilidade para os usuirios que
iniciam no BASIC.

Poke &hF247,N - Muda o drive em usa (N é o numero do drive desejado);

Poke &hF3DB,N - Se N=0 desabilita o "clic" de teclado. Se N=1 reabilita;
Poke &hF417 N ~ Se N=0 a impressora imprime em ABNT. Se N=1 inmprime em MSX;
Poke &hFBB1,N - Se N=1 desabilita o (CONTROL)+{STOP). Se N=0 reabilita;
Poke &hFCAB,N - Se N=1! trava as maiidsculas ("CAPS-LOCK"). Se N=0 destrava;
Poke &hFFO7,N - Se N=&hC7 qualquer comandoc “"reseta' o micro;

Poke &hFFB89 N - Se N=&hCl desabilita o cgmando "list". Se N=&hCB reabilita;

Peek (&hF346} Se retorna "0", ndo foi carregado o sistema operacional;
Peek (&hF347) - Retorna o niumero de drives ldgicos do sistema;
Peek (&hF348) - Retorna o "slot" onde se encontra a interface de drive;
Peek (&ZhF3DC) - retorna a coordenada Y do cursor de texto;
Peek (&hF3IDD) - retorna a coordenada X do cursor de texto;
Peek (&hF3EQ) - retorna a cor de frente {(n3o & vdlido para o GRADIUS BASIC);
a
a
o

Peek (&hF3EA) - retorna cor do fundo (ndio é valido para o GRADIUS BASIC);
Peek (&hF3EB) - retorna cor da borda ou moldura da tela; »
Peek (&hFCAF) - Retorna nodo atual da tela ("screén” em operagio);

DEFUSR=¢HOOIE:U=USR{0) - Inicializa as teclas de fungido;
DEFUSR=2h0041:U=USR{0) - Desativa mostrador de tela;
DEFUSR=&h0044:U=USR(0) - Ativa mostrador de tela;
DEFUSR=&H0069:U=USR{0) - Elimina todos os "SPRITES" do video;
DEFUSR=&4hOO07E:U=USR(Q0) - Coloca o VDP em "screen 2";
DEFUSR=&h00CO:U=USR(0) - Executa o "beep";

DEFUSR=&hOOCC:U=USR(0)} - Elimina as teclas de fungdo ("KEY OFF");
DEFUSR=&hOQOCF:U=USR(0) - Apresenta as teclas de funcdo ("KEY DN");
DEFUSR=&HO156 :U-USR(0) - Limpa o "duffer" de teclado;

N=INP(&hO0) - Se X=4h7F a impressora estd desconectdda;

LOCATE (32-LEN(A$))/2,12 - Centraliza “A$" (palavra) na tela de 32 colunas.



0s programas que apresentamos em seguida foram elaborados para serenmn
executados em GRADIUS BASIC, portanto, a maioria deles nao funcionarid
adequadamente fora deste ambiente.

100 CLS : V¥V =1

110 X = INT (RND(1)%15)+1

120 Y = INT (RND{(1):12}+2

130 H = INT {(RND(1):10)+1

140 L = INT (RND(1):13)+4
T

150 = INT (RND(1):§5)+1

160 POKE&HDAGE,Y : POKE&HDA7B,Y : POKE&HDA7C,X
170 POKE&HDA7D,H : POKE&HDA7E,L : POKE&HDYOF,T
180 DEFUSR = &HDY90O : U=USR(O) : SOTO110

. 0 programa acima abre infinitas "janelas" de diferentes tipos e
tamanhos em posicdes aleatdrias da tela. Modificando as varidveis e teremos
novos resultados.

100 ON ERROR GOTO 130

110 BLOAD "12345678.123"

120 LOCATE ©,0 : END

130 GOSUB 220

140 IF ERR = 53 THEM A$ = "file not found"

150 IF ERR = 56 THEN A% - "invalid name"

160 IF ERR = 66 THEK A$ = "disk is full"

170 IF ERR = 67 THEN A$ - "no directory"”

180 IF ERR = 68 THEN A$ - “"disk prctect”

190 IF ERR = 693 THEN A$ = "disk ifo error"

200 1F ERR = 70 THEN A$ = "disk offline"

210 LOCATE (32-LEN{A3))/2,12 : PRINT A$ :@ RESUME NEXT
220 POKE&HDAGE,1 : POKE&HDA7B,12 : POKE&HDA7C,9
230 POKE&HDA7D,1 : POKE&HDAZE,16 : POKE&HDOOF,4
240 DEFUSR=&HD9QQ : U=USR(0) : RETURN

Este Ultimo exemplo € uma util rotina de tratamento dc erros para
programas que utilizem entrada ¢ saida de dados em disco. Lembre-se que esta
rotinz também poderd ser modificada para apresentar a ocorréncia de outros tipos
de erro no seu programa.

As rotinas de tratamento de erros sdo extremamente importantes para
evitar uma interrupg¢do durante a execugao de um programa.



100 X=10 : ¥=10 : L=12 : GLS : GOSUB 120
110 LOCATE 2,16 : PRINT A$ : END

120 LOCATE X,Y : PRINT CHR$(&HC4) : A$=v" : C=0

130 B$ = INKEY$ : IF B$="" THEN 130

140 1IF B$ = CHR$(&HD) THEN 190

150 IF (B$‘" "ORB$>CHR$(&HB4)) AND B$ CHR$(8) OR B$=CHR$(&H7F) THEN130
160 IF B$ = CHR$(8) AND C’0 THEN C=C-1 : A$ = LEFT$(AS$,LEN(A$)-1) : LOCA

TE X,Y : PRINTA$ CHR$(&HC4) " " : GOTO130 ELSE IF B$=CHR$(8) THEN 130
170 IF C=L THEN 130

180 C=C+1 : A$=A$+B$ : LOCATE X,Y : PRINT A$ CHR$(&HC4) " " : GOTO130
190 RETURN

Acima temos uma rotina de "accept" para entrada de dados. Esta rotina
poderd ser muito (til na maioria dos programas criados pelo usudrio,
substituindo com vantagens o comando "input” do BASIC.

100 CLS

110 FOR C = 1 10 22

120 LOCATE t,C

130 PRINT STRINGS (30,182)

140 NEXT C

150 FOR ¢ = 1 T0 7

160 YPOKE 1455+C,&B00000001

170 YPOKE 1455+2048+C,&B00000001
180 YPOKE 1455+4096+C,&B00000001
190 NEXT C

200 FOR C =1 TO 7

210 VPOKE 1455+C,&B111111190

220 VPOKE 1453+C+2048,&B11111110
230 YPOKE 1455+C+4096,&B11111110
240 NEXT C

250 IF INKEY$ = "" THEN 150

260 END

Este iltimo programa gera um efeito especial que demonstra um pouco
das potencialidades da “screen mista". Neste exemple em questdo, foi criado um
efeito de movimento modificando os atributos do caracter "&hB7", Pode-se fazer o
mesmo com outros caracteres ou conseguir novos efeitos mexendo-se nos nilimeros
bindrios apresentadvs.



100 CLS : I=5 ; Y=§
110 IF S=-1 THEN GOTO 190

120 S=STRIG(O) : IF S=0 THEN S=STRIG(1)

130 Z=STICK(O) : IF Z=0 THEN Z=STICK(1)

140 X=X-1%(2=20R2=30RZ=4)+1=(Z=60RZ=70RZ=8)
150 Y=Y-1%(Z-=40RZ=50RZ=6)+1%(Z=BORZ=10RZ=2)
160 IF X>31 THEN X-0 ELSE IF X‘0 THEK X=31
170 IF Y>22 THEN Y=0 ELSE IF Y0 THEN Y-22
180 LOCATE X,Y : PRINT CHR$(&HEO) : GOTO 130
190 CLS : END

Acima temos uma rotina de controle de uma seta pelas teclas do cursor
ou "joystick". Para melhor resultado, recomendamos wutilizar wuma Vsprite" no
lugar do caracter "&hEOQO". Ao ser pressionada a "barra de espago” ou um "tiro" do
"joystick", o programa desvia para a linha 190, terminando sua execugio.

100 CLS

110 C=INT(RND(1)%14)+1

120 X=INT(RND{(1)%30)+1

130 Y=INT(RND(1)#22)+1

140 LOCATE X,Y : PRINT CHR$(&HBS+C)
150 COTO 110

Este ultimo exemplo é um novo efeito especial. Troque a linha 150 e
verifique 08 novos resultados:

150 LOCATE ¢,23 : PRINT : COTO 110
Experimente cutras alteragdes.

10 A$ = " NEMESIS INFORMATICA "

20 B$ = "" : FOR C=1 TO LEN(A$)

30 BS = B$ + CHR$(ASC(MIDS(AS$,C,1))+164)
40 NEXT C : PRINT BS

A rotina acima inverte a "string" A$ para destaques no texto. Ela
funciona trocando cada caracter contido na expressio por seu "sdsia" de cores
invertidas. Para isso, basta somar 164 ao nlumero do caracter e imprimir o
resultado no video.



10 LOCATE 10,10

20 PRINT "12345678.123"

30X =10 : ¥ =10 : L =12 : A$ = "* ; FORC = 0 TO L
40 A$S=A$+CHRS$(VPEEK(X+Y*32+(6144+C)))

50 NEXT C : LOCATE 2,16 : PRINT AS

Nas linhas de 10 a 20 do programa acisa, imprimimos a "string"
"12345678.123" nas coordenadas 10x10. As linhas que se seguem exemplificam ume
rotina de "scanner"” do video naquelas coordenadas. Note gque o comprimento da
"string" obtida pode variar de acordo com a varidvel "L".

‘100 Cl = 8 : C2 = 7 : C1$ = HEX$(C1) : C2% = HEX$(C2) : C3$ = "&h"+C1$+C2$
110 FOR C = &H2100 TO &H22DQ

120 VPOKE C,VAL(C3%) : VPOKE C+&H800,VAL(C3$) : VPOKE C+&H1000,VAL(C3$)
120 NEXT C

Com o programa acima, implementamos algo muito similar a0 comando
“calor" ao ambiente GRADIVS. Em "Cl1" colocamos o nimero da cor dos caracteres e
na varidvel "C2" a cor de Jundo da tela. No exemplo wutilizamos vermelho wmédio
sobre azul claro, que equivaleria ao comando “color 8,7" em BASIC. Note que o
processo ¢ bastante lento, e ficaria muito melhor se usassemos uma rotina enm
linguagem de miquina.

100 DATA 21,D8,2A,1,C0,1,3E,04,CD,56,0,21,D8,2A,1
120 DATA ¢O0,1,3E,84,CD,56,0,21,D8,24,1,C0,1,3E,64,CD
140 DATA 56,0,21,D8,24,1,C0,1,3E,84,cD,56,0,21,D8,2A
160 DATA 1,C0,t,3E,94,CD,56,0,21,D8,24,1,C0,1,3E,F4
180 DATA CD,56,0,CD,D8,0,A7,CA,0,D4,C9

200 FOR C = &HD400 TO &HD449

210 READ AS

220 POKE C,VAL("&H"+A$)

230 NEXT C

240 CLS : LOCATE 6,10

250 PRINT "nemesis informatica”

260 DEFUSR = &HD400 : U = USR(0)

A rotina acima faz algo parecido com ¢ pendltimo exemplo, mostrando
entretanto, a velocidade do processo de variagio de cores em linguagem de
miquina, Este é um efeito interessante para a tela de abertura de programas.



CONSIDERAGOES FINAIS

Esperamos que este manual de instrugdes tenha cumprido o seu papel de
orientar o usudrio na utilizagio deste software. E esperamos ainda mais que o
préprio programa tenha alcangado as suas espectativas. Em todo caso, gostariamos
de receber suas criticas e sugestdes que nos ajudardo a incrementar ainda mais
as futuras vers3es do mesmo, e de outros langamentos da linha.

ATENGAOQ

GRADIUS SYSTEM, G-BASIC. G-FILES, G-MAKER, G-TOOLS, C-DESK s3o MARCAS
REGISTRADAS da NEMESIS INFORMATICA LTDA. Os programas estdo registrados no
Institute da Propriedade Industrial (INPI} e o manual de instrugdes estd
registrade no Departamento de Direitos Autorais da Biblioteca Nacional.

Programas eéscritos em GRADIUS BASIC poderdo ser comercializados por
outras empresas ou particulares, sob autorizacdo por escrito da NEMESIS
INFORMATICA LTDA. Fornecedores e receptadores de cdpias ilegais deste software e
seus 4cessdrios estdo sujeitos &s penalidades previstas em lei.

GARANTIA E SUPORTE TECNICO

A NEMESIS INFORMATICA LTDA. garante por 5 (cinco) anos o perfeito
funcionamento deste software e de seus acessdrios, bem como de outros produtos
desenvolvidos pela empresa. O suporte técnico é gratuito. Pedimos o favor de ndo
solicitar informagdes técmnicas por telefone. Consultas deverdo ser feitas
através de carta registrada, onde o cliente deverd mencionar o nimero de sua
cdpia, data e local de aquisigdo.

Toda correspond@ncia deverd ser enviada para:
NEMESIS INFORMATICA LTDA.

Caixa postal 4.583 Cep 20.001
Rio de Janeiro - RJ - Brasil.



