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APRESENTACAD

As informacfes deste manual permitem que seja usada
toda potencialidade do novo MSX BASIC 3.8 incorporado no
cartucho MSX 2+ FM fabricado pela ACVS Eletrbénica.

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

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

- Resoluc8o grafica maxima de 512 x 424 pontos com
16 cores de 512 combinag8es (screen 7 modo
entrelacado) .

-~ Resoluclo maxima de cores de 19.268 (screen 12).

- Memdria ROM do BASIC com 64 KBytes (48 KBytes com
o MSX BASIC 3.0 e 16 KBytes com Music-Basic.

- Memdria RAM de VEDEO com 128 KBytes.

-~ Trabalha com varias paginas graficas.

- SCREEN @ a 12.

- SPRITES multicoloridos.

- Pode ter até 8 SPRITES na mesma linha horizontal.

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

- Processador de video que executa a maior parte
das funcgBes graficas acelerando o processamento.

- RAMDISK interna com até 32 KBytes.

- Instrucles SET PASSWORD, SETTITLE, SETPROMPT,etc.

- Sintetizador com mais 9 canais de som FM.

- 5 sons de instrumentos de percussdo (baterias).

- 44 sons de instrumentos musicais pré-programados.

- Saida do sintetizador FM em 2 canais.

- Saidas de video colorido (composto) e de RF
(canal 3).

ACYS EletrBnica Importac8o e Exportagdo Ltda.

Av. Paulista, 2001 - 92 andar conj. 912
CEP #1311 - S%0 Paulo - SP - Tel. (@11) 289-7694
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Descricio da sintaxe usada no capftulo MSX 2+

NOME [ (X)] (TIPO)

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

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

3 - Itens entre colchetes [ ] sdo opcionais.

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

S - X, Y e Z representam expressfies numéricas.

i X%, Y$ e 1% representam expressfes
alfanuméricas.

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

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

- INSTRUGAO: é a ordem que pode ser dada via
teclado ou dentro de um programa. Por exemplo PRINT,
GO0TO, GOSUB, etc.

-~ FUNGAO: s& €& valida acompanhada por uma
INSTRUGAD.

Por exemplo: PRINT BASE (@)
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SCREEN (X [,Y [, [XK [,W (17 101)]  Instrucdo

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

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

- SCREEN @ - modo texto 1. Com até B0 caracteres
por linha num maximo de 26.5 linhas. Pode assumir ate
duas cores, uma para o caractere e outra para a tela de
fundo. 0 nimero de caracteres @ definido pela instrucdo
WIDTH. As cores sdo definidas pelo comando COLOR. Cada
caractere & montado numa matriz com & pontos na
horizontal e B na vertical.

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

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

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

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

- SCREEN 5 - modo grafico com bit mapeado -
resolucdo de 256 pontos na horizontal e 212 na vertical.
Trabalha com 16 cores ponto a ponto de uma paleta de 512
combinag#es. Possui 4 paginas graficas e usa os sprites
no modo 2.
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- SCREEN & - modo grafico com bit mapeado de alta
resolucdo - 512 pontos na horizontal por 212 na
vertical. Trabalha com 4 cores ponto a ponto de uma
paleta de 512 combinagfes. Quatro paginas graficas e
sprites no modo 2.

- SCREEN 7 - modo grafico com bit mapeado de alta
resolugdo - 512 pontos na horizontal por 212 na
vertical. Trabalha com 16 cores ponto a ponto de uma
paleta de 512 combinagles. Duas paginas graficas e
sprites no modo 2.

- SCREEN B - modo grafico com bit mapeado -
resolugdo de 256 pontos na horizontal por 212 na
vertical e 256 cores simultl3neas ponto a ponto. Duas
paginas graficas e sprites no modo 2.

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

-~ SCREEN 19 - modo grafico 1 com cores no sistema
YIK - 256 pontos na horizontal e 212 na vertical.
Trabalha com até 12.499 cores do sistema YJK mais as 16
cores basicas (@ a 15) da paleta de 512 combinagles.
Neste tipo de tela os comandos graficos trabalham
somente com cores usando valores entre @ e 15. Portanto,
pode-se tragar linhas sobre uma tela feita no sistema
YJK sem ocorrer borrfes na tela de fundo. Tem duas
paginas graficas e usa os sprites no modo 2.

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

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

Tipos de SPRITES: nos MSX 1 os SPRITES pode ter
somente uma cor € no maximo 4 SPRITES podem estar na
mesma linha horizontal. Nos MSX 2+ os SPRITES podem ser
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multicoloridos (cada linha da fiqura pode ter uma cor) e
até 8 (oito) SPRITES podem ser colocados na mesma linha
horizontal. Também podem ser formadas figuras mais
complexas sobrepondo-se varios SPRITES, pois existe a
posibilidade de se desativar o sensor de coincidéncia de
SPRITES (bit que @ ativado sempre que dois ou mais
SPRITES se tocam).
A resolucdo vertical pode ser dobrada para 424
usando-se o modo entrelacado de exibicfo. (ver item IZ).
Y determina o tamanho dos SPRITES:
@- B8x8 mag. 1 (BxB) 2- 16x16 mag. 1 (16x16)
1- BxB mag. 2 (1é6x16) 3I- 16x16 mag. 2 (32x32)
Z ativa ou desativa o CLICK do teclado:
@ - desativa o CLICK 1 - ativa CLICK
XX define a velocidade de transmissdo dos dados
para o gravador cassete (baud rate):

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

Z7 define o modo de exibigc8o da tela. Podendo ser:
@ - Normal
1 - Entrelacado
2 - Ndo entrelagado, alternando paginas impares
e pares
3 - Entrelagado, alternando paginas impares e
pares.
Nos modos de exibi¢gdo 2 e 3, o niamero da pagina de
exibicdo deve ser impar (ver instrucdo SETPAGE).
Ex:
1¢ COLOR 15,0,0
20 FOR I= 2 TO B : SCREEN I
3@ FOR N=@ TO 255:LINE (&,8)-(N,211),C
4@ IF I=B THEN C=N ELSE C=C+1:IFC=16THENC=1
5@ NEXT
6@ FOR T=0 TO 1@0@:NEXT
70 NEXT

10 SCREEN 7,,,,,3

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

49 LINE(100,100)-(380,180),4,BF
50 GOTOSQ
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COLOR [X) [,Y) [,1) [nstrucdo

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

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

Nas SCREENs @, 1, 2, 3, 4, 5 e 7, 0os numeros X, Y e
L devem estar compreendidos entre @ e 15.

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

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

N2 na Nome da Intensidade:
paleta cor Verm. Verde Azul
transparente
preta

verde média
verde clara
azul escura
azul clara
vermelha escura
ciano

vermelha média
vermelha clara
10 amarela escura
11 amarela clara
12 verde escura

13 magenta

14 cinza

15 branca

VD OoONOCIBEBHAN~S
N e bW NN W~

SN =00r~NAdNUON MW= 85
SNMUNJBOCPHRRD=~W=NDE8 S

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

Na SCREEN &6, X, Y e Z devem estar entre @ e 3.
Neste modo grafico, se a cor da borda da tela estiver
entre @ e 3, serd respeitada a tabela da paleta de
cores. Porém, se a cor estiver entre 16 e 31, sera feita
uma combinagdo das cores conforme a tabela a sequir:

ACVS EletrfBnica - Manual MSX 2+ FM Paq. 1@




NQ da cor Combinagdo entre
da borda as cores:

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

Na SCREEN B, X, Y e Z devem estar entre @ e 255.

Neste modo grafico cada byte corresponde a cor de um

ponto. Para saber o numero da cor de acordo com a

intensidade de vermelho, verde e azul, use a equaclo
abaixo:

HH(AMI‘\]I\JNI\JHHHHQQQQ
T mD®mmmMMMD®oMDmomdmpn [}
HM“GHNHQHN"‘QHM"Q

%32+ R*4+B
onde G, R e B sdo respectivamente as intensidades
de verde, vermelho e azul.
0 verde e o vermelho podem variar entre @ e 7. O
azul so pode variar entre @ e 3.
A formagdo do byte da cor na SCREEN 8 & a sequinte:
b 1 S e T e e S Sk SRR T
cor=> G653 - By RI=R--B B
Nas SCREEN 1@, 11 e 12 & usado o sistema VYJK para
mostrar as cores. Neste modo especial, 4 (quatro) bytes
sdo usados para compor as cores de quatro pontos em
sequéncia na mesma linha horizontal:

BIT - 7 & 5 A .- 2 1 ("] Pontos:
 (EES o A S
Byte i}~ oYl Vi Yoy SNl G- KL KB == =0 i 00
Byte' 2 Tead¥2 NP N N e et s M e K Siee—re—r + + +
Byte 3 = iVE = Y3 YRS NS VSR =3 el e aants T
Byte 4 - Y4 Y4 Y4 Y4 Y4 JH JH JH ==--——ceeee-= +
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Os (Y) s% a intensidade da cor (brilho) e podem
variar de @ a 31. Cada valor de Y corresponde a 8 (oito)
niveis na escala de intensidade (@=0, 1=8, 2=16,...,
31=248).

Ds (] e K) s%o os vetores que determinam qual cor
ser4 usada. Podem variar de -32 a 31 (4 bits). O grafico
a sequir mostra como ¢ feita a selecdo da cor:

laranja
vermelho J(31) amarelo
e ma s
+ + +
+ + “+
+ + +
magenta K(-32) +++++++ @ +++++4+ K(31) amarelo claro
+ + +
+ + +
+ + +
S e e T S
azul J(=32) verde

ciano
A conversio de um sistema para outro é feita com as
seguintes equagfes:

De YJK para RGB De RGB para YJK
R=Y + ] Y = B/2 + R/4 + G/B
G =Y+ K JsaHmepy
B=3S5S/4Y-1/21=-1/4K K =5 —Y¥

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

REE = & e 4 3 2 1 ]
PONTO 1= %1 UYL Y1 - ¥iah KL KL KL
PONTE 2 = N2 N2 N2 =2 KH KH KH
PONTO 3 “~>¥Y Y3 ¥I“¥F A JE T TE I
PONTO 4 - Y4 Y4 Y4 Y4 A JH JH JH

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

SCREEN 10 - as cores sdo formadas no sistema YJK ou
com a paleta normal de 16 cores, dependendo do bit 3
(A). Se for @, as cores sio mostradas no sistema YIK,
considerando o Y de 4 bits (@ a 240 de intensidade),
obtendo-se assim as 12.499 variagfes possiveis. Se o bit
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3 (A) for 1, as cores s8o as da paleta de cores conforme
os bits Y (@ a 15). Neste caso, os bits J e K sdo
ignorados. As instrugles graficas nesta SCREEN podem
usar valores para cor entre @ e 15.

SCREEN 11 - as cores sfo formadas como na SCREEN 10
sé que as instrucgles graficas trabalham com valores para
a cor entre @ e 2535.

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

Exl:

10 SCREEN7

20 FORX=@TOS511

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

&0 GOTO&LD

Ex2:

1@ SCREENB

20 FORX=@T0255

30 LINE(O,0)—-(X,211),X

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

&0 GOTOLD

Ex3:

190 SCREEN12

110 Y=93

120 FOR JH=@ TO 3

139 FOR JL=@ TO 7

140 FOR KH=@ TO 3

15¢ FOR KL=@ TO 7

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

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

220 COPY (@,0)-(127,95) TO (128,0)
23@ COPY (@,0)-(255,95) TO (@,96)
24@ FOR X=@ TO 127 STEP 4
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250 LINE (X+1,8)-(X+1,191),4,,0R
260 NEXT X

270 FOR X=0 TO 255 STEP 4

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

290 NEXT X

300 FOR N=@ TO 31

310 LINE (8,08)-(255,191),7,BF ,AND

320 LINE (@,8)-(255,191),CC,BF,0R

336 FOR T=@ TO 300 : NEXT T

340 CC=CC+8

350 NEXT N

360 IF INKEY$="" THEN 300

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

Altera as intensidades do vermelho, verde e azul na

paleta de cores.

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

entre @ e 15.

Ex:
100
110
120
130
140
150
160
17@
180
190
200
210
220
230
240
250

R é a intensidade do vermelho entre @ e 7.

G & a intensidade do verde entre @ e 7.

B é a intensidade do azul e deve estar entre @ e 7.
A SCREEN B nfo usa a paleta de cores.
SCREENS

OPEN"GRP : "AS#1
FORN=@TO7

PRESET (N#32+6,40) :PRINT#1, "COR"
PRESET (N*32+6,50)

PRINT#1,N+1

NEXT

FORX=@TO7

LINE (X#32,60) - (X*#32+32,140) ,X+1,BF
LINE (X#32+32,141)— (X*32+64,211) ,15-X,BF
LINE (X#32,35)~ (X#32+32,211),10,B
NEXT

PRESET (@,10)

FORN=@TO7

PRINT#1," RGB";

NEXT
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26@ FORC=0T07
270 COLOR=(C+1,R,G,B)

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

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

300 B$=RIGHT$ (STR$(B),1)

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

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

330 NEXT

340 GOT0D260

COLOR=NEW [nstrucdo

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

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

60 NEXT C

7@ FOR N=2 TO 15

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

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

100 B=INT(RND(1)*7)

11¢ COLOR=(N,R,G,B)

120 NEXT N

130 FOR T=@ TO 100@ : NEXT T : BEEP
140 COLOR = NEW

150 IF INKEY$="" THEN 150

COLOR=RESTORE Instrugdo

Transfere da memédria de video para a paleta de
cores os valores das intensidades do vermelho, verde e

azul.
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Esta instrugdo & wusada quando os valores das
intensidades do vermelho, verde @ azul sdo carregados
para a memoria de video com a instruglo BLOAD"nome do
argquivo",S.

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

SCREEN @ (4¢ colunas) LH24a@@ - LHBAZ0
SCREEN @ (B@ colunas) LHOF@2 - LHOFZ@

SCREEN 1 LH2020 - LHZa40
SCREEN 2 LH2028 - LHZ040
SCREEN 3 LH2020 - LHZ84@
SCREEN 4 LH2020 - LH2048
SCREEN 5 LH7688 - LH7&AR
SCREEN & LH76B0 - LH7&A0
SCREEN 7 LHFAB® - LHFAAD
SCREEN 8 LHFAB@ - LHFAAD

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

SCREEN 5 @ & --> numero da pagina # LHOBOZ® + LH7&BO
SCREEN 7 e 8 —--> nuimero da pagina = KHIQ0@@ + LHFABD
Ex:

1# SCREEN @ : WIDTH 42 : COLOR 15,90,0

20 LOCATE 18,1@ : PRINT "COR 15 NORMAL"

30 FOR T=0 TO 508 : NEXT : BEEP

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

50 LOCATE 1@,1@ : PRINT "COR 15 ALTERADA"

&8 BSAVE "TESTECOR.PIC",LHO400 ,LHO420,5

7@ COLOR=NEW ¢ BLDAD "TESTECOR.PIC",S

B2 FOR T=@ TO 50@ : NEXT : BEEP

2@ COLOR=RESTORE

COLORSPRITE (X) = ¥ [nstrucdo

Define a cor e algumas caracteristicas de um
SPRITE.

Esta instrug3o s6& funciona nos modos graficos de
SCREEN 4 em diante.

¥ & o nimero do SPRITE e deve ser igual ao ndmero
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na instrucdo SPRITE$ que define as caracteristicas do
SPRITE.

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

- Entre @ e 15, s3o os numeros das cores da paleta
de cores.

- Somando 32 ao namero da paleta de cores, além da
cor escolhida, o SPRITE nf8o ativa mais o sensor de
coincidéncia de SPRITES. Ou seja, se este SPRITE colidir
com outro na tela a instrucdo ON SPRITE GOSUB ndo seré
executada.

- Somando &4 ao numero da paleta de cores, além da
cor escolhida, o SPRITE ndo ativa mais o sensor de
coincidéncia de SPRITE e faz uma operac8o légica OR com
as cores dos SPRITES que estdo sobrepostos.

As cores dos SPRITES podem ser determinadas pelas
instrucfes: PUTSPRITE, COLOR SPRITE ou COLOR SPRITE$. A
instrucdo que for executada por dltimo é que determinara
a cor do SPRITE. Quando for usar as instrugfes COLOR
SPRITE ou COLOR SPRITE$, ndo defina o nimero da paleta
de cores na instrugdo PUT SPRITE.

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

Ex:

100 SCREENS,1:COLOR15,9,0

110 FORX=0TO15:LINE(X*146,40)-STEP(16,120),15-X,BF :NEXT
120 B$=""

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

140 SPRITE$(Q)=B$

150 SPRITE$(1)=B%

160 COLORSPRITE(1)=33 ‘SOMBRA
170COLORSPRITE%$(9)=CHR$ (12)+CHR% (1@)+CHR% (5)+CHR$ (B)+CHR
$(3)+CHR$ (3)

18¢ FORI=@TD212

190 PUTSPRITE®,(I,I),,0

2080 PUTSPRITEL, (I+B,I+8),,1

210 NEXT

220 GOTD220

230 DATA 10011001

240 DATA 00111100

250 DATA 91111119

260 DATA 11111111
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27@ DATA 11111111
280 DATA @1111110
290 DATA 01000010
300 DATA 10000001

COLORSPRITES (X) = Y$ [nstrucdo

Define a cor das linhas de um SPRITE.

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

X & o niamero do SPRITE e deve ser igual ao numero
na instruc8o SPRITE$ que define as caracteristicas do
SPRITE.

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

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

Somando 32 ao numero da paleta de cores, além da
cor escolhida, a linha do SPRITE nfo ativa mais o sensor
de coincidéncia de SPRITEs. Ou seja, se a linha do
SPRITE colidir com outra na tela, a instrugd3o ON SPRITE
GOSUB ndo serd executada.

Somando &4 ao numero da paleta de cores, alem da
cor escolhida, a linha do SPRITE ndo ativa mais o sensor
de coincidéncia de SPRITEs e faz uma operagdo légica OR
com as cores dos SPRITEs que estdo sobrepostas.

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

As cores dos SPRITES podem ser determinadas pelas
instrucfes: PUTSPRITE, COLOR SPRITE ou COLOR SPRITE$. A
instrugcdo que for executada por G4ltimo é que determinara
a cor do SPRITE. Quando for usar as instrugSes COLOR
SPRITE ou COLOR SPRITE$, nfo defina o numero da paleta
de cores na instrugdo PUT SPRITE.

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

Exemplo: ver exemplo na instrugdo COLOR SPRITE.
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COPY origem 10 destino [nstrucdo

COPY(X1,Y1)~-[STEP1(X2,Y2)[,XX] TO (X3,Y3)(,YY) [,op ldg]
COPY (X1,Y1) - [STEP] (X2,Y2) C[,XX] TO matriz

COPY (X1,Y1)-L[STEP1(X2,Y2)[,XX] TO "perif: nome arquivo”
COPY matrizl,sentidol TO (X3,Y3)C,YY] [,operagio légical
COPY matriz TO "periférico: nome arquivo"
COPY"perifi:nome arq."[,sentidolTO0 (X3,Y3)C(,YY] [,op lbégl
COPY "perif: nome arquivol" TO "perif: nome arquivo2"

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

Esta instrucfo s6 & valida nas SCREENs 5, & ,7 e B.
X1 e Y1 sdo as coordenadas na tela grafica do inicio do
bloco que serd copiado.

X2 e Y2 sf%o0 as coordenadas na tela grdfica do fim
do bloco que serd copiado. Se for usada a palavra STEP
antes dos numeros (X2,Y2), estes numeros passam a ser a
quantidade de pontos nos eixos X e Y que serdo somados
As coordenadas X1 e Y1, respectivamente. O0s resultados
das somas serdo as coordenadas finais do bloco.

X3 e Y3 s40 as coordenadas de destino, ou seja,
ponto na tela grafica para onde os dados comegardo a ser
transferidos.

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

Y1, Y2 e Y3 podem variar entre @ e 211 nas SCREENs
9,6,7 ou B,

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

XX e YY representam o nimero da pagina de origem e
o numero da pagina de destino respectivamente. Se XX e
YY nS%o forem determinados, serd assumida a pagina que
estd sendo usada.
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[Sentidol: determina o sentido em que o0s dados
serdo transferidos. Podem variar entre @ e 3 e tém o
sequinte significado:

@ - da esquerda superior para a direita inferior.

1 - da direita superior para a esquerda inferior.

2 - da esquerda inferior para a direita superior.

3 - da direita inferior para a esquerda superior.

Matriz: é o nome da varidvel (matriz numérica) que
deve ter tamanho suficiente para receber os dados da
tela grafica. 0O tamanho da matriz pode ser calculado com
a sequinte equacgdo:

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

Pixel nas SCREENs S, 7 e B vale quatro e na SCREEN
6 vale dois.

(Operagdol: é uma operagdo logica que pode ser
feita entre as cores de origem e as cores de destino da
drea copiada. 0 resultado da operagdo @ visto na regido
de destino. As operagles logicas podem ser:

OR =t EZ = Cl + 2

XOR - €2 = NOT(C1) * C2 + C1 * NOT(C2)
AND =B Clw L2

PSET i 28 B B

PRESET -. C2 = NOT(C1)

TOR, TXOR, TAND, TPSET e TPRESET, executam as
mesmas operac@es ldgicas descritas acima com a diferencga
de ndo afetarem a cor transparente (@).

Cl1 & o nimero da cor de origem.

C2 é o nimero da cor de destino.

NOT(cor) significa a inversdo bit a bit do
namero da cor.

Periférico: (Perif) é a letra que 1indica qual
controlador de disquete serd usado, podendo ser: A, B,
C, D, E ou F dependendo do numero de interfaces de
drives ligadas ao computador.

Nome arquivol e nome arquivo? sdo, respectivamente,
os nomes dos arquivos de origem e de destino que sdo
gravados no disquete.

Ex:

100 SCREEN7,@:COLOR15,0,0

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

120 TM=INT ( (4% (ABS(X2-X1)+1)%(ABS(Y2-Y1)+1)+7)/B)+4
130 DIM A(TM)
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14@ FORX=1T0O7

150 CIRCLE(16,16) ,X%#2-1,X:CIRCLE(16,14) ,X%2,X
160 CIRCLE (48,16) ,X%2-1,8+X:CIRCLE (48,16) ,X*2,8+X
170 NEXT

180 FORC=1T07

190 COLOR=(C,@,0,7-C/2) :COLOR=(C+8,7-C/2,0,0)
200 NEXT

21@ COPY(@,8)-STEP (44,32)TODA

220 FORN=1T0100

23@ X=RND(N)*254:Y=RND (N) %200

249 COPYA,®TO(X,Y),,TPSET

250 NEXT

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

270 GOT0270

SETPAGE X,Y [nstrucdo

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

Esta instrucfo s6 & valida nas SCREENs 5 a 12

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

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

As paginas de cada SCREEN sdo:

SCREEN 5 - 4 péginas (@ a 3)
SCREEN & - 4 paginas (@ a 3J)
SCREEN 7 - 2 péginas (@ e 1)
SCREEN B8 - 2 paginas (@ e 1)
SCREEN 1@ - 2 paginas (@ e 1)
SCREEN 11 - 2 paginas (@ e 1)
SCREEN 12 - 2 paginas (@ e 1)

Ex:

1@ SCREEN S5: COLOR 15,0,0

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

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

6@ LINE (60,60)-(180,160),12,BF
7@ SETPABE @,3:CLS

8@ CIRCLE (127,1@5),80,4

98 PAINT (127,105),10,4

1@ FOR P=@ TO 3

11@ SETPAGE P,P

120 FOR T=@ TO 3@@ :NEXT TiBEEP
130 NEXT P

140 GOTD 100

SETSCROLL X1 [,¥1 [,2) [,XX) Instrucdo

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

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

¥ @ um namero entre @ e 255 e define a coordenada
vertical.

7 determina se serid feito SCROLL nas B colunas da
esguerda. Podendo seri

# - as B colunas da esquerda da tela sdo mostradas.

1 - as B8 colunas da esquerda da tela ndo aparecem.

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

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

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

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

Ext

1@ SCREEN B,@

20 COPY (@,@)-(255,80) TO (@,211)
30 FOR X=@ TO 253

48 LINE (253,@)-(X,211},X

5@ NEXT

4@ SETPAGE 1,1:CLS
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70 COPY (8,0)-(255,80) TO (8,211)
B2 FOR X=@ TO 255

99 LINE (@,0)-(X,211),X
100 NEXT

110 FOR X=@T0511

120 SET SCROLL X,@,1,1
130 NEXT

140 FOR X=0 TO 511

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

170 GOTO 110

WIDTH X [nstrucdo

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

X € um nimero inteiro que pode variar de 1 a 8 na
SCREEN @ e de 1 a 32 na SCREEN 1.

Na SCREEN @ se X for menor ou igual a 40, serfo
utilizados caracteres grandes para texto. Se X estiver
entre 41 e B0 os caracteres serfo pequenos.

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

SCREEN @ - 37 colunas
SCREEN 1 - 29 colunas

Exi

10 SCREEN®

20 FOR N=1 TO B®

3@ WIDTH N

5@ PRINT "Esta tela tem "j;N;" colunas."
60 FOR T=0 TO 30B:NEXT

7@ NEXT

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

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

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

Para saber as cores gque podem ser wutilizadas veja
as i1nstrugfes COLOR e SCREEN.

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

sintawe:
PAINT C1,C2
onde Cl & a cor que ird pintar a figura e C2, a cor

do tragado ou borda da figura.

GETDATE X$ [nstrucdo

Obtém a data armazenada no reldgio/calendario
interno.

A data no reldgio interno & transferida para a
varidvel X$, 0 formato dos dados na variavel é o
seguintes

DD/MM/AA - onde DD é o dia, MM o més e AA o ano.

A data armazenada no reldgio/calendaric interno &
atualizada mesmo com o computador desligado.

Ex:
GETDATE A% : PRINT As

SETDATE X$ [nstrucdo

Aicerta a data no reldgioc interno.

X$ & uma expressio alfanumérica com o seguinte
formato:

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

A data & armazenada no reldgio interno = sera
incrementada mesmo com o computador desligado.
Ex:
SETDATE “14/04/61"
GETDATE As
PRINT A%
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GETTIME X$ [,A) Instruclo

Obtém a hora armazenada no reldgio interno.

A hora no reldgio interno & transferida para a
varidvel X$. 0 formato dos dados na variavel é o
sequinte: HH/MM/SS - onde HH @ a hora, MM o minuto e SS
o sequndo.

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

10 SCREEN 1

20 GETTIME As
30 LOCATE 10,10
4@ PRINT As

5@ GOTO 20

SETTIME X$ Instrucdo

Acerta a hora do reldgio interno.

X$ & uma sequéncia de caracteres com o sequinte
formato: HH:MM:S5S5 - onde HH é a hora (entre 00 e 23), MM
o minuto (entre @0 e 59) e SS o sequndo (entre 00 e 59).

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

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

30 LOCATE 10,10

4@ PRINT As

50 GOTO 20

SETADJUST (X,Y) Instrucdo

Ajusta a posicdo da tela para se adequar ao

televisor ou monitor.
X deve ser um nimero inteiro entre -7 e B. Quando
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for negativo, a tela se deslocard para a esquerda.
Quando for positivo, a tela se deslocard para a direita.

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

Os valores de X e Y sfo armazenados na memoria do
reldgio. Assim, quando o computador for ligado, os
parametros armazenados serfo usados automaticamente. Ex:
190 SCREEN1:COLOR 15,4,7
20 PRINT "USE AS TECLAS DO CURSOR"
30 C=STICK(@)

40 X=X+(C=6 OR C=7 OR C=8)-(C=2 OR C
50 Y=Y+(C=8 OR C=1 OR C=2)-(C=4 OR C=
&40 IF X=-B THEN X=-7

70 IF X=9 THEN X=8

B0 IF Y=-B Y=-7

90 IF Y=9 THEN Y=8B

108 LOCATE 4,4

119 PRINT "X = "gX (“¥Y = "q¥

120 SETADJUST (X,Y)

1329 GOTO 3@

SETBEEP X,Y [nstrucdo

Seleciona o tipo e o volume do BEEP.

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

Y é o volume do BEEP e deve estar entre 1 e 4. O
namero 1 ¢ o volume minimo e 0 4 o volume maximo.

Os valores de X @ Y sdo armazenados na meméria do
relégio interno. Assim, quando o computador for ligado,
os pardmetros armazenados serfo usados automaticamente.

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

16 FOR A=1 TO 4

20 FOR B=1 TO 4

30 SETBEEP A,B

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

6@ NEXT:NEXT
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SETPASSWORD X$ Instrucdo

Estabelece uma senha ou palavra de acesso ao
computador.

X$¢ & uma sequéncia alfanumérica de ateée 255
caracteres.

A senha & armazenada na meméria do reldgio interno
que ¢ mantido por baterias. Assim, mesmo com O
computador desligado, a senha continua armazenada.

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

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

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

S6 se pode utilizar uma das instrugfes
“SETPASSWORD", "SETPROMPT" ou "SETTITLE" de cada vez. A
Gltima instrucfo executada serd a armazenada pois todas
utilizam a mesma area na memdria do reldgio interno.
Ext
SETPASSWORD" TESTE"
desligue o computador e ligue-o novamente.
digite TESTE sequido da tecla RETURN

SETPROMPT X$ Instrucdo

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

X$¢ & uma sequéncia alfanumérica de ate [
caracteres. !

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

0 PROMPT normal do computador é "Ok". @(uando este
PROMPT é selecionado, a a4rea na meméria de reldgio fica
livre para ser usada pelas instrugfes: SETPASSWORD ou
SETTITLE.

S6 se pode utilizar uma das instrucgbes
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"SETPASSWORD", "SETPROMPT" ou "SETTITLE" de cada vez. A
altima instrucio executada serd a armazenada pois elas
utilizam a mesma Area na membéria do relogio interno.

Ex: SETPROMPT “TESTE"

SETSCREEN [nstrucdo

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

Os parametros armazenados sdo:

- Tipo de SCREEN de texto: @ ou 1.

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

- Numero da cor do caractere: @ a 15.

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

- Namero da cor da borda da tela: 0 a 15:

- Exibig8o das teclas de funcgfes: ligada ou

desligada.

- Click do teclado: ligado ou desligado.

- Tipo de impressora: MSX ou ndo MSX

- Velocidade dos dados para o gravador cassete 1200

ou 2400 bauds.

- Modo de exibigdo da tela: 1 a 4

Estes dados sfo armazenados na memdria do reldgio
interno, mantido por baterias. Assim, mesmo com 0O
computador desligado, eles serlo preservados. Ex:

Para inicializar o computador em 8@ colunas
automaticamente:

SCREEN® : WIDTHB® : SETSCREEN

Desligue o computador e ligue-o novamente.

SETTITLE X$ [,Y] Instrucdo

Armazena um nome que serd mostrado na apresentaclo

quando o computador for ligado.
X¢ & uma sequéncia alfanumérica com atée &

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

Y pode variar de 1 a 4 e seleciona qual combinacdo
de cores serd usada na apresentacdo quando o computador
for ligado.

Estes dados sdo armazenados na meméria do reldgio
interno que @ mantido por baterias. Assim, mesmo com O
computador desligado, 0s dados serfo preservados.

S4 se pode utilizar uma das instrucdes
“SETPASSWORD", "SETPROMPT" ou "SETTITLE" de cada vez. A
Gltima instruclo executada serd a armazenada pois todas
utilizam a mesma Area na meméria do reldgio interno.

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

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

CALL MEMINI [(X)] Instrucdo

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

X & o tamanho do disco em meméria em bytes e tem de
ser um numero inteiro entre 1023 e 32767, ou @ (zero).

CALL MEMINI (@) cancela o modo RAMDISK.

Quando se executa a instrugd8o CALL MEMINI, todo
conteddo do disco em meméria serd limpo.

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

A instrucSo CALL MEMINI deve ser executada antes
das instrucfes: CALL MFILES, CALL MNAME ou CALL MKILL.

As sequintes instrucfes podem ser utilizadas apés a
instrucdo CALL MEMINI para se trabalhar com arquivos em
RAMDISK: SAVE, LOAD, RUN, MERGE, OPEN, CLOSE, PRINT#,
PRINTHUSING, INPUT#, LINEINPUT#,EOF, LOC, LOF .

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

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

NEW

LIBT

LDAD "MEM:TESTE.BAS"

LISE

RUN

CALL MFILES [nstrucdo

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

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

Este comando s6 serd aceito depois da execucldo da
instrucdo CALL MEMINI. Caso a instruglo CALL MEMINI ndo
tenha sido executada ou a RAMDISK tenha sido eliminada
pela instrucdo CALL MEMINI (@), serd emitida a mensagem
de erro "disk offline".
Ex: _MEMINI
18 PRINT "TESTE "y : GOTO 10
SAVE "MEM:TESTE.BAS"
NEW
_MFILES
LIST
LOAD "MEMiTESTE.BAS"
LIST
RUN

CALL MKILL ("nome do arquivo") [nstrucdo

Apaga um arquivo armazenado na RAMDISK.

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

Este comando sd serd aceito depois da execuglo da
instrucdo CALL MEMINI. Caso a instruglfio CALL MEMINI nio
tenha sido executada ou a RAMDISK tenha sido eliminada
pela i1nstrugfo CALL MEMINI (@), sera emitida a mensagem
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de erro “disk offline”.

Ex: _MEMINI

i@ PRINT “TESTE "y t GOTO 1@
SAVE "MEM:TESTE.BAB"

_MFILES

_MKILL "TESTE.BAS"

_MFILES

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

Troca o nome de um arquivo gravado na RAMDISK.

0 “nome do arquive 1" & o nome j& gQravado na
RAMDISK & & "nome do arquivo 2" ¢ aquele que substituira
o antigo.

No lugar da palavra CALL pode-se utilizar o wminal
de sublinhade (_). Por exemplo: _MNAME

Este comando s serd aceito depois da execucdo da
instrucdo CALL MEMINI, Caso a instrucldo CALL MEMINI ndo
tenha sido executada ou a RAMDISK tenha sido eliminada
pela instrucdo CALL MEMINI (@), serd emitida a mensagem
de erro "disk offline”.

Ext _MEMINI

1@ PRINT "TESTE "y @ GOTO 1@

SAVE "MEM:TESTE.BAS"

_MFILES

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

PAD X [nstrugdo

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

X deve ser um numero inteiro entre @ @ 197 e tem o
seguinte significado:

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

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

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

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

Nos casos acima se X for igual a:
@ ou 4 - retorna o estado da mesa da TOUCHPAD: @ se

nio foi tocada ou -1 se foi tocada.

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

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

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

'8 - retorna o estado da LIGHTPEN: 0 se as
coordenadas nfo estiverem prontas ou -1 se as
coordenadas estiverem prontas.

9 - retorna a coordenada X da posigdo da LIGHTPEN.

10 - retorna a coordenada Y da posigfo da LIGHTPEN

11 - retorna o estado do bot%o da LIGHTPEN: @

(botfo ndo pressionado) ou -1 (botdo
pressionado)
12 ou 146 - retorna o estado do MOUSE ou TRACKBALL:
é sempre -1

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

14 ou 18 - retorna a coordenada Y do MOUSE ou
TRACKBALL .

15 ou 19 - retorna sempre 0.

A leitura do estado dos botSes do MOUSE ou
TRACKBALL & feita com a instruglio STRIG.

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

Antes de ler as coordenadas da LIGHTPEN, verifique
se a fungdo PAD(8) retorna o valor -1.

A fungo PAD s6 terd validade se algum dos
acessérios (TOUCHPAD, LIGHTPEN, MOUSE ou TRACKBALL)
estiver ligado ao computador.

ACVS Eletrdnica - Manual MSX 2+ FM Paq. 32




- TOUCHPAD ¢ wuma peguena prancheta usada para
desenhos com sensores em toda sua extensio que, a0 serem
tocados, transmitem ao computador as coordenadas X,Y.
Para acompanhar os tragos do desenho & usada uma caneta
com dois botdes: um como nos JOYSTICKS = outro que @
acionado quando a caneta toca a superficie da prancheta.

= LIGHTPEN & uma caneta com um sensor de lur na
ponta que, gquando encostada na tela do monitor ou
televisor, transmite ao computador a sua posicdo em
coordenadas X,Y. A Lightpen possui dois botfes: um como
nos JOYSTICKS & outro que ¢ o s2nsor quando cruza com um
raio luminoso na tela.

- HOUSE & um controlador manual com uma esfera na
sua parte inferior e dois botfes como nos JOYSTICKS. A
movimentacdo do MOUSE sobre qualquer superficie fax com
que a esfera movimente duas rodas perfuradas, uma para o
gixo X @ outra para o eixe Y, Estas rodas geram uma
sequéncia de pulsos que sfo transformados em coordenadas
pelo computador.

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

POL (X) Funcdo

Retorna o estado de PADDLES ligados ao computador.

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

Se X for 1, 3, 5, 7, o0u 11 pressume-se que oS
PADDLES estejam ligados na entrada do JOYSTICK-1 (A). Se
for 2, 4, &, 8, 10 ou 12 pressume-se que estejam ligados
na entrada do JOYSTICK-2Z2 (B).

Esta funglo retorna um valor entre @ e 233,

PADDLEs sdo controles rotativos utilizados em jogos
ou programas que tém movimentos em duas diregles
{(dirgita » esquerda por exemplol.

A funclo PDL{X) =& & vhlida com um ou mais PADDLES
ligados ao micro.

Ex: 1@ PRINT PDL(1) ¢ GOTO12
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BASE (X) ou BASE (X) = Y Funcdo ou Instrucdo

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

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

SCREEN ) 1 DS B oy -8
ThBELA NRES . B B 18 15 28 25 38 3 48
TABELA CORES & v o M kb Rk b 38 S M
TABELA CARACTERES - N 4 1811 2420 32F_;7 42

B 1318 23.-28 33 .38 43

TABELA ATRIB SPRITES

TABELA FORMATO SPRITES- ? 1851928 29 34 37 44

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

Para se escrever um valor nos registradores do VDP
com a fungdo BASE (X) = Y, o valor de X s6 pode variar
entre # e 19, ou seja, somente as SCREENs @, 1, 2 e 3
si0 afetadas. Quando se troca um enderego na SCREEN 3,
os enderecos das SCREENs 4, 5, &6, 7 e B também sdo
alterados.

Os dados da SCREEN B valem também para as SCREENs
19, 11 & 12, Ex:

100 'Enche duas telas

110 °

120 SCREEN@:WIDTHA@:KEYOFF

| { [

14@ FORA=@TO959:PRINT"-" g tNEXT
150 BASE (@)=1024:SCREEND

160 FORA=OTO95F:PRINT"+" § :NEXT
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178 .
180 ‘Alterna as paginas de texto
190 °
200 BASE(@)=0
210 FORT=0TO10@:NEXT
220 BASE(@)=1024
230 FORT=0TO10@:NEXT
240 GOTO200
Outro exemplo: PRINT BASE (@)
0BS: Use esta funcdo ou instrucdo somente quando
estiver bem familiarizado com o modo de trabalho do
processador de video (VDP).

VOP (X) ou VDP (X) = Y Funcdo ou Instrucdo

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

X @ um nimero inteiro e pode variar entre:

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

e B8 - mesmos do MSX1.
9 e 24 - registradores de B8 a 23.

33 @ 47 - registradores de 32 a 46.

Esta instrugcdo s6 deve ser wutilizada quando se
estiver bem familiarizado com o funcionamento do
processador de video (VDP).

Ext

1@ FOR R=-9 TO B

2@ A=VDP(R)

3@ PRINT "Registro: "Ry" = “JRIGHTS ("0000000"+BINS$ (A),B)

40 NEXT
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FM - MISIC

APRESENTACAD

0 FM-Music, residente no cartucho MSX 2+ FM (e
também vendido como cartucho separado) é capaz de
sintetizar o som de diversos instrumentos musicais,
utilizando-se de 2 osciladores multi-timbrais e mais os
sons de S5 instrumentos de percussdo. Nele estdo
disponiveis 9 canais que podem tocar até 9 instrumentos
ao mesmo tempo sem utilizar a bateria.

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

0 Music-Basic tem armazenado os sons de &4
instrumentos musicais sendo &3 pré-definidos e 1
programidvel. Os pré-definidos (de @ a 62) sdo os mais
utilizados, como piano, flauta, clarineta, violino,
cordas, trompete, xilofone, etc.

0 som desses instrumentos pode ser alterado atraves

de rotinas em Assembler ou Poke's em Basic. A
programacdo do instrumento &3 é feita atraves de
parametros transmitidos aos registradores dos
osciladores. £ necessario, portanto, um certo

conhecimento de sonorizaclo para sintetizar com
perfeigdo outros tipos de instrumentos.

0 FM pode ser programado tanto em Basic quanto em
Assembler. Em Basic através de comandos expandidos, tais
como Call Music, Call Voice, entre outros, que serdo
descritos neste manual. Em Assembler através do rotinas

especificas em lin?ulg!m de maquina (um processo que,
pelo nivel de complexidade, ndo serd explicado neste

manual).
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Descrigclo da sintaxe usada no Capitulo FM-Music.

NOME [<P))

Descrigdo da utilizagdo do comando.
NOME (Parametrol, Parametro2, [Parametro3l...)

Os parametros virdo entre parénteses ( ).

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

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

CALL MUSIC (<BT),<8>,¢C1>,{C2),{C3),{CH,...,[CB],[CT])

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

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

0 sequndo pardmetro deve ser obrigatoriamente @.
Qualquer valor diferente de @ gerarda uma mensagem de
erro.

Os parametros de <C1> a <C% referem-se ao
chaveamento de canais de som. Esses pardmetros devem
conter um nimero de 1 a 6 (bude 1| a 9 dependendo da
bateria). Esse numero indicard o maximo de vozes que
serd tocado ou mixado nesse canal.

Exz

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

Com esse comando serd acionada a bateria e cada um
dos & canais de som disponiveis podera tocar uma vOoz
(instrumento) diferente.

CALL musiIC (9,0,2,1,1,1)

Neste exemplo, ndo serd utilizada a bateria e
teremos 3 dos 9 canais disponiveis, sendo que o primeiro
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(que contém o n2 2) poderd tocar até dois instrumentos
mixados.

¢ importante observar que a concatenacdo de canais
(como no exemplo acima) s6 pode ser feita respeitando-se
o numero mAximo de canais do FM. Sendo assim, a soma dos
parametros (apenas dos canais) ndo devera ultrapassar o
limite de &6 (com bateria) ou 9 (sem bateria). Nesse
caso:

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

Gerara uma mensagem de erro.

CALL VOICE (<RI1),<RI2),<RI3),(RI4),......,[RIB], [RI9])

Define os instrumentos que serdo utilizados em cada

canal.

Estdo disponiveis &4 instrumentos. Os de @ a 62 sdo
os instrumentos normais (pré-definidos) e o &3 & o
instrumento programavel que ndo possui som algum.

Os labels de <I1> a <I9> dever3o ser substituidos
pelos numeros dos instrumentos. Deverdo ser sempre
precedidos por "@".

Exi

CALL VOICE (e00,@03,@43)

Esse comando definiu a utilizac8o de PIANO no canal
1, FLAUTA no canal 2 e VIOLIND no canal 3.

CALL VODICE (eo2,@14,@01,@01,@01)

Nesse exemplo ficou definida a utilizacdo de CORDAS
no canal 1, VIBRAPHONE no canal 2, e PIAND II nos canais
3 Len,

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

CALL MUSIC (9,0,3):CALL VOICE (@0Q,@34,@02):PLAY#2,

llcll

Voc@ ird tocar a nota D& (C) com PIANO, FLAUTA e
CORDAS mixados, no primeiro (e G4nico) canal.

OBS: No APENDICE C, ha uma relacdo com todos os
instrumentos pré-definidos.
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PLAVE <00, <C1),(CD), ... <CB), C9), (PSB1), PSB2), (PSG3)

Toca a misica de acordec com os pardmetros nele
definidos (nota, volume, duraclo tempo, etc...).

0 comando PLAY original do MS5X sofreu uma pequena
alteraglo: recebeu um parametro a mais, o #<{n>, para
indicar que estamos nos reportando ao FM.

PLAY#<n>,<C1>,4C2>,<C3>,<C4>,<C3>,<C&>,<C7>,<CB>,<C
9> ,4<P5BE1> ,{PS62> ,{PSG3>»

Esta primeira sintaxe se refere 4 utilizacio sem
bateria. Nesse caso, teremos 9 canais disponiveis, (<Cl>
a <{C%>), mais os I canais do PS5G, (<PS5G1> a <PSG3»)

ou

PLAY#<n>,<C1>,<C2>,<C3>,<C4>,<C5>,<Ch>,<BT>,<PSG1>,
{P5G2> ,<PSG3>

Nesta segunda sintaxe utilizamos a bateria (lembre-
se que isso depende do comando CALL MUSIC). Nesse caso,
teremos & canais (<C1> a <Cé&>), a bateria (<BT> ¢ os 3
canais do PSG (<PS5G1> a <PSG3>). Note que a bateria ndo
faz parte dos canais de misica. Ela serd definida sempre
depois do dltimo canal musical. Assim, se fizermos:

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

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

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

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

PLAY#2,<PSG1>,<PSG2>,<P5G3>

Todos os labels acima mostrados (<C1> a <C9>, <BT>,
{PSG1> a <PSE3> deverfo ser substituidos por par3metros
colocados entre " " (aspas).

Pardmetros para SOM1

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

V<n> - Altera o volume do som. <n> pode variar de @
a 15 @ o default & 8.

T<{n> - Muda o tempo da misica (andamento). <n> pode
ser de 32 a 233, default e 120.
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L<n>» - Altera a duracgl8o de cada nota. <n> varia de
1 a 64. 0 default é 4.

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

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

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

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

".,"- Quando colocado ao lado da nota, determina gque
esta ser4d tocada por mais 1/2 tempo de seu valor
original.

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

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

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

“"§"- Faz a "junclo de 2 notas de mesmo valor.

“>"- Aumenta 1 (uma) oitava.

"¢{"- Diminui 1 (uma) oitava.

S<n> e M<{n> - Comandos para geracdo de envelopes.
S4 funcionam com o PSG. Para maiores detalhes, consulte
o manual de BASIC MSX.

NOTAS MUSICAIS: C (dd), D (ré), E (mi), F (f&), G
(sol), A (14), B (si). As notas podem estar acompanhadas
de um namero (de 1 a &4) indicando sua duragdo. Se ndo
especificado, ¢ assumido o valor do pardmetro L.

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

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

Y<n1>,<n2> - Altera a definig¢do de alguns
instrumentos pré-definidos.

Parametros para BATERIA:

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

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

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

T<n> - Idéntico ao T do SOM.

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

"!"- eénfase no instrumento (este é tocado no
primeiro plano)

R<n> - Idéntico ao R do SOM.

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

AUDREG) .
INSTRUMENTOS DE BATERIA:

B - Bumbo

H - Hi-Hat

C - Chimbau

S - Caixa

M - Tom Tom .

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

Ex:

CALL MUSIC (1)

PLAY#2,"BC4"

Tocard o BUMBO e o CHIMBAU juntos. Quando colocados
dessa forma, o0s sons dos instrumentos aparecem em
sequndo plano. Para tocar um instrumento em primeiro
plano, deve-se colocar o sinal "'!" logo apéds. Ex:

CALL MusiCc (1)

PLAY#2,"B'H4"

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

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

PLAY
#2,"V1504@00C1G1F1","V1504@O0E1B1A1", "V1504@00G1>D1C1 "

Nesse exemplo, serdo tocados 3 acordes: Dé maior,
SOL maior e FA maior com som de PIAND (@00).

CALL MUSIC (1,0)

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

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

POKE &HFA3C,40:POKE &HFAA4C,B0

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

PLAY #2,"V1504C1<G1ALF1"

Neste altimo exemplo, serfo tocados algumas notas
com o instrumento 53 (HARDROCK) apresentando uma leve
reverberagdo que serd explicada no APENDICE B.

CALL PITCH (<m))

Altera a velocidade tonal da musica. & 4til quando
se deseja acertar a afinac3o dos instrumentos pois atua
sobre todos os canais.

<n> pode ser um numero de 410 a 459 (410 mais
lento, 459 mais répido). O default e 440.

Ex:

CALL MUSIC (8,8,1)
PLAY #2,"V15C"
CALL PITCH (459)
PLAY #2,"“V15C"
CALL PITCH (418)
PLAY #2,"V15C"

CALL TRANSPOSE (<n>)

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

<{n> pode ser qualquer nimero entre -12799 e 12799
sendo a cada 100 valores aumentado (ou diminuido) meio
tom. O default & @.
Ext

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

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

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

CALL TEMPER (<m))

Serve para afinar os instrumentos.
<ny deve ser um namero entre @ e 21.

Ext

CALL MUSIC (@,0,1)

CALL TEMPER (@)

PLAY #2,"@12LBCDEFGAB"

CALL TEMPER (21)

PLAY #2,"@12LBCDEFGAB"

Note que o som gerado pelo segundo exemplo esta
“desafinado”.

CALL PLAY (<{nc),(var))

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

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

{var> & a variavel numérica onde serd colocado o
valor devolvido. Ela conterd @ caso ol(s) canall(is! ndo
estejaim) tocando e, -1 se estiver{em) tocando.

Ex:

CALL PLAY (3,A):PRINT A

L& o estado do canal 3 e retorna o resultado para a
varidvel "A". Como nio tocamos nota nenhuma, o valor
devolvido serd @.

CALL MUSIC (@,2,1)

PLAY #2,"VI5C":CALL PLAY (@,A):PRINT A

Esse exemplo 1rda tocar uma nota engquanto l1& o
estado do canal 1. Dbviamente o valor devolvido sera -1.
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CALL STOPM

Determina uma parada na misica no ponto em que se
encontra. Como sabemos, o processador Z80 trabalha a uma
velocidade maior que o processador de audio (PSG) e o
FM. Portanto, quando executamos wuma ou varias notas,
algumas vezes, o controle & devolvido para o BASIC antes
mesmo de haver terminado a sequéncia de notas, o que faz
com que os proximos comandos (no caso de um programa),
apds a instrucdo PLAY, sejam executados antes do termino
da masica.

Ext

10 CLS:LOCATE10,1@:PRINT"EXEMPLO SEM STOPM"

2@ CALL MUSIC (@,0,1)

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

49 CLS

Ao executar esse programa voc® notard que a tela
serd limpa antes de terminar a mdasica.

10 CLS:LOCATE10,1@:PRINT"EXEMPLO COM STOPM"

2@ CALL MUSIC (2,0,1)

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

4@ CALL STOPM

5@ CLS

Nesse exemplo a tela serd limpa simultaneamente a
interrup¢do da masica.

CALL BGM (<n?)

Sincroniza o processador I8 com os processadores
de &udio FM e PSG, evitando que os comandos, apds uma
instrucfo PLAY, sejam executados antes do término da
masica.

{n> pode ser @ ou 1. Se for 1, o0 recurso estara
desativado. Dessa forma o processador IB@ terminard
sempre primeiro. Se for @, o recurso sera ativado e os
processadores executardo suas tarefas juntos. 0 default
é 1.
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Ex:

18 CLS:LOCATE1@,1@:PRINT"EXEMPLD SEM BGM"

20 CALL MUsIC (@,0,1):CALL BGM (1)

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

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

10 CLS:LOCATE1@,1@:PRINT"EXEMPLD COM BGM"

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

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

Neste outro exemplo, a tela sé4 serd limpa apds
todas as notas terem sido executadas.

CALL AUDREG (<nl),{n2))

Altera o som dos instrumentos da bateria.

<nl1> deverd ser um nimero com os valores abaixo:

de 00 a 07;

de 14 a 24;

de 32 a 40;

de 48 a 5b6;

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

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

CALL MUSIC (1)

PLAY #2,"@A15VOB'HBH14B! 16S!'HBB!'HBHBB!HBS!'HBC!'B"

CALL AUDREG (24,09)

PLAY #2,"@A15V@B'HBH16B! 165!'HBB!'HBHBB!HBS 'HBC '8

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

18 CALL MUSIC (1)

20 FOR F=@ TO 255

3@ CALL AUDREG (23,F)

48 PLAY #2,"V15S816"

5@ NEXT F

Neste exemplo, é possivel perceber a wvariagdo no
som da CAIXA.
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CALL VOICECOPY (@<ins),{var)¥)

Copia o0s valores dos registradores de som
(definigdo) de cada instrumento para wuma variavel de
precisdo dupla. Permite tambeéem que passemos uma
definigdo de instrumento (que sdo as informacbes
necessarias para a composi¢do do som) contida numa
varidvel para os registradores do instrumento &3
(programavel).

CALL VOICECOPY (@<ins>,<var>i)

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

Alguns instrumentos, por motivos desconhecidos, ndo
sd0 visualizados (geram mensagem de erro).

CALL VOICECOPY (<var>%,@&63)

Neste outro exemplo, o instrumento 63 recebera os
valores contidos na variavel <var>. 0Os valores dos
registradores estdo divididos em 16 bytes de 16 bits
cada, portanto, deverdo ser tratados em blocos de 16
bytes (isso serd melhor explicado no APENDICE A).

Ex:

10 CALL MUSIC:Y=0

20 CLEAR 1000:DIM A%(15)

3@ CALL VOICECOPY (@1,A%)

40 FOR X=0 TO 3

5@ PRINT RIGHTS ("@000"+HEXS$ (A% (X+Y)) ,4)" "3

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

No exemplo acima é possivel ver na tela a definigdo
hexadecimal do instrumento 1 (PIAND II).

16 CALL MUSIC (0,0,3)

20 CLEAR 2000:DIMA%(15)

3@ FOR I=@ TO 15

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

50 NEXT 1
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60 DATA 4847 ,734F ,2074,2020

70 DATA 0000 ,00FF ,0000 0000

80 DATA 1572,01AA,0000 0000

90 DATA 0131,02A0,0000,0000

100 CALL VOICECOPY (A%,@43):POKE &HFA3C,40:POKE
&HFA3C, 80

110 PLAY#2,"V15@46303G1DIFICL"
Neste outro exemplo o instrumento 63 recebeu uma

definicdo (contida nas linhas DATA), e foi acionado
(tocado).

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

APENDICE A - PROGRAMAGAO DE INSTRUMENTOS

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

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

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

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

4) 0000,0000,0000,0000 -> Dados 20 oscilador (MODULATE)
FigLat

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

No tdpico 2 & definida a afinagdo inicial (default)
do instrumento. No primeiro byte se faz o ajuste qrosso
e no sequndo byte, o ajuste fino. 0 terceiro byte é,
pelo menos até a confecgdo deste manual, inatil. O
quarto byte define o valor do gerador de envelope
(formato da amplitude do som) para mixagem dos dois
osciladores. Os quatro bytes restantes (5, &, 7 e 8) tém
suas fun¢les desconhecidas.
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No toépico 3 temos os bytes referentes ao 10
oscilador. O primeiro define o nivel de graves no som. O
segundo byte encontra-se subdividido em 4 partes: o
primeiro numero indica a vibragdo (para efeitos vibro e
trémolo) e o segundo, a tonalidade do som. 0 terceiro
byte demonstra o prolongamento do som em relagdo ao
gerador de envelopes e o quarto byte, o ataque do 19
oscilador. Também nesse caso os ultimos 4 bytes sdo
indteis.

No tépico 4 encontra-se o 22 oscilador. Existem
poucas diferengas entre os dois osciladores. 0 primeiro
byte tem a mesma fungcdo que no topico anterior com
excecdo de seu ajuste, ligeiramente mais fino. O sequndo
byte estid subdividido em 3 partes: o primeiro numero
indica a vibra¢4o (que, dependendo de alguns fatores,
pode nio funcionar) e o sequndo, a tonalidade deste
oscilador. O terceiro byte ¢é diferente: demonstra o
volume dos dois osciladores. 0 ualtimo byte deste
oscilador indica o ataque. Veja a Fig.2

la. linha => 00 00 , 00 00 , 00 00 , 00 00
Nome do instrumento
2a. linha -> 00 00 , 00 00 , 00 00 , 00 00

H i +-> Envelope
H Fo===> TnGtil
B > Ajuste fino da afinagdo
e e e e e > Ajuste grosso da afinacdo
3a. linha -> 00 0 00 00 , 00 00 , 00 OO
]

i +-> Ataque
+-——=> Decal
———————— > Tonalidade
Fmm—————— > Efeito Vibro/Trémolo
Al e e e e = e > Timbre
4a. linha -> 00 00 , 00 00 , 00 00 , 00 00
L] 1
]

— e == &
-

73

i1 +-> Ataque
i+———> Prolongamento (éco)
+----> Volume

Fmm e ———— > Tonalidade
F———————— > Efeito Vibro/Trémolo
Jina it R e > Timbre (Fig. 2)
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OBS: Ds ultimos bytes de cada linha (exceto a
primeira), que nio tém fungdo, podem assumir qualquer
valor.

Os valores deverdo ser sempre colocados em
hexadecimal.

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

APENDICE B - DICAS E MACETES

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

GERAGAO DE ECO OU REVERBERAGAD:

0 som dos instrumentos no FM Music sdo
originalmente compostos por apenas 2 osciladores. Sdo
considerados sons puros como se fossem extraidos direto
do instrumento (que esta sendo simulado), ou seja, ndo
h4a a entonagdo timbral como numa musica de estudio. Para
solucionar este problema & necessario adicionar mais um
canal ao que desejamos tocar e colocar um POKE que vai
alterar gradualmente o timbre da nota que estivermos
tocando, dando a impressdo de uma pequena reverberacgdo.
Ex: Execute as linhas abaixo:

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

20 PLAI#2,"@12V15LACDEFGAB"

Selecionamos o instrumento 12 (Guitarra) e tocamos
as notas de D6 a SI. Agora, execute essas linhas:

10 CALL MUSIC(©,0,2):POKE&HFA3C, 40

20 PLAY#2,"@12V15LACDEFGAB"

Fizemos a mesma coisa so que, agora, o som ficou
mais polido. Por que? Porque o POKE acima
(POKERHFA3C,40) altera para 40 o timbre das notas
tocadas no 29 canal (note que no sequndo exemplo foram
definidos 2 canais). Esse endereco de memdria (&HFA3C) é
uma varidvel utilizada pelo FM para armazenamento do
conteddo definido pela instrugdo CALL PITCH (que também
faz essa alteragdo sd que em todos os canais ao mesmo
tempo) .

A sequir estdo relacionadas algumas variavels de
todos os canais:
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LHFA2C - PITCH CANAL
LHFAIC - PITCH CANAL
LHFA4C - PITCH CANAL
&HFASC - PITCH CANAL
&HFALC - PITCH CANAL
L&HFA7C - PITCH CANAL
LHFABC - PITCH CANAL

&HFA2D - TRANSPOSE CANAL
LHFAID — TRANSPOSE CANAL
&HFA4D — TRANSPOSE CANAL
&HFASD - TRANSPOSE CANAL
LHFALD - TRANSPOSE CANAL
&HFA7D — TRANSPOSE CANAL
&HFABD - TRANSPOSE CANAL

&HFAFC - PITCH CANAL L&HFAYD - TRANSPOSE CANAL

LHFAAC - PITCH CANAL LHFAAD - TRANSPOSE CANAL

Um outro recurso para que o0 som Sala com eco
consiste em utilizar 2 canais tocando uma nota em cada.
Ex:Suponhamos tocar as sequintes notas:

"@12V15C4DBA4ELLF 16"

Podemos separar em doils canais:

“"@12V15CARBA4R16F 16", "@12VISRADBRAELSR1G"

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

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

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

NAO-MIXAVEIS: o1,08,10,11,13,15,17,18,19,20,21,22,

23,24 até o b2.

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

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

PLAY#2,"@40QV15Y32,98Y16,72@W32Y16,70@W3I2Y16,568@W3I2Y
16,66@W32"

Com esse exemplo voc®& tocou um BAIXO (@40) com
diminui¢c80 do PITCH (Y16,...). D parametro "Y32,..." faz
a alteragdo no valor do TRANSPOSE.

vNo~No>rUsUHN-
VOoO~NCUsEHEHN-
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Note que foi utilizado o parametro "@W" para se
prolongar o tempo de execu¢do da nota, uma vez que O
pardmetro "Y" ndo faz isso (maiores detalhes veja o
comando CALL AUDREG).

APENDICE C - RELACAD DE INSTRUMENTOS

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

NQ:Nome: NQ:Nome:

0@ Piano I 32 Piano III

@1 Piano II 33 Eletric Piano II
@2 Violin 34 Santool 11
@3 Flute 35 Brass

24 Clarinet 36 Flute I1I

@5 Oboe 37 Clavicod 11
@6 Trumpet 38 Clavicod III
@7 Pipe Organ 39 Koto II

#8 Xylophone 409 Pipe Organ II
@9 Organ 41 PohdsPLA

1@ Guitar 42 RohdsPLA

11 Santool 43 Orch L

12 Eletric Piano 44 Orch R

13 Clavicod 45 Synth Violin
14 Harp Sicked 44 Synth Organ
15 Harp Sicked II 47 Synth Brass
16 Vibraphone 48 Tube

17 Koto 49 Shamisen

18 Taiko 5@ Magical

12 Engine 51 Huwawa

20 UFOD 52 Wonder Flute
21 Synth Bell 53 Hard Rock

22 Chime 54 Machine

23 Synth Bass 55 Machine V
24 Synthesizer 56 Comic

25 Synth Percussion 57 SE Comic

26 Synth Rhythm 58 SE Laser

27 Harm Drum 59 8BE Noise

28 Cow Bell &0 SE Star

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

31 Bass Drum 63 Silence
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APENDICE D - EXEMPLOS DE MOSICAS

Abaixo existem exemplos de duas masicas que
demonstram algumas das fungles do FM Music. A primeira
("UNCHAINED MELODY") wutiliza 4 canals, sendo 2
concatenados (para efeito de reverberacgdo), - =
instrumentos: FLAUTA, PIANO, VIOLINO E BAIXO. A bateria
também foi acionada.

A segunda misica ("THEME FROM OVER THE NET") usa 2
canais concatenados (ou seja, & vozes) e 1 Junico
instrumento, o CLAVICOD, que tem o som semelhante ao de
uma guitarra de heavy metal. & uma musica retirada de um
jogo do micro AMIGA 5008 utilizando recursos de eco. A
bateria foi totalmente modificada e faz uso do PSG para
auxiliar.

- UNCHAINED MELODY -

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

Flavio Monaco

1 SCREEN®, ,0:KEYOFF

2 WIDTH49:COLOR3,9,0

I LOCATEL ,2:PRINT"//osaressascacszusoScRRuRaERsRRSS

===\\"

A OCATEL ;e PRINTY | esci=rasrorhte s amrr e n e n e e

R i

7 FORZ=4TO17:LOCATE2,Z:PRINT" i}

1" NEXT
& PEEATELCI B iPRINT  {sawaramipnmtd e amm o msrem s ar o

7 LDCATEI,19=PRINT"\\========================‘=====
zxs=/ /"

8 LOCATE11,5:PRINTCHRS (34) "UNCHAINED MELODY"CHR$ (34
)

9 LOCATE4,7:PRINT"Trilha Sonora Original do filme:"
1@ LOCATE16,8:PRINT"/——~ i

e \l'

11 LOCATE16,9:PRINT" ! GHOST

12 LOCATE16,1@:PRINT" \===== === = mm e o e =
_-__._/ "

13 LOCATE9,12:PRINT"Versao FM-PAC/MSX por:"

14 LOCATE12,13:PRINT"/—————=——===—~ \*

15 LOCATE12,14:PRINT" iFLAVIO MONACO:"
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16
4

LOCATE12,15:PRINT" \~==—==—~—-c = i

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

MONACD " S"

18
19
20
21

22

23
24

25
26

27
28

29
30

31
32

33
34

35
36

37
38

39
40

41

42

43
44

45
46

47
48
49
50
51
52
53
54
55
56

_MUSIC(1,0,1,1,2,2)
POKE&HFASC , 40 : POKEXHFATC , b0

T=100: Tempo de andamento da musica
PLAY#E‘l't:t‘ll‘I|t=tiII,Ilt=t=ll,llt:till,lltzt;“

BT$="v5b'cBcBcBs'!'cBcBb'!cBb!'cBcBcBs'!cBcBb!cB"
EB$="v5b'!cBcBcBs 'cBcBb'cBb'cBs!cBs!cBb'!'cBcBb!'cB"

‘Piano Acomp.
P1$="@@0v111B05ceq>c<geceq>c<ge"
P2%="@@0v111Bo4a>ceaec<a>ceaec"
P3%="@@@v111Bo4fa>cfc<afad>cfc<a"
P4%="@@0v111Bo4gb>dqd<bgb>dqd<b"
P5%="@@0Av111Bod4egb>e<bgegb>e<bg"
P&%$="@@Ov111Bo4fa>cfc<agb>dgd<b"
P7¢="@@@v111Bo4fa>cfc{aegbre<bqg"
PB%="@@0v111Bo4fa>cfc<agb>dqd<b"
P?$="@2@v111BoSceq>c<geceqg>c<{ge"
PF$="@@0v111B805c"

‘Flute Solo
Wi$="@36v1505c1&c4&cBd8"
W2%="@346v1505c 1&c44&cBdB"
W3$="@36v1505e4c1&cB<aB"
W4$="@36v150492%gBbB>d2eBdB"
WS5$="@36v1505c1&c4&cBdB8"
Woe$="@36v1505c1&cB<edfB"
W7$="@36v1504g1&g2"
WB$="@346v1504g91gBre4dB"
X1$="@36v1505c1&c4&cBdB"
X2%$="@346v1505c 1&c4&cBdB"
X3$="@36v1505e4c1cBd8"
X4%="@346v1504b2&b4>aBgBaBgBeBdB"
X5%="@36v1505c1&c4&cBd8"
X6$="@36v1505c1&c4&cBcB"
X7$="@36v1504>q91&g2"
XB8%="@346v1504>g1gBfBeBdB"
Y1$="@36v1505e4cB<{g1&qgB&"
Y2$="@346v1504914%gB>dBdBdB"
Y3$="@36v1505d4cB<{el&eB&%"
Y4$="@36v1504e1&e4>cB<bB"
Y5%="@3b6v1504al1&a2"
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57
58
59
&0
61
62
63
&4
65
&6
&7
&8
&9
70
71
Ta
73
74
73
76
¥
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
21
92
?3
94
95
96
7
98

Y&$="@36v1505d2eBdBeBg4LgBeBdB"
Y7%="@3b6v1505c1&c2"

ygs=""
Z1$="@36v1504f4g4aB>cB<{b2gBbB"
12%="@346v1504a2fBaBg2&q4"
13%$="@346v1504f494aB>cBd2dBcB"
14%="@346v1505e4d4cl"
15%="@36v1504f4g4aB>cB<b2>cB<bB"
16%="@36v1504a2fBaBg2%q4"
17%="@3bv1504f4qg4aB>cBd2eBdB"
18$="@36v1505eB8d8c1&c4"
IF$="@346v15a5c1"

‘Violin Acomp.
Vi$="@02v1@obci&c2"
V2%$="@@2v1@05al1&a2"
V3$="@02v1005f1&f2"
V4$="@@2v1@05g1&g2"
V5%$="@02v1@a5el1&e2"
V6$="@0A2v1005f24f4kqg2&q4"
V7$="@02v1005f2&f4&e2ted"
VB$="@A2v1005f24f4kg2&g4"
V9$="@02v10B0bc1&c2"
VF$="@02v@BobC1"

‘Bass
B1$="@24v1503c2&cB<gB>c4&cB<b4bB"
B2%="@24v1502a2%aBeBa4&kaBg4gB"
B3$="@24v1502f24fBcBf4&fBed fB"
B4$="@24v150292%qBdBg4&gBa4bB"
BE$="@24v150292&gBdBg4&qgB&g4dB"
BS5$="@24v1502e2%eB<bB>e4LkeBd4eB"
B4$="@24v1502f2&fBcBg2&gBdB"
B7$="@24v1502f24fBcBe24eB<bB"
BB$="@24v1502f24&fBcBqg2&qgBdB"
B9$="@24v1503c24cB<{gB>c4&cBic4{gB"
BF$="@24v1503c1"
PLAY#2,P1$,W1s,"r" ,B1%$,BT$
PLAY#2,P2¢,W2%,"r" ,B2%,BTS$
PLAY#2,P3%,W3%,"r" ,B3%,BT$
PLAY#2,P4%,W4%,"r" ,B4% ,BT$
PLAY#2,P1%,W5%,"r" ,B1%,BTS$
PLAY#2,P2% ,Wb%,"r" ,B2% ,BT$
PLAY#2,P4%,W7%,"r" ,BE$,BT$
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99 PLAY#2,P4%,WB$,"r", B4s, BT$

100 PLAY#2,P1$,X1$,V1$,B1$,BTs
101 PLAY#2,P2$,X2$,V2$,B2$,BT$
102 PLAY#2,P3$,X3%$,V3$,B3$,BTS
103 PLAY#2,P4%,X4%,V4$ ,B4%$ ,BT$
104 PLAY#2,P1$,X5%,V1$,B1$,BT$
105 PLAY#2,P2$,X6%,V2$,B2%,BT$
106 PLAY#2,P4$,X7$,V4% BES,BT$
107 PLAY#2,P4$,X8%,V4$,B4s,BT$
108 PLAY#2,P1$,Y1$,V1$,B1$,BT$
109 PLAY#2,P4$,Y2$,V4$,B4s,BT$
110 PLAY#2,P3$,Y3$,V3$,B3$,BTs
111 PLAY#2,P5%,Y4$,V5$,B5%,BT$
112 PLAY#2,P3$,Y5%,V3$,B3$,BT$
113 PLAY#2,P4%,Y6%,V4$,B4$,BT$
114 PLAY#2,P1$,Y7$,V1$,B1$,BT$
115 PLAY#2,P1$,Y8%,V1$,B1$,EB$
116 PLAY#2,P1$,W1$,V1$,B1$,BTS
117 PLAY#2,P2$,W2$,V2%,B2%,BT$
118 PLAY#2,P3$,W3%$,V3%,B3%$,BT$
119 PLAY#2,P4%,W4$,V4$,B4% ,BT$
120 PLAY#2,P1$,WS$,V1$,B1$,BT$
121 PLAY#2,P2%,W6$,V2$,B2%,BT$
122 PLAY#2,P4%,W7$,V4$ BE$,BT$
123 PLAY#2,P4%,W8$,V4$,B4%,BT$
124 PLAY#2,P1%,X1$,V1$,B1$,BT$
125 PLAY#2,P2$,X2$,V2$,B2$,BT$
126 PLAY#2,P3$,X3%$,V3$,B3$,BT$
127 PLAY#2,P4%$,X4$,V4$,B4s,BT$
128 PLAY#2,P1$,X5%,V1$,B1$,BT$
129 PLAY#2,P2$,X6$,V2$,B2%,BT$
130 PLAY#2,P4$,X7$,V4$ ,BE$,BTS
131 PLAY#2,P4$,XB$,V4%,B4%$,BT$
132 PLAY#2,P1%,Y1$,V1$,B1$,BT$
133 PLAY#2,P4$,Y2$,V4$,B4%,BT$
134 PLAY#2,P3$,Y3$,V3$,B3$,BT$
135 PLAY#2,P5%,Y4$,V5%,B5%,BT$
136 PLAY#2,P3%,Y5$,V3$,B3$,BT$
137 PLAY#2,P4$,Yb%,V4%,B4s BT
138 PLAY#2,P1$,Y7%,V1$,B1$,BT$
139 PLAY#2,P1$,Y8%,V1$,B1$,EB$
140 PLAY#2,P6$,71%,V6$,B6%,BTS
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141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
153
156
157
158
199
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182

PLAY#2,P7$,12$,V7%,B7%,BT$
PLAY#2,P8%,13%,V8%,B8% ,BT$
PLAY#2,P9$,24%,V9% ,B9$,BT$
PLAY#2,Pb%$,75%,V6%,B6s BTS
PLAY#2,P7$,26%,V7%,B7$,BT$
PLAY#2,PB8%,77%,V8%,BB%,BT$
PLAY#2,P9%,28%,V9%,B9$ ,EBS
PLAY#2,P1$,W1$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P2%,W2%,V2$,B2% ,BT$
PLAY#2,P3$,W3$,V3s,B3%,BT$
PLAY#2,P4%,W4A%, V4% ,B4% ,BTS
PLAY#2,P1%,W5%,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P2%,W6%,V2$,B2%,BT$
PLAY#2,P4$,W7%,V4$ ,BES,BTS
PLAY#2,P4%,W8%,V4$,B4s ,BTS
PLAY#2,P1$,X1$,V1%,B1%,BT$
PLAY#2,P2%,X2$,V2$,B2% ,BT$
PLAY#2,P3$,X3%,V3$,B3$,BT$
PLAY#2,P4%,X4$,V4$ ,B4s ,BTS
PLAY#2,P1$,X5%,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P2%,Xb$,V2$,B2¢ ,BT$
PLAY#2,P4%,X7$,V4$,BES,BT$
PLAY#2,PA4$,X8%,VA4% ,B4s BTS
PLAY#2,P1%$,Y1$,V1$,B1$,BT$
PLAY#2,P4%$,Y2$,V4$ ,B4s BTS
PLAY#2,P3$,Y3$,V3%,B3%,BT$
PLAY#2,P5%,Y4$,V5%,B5%,BT$
PLAY#2,P3$,Y5%,V3$,B3$,BT$
PLAY#2,P4%,Y4$,V4s ,BAs ,BTS
PLAY#2,P1$,Y7$,V1$,B1%$,BT$
PLAY#2,P1%,Y8$,V1$ ,B1$,EB$
PLAY#2,Pb$,71%,V6%,B6% ,BTS
PLAY#2,P7%,72%,V7$,B7$,BT$
PLAY#2,PB$,73%,V8%,B8% ,BT$
PLAY#2,P9%,74%,V9%,B9% ,BT$
PLAY#2,Pb$,75%,Vé6$,B6% ,BTS
PLAY#2,P7$,26%,V7%,B7$,BT$
PLAY#2,P8%,774,V8%,B8% ,BT$
PLAY#2,P9%,78%,V9%,B9$ ,EBS
T=100

PLAY“2‘IIt=t‘|I,Ilt=t;|l‘nt=t=u‘llt=t'u,llt__..t; 1]

PLAY#2,PB%,18%,V8%,BB%
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183 T=80
184 PLAY#2,"t=tg","t=tj","t=tg","t=tg","t=t;"
185 PLAY#2,P9%,18%,V9%,B9%

186 PLAY#2,PF$,ZF$,VF$ BF$

187 _PLAY(@,Y):IF Y THEN 187 ELSE SCREEN®@:END

- THEME FROM OVER THE NET -

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

i _MUSIC

2 SCREEN@, ,@:KEYOFF :WIDTH40:COLORB, 1

3 WIDTH4@:COLORB,9,0

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

5 LDCATE]_‘2:PRINT"//::===:::===:=::::::::=:::=:::::

sss\\"

b COERIE L STPRINT "L o s m oo i S

— 1

7 FORZ=4T017:LOCATE2,Z:PRINT" | !
i INEXT
8 LOCATE1,1BsPRINT" { | =—mmmm e mmmm e

9 LOCATE1,19:PRINT"\\==============================
zusz/ /"

10 LOCATE?,6:PRINT"THEME FROM OVER THE NET"

11 LOCATE7,8:PRINT"Jogo Original do AMIGA 500"

12 LOCATE13,10:PRINT"Adaptado por:"

13 LBEATELZ T2 tPRINE fe——mtammmasaas A Y

14 LOCATE12,13:PRINT" IFLAVIO MONACO:"

19 EREATEL Z I I PRING X £

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

17 FORZ=@TO7STEP.25

18 COLOR=(8B,Z,0,9)

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

20 _MUSIC(1,0,2,2,2):DEFSTRA-S:POKE&HFA3C, 40 :POKE&H
FASC,40:POKE&H7C, 40

21 SOUND7,247:SOUND&,1:DIMGE (32),62(32),63(32),B(32
FoBES )

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

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

24 ‘guitar 1

ACVS Eletrbnica - Manual MSX 2+ FM Pag. 58




25 B1(1)="o3fHBfH#B> fHBfHBra4> fHB(FfHBTHBIHB) FHB(fHBr
4> f#B<f#B

26 B1(2)="03aBaB>aB<aBr4>aB<aBeBeB>eB<eBr4>eB<{eB
2761 (3)="o3If#Bf#B8)> fHB(f#Byv=ve; f#BvOfHBv=v ;> fRBIfHBT
#BF#B> f#B<f#Bv=ve; fHBvOTHBv=v ;> fH#BI{fHB

28 G1(4)="o03aBaB>aB<aBv=ve;aBvPaBv=v;>aB{aBeBeB>eB<
eBv=ve;eBv@eBv=v;>eB<eB

2961 (5)="03fHBf#B> fHB f#Bv=ve; f#BvOT#Byv=v ;> fHBIfHBf
#Bf#B> f#B< f#Bv=ve; fHBvOTH#By=v;> fHB(TH#B

30 G1(b4)="03aBaB>aB<aBv=ve;aBvPaBv=v;>aB(aBeBeB>eB(
eBv=ve;eBv@eBv=v;>eB<eB

31 G1(7)="03f#BfH#B> fHB FHBfHBTHB) fHB fHBfHBfH#B) fHB<
fHOFHBTH#B) fHB{fHB

32 G1(B)="o3fH#BfH#B> fHB(fHBIH#BTHB) fHBfHBIHBIH#B) f#B<
fHOFHBFH#B) fHB(fHB

33 G1(9)="03fHBfHB) fHBFHBFHBTH#B) fFHB(fHBTHBIHB) f#B<
fHEfHB#B) fHB{fHB

34 G1(10)="03aBaB>aB<aBaBaB>aB<(aBeBeB>eB{eBeBeB>eB<
eB8"

35 G1(11)="03f#BfH#B) fHBfHBFHBfHB) fHBfHBfHBf#B) fHB
{fH#BTHBFHB) fHB{fHB

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

37 G1(13)="03f#Bv=ve; f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
v;bBaBf#BeBc#BeBf#B"
3851(14)="u3f#Bv=ve;f#Bv=v;an#Ban#BaBb9v=ve;va=v
;>cBv=ve;jcBv=v;c#BeBc#BeBfHB

39 Ei(15)=“03fﬂ8v=ve;f#Bv=v;an#Ean#BaBva=ve;va=
v;bBaBf#BeBc#BeBf#B8"

4061 (16)="03f#Bv=ve; f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=vejbBv=v
;>cBv=ve;cBv=v;cHBeBcHBeBfHB

41 ‘quitar 2

42 G2(1)="02fH#BTH#B)> fHB(FHBra> fHB{FHBTHBIH#B) fHBI(fHB
r4>f#B<fHB

43 G2(2)="p2aBaB>aB<aBr4>aB<{aBeBeB>eB<eBr4>eB<eB
4462 (3)="02fH#BfH#B> fHB fH#Bv=ve; THBvOfH#Bv=v > fHBIFHBT
#81#B) fHB fH#Bv=ve; THBvOTH#Bv=v; > fHB{fHB

45 G2(4)="02aBaB>aB(aBv=vejaBv@aBv=v;>aB(aBeBeB>eB<
eBv=vejeBvleBv=v;>eB<eB

46G2(5) ="02fH#Bf#B> f#B< fH#Bv=ve; fHBvOf#Bv=v; > fHBfHBT
#BTHB> fHB(fHBv=ve; fHBVOfH#Bv=v > THB(FHB

47 B2(6)="02aBaB>aB<{aBv=ve;aBvPaBv=v;>aB{(aBeBeB>eB(
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eBv=ve;eBv@eBv=v;>eB<{eB

48 G2(7)="02fH#BfHB> fHB{fHBfH#BIHB> fHB{fHBfHBfHB) f#B<
f#BfH#EfHB> fHBfH#B

49 G2(B)="02TH#HBfH#B> fHB(THBHBIH#B) fHB{fHBfHBIH#B) fHBC
f#BfHEfH#B) fHB(fHB

50 G2(9)="02fHBfHB> THB{fHBIHBIHB) fHB{fHBfHBIH#B) f#BC
fHEBTHBfHB) fHB{fH#B

51 G2(10)="02aBaB>aB<aBaBaB>aB{aBeBeB>eB<{eBeBeB>eB
eg"

52 G2(11)="p2f#BfH#B> fHB{fHBFHBT#B> fHB(fHBTHBIHB) f#B
{fHBf#BTHB> fHB(fH#B

53 G2(12)="02aBaB>aB(aBaBaB>aB<aBeBeB>eB<(eBeBeB>eB<
eB"

54 G2(13)="02f#Bv=ve;fH#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
v;bBaBf#BeBc#BeBf#8"

55 G2(14)="02f#Bv=ve; f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
vi>cBv=ve;cBv=v;cHBeBcH#BeBf#B

56 G2(15)="02f#Bv=ve;f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
vi;bBaBf#BeBcHBeBf#B"

57 G2(16)="02f#Bv=ve;f#Bv=v;aBf#BaBf#BaBbBv=ve;bBv=
vi>cBv=ve;cByv=v;c#BeBcH#BeB8fH#B

58 ‘'quitar 3

59 G3(5)="02fH#BTH#B) fHB(FHBfHBIHE) fHBfHBIHBTHB) fHB(

fHEBfHBTH#B) fHB(f#B

&8 G3(4)="pn2aBaB>aB<{aBaBaB>aB<aBeBeB>eB<{eBeBeB>eB<e
8”

61 GI(7)="02fHBTHB,) THBFHBTHBTHB) fHB{fHBTHBTHB) fHB(
fHEfHBI#B) fTHB(fHB

62 BI(B)="02fH#BfHB)> fHB{THBFHBTHB) fHB(THBfHBT#B) f#B<
fHEBfHBIH#B) fHB(fH#B

63 GI(9)="02fHBfHB) fHB{THBTHBfHB) fHB{(fHBfHBfHB) fH#B<
fHBfHBf#B)> fHBL{f#H#B

64 G3(10)="n2aBaB>aB<{aBaBaB,aB<{aBeBeB>eB<{eBeBeB’eB(
EE "

65 GI(11)="02fHBfHB> fHB(fHBfHBFHB) fHB{fHBFHBf#B) fH#B
{fHBfHBfH#B> fHBI{fHB

66 B3(12)="02aBaB>aB<{aBaBaB>aB{aBeBeB,>eB<{eBeBeB>eB(
EB "

&7 BI(13)="02fHBfHBfHBfHBfH#Bf#BfH#Bf#BbBbBbBbBbBLBLB
b8

6B G3(14)="02fH#BfHBfHBfHBfH#BfH#Bf#BfH#BeBeBeBeBeBeBeB
el
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L9 B3I(15)="02fHBfHBfHBfHBfHBfHBfH#Bf#BbBbBbBbBbBLEBLE
b8

70 G3I(146)="02fHBf#BfHBfH#BfHBfHBfH#BfH#BeBeBeBeBeBeBeB
eB

71 'snareibass drums

72 BP(1)="Y22,0Y23,0Y24,90V15B4MABBBBM4ABAMABBBEM4A " 1
BP (2)="BBB8MB.B14BB8.B14MBBBB146B16BBMAB14B16&MBBEMB"
:BP (4)="Y22,0B8BBMB.B14B8.B14MBBBB146B146BBMAY24,255M
16M16Y24 , 1BOM16M16Y24 ,60M16M16Y22,50B16B16"

73 B(9)=BP (1)

74 B(1@)=BP (1)

75 B(11)=BP (1)

76 B(12)=BP(2)

77 B(13)=BP (1)

78 B(14)=BP (1)

79 B(15)=BP (1)

80 B(16)=BP(4)

81 B(1)=BP(1)

82 B(2)=BP(1)

83 B(3)=BP (1)

B4 B(4)=BP(2)

85 B(5)=BP(1)

86 B(&)=BP (1)

87 B(7)=BP (1)

88 B(B)=BP (1)

89 ‘chimbau&hihat

9@BS (1) ="5S@L 156M1200CBCCM3ZGGCEM1 20@CCCBCCM3IBOACEM12
@OCCCBCCMIVEACBM1 200CCCBCCMIPPBCBM1 20@CC" :BS (2) ="M1
20@CBCCM3IBEACBM1 200CCCBCCMIPRBCBM1 200CCCBCCM3IBRACEM
1200CCCCMIVPOCBM1 200CCMIPABCB"

91 BS(4)="M1200CBCCM3IVA0D

C8M120@CCCBCCMIPOACBM1 209CCCBCCMINPICBMI 200CCMIVPGC
CM2500CCm200@ccm7@@cc"

92 P(9)=B5(1)

93 P(1@)=BS(1)

94 P(11)=BS(1)

95 P(12)=BS5(2)

96 P(13)=BS(1)

97 P(14)=BS(1)

98 P(15)=BS(1)

92 P(16)=BS(4)

100 P(1)=BS(1)
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101
102
103
104
105
106

107
198

109
110

NEXT

P(2)=BS(1)
P(3)=BS(1)
P(4)=BS(2)
P(5)=BS(1)
P(6)=BS(1)
P(7)=BS(1)
P(8)=BS(1)
‘play

FDHZ=1TDB:PLQY*2,G[(Z),GZ(Z),B3(Z),"",”":NEXT
FORZ=9TO16:PLAY#2,61(Z),62(Z),63(Z),B(Z),P(Z)
tNEXT
111 FDRZ=1TUB=PLAY#2,GI(ZJ,G?(Z),GS(ZJ,B(Z),P(Z):

112 FORZ=9TO146:PLAY#2,61(Z),62(7),63(Z),B(Z),P(Z):

NEXT

113PLAY#2,"oSfﬂi","u?f#l“,"UZf#l":FDRX=1T050:NEXT:F
ORT=@TO-S@STEP-1 : TRANSPOSE (T):NEXT:FORT=-50T00: _

TRANSPOSE (T) :NEXT

114

115 FORZ=7TO@STEP-.25

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

117 NEXTZ:FORZ=1TO1@@@:NEXTZ:CLS
118 COLOR12,1,1:COLOR=NEW

519
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CERTIFICADO DE GARANTIA E ASSISTENCIA TECNICA

a ACVS EletrOnica Ltda garante o Cartucho MSX 2+ FM

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

Esta garantia perde sua validade nos sequintes
casos:

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

- Quando constatado pelo profissional da
assist@ncia técnica que houve uso improprio do produto.

- Ligacdo em redes elétricas inadequadas.

- Danos provocados por acidentes ou agentes da
natureza.

- Tentativa de conserto ou manipulacgdo por pessoa
ndo autorizada.

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

Os complementos como etiquetas, painéis, pilhas ou
acessodrios que sofram desgaste com o0 uso ndo estdo
cobertos por esta garantia.

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



Quando for necessadria a 1nstalagdo 1nterna de
equipamentos, os gastos e riscos com O transporte do
computador até a assisténcia técnica e seu retorno sdo
de responsabilidade do comprador.

A ACVS Eletr&nica se compromete a dar assisténcia
técnica (ndo gqratuita) ao restante da parte
elétrica/eletrénica do computador quando nele for
instalado alqum equipamento de sua fabricagdo.

Nos casos de assist@ncia técnica ndo cobertos pela
garantia serd cobrada uma taxa para se fazer o
orcamento, e, no caso de serem efetuados os reparos, as
pecas trocadas e a mdo-de-obra gasta no servigo tambem

serdo cobradas.

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

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

Data de aquisigdo: / i B e NG

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

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

Nome : Ass.:
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