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/ 0 ARTISTA.
INTRODUS RO,
*0 ARTIGTA® ¢ um dos wmais eficienles ¢ dindmicos
prograsas grificos jd escritos para micros compativeis
tom o 11 GSPECTRUM con 48K de memdria, FPossui  a

capacidade de auxilid-lo a criar grdficos de grande’
toaplexidade, ndo exigindo grandes conhecinentos para a
sua utilizagdo.

COKD CARREGAR O PROGRARA.

Para carregar “0° ARTISTA®, digite LOAD vl
prograsa iniciard sua execugdo autoraticanente assin gue
a carga estiver completa,

3

0 INICIO.

Na parte de baixo da tela vock verd un HEND  principal
tow as seguintes opgaes:

2 4 5 1 B

1 2
BRUSK BRUSH PATTERN TEXT VIEW HOVE GTORAGE CHR
Antes de estudarmos estas opgies daremos algueas

inforeagies gerais que permitirdo a vocd interagir con o

sisiera,
Initiztuente devenos saber como mOVEr O CUrsoer na tela

pars pusiciend-to, pintar ou apagar pixels  (pontos),
ete.
CORANDDS FARA ROVER O CUPSOR

- move CUrsor para ciea

§ - move cursor para batyo

R - move cursor para esquerda

1 - sove cursor para direifa
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ko pressionar alguma desta teclas voc® ird notar que o
cursor (que & um ponte piscande) se movimenta na diregdo
indicada. Através da combinagde de alguwas teclas de
wovinento (B e R por exenplo) podemos fazer tom que o
Cursor se mova n2 diagonal. Note gue algumas combinagies
toso @ e § pressionadas ao mesko lempo ndo movinentan o
tursay. :

Vocf observard gque o movimenlo  do cursor 4

inteligente, isto. ¢, ele ganha velocidade se vocd
mantiver as teclas de movimento pressionadas, lsso ¢
suito 9H1 para fazer desenhos: para tragos longos o
vroviarnlo rdpido € mais Gtil, ao passo yue desenhos mais
elaborados necessitar movimentos mais lenlos,

CUMANDDS PARA DESENHAR, APAGAR [ PINTAR

Para produzir padraes, linhas, etc na tela, vocd

: . .
precisard “acender” pixels (pontos) enquanto ¢ cursor se
eovinenta. Do mesao modo, para apagar desenhos ou partes

de figura devemos ‘“apagar® pixels. [ ARTISTA  lhe
perwite, além disso, atrescentar cores a partes do
desenho, '

0s coeandos para isso sio:

€ -" Acende” o Pixel
X -* Apaga” o pixel
1 - Ativa os atributos

tesas teclas poden ser pressionadas simultaneanente
coe o5 comandos de movimenlo,

A pedida que vocf experimentar estes controles, vai
destobrir sua wviilidade e concdidade de utilizagdo:
acione con o indicador ¢ dedo médio we cada nrlio os
corandos de wovimento e com 05 polegares pressione as
leilfs C, X ou I conforee dese jado,
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AS DPCBES DD HENU:

Exiéten, en U'ARIIBTA, 2 HEMUS principals e mais 2
KEKUS secunddrios, alée de cutros adicionais.

Neste caso, por exenplo, existes B opgses, cada usa
disposta abaixo de us nuero, Esses niueros tes relagio
cou as teclas que dever ser pressionadas para realizar a
agdo desejada. Por exenplo, ao se pressionar @ tecla *1”
do seu wicro a opsdo BRUSH serd executada, '

Vanos 45 opties:

(1) - Selecionande estz opgde (Tecla "17)-0 HERU
deszparece. Ea seu lugar apareces niaercs
de 1 até 0, abaixo dos gqueis apareces
virios cursores de tasanhos diferentes e
dois cow forma diversa, As teclas de 128
selecionan cursores de  taszrhos variados
(Katrizes de 1x1 a BxB pixels). O nizero 0
(zero) pernite a vock “borrifar® a tela,
ou seja, tragar ponteados. Cow o auxilio
da opgdo BRUSH PATTERN ¢ possivel realizar
o soshreanento de figures. Assiw que vock
selecionar o cursor o prograsa reforna 2o
HENU principal.

BRUSH
(pincel)

(2

Quando vock selecionar esta opgdn  através
da tecla "2", estard novasente exposto aos
niweros de 0 a 9, ab2ive dos quais estards
vérios padrées. Caca padrio ¢ selecionado
v abravés ds nimero correspondente, Fara
retortnar & tela principal sew alterar o

padrin, pressione qualqu:r terla diferente
]
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TEXT
(Texto)

SYMBOL SHIFT + 3 -
SYHBOL SHIFT + 4
SYMBOL SHITT + 6
SYHBOL SHIFT + §

SYHROL SHIFT

CAPS SHITT +

CAPS SHIFT 4

Te8

SYNBOL SHIFT + T

CIBERTRON BOFTUWARE -

As opgoes sdo:

CIPERTRON BOFIWARE ~

CAPS SHIFT 5,6, -

0 ARTINTA 4

Tecle | para selecionar o pincel, teclando
8 para escolher o saior dos cursores.
Desenhe agora alguua coisa wovendo o
cursor, enguanto mantem a tecla (7
pressionada, Comn vocE pode observar, sua
figura for desenhada con o padrdo 8. ¢
possivel utilizar qualquer tipo de padrdo
cop gualguer tamanho de pincel.

Se voc® escolher a opgdo 3 ser-lhe-d
apresentado uw nove MENU, e neste wodo
voct pode escrever texto normalwente, mas
ndo pode utilizar wodo grdfico, As opgoes
desse HENU sdo as sequintes:

Ativa wodo INVERT

Desativa modo INVERT -

'

Ativa/Desativa wodo OVER

1

Ativa o onodo reduzido (b4
colunas de texto)

+0 - Ativa sodo NORKAL (32 colunas
de texto)

2 = htiva/Desativa  CAPS LOCK
(Caixa  alta. - apenas
aailscul as)

= ftiva caracteres do  wodo
extendido
Hove o cursor de texto na
tela

& Muda a tabela de caraclteres

(existen 8 tabelas)

0 ARTIBTA B

(C) - Copia na impressora (2X PRINTER
copy ou conpativel) a figura
(Copiar) atualmente na tela.
{0) - Realiza busca nos  arquives
SEARCH contidos na fita a nivel de tipo
(Ruscar) ¢ noxe <en carregd-los, [ara
sair desta opglo tecle BRUAK,
(G) - Fornece un catdlogo dos progra-
CAT mas contidos no cartucho da uni-
(Listar) dade de Hicrodrive em uso.
ERASE (E) - Apaga o arquivo especificado
(Apagar) presente no micradrive atual,
(H) - Seleciona a umidade de
FLIP DEFAULT Microdrive . No caso de unidades
DRIVE Sinclair, seleciona as unid:des
(Selecionar de 1 a8, e nicaso de unidades

Hicrodrive)

(Y
LOAD CHR$
) SETS
(Carretar
Tabelas
de
Caracterses)

SAVE ChRs (O

.

Wafadrive, seleciona as unidades
Aoub .

) - Esta opCdo lhe permite
tabelas de caracteres
previamente gravadas eR
cartucho, fita, Wafadrive, etc.
Ser-lhe-4 sclicitade o ndmero
sob o qual a3 tabela foi
arnazenada (o a 7), assim CORC O
meio de araazenamento.

carrenar

caracteres

} - Salva conjuntos de
o P Y Eoa R

eI . N W IRy

s B
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SYRBOL SHIFT

() -

VIEW
(Visuali-
zatdo)

% -

ROVE
(Deslo-
car)

(6)

LLs
(Lympar

3
tela)

(7
STORAGE
(Arwaze-
nanento)

C1B

LOAD SCREENS
(Carrega Tela

GAVE SCREENS
(Salva Tela)

SEYE UDG
(Salva UDG)

LOAD UDG

(Carrege UDG)
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Hostra a tabela de caracteres
en uso. Nole que & necessdrio
pressionar 3 vezes SYMBOL + 1
para visuzlizar usz  tabela
conpleta,

vl -

Pressionando a tecla nieero 4 desapareces
o HENU e os cursores para que vocd possas
visualizar a tela cospleta. Este comando ¢
essencial quando se estd criando w3
figura que preenche a  tela  inteira,
Pressionando qualquer tecla a tela reforna
a0 estado inicial (KENU + CURSORES).

¢, de cerla forna, uaa alternativa para a
opgdo VIEW ¢ obtida pressionands 2 tecla
*G*, Cou esta opgdo & possivel utilizar as
linhas usadas pelos MENUS para cospletar 2
figura, Esta opgdo desloca & tela 3 linhas
para cima ou para baixo dependendo da
posicdo na qual a tela esta no soaento.

Limpa a lela, ou seje, ehimina a figura
que estd na tela. Guando esta opfie &
selecionada B AFTIOTA apresents  us2
nensagen pedindo para vock confiraar eons
opGlo: se vocE responder & menscgen COu
qualquer tecla diferente de "V & tela nio
serd limpa, Jsto ¢ guito Gl pare evitar
acidentes quando teclamos a tecla "6 par
engano,

Pressionando a tecla "7% entraxos en um
novo KENU, que permite carregar, szlvar,
ieprimir a tela ou tabela de caracieres
assik cono realizar alguuas operagses co
periférices.

ERTRON BOFTWARE 0 ARTIBTA ?

(L) - Carrega tela arwzzenada em
) determinado periférito,

(5) - Salva tela recéw-rriada no

periférico desejado,
(IJ) - Grava os caracteres UDG criados
¢n ue dos poriféricos.

(1) - Carrega  os  caracteres  UDG
aruazenados anteriornente ea  us
periférico.



TEECRIRMUA BUT IMARE T U AR IEIA i}

* SEGUNDD NEWU PRINCIPAL

VYor® pode mudar entre os trBs MENUS principais
sisplesnente pressionando 2 tecla SYMBOL SHIFT. faga
1sso ¢ vor® observard o sequndo HENU:

1 ? 3 4 3 b 1
OVER INVERT OVERLAY PATTERN ENLARGE LINE CIRCLE

8 ] 0
BOx ARC FiL

Con excessdo das opgies para escolher o pjn?él (ERUSH)
¢ 0 padrdo do pincel (BRUSH PATTEPN) do MENU anterior,
as Principais opgoes para a triagdo de figuras que
tornae "0 ARTISTA® bastante poderoso estdn nes?e HENU?

(1) - Esta opgdo atua nos comandos de criagio
' de tragos (LINE, CIRCLE, BOX, ARC). Se
OVER OVEE estiver ativado, entdo os pixels
(FONTOS LUMIHOS08) serdo invertidos nos

trages feitos pelos corandos acima,

(2) - Senelhanlenente & fungio anterior, esta

‘ funto apaga os pixels dos  tragos

INVERT criades por uk dos comandos BOX, LINE,
CIRCLE ou ARC,

{3y - Devido & sua  complexidade ¢
DVERLAY importancia, esla oppdo serd estudada
tsoladanente mais adiante,
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*cruzinha') e o cursor principal. 5e
vor® mover o cursor principal e
novasente pressionar a tecla 6% verd
surgir -uma outra rtela entre os fois
CUT 50T €5,

Voc$ estd no modo chanade pelo *0
AFTISTA® de PLOT-TRACE (Pasiqdn); (Voc?
pode observar en que modo estd *D
AET1STAY alhanda, no NENU, acima .dos
nirervs 7, B e 9.

neste mpodo 2@ posigde do cursor de
referfncia & atva- lizada sempre para a
posicdn do cursor  principal apfs ter
LINE sifo tragada a reta. Iste & wuito 4yl
(Reta) para tragar figuras, :
Cortirvatdo...
Pressionando a lecla "N voc® pode
nudar o wodo de tragar relas no qual o
prograna estd atuando, por exenplo, de
PLOT-TRACE para PLOT-POINT (Trace jado).

Nesce wmodo o cursor de referéncia
persanece patado. lsto & Gtil para
tragar raics parlindo de un ponto cen-
tral,, por exerpla.

Frecsicrando "M novamente vocB entra

no modo PLOT-KOVE (Posicda  Hével),

Neste modo o cursor de referfncia se
nove na tela ao mesmo teupo gque o©
cursor principal usade para  tragar
retas paralelas.

CIREPIRON BOFTWARE - D ARTIATA g

) -

PATTLEN

3

ENLARGE
(hupliar)

(&) -

LIKE
(Keta)

cI

LIHE
(ketal
Final.

(1)

CIRCLE
(Circuial

]

Esta opgdo cria  ue  tabuleiro de
quadrados brilhantes e normais schre a
tela e que se sobrepse ao desenho. Cada
guadrado possut o tancnho  de  ue
caracter, o que ¢ wuito Gtil pars
servit de referbncia para localizarmos
0s linites dos atributos de cores da
figura. '

Esta opgdo anplia una regifo dz tela en
lofno do cursor, Fara visualizar sua
utilizagho, trace algumas linhas ao -
atas50, movinente o cursor sobre elas e
pressione 3 tecla "3, f<ta opglo ¢
nuito @til para retocar, corrigir, etc,
usa figura, Note que wvocE  pode
trabalhar con a tela tocz nesta opgdo
pors a regido onde estd o curcor 5e;pre
estard anpliada, ndo isportands para
que parte di tela este se deslogue, Os
conandos BOY, CIRCLE, ARC, FILL, LINE
PAITERN, OVER e  INVERT  estfo
dispaniveis normalnente, Vor? tasbin
pode atribuir cores usando *1* oy
STHBOL SHIFT nesta oprde,

Esta oprdo permite & voc® tragar retas
sobre a tela, M4 virias naneiras de
Lragar essas refas,

Para tornar isso nais ¢ldro volte a0
primeiro HEWU prescionando SYMEOL SHIFT
duas vezes e apague 3 tela com a tecla
7. Agora volte para o segundo  MENY
principal. Se voc? pressionar a terla
"EUCLINEY,  observard que  wum  traco
Surgiy unindn o cursor de referBacia (g
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--) Procedinento para o posicionatento
dos cursores: Fara vocl posicionar e
cursor de releréncia certifique-se gue
v micro ndo esté no wodo PLOT-HOVE;
mova o cursor principal para a pesigdo
de origen do trago e pressione 2 tecla
*CPACE". [ cursor de releréncia ird
entdo para a posigdo do cursor atual,
Fosicione o cursaor atual na pasigdo
decejada ¢ drace 3 linha. 0
posdcromanento don  rursores L omals
fheal no wodo FLOT FOINT,

- Este conandn pereite a criagls de
circulos,

& forsa de utilizagho desta opgéo € @
sequinter  pesicione o CUTSHf de
referéncia na regido onde  seré a
posicdo central do circulo. Kova o
cursor principal até que a cdisténcia

. entre eles seja o raio  Gesejado
Fressione entdo a tecla 7.

Para gbter a sensagio de velotidade ca
rotina, cologue o nicro  no  sodo
PLOT-FOINT ou  PLOT-HOVE,  pressione
algusa das teclas de movimento
pressione ¢ nduero *7°,

v Nota: Usa vez posicionado o cursor de
referfncia, o ctursor principal deve
ficar imediatasente a0 lado direito
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(B) - DPesenha um 1etngule na tela, sendo que
BOX o5 dois cursores (principal ¢ de
(Retangule)  referencia) indicaw o tawanho  da
figura.

(9) - FEsta opg8o desenha uw arco entre os
dois cursores, Para iuprisir o arco na
bela pressione "P* e para ndo tragar o
arco use ENIER. Para  escolher a

curvatura do arco use as teclas *U°,

ARC I* e 0%, ou ‘LY, "K', e *J°
(Arco) depentondo se voc® quiser auwenlar  ou
“diminiur a curvatura. MNote' que a

alteragdo da curvatura ¢ wais répida ao
se pressionar a tecla *U® que a "1°, ¢
"1% que "0°, sendo que, no caso da
tecla "0%, o wovisenlo ¢ nénos intenso,
0 weono vale para as teclas "K', LY e
a1

(0) - Este & uwna  das

interessantes ¢ poderosas  de 0

ARTISTA®, Fara verificar a wutilidade

desta opcdo, vetorne ao primeiro HENU

FILL para ligpar a tela e retorne novawente.
(Freencher)

opCoes  mais

Agora crie uw circulo bew grande na
parte central da tela, posicione o
cursor principal na parte interna da
figura e pressione a tecla ®0". Vocg
ird notar o interior do circulo ficar
instantaneawente preenchido de preto,
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desenho. Para consequir esse efeito, pressione a tecla
0t (oK.

Os corandos *UNDD® ¢ “OK* taubéuw podem ser utilizados
para cosparar duas telas: FPor exemplo, se vocd estd
decidindo entre duis tipos de sombrar Realize a primeiva
tela ¢ Lecle “0%; depois cosplete a segunda e cowpare as
duas utilizandd a tecla "U°,

0 comando UNDD ndo estd disponivel apds a executdo de
un {osande OVERLAY,

Note gque a tela atual n¥o se perde se vocl pressiona a
tecla "U*. Ao se pressionar "UY novamente a tela
“errada’ reaparece. Us “DE* aulondtico ocorrera sempre
antes ge exenugdo de FILL, CLS, TEXT, LOAL SCKEENS & ao
salr da opgdo OVERLAY.

A RESPEITO DAS CUXES

Eté agora st tratamse de crier desenhos
Branio, %3s, cowo colerir as figuras ?

ew preto @

CIBERIRUM BUF THARE - O ARTIBTA {2

o

FILL Na posiGdo do MENU vece observard usa
(Preencher)  serie de padroes nueerados oe *1° @
*0". Pressione o nimero correspondente

a0 padrdo cow que vock deseja “pintar”

3 drea escolhida (ou ENTER para nde

pintar).
FILL A tecla *5" mostra outros padrses para
(Preencher) preencher a figura que podes  ser
Final. escolhidos pressionando o  nimero
correspondenie, -
Note que esta opgdo € inteligente:
figuras de contorno  couplexos  sio

preenchidas correlanente.

COKARDO UNDD

£ se vord comeler va erro? Se colocar uwa sonbra onde

ndo devia? Se o retoque ndo ficou como vorE tinha
inaginado?

0 1deal seria ndo apertar uwa tecla por engang,
acionando assim ua cowando en hora aunpripria. Kas se

isto ocorrer hd usa saida: o cosando UNDD, Note que do
lado esquerdo, na parte superior do HEWD hé duas
mensagens: “U=UNDO* e *0=0K". |

Se vock sequiu o exenplo dads para o comando FILL,
deve ter na tela wm circulo preenchido cow us padric
qualquer. Entdo, para observar o funcionzeento  do
cowando “UNDD® pressione a tecla "U". Se vocE coueler
alguu erro, digitar ua comando indevide, pressione a
tecla "U" & o erro serd desfleito,

Vord pode taubis, eu un deterainado enmento, "GUARDAR®
vua tela para ser chamada pela tecla "U". lsso & Ofil,
for exenplo, para preservar usa parte ja acabada de up

CIRFRIRON AOrTUAGE 0 AFTIRTA ‘3
D prévimo MENU trata da atriioigdo de cores &3
figuras, Anles disso, no entanto, leshre-se que &

utilizagdo de cores em wmicros cospativeis <om ¢ IR
SPECTRUN (e TE 90X) ¢ até certo ponto limitada - sf ¢
possivel duas cores: INK (Caracteres e Pontos) e FPAPER
(Cor de Tundo) en uma meswa posigdo de caracter (2 ¢ B
Fixels)., Lenbre-se da opgdc FAIIERN do HENU  anterior,
que ‘ilustra as posigses de atrituigdo de cores no viden,

Mas "0 ARTISTA® pernmite o var? um total centrole cus
atributos de cores na tela.
Quanda voc? entrar neste NENU notard us retingulo

referfnciado pelos dois cursores ¢ que circunda algumas
pusigées de caracteres na tela. Note que ndo ¢ 2 posigle
exata dos cursores que define o retfngulo.

Fara sentir a ubilidade deste HERU, crie um
preenchitgo com un padrdc qualquer com os  cutros

cireuln
HEHUE,

lse como de hdbito a tecla "3VPEOL SHITT® para sudar as

listas de-eprees até atingir a de atripuicgde ¢ cares,

Agara, utilizands o5 dors cursores, posicion: o
circulo preenchido no relfngu.y presente ue tela,

Com as teclas "1" e "2' vozg pode selecionar FAFER
(COR DE FUNDO) INK (FRIMEIRD FLAND), respectivamenie. A
tecla "3" seleciona BRIGHT (cores brilhantes) ¢ a "4 o
FLASH (cores piscando) . FPara colocar na tela as cores ¢
efeitos existen duas maneiras

-3 prineira 4 com a tecla "1%: 2 drea onde estiver o
cursor assumird as caracteristicas de cor definidas
assim que for prescionada usa tecla;

-3 sequnda st funciona neste HENU, Vor® pode “PINTAR®
a drea definida pelo reidngulo com PAFEF, FRIEHT,
INE e TLASH independentenente:

Tecla "6" (HFAP) -3 Colouta a cor do fundo;

Tecla 7" (BINK) --} Coloca a cor do primeiro
: plano;

Tecla "B" (WER1) --3 Coloca o ERIGHT (Brilhel;

Tecla "3° (BFLA) --} Coloca o FLASY;

Tecla *5" (BOED) --3 Altera a cor da borda;



Observe, no entanto, que 3 cor da borda ndo fgz parte
da tala ¢ ndo ¢ armazenada en periféricos) por isso deve
Ser Usada apenas para se ter usa idéia de cono aparecerd
- 2 tela en vo determinado prograna, :

HODD OVERLAY

Este ¢, ses divida, usa das sais eficazes e teis
caracteristicas de "0 ARTISTA", :

Retorne a0 segundo ENU PRINCIPAL e pressione a3 tecla
x5 ‘ :

A selhor forma de encarar este Modo & inaginar a lela
como se fosse feita de acetato, isto &, vor? pode,
este modo, “cortar® pedacos da tela e sovE-]os

Para posigaes diferentes, copiar partes da tela.‘en
outras posigses, farer anpliagoes, redugies ¢ inverter
partes da tela, distorcer a inagen, "virar® a tela en
outras posigies, elc,

Para ilustrar este aodo, limpe 2 tela e crie um
tirculo preenchido com un padido qualquer. Agora entre
no wétodo OVERLAY pressinnande a lecla 3", Hole que 2
tela ficov preto ¢ branca ¢ a palavra OVERLAY ficou
destacada,

Cor 0 auxilio dos cursores taga um contorno a0 r1edor
da figura a ser manipulada (que no nosso exenplo ¢ o
tirculo). Este contorne pode ser de gualguer formato ¢
pode ser criado com o conando LINE estando O ARTISTA en
FLOT-TRACE, CIRCLE ou BOX, ¢ importante que o conlorno
seja ‘lechado*.

Agora mova o cursor principal para denlro do contorno
(e consequentenente en cima da figura a ser  trabalhada)
€ pressione a tecla 0" (FILL), Uoc? notard que a
figura dentro do contorno ficou invertida,

Fressione a tecla *3" novamente (OVERLAY) ¢ vock
notard que 3 parte da tela externa a0 contorno
desapareceu e surgip us novo MENU:

PO 2 COPY 3 ABORT
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opcoes ser-lhe-4 perquntada a escals
na qual a figura deve scor esticada
Binigo ¢

ou encolhida, sendo "0* o
"3 o edxim,

USCA X - Tecla *53'- Estica a figura na horizontal,

USCA.Y - Tecla *7'- Estica a figura na vertical

DSCA X - Tecla *g'- Encolbie a figura na horizontal

DSCA Y - Tecla *p'- Encelhe a figura na vertical
Kote tarbim que euticar uma
encelhida ndo recuperard 3
original,

FATI,

- Tecia "9"- Esta opgdo produr  us

Tegices de atributas,
Estando a figura posicionada no local

sanipulada, tecle CENTERT vioi§
Opgoes:

verd as

3 = LXCLUSTY

1 1ok - Ssria como se g

cranspa- renfes,

duas  fiquras
Realiza uma

€ a tela principal,

2 0r - Comy c¢ spense &

ligura
figura

tabuleiro de
quadrados do tamanho de ug caracter,
Isto & dtil no deslocanents de yna
figura para que ela coincida con as

desejado ¢ j4
seguintes

fossen .
Cperagdo
l4gica YOF (exilusive OR) entre a figura

[ . g reinamo=
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LOUT - A figura escolhida ¢ cortada da tels oriﬁina}.
2.C0PY - A figura escolhida ¢ copiada da  be!

original,
3.ABORT - NSo entra no modo DVERLAY

Selecionando as opgoes | rn 2 vorB entra no modo

OVERLAY. E entdo ¢ apresentado us novo MENU chanado
DVERLAY,
| 2 2 4 5 & 7

INVERT HIRROR MIFROR 2 VIEW USCAY DSCAX UsCAI

g 2

DSCAY PATT

As opgoes sdo

Tecla 10 INVERT - Inverte a reQife escolhida,

Tecla 2¢ HIEROR - Eyecyta un espelhanento

esquerda-direita,
Tecla 3¢ HIRROF 2 - Esecuta ua espelbanento acima-szbaixe

Tecla 4: vITW - Dd uma visdo tenpordria da figura
escolhida sobre a tela principal,
Note gue esta vicko ndo & exatamente
2 da tela aphs sair do modo OVERLAY
pois hd virizs raneigas de schbrepor
a figura esiolhida- con 2 tela
principal coro veremos adiante,

USCAX,DSCAX, - Esta opgdn permite a voc? esticar ou
USCAY, DSCAY- encolher a figura escolhida tanto no
(Teclas eixo I (Horizontal) coms no ¥
S by be B, (Wertical), Ao solicitar uaa das

CIBERIRON BOF THARE D ARTIBTA 1'3

3 EXCLUSIY - - 4 figura ¢ colocads *en cinz® da tela
principal,

Apds ser escalhido o wodo de sobreposicdo dg
Serd perguntado:

QUTRA Copla 2

Seeata pergunta for respondive  com ¥ (eres.)
Prograes retorna ao MENU do wods OVERLAY € a figura pode
Ser wanipulada e/ou colocads €k 0UbTas posicies da tela,

Qualquer outra tecla retorng au segundo NENU,

CARACTERES E DG

Voltesos ao priweiro HENU, mais exatawente 2 ¢prao "g"
-CHR . Pressionando esta tecla vace entra g
definicdo ¢ wanipulacdo de caracteres de
Vock pode redefinir de 1 3 7 conjuntos de caracterss
tabela de niwero 0(7ERD) ¢ 2 605 caracteres da pON),

ho enlrar neste wodo yoct observard
grandes, divididos er g4 quadrados
quadrado grande Corresponde a ua caracter, deste
vock pode utilizar & definir até 9 taracteres para
forwar usa figuia ou 9 isolados ge uEa vez,

Na parte inferior esquerda vock encontra ysa lista das
fungGes disponiveis. Atika da lista hi ue
destacado cnde i yaa cipia es tavanhio natyrgal des nove

quadrados, havendo, acima deste, 4 quadrados coloridos
Bl Clano e verde,

- sl wo e o

Wenores,

figura

8300 de
"0 ARTISIA",

9 quadrados
Cada

&0do

Guadrado
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. A tecla U leva vorf 2 ue modo que kostra @ tabgla de
“taracteres ex uso, o ninero da tabela en uso ¢ wostrade
no canto superior esquerdo da tela. 0s caracteres g
Expostos numerados em linhas ¢ colunas para  welhor
localizagdo,

DESCRICAD DAS FUNSBES

Teclas | - 4: PRINT BLOCKs
Esta opgdo  copia us  dos quadrados
nunerados de | a 4 no topo da tela para a
grade de edi¢S0 - para ser editada, A
tecla | copia o quadrado de- ninero I, e
assie por diante,

SYN SHIFT
-4

LOAD BL

Copia 2 area de edigdo  (nove quadrados
quadriculados) no quadrade correspondente
no canto superior esquerds da tela. SYHPOL
SHIFT 4 1 copia a tela no quadrado | e
assiu por diante
KOTA: ndo use estd upcdo ainda, pois o
desenho  que  porventura esteja - nos
quadrados s¢ perderd e esles  desenlios
Stlav dieds para dewonstrar ouira opgdo,

Tecla f: HIRROR
kializa uw espelhaiento da esquerda para a
direita de cada caracter,
Tecla 6: KIRROR 51X
Realiza uw espelhanento da €SqQUETCa para a
< -diveita do bloce dos 6 cararteres
esquer da.,
Tecla He NIRROR MINE
Seuelhante & HIKPDR SIX, poréws cos os nove
caracteres,
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TECLA P: CLS |
: Linpa 3 grade de $ caracleres i
S HOVE K
]EFLé " Esta Dpgdo permite mover a tela de edigdo ‘
(9 Caracteres da grade) para as quabro
diregoes cor as teclas *s®, “d*, *r*, "e",
“t*. Para sair desta opgdo tecle ENTER, i
TEOLA B NIMATE TOUR
Entrando nesta opgle voeB  verd  uma
arivagdo dos 4 quadrados coloridos, Estes
aparecerdo na sequéncia na gual estdo
nuserados (1 a 4) no quadrado USR., Fara
observar este clfeito ¢ cupondo que vocf
ndo alterou a tabela de caracteres niwero
1y pressione a tecla 8 ¢ vock verd una
figura disparando un projétil, Para sair
desta cpgdo pressione ENTER., Nio  se
assuste  se  a aninagdo  ndo  parar
instantanesnente p0is o wicro tem que .
cospletar a sequéncia em que estd para
5air, ;
TECLA 9: . ANINATE 51X ‘
Sewelhanie a anlerior poren usa os dois
" blacos de § caracteres consecutivos aos
vtilizados na "ANIMATE FOUR®, produzindo
assis una aniwagdo de 6 quadrados. Ndo hd |
exemplos para ilustrar, . |
CRIARNDD UK CARACTER I

Friweiro liape a tela com 8 tecla pt(CLS). Vock
notard us cursor piscando que pode ser uov1go através da
cBa o AYidee N

ny sila AP AabRirE FaaAnE e

waun v nndad A
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Tecla K: TURN “
Gira cada caracter da tela en 900,
CAPS SHIFT: TURN FOUR
+4 bira o bloco dos
4 caracteres superiores
esquerdos ew 90',
CAPS SHIFT:  TURN HINE
9 Sewelhante a Turn Tour, porés com o5 noye
caracteres :
TECLA I: INVERT
Inverte os 9 caracteres
TECLA L: CHARACTER SET
Esta oprdo mostra a listq corpleta dos
caracteres da tabela e uso, bes como
peraite algumas eanipulagies cowo  veresos
adiante,
TECLA U: UKDO
Este coxando permite que vocd desfaca
algue erro cometido quando voc? acender oy
apagar pontos de caracteres da tela, Este
cowando  recupera  uma  telga perdida
acidentaleente pela tecla A tela de
Sequranca (que aparece quando  se  tecla
"UT) ¢ atualizada SEMPTE Gue voiB sair de
ue couands exceto *p*, *z°, W %, M
de movieento do cursor,
TECLA 0: UK
Coloca 2 grade (tela) no quadrado USE,
Atus cowo se vock arnazenasse a tela para
ser - chavada pelo cosando *UNDD®, Kote
entretanto, que qualquer  comandg que
altere o quadrado USR perders a inforaagdo
guardada cox a tecla *p*,
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a tecla "0 e para apagar “X°. Fressionands ‘1" vock
apaga os & pontos da linha do caracter onde estiver o

Lursor,
INCLUINDD SEUS CARALTERES EH UMA TABELA
Tereinando de desenhar ue grupo de 9 caracteres na

grade sua primeira providéncia deve ser
¢ inclui-los en uma das 7

tabelas disponiveis. Fara ilustrar o _ procedinento,
apague a tela con a tecla "p' e crie un dedenho
qua?qner. Lscolha a optdo L

CHARACTER SET através da _

tecla "L". Voc® ird notar que cva criagdo estd no

®own

quadrado, Simplesnents pressione a tecla ™57, )

£ claro que vock deve definir em que iugar da tabela
seus caracteres devem ser colocados, Para issn responda
as perquitis feitas pelo wicro: a primeira pergunta ¢
sobre @ linha na quai deve ser iniciada a colocagdo dos
caracteres (0 a 3); depois serd perguntads quantos
caracteres deverdo ser incluides na  tebela.  Fara
ilustrar escalha.?, que € o nimero de Caracteres que
caben no quadrade USR, nas poderia ser escolhido um
nfinero de 0 a 9.
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' ‘t She £9
2 tecla "C” e para apagar *X*, Pressionands "' vor?
paga os B pontos da linha do caracter onge estiver o
‘cursor, 1

pois no quadrado USR cabes 9 caracteres), Vocg pediv a0
MICTO para carregar 9 caracteres no quadrado USP @
partir da linha 2 e coluna 2 da tabela, '

INCLUINDD SEUS CARACTERES FM UMA TARELA Se vgc? n%0 alleron esses caracteres verd ur  homep
atirando,

Terninando de desenhar un orupo de 9 car
grade sua priweira prnvidﬁnc?a geve ser inc?;:E{;: 2: TROCANDD A TABELA £ USO,
uma das 7 tabelas disponiveis. Para ilustrar o
procedinento, apague a tela con g tecla *p" & crie um i VocE pode operar “con qualguer  das 7 tahelas
desenho qualquer, Escolha a opfdo CHARACTER SET através disponiveis no pregrasa, mas s pode utilizar usa de
da tecla *L*, VocB ir4 notar que suz criaglo estd no | cada vez, Por isso, seapre que necessitar de uma tabela,
quadrado, Siaplesaente pressione a tecla g+, - deve seleciond-1a atraves da tecla *C*,

€ claro que vorf deve definir en e lugar da tabels ] As§|n que vocB pressiona essa tecla 0 ARTISTA solicita

seus caracteres deven ser colocados. Para jsso b un numero de 0 a 7. Atabela 042 do micro (estd na

responda

as PGTQUHFBS feitas pelo micro: a primeira pergunta ¢ Fﬁﬂ) e ndo pode ser alterada., As outras poden ser
sobre a linha na qual deve ser iniciada a tolocagdo dos editadas sew nenhun problens,
caracteres (0 3 9); depois serd perguntado  quantes A tabeld 0 pode serd utilizada con  fonte de

caracteres,

caracleres deverdo ser intluidos na ~ tabela, _Para
Note tanbén que assin que voc?  escolher

: ¢
ilustrar ecelha 9, que ¢ o ninero de caraceres que caben usa tabela,

no quadrado USR, exbora pudesse ser escolhido qualquer esta & mostrada na tela,
nimero entre 0 ¢ 9.

Vock observard” entSo a transferfncia  dos move COHD PASSAR FARTES DA TELA PARA O QUADRADD E VICE-VERSA,
Caracteres para a posicdo selecionada da tabela, MNote
gue a transferbncia ocorre linha por linha do quadrado Para isto use a tecla ", Esta opeds pernite copiar
USR. d . partes da tela no  quadrade USP ¢ vice-versa,

7 - : Pressionando *K* voc? yerd a tels principal com o

CAFREGANPD CARACTERES PARA D DUADEADD USR I desenho que porventura tenha sido criado. MNessa tela

haverd ue quadrado verde do mesns tananhs que o guadrady

¢ wuito f4cil de idustrar iss0, Vamos carregar una das USR e que poderd ser wovido es todas 25 Qiregies (o as

figuras de um homer atirando us projetil, Fara  isso 1 teclas usuais de movimento,
entre no nodo CHARACTER SET pressionands a tecla °L", | Para passar ura parte do desenho para o quadrado USF
(Se votf sequiv o exeeplo anterior, ji estd pesta posicione essa cépia do nesmo sobre a figurd desejada e
opgdol, tecle X", VocB ouvird us sinal indicando que o
Fara carregar os caracteres no quadrado USR  pressione transferBncia foi feita, Para wvoltar 3 tels anterinr
|

tecle ENTER. VocB notard que o fuadrado USP agora conlen
a parte da tela selecinnada,
Fara passar grupos de caracteres para a tela principal

a tecla "L, Teito isto serd solicitado o nimero da
l!nha =033~ (no exemplo recponda *3* - LINHA 3), o
nisero da colma - 03 9 - (no exenplo responda °2°-

COLUNA 2, e finaleente o nimern de caracteres a ser Erimeira escolha o5 caracteres (no quadrado USE) ¢ tecle
copiado - 0 a 9 - (para encher o quadrado responda *9*, L*. En seguida pressions "i" ¢ aparecerd na tela de
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novanente. Pressione "0" (este ¢ o procedimento normal
para selecionarmos una figura para eanipular no modo
‘OVERLAY"), e o circulo como que se destacard da tela.

trabatho o cursor verde. Fosicione o quadrado sobre a
regido onde deverdo ser 1epiessos os caracteres e tecle

*C% Ue sinal confirvard que o desenho no  quadrade  USK
fot coprado na tela, ENTER retorna & tela anierior,

FONTRS A DBSERVAR:

Nole que "0 aKTISTA® wdiliza os conjunton (labelas de
taratteres) 5 @ b para diversos fins. e voek alterar
alguwa dessas tabelas poderd realizar algumas tarefas
iteis como:

Criar Kevos Padrees Para Freencher Tiguras

&

0s caracteres do conjunto de niwero 5 sdo utilizadas
para definir os padrees a partir 6a linha 3 ¢ coluna 3.
Assim, vock pode redefinir cada padrdo alterando esse
cenjunio de caracteres.

Klterar o Foreato do Cursor

No conjunto de niwero 5 os caracteres desde a posigdo
(Linha 2 1 coluna 2) ace (oinka 3 & coluna 20 defines o

forwato dos cursores. Esses  foreatos  podem  ser
alterados,
SUBESTBES

VocE  agora  odo  ter wais  dividas  subre  as
potencialidades de 0 ARTISTA @ poderd imaginar un sem
nbaero de aplicagses ¢ procedinentos para a elaboragho

das figuras. Eis aqui alguns procedimentos dteis:

Estando no - OVERLAY, ‘“achate® o circulo para criar
elipses,
Fode-se "cortar® partes do circulo ou elipse.

Sombreanento

ura ¢ quer sonbred-la para
criar a il % de Uridimensionalidade, Para realizar o
combreamento podem ser viilizados varios recursos:

Tuagine que voc® Len uma 1y

- preencher a figura ponte-a-porto (desenhiar a soghral:
F }

- contornar a regisc & ser sonbreada e preenche-la cow
algunm padr 30;

- estolher varios tawanhos de cursores e padries para o
tragado do cursor (opsdes 1 e 2 do primeirg HENU),

Criando Figuras Aleatirias:
sinplec=ente

Vor? pode criar figuras  aleatérias

cowbinando teclas de wmovimente a0 mecer terpo  que
pressiona os comandos CIECLE ou LINE estands  *OVEE®
ativado.

Conseguen-se padrses alealéries para o tragade do
pincel entrando’ no woda ERUSH FATTERN (Opcdo 2 do
primeiro HENU e pressionands “5” virias vezes.

Criando Caracteres de Virins Tamanhos:

Esc(eva a frase normalpente frodo "TEXT™) ¢ (op o
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EXEHPLOS:

Apds o prograva, existen 4 telas que ilustran o poder
¢e "0 ARTISTA®, tara ciianar as telas vse a opgdo STORAGE
(Tecla "7°) & carreque-as cox LOAD SCREENS,

NOTA: .

Este programa tasbéu funciona com o joystick quando se
possul a Interface Keapsion, )

Quando a Ipterface estiver presente o prograna ird
perguater se vock deseja usar o joystick ou o teclado,
Se for selecionado o joystick, o wodo de acender pixels
ov atributos kuda ua pouvco:

0 wicro ird executar continuanente a dltima instrugfo
(, Toul pressionada. Por exenplo se vock pressionar
*C* o cursor ird jwprisir pontes por onde passar.

Obs: 0 joystick que o programa wutiliza ndo ¢ o
fornecido junto cow o TH S0 Y.
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Armazenando Partes da Tela - TECLA *C*

Vock pode escolher a regido da tela a ser armazenada,

D programa divide a tela en I partes 1-Tergo
superior, 2-Tergo central, ¢ 3-Terco inferior,

S vock deseja comprieir a tela inteira, ird comprinir
o5 tergos de | a 3; se quizer cowprimir os dois tergos
superiores da tels ird conprinir os tercos de 1 a 2; os
d015 tergos infenrores, de 22 3 o tergo central, do 2
ac 2 ¢ assim por diante.

Pressionande a tecla "C* o wicro perguntard o terco
inicial {1 a 3) ¢ depois o final (1 a 3). Se vocd
responder cow 1" as  duas perguntas, estard sendo
armazenado apenas o tergo superior das telas en cada
tela que for carregada no sicro. Se  vock responder  ds
perguntas com 1% & *3", o wicro armazenard as telas
inteiras,

Visualizando as Telas da Mewéria: TECLA *v*

As telas sdo nuseradas & nedida que sdo carregadas na
senbriar & priweira tela recebe o niwero 1, a segunda o
nisers 7 e assin por diante,

Fressionando a tecla °V® o wicro perguntard qual o
nimero da tela que vocd quer ver. Se responder com "1
verd a primeira tela,

Salvando Telas ex uw Periférico - TECLA *S*
Esta opgdo persite que vock arsazene as  telas
corprinidas ex periféricos.,
Ao pressicnar a tecla *S* aparecerd us nieero no canto
superior esquerdo da tela. Auote este nimero ¢ responda
3 pergunta sobre o nome das telas & o periférico

) TN T
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0 COMPRESSOR DE TELA
hpbs as telas de  exemplo  existe ue

extremanente Gtil

vicros conpaliveis con o 11 Spectrun otupa
Cow este prograwa podenns reduzir a
eu até 1/3 da norsal (Aprox. 2000 bytes),

As telas assin comprimidas poden ser ubilizadas es

seus prograsas  particulares  normalmente

explicaresos maic adjante,
0 Prograea

Carregue o prograsa com LOAD * °,

a5 opgoes:
Para carregar a tela arvazenada ew 1. periféricos
= "T" para TAPE (gravador);
- K para microdrive ¢
- "W" para Hafadrive,

5e vocl tew as telas en fita cassele use a opgdo  °T°,
carregada na membria
relagio ao
armazenasento,
vock volta para o HEKY

Assim que a tela terminar de ser
ela serd cowprinida autoraticanente
nisero de bybes utilizados para seu
Pressionando qualquer tecla
principal, :

No MENU principal aparece, abaixs das
quantidade de weabria disponivel para
telas, Enquanto houver e.,:c0 na
carregadas wais figuras,

Note que para  uso, en

con

Oproes,
areazenar

prbgralas, das

conprimidas, o ninero delas na mewbria ndo deve passar
de 4, pois caso contririo ndo haverd mesbria suficiente

para o prograsa,

Toda wewbria estard disponivel caso vock
armazenar sorente telas,
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Deletando a Oltira Tela Carregada - TECLA *p°

ho se pressionar *D' a2 fiting carregaga ¢

armazenada serd elininada.da memdria.

tela

Utilizando as Telas Conprimidas Pelo Prograna:

Ao se pressionar "5" criou-se us
ndquina que contén ag telas comprinidas,

Este programa pode ser colocadn on fqualguer Jugar s
wewdria, inferior ao indicado pelo "tonpressor da fela”
quando as telas forar copiadas em ur periférics,

prograna en cfdigo de

~Exenplo:

Voek carregou duas telas no prograra “comprecsor  de
tela™ € a5 salvou en fita cos 2 tecla "' 0 enderegn
indicado foi 51000, Yock poderd carregar as telas em
qualquer enderego menor oy igual a 51099,

Carregado ¢ bloco de telas a
endereco, vock deve informar
visualizar,

Isto & feito dando us POKF do nigero da tela que deve
ser mostrada no enderego calculado pela fraula:

partir de un certo
qual’ a tela que vock deseja

{endereco onde foi armazenado o bloco de telas + 2)

Para visualizar a
Endereco de carga,

Un exexplo de prograna para visualizar as telas seria,
(supondo que voc® queira carregar o bloio a partir do
endereo 50000:

tela selecionada use RAND USR

prograsz
para armazenar as telas criadas gor *C
ARTISTA®. Este programa persite reduzir a quantidade de
renbria necessaria para armazenar as telas: uk2 tela nos
6312 bytes,
eenbria neccssiria

Assin que o
carregamento estiver cospletado o *Coapressor de Tels'
entra autonaticamente em execuclo. Vock verd s MENU com

seBbria poderdo ser

dese je
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10 CLEAR 49999
: REN reserva espago para o bloco  das lelas
comprinidas (Pode ser gualquer enderego vilido)
20 LOAD * * CODL 50000
: REM Carreg2 o bloco
30 INPUT "MOKERD DA TELA"; X
40 POKE 50002, X
: REH inforna ao micro qual tela voc® quer ver
50 RAND USR 50000
¢ REM Hostra a tela
60 PAUSE 0
70 GOTD 30
'+ REM Espera uma tecla ser pressionada e espera o
ninero de outra tela para mostrar (Linha 30)

£OHO UTILIZAR UMA TABELA DE CARACTERES CRIADA PELD
"0 ARTISTA®

VocB pode utilizar as tabelas de caracteres de 0
ARTIGTA® em seus progranas, FPara isto, basta
carregar uma tabela gravada en fita, ¢, en
seus programas ‘avisar® o nmicro que ela esta 14
Suponha que vorf gueira carregar  ura  tabela de
caracteres a partir do enderego 64000 ¢ utilizar esta
tahela, Un exenplo de programa que faz isto &

10 LET X = 64000 «
: BEK Deternina a posicdo onde serd colocada a tabels
(Pode assumir qualquer valor)
20 CLEAR X-1 '
: REM Proteje a membria onde serd colocada a tabela
30 LOAD * * CODE X
: PEH Carrega a tabela
40 POKE 23606, X-256 % (INT(X/256)
50 REM 23607, INT (X/256)
: Informa ao micro onde estd a tabela ativando-a



