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*MSX | MSX-DOS é uma marca registrada da ASCII.

* MS-DOS é uma marca comercial da Microsoft Corporation.

« 0S-9 é uma marca comercial da Microsoft Corporation dos Estados Unidos e da Motorola Corporation dos Estados Unidos.

yy YEX € uma marca registrada da American Mathmatical Society.

* Micro'lEX é uma marca registrada da Addison-Wesley Publishing, EUA.

- Outros nomes de CPU, nomes de sistemas, nomes de produtos, etc. usados neste manual s&o geralmente os nomes de produtos de cada fabricante de desenvolvimento.

Eumsinal. Akm disso,  As marcas TM € @ nao s&o especificadas no texto.
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Este livro contém tudo, exceto a primeira pagina, o colofdo e algumas ilustragdes., Baseado em ASCII “Japonés yEX"

tecnologia de publicagéo

Eu fiz 0 processo de composigcdo. Gostariamos de agradecer ao Sr. ishii@cts.dnp.co.jp, autor de msdos.sty;
e aos membros do departamento. Além disso, Meruhen gentilmente concordou em fazer a ilustracéo da primeira pagina.
Porque a , Muito obrigado.

quantidade de livros disponiveis para muitas pessoas é enormeDesta vez usaremos “MSX-DOS2 japonés”. ,  menoano

A descricéo referente ao reamatsuper é omitida. Em relagéo a estes assuntos, consulte o livro “Japanese", que sera lancado em breve.

Pretendo explicar isso no Manual Técnico do MSX-DOS?2 (titulo provisorio).
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Introducao

Bem-vindo ao mundo do MSX turbo R. Este livro contém informag6es privilegiadas necessarias para aproveitar
ao maximo o computador pessoal MSX, que se tornou incrivelmente poderoso gragas a sua CPU de alta

velocidade e memoéria de grande capacidade, incluindo o seguinte: Esta € uma explicacdo detalhada.

1. Internamente de 16 bits, velocidade de processamento mais de 10 vezes mais rapida que o MSX anterior.

CPU de alta velocidade , Técnicas para levar o desempenho do R800 ao limite.

2. Instrugdes para fazer pleno uso da fonte de som PCM e da fonte de som FM que sé&o padréo no MSX turbo R.

Informacdes e técnicas.

3. Como funciona o mecanismo SLOT e como utiliza-lo, que s&o essenciais para usar o0 MSX.
4. Sistema Kanji BASIC necessario para desenvolver software que lide com japonés.
5. Como usar o VDP para demonstrar suas técnicas na tela.

O MSX turbo R é o primeiro computador pessoal que usa uma CPU de 16 bits para alcangar um alto
desempenho dramatico sem fazer grandes alteragdes na arquitetura dos modelos anteriores.
é.

Outras maguinas mudaram completamente sua arquitetura quando passaram de 8 bits para 16 bits, entdo
foram desenvolvidas por muitas pessoas em maquinas de 8 bits. Todo o software e know-how adquirido
acabou sendo jogado fora.

Acreditamos que é necessario fazer a CPU de 16 bits para aumentar o desempenho do MSX, e para isso
utilizaremos os ativos do software e hardware desenvolvidos para MSX. Também acreditamos que seria
imprudente jogar fora. afastando o know-how do usuario. Para conseguir isso, pensamos que precisariamos
de um CPU compativel com Z80 para o novo MSX, e
Desenvolvemos o R800. Para alcangar total compatibilidade com o MSX anterior, desenvolvemos o MSX
turbo R, que incorpora o Z80 anterior, bem como o recém-desenvolvido R800.

Desta forma, o MSX turbo R mantém a compatibilidade ideal com o MSX convencional. Portanto, os

usuarios podem utilizar os ativos de software que acumularam ao longo dos anos.
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6 Introdugéo

Basta executa-lo diretamente no MSX turbo R e vocé obter4 uma melhoria de desempenho
muitas vezes maiorl. Além disso, o conhecimento necessario para desenvolver software
pode ser usado como estd, mas vocé pode usar parte do conhecimento explicado neste
livro. Ao fazer isso, sera possivel realizar um sistema que realce ainda mais o desempenho

do software. maquina e exibe excelente desempenho de custo.

Ryozo Yamashita, Gerente Geral, Departamento de Gerenciamento de Produtos 1, Divisdo de Sistemas

O software comercialmente disponivel para 1IMSX roda muito rapido no R800, tornando-o incompativel.
Como o Z80 opera automaticamente, a velocidade pode néo ser alta.
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16 Gagitdfo INESX turbo R

Este capitulo foi publicado originalmente na edi¢do de novembro de 1990 e na edi¢do de dezembro de 1990 da MSX Magazine.

analise técnica do turbo R” , “Como usar o PCM em seus limites”

Esta é uma verséo reeditada do artigo.

1.1 Hardware MSX turbo R

Equipado com CPU “R800” de 16 bits recentemente desenvolvida , 256 KB de RAM principal
Conversamos sobre coisas como os recursos padrdo do MSX-DOS2 que suportam diretérios hierarquicos.
MSX turbo R tem muitos problemas Qual é a configuragdo do sistema desta maquina que chama a atencéo?

Esta secao fornece uma visdo geral do processo.

1.1.1 Esta é a caracteristica do MSX turbo R!

« Além do Z80, é equipado com uma CPU “R800” de alta velocidade compativel com Kamisumi, resultando em média de 4 a 5 vezes mais poténcia e maximo

Atinge aproximadamente 10 vezes a velocidade (comparado ao MSX2+).

» Equipado com MSX-DOS2 japonés e Kaniji Draino junto com MSX-DOSI. Suporta diretorios

hierarquicos e variaveis de ambiente compativeis com MS-DOS.

- Equipado com 256 kilobytes de RAM principal como padrédo, compativel com mapeador de meméria.

Além disso, a configuragéo do slot também foi padronizada.

« Equipado com fungéo de gravacao/reprodu¢do PCM como padrdo. MSX-, que anteriormente era um equipamento opcional.

A MUSICA agora também esta incluida como equipamento padréo.

1.1.2 Configuragéo do sistema MSX turbo R

A configuracéo de hardware do MSX turbo R (doravante denominado turbo R) é mostrada na Figura 1.1. MSX legado
O préximo MSX inclui o mesmo CPU compativel com “Z80” e o recentemente desenvolvido CPU . industria
“R800”, mas “o préximo MSX terd o Z280 da Zilog ou o proeminente HD64180 (ambos compativeis com Z80).
Ao contréario dos rumores de que parece gque terd uma CPU de alta velocidade, o ASCII realmente criou a CPU.
Isso mesmo.

O desempenho desse hardware é comparavel ao de maquinas mais antigas de 16 bits e a velocidade da CPU é
V30 (CPU de 16 bits desenvolvida pela NEC). Além disso, coloque um dicionario de conversao de kanji na ROM,
Economizar RAM e espaco em disco é um principio tradicional de design do MSX. notas recentes
Também é usado em alguns tipos de PCs. Avalie o hardware do turbo R em uma palavra

e , Pode-se dizer que “é isso que todos almejam”.
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Figura 1.1: Configuragdo do sistema M SX turbo R

R800 f— e e
51990
lDRAM
ks
DRAM L
TC9769
-
1.2 3
o
ROM i 3.5inch
Floppy
I hardware turbo R
Configuracéo, linha de sinal de controle fino
- é omitido e expresso simplesmente.
ROM i (I feeiiae s " A saida do V9958 é um sinal de video.
HSX t Nao., conectado ao TC9769(Z80)
cartucho ; Alinha é o teclado e a alegria
SRAM -Wi. ; stick, a saida de 273 é
Linter Turbo ySaida MIX
A energia é um sinal de 4udio.

Vamos explicar a configuracéo do hardware com mais detalhes. Primeiro, vamos dar, uma olhada no "TC9769" no diagrama.
A julgar pelo nimero do modelo, € um Toshiba CMOS-LSI (um tipo de LSI digital de baixo consumo de energia).
Comumente chamado de “MSX-Engine”, inclui uma CPU compativel com ZSO, uma fonte de som PSG, etc.
Como LSI. Doravante, quando a notacéo “zso” aparecer neste livro, ela se referira a este chip.
significa.
“273" abaixo é o buffer de passagem para controlar a impressora, “OPLL" é o0 FM
A fonte de som, “FDC”, refere-se a um controlador de disquete. Também chamado de “SRAM”
A memoéria serve para armazenar os resultados de aprendizagem do dicionario de kanji mesmo quando a energia esta desligada.
Esta SRAM e o dicionario de converséo continua de frases sé@o recursos opcionais para os fabricantes.
A proposito, 0 RSOO e a RAM principal séo conectados via SI990 através do caminho (longa linha vertical no diagrama).
conectado a. Por exemplo, quando o RSOO opera VDP, o SI990 recebe o sinal.
relé e, se necessario, envie um sinal de espera ao R800 para ajustar o tempo do sinal.
Execute operacdes que correspondam ao tempo dos sinais zso. Por outro lado, quando zso usa RAM principal,

Quando isso acontece, 0 SI990 e o RSOO retransmitem sinais e lidam com o mapeamento de meméria.
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A razédo pela qual o turbo R tem uma configuragéo tédo complicada € que néo € possivel usar hardware convencional ou
Para manter a compatibilidade com o software. Acho que fiz um bom trabalho até agora. Apareca.

Como vocé pode ver, embora o turbo R possua um pequeno nimero de pegas, seu processamento interno é extremamente complexo.
Mudou para algo mais complicado. Além disso, 0 81990 é um né plano de 160 pinos:
A soldagem manual por especialistas é impossivel. O hardware esta se tornando mais rapido e menor, mas
No entanto, as técnicas de fabricacdo da boa e velha era dos microcomputadores de placa Unica ndo sdo mais aplicaveis.
Eu fiz. Entretanto, os slots dos cartuchos MSX ainda séo os mesmos, entdo o MSX continuaré a ser usado.

continuaré a ser o material de referéncia para hardware introdutério. .

1.1.3 Troca elegante de CPU

As maquinas MSX2 da Victor, HC-90 e HC-95, permitem alternar entre dois tipos de CPUs.
Eu usei trocando. No entanto, no turbo R, o LSI “81990” especialmente desenvolvido
Ele gerencia o sistema, portanto, mesmo quando a energia esta ligada e os programas estdo em execugéo, a CPU esta
Vocé pode alternar e continuar executando o programa.

Gragas a este hardware, o software MSX tradicional agora esta no modo Z80 e turbo
O software especifico do R pode ser executado automaticamente no modo rapido R800.
Tornou-se. Além disso, verifique o tipo de hardware, se for um MSX convencional, escolha Z80, ou se for turbo
Se voceé quiser R, vocé pode escolher R800, e também podemos criar software para MSX2/turbo R.

Quvir.

1Configuracdo ROM 1.4 do MSX turbo R que empacota tudo

Supde-se que o turbo R tenha muita ROM integrada, mas quando vocé abre a tampa,
O numero de ROMs é surpreendentemente pequeno. A razéo para isso é a fungéo de controle de mega ROM do 81990.

O MSX2+ possui uma ROM embutida como mostrado na parte superior da Figura 1.2. ROM principal e
O bloco ROM estéa conectado a diferentes slots e o Kanji ROM esté conectado a porta de E/S.
Portanto, independente da capacidade total, cada ROM deve ser separada. cervo
e usa uma ROM de 128 KB em vez de quatro ROMs de 32 KB.
E mais barato, requer menos area de placa e consome menos energia.

Portanto, no turbo R, conforme mostrado na parte inferior da Figura 1.2, a ROM de | 512 kilobytes é
Principal, secundario, driver OPLL, kanji de 1° nivel do DOS, kanji de 2° nivel, todos
Eu empacotei e guardei. No entanto, a mega ROM 81990 entre a CPU e a ROM
As func@es de controle permitem que o software controle, por exemplo, ROM Kanji de nivel 1, a partir da porta de E/S.
Parece que esta conectado aos enderegos D8H e D9H do alvo.

Além disso, ha um total de 164 kilobytes de ROM DOS (MSX DOS tem 16 kilobytes, MSX-
(DOS2 tem 48 KB), faca 4 furos no espaco de 16 KB no slot 3-2.
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Figura 1.2: Mudancas na configuragdo da ROM no MSX turbo R

Diagrama de configuragéo da ROM do MSX2+

Z80

Configuragdo RO M do MSXturboR

(777 ] [7o-7= ]
247 * ®iAeEE || moamE
REFFA9—
32 quildmetros 32 km 1<ite 32 quilometros 32 quilometros

R800 }—{51990 |
I

280

principal

secador de kanji

OPL L seco 1<y

Kanji de nivel L

Nivel 2 Kanji

Diciondrio Kanjif.conversion

512 Kirono Dento

512 quilometros

Eles est&o conectados de maneira alternada.

115 Temporizador do sistema para ajustar a velocidade

O R800 tenta usar 0 V9958 (LSI que controla a exibicéo da tela) em intervalos de 8 microssegundos ou menos.

O circuito de interface VDP integrado no 81990 conectara automaticamente o R800.

Acenda uma luz. Isso pode causar may funcionamento do V9958 devido ao processamento da CPU ser muito rapido.

Nao ha pagamento.

No entanto, outros LSIs periféricos ndo possuem funcdes de espera automatica, ento o software

Vocé precisa ajustar seu tempo sozinho. Software mais tradicional

EX (SP) ,H.L
EX (SP),HL

ou,

PRESSIONE HL

POP HL
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Ao incorporar instru¢des demoradas, mas sem efeitos colaterais, em programas,
Eu estava ajustando o tempo. No entanto, conforme explicado posteriormente, o tempo de execugéo de instrucdes do R800
Como é incerto, € impossivel obter o tempo usando este método. Entéo turbo
R possui um “temporizador de sistema” para ajustar a velocidade.

Este € um contador de 16 bits que aumenta a cada 3,911 microssegundos.
esta conectado ao endereco da porta de E/S E6H, e o byte Kamizumi esta conectado ao enderego E7H. no entanto,
E inconveniente se vocé tentar ler um valor de 16 bits e o valor do contador mudar no meio.
E melhor usar apenas o byte inferior ou o byte superior.

A Listagem 1.1 é um exemplo de programa que espera pelo valor no registrador B x 3,911 microssegundos. mosquito
Escreva um programa para usar o valor do byte superior em vez do byte inferior do contador.

Se vocé alterar, ele aguardara o valor no registro B x 1001,2 microssegundos. Vocé pode criar um programa .

Listagem 1.1 (TIMER.Z80)

.Z80
CONTAGEM EQ OE6H
BAIXO CONTAGEM ALTA EQ OE7H

Balcéo inferior {de 8 bits
Contador superior de 8 bits

; Aguarde o registro B {Direct*3.911uS
;Erro € -3.911uS.. +OS ;Nao

defina 0 como t.

;Interrupgdes devem ser proibidas.

EC , w , Féuma garota mentirosa

ESPERE:
EM A, (CONTAGEM) ; Obtenha o valor atual do contador
L.D. CA ; salve-o

WAIT_LOOP:
EM A, (CONTAGEM) ¢ ;Obtém o valor atual do contador
SuB :Calcular o tempo decorrido
GP B ; O tempo especificado ja passou?
JR C,WAIT_LOOP ;Se ndo tiver decorrido, faca um loop.
RET

1.1.6 Porta MSX turbo R 1/0

Os materiais de comunicado de imprensa do turbo R n&o incluiam um mapa de E/S, entéo entrevistas e
As informacdes obtidas através da andlise de hardware foram adicionadas ao mapa MSX2+ 1/0, e o departamento editorial
fez o mufflo 1/0 mostrado na Tabela 1.1. Os itens anotados com “R” foram adicionados recentemente ao turbo R.
Esta é a porta 1/0 adicionada.

Em primeiro lugar, um “conversor D/A” € um dispositivo que pode gravar e reproduzir PCM sem passar pelo BIOS.
Porta 1/0 p\ara operagdo. Apresentarei os detalhes mais tarde. “Pausar controle da tecla”

Porta 1/0 para proibir ou permitir o encerramento do programa pela tecla Z. Insira o disco
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Tabela 1.1: Mapa MSX turbo R 1/0

Eaﬁé&ho ¢ Uso y Nota ¥ L—iardwarp

OOH-3FH [ caseiro
40H ~7BH | Fabricante desativado. g&o
7CH~7DH | OPLL 8
80H~87H RS-232C 1B, X
88H~BBH | vDP externo 2xK
90H~93H | E_ |njetor 2
98H~9BH | VDP +1
AOHyA2H | PSG
AdHASH Comparador D/A R Pose

ATH Kippine LJ Go R 8255
CINZAYABH 1H
ACHJAFH | Motor MSX 2
BOHyB3H | SRAM 1xx da SONY
B4HyBSH 2
BBHYBBH | Suporte de reldgio 2XX
BCH~BFH | VHD atacado 2xK
COHyC1H msk-Audio Interface MSX 2X]
CBHyCCH 2 xx Disquete 2 - xx ROM Kanji de|1° nivel 2
DOHyD7H 2° 7)<Quasi Kanji ROM 2 Expans3o de|ROM, Kanji R -
DAPYDOH |, 1»
DAHyDAP

DCH . .
E3HYESH 7
E6HVE7TH | Temporizador do

FaH sistema R Redefinir statys

FSH + Bte . torta habilitar 2
Meméria | Controle AV 2X
FCHYFFHE6H ~ F7H Matsuno-y:- 2 B

Baseado em pesquisa do Departamento Editorial da MSX Magazine
1 compativel com MSX1.
2 Compativel com MSX2.

+ Compativel com MSX2+.

Recentemente instalado no R turbo R.

B Sempre opere através do BIOS.

fazer

programa de aplicagéo

nao deve ser operado.

X Recursos de opcéo do fabricante. Ta
No entanto, néo foi implementado no
protétipo da maquina turbo R investigado desta vez.
Estava tao quente.

xx Contido em maquinas convencionais
Porém, a partir das especificagdes do turbo R
Excluido.

? Algo esta conectado, mas o
N&o esta escrito na carta. grau
Para inspecéo de hardware
Parece haver um registro.

Para evitar que o programa seja interrompido durante a saida e o disco seja destruido,

Parece que esta p

reparado.

A “expansé@o da ROM Kanji” inclui ROM Kanji de 24 pontos e JIS que podem ser criados no futuro.

Parece ser uma funcéo de reserva em preparagdo para a ROM Kaniji de terceiro nivel. O “?” abaixo nédo se aplica a nenhum material.

Embora nédo esteja escrito, ao ler e escrever na porta 1/0, algo acontece dentro do 81990.

O hardware parece funcionar. N&do seria uma porta 1/0 do hardware turbo , para inspecgéao de fabrica

R? E o “temporizador do sistema” é conforme explicado acima.

Pertence a voc

8.

Embora isso néo esteja escrito na tabela, também é necessario lidar com a velocidade do turbo R.,

PSG, joystick, mouse, impressora, teclado, relégio (bateria)



Machine Translated by Google

Gapltuls 1 MEXXurbo R

O BIOS deve ser usado para operar o IC do relégio de backup. A seguir, embora

seja um recurso comum no MSX2+, eu gostaria de adicionar uma explicagdo adicional ao "reset status".
Esta é uma porta de E/S que distingue entre uma reinicializagdo de hardware e uma reinicializagdo, saltando
para o enderego 0 na ROM principal. Especificamente, quando o enderego 17AH da ROM principal é
chamado, o valor deste status de reset € lido no registrador A, e quando o endereco 17DH é chamado, o

valor do registrador A € escrito no status de reset Incluido. por exemplo,

LIGUE 17AH
DR80OH
LIGUE 17DH
RST OH

Seguindo estes passos e configurando o pit 7 do status de reset para 1, e entdo saltando para o endereco
O, vocé pode reiniciar o MSX de forma confiavel. A

propésito, a razdo pela qual vocé ndo deve usar o status de redefinicdo sem passar pelo BIOS é que a
l6gica do sinal de hardware do status de redefinigdo é invertida dependendo da maquina. O BIOS compensa
a diferenca.

Com o turbo R equipado com DOS2 como padrédo, a meméria tornou-se cada vez mais importante.
"Mapper". Requer um procedimento um tanto complicado para usar e operar o BIOS estendido.

Como observagéo lateral, a Tabela 1.1 também inclui fun¢des que foram colocadas em uso préatico ou
prototipadas no passado, mas ndo estéo incluidas em MSXs recentes. Eu acho que o recente MSX se tornou

um computador comum e ha poucos periféricos sofisticados, mas o que vocé acha?

1.1.7 Modo DRAM para aproveitar a velocidade

Cada tipo de meméria possui um limite de intervalo minimo de tempo entre a leitura e a escrita,
denominado “tempo de acesso”. Se a velocidade da CPU for muito rapida, serd necessario adicionar um
"tempo de espera” para combinar a velocidade da CPU com a memoéria. Esse tempo de acesso varia
dependendo do tipo de memadria, e quanto mais rapido a meméria puder ser usada, mais cara ela se tornar4. Também, em geral,
A RAM tem um tempo de acesso mais curto que a ROM.
Agora, para aproveitar a velocidade do R800, é melhor ter programas armazenados em RAM do que em
ROM. Portanto, um “"modo DRA" foi criado que transfere o contedo do BIOS, BASIC, sub ROM e ROM do
driver Kanji para DRAM (RAM principal) para uso.
Isso desconecta os Ultimos 64 kilobytes da RAM principal do mapeador de memoria e

Apbs transferir o contetido da ROM, ela fica protegida contra gravagédo e conectada a CPU. CPU
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Parece que a ROM normal foi substituida por uma ROM de alta velocidade. Ao executar programas escritos
em BASIC, a ROM contendo o BIOS e o interlitter BASIC é frequentemente usada, para que a velocidade
do modo DRAM possa ser aproveitada.

No entanto, ao executar programas em linguagem de maquina, especialmente programas DOS,
A ROM é usada por um periodo de tempo relativamente curto. Portanto, em vez de usar o modo DRAM,
pode ser mais vantajoso utilizar o excesso de memaria como um disco RAM.

Os programas em cartuchos ROM também rodam mais rapido quando transferidos para a RAM, mas

com o turbo R, as versdes em disco do software se tornaréo mais populares do que nunca.

1.1.8 O R800 é unico!

« Z80 e controle de objetos. Portanto, o software para o Z80 também é

Funciona exceto em pegas que dependem do tempo.

« A velocidade do clock da CPU é de 7,16 MHz. Além disso, como o nimero de clocks por instrugéo é

significativamente reduzido em comparagéo com o Z80, quando convertido para o Z80, é equivalente

a 29 MHz (quando em modo sem espera).

- Suporta instrugdes de multiplicagdo com precisao de 16 bits x 16 bits § 32 bits. E isso

Isso permitiu melhorar significativamente a velocidade de processamento de célculos.

* No Z80, o endereco para cada 8 bits superior/inferior do registrador IX IIY era indefinido.

o acesso foi formalmente garantido.

.1.9 R800 Todos 1

O R800, que foi adotado como CPU do turbo R, € um CPU de alta velocidade com software compativel
com o Z80 convencional. Isso significa que o software desenvolvido para o Z80 pode ser executado em alta
velocidade no R800, desde que a CPU nao seja muito rapida.

Os recursos adicionados ao Z80 incluem uma instrucéo de multiplicagdo de 16 bits e uma instrugéo de
acesso de byte de registro IX/1Y, que foi considerada um "truque" no Z80. Para obter mais informacdes,
consulte o quadro de instru¢des do R800 incluido no apéndice deste livro.

A frequéncia de clock do MSX convencional é 3,58 MHz e a frequéncia de clock do Turbo R é 7,16 MHz.
Quando vocé olha para isso, parece que a velocidade simplesmente dobrou, mas na verdade ndo é o caso.
Com o R800, o nimero de clocks necessarios para executar uma Unica instrugdo é reduzido e ndo ha
necessidade de esperar ciclos Ml para acessar a RAM, portanto a velocidade de execug&o do programa

fica ainda mais rapida. Mesma velocidade de processamento do R800 com Z80 convencional
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Aproximadamente 2 9 mechs para alcancar. Como se diz que a frequéncia do clock é igual & do clock original, h&4 uma velocidade consideravel.

Isso significa que houve um aumento no nimero de pessoas.

Tabela 1.2: Comparacéo da velocidade operacional do Z80 e R800

MSX2+ turbp R (Gnico
(G s) (unidade{ yis) Ampliagag i #
L.D. R,s 1,40 0f14 xIO.O
L. D. r, (HL) 2123 0,42 x 5,3
L.D. r. (IX+n) 5,87 0,70 x 8,4
EMPURRAR qq 3,35 0,56 x 6,0
LDIR (cho) 6,43 0,98 X 5,6
ADICIONAR Ar 1,40 0,14x10.0
INC. R 1,40 0,14x10.0
ADICIONAR Ola,ss 3,35 0,14x24,0
INC. ss 1,96 0,14x14,0
JP 3.07 0,42x7,3
JR 3,63 0,42 x 8,7
DINZ (B¥0) 3,91 0,42 x 9,3
CHAMAR 5.03 0,84 x 6,0
RET 3:017- 0,56 x 5,5
MULTU Ar 1,96
MULTUW HL,rr 5.03

Agora, os resultados da comparagéo da velocidade do Z80 e R800 para cada tipo de instrugdo sdo mostrados na Tabela .  Ré
1.2 A transferéncia de dados entre registradores (instru¢do LD) e a velocidade de adicéo sdo 10 vezes mais rapidas, para atencao.
Vale a pena. No entanto, os valores desta tabela baseiam-se na velocidade medida quando o R800 se move sem esperar.
de. Na realidade, o peso pode reduzir a sua velocidade, por isso tome cuidado. Além disso,
Explicaremos detalhadamente posteriormente as condi¢cdes que causam as isengdes e como evita-las.

A estrutura interna do R800 é mostrada na Figura 1.3. No R800, o caminho de dados externo é
Embora tenha 8 bits, o caminho de dados dentro da CPU é de 16 bits. Entdo adigdo de 16 bits
InstrugGes e similares sdo processados em um ciclo.

Olhando para esta configuracdo de hardware, 0 R800 tem um desempenho superior ao CPU Z80 de 8 bits.
Uma CPU de 16 bits com caminho de dados de 8 bits, como “8088” da Intel ou Moto
Parece estar préximo do “MC68008” de Laura.

Observe que existe algo chamado “mecanismo de expansao de endere¢o (Matsupar)” no topo da Figura 1.3.
Porém, parece que foi preparado para usar o R800 para outras coisas além do MSX. Usado no turbo R.
Se quiser usar 0 R800, vocé pode usar o mecanismo de controle de slot integrado ao 81990 e o tapete de meméria em vez do R800.
Nomar controlaré o sistema.

A seguir, vamos explicar detalhadamente o “acesso a pagina DRAM”. Em primeiro lugar, este
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Figura 1.3: Diagrama de blocos interno do R800

yRelbgios y Shiichi

Enderego da organizacéo de

mineraao (Matsunomer)

fr fI U

caminho de enderego estendido

< caminho do enderego

caminho de dados

vV V V

1IES;

CPU

A parte inferior da Figura 1.4 mostra como acessar a memoria usando o Z80. Depois de enviar o byte
superior do endereco (endereco de linha) para a DRAM, diminuir o sinal RAS (strobe de endereco de
linha) e enviar o byte inferior do endereco (enderecgo de coluna) para a DRAM,

Reduza o sinal CAS (estroboscopio de endereco de coluna). Isso especifica 0 endereco da memoria.

Por outro lado, a parte superior da Figura 1.4 mostra o0 acesso a pagina DRAM no R800. Mantendo
fixo o byte superior do endereco e do sinal RAS e alterando apenas o byte inferior do endereco e do
sinal CAS, a DRAM é usada com o dobro da velocidade dos métodos convencionais. Desta maneira,
No R800, o acesso a pagina é executado automaticamente quando a DRAM é usada continuamente
sem alterar o byte superior do endereco.

O tipo de DRAM féacil de conectar ao R800 é de 256 kilobits.

(32 quilobytes), Imecha. Os exemplos incluem broca (128 quildmetros) e 4 brocas mecéanicas (512

quildmetros). O valor minimo para a capacidade da RAM principal foi definido em 256 kilobytes.
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Figura 1.4: Diferenca no método de acesso a meméria entre Z80 e R800

CAS

Como acessar a memoéria no R800

bl Bdf ™ %l

Métodos tradicionais de acesso & memoria

AEN =44 Z=14085

R

ll ) —%4 71[«#%80118

Mesmo com turbo R, apenas duas unidades de DRAM de 1 bit mecanico séo suficientes.

1 O primeiro MSX, desenvolvido em 1983, usava oito DRAMs de 16 kilobits,

Mesmo assim, a capacidade principal da RAM era de apenas 16 kilobytes. Quando penso nisso, eu

As capacidades tecnoldgicas atuais permitem-nos atingir uma capacidade de RAM de 256 kilobytes com apenas duas DRAMs.
incrivel. A funcionalidade do MSX aumentou, mas o tamanho do hardware e o consumo de energia diminuiram.

Estéa ficando mais frio. Os resultados da aplicacdo da mais recente tecnologia de semicondutores do Japdo tornaram-se recentemente um tema quente.

Pode-se dizer que este é o advento dos laptops e do Turbo R.



Machine Translated by Google

1.2 Como utilizar o MBX{fgitidiR: 27

1.2 Como usar o MSX turbo R

1.2.1 Programacéo que aproveita a velocidade do R800

E verdade que o RSOO é rapido, mas para aproveitar ao maximo sua velocidade, ou seja, para
evitar esperas e aproveitar o poder do RSOO, é necessaria alguma engenhosidade de programagao.
Lembre-se de que ha 3 esperas para acessar um slot externo, 2 esperas para acessar a ROM interna

e 1 espera quando a DRAM interna ndo pode ser paginada. E algo que acontece.

Idealmente, o programa deve ser colocado em um intervalo de 256 bytes (intervalo acessivel por pagina),
onde os bytes superiores dos enderegos internos da RAM séo iguais e os dados devem ser colocados em
registros. Neste caso, ndo ocorre acesso @ memoria para os dados, e o acesso a memoria para a CPU ler o
programa também ¢é realizado em modo pagina, portanto ndo ha espera na CPU. Embora seja dificil criar
todos os programas desta forma, seria uma boa ideia abordar esta condicdo mesmo para as sub-rotinas que

requerem mais velocidade.

Enderecos de programa, dados e pilha estéo relacionados ao acesso a pagina.

fazer. por exemplo,
EMPURRAR H. L.

O tempo de execucdo de uma instrucéo é de 4 clocks se o byte superior do endere¢o onde a instrugao esta
colocada corresponder ao byte Kamizumi do ponteiro da pilha. Se néo corresponder, sédo 5 relégios.
Provavelmente ndo ha necessidade de pensar até aqui ao criar um programa, mas é importante lembrar que

o tempo de execugéo dos comandos difere dependendo da situagao.

1.2.2 Notas e problemas ao usar o R800

Com o zso, a DRAM era atualizada cada vez que uma Unica instru¢édo era executada. No entanto, com o
RSOO, sdo necessarios 280 nanossegundos para atualizar a DRAM a cada 31 microssegundos. Observe
gue nao é possivel prever com preciséo o tempo de execugéo do programa RSOO devido ao tempo

necessario para esta atualizacdo e as condi¢Ges de acesso a pagina DRAM mencionadas anteriormente.

Portanto, para ajustar a velocidade do programa, usamos algo chamado ““temporizador do sistema".
Explicarei mais tarde como alterar o timer do sistema e como ajustar a velocidade entre a CPU e o V DP,
entdo aguarde.

Além disso, embora isso possa ser dito sobre qualquer CPU nova, um possivel problema com o RSOO é

a falta de equipamentos de desenvolvimento. Especialmente ao desenvolver software
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ICE (emulador no circuito) pode ser usado para depuracao.
E inconveniente.

Portanto, para criar software para turbo R, primeiro precisamos do MSX convencional e do Z8 0.
Depurei-o completamente usando um ICE personalizado e ele deve funcionar de maneira confiavel. programa para turbo R
Seria bom ter uma maneira de consertar isso usando um arquivo compativel com Z8 0. Crie um arquivo de log, verifique a operaco e, em seguida, interrompa-o.
Apenas a parte que utiliza multiplicac@o deve ser reescrita para R800. Neste momento, a rotina
Também é uma boa ideia verificar o funcionamento. Se for esse o , Por fim, monte tudo e mova-o.

caso... tudo o que posso fazer é olhar a lista de fontes e pensar a respeito.

1.2.3 Adicionado BIOS e sua descricdo de funcéo

Para controlar os novos recursos de hardware do turbo R, comutacdo de CPU e PCM
Adicionado BIOS para gravagéo e reproducao.
Aqui explicaremos o0 nome do BIOS Enderego de entrada (nimero da casa), fungéo e cada

(rétulo) e os registros nessa ordem. Os simbolos usados para representar as fungdes do BIOS s&o como e

Esté aqui. Em primeiro lugar, os registros fisicos séo registros cujos valores devem ser definidos antes de chamar o BIOS. O problema é

Nos registros para os quais o BIOS retorna valores, ha momentos em que o BIOS grava valores sem sentido, ou seja, o original

Representa um registro cujo conteido sera destruido. IYH também se refere aos principais compradores do registro IY.

O conteldo da parte inferior é ignorado.

Endereco CHGCPU 01soH

Defina 0 modo como segue nos *

bits 1 e O do registro do pais A onde vocé deseja alternar a CPU atual . Roraqui
O “R8 OODRAM” transfere o contetdo da ROM do BIOS para a DRAM.

Estou falando sobre o modo de mudanca.

b',' I)B l)s b.i })3 bg bl l)()

L|0ojJ]O|J]O]JOJO|M|M
S
Phbd0rHEADL
LED

[ =+ ]
a9 i Z80

0) | K800 ROM
10 | R800 DRAM
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Além disso, se o bit 7 do registrador A for |, qual CPU esta em execugdo?
O LED que indica o status atual mudara. Por outro lado, se o bit 7 do registrador A for 0, entdo
A CPU é trocada, mas o LED ndo muda.

N&ao solido

Figura AF

O conteldo dos registros anteriores € alterado, exceto AF e R.
Ele sera transferido como esta para a CPU subsequente. Além disso, depois de mudar e interromper

é permitido. Veja abaixo detalhes sobre precaucdes para troca de CPU.

explique claramente .

Endereco GETCPU 01s3H
Verifigue a CPU em execugao .

Nao solido

Dependendo de qual CPU esta com problemas , os seguintes valores s&o retornados no registro A:
0| Z80

1 | R800 ROM
2 RAM R800D

vezes F

Certifique-se de que o hardware seja turbo R usando o método explicado posteriormente .
, VOcé precisa chamar esse BIOS.

Endereco PCMPLY 01s6H
Reproduza som PCM .
Dificil A
b bg bs by by by by by

B & Qoblhaiely 3 9ol £ F
L i

7 54 escreva 0
VRAM / MRAM

EHL (endereco de dados)

DBC (comprimento dos dados)
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Se o pit 7 do registro A for 1, é para RAM de video, e se for 0, é para principal.
Os dados da fonte de som PCM séo colocados na RAM. Observe que os dados séo armazenados na RAM de video.

Os valores dos registros D e E tém significado apenas em certos casos.

Defina a frequéncia de amostragem com os bits 1 e 0 do registro A.
No entanto, a 15,75 kHz, o turbo R opera no modo R800 DRAM.

Isso s6 pode ser especificado se houver.

=y

5,75 quilohertz

01 7,875 quilohertz

10 5,2 5 quilohertz

11 3,9375 quilohertz

pais carrega bandeira
0 Conclusao bem sucedida

1 rescisdo anormal

A (Causa da anormalidade)

1 Erro de especificacdo de frequéncia

2 Barra média pela tecla STOP
EHL (endereco de interrupgao)

Figura tudo

Endereco PCMREC 01s9H
Grave o0 som do seu proprio PCM.

Dificil A

Rojtinigol’ (T (T |C | F | F
|—Lfreqiﬁléncia

compressdo

acionar

VRAM MARAM

EHL (endereco de dados)
DBC (comprimento dos dados)

O método para definir os bits 7, 1 e 0 do registro A é explicado em PCMPLY.

O mesmo que. Os bits 6 a 3 do registro A sdo o “nivel de disparo”.
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OK, especifique o volume do som que aciona a gravagdo. Se este valor for 0, a gravacao

comegcara imediatamente.

Além disso, se o bit 2 do registrador A for |, os dados gravados serdo compactados. o Se for, ndo

pode ser compactado.

problemas para carregar a bandeira

0 Concluséo bem sucedida

1 rescisdo anormal

A (Causa da anormalidade) 1

Erro de especificacao de frequéncia

2 Interrupgéo com tecla STOP
EHL (endereco de interrupgéo)

todas as vezes

1.2.4 Sobre BIOS modificado e removido

O BIOS alterado ou removido no turbo R é mostrado na Tabela 1.3. para cada um
Vou explicar brevemente.

Primeiro de tudo, o turboR nédo possui mais uma interface de fita cassete, entdo
“TAPION” “TAP IN” “TAP | OF” no BIOS . *s YTAPOON? ;. *TAPOUT®;
E:hamar “TAPOOF” define o sinalizador de transporte e retorna como um erro. Além disso, "STMOTR" n&o esta
mais disponivel e, mesmo que vocé o chame, ele retornara sem nenhum erro. Além disso, o BIOS do paddle e

da light pen foram removidos para adicionar novos recursos sem alterar o tamanho da ROM principal.

Quando vocé chama “GTPDL” no BIOS, o registro A

Sempre retorna com um O. Da mesma forma, com “GTPAD” ou “NEWPAD”,
Mesmo que vocé cologue um numero direto de 8 a 11 no registro A para determinar a caneta 6ptica, a chamada
sempre retornard com um O no registro A.

Quanto ao BIOS alterado, “ROM version ID” é usado para saber a versdo do MSX em uso. Isso pode ser visto
no contetdo do endereco 002DH na ROM principal, que foi alterado para 03H no caso do turboR. Se vocé estiver
desenvolvendo um programa para turboR, primeiro certifique-se de que o valor deste endereco seja 03H ou
superior, e caso contrario, execute-o como um programa para MSX2, ou exiba uma mensagem de erro e aborte-
0.

Observe que um programa que s6 roda quando o contetido do endereco 002DH é 03H néo funcionara mais
guando o MSX for atualizado no futuro, entéo é necessario criar um programa que rode apenas quando o

contetdo do enderego 002DH for 03H ou superior. Em geral, em relagéo as versdes de hardware e sistema operacional,
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Tabela 1.3: Lista de alteracdes do Bl OS e BASIC no MSX turbo R

Adicionada entrada de BIOS Declaragdo adicionada
CHGCPU 0180H LIGUE PARA CMREC
GETCPU 0183H LIGUE PARA CMPLAY
PCMPLY 0186H PAUSA DE CHAMADA
Gravagio PCM 0189H = declaragao modificada

Entradas de BIOS modificadas COPY
ID da versdo da ROM 002DH Declaracéo excluida

Entrada de BIOS excluida CLO ANUNCIO
GTDL OODEH CSAVE
TAPIAO OOE1H MOTOR
PIN TA OOE4H
TAPIOF OOE7H
TAPAO OOEAH
RETIRE OOEDH
TAPOOF OOFOH
STMOTR OOF3H
GTPAD OODBH
NOVOPAD SUBO01ADH

Se voceé obtiver um nimero de versdo maior ou igual ao nimero de versdo necessario, o software sera executado.
Por favor me ajude a fazer isso. Vamos fazer um programa ,

Isso realmente aconteceu no passado, mas a verificacdo da versdo do MSX
Como resultado de um erro, alguns programas MSX2 nao funcionam no MSX2+, e alguns que possuem fungédo de aprendizagem.
Se vocé combina-lo com o0 MSX-JE, vocé acabara com aplica¢des que ndo funcionam. que
Para evitar isso, lembre-se que “Se for 03H ou superior, faga funcionar”.
Sim.

Além disso, como o BIOS, adi¢es, alteracdes e exclusdes podem ser feitas nas funcdes BASIC do turboR.
Houve. Para isso, consulte a Tabela 1.3 e 0 manual BASIC que acompanha sua maquina.

Quero isso.

1.2.5 Notas sobre desenvolvimento de aplicagcbes

No MSX turbo R, 0 R800 nem sempre opera sem peso. fora
3 esperas ao acessar slots internos, 2 esperas ao acessar a ROM interna.
E necesséaria uma espera quando a DRAM interna causa uma quebra de pagina.
é. Portanto, para acelerar o programa, estes pesos devem ser reduzidos ao maximo.
Vocé tem que trabalhar pensando no que vai acontecer. Aqui estéo trés coisas que vocé deve ter em mente.

Tentei impedir, entdo vamos lembrar. .
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O primeiro passo é transferir o préprio programa para a RAM e depois executa-lo. Rebanho
N&o héa problema com o software fornecido como cépia porque ele roda naturalmente na RAM.
Porém, vocé deve ter cuidado com o programa que acompanha o cartucho ROM no slot.
Ao transferir apenas as pecas necessarias para a RAM e depois executa-las, é possivel acelerar significativamente o processo.
Tornar-se.

Também é importante codificar de uma forma que néo cause quebras de pagina. Por R800,
Este recurso € Gtil porque possui um caminho dedicado para suportar o acesso a pagina DRAM.
Vamos aproveitar ao maximo. Especificamente, nesse caso, apenas os 8 bits inferiores do endereco mudam.
Memo6ria continua, claro? ? OH ~? ? Memoéria na faixa de 256 bytes até FFH
E eficaz programar de forma que o Acesso seja realizado.

A prop6sito, quando ocorre uma quebra de pagina, a memoria é
Quando ocorre um acesso, ou seja, quando os 8 bits superiores do enderego mudam.
esté ligando.

Eu escrevi brevemente sobre isso anteriormente, mas diferentemente do MSX2+, o turboR usa um programa
O tempo exato de execucéo de uma instrucéo nédo é conhecido na fase de codificacdo da RAM. A razéo
Um exemplo disso sdo as quebras de pagina DRAM, que podem ocorrer em momentos imprevisiveis.
E, diferentemente do Z80, a atualizagdo da DRAM é realizada de forma assincrona com a execugao das instrugoes.
Isso ocorre porque ha um siléncio.

Além disso, para criar um programa que rode tanto no turboR quanto no MSX2+, é necessario usar software.
A cronometragem por loops de software ndo é recomendada. Portanto, o turboR foi recentemente equipado
com um temporizador de sistema que conta a cada 3.911 microssegundos.
Estava feito. De agora em diante, usarei este crondmetro do sistema para definir o tempo.

vamos .

1.2.6 Exemplo de programa para troca de CPUs

Listagem 1.2 alterna a CPU “CHGCPU.COM” v —2Z1) Z 72, turbo

Em R, quando o DOS2 esta em execugéo,

CHGCPUO

No modo Z80,

CHGCPU 1

O modo ROM do R800 é

CHGCPU2
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O modo DRAM do R800 é selecionado respectivamente. Explique o contetido do programa
€, A partir do endereco 5DH na area de trabalho do DOS (area FCB padréo, para ser exato), execute o comando.
Obtenha o primeiro caractere do I-ésimo parametro e defina o valor do registro A de acordo. Entao
Em seguida, chama o BIOS “CHGCPU” no endere¢o 180H da ROM principal.

Além disso, verifique o nimero da versdo do DOS para tornar o programa mais pratico.
O processo de verificagdo também é adicionado. Especificamente, primeiro, o contetido do enderego 2DH na ROM principal é 03H.
Confirme se g acima é verdadeiro, ou seja, turbo R, e execute a chamada de sistema DOS 6FH.

usando , Certifique-se de que o nimero da versdo do kernel DOS seja 2 ou superior. .

Listagem 1.2 (CHGCPU.Z80)

.Z80
EQU RDSLT
CALLT EQU
EXPTBL EQU

Eu

vou ligar

CP

Jr.
Eu

vou ligar

primeiro
TURBOR:

Eu

ligaria

para vocé

CP

Jr.
Id

CP Jr.

Id
sub
ret
cp
ret
ou

velho

engenheiro

ligaria primeiro

[ ]
NOTDDS2.IdId

OOOOCH
0001CH
OFCC1H

a, (EXPTBLY
haha | 2dh
RDSLT3

nao , TURBOR
de ,MSG_NDTR
c9

c,6fh5
ab2

¢ ,NOTDOS2
uma,d

2

. NOTDOS2

uma, (005ch+1) "
0

c

3

nc

80h

ix  180h

sim, (EXPTBL-1)
CALSLT .

de ,MSG_NDTDOS2
c,9

; leitura entre slots ; chamada
entre slots : nimero do slot
da ROM principal

; endereco para ler ;

yy 'YSTROUT
; retornar ao DOS

;. _DOSVER

; vers&o do kernel DOS

;versdo do MSXDOSSYS.

;parametro de comando
:0:Z80 1: RBOOROM

aborta se parametro < '0'

2: RBOORAM

; abortar se '3' <= sinalizador de LED de
alteragé@o do conjunto de parametros

; endereco do CHGCPU ; slot

da ROM principal ;

I _sTROUT
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chamar

primeiro (55 ; retornar ao DOS

1]
MSG_NOTR: '
D.B. MSX turbo R' , Odh, Oah, 'ndo é
MSG NOTDOS2:
b.8. " héo MSX-DOS 2' _0dh, Oah
FIM

.8

Da mesma forma, a Listagem 1.3 abaixo engana um programa para MSX2 para rodar no modo R800.
Esta é a lista de fontes de “GAMEBOOT.COM”. Este programa comeca com DOS2.
Se vocé tentar iniciar um programa em outro disco com R800 selecionado.

Algo para seguir em frente. Ou seja, existem programas (jogos, etc.) que nao incluem o sistema DOS2.
etc.) para opera-los com for¢ga no modo R800.

Deixe-me explicar brevemente o programa., Primeiro, exiba uma mensagem na tela e depois
Aguarde até que seja substituido. A seguir, leia o setor de inicializagdo do disco substituido e
faca acontecer. O ambiente entdo é tal que o setor de inicializagéo é codificado uma segunda vez da maneira normal.
A péagina 1 tem o sinalizador de transporte do DOS ROM , Outras paginas sdo RAM ,
definido.

Além disso, uma funcéo para lembrar o ponteiro para o programa de tratamento de erros.
Defina a area de trabalho do DOS (endereco F323H) para o registro HL e a pagina 1 para a RAM.
Altere o endereco do programa (F368H) para o DOS ROM no registro DE.

sédo definidos respectivamente. .



Machine Translated by Google

36 Gapiiilo MESIX turbo R

Listagem 1.3 (GAMEBOOT.Z80)

.z80
_coilil * equ 01h
_strout equ 09h
_ setdta equ 1h
_rdabs equ 2h
dos equi 0005h
enaslt equi 0024h
néo é o equi De340h
primeiro mestre equi De348h
ld sp. (6)
d de, prompt c, 3 imprimir mensagem de alerta
Id _strout dos
ligar
c,_conln éos ; aguarde a digitagao
para Id
de,0cOO0h ; leia o setor de inicializagdo em OcOOOh
c,_setdta dos
ligar de,O
1,0h1 3 setor I6gico O ; unidade A ;;

para ld Id ligar para Id Id Id

Id c,_rdabs dos
ligar h,40h

a,

(mestre) enaslt
para ld, hl,0f323h
Id ligar para Id de,0f368h
Id
xor um
Id (n&o primeiro), um
scf
ip Oc0leh

incitar: }
‘Insira o disco do jogo na unidade A: 'y d pressione, ,0dh,Oah
Muiy key s'

fim
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1.3 Como usar o PCM em seus limites

Um novo recurso adicionado ao turbo R € o PC M. Por se tratar de uma fungdo preparada com muito esforco,
E da natureza humana querer obter o maximo desempenho de uma maquina. Entdo, do B ASIC a maquina

Apresentaremos como utilizar o PCM, incluindo uso especial usando interrupgdes de linha de varredura horizontal.

1.3.1 Como usar o Basico H/H/BASIC

Primeiro, vamos apresentar o basico usando BASIC.

Para comecar, o PCM converte a entrada de audio de um microfone etc. em dados digitais e os armazena na memdria.
Ele pode ser armazenado na meméria e reproduzido a vontade.

No caso do turbo R, os dados PCM sdo armazenados na RAM principal ou na RAM de video. sa
As taxas de amostragem sao 15,75 kHz, 7,875 kHz, 5,25 kHz, 3,9375 kHz.
Existem quatro tipos de quilohertz para escolher. Quanto maior o valor, melhor a qualidade.
Sangh. Isso significa que um anel pode ser feito.

Ao usar o PCM do BASIC, vocé so6 precisa se lembrar de dois comandos. Como usar
Eu resumi aqui, entdo use-o como referéncia. Basicamente, ele executa essas instrugoes.
Isso permite a gravacéo e reprodugdo de PCM. No entanto, o endereco inicial e o,endereco final para armazenamento de dados sao
Vocé precisa ter muito cuidado ao definir o endereco.

Em primeiro lugar, 0 BASIC ~ “CLEAR” @4 T PCM 7 — # % 4 £ 1) —fii % i
Se vocé nao controlar isso, definitivamente ficara fora de controle. Por exemplo, do endereco COOO H para DOOOH.

Ao usar dados PC M,

LIMPAR 200, &HCOOO

Vamos fazer assim. Por enquanto, a Listagem 1.4 mostra um programa de exemplo simples.
Eu coloquei & em cima, entéo vocé pode querer inseri-lo e brincar com ele.

Obviamente, se vocé usar RAM de video para dados PCM, podera colocar os dados em qualquer enderego.
N&o ha necessidade de se preocupar com o endereco inicial ou final. E um bidé

No caso do ORAM, os dados PCM podem ser verificados visualmente. primeiro

TELA 8

Se vocé definir o modo de tela e depois gravar PCM, os dados apareceréo na tela.
Pode ser interessante vé-lo exibido em cascata.

O método basico de gravacéo e reproducdo do PC M é adequado, desde que vocé preste atengdo aos pontos acima. além disso
Ao alterar a taxa de amostragem de reproducéo, vocé pode reproduzir em quatro velocidades.

Ru. No entanto, o problema ocorre ao jogar PC M. turbo R pega.
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Infelizmente, ndo quero jogar nada enquanto jogo PCM porque vou acabar ficando preso.

Eu néo posso fazer isso.

Listagem 1.4 (PCMLBAS)

10 CLEAR100 ,&H9000

20 IMPRIMIR “Imakara Lok em Simas.” :
30 A$=INPUT$ (1): PRINT 40

_PCMREC y§yH900050  ,&HCFFF | 0)

PRINT ""Sai Sei Shi7s." ;

60 A$= INPUT$ (1): PRINT 70

_PCMPLAY §§yH9000 80 GOTO , &HCFFF , 0)

20

1.3.2 Instrucdes BASIC relacionadas ao PCM

CALILDEfLMDHE"fL

LS

- Gravagéo na RAM principal ou RAM de video.
CALL PCMREC (@Enderego inicial, Enderego final, Taxa de amostragem [, [Nivel de disparo]

jré! ? chave de compresséao] [, SJ)

- Gravagdo em uma variavel de array.

CALL PCMREC(nome da variavel da matriz, [comprimentol, taxa de amostragem [, [Acione Le Benore! ?

interruptor de compressao])

No nivel de disparo, quando a gravacéo comega

dﬁ'ﬂﬂ'{ kul:gem de valor especificado Defina o nivel de entrada. Os valores variam de O a 127
. 15,7500 KHz ’ :
1 78750 KAz A gravagdo comegara quando o nivel de entrada exceder este valor.
Vi 57500 KAz Se definido como 0 ou omitido, a gravagédo comeca imediatamente.
9375 KAZ A configuracéq da chave de compress&o € 1 para suprimir o siléncio.

Se definido como 0you omitido, nenhuma compactagéo sera executada.

Formato CALL PCM
PLAY

- Reprodugéo da RAM principal ou RAM de video

CALL PCMPLAY (@Endereco inicial, Endereco final, Taxa de amostragem [, SJ)

V¥ Reproducéo de varidveis de array

CALL PCPLAY(nome da variavel de array, [comprimento |, taxa de amostragem)
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Quando PCMREC e PCMPLAY néo estdo no modo de alta velocidade
é executado temporariamente no modo de alta velocidade e, ao sair, retorna ao seu estado original.
Ele também retorna para 15,75KHz no modo ROM do R80 0.

Se for especificado, a linha de gravacéo ou .
PR o L‘. s 60 A D LOTT R T OV R
Fhiechitf® g erPréoNyajodos gafiog RCME deie 4 205 %

Nos dados, 0 é especial. Continuacéo <1 byte vezes especificadas

Emite nivel 0 (127) por apenas alguns minutos *

1.3.3 Reproduza o som BEEP com PCM!

Ao executar um programa BASIC, pressione as teclas Mamego e lji ao mesmo tempo.
VouE' sab g tybinto feffothpd un provtdmel vicelBINEm Bing MIST (115 T B S 42, “LIST”
A 4xitr allista portr éonatidute intértdnTRdIa colS BN @ hedorvir oindsmo o ekbipel Voed - ™

pode alterar o som usando o comando "SETBEEP" do BASIC, mas existem quatro tipos disponiveis. faltou ,

impacto.

Ent&o, o que acontece quando vocé reproduz esse som BEEP em um PCM? Defina uma linha estranha
Se vocé ouvir, 0 MSX falara toda vez que vocé fizer alguma coisa, entéo pode ser bem barulhento e divertido.
nao tenho.

E por isso que postei a Listagem 1.5. Quando vocé executa o programa, o som BEE P é Py M
Vocé sera capaz de fazer um som com Claro, é exclusivo do turbo R. N&o é tanto tempo, entédo
Por favor insira 9 comprimento.

Este programa esta escrito na pagina 1 (enderegos 4000H a 60FFH) da RAM principal.
Ap6s executar o programa, utilize o comando “C LEAR” para mové-lo acima da area do usuario.
Né&o importa se o limite € maior que o endereco BOOO H. NO , itens relacionados ao disco de meméria n&o podem ser usados.
entanto, por favor ndo diga acidentalmente "C ALL MEMINI". Enté&o, BASICO

Ao usar o comando “BEEP”,

IMPRIMIR CHRS$ (7)

Se vocé ndo usar, o som do BEEP néo se tornara PC M. Tome cuidado.

Expligue como usar o programa.

Conjunto de BEEP de 1 PCM

Depois disso, o som do BEEP torna-se PC M. Uma vez executadas, as configuracdes permanecerdo até que a energia seja desligada.

vélido. Vocé também pode alterar as configura¢des da instrugdo C LEAR.

2 PC freinicializac@o do BEEP
Retorne o som do BEEP ao seu estado original. Defina para DOS ou D OS2 com “C ALL SY STEM”

Quando isso acontecer, certifique-se de executar este comando.
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3 PC vergonha de reproducdo de dados

Reproduz os dados do PC M atualmente definidos. Use-o para confirmag&o.

4 gravagao de dados PCM
Grave dados do PC M a 15,75 quilohertz. Ao gravar, endereco BOOO H~C FFFH

Usa memodria até.

5 CARGA de dados PCM

Lé dados PC M salvos no formato BSAVE com a extenséo “.PC M".

6 Dados PCM SALVAR

Grave os dados PC M gravados usando “Gravacao de dados PC M” em um disco.

FIM

Saia do programa. claro , [N&o me importo com feijdo @ ¥.

Observe que uma mensagem simples sera exibida na tela, portanto consulte-a.

Listagem 1.5 (PCM2.BAS)

10 SCREENO:WIDTH40:DEFINT AZ 20 CLEAR100,&HBOOO

30

DEFUSR=&HD800:DEFUSR1=&HD806:DEFUSR2=&HD803 40 FOR I=Agulha. 800 TD &
HD87F 50 LEIA A$: POKE I, VAL("&H"JAS$):

PROXIMO

100 IMPRESSAO

110 PRINT"1) PCM BEEP Definir 120

PRINT"2) PCM BEEP Redefinir H

130 IMPRIMIR"3) DADOS PCM DIZ DIZ"

140 IMPRIMIR"4) BLOQUEIO DE DADOS PCM LIGADO"

150 IMPRIMIR"5) CARGA DE DADOS PCM"

160 IMPRIMIR"6) SALVAR DADOS PCM"

170 IMPRIMIR"0) FIM”

180 PRINT” .... APERTE TECLA 0-6y" ; 190

A$=INPUT$(1) : I=ASC(A$)-ASC("O ")+1 200 SE 1>0 E I<8 ENTAO

ELSE190 210 ON | GOTO 230.240.310.220.340.390.430 220

PRINTCHRS$ (7) : GOTO 190 230 GOSUB 470:END 240 GOSUB 470: I=USRI(O) :
I=USR(0)

250 IMPRESSAO”PCM BEEP

260 PRINT"DOS 7TAHA DOS2 WO TSUKOU PARA KIHA KANARAZ PCM BEEP
Néo é facil de configurar. "

270 PRINT"PCM BEEP DATA Pégina 1 (4100H 60FFH) PERTO

truta. ”

280 IMPRIMIR"CLEAR MEIL TE' BOOOH CONFIGURAGAO MOKA

Meu 7 Senga, LIGUE PARA MEMINI

Eu néo sei o que fazer.”
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290 PRINT”Nao, BEEP Mail | Wo Show Sunore To Ki Ha PRINT CHR$(7) Wo Tsukatteku Dasai.”

300 END

310 GOSUB 470:POKE &HFDA4,&HC9 320

PRINT"PCM BEEP reset."

330 GOTO 100 340

GOSUB 470 350

PRINT"PCM Lokuon wo Hajime Mass. (HIT QUALQUER TECLA!)" ;)

370 IMPRIMIR"Camisetas Lokuon Shu Ryo.”

380 GOTO 100 390

GOSUB 470 400

IMPRIMIR"CARREGAR dados PCM”

410 ENTRADA” NOME DO ARQUIVO (8 modi)=" ;A%

420 BLOAD A$+".PCM” : I=USR(0):GOTO 100 430 GOSUB
470 440 PRINT"PCM

data SAVE”

450 ENTRADA” NOME DO ARQUIVO (8 modi)=";A$

460 I=USR2(0) :BSAVE A$+" .PCM", &HBOOO,&HCFFF:GOTO 100 470 PRINT CHR$
(1+47) :PRINT:PRINT:RETURN 480 DADOS C3,4D,D8,C3,5F,
D8,CD,6D 490 DADOS D8,3A,42,F3,32,2A,D08,21 500
DADOS 2E,D8,11,00,40,01 ,00,01 510 DADOS
ED,BO,CD,76,D8 ,21 ,29,D8 520 DADOS 11,A4,FD
,01,05,00 ,ED,BO 530 DADOS C9,F7 ,00,00,40,C9,FE,07
540 DADOS co,01 ,00,20, 21 ,00,41,3E 550 DADOS
03,D3,A5 ,F3,DB,A4,D6,01 560 DADOS
38,FA,7E,D3,A4,23,0B,79 570 DADOS BO,

20,F1 ,FB ,C9,CD,6D,D8 580 DADOS 21,00,B0,

11,00,41 ,01,00

1.3.4 HH PCM avangado em linguagem de maquina!

Ao usar PCM em linguagem de maquina, a maneira mais rapida é usar Bl OS. amostra
Configuragdes como 6timo e nivel de disparo sdo quase iguais as do BASIC, entdo néo ha problema.
Provavelmente néo.

Como esta é uma versdo avangada, vocé pode gravar PCM sem usar este BIOS.
Apresentarei dois programas que podem ser reproduzidos.

Ao usar o BIOS, a taxa de amostragem é 15,75 kHz, 7,875 kHz,
Existem apenas quatro tipos para escolher: 5,25 quilohertz e 3,9375 quilohertz. a cada 63,5 microssegundos
Como é utilizado um contador cujo valor muda, quatro ou mais taxas de amostragem podem ser definidas.
N&o posso. Defina esse contador como uma variavel de sistema cujo valor muda a cada 3,91 microssegundos.
O programa apresentado aqui é aquele que assumi do Mutimer.

Primeiro, vamos explicar como usar o programa de gravagao. O registro HL contém dados PC M.
O enderego inicial da meméria que armazena os dados é armazenado no registrador BC, e o tamanho dos dados a serem gravados é armazenado no registrador BC.

Defina o tamanho de cada um. E no registro E, qual é o temporizador do sistema?
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Defina se deseja incluir um peso para a contagem. 16, aproximadamente 15,75 quilohers
Eu acho que corresponde a tsu.

Reprodugdo. O mesmo vale para o programa. Endereco inicial dos dados PCM a serem reproduzidos no registro HL
enderego, o tamanho dos dados no registro BC e o contador de peso no registro E.
Basta definir o nimero de entradas.

No meio da lista de programas de gravacédo PCM,
OEDH , 70H
Ha algo estranho nisso. , issoé
IN (HL) , (C)

E sobre um comando. Leia o valor da porta do registrador C e aplique-o apenas aos flags
Este € um comando exclusivo do R800.
Independentemente do principio do programa, vamos tentar usa-lo de qualquer maneira. alterar o valor do registro E

Ao fazer isso, vocé podera aproveitar as varias mudangas no som.

Listagem 1.6 (PCMREC.MAC)

PMDAC EQU OA4H
PMCNT EQU OA4H
PMCNTL EQU OA5H
PMSTAT EQU OAS5H

SISTML EQU OE6H ; porta do temporizador do sistema
REC:

L.D. A,00001100B

FORA (PMCNTL),A ; MODO A/D

D.l

XOR A

FORA (SYSTM L),A ; redefinir o temporizador
REC1:

EM A (SISTML)

CP-E

JR C, REC1 ; espere

XOR A

FORA (SYSTM L),A ; redefinir o temporizador

PRESSIONE BC

L.D. A,00011100B

FORA (PMCNTL),A ;
L.D. A,80H

L.D. C, PMSTAT

FORA (PMDAC),A ;
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RECADO:

RECAD1:

RECAD2:

RECAD3:

RECAD4:

RECADS:

RECADG:

RECAD7:

DEFB OEDH,70H 7 IN(HL)
JP M,RECADO
E 01111111B

ou 010000008

FORA (PMDAC) A
DEFB OEDH,70H
JP M,RECAD1
E 10111111B

ou 00100000B

FORA (PMDAC),A
DEFB OEDH,70H
JP M, RECAD2

E 11011111B

OU 00010000B

FORA (PMDAC) A
DEFB OEDH,70H
JP M, RECAD3

E 11101111B

OU 000010008

FORA (PMDAC) A
DEFB OEDH,70H

JP M, RECAD4
E 11110111B

OU 00000100B

FORA (PMDAC),A
DEFB OEDH,70H
JP M, RECAD5

E 11111011B

OU 00000010B

FORA (PMDAC),A
DEFB OEDH,70H
JP M, RECAD6

E 11111101B

OU 00000001B
FORA (PMDAC),A
DEFB OEDH,70H
JPM , RECAD7

E 11111110B

OU 0O000000B

. (©)
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Listagem 1.7 (PCMPLAY.MAC)

LD (HL) ,A
LD A, 000011 OOB
FORA (PMCNTL),A

POP BC

INC.HL

DEZEMBRO AC

LD AC

ORB

IR Nova zelandia | REC1

LDA  00000011B
FORA (PMCNTL),A;MODO D/A

E.l
RET

FIM

PMDAC EQU OA4H
PMCNT EQU OA4H
PMCNTL EQU OAS5H
PMSTAT EQU OA5H
SISTML EQU OE6H

JOGAR :

JOGAR]

LDA 000000l b

FORA (PMCNTL),A
D.I.

XOR A
FORA (SYSTML),A

EM A, (SYS bateu L)
CP-E

JRC ,JOGAR
XOR A

FORA (SYSTML),A

LD A, (HL)

SAIDA (PMDAC),A
INC.HL

DEZEMBRO AC

LD AC

ORB

JR Nova zelandia | JOGAR
E.l

RET

FIM

; fim dos dados ?

; porta do temporizador do sistema

; MODO D/A

; redefinir o temporizador

; espere

; redefinir o temporizador

; reproduzir 1 byte

; fim dos dados ?
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Tabela 1.4: Portas de E/S para PC M

K30 [ Bit7 | Bit6 | Bitb | Bit4 | Bit3 | Bit2 | Bitl | Eu bito
Escreva OASH . L] u SMPL SEL FILTIMUDO ADDA
OASH Leia COMP . SMPL SEL FILTIMUTE BUFF DA3 [DA2 DAI .
OA4H Grava DA7 DA6 DAS DA4 DAO
OA4H Leia . ] u ] [ ] @inl CTO

+ ADDA (BUFF): modo buffer
Especifique a saida do conversor D/A
Ru. 0 em D/A (buffer Gnico duf),
Defina como 1 (buffer Unico) durante A/D.
vamos. Além disso, ao reiniciar, é ruim. Lubat
Esta em estado de fogo.

« Controle de silenciamento MUTE
Saida de audio para todo o sistema ativada
ou desligue-o.
0 +Saida de dudio desligada (na reinicializagéo)
1 Saida de audio ligada

« Sinal de entfada do circuito de retencéo de amostra FILT
Selecione o nimero

Entra no circuito sample e hold durante A/D
O sinal de entrada € o sinal de saida do filtro

ou como um sinal de referéncia.
O . 0 para sinal de referéncia, 1 para saida de filtro

sinal de forga torna-se um som. O quando reiniciado ¢

« SEL: Selecéo do sinal de entrada do filtro
A entrada de sinal para o filtro passa-baixa &
Torne-o o sinal de saida do conversor D/A

Ou use o sinal de saida do amplificador de microfone?

Selecione. Saida do conversor D/A em 0

Som do sinal dg saida do amplificador de microfone no sinal de alimentagéo 1.

* SMPL - Sinal de retengdo de amostra
Amostra ou espera o sinal de entrada
Escolha se deseja fazer isso.

0'amostras (na redefinicéo)
1 espera

* COMP: Sinal de saida do comparador
Amostra e retém sinal de saida e D/A
Compare com o sinal de saida do conversor.

0 Saida D/A > saida de retengdo de amostra
1 saida D/A < saida de retengdo de amostra

*Dados de saida DA7~DAO .D/A
Usado ao reproduzir dados PCM.

produza os dados desejados aqui

Vocé pode reproduzir o som do PC.

O formato dos dados é binario absoluto.
Em Lee, 127 corresponde ao nivel O 0

« CTI, dados do contador CTO
Conta a cada 63,5 microssegundos
ser feito. D/A as vezes conta
dados gravados no endere¢co OA4H.
Os dados séo gerados repetidamente. Também OA4H

Quando os dados sdo gravados, o contador é zerado.
Criado.
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Este capitulo contém os artigos “MSX2 + Technical Expedition” nas edi¢6es de fevereiro de
1989 e marco de 1989 da MSX Magazine, e “Technical Analysis” na edicdo de novembro de

1990. Esta é uma versao reeditada.

2.1 O que € um slot?

O orificio para inserir um cartucho no MSX é o “'slot da coluna”. b ThX
O que Lott se refere é a capacidade de gerenciar a meméria do MSX. Neste capitulo, explicaremos os

slots mais importantes e dificeis.

2.1.1 Como a CPU e a memdria estdo conectadas?

Os componentes mais importantes que compdem um computador sdo a CPU e a memoéria.
CPU é uma abreviatura de “Unidade Central de Processamento”, que é um dispositivo que gerencia todo o computador e
realiza calculos. A memoéria, por outro lado, refere-se a um dispositivo semelhante a um bloco de notas que armazena
informacgdes manipuladas pela CPU. As
informagdes manipuladas por um computador séo representadas por um nimero binario, que é uma combinagéo dos nimeros O e 1.
Como voceé sabe, isso vai acontecer. Um digito desse nimero binario é chamado de “bit” (byte). 4 . 8 fﬁ’ 75_’ i A ‘f ]"

Além disso, em listas de programas, etc., se 0s nimeros binarios forem expressos como estéo, o nimero de digitos

aumentara, portanto, os nimeros binarios de 4 bits sdo expressos como "nimeros hexadecimais" usando os caracteres de 0
a9edeAakF..também é frequentemente usado.

N&o me entenda mal, eu quero isso. . No mundo da informatica, a unidade “quildmetro”
significa 1.024 vezes, ndo 1.000 vezes. Por exemplo, 64 kilobytes de memoéria equivalem a 64 x 1024
= 65536 bytes de memdria. Isso também é 65.536 x 8 = 524.288 bits. Para gerenciar essa memoria,
muitos microcomputadores

usam um Unico
Cada item de memoria é numerado. Isso € chamado de “nimero da casa” ou “endereco”. Este
frequentemente o caso em programas em linguagem de maquina que dizem algo como “O endereco

inicial de execugao é 8000H".

2.1.2 Veja os componentes internos da CPU Z8 0 de 8 bits

A CPU e a memoria séo conectadas por um “caminho de endere¢o” e um “caminho de dados” conforme
mostrado na Figura 2.1. Um caminho de enderego é um fio elétrico que envia um sinal da CPU para a memoéria
que especifica o endere¢co de memoria que a CPU deseja ler ou escrever. Um caminho de dados é um fio
elétrico que comunica o conteddo da memoria. Observe que enquanto o primeiro € um caminho unidirecional,

da CPU para a memo6ria, o Ultimo € um caminho bidirecional.
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Figura 2.1: Meméria PU Z80 C

e A CPU Z80 usada no MSX é basicamente
endereco de 16 bits para, um cartdo de memoria de 64KB.
. Um 16 bits
Z80 Memory | Endeiesp de Sinal do caminho do enderego OOOOH ~
CPU f#— G4KB | mdnddriagde 16bits 64KB 1 parra na memoria até FFFFH

A

’L Isso significa que vocé pode especificar o site. Vejo vocé de novo
FFFFH Caminho de dados para troca de dados
¢ de 8 bits.

8 bits

Barramento de dados

“Z80", CPU do MS X antes do turbo R, era de 8 bits (fisicamente 8 fios)

Possui um caminho de dados de 16 bits e um caminho de endereco de 16 bits. Isso resultou em 64 kilobytes
Isso significa que vocé pode ler e gravar na meméria do seu computador um byte de cada vez. Este tipo de CPU pode ser usado como um “8 bits
CPU™ 8Ew |l CPUFMAAZN 2 Ea—F—% By b2 sEa—F—"
E chamado. E por isso que 0 MS X é um computador de 8 bits.

Agora, para explicar especificamente sobre o caminho do enderecgo, podemos especificar um caminho de endereco de 16 bits.

O endereco de memoria que pode ser especificado € um ndmero binario.
000000000000 O0000

De (B é um simbolo que representa um niimero binario)

11111 1111111111 libras

para. Isso é expresso em nimeros decimais de O a 65535 e em nimeros hexadecimais de OOOOH a FFFFH.

(H é um simbolo hexadecimal). Cada endereco contém 8 bits

(= 1 byte) e representa um valor de O a 255 em notacéo decimal. Também é expresso em bytes.

Se convertermos essas memorias em kilobytes Unicos, obteremos 64.computadores de 8 bits.
Isso significa que 64 kilobytes de memoria podem ser conectados ao computador.

Escrevi anteriormente que o MS X é um computador de 8 bits. , Hoje em dia, visualizagéo de computador de 16 bits
Os computadores (computadores equipados com CPUs de 16 bits) também estéo se tornando populares. Nesse caso
O caminho de dados de 16 bits permite armazenar o dobro de informag6es de uma vez em comparagdo com um computador de 8 bits.
Sabe ler e escrever. Existem mais caminhos de enderego e mais memoria pode ser conectada.
S&o muitas vantagens como No entanto, é relativamente caro porque a fiagdo é complicada.
Esta é a situacéo atual. Além disso, muitos computadores grandes suportam dados de 32 ou 64 bits.
Tenho tapas e um passe de endereco.

Observe que o MS X turbo R esta equipado com a CPU R800 de 16 bits, mas

O caminho de dados permanece de 8 bits para permitir armazenamento subsequente.
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2.1.3 Os tipos de memoria variam dependendo da fungéo

Existem muitos tipos de memoria. Primeiro, eles sao classificados por tipo de componente
em "‘ROM” e "RAM". . ROM (Read Only Memory) é um tipo de meméria cujo contetido
ndo pode ser reescrito, mas cujo contetldo permanece mesmo quando a energia é desligada.
Todo o software embutido no corpo do MSX (como o BASIC) e o software fornecido pelo
cartucho sdo gravados nesta ROM. Além disso, a ROM Kaniji que vem como padrdo com o
MSX2+ € uma ROM dedicada que contém as formas dos caracteres Kaniji.

RAM (Randum Access Memory) € uma memdria cujo contetdo pode ser reescrito livremente, mas cujo
contetido é apagado quando a energia é desligada. E usado para armazenar temporariamente resultados de
célculos em um programa ou para carregar e executar um programa a partir de um disquete. Por exemplo,
quando vocé digita um pequeno programa de uma revista M para jogar, ele também é armazenado nesta
RAM.

"SRAM" é um tipo de RAM com baixo consumo de energia que pode ser usado em notebooks
alimentados por bateria, processadores de texto portateis e carrinhos de jogos com notebooks
MSX e Famicom . também é possivel classificar a

memoria por uso, conforme mostrado na Figura 2.1.

A memoéria que esta diretamente conectada a CPU é chamada de “memoéria principal” ou “mem6ria principal”.
Em outras palavras, a ROM diferente da ROM Kaniji no corpo do MSX e os 64 kilobytes de RAM principal
sdo a memo@ria principal do MSX.

Além disso, 0 MSX também possui uma memoéria chamada “video RAM (VRAM)". RAM de
video € a RAM que armazena os gréaficos e caracteres exibidos na tela da TV. Dependendo do
modelo do computador, a RAM de video pode ser conectada diretamente a CPU, mas no MSX
etae canbiniadd afraVé31de Idiia parteTdetidada ehamadd v BP abreviditka Jd& proces¥dtichds
exibigdo de video e RAM de video).

As informagGes basicas até este ponto abrangem ndo apenas MSX, mas também o conhecimento mais
bésico sobre computadores. Eu acho que o livro introdutério ao BASIC que vem com o MSX tem informagdes

detalhadas, entéo por favor consulte-o.

2.1.4 Quais sao os slots no Ran1SX?

Como escrevi na introdugéo, a memoria principal que pode ser conectada a uma CPU de 8
bits. y ylEs0é de 64 kg. No entanto, isso so era verdade para os primeiros computadores de 8

Hoje em dia, varios métodos estao disponiveis para anexar mais de 64 kilobytes de memoria.

Para MSX, o método é chamado de “troca de slot”. Conforme mostrado na Figura 2.2, ao preparar quatro

conjuntos de 64 kilobytes de meméaria e alternar entre eles, vocé pode atingir um maximo de 256 kilobytes.
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memoria. Essas memoarias sdo chamadas de “slots de base”.

Também é atribuido ao slot de cartucho fornecido na maquina.

Figura 2.2: Configuracéo do slot MSX (Parte 1)

Portdo/ %Az wmy b

Para MSX, 64kB

\L U Lida com mais de 1000 ienes de meméria

éqy b 2wy b 2oy kb Useo , “Troca de slot
To u 2 3 método ““Utame-e".

64 KB de memoria
i i
/ \ N“”‘Sﬁ / Mude para até 256

Lida com kilobytes de meméria

Uau! Esses quatro conjuntos de notas
“Slot basico"

S|qt_03|0t Slpt]_SlOt 12 14 cada um expandido a partir daqui

4 slots como “slot de expanséo”

E chamado de "lote".

Além disso, vocé pode alternar entre quatro conjuntos de “slots de expansdo” em vez de um slot basico.
Também existe uma maneira. Nesse Um total de 16 conjuntos de 64 kilobytes de meméria. Em outras palavras, o mais
caso, até 1 megabyte (1.024 kilobytes) de memdria pode ser conectado. No entanto, a expansao
O slot ndo pode ser mais alongado.

Agora, ao trocar de slot, vocé pode lidar com mais de 64 kilobytes de memoria.

Isso é verdade, , E inconveniente que toda a meméria seja trocada ao mesmo tempo.
mas no MSX a idéia era dividir a memoéria em unidades individuais chamadas “péaginas” e trata-las.
Esta sendo

Os 16 kilobytes dos enderegos de meméria OO0O H a 3FFFH s&o paginados, 4000H~8000H
os 16 kilobytes dos enderecos O a pagina . Da mesma forma, pagina do endereco 8000H para BFFFH.
1 séo a pagina 2, os enderecos COOO H a FFFFH sdo a pagina 3 e assim por diante. 16 KB cada
Isso significa que vocé pode selecignar um slot diferente para cada bloco de péaginas.

Por exemplo, quando instrugdes relacionadas a E/S do disco BASIC estdo sendo processadas, a pagina
As paginas 2 e 3 séo trocadas para a RAM principal , A pagina 1 esté no disco

(veja a Figura 2.3).
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Figura 23: . Configuracéo do slot M SX (parte 2)

CPU para slot 0 slot 3-0 slot 3-1

Memoéria visivel - RAM ROM principal Tarefa
OOOCH
Pagina O Principal
ROM
4000H
pagina Ji 1| P°
S000H ROMyitoshi Sukuguchi”

Urina Ji 2| gaTER

CO OOH
Pagina 3 RAM A,
FFFFH e

O endereco de 64 kilobytes de meméria € , Quatro paginas de 16 kilobytes cada.

Estéa dividido em paginas e um slot pode ser selecionado para cada pagina. Por exemplo, ao inserir um disco
Ao processar instrugdes para saida, a pagina O é a pagina ROM principal do BASIC. y

A pégina 1 é o disco ROM, as péginas 2 e 3 sdo o RA 4 principal e assim por diante.

O intérprete A B ASIC é um programa gue processa programas escritos em B ASIC.
Um programa escrito na ROM do M SX. 32 km em MSXI
Embora tenha sido incluido na ROM do computador, sdo 48 km no M SX2. Entdo, em M SX2
A ROM é dividida em duas partes, e a parte comum com o M SXI é a “ROM principal” de 32 kilobytes.
Além disso, as fun¢des expandidas com o MSX 2 sdo escritas em uma “sub ROM” de 16 kilobytes.
Além disso, vocé pode usar cartuchos de interface para disco interno M SX e unidades externas.
A camera possui uma ROM integrada de 16 kilobytes. B Para lidar com entrada/saida de disco ASIC
Isto significa que o programa (DISK B ASIC) foi escrito. Entao o disco

Durante a entrada/saida, a situagéo sera conforme mostrado na Figura 2.3.

2.1.5 O segredo da escalabilidade do MSX esta nos slots

Os slots do M SX sdo usados nédo apenas para adicionar memaria, mas também para expandir a funcionalidade do M SX.
Também é usado para Conectar um cartucho de jogo também é igual a conectar um cartucho de modem.
Isso também é chamado de slot.

Conecte o cartucho de interface de disco ao M SX conforme descrito.

e 0s 16 kilobytes de ROM do cartucho séo conectados ao slot. E enté@o Di
Quando ocorre E/S de disco, a meméria é automaticamente transferida para a interface do disco.
Isso significa que ele pode ser alternado para o slot ROM. Portanto, a interface do disco

Quer esteja integrado no proéprio dispositivo ou conectado como um cartucho, o programa
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N&o ha problema com a operagéo do sistema.

Além disso, quando uma interface de disco é conectada, o comando “C ALL FORMAT” é emitido.
mas, Quando o cartucho de comunicagéo est& conectado, o comando BASIC estendido “C ALL T ELC OM” é exibido.
O comando se torna utilizavel. Essas instru¢des estendidas séo transportadas pela ROM dentro do cartucho.
Sera processado. Muitos computadores além do MSX exigem que vocé use dispositivos periféricos ao usa-los.
O programa que os controla deve ser carregado do disco. No entanto, no MSX,
As instruces BASIC sdo expandidas automaticamente simplesmente conectando um cartucho de interface.
Isso seré feito.

Também oferecemos o “MSX-DOS2 japonés”, que é uma versédo atualizada do MSX- DOS e software integrado.
O téo falado “H AL NOTE” e 3 GUI dedicada do turboR (Graphical User I)
“MSXView”, que foi introduzido como uma interface de software (
Um dos. Desta forma, vocé pode conectar facilimente o cartucho ROM ao slot e ele funcionara.
poder estender , Esta é uma vantagem do MSX que outros computadores n&o possuem.

Os slots sdo um recurso Gtil, mas ~, Desenvolver um programa que faca pleno uso dele é
E uma coisa bastante dificil. Um programador que pode escrever livremente programas em linguagem de maquina para o Z80 C PU.

No entanto, pode levar mais de um ano para realmente entender o conceito de slots.

2.1.6 Este slot MSX2+ incomum

Como escrevi até agora, a maquina MSX possui extensibilidade e caracteristicas ricas.
O que ele me deu foi algo chamado slot. Porém, este slot também é um ponto fraco do MSX.
havia. Isso ocorre porque “0 MSX convencional possui diferentes configuragées de slots dependendo do modelo, entdo
E provavel que ocorram problemas de compatibilidade de software."

Por exemplo, em um modelo onde os slots 1 e 3 séo atribuidos aos slots de cartucho,
Certos softwares néo funcionam. Além disso, a RAM é colocada no slot de expanséo do slot 3.
Se estiver, talvez vocé nédo consiga usar fungdes de sub-ROM do DOS. programe com cuidado
Vocé pode evitar esses problemas criando um sistema e testando-o em todas as maquinas MSX.
Eu deveria levar um chute. Porém, se vocé torna-lo compativel com maquinas com todas as configuracdes de slot, 0 programa
As desvantagens sdo que a RAM fica mais longa e a velocidade de execugao fica mais lenta. De uma forma simples
Slots sédo aqueles que ndo funcionam.

Com o desenvolvimento do MSX2+, alguns padrdes relativos a configuragdo de slots foram finalmente decididos.
Era. As Figuras 2.4 e 2.5 mostram exemplos de configuracdes de slots MSX2+. Dentro do corpo principal
Dependendo do nimero de software que vocé deseja armazenar, vocé pode querer expandir apenas o slot 3 ou o slot 0.
e ao expandir o slot 3.

A Figura 2.4 mostra 0 caso em que apenas o slot 3 é expandido. Slot basico O, BASICO

A ROM principal é colocada |4, e o slot 1 e o slot 2 s&o usados como slots de cartucho externo.
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Figura 2.4: Exemplo de configurac¢éo do slot MSX2+ (ao expandir apenas o slot 3)

OOOOH slot O
3 uma.ficat;éo padréo;

~=70

1
486GH°
=21 A parte cobra é uma especificacéo opcional.
8000H
o—3 =
?2 Os slots 1 e 2 s&o slots de cartucho externos.
COOOEOMROHqLHn
. AFigura 2 mostra a configuracéo de slot padréo do MSX2+.
P= 3 No entanto, existem algumas diferencas dependendo do modelo.
“FFFFH Tenha cuidado (ver texto).
Slot 3-0 Slot 3-1 Slot 3-2 Slot 3-3
OOOOH

=

Péagina O
4000H
Pégina 1 T4 AL EU MUSICA
8000H padg
Péagina 2 R,
COOOH
Péagina 3
FFFFH

Em seguida, instale 64 kilobytes de RAM em um dos slots de expans&o do slot 3.

Coloque a RAM no mesmo slot para as paginas 0 a 3. mesmo
A sub-ROM, o driver de kanji e o dicionario de conversao de kanji Gnico totalizam 48 kilobytes de ROM.

e coloque-o em um dos slots de expanséo no slot 3. Na figura, o slot
A RAM é colocada em 0 de 3 (outro slot de expanséo do slot basico 3) e a ROM é colocada em 1 de 3.
Embora seja , Isso varia dependendo do modelo.

Em contraste, a Figura 2.5 mostra o caso em que tanto o slot O quanto o slot 3 sdo expandidos. Slot basico
A ROM principal é colocada no slot de expansédo O da porta 0. A configuracéo do slot 3 é mostrada na Figura
Quase 0 mesmo que 2.4. Se vocé tiver uma interface de disco integrada, slot O
Observe que a ROM é sempre colocada no slot de expanséo 3, e ndo no slot de expanséo 3.

As -4 e a area cinza claro na Figura 2.5. Ou seja, a interface do disco,
especificagdes opcionais mostradas Em relaao a cada ROM de dicionério de comunicagao e conversdo continua de frases, consulte MSX2+
na Figura 2 sdo MSX-MU SIC (fonte de som FM). Portanto, ndo esta embutido no corpo prircégélicho externo
Também pode ser conectado como um

Agora, 0 MSX2+, que possui a mesma quantidade de software integrado mostrado na Figura 2.5, possui 36 possibilidades tedricas.
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Figura 2.5: Exemplo de configuracéo de slot MSX2+ (ao expandir os slots O e 3)

OOOOH slot 0-0 slot 0-1 slot 0-2 slot 0-3
pagina 0
4000H
pagina 1
8000H MUSICA T

Clausula Renbun

dicionario de conversao

pagina 2
CO OOH

pagina 3
FFFFH

Slot 3 0 Slot 3 1 Slot 3-2 Slot 3-3
[elelele]]

Pagind
4000k
Pagina 1
800QH
Pagina
[elevel:)
Paging
FFFFH

opcao

disco

ROM opgao

opgao

opcao

. ”W%ﬁ%ﬁeciﬁca@éo padrdo . A peca marcada é uma especificacéo opcional.

Se software de comunicagéo, etc. estiver embutido na unidade Slot como este
principal do MSX2+, os pontos 0 e 3 serdo expandidos, Aplicativo proprietario do fabricante

Um computador (como um processador de texto) pode ser instalado no slot 3-3.

Varias configuracGes de slots sdo possiveis. Posso ouvir as pessoas dizendo: “"Uau, sdo tantos!"
Isso é verdade, mas o numero de combinacdes ainda € menor que a configuragdo do slot MSX2.
Né&o. Além disso, a sub-ROM, o driver de kanji e o dicionario de conversédo de kanji inico devem ocupar 0 mesmo slot.

Ao colocé-lo na placa, a entrada/saida de kanji do MSX2+ deveria ter se tornado mais rapida que o esperado.

2.1.7 Expandir slot

As maquinas MSX possuem um ou dois slots de cartucho externos (geralmente usados para jogos).
(onde vocé insere o cartucho) é um slot basico.

Vocé pode expandi-lo para 4 slots de expanséo conectando um dispositivo. Por exemplo, 2 slots de expansdo na unidade principal.



Machine Translated by Google

56 5l SEQF

Se vocé conectar um expansor de slot a ambos os slots, serdo criados um total de 8 slots.

E por isso que eu fago isso

A Unica coisa com a qual vocé deve ter cuidado é que alguns cartuchos néo funcionam no slot de expansao.

MSX - DOS2 (tipo com RAM integrada) é um exemplo.

Certifique-se de conhecer o software que deseja usar antes de expandi-lo.

O nome do produto do expansor de slot &€ “MSX Expansion Slot Box EX-4". preco 2

9.800 ienes [tax Jill], da Japan Electronics (tel. 03 3486-4 81) T a
Atualmente esta a venda. Varios outros fabricantes de MSX também oferecem slots.

Embora estivessem vendendo dilatadores,, Atualmente é quase impossivel obté-lo.
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2.2 Experimentando a troca de slots

Quando se fala em MSX, o conceito de slots ndo pode ser evitado. Aqui, explicaremos principalmente

como controlar slots com software e mudancas nas especificagdes do MSX2+.

2.2.1 Para trocar de slot

Embora eu tenha explicado o significado dos slots no MSX, n&o expliquei como trocar de slot. Entéo,
a partir daqui, apresentarei o método. Claro, ndo é algo que possa ser alterado por uma pessoa usando
um switch, mas pode ser alterado por um programa.
Nao.

Primeiro, a CPU do MSX, Z80, tem algo chamado de “porta 1/0”. E como uma linha telefénica que permite
a CPU se comunicar com o mundo exterior (ou seja, periféricos como fontes de som V DP e FM). O Z80 possui
um total de 256 barcos de I/0, mas eles se diferenciam atribuindo enderecos de O a 255 (OOH a FFH em
hexadecimal) para cada um.

Para lidar com essas portas em B ASIC, leia um valor de 1 byte da porta de E/S com a fungéo “INP”

e escreva um valor de 1 byte com a instrugdo “OUT”. Em linguagem de méaquina, o comando “IN”

‘ O comando OUT" faz a mesma coisa.

O slot basico é comutado dependendo do valor escrito no endereco ASH desta porta de E/S. Por
outro lado, a leitura do valor neste endereco informara o status atual do slot. Os bits 7 e 6 correspondem
a pagina 3, os bits 5 e 4 correspondem a pagina 2, os bits 3 e 2 correspondem a péagina 1, os bits 1 e O
correspondem a pagina O e assim por diante, entdo [IIOOOOB(B é 2 Se vocé escrever o valor (ou seja,
um numero hexadecimal), as paginas 3 e 2 serdo comutadas para o slot 3 e as paginas 1 e O serdo
comutadas para o slot O. Além disso, o endereco de memoéria FFFFH é usado para alternar slots de
expanséo, mas isso é complicado, por isso vamos

omiti-lo aqui. A propésito, trocar diretamente de slots usando um programa nédo é apenas problematico,

mas também tende a causar problemas de compatibilidade, como o programa néo funcionar em
algumas maquinas. Portanto, os slots sdo realmente trocados usando o “BIOS”. BIOS significa “Sistema

Bésico de Entrada e Saida”. Como explicarei em detalhes mais tarde, é uma colegdo de sub-rotinas em

linguagem de maquina para controlar o hardware.

2.2.2 Como especificar o namero do slot

Ao alternar slots usando o BIOS, vocé pode especificar o nimero do slot basico e o nimero do slot

de expansao separadamente. Mas para isso precisamos de dois registros.

(um local de armazenamento temporario para dados dentro da CPU), o que ndo é econdmico (?). Portanto, a Fig.
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Como em 2.6, cada bit de 8 bits (1 byte) & usado com sabedoria para slots basicos e expanséao.
O método usado é especificar todos os slots de uma vez.

Por exemplo, para especificar o slot base O, use o valor OOOOOOOB (OOH em hexadecimal).

Para especificar o slot de expanséo 1 do slot basico 3, use o valor 10000 111B(87H).

Tudo que vocé precisa fazer é especificar.

Figura 2.6: Como especificar nimeros de slot

Para slots basicos
br b6 bs b4 b3 b2 bl bo N .

1O }(X|><| )@lxyxyyy 8 bits (=
Y it as i | 20vte)
}é 2oy &S ser feito. Por exemplo, base
uy:D -/Par&%m@rar Ndmero do slot do livio O
Para especificar
Para slots de expansao OOO00O0O0OB, o bésico
br b6 bs b4 b3 b2 b1 bo Lote 3 slot de expanséo

Para especificar o ponto 1
;O 10000 111B e

| 4t Este nimero de slot Basta usar o valor
- E por isso. Além disso, na figura

INFmerD o BPLde RegRsn , cada um marcado com um
*h%h[hh O contetdo dos bits é ignorado.

Iss0 seré feito.

2.2.3 Funcbes do BIOS que operam slots

Primeiro, vamos aprender os simbolos usados para representar as funcdes do BIOS. O que é dificil é o BIOS 11

Cadastro cujo valor deve ser definido antes da emisséo. O pais € um registro cujo valor é retornado pela BIOS. Os tempos séo

Representa um registro no qual o BIOS grava valores sem sentido, o que significa que seu contetdo original é destruido. Mae
IYH representa o byte superior do registrador 1Y e o conteddo do byte inferior é ignorado.

Ru. O primeiro endereco escrito € o endereco de entrada para chamar o BIOS.
Sf.

CaixaR Enderego OOOCH

DSLT prépria O nimero especificado no registro HL do slot especificado no registro A.
Leia o contetido da terra.
g Um numero de slot

Endereco HL
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A AN

AP BC, DE
B D) 2k 2 HOEE |- sair
Endereco WRSLT 0014H

O numero especificado no registro HL do slot especificado no registro A.
Escreva o contetdo do registrador E no

Dificil A sloty ¥ numero
Endereco HL

E O que escrever

N&o sélido

Figuras As interrupcdes’ D

AF e BC estao desabilitadas.

Enderegco CALSLT 001cH
Chame a rotina "Saf" nos slots de Gunji e de outros e envie-a.

Endereco IX fixo para ligar
Numero do slot IY H

Depende da pessoa que esta ligando para vocé

Figura IX Salva - Ei, registro de volta

o0 estado atual do slot na pilha e chama a sub-rotina desejada .
arquivo. AF, BC , O conteddo dos registradores DE e HL é armazenado diretamente na sub-rotina.
Chin e quando a sub-rotina executa a instru¢éo RET, o programa original
Voltar para Neste momento também , Os valores dos registros DE, HL s&o sub-azuis
é passado de AF e BC Chin. Quantos bytes de pilha sédo usados depende do slot

Varia dependendo da configuracéo do host.

E Endereco NASLT 0024H
Gunji Trocar slots.

pais Um ndmero de slot
Péagina H (2 bits superiores)

figura nenhum

e AF,BC ,DE,HL
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Por exemplo , para alternar entre 2 paginas, defina 80H como BFH no registro H.
Basta definir o valor de . Interrup¢8es séo proibidas.

Endereco CALLF 0030H

Publiquei as dimens&es do sub-noro no slot de Iro et al .

Conforme mostrado no programa abaixo, o comando ST30H" é seguido pelo nimero do slot e
Escreva a localizacdo no programa.

Horario de inicio 30H

Numero do slot do banco de dados

Endereco DW

Depende da pessoa que estéa ligando

Omesmoque - 1 registro anterior

CAL Sguchi, exceto pelo slot rigido Nagi IX e método de especifica¢éo de endereco. proposito especial

).
Endereco EXTROM 01scH
Chame a sub ROM VE.

sélido Endereco IX para ligar

pais Depende de quem vocé liga

e IX | Ei, registro de volta

sélido Funciona da mesma forma que C ALSLT, exceto que o slot de sub ROM é selecionado automaticamente.
Ouvir.

No entanto, o BIOS apresentado acima tem algumas limitagdes.. Nenhum para a pagina 3
N&o pode ser usado. Para a pagina O, s6 pode ser usado ao chamar a ROM principal do DOS.
QuerRdidersdf wshsseseiNfoopEssasuss’baginas 2 e 3.,

No entanto, dependendo da configuracao do slot, vocé podera usa-lo dependendo da configuragdo do slot.
Tenha cuidédo para néo criar "programas",.especialmente ao chamar subROMs do DOS.
Usando C ALSLT como

As vezes ele se move e as vezes nao.

2.2.4 Como saber a configuragéo do slot

Conforme explicado anteriormente, a configuragao do slot do MSX difere dependendo do modelo. disco eu

Existem também especificagdes opcionais, como interfaces, para que vocé possa configurar tantos slots quanto maquinas.
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Né&o é exagero dizer que existe. Entdo, deixe-me mostrar como verificar a configuragdo do slot da sua s Opgﬁes
maquina e a presenca ou auséncia de dispositivos conectados.

A area de memoéria do F380H ao FFF EH é chamada de “area de trabalho do sistema” e esté localizada aqui.
Ele armazena informacdes importantes para o Bl OS, etc. Interface de disco
Uma vez conectado, a “area de trabalho do disco” sera criada em um endereco um pouco menor que a area de trabalho do sistema.
Uma "consulta" é preparada. As informagdes relacionadas aos slots sdo armazenadas na .COmo 1
Tabela 2, Area de Trabalho do Sistema e Area de Trabalho do Disco.

A questao de qual slot estd a RAM principal é importante, mas , “RA-MADO” na
Tabela 2.1 esta localizado na area de trabalho do disco. Portanto, se ndo houver disco, isso ndo funcionara.
H& também o problema de n&o saber suas informagoes.

Lista 2 Este .1, as configuragdes de slots examinadas nessas areas de trabalho do sistema s&o
é um programa que exibe informagdes facilmente. A configuragéo difere dependendo do modelo, portanto verifique seu MSX
Mas vamos tentar

Além daquelas listadas na Tabela 2.1, existem outras areas de trabalho do sistema que séo Uteis para o programa.
No entanto, consulte o “Manual Técnico do MSX 2" para obter detalhes. Entdo isso
Estas areas de trabalho do sistema estao abertas a candidaturas, salvo indicagdo em contrario.
O programa néo deve ser reescrito. O sistema esta ficando sem memdria e esta ficando sem meméria.

Eu tenho um programa que usa uma area de consulta., Tenha cuidado, pois isso pode causar incompatibilidade. .

Tabela 2.1: Area de trabalho do sistema relacionada aos slots

JNome y Endereco § ke
RAMADQO F341H pgagina O Numero do slot de RAM (1)
RAMAD1| Ndmero do slot de RAM do F342H pagina 1 (1)
RAMAD?2 F343H Pagina 2 Numero do slot de RAM (1)
RAMAD3 F344H pagina 3 Nimero do slot de RAM (1)
Numero do slot da |nterface MASTER F348H Drive A (1)
Ndmero do slot suh ROM EXBRSA FAF8H (0 para MSX1)
Numero| do slot ROM principal FCC1H
EXPTBL Se o slot 1 do FCC2H esta expandido (2)

Se o slot 2 do FCC3H ¢é expandido (2)

Se o slot 3 do FCC4H é expandido (2)

(1) Valido somente se um disco estiver presente.

(2) 80H se expandido, caso contrario 0.

2.2.5 Explorar a érea de trabalho do sistema

No software do jogo para MSX 2, se vocé executa-lo no MSX 20, podera ver a imagem do titulo da TELA 12.

Ha algo que exibe a superficie. Além disso, estou tentando me comunicar mesmo que nao haja cartucho de modem.
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Neste caso, existem programas que exibem mensagens de erro amigaveis. Para criar . Este tipo de software
um programa, apresentarei como um programa pode verificar o tipo e a configuracéo do hardware.

Primeiramente, para verificar se existe disco, leia o contetido do endereco FFA7H.
Se for C9H, nédo ha disco. ,  Qualquer outro valor significa que existe um disco. .

Para descobrir 0 “tipo MSX”, leia 0 endereco 2DH na ROM principal. Se 0
MSXI| |, 1Se MSX2em , Se for2, € MSX2+, e se for 3, é turbo R.

geral , O contetdo dos enderegos 2BH e 2CH é O, mas s&o “feitos para exportagéo para o exterior”.
MSX" contém nimeros que representam o tipo de teclado e o simbolo da moeda. Software de exportagio

Voceé s6 precisa se preocupar com isso ao criar software, por isso omitiremos a lista de nimeros. .

Esta é uma observagZo lateral, mas os computadores pessoais MSX foram amplamente utilizados na Europa, na Uni&o Soviética e no futuro médio e préximo.
Um niimero consideréavel deles também é exportado para paises do leste, como o Kuwait. Além disso, na vizinha Coreia do Sul, s&o utilizados em escolas.
Muitos foram introduzidos e considerados Uteis nas aulas. E uma maquina muito internacional.
EN.

rasbem, Para saber a “capacidade da RAM de video”, leia o endere¢o FAFCH. Bit 2 e Bit

Se o valor 1 for 00, séo 16 quilémetros, e se for 10,530 12BYéiBBdrgsiilobytes ,

E um robd. Os outros bits parecem ser usados para outros propdésitos, entdo vamos ignora-los.

Na lista da préxima pagina, usg“AND 6" para extrair o valor correto do bit 2 e do bit 1 e, em seguida,
Basta dividir isso por 2.

Esta lista também verifica a presenca de um “BIOS de expansao” como um bdnus adicional. Isso é comumente
Para controlar hardware opcional, como modem de comunicagao, fonte de som FM e dicionario de kaniji.
Esta é a fungdo de Se o contetdo do bit O do enderego FB20H for 1 e o conteddo do endereco FFCAH for COH.
Nesse caso, existe algum tipo de recurso avangado do. BIOS. Para descobrir o que €,
Requer um programa de linguagem de méaquina complexo, entédo desta vez vou passar. Entéo este trabalho
Embora néo esteja escrito na especificagdo, o contetido do enderego FFCBH é aquele que possui funcdes estendidas do BIOS.
Parece ser o nimero do slot do programa que esta sendo usado.

Observe que os bits cujos significados ndo s&o determinaglos, como bits em um valor que representa um nimero de slot,

N&o se sabe o que esta escrito nos bits 6 a 4, etc. Portanto, “E”
Vocé pode ver como estou usando isso e ignorando seu contetido?

Parece que ja escrevi isso muitas vezgs, mas mesmo que as maquinas sejam do mesmo fabricante, varia dependendo do modelo.

As configuragées dos slots podem variar, entdo , Depois de tentar em minha prépria maquina
experimente também na maquina de um amigo.. Testado em muitas maquinas, Exibir os resultados

Eu acho que vocé deveria tentar.
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Listagem 2.1 (WHO_AM”.BAS)

100 ' Analisando estrutura de slots do MSX 110 ' por nao-i em 9

de janeiro de 1989 120 CLEAR : DEFINT AZ : CLS
130 VE = PEEK(&H2D) : ' Versédo No. do BASIC

140 IF VE=O THEN PRINT "l a Prato MSXI"

150 SE VE=1 ENTAO IMPRIMA "Eu sou MSX2"

160 SE VE=2 ENTAO IMPRIMA "Eu sou MSX2+"

165 SE VE=3 ENTAO IMPRIMA “Eu sou MSX turbo R”

170 SE VE>3 ENTAO IMPRIMA “Quem sou eu?”

180 VR = (PEEK(&HFAFC) AND 6) ¥ 2§ 'tamanho da VRAM 190 IF VR=0 ENTAO IMPRIMA "VRAM
16KB”

200 SE VR=1 ENTAO IMPRIMA “VRAM 64KB"

210 SE VR>1 ENTAO IMPRIMA “VRAM 128KB"

220 MR = PEEK(&HFC49): 'tamanho da RAM principal 230 IF MR >=

&HEO THEN PRINT "RAM 8KB"

240 SE MR < &HEO E MR >= &HCO ENTAO IMPRIMA "RAM 16KB"

250 SE MR <CO ENTAO IMPRIMA "RAM >= 32KB"

260 FOR SS =0 TO 3: 'EXPTBL 270 PRINT USING

“'Slot# é" SS ; SS 310 PRINT 320 SS = PEEK(&HFCC1):

PRINT "ROM principal estd em" « GOSUB 530 330 SS =

PEEK(&HFAF8) : PRINT "Sub ROM esta em": GOSUB 530 340 IF PEEK(&HFFA7) <> &HC9 THEN 360 350
PRINT "Eu tenho

disco(s): GOTO

450 360 PRINT "Eu néo tenho disco(s)." "

370 SS = PEEK(&HF348): PRINT "FDC ROM esta em"; estd em ";: GOSUB 530 400 SS = PEEK(&HF343):
PRINT "P2 RAM esta em ";: GOSUB 530 410 SS = PEEK(&HF344): PRINT “P3 RAM estaem "; O
endereco inferior da area de trabalho do disco é ”; 430 PRINT RIGHT$("00"+HEX $(PEEK(&HFC4B) )

,2); 450 ' deteccdo de BIOS estendido 460 IF (PEEK(&HFB20) AND 1) = 0 THEN GOTO 520 470 IF
PEEK(&HFFCB) = &HC9 THEN GOTO 520 480 PRINT : PRINT "Eu estendi o BIOS.”

490 SS = PEEK(&HFFCB)
500 PRINT "ROM do BIOS estendido pode estar em 510 GOSUB 530 520 END

530" exibindo o nimero do slot

540 IMPRIMIR USANDO "“slot preparado #";

550 SE (SS E 128) = 0 ENTAO 570 slot estendido #
560 IMPRIMIR USANDO” (SS E 12) ¥ 4;

570 IMPRIMIR: RETORNAR
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2.2.6 Especificagbes de hardware MSX2+

MSX2+ inclui pequenas melhorias de hardware. A Tabela 2.2 resume o

mas,  Estaéuma porta de E/S para a qual as especificagdes foram definidas ou adicionadas recentemente.

Tabela 2.2: Portas de E/S MSX2+

UsodeliEnjiro Bancho

Fonte de spm FM integrada de 7 canais
Fonte de[som FM 7DH integrada
KM Ka ji iy VB Novas especificacdes séo definidas ou adicionadas.

ROM Kaniji DBH Nivel 2 O que foi adicionado. No , verdadeiro profissional
Controle de inicializacdo F4AH

_ _ - entanto, em gramas, a porta 1/0 é usada diretamente.
Dispositivo F5H habilitado E melhor usar o BIOS.

Os enderegos 7C H e 7 DH sé&o portas de E/S para operar a fonte de som FM integrada na unidade principal.
para. Ao contrério disso, o tipo de fonte de som FM fornecida por um cartucho (que podera ser lan¢ado no futuro)
), Usa a mesma porta de E/ S do “'FM- PAC" da Nomanasonic .

Para verificar se a fonte de som FM esta integrada na unidade principal, verifique cada slot.
e leia do enderecgo 40 18 H até o endere¢o 40 1 FH. Seu conteldo é a frase “APRLOPLL”
Se a string corresponder, significa que a ROM do programa que controla a fonte de som FM esta nesse ,
slot e que a fonte de som FM esta incorporada no dispositivo.

Por outro lado, no caso de um cartucho de fonte de som FM, o contetido do endereco 40 18 H é “PAC20 PLL"
Parece que serd composto por quatro caracteres que representam o tipo de produto e a palavra “OPLL".

’ Para MSX-Write e alguns modelos de cartuchos, vocé pode selecionar “BASICY” no primeiro menu.
Ao selecionéa-lo, a tela de titulo do MSX aparece como se tivesse sido redefinida. esse
Para preparar o software, va para o endereco 0 da ROM principal e reinicie.
Isso ocorre porque ele executa 0 mesmo processamento que o .

Anteriormente, ndo havia como distinguir com seguranga entre um salto para o endereco 0 e um reset verdadeiro.
Como resultado, podem ocorrer mau funcionamento do software. Do MSX2+, E/S
Hardware foi adicionado ao endereco da porta F4H para verificar o status de redefinicdo. Ta

Eisso, Na verdade, a BIOS adicionada & ROM principal do MSX2+ ¢ usada conforme mostrado abaixo.

LIGUE 17AH
DR80H
LIGUE 17DH
JPO

O programa do cartucho ROM chamado e emitido durante a inicializagéo é
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LIGUE 1 7AH

Faca o seguinte. Se o bit 7 do registrador A for 0, é um reset verdadeiro. Se 1

Jump O permite que vocé saiba que foi chamado.

2.2.7 Habilitac&o do Dispositivo de Prevencéo de Colisbes

Se vocé conectar um cartucho Kanji ROM a um MSX que tenha uma Kanji ROM integrada, os caracteres Kanji serdo exibidos.
N&o s6 néo sera exibido corretamente, mas também existe o risco de coliséo e falha de hardware. crianca
Um recurso valioso que evita isso é a funcéo “Device Enable” controlada pelo endereco F5H da porta de E/S.
Chama-se "Touro".
O hardware mostrado na Figura 2.7 esta desconectado do caminho na reinicializagéo.
Em seguida, escreva o valor de 1 byte (8 bits) no endereco F5H da porta de E/S para defini-lo como 1.
O hardware integrado correspondente ao bit alterado é conectado ao caminho. esses
O processamento é redefinido ou salta para 0 (dependendo do software, o endere¢co ROM principal 0 é
Isso € feito automaticamente ap6s o inicio da execucéo do programa.

Néo havia , se vocé escrever O no enderego F5H da porta de E/S, ela ja esta conectada.

regulamentacdes sobre separar ou ndo o hardware usado no MSX2. Por esta razéo “MSX -

Figura 2.7: Habilitac&o do dispositivo

wwa LU LS LWae  camarquodenos D= LWy

L_ROM Kaniji Nivel 1

———ROM Kaniji Nivel 2
——————M$XRUBIODIO
R AV o
Interface MSX (2)
RS-232C(3)

caneta de luz

relogio

O endereco F5H da porta 1/0 ativa ou desativa o hardware integrado.
(O hardware correspondente ao bit escrito como 1 é valido).
(1) Funcéo super pose etc. controlada pelo endere¢co F7H da porta 1/0.
(2) Embora esteja nas especificagdes, ndo foi colocado em uso

prético. (3) N&o esta relacionado ao modem.
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Se algo como “"Write" pular para o endereco 0 na ROM e tentar reinicializar o BIOS, podera
ocorrer confuséo.

No MSX2+, se vocé escrever O, o hardware interno sera desconectado do caminho.
Foi organizado para que pudesse ser realizado. |sto permite utilizar os enderecos F4H e F5H da porta de E/S.

Ao criar o software basico para MSX2+, a compatibilidade e a confiabilidade sdo agora maiores do que nunca.

Vai melhorar.
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2.3 Configuracao do slot MSX trubo R

Aqui, explicaremos a configuragédo dos slots do recém-anunciado M SX turbo R.
O que chama a atencgéo é que a estrutura dos slots foi finalmente unificada. crianca

Isto é extremamente significativo.

2.3.1 A configuracgéo do slot é finalmente unificada.

A Figura 2.8 mostra a configurago de slot do turboR. Compativel com velocidades de CPU mais répidas , Aplicativo
A estrutura do slot foi padronizada para facilitar o desenvolvimento e a depuragéo de aplicativos de programas.

Neste diagrama, parece que ha 64 kilobytes de RAM no slot 3-0. , futa
256 kilobytes de RAM principal séo conectados através do mapeador de memoria.

Ha. Deste total, a porcéo que excede 64 kilobytes é a area de trabalho japonesa MSX - DOS2.
Geralmente € usado para o “"'modo DRAM", que é explicado em outro capitulo. ,

Porém, o programa aplicativo usa o BIOS estendido para alternar o Matsuno f e isso acontece.
Também é possivel usar essas RAMs.

Além disso, a pagina 1 do slot 3-2 contém a ROM do sistema DOS. e
Porém, aqui temos 16 kilobytes de ROM DOSI (M SX - DOS) e 48 kilobytes.

Uma ROM DOS?2 padréo esta conectada e pode ser trocada automaticamente conforme necessario.
Esta melhorando.

A maior vantagem desta configuracéo de slot padronizada é que os programas DOS podem ser
O programa de processamento de interrup¢es do DOS
Vocé pode colocar Ram em qualquer endereco. Eu apresentei isso em uma antiga revista M.

Se, 0 slot 0 expandido tiver RAM e sub ROM, a instalagdo do M SX - DOS

Havia a possibilidade de que a funcé@o de chamada entre slots e o programa de tratamento de interrupgdes ficassem fora de controle.
Porém, com o turboR, o slot 3 expandido possui RAM e sub ROM, portanto isso néo é possivel.
Problemas como este n&o ocorrem.

Além disso, a ROM do OPLL Draino, ou seja, FM-BIOS, é sempre colocada no slot 02. Portanto, o
software dedicado turboR é
Vocé também pode pular a etapa de busca do alvo.

Além disso, como um exemplo especial dos beneficios da configuragdo unificada de slots, “Konami
"Cartucho 10x". Isso requer a configuracéo do cartucho 10x no slot 1 e o cartucho de jogo no lote 2
e é compativel com alguns M SXI.

e a maquina M SX2 néo funcionou. No entanto, com M SX2+ e turboR, a velocidade externa
Como o lote é determinado nos slots 1 e 2, tais programas especiais podem ser facilmente executados.

O ambiente foi agora criado para garantir que isso possa ser alcangado.



Machine Translated by Google

68

Figura 2.8: Configuracéo do slot MSX turbo R

2HLOT

OOOOH
pagina 0
4000H
pagina 1
8000H
pagina 2

COOOH
pagina 3

FFFFH

OOOOH
pagina 0
4000H
pagina 1
8000H
pagina 2

COOOH
Péagina 3

FFFFH

OOOOH
pagina 0
4000H

pagina 1
8000H

pagina 2
COOOH
pagina 3

FFFFH

Slot 0 0 Slot-0-1 Slot 0-2 Slot 0 3

slot 1 slot 2

Slot 3-0 Slot 3-1 Slot 3-2 Slot 3-3

Até agora, varios padrées
A configuracéo do slot onde o slot existia também é
E assim que o turbo R é padronizado.
Foi encontrado. (Nota 1) RAM principal
Nessa parte ha um pinheiro de meméria
256 KB com barra
RAM esta conectada. (Nota 2)
Parte € MSX-DOS 1 (16 km
Byte) e MSX-DOS2(48
(kilobytes) sdo o estado
alternado automaticamente dependendo

Esta comecgando a ficar assim.

-
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Além disso, para empresas de software, a configuracéo unificada de slots facilita a
A maior vantagem é que reduz o nimero de problemas causados por problemas de configuracéo de slots.
Do ponto de vista da criagéo de software, , Maior velocidade da CPU e maior capacidade de RAM

a consisténcia da configuracdo do slot € muito mais atraente do que o design real. Viva o turbo R!



Machine Translated by Google



Machine Translated by Google




Machine Translated by Google

72 tile 3 #bnf BASKIG’

Este capitulo foi retirado da “M SX2 + Technical Expedition” da edi¢do de abril de 1989 da M SX Makatsun.

Esta é uma verséao reeditada do artigo.

3.1 Analisar Kanji BASICO

Uma das caracteristicas do M SX2+ e das maquinas posteriores e do DOS2 era que os kanji eram mais faceis de usar.
Além das cadeias de caracteres e nomes de arquivos de programas, Pode usar kanji. este capitulo

BASIC, apresentaremos relatérios sobre as fun¢des Kanji BASIC.

3.1.1 Hardware necessério para Kanji BASIC

Como posso usar o Kanji BASIC? Primeiro, os mais basicos séo M SX2+ e
livro turbo R (ou cartucho DOS2). Kanji BASIC em ambos 0s casos. ,
Possui uma ROM integrada. A diferenca entre os dois em termos de funcionalidade é
TELA 10 a 12 modos de imagem natural podem ser usados, e a unidade principal possui uma ROM Kanji integrada.
Estar la.

Além disso, um exemplo um pouco especial para o qual gostaria de chamar a atengéo é o divulgado pela Sony.
Com o cartucho japonés "HBI-JIy", vocé . Kanji BASIC e Kanji ROM integrados
pode tornar seu M SX2 existente compativel com kanji.

DOS2, MSX2+ e turbo R possuem uma fungéo de “conversao de kanji Unico”. Isso é “leitura”

Este método usa ““codigo J IS" ou ““codigo J IS" para especificar caracteres kanji por letra. Mas esta é uma frase longa
Como ¢é inconveniente inserir capitulos, adicionamos uma fungdo de “converséao continua de clausulas” chamada “MSX-JE”.
Ru. Por exemplo, se vocé escrever uma frase em hiragana como “Hoje € um bom dia”, vocé podera dizer “Hoje é
A converséo de oragio continua converte a frase “E um lindo dia” em uma frase que inclui kanji e kana.
Utiliza o mesmo método utilizado pelos profissionais.

A Tabela 3.1 lista o hardware que incorpora o MSX-JE. embutido no corpo principal
Nesse caso, vocé pode usar a fungédo de converséo de clausula continua como estd, caso contrario, podera conectar um cartucho.
Apenas faca. No entanto, observe que M SX -JE integrado = ndo é compativel com Kanji BASIC.
coisa. Como escrevi no inicio, em combinacéo com M SX2+, turbo R DOS2, etc.

Isso permite que vocé use o Kanji BASIC, que desativou a conversdo continua de clausulas .

M SX -JE tem uma fungéo de aprendizagem. Por exemplo, converta o hiragana “kanji” em “kaniji”.
Suponha que trés tipos de candidatos sejam exibidos: ““personagem”, “'secretaria” e ““feel". Entre estes, selecione “secretaria”.
Depois de seleciona-lo, na proxima vez que tentar converter a mesma palavra, “secretaria” sera sua primeira escolha.
Como funciona. As palavras que vocé usa com frequéncia serdo priorizadas; portanto, quanto mais vocé as usar, mais palavras usara.
Se o livro for adequado para vocé, vocé podera converté-lo com mais eficiéncia. O item “SR AM" na Tabela 3.1 é “Sim”

O que torna isso possivel é que esse resultado de aprendizagem é obtido através da utilizacdo de uma meméria que retém seu conteido mesmo quando a energia é desligada.
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Tabela 3.1: Lista de hardware integrado do MS X-JE

Fabricante ] N R i forma iR

Nof Nasonic FS-AIST Panasonic MSX turbo-R 1, 2
FS-AIWSX MSX24 Nof Nasonic FS AIWK MSX2+ 1, 2 disppniveis
Panasonic FS-SR(21 Cartucho (1) Nof Nasonic FS 1, 2 Sim
4600F w, 2 sim
== 1 Sim
Impressora MSX2NO SONIC Fs pwi (2 4l Sim
sony HB FXV MSX2+ =2 Sim
sony HB-FIXDJ MSX2+ i, 2 Sim
sony Cartucho HBI-JI Sayo PHC-77 1, 2 Sip
MSX2 1 4
Laboratério HAL Qartucho HAL NOTE (3) Cartucho de gravacéo 1,2 Ed
ASCII MSX ASCII — 1 i3
Cartucho MSX-Write JI ) Sim

O item kanji ROM indica a presenca ou auséncia de kanji ROM de 1° e 2° nivel. SRAM “Sim”
é s Mesmo que a energia seja desligada, o aprendizado permanece. (1) Carrinho Processador de texto AIWX

uma crista. (2) Conjunto de cartucho e impressora dedicada. (3) Cartucho
SO dedicado com disco e disco .

Ele foi projetado para deixar para tras.

3.1.2 O que é software compativel com MSX-JE?

EM
Em combinagdo com a aplicagéo, é possivel utilizar a fungéo de conversao continua de clausulas. Kanji
Como ROMs e ROMs para dicionérios de converséo de clausulas continuas séo relativamente caros, a MS
Compartilhar software é muito econémico.

A forma como um aplicativo usa o MS X-JE é determinada pelas especificagcdes, portanto

Softwargmajgado-cgimia 2Gampatigel,conMEX JE3fungionarescdm qualquer MSX JE.

Agora é possivel fazer isso. Entretanto, a H ALNOTE na Tabela 3.1 indica que o cartucho e
“
Devido a combinagéo de discos Ele usa um sistema operacional dedicado chamado HALOS.

de haste, existem restricdes a combinacéo com software diferente do HALOS.

3.1.3 Explicando o principio de funcionamento do secador Kanji

Esta é uma explicacéo simples de como os kanji séo representados dentro dos computadores, ndo apenas no MS X.

Primeiro, os caracteres alfabéticos e katakana podem ser representados por valores de 1 byte (8 bits), mas os kanji ndo podem ser representados por valores de 1 byte (8 bits).

Para fazer isso, € necessario um codigo de 2 bytes. De acordo com JIS (Padrdes Industriais Japoneses), os kanji sdo
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é expresso usando um cédigo de 2 bytes.

Sub...3021H (1° nivel)
Brago...-4F53H (1° nivel)
2...5021H (2° nivel)

Aves...737EH (2° nivel)

No entanto, este ““codigo JIS" é considerado dificil de processar quando caracteres alfabéticos e kanji sdo misturados.
Ha um problema. Portanto, convertemos o cédigo JIS para facilitar o processamento dos computadores.
O “codigo Shift JIS” € usado em muitos computadores pessoais, incluindo MSX.

Sim. Algumas pessoas o chamam de “Cédigo Kanji da Microsoft”, mas isso é apenas

Somente quem estiver interessado deve se

lembrar disso. Em qualquer caso , o cédigo Shift JIS pode ser usado diretamente para usar software criado para caracteres ingleses.

, Ou, com algumas modificagdes, vocé pode usar uma versao conveniente projetada para engana-lo em japonés.
Cadigo Kaniji. O sistema operacional mais popular para computadores pessoais de 16 bits.
Sistemas operacionais como MS-DOS e OS-9, que se tornaram populares recentemente, também exigem uma mudanca.
O cédigo JIS Kaniji é usado. Os arquivos de documentos podem ser compartilhados entre diferentes computadores.
Isso significa que também é possivel trocar.

A propésito, quando olhei a tabela de cédigos kaniji, percebi que nimeros e letras estavam misturados. .
Para evitar confuséo, usaremos o termo geral para nos referirmos a caracteres alfabéticos, kanji, etc. que séo representados por cédigos kanji de 2 bytes.
“Caracteres de largura total”. Por outro lado, os caracteres representados por um codigo de caracteres de 1 byte so chamados de “caracteres de meia largura.
Faremos uma distin¢é@o entre os dois. Por exemplo, “ABCD" para caracteres de meia largura e “ABCD" para caracteres de largura total.
Observe que “A B C D” sé@o tratados como caracteres completamente diferentes. .

Pois bem, vamos ao assunto principal. MSX2+ e turbo R, funcé@o de entrada/saida kanji DOS2
é chamado de “Kaniji Draper”. Isto ndo esta limitado ao BASIC ou DOS, mas muitos
Um programa aplicativo € disponibilizado para vocé.

A Figura 3.1 mostra o principio de funcionamento do Secador Kanji. ) Quando explico passo a passo, comego pela chave.
Leia (julgar) a entrada “kana” ou “romaji” de largura total do quadro e exiba-a na tela.

Exibicdo ativada. Em seguida, chame o MSX-JE e converta hiragana em kaniji (caracteres de largura total). durar

Em seguida, o cédigo Kanji convertido é enviado para a aplicacéo através de BASIC ou DOS.
1sso significa que ele sera enviado para o programa de download.
Por outro lado, se um programa aplicativo exibir caracteres na tela,
Tudo que vocé precisa fazer é enviar o cédigo kaniji para o driver kaniji.
Para programas aplicativos, este driver Kanji usa comandos BASIC.
Chamadas de BIOS, chamadas BDOS (chamadas de BIOS para entrada/saida por programas DOS)

Parece que uma funcao de entrada/saida kanji foi adicionada a uma funcéo semelhante. Em particular,
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Figura 3.1: Principio de funcionamento do Secador Kanji

77— a Y ORR
ERPOLE

" e *— BAS IC = aplicativo
WFEFF 40~ L—» DOS l—{ programa

| F—N—F Kana , Romaniji i ERE NI Instrugdes BASICAS
o—vE RT BIOS correto

BOOS Ko Jv
| MSX-JE I Vocé pode usar kanj em

O fato de o préprio programa aplicativo ndo precisar operar o dicionario MSX JE é uma grande vantagem do cédigo Kaniji.

Essa é uma grande vantagem do Leipah.

3.1.4 Hardware e software compativeis com JE

Para referéncia, aqui esta uma lista de hardware e software compativeis com MSX-JE langados até o momento.

Eu parei.

eCartucho de modem
Pana Sonic FSC Ml —

Pana Sonic FS C M820

Sony HBI 1200
canone V M-300
Myojo Eletricidade V-3

* MSX com modem integrado
Pana Sonic FS AIFM —

Sony HB-T7
-— HB-F600
ML-FS2H

Sosan 2 drogas
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*Software
sony Documento Sakuzaemon
Sony Postal Shoemon

FERRAMENTAS ASCII MSX-
TERMASCII MSX-DOS2
MSXView ASCII

3.1.5 Vérios modos de tela que podem ser usados com Kanji BASIC

Assim como existem muitos modos de tela para MSX2+ e turbo R, existem muitos modos de tela para Kanji BASIC.

C também é complicado. A lista é mostrada na Tabela 3.2. Em BASICO,

LIGUE PARA O KANJI

LARGURA
Por comando. Em DOS2

KM EDO

MODO
Cada comando especifica 0 modo de tela. por exemplo,
CHAMADA KANJIO: LARGURA 32

Ao executar este comando, a tela exibira 32 caracteres x 12 linhas. A mesma coisa com DOS2

Para fazer isso,

KMODE 0

MODO 32

Tudo que vocé precisa fazer é Entretanto, se vocé iniciar a versdo em inglés do sistema, o driver Kaniji ira
Como néo estéa carregado, vamos voltar ao BASIC e acessar o modo Kanji. Agora , vamos explicar o significado da

Tabela 3.2 em detalhes. Em primeiro lugar, “contagem de pontos na tela” refere-se ao nimero de pontos exibidos na tela.
NuUmero de pontos mostrados. Kanji séo representados por combinacdes desses pontos.

No modo de tela vertical de 424 pontos, é usado um método de exibicdo denominado “entrelacado”.
Sim. Isso exibe alternadamente duas telas deslocadas verticalmente em meio ponto, resultando em
Como aumentar o nimero de pontos. No entanto, a desvantagem é que a tela pisca, facilitando o cansaco dos olhos.

“Contagem de pontos Kanji” € o nimero de pontos para representar um kanji. Normalmente os kanji séo 16 x 16
Embora seja expresso em pontos, ele é compactado em 12 pontos horizontais x 16 pontos verticais e 40 pixels séo exibidos em uma tela de 512 pontos horizontais.
Também é possivel exibir os kanji dos caracteres. Eu também tenho um cartucho de modem Panasonic.

Uma vez conectado, a ROM Kaniji integrada de 12 x 12 pontos sera selecionada automaticamente.
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Tabela 3.2: Modos de tela Kanji BASIC

| Nitidielo de Ipditas Al 1614 |'Ndrieio| defpBntssikanii oo xigicto
256x212 16x16 32 x12 CHAMADA KANJIO: LARGURA 32
256%212 12x16 40 x12 CHAMADA KANJI1 : LARGURA 40
256 x 424 16%16 32 x24 CHAMADA KANJI2: LARGURA 32
256 x 424 12x16 40 x24 CHAMADA KANJI3: WID 100 1 40
512 x 212 16x16 64 x12 CHAMADA KANJIO: LARGURA 64
512x212 12x16 80 x12 CHAMADA KANJI1: LARGURA 80
512 x 424 16x16 64 x24 CHAMADA KANJI2: LARGURA 64
512 x 424 12x16 80 x24 CHAMADA KANJI3: WID 100 | 80

“Numero de caracteres de meia largura” € o nimero de digitos e linhas de caracteres de meia largura exibidos na tela. Naturalmente, todos
No caso de caracteres quadrados (kanji), o nimero de digitos é metade do valor da tabela.

Uma coisa a notar aqui € que todas as linhas da tabela séo BASIC.
N&o pode ser usado em todos os lugares. Exibicdo de teclas de funcéo e funcdes para conversao de kanji.

Na visdo traseira, sdo utilizadas uma ou duas linhas na parte inferior da tela.

3.1.6 Texto Kanji e graficos Kanji

Agora, na verdade, existe um problema mais complicado com os modos de tela. Em BASICO,

LIGUE PARA KANJI1
LARGURA 40

TELAO

E claro que quando vocé executa este comando, o modo de tela se torna o segundo a partir do topo na Tabela 3.2.
cana. O importante a notar aqui € que mesmo que “SCREEN O” seja especificado,
O VDP deve estar no estado “TELA 5” com 256 x 212 pontos. Esse tipo de situagao
Este modo é denominado “modo de texto Kanji".

Neste modo, vocé pode inserir ou modificar programas BASIC, inserir usando o comando INPUT,
A saida usando a instrucdo PRINT pode ser executada sem problemas. No entanto, LINHA, PINTURA, etc.
Funcdes gréaficas ndo podem ser usadas.

Para manipular graficos no modo Kaniji, use um comando como “TELA 5” para rolar a tela.
E necesséario mudar para o “Modo gréafico Kanji”. Eu s6 quero que vocé se lembre
Neste modo, fungBes graficas e saida de kanji podem ser usadas, mas como regra geral, kanji
Resumi que néo é pOSSiVE| . Certifique-se de ndo cometer um erro. A Figura 3.2 mostra como alternar entre os modos de tela acima.

inserir informagoes.
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Figura 3.2: Alternando modo de tela

LIGUE PARA O KANJI SCREEN 2~12

LIGUE PARA ANK SCREEN 0~1
-2 8 WN,Y 3
INPUT 4

Quando um programa comeca a ser executado, quando termina ou quando ocorre um erro, vocé pode
Verifiqgue se o modo de tela esta definido conforme o esperado. . Ukkari “LIGUE PARA KANJI”
Se voce esquecer, 0 programa funcionara corretamente imediatamente ap6s inseri-lo, mas assim que vocé desligar a energia,

As vezes, quando tento recarregar o programa, ele néo funciona.

Além disso, no modo grafico Kanji, use os comandos “LINE” e “LINE INPUT".

€ , reverte automaticamente para o modo de texto Kanji. Para evitar isso, digite “INPUT$".

ou fungéo “INKEY$” para ler o teclado.

3.1.7 Esta é a maneira correta de usar o kaniji dreipy.

Kanji Dryper derruba a sabedoria convencional de que as fungdes kanji do MSX néo séo praticas.
O software que desenvolvemos é “Incrivel”. No entanto, foi “adicionado” ao BASIC.
No entanto, ha uma armadilha surpreendente. O texto kanji e o grafico kanji que acabei de explicar

As diferengas nos ganchos sdo um desses segredos. Aqui, usaremos o kanji ““dripa".
Aqui estao algumas coisas que voce deve ter em mente ao fazer 550

A primeira vez que uma instrugao “CALL KANJI” for executada ap0s reiniciar o MSX,
Uma area de trabalho é fornecida para usar o driver de personagem e o MSX-JE. Naquela hora
O conteldo das variaveis BASIC desaparece e o nimero de repeticdes do comando “FOR~NEXT” e “RETURN”
Uma é&rea de trabalho chamada “Pilha de Software” para registrar o nimero da linha para a qual uma instrugéo retorna.

serda inicializado . por exemplo,

10A=1
vinteLIGUE PARA KANJIO

30 IMPRIMIR A

Quando o programa €é executado, “0” é exibido pela primeira vez (ou seja, o valor da variavel A

(esta definido como 0), mas a partir da segunda vez, "I" € exibido corretamente. Também,
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10 GOSUB 80

70 FIM

80 LIGUE PARA KANJIO
90 RETORNO

Algo assim. Quando executo um , “RETURN” quando “CALL KANJIO” é executado
programa, esqueco para onde o comando retorna e o programa se comporta de maneira estranha.

Além disso, quando o driver Kanji aloca uma area de trabalho na memdria,, BASICO
Existe também o problema de que o nimero de areas de trabalho diminuird proporcionalmente. Tamanho da meméria
Pai néo fu. Programas e programas que usam sub-rotinas em linguagem de maquina tém meméaria limitada.
Pode haver momentos em que ele pare de se mover.

O driver Kaniji converte o cédigo shift JIS dentro do programa em cédigo JIS.
Esta funcédo tem a funcéo de imprimir em uma impressora kaniji.
Funciona em comandos e BIOS “LPTOUT”. No entanto, acabei de ligar a impressora.
A “impresséo de imagens em bits”, que imprime gréaficos controlando bits por vez, tem efeitos colaterais.
E . Portanto, antes de imprimir a imagem bit, selecione o nimero F418H na area de trabalho do sistema.
necessario escrever um valor diferente de zero no campo "RAWPRT" (chamado RAWPRT) para proibir a converséo do cddigo kaniji.
Devido a

necessidade , a discusséo a seguir é voltada para programadores avangados. Em primeiro lugar, o que esté listado na Tabela 3.3
Aqui esta uma lista de ganchos que podem ser reescritos por Kanji Dryper. Outros programas podem acessar esses arquivos.
Se voce reescrever o c9digo, o driver Kanji podera néo funcionar corretamente, portanto, tome cuidado.

Em seguida, quando o gancho chama o driver Kanji com uma chamada entre slots.

Tabela 3.3: Ganchos usados pelo secador Kanji

Nome do fungao
enderecq lj FDA4H H| Exibir um caractere na tela do CHPU
Exibir o cursor FDA9H H.DSPC -
FDAEH H. Apagar cursor ERAC
FDB3H H.Display Teclas de fun¢cdo DSPF
FDBSH|H. Limpa & exibicéo da tecla de funcdo ERAF.
FDBDH|H. Mude ajtela TOTE para modo texto.
FDC2HH . Ler | caractere do teclado CHGE.
O editor] FDDBH H, PINL BASIC Ié uma linha
Leia a linha FDESH INLI 1.
FFB6H H .Escrevala letra | na impressora LPTD

Os programas aplicativos podem usar esses ganchos.
Caso contrario, o driver kanji podera néo funcionar corretamente. .
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Supde-se que o contetido dos , O conteldo do registro 1Y seré destruido. Portanto, os kanjis

registros anteriores e do BIOS relacionado a entrada/saida IX seja salvo.

Os programas criados com kanji ndo funcionam corretamente no modo kaniji.
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As sec¢lOes 1 a 4 deste capitulo referem-se ao “V9938 MSX-VIDEO Technical Day
Esta é uma versdo reeditada do "Tab Book" e das "Especificacdes V9958" pelo . V9938
departamento editorial, e as fungdes comuns do V9958 séo omitidas, portanto "MSX-Datapack" etc.
Consulte o seguinte.

As sec¢Oes 5 a 7 deste capitulo séo da “MSX Magazine” edi¢édo de dezembro de 1988, 1989
“MSX2+Technical Exploration” nas edi¢es de janeiro, novembro, dezembro e janeiro de 1990.
Esta é uma verséo reeditada do artigo ~"Tai."

Em documentos de hardware como “Especificagbes V9958”, “modo VDP” é
Isto é usado na explicagdo, mas neste livro € usado em conjunto com o artigo da MSX Magazine.

Use 0 modo de tela BASIC . O modo VDP e o modo de tela BASIC sao

Corresponde a Tabela 4.1

Tabela 4.1: Modos VDP e modos de tela BASIC

- | Modo de tela BASICO |
TEXTO 1 TELA 0: LARGURA 40
TEXTO 2 TELA 0: LARGURA 80
TELA MULTI COLORIDA 3
GRAFICO 1 TELA 1
GRAFICO 2 TELA 2
GRAFICO 3 TELA 4
GRAFICO 4 TELA5
GRAFICO 5 TELA 6
GRAFICO 6 TELA 7
GRAFICO 7 TELA 8 (TELA 10~12)
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4.1 Lista de registros V9958

Tabela 4.2: Registro de modo
b7 b5 b4 b3 b2 bl..DG IE2t IE1 Senhora M4 M3 . bom

BL IEo M1 M2 . SI MAG . A15 Als Al4 A13 A12 An Modo 0

3520 A10|A13 A12 Au A10 Ag Comp A7 A5|A15 Als Al4 A13 A1% | Modo 1
R#l Au Al4 A13|A12 Au AJLO Ag Gomo A7|A15 Als Al4 A13 Al12
R#2 Au TG3 TC2 TC1 TCo BD3 BD2 BD1 Bpo MSy|LPy TP GB* o TR .
R#3 VR Ho|. SPD AB* it -§.A c
R#4 = A | L ..
R#5 Tt e $3r. ey w00
R#6 I ' ettt ! Bad( S, CuOR
R#7 Modo 2 ack
R#8
LN .181* Entdo resdrve 1l ED NTF DC* Modo 3
R#9 .Alls Als A4 . Cor TBA (alta)
R#10 N = c e C
R#LL 52542 F2ilr20BC BE2 BC1 Bdo ON3|DN2 DNi ik sth . ..
R#12 DNo OF3 DIF2 DF1 DFo . A5 Ais A14 . 88 82 81 seg. - t ga:
R#13 uk B
R#l4 =1 . . M es .
R#LS [T+ = | " CBC2 (L ColAll.Rbs tn gt
R#16 "R€4|RI3 RSZ RE1 R0 V3 . H3|Ho IL7|IL5 OF — Iy " s
RELT LSl Ilf3 N2 11 1L H2 | H1 -
R Exiblebio fold™do set
R#19 Explos&o de cores 1
R#20 ho = = ] . 0 . = " | Exploséo de cores 2
R#21* = . L A 1 0 1 L] Explosio de cores 3
R#22* "5871008 ODs 04 DB3 PD? IDEDPo *CMD = | Linha de interrupgéo
R#23 |"VDE* YAE YJK WTE MISK SP2
R#25t . HI)s HO7 th05 HDDs HO4|HO3 . - ,yD
R#26t . .HD2 HD1 HDo HHOOIT tu1msiy oo a2~ €O scn “C.
R#27t[ = . .

TBA : enderego base da tabela E necessario
escrever O nos bits escritos como “0” nesta tabela * (Nota do editor) Como isto é para controle de hardware, ndo

pode ser usado com aplica¢cdes comuns. O programa de caso foi reescrito.
Z

N&o va.

yEste é um sinalizador que existe no V9938, mas ndo no V9958, portanto é equivalente ao V9938,

que é um registro recém-adicionado ao tV9958 que +  Esses valores iniciais séo 0, o que significa que a funcionalidade do V9958 &
requer a gravacdo de O. Observe que o registro 24 € um namero ausente.
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Tabela 4.3: Registro de Comando

b7 b5 bs b4 b3 b2 bl bo SX7 SX5 SXs SX4 SX3

R#32 | sx2 bXx1 s®. | Fonte X (Baixa)
R#33 [ = . . . = . . SXs Fonte X (Alta)
R#34 [ sY7 §Y5 SY|s SY4BY3 SY2 SY1[SYo . §Yg SYs Fonte Y (Baixa)

R#35 [ = [ . . . DX7 DX5 DXs Fonte Y (Alta)

R#36 [ Dx4 bx3 DX2 DX1|DXo . DXs DY7 DY5|DYs Dly4 Destino X (Baixo)

R#37 . . . . . . DY3 DY2 | Destino X (Alto)

R#38 | DY1 DYo . OYg DYp NX7 NX5 NXs NX4[NX3 NX2 Destino Y (Baixo)

R#39 . . . . . NX1 NXo .[NXs | Destino Y (Alto)

R#40 | NY7 NY5 NYs NY4|NY3 N2 NY] NYo .[NYg NYs Numero de pontos X (baixo)
R#41T - = g . O B CH3 CH2 | Numero de pontos

R#42 ["CH1 CHo Cll3 cL2]cL1 Clo . MXC MXO MXS bly | Numero de ponto Y (baixo)

R#43 . [ . . . DIX|EQ MAJ NUmero do ponto Y (alto)
R#44 [ cm3|cM2 CM1 CMp LO3 LID2 LDJL LDo Cor

R#45 t

R#46 ‘ Saida AC.a

Tabela 4.4: Registro de status

b7 b5 bs b4 b3 b2 bl bo F 5SF ¢ 554 553 552 551 5So FLy

ENTAO LPSY ID4 D3 IP2 ID1 'Po FH TR HR VR BD 1 1 ED CE [X7 X5 Estado 0

SH#1 [ xsxalx3 x2 xafL 1 Estado 1

S#2 Estado 2

S#3 X6 | Coluna (Baixa)
S#a| 1 1 1 1 1 X | Coluna (alta)
s#5 [ A7 A5 Sim A4 A3 A2 A1 Ei | Linha (baixa)
S#e | 1 1 T'7T 1T 1 1] 1EDSm Linha (alta)
S#7 | c7¢5Cscac3czcldo Cor

S#8 | BX7 BX5 BX$ BX4 BX3 BX2 BX] BXo Borda X (baixa)
S# [ 1 1 1 1 1 1 1BX Borda X (alta)

Y Sao bits relacionados a fungdes que existem no V9938, mas nao no V9958.
O valor de ndo tem sentido. «

O ID do V9958 é OOOIOB .
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4.2 Novos recursos no V9958

4.2.1 Rolagem horizontal

b7 b5 b4 b2 R#25 .y VDS YAE YIK W3 E MSK b1 bom
SP2 HOS HO1 HQ6 HOs HQ4 HO3 HOR HO1 HOp .

R#26 . "

R#27 | " " "

HO a a HOo ¢é a quantidade de rolagem horizontal da tela, em unidades de 2 pontos para as TELA6 e 7.

Em outros modos de tela, defina em unidades de 1 ponto.

Se SP2 = 0 (valor inicial), o tamanho da tela horizontal é de 1 pagina.

Se SP2 =1, o tamanho da tela horizontal sera de 2 paginas.

Se MSK = 0 (valor inicial), a borda esquerda da tela ndo fica mascarada.

Se MSK =1, os 16 pontos mais a esquerda da tela nas TELA 6 e 7 sdo

Neste modo, os 8 pontos na borda esquerda da tela séo mascarados e a cor da borda é exibida.

De HO a a HO3, a tela se move para a esquerda pelo valor definido em unidades de 8 pontos (SCREEN
Para 6 e 7, mude 16 pontos (pontos Unicos).

Figura 4.1: Rolagem horizontal (quando SP2=0)

tela de exibicéo

HO 7-38 |!)ontos |

£U O eu eu

301|131 1|1 linha

15N
e))
[« o
) §)

=
g

olbb.| O

31eu31eJoelI| 1291301
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Figura 4.2: Rolagem horizontal (quando SP2=1)

tela de exibicdo

| |
HO s¢3 8 pontos

. euOeul L 311820 u62el63ed 1 inha
1 =
euleli2eu RA133313 | @310 eu
W .
) .
9 L ]
31
131 132 l.ﬁ@, 53 eu 2u 29 el 30 el
3213213821 33 1 6310 eu | 30131 Fu
W L]
|
' 63 1631 6B | 3013 BEu y61 et{ difto

Quando SP2 =0, Os dados de uma tela s&o exibidos com rolagem horizontal. HOs ignorados
ser encontrado o

Quando SP2 = 1, duas telas com dados sao exibidas com rolagem horizontal. padréo
Defina 1 como A15 na tabela de nomes do endereco base da tabela de nomes Nomaturn
O endereco base do endereco base € de 0 a 31, que € o valor de configuragdo A15 = 0, e 32 a 63, que € o valor de configuragéo.
A base da mesa do gerador nomaturn e a mesa de cores conectadas diretamente entre si com A15=I.

O endereco permanece inalterado e ndo muda durante a rolagem.

Para HOs até H03, a tela do display é movida para a direita pelo valor definido, e a tela do display tem 1 ponto Gnico (SCREEN

6 e 7, mude 2 pontos)
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4.2.2 Peso

b7 b6 besiera b4 b3 b2 bl bom
R#25] 01 GMD 1 /DS | YAE | y JK | Ma€¢REE] MSK]I SP2

Se WTE = 0 (valor inicial), a funcdo de espera esté desabilitada.

Se WTE =1, a fungéo de espera esta habilitada. VRAM acessada pela CPU
Todas as portas do V9958 sdo acessadas até que o acesso VRAM do V9958 seja concluido.
Demora muito para acessar o site. . Acesso a registros e paletas de cores

Nao ha funcéo de espera devido a processos incompletos ou dados de comando prontos.

4.2.3 Comando

b7 b6 bestoia b4 b3 b2 bl bom
R#25] 01CMD I VDS 1| AE 1 JK I WTE [ ISK 1 §P21 |

Se CMD = 0 (valor inicial), a fungéo de comando estara disponivel apenas nos modos de tela da TELA 5 a 12.

torna-se eficaz.
Se CMD =1, a funcionalidade do comando seréa habilitada no modo de tela inteira.
Nos modos de tela diferentes da TELA 5 a 12, ela funciona como TELA 8. Portanto, o

Os parametros sao definidos no sistema de coordenadas XY da TELA 8. .

4.2.4 Exibicdo do método YJIK

Registrar configuraces

b7 b6 e b4 b3 b2 bl bo
R#25) 01 ¢MD 1 /DS | YAE 1y JK IWTE I MSK 1SP21 |

Se YJK = 0 (valor inicial), os dados na VRAM sdo tratados no formato RGB (cada 3). 3,2 bitS)

As cores de exibicdo dos sprites sdo as mesmas de antes.

Se YJK =1, os dados na VRAM séao considerados no formato YJK e sdo usados como um sinal RGB.
(5 bits cada) e gera dados analégicos do terminal RGB. Cor de exibicdo do Sprite
A paleta esta habilitada.

YAE seleciona o formato de dados YJK.

SeEJA=0

N&o ha atributo. O formato dos dados € mostrado abaixo. Grupo 4 pontos consecutivos
Expressado por loop.
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Clc6CsC4C3C2C1lc.

KL

aaa KH
I h

e,e JH

SeEJA=1

Existe um atributo para cada ponto. O formato dos dados é mostrado abaixo. continuo

Representado pelo agrupamento de 4 pontos.

Clc6CsC4C3C2Cl1lCoe
um KL
sim um KH
sim um h
yichiA JH

Se A= 0 (valor inicial), entdo Y . J-, Todo K séo dados do método YJK.
Se A=l, os dados Y tornam-se um cédigo de cores e sdo convertidos para RGB através do registro de cores.

Saida. J e K sdo dados do método YJK.

Férmula de converséo entre sistema YJK e sistema RGB (referéncia)

= Y+J
11RGE Y +K

yY -y J - tK

= yB+tR+yG
= RY

YIK = GY

(Nota do Editor) O valor de Y é um numero inteiro de 0 a 31 se nédo houver atributo;
Se houver um ndimero, € um ntmero par entre O e 30. Os valores de J e K sdo nimeros inteiros entre -32 e 31.

O resultado da conversédo de YJK para RGB pode ser cortado entre O e 31.
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4.3 Recursos obsoletos do V9958

Os seguintes recursos que existiam no V9938 foram descontinuados.

*Saida de video composto

eInterface mouse/caneta dptica

(Nota do Editor) O mouse MSX usa a funcéo de interface de mouse do V9938.

Portanto, a remog&o deste recurso néo tera efeito.
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4.4 EspecificacOes de hardware V9958 (alteractes)

Tabela 4.5: Mudancas de pinos V9958

2 V9958 V9938
Nome [de familia {eu eu; 0 elll aelihd Nome eu e.l;o eu
4VRESET | Separacéo de entradas VDS l6gicas de 3 valores para .
HSYNC / CSYNC
SHBYNC . Saida HSYNC ou saida HSYNC 1/0 lag outpu
6CEYNC . CSYNC 1/0 8
CPUCLK / VDS . Saida CPUCLK ou saida VDS CPUCLK .
21AYDD (DAC) Fonte (le alimentac&o analégica VIDEO .
26 ESPERE . Saida de espera 1/0 LPS |
27 HRESET | Separagéo de entradas de 3 LPDs légicos ofidiais de I
HSYNC / CSYNC (]r

Registro de controle 25 Se o sinalizador VDS no bit 5 for 0, o pino 8 sera definido como CPUCLK.
Ao lado dasaida , Quando o sinalizador VDS é 1, o terminal 8 se torna a saida .,
VDS brb5 ... b4 b3 b2 bl bom
R#ZSIOICMDI]VDSIY/-iEIyJKIPVTEIME{KISPZI] | | |

Tabela 4.6: Caracteristicas DC do V9958
VRESET, item de simbolo

RRESET Wil | Badfao Masikio | H{IL
Tenséo de en%ﬁade’bﬁjfﬁﬂw M“: -03 TQ'&\ m\él
Tensao d eqﬁd#de‘h'ltbhfﬂdﬁ]:m 2.2 “PC'C' i V

HSYNC, CSYNC, CPUCLK / VDS, pagina de engenharia do simbolo
WAIT CondicBes de medigdo minimo padrdo unidade maxima

V(L tenséo de saida de baixo nivel loL = 1,6mA 0,4 v V(Litenséo de saida de baixo nivel loH

=0.ImA24 V
Simbolo
SR Item iltl) Unidade maxima padréo| minima ¢ondicional
Tens&o méaxima de saida VRGB31 RL = 470! 2.8 VvV
1 Tens&o|minima de saida VnaBo RL = 470! 2,0 \
1 Vp_p VpaB31 - VnaBo RL = 470!1 Desvio 0,8 v
da linha inferior P do DnaB nL=5S7UL 5% %
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4.5 V9958 e MSX2+

O componente que controla a exibi¢do da tela do MSX é chamado de “Video Display Processor” ou VDP, abreviadamente.

O VDOP para MSX2 era chamado de “V9938”, mas em maquinascom MSX2+ ou posterior

As funcdes foram atualizadas para “V9958”. Aqui apresentamos as fungdes adicionadas ao V9958.
fazer.

4 5.1 Total de 12 modos de tela

O modo de tela é o estado da tela que pode ser alterado usando o comando SCREEN do BASIC.

Por exemplo, se vocé quiser escrever um programa BASIC com 40 digitos horizontais,
TELA O : LARGURA 40

Para mudar a tela para o modo de texto (exibicdo de , Um lugar para desenhar graficos
caracteres),

TELA 8

Se houver muitos modos de tela, como alternar para o modo gréafico (exibicdo de diagrama),
E um pouco complicado, entdo se pudesse ser feito menos, ndo seria grande coisa. Até MSX2+

Existem razfes pelas quais existem tantos modos de tela. .

Tabela 4.7: Modos de tela do MSX2+

[ ]
ly lﬁl’ﬁ'en}; y Método de exibicédo V{Resolucéo y.Caracterey " —ie J
(1)[1 caractere 80 x 24 caracteres Especifique a cor do caractere e a cor de fundo
(2)|2 caracteres 32 x 24 caracteres Especifique a cor do texto e a cor de fundo
alfanuméricos (3) 3 256 x 192 pontos 16 core$ 2 cores para cada 8 pontos horizontais
bitmap (4) 64 x 48 pontos 16 cores
4 polirthas de 256 x 192 pontos 16 core$ 2 cores para cada 8 pontos horizontais

gudle 5 bitmap 256 x 212 ppntos 16 cores
Malpa de 6 bits 512 x 212 ppntos 4 cores
7 bitmap 512 x 212 pontos [16 cores
Muff de 8 bits. 256 x 256 x 212 pontos 256 gores
212 pontos, 12.499 cores, o que ndo requer uma tabela de
10 YJK | RGB 256 x caracteres de 9 pedac;ds (ver texto )
11 YJK | RGB 256 x 212 porjtos 12.499 cores (ver texfo)
12YJIK 212 porjtos 19.268 cores (ver texfo)

(1) 6 pontos x 8 pontos representam um caractere e exibem caracteres alfabéticos e katakana =

(2) 8 pontos x 8 pontos representam 1 caractere e exibemcaracteres alfabéticos Exibe katakana e hiragana  ®
(3) Uma combinacéo de padrdes de 8 x 8 pontos. Criando uma tela (4) D

Com a exibicéo de bitmap, é possivel exibir a cor de um ponto independentemente das cores vizinhast
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A décima questdo é a velocidade. Quando vocé envia caracteres para a tela no modo grafico, o display
Isso leva tempo. Portanto, ao inserir um programa do zero, vocé pode inserir nimeros e kaniji.
Embora néo seja utilizavel, o modo de texto é conveniente porque é exibido rapidamente.

A segunda razédo é que quanto mais funcional for a tela (quanto mais pontos e cores ela puder exibir), mais
Por exemplo, os dados da tela. SCREEN 8 requerem 54.272 telas.

Ha também yma lista de emblemas, que sé pode conter 12 imagens em um disco (2DD). o

Portanto, os jogos em cartucho ROM possuem um ndmero limitado de cores, mas possuem menos dados.
A TELA 2 é frequentemente usada para economizar memoria porque é cada vez mais rapida.
Terceiro, adicionamos recursos enquanto mantemos a compatibilidade, permitindo varios modos de tela.
tornou-se necessario. O primeiro MSX tinha quatro tipos de telas, SCREEN O a 3.
Havia apenas o modo enxuto. Isso se tornou 0 MSX2. , Para exibicdo gréfica de alta resolucéo
Adicionada TELA 4 a 8. Além disso, 0 MSX2+ usa SCREEN para aumentar o nimero de cores.
Portanto, 10 a 12 foram adicionados.
A Tabela 4.7 resume esses modos de tela. Mas na realidade, a tela
Este ndo é o fim dos problemas com o entrelacamento, que duplica a resolucéo vertical.

Ha também um modo kanji que foi adicionado recentemente no MSX2+.

4.5.2 Controlando registros VDP

O VDP que controla a tela do MSX é semelhante ao coragdo da maquina, a CPU.

Existe também um "registro”. E esse registro VDP € a porta 1/0.
PoruaaizPlpednt@lameMBpressionando o botdo. Os registradores
mais comumente usados s&o chamados de “registros de controle”. , Para a CPU saber o estado do VDP
Os registros usados para esse propdsito sdo chamados de “registros de status”. Além , PDV
disso, existe um “registro de comando” que a CPU manipula para executar instrugoes de alto nivel.

Qual é o objetivo deste livro? Por néo ser utilizado no programa, sua explicacéo sera omitida.

O enderego da porta 1/0 que conecta a CPU e o VDP geralmente é de 98H a 9BH.

sdo. Contudo, para ser mais preciso, como mostrado na Tabela 4.8, o contetdo dos enderecos ROM 6 e 7 séo

Tabela 4.8: Portas de E/S VDP
Eﬂ'ﬁrﬁel‘dflpdrta Vv R/W | Elnderet;o de E/S Porta J Propsito
0 READ Endereco ROM 6 conteddo VRAM lido
Porta 1 READ ROM epdereco 6 contetdo + | registfo de status
Porta 0 WRITE ROM engdereco 7 contetido gravagdo VRAM
Porta 1 WRITE ROM ¢ndereco 7 conteudo + registio do controlador
Porta 2 WRITE ROM ¢ndereco 7 contetdo + 2 f Dejxe o registro
Porta 3 WRITE ROM endereco 7 contetdo + 3 registro de especificacdo indireta
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Esta decidido. Isto foi feito para permitir que o VDP fosse adicionado fora da unidade principal do MSX.
Observe que mesmo que a mesma porta O seja usada para escrita e leitura, o enderego da porta 1/0 é o mesmo durante a escrita e a leitura.

Observe que os valores podem ser diferentes. .

Agora, para definir o valor do registro de controle VDP, primeiro defina o valor na Tabela 4.8.
Grave os dados que deseja definir na porta 1 e, em seguida, grave os dados na mesma porta 1. ’ Numero de registro
128". Esta condicéo de “continuamente” é surpreendentemente importante e é necessario escrevé-la duas vezes.
Se ocorrer uma interrupg¢éo durante o processo, o VDP ficara confuso. Entéo, neste caso, primeiro
Como escrever dois dados em sucesséo apés desabilitar interrup¢des usando o comando “DI”

é comumente usado.

A propdsito, os registradores de controle sao registradores somente de escrita. Uma vez definido
O valor armazenado nédo pode ser lido. Portanto, vocé pode escrever apenas bits especificos de um registrador.
Se vocé quiser altera-lo, sera inconveniente. Entdo geralmente o controle
Os valores gravados nos registradores também sé&o gravados na area de software do sistema (RAM) conforme mostrado na Tabela 4.9.
O método é anotar. Por exemplo, o bit 4 do registrador de controle |
Se quiser mudar o bit 4 para 1, leia o contetdo do endere¢co F3BEOH na RAM e mude o bit 4 para 1.
Em seguida, o valor é escrito no registrador de controle 1 e no endereco RAM F3EOH.
E assim que é. Devo apresenta-lo mais tarde? No exemplo de programa de interrupgéo de linha de varredura na Listagem 4.9:
Neste exemplo, uma sub-rotina chamada “WRTVDP” realiza a mesma operagao.

A seguir, explicaremos como ler o valor do registro de status. Este € um controle
Defina o nimero do registro de status que deseja ler no registro de funcéo 15 e defina a porta VDP.
O procedimento de leitura do valor do registrador 1 e retorno do registrador de controle 15 para 0 é realizado por meio de uma interrupgéo.
A ideia é praticar o ato enquanto o ato é proibido. No programa de exemplo da Listagem 4.9,

A sub-rotina “_VDPSTA” corresponde a isto.

Tabela 4.9: Localizagao dos registradores de controle

[ kit ida | YRR A Biead AT &M Lol |

" " F3DFH RGOSAV
7 7 F3E6H RG7SAV
8 9 FFE7H RG8SAV

.

— FFF6H RG23SA
26 FFFAH RG25SA
26 27 FFFBH RG26SA
27 28 FFFCH RG27SA
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Tabela 4.10: Outras areas Uteis de trabalho do sistema

Endereco IIFti?u'eh'/f’ l i

F341H RAM ADO pégina 0 Nimero do slot de RAM*

F342H RAMAD1 Pagina 1 Livro de nimeros do slot de RAM
F343H RAMAD2 Pagina 2 Nimero do slot de RAM*

F344H RAMAD3 Pagina 3 Numero do slot de RAM*
Numero da pagina de exibicdo FAF5H DPPAGE

Numero de pagina ativa FAF6H ACPAGE

Gancho dg interrupcao FD9AH H.KEYI

FD9FH H| Temporizadqr TIMI prejudica lj gancho

*Vélido apenas se um disco estiver disponivel.

Tabela 4.11: Areas de trabalho do sistema adicionadas e alteradas no MSX2+

§ Enderec y Etiqueta f T
MODO OFAFCH Veja a proxima tabela

Area de trabalho de OFAFDH NORUSE Kanji Dofuipa
OFDOAH SLTWRK+1

: Area de trabalho de Kanji Draper
OFDOFH SLTWRK+6
OFFFAH RG25SA
OFFFBH R[G26SA Salvando registros VDP
DE FF CH RG27SA

Tabela 4.12: Detalhes do enderego OFAFCH (MODE)

TIZN ]

b7 1 sighifica bakatakana, 0 significa hiragana

Se for 1, hdA ROM de kanji de segundo nivel.
b6 bs 1 entdo TELA 1 1 0 entdo TELA 10 Usado dentro de b4

Se for 1, mascare 3FFFH para endereco VRAM com SCREEN O~3

b3 b2 Capacidade VRAM
b1 00«16 KB 0 164 KB b. 1 Se;conversdo, 10128KB

romaniji kana

Também e tambem ,  MSX2 € 2+ ROM possuem uma BIOS com as mesmas func¢des dessas sub-rotinas.
Como existe uma sub-rotina, normalmente vocé pode usar o BIOS sem criar uma sub-rotina sozinho. Mas isso

Seu BIOS esta localizado na sub ROM ou chama a sub ROM durante o processamento, entao
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A desvantagem é que leva algum tempo.. Portanto, para processamento como interrupgdes de linha de varredura,
E inconveniente, ent&o n&o uso o BIOS.

As Tabelas 4.10 a 4.12 resumem outras areas de trabalho do sistema para sua referéncia.

Eu gostaria que vocé pensasse sobre isso.

4.5.3 Registros V9958

A Figura 4.3 mostra os trés registradores de controle adicionados ao V9958. crianca
Esses registros sdo somente para gravacgao e os valores escritos sdo armazenados no software do sistema na Tabela 4.9.
N&o ha registro de controle 24 registrado no consultador, e registro nimero 1 e
Observe que os nimeros das fungdes VDP do BASIC séo diferentes.

A maioria dos recursos adicionados no V9958 séo controlados pelo registro de controle 25.
Apresentarei primeiro as fungdes restantes, deixando a famosa exibi¢ao YJK (imagem natural) e a rolagem horizontal para depois.

Vamos fazé-o,

Certifique-se de escrever 0 no bit 7 do registro 25. . Obit5é"“vDS”
E chamado e controla a fung&o do pino 8 do VDP. Mas é apenas um fu normal. programa é este bit.
E proibido reescrever o texto.

Além disso, se vocé escrever 0 no bit 6, funcionara para as TELA 5 a 8 como o V9938.
“Comandos VDP” sé podem ser usados quando .
E por isso que vocé pode usar comandos VDP no modo de tela. Este comando VDP é um BASIC
Uma fungéo que permite ao VDP executar tarefas como comandos COPY e LINE. Vamos entrar em detalhes.

, Os comandos VDP para telas diferentes das TELA 5 a 8 usam 128 KB.
localizagdo na RAM de video, Assim como na TELA 8, a coordenada X vai de O a 255 , A coordenada Y é
Especifique um valor de O a 511.

Além disso, escrever 1 no bit 2 habilita a “funcéo de espera” do VDP. crianca
Isso significa que quando a CPU Ié e grava a RAM de video, se a CPU operar muito rapido, o VDP
Esta fung&o envia um “sinal WAIT” & CPU para fazé-la esperar. , para registro de paletes

Entretanto, ndo ha fungéo de espera para gravagoes e transferéncias usando comandos VDP.

4.5.4 Rolagem horizontal com VDP

Para rolagem horizontal, existem dois métodos: usar dados de imagem para uma tela e usar dados de imagem para duas telas.
Existe uma maneira de usalo . DeiXe-me explicar cada caso por vez . Primeiro, se o bit

0 “SP2” do registrador de controle 25 for O, entdo o bit 0 “SP2” do registrador de controle 25 é O.
O numero de pontos de rolagem que causam a rolagem horizontal usando dados de uma tela, conforme mostrado acima.
Um valor de 0 a 63 no registro 26 pode ser especificado nos registros 26 e 27.

Quando vocé escreve , a tela rola para a esquerda naquele valor x 8 pontos e grava no registro 27.
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Figura 4.3: Lista de fun¢bes de registro de controle adicionadas ao V9958

Cadastre-se 25

b1 b6 bs b4 b3 b2 bl bo

01 €MD 1\VDS I|YAE I|Y JK I|WTE | MSK | SP2

-

1 se 2 pergaminho de inspecéo de loja de arte

Se eu, mascare os 8 pontos do lado esquerdo.

1 Se a fungao estiver habilitada

1 entdo método YJIK

1 se método misto YIK/RGB

Alterando a funcéo do terminal 8

1, entdo comande no modo de tela cheia

Sempre escreva 0

Cadastre-se 26

b1 b6 bs b4 b3 b2 bl bo

g |H03||H>9Hb€l|:b ﬂ&ﬁlﬂsos HO4|HO;
l I l I T ] l‘mezdgpﬂoﬁe/kﬂabémmorbuﬁ

Sempre escreva O

o

Cadastre-se 27

b L. o0 - -hu-
5o ' v b ndo

oeyoeuodeuo 0 H02 HOI HOD

|—|—I_v‘m% tﬂp(ﬂoﬂe’klatémlhorboﬁl

Escreva O sem duvidas

Se vocé escrever um valor entre 0 e 7, ele se movera para a direita desse nimero. Porém, nas TELA 6 e 7, o especificado
Observe que a rolagem ocorrera o dobro de pontos que vocé definiu..
Aparece quando vocé aumenta o nimero , a tela rolaré para a esquerda e a parte saliente ficara na borda direita.
sequencialmente até 255.
Por outro lado, se o bit 0 do registro 25 for 1, conforme mostrado na parte inferior da Figura 4.4, seréo exibidas duas telas com dados.
A parte especificada dos dados da imagem é exibida e a rolagem horizontal comeca.

Os dados da imagem neste momento séo armazenados nas paginas O e L ou 2 e 3 da RAM de video.
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Figura 4.4: Dois tipos de mecanismos de rolagem horizontal

Quando SP2=0

+1111+ Numero de pontos especificados nos registros 26 e 27

registro de controle
Pontos designados por 26 e 27
Conforme vocé aumenta o niimero, ele aparecera na tela.
A imagem mostrada rola para a esquerda.
projetando-se da borda esquerda da caixa de arte
A parte que vocé adicionou aparece na borda direita.

Uma caixa de bactérias a esquerda e a direita

Isso coloca vocé em um estado conectado.

§11 Contetido VRAM111 y

Quando SP2=1

+1111 + ndmero de pontos especificados nos registros 26 e 27

borda foto|
s et i

+111 pagina VRAM O VjiVRAM péginastd-1d+—

Uma combinagao de paginas de RAM de video O e 1 (ou 2 e 3).
Somente a parte especificada é exibida em duas telas horizontais de dados de imagem.
Entao, conforme a tela rola, as duas imagens s@o conectadas.

E hora de mudar.

sdo. Se as paginas forem O e 1, defina a pagina de exibi¢cdo como |, e se as paginas forem 2 e 3, defina-a como te. estbmago
Tente definir a pagina de pulverizagdo . o nimero de pontos para rolagem horizontal é de 0 a 511 (ou seja, 1
para 3 (duas vezes a rolagem da tela).

Além disso, quando o bit 1 do registro 25 € definido como 1, 0s 8 pontos na extremidade esquerda da tela (SCREEN6

e 7, os 16 pontos) ndo séo exibidos e a cor ao redor da tela é exibida.

Isso € um problema ao rolar horizontalmente, especialmente ao rolar horizontalmente usando | tela de dados.

Isso é (til para ocultar pegas que se projetam da superficie e que logo aparecer&o do outro lado. Lista 4.1

Publiquei um exemplo de programa de rolagem horizontal abaixo, entdo fique & vontade para usa-lo como referéncia. .
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Listagem 4.1 (HSCROLL.BAS)

100  ‘'hscroll.bas

110 ' por nao-i em 26 de outubro de 1989 1 20 ' 130
ONSTOP

GOSUB 290 : STOP ON 140 DEFINT AZ : TELA 5
150 COR 15 ,1,1: CLS 160 LINE (0,0)y
(255 ,211.)

170 CONJUNTO PAGINA 1,1: COR 15, 8,1: CLS 180 LINHA
(0,00Um (255 ,211)

190 V6=VDP ( 26): VDP (26)=V6 OU 3 200 y yy ho

scroll 210 FOR V7=0 TO

63 220 GOSUB 320 : VDP ( 27)

=V7:VDP (28)=7 230 FOR V8= 6 TO 0 STEP -1 GOSUB 320: VDP
(28) =Vv8 240 250 NEXT VS 260 NEXT V7 270

VDP GOTO 200 280 ybooky restaurar

290 STOP OFF: VDP

(26) =V6: SET

PAGE 0,0 300

COLOR 15 ,4,7: TELA 0: END 310

¥ *Livro principal aguarde préximo vsync 320 TIME=0 330 IF
TIME=0O GOTO 330 340 IF (VDP (-2) AND 64) =0
GOTO 340 350 RETURN

4.5.5 Sob nenhuma circunstancia vocé deve usar truques.

Sempre escreva 0 ou | no registro VDP.

Hé algo que foi especificado, como ignorar esta especificacéo e escrever um valor estranho.
Vocé nunca sabe o que vai acontecer, entao vocé nunca deve fazer isso.

Além disso, o comportamento do VDP néo é determinado pelas especificacdes, como a combinacgéo de YJK=0 e YAE=I.
Existem algumas configuragdes que néo estdo especificadas, mas vocé também pode usar esses “truques” que ndo estdo escritos nas especificagdes.
N&ao posso. Mesmo que a maquina que vocé possui funcione sem problemas, pode
Acabei de me mudar . N&o ha garantia de que funcionara corretamente em outras maquinas MSX.
nédo tenho. Além disso, embora este truque seja eficaz para o V9958 atual, é importante observar que o VDP serd melhorado no futuro.
Se um fapricante que n&o seja a Yamaha fabricar um VDP compativel com V9958 (se
Todos os rolos (V9958) séo fabricados pela Yamaha), portanto os mesmos truques podem n&o ser necessariamente eficazes.

Da mesma forma, vocé nao deve usar nenhum dos truques da CPU (oficialmente chamados de "instru¢6es indefinidas").

Sem chance. Mesmo em exemplos anteriores , Turbo HC-95 do Pictor devido ao tquUe do Z80

Software que ficou fora de controle (usando HD64180, uma CPU compativel com vers@es superiores do Z80)
Havia ar.
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4.6 Dissecando o método YJK

4.6.1 Transmissao televisiva e formato YJK

O modo de imagem natural do MSX2+ usa o formato YJK em vez do formato RGB tradicional.
oo . ESte sistema YJK € semelhante aos sinais de transmisséo de televisdo em cores. .
Muitos leitores deste livro podem néo saber disso, mas no passado as transmissoes de televisédo eram em preto e branco.

Naturalmente, todos os receptores de televisdo eram receptores preto e branco. Depois disso, quando comegamos a transmissdo em cores

Pra,  Duas coisas se tornaram um problema. A tela colorida é separada em trés cores: RGB (vermelho, verde e azul).

Ao transmitir, sép usados trés canais. Portanto, mesmo um receptor preto e branco pode receber dados coloridos.
Deve ser capaz de receber transmissdes .

Portanto, as propriedades do olho humano foram utilizadas. A retina possui células que detectam o brilho e células que detectam a cor.
O numero de células que detectam o brilho é grande e o nimero de células que detectam a cor é grande.
Como existem t&o poucas cores, o olho humano é insensivel as mudancas de cor.

Na transmissé&o de televiséo em cores, séo usados um sinal Y representando “brilho” e um sinal UV representando “matiz”.
As cores sdo expressas por meio de combinagdes. Aproveitando o facto de o olho humano ser insensivel a 5
mudancas de cor, a quantidade de sinal UV (tecnicamente referida como banda de frequéncia) é pequena e um canal pode
Pode enviar sinais YUV de uma sé vez. Além disso, o sinal Y que representa o brilho é igual ao sinal de transmissé@o em preto e branco.
Portanto, quando vocé assiste a uma transmisséo colorida em um receptor em preto e brancg, apenas o sinal Y é exibido e uma imagem normal em preto e branco é exibida.
Parece um rosto.

Dessa forma, as televisdes podem exibir uma tela colorida sem aumentar a quantidade de ondas de radio (ou seja, o niumero de canais).
O sistema YUV foi usado para transmitir o video. Por outro lado, com o MSX2+, vocé pode aumentar a RAM de video.

Para aumentar o nimero de cores sem aumentar o nimero de cores, utiliza-se o método YJK, que é semelhante ao método YUV.

4.6.2 Estrutura de dados do método RGB e método YJK

Método RGB {TELA 8)

Na TELA 8, o brilho de R, G e B é representado por 3, 3 e 2 bits, respectivamente., 1

Cada ponto pode exibir qualquer cor entre 256 cores. .

Figura 4.5: Estrutura de dados da tela do método RGB

b3 b2 bl bo el

EU b,G b,lb, R FuBll ]
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Método YJIK (TELA 12)

A TELA 12 usa o método YJK, que consiste em | grupos de 4 pontos horizontais. Figura 4.6
De Yo a Y3, o brilho de cada ponto é de 5 bits (ou seja, 32 passos) e K e J sdo de 4 bits.

A tonalidade de todo o ponto é expressa em 12 bits (4.096 cores). Dados do formato YJK para o formato RGB
O método para converté-lo é o seguinte.

Y+J
s YK
Fe o _0,25Y-0,5]0,25K

Porém, os valores de Y variam de 0 a 31, e os valores de J e K variam de -32 a 31. Calculado usando a férmula acima
Se os valores calculados de R, G e B forem menores que O, O é gerado em vez desse valor e

Da mesma forma, se for maior que 31, 31 sera gerado. Este tipo de processamento pode ser realizado de “O a 31".

recorte.
Por exemplo, os 4 bytes de dados a seguir sdoy =0. , J=K=-32 representa preto

Vocé sabe o que é? Vamos fazer os célgglos em uma calculadora.

0000 yoicy [ .

Por outro lado, vamos considerar a conversao de dados RGB em dados YJK.

emouaspalavas , A férmula de conversdo para RGB é considerada uma equacéo linear simultanea tridimensional e é expressa como Y J. ) K

Tudo que vocé precisa fazer é resolver cada um. E um problema de nivel de "algebra/geometria” do ensino médio. A resposta é a préxima
As trés férmulas dadas em Eu fiz isso corretamente?

2R+ G + 4B/)/8

6R - G - 4B)/8
w _ (-2R+7G-4B)/8

Mesmo ao exibir imagens no formato YJK, os sinais emitidos pelo VDP s&o conforme explicado acima.

O sinal é convertido no mesmo sinal RGB analégico de antes e em um sinal composto (video) usando a férmula.
Nao ha necessidade de um monitor de TV especial para MSX2+.
Nas telas no formato YJK, 1 byte corresponde a 1 ponto, semelhante a TELA 8.

Responder. No entanto, os valores de J e K sdo especificados a cada 4 pontos horizontais, por exemplo,
PSET (0,0) ,0

Quando vocé faz isso, o valor de K dos 4 pontos de (0,0) a (3,0) muda. Isso - Aemdisso
resulta em "descoloragéo". Em relagdo a isso,

Explicarei novamente mais tarde .
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Figura 4.6: Estrutura de dados da tela do método YJK

b7b5 s b4b3 - b
wo Ky,
L1 o h-LE-1 Pinte cada 4 pontos
pe AL fase, ponto por ponto
w qIF) Escreva o brilho conforme especificado.

#

<2 3 252 263 254 255

56 0 T 0 e 0 8 A 7 P T
o T A T e 1 T 50 Y P EP R

.

s (R Y e ¥ Pl -+ [l oo Jaal ¥ ]
% A

Método misto (TELA 10, 11)

A desvantagem do método YJK é que vocé s6 pode especificar uma cor para cada 4 pontos horizontais, por isso é dificil adicionar texto a imagens naturais.
E dificil substituir linhas e desenhos de linhas. Portanto, decidimos usar o método RGB SCREEN 5 e 0 método YJK.
Ja estéo disponiveis as TELA 10 e 11, que combinam as vantagens da TELA 12. Essas fotos
No modo TELA, é facil exibir texto sobreposto a uma imagem natural, mas o nimero de cores € limitado a TELA.

Ser&o menos de 12.

Figura 4.7: Estrutura de dados da tela de método misto

b7 b5 bs b4 osh1 Haih um Método YIK e ,
=l WAo K. VRAM com formato RGB selecionavel
ATl A Kz Se o bit 3 for O, método YJIK
AZ b i Se o poco 3 exibido for 1, entéo
A3 g gm Por exemplo, especifique o bit 4 do poco 7.
A cor da paleta selecionada sera exibida.

4.6.3 Programa de amostra de cores

A maior vantagem do MSX2+ é a TELA 12, que pode exibir 19.268 cores. s Aumente a RAM de video

(128 quilémetros, igual ao MSX2) Para aumentar o nimero de cores, foi adotado um método de exibi¢cdo chamado YJK.
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Estéa sendo Conforme explicado até agora, o valor de Y, que representa a luminancia (brilho), e a cor
Este é um método de especificacdo de cores usando combinacdes de J e K, que representam fases.
A Listagem 4.2 é um programa que exibe todas as cores que podem ser representadas por YJK. apenas
Porém, aqui usamos a instrucdo PSET 32.768 vezes para definir os valores de J e K.
Demorou muito, entdo melhorei a lista usando os comandos LINE e COPY.

4.3 . Escreva o valor de K em PSET para apenas 1 ylj a esquerda., Copiando usando o comando COPY.

Listagem 4.2 (YJKI.BAS)

100° Amostra de cores datelal1e 12 por PSET 110

POr Nao-j em 2 de novembro de 1988.
120 CHAMADA KANJIO: LARGURA 64: DEFINT AZ: YY=0

130 LIMPAR: DEFINIR AZ: YY=0

140 EM PARADA GOSUB 400: PARAR EM

150 TELA 12: COR &HF8 ,0,0.CHAMAR CLS

160’ Conjunto J e K da VRAM

170 PARA K=-32 TD 31 : YP=1 12+K+K

180 PARA J=-32 TD 31 : XP=128+JHo4

190 PSET (XP  ,YP),KE 7

200 PSET (XP,YP+1) KE7

210 PSET (XP+1  ,sSIM) , (KE 56) ¥ 8

220 PSET (XP+1 | YP+1),K E 56)¥8

230 PSET (XP+2  ,YP),JE7

240 PSET (XP+2 | YP+1),JE7

250 PSET (XP+3 | SIM) , (J E 56) ¥8

260 PSET (XP+3 | YP+1),J E 56) ¥8

270 NEXT : NEXT

280 'Altera o valor de y

290 SC=12 : NS=1: TELA 12

300 PARA Y=1TD 3 1: GOSUB 360 » PROXIMO

310 PARA Y=30 TD 0 PASSO -1: GOSUB 360: PROXIMO
320 SC=11:NS=1:TELA 11

330 PARA Y=2 TD 30 PASSO 2: GOSUB 360: PROXIMO
340 PARA Y=28 TD 0 PASSO -2: GOSUB 360: PROXIMO
350 VAI PARA 280

360 ' Sub-rotina para reescrever Y na VRAM .,
370 IF NS THEN LOCATE 1,0: PRINT USING N yy";  TELA

SC:NS=0 380

LOCATE y1: PRINT USING"O valor Y (brilho) é

##é." yS

390 LINHA(0,48) - (255 R : , 175) | (Y XOR YY) Mamoru 8 , v , XO

YY=Y : RETORNO

400" chamado para parar
410 TELA O: COR 15,4,7:FIM
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Listagem 4.3 (YJK2.BAS)

100" Amostras de cores paratelallel2

110" por nao-i em 2 de novembro de 1988 120
CALL KANJIO : WID 64 : DEFINT AZ : YY=0 130 CLEAR: DEFINT

AZ : YY=0 140 ON STOP GOSUB 380 :
STOP ON 150 SCREEN 12: COLOR &HF8 ,0,0:
CALL CLS 160 'V Conjunto J e K de RAM

170 PARA Kyy32 TD 31 : YP=1 12+K+K 180
PSET (O,YP) K E 7 190 PSET

(O,YP+1) JKE7

200 PSET (1, YP) , (KE56)¥8 210

PSET (1,YP+1) , (K E 56)¥8: PROXIMO
220 PARA J=-32 A 31: XP=128+J*4 LINHA

230(XP+2 ,48) - (XP+2 ,175) ,JE7

LINHA 240(XP+3 ,48) - (XP+3 ,175) , (J E 56)¥8

250 COPIA(0  ,48) -(1 , 175) PARA (XP , vOCE): PROXIMO

260 ‘'altera o valor de y

270 SC=12:NS=1: TELA12280 PARAY =1

A 3 1: GOSUB 340: PROXIMO 290 PARA Y = 30 A 0 PASSO -1:

GOSUB 340: PROXIMO 300 SC = 11: NS = 1: TELA 11 310 FOR Y=2 A 30
PASSO 2: GOSUB 340: NEXT 320 FOR Y=28 A

0 PASSO -2: GOSUB 340: NEXT 330 GOTO 260 340 ' Sub-rotina para reescrever
Y de VR AM

350 IF NS THEN LOCATE 1,0:PRINT USING" SCREE N yy" ;

#H#6." yS
370 LINHA(0,48) - (255 R : ,175) | (S X OU AA) *8 | BF,XO
YY=Y : RETORNO

380" chamado para parar
390 TELA O: COR 15,4,7:FIM

4.6.4 E um desempenho l6gico mortal.

Operacéo ldgica significa operagéo légica em japonés.. Para cada bit do nimero binario
significa um calculo a ser realizado. Isso inclui E, OU , XOR | Existem quatro tipos de NAO. .

Uma operacdo AND é uma operagao que define bits que sdo 1 em dois valores como 1. Ta e

Se for assim,

xyyyB00000011
Y%=&B00000101

Ao realizar uma operacdo AND em | bit O (bit mais & direita) da variavel X3 e da variavel Y3

Como apenas é 1,



Machine Translated by Google

104 Gagitiio A'Y9988 VDP

X% E Y%=&B00000001

E por isso. Da mesma forma, na operacéo OR, ambos ou um dos dois valores tornam-se 1.

Na operagdo XOR, o bit que é definido como 1 em apenas um dos dois valores é definido como 1.
Além disso, NOT é uma operagao que inverte cada bit de um valor, o que inverte os dados da imagem.

A convers&o e a gravagdo também sdo chamadas de operagdo PRESET. E dificil entender quando explicado em palavras.

Portanto, resumi o contetido na Tabela 4.13.

Tabela 4.13: Operacao légica

[ % | Bk [ 7] ]

PSET Grava a|cor especificada como estéa.

0011 E 0101 y 0001

Escreva a soma |8gica da cor redundante e 0011 OU 0101y 0111
Escreva o QR éxclusivo da cor redundante XOR e 0011 XOR 0101 y 01 10
PRESET Inverpao de bit de gravacéo da cor especificada NOT 0101 y1 1010

Escreva o produto I6gico de AND cor redundante e

Agora, para lidar com RAM de video no MSX2 e MSX2+, precisamos usar estas operagdes logicas.
E necessario considerar a situagdo. Por exemplo, no programa da Listagem 4.3 postado anteriormente,
Considere aumentar o valor Y da RAM de video de 1 (00001 em binario) para 2 (00010).
Vamos ver. Em outras palavras,

b1 b5 bs b4 b3 b2 bl bo
000017

O contetdo da RAM de video é

b1 b5 bs b4 b3 b2 bl bo
00010°?

Eu tenho que mudar para . Os bits 2 a O contém o valor J ou K, entdo altere isso.

N&o desista.
O autor pensou em multiplicar 3, que é o XOR do valor Y original 1 e do valor alvo 2, por 8,

LINHA (0,48) - (255 ,175) , .., XOR
realizar . Ovalor Y muda de 1 para 2 em | reescritas. Esta € a lista
4.3, linha 370,

LINHA (O, YOJUm (255 ,A0+127) , (S X OU AA)*8 | ..., XOR

O significado de Y é o valor alvo de Y e yy € o valor original de Y..

Se vocé especificar uma operacéo loégica com o comando LINE, sera feita uma tentativa de escrita.

O resultado da operagao entre a cor atual e a cor original € gravado na RAM de video.. Tae

Por exemplo, para a tela SCREEN 12,
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LINHA (0,0) - (255 ,211) , &B11111000, ..., E

Vamos fazé-lo , Os bits 7 a 3 da RAM de video permanecem como estéo, bit 2 ou

A partir dai, até o bit 1 passa a 0. , a tela inteira é exibida em sombreado preto e branco.

4.6.5 Mudanca de cor

A estrutura de dados da tela YJK é resumida anteriormente na Figura 4.6. . lgual & TELA 8
Basicamente, cada ponto L na tela corresponde a um byte de RAM de video. Largura 256 x Altura 212
A tela de pontos é exibida usando 54.272 bytes de RAM de video. No entanto, especifique o matiz

Os valores de J e K sdo especificados para cada 4 pontos horizontais, por exemplo, na TELA 12,
PSET (3 ,0),3

Quando executamos, obtemos nao apenas 1 ponto em (3,0), mas também 4 pontos J de (0,0) a (3,0).
O valor muda e esta area fica vermelha. Salve a tela SCREEN 12 como “sample.s12”
Se vocé salvar em um arquivo chamado ““color change" e entéo executar a Listagem 4.4, vocé vera o gue é chamado de ““color discoloration”.
Deve ser pesado. Vamos experimentar. Como regra geral, a TELA 12 permite que caracteres e linhas

N&o pode ser exibido.
Listagem 4.4 (S12.BAS)

10 (Exemplo de descolorag&o)

20 CALL KANJI 30

TELA 12: COLOR &HF9,2 40 BLOAD
"amostra. s12",S 50 | INE (0,0)y(211,
211) '3 60 LOCATE 4,6: COLOR &HF9,2
70 IMPRIMIR "TELA 12 Ent&o as cores
mudam.”

80 VAI PARA 80

4.6.6 Qual é a diferencaentrea TELA10ea 1l 1?

A estrutura de dados das TELA 10 e 11 esta resumida na Figura 4.7 acima. Ambas as maquinas
Funcionalmente eles séo exatamente iguais. Essas telas também s&o usadas ao exibir, a tela BLOAD.
N&o hé diferenca no modo enxuto. Entdo qual é a diferenca? Com comandos BASIC, etc.
Surge um problema ao escrever figuras ou caracteres na tela.

A Listagem 4.5 é um exemplo de programa que mostra a diferenca. Dados de tela gravados no formato YJK

BLOAD os dados e

CIRCULO (128, 106) ,100,6
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Na TELA 10, o pit 3 da RAM de video togpa-se |, e 6 (0 nimero de cor vermelha , redago
especificado pela instrucao do circulo; 0110 em binario) é escrito nos bits 7 a 4.
E sugado. Portanto, vocé pode desenhar um circulo vermelho sem destruir a tela YJK de fundo.
No entanto, na TELA 1 1, 6 (ou seja, 00000110 em 8 bits) é enviado diretamente para a RAM de video.
Como vocé pode ver neste exemplo, a TELA

10 é usada para desenhar caracteres e figuras sobrepostos em uma tela YJK .
de. VOCE precisa usar a TELA 11 para processar os dados da tela YJK..

Lista 4.5 (SIO.BAS)

100 (Como evitar a descoloragéo)
110 TELA 12 120 BLDAD

“"amostra. s 12", S 130 TELA 10 140 CIRCULO
(128 150 PARA 1% = 1 A

50: BEEP: PROXIMO 160, 106) |, 100 | 6
TELA 12 170 BLOAD "amostra. s 12", S 180 TELA 11
190 LE (128 200 IR PARA

200

.106) , 100 6

4.6.7 Como usar legendas mesmo na TELA 11

A Listagem 4.6 é um programa que grava caracteres na tela da TELA 1 1.. caracteres de exibicio
Acabei de escrever que a TELA 10 é usada para impressao, mas devido ao comando PRINT, a TELA 10 é usada.
H& momentos em que 1 1 é mais conveniente. .

Por exemplo, se vocé usar os comandos LINE ou PUT KANJI na TELA 10,, A tela YJK tem
Linhas e caracteres séo escritos no formato RGB. Entretanto, se vocé usar o comando PRINT, um fundo quadrado aparecera.
Um quadro aparece e o texto esta escrito dentro dele. Parece que ndo esta sendo usado como legenda.

Néo é adequado para ouricos-do-mar.

O que entra em jogo é mudar para a TELA . Pagina 1 da RAM de video com a instru¢cdo SET PAGE
11 e BLOADINg a tela de fundo l&. Defina a cor de primeiro . Em seguida, redefina a pagina para 0 e, em seguida,
plano para 7. , Mude a cor de fundo para O e exiba os caracteres usando o comando PRINT. Além disso, esses personagens
de, Especifiqgue “TAND” no comando COPY para mover para a parte desejada dos dados da imagem na pagina 1.
E por isso que fago copias.

TAND néo copia a parte com numero de cor 0 (transparente), mas faz AND apenas as partes de outras cores.

Uma fungéo que permite pesquisar enquanto realiza calculos. Como resultado, a caixa de caracteres com o namero de cor O é ignorada e

Somente os caracteres escritos em 7 (azul claro) serdo copiados. RAM de video da area onde vocé deseja exibir os caracteres

Isso significa que os bits 7 a 3 se tornam O.
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A seguir, escreva a mesma letra na pagina O na cor especificada por (Cx16+8). Este valor de C é
Numero da cor inserido no inicio do programa.

b7b5b5 by by by by by

I C fau euleuofuoerjoeﬂ

Os bits 7 a 4 sdo 0 numero da cor desejada e 0s bits que especificam a exibicdo RGB.
O bit 3 torna-se 1 e os bits restantes de 2 a 0 tornam-se O. Este personagem, desta vez TOR

Especifique e Copie , O contetido da RAM de video dos personagens é o seguinte:

b7 b5 b5 b4 b3 b2 bl b
[ c l 1T v]alor original

Isso significa que os caracteres podem ser exibidos no formato RGB sem destruir a tela YJK de fundo.
Desta forma, quando caracteres escritos em locais diferentes séo copiados através do comando COPY, eles séo copiados para o comando PRINT.
Pode compensar a desvantagem de ndo ter uma fungao de operacgao logica -

O método YJIK do MSX2+ é um modo dificil,, Se vocé usa-lo com sabedoria, podera obter resultados surpreendentes.

mas factivel. Vamos todos fazer o nosso melhor e pesquisar.

Listagem 4.6 (SH.BAS)

100" TELA 1 1 Terror desligado.

110 'Por nao-i em 4. nov. 1988 1 20 SCREEN

O:WIDTH 32: CALL KANJIO 130 DEFINT AZ: ON STOP

GOSUB300: STOP ON 140 FILES: PRINT: INPUT "nome do arquivo
’ ; FF$

150 ABRIR FF$ PARA ENT"RADA COMO #l : FECHAR #1 ;

180 ENTRADA “X(O ... 240)";X

190 ENTRADA “Y(O ... 196)" v

200 TELA 1 2 : SET PAGINA 1,: BLOAD FF$ ,S 210 TELA 11 220 SET
PAGINA 0,0:COLOR

7,0:CALL CLS 230 L=LEN (SS$) *8-1 240 LOCATE O ,0:IMPRIMIR
SS$ 250 COPIA (0 0) - (L, 15)

s ,0 PARA(X, S) , 1, TAND
260 LOCALIZAR 0,0:COR C* 16+8 ,0: IMPRIMIR SS$ 270 COPIA
(00TO (X ,0)-(L,15) ,S) , 1, TOR
280 DEFINIR PAGINA 1, 1
290 GOTO 290 300
" chamado por STOP ***
310 CONJUNTO PAGINA O,0: COR 15,4,7
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4.6.8 Um truque para exibir texto na TELA 12

Em principio, ndo é possivel exibir caracteres ou linhas na TELA 12, que esta totalmente no formato YJK.
ndo tenho. No entanto, existe um truque para exibir texto branco usando operacdes logicas.
Deixe-me apresentar o programa da Listagem 4.7. A estrutura do programa em si é
Quase igual a lista anterior 4.6. Mas por favor tenha cuidado,

COR &HF8 .

’

COPIAR -

Existem duas partes. Agora vocé pode definir o valor Y da parte onde o texto sera exibido para no maximo ,
31, e o texto serd exibido em uma cor mais branca que o fundo. Por outro lado, mude a cor do texto para 3, Logica
Se vocé definir a operagdo do menu como TAND, um texto enegrecido sera exibido.

Quando vocé executa o programa ,  Primeiro, uma lista de arquivos no disco sera exibida.
Especifique o arquivo de imagem que deseja usar. Em seguida, escreva a legenda que deseja exibir na tela e posicione-a.
Insira a localizagcdo em coordenadas. A legenda agora deve ser exibida na tela TELA 12.

centro. Depois de ler o programa, verifiquei. Pode ser divertido distribuir muitos deles.

Listagem 4.7 (S12T.BAS)

100" TELA 12 Terror desligado.

110" por nao-i em 4 de novembro de 1988

120 TELA 0 « LARGURA 32: LIGUE PARA KANJIO

130 DEFINT AZ: ON STOP GOSUB260: STDP ON
140 ARQUIVOS: IMPRIMIR: INPUT "nome do arquivo : FF$
150 ABRIR FF$ PARA ENTRADA COMO # 1 : FECHAR #1 160
INPUT " string 170 |\pUT ;SS$

“X(O ... 240) *;X 180 INPUT "Y(O ... 196)

™Y 190 TELA 12: SET PAGE 1,1: BLOAD

FF$,S 200 SET PAGE 0,0: COLOR &HF8 ,0: CALL CLS 210
L=LEN(SS$) Livro 8- 1

220 LOCATE O,0:PRINT SS$

230 COPY (0,0)(L , 15) ,0 TD (X, Y) .1, TdR
240 SET PAGE 1, 1 250

GOTO 250 260"

**Livro chamado por STOP *** 270 SET PAGE
0,0:COLOR 15,4,7

4.6.9 Método YJK e registros VDP

Exibicdo em formato YJK usando programa em linguagem de maquina em vez de BASIC SCREEN 10 a 12.

Deixe-me mostrar como fazer isso manipulando os registradores VDP.. controlar
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Bit 3 “YJK” e bit 4 “YAE" do registro 25 selecionam a exibi¢cao da tela no formato RGB e
A exibigdo no formato YJK pode ser selecionada.

Primeiro, registros diferentes do registro 25, Na linguagem BASIC, defina as configuragdes .
da mesma forma que para SCREEN 8. Selecione o método YJK especificando o modo de tela 10 a 12.
Vocé tem que escolher. Porém, em fungéo do VDP, a tela da TELA 8 tem formato RGB e formato YJK.
E mais facil entender se vocé pensar que ¢ possivel mudar para um método diferente. Bit 3 YJK é O,
Se o0 bit 4 YAE também for 0, a propria TELA 8 sera definida. Entéo,
Se vocé deixar esse registro como esta e mudar o bit 3 YJK para 1, SCREEN 12
O mesmo formato de exibicdo YJIK esté definido.

Para exibir uma tela mista YJK e RGB na TELA 10 ou 11,

1paraYIJK , Basta definir YAE como 1 também. Observe que se YJK for 0, a emenda
A cor do alvo néo é afetada pela paleta. , Se YJK for 1, altere-o com a paleta.

Eu posso queimar e queimar.
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4.7 Estudando a interrupgdo da linha de varredura

4.7.1 Como funciona a exibi¢céo da tela do monitor?

A tela do MSX2 SCREENS é uma colecéo de pontos (pixels) medindo 256 na horizontal x 212 na vertical.

Vocé sabe que isso é expresso em . O mecanismo para realmente exibir isso no monitor € mostrado na figura.
Como mostrado em 4.8. Cada pixel é varrido uma linha por vez, do canto superior esquerdo ao canto inferior direito da tela.
Ao enviar dados, a tela é exibida. Neste momento, 256 Tsukuda estavam alinhados lado a lado.
Uma colec¢édo de pixels € chamada de “linha de varredura”. Sdo 256 pixels horizontalmente.

212 linhas verticais de varredura se unem para formar uma tela. ,

Tornou-se um Shinodanmi.

Figura 4.8: Varrendo linhas em uma tela de TV

/
il B

N&o na histéria
Como exibir a tela inicial

210 L
. q\‘ Lei. Espaco entre linhas de digitalizacdo

Parece bom.

Esta linha de varredura € usada nédo apenas para telas de computador, mas também para transmissdes de televisdo comuns.
E expresso como No sistema de transmisséo de televisdo "NTSC" do Jap&o e da América, 525
A tela é exibida usando as linhas de digitalizac&o do livro. No entanto, o nimero realmente exibido na tela é aproximadamente 490. Residuo
As outras linhas de varredura contém sinais para controlar a televiséo chamados “sinais de sincronizag&o” e sinais de multiplexacéo de caracteres.
Contém sinais para transmissao. O nimero de imagens exibidas por segundo é 30.
contém 525 linhas de digitalizagéo, entdo 525 x 30 = 15.750 linhas de digitalizagao
Ele é exibido na tela por um segundo. Especificacdes para transmissao de TV e exibi¢éo na tela do MSX
Os valores “frequéncia de varredura vertical 30 Hz, frequéncia de varredura horizontal 15,75 kHz" séo baseados nesta ideia.
Tem gosto.

Uma tela de 640 pontos horizontais x 400 pontos verticais, frequentemente vista em computadores de 16 bits.
Aqueles com esta fungdo usam uma frequéncia de varredura horizontal de 24kHz para exibir muitos pontos.

E necessario um monitor dedicado e.os computadores mais recentes possuem telas ainda mais detalhadas.
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Kunari, Monitores de 31,5kHz ou 34kHz sdo usados.

“Multi-scanning” é um dispositivo que pode lidar com telas com varias frequéncias de varredura horizontal.
Pode monitorar” . Suporta qualquer frequéncia de 15,75kHz a 34kHz?
Ha uma variedade de modelos, incluindo aqueles que podem alternar entre 15,75kHz e 24kHz. crianga
Se vocé decidir comprar um novo monitor de outra pessoa, considere usar o computador ou computador existente.
Verifique cuidadosamente as especificagdes do computador que deseja usar e certifique-se de que ele suporta muitas frequéncias de varredura horizontal.
Escolha um monitor multi-scan

Para sua referéncia, gostaria de mencionar,a Fiihéd 4 nososaises da.Europa Ocidental
No Japéao, sédo usados monitores com um sistema chamado “SECAM”, e esses sistemas incluem sistemas NTSC e NTSC.
O namero de linhas de varredura é diferentg. E por isso que os computadores fabricados na Europa e exportam MSX
Mesmo quando conectado a um monitor japonés, a tela ndo pode ser exibida. Sony e Victor
e outras empresas fabricam monitores que podem alternar entre os formatos NTSC, PAL e SECAM.
No entanto, uma vez que é utilizado para fins especiais, como inspecionar computadores para exportagao,
Muito caro (Recentemente, a Panasonic langou um Vitae Odeck que pode reproduzir videos de todo o mundo.
Parece que a nova versao foi langada).

Além disso, esta € uma digressdo, mas , “Resolucéo horizontal” indica o desempenho de VTRs e discos de video.
"graus" ndo tem nada a ver com o nimero de linhas de varredura.
Uma medida da finura da tela, que corresponde ao nimero de pixels. A resolucgéo vertical é igual ao nimero de linhas de varredura,
O mesmo vale para qualquer videocassete. Mas também | “EDYy” e “SVHS” apresentam menor consumo de &4gua que os VTRS convencionais.

A resolucéo horizontal melhorou.

4.7.2 Transmissao televisiva entrelacada

O mecanismo de exibi¢&o da tela do computador era o mostrado na Figura 4.8, mas , Esta é atelevisao
quando se tratava de transmisséo,.. A rigor, € um pouco diferente. Primeiro, dé uma olhada na Figura 4.9.
Eu quero que voceé olhe assim

Esta é uma explicacdo de um método de exibicéo de tela chamado “entrelagcamento”. televiséo de verdade
E por isso que este método é usado na transmiss&o. Primeiro, defina a linha de digitalizagdo na parte superior da tela como o nimero 0.

, Se vocé exibir as linhas de varredura L, 2 e 3 da mesma maneira explicada na Figura 4.8, e quando chegar
ao final da tela, vocé vera cada linha de varredura que acabou de exibir, para preencher o nimero. espacos em branco.
As linhas de digitalizagao sé@o exibidas em ordem, como os nimeros 213 e 214.

A traducdo literal da palavra “entrelagar” é “tecer junto”. Conforme explicado na Figura 4.8.
Ao preencher as lacunas entre as linhas digitalizadas com outra linha de digitalizacéo, a lacuna entre os pixels é reduzida.
Estou tentando me livrar disso. A propdsito, conforme mostrado na Figura 4.8, todos

Um método para exibir sequencialmente as linhas de varredura de E denominado "ndo entrelacado”.

Entdo, por que esse método de entrelacamento foi adotado para transmisséao televisiva?
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Figura 4.9: Isto é o que acontece no modo entrelagado.

0212 : :

1 = ——
213 sades clegn

2 1 L T TS -

2222 s0l0'dé cons!
Isso é intercalar

210 Como a tela é exibida.
Bt R LSS , "
ﬁi of TSRS Gementlhiiivenesintdnion: PEBSE T .\-,5 Nao consigo ver as lacunas entre as linhas de digitalizagao.

Destaca o ruido gerado por diversas causas e os:distirbios da tela causados por ele.
Para economizar dinheiro. Por exemplo, mesmo que as linhas de varredura O e L sejam perturbadas por ruido, alguns
Apés um periodo de tempo, se a 2122 linha de varredura exibida durante esse periodo for normal, a tela ficara distorcida.
Também é imperceptivel. As ondas de radio viajam pelo ar e estéo sujeitas a ruidos e interferéncias de outras ondas de radio.
Ruido gerado por produtos eletrdnicos, ruido captado em tomadas elétricas, etc.
Este entrelacamento é importante porque é facilmente afetado por varios tipos de ruido.
E um método eficaz.

Por outro lado, a desvantagem do método entrelacado ¢ que as posigdes das linhas de varredura adjacentes sio ligeiramente diferentes umas das outras.
A tela pode parecer instavel devido ao desalinhamento de telas com movinento, como aquelas vistas em transmissdes de televiséo.
Eu realmente ndo me importo com isso, mas quando congelo pequenos textos como na tela de um computador.
A cintilacéo é surpreendentemente perceptivel ao exibir uma imagem fechada. Por esta razdo, o MSX
A exibicdo de tela ndo entrelagcada é a norma para muitos computadores, incluindo
€ usado

4.7.3 Tela entrelagcada no MSX2

Muitos computadores ““geralmente” usam telas nao entrelacadas... -
A razéo pela qual escrevi isso condicionalmente é porque telas entrelagadas também podem ser usadas no MSX2 e posteriores.

O primeiro motivo pelo qual adotamos o método entrelacado, que apresenta muitas oscila¢des, foi
Monitores de TV domésticos (ou seja, os chamados televisores domésticos que néo sdo dedicados a computadores)
Isso porque ele exibe uma tela com 424 pontos verticais. MSX2 foi desenvolvido
Em 1985, os monitores multi-scan nao eram comuns e a frequéncia de varredura horizontal

Um monitor de 24kHz também é caro, custando mais de 100.000 ienes. Era. Portanto, combinei-o com o MSX2.
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O monitor a ser combinado é uma televiséo doméstica geral ou um monitor com frequéncia de varredura horizontal de 15,75kHz.

Monitores de baixa resolu¢é@o tornaram-se populares. Por exemplo, com MSX2+,

LIGUE PARA KANJI2

Ao executar este comando e mudar a tela para o modo entrelacado, 24 linhas verticais de
Isso tornou possivel exibir kanji. No entanto, como escrevi anteriormente, entrelace
A tela pisca muito, o que pode facilmente cansar seus olhos, portanto, faga uma pausa de vez em quando. .

O segundo proposito € mais agressivo que o primeiro, e é conectar o MSX2 a uma tela de TV.
para permitir “sobreposicao” e “digitalizagdo de video” por
é. A tela do MSX2 usa uma frequéncia de yarredura horizontal de 15,75 kHz e um método entrelagado.
Sobrepor a tela do computador na tela da TV, ou sobrepor a tela do computador na tela da TV, ou
Ideal para digitalizagéo de video, importagdo de imagens de uma camera digital para um computador. Contra
O FS-5500 da Panasonic, que possui todas essas fungdes integradas em um Unico visualizador,
Produtos como o HC-95 da Victor, que pode ser usado conectando uma placa opcional, tornaram-se muito populares.
Embora a maquina tenha sido langada antes dos anos 2000, ela ainda é capaz de realizar tarefas como capturar e processar dados de imagens.
Dizem que ele é muito ativo.

A terceira vantagem do método entrelagado é que fica bem em fotografias. . N&o-inter
Nas capturas de tela de renda, lacunas nas linhas de digitalizag&o séo visiveis e, quando impressas, aparece um padréo listrado chamado “moiré”.
Facil de aparecer. Entretanto, em uma tela entrelacada, ndo ha espacos entre as linhas de varredura, causando moiré.
N&o houve acordo.

Em maquinas MSX2 e posteriores, mude a tela para o modo entrelagado da seguinte forma:

Posso aprender e fazer coisas. . Entretanto, o modo Kanji sé pode ser especificado no MSX2+ ou posterior.

Para maquinas MSX2 TELA vwoans L
Para maquinas MSX2+ ou posteriores CALL KANJI3

4.7.4 Explorando o principio da interrupgdo da linha de varredura

“Interrupgao” refere-se a alteracao do fluxo de um programa devido a condigdes excepcionais. Ta e
Por exemplo, alterar o fluxo de um programa BASIC quando um bot&o do joystick é pressionado
A instrucéo “ON STRIG GOSUB” também € um tipo de instru¢&o que trata desta interrupgao.

Eu fiz.

O principio de “interrup¢do da linha de varredura” € o mesmo e ocorre quando a linha de varredura com o nimero especificado termina de ser exibida.
Quando isso ocorre, o processamento de interrupgdo € executado. No entanto, as interrupgdes da linha de varredura s&o processadas rapidamente.
Por necessitar de atualizagéo, a programagdo em BASIC nao sera suficiente. maquina

E necessario o tratamento de interrupgdes por um programa de linguagem.
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Agora, vamos explicar brevemente o principio do processamento de entrada de danos. .~ Primeiro, o VDP controla a exibicéo da tela.
A “Light Pen” pode enviar um sinal de interrupgdo para a CPU dependendo. Para esta condigéo,
de uma condicdo especifica. 7 | “GEFHHE" v 3EHHHLHITY, MSX2 TlE71
As interrupcdes de Topen nédo séo ignoradas.

Em primeiro lugar, “interrupcéo de retrago vertical” ocorre quando a exibi¢do na parte inferior da tela termina e a exibicdo na proxima tela € iniciada.

Esta € uma interrupgé@o que ocorre durante a preparacgao e ocorre a cada 1/60 de segundo. Isso é
A “interrupcéo do temporizador” do MSX é usada para ajustar o tempo de reprodugdo da musica durante jogos, etc.
Qual é a verdadeira natureza da "visdo"? O problema desta vez é o que acontece quando a exibicdo de uma linha de digitalizacéo especifica é concluida.

Esta € a jnterrupgao da linha de varredura que ocorre. Essa interrupg&o também ocorre a cada 1/60 segundo.

Figura 4.10: Este é o principio da interrup¢éo da linha de varredura.

Pagina O pagina |

ggu;%w%i@gugg% ﬁwner;o:eﬁ'bé:'daﬂa_ 3

linha de varredura.

Entdo mostre aqui

Ao combinar interrupcéo de retrago vertical e interrupgéo de linha de varredura, a borda superior da tela e qualquer
E possivel causar intrus&o em dois locais ao longo da linha. Isto permite.que a tela seja apagada verticalmente.
A parte superior da interrupcéo de linha até a interrupcéo de linha e da interrupcao de linha até a interrupcéo de linha de retraco vertical.
Isso significa que pode ser dividido em duas partes na parte inferior.

MSX2 também permite que vocé tenha multiplas telas chamadas “péaginas”. video
No MSX2 com 128 KB de RAM, 4 telas com SCREEN 5 ou 6;
Isso significa que 7 e 8 podem ter duas paginas de tela. Alternando entre eles usando o
comando BASIC “SET PAGE”, vocé pode exibir multiplas telas instantaneamente.

Esta funcéo é usada para verificar interrupgdes de linha, que sdo usadas em softwares de jogos e outros aplicativos.
Crie um programa de processamento de interrupcdes em linguagem de maquina e troque de pagina usando interrupcdes de linha de varredura.
Isso permite exibir paginas separadas na parte superior e inferior da tela. Se vocé , Tela VDP

também combinar isso com a fungdo de rolagem, também sera possivel rolar apenas um lado da tela.

4.7.5 Apresentando um exemplo de interrupg&o de linha de varredura

Para ser honesto, quando vi as especifica¢bes do VDP pela primeira vez,, “Interrupgéo da linha de digitalizagao”
Eu me perguntei: “"Qual é a utilidade do MSX2 Technical Hand?"

Embora a existéncia de uma fungéo de interrupcéo de linha de varredura tenha sido introduzida no “Livro", etc.,
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Figura 4.11: Procedimento de interrupg&o da linha de varredura

na pagina 0 e na pagina 1
Preparar dados da tela

1

Qual linha de varredura é prejudicial?

Especifique se deseja causar

1
A escrita no topo da tela
Mostrar pagina 0 Na péagina O e na pagina 1
‘ A tela que foi preparada com antecedéncia,
Com interrupgao da linha de varredura Interromper na linha de varredura especificada
Mostrar pagina 1 Vocé pode mudar olhando para

Mostrar

Nao foram listados exemplos de programas especificos ou exemplos de aplicagédo. Na verdade, € um software de jogo
Aquele que foi aplicado ao mundo e deixou todos felizes foi o Pony Car desenvolvido pela Compile.
Acho que foi depois do langamento de um jogo chamado “Zanuck EX” lancado pela Nion.

Um dos recursos expandidos do MSX quando ele se tornou MSX2 foi a “rolagem vertical de hardware”.
Como . Este foi um recurso muito (til para fazer jogos de tiro, mas
a tela inteira ira rolar até que haja uma pontuagao, isso é essencial para o jogo.

Na&o foi possivel fixar a exibi¢do etc. na tela. No entanto, em “Zanac EX”,

Enquanto a tela rola verticalmente em alta velocidade, a pontuacgéo é exibida em uma posicao fixa na parte superior da tela.
Ai estava. Na época, no departamento editorial do M My Game, falava-se muito sobre que tipo de técnicas ele usava.
Mas , Da cintilag&o no limite entre a parte da partitura e a parte da rolagem,  acabou sendo uma interrupcéo da linha de varredura.
fez. Jogos , Bem, quando vocé percebe isso, € como um “ovo de Colombo” e de agora em diante, a divisdo da linha de varredura
de tiro que aproveitam esse recurso comegam a ser desenvolvidos um apés o outro. linha de varredura
Quando vocé usa a tecla de pausa para interromper o software do jogo que usa interrupgéesduas telas aparecem.
Apenas um deles pode ser exibido. Vamos realmente tentar! .

Além disso, 0 MSX2+ combina interrupgdes de linha de varredura e “rolagem horizontal de hardware”.
Além disso, também é possivel rolar horizontalmente apenas uma parte da tela. Da Konami
No langado “F-1 Spirit 3D Speciale”, apenas a tela do jogo pode ser rolada horizontalmente.
Ao mesmo tempo, uma interrupgao na linha de varredura faz com que uma imagem da cabine de uma méaquina Fl apareca na parte inferior da tela.

Parece estar exibindo uma imagem em branco.
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4.7.6 Vamos para a parte pratica!

Vamos apresentar um exemplo de programa que realmente usa interrupcdes de linha de varredura. . Os detalhes seréo explicados posteriormente
No entanto, este programa foi escrito em linguagem de maquina. No entanto, pode ser chamado a partir da linguagem BASIC.
Como ele foi projetado para ser utilizavel, vocé também podera aplica-lo aos seus proprios jogos.
é. Também tornarei publica a lista de fontes, entdo se vocé conhece assembler, faca o seu melhor.

Gostaria que vocé analisasse.

4.7.7 Registros VDP usados para interrupgdes de linha de varredura

As etapas para causar uma interrupgéo na linha de varredura séo as seguintes: . Primeiro registro de controle
Escreva o nimero da linha de varredura na qual vocé deseja causar interferéncia lj prejudicial em 19 e registre o controle em 0.
Mude o bit 4 para 1. Suru e , Quando a linha de varredura especificada terminar de ser exibida, o VDP
interrompe a CPU. Além disso, quando ocorre uma interrupgao, o estator
Se o bit O do registrador de thread | for 1, a causa da interrupcao € uma interrupcao da linha de varredura.

Eu entendo isso. As Figuras 4.12 e 4.13 resumem essas questdes.

Figura 4.12: Registro VDP gerando interrupgéo de scanline

Registro de controle VDP 0
b1 b6 bs b4 b3 b2 bl bo

0 |DG|IE2{IE1[{M5|M4|M3| 0

l—Sempre escreva 0
Modo de tela
vidbiti oteiddoeh etk Wirdduda

Use com caneta optica *

Use para digitalizacéo

Sempre escreva 0
Registro de controle VDP 19
b1 b6 bs b4 b3 b2 bl bo
IL7 |TLg |1Ls | IL4 | ILg | TL2 |IL; | TLo
LD LT Daaassass

* Esta € uma funcéo somente do V9938; o0 V9958 sempre grava O.
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Figura 4.13: Registro VDP para detecgéo de interrupgdes na linha de varredura

Registro de status VDP 1
b1 b6 bs b4 b3 b2 bl bo

FLLPSID |ID |ID | ID | p (|fH

Ll sb o R it
NIEr§tatversio do WP

Use com caneta 6ptica *

* Recurso exclusivo do V9938, sem sentido no V9958.

Bem, essa é a explicagdo dos registros diretamente relacionados as interrupgées da linha de varredura. Pois bem, seja
Dois registros sdo usados para controlar a troca de tela e a rolagem vertical do hardware.
Vamos ver.
SCREEN 5 ou SCREEN 6 para os bits 6 e 5 do registro de controle 2.
Quando vocé escreve um nimero de pagina, a pagina exibida é
page (a pagina exibida na tela) (veja a Figura 4.14). O bit 7 tem
Escrevemos 0 no bit 4 e 1 no bit O, respectivamente. TELA como esta

7 ou SCREEN 8, o bit 5 especifica a pagina e o bit 6 € sempre 0.

Figura 4.14: Registros VDP controlando a troca de tela

Registro do controlador VDP 2
b1 b6 bs b4 b3 b2 bl bo

OIA16 1AIs 1|1 11|11l 1

i -

Escreva 1 em Kana

Péagina de exibigao

Sempre escreva 0
Controle/registro VDP23

bl b6 bs b4 b3 b2 bl bo

l! SOdE ﬁOBIV!EOsDOA,h;O;; 02|DO,[DOg
a0RFurnace01To
(N F4 AT v—=F 7y}
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Figura 4.15: Mecanismo de rolagem vertical de hardware

Se o registro de controle 23 for O, se o registro de Gohtrble”23 foria28, A ¥ — 23 #7 128 D f
Endereco VRAM Posigio de exibigio Enderegco VRAM Posigao de exibigao
[ ] [ ] L] 128
mostrar
2A00H 212
mostrar escondido
4000H L
6A00H 212 mostrar
escondido
7FFFH 255 TFFFH 128

Escrever permite que vocé troque de pagina.

Além disso, se vocé usar o registro de controle 23,, Execute a rolagem vertical do hardware
A . Especificamente, conforme mostrado na Figura 4.15, a tela muda dependendo do valor definido no registro.
correspondéncia entre o espacgo de exibicao e o endereco da RAM de video muda e a tela rola verticalmente.
E assim que funciona. No entanto, se vocé usar essa rolagem vertical de hardware, podera ter problemas.
Os nameros das linhas de varredura também mudaré&o, entéo faga corregdes, como adicionar a quantidade de rolagem vertical aos nimeros das linhas de varredura.

Esmcomesioesiasende - NO programa de exemplo , Sub-rotina comegando em “ON_VSYNC”

implementada nos casos em que uma corregdo é necesséria.
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4.7.8 Método de montagem e operacgdo da peca BASIC

O programa de exemplo para causar uma interrupgao na linha de varredura é escrito em assembler.
E composto por pegas e pegas criadas em linguagem BASIC. Principio de funcionamento da pega montadora
0O processo sera explicado a seguir, mas primeiro comegaremos com o método de montagem g o principio de funcionamento da pega BASIC.
O programa. .

(lista de fontes) do assembler introdutério € mostrado na Listagem 4.9 na pagina seguinte.
Eu postei. Estou tentando inserir isso em um editor de tela MSX-DOS e salva-lo com o nome
de arquivo “ON-SCAN.Z80", mas estou tentando . Entéo entre em “MSX DOS TOOLS”
salva-lo com o nome de arquivo “M80.COM” e “180.COM” . Usando o programa, siga estas etapas:
Monte e vincule. Se um arquivo de linguagem de maquina chamado “ONSCAN.BIN” for criado,
Estéa feito. Observe que a peca “DEL ONSCAN.BIN” sera alterada durante a remontagem.

Também para excluir arquivos antigos. Vocé néo precisa disso na primeira vez.

M80 |, =ONSCAN.Z80/R/Z

180 ONSCAN |, ONSCAN/N/E

DEL ONSCAN . LIXO

REN ONSCAN.COM ONSCAN. LIXO

A seguir, vamos controlar o arquivo de linguagem de maquina., Programa BASIC (lista)
(Ver Secéo 4.8).

Primeiro, as linhas 190 a 200 s&o para inicializar a pagina 0 da RAM de video.
de. Se quiser rolar a tela verticalmente, basta inicializar a pagina inteira O.
Porém, o comando “CLS” s6 pode inicializar a parte que esta exibida na tela.
Portanto, use o comando “COPY” para alterar o conteddo de (0,0) (255.127) na tela para (0,128)-(255.255).
Isso significa que ele esta copiando e inicializando toda a pagina O. Também 210 linhas, 240 linhas, 250 linhas
sdo as partes que exibem os padrdes de teste.

BASICO. Do Lokallam & linguagem de maquina. Lok. Para ligar para RAM, use “NGmero de construgido USR”
Faca uso disso. A linha 260 especifica a linha de varredura que causara uma interrupgéo e coloca a pagina 0 no topo da tela.

Esta é a parte que exibe a pagina 1 na parte inferior da tela.

USR (256 + nimero da linha de varredura)

Se vocé alterar o valor do nimero da linha de varredura de acordo com o formato, o local onde ocorre a interrup¢do mudaré.
Além

disso , a pagina 0 exibida na parte superior da tela é rolada verticalmente.
290 linhas.

USR (512 + nimero da linha de varredura)
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Especifique o valor no formato . Além disso, ndo usei desta vez. ,
USR (768 + nimero da linha de varredura)

Se vocé especificar , podera rolar verticalmente a pagina 1 exibida na parte inferior da tela.

pode . Para cancelar a interrupgéo da linha de varredura, use
USR(O)

Tudo que vocé precisa fazer é executar.
Observe que neste programa os parametros da func@o USR s&o alterados para simplificar a parte do assembler.

O medidor é limitado a nimeros inteiros. . & porisso ,
USR(868,0)

Oualgo assim

USR(100+A 1)

Parametros de nimeros reais, como , ndo podem ser usados.

Listagem 4.8 (ONSCAN.BAS)

100,

110" onscanl bas: interrupgdo de teste no mar e

120' por nao-i em 24 de setembro de 1989 130, 140
CLEAR

300 150 DEFINT AZ | &HAFF
160 OPEN "GRP:" FOR
OUTPUT AS #1 170 BLOAD "onscan. bin"

180 TELA 5
190 DEFINIR PAGINA 0,0: COR 15 ,6,1: CLS
200 COPIA (0 ,0) - (255 128) , 127) PARA (0
[} 210 CIRCULO (128 , 106) , 80: PINTURA (128, 106)
220 CONJUNTO PAGINA 1,1: COR 15 ,1,1: CLS
230 DEFUSRO=&:HBOOO
240 PSET (8, 192) ,0,PRE-DEFINIDO
250 IMPRESSAO #1 | "Esta corre¢éo néo ira rolar" .
260 JK=USR (256+100)
270 PARAJ=1A5
280 PARA |=0 A 255
290 JK=USR (512 + engenharia)
300 PROXIMO |
310 PROXIMO J
320 JK=USR (O): COR 15,4,4TELA 0
330 FIM
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4.7.9 Montador Parte do principio de funcionamento

Agora vamos passar para o programa principal da Listagem 4.9 que realmente trata as interrupcdes da linha de varredura.
Explique o principio de funcionamento do grama.

Primeiro, as trés linhas que comegam com “ASEG” sdo usadas para criar um subsistema BASIC usando M80.COM ou 180.COM.
Instrucbes para criar objetos especiais, como rotinas. M80.COM e 180.COM sé&o
Geralmente usado em pares, é possivel converter programas escritos em assembler para arquivos em linguagem de maquina.
E algo que cria algo. Porém, a extenséo do arquivo criado neste momento é “COM”.
MSX se torna um arquivo em linguagem de maquina que pode ser executado em DOS.
Se vocé deseja criar um arquivo que possa ser manipulado pelo BASIC, vocé precisara de instrugdes deste ASEG.
E por isso.

Além disso, um programa em linguagem de maquina em um formato que pode ser BLOADed em BASIC possui 7 bytes no inicio.

Ha um cabecalho de ,

FEH
Carregar endereco inicial
Carregar endereco final

enderego de inicio de execugéo

Os seguintes dados sé&o gravados respectivamente. Estes sdo especificados pela ASEG.
As proximas quatro linhas.
emeno, A parte apos “AD-LOAD:” torna-se o corpo principal do programa. linha primeiro
Este é o processamento dos parametros da funcdo USR. Se o parametro for um namero inteiro, o nivel A é
O contelido do registro € 2, entdo estou verificando. Além disso, 0 nome da entrada
O valor dos dados é registrado nos enderecos HL+2 e HL+3. Neste momento, acima do parametro
Se o byte ativo for 0, ele sera usado para limpeza, se for 1, sera usado para definir interrupgdes de linha de varredura e, se for 2, sera usado para definir a pagina O verticalmente.
Rolar, 3 significa rolagem vertical da pagina 1.

Quando realmente ocorre uma interrupgao, o endereco FD9AH (parte HOOKDT) é chamado.

Isso vai acontecer. Nas proximas 5 notas,

Horario de inicio 30H
Numero do slot do banco de dados

Endereco DW

RET

Ao escrever isso, yocé pode chamar o programa especificado quando ocorrer uma interrupgao.
pode ser feito. Um lugar como este, que € chamado sob certas condi¢des, é chamado de “gancho”. aqui
Agora estamos nos preparando para que “ON_H.KEYI:" seja chamado.

Do endereco FD9FH, interrupcdo do temporizador (ON_H.TIMI:), Interrupcéo de retrago vertical
A parte que chama. Aqui mostraremos o registro de status do VDP quando ocorrer a interrupgao.
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N&o reescreva o registro AF porque o valor 0 esta armazenado no registro A.
Se vocé realmente precisar reescrever o gancho, escreva-o como no programa de exemplo.
Salve o valor original de e, em seguida, pule para o gancho salvo quando o processamento da interrupgéo for concluido.
Vamos tentar forgar isso.

Um programa que é chamado quando ocorre uma interrupgéo e opera o VDP., “ON_VSYNC:”
€, “ON_SCAN: Eu os resumi em letras sub-j comecando em y' Reescreva aqui.
Nesse caso, poderiamos usar interrupcdes de linha de varredura para outros fins. .

A subrotina “_VDPSTA" Ié o registro de status do VDP. sub azul
O comando “WRTVDP” grava o valor especificado no registro de controle VDP.
e salve os valores em seus respectivos locais de armazenamento (ver Tabela 4.9). Eu escrevi isso antes também.
Da mesma forma, ROMs MSX2 e 2+ possuem um BIOS com as mesmas func¢des dessas sub-rotinas.
Como existe uma sub-rotina, normalmente vocé pode usar o BIOS sem criar uma sub-rotina sozinho. Mas isso
Como o BIOS esté localizado em uma sub-ROM ou chama a sub-ROM durante o processamento,
A desvantagem € que leva algum tempo. Portanto, interromper o processamento como esse exige muito esforgo.
Né&o usei o BIOS propositalmente porque ndo combinava bem.

Isto ndo tem nada a ver com as sub-rotinas da linguagem de maquina do BASIC., Programa DOS
Na RAM, existe uma funcéo de processamento de interrupcées. o programa deve ser colocado em um endereco maior que 4000H. crianca

Isto ocorre porque ocorrem problemas com MSXs com configuragdes de slots especificas abaixo deste valor.
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Listagem 4.9 (ONSCAN.Z380)

onscan.z80: programa de teste para interrupcdo na varredura por
nao-i em 26 de setembro de 1989 .

chamada como fungdo USR do BASIC
USR(&HOOXX) restaura registros e ganchos
USR(&H01xX) definir linha de interrupcéo

USR(&H02xx) define linha de deslocamento de exibigio da pagina 0
USR(&H03xx) define linha de deslocamento de exibi¢io da pagina 1

.Z80
INICIAR EQU USE OBOOOOH ; endereco para carregar e executar 0
SUB _ EQ
USE_WRTVDP EQ L]
H
SE USAR WRTVDP
WRTVDP EQ 0047H
TERMINAR SE
EXTROM EQ 015FH
VDPSTA EQ 0131H
SETPAG EQ 013DH
H
RAMAD2 EQ OF343H ' - B
RAMAD3 EQ OF344H - P Sum oy S
RGOSAV EQ OF3DFH
DPPAGE EQ OFAFSH
ACPAGE EQ OFAF6H
HKEYIH.  EQ OFD9AH
TIMI EQ OFD9FH
RG8SAV EQ OFFE7H
'
ASEG
100H ; para criar um arquivo .COM
FASE INICIO-7
l OFEH ; cabecalho para BLOAD ;
p—— = endereco para carregar ;
AD_NEXT-1
NAQ FAGA NADA
1
EMPURRAR AF
EMPURRAR H. L.
EMPURRAR D.E.
EMPURRAR 2
cP AC
JR v, RESET_SCAN ; 0 par@metro n&o € inteiro
INC. H. L.
INC. H. L.
L.D. E, (HL)
INC. H. L.

L.D. D, (HL) ;DE = pmuametro de USR()
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L.D Anoncio

ou um

JR Z  RESET_SCAN
m

JR Z | SET_SCAN
oezewaRo o

JR Z | SET_DO

m

JR Z,SET_D1

JR REINICIAR V/iRREDURA

DEFINIR VERIFICAGAO:

L.D AE
L.D. (ILSAV),A
CHAMAR DEFINIR ILREG ; definir linha de interrupgao
L.D. A, (enganchado)
ou um
JR . RET_BASIC ; 0 gancho ja esta definido
H
L.D. HL, H. KEYI DE
L.D. HOOKSA
L.D. acC. 10
LDIR ; salvar ganchos
L.D. H. L., HOOKDT
L.D. DE,H.KEYI AC 10
L.D. ,
D.l.
LDIR ; definir ganchos
L.D. A, (RAMAD2)
L.D. (H.KEYI+1) A(H.
L.D. TIMI+1) ,A A, (RGOSAV)
L.D.
ou 00010000B
L.D. B,A
L.D. c,0
CHAMAR WRTVDP ; interromper em
L.D. A1l
L.D. (HOOKED) ,A
JR RET_BASIC
H
RESET_SCAN:
CHAMAR RESET_SCAN_SUB
JR RET BAS IC
SET_DO: ; definir o deslocamento de exibicdo da pagina 0
LD. AE
L.D. (DOVAL) A
JR RET BASICO
DEFINIR Di: ; definir o conjunto de exibig&o da pagina 1
L.D. AE
L.D. (D1VAL),A
f
RET_BASIC:
E.l.

POP a.C.
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POP D.E.

POP H. L.

POP AF
NAQ FACA NADA:

RET

RESET_SCAN_SUB:

D.l
L.D. A, (RGOSAV) 1
E 11011118
L.D. B,A
L.D. c,0
CHAMAR WRTVDP ; interromper off ; escrever
L.D. a.C., e 0 no reg#23 ;
LIGUE PARA WRTVDP
XOR um
L.D. (DPPAGE) ,A
L.D. acC., 1F02H ; escreva 1FH em reg#2 ;
CHAMAR WRTVDP
L.D. A, (enganchado)
ou w
RET Z
LD H.L., HOOKSA
L.D. DE, H.KEYI BC
L.D. .10
LDIR + restaurar ganchos
XOR um
L.D. (Enganchado), Um
RET
DEFINIR ILREG:
L.D. A, (ILSAV)
L.D. HL, DOVAL
ApicioNAR A, (HL) ; linha de interrupgéo = (ILSAV) + (DOVAL)
L.D. B.A
L.D. C,19
JP WRTVDP ; escreva a linha de interrupcéo # no reg#19
L]
EM H.KEYI: ; chamado de H.KEYI
L.D. UM,1
CHAMAR _VDPSTAL ; leia o registro de status n° 1
E
CHAMAR Nova Zelandia, ON_SCAN
JR HOOKSA
EMH. TIMI: ; chamado de H.
PUSH AF
CALL ON_VSYNC
POP AF ; ndo altere AF em H. TIMI
El
JR GANCHOSA+5
GANCHO:
RST 30H .

D.B.
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bw EM H. KEYI
RET
RST 30H
D.B.
bW 0ON_H.
RET

area de dados

. we

FIXADO: DB ; diferente de zero se os ganchos foram
HOOKSA: DS definidos; salva a area para
DOVAL: DB os ganchos exibir o deslocamento
D1VAL: BD da pagina 0 ;

ILSAV: BD ;

i

H _VDPSTA: |1é um registro de status VDP

; Entrada A Registro de status VDP #

. Retornar um yajor do registro de status

: Modificar AF, ac.

: Nota compativel com ROM-BIOS

DI quando retornar

H
_VDPST:

SE USAR SUB

L.D. IX, VDPSTA

JP EXTROM

OUTRO

D.l.

E 0000111 1B

L.D. B yuM

L.D. UM,15

L.D. CA

CHAMAR WRTVDP

L.D. AC, (6)

INC. Cc

EM UMA, (C)

EMPURRAR AF

L.D. AC, 15

CHAMAR WRTVDP

POP AF

RET

TERMINAR SE
H
: WRTVDP . g B te - (o] eyrols+uer
: Entrada da-am = awr’ e
; daPfipeniF o tsrgguir #
; Retornar m s
; Modificar ~ ede
: Observagdo - fab] @ w]ieth Fm" °
; oo Caheoem @Gl gapn
¥

IFE USAR WRTVDP
WRTVDP:

EMPURRAR H.L.

EMPURRAR D.E.
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L.D. D,B ; =dado
L.D. AC I =registro #
L. HL8, RGOSAV
CcP
D[
JR N.C., SAVEREG
L.D. H.L., RGBSAV-8
CP
JR N.C., NOSAVE
SAVEREG:
XOR um
L.D. B.A ; BC=registro # ; HL=RG?
ADICIONAR H.L. acC. SAV;
L.D. (HL) ,D
NOSSAVE:
L.D. AC ; =registrar#
L.D. AC (7)
INC. c.
FORA (CD
E 001 1111 1B
DR 100000008
FORA ) A
POP D.E.
POP H.L.
RET
TERMINAR SE ;SE USE_WRTVDP
3
' modifique as sub-rotinas de Jung conforme necessario
’
NO VSYNC:
XOR um
L.D. (DPPAGE) ,A
L.D. aC., 1FO2H ; escreva 1FH em reg#2 ;
CHAMAR WRTVDP
L.D. A, (DOVAL)
L.D. BA
L.D. C,23
CHAMAR WRTVDP ; definir exibig&o off set ; definir
JP SET_ILREG linha de interrupcéo
=
ON_SCAN:
L.D. um,1
L.D. (DPPAGE) ,A
L.D. a.C., 3F02H ; rito publico 3FH no reg#2 ;
CHAMAR WRTVDP
L.D. A, (D1VAL)
L.D. B.A
L.D. C,23
JP WRTVDP ; definir deslocamento de exibicao
1
AD_NEXTEQU $. ; fim do programa + 1
[ |

FIM
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4.7.10 Rotina em linguagem de maquina para interrupcdes de linha de varredura

Finalmente, um arquivo para a linha de varredura é interrompido. E problemaético digitar a lista de fontes do programa.
Crie automaticamente arquivos de linguagem de maquina para pessoas que ndo possuem montador ou que ndo possuem montador.
Poste o programa BASIC. Digite o programa abaixo e execute-o. ,

Ele AR TGRS Ay chamado "ONSCAN.BIN'

20 PRINT”Fazendo onscan.bin” :AD=&HBOOQOQ: C=0+L=0
30 PARA I=0T015: LEIA A$: SE A$="" GOT0100 40

I\L%t%&iéﬁy%‘(;:- OLM@R‘I§%W|Q .Féﬁéz)POKE AD,A:AD=AD+1 :PROXIMOS

55 IF C<>A THEN PRINT “Erro na linha" ;990+10*L:END 60 GOTO 30 100'

nn,

Ql

n ng

" an Bl

" P "
5, 53 SE R -7
D 3n 18 , D®§ ,
e 20 U s BQ
0, 11 0. , EN .
3, AQ DF 3 47 2
D, cc OF 3 18 i
2. 2 FE , Fi ,
A, OE F4 , 0Q »
0, 02> F4 : Bl
1; 01 ER E cC 3
A, 86 13 , a8 ',
A, Bi F& , F1 .
0, T BE > 0a .

o, 9 , K v w38 .
............. 7 Bcup.a -E7 o, 424 FCS0" 00 78 ] Oﬂ 3

0, i 74 Fi "
F, AF 74 , 0OF
D; ED E. , FB "
2; T (0) 4 , Ba »
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Este capitulo cobre MSX Mariki, Jin da edigéo de julho de 1990 até a edigdo de outubro de 1990.

Esta é uma verséo reeditada do artigo “MSX2 + Technical Expedition”.

5.1 Que tipo de fonte de som FM é?

Uma fonte de som FM cujas especificagdes foram determinadas sob o nome MSX-MUSIC. Efeitos sonoros de jogo poderosos
Eu sei que isso pode te ajudar com algumas coisas, mas como funciona? Esta pagina

Vamos dar uma olhada mais de perto no mistério.

5.1.1 Histéria dos instrumentos musicais eletrdnicos que levam as fontes sonoras FM

Antes de explicar as fontes de som FM, vamos relembrar a histéria

dos instrumentos musicais eletrénicos .
Combinando filtros, ele criou um instrumento chamado “sintetizador estilo Moog”. 1968
O primeiro disco com isso foi langado em 2007 e, na década de 1970, muitos misicos ja o usavam.
comecou a usar sintetizadores. No entanto, este sintetizador tornou-se recentemente popular.
Ao contrario dos "sintetizadores digitais" usados no
Algo feito combinando estradas. “Sintetizador analégico” versus digital
também é chamado.

No entanto, este sintetizador analdgico tinha algumas desvantagens. Isso é calor.

Eles séo sensiveis a mudancas de temperatura, caros e suscetiveis a ruidos. O autor também viveu no outono da década de 1970.
Comprei um IC na Habara e construi meu proéprio sintetizador, mas fiquei impressionado com a dificuldade de fazer ajustes.
restos.

snenzo , A MUsica eletrénica usando circuitos digitais foi desenvolvida para superar essas desvantagens.
navio. A fonte de som digital mais simples € um “gerador de som programavel”.

E abreviado como “PSG". Isto converte as saidas de cerca de quatro osciladores digitais em um analisador digital.
Um conversor de log (D/A) que converte o sinal em um sinal de &udio e o envia. E barato e facil de usar, -
por isso esta integrado em muitos computadores pessoais, como 0 MSX.

Uma maneira de criar sons mais complexos do que o PSG é usar uma “fonte de som amostrada”. esse
recebe o som de outros instrumentos com um microfone e o converte em um conversor A/D (analégico/digital).
converta-o em um sinal digital, armazene-o na meméria e converta-o novamente em um sinal analégico com um conversor D/A.
e jogue. Um instrumento que aplica isso é chamado de “sintetizador de amostragem”.

Sem chance. Existe um alto grau de liberdade na criagéo de sons, mas requer uma grande quantidade de memgria, etc.
A desvantagem € que as roupas sao caras.
Agora, 0 prego barato do PSG e , Esta atraindo a ateng&o como uma fonte sonora que possui a flexibilidade de uma fonte sonora amostrada.

O que é usado é uma fonte de som FM. FM é o mesmo que transmissao FM e sinais FM de modem.
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Tabela 5.1: C do de musicais

Sinfetiza08r Aratdgico | PSG | T~ 7 ) » 7+ = | FM ik |

Preco da quantidade de d doﬁ% LSI LSI+ memoéria de grande capacidade LSI
tom de Estavel , vulneravel a mudancas de temperatiira, estavel
versatil , pobre, versatil, pegpeno, extremamgnte Variedade
estabilidade barato . pequeno
complexo de hardware mts fes média.

“Modulagédo”. Conforme mostrado na Figura 5.1, a saida de um oscilador digital € modulada por outro oscilador digital.
Modula a frequéncia de um oscilador digital para criar sons mais complexos que o PSG. 1 digital de Tsukuda

Este oscilador também é chamado de “operador” e, conforme mostrado na Figura 5.1, um som FM que inclui dois osciladores
A fonte é chamada de “fonte de som FM com conjunto de 2 operadores”. A propésito, “MSX-MUSIC” esté oficialmente

O nome é “OPLL YM2413" e possui uma fonte de som FM integrada com 9 conjuntos de 2 operadores.

EolLSl
Figura 5.1: Explorando a estrutura de quatro tipos de instrumentos musicais eletrénicos
sintetizador analégico
o o A=) I — e
I?llt?b ar%%&t%*de anE{ffe’Ho géalafdﬂ’r gnalc ico
PSG
Nesta sec¢éo, discutiremos a maquina MSX atual.
/4 zﬁ(iﬁ .- O que esta envolvido séo fontes de som PSG e FM.
O primeiro é familiar do Niro do MSXI.
Wik Uma fonte de som incorporada em cada maquina.
Ha. Como vocé pode ver no diagrama, existem trés
_,‘ = Comparador D/A Crie um som usando um som e um ruido
HRIA T apagar. E o ultimo € MSX-MUSIC
Também é chamado. O mesmo para FMPAC
HE A T ] Contém fonte de som.
Y7 TER
247 A/D 3 vii—%— A £ 1) — |—l Comparador D/A
FM &
oscilador digital oscilador digital Comparador D/A  |——
S
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Figura 5.2: Analisando os sons basicos
Tenséo
Masakaway _eu_ creunmédlo
tempo 440 Hz
Tensdo
Curto
La forma.
Li
ES
onda dia sol )Lequénda
tempo 440 Hz 1320 Hz 2200 Hz
Giri
Rio das Cordas Iraku l | frequénca
Cheiro de 440Hz 132011z 2200I
880Hz 1760Hz
Suno
.
Yizinhos
Y T cia
tempo
Tensédo
O som 1
1 R
7 4 'y nm
2% 2
- r' y y n
512 sons de msmumenos mscas ANAlISAr 0 Vamos tentar

Para “ver” o som, basta olhar a voltagem do sinal sonoro na tela de um “osciloscépio”.

Além disso, existe um dispositivo denominado “analisador de espectro” (comumente abreviado como analisador de espectro).

Ao decompor o som em seus componentes de frequéncia, podemos compreender as caracteristicas do som. O lado esquerdo da Figura 5.2 mostra o osciloscopio.

Este é um diagrama exagerado das caracteristicas da forma de onda do som de um instrumento visto através do osciloscépio, com o analisador de espectro a direita.

ftl] componentes de frequéncia.

O som mais béasico é chamado de “onda senoidal”, cuja forma de onda é expressa pela funcéo trigonométrica seno.

Rumono. Ele contém apenas uma frequéncia de som. A seguir, a forma de onda é quadrada.

onda”, 440 Hz 1320 Hz , 2200Hz...A frequéncia fundamental e seus mdultiplos impares
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Também inclui sons numéricos. Num instrumento musical real, o som de um clarinete esta préximo desta onda quadrada. Préximo
O que é fundamental para isso é a “onda dente de serra”. Isto inclui sons na frequéncia fundamental e seus mdltiplos.

A qualidade do som é semelhante a dos instrumentos de corda. Os sintetizadores anal6gicos sdo como serras.
As ondas sédo processadas para criar sons semelhantes aos instrumentos musicais reais. Agora, instrumentos de percussao, especialmente caixa.

O som da cachaca € muito diferente de outros instrumentos musicais. Ndo ha regularidade, mas sim

E semelhante ao “ruido”. Quando visualizado com um analisador de espectro, uma ampla gama de
Contém o som da frequéncia .

O som de um timpano esta em algum lugar entre um instrumento de cordas e um instrumento de percussé&o, com uma frequéncia préxima a frequéncia fundamental.
Uma combinagéo de sons com frequéncias diferentes. Também é chamado de “ruido de escala”. Além disso, esse ruido de escala
Ao processar 0 som, sons como vento, ondas e assobios podem ser sintetizados.Os sons . Nas aulas de educagao fisica, etc., o professor

de flautas e instrumentos de sopro tocados por amadores também s&o ruidos de escala.

Em vez do som desses instrumentos, ou seja, uma forma de onda como a mostrada na Figura 5.2, a fonte sonora FM utiliza modulagéo.
Ele distorce uma onda senoidal para criar uma forma de onda complexa contendo a frequéncia fundamental e frequéncias que sdo multiplos da frequéncia fundamental.
Esta é uma técnica dificil, e a Gnica maneira de imitar o som de um instrumento € ajustando os valores por tentativa e erro. La
Um programa para sintetizar varios sons instrumentais em uma fonte sonora FM. Possui um programa integrado, que

Tornou-se comum escolher entre uma variedade de sons e uséa-los. .

Além da forma de onda basica, os elementos que caracterizam o som incluem mudangas na intensidade do som.
Esta “forca” também se refere a “envelope” no sentido de “envolver” a forma de onda basica.

Também existe algo chamado "pu".

Por exemplo, quando vocé toca um violdo ou um instrumento de percusséo, um som forte € emitido naquele momento e continua por um tempo.
O som fica mais fraco. Quando vocé pressiona uma tecla de um piano, primeiro é produzido um som alto, depois fica mais baixo.
O som enfraquece gradualmente e continua em volume constante enquanto a tecla for pressionada. parar
Quando vocé solta uma tecla, o som fica mais fraco.
O som foi suave, seguido por um som com o mesmo volume, e o final foi quase igual a subida.
(Ver Figura 5.3).

Por outro lado, com sintetizadores anal6gicos e fontes de som FM, a velpcidade de subida (A:
Tack), decadéncia imediatamente apés (D: Decay), forca de sustentacéo (S: Sustain), velocidade de desaparecimento

(R: Solte) e sintetize o envelope. O dispositivo para isso € “ADSR”
Também é chamado.

Era uma vez, um grupo de rock chamado Pinroid tinha uma musica chamada “Blow the Wind, Call the Storm”.
No interior, ao girar a fita na qual o som do simpul foi gravado, o som fica gradualmente mais alto e, de repente, fica mais alto.
Criei um efeito sonoro que me parou. No entanto, se vocé usar um sintetizador, podera sintetizar , Dia
esses sons simplesmente desacelerando o ataque, apertando a tonalidade e ajustando a sustentagao para 0.

1 Sintetizar um envelope é mais facil do que sintetizar uma forma de onda de fonte sonora FM, entdo vocé mesmo pode sintonizar o ADSR.

Seria divertido organizéa-los e criar efeitos sonoros.
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Figura 5.3: Envelopes de instrumento e sintetizador

guitarra piano

fora do som forca do som

tempo tempo

Instrumentos orquestrais em geral Sintetizador

forca do som forca do som

tempo tempo

5.1.3 Intervalos ndo sdo necessariamente temperamentos iguais

De repente, vamos falar um pouco sobre musica classica, . Primeiro, escala e frequéncia

Organizando a partir da relagao de correspondéncia de , conforme mostra a Tabela 5.2.

Tabela 5.2: Relagéo entre escala e frequéncia

um 440,0Hz
um# | 466,2Hz
B 493,9Hz
A 553 3H2 Entre estes, a frequéncia do som A é 440Hz, que é uma oitava.
o 554.4H2 A frequéncia da nota a acima é 880 Hz, com uma oitava de diferencga.
D 587.3 Hz Isso significa que a frequéncia dobrou. Além disso, a frequéncia dos sons separados por um semitom &
D# 622,3 Hz AApropnrgan dos nunN\ems :je ondfa éde apriximau‘ameme }o;ﬁ;s(v)e;e; ;JEl eza mferengza entre sons separados por 12 semitons (1 oitava).
ropor¢ao de frequencias e ou Z..
E | 659,3Hz propore q '
Desta forma, todas as frequéncias da escala sdo expressas como uma progressao geométrica.
F 698,5Hz a . i
Esta regra é chamada de “temperamento igual perfeito”. Este temperamento é um classico desde a era barroca.
Fa# 740,0Hz
Parece ter sido estabelecido durante a era da seita. Quando eu era estudante do ensino médio,
G 784,0Hz
Di me que “Bach criou a Igualdade de Temperatura Bem Temperada”, mas pesquisas recentes mostram que
Sol# 830,6Hz X . , % . — '
A teoria mais provavel é que o temperamento igual foi criado depois de Bach. atual
880,0Hz
- ' A maior parte da misica moderna é executada com base no temperamento igual de D.
Vamos ,  Antes da criagdo do temperamento perfeitamente igual, havia um temperamento em que a proporgao de frequéncias era um nimero racional.

foi usado. Isso difere do temperamento igual porque a proporcéo de frequéncia dos semitons difere dependendo da localizag&o.

Por exemplo, a caracteristica é que a proporcéo entre C e C# é diferente da proporgéo entre B e C. De temperamento igual
Como as regras sdo complexas, foram estabelecidos varios temperamentos, como mostra a Tabela 5.3. apenas

Com temperamentos diferentes do temperamento igual, os acordes soam lindos, mas o problema é que fica dificil transpor a musica.
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Tabela 5.3: Lista de temperamentos que podem ser configurados no MSX-Music

[FBriperamento definido por Atsushi M‘gﬁg [ Temperamento a ser definido

foto 1 0 Pita'Goffs 11 Apenas entonacio cis maifr (b mgnor)

om médio 12 apenas entonacao d jl jar (h mefjor)
Welck Meister 13 Apenas entonacéio em es majior (d6 menor)

Werckmeister (Modificacdo 1) 14 Apenas entofjacdo em mi maior (cis menor)
Werkmeister (Modificagdo 2) 15 Apenas entongcédo em fa maior (ré 7 em uma)
irberger 16 apenas entonagao fis maior (es fhenor)
irberger 18 (fixo) 17 Apenas Temperamento Sol Maior (Mi Menor)
Vualoai Youngap@rseeawnacao sol maior (fa jnenor)
umo 9 Entonag&o L& Maiof{ (S Brafico? Menor)

ol n|lo|als|lw| N -

—

emperamento igual perfeito (configuragdo padrao) 20 Apepas entofacéo Si maior (Sol menor)

=
o

Apenas entonacdo D6 maior (L& menor) 21 Apgnas erjtonacéo H maior (GIS menor)

Existem também.

Para instrumentos como o violino, que podem mudar de frequéncia continuamente, que tipo de temperamento pode ser usado?
N6s também podemos lidar com isso. Mas para mudar o temperamento de um piano, € preciso reafinar todas as cordas.
Se necessario, Porém, em termos praticos, nédo é possivel mudar o temperamento. Entretanto, o som FM instalado no MSX
vocé pode escolher o temperamento conforme mostrado na Tabela 5.3. Com isso, apenas entonacéo de guitarra
Isso significa que € possivel criar sons de instrumentos musicais que néo séo facilmente possiveis. Utilizando esse recurso, FM
Manipulando os registros da fonte sonora e ajustando o temperamento, vocé pode ajustar com preciséo a misica gagaku, a musica Ryukyu, etc.
N&o sei se consigo jogar .

Observe que a frequéncia de uma fonte sonora FM é téo precisa que o temperamento se torna um problema, mas a frequéncia de um PSG é
Nem tanto. Portanto, € perigoso usar o PSG como padréo para afinacéo de instrumentos ou pratica vocal.
Dito isto, tenho um péssimo senso de afinacédo, entédo ndo entendo realmente a diferenca de temperamento. Fonte de som FM
Para poder usa-lo, vocé precisa de conhecimento de matematica, eletricidade e teoria musical, bem como um senso preciso de altura e sentido.
No entanto, essas pessoas sdo raras. Compositores e timbres também sdo usados para criar musicas de jogos.

Seré& necessario dividir fungdes para que designers e programadores trabalhem juntos.

5.1.4 Analisar MUSICA MSX

MSX-MUSIC vem com 63 timbres predefinidos. 15 destes
Os tipos sé&o os tons incorporados no LSl da fonte de som FM, e os 48 tipos restantes sdo gravados na ROM.

E o tom. Os dados de tom gravados na ROM s&o
COPIA DE VOZ DE CHAMADA

Pode ser chamado com o comando . A Listagem 5.1 mostra esses dados.

E um programa para mostrar a vocé. Observe que se vocé especificar o nimero do tom incorporado na fonte de som FM,
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ra acorda » Para o programa da Listagem 5.1,
Voz Nao. . *nao possui dados.

Uma mensagem sera exibida agora.

Listagem 5.1 (READFM.BAS)

100 ' leia VOICE DATA do MSX-MUSIC 110 ' por nao-i em
20 de abril de 1990 120"

130 MUSICA DE CHAMADA: DEFINT AZ 140 DIM VI

(15) ,DC(31) ,VO®3)

150 PRINT "Numero da voz (0, . , 63; 64 para.todos; 65 para final)";
160 ENTRE-ME

170 SE 0 <= ME E ME <= 63 ENTAO VN=ME: GOSUB 200: GOTO 150 18§ SE ME = 64 ENTAO PARA VN=0 TO 63:
GOSUB 200: PROXIMO VN: GOTO 150

190 FIM

200'

210 EM ERRO VA PARA 460

220 COPIA DE VOZ DE CHAMADA (§VN,VI)

230 EM ERRO IR PARA 0

240 PARAI=O A 15

250 VD(l livro 2)=VI(l) E 255

260 VD(h2+1)=(VI(l) | 256) E 255

270 PROXIMO |

280 NAS=""

290 PARAI=O A8

300 SE VD(I) ENTAO NA$=NA$+CHRS$(VD(I) )

310 PROXIMO |

320 IMPRIMIR: IMPRIMIR "Vo Engenharia No. " :\VN: : "NA$
330 PRINT "“Tr dia pose=";VI(4);

340 IMPRIMIR "Feedback=", (VD(10) AND 14) | 2

350 PARA =0 PARA 3: VO(I)=VD(I+16): PROXIMO |

360 IMPRIMIR "Operador O": GOSUB 490

370 PARA 1=0 PARA 3: VO(I)=VD(I+24): PROXIMO |

380 IMPRIMIR “bocal 1”: GOSUB 490

390 CHAMADA BGM(O)
400 VOZ DE CHAMADA (JVN§§VNyVN)
410 PECA #2, “CED<G>CR” | “VBEGF<B>ER” , "VAGBADGR”

420 VOZ DE CHAMADA(©OyyOyy0)

430 CHAMADA BGM(1)

440 EM ERRO IR PARA 0

450 RETORNO

460™*** erro

470 IMPRIMIR "Voz No. - "VN;" ndo tem dados.
480 RESUMO 440

490 "*** imprime dados de um operador

500 IMPRIMIR "AM=" (VO(O) ¥ 128) E 1;
510 IMPRIMIR “PM=" , (VO(O) ¥ 64) E 1;
520 IMPRIMIR “EG=" ; (VO(O) ¥32)E 1;

530 IMPRIMIR "KSR="; (VO(O) ¥ 16) AND 1,
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540 IMPRIMIR  "MULT="yVO(O) E 15;

550 IMPRESSAO  "LKS="; (VO(1) ¥ 64) E 3;

560 IMPRIMIR || TL=";VO(1) E 63

570 IMPRIMIR || ADSR="; (VO(2) ¥ 16) AND 15 *“,";

580 IMPRIMIR (VO(3) ¥ 16) E 15",";
590 RETORNO

600 EM ERRO IR PARA 0

Existem dois tipos de operadores operando no programa. Operador-1 é um basico
O operador 2 modula 1 com um “operador portador” para criar a forma de onda.
E um “modulador/operador” para O significado de cada valor definido
Uma explicag@o,encheria um livro por si s6, entdo vou omiti-la aqui. Livros de referéncia etc.
Gostaria que todos investigassem por conta prépria usando o arquivo . Isso mesmo, a parte “PRINT” na Listagem 5.1
Se vocé alterar para “LPRINT” e imprimir uma tabela de dados de timbre, vocé mesmo podera projetar o timbre.

Pode ser Util como material de referéncia.

5.1.5 Experimentando sons de ritmo e zumbido usando uma fonte de som FM

O som em que as fontes de som FM, ndo apenas MSX-MUSIC, sdo fracas s&o os sons de percussao. instrumentos de percusséo reais,
O som de percusséo produzido por um sintetizador analégico é um ruido irregular, mas o som de uma fonte sonora FM é
Os sons de percussao sofrem de muita formalidade, resultando em um som “barato” ou “mecanico”.
Torna-se um som.

Portanto, 0 MSX-MUSIC gera “sons de ritmo” além dos 63 tipos de sons de instrumentos musicais.
Funcdes sdo fornecidas para esse propdsito. Para comecar, entre os 63 tipos de sons de instrumentos musicais, também existem instrumentos de percusséo.
No entanto, estes séo tons sintetizados da mesma forma que os sons dos instrumentos musicais. Estou aqui
Os sons do ritmo s&o coisas completamente diferentes.

Como esté escrito no manual, 0 MSX-MUSIC possui os canais 1 a 9.
Até 9 conjuntos de fontes de som FM de 2 operadores estéo integrados. Tudo isso com sons de instrumentos musicais
Se utilizado desta forma, é possivel tocar nove vozes.

Entretanto, como método para criar sons ritmicos, os canais 1 a 6 sdo comumente usados.
Atribua os 6 operadores para 3 conjuntos de canais 7 a 9 aos sons de instrumento padrao.
Também é possivel usa-lo como som ritmico. Portanto, os recursos do MSX MUSIC sé&o
Porém, é utilizada a expressao “9 sons de instrumentos ou 6 sons de instrumentos + 1 som de instrumento de percussao”.

Para utilizar estas funcdes do BASIC, defina os parametros da instru¢do “CALL MUSIC”.

Apenas mude. por exemplo,

CHAMADA DE MUSICA (0,0,1,1,1,1,1,1,1,1,1)

Existem 9 sons de instrumentos.

tGuepArRAMUsic(@,0,1 1 1 1 1 1)
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6 sons de instrumentos + 1 som de instrumento de percussao séo selecionados. «

Para referéncia, o seguinte é postado. O programa é criado usando dados de timbre do MSX MUSIC e seus proprios.
Um dispositivo para ouvir as diferencas nos sons ritmicos produzidos. Primeiro, vamos dar uma olhada no som do instrumento nimero 31.
2 O operador toca “"Bass Drum" 4 vezes, depois 6 operagbes do som do ritmo.
Reproduz o som do tambor de passagem quatro vezes. O som do ritmo é mais parecido com o de uma bateria real.

Vamos digita-lo e ouvi-lo com nossos proprios ouvidos.

Listagem 5.2 (BASSDRUM.BAS)

10CHAMADA DE MUSICA (1,0,1,1,1,3)

20 CHAMADA BGM(O)

30 VOZ DE CHAMADA(©31)

40 REPRODUCAO #2, "V15CCCC” 11 11 , “RRRRB4B4B14BM411
50 VOZ DE CHAMADA (©0)

Além disso, o0 MSX permite que vocé toque uma fonte de som FM e PSG ao mesmo tempo, para que vocé possa emitir sons de instrumentos usando a fonte de som FM.

No entanto, também é possivel gerar sons de instrumentos de percusséo e efeitos sonoros usando PSG. Porém, depende do modelo da unidade principal do MSX.

Como o equilibrio entre o volume da fonte de som FM e o volume do som PSG é diferente,

Vocé precisara de um programa para ajustar o volume de acordo com cada maquina.
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5.2 Controlando a fonte sonora de perturbacéo F

As fontes de som FM tornaram-se agora indispenséaveis para BGM e efeitos sonoros em jogos. Esta pagina
Neste projeto, tentaremos controlar uma fonte sonora FM a partir de um programa em linguagem de maquina.

Vamos .

5.2.1 Tente fazer um som usando um programa em linguagem de maquina

Conforme apresentado na pagina anterior, vocé pode operar facilmente a fonte de som FM usando o BASIC estendido.
Eu fui capaz de fazer alguma coisa. No entanto, para aplicago como efeitos sonoros e BGM para jogos, € necessaria linguagem de maquina.
O programa deve chamar diretamente “FM-BIOS” para operar a fonte de som FM. .

A partir daqui sera mostrado o arquivo criado com MSX-C. Uma biblioteca para o programa operar a fonte de som FM.
Gostaria de apresentar a biblioteca e alguns exemplos de programas. Naturalmente, este programa
Para converté-lo em um arquivo executavel em linguagem de maquina, séo
necessarios “MSX-DOS TOOLS (ou DOS2 TOOLS)” e “MSX-C ver.1.1 (ou ver.1.2)".
Esta chegando. .,

, A Listagem 5.3 mostra uni’progfamd de-teste, cfiadoreny M6 X &) COmMOEAEN.C ” ,

“fmdata” como dados de teste.
Ele os fez tocar “Do Re Mi Fa So Rashido” quatro vezes. Como criar esses dados € ascii

Também esté escrito no documento publicado no férum msx.spec na Internet MSX.

Listagem 5.3 (TESTFM.C)

J
fm. ..
D tn 444dQd nu
20" Mgy,
f,em:aﬂ'iegmu uminsp eV
" vd nu é gratuito para usar e copiar, mas sem garantia ou suporte
vy

#include <stdio h> #include
"fmlib.h" #pragmanonrec

#define COMPRIMENTO DO 20

TESTE #define TEMPOS DE TESTE 4

caractere estatico dadosfm[] = { /* dados de teste */ /ho O : deslocamento
14,0, para o ritmo */ /* 2: deslocamento para
33,0,0, ch 1 *//:ho 4: deslocamento para ch
0,0,0,0,0,0,0,0,0, 2 ... 6 linhas/

FM_RVOL + 31, 8, . rh wnu Tl ..

0Ox30, COMPRIMENTO DO TESTE,

Boi28, COMPRIMENTO DO TESTE, o wsns - BS.
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Boi28 ,  COMPRIMENTO DO TESTE /*20 : S tambor */
Boi28 ,  COMPRIMENTO DO TESTE I* 22: s tambor */
Boi30 ,  COMPRIMENTO DO TESTE I*24:Bmm/E */
Boi28 ,  COMPRIMENTO DO TESTE 26 : S tambor / E */
Boi28 ,  COMPRIMENTO DO TESTE 28 : S tambor / E */
Boi28 ,  COMPRIMENTO DO TESTE 30 : S tambor /* & f]
FM_END, 32 : fim do ritmo */
FM_VOL + 8, /Ho 33: Cap. 1VOL=8/
FM_INST + 3, ho 34: Guiter *EU ¥/
FM_SUSON,

FM_LEGOFF,

FM_Q, 6,

FM_O4 + FM_C COMPRIMENTO DO TESTE |

FM_04 + FM_D , cowpriventopoTesTE |
FM_04 + FM_E, COMPRIMENTO DO TESTE,
FM_04 + FM_F, COMPRIMENTO DO TESTE ,
FM_04 + FM_G, COMPRIMENTO DO TESTE,
FM_O4 + FM_A g COMPRIMENTO DOTESTE’
FM_O4 + FM_B ,  COMPRIMENTO DO TESTE |
FM_OS + FM_C, COMPRIMENTO DE TESTE,
FingM }; I* final do cap. 1 1

VOID principal (argc, argv) argc ;
int

caractere {
auto char fmwork [FMWORK] ; o endereco I* deve ser >= 8000H */ auto char
fmbuf [256] ; O endereco I* deve ser >= 8000H Ki/
char fmstat;

1f ( (fmstat = fmopen(fmwork) ) == 1) { puts("
} else if (fmstat ==
2) { puts
("Endereco incorreto y”) ;

}

printf ( "fmopen: endereco da area de trabalho é% 04XyI" (ndo assinado) fmwork ) ;
memcpy (fmbuf fmdata fmstart

(fmbuf (char) TESTTIMES); do{ , Sizeof(fmdata));

fputs ("Jogando\015" , } while saida padréo)
(fmtest () ); fputs ( "\nFim

do jogo.\n", fmstop() ; fputs saida padrao);
("“fmstop :

complete\n", fmclose () ; fputs(" saida padrao) |
fmclose :

complete\n", stdout); exit (O);
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Agora, deixe-me explicar brevemente o programa. . Em primeiro lugar, o tamanho é “FMWORK”
Prepare “fmwork”, que é uma matriz automatica de bytes, passe esse endereco e escreva
Chame “fmopen” na biblioteca. Este array deve ser colocado no endereco 8000H ou superior.
Como existe, vamos declara-lo como automatico em vez de estatico. .

Pelo procedimento acima, 0 se a fonte de som FM for preparada com sucesso, 1 se nao houver fonte de som FM
Porém, se o endereco de “fmwork” for menor ou igual a 7FFFH, 2 é retornado de “fmopen”.
Deveria ser.

Neste caso, vocé deve ter cuidado antes de usar a fonte de som FM.
Isso significa que vocé deve chamar “fmclose” antes de o programa terminar.

k. Sediaindaniesientsde Hipagiuna terminasse.antes de fmtlase) sekbhamado.
Porgsso estabibflotecs ignorar: (3 CTRL 4+ C) A efavéCTomoeITR|iK: & us@dait

todas as fungdes. Se quiser escrever

seu préprio programa usando o codigo FM , pressione a tecla dez vezes.

E importante lidar adequadamente com erros e erros de disco. em todo o caso )
Tenha cuidado ao chamar “fmclose” antes de sair. .

Agora chame “fmstart” passando o endereco onde os dados estdo armazenados e os parametros do nimero de reprodugoes.
Como foi , FM BIOS comeca a tocar imediatamente. Este FM-BIOS tem temporizador de 10%
projetado para funcionar por chamada, vocé pode avancar com o programa enquanto continua jogando.
Também é possivel. Este programa exibe “Playing” na tela enquanto vocé joga.
Eu tentei assim.

“fmtest” retorna 1 se estiver tocando e 0 se tiver terminado. Também “fmstop”
serve para encerrar a reproducao e inicializar o FM-BIOS.

5.2.2 Explique a viséo geral da biblioteca

A Listagem 5.4 serve para definir fun¢des e constantes para a biblioteca de fontes sonoras FM.
O arquivo de cabecalho “FMLIB.H”

Listagem 5.4 (FMLIB.H)

25 fmlib .h : arquivo de cabecalho para fmlib por nao-i

* em 31 de maio de 1990 * por nao-i em 24
de fevereiro de 1991 .
*

* mas nenhuma garantia ou suporte
caractere externo fmopenO, - B L

S

VOID externo fmclose (¥;

ok, et 55 ee FUFM aa 155 mpsenaSt
99 P S
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extern VOID fmwrite O; extern VOID Eu* escrevo no registro OPLL /* gravo vy
fmotir O ; no registro OPLL 0 /* mUsica de fundo /* - 7%y

paro a musica de fundo /* leio y
VOID externo fmstop() ; livro dados da ROM /* agora tocando / y
char fmtest O ; fmread O; extern Tamanho do livro da area de vy

trabalho ? y

yyyy

#define FM VOL_ Ox0060 Ivolume GOH ... 6FH Ox0070 vy
#define FM INST linstulment 70H ... 7FH Ox0080 /* sustentagéo %
#define FM_SUSOFF off Ox0081 /* sustentagdo em y
#define FM_SUSON 0Ox0082 Iki expaydet instulment y
#define FM EXPINST 0x0083 /* instulment definido pelo usuario y
#define FM USRINST 0Ox0084 /* legato off Ox0085 I* legato em Ox0086 y
#define FM LEGOFF lho Q y
#define FM LEGON y
#define FM_Q y
#define FM_END OxOOff /* fim dos dados OxO0aO / vy
#define FM RVOL * volume de rhythblood 202000
I+ livro de argumentos de venda/
#define FM C. _ *c*y
#define FM CS 1 #define Eu* C# Ho/

FM D 2 #define FM DS 3
#define FM E 4 #define
FM F 5 #define FM FS 5
#define FM G 7%define
FM GS 8 #defing FM A9
#define FM AS 10 #define
FM B 11 /* outubro ho/

#define FM 01 1 #define I* FM_01+FM_C significa C de oitava O Ho/
FM 02 13 #defin_e FM_03

25 #define FM_04 37

#define FM_05 49 #define

FM 06 61 #define FM 07 73

#define FM 08 85

O préximo na longa lista, nimero 5.5, é a biblioteca de som FM. E o comego da lista?
Em ordem, defina enderecos como BIOS, defina macros-que chamam e emitem FM BIOS e defina bibliotecas.
Séo escritas a definigdo da area de trabalho utilizada pela biblioteca e o corpo principal do programa da biblioteca.

Ja foi feito.



Machine Translated by Google

_5.2 E3dtmIAT finte detsGhrEM

143

Listagem 5.5 (FMLIB.Z80)

fmlib .z80 : librrevisedyf ou MSX-C por nao-i em 29

de maio de 1990 (C) ASCII 1988 para (C) |

sikawa 1990 search'’ gratuito para uso e copia, mas sem garantia ou suporte.

.Z80

endereco da area de trabalho do sistema BIOS a e d

rdslt equ calslt
equ enaslt
equ breakv
equ ramadO
equ ramadl
equ ramad2
equ ramad3
equ exptbl
equ h.timi equ

00O0ch
001 canal
0024h
De325h
De341h
De342h
De343h
De344h
Ofcclh
De d9th

Vetor de quebra C
; slot # da RAM

; timer int tomoe rrupt gancho

' endereco da tabela de salto FM-BIDS

de 4018h+4
o 4110h
ir 4113h
me 4116h
me 4119h
rc 411
e} 4 corr 41
7 1fh 4122h
H
H MACROSs para chamar FM-BIOS
CALLFM MACRO Id ENDERECO
Id ix, enderego iy,
(biosslot-1)
chamada cal slt
ENDM
JUMPFM MACRO ENDEREGO

Id
Id
ip
ENDM
H
. ssl ¢
akao
o nti

- 1okidin6 k.

ix, enderego iy,

(biosslot-1) calslt

; slot do FM-BIOS ;
salvamento  Vetor C
do endereco do manipulador de interrupgéo;
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cseg
’
na hora certa:
af
X, _opldrv iy ,0
empurrar Id 1d gptime . ; sera modificado
ligue para
pop af
antigo:
néo,
néo,
néo,
néo,
néo,
nao, ret

s izeof _ontime equ $-ontime sizeof_ontime
SE GT 31 PRINTX “rotina ontime
muito grande”

TERMINAR SE

’
ganchotbl :
30h
; sera modificado ;
o cados 00
toret:
ret
VWV
dw toret ; ignorar yC
H
H char fmopen(endereco)
H char *enderego; /* endereco da area de trabalho */
H
y 0 : bem-sucedido 1: sem
4 FM-BIDS 2: endereco
: incorreto da area de trabalho

“"“mDpenmw#

a7’ 2h
ret z ; enderecgo da area de trabalho < 8000H
d (p.ontime) , haha
empurrar Olé
ex de | hana
Id haha | pontual
Id a.C., sizeof_ontime ;
Idir rotina de transferéncia ontime
pop hi
push hi
Id de | oldhook-ontime
haha | de

adicionar Id (p. gancho antigo) , haha

pop hi
Id de 32
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aiconar hl,de
resolugio 0,1 ; certifique-se de que o endereco seja par
push hi
call Id pesquisa
Id a, (biosslot) , (p.
Id haha ontime)
de,ontime.slot-ontime hl, de (hl)
adicionar
d ; modificar LD 1Y , 2?00
ou um
Id al
pop hi ; endereco da area de trabalho;
ret z sem FM-BIDS

CALLFM _iniopl Id h,
40h , (dia ad1)
Id

chamar enaslt

; porque o sistema operacional de engenharia FM-B

; hao restaura o slotl

Id hl,h.timi de,
d (p. gancho antigo)
Id be,5
Idir salve h.timi
Id hl, hooktbl
d de,h.timi
Id bc,5
di
o1 5 se+Uh +s'hiu.1m v
am
o ildpyy
- ; r,};ﬁ;‘.; dhe

Id nana | (quebra)
Id (quebra), hl , ; salvar vetor de quebra
Id hl, vwwv
Id (quebra), hl ; definir vetor de quebra
ei
xor o
ret
VAZIO fmclose()
di-
Id- hl, (quebra)
Id (quebrav), hl ; restaurar vetor de quebra

, ak

" t iﬂﬁ NoD Syar
Idir ei ' ; restaurar h.timi

ret
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; voiD fmwrite (RegNum, Dado)
; caractere Sangue Reghu; I* Namero de registro OPLL *
. caractere Dado; Eu reservo dados para escrever *EU
’
LMWl e
muyJmPyMMr b . Sala de produtos P
: fmotir (aData)
: caractere vazio gData [8] ;
»
™
weTLZP-M ety el . I

Rt
¥ .
. vazio fmstart (pDatum, Times) char Data /*
H ponteiro para dados de musica char ; Ho/

. *

: Tempos /* tempos para jogar /
fmstart: v

|d uma,e

inc um

ret z ; certifique-se de que Vezes = 255

dee um

bit 7h

ret z ; certifique-se de que pData >= BOOOH

JUMPFM inicio
; VAZIO
; fmstop()

sosu 3 3
e poior
:
3 char ymread(ptr , char *ptr ; char num ; n4)
H
fmread® :: Id
a,e

JUMP FM rddata

personagem

fmtest()

cam + melhor mww , -

T
MM b COMY U bidla

'; Pesquisa FM-BIOS
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procurar :
Id b4
ID de pesquisa:

ser

a4b

ca

hi, exptbl

ea

empurrar Id supdch|d Id Id

 de

uma, (hl)

aa,

adicionar Id adicionE‘ﬁP nao_expandido b,4

search_exp:

empurrar

Id ser 24h

sub b

rlca

rlca

ou G

chamar chkids

pop

ir Zer search_found

djnz pesquisa_exp
n&o encontrado:

z

pdreget od

no_ expandido: Id

call ac

jr chkids

......... not_found

search encontrada:

pop ser

ret
H
id_string: banco de

dados ‘DPLL'
id_string_len equ $-id_string
H

3 Verifique a classificagéo do ID

; salvar contador

; faca o slot primério na barra de prato
; salve-o ;
ponto expandir tabela

; obter o slot esta expandido ou néo ;

néo ; nimero de slots expandidos

; salve yit
; [a] =00100100b ;
faca o slot secundario # A= 001000ss ;

; obter endereco do
slot; verificar id string ;

»  Entrada: [A] = endereco do slot a ser verificado
Retorno: o sinalizador zero é definido se o ID for encontrado

i ModYufy: [aF] . [DE], [HL]

criangas:
Id (biosslot), a bc hyu,

idstrg
empurrar Id Id de, jg_string

; salvar o meio ambiente
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Id b,id_string_len

chkids_loop: push
af be push push ;salve o endereco do slot;
call de salve o contador ;
rdslt leia um byte ; restaure o contador ;
PPoh pp o
11dd o " ane, J Au €
cP c
Jr. nz, diferente
pop de ;ndo. ;restaurar endereco do slot ;ponto
inc. de préximo
inc haha
djnz chkids_loop bc
pop ;restaurar
xor um ambiente ;encontrado definir sinalizador zero
ret

'

diferem:
pop af ;restaurar endereco do
pop aC. slot ;restaurar ambiente ;
xor um
Inc. um
ret

H
fim

Para explicar os principais pontos do programa, primeiramente, “fmopen@” é um temporizador de “ontime”.
Transfira o programa principal de processamento de interrupcdes para outro enderego e mova-o para o espago onde o FM-BIOS esta localizado.
Usado para pesquisar um lote, inicializa-lo e definir o gancho de interrupgdo do temporizador. Prejudicar eu]
Processamento. O programa e os dados aos quais ele faz referéncia devem estar localizados no endereco 8000H ou superior.
Portanto, transfira o programa e substitua “Id iy, 0” por “Id iy, FM-BIOS
O ndmero do lote foi alterado para "*256".

Encontre o slot onde o FM-BIOS esta localizado. O programa em si € Ascinet MSX.

Citado nas especificagdes FM-BIOS publicadas em Para todos os slots,
Encontre o FM-BIOS verificando se a string “"OPLL" esta no enderego 401CH.
Sim.

Agora, a area de trabalho de 192 notas passada para “fmopen@” é para o programa de tratamento de interrupcoes.
programa, local de armazenamento do contetdo original de “h.timi" , area de trabalho FM-BIOS (160 bytes)
usado para. Neste momento, a areade trabalho do FM BIOS deve iniciar a partir de um endereco par.

Por isso, é preparada uma éarea de trabalho extra e o endereco inicial € arredondado.
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Isso nao foi escrito nas especificagdes, mas se vocé configurar o FM-BIOS com “CALLFM _iniopl”
Apos a inicializacdo, a pagina 1 voltara para outro slot.
havia. Vocé deve sempre retornar a pagina 1 ao seu slot original.

Como escrevi antes, se 0 programa terminar com o gancho de interrupcéo do temporizador reescrito.
Como seria um problema, mudei o enderego F325H da area de trabalho do MSX DOS para [bean@+{yo].
Eu fiz ignorar a chave. Se o programa usar disco,

Vocé precisa adicionar um programa para lidar com o erro. E “fmclose@” é o crondmetro
Isto é para desfazer a fungao de interrupgéo e o processamento da tecla @ @+@].
Para o restante da biblioteca, preencha os registros com os valores desejados e configure o FM BIOS.

Vocé pode uséa-lo simplesmente ligando para . Vamos tentar varias coisas por conta prépria .

5.2.3 Compilar com Ran1SX-C

Se vocé digitar a lista em um editor como MSX-DOS MED ou KID, vocé obtera a Lista 5.3.
de “TESTFM.C”, YR } 54 # “FMLIB.H", £L T X } 55 # “FMLIB.Z80"
N&o importa o que vocé diga, vocé . Compile na seguinte ordem filho: “TESTFM.COM”

podera abrir o nome do arquivo . Para executar o programa, na linha de comando do MSX-DOS:

Se vocé digitar TatTFM [;}y, sera uma montanha.

Listagem 5.6 (FMLIB.BAT)

m80 ,=fmlib.z80/r/m/z cf testfm cg
testfm

m80 ,=testfm.mac/
r/m/z 180 testfm,fmlib, ck,clib/s,crun/

s ,cend,testfm/n/y /elianain
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5.3 Estrutura de dados da fonte de som FM

Esta pagina explica a estrutura de dados de uma fonte de som FM e como especificar os dados da fonte de som.
explicar. Usado em conjunto com o programa que opera a fonte de som FM na linguagem de méaquina descrita anteriormente.

vamos .

5.3.1 Vamos criar dados de fonte de som FM

A péagina anterior mostra um programa para chamar o FM BIOS a partir da linguagem de méaquina e produzir som.
Apresentei um exemplo de RAM. Aqui apresentaremos uma fonte de som FM para brincar com esse programa.
Vamos explicar como criar os dados para

FM-BIOS. Se fossemos resumir a estrutura de dados do FM-BIOS, veriamos que se trata de um grande array. matriz de
Cada posigdo de dados na matriz € contada em bytes desde o inicio da matriz e €

No entanto, o deslocamento do inicio da matriz € O. Além disso, o deslocamento do inicio da matriz é O.

Ocomeco€“0" " ZkiZ“1,v4 FPH" Lwi L, WHINbsZ L b5,

A Tabela 5.4 mostra a estrutura de dados de 6 sons de instrumento + 1 som de percussdo e um exemplo de dados reais.
0 que foi mostrado. Como vocé pode ver, o corpo dos dados esté organizado no final do array.
O deslocamento no qual cada dado é colocado é gravado nos primeiros 14 bytes da matriz.

Esta escrito nele.

Tabela 5.4: Estrutura de dados de 6 sons de e 11 sons de de &
b &ty P | Gy ]
5 (Nota 1) Sempre , AH
Offset dos dados sonoros do instrumento de percuss&o (Nota 1)
escreva 2 bytes de OEH.
2 Deslocamento de dados do som do instrumento 1 (Nota 2)
) (Nota 2) Posicao inicial dos dados sonoros do instrumento
Deslocamento de dados do som do instrumento 2 (Nota 2) Desde o inicio dos dados nesta tabela
6 Deslocamento de dados do som do instrumento 3 (Nota 2) deslocamento em bytes byte
. ’
) Deslocamento de dados do som do instrumento 4 (Nota 2) inferior o siincinal
’
10 Deslocamento de dados do som do instrumento 5 (Nota 2) Especifique na seguinte ordem. Além disso, use
12 Deslocamento de dados do som do instrumento 6 (Nota 2) Defina 0 para canais sem
14 ados sonoros de instrumentos de percussdo e
2 e Especificar.
Dados do som do instrumento 1 .
iars) (Nota 3) Especificado por deslocamento
(Nota 3) oo dolinstrumentols Os dados de som do instrumento s&o colocados no local .

Se explicarmos a estrutura de dados em ordem, comegaremos explicando o 0° byte e o 1° byte (offset).
0 e 1) sdo os deslocamentos onde estéo localizados os dados sonoros do instrumento de percusséo, e 14 é sempre escrito.
Isso sera feito. Este valor é escrito na ordem do byte inferior e do byte superior para que a CPU Z80 possa entendé-lo.
Quando expresso em 2 bytes, tor6askacOEH ,

Os seguintes 2° a 13° bytes (offset 2 a 13) contém o canal de som do instrumento.
O deslocamento de dados de 1 a 6 é colocado. Neste caso, o deslocamento 0 é especificado.
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Tabela 5.5: Exemplo de estrutura de dados para 6 sons de +1sons de de a
yDesibéamentd § Conteldo
1] OEH OCH
2 21H
4 OH OH
6 OH OH
8 OH OH
Esta é a estrutura de dados de 6 sons de +isons de de
10 OH OH . -
exemplo. Fonte de som de instrumento de percussdo em 14 a 32 bytes
12 OOH OOH 14~ A
Os dados tém 32 bytes.
Dados sonoros [de instrumentos de percussao - )
Os dados da fonte sonora do canal séo colocados e a primeira parte do som do instrumento é
33 ~ Dados flo som do instrumento 1 Os canais 2 a 6 nao sio usados

Se estiver definido, esse canal ndo sera usado.

Por exemplo, no exemplo de estrutura de dados na Tabela 5.5, o segundo e o terceiro bytes (deslocamentos 2 e 3)

21H e OOH estdo escritos nele. O que isto significa € que o som no canal | do som do instrumento

Isso significa que os dados de origem estédo localizados ap6s o deslocamento 33. E 0 4° byte?

OOH é escrito no 13° byte (offset 4 a 13), entdo o som do instrumento

Vocé pode ver que os canais 2 a 6 ndo sao usados.

O programa para controlar a fonte de som FM apresentado anteriormente é um programa em linguagem C.

Agora que incorporamos os dados de teste no arquivo, precisamos contar o comprimento dos dados e especificar o deslocamento.

Foi necessario No entanto, se vocé pensar bem, podera escrever um programa assembler como o mostrado abaixo.

Poderia ter sido mais facil criar os dados da fonte sonora. Por favor, anote-o para referéncia.

DADOS FMD:
DW 14

DW CH1-FMDATA
DW CH2-FMDATA
DW CH3-HYATA

DW CH4-FMDATA
DW CH5-FMDATA
DW CH6-FMDATA

Dados sonoros de instrumentos de percusso DB. §§ §§

CH1:

Dados do canal 1 do banco de dados. yy yy

CH2:

Dados do canal 2 do banco de dados. yy yy

(Doravante, o mesmo se aplica até CH6 )

Isso significa. Com este programa, ao montar a lista de fontes,

Isso ocorre porque o assembler MSX-DOS (M80) calcula automaticamente o deslocamento.

Mais também ,  Este programa néo pode ser usado para fins praticos como esta. Palavras BASICAS

Uma macrolinguagem musical que cumpre o papel da instru¢gdo PLAY em japonés.
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(MML) para dados de fonte de som FM BIOS. Vocé precisara de um registro
Se

quiser tocar 9 sons de instrumentos sem nenhum som de percusséo, vocé pode usar um conjunto de dados como o listado na Tabela 5.6.
estrutura de dados. Basicamente, a estrutura de dados é a mesma de 6 sons de instrumentos + 1 som de instrumento de percuss&o.
Do 1° byte ao 17° byte (offset O a 17), os sons dos canais 1 a 9 do instrumento soam
Especifique o deslocamento no qual os dados de origem foram gravados. Se OOH for especificado,
Isto significa que o canal correspondente ndo sera utilizado.

Além disso, os dados da fonte de som para o canal 1 sempre comegam no 18° né (deslocamento 18).

Portanto, o valor 18) na notagdo 12H é sempre escrito no deslocamento dos dados do , AH (10

canal 1.
Tabela 5.6: Estrutura de dados de 9 sons de instrumentos
OOH's
*/déﬂo‘&ﬂn@tq;e fivro % Wz I (NOta l) Sempre U
escreva 12H 2 bytes.
0 Deslocamento de dados do som do instrumento 1 (Nota1) | =~ '
(Nota 2) Posi¢&o inicial dos dados sonoros do instrumento
2 Deslocamento de dados do som do instrumento 2 (Nota 2) Desde o inicio dos dados nesta tabela
O deslocamento em bytes do byte inferior ,
e do byte superior séo respegtivamente
16 Deslocamento de dados do som do instrumento 9 (Nota 2) Especifique no topo do topo . Além disso, use
18 Dados do som do instrumento 1 O para canais que nao possuem
Especificar.
(Nota 3) Especificado por deslocamento
(Nota 3) Dados do som do instrumento 9
Os dados de som do instrumento s&o colocados no local .

A proposito, esta é uma observagio lateral, mas , O FM-BIOS inicia com OEH nos dados da fonte de som?
Dependendo das 12H, a presenca ou auséncia de sons de percusséo (ou seja, 6 sons de instrumentos + 1 som de percusséo ou 9 sons de instrumentos)
(apenas) foi decidido. Portanto, os dados sonoros dos instrumentos de percuss@o sempre comegam no 14° byte (offset).

14), se ndo houver som de instrumento de percusséo, os dados de som do instrumento do canal 1 serdo sempre os 18 compassos.

Parece que é necesséario partir do 1° ponto (offset 18).

5.3.2 Para especificar dados sonoros de instrumentos de percussao

A Figura 5.4 mostra os detalhes dos dados sonoros do instrumento de percusséo e da sequéncia de dados real. Aqui,
Os cinco tipos de instrumentos de percusséo séo representados pelo alfabeto “BSTCH” e os dados sonoros séo representados por niimeros binarios.

Esta expresso.

Primeiro, vamos especificar o volume de cada instrumento de percusséo usando dados de 2 bytes como o mostrado abaixo. .

101BSTCH
0000VVVV
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Figura 5.4: Dados sonoros de instrumentos de percussao

b1 b6 bs b4 b3 b2 bl bo Tambor B S
5 11 El sTcH1olVolume (0-15) a calxa
. 5 . ] T -tom
« = 11BsTcH comprimento e
da nota (1-255) H chapéu alto

101 10000 Pa: Su Tambor

00000000 volume O
Caixa 10101000
00000001 dia {f it 1
001 10000 né&o.

00010100 comprimento do passo 20
00101000 Tarola
00010100 comprimento

da nota 20 00101000 caixa
00010100 comprimento

da nota 20 00101000 caixa
00010100 comprimento

da nota 20 11111111 O inverno de Theta acabgatou e

Para selecionar instrumentos de percusséo, use BSTCH
Em relag&o aos 5 bits escritos como
Especifique 1 ou 0 para cada um. o volume é maximo
A quantidade de atenuag&@o em relac&o ao volume e a duragé@o do som

Exibe o intervalo entre a reproducéo do som e a reproduc&o do préximo som.

Neste momento, na string de 5 bits de “BSTCH”, especifique o instrumento de percussado cujo , sim
volume vocé deseja especificar com 0 se néo for |. Além disso, na parte “vvwv”, especifique o volume de O a 15.
Contém um valor (na verdade, um valor binario). Porém, o “volume” neste momento é relativo ao volume méximo.
Como isso especifica a quantidade de atenuagéo, uma configuragdo de 0 produzird 0 som maximo e uma

Por exemplo, se vocé aumentar o volume de um tambor de passagem para ,  configurag¢ao de 15 produzird o som minimo, portanto, tome cuidado .

Para fazer isso,

10110000
00000000
10101010
00000001

Tudo que vocé precisa fazer é especificar.

Depois de especificar o volume, vamos especificar a duragéo da nota para cada instrumento de percussao. No entanto, instrumentos de percusséo
Como a duragdo do som em si € sempre constante, “duragéo do tom”, neste caso, refere-se a duragéo de tempo entre o primeiro som e o préximo som.

Refere-se ao intervalo até o langamento. e,
00 1BSTCH

especifica o tipo de instrumento de percussao e o proximo byte especifica o comprimento da nota (até 255).

fazer. Para especificar uma duracéo de nota maior que 255, primeiro escreva 255 e depois insira a duragéo real da nota.
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Especifiqgue um valor que exceda 255. Se este valor for 255 ou mais, repita a mesma operagao.

estdmago. Por exemplo,

00110000
11111111
00000000

representa um tambor de passagem, comprimento de nota 255,

001 1 0010
11111111
11111111
11111111
1110 1011

representa um tambor de passagem, um simpal e uma duracéo de nota de 1000.
As especificacbes para a fonte de som FM ndo mencionaram uma Unica “duragdo do tom”, mas os dados do teste mostraram que

Como resultado das medigdes reais, a unidade de duragdo do som foi de 60 | segundos, que é igual ao ciclo de interrupgéo do temporizador.

5.3.3 Vamos especificar os dados sonoros do instrumento

A Tabela 5.7 mostra os detalhes dos dados sonoros dos instrumentos musicais. Nestes dados, a tabela |
Somente os valores de byte tém significado e as combinacdes de valores subsequentes de 1 ou 2 bytes.
Existem algumas coisas que tém significado quando combinadas.

A ordem na qual vocé realmente especifica os dados de som do instrumento é volume, tom e sustentagdo., Legato ,Q
A ordem é

A especificagdo do volume ¢ igual aos dados do instrumento de percusséo e é expressa como a quantidade de atenuacdo do volume maximo. Em outras palavras ,
O produz o som mais alto, 15 produz o0 som mais baixo e assim por diante.

Sustain é usado para ajustar a atenuagao do som de um instrumento. O envelope do som do instrumento esté na frente.
Conforme explicado acima, € determinado por um valor denominado “ADSR”. Para repetir, A estd anexado.
(velocidade de subida), D é dei k (atenuacéo), S significa sustentacdo (forca de sustentagdo)e R
significa liberacéo (velocidade de desaparecimento).

O “ADSR” dos tons integrados do OPLL é fixo para cada tom. Mas a sustentacéo
Quando ativado, g liberagéo fica mais lenta e o som fica mais longo. Além disso, a sustentacéo é variavel.
Como vocé pode atribuir sons de guitarra aos canais 1 e 2, vocé pode
Também é possivel fazer pequenos ajustes, como ativar a sustentacéo apenas para o canal I.

Quando o legato esta ativado, uma nota é conectada a préxima nota. no entanto,

Se vocé usar muita musica leger, a musica perdera a nitidez, entdo vocé pode querer usar apenas alguns canais.

Seria necessario inventar uma forma de ligar o legato.
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Tabela 5.7: Dados sonoros do instrumento

[S\gnﬁé‘do do l/alur ﬁ M

Resto IOOH , comprimento do tom <1 byte

01H djitava 1 C, seguido por 1 byte é a duragéo do som

5FH A# na oitava 7, o 1 byte seguinte é o comprimento do tom

60H vglume 0 (volume maximo)

6FH volume 1 5 (volume minimo)

70H tam 0 (tom interno da ROM ou tom especificado pelo usuério)

71H tam 1 (violino)

Tom 7FH 1 5 (baixo elétrico)

Sustentacédo 80H desligada

81H Sustentagéo ativada

O 1 byte ap6s 82H (OOH a 3FH) é o numero do tom integrado da ROM.

Os 2 bytes apés 83H (inferior, superior) séo o enderego dos dados de tom.

84H Legato desligado

85H Legato Ligado

1 byte| (OIH~08H) ap6s 86H é Q

Fim dos dados FFH

Os valores que podem ser especificados para Q séo de 1 a 8 e representam a raz&o entre a duracéo da nota e a duracédo do som real.

ru.

mo, 80 X (8 - 6) + 8 = 20 dias de folga -

A combinago acima de valoRditpabiladRs para legato e Q cria uma conexao entre as notas.

de sustentagdo determina a suavidade da musica.

Tabela 5.8: Exemplo de dados sonoros de instrumentos

68H
73H
81H
84H
86H
25H
27H
29H
FFH

volume 8

Tom 3 (guitarra)
Sustentagao ativada
legato desligado

06H Q=6
14H oitavas 4 de dé, comprimento da nota 20
14H Ré na oitava 4, comprimento 20

FFH, FFH FFH  EBH oitava 4 E, comprimento do tom 1000

Fim dos dados T

Por exemplo, se Q = 6 e a duragéo da nota for 80, entdo uma nota de duracéo 80 x 6 + 8 = 60 sera produzida.
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A seguir, o valor de 1 byte de OOH a 5FH que especifica a escala e a duragdo de cada nota é a escala.

O préximo 1 byte representa o comprimento da nota. por exemplo,
25H  14H

Os dois bytes de dados para cada nota sdo C na oitava 4, e 0 método para , Representa a duragdo da nota 20.

representar comprimentos de notas de 255 ou mais é 0 mesmo que para instrumentos de percusséo, por exemplo:
29H ,FFH FFH FFH EBH

Esses dados de 5 bytes representam a oitava 4 de E e o comprimento da nota 1000.

5.3.4 O que néo pode ser feito com OPLL seco/

Dentre as funcdes do FM-BIOS , o temporizador € chamado por uma interrupcéo e dado .
Um dispositivo que reproduz dados automaticamente é chamado de “driver OPLL". Aqui, aqui,
BASICO usando Drino.

CHAMADA

CHAMADA DE TEMPERAMENTO

TRANSPOSIGAO DE CHAMADA

Eu estava planejando explicar como obter a mesma funcionalidade do . No entanto, ao abrir o FM-BIOS,
Quando entrei em contato com o criador, eles me pediram para fazer iSSO . enowaspmaves , o
sozinho, e descobri que nao conseguiria fazer isso sem reescrever o registro OPLL.

No final, com o driver OPLL, A normalmente é 440 Hz a uma taxa média de 12
Diz-se que so6 é possivel atuar com o temperamento correto. O MML suportado pelo BASIC inclui volume
Existe uma funcé&o para definir o valor em detalhes e uma funcéo para escrever o valor no registro do chip da fonte sonora.
E impossivel fazer a mesma coisa com o driver FM-BIOS . Além disso , o grupo de pacotes de jogos
Também é dificil produzir efeitos sonoros enquanto toca musica na rodada.

Quando vocé pensa dessa forma, para tornar uma fonte de som FM facil de usar, vocé precisa fazer o que acabei de mencionar.
Um driver com funcdes adicionais e um programa que converte MML em dados para esse driver.
Parece que vou precisar de um grama. O artigo até agora e a fonte de som FM que sera apresentada posteriormente
Se vocé tiver um livro de referéncia, devera ter todas as informacdes necessarias. Se vocé esta confiante no programa, por favor

.., Vamos tentar

5.3.5 Adicione dados de tom e experimente

Como escrevi antes, existem 15 tipos de fonte de som FM LSI (OPLL) que podem ser controladas.
A ROM FM-BIOS que rola tem 48 tipos de dados de tom disponiveis. Kere
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Figura 5.5 Dados de tom

b1 b6 b4 b3 b2 b b.
SOU VIB EGT Spu vIB FUKSR Multiplo Op.0
EGT | KSR KSL [ Op.0) Mdltiplo Op.l

MODELADOR DE NIVEL Total
KSL (Op.IFred | DCZEN | F1eedback Attack (dp.O)

Decadéncia (Op.0)
Ataque (Op.l) Decadéncia (Op.)
Sustentar (Op.O) Lancamento (Op.O)
Sustentar (Op.l) Lancamento (Op.l)

Op.O é um operador modulador, Op.l € um operador portador.
Representa o operador. Esses 8 bytes sao registros OPLL 0-7.

escrito em. Para detalhes, veja “Como usar MSX2 + Powerful (publicado por ASCII)”
Ver.

Todo , com uma estrutura de dados conforme mostrado na Figura 5.5, VOC& também pode adicionar mais tons.
mundo esta se acostumando. .

Esses dados de tom de 8 bytes séo armazenados nos registros O a 7 da fonte de som FM LSI (OPLL). ==

escrito em . E um comando estendido do BASIC.,

VOZ DE CHAMADA
COPIA DE VOZ DE CHAMADA

Nos dados de 32 bytes usados para, Observe que os formatos sdo diferentes.

0 OPLL e no OPLL, o tom para cada canal é especificado como um valorde 0 a 15. . -
Emoutras O tom O é especificado nos registros O a 7 do OPLL. O tom original a ser definido.
Apenafpdlmﬂas, se voce criar seus proprios dados de tom ou se eles estiverem armazenados na ROM do FM-BIOS.
tipo de dados de tom pode ser usado por vez.

Isso foi causado pela Iimita(;éo do nimero de tons.. Estando é uma limitag@o no nimero de canais.
éporisso, Por exemplo, atribua seus préprios tons aos canais 1 e 2., Canais 2-4
Os sons incorporados no OPLL, Também é possivel aloca-lo.

Eu poderia escrever um livro inteiro apenas explicando o contetido dos dados de tons.
Vou omitir desta vez. Em vez disso, apresentarei o livro de referéncia

“MSX2 10 Powerful Usage Methods” escrito por Sei Sugitani e publicado pela ASCII Publishing Bureau.

No entanto, parece haver alguns erros neste livro. As corregdes sdo postadas na pagina seguinte.
Vou deixar como est4, entdo vamos consertar vocé mesmo. .

Além disso, se vocé estiver usando comunicagéo por computador, devera ter acesso ao ASCII.

Uma placa chamada “msx.spec” para MSX. Aqui, o programa em linguagem de maquina é MSX-
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As especificacdes “FM BIOS” para-usar MUSICA foram lancadas. Além disso, isso é tudo

Naku , Ele contém uma variedade de informagdes sobre MSX.

5.3.6 Explicando dados de amostra

Finalmente, como resumo, vamos apresentar um exemplo de especificagéo real de dados. . lista
5.7 faz parte da lista de programas que publiquei anteriormente.

Primeiro, a parte superior especifica o deslocamento de dados para cada canal. Bater
Os dados de som do instrumento séo do 14° byte ao 33° byte dos dados do canal 1 de som do instrumento?
O comeco , Indica que os canais 2 a 5 ndo séo usados.

A parte central da lista contém dados sonoros de instrumentos de percussao. Primeiro, ajuste o volume de todos os instrumentos de percussao para 8.
Esta definido. O valor de “FM_RVOL” é Oxa0, e adicionar 31 a ele da Oxbf, ou
Isto significa que vocé pode especificar o volume de todos os instrumentos de percuss&o. Continue com o tambor de passagem na nota 20 e a caixa.
O valor de “FM_END” é Oxff e o valor de “FM_END” & Oxff.

Indica o final dos dados.

A metade inferior da lista contém os dados do canal de som do instrumento 1. Primeiro, ajuste o
(Guitarra embutida), Sustain On Remifa , volume para 8 e o tom para 3 (OPLL legato desligado, Q=6).
Solashido" com duragéo de cada nota de 20, e termina quando atinge "F LEND". Neste momento, vocé pode ;
alterar diretamente a escala de 0 a 95. Como é inconveniente especificar valores numéricos em escala de 12 tons e oitava,

Eu entendo. por exemplo,
FM_04 + FM_D

Portanto, especificamos D na oitava 4. “FM-04" tem valor 37 e “FM_D”"
Como o valor de é 2, somando-os da 39, que representa Ré na oitava 4.
Além disso, para criar dados de teste usando assembler (M80), defina as constantes como segue.

Seria conveniente definir .

F Reiichi C EQU l
H’CS EQU 2

HLVDL EQU 60H

.

Em seguida, ajuste o volume.

BD FM_VOL + 8

Como. Da mesma forma, a escala,
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DB FM_04 + FM C_

Vocé pode especifica-lo assim.

Lista 5.7 (dados de amostra de som de instrumento)

#define COMPRIMENTO DO 20
TESTE #define TEMPOS DE TESTE 4
caractere estatico fmdata [] = { /* Aqui,

o deslocamento para cada canal é especificado.14 , 0, 33,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, =«

/Satoshi Estes sdo dados sonoros de instrumentos de percusséo. */ /Book
Primeiro, depois de definir o volume geral, defina /book.
/E Especifique a duracéo do tom de cada instrumento */+M_RVOL
+ 31, 8, Ox30 TESTLENGTH
BOI28 g ‘COMPRIMENTO DO TESTE d
B0|28 5 COMPRIMENTO DO TESTE )
BO|28 , COMPRIMENTO DO TESTE ,
BO|30 0 ‘COMPRIMENTO DO TESTE o
BO|28 5] COMPRIMENTO DO TESTE g
BO|28 9 ‘COMPRIMENTO DO TESTE d
BOI28 o ‘COMPRIMENTO DO TESTE g

FM_END,

/* Estes sé@o dados para o canal de som do instrumento 1. Ho/
/Book Os canais 2 a 5 ndo séo usados nesta lista. Livro/
FM_VOL + 8,
FM_INST + 3,
FM_SUSON,
FM_LEGOFF,
FM_QS6,
FM_04 + FM_C , COMPRIMENTO DO TESTE 3
FM_04 + FM_D, COMPRIMENTO DO TESTE,
FM_04 + FM_E, COMPRIMENTO DO TESTE,
FM_04 + FM_F , COMPRIMENTO DO TESTE
FM_04 + FM_G, COMPRIMENTO DO TESTE,
FM_04 + FM_A 3 COMPRIMENTO DO TESTE 3
FM_D4 + FM_B 3 COMPRIMENTO DO TESTE 3
FM_OS + FM_C 5 COMPRIMENTO DO TESTE b
FIMFM };
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Fonte de som 5.4 FM

Justamente quando pensei que tinha explicado tudo sobre as fontes de som FM, , ou
percebi que havia deixado algo de fora. Ja faz um tempo , Por favor, cuide de mim.

5.4.1 Correcgéo do contetido da Lei de Utilizagdo Poderosa

“How to make full use of MSX2+” (ASCII) foi introduzido como um livro de referéncia para maquinas MSX2+.

Varios erros foram encontrados na publicacéo (preco: 1.240 ienes [imposto incluido]). Como esté escrito no livro

Tenho certeza de que muitas pessoas iniciaram um programa, mas ele n&o funciona como planejado e elas ficam com a cabeca entre as maos. crianga

Nesta pagina, corrigirei quaisquer erros atualmente conhecidos. se
Além disso, se alguém encontrar algum erro diferente dos listados , Departamento Editorial da Revista M
aqui, por favor me avise.

Bem, vamos comecar com a primeira correcdo. “Tabela 4.4 Sons” na pagina 147
Vamos dar uma olhada na lista da biblioteca de cores. .  Entre estes, o tom nimero 10 e o nome do tom s&o “Guitarra”.
Adicione “2 guitarras” a coluna “OPLL VOICE” do item que diz “2 guitarras”.

Houve também alguns erros nas “abreviaturas” listadas nesta tabela. Sobre isso

Agora, ao executar o programa (READFM.BAS) listado na pagina 136 deste livro,a -
abreviatura correta sera exibida. . Enquanto toca cada tom,

Por favor, verifique as abreviaturas.
A seguir esta a explicagio sobre “COPIA DE VOZ” na pagina 148. No meio da frase

O ndmero do tom que pode ser especificado na fonte (parametro - 1) é o nimero do tom
especificado na coluna OPLL VOICE de 0 a 63", mas a resposta correta é ~“especificada”.
“Este é o numero de OPLL

VOICE." Da mesma forma , um pouco mais tarde, ~"Este é o nimero de OPLL VOICE na fonte."
A afirmagao de que "especificar um nimero de cor resulta em uma chamada de funcéo ilegal" também é invertida. Corretamente
O resultado é *"Se vocé especificar o nimero do timbre especificado...".

Além disso, o registro OPLL publicado nas paginas 151 a 158
Também houve varios erros na tabela. A versao corrigida esta resumida na Figura 5.6.
Eu preparei para vocé, entdo use-o como referéncia. Baseado nisso, usei o poderoso MSX2+
Por favor, revise o método de uso., Euacho que é conveniente.

Em relac&o as descricdes dos registros, Também houve erro ,  NUmero F da frequéncia alvo

na férmula de célculo de BLOCOe BLOCO na péagina 155. Postado na parte inferior,

Numero F = (440 x 21 8 + 50000) + 24 - 1 = 288
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A férmula é, corretamente,

NGmero F = (440 x 218 = 50000) + 2 (41) ~ ~ =288

Isso é o que significa.

Finalmente, embora isto ndo esteja limitado ao uso poderoso do MSX2+, o som FM
Parece haver uma explicagéo incorreta em geral sobre como especificar os dados sonoros do instrumento em relagéo a fonte.
Entéo, por favor, corrija. .

Para especificar a escala de cada nota, OOH a 5FH é igual a C a oitava 1.

Costuma-se dizer que corresponde a oitava 7 até B, mas isso esta incorreto.

Figura 5.6: Lista de registros OPLL

bl b5 =l b4 b3 b2 bl bom

AR | ANANAREA BT (m) KsrRv Maltiplo(M)
O1H | AM(C) 1 VIB(C) EGT(C) KSR(Q Multiplo(C)
02H KSL(M) Modelador de nivel total
03H|  KsL(C) nc pmlgratis _|PM] Opinio
04H Ataque (M) Decadéncia (M)
0SH Ataque (C) Decadéncia (C)
06H Sustentar(M) Rele e (M)
07H Mancha (C) Releda e(C)
OEH: vago y R | Registro de tEItQM)] g‘DCTI AH
OFH oWt e 2 2 —
10h

: Numero F
18h
20H

‘ Vago Sus. Chave Bloquear Ndmero F
28H
30H

; Inst. Vol.
38H
No modo ritmo

bl b5 bs b4 b3 b2 bl bo

36H vaqo?ﬁjmbo
S7H £\ oi chapéu, eu caixa
38H | Tom Tom | Top Cymbal

A parte marcada (M) na tabela funciona como méodulo (operador 0,
Os itens marcados (C) indicam o Operador 1, que atua como transportador.
Para mais informacdes, consulte “Como fazer uso completo do MSX2+" ou a documentag&o técnica da Yamaha.
coisa .
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estdbmago. Corretamente, OOH é uma pausa, seguida de OIH a 5FH, que corresponde a oitava 1 C a oitava.

Compativel com A# da Turbina 7.

5.4.2 Lista de dados de tons do MSX-MUSIC

Em resposta aos pedidos dos programadores , incorporamos isto na ROM do MSX-MUSIC.
Vou postar uma lista dos dados de tom que foram criados.

Listada no lado esquerdo da Tabela 5.9 esta a instrugdo BASIC “CALL VOICE COPY".

Os 32 bytes de dados de tom obtidos do

Extraiu 8 bytes de dados. Existe um processo denominado “transposicao de voz” nos dados de timbre.
Ele também contém dados de 2 bytes que controlam a altura do som, , diretamente para o registro OPLL.
mas como ndo sao dados gravados diretamente, eu os omiti.

O tom 60 e o tom 61 parecem exatamente iguais nesta tabela, mas os valores de transposi¢céo de voz sdo diferentes.
Na verdade, tem um tom diferente. Além disso, na tabela “usando dados do OPLL”"

Em relagdo ao nimero do tom escrito, é utilizado o tom embutido no OPLL, portanto a ROM
nao contém dados de timbre.

Os 63 tipos de dados de tons internos da ROM obtidos com FM-BIOS sé&o baseados neste BASIC.
Todos acreditavam que este era 0 mesmo que os dados de tom integrados da ROM. Meu coragéo esta na verdade
Recentemente ficou claro que existem diferencas entre os dois. Portanto, o lado direito da Tabela 5.9
O lado contém 8 bytes para cada tom obtido usando a fungcéo “RDDATA” do FM-BIOS.

Sé&o dados de tom.

Como vocé pode ver comparando os lados esquerdo e direito da Tabela 5.9, os nimeros dos tons para Extended BASIC e FM-BIOS s&o
A correspondéncia entre nimeros e nomes é a mesma, mas os dados de tom séo ligeiramente diferentes. Portanto, BASICO
Se vocé deseja criar um protétipo de musica usando MML e converter os dados para FM-BIOS.

Em alguns casos, as diferencas de timbre podem se tornar um problema.

Observe que a maioria dos dados de tom no FM-BIOS séo gravados no registro 3.

Como o bit 5 da estrela 3 esta “vazio”,, Algumas pessoas podem achar isso estranho. Mas a caixa registradora
o valor escrito no registrador 3 é 20H.

Mesmo que sejam 20H, Mesmo que este ndo seja o caso, o tom realmente tocado serd 0 mesmo.
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Tabela 5.9: Lista de dados de tons

E RS X R A B de tom EM-RIOS
OFfiano 1 usando dados de OPLL(3) 31 11|OE 20 D9 B2 11 F4
1 piano 2 30 10 DE 04 D9 1{32 10 F4 30 10 DE[20 D9 B2 10 F3
2 yiolinos usando dados de OPLL(]) 61 61 1220 B4 56 14 17 usando dados de
3 Flauta 1 OPLL(4) usando dados de 61 31 20 20 6C 43 18 26
4 Clarinete OPLL(5) A2 30 AO 20 88 54 14 06 ‘jsando dados de ORLL(6) 31 34 20 20
5 pboé 72 56 OA 1C usando dados de OPUL(7) 31 71 16 20 51|52 26 24 34 30 37
6 §'rum pet 06 50 30 76 06 34 30 37 20 50 30 76 06
7 Orgéo de tubos 1
8 Xilofone 17 52 18 05 88 D9 66 24 17 52 18 20 88 D9 66 24
9 Orgéos usando dados de OPLL(8) El 63 OA 20 FC F8 28 29 usando dados
10 guitarras de OPLL(2) 02 41 15 20 A3 A3 75 05
11 $antool 1 19 53 OC 06 C7 Fs 110319 53 0Q/20 C7 F5 11 03
12 Piano Elétrico 1 usando dados de OPLL (15) 23 48 09 20 DD BF 4A 05
13 € lavicodigo 1 0309 11 06 D2 B4 F5 F6 03 09 11 20 D2 B4 F4 F5
14 Harpsicodigo 1 usando dados de OPLL(Il) 01 00 Kk 20A3E2F4F4
15 Harpsicodigo 2 0101 11 06 CO B4 01 F7 01 01 1120 CO B4 01 F6
16 Yibrafone usando dados de OPLL (12) F9 FI 24 20 95 DI E5 F2 13 11 oc 06 FC D2
17 Koto 1 3384 13 11 oc 20|FC D2 33 83
18 Taiko 01 10 OE 07 CA E6 44 24 01 10 OE|20 CA E6 44 24
19 Motor 1 EO F4 1B 87 11 FO 04 08 EO F4 1B 20 11 FO 04 08
20 OVNIs FF 70 19 07 50 1F 05 01 FF 70 19 2p 50 1F 05 01
21 Syn th Tomoe sizer Sino 13111107 FAR221F5131111 20 FAF2 21 F4
22 dampainha A6 42 10 05 FB B9 11 02 A6 42 10 B0 FB B9 11 02
23 Baixo Sintetizador usando dados de OPLL(13) 40 3189 20 C7 F9 14 04
24 $intetizador usando dados de QPLL(10) 42 44 OB 20 94 BO 33 F6
25 $intetizador Percussdo 01 03 OB 07 BA D9 25 06 1 03 OB 20 BA D9 25 06
26 Sintetizar Ritmo 40 00 00 07 FA|D9 37 04 40 00 00 20 FA D9 37 04 ||
27 Tambor de danos 02 03 09 07 CB FF 39 06 02 03 09 20 CB FF 39 06
28 Campainha 18 11 09 05 F8 K5 26 26 18 11 09 20 F8 F5 26 26
29 Fechar o chimbal OB 04 09 07 FO F5 01 27 OB 04 09|20 FO F5 01 27
30 Caixa 40 40 07 07 FAGA D6 01 27 40 40 07[20 FAGA D6 01 27
31 Bumbo 00 01 07 06 CB E3 36 25 00 01 07 20 CB E3 36 25
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111108 04 FA 1132 20F5111108

Piano Elétrico 2

usando dados

de OPLL(14) 111

1120COB201

34 $antool 2 19 53 15 07 E7 95 21 03 19 53 15 R0 E7 95 21 03
35 latdo 30 70 19 07 42 62 26 24 30 70 19 50 42 62 26 24
36 Flauta 2 62 71 25 07 64 43 12 26 62 71 25 0 64 43 12 26
37 Clavicédigo 2 2103 OB 05 90 (4 02 F6 21 03 OB 20 90 04 02 F5
38 Clavicédigo 3 01 03 OA 05 90 A4 03 F6 01 03 OA 20 90 A4 03 F5
39 Koto 2 43 53 OE 85 B5 [£9 85 04 43 53 OF 20 B5 E9 84 04
Ordo de 40 tubos 2 34 30 26 06 50 30 76 06 34 30 26 20 50 30 76 06
41 PohdsPLA 7333 5A 06 99 A5 14 15 73 33 5A[20 99 F5 14 15
42 RohdsPRA 7313 16 05 F9 A5 33 03 73 13 16 20 F9 F5 33 03
43 Orque L 61 21 15 07 76 54 23 06 61 21 15 40 76 54 23 06
44 Oryh R 63 70 1B 07 75 4B 45 15 63 70 1B|R0 75 4B 45 15
45 $intetizador Violino 61 A1 OA 05 76 54 12 Q7 61 A1 OA 20 76|54 12 07

46 Prgao Sintetizador 61 78/0D 05 85 F2 14 0B 61 78 OD 20 85|F2 14 03

Sintetizador Latdo 31 71

5 07 B6 F9 03 26|

31711520B6 F

03 26 usando da|

lubo

6171 0D 2075 F2 18 03

dos de OPLL (9)

49 Sham@@ioc 14 06 A7 FC 13 15 03 oc 14 20/A7 FC 13 15

50 Magico 1332 81 03 20 85 03 BO 13 32 80[20 20 85 03 AF

51 Huwawa F131 17 05 23 40 14 09 F1 31 17 PO 23 40 14 09

52 yagar plano FO 74 17 47 5A 43 06 FD FO 74 1f 20 5A 43 06 FC
53 Pedra dura 20 71 DE 06 C1 D5 56 06 20 71 DE 20 C1 05 56 06
54 Maquina 30 32 06 06 40 40 04 74 30 32 06 20 40 40 04 74

55 Maquina V 30 32 03 03 40 40 04 74 30 32 03 $0 40 40 04 74

56 Quadrinhos 01 08 OD 07 78 F8 7F FA 01 08 Ofb 20 78 F8 7F F9
57 SE-Comic CS CO OB 05 76 F7 11 FA CS CO|OB 20 76 F7 11 F9
58 SE-Laser 49 40 OB 07 B4 F9 00 05 49 40 OF 20 B4 F9 FF 05
59 SE-Ruido CD 42 OC 06 A2|FO 00 01 CD 42 >C 20 A2 FO 00 0ft
60 SE-Estrela 1 514213 07 13 10 42 01 51 42 13 $0 13 10 42 01

61 SE-Estrela 2 51421307 131042 015142 13 0 13 10 42 01

62 Motor 2 30 34 12 06 23 70 26 02 30 34 12 §0 23 70 26 02

63 $ilencio 00 00 00 00 00 G0 00 00 00 00 FF PO 00 00 FF FF
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Tabela de instrugdes R800
24 de janeiro de 1991
ASCII Co., Ltd.

Diviséo de Sistemas, Departamento Editorial da Revista MSX

Se vocé é apaixonado por programacao em nivel de linguagem de maquina, definitivamente deveria tentar.
b prinfid EoisRBALETE dosshaner prodrditbSihe RV MEemonicd?, aperacodlliEitomands;
Publicamos uma folha de instru¢des com um cédigo de licenga para vocé usar.

Sim. Kia , Um ventilador que aproveita a velocidade do R800. Posso programéa-lo?

A.1 Instrucdes Como usar a mesa

Esta tabela também resume as instrucdes do R800, categorizadas por tipo de instrugéo.
de. Na tabela, “mnemonico y” representa o nome de cada instrucéo e “agdo de comando” representa o contetido de sua operagao.

é mostrado de forma concisa.

Y na coluna de agao de comando indica que o contetido do lado direito é atribuido ao lado esquerdo.,  Entre parénteses
O contetdo da meméria indicado pelo registrador vazio, etc.

Cada um tem seu préprio significado. por exemplo,

ry Lhi]

O conteudo da meméria no endereco indicado pelo registrador .hl é transferido para o registrador de 8 bits.
Isso significa atribui-lo & estrela. No entanto, os comandos de entrada/saida [n] e [.c] séo os comandos de entrada/saida correspondentes.
Significa o nimero da porta.

A coluna “Flag” descreve a operacédo de cada flag e a coluna “Opcode” descreve a instrugdo de maquina para cada instrucéo.
O cédigo do idioma japonés é escrito em nimeros binarios e hexadecimais. “B” e “C” no lado direito séo cada instrucao
E chamado de comprimento (nimero »  EXPresse o numero de clocks necessarios para executar cada instrugéo.
de bytes).

Além disso, os nove exemplos a seguir estdo resumidos em relacdo as abreviaturas que aparecem na tabela de ilustragoes.
Por favor, use isso como referéncia. Além disso, os mneménicos listados na tabela séo diferentes daqueles do Z80.
Arazdo de estar |4 é porque é um trabalho protegido por direitos autorais da Zilog. Dito isso, , Poténcia adicional do R800
Exceto para instrugfes aritméticas e instru¢des cujo funcionamento néo foi oficialmente garantido no Z80, o0 mnemaénico
Apesar das diferencas, todas as instrugées se comportam da mesma forma. Instru¢des Z80

Gostaria que vocé programasse comparando com a tabela.
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bits 4-7

.akehi Um
(e

N = O s

Vv | Usad

p
Cidade |

I

bits, .a,.b
p

ss
pp.
1

qq
e

k

imediato
n

b

\Y

y

<

tmp | Sal

Ndmero m

registr@dt’l‘&' bhskafef),%,ﬂi,‘.e, .ixh,.ixl u,u’ registro de 18

qRegistrg 86@'5“& |]yh'/fyﬁ Iﬂzfﬁgtm de 16

NAO Inver@reumérdik iz 5~ %

B | Namerpide By (&s 8 ifistiughé

- 1 fegistro se@ fie L E » |

dregistfod)—.a D b 4-T

dde 2.4 1)

\ durhérd fielfo de 32 Bitsdm que-a’;ﬁfi Bif§ deorded Fekdte boosh bits iferidres sab Hif £
dered Mdicado peld aisy de |k Hidis desidcherifhl Assifatiode]8 bits?
& atrefarbandaird”

yBaRteifaZerd

Bahliira0-Flow de pafidade” @ — 7 7 7

yRssnar bandeira

i o s ok

yMeia bandeiralde trafsporte

VA banffejra fafimudg: | »

O sinalizador muda dependendo do resultado da execucéo.

Abandéirede 0

bandeira é 1

domo’sinalizaderde ésipuio & L THibh il 3

yUshdGcomo-bandeird de pariadiei> 11 2

ohterokalar do ipAIop de interrupichio A %

I&Eﬁéﬂ'b &’e h.%sk;itg‘, %,TB,..c;t’:Ue},'th:lrds €, .]1,.1

Sclzd:zeligh, 3y, 7 registrede 18 bits, .ixh, .ixI
8w PP A F—, .ixh..ix]

bl B2 de, hi, kep-Refisode 16 bits, « be,.de, .ix,.sp
RBgikstrode18-bils e, de,. iy,.sp

16 ¥y FVv¥RFP—, .be.de,.iy,.sp
Redistro de [L6:bite, ¥be; de, .hl, .af short
bhbiferenca para o endereco de destino das instrugdes, valor imediato assinado de 8 bits
(+127~128)1brk

Enderégoind sHitddiingtritde, Boh, iAol 3ish, 20h,28h,30n,38h nn Valor
defi1 16 hitshoeHéiéco dbsolutol 24 ki 7 IF L A

Vi deimieaidioda 2 il

VAL qt}b Wj&ﬂ& Qﬁk% ‘H{a&ﬁstMcé‘o ﬁb&ra}?ﬁo’ﬁe{ﬂ

yduodbits OR # £ %

XOR dsBitsXOR # + &
yE os its?) AND # & 5
a dhioiel fefiipaidriatonte®

ripodertiids nepestériss dardipgoufarainsingéade

Para instrugdes de desvio e instrugdes de chamada que possuem dois nimeros de clock, a condicéo acima € atendida.

Caso contrario,

a condicéo inferior significa quando a condicéo é atendida.

Além disso, para comandos de entrada/saida que possuem dois niimeros de clock escritos, o superior indica que a transferéncia ainda nao foi concluida.

A parte inferior significa quando a transferéncia for concluida e a parte inferior significa quando a transferéncia for concluida.

O numero de clocks na tabela de instrucdes descrita aqui equivale a 4 minutos da frequéncia de oscilagdo XTAL em termos SYSCLK.

eude . Além disso, o valor é o valor quando executado em uma espera de né e o valor da pagina quando executado em DRAM.

Por pausa o

u atualizacao , Os pesos s#o inseridos automaticamente.
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APENDICE Tabela de instrucées do R800

A.2 Comando de movimento de 8 bits

1Mook ﬁ g Si ﬁh’f‘ﬁ) sinalizadores de ?J:iig&?opmgig
s z H também|N ¢ 76543210 Hex
Idr’r' rwr‘ 5999 99 99 59 95 o1r G cll
Idr,n ryyn S 00r 110 5iE
yynyy
m'ﬂ»[ﬂhu Ml‘[hi'] Y 99 99 99 99 95 01r110 1 2
rLix+d] §.ix+d] S 11011 101|DD 35
01r110
ey
lata {yiatrgtiy-ra [r—[-dy+d] wwsmws  |W1111100FD BE
01r110
ydy
Id [ Hle.r Mfjr—r T T 12
Id [lixxdel] wdigh] <1 B 11011101|DD B 5
01 110r
ydy
d [{‘iydtdl'r i'wﬂ]v}}hr Y99 99 99 99 99 11111101 FD 3 E
01 110r
ey
Vocé, voce' Voc&yyvoce' oemes 110111040 DD P 2
01 uu
ldv,v’ Vi 999 99 99 99 99 11111101 [FD P 2
0lvyv'
Idu,n vocéyyn Gusoen 11011 101 DD 3 :
00 vocé vai
yynyy
Idv,n vyyn TR euvou 101l FD B 3
00v 110
oy
id [l n [.hiton g ooliollo | 36 2 3
Confiito - n -
Id [oaeztin || redighin—n 59 11011101 |DD 46
00110 110 3g
ydy
yynyy
Id Il greickehte d],n|ipceeldymn - 11111101 [ FD 4 &
001010 | 36
ydy
gy
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— — Zombar e codigo de dperagéo defrags
szHPch7654321OI|-IexB It
Id .a,.i -ayy.1 ---11101101ED22
Id.a,.r ayy.r
Id.i.a Ayy.a
01000 111 47
Id.r,.a wya Yy Yy yy ¥y ¥y py 11101 L01 EP 22
01001 1111 4F
Id.a, .b(;bc] .ayy.he .a VY ¥y ¥y ¥y ¥y yy 00001 010 OA 1 P
Id.a, .de] yy .de VY ¥y ¥y ¥y ¥y ¥y 0001 1 010 1AL 2
Id .a, A ayim[ ] *yyyyy 00 111010 3A 3 4
yynnLyy
9 nni 5
Id [|PGiG a6 Hgye.a Yy ¥y ¥y ¥y ¥y yy 00000 00 021
[.de},dﬁd-a Mm‘ﬁ 2y yy yy yy yy yy 00010010 121
[nn],.a mp]a—.a 2yyyyy yy yyyy 00 110010 32 34
gyntyy
gy nn .
BOYYOERLINAshh 1) bOP Ak iohAhh 1
r|.b| euld.céuhbu.1bu.alc
u| b | euld e Lixhi pakdt] B Liyhil.iyi
v| .b eu |adduly 1_y_
A.3 Comando de movimento de 16 bits
= — dombar e e sinalizadores de codigo de operagao
sz Htambém N ¢ 76 543]210 Hex
LDS, nn Ssyynn §ese+2+00 S5 O OOI BC 3
gy gy
¥ nnh 1y
Id.ix,nn ,Ixyynn VY yy yy yy yyyy 11011 101 DD 4 4
00 100001 21
gy nntyy
yynnhy §
Id .iy,nn Jyynn Yy ¥y ¥y ¥y yy|yy 11 111/101 RD #
4 00 100001 21
gy nntyy
g9 h gy
Id .sp, .hl Yy yy yy ¥y yypy 11111001 F9 1
Id .sp,.ix .Spy.hl .Spy.ix 1yyyyyyy yyyy I1ON14d1 DD R 21
100l F9
Id .sp,.iy spy.ly’ Yy yyyyyyyyyy 11111001 FPp 22
11111001 F9
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APENDICE TABEL,

Mnemonico

i

sinalizadores

e codigo de operacao |
sz H vergonhalN c76 543{10 Hex le

lelss;, fiwip]

ssp—[nn+1]

Sy YR +Hi

§Jeseeeel 1101 1

01ED46
ss lolror

§y 11111 §§

¥y 1111 horas yy/|

Id.hlghapn]

+]
. yly y[ynllJ

7y 00 10 1 (

9 nn1 g5

¥y nn hyy

10 2A

Id.ix, [nn]

Ay frmAmityhn]

jy 11011 1

00 101 014
9y 1111,y

¥y nn h yy

01 DO
2A

laliyiy{rimmn]

Ayy1yyyynn J+1J

o01ano

Yy ¥y ¥y ¥y ¥y

yy 111 1114
00 101 019
¥y nnl gy

¥y nn h gy

1FD
2A

4 6

Id [ihI$eS

fhe gk

[nn]—ss;

55h

§oseees] 1101 1

01ED46
sneu 55 ODII

¥9 nn, umy,

¥y nnh ¥y

id b il

tmnhl,lﬁﬂ .h

[n

§feesee=00 100 0

102235

<-nnl-+

59 1lih yy

Id [ X

[yl e ixh
[nn]y.ixI

7y 1101110
00 100 014
yy nntyy

¥y nn h yy

L DD 46
22

Id [0 iy

(kiglijn-.iyh

{11 gritary.iyl

Joosenel 1111 1

01FD 46
DO 100 01}
gy 11111,

g9 nnh gy

D 22

[0G]Q1

10]

sdfbbe].de

ol
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A.4 Instrucgdes de troca

T1Mook — %M’ﬁ sinalizadores de cddigo de operacédo
sz H P,y N c|76 543 210 Hek BE
xch .de, .hl de+- VY Yy Yy Yy y5 vy 1 1 107 011 EB
xch .af, .af" +.hl.af+-+.af 11111111 00001 000 08 1 1
xch j.spjyhl 14—+ [.sp] .h+-+l.sp+ I]L] VY VY VY VY 99y 1 1 100011 E3 15
xch Lsppp].-ix  [.ixl<[.sp] Yy Yy Yy 9y ¥y Jy 1101 1 101 DD 2 b
x| .sp+] 11100011 E3
xch Lspiplyly  [.iyl—=[.sp] VY Yy 9y vy §y ¥y 11 111 101 FD 2[6
e abheiyyyaprst) iy 11100011 E3
xchx .bc+-+.be';.deyy.de’ ;. hiyy.hl' V9V vy vy Jy 1101100f D9 1 1

A.5 Instrugdes de operacdo da pilha

IlM OOk 4&%%@‘% sinalizadores de cédigo de operacéo
SZH Bill N ¢ 6 543 21D Hex BC
empurrarqq [-$P2399qq1 {.sp-Hpeah] Spysp-2 Y 99 99 99 §9 y¥[11qq O 101 1
[.sp-2]y.ixI;
push.ix [-sp-1ylixh-sgylspre{1sp-2yxh Y9 Yy 9y 9y Yy §y 1101 1[101DP 25
y.iyl; — 11100101 E.S.
push.iy [-sp- iy Bylsmw2- 1]—.iyh JyYYE L TLI0LED 2
11100101 E5
pop qq qqr——[.Sp] 2qan *—[Sp+1] 9999 99 99 99 99 tudo 000l qq 1 F
pop.ix deil-spEEahyxEp+] 8pyishi+2 ixIy[.sp] ixhylEFHYY VY VY Y 11011101 D02
.Spy.sp+2 11100001 El
pop.iy yiY-sppiyhy he—[.sp+1] Yy Yy Yy Yy 9y py 11111101 FP 24
y.sp+l] .spy.sp+2 11 100001 El
00 bu o | 0 11] s
nmlh)qqn]etdkl}auﬂ].aﬂ Quando pop .af, todos os sinalizadores mudam.
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A.6 Instrucdes de transferéncia de bloco

=~ Uma simulagéo ﬁh@ji}”ﬁ cédigo de operagao de sinalizadores
tamanho HP,y N ¢ 76 543 1]Z10 Hex B ¢
mover 01011101101 ED24
Lhi++] [de++] y.hixV &M 10 100 090
cidade amor [.dely[.hl] ; .dey.de-1 [.hiy AO*01011101101ED24
y]"de--] .hly.hl-1;.bgy.bc-1 repetir;[.dejy ; 10 101000 A8
mover yenpidel dek bbby dares-de+1 «000+11101101ED24
+] .hly.hi+l;.bcy.be [;até .be=0 repetir [.de]yy:hl] ;.dey.de-1 10 110040
mover Lhigy]".dedpky hbd sgég tede—1 BO--000+11101 101 EDR2 4"
l;:até .bc=0; 10111000 B8
*1.Quando bc-1=0 O ., lIsso {vocé 1

A.7 Instrucdes de pesquisa de bloco

T1Mook ~ ‘ﬁﬁ“ﬁw codigo de operagéo de sinalizadores
tamanho HP,yN ¢ 76 54321r0 Hex Bic
cmp .a-[.hstop.hly.hl+| 11111110101 101 HD 2 4
.a[hl++] .beybel — 10 100 001 Al
cmp .a, Lhl] ;.hiy.hi-1 11111+11/101101ED 24
Lhiyyi ¢ .be-1 fediV a- cosa2 macaco 1 10 10100 A9
cm pm Lhl] ;-hiy.higt; 11111-11101101ED 25
.alhl++] béy.belt — 1.be=0 or .a=[.hl] | ez 10110 00fL BI
cm pm Fepetitiadnl < Hg.hi-1 a, 1111111101101 D25
_Lhl--] .bey.bclaté .bc=Oou.a=[h] | = : 10111041B9
Quando *I.bc-1=0 O , Outros 1
Quando *2.a=[.hlj1 ., Outros 0

A.8 Instrucdes de multiplicagdo

Mnemanico a4 Wi E flags A~Xa—F
S Z H% N c|r6543210{Hex|B| C
mulub .a,r L.hiy.a pithde-a+r nlene 1101101/ ED|2]14
11 r 001
muluw .hl,ss I.de:|:hig:hhbs—. hl#ss 0]e0e ][11101101|ED|[2[36
11550011

Com mulub, a operagdo néo é garantida a menos que r seja .b, .c, .d, .e.

No muluw, a operagéo néo é garantida exceto quando SS é beySp.
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A.9 Instrucdo de adi¢édo

 uma simmagéo tﬁﬁﬂﬁd@iﬁ codigo de operacéo de sinalizadores
sz H nota N ¢ 76543210 Hek BC
adicione .a,r ay.atr.ay.atp 111v0 |20.000mublos 11
adicione .a,p 1111vO0 ]_11011 101 {DD 2 2
10.000p
adicione .a,q .ay.a+q 1 11111101jFD 2 2
10.000 g
adicionalﬂ-a[-,h}]]ay,a+[gmm;@6ﬂra[r.hu VO ! 10.000 110| 86 1 2
Lix+d] ayphtidd ] |- ae—.a+[.ix-+d] m 11011101 |DD 3 5
10.000 110| 86
ydy
adicione [ ij¥at g+ [y +d] 1 1111110 FD 35
10.000 110| 86
ydy
adicione .a,n ay.a+n VO 11000110 | C62 2
yynyy
addc.a,r ay.a+rlC VO | 10.001 rublos 111
addc.a,p ay.atp+c I 011101 DD 2P 11
10 001p
addc .a,q ayy.a+qg+c 11 11111101 ({FD 2 2
10001q
addc .afMlaPdsL nip Adde -ArixdibEC IVOCE | 10001110 8E 1 2
Lixtdprody[.ix+d][.a—.a+[.ix+d]+c 011101 |[DD3p 11
10001 110 | 8E
ydy
addc . fiyld] gk i+ m 11111100 FD 35
10001 110 | 8E
ydy
addc.a,n .ay.a+n+c VO ! 11001110 | CE 2 2
gt
addc.hl,ss iy.hl+ss+c 1 eu estava v 0 1101101 ED2p 1l
01 SS1010
adicionar .hl,ss .hly.hl+ss .IXy.1x+pp we7eQ 1 o0 ? 00S 1001 111
adicionar .ix,pp ’ * 11011 101 | DD2
00 pp 1 001
adicione .iy,Ir .iy'y.1y+r.r ee?e (1 (11111101 |[FD 22
00n - 1001
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= — zombar i E bandeirasopeco — [
sz H Nove ¢ 16 543 210 Hex B4
ryr+l Il v 0 +00 r 100 1
aumentar inc p pyp+ II'lvo-lOoll 101 DD 2 2
00h 100
incq ayqg-! l1lvoe1111/1 101 FD 2 2
00100
ine[ /]| hilyErghl]+-1 Il lv 0400 110{100 34 1 ##
inc[lixxd}d] 4K ixdetylicedad]+ 1 Illvo+1101 1 101 DD 3 7 00|11
100 34
ydy
inc[iyi¥c-d] [iy+ddys-iy-ap ] +1 Ilv ol il 101 FD 3 7 40 1O 110
34
ydy
INcss 19999 9 99 95 00|ss 1
INC.1X SSyss+H .ixy.ix+ 0Ol § §§ §y §§ ¥ 4 Il Oll 101 DD 2{2 00 100 Ol
2355y 9y 99 9y 99 I
inc.iy dyy.iy+l Il 101 FD 2 2 00 1000 23
86161 1hdnhh
ss |6 Kt :gﬂ -Sp
PP|es| st ikt . sp
| Ioc).diel iyl .sp
e e A T T
P Axh|.ix]
q Jyhl.iyl
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A.10 Instrucéo de Subtragdo

rlménico é}faﬁ%}gﬁﬁﬁé cédigo de opelfacédo de sinalizadores
sz H também N ¢ 76543310 Hex

sub.a,r -ayy.ar 111VvI1J111 |10010r BC 1

sub.a,p .ay.ap viil 11011101 (DD 2 2
10010p

sub.a,q .ay.aq 111v.11 11111101 FD 2 2
10010q

sub a s L spsteg pihua [ 111 v 11 [10010110 | 96 1

Lix+d] -&,[.ix+d] [.a—.a—[.ix+d] 111 v 1 1 |*o11101 [DD 3§
10010110 | 96
ydy

sub a@biigghey {h— a—[.ly+d] 111v. 11 [t1i101 [FD 35
10010110 | 96
ydy

sub.a,n -agy.an 111 v. 1 1 (11010110 | D6 2 2

subc.a,r .ayy arco 111y |tooir 1

subc.a,p -ay.apc 1111 v 1 711011101 |DD P 2
10011p

subc.a,q .ay.aqc 111v. 11 |11111101FD 2 2
10011q

5806 £ | D L.nij-q syeag e dydl e 111 v. 1 1 [10011110] 9E 1 2

apbe.a,[ix+d] [.a—.a—[ix+d]— 111V |J [11011101[DD 3 5
10011 110 | 9F
ydy

sy iy 13y h gl Lpe—.a— [ iy +d]—c 111V eud|it111101[FD 8 5
10011 110 | 9E
ydy

subc.a,n -ay yang 111 v. 1 1 |11011110 |DE2pR
+-n 1l

subc.hl,ss hiy.hl-ss-c JJ? 101101 [ED2p 1}
Ol ss 6 0lo
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Ym Mokku TR bandeirasgpeco =
sz H nota N ¢ 76543210 I-liex BC 1|1
cervo ryr-1 111 vie00 r 101
dee p pyp-1 111 vie11 011 101 DD 2 2
00 pag . 101
decq ayg- 1 lv1-11111{101 FD 2 2
00q 101
%ﬂm e MLT&/ Il v 100110101351 4
AEG iKss) oty [ix+d] -1 iV 1+11011 101 DD 3 7|00110101
35
ydy
ﬁ’é%%&b’[ﬁy&uj [:i}#ﬂwﬂmﬁjib’ﬂ‘] — 11'vl «11111 101 FD 3 7 00110101
35
ydy
decss SSyss- 1y - ee00ee00 s tudo bem ip
dee.ix Menos dey.1x-| Yy §y 9 ¥ yy|yy 11011 101 DP 2 2
00 101011/2B
dee.iy yy.iy-1 Yy VY ¥y ¥y yy vy 11111101 FD 2 2
0010101128

A.11 Instrucdes de comparagéo

= ZO‘-Fnbar {g}ﬂ:ﬁ?m'{'ﬁ sinalizadores de cédigo de operac%a'
tamanho HP,yN c 76543ﬂ10 Hex lc
cmp .a,r .ar 1 v 10111r ciLl
cmp .a,p ap nvn 11011 101|DD 2P
10111p
cmp.a,q -aq 111v.11 |111101 |[FD2R1
10111q
omp a, [ b drftgag] 111v1i1  |10111110] SER[L
i+ o Ayl ix+d] [.a—[.ix+d] 111v11  |11011101 |DD3
10111 110 | SER
ydy
cmp .afial el L —[-iy+d] 111v.11 11111101 |FD3f
10111 110 | SER
ydy
cmp.a,n um mviI 11 111 110| FE 2|2
yynyy
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A.12 Instrugdes logicas de operagao
Il M OGk ﬁﬁj@éﬁ codigo de operfacdo de sinalizadores
sz H PAr N d76 543 210 Hex B C
e.ar .ayl.a8r JJIPOO111 |10100mublos 11
e.ap .ay.al\p poo haha, haha, haha| DD 2 2
10 100p
e.a,q .ay.ayq 111p00 101 FD 2R Il
101004
angl [ dayy hy|-a—-aA[hl] JI1POO _|to10011q A6 12
e a[RdlXaydh igeg-anix+d] JJIPOO  |uwsenwosen| DD I 5
10100110 A6
ydy
gl i kil o Tyl 1y +d] 111p00 euvou101 | FD 35
10100110 A6
ydy
e.an .ayy.asn JJIPOO |11100110| E622
yynye
ou .a,r .ayy.avr JJ OPOQ |10110mblos i
ou.a,p .ayy.avp JJO POO 11011101 |DD 22
10110p
ou.a,q .ay.avq JJO POO |[11111101|FD 22
101109
ou .ajfh -W.aVI.Hﬂ%T.a?'ViM 130POOO 11 |10110110| B6 1 2
ay.aVfh 4ia§+d] ae—.aV[ix+d] 0p00 11011101 (DD 35
101101 10| B6
ydy
ou &llw-ﬁ'tqj .ay—.a\mw#d] 110p00 11111101|FD 35
10110110 B6
ydy
ou.a,n -ayyavn 119 POO |11110110( F6 22
0y
XOr .a,r -ayy.ayr 110p00 10101r 1k
Xor .a,p .ayayp JJ OPOO (11011101 |DD 42
10101 p
Xor .a,q .ayy.ayq 110p00 11111101|FD 42
101014
xor .afihay ayp gipe—-a ¥ [hl] 110p00  |10101110 [EA 12
xor .afix4dTa agerep ¥ [.ix+d] JJOPO O |11011101[DD 36
10101110 A.E.
ydy
xor .a?h[yiét’jj'ﬂl'/.e SR+ 8 [~iy+d} 110p00 11111101 |FD 35
10101 114 AE
ydy
xor .a,n .ayy.ayn JJO POO |11101110 EEE|2 P
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A.Instru¢Bes de operacao de 13 bits

Uma simulagao #fﬂ:ﬁ_ﬂ’ﬂ sinalizadores de c§aigowdEDperacds
‘ sz HP,v N ¢ [76 543 210 He

pouco br ZyNAO r(bJ BC 11011001011 CB 2P
Olbr

bttty hpEyNOT [hiibd  [hl]is) 71 1wa 0-11001 011 ¢B 2 3
01bllO

bittdf, pect ZYNAD [ix+dj(bJ [-ix+d] ) 2117011011101 0D 4 §
1100101] CB
ydy
01bllO

bit . [yisdF-YNQOT [iy+d] {bl[.iy+d] 2117011111101 F 4 5
11001 011 CB
ydy
01bllo

definir b,r H{byyl VY VY yy vy yy|yy 11001011 CH 2|2
i1 ¢

conjubo[hhrll} [.hl]{lo}yi—- 1 Yy ¥y ¥y yy yy|yy 11001 011 CB 25
11bllIO

defibir| ikitdlld] [fixieaadit; 1 y+++1101 1 101 DD 4 7
1100101} CB
ydy

seh}nuitiybl;[dg+d] [,iy-ﬁ]{ﬁ}ylk-l 11blIO § §y §y ¥y ¥ ¥y eu vou eu JOI FD 4 7
1100101[L CB
ydy
11beueu O

clrb,r {b}y0 VY VY yy vy yy|yy 11001011 CB 2|2
10h

clrblpljl] [-nilfb}ye—0 Yy ¥y ¥y ¥y ¥y|yy 11001011 CB 2|5
10b IO

clr Byikasfifd+d]po+d] (v 0 VY VY §Y VY ¥y ¥y 1101110100 4]7
1100101[ CB
ydy
10bllO

clr ﬁi.[!ﬂ'ltlﬁlid]iyﬂﬂ{i%}%d]lw—() VWyYyyyyyyylyy 11111001 F I/
1100101[L CB
ydy
10bllO
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A.14 Boca - Comando Teit

= MOOk Gﬁ?@”ﬁm@ codigo de opefjagéo de sinalizadores
szHP,yN ¢ 76 543 210 Hex
rola cyy.a(7} ;.ayy.a*2;.afolyyc BC++0+0 1 00000 1110 7 1]
rora @WW&{S@@WM@&@!E{V}S@ 1¢e0+0 1 00 001 111 QF 1 1ep
rolca tmpyyc;cyy.a{l} .ayy.a*2;.a{oyyytmp | * 0100010 111 17 1 L0+ 1
Rorca Yy T Ay A1 Bl @gyiker) gy tmp | 0001 1 111 |F 111 OROJ
rola T*2jT{Oy 11001011 CB 2 2
yyc hil {7} [ [. hi]*2j 00.000 rublos
rolo [.Hﬂ] C"!{.‘AH{O} 110p 0111001011 CB 25 00 00g
1Y) P 11006 !
rol [ix+gj+d] |o—[ix+d]in
Lix+d] gylsiwg<2
.ix+d] {o}yc yay
[ L 00 000 1/10
rolo [iysefd]  [c—[iy+d]in 0610P 111111 101 FD & 1
Cialy 98- ixrtd]+2 11001011 CB
iy+d] {o}yC gy
AR 00 000 1 10
rorr CIHo) 06 1JO PO 11001011 CB[2p
ryr/zlr(7‘]yc | 00.001 rublos
ror[.hi]-h1] C—[.hl] ey I
: Lhlrzlh1] {7}y cyyEy
ror [|)J+Jﬂ+d} C«—[.1x+dj io)
Lix+d] yyelpix+
[ix+d] (73yc §dy 00 001
110 OE!
ror [iy+gj+d] @W[iW‘*’d]f")
Liy+d] 991 593kd2
yay

[Liy+d] {73yc

00 001 I1Q OE
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T1Mook — M% codigo de operacao de sinalizadores
sz H P’ N ¢ 76 543 210 Hex BE

papel tmpyyc;cyyi7) 19y I1OPO | 11001 011 CB 2[2
r<2,I"{oyyytmp 00 010r

funcad-PHi tmp+—C;C—[.hl](7) I10PO 11100 011 CB 25 00 419
RSEip 2 5 Milgo)ytmp 11016

funcab ixckd]  |vc lloPol11101/1101 DD #7
cyy.ix+d] {7} 11001 Oleq CB
Lix+dyyy.ix+d]<2 [ixjud] ydy 00010
{oyytmp 110 16

funcab-f¥d  [mpyyc IIOPOI11111 101 FD 4 7
cyy.iy+d] {7J 11001011 ¢B
Liyjud]yy.iy+d]*2 yay
[gradacéo + d] rioytmp 00010110 16

rorc tmpyyc;cyyHO} ryr/ 110 POI 1100 L 01 1 CB 2 2
2;r{7Jytmp 00011r

T an—C3C—[.hl] {0} I1oPol11001 Oleo cH 25 0o d1
Lhl 19/2: [l | {735tetb] 1110 IE

rorc[.iiﬁa&”rd] tmpyyC IloP 0111011 101 DDf4 7
cyy.ix+d] Loi 11001 Oled CB
Lix+d§§y.ix+d)/2 [ix+d] ydy 00 011
11Jytmp 110 IE

rOI‘C[.il"idj'-*-d] tmpyyC IloPol111111101FDYA7
Cyy.iy+d] 10J 11001 Oleq CB
Liy+d§§y.iy+d)/2 [iy+d] ydy 00 011
{7}ytmp tmpy 110 IE

Rio 4 [-lh]I] al0.scream.afo.. 3yyy .hl] 1+ .. 7) [.hl] IloPo+11101101ED|25
{4..7}y[.hl] 10 3J [.hI] 10 .. 3}ytmp; 11101111 6F

rora il impy.afo.scream.afo.. 3y |-hlj¢o.. loPo+11101101ED P51 1 100
Lhi] {0 .. 3) § [qritar { 4 7} ; D34 @BYP 11167
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A.15 Instrucdo de Turno
™ um apelido %W§,ﬂﬁﬁ cédigo de opeffagdo de sinalizadores
s z H também N c 76 54
shlr Cyyr(1J 210 Hex BC I'!
Sh |a ryf*2 | 00 100 rublos
shl |_[1[}l] (73 110p0111p01011 CB 2500
shla yhis [hi2 100 110 26 |
shi Lixixdid]  [cykikisdj(@ir) 0PO 1101 1 101 DD 4 7[11001011
shla Lix+d]y[.ix+d]*2 CEd
yay
00 100 110
shiliy+d]  [cyylyrdidia 261!
shla [Liy+d]yy.iy+d]*2
ydy
001001
Sr. Cyyf{O} 1026 1!
W2 oy 00 111r
sh [_Mnl] y.hi] {o} [.hly OPO 11001 011 CB 2 50
§yGrito/2 111 110({3E
shr [gudll]  |cyybixdldbp) OPO'!
[ix+d]yyy.ix+d]/2
ydy 00 111
110 3E 1! OP(Q 1111
shr Liywelid]  |cyliy¥d]d0} 1101 FD 4711004011 CB
[Liy+d]yy.iy+d]/2
ydy 00 111
110 3E I'OPO
shrar tmpyyf(1J jCyyf {O} 11001011 CB 2 2
ryr/2;r(73ytmp 00 101 rublos
shralhl] | —[.hl]{7y;c—[hl] 0 110p01 11001011 CB 2 500
[ hyy5hi] / 2 : 101 110 2E It
shra [.ix+d] tmp— [.ix+d] 7} OPO 1101 1101 DD 4 711001011
cB
Lix+d]yy[.ix+d]/2 ydy 00101
Lix+d] (7Jytmp 110 2€ !
shraliy#dj] [smp—[.iy+#eif})
Bupg.Jiwd] Rio
[-iyjud]y[.iy+d]/2 yay
[|y]ud] {7}ytmp 00 101 110 2E

As instrucdes shl e shla sdo exatamente iguais, portanto os operandos séo iguais.
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A.16 InstrugBes da filial

mnemaonico Mi’% codigo de operpcéo de sinalizadores
s z H também N ¢ 76 543 210 Hgx BC
br nn .pcym VY VY ¥y ¥y yy|yy 11000 P11 CB 3 3
9 ynnzyy
yynn h gy
bnz nn se Z=0 eeeee«1100001j0 C2 3 3
. pcym 0SS0 um nnl- +
Yy nn h 1y
bz nn se Z=I yy ¥y ¥y ¥y yy yy 1100 1 10 CA 3 3
.pcynn §9 nn1 gy
<-nnh -+
bnc nn se c=0 VY yy ¥y ¥y yyyy 1 1 010p10 DR 3 3
.pcynn <nnly
yy nn h gy
ser nn se c=I yyyyy 11011 010 DA 33
.pcynn 99 nnl gy
yy nn hyy
bpo nn se Yy yyyy ¥y yyyy 11100010 ER 33
.conta=0 pcym -nn1-y
¥y nnh yy
bpe nn se pt,..=1 Yy yyyy ¥y yyyy 11101 DI0EAF 3
.pcynn <-nntyy
-+- nnhy
bp nn se s=0 VY yy vy ¥y yylyy 11 110p10 FR 3 3
.pcynn Oss0 - nn1 umy
§ ynnhy
bm nn seS=eu yy yyy 11 111010 FA 3
.pcym 9 nntyy
¥y nnh 1y
br [.hij. hl pegi-hl} tddy Yy V9 VY ¥y 9y by 1110 1j001 B9 1 1
brL.ix]|.1x §.ixj Yy ¥y ¥y ¥y y¥|yy 11011101 DD 22
111010491 E9
br.iy]l-1y] By 1Y | Yy Y ¥y ¥y ¥y ¥y 11111101 FD 22
11101001 E9
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iMook — ﬁﬂaﬁ*‘ﬁf‘ﬁg’ cédigo de opergéo de sinalizadores
s z H também N ¢ 76 543210 Hee
curto .pcy.pcte Bcyyyyy yyyy yy 0001 000(18/2
bre ye2y
curto se yy ¥y ¥y ¥y yy|yy 00 100(000 20 2 2
bnz e Z=0 .pcy.pc+e ye-2y
curto se 3.yy yy ¥y ¥y yy 00 101|000 28 2
bze Z=l .pcy.pc+e ye2y
curto se 23y yy vy yy|yy yy 00 110000]30 2
bnc e ¢=0 .pcy.pc+e ye2y 3
curto se yy 1y ¥y vy yy|yy 00 111000 38 2 2
be e ye-2y 3
dbnz e c=1.pcy.pore by b- 99 99 99 9 95|99 00010 p00 1p 4 2
I;se .b:f=0 .pcy.pct+e ye-2y
A.17 Instrucdo de Chamada
= — zombar ﬁm‘% bandeirasopedo - "'
s z H Nove c 7 543 210 Hex B
ligar [=§PZ]'§2&>ti',[.éB¢Iyi.b§i)Sp¥]Sp'-Pch yy ¥y ¥y ¥y y3 ¥y 11001 101 CD3 5
2ipeynnb— gynni_,
yy nnh yy
ligue paranz,nn sez= *yyyyy 11000 100 C433 b
O [.sp-2]y.pcl ; [.sp-ly.pCh .spy.sp-2; <--nnl-+
o nnhyy
liguez,nn Yy ¥y ¥y ¥y yy|yy 11001 100cc |3 3
[:sp-21y.pc1 ; [:sp-1y.pCh .spy 5y sy ¢
y.sp-2;.pcyynn se c=0 9 nn h g5
ligar para n,nn Yy yy ¥y yy ¥y yy 11010 100 D4 3|3
[.sp-2]y.pci ; [.sp 1]y.pchr.sp y.sp-2; 99 nnl jy 5
$y nn h yy
ligue, nn -+++1101 1 100|DC 335
[-sp-2]y.pcl; [.sp 1]y.pctr.Sp ¥y nnt gy
y .sp-2; .pch .spy.sp-2; .pcym 9 nnhyy
callpo,nn se p..<,- Yy ¥y ¥y ¥y ¥y y 11100 100 E4 3|3
=1 [.sp-2]y.pcl ; .pcym se s=0O 99 nnl jy
¥ nn h yy
callpe,nn yy Yy ¥y ¥y ¥y ¥y 1 1 101 100 CE 3|3
¥y nnl gy
yynnhy
ligar,nn Yy yy vy yy yy yy 11110100 F4 3|3
[.sp-21y.pcl ; [.spAly.pch .sp <t 3
y.sp-2 ; 1y.pch .spy.sp 2; 99 nn h gy
ligue, nn Yy yy yy yy yyyy 11111100 FE 3|3
Yy nnl yy
- ¥ nn h yy
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= — Forbar ey bandeirasépece — I
s z H vergonha Nc 76 543] 210 HeX¥ B
ret Pfetyil sl ehint b vt shr2 Sy )y 11 001 001 09 135 99 55 49 Wy iy
ret nz se Z= 11000000cd113yyyyyyy j
O .pclyy.spl; .pch yy.sp+ 1]; .spy.sp+2 se
retz 11001 000 C8|1 1 3 yeeeeeq1 1 010000
c=0 .pcly[.sp] ;.pchy[.sp+l] .spy.sp+2 se
ret nc DO113yyy yy'yy'yyy‘yllollooj
C=l.pcly[.sp] ;.pch yV.sp+ 1] ;.spy.sp+2 se
retc D8113yyyyyyyyyyy 11100000
vergonha=0 .pc1yy.sp] ;.pchyy.sp+l] .spy.sp+2,
ret po se mo=1 EO113yyyyyyyyyyy Q1100
-Pcty [.spl; .pchy[.sp+l];
ret pe 000 E8 1 1 3 yjpeeee«11110|000 FO 1
1
ret p se s=0 3y Yy yy vy yy|yy 11111000 F8 1 1

.pctyy.spl; .pchyy.sp+];
retm seS=eu 399y 9y yy yy|yy 1 1 101{101 ED 2

.pC1VV.spl; .pchyy.sp+] ;
reti 501 001 101 Retorno de [nterrupcfio

néo mascdravel

retn 4D §y Yy 99 ¥y 99 1 1 101 101 ED 2 5 01 000 191 45

ik L sp ZIP T R4y BBIT Sl om0 1 i
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A.18 Instrucdes de entrada/saida

_ ﬁ)Fﬁ’bar ﬁ%ﬁ]f}f sinalizadores de cédigo de opemt;4€ |
sz H também N ¢ 76 543 210 Hax BC
i ..é'{ﬂl] ..gwﬂp] 5937939999 11011011 | bancode iasod 23
:senhoF;[.é]] ryy.cl 110po0- 11101100 ED 2 3
011000
J’{[é}] [.c] 110po0- 11101101 DE 2 3
01110000 70
e [k bl be—b—1 217 11101101 ED 2 4
[hi++J, [.cl.hly.hl+l Ay e 10 100 010( A2
eu [i}lsybal pher-b— 217 1110110 ED 2 4
[.c.hiy.hl 1; repetir, o 101010 | AAI0
i rRRef bl hickob—.b—1 212 101101 |Ep2hifs
L.cl.hly.hi+:até .b=0 repetir[.hlly 10110010 | B23
repwytslahiap bl Ry nlml 212 11101101 ED 2 4
l:até .b=0 njy.a outlind,.a  — 1014010° | BA3
nj,.a [[nj—.a = 11010011 D32 3
fora |_(ﬁ.'f:},r [.C]‘—*I‘ 9999 99 99 99 99 111011014 ED % 3
01r001
fora {.f]hﬁ'{egulbkbybti—l 219 11101101 ED 2 4
[.cl, [.hI++] .hly.hi+l [.c]yI ot 10100011| A3
fora {ﬁf}fb—y[.b_l Lo, 212 1110110/ ED 2 4
[.hl--] .hly.hl-1L 56 10 101 011| AB
fora Feperr el Iy 18 -1 217 11101101 ED 2 4
Lhl++] .hIy.hi+l:até .b=0 repetir{.clyL. 10110011 | B3 {
fora Pyt -2l APy a1 Wal? 11101104 ED 2 4
l;até ~-b=0 10111 011 | BB3|

*Quando 1.b-1=0,

em .f[.c] simplesmente muda o sinalizador dependendo do contelido da porta indicada pelo registro .c.

O contelido de n&o pode ser arm:

1 ,  Outros sdo 0

azenado em lugar nenhum
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A.19 Instrug6es de controle da CPU

—. = Zombar ﬁFFG@’WPﬁE sinalizadores de Eaaiﬁﬁt;pﬁcég
sz H nota N ¢ 76 543 210 Hex BC|1 1 1
adj.a ajuste para decimal p+10010011f 27 11« 1f«1+00 101
néo.a .ayNOT .a 1112F11111jv1111100 101 ED|
neg.a .ayNOT .a+l 220100010044 ++?+0100111
111 3F 1 1e«
obseasao CyNAO ¢ 0°0 100 11011) 37 1 1§ ¥§f ¥ y9[y9[y¥
conjunto Cy1 00000000..11. ¥
ndo, SEM operagdo 11011076 1 2¥ yy §y §§ Y|
pare PARAR 110011 F3 1 2 Y ¥y ¥y ¥y ¥ vy
di IFFy0 111011 Facebadok 1 1§ yy ¥y V¥ Wy V¥
el Modo de 11101101 EDQ 2 301000
eusou0 interrupgao IFFy1 0 eseeee] 1 101 10l ED 2 301|010 110
56V yy Yy W vy y
euterho 1ano modo de interrupgo 1 11101101 ED[2 30101 1 /110 5§

eutenho 2 anos modo de interrupcéo 2
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indice

dificuldade

57

Porta 1/0. yy y ¥y §¥ ¥ V¥ §9 Y9 Y9 §9 Y9 Y9 99 9 Y9 99 59 Y9 99 59 Y9 99 59 Y9 99 9 99 59 §9 V9 %99 995

« Tempo de acesso .

Endereco. §¥ §§/ ¥y V¥ V¥ 48
Adresnow 48
111

ySinterlacey yy ¥y ¥y VY V¥ ¥ ¥y V¥ V¥ VY VY YV 9.9 ¥¥ Y9 VY 9 ¥ ¥y §§ ¥Y Y9 ¥¥ ¥ ¥y ¥y ¥y Funcéo de:

SECAM o 111

SRAM. . e 50 .

NTSC oo qo oo 0.0 . 110

BIOS FM i s cevineieens 139

MSX-ENgine Y9555 o§yyye.a.ceerreer vorren oo e 17 MSX-JE .
..................... . L 72

MSX-MUSICA ....... | .

Tipos de MSX ¢+ .. . . . 62

Envelope O... <5y Yy<5yyy5yyyyy5yysyyy - . ..-133

OPLL YM2413

OPLL Dryno f. § 3§ Y 9 I Y999 Y9 99 Y9 99 99 5 99 5 99 59 99 99 9 99 5 99 95 59 99 95,99 += .+ 156

Operador - e o e ece00 0 0131 |

ruido de escala _ . R KX

caixa

MSX feito para exportacéo no exterior......... . .
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ge)

Modo gréfico Kanji 77 Modo de texto

Kanji. Y9 99 9 9 99 99 99 99 99 99 99.- - - - 1111 -,

Kanji dreipa .... ..... ..... 74.

Temperamentoigual . . .. . .. °®®.%%.00% .00 e0 eo o0 oo 134

perfeito. §y Briho. 5 9 55 99 99 55 99 99 55 99 99 5 Y5.99 59 99 99 55 99 99 99 4599 55 4 v 99
sessssssccsssOperador de Carreiray yy ¥y ¥y ¥y ¥y ¥y ¥y ¥y ¥y Olhos... ...... ... 137

48

99 59 59 395999 99
- Registro de comando CYYYY VYV YV IIIY V.Y VYV Y Y¥VYY .92
Registro de controle. §§ §§ §§ YY ¥V.oo coveriiiiiiiiiis e 92

Quilo (K) ...... .. Retangulo e e T

(Kukei) na pele  y¥ y¥ §y ¥y ¥y y¥

grupo
SubROM .. ...... ..
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114
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113
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Conversao de kanji Gnico. Y 1 V.55 9.9 55 55 VXL J J5 59 oo, wee.00.ssenssee.s

Comparador D/A ....... ek 2 Bk o el -.0,20
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Acesso a pagina DRAM ........cccooiiiiiiiiieiiece e . L (e
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Existe um disco? i @ae 02
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Pele dente de serra. » » - s = saa. w4 R, 133

Nao entrelacado. ¥y V¥ ¥y ¥y ¥y Yy ¥y VY 9 V¥ 9 V¥ 99 Y9 99 9 99 9 VY 9 V9 99 ¥ 99 Y99 §% %y 111
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Impress&o de imagem de T .48

de video (VRAM) . Yy V¥ ¥y y-9y ¥ V¥ ¥y ¥V ¥V ¥y ¥y ¥y ¥ ¥y ¥y
.62
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Comando VDP. §iy ¥y ¥¥ 1§ ¥y 4y ¥ § ¥ <Yyyyyyyye -
Modos VDP . ..

Gancho. §§ 55 55 95 99 59 555 * + « « v« comime .. 121

Gerador de som programavel .......... 130

Sistema bésico de entrada e saida . e 57

Pausar o controle de teclas. « ...

vezes
Codigo Kaniji da Microsoft. yy ¥y Yy ¥y ¥ ¥ Y§ VY Y9 §§ YY §Y §§ §§ Y§ J eee eeseee
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Instrucéo indefinida ¥ ... y% YWYyyyy Y99yyy YI9YIyyyy Yy .e..ee0ee 98
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e 50
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............................................... l 13
w Reiiiie ADIA Wfves, i vivmmmmminiisnies 137
vezes
Fungéo USResee. e . . 119
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