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APRESENTAGAD

As informacles deste manual permitea que seja usada tpda potencialidade
do novo BASIC 2.0 e do TURBO-BASIC incorporados nos KIT 2.8 e KIT 2+
fabricados pela ACVS Eletronica Ltda.

As princigais caracteristicas do computador, depois da instalagdo do KIT
2.9 ou do KIT 24, sdo:

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

- Resoluglo grdfica mdxima de 512 x 424 pontos com 16 cores de 512
combinaghes, o

- Resolugdo mdxima de cores, definidas ponto a ponto, de 256 cos o KIT
2.0 e 19.268 com 0 KIT 2+,

- Memdria ROM do BASIC com 48 KBytes (KIT 2.8) e 64 KBytes (KIT2+)

- Memdria RAM de VIDED de 128 KBytes.

- Trabalha com vdrias gégxnas raficas.

- GCREEN @ a B (KIT 2.8) - SCREEN 6 a 12 (KIT 2+)

- Hesbria ROM de 16 KBytes coe TURBO-BASIC que acelera a 2xecugdo de um
programa em até seis vezes ou mais. . _

- Reldgxo interno mantido por baterias que atualiza hora e data mesmo
com 0 confu ador desligado.

- Velocidade de resposta do teclado ausentada. _

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

- Expansdo de SLOT interna para 4 sub-slots:

KIT 2.0 KIT 2+
SLOT 1.0 - Cartrid?e A Cartridge A
SL0T 1.1 -  SUBROM+TURBO-BASIC SURROM
SLOT 1.2 - Livre TURRD-BASIC
SLOT 1.3 - Livre Livre

- Saida de RF melhorada para acompanhar as novas caracteristicas de
resolugdo de pontos e cores.

- RAMDISK interna com até 32 KB{tes.

- Instrugles SET PASSNORD, SETTITLE, SETPROMPT, etc.

- Aceita 3 instalagdo da MEGA-MAPPER interna de 256 KBytes de mesméria
RAM para o usudrio,

ACVS Eletronica Ltda,

2001
B9-7694
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1 - 0 nome do comando, instrugdo ou fungdc estd em letras maidsculas e
deverd cer escrito exatamente como aparece.

2 - Itens entre parEnteses ) devem ser definides pelo usudrio.

- Itens entre colchetes { ] sdo opcionais.

4 - Todas as pontuagBes deves ser escritas coso aparecen ne forsato.
Istc se aplica a pontos finais, virqulas, parénteses, dois pontos,
porto e virgula, etc.

-1 Y e I reprecentam exprecsiec numéricac,

cr-
1

Y6, Y$ e 1% reprecentanm euprecsfes alfanuméricac,

‘TIPQ) - Indica se & um COMANDD, uma INSTRUCAD ou FUNGID, A diferenga
entre o tipos ¢ a segquinte:

< gde eyecutada coleoca o computadcr ng mado

- COMANDD: ¢ a ordem gue depcis de I
o via teclade. ®or eveaple: LIST,

de comanco diret

INZTRUCRD: ¢ a crdem cue sode cer dada v
programa. Por evempic FEINT

- FUNGRD: <4 & vdl:da acompanhada por uma INSTRULLO,
For eremplo: PRINT EASE (@



INSTRUGBES GRAFICAS

-----------------------------

DL

OLOR=NEN o .uvuvvenrnvnnenienssnrisenassnrasssnnssssssnsas
CDLDR RESTORE
COLOR SPRITE .
COLOR SPRITES .

COPY ...even..
SET PAGE ...l

SETSTROLL ..o e 13
FIRCLE, ki, LTRE BAIRT, DTN, BRESET £ B8 1 B



Esta pdgina for deivada em branco propositalmente.
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Define o0 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.

Y ¢ o modo de tela que serd usado. Podendo ser:

® - modo textol - 40x24 ou Béx24 (dependendo da instrugdo WIDTH)

1 - modo texto2 - 32x24 : .

2 - modo grdfico - 256 x 192 - 16 cores de 512 - SPRITE monocromdtico
3 - modo grdfico - 64 x 48 - 16 cores de 512 - SPRITE monocromdtice
{ - modo qrafico - 236 x 192 - 16 cores de 312 - SPRITE amulticolorido
3 - modo grafico - 236 x 212 - 16 cores de 512 - ° *

b - modo gréfico - 512 x 212 - 4 cores de 312 - ° .

7 - modo grdfico - 512 » 212 - 16 cores de 512 - ° "

B - modo grdfico - 256 x 212 - 256 cores de 236 - " .

9 - ndo existe

19 - modo grafico - 296 x 212 - 12.499 cores / 16 de 512 / @ a 13

11 - sodo gréfico - 256 » 212 - 12.499 cores / 16 de 512 / # a 255

12 - modo gréfico - 236 x 212 - 19.248 cores

As SCREENs 1@, 11 e 12 sé sdo ativas no computador com o KIT 2+,

0 nimero de cores na tabela corresponde ao nimero maximo que pode ser
mostrado simultaneamente por pdgina de video.

A resolugdo vertical pode ser dobrada para 424 usando-se o modo
entrelagado de exibigdo (ver item 1I).

Y determina o tamanho dos SPRITES:

? - BxB magnitude 1 ( 8B ) 2 - 16x16 magnitude 1 (16x16)

1 - BxB magnitude 2 (16x18) 3 - 16x1b madnitude 2 (32x32)
1 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 ratel:

1 - 1200 baud 2 - 2409 baud
YY define o tipo de impressora que estd sendo usada:
# - MSX diferente de ® - ndo MSX
11 define o modo de exibigdc da tela. Podendo ser:
- Normal
- Entrelagado

CANI—

- Ndo entrelagado, alternando paginas impares e pares
- Entrelagado, allernando paginas impares e pares

Nos modos de exibicdo 2 e 3, o nimero da pdgina de exibigdo deve ser
impar [ver instrugdo SETPAGE),



Exemplo:

18 COLDR 15,0,6
RI= 270 8 : SCREEN I

menoromﬁuw«oo 2UD,C

Y IF 18 THEN TN ELSE C=C1: YEEL] bHENC=1

60 FgR T=0 T0 1@6@:NEXT

16 SCREEN 7, 4,43
20 LINE(80, B8] 1300, 200),4,BF
%6 SETPABEL,1:CLS

] %INE%%OO 118672 (380 180) 4, BF



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

X define a cor do caractere.

Y define a cor do fundo da tela.

1 define a cor da borda da tela.

Yy, Y e I devem ser nimeros inteiros.

Nas SCREENs 8, 1, 2, 3, 4, Se 7, os nimeros X, Y e 1 deves estar
compreendidos entre @ e 15. '

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

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

N0 na Nome da Intensidade:

paleta cor Vera. Verde Azul
4 transparente 9 0 e
1 preta ) 9 @ @
2 verde aédia 1. b 1
3 verde clara : 7 3
4 azul escura 1 | 1
5 azul clara 2 3 7
b vermelha escura 3 1 1
7 ciano ) 2 b 7
8 verselha média 7 | 1
9 verselha clara 7 3 i
19 amarela escura b b \
i1 amarela clara b b 4
12 verde escura 1 4 {
13 magenta b 2 3
14 cinza S 5 3
15 branca 7 7 7

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

Na SCREEN 6, X, Y e I devems estar entre & e 3. Neste modo grdfico, 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 {6 e I, sera feita uma combinagdo
das cores conforae a tabela a sequir:

NO da cor Combinagdo entre
da borda as cores:

PRI I NI P bt e et e
I AR = S DD~
I s bt e et D P D
/D MM M M
W AN NI D



25 2el
26 2ez
27 2e
28 led
29 Jel
30 el
M| Jel

Na SCREEN 8, X, Y e I devem estar entre @ e 255, Neste modo gréfico cada
brte corresponde a cor de um ponto. Para saber o nimerc da cor de acordc cos
a intensidade de vermelho, verde e azul, use a equagdo abaixo:

R+22+6+4+Fk
| onde R, 6 e B s80 respectivamente as intensidades de vermelhc, verde e
azu

"0 verzelho e o verde podes variar entre @ e 7. 0 azul sé pode variar
entre @ e 3.

A formagso do byte da cor na SCREEN B & a seguinte:
bit - 7 6 5 4 3 2 1 @
tor - R R R 6 66 B E
Nac SCREEN 16, 11 e 12 ¢ usado o sistema YJK 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:

MY -7 6 5 & T 2 1 6 Pontos:

Bte ! - YL YL VI VLW KL KL KL o o n -
Bvte 2 - Y2 Y2 YZ Y2 YD K KM bk —mmeeee- DN
Bvte 3 - YI YD YT Y3 YD L 0L 0L mmemmmeeeee -l
Brte & - Y& YA YA Y& Y& JH JH M -mmemmmemeeoe :

0s (Y} sdo a intensidace da cor (brilho) e goden variar de @ a 31. C(Cada
xa{gr de Y~%D:zg$aonde 3 8 icito) riveis na escala de intensidade (@=d, 1=8,
) v'ﬁé'}J“e K) sdo os vetores que determinam qual cor serd usada. Fodem
variar de =32 a 31 (6 bits). 0 qrd*ico a sequir permite vicualizam comc ¢
feita a selegdo da cor:

larania
vermelho RERS amarelo
E R TR e
+ + +
+ + +
+ + +
sagenta K{-I2} +++4see @ +e+4e4+ K1) amarelo claro
+ + +
+ + +
+ + +
HHE PR R R R RS
azul J{-12} verde

ciano

1L



A conversdo de um sistema para outro é feita com as sequintes equagles:

De YJK para RGE de FEBE para YIK
F=Y+] Y = B/2 +R/4 + 512
BidiY o201y (IR

Nas SCREEN: 18 e 11 os bytes oas cores t&m o sequinte formato:
BIT -7 6 5 4 3 2 1 @
PONTO ! - Y1 Y1 YI Y1 A KL KL KL
PONTO 2 - Y2 Y2 Y2 Y2 A KH KH KH
PONTO 3 - Y3 Y3 Y3 Y3 A JL JL XL
PONTD 4 - Y4 Y4 Y4 Y4 A JH JH JH

0 Y de cada ponto Eode variar de @ a 1% (O a 44@ na intensidade), K e |
permanecea como na SCREEN 12 variando de -32 a 3

SCREEN 14 - as cores sdo formadas comoc na SCREEN 1f, porés, ac
instrugles grdficas sé trabalham com valores para as cores entre ¢ e 19.

SCREEN 11 - as cores sao +oruada5 no sxstema YJK ou com a paleta normal
de 16 cores, dependendo do bit 3 (A), Se for as cores sdp mostradas no
sistema YJK, conciderando o Y de 4 bits (@ a 36 de intensidade), obtendo-se
assim as 12,499 varlaibes possiveis. Se o bit 3 (A) for !, as cores sdo as da
galeta conforme ps bits Y (@ a 1{5), Neste caso, os bits J e K sdo ignorados,

5 1n5t'ucbes oréficas nesta SCREEN pedes usar valores para as cores entre @
e 295.

Ac informagBes referentes 3s SCREENs 18, 11 e 12 sb sfo vdlidas se o
KIT 2+ estiver 1instalado no computador.

Quando ndo for dado nenhum valor a X, Y ou I, a instrucdo COLOR
dtxlearé ps dltimsos valores aplicades as cores dos caracteres, funco e borda
a tela

Exemplo !:

LINE (255,81 - (X,211),C
E TR TR
NEXT

b GOT060

—
RO DD
maliel
L=Topl
mo
‘<rr|
aa)
'S'z
n—-J
(=]
on
—

D L]

Exemplo 2:

¢ SCREENS

FORX=0T0255
LINE (0,0)-1X,21
tﬂmwés 21 =125
5

|
20
%
14
56
58 GOT068
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Exemplo 3: SOMENTE PARA KIT 2+,
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Altera as intensidades do vermelho, verde e azul na paleta de cores.

X & o nimero da cor na paleta e deve estar entre 8 e 13,
R ¢ a intensidade do vermelho e deve estar entre @ e 7.
6 & a intensidade do verde e deve estar entre @ e 7

B ¢ a intensidade do azul e deve estar entre @ e 7

Esta instrugdo pode ser usada em qualquer SCREEN, exceto em SCREEN B gue
ndo usa a paleta de cores.

Exemplo:

108 SCREENS

116 OPEN"GRP: "AS#1

120 FORN=6T07

130 PRESET (N#32+6, 40) PRINT#1,"COR"
140 PRESET(N#32+4,50)

PRINT#1,N+1

NEXT
FORX=0TD7
LINE (1457, 481 (432437, 180, 11, B
LINE (X¥32432,141) - (X¥32+64, 211) 15X, BE
CINE (X432, 350 - (1#32+32, 2117, 10, B
0 NEXT
PRESET(0,10)
FORN=8T07
PRINTAL, * R68"5

NEX
5hd FORC=0T07

770 COLOR= (C+1,R,6,B)
784 = RISHT;(ST&;(R) 1

— 010 ~O~ N
A4

CIFIP D s b bt e
D DS

o323
“n s eNrd
b SR e 2

200 Bs-RIBHTS(ST R$ (R

316 PRESET(C#32+8 20) PP]NT’I R$;5$;B$
ggﬁ%rwsm%mossnimemmsanm1wnmwmo
%46 GOTO266



Faz com que as intensidades de veraelho, verde e azul da paleta de cores
retornem aos seus valores originais.

Os valores originais de verselho, verde e azul sdo aqueles sostrados na
tabela junto & instrugdoc COLOR.

Exeamplo:

1@ SCREEN 5 : COLOR 15,4,

20 OPEN °GRP:® AS #1

30 FOR C=2 T0 15

40 COLOR C

50 PRINT#1, "ALTERAGAD DAS CORES DA PALETA*
60 NEXT C

7@ FOR N=2 TD 15

8@ R=INT(RND{1)#7)

9% B=INT(RND(1)#7)

104 B=INT{RND(1)#7)

118 COLDR=(N,R,6.B)

120 NEXT N

136 FOR T=0 T0 1649 : NEXT T : BEEF
1;0 COLOR = RESTORE

156 IF INKEY$="" THEN 150



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

Esta instrugdo é usada quando os valores das intensidades do verselho,
verde e azul sdo carregados para a membria de video com a instrugdo
BLOAD"nome do arquivo",S.

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

SCREEN @ (40 colunas)  &HO400 - LHO429
SCREEN 0 (88 colunas)  %HeF@0 - LHOF2
SCREEN 1 LH2020 - LH2040
SCREEN 2 4H2020 - 4H2049
SCREEN 3 LH2020 - YH2040
SCREEN 4 4H2020 - LH2040
SCREEN 5 kH7680 - LH76AO
SCREEN 6 kH7680 - LHT4A®
SCREEN 7 LHFABG - LHFAAG
SCREEN 8 LHFABD - LHFAAG

Nas SCREENs S 7 e B gnde se trabalhar com mais de wuma pagina_ de
video (ver xnstruq T PAGE). Para descobrir o enderego da tabela da paleta
de cores use os seguxntes cdlculos:

SCREEN G e 6 --> nimero da pdgina * LHOBO®d + YHT4BG
SCREEN 7 e 8 --> nimero da pagina # 4H10€09 + LHFABG

Exemplo:

10 SCREEN @ : WIDTH 40 : COLOR 15,0
20 LOCATE 10,10 2 PRINT’ "0 13 TR
6 308 : NEXT :

50 L0 CATE 10 iO ; PRINT *COR 15 ALTERADA®
%ﬁ BSAVE 'TEéTECDR PIC*,kH0409,LHo420, 5

80 BLDAD 'TESTECDR PIC", S
99 FOR 1=0 T SNerd
o R lsTene

REEP
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COLOR SPRITE (X) = Y Instrugdo

Define a cor e algumas caracteristicas de us SPRITE,
Esta instrugdo sé funciona nos modos grdficos de SCREEN 4 em diante.

I ¢ o ndsero do SPRITE, e deye ser iqual ao ndsero na instrugdo SPRITES
que define as caracteristicas do SPRITE.

Y deve ser us nisero inteiro cospreendido entre 6 e 111. E tes o
sequinte significado:

- Entre 9 e 15 0 Y & o ndmero da cor da paleta de cores.

- Se for somado 32 ao ndmero da paleta de cores, aléa da cor escolhlda
¢ desativado o sensor de coincidBncia de SPRITES, Ou seja, se este t
colidir com outro na tela, a instrugdo ON SPRITE BOSUB ndo serd executada

- Somando-se 64 ao ndmero da paleta de cores, além da cor escolhida, ¢
desativado o sensor de coincid8ncia de SPRITEs e é feita uma operagdo ldgica
OR com as cores dos SPRITES que estdo sobrepostos.

As cores dos SPRITES ?udeo ser determinadas pelas instrugles: PUTSPRITE;
COLOR SPRITE ou COLOR SPRITES. A instrugdo que for executada por dltimo ¢
determinard a cor do SPRITE. Quando forem usadas as 1nstru§6es COLOR SPR TE
ou COLOR SPRITES, ndo se deve definir o ndsero da paleta de cores na
instrugdo PUT SPk E.

. Detalhes da instrugdo PUT SPRITE podes ser encontrados no sanual do

Exesplo:

80 SCREENS, 1:COLOR1S,0,0
o FORL= 0T615 LINE (Y¢14,40)-STEP(16,120) ,15-X, BFNEXT
FORI=1T08:READAS: B$=BS$+CHRS (VAL ("&b "+A$) ) INEXT
PRITE (0)=B$
TE‘(I) Bs

&w'\)‘-’ SO 4O~ NI AN
PTPEIPDPPPOIPEIDIDD
———

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2
2
236
2

18
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Define a cor das linhas de um SPRITE.
Esta instrugdo sé funciona nos modos graficos da SCREEN 4 em diante.

1 ¢ o nimero do SPRITE, e deve ser igual ao némero na instrugdo SPRITES
que define as caracteristicas do SPRITE.

Y$ deve ser uma expressdo com até 16 caracteres. Cada caractere
corresgondendo a usa linha do SPRITE. 0 cbdigo dos caracteres de acordo com o
seu valor tes o sequinte significado:

Entre @ e 15 0 Y$ ¢ o nimero da cor da paleta de cores.

Se for somado 32 ao numero da paleta de cores, além da cor escolhida, na
linha do SPRITE ¢ desativado o sensor de coincidéncia de SPRITEs. Ou seja, se
a l;nha dotszRITE colidir com outra na tela, a instrugdo ON SPRITE 60SUB ndo
serd executada.

Somando-se b4 ao nimero da paleta de cores, além da cor escnlhlda
linha du SPRITE & desativado o sensor de coincidBncia de SPRITEs e ‘ex
usa operagdo légica OR cos as cores dos SPRITEs que estdo sobrepostos

Se for somado 128 ao nimero da paleta de cores, a linha do SPRITE se
deslocard 32 pontos para a esquerda.

As cores dos SPRITES ?oden ser deterainadas pelas 1nstruques PUTSPRITE,
COLOR SPRITE ou COLDR SPRITES, A instrugdo que for executada por dltimo ¢ ?
de erlxnara a cor do SPRITE. Buando fores usadas as 1nstrufﬁes COLOR SPR
ou COLOR SPR ndo se deve definir o nimero da paleta de cores na
instrugdo PUT SPkI

1Detalhes da instrugdo PUT SPRITE podem ser encontrados no sanual do

Exemplo: ver instrugdo COLOR SPRITE

19



COPY origen T0 destino Instrugdo

COPY (X1,Y1) - (X2,Y2) [,XX] TO (X3,Y3) [,YY] [,op. 1égical
COPY (X1,Y1) - (X2,Y2) [,XX] TO matriz
COPY (X1,Y1) - (X2,¥Y2) [,XX) TO “periférico: nome do argquivo®
COPY matriz [,sentido] TO (X3,Y3) [,YY) [,operagdo ldgical
COPY matriz TO “periférico: nomse do arquive”
COPY “periférico: nome do arquivo® [,sentido] TO (X3,Y3) [,YY) [,oper. 16q.]
COPY “periférico: nose do arquivo-1" TO "periférico: nome arquivo-2*°
 Copia dados de usma tela grafica para outro ponto da tela, para outra

pdgina de tela grdfica, para uma matriz ou para um arquivo ea disquete. Traz
daflos de uma satriz ou 3qe estejam gravados em disquetes para a tela grafica.
Copia um arquivo de ua disquete para outro, ou faz cdpia do arquivo n0 mesao
disquete cos outro noae.

Esta instrugdo sé & valida nas SCREENs 5, 6 ,7 e 8.

X1 e Y1 sdo as coordenadas do inicio do bloco que serd copiado.

12 e Y2 sdo as coordenadas do fim do bloco que serd copiado.

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

X1, X2 e X3 sdo ndmeros inteiros e podem _variar entre ® e 255 nas
SCREENs S e 8, e entre @ e 511 nas SCREENs 6 e 7.

Y1, Y2 e Y3 podea variar entre & e 211 nas SCREENs 5, &, 7 ou 8.

. Sea Talavra STEP for usada antes das coordenadas, X e Y passam a
1ng;gar valores que serfo somados & dltima coordenada usada por algum cosando
grafico.

Nas SCREENs 5, 4, 7 e B gude-se trabalhar con mais de uma pdgina de
video {ver instru;io 8ET PABE). Nestes casos:

XX e YY representam o nisero da pagina de origes e o ndmero da pagina de
destino, respectivamente. Se XX e YY ndo forem determinados, serd assumida a
pdgina que estd sendo usada.

~ [Sentido): determina o sentido ea que os dados serdo transferidos. Pode
variar entre ® e 3 e tem 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.
1 - da direita inferior para a esquerda superior.
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_ Matriz: ¢ o nome da varidvel (matriz nueérica) que deve ter tamanho
suficiente para receber os dados da tela grdfica. 0 tamanho da wmatriz pode
ser calculado com a sequinte equagdo:

INT ({pixel # (ABS{XZ-X1)+1) #& (ABS(Y2-Y1)+1) +7)/B)+4
Pixel nas SCREENs 5, 7 e 8 vale 4 (quatro) e na SCREEN 6 vale 2 (dois).
[Dperagdol: & uma oggraqéo l6gica que pode ser feita entre as cores de

origem e as cores de destino da drea copiada. 0 resultado da operagdo é visto
na regido de destino. As operagBes 16gicas podem ser:

OR -2=C1+02

XOR - C2 = NOT(C1) # C2 + C1 # NOT(C2)
AND - C2=C1#C2

PSET - C2=Cl

PRESET - C2 = NOT(C1)

TOR, TXOR, TAND, TPSET e TPRESET, executam as mesmas operagles légicas
descritas acima com a diferenga de ndo afetarem a cor transparente (8).

C1 ¢ o ndmero da cor de origea.
£2 ¢ o nieero da cor de destino,
NOT{cor) significa a inversdo bit a bit do nimero da cor.

Periférico: ¢ a letra que indica qual controlador de disquete serd
usado, podendo ser: A, B, Cy D, E ou F dependendo de quantas nterfaces de
drives estdo ligadas ao computador.

Nose do arquivo-1 e nose do arquivo-2 sdo, respectivamente, os noaes dos
arquivos de origes e de destino gravados no disquete,

18,8,7-C/2):COLOR=(C+8,7-C/2,0,8)

9)-5TEP (64,32) TDA
ORN=110100

X=RND (N) £256: Y=RND (N) 200
OPYA, 0T0(X,Y),, TPSET

C

NEXT

COPY (9, 0) - (350,211)70(200,8) ,, TPSET
6070276

MO MEOIC) NS —4><LD
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SET PABE X,Y Instrugdo

Seleciona a pdgina da tela %ue serd mostrada e a pdgina que serd
utilizada para desenhos (pdgina ativa).

Esta instrugdo sé é vdlida nas SCREENs 5, &, 7, B, 10, 11 e 12

X deteraina a pdelna que serd mostrada. Deve ser um ndmero inteiro entre
# e 3 dependendo da SCREEN selecionada.

Y determina a_pdgina que serd utilizada (ativa). Deve ser um nimero
inteiro entre @ e 3 dependendo da SCREEN selecionada.

As pdginas de cada SCREEN sdo:

SCREEN 5 - 4 péglnas (0 a3
CREEN & - 4 pdginas (0 a 3)
CREEN 7 - 2 paginas (0 e 1)
SCREEN B8 - 2 paginas (8 e 1)
REEN 16 - 2 pdginas (8 e 1)

SCREEN 11 - 2 pégxnas (el
SCREEN 12 - 2 pdginas (0 e 1)
As SCREENs 10 a 12 s6 sdo acessadas se o Kit 2+ estiver instalado no

computador.

Exemplo:

10 SCREEN 5' COLUR 15,6,0

20 LINE (29, 20)-(220,208),4,BF

T AR

10 LINE (40 iO) -1200,180) 8, BF

5 SETPAGE 9,2:CLS

% LINE (50 ko) 1186, 160), 12, BF

70 SETPAGE 6,3:CLS

B0 CIRCLE (137 163) 60,

99 PAINT (127,105),10,

160 FOR P=0 10 3

119 SETPAGE P P

120 FOR T=9 6 306 :NEXT T:BEEP

130 NEXT P

140 G070 10@
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SET SCROLL (X1 (LYY [,1] [,XX)

Determina uma coordenada a ser usada como ponto 1nicial a partir do qual
a tela serd mostrada no video.

1 ¢ us nimero inteiro entre @ e S11 e define a coordenada X (horizontal)

Y ¢ um nimero inteiro entre @ e 255 e define a coordenada Y (vertical).

1 determina se serd feito SCROLL nas 8 colunas da esquerda. Fodendo cer:
@ - as 8 colunas da esquerda da tela sdo mostradas.

1 - as 8 colunas da esquerda da tela ndo apareces.

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

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

1 - duas pdginas. Neste caso quando a primeira pdgina desaparece em uma
gas laterais do video a sequnda pdgina aparece no lado oposto.

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

A instrug8o SET SCROLL sé pode ser executada se o Kit 2+ estiver
inctalade no computador.

Exemplo:

16 SCREEN 8,0

26 COPY (0,8)-(255,80) T0 (9,211
36 FOR X=0'TD 255

48 LINE (255,010,201

30 NE
60 SETPAGE 1,1:CLS
76 COPY {0, 5,80) 10 (e,21D)

211X

< n



Deteraina o nimero de caracteres por linha de texto.

X ¢ ue nimero inteiro que pode variar de 1 a 8@ na SCREEN 6 e de 1 a 32
na SCREEN 1.

Na SCREEN @ se X for menor ou igual a #9, serdo utiiizados caracteres
grandes para texto. Se X estiver entre 41 e B® os caracteres serdo pequenos.

0s par3metros originais de fadbrica sdo:

KIT 2.0 KIT 2+
SCREEN 9 - 40 colunas 37 colunas
SCREEN 1 - 29 colunas 29 colunas
Exemplo:
14 SCREENG
28 FOR N=1 T0 Bé
2o WIDTH N

59 PRINT "Esta tela tes ";N;* colunas.”
be ;9§TT=0 TD I0@:NEXT



Tadas estas instrugles passam a trabalhar coms os novos valores das cores
e coordenadas das telas grdficas.

Para obter os valores mdximos das ceordenadas ver instrugdp SCREEN.

SCREEﬁara saber as cores que podem ser utilizadas veja as instrugles COLOR e

Nas SCREENs de 5 a B os desenhos podes ter uma cor para o tragado e ser
preenchidos com outra cor diferente. A instrugdo PAINT passa a aceitar a
sequinte sintaxe:

PAINT C1,C2

onde Ct ¢ a cor que ird preencher a figura e C2 a cor do tragado.



Esta pdgina foi deixada em branco propositalaente.



RELOGI0 INTERND

2 1 29
TDATE (e s 30
] | 3l
SET TIME ..oeeiiii it ie it ie e ien e 32
L 1 L B
o 34
SET PASSWORD .....ecieviiiiiiiirinininiieniensiannaienians 3
SET PROMPT
SET SCREEN

SET TITLE

27



Esta pdgina foi deixada em branco propositalmente.
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GET DATE X$ [,A) Instrugdo

Obtém a data armazenada no reldgio/calenddrio interno.

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

DD/MM/AA
onde DD ¢ o dia, MM o m8s e AA o ano.

Se for usada a extensdo opcional ([,A), serd transferida a data do
alarse.

A data armazenada no reldgio/calenddrio interno ¢ atualizada mesmo com o
computador desligado.

Exemplo:
GETDATE A$
PRINT As
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SET DATE X$ [,A] Instrugdo

Acerta a data no reldgio interno.

X$ ¢ uma expressdo alfanumérica com o sequinte formato:
DD/MM/AA

onde:

DD & o dia (entre 1 e 31)

MM ¢ o #Bs (entre 1 e 12)

AA ¢ o ano.

h data é armazenada no reldqio interno e serd incrementada mesmo com o
computador desligado.

Se for usado o complemento opcional (,Al, a data armazenada serd a do
alaree, e esta data ndo ¢ incrementada autnlailcanente.

Exemplo:

SETDATE "14/04/61"
BETDATE A$

PRINT A$
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Fornece a hora armazenada no reldqio interno.

A hora no reldgio interno & transferida para a varidvel X$. 0 formate
dos dados na varidvel ¢ o segquinte:

HH/MM/SS
onde HH ¢ a hora, MM o minuto e 55 o sequndo.

Se for usada a extensdo opcional [,A), serd transferida a hora do
alarame.
A hora no relégio interno ¢ atualizada sesmo com o computador desliqado.

Exemplo:

3



Acerta a hora do reldgio interno.

X$ ¢ uea sequBncia de caracteres com o sequinte formato:
HH:MM:SS

onde:

HH ¢ a hora (entre 66 e 23)

MM o sinuto (entre 66 e 39)

55 o sequndo (entre 98 e 59).

Se for usado o coaplemento opcional [,A), os dados serdc considerados
como hora do alarme. Neste caso somente as horas e minutos serdo armazenados.

0s dados sdo quardados na memdria do reldgio interno que ¢ mantido por
b:teg;asa Assis, mesmo com o computador desligado, eles serdo preservados e
atual izados.

Exemplo:

INE A



Ajusta a posigdo da tela para se adequar ao televisor ou monitor.

X deve ser um nimero inteiro entre -7 e B. Quando for negativo a tela se
ggslq%ara para a esquerda. Buando for positivo a tela se deSlocard para a
ireita.

Y deve ser um nimero inteiro entre -7 e B, Buando for negativo a tela se
deslocard para cima e quando for positivo a tela se deslocard para baixo.

Os valores de X e Y sdo areazenados na memdria do reldqio. Assim, quando
o congqtador for ligado, os pardmetros arsazenados serdo usados
automaticamente.

Exemplo:

10 SCREEN
20 PRINT

0CA

RINT *X'= *5x ,"Y = *3¢
ETA

0
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Seleciona o tipo e o volume do BEEP.
X ¢ o tipo de BEEP e deve ser um nieero inteiro entre | e 4.

Y ¢ o voluae do BEEP que varia entre 1 (volume ainimo) e 4 (volume
adxino).

_Ds valores de X e Y sdo armazenados na_meadria do reldgio interno.
fssimy quando o computador for ligado, os par3metros armazenados serdo usados
autonmat icasente.

D BEEP taebém pode ser gerado pressionado-se as teclas CONTROL+G.

Exemplo:

60 NEXT
70 FOR T=0 TO S0@:NEXT
76 NEXT
B0 NEXT



Instrugdo

Estabelece uma senha ou palavra de acesso ao cosputador.

X$ ¢ uma sequéncia alfanumérica de até 235 caracteres.

A senha ¢ armazenada na aeméria do reldqio interno, que ¢ mantido por
baterlasa Assim, mesmo cos o computador desligado, a senha continua
armazenada.

fo se ligar o computador serd apresentada a palavra “PASSWORD:®
esperando que a senha seja digitada.

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

Para eliminar a senha use a instrugdo SET TITLE®®.

50 se pode utilizar usa das instrugﬁes "SETPASSWORD®, “SETPROMPT* ou
"SETTITLE® de cada vez. A dltima instrugdo executada serd a instrugdo
armazenada, pois ambas utilizam a mesma drea na memfria do relégio interno.
Exeaplo:

SET PASSWORD"TESTE"
desligue o computador e lique-o novamente.
digite TESTE sequido da tecla RETURN
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SET BRDHPT X Instrugdo

tstabelece us PROMPT ou palavra de aviso de espera de us comando,
X$ ¢ uma sequincia alfanumérica de até 6 caracteres.

0 PROMPT ¢ armazenado na msesdria do reldgio interno, que ¢ wmantido por
baterias. Assim, mesmo com o computador desligado, ele sera preservado.

0 PROMPT normal do computador ¢ °Ok". Quando este PROMPT & selecionado,

a drea na seméria de reldgio fica livre para ser usada pelas instrugles:
SETPASSHORD ou SETTITLE.

50 se pode utilizar uma das instruiles "SETPASSWORD", “SETPROMPT® ou
"SEYTITLE® de cada vez. A iltima instrugdo executada serd a instrugdo
armazenada, pois aabas utilizam a mesma drea na membria do relédgio interno.
Exemplo:

SET PROMPT "TESTE®



Transfere ps pardsetros da tela e do modo de trabalho do computador para
a membria do reldgio.

Os pardmetros armazenados sdo:

Tipo de SCREEN de texto: @ ou 1.

Nimero de colunas (WIDTH): 1 a Be.

Nimero da cor do caractere: 6 a 15.

Nimero da cor do fundo do caractere: @ a 15,

Nimero da cor da borda da tela: @ a 15:

Exibigdo das teclas de fungles: ligada ou desligada.

Click do teclade: ligado ou desligado.

Tipo de impressora: MSX ou ndop MSX

Velocidade dos dados para o qravador cassete: 126@ ou 249 bauds.
Modo de exibigdo da tela: 1 a 4

Estes dados sdo armazenados na membria do reldgio interno, que é mantido

por baterias. Assim, mesmo com o computador “desligado, ‘eles serdo
preservados,

Exemplo:

Para comegar com BO colunas automaticasente:
SCREEN®

WIDTHBO

SETSCREEN

Deslique o computador e ligue-o novasmente.



1 dAruzena ua nome que serd mostrado na apresentagdo quando o computador ¢
igado.

X$ & uma sequéncia alfanumérica com até 6 caracteres.

Se X$ tiver exatasente 6 caracteres, o nose aparecerd na apresentagdo, e
o cosputador ficara esperando que qualquer tecla seja pressionada. Se tiver
até § caracteres o nose ficard na tela durante por alguns sequndos e entdo
continuard o processasento.

Y, que varia de | a 4, seleciona qual conbinagau de cores serd usada na
apresentagdo quando o cosputador for ligado. Podendo ser:

Azul / Preta
Verde ! Qzul clara

1-

2_

3 - Veramelha / Magenta

4 - Amarela / Vermelha clara

Estes dados sdo armazenados na seedria do reldgio interno, que é mantido
por baterias. Assis, eesac coem o cosputador ‘“desligado, ‘eles serdo
preservados.

50 se pode utilizar uea das instrugles “"SETPASSWORD®, “SETPROMPT" ou
"SETTITLE® de cada vez. A udltima instrugdo executada serd a instrugdo
armazenada, pois ambas utilizam a mesma drea na memdria do reldgio interno.

SET TITLE "" é usado para apagar os dados armazenados por SET PASSWORD.

Exemplo:
SET TITLE "TESTE ",4

Deslique o computador e lique-o novamente.
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RAM-DISK

CALL MEMINI ......covcivnnnnn trevensenrtaraainencns o 41

CALL MFILES +rnnnerrnnnrrnns e ————— e B2
CALL MKILL oo, A3
CALL NNANE ... ... ORI i

39



Esta pdgina foi deixada em branco propositalmente.
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Prepara uma drea da meméria RAM para trabalhar como RAMDISK (disco es
aenbria)l.

Y ¢ o tamanho do_disco es meséria em bytes e tes que ser us nimero
inteiro entre 1023 e 32767, ou @ (zero).

CALL MEMINI (@) cancela o modo RAMDISK.

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

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

f instrugdo CALL MEMIN] deve ser executada antes das instrugBes: CALL
MFILES, CALL ANAME ou CALL MKILL.

fis sequintes xnstruq&es podea ser utlllzada apbs a instrugdo CALL
MEMINI para se trabalhar com arquivos MDISK: SAV DAD, RUN, MERGE,
OPEN, CEDSE, PRINTS, PRINTRUSING, INPUT!, LINEINPUTO,EDf LOC, LOF.

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

Exesplo:

_MEMINI
14 PRINT °TESTE *;
20 6OTO 10

SAVE °MEM:TESTE.BAS®
NEW

_MFILES

LIST

LOAD "MEM:TESTE.BRS®
LIST

RUN
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QQEL MFILES Instrugao

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

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

Este comando sé serd aceito depois da execugdo da instruﬁéo CALL MEMINI.
Caso a instrugdo CALL MEMINI ndo tenha sido executada ou a RAMNDISK tenha sido

eliminada pela instrugdo CALL MEMINI (@), serd eaitida a mensages de erro
"disk offline®,

Exesplo:

_MEMINI

10 PRINT "TESTE "3
2@ 60TO 1@

SAVE "MEM:TESTE.BAS"
NEW

_MFILES

LIST

LOAD "WEM:TESTE.BAS"
LIST

RUN
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Apaga um arquivo armazenado na RAMDISK.

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

Este comando sé serd aceito depois da execugdo da instrugdo CALL MEMINI.
Caso a instrugdo CALL MEMINI ndo tenha sido executada ou a RARDISK tenha sido
eéinéna?:lpela instrugdo CALL MEMINI (@), serd emitida a weensages de erro
*disk offline®.

Exemplo:

_MEMINI

10 FRINT "TESTE °;
20 6070 16

SAVE "MEM:TESTE.BAS"
_NMFILES

_MKILL "TESTE.BAS®
_NFILES

LM



Troca o nome de um arquivo gravado na RAMDISK.

0 "nome do arquivo 1° ¢ aquele j& gravado na RAMDISK e o "nome do
arquivo 2° & o que substiturd o antigo.

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

Este comando sd serd aceito depois da execugdo da instrugSo CALL MEMINI,
Caso a instrugdo CALL MEMINI ndo tenha sido executada ou a RARDISK tenha sido

eliminada pela instrugio CALL MEMINI (@), serd emitida a mensagem de erro
*disk offline®.

Exemplo:

_MEMINI

10 PRINT “TESTE °;
26 6070 14

SAVE "MEM:TESTE.BAS®

_MFILES

_MNAME ("TESTE.EAS" AS "PRO6.BAS")
_MFILES
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TURBO-BASIC

45



Esta pdgina o1 deirada em branco propositalmente.
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CALL AC Turbo-BASIC

CALL AC (Auto-Charge)

Transfere o prograsa TURED-BASIC para a meméria RAM e prepara o
computador para aceitar os novos comandos.

Esta instrugdo sé é necessdria no cosputador com o KIT 2+, No KIT 2.8 o
programa jd estd instalado.

] Antes de se utilizar qualquer das novas instrugbes do TURBO-BASIC a
instrugdo CALL AC deve ser executada.

No luaar da palavra CALL pode-se utilizar a sinal de sublinhado (_). Por
exemplo: _AC
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CALL RUN Turbo BASIC

Executa um programa es BASIC com a velocidade do TURBO-BASIC.

A velocidade de execugdo do programsa em BASIC varia de acordo com a
conplexldade das instrugfes encontradas.

o KIT 2+ esta 1nstrugao s funciona depois da execugdo da instrugdo
CALL AC (AUTO-CHARGE) .

Para instruabes FOR...NEXT, o NEXT deve ser acompanhado pela varidvel a
qual se refere. Por exemplo:

18 FOR X=0 to 100
G0 NEXT X
Nunca deixe rotinas de execugdo continua como:
106 607D 100
substitua pela sequinte sequéncia:
100 IF INKEY$="" THEN 10@
guns comandos do BASIC normal do computador ndo sdo executados pelo
TURBO-BASIC. A maioria deles se refere ao tratasento de argunvos e a0 acesso
a disquetes. Na lista a sequir estdo os comandos e instrugbes sencionados:
AUTD BASE, BLOAD, RSAVE, CALL, CDBL, CINT, CLEAR, CLOAD CLUAD7 CLOSE,
SAVE bvs, DEFEN, DELE boF ER

CONT, C Csie, CUD, V1 LETE DSKE,
, ERR, hRﬂR HED é,rﬁ R QLlsr, KILL,
mﬁu LuAﬁ L6 PRI ING, LSE
Hebs nn% ess, o OR CamE” ON- BRAOR 201D OPEN,
balnTs l’emnuéms. RINT USING, hsuun, REsuﬁE, Neer SAVE, SPC, TAE,
mou, morr, "NIDT

Exemplos:

DN N B AP
PO PPPIPDOD

16 TIME=0

20 FOR N=0 TO 10006
Jo NEXT N

40 PRINT TIME

Execute uma ver com o RUN do BASIC normal e outra com CALL RUN
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Ativa ou desativa o TURBO-BASIC durante a execugdo de um prograsa.
CALL TURBD ON, ativa a execugdo em TURBD-BASIC.
CALL TURBO OFF, desativa o TURBD-BASIC.

No KIT 2+ a instrugdo CALL AC deve ser executada antes de se utilizar
estas instrugles.

Exemplo 1:
16 SCREEN S
20 FOR X=0 TO 255
36 LINE(0,08)-(X,211),X
40 NEXT X
50 TURRO ON
1]

166 TURRD OFF

116 TF INKEY$="" THEN 11e
Exemplo 2:

EFINT A-1
=4

]
TINM
FOR N=1 TO 1004
: =A+1: B B+1:C=C+1
P

EXT N

0 PRINT "TEMPO SEM TURBO =";TIME
TURBOON

8 TINE=@

@ FOR N=1 T0 1008

0 A-A*!§B=B+I:C=C*1

o

NEXT
PRINT *TEMPO COM TUREOD =";TIME

-—c
f'"l
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‘#C Turbo-BASIC

No BASIC norsal as telas graficas trabalham com coordenadas no eixo Y
somente com valores entre @ e 211, Com este comando_ es TURBO-BASIC as
1nstruqles graficas passam a aceitar valores entre & e 255, pereitindo que se
trabalhe cod a tela oda, inclusive a faixa que ndo ¢ normalmente nostrada

(linhas de 212 a 255
"#C- liga a tela plena.
‘#C+ desliga a tela plena.

Exemplo:
0 °CREEN 8

’0 FOR X=0 T0 235
40 LINE ;0 0) {X,233),X

36 NEXT
60 éFSINKEYQ"' THEN 690
80 'CC+
99 FOR 10 253
100 LINE (0 8)-(X,255),X

116 N
126 IF INVEYS-" THEN 129
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Permite gque a instrugdo FOR...NEXT trabalhe cos numeros inteiros
negativos. No BASIC normal se ua nimero inteiro passar de YH7FFF, o programsa
¢ interrospido com erro de sobrecarga (Dverflow).

“#N+ habilita a fungdo até Yh7FFF.

‘#N- trabalha com inteiros negativos.

Exemplo:
AN+
0R I
RINT
EXT

§H7FFO 10 YHTFFF

AN
DS
-—

Z710m

1
I

e

Execute o prograsa com RUN, CALL RUN e depois trogue a linha 10 por:
10 “IN-
e execute com CALL RUN
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. Peraite que as inforiagGes* apis este codigo* sejai executadas coio _uia
rotina et asseibler e que. variaveis do BASIC* sejal usadas pela rotina.
Talbglloladute que se use linhas do BASIC coio subrotinas do prograia ei
asseibler.

Para utilizar variaveis do BASIC no prograia ei asseibler basta colocar
0 noie da varidvel na posiqio desejada.

Uia linha do BASIC pode ser acessada no prograia ei asseibler usando o

caractere *1* (arroba) antes _do niiero da linna. Cuidado quando usar a
instrucdo RENUH, j& que ela ndo altera a linha no bloco ei asseibler.

Exeiplo:

<0 AC

11» “TURBOON

12» SCREEM5:XZ=»:YZ=»
13» PRESET(».»

14» FORCZ=»T0255

150 60SUB190

160 NEXTCZ

17» IFINKEYI="THEM17»

18»

19»  »l[tH2A,CZ.IH29.[IH29. W29, WI 1 .UQF,IH1B,IH19 .

20» '#lIH»6, THO8, IM3A> 6HB7, &HFC, IH32, XZ, IH3A fHED, HHEC JH32 VZ

SUTIEMEL S B e e wam xran ot

' JEL f ! > XP>aHF|
HIHI>, WED, ItH3A, XZ, LHD6,| ?%5‘%?1‘5%, itﬁﬁ_&&,Y . Hé*ic"?ﬁ%? H

24» '#1ItH 1», LHD6» &H3A, XZ, I*HC6, &H08* SrH32, 4rHB7, iHFC, IH3A, YZ, StH38,2, &HD6

25» 'OlttH»8i»H32ibHBY,ItHFC*ItHC9
26» pset(xz,yz)(Return
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Misceldnea £ VDP



Esta pdqina foi deixada em branco propositalmente.
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L8 dados e coordenadas dos TOUCHPAD, LIGHTPEN, MOUSE e TRACKBALL que
estejam ligados as entradas de JOYSTICK.

I deve ser um nimero inteiro entre @ e 19. E tem o sequinte significado:

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

Se X estiver entre 4 e 7 precuse-se que hd usa TOUCHPAD ligada na tomada
do JOYSTICK 2. i

Se X estiver entre B8 e 11 presume-se que tenha uma LIGHTPEN ligada na
tosada do JOYSTICK.

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

~ Se X estiver entre 16 e 19 presuse-se que tenha us MOUSE ou TRACKEALL
11qado na tomada do JOYSTICK 2.

2
I

Nos casos acima se X for igual a:

@ ou 4 - retorna o estado da mesa da TOUCHPAD: ¢ se ndo foi tocada ou -1
se foi tocada. )

| ou B - retorna a coordenada X do ponto onde a meca foi tocada.

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

Jou 7 - retorna o estado da tecla da TOUCHPAD. 0 resultado sera:
@ (tecla ndo pressionada) ou -1 (tecla pressionada).

- retorna o estado da LIGHTPEN: @ se as coordenadas ndo estdo prontas
ou -1 se as coordenadas estdo prontas.

- retorna a coordenada X da posigdo da LIGHTPEN.

- retorna a coordenada Y da posxian da LIGHTPEN

- retorna o estado da tecla da LIGHTPEN: @ (tecla ndo prescionada)
ou -1 (tecla pressionada)

16 - retorna o estado do MOUSE ou TRACKBALL: ¢ seepre -1
17 - retorna a coordenada X do MDUSE ou TRACKBALL.

18 - retorna a coordenada Y do MOUSE ou TRACKBALL.

19 - retorna seaspre 9.

STRIBA leitura das teclas do MOUSE ou TRACKBALL é 4feita coa a instrugdo

Antes de ler as coordenadas do MOUSE ou TRACKBALL ¢ obrigatéria a
execugao da fungfo PAD (12) ou PAD (18), dependendo da tosada onde o MOUSE ou
TRACKBALL esteja ligado.

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

A funﬁio PAD sé tera validade se alqum dos acessérios (TOUCHPAD,
LIGHTPEN, RAOUSE ou TRACKBALL) estiver ligado ao computador.
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- TOUCHPAD ¢ usa pequena prancheta usada para desephos com sensores ea
toda sua extensio que, ao serem tocados, transmitem as coordenadas X,Y da
posi¢do ao computador. Para acompanhar os tragos do desenho & usada usa
caneta com uma chave auxiliar. Usa sequnda chave ¢ acionada quando a caneta
tocaJ6v§¥?E&§ncxo da prancheta. A fungdo das chaves é similar as existentes
nos .

- LIGHTPEN ¢é uma caneta com ua sensor de luz na ponta que, gquando
encostada na tela do wsonitor ou televisor, transmite sua gosxq‘o (1]
coordenadas ),Y ao computador. Possui duas chaves auxiliares. Usa & acionada
quando a tecla existente no corpo da caneta ¢ pressionada. A outra ¢ um
sensor que ¢ acionado ao cruzar cos um raio lusinoso na tela.

- MOUSE ¢ um controlador manual com usa esfera na sua parte inferior e
duas chaves auxiliares coso nos JOYSTICKS. A movisentagdo do MOUSE sobre
qualquer superficie faz cos que a esfera gire duas rodas perfuradas, uma para
o eixo X e outra para o eixo Y, 2ue geran uma sequéncia de pulsos
transforaados es coordenadas pelo coaputador.

- TRACKBALL é seselhante ao MOUSE, coms excegdo da esfera que fica na
parte superior. Ao invés do controlador ser moviaentado sobre usa superficie,
a esfera & girada pela ndo do operador para o lado desejado.



Retorna o estado de PADDLES ligados ao computador.

Até 12 (doze) PADDLES podem ser ligados as entradas de JOYSTICK (6 na
entrada A e 6 na B).

Se X for 1, 3, 5, 7, 9 ou 11 pressume-se aue os PADDLES estejas ligados
na entrada do Jbystick-1" (A). Se for 2, &, & B, 18 ou 12 pressume-se  que
estejam ligados na entrada do JOYSTICK-2 (B).

Esta fungdo retorna um valor entre @ e 255.

 PADDLEs sdo controles rotativos utilizados em jogos ou programas que tém
sovisentos es duas diregles (direita e esquerda por exesplo).

A fungdo PDLI(X) s6 serd valida se estiveres um ou mais PADDLES 1iqados
ao coaputador.

Exesplo:
18 PRINT PDL(1)
20 60TO10
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BASE (X) ou BASE (X) =Y Fungdo ou Instrugdo

Mostra o enderego do priseiro byte das tabelas do processador de video
{VDP), ou escreve um enderego inicial nos registradores das tabelas do VDP.

(X) deve ser sempre uma expressdo de ndseros inteiros entre & e 44 que,
dependendo da SCREEN utilizada, tem o sequinte significado:

SCREEN ¢ 1+ 2 I 4 5 6 71 8

TABELA NOMES ¢ 5 19 15 20 25 30 35 40
TABELA CORES -6 11 16 20 268 31 W 4
TABELA CARACTERES 2 7 12 1 n 21 322 3 4
TABELA ATRIBUTO DOS SPRITES - 8 13 1B 2 28 BN B M
TABELA DE FORMATO DOS SPRITES - 9 14 19 24 29 34 39 M4

Duando se 1€ ua enderego com a fungdo BASE (X), o valor de X pode variar
entre 8 e 4

Para_se escrever ua valor nos registradores do VOP com a fungdo BASE (X)

=Y, o valor de X sé pode variar entre @ e 19, ou seja, sosente as SCREENs @,

i e 3 sdo a&etadas. Quando se troca um enderego na SCREEN'S os endereqos
das SCREENs 4, 5 ,6 ,7 e 8 taabém sio alterados.
KIT 225 dados da SCREEN B valea também para as SCREENs 10, 11 e 12 no caso do
Exesplo:
100 ‘Enche duas telas
120 SCREENO: WIDTHA®:KEYOFF
140 FORA=0T0959:PRINT"-"; :NEXT

156 BASE (8)=10624; SCREEN®
60 FORA=0TO959:PRINT"+";: NEXT

......
e~
OQ

‘Alterna as pdginas de texto

ORT OTUIOO‘NEXT

) FDRT 070100 NEXT
240 6070200

Outro exesplo:
PRINT BASE(9)

0BS: Use esta fungdp ou instrugdo somente quando estiver bes familiarizado
coa o modo de trabalho do processador de video (VDP).

PIPINI NI == bt e ot

]

e
9
09 BAS
10 F
20 B

3
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VDP (X) ou VDP (X) =Y Fung8o ou Instrugdo

(VDP)Verifica ou altera o conteddo dos registradores do Processador de Video

X & ua ndmero inteiro e pode variar entre:

-9 e -1 - registradores de STATUS 1 a 9.
@e B8 - mesmos do MSXI.

9e 24 - registradores de 8 a 23,

33 e 47 - registradores de 32 a 4é.

Esta instrugdo sé deve ser utilizada quando se estiver bem familiarizado
cos o funcionasento do Processador de Video (VDP)
Exeaplo:
10 FOR R=-9 T0 8

20 A=VDP(R)
30 PRINT "Registro: *R;* = "jRIGHTS("00060000°+BINS(R),8)
40 NEXT
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Esta pdgina foi deixada em branco propositalsente.
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