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FREZADO CLIENTE

GOSTARIAMOS DE FELICITA-LO PELA AQUISICAD DE SEU HOUD  "KIT"MSA
Z.4.

COM ESTE SENSACIONAL FPROJETO DE ADEMIR CARCHANO, UOCE TERA EM SURS
MADS UM HOUD MICRO, COM UMA CAPACIDADE IHCRIVELMEHNTE MRIOR DO QUE
A QUE UOCE ESTa aAcOSTUMARD A EHCONTRAR EM SEU EQUIPAMENTO
REBITUAL.

HO Manual QUE WOCE RECEEBEU  JUNMTAMEHMTE CoM SEU KIT,UOCE
FHCOMTRARA. ALEM DE TODOS 05 COMANDOS DO BASIC. MSHE,. HOUOS COMARNDOS
ACOMPANHADOS DE FPROGRAMAS, ONDE VOCE FODERA TESTA-LOS, E VERIFICAR
Sla EFICIEHCIA.

APOS PREEMCHER 05 DADOS FEDRIDOS WA FOLHA EM  AMEXO, DESTRQUE-AR E
LEUA-A JUNTAMENTE COM SUA CPU E SEU KIT PARA HOSS0 EHDERECO DE
INSTALACAD E ASSISTEHCIA TECHICA QUE E:

AV.PAULISTA. 2881, SOBRELOJA 88
FONES: 285-38-75

2856833
CASO SEU MICRO SEJA O EXPERT 1.8,.EHUIE-HOS TAMBEM 0O RAROAFPTADOR
Faka TELEUISAO QUE ACOMPAHHA O EQUIPAMENTO <ThR-1>.PARA QUE SEJA
FEITA A DEUVIDA ADARPTACAO.

QuAaHMDO RECEBER SEU MICRO DE WOLTA,.PECR SEU DOCUMENTO DE
GAaRANTIA, QUE DEVERA ESTAR DEVIDAMENTE CARIMBRDO E DATADD, PAaka QUE
UOCE POSSA DESFRUTARRE DA GARAHTIA TOThAL QUE OFERECEMOS FELUO
PERIODO DE TRES<3Z>MESES.A FPARTIR DA ENTREGR DO EQUIPAMENTO.

MAaIS UMAa VEZ FELICITANDO=-OZ FELA HOUA AQUISICAD, DESFEDIMO=-MOS KA
CERTEZA DE MAIS UMa VEZ SERUVI-LO COM UM PRODUTO DE BOA QUALIDARDE.

MoF.O.S0OF TUIREO



OPERACAO LOGICA A CORES:

Com as instrucdes COPY, LINE,PRESET e PSET,pode
usar uma operacac ldgica a cores, o qgue significa uma
operacao légica entre o numero da cor da paleta da
instrucdo (SC) e o numero da cor da palelta da zona de
destino do screen(DC). |,

0 resultado dessa opera¢do ldgica sera o© numero
da paleta de cores (C) da zona de destino depols da
execucdo da instrucao.

S3o possivelis as segulntes operagfes loégicas a
cores:

XOR C = NOT (SC) X DC + SC X NOT (DC)

OR C = SC + DC

AND C = SC X DC

PSET C & S0

PRESET C = NOT (SC)

TXOR mesmo que XO0OR mas a cor transparentle
nao tem efeito

TOR mesmo que OR mas a cor lransparenle
nao tem etelto

TAND mesmo que AND mas a cor ltransparenle
nao tem eteilo

TPSET mesmo que PSET mas a cor lransparente

ndo lem eteitlo
TPRESET mesmo que PRESET mas a cor (ransparenle
nao tem eteito



CAPITULO 1 DESCRICAO DA SINTAXE

Este manual contém descrigoes de rodos 0S
comandos, instrucoes e funcoes de "MSXZ-BASIC". Eslao
colocadas em ordem altabetica para vossda convivencla.

As descrigoes foram divididas da sequlnte
maneira:

FORMATO Mostra o formato préprio das 1nstrucoes
(ver notas sobre o formato mais adiante).

FINALIDADE Explica o fim da ordem, 1nstrucdo o
funcao ou, por oulras palavras, como € que ¢ uliliza.

CATEGORIA Indica a que categoria perlence d
declaracao: ordem, 1nslrucao ou funcdo.

OBSERVACOES Explica como devem ser etfeclivamente
usadas as i1nstrucoes.

EXEMPLO E dado um exemplo para 1lustrar a
aplicacao de cada instrucao.

NOTAS 1. Itens dentro do tormalto, que Ssa4ao
mostrados em lelras malusculas, devem ser escrilos

exatamente como se 1ndica.

2. Itens entre paréntesis < > Ltem que
ser definidos pelo utilizador.

3. Itens entre paréntesis relos [ | sao
opcionals.

4. Itens sequidos por Lrés pontos (...)
podem ser repetidos tantas vezes quanlas o comprimento
da linha do programa lhe permila.

5. Todas as pontuacoes com excepcdao dos
[ >] devem ser escriltas cuidadosamenle tal como  sao
mostradas. Isto aplica-se a pontos 1i1nals, virqulas,
paréntesis, dois pontos, ponto e virgula, elc.
A o - I

6. "X",."Y" e "I" representam exXpressoes
numéricas.

Y »X5". "Ys" e "15" represenla
expressdes alfanumérica.

)
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BASE

FORMATO: BASE (< X »)

FINALIDADE: Contem o0 primeliro enderecgo das
Labelas VDP.

CATEGORIA: Varidvel do sistema.

OBSERVACOES: < X » deve ser sempre uma e€xXpressao

de numeros inteiros de 0 a 44, Os numeros L[em O

seguinte

s
]

significado:

Primeiro endereco dag
1.

tabeia de nomes no modo

sem significado.

'
—

£ = primel1ro enderego dua Labela padrao no modo de
texto 1
4 = sem significado.
4 = sem significado.
> = primelro endereco da tabela de nomes no modo
de texto 2.
6 = primelro enderego da tabela de cores no modo
de texto 2.
/ = primeiro endereqo da tabela padraov no modo de
texto 2.
1 WS = primeiro endErgqu da tabela de '"sprites”
padrao no modo de texto Z.
Y = primeilro endereco da tabela de "asprifes
padrao no modo de texto 2.
| 10 = primeiro endereco da tapeld de nomes no modo
grafico 1.
11 = primei1ro endereco da tabela de cores no modo
grafico 1.

L
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12 = primeiro endereco da tabela padrdoc no modo
grafico 1.

13 = primeiru endereco da tabela de "sprites” no
modo grdfico 1.

14 = primeiro endereco da tabela padrao de
"gprites” no modo grafico l.

15 = primelro endereco da tabela de nomes no modo
grdafico 2.

16 = primeiro endereco da (ebeia de cores ne modo
grdfico 2.

17 = primelro enderego da tabela padrao no modo
grdfico 2.

18 = primeiro endere¢o da tabela de atributos ce
"gsprites” no modo grdfico Z.

19 = primeiro endereco da tabela de "sprites”
padrdo no modo grafico 2.

20 = primelro endereco da tabela das etiqueras no
modo grafico 3.

21 = primelro enderego da tebela das cores no modo
grafico 3.

22 = primeliro endereco da tfabela das formas no
modo grafico 3.

23 = primelro endereqo da tabela dos afributos do
"sprite” no modo grafico 3.

24 = primeiro enderego da tabela das formas
"sprite” no modo grdafico 3.

25 = primelro endereco da tabela das etiquetas no

modo grdfico 4.

26 = primelro enderecgo da
grdfico 4.

27 = primeilro endereco da
grdfico 4.

tabela das cores no modo

tabela de formas no modo



28 =
"sprite

primeiro endereco

29 =
"sprite

primelro endereco

30 = primeilro
modo grdafico 5.

31 = primeiro
grdfico 5.

enderecgo
endereqoy

F

312 = primeiro enderecgo

grafico 5.

33 =

primeiro ence
"sprite if1

no modo ara

Lt
|I-;"|
i

Drimeiro en

pxitf Nno mogo Qra
15 = primeiro

modo grafico 6.

enderecc

16 = primel1ro endereco
grafico 6.

37 = primelro encdereco
grafico 6.

Plrimeiro

sprite” no modou gra

- B0
l-\"';L

42 = pPrimelro endereco
grafico 7.

43 = primelro enderecgo
"sprife”

44 = primelro endereco

no modo grdfico 4.

no modo grafico 4.

no modo grafico /.

da tabela de atributos

da tabela de formas

da Tabela de eliguetas

da tapela das cores no
de

da Tabela

atripultos

da tabela de formas
da tabela de efi1quetas
da tabela de cores no
da tapela de formas no
da labela ge galribulos

da Tabela e formas
ca tabela de etiguelas

cda Ttabela de cores no

da tabela de formas no

da tabela de atributoas

da tabela de formas

do

do

no

mogdo

mogo

do

do

no

mod

nod

do

no

modo

modo

do

de
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"sprite” no modo grafico /.

Quando se l1é um endereco de base, o valor wvalido
de < X > varla entre 0 e 44. |

A0 escrever um endereco de base, o wvalor wvalido
de < X > varia entre 0 e 19. Isso signlfica que sd sao
valldos 08 modos de texto 1 e 2 e 038 modos qgrdficos 1
e 2. Quando um endereco de base do modo grédfico 1 e
alterado, os enderecos de base dos modos araficos
3,4,5,6, e 7 também sdao alterados.

USEM ESTA VARIAVEL APENAS QUANDO JA ESTIVEHEM
FAMILIARIZADOS COM O MODO DE TRABALHO DO VDFE.

Exemplo: 10 SCREEN 0O
20 PRINT BASE(2)

J0 END
RUN
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FORMATO : BEEP
FINALIDADE: Produzir um som "bDeep”
CATEGORIA: Insttugao.
OBSERVACOES: Esla instirugiaoc lem o mesmo ereilo Jue
"PRINT CHRS(7)".

0 som pode tambem ser obtido aperrtando-se  as

teclas CTRL e G simultaneamente

Exemplo: 10 BEEP
20 FOR 1=0 TO 1000:NEXT
30 PRINT "AGORA COM CHRS(7)"
410 PRINT CHRS(7):
50 END
RUN

0 canal de comunicacéde "R523.;
fechado com a instrucdo "CL
eXecular este comando.

AS teclas de funcées Fo ;
funcies especials no modo emulador de terminal COMO
Se dJdescreve abalxo:

FG: li1ga/desliga o modo literal
No modo literal, os cddigos de caracieres ge 0 g
j1 sado exibidos com uma seta no alto e o caracter gue

pertence aos codigos de caracteres de 0 a 3l deslocago
de 64.

Por exemplo:
Q c6dlgec de caracteres 0 {(zero) se

Xibido como

T
(]
(R

A

A Lalfta ¢ o modo iiteral desligado.

F/: ativa o modo "half/full duplex” (me1l1o
duplex/duplex total).




No modo "half duplex” Lme1ﬂ duplex), oS
caracteres teclados sao repercutidos {”ecuados”} para
0 screen, bem como enviados alravés do canal de

comunicacoes "RS232C".
A falta é "full duplex” (duplex total).

F8: liga/desliga o eco da impressora.

Quando o eco da 1mpressao se encontra llgado,
todos os caracteres enviados 4o screen também SgoO
enviados a 1mpressora.

A falta & "eco da i1mpressora desligado”.

Exemplo: CALL CONTERM

NOTA: O COMANDO "CALL CONTERM" 56 PODE SER UTILIZADO
QUANDO UMA OU MAIS INTERFACES "RS523ZIC" GE ENCONTRAM

INCORPORADAS NO COMPUTADOR "MSX2", OuU A ELE
LIGADA(S) .
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Formato: CALL MEMINI [ (<X>) ]

Finalidade: Preparar uma area de memoria para o
disco de memcria.

Categoria: Instrucao.

Observacoes: < X » e 0 Lamanho do disco de memorig

e Tem de ser um numero 1ntelro maior do que 1023, ou O
zero) ., O ftamanho real do disco de memoria calcula-se
COmo S5€ seqgue:

(INT((<X>-1023)/256)+1)X256
O wvalor de erro de <X>» é 3276/.

CALL MEMINI (0) anu.a a tungav do disce d
memorlga.

O conteudo do disco de memoria sera Limpo guando
Ir = ¥

for executada & 1nstrucao "CALL MEMINI

=

Em  vez a palavra f[ambém se pode Usar 0
sublinhado (___)

A 1nstru¢dao CALL MEMINI Tem de ser executada
antes de o disco de memérlia poder ser utilizado. ApOS
a execugao de CALL MEMINI, podem wutilizar-se as
"declaracoes”™ CALL MFILES, CALL MKILL e CALL MNAME.

Apos a execug¢do da instrugao CALL MEMINI, podem
uti1lizar-se as segulintes "declaracoes” para ler
Arguivos que se encontram no disco de memoria, ou para
escrever 4arquivos no mesmo:

SAVE,LOAD,RUN,MERGE ,OPEN, CLOSE,PRINT#, PRINT &
USING, INPUT#,LINE INPUT %, INPUTS &%, EOF,LOC,LOF. A

maneira de usar € a mesma que para um "diskette
drive”, s6 gque o nome do dispositivo € . MEM. Nao é

possivel o acesso aleatdrio aos argquivos armazenados



0000000000 000000000000000000000000)H

no disco de memoria.

Exemplo:

10 _MENINI
20 REM
30 REM
410 REM
50 END

SAVE "MEM:PROG_BAGS™

10
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CALL MFILES
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Formato: CALL MFILES

Finalidade-: Exibir 0= nomes dos arquilvos
armazenados no disco de memdria, bem como o tamanho do
espacgo livre.

Calegoria: Comando

Observacoes: Em vez da palavra CALL, raimbem se
pode usar um sublinhado ()

- T
o'l - - #
1 0y e el =~

EsTe comando s6 pode ser exeoitad a lnstrucdc
CALL MENINI tiver s1do executada uma vez antes. 8Se a
1nstrucao CALL MENINI nao tiver sido ja executada ou
se o0 disco de meméria for anulado por meio
instrucao CALL MENINI (0), o comando. "CALL MFILES"
produzird a mensagem de erro "disk offline” (disco
fora de circuito).

Exemplo: _MFILES
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CALL MKILL
Formato: CALL MKILL ("<nome do arguivo>")
Finalidade: Retirar um arguivo armazenado no

disco de memdria.

Categoria: Instrucao.

Observacoes: Em vez da palavra CALL, Utambem se
pode usar um sublinhado (__).

Nome do arquivo € o nome do arquivo due tep de
ser retirado.

Esta 1nstrucdao sd pode ser utilizada . se
1nstrucao "CALL MENINI" tiver sido executada uma vez
antes. Se a instrucgao CALL MENINI nao tTiver 3Ja s1d4do
executada ou se o disco de memdéria for anulado por
melo da instrucao "CALL MENINI" (0), a instrugao "CALL
MFILES" produzird a mensagem de erro "disk offline”
(disco fora do circuito).

Exemplo: 10 _MKILL ("PROG.BAS")
20 PRINT "PROG.BAS FOI APAGADO"
30 END
12
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Formato: CALL MNAME("<file name-]1>"AS5"<t1i1le
name-2>")

Finalidade: Alterar o nome de Im
armazenado no disco de memolla.

dl JUIVO

Categoria: Instrucao.

Ubservacoes:<file name-1> ¢ o nome original do
arquivo. 40 pasSso gue<tile ndme-2> e o novo nome do
arquivo.

Em vez da palavra CALL., pode usar-se o sublinhado

-

Esta 1nstrucdao so pode executar-se se a 1nstrucao
QQLL MENINI nao tiver 3ja sido executada ou se o disco
de memoria tiver si1do anulado por melo de 1nstrucio
CALL MENINI (0), a instrucao CALL MNAME produzird a
mensagem de erro "disk offline” (disco fora do
crcuatia) .

Exemplo: 10 _MNAME ("PROG.BAS"AS"MYFILE HAS™)
20 _MFILES
30 END
13
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Formato: 4 {8
Finalidade: Limpar o Screen
Categoria: Instrucao.

Observacoes: Esta 1nstrugao ¢ a pesma oue  “PRINT
CHHES(12)7..

Obtém—se 0 mesmno efei1to apgrtancc—ze
simultaneamente as teclas SHIFT - HOME ou

apertando-se, também simultaneamente, as teclas CTRL e
L.

Quando a 1nstrucao tiver sido executada, o cursor
mover-se-d para a primelra posicdo da primelra linha.

Exemplo: 10 CLS
20 PRINT "AGORA COM CHRS(12)"
30 FOR I=0 TO 1000:NEXT
40 PRINT CHRS(12):
50 END
RUN

14
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Formato: COLOR [<Z>)[.<¥>[,<2>]]
Finalidade: Definir a cor do Screen
Categoria: Instrucgao.

Observacoes:<X ¢ um numetro 1nfelto & deline a cor
do primeiro plano.
<Y> & um numero 1nlteiro e delflne a cor de fundo.
{Z> é um numero 1ntelro e define a COr das areas
limitrofes no modo de texto ¢/ e em Todos o©S5 modo
graficos.

X2.,<Y¥» e <Z> tém de estar compreendido entre: 0
e 15 em todos os modos de Texfo e nos modos graficos
1.2 3.4 & &

0 e 31 no modo grafico 5

0 e 255 no modo arafico /

A cor real correspondente a cada numero da paleta
de cores, excelo no modo graFlLD f. & 1ndicada no
gsegulinte quadro da paleta de cores

e miias " i, S i S A TR T il e’ ‘e, i . i i i e i e k- e~ e e e s e - e s, R s e e iy T, e e ot o . e, = s, -t— .
e e e e o — e e SR e S T S S S S R e TN EES SN S N B O P S B R T T e mmmy e g e ey g e e e e e e e

no Cor Vm Vd Az
0 {ransparente 0 0 O
1 preto 0 0 0
Z verde médio | SO - I |
3 verde claro $ r 3
4 azul escuro 3 1 7
5 azul claro 2 3 I
6 vermelho escureo 5 1 1
/ c1ano 2 B 7
8 vermelho médio . I 1
- vermelho claro F a4 3
10 amarelo escuro - I
11 amarelo claro 6 6 4
12 verde escuro A S
13 magenta Hh 2 5

[_F

b—_l



14 cinzento
15 branco

=g LT
~J LN
~ 4 LN

A intensidade do vermelho, do verde e do Iazul
pode Ber alterado por meilo de 1nstrugao COLOR=.

Modo grdfico 5.
Neste modo, podem fazer-se riscas com as cores

limitrofes, |

Se o0 numero das cores limitrofes 8se encontrar
entre 0 e 3, toda a borda ficard da cor que se
encontra definida no quadro da paleta do cores.

Mas se o numero das cores limitrofes ficar entre
16 e 31, a borda transforma-se-4 em riscas de cores
misturadas como Se segue:

Lt R -t + 4+ 344 F-F--f-f—fFg-F-g—g—d—a—4—4—F 44— R F R

no® das cores limites das cores da palela

i - i i it i S N S R S i i il S T — S T i— " f— T — — e T [ el N e T [ e [ | e N —

cor limites

G
L B ]

EJ

Lot
WilolwilwNR NN NP O OO O
MO OM@OMOoOMOmIMMDOMODIMmMIMDIDID
LB P O~ O B Ol B O

Modo grdfico /

Neste modo, © numero das cores pdrda © primeliro
plano, fundo e bordas pode encontrar-se enire 0 e 255.
A cor real é determinada como segue:

Numero da cor = 4XR+32XG+B,

em que R, G e B sao, respectivamente, a
intensidade do vermelho, do verde e do azul.

16
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0 vermelho e o0 verde tém de ter um valor entre 0

e /.

0 azul tem de ter um valor entre 0 e
uma cor com intensidade de vermelho, verde e azul de,
respectivamente, 7,5 e 2, dardo o numero de cor

190 (=4X7+32X5+2)

Quando nao for dado nenhum valor para : _
<Z>, 0 "MSX2-BASIC" usard as ulfimas i1nslrucgoes sobre

cores para 0 primeiro plano,
(bordas de cores).

fundo e areas

j. Assin,

7 o
.hg.-"'lfl"h‘:.r-'} E‘

limitrotes

O valores de erro <¥X>.<Y>» E <Z»> s30 15,4 e /.

Exemplo: 10 SCREEN B

20 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS {l.

30 PRESET (0,0)

40 FOR 1 = 0 TO 255 : COLOR I
:PRINT{#1, CHRS(219): : NEXT
50 FOR 1 = 0 to 2000 : NEXT

60 CLOSE
70 END




COLOR
Formato: COLOR= (<X>,<XX>,<YY>,<2ZZ>)
Finalidade: Alterar a intensidade do

vermelho,verde e azul do quadro da paleta de cores.
Calegoria: Instrucao.

Observacoes:<X> é o numero da paleta de cores e
Egm de ser um numero 1nteiro compreendido enltre O o
CXX> é a 1ntensidade do vermelho e tem de ser um
numero 1nteiro compreendido entre 0 e 7.
<YY> & a 1ntensidade do verde e tem de sger y
numero i1nteiro compreendido entre 0 e 7.
{ZZ> é a 1ntensidade do azul e tem de ser u
numerc lnteiro compreendide entre 0 e 7.

Esta instruc¢do pode ser utilizada em todos os
modos do Screen, exceto no modo grdafico 7.

O numero de cor da paleta 0 (zero) & normalmente
atribuido ao transparente. Significa que esta cor ngo
e visivel, sejam quais forem as 1ntensidades do
vermelho, verde e azul. para usar o numeroc de cor da
paleta 0 (zero), tal como quailsquer outros numeros o
cores da paleta, sirva—-se da sequinte instrucao:

VDP (9)=VUDP(9)0R&HZ0

Para reajustar o numero da cor da paleta O0f(zero)
para transparente, utilizar a seguinte 1nstrucao: -

VUDP (9)=VDP(9)ANDAHDF

Exemplo: 10 SCREEN 4
20 LINE(10,10)-¢100,100),2,BF
30 FOR I=0 TO 2000:NEXT
40 COLOR=(2,6,3,6)
50 FOR I=0 TO 2000:NEXT
60 END
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Formato: COLOR[=NEW]

Finalidade: Repor a i1ntensicdade do vermelho, do
verde e do azul do quadro da paleta de cores nos
valores de erro.

Categorila: Instrucao.

Observacoes:0s valores de erro da 1ntensidade do
vermelho, do verde e do azul do gquadro da paleta de

AT

cores s5a0 descritos juntamente com a 1nstrucao COLOR.

Exemplo: 10 SCREEN 0:WIDTH 40:COLOR 15
20 COLOR=(15,1,1,2)
30 PRINT "NEW COLOR"™
10 FOR I=0 TO 2000:NEXT
50 COLOR=NEW
60 PRINT "DEFAULT COLOUR"
/0 END

g
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COLOR = RESTORE
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Formato: COLOR=RESTORE

Finalidade: Ajustar a intensidade do vermelho, do
verde e do azul do quadro da paleta de cores ao wvalor
armazenando na memdria de video.

Categoria: Instrucao.

Observacoes:Esta 1nstrucdo é util quando os dados
referentes ao quadro da paleta de cores foram
introduzidos pela instrugdo BLOAD...,S e a 1ntensidade
do vermelho, do verde e do azul do quadro da paleta de
cores tém de ser alferadas pelos dados acabados de ser
carregados. |

O quadro da paleta de cores encontra-se
armazenado na meméria de video como Se segue:
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modo de texto 1 (40 caract.) &H0400- &H0420
modo de texto 1 (80 caract.) $HOFO0O- &HOF20
modo de texto 2 8H2020- &H2040
modo grdfico 1 8H2020- &HZ2040
modo grdfico 2 8H2020- &8H2040
modo grdfico 3 8H2020- &H2040
modo grdafico 4 8H7680- aH76AQ
modo grdfico 5 &H/7680- &H/6A0
modo grdfico 6 8HFABO- & HFAAQ
modo qrdafico 7/ LHFAB0- &HFAAD

g . R S i R (. i il S ot - g . g, N S SN NN EEE BN NS BN N SR i - =

NOos modos qraficos 4,5,6 e /7 pode ajustar-se mals
de uma pdgina (ver 1nstrucgdo SET PAGE). Para conhecer
0 enderec¢o da memdria video do quadro da paleta de
cores das vdrlas pdginas, tem de ser efectuar o
segulinte cdlculo:

e R . . S " " — — " —— —— - — — —— — — — —— — — —— — — — — — —— — — v SN S S
T T e s s i e =

Modo da Screen Cdlculo

S e S T T Em N W e
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Modo grdfico
Modo grdfico
Modo grdfico
Modo grdfico
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Exemplo:

O da
O da

da
da

3 X &HUBUUO+&H/680
a X &HOB000+8H/680

X &H10000+8HFAGO
X &H10000+8HFABO

SCREEN 0:WIDTH 40:COLOR 15
COLOR=(15,0,7,0)
PRINT "COLOUR™

B5S5AVE "COL1.PIC",&iH420,4H490,S

COLOR=NEM

FOR I=0 TO Z00O0:NEXT
BLOD "COLl1, PIC",.S5
COLOR=RESTORE

END

Z1
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Formato: COLOR SPRITE (<X>)=<Y¥>»

FINALIDADE: Ajustar a cor do "Sprite”
especificado.

Categoria: Instrucdo.

Observacoes:Esta 1nstrucdo sd € vdlida nos modos
graficos 3,4.5,6 e 7/

K7 € 0 numero do"Sprite” tal como se  encontiy
registado na varidvel SPRITES (X).

<Y> tem de ser um numero 1ntelro cColpreencldo
entre 0 e 111.

Quando <Y, se encontrar entre § e 15, este
numeros significam os numeros da paleta de cores.

Se acrescentar 32 ao numero da paleta de cores de
<Y>, significa o numero da paleta de cores com a
seguinte funcao:

"Ignore colincidence of Sprite” . {despreze a
coincidencia de "Spraite”).

S1gnifica ainda gque c¢om a coincidencia deste
"Sprite” com oulro "Sprite”, o programa nao saltara
para a sub-rotina dada pela 1instrucdao ON SPRITE GOSUB.

| Se somar 64 ao numero da paleta de cores de <Y>,
significa o numero da palefa de cores com a sequinte
fungao;

"Ignore priority and coincidence of sprite and
use a logical OR operation of sprite colours”.
(Despreze a prioridade e a coincidéncia do "sprite” e
utilize uma operacdo 1dgica OR das cores dos
"sprites”).

sgnifica ailnda que, com colncldéncla deste
"sprite” com outro "sprite”, 0 programa nao sgltara
para a sub-rotina dada pela 1nstrucdo ON SPRITE GOSUB
mas, nesse caso, 4as cores deste "sprite” serao a
consequéncla de uma operag¢ao ldgica OR>

22



As cores dos "sprites” podem ser ajustadas por
mel1o das 1nstrucoes COLOR SPRITE, COLOR SPRITES ou PUT
SPRITE. E valida o numero da paleta de cores da ultima
instrucdo executada. Se desejar ajustar a cor do
"sprite” por me1o das 1nstrugoes COLOR SPRITE OU COLOR
SPRITES, queira omlitir o numero da paleta de cores da
instrucao PUT SPRITE.

Exemplo: 10 SCREEN 5,0 y
20 BS="" e
30 FOR I=1 TO 8:READ A-BS+CHRS(A):NEXT
410 SPRITES(0)=BS
50 COLOR SPRITE (0)=12
60 FOR I = 0 TO 212:PUT SPRITE 0,(1,1),.0
‘NEXT
70 DATA 24,60,126,25%, 36, 36,66,129
80 END

[t
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Formato: COLOR SPRITES (KX>)=<XS>

Finalidade: Alterar a cor de uma linha do "sprite”
especificada.

Categoria: Insftrucgao.

Observacoes:Esta i1nstrucdo sé é valida nos modos
graficos 3,4,5.,6 e /.

<X> é& o0 numero do "sprife" tal como esta
registado na varidvel SPRITES (X).

CXS> é uam expressao em "siring” de I a 1o
caracteres. Cada caracter corresponde a cada linha do
"sprifte”. Quando o cddigo de caracteres de <XS>
estiver entre 0 e 15, estes algarismes significam os

numeros da paleta de cores.

Se somar 32 ao numero da paleta de cores de X5,
obterd o numero da paleta de <cores com a seguint
funcao:

"Ignore culﬂtldence of sprite”. (Despreze a
colncidéncia do "sprite”).

24
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Isto significa que, com a coincidéncia da linha
deste”sprite” com outro "sprite”", o programa nao
saltard para a sub-rolina dada pela 1instrucgdoc ON
SPRITE GOSUB.

Se adicionar 64 ao numero da paleta de cores de

XS ,obterd 0 numero da paleta de cores com a seguinte
funcao: ‘

"Ignore priority and coincidence of sprite and
use a logical OR operation of sprite colours”.

(Despreze a prioridade e a coincidéncia do
"gprite” e use uma operacao logica OR das cores dos
"sprites”).

1580 significa que, com a colncideéncia da linha
deste "sprite” com outro "sprite”, o programa nao
saltarada para a sub-rotina dada pela 1nstrucao ON
SPRITE GOSUB, mas, nesse casc, as cores desfe "sprite”
serdo consegqguencia de uma operacac logica OR.

Se acrescentar 128 ao numero da paleta de cores
de X5 , 1850 significard que a linha deste "sprite” se
deslocarda 32 pontos para a esquerda.

AS cores dos "sprites” podem ajustar-se por melo
das 1nstrucdes COLOR SPRITE ou COLOR SPRITES OU PUT
SPRITE. E vdlida o numero da paleta de cores da ultima
1nstrucao executada.

EehGESEJar ajustar a cor do "sprite” por meio das
1nstrucoes COLOR SPRITE ou COLOR SPRITES, gquelra
omiTir o numero da paleta de cores da 1instrucdo PUT
SPRITE.

Exemplo: 10 SCREEN 5,0

20 BS ="

30 FOR I=1 TO 8:READ A:BS$=BS+CHRS(A) :NEXT

40 SPRITES (0)=BS

50 PUT SPRITE 0,(100,100),,0

60 FOR I=0 TO Z000:NEXT

/70 COLOR SPRITES(0)=CHRS(12)+CHRS(1)+
CHRS(130)

d0 FOR I=0 TO 2000:NEXT

90 DATSA 24,60,126,255, 36, 36,66,129

100 END

gt
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Formato: CONT

Fina]idade: Continuar a execugao de um programa
depols deste ter sido i1nterrompido.

Categoria: Comando.

Observacoes:A execusdo do programa conlinuata,
come¢ando na linha do programa onde fo1 i1nterrompida.

£y execugém ge um programa pode ser 1nterrompida
com as 1nstrucoes "STOP" ou "END", mas Lambem
apertando-se simultaneamente as teclas CTRL e STOP.

| Quando o programa € 1interrompido depols de uma
instrugao "INPUT", a execucdo serd retomada com a
1nstrugdao "INPUT" depois da ordem "CONT".

"CONT"” é multas vezes usada em combinacao com a
1nstrugao

"STOP" para detctar erros num programa. Quando 4
execucdao € 1nterrompida pelda 1nstrucdo "STOR”, o©
conteudo duma varidvel pode ser 1nvestilgado e alterado
no medo directo.

Exemplo: 10 PRINT "PROVA"
20 STOP
J0 PRINT "USOU-SE CONT™
410 END
RUN
26
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Formalto: COPY 'Y 2) L{TEE,QYEJ}i.{XXf
TO (< > 21

-~

COPY (<Xl <81 )= K&1>, Y22} [ ,<&K> ]

CRPY <Xl ¥l )= ez X2 XK ]
TO "<periférico>:<nome do arguivo>"

COPY <array> : ~sentido>
TO: X3 <Y 3> r,ﬁ&YsL.xD“EfdﬁéD?]]

COPY "<periférico.:wnome do
darquivo>"],vsenti1do>]
T (=X3>.<Y%33) [, <YY>| .<operacao> |

COPY <array>
TO "<periféricor:<nome do arquivo>”

CGPY "{periféricor:<nome do arguivor”
TC<array:-
CORY "<peritérico>:<nome do arqguivo-1."

L

TO "<peritfericos:|<nome do arquivo-2>)

Finalidade: Copiar uma parte de uma Screen grafica
palra outra parte da Screen, para um "array” ou para um
argitivo de disquete, e pata copilat dm  4arqulivo  numa

- e
Gl SOgUeLre.

Calegoria: Instrucao.

Observacoes:Coplar uma parle da 3creen gratica 50
g valido nos modos graficos 4,h,.0 & 7.,

«Xi, representa a cootdendda dos XX do ponto de
partida da darea-origem do Screen e le de Sser u
numero i1nfeiro compreendido entre 0 e 355 no mod
grafico 4 e 7, e entre 0 e 511 nos modos graficos &5 e
b

gt
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{Y1> representa a coordenada dos YY do ponto de
partida da drea-origem da Screen e tem de ser u
numero inteiro compreendido entre 0 e 211.

<X2> representa a coordenada dos XX do ponto
terminal da drea-origem do Screen e Lem de ser u
nimero 1nteiro entre 0 e 255 nos modos qrdaficos 4 e /7,
e entre 0 e 511 nos modos graficos 5 e 6.

<Y2> representa a coordenada dos YY do ponto
terminal da drea-origem da Screen e tem de ser u

numerc inteiro compreendido entre 0 e 211.

{X3> representa a coordenada dos XX do ponto de
partida da drea de destino da Screen e tem de ser um
nimero intelro compreendido entre 0 e 255 nos modos
gréficms 4 e 7, e entre 0 e 511 nos modos graficos 5 e

<Y3> representa a coordenada dos YY do ponto de
partida da drea do destino da Screen e tem de ser um
numero 1nfeiro compreendido entre 0 e 211,

Nos modos grdficos 4,5,6, e 7, pode ajustal-se

0l

mals de uma pagina (ver instrug¢aoc SET PAGE) .

<XX> € o numero da pdglna-origem e <YY.» ¢
numero da pdgina-destino.

Se <XX> e/ou <YY> nao for especificados,
assumir-se—-a a pdaglna ativa.

¢(gentido> especifica o sentide da transterencla.
Tem de ser um numero inteiro compreendido entre 0 e 3
e tem o sequinte si1gnificado:

-_rzau__-_..-.-_-—————---—--—r-—--—-—--—--—-—---—-:r_-:z:::;E=E;==ﬂ.-.====;_j=;___-,,-_ = - A Sl

——— e e e

[ ——————— I R R e o —

0 da esquerda superior p/ a direita i1nferior
1 da direita superior p/ a esquerda 1inferior
L da esquerda inferior p/ a direita superior
3 da dereita inferior p/ a esquerdad superior

. R e . S e i . g el i S — — — —— o o, . D R I R S B R S . S S . SR . R . S R . SN N SEE S

{array> € um nome de uma varidvel. Tem de ser uma

fila (array) de varidvels numéricas e deve possulr
espaco suficiente para conter os dados da parte da
gcreen. A extensdao do "array” pode calcular-se como se
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segue:
INT((<{pixel>*(ABS(X2-X1)+1)x(ABS Y2-Y1)+1)+7)/8)+4

{pixel> é 4 nos modos graficos 4.6 e /7, e 2 no
modo grafico 5.

<operacao> significa uma operacdao logica e pode
ser uma das seqguintes paiavlas:

XOR, OR, AND, PSET, PREGET,
TXOR, TOR, TAND, TSEP e TPRESEYL.

cperiféricor pode ser:

A: = drive 1
B: = drive 2
C: = drive 3
D: = drive 4
B drive 5
F: = drive b
cnome do  arguivo & O nome O arguivo que

enicerrard 0s dados na Screen.

<nome do arquivo-lr € o nome do arquivo dgue Lem
de ser copilado.

Snome do  arquivo-Z» sera o nome do  argquivo
coplado. Se se omitir <nome do arquivo-2-», 0 nome do
arquive do  argquivo-meta (arquivo-objectivol rera o
mesmo nome go dargqulvo-orlgem.

Exemplo: 10 SCREEN 6

20 X1=50:Y1=50:X2=100:Y2=0

30 CIRCLE (X1,Y1),40,3

40 PAINT (X1,Y1),3

50 AR=INT((4%(ABS(XZ2-X1)+1)*x(ABS(YZ-Y1)
+1)+4)/8)+4

60 DIM A (AA)

70 COPY (X1,YLl)-(X2,Y2)TO A

80 FOR JI=1 TO Z000:NEXT

g0 COPY A,2 TO (150,150)

100 FOR I=1 TO 2000:NEXT

110 END
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Formato: COPY SCREEN [<X>]

Finalidade: Digitar o "input”"interno de wvideo
Categoria: Instrucgao.

Observacoes:<X> é o modo de digitar. Deve ser ou 0
ou l e tem o seqguinte significado:

0 = um campo e digitado e escrito na paglhd
ex1bida

l = digitam-se e escrevem-se dols CAmMpos
(1"frame”) no numero da pdgina exibida menos 1, e na
pagina exibida. Nesse caso, 0 numero da pdaglna exibida
tem de ser Impar (ver instrucadao SET PAGE).

Quando nao se da <X», utiliza-se o ultimo modo de
digitar dado.

0O valor de erro de <X> é 0 (zero).

Exemplo: 10 COPY SCREEN 1
20 END

NOTA: S6 SE PODE USAR A SCREEN DE COPIA QUANDO - SE
ENCONTRA INCORPORADO OU ACOPLADO UM DIGITALIZADOR NO

COMPUTADOR MS5XZ.

30
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Formato: COS (<X>)
Finalidade: Dar o coseno de <¥X> em radianos.
Categoria: Funcao.

Observacoes:Ndou ha

Exemplo: 10 X=5
20 PRINT COS(X)
310 END

50 INPUT "B!"™:B!

60 INPUT "Cit" ;Cik

70 INPUT "DS$" ;DS

80 RSET N1S=MKIS(AZ):RGET N25=MKSS5(B!):
RSET N35=MKD(Cit):LSET NA45=DS

90 PUT 1,1

100 AT=0:0'=0:Cit=0:D5=""

110 PRINT Az :B':Ci:DS

120 GET 41,1

130 AZ=CUI(N1S):B'=CUS(NZS):Cli=CUD(N3S):
D5=NA45

140 PRINT Az :B!;Cit;DS

150 CLOSE i1

160 END

NOTA: "GET" S6 PODE SER UGADO QUANDO 1 OU MALS DRIVES
ESTIVEREM LIGADOS A0 COMPUTADOR "MSXZ".

kil
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Formato: GET DATE <XS>[,A]
Finalidade: Obter a data do "chip” do reloglo.
Categoria: Instrucado.

Observacoes:0 formato da data no "string” <X5>
pode ser:

MM/DD/YY ou
DD/MM/YY ou
YY/MM/DD

consodante a versao do "MSX2".
DD é a data; MM o més; YY & um décimo co ano.
Se se especificar o pardmetro facultativo

presume-se que a data € de alarme. Nesse caso,
gistema 806 coloca a data (DD) no "string”<Xs:>.

Exemplo: 10 GET DATE PRS:PRINT PRS
20 END

32
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Formato: GET TIME <¥XS5>[.A]

Finalidade: Obter as horas do "chip” do reldgio.
Categoria: Insftrucao.

Observacoes:0 formato das horas no "string” <Xs
&: HH:MM:SS

HH é 4 hora; MM os minutos: 855 os 5eqUndas .,

oe 3e  especificar o parametro facultativo A,
presume-se gue 48 hordads sao de alurme. Nesse Cadso, 50

a hora (HH) e os minutos (MM) serdo colocados pelo
S18lema no "string” <X&>,

Exemplo: 10 GET TIME PRS:PRINT PRS
20 END

LI
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Formato: GOSUB<X>

RETURN [<Y>]

Finalidade: Saltar para uma sub-rotina e voltar ao
programa principal de novo a partir da sub-roting.

Categoria: Instrucao.

Observacoes:<X>» ¢ o numero da primeira linha do
programa da sub-rotina.

Una sub-rotina pode 3ser chamada tantas wveies
qudnto qgulser um proyrdmd.

Uma sub-rotina pode também ser chamada a partir
da outra sub-rotina.

A 1nstrucao "RETURN" faz o "MSX2-BASIC” wvoltar
para a 1nstrucdo seguinte a mals recente 1nstrucao
"GOSUBB".

Quando uma 1nstrucao "RETURN" é sequida por u
numero de linha, (£Y>) o "MSXZ-BASIC" wvoltara para o
numero de linha 1ndicado.

NOTA Z: "OPEN CAS" 56 PODE SER USADA QUANDO UM
GRAVADOR DE DADOS ESTIVER LIGADO CO COMPUTADOR "MSX2"™,

NOTA 3: "OPEN A-F" S6 PODE SER USADO QUANDO 1 OU MAIS

DISKETTES DRIVE UNITS ESTIVEREM LIGADAS AQ COMPUTADOR
IIHSHEII .

NOTA 4: "OPEN MEM" 56 PODE oER USADA QUAND
INSTRUCAO CALL MENINI JA FOI USADA ANTERIORMENTE .

NOTA 5: "OPEN COM" S6 PODE SER USADA QUANDO UMA  OU
MAIS INTERFACES RS232C ESTAO INSERIDAS QU LIGADAS AQ
COMPUTADOR "MoX2".
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Formato: OUT <X>,<Y>

Filnalidade: Enviar o valor<y> para um "port” de
saida (<X>)

Cateqgoria: Instrucdo.
Observacoes:<X: e <Y» deven Ser numeros intelros,

de 0 a Z255. Usa-se a fungac "INP" para ler um byte de
um "port” de entrada.

Exemplo: 10 OUT &AHAB, INP(AHAS)
20 END
RUN
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Formato: PAD <X>

Finalidade: Dda o estado de uma placa sensora a
caneta de escrita "LIGHTPEN, MOUSE OR TRACL BALL".

Categoria: Funcao.

Observacoes:<X> tem de ser um numero 1nfelro,
enfre 0 e 19.

Duando <X>» tem um valor entre 0 e 3, parte-se do
principio de que hd um "touch pad” (placa sensola)
ligado & tomada do "joystick” (comando manual).

Quando <X> tem um valor entre 4 e /7, parte-se do

principlo de que hd um "touch pad” ligado a Ttomada !
do "Jjoystick”.

Quando <X»> tem um valor entre 8 e 11, parte-se do
principio de que hd uma "lightpen” (caneta de escrita)
ligada. Certifique-se de que PAD (8) regressa a -1
antes de ler os dados da "lightpen”.

Quando <X» tem um wvalor entre 12 e 15, parte-se
do principio de que hada um "mouse” (rato) ou uma "track
ball” (esfera marcadora) ligada a tomada 1 do
"jJoystick”. Certifigue-se de gue PADS (12) e execulaco
antes de ler os dados do "mouse” ou da "frack ball”
ligada a tomada 1 do "joystick”.

Quando <¥X» tem um valor entre 16 e 19, parte-se
do principio de que hd um "mouse” ou umg "Lrack ball”
ligada & tomada 2 do "joystick"”. Certifique-se de gue
PAD (16) é executado antes de ler os dados do "mouse”
ou da "track ball” ligada a tomada 2 do "JjoysLick".

0 estado do "touch pad” é dado quando <X>» € 0 ou
4. O resultado dessa fun¢do € -1 quando o "pad” tenha
gs1do tocado, e 0 quando ailnda nao foil tocado.

A coordenada dos XX & dada quando <X» é 1 ou 15.

Jo



A coordenada dos YY e dada guando «¥X> é 2 ou 6.

O estado do comutador de "touch pad” ¢é dado
gquando <X» é 3 ou 7.

U resultado desta funcdo ¢ -1 quando o comutador
tenha sido premido, e 0 gquando nao foil premido.

0 estado da "lightpen” & dado quando <X¥> é 8. 0O
resultado desta funcao e -1 quando se dispoe da
coordenada dos XX e da coordenada dos YY da
"lightpen”™, e 0 (zero) gquando delas nao se dispdée.

_ 1Quandm <X> €& 9, oblém—se a coordenada dos XX da
“li1ghtpen”.

o Quangﬂ «X> e 10, obtém-se a coordenada dos YY da
lightpen™.

Quando <X & 11, obtém-ze o estado do comutador
da "1ightpen .

=

_ O resultago. desta funcdo é -1 quando o comutador
foi1 premido, e 0 (zero) quando ndo tenha sido premido.

Quando <X> e 12 ou 16, obtem-se o estado de
Tmouse” da “track ball™.
0 resultado desta funcao & sempre -

Quando <X> ¢ 13 ou 17, obtém-se a coordenada dos
XX de um "mouse” ou de uma Ttrack nHalil®™

Quando <X> ¢ 14 ou 18, obtém-se 4 coordenada dos
(Y de um "mouse” ou de uma "track baill”

Quando <X> e 15 ou 19, o sis'lema regressda sempre
a o (zero).

UTi1li1za-se a funcdo STRIG para ver ¢ estado dos
botoes de um "mouse” ou de umas "track ball™.
Exemplo: 10 SCREEN 2
20 AA=0
30 IF PAD (0)=0 THEN 20
10 X=PADC(!'):Y=PAD (2)
50 1F AA=0 THEN PSET(X,Y) ELSE LINE-(X,Y)
60 AA=1



70 GOTO 130
RUN

NOTA: "PAD" S6 PODE SER USADO SE ESTIVER LIGADO AO
COMPUTADOR "MSX2".
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Formato: PAINT [STEP] (6X>,€<¥2) [, <25 . $XX>]))

Finalidade: Preencher uma figura grdfica com uma
determinada cor no modo grdfico 1 ou 2.

Categoria: Instrucdo.

Observacoes:<X> equivale i coordenada X do ponto

de partida no Screen e deve ser um numero 1inteiro de (
a 254,

“Y¥» equivale & coordenada Y do ponto de partida
no Screen € deve sSer um numerc inteiro entre 0 e 191.

Quando a palavra "STEP” é usada, os valores <X> e
<¥Y> sao 1nterpretados relativamente & pos1¢ao  do
cursor. Neste caso <X> e <Y> também podem ser i1nteiros
negativos.

<Z» € o numero da cor usada para pintar a figura.
<AX> € 0 numero da cor da linha limite da fiqura.

No5 modos graficos l e J 0 numero <Z> da paleta
de cores das tintas tem de ser o mesmo que 0 da cor dsa
linha limiftrofe. Neste caso nio se pode dar <X¥X>.

Nos modos grdaficos 4,9,6 € 7, 0 niumero &
paleta das cores das t;. 45 pode ser diferente 4
numero da peleta das cores da linha limitrofe.

i —

Lae B < Xxx fenm (3 5el NuUmeros I1Nteiros
compreendidos entre 0 e 1% nos modos araficos ? iy e
e L entre 0 & 3. no modo o1 uith 5, & entre 0 e 255

no modo ardfico 7 (ver instrucdao COLOR) .

Quande nao & dado nenhum numero da paleta das
cores das tintas, utilizar-se-4 a utima cor do
primelro plano dado.

O valor de erro de <Z> ¢é 15.

-

Quando ndo ¢ dado nenhum numero da paleta de



cores da linha limitrofe, partir-se-4 do principio de
que <XX> é 0 mesmo numero da paleta de cores de <Z>.

Exemplo: 10 SCREEN7:COLOR 15.4,4
20 CIRCLE (<180,80),40.,8
i0 PAINT (180,80),2,8
40 FOR I=1 TO 2000:NEXT
50 END
RUN

40
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Formato: PDL (<X>)
Finalidade: Da o estado da placa sensora.

Categoria: Funcgao.

l1gadas ao Computador através das fichas da ligacaoc
dos comandos manuals.

Observacdes:Uma ou duas placas sensoras podem ser

Esta funcdo dd um valor entre 0 e 255
X> é um numero 1nteiro de 1 « 12.

Quando <X> tem um wvalor de 1,3,5.7.9 ou 11,
presume-se que 4 placa sensora estd ligada a icha 1
do comando manual.

Quando o valor é 2,4,6,8,10 ou 12, presume-se qua
d placa sensora estd ligada &a ficha 2 do comando
manual .



CYre deftermlnnd O Tamanho dos SPprltes diuye Qevem Seéi
usados.

Deve ser um numero inteiro entre 0 e 3 e fem o
seguinte significado:

U= pequenos sprites (BXB pixels).

1= pequenos sprites ampliados para 16X16 pixels.
2= grandes sprites (1oXl6 pixels).

3= grandes sprites alargados para 3Z2X3. pixels.

Quando<¥» nao & dado, o ultimo rtamanho de sprite
g usado de novo.

- - 71 # < [ e 2 EAELT e LM | B B el
Na falta de i1ndicacao o valor de <¥>» € zero.

im
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No modo grafico 2 e 3 apenas se podem cColocal i
"sprites” numa linha da Screen.

No modo grdfico 4,5,6 e 7 o numero de "sprites”
por linha pode ser de 8.

CZD determina ge o som "click” é ouvido gquando
uma tecla € premida. Deve ser um 0 ou | e tem oS
gegulintes significados:

0= nenhum som "click”
l= som "click”

Quando <Z» ndo & dadeo, o wvalor do ulfimo som
"click”" é usado de novo.

Na falta de 1ndicacao o valor de <2 8 1.

<XX> dd o "baud rate” para o qravddgr de dados.
Deve ser 1 ou 2 e tem 08 sequintes signiricados:

1= 1200 baud
2= 2400 baud

Quando <XX> nao e 1ndicado, o ultimo "baud rate”
é 1ndicado.

OQuando se ndao i1ndica o valor de <XX- e [.

<{YY> diz ao Computador se um tipo especifico de
impressora & usada. Deve ser 0 ou 1l e tem © sequllle
significado;

0= MSX prainter (i1mpressora MSX)
l= outro tipo de 1mpressord

Quando <YY-. nao ¢ dado, mantem-se J LLE 1y
Iindicacdo de 1mpressord.

Na auséncila de indicacao o valor e <YY:. e (0.

{ZZ> determina o modo de exXibicao. Tem de ser um

numero 1inteiro entre 0 e i S Com 0 geguinl
significado:
0= normal
1= entrelacado
2= ex1bicdo normal COM alternativa
44



paridade/1mpar 1dade

j= ex1bigao entrelacada com alternativa palridade
1mparidade

Nos modos de exibicdo 2 e 3, o numero da pagina
de exibigdo tem de ser impar (ver instrucao SET PAGE).
Nesses modos, a pdglna de exibicao (numero Impar) e a
pdgilna (numero impar menos 1) 530 exlbidas
alternadamente.

s

Quando <ZZ> nao ¢ dado, utilizar-se-4 o Iltimo
modo de exibigao dado.

0 valor por defeito de <22Z> é ¢ (zero).

-

Todo o "sprite” sera apagado apos a 1nstruciao
”St_IHE_E[l‘;”_
Exemplo: 10 FOR 1I=72 TO 2

20 SCREEN I:COLOR 15,4.1

10 LINE (32,32) - (200,132),3
40 FOR K=0 TO 3000:NEXT

B0 NEXT 1

60 ENI)

HUN
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Formato: SET ADJUST (<X>.<Y>)

¢ 1nicial da posicdo

Finalidade: Alterar a regulacd :
(0,0).

anterilor esquerda da Screen
Categoria: Instrucdo.

Observacodes:<X> tem de ser um numero 1nteiro
compreendido entre -7 e 8.

Quando <X> for positivo, a posicdo superiol
esquerda da Screen desloca-se para a direita. Quando
<X> for negativoo, a posigao superior esquerda da
Screen é deslocada para a esquerdsa.

<Y> tem de ser um numero 1inteiro compreendido
entre -7 e B.

Quando <Y> for positivo, a posicao superio
esquerda da Screen desloca-se para cima. Quando <Y°
for negativo, a posicdo superior esquerda da Screen e
deslocada para baixo.

08 valores de <X> e <Y> S8Serao 4armazenados n
meméria do reldgio. Isto significa que, gquando se
voltar a 1ligar o sistema, esta instrucdo Seta
executada automaticamente.

Exemplo:; 10 SET ADJUST (8,-7)
20 END
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Formato:

g
Finalidade: Alterar a tonalidade e o volume do
"blp" .

Categoria: Instrucao.

Observacoes: X represenfa a fonalidade ¢ tem

ser um numero inltelro compreendido entre 1 e 4.

“Y> representa o volume e tfem de ser um
inteiro compreendido entre 1 e 4.

0 4 gera o volume maximo.

W

50mM

|4l.__h-

ik

numer o

Q

Og valores de <X> e <Y> 8serdc armazenadées n
memoria do reldgro. Isto significa que, quando
s1stema voltar a ser ligado, esta 1nstrucao sera

eXxecitada automaticamente.

Exemplo: 10 SET BEEP 13,2
20 END
47
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Formato: SET DATE <Xs>[,A]
Finalidade: Regular a data no "chip" do reldgio.
Categoria: Instrucao.

Observacoes:0 formato da data no "string” <K&
pode ser:

MM/DD/YY ou
DD/MM/YY ou
YY/MM/DD

consoante a versao do "MSXZ2".
DD & a data, MM € o més e YY & o décimo de ano.

Se 0 parametro facultativo A for especiticado,
assume-se 4 data como data de alame. Nesse caso, 50 se
coloca no "clip” do reldégio a data (DD).

Para reqgular uma hora e data de alarmwe, tem de
ser executar a 1nstrucao SET TIME...,A antes d4
instrucao SET DATE...,A. Se sd se execular a 1nstrucac
oET TIME...,A, despreza-se a data para gqerar o
alarme.

O "string” <X$> serd armazenado na memdéria co
relG91Q. Isto significa que a data serd actualizada
pelo sistema.

Exemplo: 10 SET DATE "01/11/85
20 END
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Formato: SET PAGE <¥>

Finalidade: Seleclonar uma paginha da
5ervird de pagina activa e escolher
SCreen gque sera a pdgina de exibi

il
P
1T
T

¥ e
pagina da

[___'
=
(]

el N
Categoria: Instrugao.

Observacoes:Esta 1nstrucdo so é valida nos modos
graficos 'r;,.'J,':J e /.

CX> € o numero da pdgina de £X1Db1gao e fem
um numero i1ntelro compreendido entre [ e
modo grafico escolhido

<¥> e o numero da pagina activa e tem de SEr  um
numetro 1nteiro compreendido entre 0 ¢ 3, conforme o
modo grafico escolhi

Fliis. BaARRerd aaaenisess |5 P TR et rem S .
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Na ftalta de <X» e <Y> o wvalor sera 0.
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Exemplo:

10

20 OPEN

30
10

COLOR 15,4,14
SCREEN 5

SET PAGE 0,0:COLOR 15

50 PRESET (32, 32)

60
70
a0
90
100
110
120
130
140
150
160
170

PRINT {1,"THIS IS PAGENR,
SET PAGE 0,1:COLOR 1

PRESET (32,16

)

"GRP:" FOR OUTPUT AS il

lll

PRINT 4k1,"THIS IS PAGENR_1"

FOR I=1 TO 5
SET PAGE 1,1

FOR J=1 TO 1000:NEXT .

SET PAGE 0,0

FOR J=1 TO 1000:NEXT J

NEXT I
CLOSE
END

50
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Formato: SET PASSWORD<XS>

’]

Filnalidade: Estabelecer uma senna ou palavra de
passe) .

Categoria: Instrucdo.

Observacoes:<X3> e o "string” d
maximo de 255 caracteres.

T
Ir
T
:_J.
Cu
"
E
=

O "sfring” <¥$> sera armazenado na memdr:a do
reldogio, o que significa que, gquando se voltar a ligar
O s1s8fema, este exibe a palavra "PASSWORD:"(zsenha) e
dguarda aleé que 0 operdqador escreva a Ssenha cottrecla.
sé o "1nput”™ ndo for i1gual ao que esta armazenado ng
memdérlia do relogio, o sistema volta a pedir a senhd.
50 se pode wutilizar uma das 1nstrucées "SE
PAGSWORD", "SET PROMPT" ou "SET TITLE". Se se executar
mals do gue duas destas i1nstrucdes, so a ultima serd
alldd, )J)a gque essds 1nstrucoes se servem da mesm
drea na memoria do relcglo.

Exemplo: 10 SET PASSWORD "SECRET™
20 END
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Formato: SET PROMPT<XS >

Finalidade: Alterar 0 "PROMPT" (ponto) de
"MSX2-BASIC".

Categoria: Instrucdo.

ﬂbﬁeruacﬁes:ﬂxs} € 0 novo "string” de ponto com o
maximo de 6 caracteres.

0 novo ponto substituird o ponto padrao do
"MSX2-BASIC", que é "QOK".

C "string” de <X$> serda armazenado na memoria do
reldgio, o que significa que, quando se voltar « ligar
0 s1stema, esta 1nstrucgao serg executada
automaticamente.

S0 se pode wutilizar uma das 1nstrucdes "SET
PASSWORD", "SET PROMPT” ou "SET TITLE". Se se execulal
duas ou mals destas 1nstrucdes, so sera valida
Ultima J4 que essas i1nstrucies usam todas a mesma ared

na memoria do reldgilo.

Exemplo: 10 SET PROMPT "HELLO"
20 END
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Formato: SET SCREEN

Finalidade: Armazenar varilos paramelros relativos
ao Screen na memdrlia do reloglo.

Categoria: Instrucao.

Observacoes:0s pardmetros armazenados na memarla
do relogio com esta 1nstrugdo S4&o:

modo da Screen ¢ ou 1

largura 1 a 80

numero da paleta do primeiro plano 0 a lS

nimero da paleta de fundo 0 a 15

paleta de cor das margens 0 a 15

exi1bicao das teclas de fungoes de fungoes ON ou
OFF

comutador do estalido das teclas ON ou OFF

modo de 1impressora MSX ou non-MSX

"baud rate” da cassete 1200 ou 2400

modo de exl1bicao 0 a 4

Da proXima vez gue o sistema for ligado, ficam
activos os wvalores dos parametros armazenados Ii
memdria do relogio.

Exemplo: 10 SCREEN 0:WIDTH 80:COLOR 1,15:KEY OFF
20 SET SCREEN
30 END
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Formato: SET TIME <Xs>[,A]
Finalidade: Acertar as horas no "chip” do reloqgio.
Categoria: Instrucao.

Observacoes:0 formato das horas no "string"<xs> é:-
HH:MM: 58S

HH € a hora, MM os minutos e 85 08 sequndos

Se se especificar o parametro facultativo A,

noras devem considerar-se como hora de alarme. Neseos

Caso, sﬁ as horas (HH) e o3 minutos (MM)
1nftroduzidos na memdria do reldgio.

-0 "string” <X5> serd armazenado nhia memorla
fElGQlﬂ, O Jue Slﬂﬂlflﬁ:ﬂ e O 815tema actualizara
horas.

Exemplo: 10 SET TIME "10:53:06"
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Formato: SGET TITLE <X5>[,<¥>]

Finalidade: Estabelecer um titulo que sera ex1ibldo
na Screen quando o sistema for ligado.

Cateqgoria: Insfrugao.

Observacoes:<¥5> ¢ o "string” do tifulo com u
mdximo de 6 caracteres. Se a exiensadao do "string” <X3>
for de 6 caracteres, o sistema aquard ‘ara  gualguer
entrada por mei1o do teclado apds e exlblicdo da Screen
de Titulo.

<Y> & o numero da paleta de cores da Screen d
titulo.
Tem de Ser um numero 1nteiro entre 1 e 4.

O "string" <Xg» & 0o wNalor de T Serdo
armazenados na memoria do reldgio, o <ue significa
que, quando se voltar a ligar o sistema, o titulo sera
exX1l 1o,

S9 se pode usar umd das 1nstrucoes "SE

'5{-..1
H;

PASSWORD”, "SET PROMPT" ou "SET TITLR". Se 5e usarem
duas ou mais dessas 1nsirugade 5 = a ultima ser
valida, porguanto essas 1nstrugoes servem—se da mesma
drea na memoria do reloglo.
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