




- A Microdigita 
P lança no Brasi 
: o micro pessoal 
: de maior sucesso 
; no mundo.

A partir de agora a história dos 
micros pessoais vai ser contada em duas 
partes: antes e depois do TK 90X.

O TK 90X é, simplesmente, o único 
micro pessoal lançado no Brasil que 

_ merece a classificação de "software 
machine": um caso raro de micro que 
pela sua facilidade de uso. grandes 
recursos e preço acessível recebeu a

atenção dos criadores de programas e 
periféricos em todo o mundo.

Para você ter uma idéia, existem
mais de 2 mil programas, 70 livros, 30

E aqui o TK 90X já sai com mais de 
100 programas, enquanto outros estão 
em fase final de desenvolvimento para 
lhe dar mais opções para trabalhar, 
aprender ou se divertir que com qualquer 
outro micro.

0 TK 90X tem duas versões de 
memória (de 16 ou 48 Kl, imagem de 
alta resolução grafica com 8 cores, 
carregamento rápido de programas 
(controlável pelo próprio monitor|, som 
pela IV, letras maiusculas e minúsculas 
e ainda uma exclusividade: acentuação 
em português.

Faça o seu programa: peça já uma 
demonstração do novo TK 90X.

Preço de íancamemo*
16 K - Cr$ L499.B50» 48 K • CrS 1.749.850
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TK 90X, um
Spectrum no Brasil
Numa época do ano em que 

todos os fabricantes fazem sigilo 
dos equipamentos que pretendem 
lançar na Feira de informática, a 
paulista Mícrodigítãl lançou seu 
torpedo em pleno finai de junho. 
Apresentou à imprensa e aos re
vendedores, em regime de entre
ga imediata, & TK 9OX Color 
Computer.

Conforme anunciamos em nos
sa edição 45, o novo produto é 
compatível com o ZX Spectrum, 
da empresa inglesa Sinclair, com a 
qual, alias, a mesma Microdigitaí 
travou, faz pouco tempo, uma 
bem-sucedida tosalha judicial (ve
ja em MS 46,. BITS). Os tiros não 
pararam, é O que parece. Questio
nado se não setia brincar com fo
go lançar outro produto da linha 
Sinclair, George Kovari, Presi
dente da empresa brasileira, amea
ça- bem-humorado- "Estamos lan
çando um micro internacional, 
fruto de pesquisa e ainda melho
rado. Vamos sedimentar o produ
to no mercado mundial, e depois 
saltar a bomba em Londres, a 
um preço competitivo. Quanto 
â Sinclair, nem quero saber,..,”.

Qualificações para se tornar 
um sucesso, sent dúvida o TK 90X 
possui, e experiência também. Co
locado no mercado argentino um 
més antes de ser lançado no Bra
sil, o TK 90X, por seus recursos 
cfe cor, som, alta resolução e vas
ta biblioteca de programas, consti
tui-se uma peça chave na já esbo

TK 9QX Color Computer

processador: Z 80A; 3,58 MHz 
memória: 18 kd fícr/vr. aim 
ifít&rpr&tador BASIC

16 oit 48 Kb RAM 
memória externa: gravador 
cassete; velocidade 1200 bauds 
teclado : tipo Qwerty; com au
to-repeat e beep

40 teclas contendo

funções e comandos do BASIC 
tún? cs ca'/ar-»- «•

cedas; aceotitaçdo
vídeo: modo texto de 24 x 32 

modo gráfico de 256 x 
192
cores: preto, azul, vermelho, 
íitás, verde, dano, amarelo e 
branco

çada estratégia da Microdigitái de 
ganhar o mercado de exportação. 
Para tal, os manuais de operação 
do equipamento já são disponíveis 
em por tuguês e espanhol, e a dire
toria garante que estão sendo tra
duzidos para o inglês.

As principais diferenças entre 
o Spectrum original e o TK 90X, 
segundo a Microdigital, são o co
mando TRACE, para detectar er
ros; saída de som díretamente 
pela TV; rotina para definição de 
caracteres pelo usuário; interface 
para joystick e possibilidade de 
acentuação em português e espa
nhol. Com relação á pequena im
pressora utilizada com o Spec
trum, a Mscrodigítal preferiu não 
se comprometer — esta impres- 
sortnba já deu muita dor de cabe
ça ã empresa, quando foi prome
tida para a linha dos TKs 82/85 
—, limitando-se a afirmar que ”há 
possibilidade dela vir a ser fabri
cada".

Uma especial ênfase tem sido 
dada, pelo Marketing, ás aplica
ções da área educacional, expto- 
rando a disponibilidade da lingua
gem LOGO nesta máquina. O pre
ço divulgada por ocasião do lan
çamento era de Cr$ 1,5 milhão 
para a versão 16 Kb e Cr$ 2 mi- 
Ihõespara 48 Kb. Os boatos cie 
que o TK-85 teria a sua produção 
descontinuada não tiveram ecó, 
embora a própria direção argu
mente que "não se pode prever 
a vida rfe um produto”.

Tradutor no TRS-80
A software-house SCL, de Be

ta Horizonte, dispõe de uma li
nha de programas para a área mé
dica e hospitalar. São eles Estatís
tica Hospitalar, Sistema integra
do de Custos e Controle de Ca
dastros.

Além destes, a SCL tem um 
Controle de Fichado para Cartó
rios de Registros de Imóveis, Fo
lha de Pagamento (com emissão 
de RAIS e Imposto de Rendai, 
Controle de Estoque e Controle 
Fiscal. Todos os programas são 
escritos para a linha- TRS-80 e

Contra a pirataria
A Brasoft. representante da M.cropro no Brasil, está fazendo 

a tradução de telas e manual do processador de textos Wordstar 
2000. A versão em português deverá ser lançada na próxima Fei
ra de Informática, em setembro, e os usuários que já possuem o 
2000 poderão trocar pela nova versão, cujo preço deverá ser o 
mesmo que o atua), 135ORTN.

A Brasoft está lançando também, juntamente com a Dataló- 
gica (representante da AshtonTate) e a Sacco Computer Store 
(distribuidora da Lotus em SP), uma campanha contra a pirataria 
de software. Segundo A Ido Foriin. gerente comercial, o objetivo 
dessa campanha è conscientizar o usuário para os riscos que ete 
corre ao comprar uma cópia pirata, tais como a falta de suporte e 
de assistência técnica.

Novidades
da BBS

Impressoras 
da Elgin

A Biblioteca Brasileira de Soft
ware está lançando, em conjunto 
com a Hemus Editora Ltda., car
tões de referência para micros das 
linhas Sinclair, TRS-80 e Apple. 
Estes cartões trazem, entre outras 
coisas, os mapeamentos de memó
ria; instruções internas; código de 
caracteres e códigos ASC, e po- 
«cfçtrvs ftctr onCOntradcMl tma« IíVF3MTj 
e lojas de informática. Além dis
to, a BBS também está colocan
do no mercado um software para 
ligação dos micros da linha Apple 
ao projeto Cirandâo. O programa 
pode ser encontrado na própria 
Biblioteca, que fica na Av. Briga
deiro Faria Lima, 1,390/Cj. 82. 

em hnguagem de máquina, exce
to o Controle Fiscal, escrito em 
BASIC-80 para rodar sob CP/M.

Disponível para os modelos 
TRS-80 I e HI, há o Dicionário 
Tradutor que permite aa usuário 
criar um arquivo de até 4.3GQ pa
lavras e suas respectivas traduções. 
O software comporta expressões 
idiomáticas e possuí um sistema 
próprio para atualizar os arquivos 
do Backup. A SCL fica na Av, Au
gusto de Lima, 1646/1005 — Belo 
Horizonte (MG). Telefone: (0311 
335-5120,

A Elgin está lançando a impres 
sora MT 250L, voltada para o 
mercado de OEM. com velocida
de de 250 cps para processamen
to de dados e 50 cps para textos. 
A nova impressora possui alta de
finição gráfica, qualidade de carta 
e apresenta comandos para o ajus
te das margens, espaçamento prs- 
íjorcioital e movimentação hori
zontal para mooíncar o esp«sçe en
tre os caracteres.

Uma outra novidade é a MT 
440D para código de barras, que 
através de uma sequência de bar
ras imprime 13 dígitos, caracteri
zando o produto, seu fabricante e ■» 
país de origem. áB
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MICROCOMPUTADOR 
MICRODIGITAL 

TK-90X 
Color y sonido 

a través del T.V. 
16Ky48K

CON MILES DE PROGRAMAS

ZX SPECTRUM + •' all RIGHTS
RESERVED SINCLAIR RESEARCH LTD

SOFTWARE Y PERIFERICOS 
TOTALMENTE COMPATIBLES 
CON ZX SPECTRUM +” «

• Contrai del walumen del sonido a traves del TV (sintetizador operado 
por BASIC)

• Interface incorporado para joystick

• Mensajes de ejecucion y codigo de reportes de errores en Castellano.

• TRACE: Comando de seguimiento de programas, permitiendo la 
rapida correccion de errores de lenguaje.

• UOC- Comana» Ho orfitnr Hp caracteres estMBciales definidos dor 
el usuário (acentos, N, etcJ. Í

• Feedback sonoro del teclado
• Fuente de alimentacion con interruptor.
• Ameno, fácil y completo manual de

Importa, distribute y garantiza:
ARVOC s.a -Lc.f .i.
Avda. DIAZ VELEZ 4149 11200) Capital Federal Tel.: 981-1980/9212
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O OUE ELE FAZ NAO É BRINCADEIRA.
O novo TK 95 é o único micro em sua 

categoria que trabalha como gente grande.
Enquanto outros micros são usados 

basicamente para brincar com jogos eletrônicos, 
o TK 95 trabalha com impressora, Video-Texto, 
Mouse. E ainda permite ouso da exclusiva 
Light Pen, que desenha direto na teia da 
Televisão. Quer dizer, enquanto outros micros 
ainda estão na infância, o TK 95 já indo à 
escolas, universidades. Ele usa uma linguagem 
"Logo", para educação, muito superior à dos outros.

Provo disso, é que foi aprovado pelo 
Ministério de Educação da Inglaterra. Aliás, 
graças a sua facilidade de uso, é o micro ideal 
para se iniciar em informática.

O TK 95 faz mais do que os outras, e faz 
melhor: tem melhor resoZuçõo gráfica e oito cores, 
que podem, inclusive ser combinadas, até 64 
cores. E poro acabar com qualquer comfvaruçao, 
o TK 95 tem mais de 1000 softwares disponíveis.

Inclusive moderníssimos jogos eletrônicos, 
porque ninguém é de ferro. Nem o computador.

AHCRODIGIL4L





Lançado na última Feira de Informática, o TK95 é hoje o 
mais sofisticado membro da família ZX Spectrum no País. 

Acompanhe a equipe do CPD de MS e descubra as novidades que 
esse micro tem incorporadas em relação ao seu irmão, o TK9ÔX.

O TK95 da Microdigital

A
 Microdigital Eletrônica Ltda acaba de marcar mais 

um ponto altamente positivo com o lançamento do 
microcomputador TK95, versão profissional do 

TK90X (agora batizado como versão standard), complemen
tando sua linha de produtos baseados no inglês ZX Spectrum.

Salvo pequenas modificações na ROM, o novo micro possui 
todas as características, tanto de hardware quanto de software, 
já existentes em seu irmão mais velho. As principais diferenças 
estão em seu bonito gabinete, que incorpora um teclado pro
fissional e um LED indicativo da condição de ligado.

O novo teclado, de muito boa qualidade e ótimo toque, 
possui teclas específicas de acionamento único para todas as 
funções que necessitavam do acionamento simultâneo das te
clas CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT, aumentando sensivel
mente a velocidade de digitação e justificando a denominação 
de versão profissional. Acompanha o micro um novo manual, 
único para as duas versões (TK90X e TK95), incluindo três no
vos apêndices que tratam da utilização da light-pen, Parallel 
Printer Interface e da Serial Interface RS-232C.

O único ponto negativo, ao nosso ver, é o fato de não ter
mos sido brindados, ainda desta vez, com um botão ou tecla de 
RESET. Parece-nos, ainda, que uma apreciável melhoria, no 
sentido de uma maior profissionalização, seria embutir a fonte 
de alimentação no gabinete. Reconhecemos, contudo, as ra
zões de economia de produção que devem ter levado a Micro- 
digital a manter uma única fonte para as duas versões, o que, 
de resto, não chega a comprometei o conjunto.

CARACTERÍSTICAS GERAIS

Microprocessador Z80A de 8 bits (clock de 3,58 MHz); 16 
Kb de memória ROM; 48 Kb de memória RAM (o TK90X pos
sui uma versão com 16 Kb de memória RAM); teclado profis
sional padrão QWERTY com teclas auto-repetitivas e sonoriza
das; saída de som pelo alto-falante do televisor; entrada e saída 
para gravador cassete; saída para televisor preto e branco ou a 
cores (sistema PAL-M); conector de expansão para interface 
serial, impressora, light-pen. mouse e interface para joystick 
incorporada; resolução gráfica de 256 x 192 pontos (alta reso
lução), com 24 linhas x 32 colunas para textos, dispondo de 
oito cores para ambos.

NOVO TECL ADO

O teclado do TK95 segue a mesma disposição do seu irmão
TK.9OJX- COIU dc algumas teclas de fúnção única •

TK95
«DELETE > 
«CAPS LOCK> 
«EXTENDED MODE>

«GRAPHICS > 
«INVERSE VIDEO >

TK90X
«CAPS SHIi T>+«0>
«CAPS SHlFT>+« 2>
«CAPS SHI FT >+ «SYMBOL 
SHIFT >
«CAPS SH1FT> + <9>
«CAPS SHIFT> + <4>

O TK95 
com o novo 
teclado em 
destaque.

«TRUE VÍDEO 
<EDIT>
<“>
<BREAK>
«SETAS DE DIREÇAO> 
<;>
<■> 
<>

«CAPS SHIFT> + <3>
«CAPS SHIFT> + <1> 
«SYMBOL SHIFT> + «P> 
«CAPS SHIFT> + <SPACE> 
«CAPS SHIFT> +<5.6,7 ou 8> 
« SYMBOL SHIFT> + <0> 
«SYMBOL SHIFT > + <M> 
«SYMBOL SHIFT> +«N>

Embora essa nova aparência sugira profundas modificações 
na parte de hardware do teclado, sua configuração standard 
permanece camuflada dentro do próprio sistema da ROM, en
carregado de realizar a leitura e decodificação do mesmo, ou seja, 
todas as funções das teclas individuais podem ser realizadas pe
lo acionamento do conjunto de teclas discriminado no quadro 
anterior, referentes ao TK90X.

CONCLUSÃO

Devido a algumas modificações feitas na nova ROM do TK95, 
o micro adquiriu capacidade para executar muitos daqueles 
programas que não rodavam em seu irmão, o TK90X, porém 
sua compatibilidade para com o ZX Spectrum ainda não é com
pleta, pois certos programas (como, por exemplo, o LERM-8) 
não podem ser executados.

Com este lançamento da Microdigital, a comunidade de 
usuários da linha ZX Spectrum adquire a possibilidade de poder 
optar, dentre as duas versões de um mesmo equipamento de 
utilidade e qualidade comprovadas, por aquela que melhor se 
adapte às suas necessidades e/ou disponibilidades financeiras. 
Temos a certeza de que o TK95 seguirá a mesma trajetória de 
sucesso do TK90X. Análise feita pelo CPD de MS.

»

Nome: TK95
Fabricante: Microdigital Eletrônica Ltda.
Endereço: Rua do Bosque, 1234 — Barra Funda, São Pau íoSP 
CEP 01136.
Telefone: (011) 66-2675 e 67-5528.
Preço: Cz$ 6 mil e 800 (valor em março)

_____________________________________________________________________
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mais seguras
A única fita com o comprimento especialmente 
dimensionado para 20 minutos.
Evita a regravação de programas. 
Elimina a ocorrência de dropouts.
Requer um torque mais baixo do gravador. 
Proporciona maiores ganhos nas frequências 
médias e altas.

Seus programas merecem o Computer Cassette 
C-20 Scotch! 4 fita da mais alta segurança, com a qualidade Scotch.

Produtos Magnéticos CPD/3M
Caixa Postai 123 - Campinas ■ SP





Programas para 
TK 90X que falam nossa língua.

Finalmente»uma empresa nacional assumiu uma 
atitude brasileira: editar programas e jogos paraTK 90X 

em português. A Disprosoft está lançando 
programas inéditos no Brasil 

São jogos animados.inlehgcntes. programas com 
aplicações profissionais. educacionais, 
comerciais e utilitários. Procure o seu programa, 
nas melhores lojas.

SEMPRE UM GRANDE PROGRAMA
CAIXA POSTAI 16441





EL&ÍÁS

Reversi 
Sabre Wulf

■fâis, profissionais e utilitárias, 
frasil. Refrescantes e delicio-

JOGOS ANIMADOS
• Cosmic Wartoad
• Cauldron
•Zorro
• West Bank
• Cookie

LiNHAMSX

SEMPRE UM jgRANDE PROGRAMA. 
TROPIC INFORMÁTICA LTDA.
Cx. Postai 1.0W - CEP 02599

Ninja
Hero ,c

■ 4'
JOpÓS ANSMADOS 
•/Turbo AT

/•Mr Gomoku
• Xadrez
• Píl!R<->-.
• Mote-mole
• Year Kung Fu II 
•Goonies
• AMa Squadron
• Lode Runner
• Kung Fu
• Elevator Action
• Golf
• Kings Valley

• Arcadia
•Campo Minado 

Torre do inferno
' • Monty o Inocente
• Astro Blaster
• Abdactors
• Sind Afey 

Civdonic.
•Labirinto 30
• O Feiticeiro
• Millipede
•Trans-am
• Tefe Porting

III
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A Microsoft tem 120 programas em fitas e disquetes à sua disposição. 
São sistemas aplicativos para acompanhar e agilizar os negócios 

de sua empresa. E também jogos eletrônicos para você e sua família 
se divertirem muito. Todos especiais para TK-83, TK-85, 

TK 2000, AppIelTe compatíveis. Ê todos com a mesma qualidade 
' dos 100.000 programas jã vendidos em todo o Brasil

Procure ô revendedor Microsoft mats próximo (se não encontrar os — 
programas Microsoft escreva para a Caixa Postal 54221 - CEP 01000|—— 
~S Pau|o SP) Vocé encontrará os me|horçs programas da sua vida..;—...
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TK90X: MICROCOMPUTADOR...
Para você que quer explorar 

todo o potencial do seu micro 
TK 90X como ferramenta de 

trabalho e como fonte de lazer 
criativo, a Cibertron tem 

novidades. “O Artista”, “Controle 
de Estoque”, “Banco de Dados”* 

e “Planilha 90X”*,  ao preço de 
Cz$ 99,90 cada, são os novos 

programas que a Cibertron está 
lançando. Aproveite e conheça 

também os já tradicionais jogos 
e aplicativos Cibertron para 

o TK 2000 e TK 85.

...E NÃO APENAS VIDEOGAME.

CIBERTR0F1
xiz SOFTWARE

Adquira o Software Cibertron rios revendedores abaixo. Caso você não encontre o programa desejado. 
a OíUtsrwmi Cltítioniucs LlUeJ. CoIaís FXkswsí 17000 — GCP OÍO33 — íjF\ aiiBAdiKJu au pcsUiUw um 

cheque nominal (remessas em três dias úteis). Solicite, gratuitamente, a nossa lista de programas.

Revendedores autorizados:

amcifozom
RPamptona982 Tei2&81900

Aí Jaú «ei ^s^Pampiona >

FITIPTICÂ Tel. (011)255 7653

SANTO ANDRE

RG^G#cêno430 1W4M6055





á qualidade de seus 
produtos e serviços.
Não fique de fora. Tudo 
mostrado ao vivo às 
pessoas certas.
Reserve o seu stand e venha 
pronto para vender

ENCONTRO MINEIRO DE INFORMÁTICA 
FEIRA MINEIRA DE INFORMÁTICA 9 9—99 f ■ w liiiiitw «■jF"! IJ Wf f 11 InhPl 9 9

(Evento oficializado pelo Ministério da Indústria e Comércio através do CDC}

I O grande mercado mineiroI com milhares de
IjT compradores em potencial
Jgr estará nos três pisos do
fF MINASCENTRO auerendo

conhecer o que você tem 
para mostrar e aderir

DE 23 A 27 DE JULHO DE 1986 - MINASCENTRO - BELO HORIZONTE
» 0»tr<4;feír».ic>- O I '<.a'võu





e ZX Spectrum
Se você é programador de BASIC e deseja saber mais 

sobre variáveis do sistema, aqui está sua oportunidade.

Claudio de Freitas B. Bittencourt

A
 linguagem BASIC da linha Sinclair é, ao contrário
do que supõem alguns, muito poderosa, e nada fica 
a dever à dos micros mais sofisticados surgidos na 
mesma época. É claro que equipamentos lançados 

recentemente possuem mais recursos, porém nada que, diga
mos, humilhe os nossos velhos ZX. E não são poucos os pon
tos em BASIC Sinclair que ainda hoje superam os seus concor
rentes, haja vista a simplicidade inigualável no uso da alta reso
lução e na definição de caracteres. Falo, pois, do Spectrum, 
é claro.

Assim sendo, foi com satisfação que me prontifiquei a aten
der o pedido de MICRO SISTEMAS para escrever sobre a ma
téria. Mas depois, diante do papel em branco, embatuqueí. Por 
onde começar? São tantas as coisas... E eu não queria de for
ma alguma redigir um artigo que repetisse simplesmente o 
manual ou outras publicações, entre tantas, de excelente quali
dade que existem sobre esses computadores.

O tempo passando e nenhuma idéia pintava. Da hesitação 
passei ao desânimo e deste, rapidamente, ao pânico. Até que, 
por fim, emergí das trevas com uma convicção: é impossível, 
pelo menos para mim, num texto de revista abranger tudo. 
Porém alguma coisa de útil sempre se pode passar aos leitores.

Resolvi então limitar a matéria dando-lhe uma apresentação 
didática e explorando ao máximo as dicas e informações, de 
uso prático, para proveito dos programadores da linguagem 
BASIC. É claro que eu não inventei nem descobri nada sozi
nho, está tudo nos livros e, a propósito, apresento uma peque
na bibliografia, no final, para aqueles que desejarem ir um pou
co mais fundo no tema.

Limitaremos também o assunto ao Spectrum e similares, 
visto mie os seus irmãos mais velhos, o ZX80 e o RI. íá foram 
fartamente abordados em MS.

Comecemos por analisar algumas "variáveis do sistema”, 
que ficam naquela área da memória RAM, do endereço 23552 
ao 23733. É aí que o sistema (em outras palavras, os progra
mas em linguagem de máquina da ROM) guarda informações 
de natureza transitória. Esses dados podem ser lidos pelos pro
gramas do usuário, e podem inclusive ser alterados, interfe
rindo diretamente no comportamento do micro.

Mudar valores contidos nas variáveis do sistema exige, con
tudo, um seguro conhecimento do que se está fazendo, sob ris
co de se provocar efeitos inesperados, dentre eles o temível 
crash.

As variáveis do sistema são identificadas por nomes que só 
têm valor como referência para nós usuários, não sendo assim 
reconhecidos pela máquina. As informações armazenadas, con
tudo, são das mais variadas naturezas e tamanhos. Dessa forma, 
um único bit é suficiente para o sistema saber se a condição 
over está ligada ou desligada; atributos são necessariamente 
armazenados em um byte; e endereços em dois.

Quando a informação for um número de dois bytes (um 
endereço por exemplo), ela é armazenada de tal maneira que 
a sua leitura pelo BASIC deve ser feita da seguinte forma:

: =...FEEK E ■» 256 • PEEK ÍE+1.J

onde C é o conteúdo da variável que se quer ler e E, o seu en
dereço. Para colocar um número C numa variável dessas, 
devemos fazer: «?©ke c-ase * ist tc/sso

.POKE E*l,  XKT (C/236J

As variáveis do sistema que tratam dos atributos não serão 
abordadas aqui, visto que já o foram em MS n 9 59 (“Renume- 
rador GGMI”), artigo de nossa modéstia lavra. A despeito da 
pobreza de estilo do autor, garanto que não se arrependerá o 
leitor por consultar aquele exemplar.

Como os manuais do Spectrum e do TK90X diferem nos 
nomes das variáveis, apresentaremos as duas versões, colocando 
entre parêntesis os desse último. 0 número ao lado dos nomes 
é o endereço da variável.

Vadiávctc nr i crri roA rw> tecí <no

Os primeiros endereços na área das variáveis do sistema são 
reservados para armazenar informações sobre o teclado. Os 
oito bytes iniciais (de 23552 a 23559) são uma espécie de 
arquivo, utilizado pelo sistema para executar a auto-repetição 
de teclas conforme a conhecemos, ou seja, com um retardo 
prolongado após a primeira execução, seguido de retardos 
curtos entre as repetições.

34 MICRO SISTEMAS, março/87



A coisa acontece da seguinte maneira: periodicamente a 
UCP pára o que está fazendo e passa a executar o que chama
mos de “rotina de interrupção”. Ela realiza as seguintes tare
fas:
• incrementa um contador de três bytes na variável FRAMES;
• verifica se alguma tecia está premida;
• caso positivo, verifica se está ou não na hora de sinalizar, pa
ra as outras rotinas da ROM, que houve a entrada de um dado 
via teclado;
• caso positivo, coloca o código da tecla premida na variável 
LAST K e seta (toma igual a 1) o bit cinco da variável FLAGS;
• retoma ao programa interrompido.

Duas outras variáveis participam do processo: REPDEL 
(RPTDLAY) 23561 e REITER (RPTCCLE) 23562. A primei
ra armazena o número de vezes que a rotina de interrupção 
tem que ser chamada para que a auto-repetição inicial de uma 
tecla premida seja autorizada. Seu valor original é 35. A segun
da tem função semelhante, só que aplicada às auto-repetições 
posteriores à primeira. Seu valor original é cinco. Ambas po
dem ser mudadas pelo usuário, alterando os tempos de espera 
do teclado.

A instrução INKEYS realiza uma leitura independente do 
teclado, por isso é rápida e não temporizada.

CHARS(PTBLCHR) 23606/7

O conteúdo dessa variável aponta para o conjunto de 
caracteres do Spectrum e só deve ser alterado se um novo con
junto for definido pelo usuário em alguma posição da RAM. 
Como cada um dos 96 caracteres-é definido por oito bytes, 
são necessários 768 bytes para abrigar um conjunto completo 
de caracteres. O endereço a ser colocado em CHARS deve ser 
o do início do conjunto menos 256, para ser corretamente 
interpretado pelas rotinas da ROM.

PIP(KCLICK) 23609

O conteúdo de PIP, que originalmente é 0, indica a duração 
do bip emitido pelo teclado, e pode ser alterado à vontade, 
aumentando a duração do bip.

ERR SP 9 (PERR) 23613/4

Essa variável, que é uma das mais perigosas de ser mexida, 

representa uma verdadeira obsessão para os programadores, 
tudo porque inexiste a instrução ON ERR GOTO no BASIC 
Sinclair.

ERR SP aponta um endereço stack da máquina, que por sua 
vez armazena o endereço da ROM para onde deve desviar-se o 
controle da UCP em caso de erro ou BREAK, em um progra
ma BASIC. Invariavelmente o programa pára com uma mensa
gem de erro.

É possível fazer uma rotina em linguagem de máquina para 
tratar os erros de modo diferente, e colocar o seu endereço de 
entrada na posição do stack apontada por ERR SP. Mas, se a 
nossa intenção é simplesmente bloquear um programa BASIC, 
desativando a tecla BREAK, basta fazer:

LE? r • FESK 2363.3 * 256 * FEEK 23614 -2

POKE 23613.X - 256 * 1ST (r/256)

POKE 23614. IHT (r/256)

Com isso, ERR SP passa a apontar para um endereço (ain
da no stack da máquina) duas posições abaixo do que apontava 
antes. Nesse local encontra-se o endereço da rotina da ROM 
que dá continuidade às instruções de um programa BASIC.

É conveniente, num programa desses, evitar as instruções 
GOSUB e RETURN, que alteram o conteúdo de ERR SP, po
dendo na melhor das hipóteses desbloquear o seu programa, 
e na pior, mandá-lo para o espaço.

MODE (CURSOR) 23617

Essa variável indica o cursor em uso. Os valores assumidos 
são:

Conteúdo
0
1
2

Cursor
L.C,K

E
G

Um POKE pode ser feito para mudar o cursor em um 
INPUT. Veja as diferentes alternativas rodando o programi- 
nha abaixo: JL

IO FCRf - Q TO 255

. 20 POKE 23617».< ■:' :

30 ISPUT STRS f;“

40 MEXT f.



NEWPPC (LNJMP) 23618/9 FLAGS2 (SFLAG2) 23658

Essa variável guarda o número de linhas de programa que 
contém a próxima instrução a ser executada. Ela pode ser útil 
ao programador juntamente com a variável que se segue.

NSPPC (INSTRNR) 23620

O conteúdo de NSPPC indica o número de instrução, den
tro de uma linha de programa, que deve ser executada.

Poqueando-se primeiro NÉWPPC e depois NSPPC, pode-se 
provocar um desvio, diferente de um GOTO, para o interior 
de uma linha multifunção. Repare no exemplo abaixo que o 
fluxo de programa é desviado da linha 30 diretamente para a 
segunda instrução (PRINT “ok”) da linha 200:

10 POKS 23618,20
20 POKE 23619,0
30 POKE 23620,2: STOP ...
40 STOP

200 STOP PBIMT “ofc”

COMECTARICSs

2 0 ® Syte aenos sígnífiotiTO ce 2C0
0 = byte rats «igjúfícati-ro de 3J0

2 refere-se à 2*  instrução tia linha

NXTLIN (NEXEXC) 23637/8

Essa variável armazena o endereço inicial da próxima tinha 
de programa a ser executada. Eia é útil se, por algum motivo, 
quisermos saber a posição da memória onde se encontra arma
zenada uma linha de programa. No exemplo abaixo, basta exe
cutar o comando direto GOTO 115 para conhecer o endereço 
inicial da linha 120:

115 PRINT PEEK 21637 + 256 * * PEEK 23638 : STOP

320 •

É evidente que se, depois disso, eu apagar, criar ou mexer 
em qualquer linha anterior a 120, o endereço desta será modifi
cado e a informação obtida perderá o valor.

Em FLAGS2 cada bit tem função independente. O bit 3, 
que é o de nosso interesse, indica, se estiver setado (igual a 1), 
que a condição CAPS LOCK (maiusculas) está ligada.

Se o amigo leitor é um garimpador de programas publicados 
nessa revista ou em outras, já deve ter notado que após uma 
instrução de INPUT costumam aparecer um ou dois POKEs. 
Eles são feitos em FLAGS2 e em MODE (já abordada) para 
restabelecer as condições de leitura do teclado, eventualmente 
alteradas pelo usuário.

POKE 23617*0  resLabelece o cursor X>

POKE 23658,0 ..<• <5es2iga as aaíúsculds

POKE 23658,6 ---- liça as maiusculas

FRAMES (TVCOUNT) 23672/3/4

Essa variável, a única de três bytes, é um contador de tem
po, que parte de zero quando o micro é ligado e recebe o incre
mento de uma unidade a cada vez que a rotina de interrupção 
é executada. Isso ocorre, no Brasil, 60 vezes por segundo, queé 
a frequência da nossa rede elétrica, a despeito do que possa di
zer o manual do seu microcomputador.

Podemos usar FRAMES para dispor de um razoável cronô
metro em nossos programas BASIC. Primeiro, trate de zerar o 
contador fazendo:

POKE 23672,« : POKE 23673,8 : FOK.E 23674,8 

nessa ordem.
Para ler o conteúdo de FRAMES, faça:
LTt F * FEEK 23672 * 2Sfe » PEEK 23673 * 6S536 ‘ PEEK 23674

0 tempo total em segundos será dado por :
LET S - 1ST (F/60J

Promoção áS®. BInformátÍca R° Sistemas
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E se você preferir minutos e segundos, faça:
J.ET M - 1ST <F/36OO>

LET S « IWT C6C * CÍF/^OO» - ít) }

Alerta, leitor exigente, pois o contador de FRAMES é ze- 
rado a cada 77 horas e 40 minutos, que é o tempo para atingir 
o valor 2 f 24-1, maior número de três bytes (24 bits). E, prin
cipalmente, cuidado com algumas instruções que desabilitam 
temporariamente a rotina de interrupção, suspendendo a con
tagem. São elas: SOUND, SAVE, LOAD, MERGE e VERIFY.

UDG (UDGRAPH) 23675/6

O conteúdo dessa variável aponta para o início do conjunto 
de 21 caracteres gráficos definidos pelo usuário. Pode-se traba
lhar com vários desses conjuntos ao mesmo tempo, desde que 
o conteúdo da variável seja convenientemente alterado, sem
pre que necessário.

Parênteses: para definir conjuntos de UDGs fora da área 
normalmente a eles reservada (acima do endereço 65368), bas
ta mudar o conteúdo dessa variável, para apontar outras posi
ções, por nós escolhidas, e usar as instruções de praxe: UDG 0, 
UDG 1 ou UDG 2. Aliás, cabe aqui um parêntese dentro do 
parêntese: nós, felizes usuários brasileiros, podemos usar o 
UDG 2 (inexistente no Spectrum mas existente no TK90X) 
para redefinir um completo conjunto de caracteres (aqueles 
96 apontados pela variável CHARS, lembra-se?) em substitui
ção ao conjunto normal definido na ROM. Essa é uma tarefa 
que exige planejamento e paciência.

COORDS (LSTPLOT e COODS) 23677/8

Essa variável armazena as coordenadas cartesianas do últi
mo pixel plotado, sendo X em 23677 e Y, em 23678. Pode- 
se economizar tempo poqueando essa variável antes de um 
DRAW, em vez de usar a instrução PLOT.

SCR CT (SCR1NG) 23692

Essa variável é decrementada toda vez que um Scroll auto
mático se realiza. Quando o seu valor cai a um, aparece no ví
deo a pergunta “Scroll?1'’ que respondida afirmativamente pro
voca a continuação do Scroll e atualiza o conteúdo da variável 
para 22.

Se quisermos um Scroll ininterrupto, devemos impedir que 
o conteúdo de SCR CT atinja a unidade, efetuando POKEs 
de qualquer valor nessa variável (quanto maior o valor, mais 
eficaz).

Cláudio de Freitas B. Bittencourt é formado em engenharia metalúrgica 
e Professor de Pós-Graduação em engenharia nuclear do IMS, Instituto 
Miiitarde Engenharia, no Rio de Janeiro.
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VARIÁVEIS DELIMIT ADORAS

Existe um conjunto de variáveis que serve para delimitar as 
diversas áreas em que se subdivide a memória RAM. Nessas 
variáveis não podemos efetuar POKEs, mas podemos ler o 
conteúdo para saber, por exemplo, o tamanho de um progra
ma BASIC ou quais os limites da área livre. Essas variáveis es
tão listadas abaixo, segundo a ordem crescente dos endereços 
das áreas:

CBAHS ÍCHCMK» 23631/2 .... início da área de dados dos canais

PSOG ÍPROSKAS) 23635/6 .... início do tnrngrassa BASIC

VARS <VARAOD> 23627/8 .... início da área de variáveis- de u®
prograssa BASIC

ELIKE (IMAPO) 23641/2 .... início da área de edição

WORKS? (WORKPT) 23649/SO .... início do espaço de WtòaBo

STKBOT (STKEWD) 23651/2 .... início da pilha do calculator

STKESD tADSPFREE)23653/4 .... fin da pilha to calculadcr, início 
to espaço livre

RÀWOP (JWO) 23730/1 .... firo da área não protegida

P RAMT ÍKEMAVLÍ!} 23732/3 .... endereço to último byte to RAM

Eis aí tudo que pudemos colocar, de interesse para os pro
gramadores da imguagem BASIC, sobre as variáveis do sistema. 
Mas, tenha o distinto leitor em mente que isso nem de longe se 
compara com o que se pode obter explorando-as em lingua
gem de máquina. A diferença está em que, com esta, assume- 
se de fato o controle da UCP.

Para encerrar, GGMI manda uma bibliografia, pequena po
rem de peso, para aqueles que desejarem entender um pouco 
mais do seu equipamento.

Bibliografia

— Manual de operação (ruim com ele, pior sem ele);
— Sônson, R. J. e Terrel, T. J., Manual do ZX Spectrum. Editorial Pre
sença, Lisboa;
— James, M. Guia Avançado para o Spectrum. Editorial Verbo, Lisboa;
— Kramer, S„ The Spectrum Operating System. Micro Press, London;
— Beffier, P-, Lenguaje Maquina del Zx Spectrum. Editorial Gustavo 
Gili, Barcelona;
— Webb. I)., Advanced Spectrum Machine Language. Melbourne House;
— Logan, I. e O’Hara. F., The Complete Spectrum Rom Disassembly, 
Melbourne House.
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A tradução pode não ser a melhor alternativa, mas algumas regras podem 
ajudá-lo bastante na conversão de seus programas entre os diversos...

Dialetos BASIC
_______ Maria Sylvia Marques Abaurre__________ __________________

A
 grande maioria dos microcom
putadores pessoais utiliza a 
linguagem BASIC. O nosso 
principal problema é a existên

cia de diferentes dialetos variantes do 
BASIC original, sendo um para cada fa
mília de microcomputadores (TRS-80. 
Apple e Sinclair, as mais conhecidas no 
Brasil). Desta forma, um programa es
crito seguindo o dialeto Apple fica pra
ticamente inutilizável, a menos que se
jam feitas algumas modificações., num 
computador TRS-80 e vice-versa.

Á tradução consistida na adaptação 
de um programa escrito em um dialeto 
para outro diferente, desde que respei
tadas certas limitações necessárias. Esta 
tradução é uma tarefa um tanto árdua e, 
por vezes, o programa traduzido é qua
se que inteiramente diverso do original. 
Por conseguinte, é um bom passo para 
quem se inicia na programação de com
putadores porque dá uma idéia globali
zada de como funcionam os comandos e 
instruções da linguagem BASIC nas di
ferentes máquinas.

As primeiras tentativas de tradução 
funcionam. em sua maioria, na base de 
tentativas/erros e tentativas/acertos 
como um grande quebra-cabeças, que 
nem por rsso e mçossivel de ser montado.

Muitos programadores puristas argu
mentam que melhor seria não traduzir
mos programas, mas sim criarmos novos. 
Em parte, concordo com esta alternati
va porque não creio que a tradução seja 
um fim em si mesma, mas um começo 
para um bom programador. Assim, ao 
nos entregarmos às traduções, começa

mos a lidar com o programa como se 
fosse algo dinâmico,modificando sub-ro- 
tinas, alterando partes, inserindo fun
ções e retirando outras consideradas su
pérfluas, A partir daí, a confecção de 
programas próprios é quase que imedia
ta.

PRÉ-REQUISITOS
PARA A TRADUÇÃO

Quantidade de memória disponível — Es
te é o principal item que se deve ter em 
mente antes de começar qualquer tipo 
de tradução. Seu computador deve dis
por da quantidade de memória que a 
execução do programa exige. A tradu
ção de um programa que consome 32 
Kb para utilização num Sinclair cuja ca
pacidade não ultrapassa 16 Kbé comple
ta men te inútil.
Um conhecimento geral da linguagem 
BASIC - Adquirido principalmente 
através de cursos, da leitura de livros e 
revistas especializadas e da análise de di
ferentes programas em dialetos diversos. 
Bom senso - Suficiente para não adap
tar, por exemplo, um programa musical 
como os existentes para Apple e Com- 
niixlorc o+ para um Sinclair, que coma 
com reduzidos recursos sonoros.
Uma tabela de conversão — Para reco
nhecer as diferentes funções dos coman
dos e seus equivalentes em diferentes 
sintaxes Uma tabela com a reunião dos 
comandos e instruções mais conhecidas 
e seus equivalentes é apresentada neste 
artigo.

BARREIRAS À TRADUÇÃO

Programas em linguagem de máquina 
Para se fazer uma tradução neste nível, 
leriamos que estar de posse dos manuais 
e livros técnicos de cada um dos micros 
e, ainda assim, sermos programadores 
bastante experientes, considerando a di
ferença existente entre as máquinas. 
Peeks e Pokes - Tais traduções só serão 
possíveis se você tiver os respectivos ma
nuais dos diferentes micros, a não ser 
que suas funções venham explícitas nos 
respectivos artigos publicados, que elas 
sejam dispensáveis ao seu programa ou 
que você conheça os equivalentes para 
seu micro.

Exemplo: POKE 53281.1 :POKE 
53280,0 -- mudança de cor das bordas 
e do fundo da tela do Commodore 64 
Ora, caso seu computador não seja colo
rido, você pode simplesmente eliminar 
esta linha sem qualquer prejuízo à exe
cução do programa. Se seu micro for co
lorido, você poderá usar seu próprio có
digo de cores.

FORMATAÇÃO DA TELA

O número de linhas e colunas nos di
versos computadores é diferente e você 
terá que fazer um rearranjo na posição 
que as palavras, números e/ou desenhos 
ocuparão na teia, de acordo com o pro
grama. Para isto, é muito útil o uso de 
tabelas como as que você vai receber de 
brinde neste artigo.

Vamos agora examinar o tipo de sin
taxe usada nas diversas famílas, quando
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Tabela A

se deseja imprimir algo em um determi
nado loca! da tela.

A família Sinclair usa principalmente 
a instrução print at c segue a fórmula ge
ral PRINT AT L, C;,onde L significa li
nha e C coluna (esta convenção será usa
da até o fim deste artigo). Veja a tabela 
3.

Para traduzirmos este comando para 
um micro TRS-80, devemos procurar o 
número correspondente ao ponto de in
terseção entre a linha e a coluna na ta
bela A e aplicá-lo na fórmula geral PRINT 
@ ------ , logo após o símbolo @

Exemplo: Sinclair TRS-80
PRINT AT 2,7; PRINT® 142,

onde 142 é o número encontrado na in
terseção entre a linha 2 e a coluna 7, 
quando consultamos a tabela A.

Quando quisermos fazer a mesma tra
dução do comando acima para um Apple, 
devemos usar a fórmula geral H-TAB 
C+lcV-TAB L+l. Assim, o PRINT AT 
2,7; e o PRINT @142 do TRS-80 se tor
nariam H-TAB 8.V-TAB 3:PRINT. ao 
usarmos um Apple.

Ao trabalharmos com urn Commodo
re 64 ou com um V1C-20, poderiamos 
usar a seguinte fórmula geral: PRINT 
TAB(C)“gg - tantas vezes quantas fo
rem o número de linhas...’1, No entan
to, esta fórmula só poderá ser usada 
quando o número de linhas for expres
so em algarismos absolutos. Neste caso, 
©representa a tecka CRSR 4 . Então, o 
PRINT AT 2,7; (Sinclair) seria conver
tido em PRINT TAB(7)“g[S]..”, onde 
a tecla CRSR f seria pressionada duas 
vezes no interior das aspas antes ua men
sagem a ser printada, pois o número de 
linhas é igual a 2.

Quando a tabulação é feita usando-se 
expressões numéricas, a tradução poderá 
ser feita através de um pequeno loop 
apresentado em seguida e cuja sintaxe se 
adapta a quase todas as famílias de mi
crocomputadores.

FOR I = I TO L PRINT NEXI PRINT 
TAB(C)

Neste caso, um PRINT AT J+K,X-Z; 
de um Sinclair se tomaria FOR 1 = 1 TO 
J+K:PRINT.NEXT:PRINT TAB(X-Z) 
para as outras famílias de microcompu
tadores (nos microcomputadores de ló
gica Sinclair devemos utilizar apenas 
uma instrução por linha).

Encerrando estas observações sobre 
tabulação e formatação de telas, convém 
lembrar que praticamente todos os com
putadores aceitam a instrução PRINT 
TAB(C), para locarmos somente a colu
na, e a instrução PRINT, para saltarmos 
uma linha em branco.

Para facilitar a tradução como um 
todo, sugiro que você tente fazer um 
fluxograma do programa a ser traduzi
do, para que possa seguir a linha de ra
ciocínio do programador. A repetição 
deste artifício vai auxiliá-lo bastante no 
desenvolvimento de traduções ou em 
suas futuras programações.

Este artigo foi escrito a partir de pe
quenas observações e experiências acu
muladas em cinco meses lidando com 
ura mesmo problema: o de tentar ade
quar ao meu Commodore 64, programas 
para computadores Sinclair, Apple e 
TRS-80. Espero que ele possa ser útil a 
urn grande número de pessoas, já que 
grande parte dos programas publicados 
em revistas brasileiras são escritos nes
ses três dialetos.

María Sylvia Marques Abaurre é bióloga, pos
sui cursos de linguagem BASIC e Cobo! e atual
mente utiliza um Commodore 64.
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Av. Ataufo de Paiva, 566 

sobreloja 211 e 202 
Rio de Janeiro - R,J.

Telsu (021) 239-2798 e 511-0599

Agora em PABX

Ata Impressora Nacional ou Importada
Ligue 27WÍ5

Formulário Continuo 1, 2 ou 3 vias
Ugw2744845\

Aquele Arquivo para diskettes 5.1/4" ou 8' i
Ligue 2744845}

Pastas para Listagens 80 e 132 colunas I
Ugue 2744845}

Etiquetas Adesivas em Formulário

Diskettes 5.1/4" ou 8" (5 anos de
Ugue

fíeebobinagem em Nylon e Poüetiiw
Ugu® 27448451

Nós temos tudo isso, e muito mais...
* Pronta Entrega
* Qualquer Quantidade
* Garantia de Qualidade

Zuprime_nto
• MATERIAIS PARA COMPUTADORES

R. VISCONDE DE PIRAJA, 550/202 
274-8845 — IPANEMA - RIO
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Todo programador sabe como é importante (e difícil, no Brasil) conhecer o 
sistema operacional de sua máquina. Se você tem um compatível com o ZX 
Spectrum, aí vai um presentão: a l.a parte de um artigo contendo...

O mapa da ROM 
do TK90X

E
spero que este mapa da ROM venha 
mudar aos usuários tupiniquíns do 
ZX Spectrum, e porque nao dizer, 
aos usuários do wu similar nacional, 
o TK90X. visto que infetizmente os 
fabricantes brasileiros (com raras exceções) 

ainda não se convenceram que o usuário pre- 
cisa de mais informações sobre o equipamento 
que adquire, pois sem elas fica muito difícil 
(ou impossível) o desenvolvimento de algo 
mais complexo (ou sério, como preferirem 
chamar).

Quem já teve a oportunidade de rodar os 
programas importados, se é que algum progra
ma (dos bons) para o TK90X não o seja, sabe 
do que estou falando.

Para os que gostam de programai em lin
guagem de máquina e possuem um TK90X. 
como o autor, desejo que este artigo venha 
ajudar ou, peto menos, dar o pontapé inicial 
para um melhor aproveitamento dos recursos 
desta máquina fantástica

ROM DO ZX SPECTRUM

O ZX Spectrum possui um monitor ocu
pando 16 Kb de programas escritos em lin- 
guagem de máquina do micropiocessadot Z90. 
Eíáe monitor está dividido em três partes prin
cipais, que são: rotinas de entrada e saída, in
terpretados BASIC e operação de expressões.
Kotmas oe restart e raoeias - no miw <w 
programa monitor estão focalizadas as várias 
rotinas de restart que são chamadas por meto 
da instrução RST. Todos os rewurtr do 280 
são usados, por exemplo. RST 08 é utilizado 
para mensagens de erro do sistema. Nesta par
te do programa monitor estão as tabelas que 
contêm a forma expandida dos tokens e codi- 
gos-chave.

Rotina do teclado - é feita uma leitura do te
clado a cada 1/60 de segundo (ou 1/50, de

pendendo da localidade); a rotina de teclado 
retoma com o código do caráter requerido.

A todo instante o registrador E retorna 
com um vakn na faixa de 03-39, que repre
senta cada uma das 40 teclas do teclado ou 
255, caso não haja nenhuma tech pressiona
da.
Rotina de Som - o Spectrum possui um alto- 
falante simples e uma nota é produzida, sen
do usada repetidamente a instrução OUT, de 
modo apropriado, na porta 254 (FEh).
Nota: o TK90X utiliza o alto-falante da pró
pria televisão.
Rotinas de operação com o cassete - ao con
trário do ZX81, no Spectrum este é um blo
co bastante extenso (1.329 bytes).

Programas escritos cm BASIC ou blocos de 
dados, são precedidos por um cabeçalho de 
17 bytes -------header (Veja a matéria Anali-
sodor de header em MS n<? $3, pág. 34), que 
é salvo primeiramente. Este cabeçalho descre
ve as características do btoco de dados que é 
gravado após ele.

Em todos os casos, (SAVE, LOAD, MER
GE c VERIFY) os pares de registros DE con
tém o comprimento do btoco; o par XI con
têm o endereço básico, e o registro A é carre
gado com 00, para o caso de um header, ou 
FFb (255), para um btoco de dados/progra-

Rotinas de manipulação do vídeo e impressão 
- todas as rotinas de entrada/saída do Spec
trum são vetorizadas através da área de infor
mações dos canais e fluxos.

No Spectrum, normahncnte as entradas 
são possíveis somente peto teclado, porém 
saídas podem ser direcionadas para a impres
sora, parte superior ou inferior do vídeo.
Rotina*  de execução - nesta parte do progra
ma monitor, está localizado o procedimento 

de inicialização c o toop principal de execu
ção do interpretador BASIC.

Toda linha BASIC quando retorna do edi
tor é checada quanto a correta sintaxe e então 
é salva m área de programa, isto para o raso 
de iniciar com um número de linha; caso con
trário, é executada imediata men te.

Interpretação do comando e a linha BASIC - 
esta parte do monitor considera ura linha 
BASIC como sendo um conjunto de declara
ções e, no seu procedimento, cada declaração 
e iniciada por um cornando particular.

Rotina*  aritméticas — o Spectrum opera com 
dois tipos de números: valores inteiros que va
riam de -65535 a +65535 ou números de 
ponto flutuante na forma de cinco bytes (foi 
mantido o padrão do 2X81).

O cakuladot de ponto flutuante ~ o calai 1a- 
dor do Spectrum opera números e strings, e 
estas operações são especificadas por literais. 
Essa pode, portanto, sts considerada como 
sendo uma linguagem interna de operação do 
stack no cakxilador.

Esta ptrte do programa monitor contém 
rotinas para todas as funções aritméticas. As 
aproximações para SIN x, EXP x, LN x « 
ATN x são obtidas peto desenvolvimento dos 
polinòmios do Chebyshev

A»

0000 Rotina de inicialização
(START). As interrupções mascaraveis são de- 
sabilitadas, e o par de regírtradores DE é car
regado com o vator máximo para o topo da

0008 Rotina das mensagens de er
ro do sistema. O ponteiro de erro é ajustado 
B» a posição de erro.

10 imprime o caráter cujo oódi-

6 MICRO SISTEMAS, novembro/86



O MAFA DA ROM DO T KBQX

go está no registrador A.
0018 O conteúdo da posição cor
rente endereçada por CH-ADD é buscada: um 
retomo é feito se o valor presente for de um 
caráter printávei, caso contrário, CH-ADD é 
incrementado e o teste repetido.
0020 Quando uma linha BASIC é
interpretada, esta rotina é chamada repetida
mente ao krâgo da Bela.
0028 Desvia para o calculador de
ponto flutuante.
0030 Esta rotina cria espaço na
área de trabalho. O número de espaços é de
terminado pelo valor corrente no par BC.
0038 Interrupção mascarável, sem
pre que ocorre o dock e incrementado e é fei
ta tuna varredura no teclado.
0066 Interrupção não mascarável
(NMI). Se a variável do sistema NMIVCT 
(23728) for 0, ocorrerá um reset (no TK90X, 
executará um salto para o endereço que esti
ver armazenado nesta variável, porém. 0 não 
reacts).
007D O valor presente no regis
tro A é testado para ver se este é printávei 
0095-0204 Tabela dos tokens; o último 
byte de cada token está com o bit 7 «lado.
0205 022® Tabela das chaves principais 
(modo Le CAPS SHIFT).
022C-025F Tabela do modo estendido.
0260-0269 Tabela dos códigos de con
trole (tecia digitada ♦ CAPS SHIFT).
026A-0283 Tabela dos símbolos (tecla
+ SYMBOL SHIFT).
0284 -028D Tabela do modo estendido 
(CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFT + tecla).

Rotina*  do teclado

028E Rotina de leitura do teclado;
se nenhuma tecia estiver pressionada, o par 
DE retorna com o valor 65535.
Ô2BF Esta rotina é chamada sem
pre que ocorre uma interrupção mascarável. 
Em uso normal, ocorre uma vez a cada 20 ms. 
A finalidade desta rotina é ter o teclado e de
terminar o vator da tecla pressionada.
0310 Sub-rotina de repetição de
tecla. Haverá uma repetição de tecla, se na pri
meira ocasião da ficar pressionada por um pe
ríodo de 0,7 segundos, e, poster tormente, se 
ficar pressionada 0 J segundo.
03IE O valor da tecia i testado
e um retort» é feito, se não houver tecla pres
sionada ou somente SHIFT; caso contrário, o 
código desta tech é achado.
0333 Rotina de decodtficação do
teclado. Esta rotina i esteada com o código 
principal do registro E. o vetor das FLAGS em 
D, o vator no modo do registro Ceo byte in
vertido no registro B.

Rotinas de

03B5 Sub-rotina que gera »m no
alto-íafente, A entrada é feita com o par de re
gistradoras DE contendo o valor “F •T", onde 
uma nota de fieqOêncB F terá uma duração 
de T segundos, e o par HL conterá um valor 
«uai ao número de T stiffer do loop de tem- 
porãação dividido por 4.
03F8 Comando SOUND; esU sub-
rotma é entrada com dois números na pilha 
do cafcuiador. O número no topo representa a 
tonalidade da nota e o número abaixo,a dura- 
Só*E~04A9  Tabela dos SEMI TONS.

Rotinas de operação com caneta

04C2 Salva o cabeçalho (header) e
posteriormente o programa corrente na me- 
mória ou bloco de dados.
QS3F Esta sub-rotina é comum
tanto para o SAVE como para o LOAD. A 
borda i setada com a cor orgirnl, e a tecia 
BREAK é testada.

0556 Carrega o header e depois
carrega (ou verifica) um bloco de dados.
0605 Este ponto de entrada é usa
do por todas as quatro instruções (SAVE, 
LOAD, VERIFY e MERGE). O vator conti
do na variável T-ADDR (23668) é que per
mitirá fazer a distinção entre as quatro ins
truções.
0642 Indica mo do tipo F---------
nome inválido.
0670 Idem erro tipo 2---------- va
riável inexistente.
07CB Rotina de controle do VE
RIFY.
0802 Sub-rotina para carregar um
btoco de dados. E utilizada por todas as ro
tinas de carregamento (LOAD, VERIFY e 
MERGE).
0808 Rotina de controle do carre
gamento de um programa BASIC, variáveis ou 
um array.
08B6 Rotina de controle do MER
GE.
092C Sub-rotina para executar
MERGE numa linha ou variável.
09 Al-09F3 Tabela de mensagens do cas
sete. Cada mensagem é mostrada com o últi
mo caráter invertido.

O9F4 Esta rotina é entrada com o
registrador A contendo o código de um cará
ter de controle, um caráter printávei ou um 
token.
0AU-0A22
trote.
0A23
sor para a esquerda.
0A3D Sul

0A4F
0A5F Sub-rotina para imprimir
usando a tabufeçâb com vírgula (cotana 0 ou

Tabela dos caracteres de con-

Sub-rotina para mover o cur-

Sub-rotir® para mover o cur- 
a direita.

Sub-rotina de carriage return.

inà 0 ou 
16KE*-:MUNT„ ‘tokl”.
0A69 Imprimir uma interrogação
sempre que for feita uma tentativa de impri
ma um código não printávei.
0A6D Rotina de caracteres de con
trole com operandos.0ADC Esta sub-rotína guarda a po
sição da linha e cotam, bem como o endere
ço do pixel na variável do sistema apropriada. 
0803 Sub-rotina para buscar os pa
râmetros da posição coerente na variável do 
sistema apropriada.
0824 Sub-rotina para imprimir um
caráter qualquer.
0B7F Subrotina usada para im
primir todos os bits dos caracteres (matriz 8x8). 
Na entrada, o par de registradoras DE contém 
o endereço base da tabela de caracteres; o par 
HL, o endereço de destino; e o per BC, os va
lores da linha e coluna correntes.0BDB Seta byte na área de atribu
tos.
0C0A Sub-rotina usada para impri
mir mensagens e tokens. O registro A é carre
gado com o número da mensagem ou do to
ken da tabela. O par DE 6 carregado com o 
endereço base da tabela.
0C41 Retorna com o par DE apon
tando para o caráter inicnl da entrada reque
rida.
0C55 Esta rotina é chamada a
qualquer momento para forçar a necessida
de de um scroll na teta.
0D4D Faz uma cópia temporária
dos itens de cor.
0D6B Comando CLS.
QDAF Limpa toda a área de vídeo.
E usada peto CLS, listagem automática e ro
tina principal de execução.
0DD9 Seta parâmetros para CLS.
0DFE Sub-rotina de scroll. O regis

tro B é carregado com o número de linhas a 
serem roladas (B« 23).
0E44 Esta sub-rotina limpa as ’n”
linhas da parte inferior do vídeo, sendo que o 
número de linhas deverá ser carregado no re
gistro B.
0E88 Limpa a área de atributos.
0EAC Comando COPY.
OECD Envia para a impressora o
conteúdo do buffer de impressão.
0EDF Limpa o buffer da impresso
ra.
0EF4 Copia uma linha m ánpras-
»ra.
0F2C Rotina do editor. O editor é
chamado em duas ocasiões; quando da entra
da de uma linha BASK e pefa rotina do co
mando INPUT.
0F81 Esta sub-rotina adiciona um
código para o corrente EDIT ou linha INPUT 
0FAÕ--0FA8 Tabefe das teefe*  de edição. 
0FA9 Sub-rotina de edição.
0FF3 Cursor para baixo, no modo
de edição.
1007 Cursor para esquerda, no
modo de edição.
100C Cursor para direita, no modo
de edição.
1015 Sub-rotina para apagar um
caráter, no modo de edição,
I01E Os dois próxenos códigos da
rotina de entrada são ignorados.
1024 Sub-rotina de entrada para a
edição.
1031 Sub-rotina de corte. O ende
reço do cursor é carregado no par HL e este é 
decrementado, a não ser que o cursor já este
ja no inicio da linha. Cuidado é tomado para 
não colocar o cursor entre o$ caracteres de 
controle e seus parametros.
I03E Loop para garantir que os
caracteres de controle não sejam separados de 
seus parâmetros.
1059 Cursor para cima, no modo
de edição,
1097 Sub-rotina para limpar a área
de edição e espaço de trabalho.
10A8 Esta é uma das importantes
sub-rotinas; eh retorna o código da ultima te
efe pressionada no modo CAPS LOCK. A tro
ca no modo e parâmetros de controle da cor 
ao manejados dentro da sub-rotina.
II1D Esta sub-rotim é chamada
sempre que a Imha na área de edição ou IN
PUT precisem ser print ados m parte inferior 
do vídeo.
1190 Esta sub-rotina retorna com
o par HL apontando para a primeira posição 
e o par DE para a última posição da área de 
edição ou espaço de trabalho.
11A7 Sub-rotina para remover a
máscara da marca de inicio da representação 
em ponto flutuante em uma linha BASK? (có- 
dgo 14).

Ãfvwo Ferreira de Freitas Borja está cunando 
engenharia civii, na UFPA. Atualmente, traba
lha como Desenhista-Projetísta na Teteperá. 
tendo também usuário dos micros TK83 a 
TK90X.
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Ansioso para continuar descobrindo seu TK90X? Então, prepare-se. 
Neste número MS traz endereços de mais rotinas internas do seu micro

O mapa da ROM 
do TK90X

E
m MS n? 62 iniciamos o estudo dos endereços da ROM do 
TK90X, mostrando as rotinas de restart e tabelas; teclado; 
som; operação com o cassete; e manipulação de vídeo e impres
sora. Agora, apresentaremos, nesta segunda e última parte do 
artigo, os endereços das rotinas de execução; avaliação de ex
pressões; rotinas aritméticas; e calculado: de ponto flutuante.

Comandos LIST e LUST.
Ponto de entrada do LLIST. Abre o canal para a unpresso-

Ponto de entrada do LIST. Abre o canal para o vídeo. 
Sub-rotina para imprimir uma linha BASIC. O par de

ROTINAS DE EXECUÇÃO

Comando NEW.
12A2 Loop de execução principal. O loop princqral estende-se
do endereço 12A2h para o endereço 15AEh e ele controla o modo de

11B7

edíção, a execução de comandos diretos e a produção de mensagens. 
1391 -1554 Tabela das mensagem de erro.
155D Sub-rotina para adicionar/mudar uma linha em um pro
grama BASIC que esteja na área de trabalho.
15AF Informações iniciais dos quatro canais de comunicação (K 
— teclado, S - vídeo, R - área de trabalho e ? - impressora). 
15C6-15D3 Tabela de dados correntes para o canal 
15D4 - -
15F7 I_______ _ _
conter o número do canal (normalmente FDh a 03). Então, dependen
do do dada corrente, em canal particular será aberto.1615 - ■ - • - ... .
162D*  1633
1634
1642
164D
1652 . .
registros HL deverá conter o endereço da posição onde se deseja criar o 
1655° Esta sub-rotina é usada pela anterior, sendo que permite 
criar N espaços. O par BC deverá conter o número de espaços que se 
deseja criar e o par HL o endereço da primeira posição a partir da qual 

trarizxclo „
169E Esta sub-rotina é chamada quando se usa em RST 30h. Ela
cria espaço entre a área de trabalho existente e a pilha do cakulador.

Sub-rotina para limpar a área de edição e todas as poste-

Coraando CLOSE #
Tabela de dados para fechar o canal corrente.
Comando OPEN #

Sub-rotina para esperar por uma tecla.
Sub-rotina para abrir um canal. O registrador A deverá

Seta as flags apropriadas para os diferentes canais.
Tabela de códigos para os canais.
Seta as flags para o canal K.
Seta as flags para o canal S.
Seta a flag para o canalP.
Sub-rotina para criar um espaço em uma área. O par de

16B0 
riores.
16E5
1716-161B
1736

1795
17F5
ra.
17F9
1855
regístradores HL deverá conter o endereço de início da linha, isto é, o 
endereço do byte de maior valor do número da linha.
18C1 Imprimir um caráter em FLASH. O cursar de erro e os
outros cursores são usados por esta sub-rotina.
18E1
1925
ma BASIC
rotina.
196F
ser carregado no par de registradoras HL. Esta sub -rotina retoma com 
o endereço inicial da linha ou da primeira linha seguinte (caso esta não 
exista) no par HL, e da linha anterior, no par DE.
19B8 Usada para adiar a “próxima Unha'*  na área de programa
ou a próxima variável na área de variáveis.
19FB Esta rotina é usada para ler o número da linha na área de
edição. Se esta não tiver número, isto é, uma instrução direta, então o 
número da linha é considerado 0 (zero).
IA1B Imprime o número das linhas de um programa em BASIC. 
Valores acima de 9.999 serão impressos ijicorretamente.
1A48-1B16------ * ------ "
1B17
1BB2
1C01-1C0C
1C0D
serem seguidos por
1C10
pio: COPY.
1C11
1C1F ____ ______
contendo variáveis. Exemplo:LET, FOR e NEXT.
iczz Fornece os valores apropriados para as variáveis do siste
ma DEST (23621) e STRLEN (23666).
1C56 E usada pelas instruções LET, READ e INPUT para pri
meiramente avaliar e, então, atribuir valores para as variáveis previamen
te des^nadas.
1C96 Seta os parâmetros de cores.
1CBE Rotina usada pelas instruções PLOT, DRAW e CIRCLE
para especificar a condição default (FLASH 8, BRIGHT 8 e PAPER 8).

Imprime o cursor (modo C, E, G, K ou L).
Todos os caracteres/toãens em uma linha de um progra- 

são impressos fazendo-se repetidas chamadas a esta sub-

Acha o endereço de uma linha. O número da Mnha deverá

Tabela dos comandos BASIC.
Cheque da sintaxe.
Comando REM.
Tabela da classe dos comandos, r
Comandos classe 03. São comandos que podem ou não 
>s por um número. Exemplo: RUN e RUN 100.
Comandos classe 00. Não precisam de operando. Exem-

Comando ciasse 05. Exemplo: PRINT.
Comandos ciasse 01, 02 e 04. São usados por comando
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1CDB Rotina usada pelas instruções SAVE, LOAD, VERIFY e
MERGE.
1CEE Comando STOP.
1CF0 Comando IF. Na entrada o valor da expressão entre o IF
e o THEN é o último valor na pi&a do calculadoi. Se este é de lógica 
verdadeira, então, a próxima dedaraçao é executada; caso contrário, a 
linha é considerada encerrada.
1D03 Comando FÓR. A entrada é feita com o valor inicial e o 
limite de FOR no topo da pilha do calculador.
1D86 Esta sub-rotina é usada para detectar a ocorrência de ou
tros DATA, DEF FN ou NEXT em um programa BASIC.
IDAS Comando NEXT.
1DDA Sub -rotina de controle do loop do NEXT.
1DEC Instrução READ.
1E27 Instrução DATA. Durante a checagem da sintaxe, uma
instrução DATA é checada para ver se contém uma série de expressões
válidas, separadas por vírgulas. Porém, durante a execução to programa, 
ela é pulada.
1E42 Comando RESTORE.
1E4F Comando RANDOMIZE.
1E5F Comando CONTINUE.
1E67 Comando GOTO.
1E7A Função OUT. Os dois parâmetros da declaração OUT são 
colocados na pilha do calculator e usados diretamente,
1E80 Instrução POKE. Funciona de modo similar ao OUT.
1E85 Coloca os valores do topo da pilha do calculator em rcgis-
tradores simples (cada um em um registrator).
1EA1 Comando RUN.
1EAC Comando CLEAR.
1EED Comando GOSUB.
1F05 Testa a quantidade de memória disponível.
1F23 Comando RETURN.
1F3A Comando PAUSE. O período da pausa é determinado pela
contagem do número de interrupções mascaraveis que ocorrem a cada 
1/60 segundos.
1F54 Esta rotina é executada constantemente para fazer a leitu
ra da tecla BREAK. Retorna com a flag de Carry setada, caso as teclas 
SHIFT e BREAK estejam pressionadas ao mesmo tempo.
1F60 Função DÊF FN.
1FC9 Comandos LPRINT e PRINT. O canal apropriado é neces
sariamente aberto.
1FF5 Sub-rotina usada para imprimir um retorno de carro.
1FFC Esta sub-rotína e chamada pelas rotinas dos comandos 

PRINT, LPRINT e INPUT.
2045 Teste to fim de impressão.
2089 Comando INPUT.
21B9 Sub-rotina chamada repetidamente, para cada valor
inputado.
21D6 Retorna com a flag de zero resetada somente quando o
canal K está em uso.
21 El Rotinas de manipuiaç-ão dos itens de cores.
2211 Rotinas de manipulação das variáveis do sistema que con
trolam as cores.
2294 Comando BORDER.
22AA Sub-rotina usada peto comando PLOT para determinar o
endereço de um pixeL A entrada é feita com o par de registradores BC, 
contendo as coordenadas do pixel, e retorna com o par HL, contendo 
o endereço do byte da área de vídeo que contém o pixel e o registro A 
apontando para a posição do pixel dentro do byte.
22CB Sub-rotína usada pela varredura da função POINT. Ela c
entrada com as coordenadas to um pixel na pilha do calculator e retor
na com o valor 1, se o pixel é cor do INK; ou 0, se da cor to PAPER. 
22DC Instrução PLOT.
2307 Esta sub-rotina transfere dois números em ponto flutuan
te para o par BC.
2314 Carrega o registro A com um número em ponto flutuante
que esteja no topo da pilKa do calculador. O número deve ser entre 0 e 

232Ò Instrução CIRCLE.
2382 INSTRUÇÃO DRAW.
247D Sub-TOtina usada pelas instruções CIRCLE e DRAW para
setar os parâmetros iniciais.
24B7 Sub-rotina usada pela instrução DRAW para traçar uma
linha reta.

AVALIAÇÃO DE EXPRESSÕES

24FB Esta sub-rotina é usada para executar uma avaliação to
resultado da próxima expressão. O resultado retornado é o último va
lor na pilha do calculador. Para um resultado numérico, o último valor 
será um valor em ponto flutuante. Porém, para um resultado string o 
último valor consiste de um conjunto de parâmetros. O primeiro valor 
dos cinco bytes é desprezado, o segundo e o terceiro bytes contêm o » 
endereço de início da~ string, e o quarto e o quinto bytes contêm o ® 
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tamanho da string.
2596-25AE Tabefe das funções de avaliação.
25AF Rotinas da avaüação de funções.
26C9 Rotina de avaliação de variável.
2795-27AF Tabela dos operadores OR, AND,<C » X “ * etc.
2780 - 27B6 Tabela das prioridades dos operadores.
27BD Esta sub-rotina é chamada para avaliar a função definida
por DEF FN.
2SB2 Esta sub-rotina é chamada a qualquer momento para fa
zer uma procura na área de variáveis ou de argumentos sempre que uma 
declaração DEF FN for requerida.
2996 Sub-rotina normalmente usada para encontrar os parâme
tros que definem uma string existente na área de varáveis ou para retor
nar com a par HL apontando para o endereço base de um elemento par
ticular ou um número array. Quando chamada pela declaração DIM, 
esta sub-rotina somente faz um cheque da sintaxe.
2ABÍ Passa os valores que estão nos registradores A, B, C, D e
E para a pilha d® calculador,.
2AFF Comando LET.
2BA6 Passa qualquer valor numérico (da pilha do calculador)
ou string (da área de trabalho), para a devida posição dentro da área de 
variáveis.
2BAF Continuação do comando LET.
2BC6 Pega os parâmetros de uma nova strict para testai se há
espaço na memória para então a string ser fínalmentc transferida.
2BF1 Transferc o valor no topo da pilha do calculador (ponto
flutuante) para os registros B, C, D, E e A, nesta ordem, sendo que B as
sume o valor do byte mais no topo e assim sucessivamente.
2088 Retorna com a .flag de Carry setada, se o valor presente
no registro A representa um dígito ou letra válida.
2C8D Retorna com a flag de Carry setada, se o valor presente no
registro A representa uma tetra válida do alfabeto.
2C9B Converte um número decimal em ponto flutuante. Esta
sub-rotina lê o número decimal, dígito por dígito, e coloca o resultado 
no topo da pilha do calculador.
2DIB Retorna com a flag de Carry resetada, se o valor presente
no registro A representa um dígito válido.
2D28I Converte um valor binário absoluto que esteja no registra-
dor A cm um número com ponto flutuante e o coloca no topo da pilha 
do calculador.
2D2B Converte um valor binário absoluto que esteja no par de
registros BC em um número com ponto flutuante c o coloca no topo da 
pilha do calculador.
2D3B Converte um número inteiro para ponto flutuante.

ROTINAS ARITMÉTICAS

2D4F Esta sub-rotina mostra o valor que está no topo da pilha
do calculador, que c o resutado da conversão de um número na forma 
xEn, onde n é um inteiro negativo ou positivo. A entrada na sub-rotina 
é feita com x no topo da pilha do cafctüadoie n no registro A.
2D7F Esta sub-rotina coloca em DE um valor inteiro n (onde n
varia de -65535 a +65535) da posição endereçada por HL. Sendo n 
normalmente o primeiro valor no topo da pilha do calculador.
2D8C Empilha um valor inteiro n (onde n varia de -65535 a
+65535) da posição endereçada por HL e as quatro posições seguintes, 
ou seja, recoloca o primeiro valor do topo da pilha do calculador.
2DA2 Transfere um número em ponto flutuante que esteja no
topo da pilha para o par de registradores BC. Se o resultado for maior 
que 65535, retorna com a flag de Carry setada. Se o resultado for nega
tivo, então, a flag de zero é resetada. O byte de menor valor é copiado 
também no registro A.
2DD5 Transfere um número em ponto flutuante que estqja no
topo da pilha para o registrador A.
2 DE 3 Imprime um número em um ponto flutuante.
2FSB Multiplica cada byte DE por 10 c retorna com a parte
inteira do resultado no registro C.
2F9B Prepara um número em ponto flutuante para a adição.
300F Operação de subtração.
3014 Operação de adição.
30CO Prepara um número em ponto flutuante para divisam ou
multiplicação, retornando com a flag de Carry setada, se o número for 
zero, colocando o sinal do resultado no registro A.
30C A Operação de multiplicação.
31AD Operação dc divisão.
3293 Recoloca na pilha do calculador dois números inteiros
transformando para cinco bytes em ponto flutuante, provenientes da 

Vs" +•» ajüçâ*»,  mtsltmiír-acãn e divisão.
3297 Recoloca um número no topo <ia pilha sob a forma de
cinco bytes em ponto flutuante.

a) Operações binárias. Ex.: divisão, onde dois números em ponto flu
tuante são subtraídos para gerar um valor no topo da pilha do calcula
dor;
b) Operações únicas. Ex.: co-seno. onde o valor no topo da pilha é tro
cado pelo resultado da função, gerando um novo valor no topo da 
pilha-,
c) Operações de manipulação, onde o valor no topo da pilha é copiado 
para os principais cinco bytes da área de memória do calculador.
33 Al Sub-rotinas DELETE.
33A2 Executa uma operação aritmética simples.
33A9 Teste de memória suficiente para colocar outro número
em ponto flutuante na pilha do calculador.
33C0 Move um número em ponto flutuante para o topo da pi
lha do calculador ou do topo da pilha, para a área de memória da Calcu
lador.
3406 Localiza o endereço base para cada porção de cinco bytes
da área de memória do calculador para (ou de) onde um número em 
ponto flutuante será movido da (ou para a) pilha do calculador.
341B Usada para empilhar uma constante.
342D Armazenar dados na área de memória do calculador.
343C Troca o primeiro número do topo da pilha do calculador
com o segundo, tipo um SWAP do FORTH.
3449 Rotina para gerar as Séries de Chebyshev.
346A Função ABS.
346E NEGATE. Troca o sinal do valor no topo da pilha do caF
cuiador.
3492 Função SGN.
34 A5 Função IN.
34AC Função PEEK.
34B3 Função USR.
34BC Função USR string.
34E9 Testa se um número em ponto flutuante é zero. Este teste
exige que os quatro primeiros bytes do número sejam zero. Retorna 
com a flag de Carry setada se o número é zero.
34F9 Testa se o valor no topo da pilha é maior que zero. Co
loca 1, se. o valor for igual a zero, e 0, caso contrário.
3506 Testa se o valor no topo da pilha é menor que zero. Co
loca 1, se o valor foi menor que zero, e 0, caso contrário.
350B Seta o valor no topo da pilha para 0, sc a flag de Carry
está resetada; caso contrário, cotoca 1.
351B Operação lógica OR.
3524 Operação lógica AND.
35 2D Operação AND entre um número e uma string.
353B Operações de oomparaçãol <=,< >, > =etc.).
359C Executa concatenàção de strings.
35C9 Função CHRS.
35 DE Função VAL e VAL $.
361F Função STR$.
3669 Função CODE.
3674 Função LEN.
367A Esta sub-rotina é usada somente pelo gerador de séries, o
seu efeito c semelhante a um DJNZ. tx>rém o contador é a variável do 
sistema BREG (23655).
368F Executa um salto condicional, se o valor no topo da pilha
do calculador é verdadeiro.
369B Finaliza as operações no calculador (byte 38h).
36A0 Retorna o valor inteiro do quociente INT (X/Y) no topo
da pilha do calculador, e o resto X-1NT (X/Y) é colocado abaixo na 
pilha do calculador. Onde Y é um número inteiro positivo colocado no 
topo da pilha e X «m valor inteiro que esteja na pilha, porem, logo 
abaixo de Y.
36AF Função INT.
36C4 Função EXP.
3713 Função LN.
37 A A Função COS.
37B5 Função SIN.
37DA Função TAN.
37E2 Função ATN.
3833 Função ASN.
3843 Função ACS.
384A Função SQR.
3851 Executa uma operação binária tipo X elevado a Y (X t Y).
386E-3CFF Área Imc.
3DOO-3FFF Tabela do conjunto de caracteres, 8 bytes para cada ca- ® 
rater. . t®

CALCULADOR DE PONTO FLUTUANTE

32C5-32D6 Tabela das constantes (0,1,1/2,11 /2,10).
32 D7 -335A Tabela dos endereços.
335B Sub-rotina do calculador. Usada para executar os cálcu
los em ponto flutuante. Estes podem ser considerados de três tipos: 

Álvaro Ferreira de Freitas Borja está cursando engenharia civil, na 
UFPA. Atualmente, trabalha como Desenhista-Projetista na Tefepará, 
sendo também usuário dos micros TK83 e TK90X.
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Conhecendo alguns macetes não mencionados no manual do seu TK90X, 
você pode criar interessantes efeitos visuais na tela do seu micro.

Atributos no TK90X
______ Cláudio Bittencourt______________________________________________

A
í, tomado por súbita fúria, você digita no seu TK90X: 
PRINT# 0; PAPER 8; INK 9; BRIGHT 8; 
FLASH 8; “enlouquecí 1” : PAUSE 0
E o tiquinho de juízo que ainda lhe resta desaparece 

de vez, porque o micro aceita numa boa, sem erros de sintaxe 
nem nada. E ainda goza:

0 Executado 0:2
Mas como executado!? A você (e a mim) é dado esse direi

to, o de pirar, ao micro jamais. Dele se espera um comporta
mento exemplar, coerente e sóbrio, eu diria até um pouco 
bit oi ado. A obrigação dele seria recusar semelhante disparate, 
pois o manual não deixa margem a dúvidas: PAPER e INK 
variam de 0 a 7, enquanto FLASH e BRIGHT podem assumir 
os valores 0 ou 1. Fora disso, o micro emite a mensagem de 
erro “K Cor inválida X:Y”. E o que dizer então do estapafúr
dio PRINT# 0?

Calma, leitor amigo, trata-se de uma inacreditável omissão 
do manual brasileiro. Estamos pois livres do Pinei: eu, você e 
o micro; por enquanto.

Aproveitemos então a recuperada lucidez para estudar o 
assunto. Mas desde já alerto: para um bom aproveitamento, 
você deve conhecer com razoável precisão as informações do 
citado opúsculo, em particular as do capítulo 17, referente 
as cores.

Como todos sabem, a imagem enviada pelo micro ao tele
visor compõe-se de duas partes. Duas telas, podemos dizer. A 
principal, de uso irrestrito para o usuário, aparece na parte 
superior do vídeo, enquanto a outra, reservada para mensagens 

crio, entrada dc dadoa v üvupa a pcxxtc ixifcrÍMi- Gc-
ralmente, a primeira é constituída de 22 linhas e a segunda de 
apenas duas.

Os atributos de ambas ficam armazenados em uma área con
tínua de memória, com 768 bytes, o chamado arquivo de atri
butos, que, junto com o arquivo de imagens (6 Kb), é perio
dicamente varrido pelo Z80 na tarefa de enviar imagens e 
cores para o vídeo.

Para atualizar valores do arquivo de atributos, a UCP reco
lhe informações previamente armazenadas em outras posições 
da memória RAM. na área das variáveis do sistema.

Observe, no exemplo a seguir, que as instruções relativas a 
cores podem ser de duas naturezas, que chamaremos de per
manente e temporária.

10 FLASH
2S PAUSE
30 PRINT
4-0 PRINT

1: BRIGHT 1
0
J FLASH 0; “Estou* ’ 
“entendendo“

As duas instruções da Iinha 10 fazem com que a UCP arma
zene dados permanentes em alguma variável do sistema. Os 
efeitos dessas instruções não são imediatos, só vindo à tela por 
ocasião de um PRINT, CLS ou se for teclado ENTER no modo 
direto.

O FLASH da linha 30 é de natureza temporária, porquanto, 
embora prevalecendo sobre o da linha 10, só produz efeito 
particular naquele PRINT ao qual está subordinado, perdendo- 
se em seguida.

Estes e outros exemplos aqui apresentados devem ser roda
dos com os atributos de inicialização do TK90X, ou seja, com 
aqueles que são estabelecidos por ocasião do acionamento da 
máquina ou da execução de um comando NEW ou de um 
RESET. As instruções de pausa têm por objetivo permitir que 
sejam observados os tempos de execução das demais instru
ções.

Os «ttriUutoa pcxxnoncntcs da tela superior sao aimazenados 
na variável do sistema chamada ATCLR P (endereço 23693) 
com a mesma estrutura de bits descrita no manual, ou seja:

ATRIBUTO FLASH BRIGHT PAPER INK
NÚMERO DO BIT 7 6 5 4 3 2 10
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Quando a UCP inicia a execução de uma instrução PRINT, 
o conteúdo de ATCLR é integralmente copiado na variável 
ATCLR T (endereço 23695). Se houver, dentro do PRINT, 
alguma instrução de natureza temporária, os seus dados subs
tituirão, bit a bit, os dados correspondentes no conteúdo de 
ATCLR T. Por fim, esse conteúdo é copiado na posição ade
quada, no arquivo de atributos, que é, em última análise, o 
que a gente vê na tela. Repare que, com esse mecanismo, o 
conteúdo de ATCLR P não é alterado, embora tenha contri
buído apenas parcialmente para o resultado final.

Um CLS e um ENTER no modo direto são mais simples, 
pois a UCP apenas copia o conteúdo de ATCLR P em todas as 
posições do arquivo de atributos relativos à tela superior.

Mecanismo idêntico rege as instruções OVER e INVERSE, 
que também podem ser temporárias ou permanentes. Um par 
de bits para cada uma delas na variável SFLAG4 (endereço 
23697) é suficiente, pois a informação a armazenar resume- 
se a ligado ou desligado.

Isso posto, vamos começar a esclarecer aquelas instruções 
estapafúrdias aceitas pelo micro no início do artigo.

O argumento 8 lá presente nas instruções de cores faz 
com que o UCP ignore o conteúdo de ATCLR P, preservando, 
com isso, os dados existentes no arquivo de atributos. Rode o 
exemplo e veja com seus próprios olhos: 

mazena dados permanentes e a segunda abriga dados temporá
rios. Esses dados funcionam como máscara (assim a chama
mos), da seguinte forma: se, por exemplo, o bit 7 de MASKCLR 
T for igual a 1 (e ele será em decorrência de FLASH 8), signi
fica que o bit correspondente no arquivo de atributos deve 
permanecer como está (0 ou 1), a despeito do que possa haver 
em ATCLR P.

A máscara permanente pode ser estabelecida também atra
vés de POKEs em MASKCLR P, o que permite efeitos diversos, 
porquanto podemos assim discriminar bits dentro das trincas 
de INK e PAPER, impossíveis de serem distingüidos por INK 
8 e PAPER 8.

Note-se, aliás, que todas as variáveis que abrigam dados de 
natureza dita permanente podem ser poqueadas, economizan
do-se memória, tempo e comandos. Já para as de natureza 
temporária, o efeito de POKE é inócuo.

Quanto ao argumento 9, sua função é fazer com que, 
igualmente, o conteúdo de ATCLR P seja ignorado. Restrito 
às instruções INK e PAPER, eie não atua em proveito do ar- 
quivo de atributos, e sim do que podemos chamar de “cor de 
contraste”. Essa cor, que só pode ser 0 (preto) ou 1 (branco), 
é automaticamente estabelecida de tal forma a permitir o me
lhor contraste entre o INK e o PAPER, segundo a tabelinha a 
seguir:

As variáveis do sistema responsáveis pela façanha são 
MASKCLRP (endereço 23694) e MASKCLRT (enredeço 
23696).

Arguto que é, o amigo leitor já percebeu que a primeira ar

BASE CONTRASTE
0 preto 7 branco
1 azul 7 branco
2 vermelho 7 branco
3 magenta 7 branco
4 verde 0 preto
5 ciano 0 preto
6 amarelo 0 preto
7 branco 0 preto
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ATRIBUTOS NO TK90X

Assim, PAPER 9 resultará branco se INK tiver valor de 0 a 
3 e preto nos demais casos. Veja o exemplo a seguir:

2.0 pQPFR i
20 ^GP í-0 TG 7 
SO PRINT INK f;f 
4-0 HttX ? f

Se você ainda não tinha reparado, isso é exatamente o que 
ocorre, de forma automática, com o INK da tela inferior quan
do mudamos a cor do BORDER. Experimente variá-lo de 0 a 
7 e observe a mensagem “Executado’’.

0 argumento 9 também pode ser temporário ou permanen
te, e a informação é armazenada em um par de bits na mesma 
variável SFLAG4, já citada para os casos de OVER e INVER
SE. Os bits pares do conteúdo dessa variável referem-se a 
condições temporárias; e os ímpares, a condições permanentes. 
Um bit no estado set (igual aí) significa que a condição está 
ligada. Veja a estrutura a seguir:

BIT CONDIÇÃO

T P
0 e I OVER
2 e 3 INVERSE
4 e 5 INK 9
6 e 7 PAPER 9

E, por fim, o PRINT#O, que serve para imprimir na tela in
ferior, com todos os recursos normais de uma instrução 
PRINT, ou seja, com AT, TAB, OVER, cores, etc.

Os atributos permanentes na tela inferior são armazenados 
na variável BORCLR (endereço 23624), cujos bits de PAPER 
definem também a cor do BORDER. Essa variável só pode ser 
manipulada pelo usuário através da própria instrução BOR
DER, que é bastante restritiva, ou mais livremente com POKE. 
Os atributos temporários são armazenados na mesma variável 
ATCLR T usada pela tela superior.

CUIDADOS ESPECIAIS

Alguns cuidados especiais são necessários no uso da tela 
inferior, em virtude das seguintes particularidades:

1) A tela inferior cresce automaticamente (sem a mensagem 
“scroll?”), diminuindo o espaço útil da tela superior);

2) Mensagens de erro e instruções INPUT apagam a tela 
inferior e reduzem-na à duas linhas originais.

3) A instrução BORDER atualiza a cor do PAPER, muda o 
INK para a cor de contraste e apaga o BRIGHT e FLASH.

Deixo para o leitor a tarefa de criar os seus próprios exem
plos com PRINT#O.

Mas, a mente imprevisível de Sá- Clive Sinclair houve por 
bem inventar nomes diferentes no manual do ZX Spectrum, 
para designar as mesmas variáveis aqui citadas. Para evitar 
possíveis confusões, segue-se a correlação entre elas:

TK90X ZX SPECTRUM ENDEREÇO

BORCLR BORDCR 23624
ATCLR P ATTRP 23693

MASKCLRP MASKP 23694
ATCLR T ATTRT 23695

MASKCLR T MASKT 23696
SFLAG4 P FLAG 23697

A propósito, abro um parêntese para registrar que, no
TK90X, a variável do sistema chamada STKEND não aponta 
o endereço do fim da pilha de cálculo, como sugere o nome, 
e sim o início. Faço essa ressalva, que nada tem a ver com co
res, para poupar surpresas aos desavisados, pois existe uma 
STKEND no ZX Spectrum, apontando para o fim da pilha; e 
uma STKBOT, apontando para o início.

Fechado o parêntese, vai aqui tfma dica interessante. O 
manual do TK90X nos ensina que, para conhecer os atributos 
de uma dada posição da tela, usamos a instrução ATTR (Y,X), 
onde Y e X têm o mesmo significado que em PRINT AT Y^C. 
O retomo da instrução é um número entre 0 e 255, resultando 
da seguinte conta:

Atributo = 128 FLASH+64"BRIGHT+8*PAPER-HNK
Mas suponha que você queira saber os valores de FLASH, 

BRIGHT etc. e não a combinação deles. Aqui estão as instru
ções BASIC que permitem calcuiá-los:

LET FLASH=(atributo >127)
LET BRIGHT=INT(atributo/64)-2*(atributo>l 27)
LET PAPER -INT(atributo/8)-8‘ INT(atributo/64) 
LET INK =atributo-8*  INT(atributo/8)

ATRIB. GGMI

Se você ainda nos acompanha, dedicado leitor, eu o parabe
nizo pela persistência e ofereço, sob a chancela de GGMI, o 
programinha ATRIB. como aplicação prática do que foi abor
dado.

Atrib. serve para escrever-se na tela com o arquivo de atri
butos, e não com o de imagens.

E para que vou desejar uma coisa dessas? — Estará você 
perguntando.

Pois lhe asseguro que Atrib. não é de todo inútil, como 
parece à primeira vista. Por acaso você conhece o famoso jo- 
guinho Manic Miner! Se conhece, deve ter notado (e se não 
conhece fique sabendo) que a imagem apresentada durante 
o carregamento do programa, ou seja, as duas palavras Manic 
e Miner, de efeito inusitado, são escritas com atributos em uma 
tela limpa. Jogando engenhosamente com PAPER, INK e 
FLASH, a palavra Manic fica acesa enquanto Miner permanece 
apagada, e vice-versa. Há, além do belo efeito, a vantagem de 
que o tempo gasto para carregar a imagem é dez vezes menor 
do que o LOAD “’’SCREEN normal.

ATRIB. é bastante versátil, pois, além dos caracteres nor
mais da ROM, você pode usar caracteres previamente defini
dos com UDG 2 e criar belas figuras piscantes. O programa 
denomina de palavra ao conjunto de um a quatro caracteres, 
que são impressos em bloco, a partir de uma posição X/Y 
definida por você, indicando o canto superior esquerdo. Há 
a alternativa de centralização automática da coordenada X.

As palavras são organizadas em dois grupos, que irão piscar 
altemadamente. Esses grupos são identificados pelos algaris
mos 0 e 1, que aparecem à esquerda, no INPUT da palavra. 
Na entrada do programa apresenta-se o grupo 0, que assim fi
cará até que você, em vez de uma nova palavra, pressione a 
tecla ENTER, abrindo o grupo 1. Neste grupo, se você teclar 
ENTER numa palavra vazia, avançará para as opções <R >de 
Retoca,<P>de Pára, <S>de Save ,ou <L>de Load. Estas 
opções realizam respectivamente o retomo ao grupo 0, inter
rompem a execução do programa, efetuam a gravação auto
mática em fita do arquivo ou ainda carregam um arquivo pre
viamente gravado com o ATRIB.

Você também pode apagar uma região da tela onde tenha 
cometido algum equívoco, digitando uma palavra só de espa
ços (código 32 do manual). Mas se houver pelo menos um 
caráter diferente deste, a palavra será normalmente impressa.

A cor de cada caráter é escolhida por você, havendo as alter
nativas adicionais 8 e 9 com os seguintes efeitos:

Cor 8 = imprime o caráter utilizando todas as cores, em 
matizes crescentes ou decrescentes, conforme se 
esteja no gmpn O ou 1.

Cor 9 = interrompe a execução da palavra e solícita uma 
nova.

Observe que a cor de fundo, definida por você no início do 
programa, é proibida para os caracteres.

Para obter um belo efeito, as palavras de um grupo podem 
e devem ser sobrepostas às do outro, mas nunca às do seu 
próprio grupo.
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Se, por acaso, você interromper a execução do ATRIB., 
digite logo RUN 600. para restabelecer as cores de inicializa
ção do micro, sob pena de não poder listá-lo.

Para transformar 0 trabalho produzido em “tela de carrega
mento” de um programa de sua própria lavra, você deve uti
lizar-se de um programinha carregador, como o abaixo listado, 
que se encarregará de automatizar as operações:

4>Àjf HHXrtí Hí s£%5,s0J 1—ÜHL*

Finaimente você deve colocar a seguinte sequência na fita: 
o programa carregador (gravado com RUN e não com SAVE), 
a teia de atributos e, por último, o seu programa. Convém que

- «c*
* . . ’f TKEN

= •’ cr u*-f ~me« ca

:cca sísíb.tss
'^:Vf4rtrWó3

este entre rodando (grave-o com SAVE “nome” LINE X), 
para evitar que a UCP tente continuar a execução do carrega
dor, que já não mais existe.

Repare que o programinha carregador transfere a impressão 
dos nomes dos programas seguintes para a última liriha da tela 
superior. Como ATRIB. impede a utilização dessa linha, 
PAPER e INK são, aí, iguais, fazendo com que os nomes não 
apareçam. Contibuem também para isso os argumentos 8 usa
dos no carregador. Convém ainda que, no seu programa, vo
cê desabilite esse argumento, se necessário. Se desejar que o 
nome do seu programa apareça durante o carregamento, 
simplesmente substitua o INK 8 da linha 20 por INK 9, no 
programa carregador.

Cláudio de Freitas B. Bittencourt é formado em engenharia metalúrgica 
e Professor de Pós-Graduação em engenharia nuclear do IME, Instituto 
Militar de Engenharia, no Rio de Janeiro.
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Aprenda a manipular a memória de tela do TK90X e aproveite ao 
máximo todos os recursos deste pequeno, porém versátil, micro.

A tela do TK90X
_ _____ Álvaro Ferreira de Freitas Borja_____________________________________

0
$ usuários 
de micro
computado
res que re
solveram migrar para 

o TK90X (ZX Spec
trum), constataram 
que a estrutura da te
la desse equipamento 
não é linear, isto é, 
não é seqüencial.

Tanto é verdade 
que, para pokear díretamente em uma 
determinada posição da tela, não basta 
adicionar o número de posições que se 
deseja deslocar ao valor inicial da área 
de vídeo, como nos outros micros, pois 
após as 32 primeiras posições a coisa 
começa a complicar. O importante é não 
entrar em desespero e procurar entender 
o que se passa.

0 problema se deve ao fato de a área 
de vídeo ser de 6 Kb (6144 bytes) e a 
área de atributos ser de apenas 768 by
tes. Para contornar este problema, Sir

figura I

f 1 í, T.A4

32 syres

204B SYTESf SETOR 0 18363*

............. setor 1 20511

— -0»
setor 2

ÃHEA &£ ATRIBUTOS

Clive Sinclair usou de uma estrutura um 
tanto complexa para mapear o vídeo.

Primeiro, rode o programa a seguir 
para entender melhor o problema.

10 FOR 1=16384 TO 22527
20 POKE 1,255
30 XEXT 1

Após isto, um navegante desavisado 
estará pensando como fazer para pokear 
uma determinada posição da tela. Pri
meiramente, devemos saber como é divi
dida a tela.

A área de vídeo foi separada em três 
setores (podemos chamar assim) de 
2048 bytes, conforme a figura 1.

Cada setor é dividido em oito linhas 
(figura 2), dando um total de 24 linhas, 
sendo que as duas últimas são as linhas 
de edição, mensagens de erro etc.

As linhas, por sua vez, são divididas 
em oito sublinhas; sendo que o “passo” 
é de 256 bytes. Para uma melhor com
preensão, na figura 3 é mostrada a divi
são da linha 0 (zero), as outras são de 
modo análogo.

Pois bem, com o que foi visto até 
aqui já é possível determinar uma 
posição na tela, bastando apenas utilizar 
a seguinte equação:

16384 + 2048 * NST + 32 5 NLS + 
256 * NSL + C « POSIÇÃO NA TELA

Onde:

NST — Número do setor (0 a 2) 
NLS — Número da linha no setor (0 a 7)

Em MS n9 52, na Seção Dicas, pág. 54, 
as dicas Amplie caracteres e Memória 
dssponíve! apresentaram erros. Em Amplie 
caracteres o problema está na primeira li

nha; logo após o comando DATA, o número 
é 160, e não 165.

Já na dica Memória disponível, o erro 
está na Hnha 30, que tica assim:

30 DATA 205,26,31,42,178,92,237 

66,68,77,201

Em MS n 9 51, no programa Simulador 
de provas, pág. 40, a listagem saiu com algu
mas imperfeições. Na parte ''Preparação" as 
seguintes linhas apresentaram falhas:

Já na parte "Execução", redigite as li
nhas abaixo:



íaHmeço ihiciãl 
OA LIXHA

H« wim
XC FRÍST' A~

--------------16384 •
16416
26448

q 16480
« 16513
g 16544
” 16576

16608
------------- 18432-

18464
18456

- 1852B
g IS560
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16624
18656
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20512
20544
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$070*

Figura 2

S* 9A LISHA
SO SETOR

0
1
2

5
6
7
8
9

10
11
12
13
14

16

17
1»
18
20
21
22
23

18384l
164161
16448/
16480
36512

32 BYTES
32 BYTES

NSL — Número da sub-linha (0 a 7)
C — Número da coluna (0 a 31)

Para finalizar, apresentamos um pro
grama que permite dar um pokeamento 
linear na tela do TK90X. Lembre-se da 
primeira tentativa.

5 LET a=O
IO LET HL1=16384: GOSUB 50
20 LET HL1-18432: GOSCB 50
30 LET HLl«20480: GOSUB 50
40 STOP
50 LET HL=HL1
60 FOR b=0 TO 7

ESDEREÇG
1SJCSAL x« ca SlíBLltCHA
SA SKHL1KBA

Figura 3
FOR d=0 TO 31

90 POKE HL+d,2S5
90 XEXT â

iOS LET HL=HL+256

1-1© XEXT b
120 LET HLi=HLl+32
130 LET a^a-l: IF a > 7 THEK LET a»0:

RE7VRX

Í.4rÜ' GGTO 50

Espero que estas explicações tenham 
ajudado a tirar algumas de suas dúvidas 
sobre o mecanismo de mapeamento da 
tela do TK90X. m
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Conheça, neste artigo, os processos de gravação, carregamento e 
verificação no TK90X. Veja também como funciona a instrução MERGE.

Gravação no TK90XJF
-----------------A Ido Barduco Jr. e Pierluigi Piazzi------------------------------------------------------------

O
TK90X possui um bom siste
ma de gravação e leitura com 
recursos de verificação e MER
GE. Existem cinco formas de 
gravação, quatro formas de carregamen

to, três de verificação e um MERGE 
(junção de programas).

O TK90X, como a maioria dos mi
crocomputadores, armazena em fita o 
programa byte a byte. Nele, a velocida
de de gravação e leitura é de 1200 bauds 
(quase 8 Kb por minuto).

Para se familiarizar com todos esses 
processos, digite o programa da figura 1 
(extraído do livro Explorando o TK90X, 
da Editora Aleph). Observe que nas li
nhas 50 e 60, a parte que executa o mo
vimento do lápis usa IN ao invés de 
INKEYS. Desta forma, podemos fazer 
a leitura de várias teclas simultaneamen
te, o que não ocorre quando se utiliza 
INKEYS. Assim, duas teclas juntas for
mam uma diagonal. Para deslocar o lá
pis, use as teclas Q, A, Z e S nas dire
ções indicadas. Observe a figura 2.

Digamos que você, depois de brin
car um pouco com o programa lápis, 
queira desligar o computador. Para não 
ter que redigitar o programa toda vez 
que for utilizá-lo, vamos gravá-lo.

SAVE (LOAD)

Conecte o gravador com o cabo na 
posição MIC do computador e M1C do 
gravador. Digite SAVE “Lápis” e ligue 
o gravador no modo de gravação (REC). 
Assim, gravamos a parte do programa 
BASIC e os valores de suas variáveis. 
Mas será que gravamos certo? Para resol
ver este outro problema, vamos verifi-

20 5OU»<E
30 I~ &SS

a =;■*

.GT INVERSE

- 5~ i » =VR.
T-g-,

ÚET í3 AHi

*, -C 4_£T *

GOTà 30
-E~ í_ET s«

“C'-ght e..

. "UESTE

RStJMT RRJ&MT g-CÍÔH 
ZCZZ Z-~2Z~~Z ~Z5 CUR50RE5 RO M

1030

X04£J
0

A”’ .81.0: FLASH X. IHK 
APERTE ©UAUJVEA TEC-A

■"HEM GOTG iôi

XS5O

WC

•’ s THEW GOT© 1050

FtftSH X;_ ....._ . _____  ... . JW 3; PÔPgR-
"’RliffR'" FLASH Ó, “ «SUE RP«G- 

R’
X03O RUJT 0 Xê”
X@S® KETUCH

C-RRU 255.0

Figura /

car a gravação usando a instrução VERI
FY.

Rebobine a fita até o início do pro
grama e conecte o gravador com o cabo 
nas posições EAR-EAR. Digite, então, 
VERIFY “Lápis” (lembre-se que o tí
tulo do programa deve ter, no máximo 
dez caracteres). Ligue o gravador (no 
PLAY). Após as bordas ficarem com 
barras vermelhas e azuis vibrando, deve-

g Figura 2
*

A-í----- ------

rá aparecer o nome do programa no qua
dro central. A seguir, elas voltarão a vi
brar e no fim aparecerá a mensagem 0 
EXECUTADO 0:1.

Caso não haja essa mensagem, houve 
gravação ou leitura errada. Neste caso, 
execute novamente a operação, alte
rando o volume e verificando se os agu
das estão no máximo. Notando que não 
é um erro de carregamento, grave o pro
grama novamente e repita a operação. 
Se o erro ainda persistir, limpe o cabeço
te, troque de fita e ajuste o azimute (ve
ja MS n<? 47, pág. 70).

A gravação agora está boa, mas como 
carregar? Digite NEW para limpar a me
mória (lembre-se: NEW apaga o progra
ma e tudo o que estiver na memória até 
a Ramtop). Mantenha o cabo na posição 
EAR-EAR e faça LOAD “Lápis”. O mi
cro irá proceder como no VERIFY, po
rém, ao invés de comparar os dados, ele 
os carregará na RAM. Ao final da opera
ção, üevexa aparecer O Exccsriawto O. i.

Para gravarmos com Auto Start, ou 
seja, gravarmos um programa que rodará 
após o carregamento a partir de uma li
nha pré-determinada, fazemos o SAVE 
“Nome” LINE X, onde X é a linha do 
programa que queremos que seja execu
tada após a carga. Então, faça SAVE 
“Lápis UNE 10.
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Não se esqueça: nas instruções SAVE, 
devemos conectar o cabo MIC-MIC, e 
nas instruções LOAD, EAR-EAR. Para 
verificarmos e carregarmos programas 
deste tipo, digitamos VERIFY “Lápis1” 
e “LOAD “Lápis” Não é possível digi
tar VERIFY "Upis” UNE 10 e/ou 
LO AD “Lápis” UNE 10.

Digite NEW, rebobine a fita e faça 
LOAD* ”’. Quando não indicarmos o 
nome do programa, o micro carregará 
o primeiro que encontrar.

SAVE (LOAD) CODE

Agora que você já gravou o progra
ma, crie um desenho que faça o melhor 
uso dele. Digamos que você queira guar
dá-lo para mostrar aos amigos. Há duas 
formas de fazer isso: a primeira é atra
vés do comando SAVE... CODE. Para 
gravar, digite BREAK e, a seguir, o co
mando SAVE “Upis” CODE 16384, 
6912 (16384 é o endereço do início da 
D-F1LE, ou seja, do local onde o equipa
mento guarda a tela, e 6912 é o número 
de bytes ocupados pela tela).

Quando gravamos a tela em fita não 
podemos verificar diretamente se ela foi 
gravada corretamente ou não, pois ao 
jogar o nome do programa no vídeo, ele 
altera os bytes da tela, que passam a não 
conferir com os do cassete. Digite 
BREAK,CLS e faça LOAD “Lápis” 
CODE.

Observe que não indicamos o endere
ço iniciai e nem o número de bytes, pois 
o programa já traz consigo estas infor
mações. (Note como a montagem da 
tela é esquisita, tipo persiana).

O SAVE... CODE serve para gravar
mos qualquer sequência de dados (by
tes) guardados em endereços específi
cos, sendo possível com o LOAD... 
CODE carregá-los em outro endereço 
(ou no mesmo). Digite UDG 2 e rede
fina alguns caracteres. Faça SAVE 'Tes
te” CODE USR “a”. 168 (USR “a” é

1® 5XM as 10. 5 •
8.0 r = 1 Tü 10
:c fop □=! to =
4.0 uET f . S.i =CHP5
S0 HE*T  a
50 NeXT i ?

Figura 3

10 10*5  ■ • ' D “TA s#í •
20 F0S .-=1 -0 X0 
jo ps-Tfrr
40 r

Figura 6

SAVE "H“ - Grava ew fita cassete, cost nome B. a - program
«w BASIC.

SAVE TC LINE X -■Grava como o anterior, ssa.ss cess Aato-Start a 
partir linha x.

SAVE "K» CODE X.9 - .-Grava,•eft/.fitá cassete a .partir do endereço X 
tantos-byte» .quanto .indicar 8.

SAVE *»•  SCTEEKS - Crava a tela «st fita. cassete.
SAVE ”»w DATA O - Grava es fita cassete os valores da. variável X, 

'.-.dhisde-que'esta-- lá sàtél*  dissenáionádal‘.X":pode- 
ser «na' variável aifantmériea ou numérica.J..

LOAD "»*■ - Carrega na «msária o. programa de nome 8, que 
déve «star no cassete e -ser em BASIC.

LOAD "» - Cárrega na wsnória ò .primeiro programs «a BASIC 
que encontrar.

LOAD "Ji- CODE X.B ~ Carrega na taeòória o prograjaa S,. que deve ter 
tódò gravadd na fsm» dé Dytesf (Save.., .Code), 
a partir âo endereço X tantos bytes quanto í®áX 
ear 8 . ~

LOAD ”« CODE . - Carrega coo® b anterior, ®a.® neste caso, não é 
especificaste N,X e B.

LOAD T SCREW - Carrega, na «texiária • tela de ncwe s.
LOA» ”» SCREENS .-»■ Carrega 'ha ■ swhár.ia » ■primeira tela que encontrar..
LOAD ’•«“ PATA X O - :carrege, na mèmoria ®». valore® da variável X.
LOAD »«• ©ATA X tj - Carrega na nemr ia q primeiro prograe» qw fetrag 

ça bs valore» dé- X»
VERIFY -K- - ■ Verifica áe » program de none &, confere cen o 

que está na «essáría.-
VERIFY - Verifica se o programa contido na raeanária confere 

ccn» o do cassete.
VERIFY "K" COME - Verities se oê toytes gravados com noose 8, confere» 

. cow os contidos na ®e»ória.
VERIFY CODE - Verifica se os bytes contidos na nemôria confere» 

com óS do caaseie.
VERIFY "S“ DATA X O ' - Verifica se o« valores ia. variável gravada cc®. 

none S confera® cos o« da áassária.»
VERIFY DATA X ÍI - Verifica m valores-da variável, x .conferem coa

os do cassete.
SERGE "" - Executa o MERGE de uss program e» BASIC.
MERGE “K" -■ Executa -a MERGE do progra»» da nome S,: *wendando-  

s»*'  co® o que está na -«emária,,

o endereço onde começa a tabela de 
caracteres). Depois, verifique se foi gra
vado corretamente, desligue o computa
dor, digite novamente UDG 2, rebobine 
a fita e digite LOAD" ” CODE. Agora, 
acabamos de carregar os caracteres es
peciais do TK90X (UDGs), já redefini
dos por você.

Outro jeito de se gravar a tela é fa
zendo SAVE "Upis” SCREENS (Cui
dado! Não há VERIFY “Lápis” SCRE
ENS). O SAVE.. SCREENS é simples
mente um resumo do SAVE... CODE 
16384,6912 (que é a região da teia).

Existe também um meio de só gra
varmos os valores de uma variável desde 
que esta seja definida (ex.: DIM A (10, 
10)). Para isso, usamos o SAVE “nome 
do arquivo” DATA X ( ), onde X pode 
ser uma variável numérica ou alfanumé
rica. Digite o programínha da figura 3. 
Terminado o programa, digite SAVE 
“AS” DATA A$( ) e depois faça VE
RIFY “ ” DAT A ÁS ( ). Se a gravação 
estiver correta, digite NEW e depois o 
programínha da figura 4. Ele deverá car
regar a variável AS na sua memória. Se 
não houver um dimensionamento da va
riável (para gravação), ele acusará o erro 
2.

no fim, grave cada uma delas com SAVE 
“UM” e SAVE "DOIS”

Carregue o primeiro programa usan
do LOAD "UM” e depois, para carregar 
o segundo, digite MERGE "DOIS”. Ter
minando a execução desta instrução, ob
serve a linha 30 (veja o que prevaleceu), 
rebobine a fita para carregarmos o pri
meiro programa e digite MERGE "UM”.

A linha 30 foi alterada em ambos os 
casos, porque os dois programas pos
suíam Unhas 30 diferentes e, no MER
GE, a que prevaleceu é a do último pro
grama a ser carregado. As linhas ocupam 
sempre uma mesma posição sequencial 
na memória, onde MERGE as carrega.

Resumindo, o SAVE salva o progra
ma e as variáveis em fita; LOAD carre
ga o programa da fita no computador; 
VERIFY compara se os bytes que fo
ram gravados no cassete conferem com 
os que o computador possui; e MERGE 
carrega um programa no computador, 
sobrepondo-o ao que já está na sua me
mória.

Para digerir todas as informações 
dadas até aqui, seria conveniente que w 
você estudasse a tabela da figura 6.

Figura 4

10 -0R > -0 T0 60
20 3OLW .25 s NEXT í
30 PRINT

.30 CGiNT Be it
40 FOR 's-BC T0 ©
50 3OVMC .25 f NEXT ?

Figura 5

MERGE

O TK90X possui ainda o MERGE, 
uma instrução que nos permite sobre
por programas e funciona da seguinte 
forma: ao carregar o programa, ele vai 
inserindo nos endereços respectivos as 
novas linhas, sem alterar as demais (o 
MERGE só atua na área do programa 
BASIC). Digite as rotinas da figura 5 e.

rie do 29 grau e é autodidata em BASIC e As
sembler. Possui um TK8S e um TK90X.
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Os usuários da linha Sinclair no Brasil sempre tiveram problemas 
com a limitação gráfica de seus micros. Mas agora, com o TK 90X, 
surgem novas e poderosas instruções. Veja uma delas neste artigo.

A função UDG do
TK90X

A
 função permite a definição do 
formato de 21 caracteres dife
rentes. Esta definição poderá 
se fazer de três maneiras, que 
são: definir caracteres acentuados da 

língua portuguesa; definir caracteres 
acentuados da língua espanhola e definir 
os próprios caracteres.

Para definir os caracteres com acen
tuação do português e do espanhol, o 
equipamento traz rotinas embutidas, 
bastando digitar UDG 0 (aciona a rotina 
de definição do português) ou UDG 1 
(aciona a rotina do espanhol). Já para 
definir os próprios caracteres, o equipa
mento possui uma rotina que permite a 
manipiâação, ponto a ponto, de cada ca
ráter. Esta rotina é ativada quando se di
gita UDG 2, que será explicado adiante.

Os caracteres definidos ocuparão os 
lugares de caracteres gráficos das letras 
de A a U. Assim, para utilizá-los, deve- 
se colocar o equipamento no modo grá
fico (pressionam-se simultaneamente as 
teclas CAPS SHIFT e 9).

Observem que as letras maiusculas de 
A a U não deixam de existir no conjun- 

át*  rarafiteres. nois. para acessá-las, 
basta- digitar sua tecla correspondente 
no modo maiuscula (pressiona-se CAPS 
SHIFT).

DEFININDO CARACTERES

Como já foi dito, existe- uma rotina 
utilitária no equipamento que permite a

manipulação dos pomos que compõem 
cada caráter. Ao ligar o equipamento e 
ativá-la (UDG 2), aparecerá na tela uma 
matriz de 8 x 8 cora a ampliação da le
tra A e, logo abaixo, as letras de A a U 
com seus correspondentes caracteres 
gráficos. No início dessa utilização, os 
caracteres gráficos correspondentes se
rão os próprios caracteres, conforme 
mostra a figura 1.

A letra A foi colocada em evidência, 
na matriz e antes uo stuai u« igualdade 
(abaixo na figura 1), somente por ser a 
primeira. Mas, caso se deseje utilizar 
qualquer outra das 20 restantes, basta 
pressionar a tecla correspondente a ela; 
então, será a nova letra em evidência, 
tendo como caráter gráfico o formato 
definido pelo usuário.

Observe que no canto esquerdo su
perior da matriz existe um ponto den
tro de um quadrado. Este ponto pode
rá se deslocar dentro da matriz e pintar 
ou apagar cada um desses quadrados. Se 
desejar limpar toda a matriz, pressione 
as teclas CAPS SHIFT e 1 simultanea
mente, o que fará com que todos os 
quadrados fiquem apagados. Para deslo
car o ponto, basta pressionar as teclas de 
movimento, que são: 5 — esquerda; 6 — 
baixo; 7 — cima e 8 — direita. Desejan
do pintar os quadrados, pressione CAPS 
SHIFT e a tecla de movimento corres
pondente, simultaneamente, e o quadra
do em que estava o ponto será pintado, 
deslocando o ponto para o sentido indi
cado na tecla de movimento. Para apa
gar os quadrados, pressione SYMBOL 
SHIFT e a tecla de movimento corres
pondente, também simultaneamente. 
Assim, o quadrado em que estava o pon
to será apagado e deslocará o ponto 
para o sentido indicado na tecla de mo
vimento.

Chamemos às tarefas de pintar e apa
gar os quadrados de EDIÇÃO. Assim, 
durante a edição do caráter poderá se 
observar, depois do smai de igualdade 
(abaixo, na figura 2), a forma, em ta
manho natural, do caráter que se está 
definindo.

Nas figuras 3 e 4, se apresentam mais 
dois caracteres definidos, e, na figura 5, 
um pequeno exemplo de uso destes ca-
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A FUNÇÃO UDG DO TK90X

racicres. Para finalizar a edição de carac
teres, é só pressionar as teclas CAPS 
SHIFT e 0 (zero), simultaneamente, e a 
rotina UDG retorna ao BASIC.

COMO GUARDAR OS CARACTERES

A função UDG pennite a definição e 
uso dos caracteres enquanto o compu
tador estiver ligado. Nem mesmo um 
comando NEW poderá apagar os carac
teres definidos. No entanto, ao se des
ligar o computador, esses caracteres se 
perderão, pois ficam na memória RAM 
do equipamento, que, ao ser ligado de 
novo, não mais terá aquele conteúdo.

Não se esqueça de que, mesmo que o 
programa tenha sido gravado em fita, 
ao desligar e ligar o computador, lendo- 
se esta fita, ele interpretará que os carac
teres gráficos ah contidos são os que ele 
tem definidos na memória RAM no mo
mento, e estes, como já dissemos, são as 
próprias letras de A a U. Desta forma, 
o nosso exemplo da figura 5 seria enten
dido de acordo com o que mostra a fi
gura 6.

Portanto, é necessário criar uma for
ma de gravar a definição dos caracteres 
que o programa for utilizar. Antes, é 
necessário que saibamos como cada ca
ráter gráfico se organiza na memória.

Cada linha apresentada na matriz cor
responde a um byte. Cada byte tem 8 
bits, que é cada um dos quadrados da li
nha. Assim temos que, para guardar o 
formato de um caráter, o equipamento 
se utiliza de 8 bits. Cada quadrado pin
tado corresponderá a um bit com valor 
um, e cada quadrado em branco corres
ponderá a um bit com valor 0. A forma
ção de 8 bits dará um valor de 0 a 255 
ao byte.

Mostraremos agora como definir os 
caracteres dentro do programa. Será fei
ta uma pequena rotina para ler os bytes, 
apôs o endereço dado na variável RAM
FOP do sistema (que é onde ficam as de
finições dos caracteres gráficos), e impri
mi-los na tela, anotando seus valores. A 
figura 7 mostra a rotina, e a figura 8 in
dica seu resultado. Na linha 9030, foi 
colocada entre parênteses a fórmula. 
8*3,  onde 8 é o número de bytes por

r =:: 5=3 h ; n - g r 3™ _ 
•*&25E5GMIT3.2NNqrqR = - ...

Figura 3

caráter e 3 o número de caracteres que 
se deseja como resultado. Se o núme
ro de caracteres for diferente de 3, este 
número devera, então, substituir o nú
mero 3 na linha.

Para proceder desta maneira, utilize 
os caracteres mais â esquerda, ou seja, 
primeiro o A, depois o B e assim por 
diante, pois só pegaremos as definições 
dos N primeiros caracteres; em nosso 
caso, os três primeiros.

Figura 7

Figura 8

55255 X 50
■ AF353 X 223
£•5370 ;X Xx z
65373 ■=• 155

' S537£-: X- — X X
553'7£‘ • T ' •’ X

.■. ■■■ ■ . .-.£52 'O- ” ”,
£53"7'5 X’ 50
5 B 3 7 _ - —
~ 5 3 — • —
£ 5 3 ~~ ~ -

= 25”
- ~ -■ - ■- ■ X' , o x
çz — = - ' X -. =» z
55 3 31. X ■’ •.=: Z

X -3 1
5 5 35- X 3 3
55 3 55 - 3:5
£5333 = ■- -X

3533“ = 35
3533 3 = £52
55 3 = X O
•5 ~ 3 ~ C X 0
£53^1 0

Já estando com os valores dos bytes 
conhecidos, deve-se, então, colocar uma 
nova rotina no início do programa, que 
será a responsável pela montagem dos 
caracteres gráficos novamente na memó
ria, conforme mostra a figura 9.

Coloque quantos números quiser em 
cada instrução DATA. O importante é 
que eles estejam na mesma ordem em 
que foram mostrados pela rotina 9000. 
Na linha 6 foi colocada novamente a 
fómiula 8 * 3 já explicada. Substitua o 
3 pelo número de caracteres gráficos 
que for utilizar. Os números colocados 
após DATA nas linhas 1, 2 e 3 se refe
rem aos três caracteres definidos. Assim, 
deve-se colocar nestas linhas os números 
que forem dados pela rotina 9000 aos 
seus caracteres. Quanto mais caracteres 
"for utilizar, mais números terão que ser 
definidos.

A rotina de montagem dos caracteres 
não precisa estar na posição definida na 
listagem, mas é necessário que ela seja 
executada logo no início do programa. 
Finalmente, elimine a rotina 9000 e gra
ve o programa em fita.

UM MÉTODO MAIS SIMPLES

Até agora vimos como podemos co
locar dentro do programa a definição 
dos caracteres gráficos. Existe, porém, 
uma maneira de salvar a parte da, memó
ria em fita, independente do programa. 
Assim, poderiamos gravar a área de me
mória que contém a definição dos carac
teres gráficos. Este método, no entanto, 
nos levara a dois procedimentos na hora 
de carregar o programa: ler o programa 
em fita e ler a área de memória que con
tém as definições dos caracteres da fita.

Para que fique mais fácil, faremos
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Figura IO

18 c

5 LOAD k' 5 3 r «*
V L w 5 ' ’COD

10 FOR x- & â.' *ro 0 ~.-r
20 PRINT ■M t X v > V ‘
30 PRINT mT ’T •C-0 PRINT ,Z'~“
50 PAUSE -

. 50
■ '7S STOP

9000 5 R U E 9 3 r C t £ L16
9010 5RU5 "gar : t: ’C;n"

com que o próprio programa, após car- 
regado na memória, se encarregue de ler 
os bytes gravados em fita.

Na figura 10 aparece agora nosso 
programa exemplo implementado para 
operar neste método. Vejamos o que 
fazem suas linhas:
5 - Lê da fita a gravação dos bytes cha- 

.<-> mada de "garotog”, colocando estes 
bytes na área de definição de caracteres 
gráficos;
10 a 60 - Movimento do boneco;
70 - Pára a execução do programa; 
9000 - Grava o programa com o nome 
“garoto**  e com a instrução de início 
automático na linha 5;
9010 - Grava os bytes da área de defini- 
ção de caracteres gráficos, em fita, cha

mando esta gravação de “garotog”.
Assim, para gravar o programa e os 

bytes, digite 9000.
Observe que a linha 9000 comanda 

um início automático do programa, 
após leitura, a partir da linha 5. Esta li
nha, por sua vez, tem um LOAD para os 
caracteres gráficos. Temos, então, um 
processo de leitura encadeada com pro
grama e bytes. Simples, não?

Finalizando o artigo, aqui vai uma di
ca que pode salvá-lo de futuros dissa
bores: cuidado durante a edição dos ca
racteres, Ao sair e retomar ao utilitário 
(o que é comum se fazer para testar os 
caracteres em movimento, por exem
plo), quando for digitar UDG 2, não di
gite UDG apenas, sem o número, pres

sionando o ENTER Jogo em seguida (is
to pode acontecer se a tecla 2 não for 
pressionada com força suficiente), pois 
o equipamento entende UDG puro 
como sendo UDG 0, e faz. num piscar 
de olhos, a definição dos caracteres em 
português, perdendo todas as definições 
já feitas.

»
>4

José Rafael Sommerfeld trabalha hã mais de 
cinco anos com programação de microcompu
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zx spectrum zx spectrum zx spec

Operação Resgate
Salvador Rubens Marinho

O programa Operação Resgate roda 
no micro TK90X, requerendo 16 Kb de 
memória RAM, e foi construído inteira
mente em BASIC, Após ter sido recupe
rado (LOAD), o programa entrará ro
dando e construindo automaticamente 
os caracteres gráficos especiais.

Operação Resgate é um jogo de habi
lidade, com efeitos visuais e sonoros, 
Neste jogo você é o piloto de uma nave 
espacial em missão de resgate, tendo 
para isto que posicionar sua nave exata
mente sobre o seu companheiro que se 
encontra no solo, por tempo indetermi
nado e em local inconstante, resgatando- 
o com seu raio de transporte.

A cada 25 resgates você terá direito a 
ama nova rodada, e a cada nova rodada 
aumentará o nível de dificuldade. O 

jogo terminará se você não conseguir 
resgatar 25 companheiros, mesmo ten
do disparado 100 raios.

Para controlar a nave, pode-se usar o 
joystick ou o teclado, sendo a tecia 6 
para deslocar para a esquerda, 7 para 
deslocar para a direita e 0 para disparo 
(com o joystick utilizar o botão).

A primeira tela do programa contém 
as instruções do jogo, e já na segunda 
tela temos um cenário espacial, conten
do em sua margem inferior contadores 
de disparo, companheiros recolhidos e o 
número da atual rodada.

Na digitação, deve-se tomar cuidado 
com os valores contidos em DATA e 
com as variáveis em geral. Paia acessar 
os caracteres especiais rode as linhas 
6000 e 6010, introduzindo posterior

mente as demais linhas. Acione o cursor 
em modo gráfico e digite a para se obter 
a nave e b para o companheiro.

Para gravar o programa, dê em co
mando direto um GOTO 6050. Convém 
verificar se o programa foi bem gravado 
antes de apagá-lo da memória. Para re
cuperar o programa, volte a fita para o 
início e dè o comando LOAD "‘resgate” 
(a palavra resgate deve ser digitada em 
letras minúsculas).

Salvador Rubens Marinho é projetista de má- 
quina na indústria Engesa-elétrica, unidade 
Ampümag. onde programa e opera um com
putador APPLE It. Possui atualmente um 
computador TK90X.
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Operação Resgate
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O microcomputador TK-90X oferece muitos recursos sonoros e 
musicais. Leia este artigo e aprenda a explorar melhor este potencial

Componha no TK-90X
_________Pierluigi Píazzi_____________________ •.______________________________

U
ma das descobertas científicas mais sensacionais deste 
século foi a da especialização dos hemisférios cere
brais: o lado esquerdo de seu cérebro gerencia as ativi
dades linguísticas e matemáticas. O lado direito, por 
sua vez, é responsável pelo processamento das relações espa

ciais e musicais.
Numa analogia grosseira, poderiamos dizer que o lado es

querdo é digital e técnico e o direito é analógico e poético.
Fazer música no computador é uma tarefa desafiante e gra- 

tificante, pois exige a utilização de ambos os lados, simultanea
mente.

Vejamos, portanto, alguns rudimentos de como se iniciar 
nesta “artécníca” maravilhosa.

AS NOTAS MUSICAIS

Se você olhar para o teclado de um piano, verá a repetição 
periódica de um mesmo padrão de teclas brancas e pretas (figu
ra 1). Cada módulo de sete teclas brancas (e cinco pretas) é de
nominado “oitava”.

As sete brancas estão associadas âs sete notas musicais (figu
ra 2), e cada nota está fisicamente associada a uma frequência 
de vibração.

Se você medir a frequência de vibração sonora do DÓ, por 
exemplo, e multiplicá-la por. aproximadamente, 1,122,obterá 
o RÉ. Da mesma forma, do RÉ se obtém o MI, ou do FÁ o 
SOL.

Entre o MI eo FÁ e entre o SI e o DÓ seguinte, porém, o fa
tor de multiplicação é aproximadamente 1,059.

Dizemos que o intervalo musical entre o DÓ e o RÉ (corres
pondente ao fator 1,122) é de um TOM e entre o MI e o FÁ é 
de um SEMITOM.

As teclas pretas do piano servem, justamente, para fornecer 
uma nota intermediária entre as que estão separadas por um 
TOM inteiro. Na tecla preta, entre o DÓ e o RÉ, você toca o 
DÔ # ( # - sustenido que é igual a um Semitom acima) ou o 
REb(b = bemol que é igual a um Semitom abaixo).

Figura 2

Si

1

oó RÉ *’

n
DÓ

19 LET S=2f{1/12)
20 LET T=Sf2
30 PRINT "É^íS
40 PRINT "T=”;T

Figura 3

Nesta altura, seu lado direito (artístico) deve estar recla
mando: “Afinal de contas, viemos aqui para tocar música ou 
para fazer cálculos?”.

Em compensação, seu lado esquerdo (científico) deve estar 
indagando, curioso: “De onde vêm esses 1,122 e 1,059?”

Vamos então atender aos dois: quando você toca o Dó de 
uma oitava e o Dó da oitava seguinte, seu cérebro “ouve” Dó 
nos dois casos (só que um mais grave e outro mais agudo), por
que o segundo tem exatamente o dobro da frequência do pri
meiro.

Partindo de um Dó e tocando todas as teclas até o Dó se
guinte. estamos subindo uma escada (escala) musical em que 
cada degrau tem a altura de um Semitom.

Como, até dobrar a frequência, você deve subir 12 degraus, 
o fator S de multiplicação, para passar de um degrau a outro 
será tal que: t,

SxSxSxSxSxSxSxSxSxSxSxS =2, ou seja. S " - 2.
Para descobrir o valor de S (Semitom) e de S2 (Tom) bas

ta, então, rodar o programinha da figura 3.

TOCANDO UM POUCO

TTZ.OOY Opiacc» tf» rnmnstiwl com O ZX Snec-
trum da Sinclair), a instrução BASIC que envia um sinal sono
ro ao alto-falante da TV é SOUND, cuja sintaxe é: SOUND 
DVA. Onde D é a duração da nota em segundos e A é a sua al
tura em Semitons, sendo o valor zero atribuído ao DÓ central.

Por exemplo, SOUND 2,0 tocará o DÓ central durante dois 
segundos, enquanto que SOUND .5,2 tocará o RÉ da mesma 
oitava durante meio segundo (note que entre o DÓ e o RÉ há 
um intervalo de dois Semitons). &
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COMPONHA NO TK-90X

Se você está familiarizado com um piano ou órgão, poderá 
se orientar pela figura 4. Você já deve ter percebido que para 
subir de uma oitava, basta acrescentar 1'2 ao A da instrução.

Para elaborar um programa que toque música, nãoé neces
sário escrever um SOUND para cada nota a ser emitida, pois is
so seria muito trabalhoso.

Se todas as notas tiverem a mesma duração, podemos colo
car a instrução SOUND dentro de um laço e armazenar a se
quência das notas nos DATA.

Para exemplificar, digite o programinha da figura 5, que 
corresponde à mão esquerda de um BOOGIE-WOOGIE de oito 
tempos (para quem não sabe, o BW é o ancestral direto do 
ROCK). Note que as linhas 100, 110 e 130 são idênticas, bas
tando editar a primeira e alterar apenas o número para obter as 
outras.

Digamos que após tocá-lo, seu lado direito o tenha achado 
um pouco lento e sem graça. Tudo bem, agora o lado esquerdo 
vai alterar o programa para satisfazer o seu lado artístico,: mu
de, por exemplo, a linha 30 para: SOUND .2^. Melhorou, não?

Seu lado direito ainda acha que está faltando um pouco de 
“champignon”? Fácil, acrescente a linha: 32 SOUND .05,A e 
duvido que você não comece a marcar o tempo com os pés.

Se bater um vento cor-de-rosa e você quiser algo mais ro
mântico. elimine as linhas 30 e 32, substituindo-as por:

30 FOR J= 0 TO 4
32 SOUND .1 ,A+12*J
34 NEXT J
Agora, é só dar asas à sua imaginação e você descobrirá mil 

variações e truques para melhorar qualquer música.

LENDO O PENTAGRAMA

Se você obtiver a partitura da música que você quer tocar, 
é extremamente simples traduzi-la para que o computador pos
sa entendê-la. Basta seguir a codificação da figura 6.

Obviamente, toda vez que aparecer o símbolo # (susteni
do) ao lado de uma nota, basta acrescentar um à sua altura. 
Analogamente, aparecendo b(bemol), devemos subtrair um.

Os valores de D. na figura 6, são apenas uma sugestão e de
verão ser ajustados em função do andamento da música: num 
AUegro Vivace, você os reduzirá; num Andante Maestoso, eles 
deverão ser ampliados.

OS RECURSOS DO TK-90X

Ao contrário de seus irmãos mais velhos, o TK-85 e oCP-
200, o TK-90X é capaz de subir escada e mascar chiclete, si-

-w

10 FO8 1’1 TO 4V
a a ftEAO A
30 SOCSHD .5» A
48 next r
50 SESTíW
60 G0TO 3<J

PATA -32,-d,-5,-3, -2,-3, ~5
-8

1 Í0 PATA -12,-3,-5,-3, -2,-3, -5
-s

120 OM» -7.-3,0.2,3.2 ,0,-3
no CATA -12,-8,-5,-3, -2,-3, -5

-8
ug OATA -»<J,-a, -7,-6, -5,-7, -8.

Figura 5

Sound D, A
A

O
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1

Figura 6

M I»0 TO 20*Rí®
2© g«JJ® .<0,-20-
30 WIW5, J80+I*ÍW*

W KEKT I
58 GOTO 10

Figura 7

multaneamente. Isso significa que você pode processar som e 
imagem em conjunto.

Se você retomar o programa da figura 5 e acrescentar as li
nhas:

28 PLOT 2*I,2*A+50
55 CLS 

você poderá “visualizar” a subida e a descida das notas, enquan
to a música está sendo tocada.

Ao adaptar o ZX Spectrum, a Microdigital perdeu a opor
tunidade de implementar a pausa musical. Você pode eliminar 
este inconveniente, inserindo na sequência um PAUSE (lem
brando que PAUSE 60 equivale a um segundo), ou um laço 
inútil (FOR X5® 1 TO 200 : NEXT 1 toma aproximadamente 
um segundo de processamento). Uma sucessão de: SOUND 
.05,-60 também corresponde a um silêncio, cuja duração será 
determinada pelo número de instruções assim enfileiradas.

O fato de existir apenas um canal de som, constitui-se tam
bém numa limitação bastante séria, mas que não é muito im
portante quando a finalidade do som não é música, mas sim 
ruídos.

Digite o programa da figura 7 e entre no também fascinan
te mundo do barulho’

O texto deste artigo foi adaptado do livro Curso de Música 
no TK-9UX, que será lançado, brevemente, pela Aleph Publi
cações. —

Pierluigi Piarzi é formado em Química e Física pela tf SP. Foi profes
sor do curso Anglo Vestibulares e já editou inclusive a Revista Microbob- 
by. Atualmente, dirige a Aieph Publicações, responsável por muitos su
cessos na área editorial, dada a sua orientação didática, voltada para os 
usuários de micros pessoais.



MID*(VFS,1,4)

MIDS(VFS,5,4)

Madias MG

Teste as linbas

Efeito dinâmico em string

que será impressa a string, e com a própria

Otimizando
ainda mais

Formatando 
em MBASIC

Use o REM e o EDIT para checar se uma determinada li
nha do programa está funcionando. Primeiro, edite a linha 
que será testada; depois, coloque um REM na frente desta 
linha, como neste exemplo:

Faça a formatação de campos 
monetários do tipo XXX.XXX. 
XXX,00 com esta sub-rotina em 
MBASIC, na qual o valor a ser for
matado será transferido para VIS e 
o valor formatado estará em VFS. 
Teste esta dica e observe sua rapi
dez e performance sob o compila
dor BASIC:

Isto fará com que a linha (10, neste exemplo) seja igno
rada pelo computador, permitindo que se avalie em que a 
ausência desta linha implicará para o programa. Para repor 
novamente a linha no programa, basta editá-la e deletar a 
instrução REM,

5000
5010
5020
5030
□040
5050
5060

Faça, com esta sub-rotina em BASIC, um efeito rolante na 
impressão de strings: ela deve ser chamada com a variável X, 
contendo a linha em 
string AS.

IF X=0 THEN GOTO 290 ...<Edicao>
REM IF X=0 THEN GOTO 290...<New Line>

VFÍVFS EL

" THEN MIOS(VFS,5,4)*"

490 PRINT CHRSí12)*DEFDBL V
500 INPUT "VALOR "?VsREFZ»SGN(V)»IF REFZ=O THEN VFS»"
0,00"«GOTO 530
510 VIS-STRSíA8S(INT(V)))«VIS*RIGHTS(VIS,9>íQOSUB 10000
520 REM PODE IMPRIMIR VFS, GRAVAR OU ARMAZENAR EM VARIAVEL
530 PRINT VFS8GOTO 500
10000 VFS*" ,00"sVIS=STRING5(9-LENCVIS),32)+VIS8CiS«LE
FT5(VIS,3)«C25»MIDS(VIS,4,3)
10010 IF CIS*"
C1S+"."
10020 IF C2S»"
C2S+"."
10030 MIDS(VF»,9,3>-RIGHTS(VIS,3)8IF REFS>-1 THEN
SE VFS»" "+VFS
10040 RETURN

" THEN MIOS(VFS,1,4)*"

Linha SINCLAIR

Linha TRS-80



55 SOUND I*J,15

Escrita vertical

nha APPLE

Linha SINCLAIR

Mini ordenador

Linha SINCLAIR
10
20
30
40
50
60
70
80
90

FAST
PRINT "TAH.MAXIMO"»"
INPUT N
LET RS*""
INPUT IS
IF IS-".'' THEN GOTO 210
FOR X=i TO H-LEN 15
LET "
NEXT X

100
HO
120
125 ____ ____ ,
130 FOR X«i TO LEN RS STEP N 
140
ISO
160
170
180

~ 190
200
210
220
230
240

Ilusão de ótica
Seja enganado pela rapidez do Assembler com 

esta dica: primeiro. digite a linha:

I REM (30 caracteres). ..

Em seguida, entre com os códigos em hexadeci*  
mal, usando, por exemplo, o Modo A do Monitor 
Assembler, publicado em MS nó 23. pág. 10:

16514 - 00 2A □C 40 23 06 16
□E 21 7E FE" 76 28 04
3A 82 40 77 23 □D 20
F3 10 EF C9

Depois de entrar com os códigos, digite este 
programa em BASIC:

5 POKE 16514,6
10
15
20
25

RAND USR 16515
POKE 16514,134
RAND USR 16515
RUN

dica e aceite o desafio de tentarRode esta 
descobrir qual o sentido do movimento apresen
tado na tela. Para obter o mesmo efeito, faça a 
tentativa de trocar as linhas 5 e 15 do programa 
em BASIC por:

5 POKE 16514,137
15 POKE 16514,138

Jean Marcelo de O/iveira SP

A maioria dos programas ordenadores fazem a mesma coisa: dimen
sionam uma matriz de variáveis onde são introduzidos, de qualquer ma
neira, os elementos (números ou letras) a serem ordenados, e só depois 
da entrada de todos os dados é que começa a ordenação (em geral, mui
to tediosa) do arquivo inteiro.

Esta dica é diferente por duas razões: não existe pré-dimensionamen- 
to. pois o arquivo é uma string que cresce a cada novo dado introduzi
do; e a listagem dos elementos ordenados ê quase instantânea, já que 
logo após a introdução do dado ele é ordenado no arquivo, e ao fim da 
entrada dos dados a listagem está, como sempre esteve, pronta.

Em termos de limitação, a pergunta “tamanho máximo?” (feita na 
linha 20 do programa) refere-se ao número de caracteres que cada dado 
a ser trabalhado possui, pois o arquivo propriamente dito só é limitado 
pela quantidade de memória disponível. É interessante notar que esta dica 
também permite ordenar números, sendo que para se voltar o valor 
numérico da string basta usar o comando VAL. Dois avisos antes de di
gitar o programa: para não atrapalhai o SCROLL, o vídeo só mostra até 
a 32£ posição da linha digitada: e para listar o programa é só digitar, 
(ponto),

....... ...------------------------- ------------------------------
RO SISTEMAS, outubra/84

Representação do seno
Construa a representação gráfica de um seno no seu vídeo, 

que lentamente vai mudando de cor. com este programa em 
BASIC:

1.0
20 HGR SHCOLOR=3SFOR K~0 TO 279SWL0T K.90SHEXT
30
■40

REM SENAMO

FOR J«i TO 6:HC0L0R=J
FOR 1*2.1  TO 25 STEP . 1.■T*I*iü+í0sU*2OÜ*SIH<l >71+90 

SO HPLOT T.U-5 TO T,U*S
60 NEXTsNEXTsGOTO 30

Observe ainda o que pode ocorrer se alterarmos a linha 50 
para

50 HPL.OT T-5,U-5 TO T+5JJ+5
ou então para

50 HPLOT T+5,U-5 TO T-5,LR5

Para rodar esta dica no TK-2000, é só incluir a linha

Armando O. Cavan ha P?-fM

Linha SINCLAIR
1

Escrever na horizontal no micro todo mundo sabe. Apren- 
agora com esta dica simples a escrever na vertical:

DIM A$(i,21>
LET A$(1)~"ESCRITA VERTICAL"
FOR L=i TO 21
PRINT AT L,O?A$<i,L>
NEXT L

Rin Maurício FL Ribeiro-RJ

LET IS«IS< TO N>
SCROLL
IF N<=32 THEN PRINT IS
IF N>32 THEN PRINT IS< TO 32)
•O.................. ........ . —____ .1
IF IS>«RS(X TO X+N-i) THEN GOTO 180
Í.ET P%=IS
LET IS«RSCX TO X+N-i>
LET RS<X TO X+N-i>=PS
NEXT X
LET RSMÍS+IS
GOTO 50
CLS
FOR X«1 TO LEM RS STEP H
PRINT R»<X TO X+N-il
HEXT X



HMMLinha TRS-80 (III)
Descubra a senha

Contando bytes
9997

9998

9999

9997

Luís Car tos de Aimeida Serpa — RJ
«J

Imprimindo cruzeiros

LET BYTES=PEEK 16 
404+256*PEEK 1640 
5-16384

E se no programa houver 
variáveis dimensionadas, pa
ra incluí-las na contagem é 
só trocar a linha 9997 para:

A melhor forma de achar uma se
nha mestra desconhecida é mudar a 
senha para outra conhecida. Como? 
Simples, siga estas etapas e comprove:

Coloque esta dica no final 
de seus programas e saiba, a 
quaiquer momento, o total 
de memória ocupada:

LET BYTES=PEEK 16.3
96+256*PEEK 16397-
16509

PRINT "ESTE PROGRA 
MA OCUPA";

EM FORMATO CRUZEIRO SEM DECIMAIS
999.999.999.999.999 OU 14

Para usá-la, defina primeiro a variá
vel de entrada igual ao valor a impri
mir, depois desvie o programa para 
esta sub-rotina e comande a impres
são ua vanavei ue saroa. £j»ta voiiáwi 
terá sempre um comprimento fixo e, 
dentro dela, as casas vazias serão 
preenchidas com brancos. Caso se 
queira reduzir o seu tamanho, pode- 
se fazê-lo, antes da impressão, usando 
para isso os comandos CR $- RIGHTS 
(sendo que CRS refere-se ao tama-

PRINT BYTES-115;"
B"

nho desejado), mas é preciso ter cui
dado para não trancar o número.

É interessante observar ainda algu
mas características desta sub-rotina: 
o conteúdo da variável original não é 
destruído; o arredondamento e a no
tação normal dos números são man
tidos, sendo que os negativos precedi-

Ari Morato — MG

1OOOO REM 
ÍOÜIO REM

INTEIROS 
10020 REM 
LEN<CRS=2O)* 
10030 
10040 
10050 
10070 

ruíret>y 
10080 
10090 
10100 
10110 
10120 
10130 
$,20-X)sx=-i 
10140 NEXT 
10150 RETURN

1 — Coloque no drive 0 um disquete 
com senha conhecida (SENHA).
2 - Digite PR0T: 0(PW)< ENTER>.
3 ~ O micro perguntará “SENHA

4 - Digite SENHA < ENTER > .
5-0 computador fará outra pergun
ta: “NOVA SENHA MESTRA?'

Esta sub-rotina em BASIC roda 
em computadores compatíveis com 
as Unhas TRS-80, PC-IBM e 1-7000 
(da Itautec), sendo que foi original
mente feita em um equipamento Ne
xus, da Scopus. Simples, mas útil, es
ta dica deve ser colocada, em caso de 
programas longos, logo no início, pois 
o BASIC procura sub-rotinas a partir 
da linha inicial, ou seja, de cima para 
baixo no programa.

ROTINA PARA IMPRESSÃO
DIMENSÃO MAXIMA DE ENTRADA
+ DECIMAIS
VARIAUEL DE ENTRADA: CRtt VARIAUEL DE SAIDA® CRI

dos do sinal e se o programa ge
rar somente números positivos, as 
quatro últimas linhas desta dica não 
serão executadas, podendo-se, por
tanto, eliminá-las.

IF CR««O THEN CRS=STRINGS<2D," ")®RETURN
IF CR«>0 THEN X«.S ELSE X—.5
CRÍ»STRS<FIX<CRW+X>) :CR4»STRING$<16~LEN<CRS) ri*HIDí(CRS 
:rx i i
FOR X=3 TO 13 STEP 4
IF MlDKCRl.X, 1 >=" " THEN XX=32 ELSE XX=4A
CR4=MID®(CRS,i,X)+CHR$<XX)+MID»(CR5,X+í,LEN<CR5>-X)*NEXT 
CR5=" "+CRS:IF CRM>0 THEN RETURN
FOR X»19 TO 1 STEP-1
IF MIDStCRS.X, 1 )=" " THEN Cftl^LEFT*(CRS,X-i>+"-"+RIGHTS<CR

6 — Não responda ainda.
7 - Retire o disquete do drive 0 e co
loque o disquete em que a senha é 
desconhecida.
8 - Responda agora ao computador, 
digitando: SENHA < ENTER > .



Ressuscite arquivos

Linha TRS-80 (III)

""----- ---- --- —--- ----- ------- --

SCROLL ANTERIOR COMPLEMENTO

Oi 00 15 CD F5 08 C9

Um lembrete final: para inicializar a rotina, deve-se chamar RAND USR 16514.

Alexandre fí. Goídanich - RS

16520
16521

£6514 - 2A OC 40 ES 11 21 00 19 01 01

06 02 ED BO
Desta forma pode-se mudar a linha e a coluna da próxima impressão, alterando-se os bytes:

coluna. Maria de 0 a 32
linha. Varia de 0 a 23

Letreiro no micro
Urna boa dica para ilustrar seus 

jogos e programas: faça um letrei
ro luminoso, do tipo usado emouf- 
door, na tela do seu micro. Para 
facilitar, use o comando E do MI
CRO BUG para criar uma linha 
REM (nesta dica a linha REM tem 
34 caracteres), e o comando M, 
também do MICRO BUG, para in
serir os blocos em Assembler. A 
variável AS, que será definida quan
do % programa começar a rodar, 
contém a frase ou o texto que se 
quer colocar no letreiro.

ROTINA EM ASSEMBLER

23 01 
se s© 
cs
23 i®

21 26 C C
Cl 10

F9 77 Cl

ROTINA EM BASIC

JísPUT ft*
FW n-1 TO 31 _
PRINT PT ST Xa-,H. "âb

NEXT H
suou
FOR H = i TO LEN Rl
PRINT RT 5.31 ‘>".RT 12,31,

PRINT RT 13,31 . RV.H-
RWW? JiR 1ÕS14.
NEXT H

TO

Ricardo Nunes Bandarra

0 pessoal que leu o artigo “0 NEWDOS que não está nos manuais” (MS 
nó 31, pág. 22) e ficou triste por não poder aplicar no TRSDOS/DOS 500 a 
técnica de recuperação de arquivos apagados pelo comando KILL, não preci
sa mais ficar desanimado: é possível modificar o TRSDOS/DOS 500, de for
ma que o comando KILL passe a zerar apenas o primeiro byte-tal como no 
NEWDOS-, em vez de zerar todos os bytes da entrada do diretório de um ar
quivo. Para isso, basta utilizar o seguinte PATCH:
PATCH * 3 (ADD = 4FAE,FIND - 3600D554, CHG = CBA61808)

Após esta alteração, é só seguir as instruções do artigo de MS nó 31, pág. 
22, e (se o espaço do disco anteriormente colocado ainda não tiver sido rea- 
locado), ressuscitar os arquivos.

Roberto Quita de Sant'Anna

CD 44 03 CD
BB 02 2C 28
FACD 23 OF
C3 F502

Duplique programas
Coloque esta rotina em linguagem de máquina no topo da memória 

(RAM-TOP) e duplique qualquer programa por mais/echado que esteja: pri
meiro, digite POKE 16388, 241 e depois dê POKE 16389,127 e NEW. Em 
seguida, entre com os seguintes códigos: 
32753 ~ "--------
32757 
32761 
32765 
e dê NEW novamente. Para duplicar o programa, digite FAST, RAND USR 
32753 e carregue a programa. Assim que o programa estiver carregado, a te
la ficará escura. Coloque então a fita para gravar o programa, posicione o 
gravador para gravar, e aperte uma tecla qualquer do micro. Aguarde alguns 
segundos, pois o micro est ará gravando o programa fechado.

E para duplicar para high-speed, e só trocar a linha 32765 por: 3276S C3 
D5 2O.

Uma última observação: se o programa fechado foi gravado pela instrução 
SAVE, logo após a gravação em duplicata ocorrerá erro C/0. Mas não é pre
ciso se preocupar, pois esse problema não afetará o carregamento do pro
grama na fita.

Renato Moreira Prado

Complementando o SCROLL
Na Seção Dicas de MS nP 25, pág. 126, foi publicada uma dicamuito boa: ‘SCROLL em Assembler”. Só que não fun

ciona exatamente como o SCROLL da máquina, pois não posiciona o próximo PRINT na última linha. Para tomar aque
le SCROLL uma simulação idêntica ao do equipamento, coloque este adendo:



Destacando o texto

Destratando fácil

Surpresa em BASIC

Além de criar um efeito especial na tela do micro, 
esta dica relata uma interessante experiência: tudo co
meçou quando aprendí a printar a tela através de POKE 
no arquivo de imagem. A partir daí, comecei a fazer 
isto em BASIC e depois em Assembler. E quando tentei 
dar um SCROLL em Assembler, em vez da imagem ir 
para o lado, ela desceu! Depois de analisar cuidadosa- 
mente o erro, descobri o que estava ocorrendo: o pro
grama arrastava um NEW LINE da linha anterior para a 
tela, e o micro, por isso, pensava que havia uma linha a 
mais!

Mas vamos à prática desta descoberta com a rotina 
(que pode ser colocada em qualquer programa em 
BASIC, desde que se faça, obviamente, modificações 
nos números das linhas deste exemplo):

í PRINT,P
FOR A--Í TO
PRINT CHRL
NEXT A
FOR A-í TO
PRINT CHR5
NEXT A
LET A=PEEK
FOR B~i TO
POKE A+BJ18

NEXT B
i FOR B=24 TO 1 STEP -f

POKE A+B.O
NEXT B

255 
A?

183
A?

16396+256*P  EEK .16397
24

100
110
120
130

Antes de verificar o impressionante efeito e, princi
palmente. a rapidez desta dica em BASIC, é preciso sa
ber de alguns detalhes:
e As linhas 10 até 60 desta rotina podem ser substituí
das para printar qualquer coisa.
» A linha 70 contém o valor de D-FILE, que é o ende
reço do início do arquivo de imagem.
• As linhas 80, 90 e 100 formam um loop para que se 
coloque, nas primeiras posições da tela, 24 NEW 
LINEs, fazendo com que o micro pense que existem 
48 linhas!
• As linhas 110, 120 e 130 fazem o micro retornar ao 
normal,
» NÃO DÊ BREAK durante a execução da rotina, 
pois será muito difícil fazer com que o micro volte ao 
normal, mesmo dando CONT.
• Para fazer com que a imagem não desça totalmente, 
é só diminuir, igualmente, os loop das linhas 80 e 100.

Por fim, tente acrescentar estas linhas (mas não use 
o comando CLS entre as linhas 100 e 110):
101 PRINT AT 1,0; “9 SPACES ESTOU DE VOLTA 
9 SPACES”
102 PRINT “32 SHIFT GRAPHICS SPACE”

Eduardo KyosM Nishte — SP

Se você tem pequenas rotinas e programas utilitários 
realmente úteis tomando poeira em seus disquetes ou fitas 
cassetes, antecipe-se aos piratas e trate de divulgá-los. En
vie-os para a REDAÇÃO DE MICRO SISTEMAS - SEÇÃO 
DICAS: Av. Presidente Wilson, 165/grupo 1210, Centro, 
Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030. Não se esqueça de dizer 
para qual equipamento foram desenvolvidos. Desta forma, 
sua descoberta poderá ser útil para muitos e muitos, em 
vez de desmagnetizar-se com o tempo em suas fitas e dis
quetes...

Aí vai um recurso interessante para chamar a atenção 
sobre um texto em seus programas: rode esta dica e veja 
a mensagem centralizada e com uma faixa em vídeo in
verso passando, letra por letra:

LET XS^'MICRO SISTEMAS"
FOR N-i TO LEN
PRINT AT iÜ//+N-X.Mrn
NEXT N
FOR N=i TO LEN XL
LET YL=CHRL (CODE XL (N)-*128)
PRINT AT iOr7*N ?Y$
NEXT N
GOTO 20

Como é fácil perceber, a airing XS pode conter outra 
mensagem qualquer, mas deve-se respeitar os valores má
ximos dos códigos (ou então fazer as modificações neces
sárias no programa).

Cláudia S. Matsuo ka — Pfí

Muita gente pensa que usando o comando USR 757 está realmente bloqueando uni 
programa, mas a utilização desta pequena rotina permite que se destrave qualquer 
programa: FAST

POKE USR 837, 256

lOSP

Max Oliver — SP

H^HHl



Números in vertidos

Linha SINCLA

Linha SINCLAIR

SCROLL midtidirecional
Esta dica apresenta três tipos de SCROLL: para os 

lados, para cima e para baixo, e os dois simultaneamente. 
Vamos à primeira sub-rotina, que faz com que metade da 
tela desloque-se para a esquerda e a outra metade para a 
direita. Para executá-la, dê RAND USR 16514.

Agora é a vez da segunda sub-rotina, que permite o 
deslocamento da imagem para as extremidades superior e 
inferior da tela. Rode-a com RAND USR 16560.

Imprima qualquer número ao contrário (inclusive 
número negativo ou fracionário) na tela do micro com 
esta dica, onde Néo número a ser invertido e deve ser 
defmido antes de se entrar na rotina.

9800 LET A-LEN STRS N
9801 LET N
9802 FOR X~i TO A
9803 PRINT CHR$ (CODE SS(X)+í28);
9804 NEXT X
9805 RETURN

Rogério C. Bastos - SR

E para obter um interessante SCROLL multidirecio
nal, utilize conjuntamente as duas sub-rotinas anteriores, 
mas antes faça as seguintes alterações: coloque o código 
01 nos endereços 16515,16549,16561 e 16598; e o có
digo 00 nos endereços 16550 e 16599. Para colocar este 
SCROLL em funcionamento, crie um loop em BASIC do 
tipo:

10 FOR N"-í TO 12
20 RAND USR 16560+USR 16514
30 NEXT N

Gilson Roberto Viana — PR

Em vez de usar o tradicional CLS em seus progra
mas. coloque esta rotina:

CLS incrementado

Agora troque a linha do CLS por RAND USR 
16514 e entre, na linha seguinte, com PRINT AT 0.0. 
Rode esta dica e veja a diferença...

Super SCROLL

16546

77

09
01
IF

40
50

1
10
20
30

7E
F9
00
C9

21 00
C5
06

01
42
00

23
71 Cl
09 Cl

Rogério C. Bastos — SP

10
06
E8

REM <ROTINA...?
LET A=16514
LET
IF AS=” THEN INPUT
AS
SCROLL
PRINT A,A$(I T02J

. . . Pro
grama, digite GOTO 85 e 
comprove o resuhado. Ago
ra, uma surpresa para os cu
riosos: mudem o efeito com 
POKE 16533, 112 e POKE 
16569, 112 e vejam u resul
tado.

Para quem está sempre à 
procura de novas incremen- 
tações para colocar em seus 
jogos e programas, aí vai 
uma boa dica: um SCROLL 
por linha, em que uma linha 
vai andando para a direita e 
a outra para a esquerda, su
cessivamente. Para rodar, 
primeiro entre com este blo
co em Assembler:

0B
09

2B
C5
10

E para testar, passe a ro
tina usando o seguinte pro
grama:

16514 - GE 10 2A OC 40 06 18 05
16522 - 01 0F 00 23 E5 Oi 23 05
16530 ~ ED 80 Cl 97 12 09 03 E5
16538 - Dl 28 ED BB OE 12 0? Cí
16546 - 10 E5 11 00 07 1B 7B B2
16554 - 20 FB OD 20 D 5 £9

16560 -- 06 00 05 ED 58 00 40 21
16568 -- 21 00 19 üí 68 01 ED 80
16576 - 06 20 28 36 00 10 r*'  n r 8 28
16584 -- 01 88 01 09 11 21 00 EB
16592 -- 19 EB ED 88 01 11 00 07
16600 ~- ÍB 78 D c; 20 FB 10 D 3 09

40
: 23

01.
IF
4E

16562 : 28

1.6514 : 2A OC 40 23 0.1 60 LET A«A+1

42 OC E5 CS 06 70 LET AS=A$<3 TO)

1F 7E 23 4E 2B 80 GOTO 30

71 85 LIST
16530 ;: 23 10 F9 77 Cl 90 RAND USR 16614

El C5 06 00 09 100 GOTO 90
Cl 10 EA 2A OC Depois de passar o

16514 : AF 32 90 40 2A OC

40 23 06 16 0E 20

7E FE CO 20

16530 : 02 36 00 23 0.D 20

F5 23 10 FO 3A 90

40 3C FE 40

16546 : 20 02 C6 40 32 90

40 FE CO C2 86 40

Marco André A. Vieira-MG



Gráficos em string

Miguel Angelo Henley G. F9- RJ

Linha TRS-80

30 G=VARPTR(G5>
PA^PEEK<G+2>*256+PEEKÍG+i > 
FOR I=PA TO FA+63POKt 1,1 
NEXT I 
CLS
PRINT"LISTE O PROGRAMA £ 08SE

40
50
60
70
eo
90
RUE A LINHA 20"

-v;

“•

Sensação na tela

S

■s;

Antonio Carlos L. de Santana — SP

Centralize o texto

Provoque um efeito sensacional no video do seu micro, 
com esta die ague faz a mensagem surgir., caráter por caráter, 
do canto direito da tela até a posição desejada. Teste e con
fira.

"*NEXT IrKs(30T0 20

Aí vai uma dica para os iniciantes aprenderem a 
4í<*1íz^ía wa UmUwq *»w jumwv»

10
2G

Linha!

LE T A T=" C E N T R A LIZ A C A 0 " 
PRINT TAB 15-LEN A$/2?AÍ&

ou
PR I NT AT 10, .15-LEN AS/2 ; AT

Ruy Maurício R. Ribeiro ■— RJ
------- ---- ------------------------- -------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Se você tem pequenas rotinas e programas utilitários 
realmente úteis tomando poeira em seus disquetes ou fitas 
cassetes, antecipe-se aos piratas e trate de divulgá-los. En
vieis para a REDAÇÃO DE MICRO SISTEMAS - SEÇÃO 
DICAS: Av. Presidente Wilson, 165/grupo 1210, Centro, 
Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030. Não se esqueça de dizer 
para qual equipamento foram desenvolvidos. Desta forma, 
sua descoberta poderá ser útil para muitos e muitos, em 
vez de desmagnetizar-se com o tempo em suas fitas e dis
quetes...

□ crx

J

Datilografia no micro

Escreva na tela do seu equipamento como se estivesse 
batendo a máquina com esta dica: primeiro, digite o se
guinte programa:

í ' HEX ***.**J$O  panta&'r»,-.*.  - 
■/-Awj.6S.14 TO 1655420 í«i s

25 PlflrtT
30 POKF A,B
40 NEXT A

Depois, dê RUN e entre com estes códigos em decimal:

16514 2GS
182

165-3 1 8 
S

2 254
6R 12
77 200
121 *.
254 í
255 V
6X? ■ 2S5
0 255
40 33
2.44 50
205 ^rj’i
ia» 25
7:;”; 56
126 253
205 16

248
24
219
248
24

Linha TRS-80
216

Após a entrada dos códigos, elimine as linhas de 10 a 
40, ficando apenas com a linha 1 (linha REM), e rode es
ta dica com RAND USR 16514. É bom lembrar que de
ve-se usar o espaço usado normalmente para separar as 
palavras (como em datilografia). Quando terminar de ba
ter o seu texto no micro, basta apertar SHIFT e BREAK 
para encerrar.

Manoai Silva Rodrigues — RJ

>CLEAR 200
i0 CLS * INPUT'ZM£NSAGEM" ; MS ’CLS -

20 FOR K = í TO LENCMÍB) 2 FOR 1=63 T 
O K STEP -iSPRINTS!,HIÜ5(M5,Krí) 
bt z/ 
r

Enfeite seus programas ou logotipos com este progra
ma, em que o micro pergunta o gráfico desejado (dentre 
os códigos de 128 até 191), e dentro de uma string da li
nha 20 surgirá então, repetido 64 vezes, o gráfico pedido. 
Por falar em linha 20, é necessário deixar 64 espaços em 
branco nesta linha.

4 CLS
5 INPUT"OIGIT£ 0 CARACTER GESEJA 
00 <128 -> 190 ";T
10 IF T<Í2B OR TH91 THEN BOTO 5
20 LET G$«"

— -------—■—-



Tela dançante

INKEYS em FAST

Implemente READ e DATA

Simulando DEEM

Coloque esta dica em linguagem de máquina no monitor residente do 
seu micro e veja a tela tremer como se estivesse a ponto de explodir:

Alexandre Costa Gaeta — fíj Adriano Pascooi Pereira — RJ

Quem pensava que só podia ver 
IN KEYS em SLOW, agora verá que es
tava enganado: esta dica fácil permite vi
sualizar o INKEYS em FAST também! 
E para isso, basta colocar antes de qual
quer linha com 1NKEYS, uma linha que 
tenha: RAND USR 681. Muito simples, 
não?

Linha SINCLAIR
SINO LAI R

Linha 
SINCLAIR

LISTAGEM 2LISTAGEM 1

40S2
408A
4092
409A
40A2
4C1AA
4082
400 A
40C2
40CA
4002
400A
40E2
4OEA
4010

í |

««íKíhhhhí**»*»***»***»****

chrs ci28+int <»N®*64nr

A
USR 16639

SO
11
12
13
14

1 REM
*•
2 LET
3 FOR
4
5
6 ---------
7 REM TO 42,12,64,35,14,22.6,32,
126,203,127,32,4,203,253,24,2,20
3,191,119,35,16.241,35,13,200,24 
,234
8 FOR 8=0 TO 139
9 PRINT ------- ' '' ‘

NEXT
SAND
FOR A»í TO SO
NEXT A
RUN Si

Eis uma dica bastante útil para 
o pessoal que lida com Assembler: 
ela simula, com rapidez e seguran
ça, a instrução DEFM. Nesta roti
na que daremos a seguir, as linhas 
9030 e 9035 mudam a posição do 
PRINT do arquivo de imagem pa
ra uma área qualquer da RAM (de
signada pela variável E), fazendo 
com que o PRINT funcione co
mo um POKE mais poderoso do 
que o normal.

Não raro vemos em tabelas de compatibilidade de BASIC, entre equipa
mentos que usam lógicas diferentes, a afirmação de que não há correspon
dente das funções READ e DATA nos micros da lógica Sinclair. A rigor, de 
um teclado para o outro, riãohã mesmo. Mas MICRO SISTEMAS já publi
cou como conseguir simular estas funções (MS n<> 25, pág. 8, na matéria 
“DATA, READ e RE,STORE no TK”). Eis agora uma outra rotina que 
também permite a utilização destas instruções nos micros da linha Sinclair.

Para executá-la, faça primeiro a entrada de dados da listagem 1 com os 
comandos E e M do MICRO BUG. Ao terminai de digitar os códigos da lis
tagem 1, digite P 4082,40F9 para obter o resultado 2BDD, Se o resultado 
obtido não for este, para e reveja os códigos, pois algum deve estar errado.

Na listagem 2, o comando RAND USR 16514 corresponde a READ 
AS, ou seja, transfere tudo o que está na linha REM TO (tudo mesmo, até 
a vírgula) para AS. O Comando REM TO corresponde ao DATA, e é a li
nha onde deverão ser escritos os AS.

Para facilitar ainda mais a compreensão, a listagem 2, que é um progra- 
ma-exemplo desta dica, tem nas suas principais linhas as seguintes tarefas: 
linha 1 - linha reservada para o programa em LM que está contido na li
nha 7; linha 2 — dimensionada AS com tantos caracteres quantos os do 
maior número da linha 7; linha 4 - coloca em A S um dos valores da linha 
7; linha 7 - contém os valores que AS assumirá (um a um); linha 11 - 
executa a rotina em LM contida na linha 1.

9000 PRINT "ENDEREÇO ?”
9005 INPUT E
9010 PRINT "MENSAGEM ?"

9015 INPUT M$
9020 LET X=PEEK 16398

9025 LET Y=PEEK 16399
9030 POKE 16398,E-256*

INTÍE/256)
9035 POKE 16399,INT(E/ 

256)
9040 PRINT M$
9045 POKE 16398,X
9050 POKE 16399,Y
9055 PRINT “MENSAGEM D

EFINIDA."

Frederico dos Santos Liporece — RJ

ÁS=CHBS O+CHRS OCCURS O
A=16639 TO 16*66

RAND USR 1631A
POKE A,VAL A$
NEXT A

3A 29 75 FE 00 20 15 21
FE 40 7E FE EA 28 03 23
18 FB 23 7E FE 0F 20 F7
23 22 2A 75 2A 10 40 7£
FE 46 28 03 23 18 F8 23
SE 23 56 23 EB 19 22 2E
75 ED 53 2C 75 21 29 75
34 2A 2A 75 7E FE 76 20
07 21 29 75 36 00 18 00
FE ÍA 20 .15 23 22 2A 75
EO 38 2C 75 2A SE 75 ED
52 CB EH 36 00 23 EB 18
F3 23 22 28 75 ED 58 2C
75 2A 2E 75 £0 52 C8 EB
77 23 22 2C 75 18 C2



0 CLS*ZZ^/zTAfriANHO DESTE PROGRAM 
A;"s 27--(PEEK(í 6634 )*256+PEE 
K(16633) )—<PEEK ( 16549)*256+PEEK ( 
16548) )“íO3:PRINT326O,ZZ^?ZZ?/' B 
YTES^sFOR 1 = 1 TO 2000SNEXT I

Entre no mando 
das mil e uma noites: 
coloque esta dica no 
seu micro e veja uma 
série interminável de 
belos tapetes persas 
voando na tela.

Saiba exatamente quantos bytes de memória um 
programa ocupa com esta simples linha:

O procedimento também é bem fácil: depois de co
locar esta linha 0 no seu programa, chame-a com RUN 
0. E se por acaso seu programa já possua uma linha 0, 
nSo tem importância, é px&àso apenas arrumar um lu
gar para colocar esta dica.

Oí/ceu Pívatto-RS

. ' ■ •. ■ - . ' ■ ■ ■ . ■ ■

_________________________________________________________________________________________________________

Mário José Sirrencot/r? SP

Agora, em vez tie dar um eus, digite let l. usr 
16514 e comprove que efeito! Por fim, um detalhe 
muito bom para o pessoal que vai incrementar esta ro
tina nos seus programas: eh pode ser colocada em qual
quer posição de memória.

cJio^
□EZZZ3 
£©

Dissolvendo o vídeo
Veja a tela do seu micro ír se dissolvendo aos pou

cos (igualzinho à dica Derretendo o vídeo, para a linha 
TRS-80, publicada em MS n9 34, pág. 72), com esta di
ca em Assembler. Para usá-la, entre primeiro com o MI
CRO BUG para criar uma linha REM com 48 bytes. 
Depois, digite estes códigos:

16514 FD 36 21 00 2A OC 40 OE
16522 18 06 20 23 7E FE 80 20
16530 03 3E 3F 77 B7 28 □5 35
16538 FD 36 21 01 10 ED 23 00
16546 20 E7 FD 7E 21 B7 20 D8
16554 C3 F5 08 80 82 AF A7 80

Arte oriental
4 REH WEFE
* «£.« «WS SOY C. ÍWMCALVES
6 RFH AGOSTO D£ i?G4 - PORTO ALi 
GRE. -RS
10 CLS
20 LET
30 F0R
4ü ter
50 LET
60 LET 
70 fíEXT J.
80 CO» l~i TB *4
VO PRIMI TS;
too »i r
110 FOS I=i TO 1C0
120 WEXT 1
130 fâOTO 40

-
x«-i fô 5 
»«iw
ts=ts*chrí A«-crm b

fíuy C. Gooçatvw-fíS

Se você tem pequenas rotinas e programas 
utilitários realmente úteis tomando poeira em 
seus disquetes ou fitas, antecipe-se aos piratas e 
trate de divulgá-los. Envie-os para a REDAÇÃO 
DE MICRO SISTEMAS - SEÇÃO DICAS: Av. 
Presidente Wilson, 165 — Grupo 1210 - Centro 
- Rio de Janeiro - RJ - CEP 20030. Não 
esqueça de dizer para qual equipamento foram 
desenvolvidos. Desta forma sua descoberta 
poderá ser útil para muitos, em vez de 
desmagnetizar-se com o tempo em suas fitas e 
disquetes.

.. ................................................ ...... -........................ ................................................... ■...... -



Adriana Pascoaí Pereíra-fíJ

Orlando Moure-PA

Linha SINCLAIR
Alfabeto grego

Reproduza os caracteres do alfabeto grego no seu 
TK-2000 com este programa que, inclusive, pode ser 
usado como sub-rotina em um editor de textos.

DIM RAC24)
FOR U=i TO 24SREAD RA(U):NEXT

DATA 8192,8320,8448,8576,8704
8832, 8960,9088,8232,8360,8488,8

616
50 DATA 8744,8872,9000,9128,8272 
,8400,8528,8656,8784,8912,9044,9 
168
60 HGR HC0L0R=3 8 HOME 2 1 = 15 L.=9
70 VTAÉ 5 2HTAB 18PRINT"LETRAS GR
EGASs":PRINT:FOR U=í TO 39:PRINT 

;8NEXT U
GOSUB 300=N=0
FOR 0=11 TO 27 STEP 2:N=N+1
IF- N=2Z
IF 0=27
IF C=27
FOR J=I
BA=RA<L)+O“i
POKE BA+1024*<J-I ),M<J)
NEXT JsI=I+8sNEXT 0
VTAB 18SHTAB 18sPRINT"ORLANDO

MOURA":PRINT TAB<18);"BELEM,AGO
STO/84"
100
300
302
304
T U
306
,72,72,36,68,66,50,2,0,68,42,16, 
16,16,16,0,48,8,16,60,34,34,28,0 
,0,24,36,4,8,4,36,24,0,26,38,34, 
34,34,32,32
308 DATA 4,56,4,8,16,32,36,24,0, 
60,66,66,126,66,60,0,0,0,128,4,4 
,20,12,0,2,18,10,7,10,82,98,0,2, 
5,8,8,20,36,66,0,0,18,30,18,18,8 
2,34,2
310 DATA 32,64,66,34,34,18,12,0, 
2,28,2,12,2,50,76,32,0,0,28,34,3 
4,34,28,0,0,126,36,36,36,36,0,0, 
0,24,36,36,20,4,4,0,64,60,2,26,3 
4,34,28,0
312 DATA 0,252,18,16,16,20,24,0, 
0,0,226,37,36,36,36,24,0,48,74,7 
4,60,8,8,8,2,69,40,16,40,68,130, 
0,130,85,84,56,16,16,16,0,0,0,2, 
65,65,73,54,0
320 RETURN

THEN 98
THEN L=L+2
THEN 82
TO I +7

Curvas incríveis
Faça uma surpresa aos seus amigos corn esta dica 

que traça curvas mirabolantes: é só rodá-la, responder 
às perguntas que o programa faz e aguardar um pouco 
porque esta dica é lenta.

í FAST
10 i
20
30 I
40
50 I
60
70
110
120
130
140
/A) )
150
160
.170
180
190
200
210
220
230

PRINT
INPUT
PRINT
INPUT
PRINT
INPUT
CLS

I FOR A=Q TO M ST
PRINT AT 21,25;

X=i TO 43
Y=<A/2)*  <EXP(X/A)+EXP<-X

FOR
LET

END 
REM 
DIM 
FOR

** SIMBOL **
MC2D0)
U=i TO 1925READ MflDsNEX

DATA 0,64,44,18,18,44,0,0,48

"STEP?"
S
"A

"A
W

INICIAL?"

FINAL?"

D-24+A-Y
G=X+2i
H=43~X

LET
LET
LET
IF G>63 OR H<0 THEN GOTO 230
IF D<2 OR D>42 THEN GOTO 230 
PLOT 
PLOT 
NEXT 
NEXT

G, D
H, £> 
X
A

Programas em segurança
De repente, um descuido pronto! Lá se foi aque

le programa que era tf o bom... Quantas vezes isso já 
aconteceu? Para evitar esta triste situação, tenha sem
pre cópias de segurança dos seus melhores programas. 
Esta dica faz para você exatamente isto, e ainda tem 
uma vantagem: transmite uma mensagem, ao final da 
cópia ou carregamento, informando se está tudo ok ou 
não. Ela só tem uma restrição: só pode ser usada no 
TK-85, pois os comandos das linhas 40 e 70 são espe
ciais deste equipamento. Agora corra para o seu micro 
e faça logo um seguro dos seus arquivos.

10
20
30
40
50

A®<9000) 
z=o
Z5="A"
A=USR 8305

DIM
LET
LET
LET
PRINT"CARREGAMENTO"-"OK" AND

NOT A;"RUIM" AND A
60 PAUSE 4E4
70 LET A-LISR 8288
80 PRINT"COPIA";"OK" AND NOT A-" 
RUIM" AND A

Pedro Paulo P Santns-fíJ



Desafie a velocidade

Efeitos especiais com PCLS

te c;

Se vocé está cansado das cores monótonas do fundo 
da tela quando usa o PCLS na tela gráfica, tente agora 
este programinha para mudar o seu panorama visual:

10
20
30
40
50

Se voce tem pequenas rotmas e programas utilitários 
realmente úteis tomando poeira em seus disquetes ou fitas 
cassetes, antecipe-se aos piratas e trate de divulgálos. En
vie-os para a REDAÇÃO DE MICRO SISTEMAS - SEÇÃO 
DICAS: Av. Presidente Wilson, 165/grupo 1210, Centro, 
Río de Janeiro, RJ, CEP 20030. Não se esqueça de dizer 
para qual equipamento foram desenvolvidos. Desta forma, 
sua descoberta poderá ser útil para muitos e muitos, em 
vez de dewnagnétízar-se com o tempo em suas fitas e dis
quetes...

NEXT-NEXT-GOTO 30
A linha 40 pode ser modificada (sendo que K pode ter 
qualquer valor até 100) para:

4G FOR 1=1 TO K
E uma boa surpresa para o pessoal que tem TK-2000: pa

ia rodar esta dica é só acrescentar esta linha:

. 65 SOUND I*T y3

Linha TRS-80 COLOR

FMODE 3 . Í 2 SCREEN i . i
FOR A=0 TO «:
POKE I79,A
PCLS
NEXT A

Linha SINCLAIR
'■.............i ■............................................................................ ,...........................................

Quanto sobra de memória?
Quando vocè estiver digitando um programa longo e 

quiser saber exatamente quanto ainda tem de memória dis
ponível, é só entrar com:

PRINTIPEEK 16386+256#PEEK 16387)-(
PEEK .164í2+256*PEEK  16413) *87

Mareio YamawakiSP

Aceite este desafio*  Veja se consegue ser tão rápido 
quanto esta dica:

R EM R AP I DO ...RAP I. DISSI MO
REM ARMANDO OSCAR CAVANHA FILHO 
DIM X<100),Y(100>
TEXTaHGR2
X(0)-140sY(0)«80
FOR T-í TO 6sHC0L0R=-T
FOR 1=1 TO 20
XCI)«270*RNDC 1)sY<I)-180*RND (1) 
HPL.0T X ( I - í ) r ¥ (I -1) TO X (I > , Y (I

Observação: o valor A do POKE determina o padrão 
colorido do fundo da tela.

Organize
seus programas

Aí vai um programinha simples 
para fornecer uma listagem im
pressa e devidamente organizada 
do conteúdo de todos os seus dis
quetes:

Armando Oscar Cavanha F9 -fíj Marcas K. Watanaba-SP

10 CLSsPRINTS 18 IMPRESSÃO DE 0
IRET0R10S***"
20 P RINT882r STRING5(29 r"-")
30 PRINTGJ32Ó, "ENTRE 0 NOME DO DISC 
0 2":PRINT:LINE INPUT X$
40 CLSiLPRINV'DIRETORIO DO DISCO-- 
=> "X$sLPRINT
50 CMD"Z",. "ON":CMD"DsO"sCMD"Z","OF
F " st PI? I MT s I PR T NT S Ci S
60 PRINT8655,"TROGUE 0 DISQUETE NO 

DRIVE □ E TECLE"
70 PRINT87Í5,"{ENTER> PARA CONTINO 

OU {BREAK> PARA PARAR"
LINE INPUT XSsGOTO 10

E se você possui 
dois drives e deseja 
trabalhai no drive 
1. basta modificar 
a linha 50 (CMD 
“Dl”) e a mensa
gem da linha 60.

Roberto Quito 
de Sant'Anna-RJ



Contagem regressiva

6 CLEAR500
7 CLS
8 INPUT''•''CONTAGEM A PARTIR DE";F:F=
9-F
10 CLS
lí G-9-F
12 FORI^OTOG
15 US=CHR5<128)
20 AÍ-CHRi» < 168) s8$~STRING$(4,131) :
C$=CHR$(148>
22 X$^CHR$(168)!Y$~CHR$(148):Z$=ST 
R I NG$ (4,í31) :Z2$=STRING$( 4 r 131)
23 H%“CHR (J> ( í 70 )
40 CLS
4 2 F- F + í s IF F ~ 1T H E N X $ = U $ : Z 2 $=U ü s 6 0 T
052
43 IFF=2TMENG0T052
44 IFF = 3 rHENB$==U'£: X$~U$ s Z2$=U$ : GOT 
052
45 IFF-4THENC$~U9> s G0T052 '
46 IFF=5THENX$=U$ -C$~l.l$ sG0T052
47 IFF“6THENZ2$-U5-X$=U$:Z$“U$:GOT 
052
48 IFF=7THENA*=U$sX5=U%SG0TÓ52
49 IFF=8THENA V~U$ YS=USsG0T052
50 IFF™9THENB$-US> sA$=U$: XMH. sZMJ 
$s C$=U% : Y$=US: Z2$=U$ s PR INT8412 r H‘i>s 
PRTNT8476,H5?«GOTOSZ
51 IFF~í0THENB$=U%
52 CLS!PRINT8410,A$?spRINT8415,CS
53 PRINT8474,XS• s PRINT3479,YS
55 PR INT9475 y BS;sPRINT84 í1„ Z$-sP£l 
NT8539/Z21&;
57 FOR J= 1T025 - OUT255 , 1 20 * N : OUT255 r 
121+N:NEXTJ
60 NEXT!
65 CLSsF-üsG0T08

Linha SINCLAIR
Centralizando strings

Crie uma moldura na tela com esta rotina simples 
que centraliza, rapidamente, strings:

1 LET H$="************************ 
0**00"
2 INPUT M<&
3 LET T-LEN
4 LET N=(28-T)/2
5 CLS
6 PRINT AT 9rN?H$( TO T+4)
7 PRINT AT ÍOrN;"*" ?TAB<34 + T)/2?z/*
ft

8 PRINT AT 11,N?"*";TAB(32-T)/2 ?M$

9 PRINT AT 13rN?H$-( TO T+4)

Maree! Gameleira-AL

Linha TRS-80 COLOR
Aumente a velocidade

Caso você ache que o seu micro compatível com a 
linha TRS-80 Color não está trabalhando suficiente
mente rápido, digite então:

POKE 65495,0 e CENTER)

Observe agora que o cursor está piscando com mais 
velocidade. Para desativar este high-speed, basta dar 
um RESET e a velocidade voltará ao normal. Experi
mente. para testar, rodar um programa - de preferên
cia com muitos cálculos - e cronometrar o tempo 
gasto para executar as contas. Coloque novamente o 
programa e digite esta dica. Viu a diferença? Um lem
brete importante: nunca tente salvar em fita um pro
grama se o computador estiver em high-speed, pois a 
gravação e o programa na fita irão para o espaço...

Raimundo Antonio Monteiro-GO Marcos K. WatanabeSP

Linha SINCLAIR
Arquivando a tela

Coloque em seu micro esta rotina em Assembler, que é 
dividida em duas partes: a primeira, que vai do endereço 
16514 até 16526, executa o armazenamento de uma tela 
inteira a partir do endereço 30000; e a segunda, que co
meça no endereço 16527 indo até 16540, que coloca ime
diatamente no vídeo a tela que foi armazenada. Adáibero Fernandes GuimarSes-MG

16514 2A OC 40 í. 1 30 75 Oi D 6
16522 02 23 ED 80 C9 21 30 75
16530 ED 58 OC 40 13 01 D 6 02
16538 ED 80 C9



Linha SINCLAIR
DE FM no Sinclair

A dica abaixo é muito útil para programadores que 
utilizam o Assembler. Ela simula a instrução DEFM 
(definição de mensagem) dos editores de código de 
máquina.

9000

90Í0
90Í5 
9020 
9025 
9030 
9035 
9040 
9045 
9030 
9055

"ENDERECO ?" 
E
"MENSAGEM ?"
MS

PRINT
INPUT
PRINT
INPUT
LET X=PEEK 16398
LET Y-PEEK 16399
POKE 16398rE-256*INT <E/256)
POKE 16399,INT(E/256)
PRINT MS
POKE i6398,X
POKE 16399,Y
PRINT "MENSAGEM DEFINIDA»"

As linhas 9030 e 9035 mudam a posição PRINT 
do arquivo de imagem para uma área qualquer, desig
nada pela variável de endereçamento E, tornando o 
PRINT uma instrução POK.E muito mais eficiente.

Frederico dos Santos Ltporace - RJ

h, ‘À AÍ

- p 
I

Lá 
rs

Linha CP/M

-

Recuperando programas
Às vezes, durante a digitação de um programa (em BASIC 

ou em outra linguagem, e até mesmo em aiguns programas 
.COM), involuntariamente voltamos ao sistema e perdemos 
o nosso programa PERDEMOS??»»;;,,.. NEM SEMPRE. Se 
você não teve que dar um MASTER RESET poderemos re
cuperar o programa perdido. Para isso, depois que surgir o 
A > , entre com: SAVE OS S $. COM .((sendo que $ $ $ 
é o nome do programa). Depois, digite $ S S que o progra
ma estará de volta.

Domingos Aliperti Jr. - SP

Linha SINCLAIR

Atire em movimento
Linha SINCLAIR

O

IHPUT'THTWE COORDENADAS X.Y 00 
CLSUF ft»S4Xi-X><ABS<Yi~Y)TH£N 
FOR xa»x. ro xi srcr
SET<X2,4X2-X>*íYi~Y>/<Xí-Xl+Y* 
NEXTSEND
FOR ¥2®Y TO ¥1 STEP 2»C¥KYl*i 
SKT4.5Ft¥2-Y>*<Xi~X>/<¥t-r>+X,Yí2) 
NEXTSEND

100 INPUT"ENTftE COORDENADAS X.Y 00
110
120
13®
14®
55®
160
170
180

166-66'
1*674 -
16*82 -
16690 -
166?» -
167.06 -

rlinlWof
’-"‘“O

Envie suas dicas para a Redação de MICRO 
SISTEMAS, na Av. Presidente Wilson, 165 — 
grupo 1210, Centro Rio de Janeiro, RJ.
CEP 20030.

Explorando gráficos
Picasso? Van Gogh? Dali? Não chega a tanto, mas 

bem que dá para inventar incríveis desenhos com este 
programa em BASIC, que explora bastante os caracte
res gráficos do micro. .Após rodar o programa, teste os 
seus dotes artísticos modificando os valores das linhas 
de 20 a 30, ou então alterando o comprimento da 
variável AS.
5 cts
10 RANO
15 POKE Í641S,O
SO
25
30
35
40
45
50

rt-ZHT
B-1HT (RND*WH  128
0.1 NT <RNO*iO)+12B

A+CHÍU S+CHftS C
T«i T0 254»

IXT
LET
LET
LET
FOR 
PRINT <M,; 
NEXT T

35 FOR T«Q TO 20
60 NEXT T
65 RUN

Ciaudio Costa - RJ

Existe uma certa 
dificuldade na 
controle do micro 
pelo teclado du
rante a execução 
de um programa, 
principalmente quando este é et 
dade de se pressionar várias teclas simultaneamente: foi 
exatamente isto o que observei ao rodar o programa La
ser Base: o tiro do canhão (MS n? 28, pág. 62), pois o ca
nhão não reagia ao comando do teclado quando duas (ou 
mais) teclas eram acionadas. Por isso, tomei a liberdade 
de reescrever parte da sub-rotina que controla o canhão 
do Laser Base.

Esta sub-rotina, que permite o disparo do canhão em 
movimento, deve ser colocada a partir do endereço 16666. 
E, como ela economiza oito bytes, foi inserido um des
vio no endereço 16704 para ignorar, desta forma, os by
tes não utilizados.

é em Assembler e há necessi-

2 A 64 40 £5 01 Dfi FE CB
57 28 üô Cfâ 67 2(1 10 7R
2B 23 7E FE 76 2S 08 3£
Í3ÍJ 3* A 6 12 22 84 40 na
FE Cfi 47 C2 7C 41 ie 06
00 00 ÜO 00 00 00

Gilson Roberto Viana - PR

I ínha TRQ-Rf) Lm I fill d I I » O Lz
Ligação PTO a PTO

Esse pequeno programa traça unia linha entre dois 
ponto dados.

PRIMEIRO POHTO">X,Y 
SEGUNDO PONTO^jXÍ.Vt 
160

.53

Fernando Osvaldo Oliveira Jr. - SC



De cima para baixo com risco horizontal:

José Amim Cury Nasser - DF

ie F0« A=í TO 24«VTAB AtHTAB I «CM. 
L-S68«F0« fi«l TO 3»sNEXT 8,A

i® XNVERSE«FÔR TO ?4«UTA8 A:HT 
Átf 1«IHVERSESPRIHT SPK<4«)«VTÁB A« 
WTA8 lx NORMAL: PR JNT SPEC 4® «NEXT A 
«home

Apague a tela com INVERSE:

José Amim Cury Nasser - DF

5 8~2»
I« M=!i-i «VTAB B-'HJWI t«CALt-SâS:IF

B---5 ÍHEN GOTO 45
20 C--C‘i«VTAR CíMÍAB lsCftLL-868
30 A--AM :POKE 32,2® AtPOKE 33,?«A« 
tíOTO 1«
45

i® E-l«C-l
2® FOR I-24«O*B TO 24*»*A STEP C«í 
f 8 = 1 IWt; INVERSE
30 HTAH 1-sVlAB JsPRIHl SPC (40) «NOR 
MA!.:MEXÍ UIF A-í THEN GOTO 50
40 A--Í :C----l:e--Á.:SGT<? 20
5» «EM

Quadriculando a tela (Preto e Branco):

1» INVERSE«FOR A-2’A to j STEP-t:VE 
AB A
2® ROW B=A-INTOV2J*£‘«-1 10 4® SfEP

2«HTAB BrPRJNT” s «MF X I fè.A
3® MORHAt

Quadricule a tela (várias cores):

I* HtiRtPOXC 49234,®:HCOLÕ«=S«FOS A
=0 TO 191 STEP 4
30 HPLOI 0.A 10 279„A:N£KI A
30 Íí-f TO 137 STEP SSHPLOT B,t

i’0 e.JVJ :HPl.fO ?T9 A,1 r© 279-ft.i
ViíMEXT H

Apague a teia com efeito estrela:

Brincando com o vídeo I De baixo para cúria

Linha APPLE

Linha TRS-80

Linha APPLE
Faixas aleatórias

Linha APPLEIm w -1 II 1 Cxl Jf» 1 K m mm

Manoel Silva Rodngues - RJ,

De cima para baixo:

Da direita para a esquerda

1» FOR A-39 10 0 STEP-i«POKE 02,A:
POKE 33,40-A«HOME«FOR B~-i TO 30:NE 
XT 0,A

Do centro para cs lados:
i® FOR A-t TO 20SPOKL 32,20-AsPOKE 
33,2»A«H0HE«F0R 8~-l TO 30«NEXr 8,

A

10 FOR A=1 TO 40SP0KE 33,AxHOMEsFO 
« 8»í TO 30S.WEXT B,A

Eis algumas interessantes sugestões de 
efeitos para o seu Apple.
Apague o video da esquerda para a direita:

Datilografia
no micro

■C. «EH '- : »« > 8 -• sin
;-n HEN AXMM4 OSCAR. CAVAN-.A Fll.Mv 

HS»2:>^JJ0sSM«X®3«X»4i««MHi >ri«-
• 35.W/Í:

>L ,L A <"t*  THfKk>-K ;
í:X; M él - i :>«•! . ó ’? < ii, < ,j

!O t.-w-i MJHFL-I X.AHÍI If. »' .A
*w ■ . ■ '■

-V'
Í < ■ 8.-ÍÍ6 V , 4f /

ST» ■A=A*S*K*StN« J*X./50SxGOTO' W ■
.+«&. M. >' ís.K>3«R«5X i JÍ-.M&Í
oc t > <c
410 v-TAT Í.T«RWft< O*1 > «IF IMT< IZ7 >« 
iz? jw.u ar®
420 RET'uRM
500 n’XTlMMisRFTUFN

ÁPCÁ0 PARÁ & TKSBno-. ÍMf S0ÍWÍÍ9 Á,J.

Essa rotina trans
forma seu micro numa 
poderosa máquina de 
escrever. Para digitá- 
la crie uma linha REM 
com 40 caracteres e 
para usá-la basta o 
RAND USR 16514.

ATENÇÃO. O break 
pode ser usado como 
espaço nonnaímente e 
para retornar ao BA
SIC. pressione SHIFT 
+ BREAK.

1651.4 205
16515 187
16516 2
16517 68
16518 77
16519 121
16520 254
16521 255
16522 62
16523 0
16524 40
16525 244
16526 205
16527 IS4?
16528 7
16529 126
16530 205
16531 8
16532 8
16533 254
16534 12
16535 200
16536 6
16537 1
16538 17
16539 255
16540 255
16541 33
16542 50
16543 55
16544 25
16545 56
16546 253
16547 16
16548 248
16549 24
16550 219
16551 248
16552 24
16553 2i6

POKE no lugar de SET
Para descobrir o endereço POKE de uma 

instrução SET (X,Y), use esta pequena for
mula:
1000 T=FIX(Y/3)»04+FIX<X/2>+15300 

onde T = endereço, no vídeo, das coorde
nadas X. Y.

Fernando Osvaldo Oiiveira Jr. - SC

Brincando com o vídeo II
Experimente estes efeitos sofisticados 

em seu micro da linha .Apple.
Apagando a tela em espiral:

5 A-i«C-23
10 JNVE»SE«H»AB isVTAB AXFJtim SPC 
< •!«> tNORMAL
.'?«■ FOR TO 21’xVTAB X OÍTA» 40-A:
I NVE R SE:P»1N! " t »»R MAL S NE X í
.W INVERSE «liTAB Í?V!AK CíPRIHT SPC 
<40)«NORMAL
40 i-w ia to ca «vi ac i«htab asinv 
EFIit :r»JNT' "« NORMAL « ML XI
•,0 ANW :£-r>l :1F AfLS OO GOTO 1 
e

Deixe seu micro criar faixas aleatórias 
com esse pequeno programa Applesoft.

Armando Oscar Cavan ha Fjtho - RJ
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Títulos ao centro
Eis uma forma mais simples de centralizar os títulos na tela; dica 

publicada no n? 23. Use a seguinte modificação:

100 AS^'TITULO A SER CENTRALIZADO"
110 PRINT TAB (32-LEN(A$)/2)A$

Para se formar duas colunas de texto, centralizadas nas duas me
tades (direita e esquerda) da tela, pode-se mudar o número 32 
(linha 110) para 16 (metade esquerda) ou para 48 (metade direita j 
da tela).

José M, Del. Castillo — SP I

Envie suas dicas para a Redação de MICRO
SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165 
- grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ.
CP. 20030

Linha COLOR
______

Linha SINCLAIR

High Speed
Um recurso muito útil em jogos ou programas que tém muitos 

cálculos numéricos é aumentar a velocidade do equipamento.
Para isto, basta incluir no seu programa uma linha, ou comando 

direto, do tipo:

Vire a tela
Inverta a posição dos caracteres do video 
com a seguinte rotina:
165 í 4 2A OC 40 lí 18 79 01 19 03
16523 E0 B0 01 30 7C 2A OC 40 OA
16532 77 ÜB 23 79 FE 17 C2 93 40
.16541 78 FE 79 C2 93 40 C9
Para testar, use o seguinte programa:

io print "Roger io"
20 LIST
30 LIST
40 RANG USR 165'14
50 GOTO 40

POKE 65495,0
e para voltar ao normal é só usar

POKE 65494r0

É bom lembrar que em “HIGH SPEED” as escalas FLAY’ e 
SOUND são alteradas, e portanto pode ser conveniente incluir uma 
linha POKE 65494,0 antes de executar essas instruções. M impor
tante também retomar à velocidade normal antes de gravar 
(CSAVE) um programa. Agora rode esta sequência, cronometre o 
tempo de execução para cada uma delas e veja se. “bate1’ com o 
timer do micro.

: pWe T=1 70 i@®Ws«EXTSSGV® i2S,.*sPS.MíÍ .'TI1SER.Z4»

POKE *5*95,«»TIME»«esFat  I=*l  TO t«ee»*N£XT*SOU»H>  .128.4 .PRINT TI«ER/6»

R ogério C. Basics - SP

Unha
SINCLAIR

Gáudio Costa — RJ

Peripécias no vídeo

Números gráficos
Para imprimir na tela qualquer 

valor numérico em caracteres in
versos, use a seguinte subrotína:

9800 LET A=L£N SIRS N
<?B«i LET S5-STfiS N
9302 FOR X-í TO A
9803 PRINT CHRS (CODE
9804 NEXT X
9805 RETURN

onde N é o valor a ser impresso e 
deve ser definido antes do GOSUB 
9800. Essa subrotina funciona in
clusive para números negativos 
ou fracionários.

Brinque com o vídeo de seu Apple 
com este pacote de dicas.

Movendo um texto:

I® SISTEHAS

20 VSAfl iZsHTAS AtPRINT" "íTS;*
3® X»P€EK<-163B4>sIF X>127 THEN GO 
(0 79
40 1F 8~i THEN A«A*1S1F  AHZ7 THEM 
S«-l

se IF B’-l THEN A«A-lrIF A<3 THEN

60 ROTO 2#
70 REM

Fixando a margem inferior do vídeo:

i« POKE 33.X —> <Wt Xte a 241

Fixando a margem direita do vídeo:
ATIVAR POKE 33, X ONDE X-TAHAHH.í

DESATIVAR -> POKE 33,4®

Fixando o topo do vídeo:
ATIVA» w> POKE 34.X ■—> «ffiE XCt. a W

DESATIVAR *»  POSE 34.0

Apagando a linha:
VMS SSH.WS. .Si'S, s»

Cftt.HMl ">««» M«»W>

Movendo o cursor cm uma posiçáto 
para cima:

CALL -W8 «u CA4.4. ,8*538

Marcos André A. Vieira — MG José Amim Cury Nasser— DF



Marcador
| Use essa interessante rotina como um marcador de 
| tempo, ou pontos, etc. Coloque no canto superior da 
:< tela a mensagem MARCADOR; 000000 e para maior 
| segurança, coloque um espaço após os 2 pontos (:).

16608 - 2 A OC 40 if OF 00 19 7E
16616 ~ FE 25 20 05 36 1C 2B 18
í 662.4 -- F6 FE 00 CO 34 C9

I
í Rode com RAN D USR 16608.

G iíson Roberto Viana—PR

Acione os drives
Esta dica aciona os seus drives em Basic com a instrução 
OUT:

OUT 244 „í ——drive 0
OUT 244,2 —--> drive í

Para acionar os dois drives juntos:
OUT 244,3

Alexandre Costa Gaeta —' RJ

Relógio com alarme
Para aqueles que têm compromissos a 

seguir, e que nem sempre conseguem se 
lembrar deles, a solução é ter um bom 
alarme de pulso. Mas para aqueles que 
não o têm, ou que vivem esquecendo 
de levá-los, não haverá mais problemas, 
pois com esse pequeno programa a sua 
SHARP PC 1211 passará a exercer fun
ções de relógio e, caso se queira, de des
pertador.

O programa pede a hora e minuto ini
ciais. com os quais o seu relógio come
çará a marcar o tempo. Também pergun
tará se se quer o despertador ou não. 
Com a resposta “S” ele pedirá a hora e 
minuto desejados para o alarme, e quan
do o programa chegar a tal instante o beep soará inde
finidamente.

Para interromper o programa ou o beep, basta aper
tar a tecla ON. Convém lembrar que devido aos IFs, 
desvios, etc. que a rotina do programa possui a precisão 
do relógio não é a mesma que um cronômetro. Existe 
um certo erro que se situa mais ou menos em 0,9 se
gundos por minuto (para cada minuto real a máquina 
marcará 59 seg.).

JMUJAL-’m
201 INPUT «KlH í 

NSC !«.«’* tfi 
3C: ZlWjT

E’ <3 OU N>*  
iC*

«5 IF €♦»•«♦ 
TMFji TO

SOtlMTOT -«ORA 
ALS»«E*->S  • 

60» SMPUI -TOM A

TO-.Ft» !«m M> 
SOsPWSE
»:HEXT 1 

XGCM®«T- í 
tienr a

:B*C  
1TO»ÍF A«2*l.E7  B 

“0
1»)F 

S>€M TO
Í4QSJF <S-S>*<S-

SSOsGCTB ic 
JííttBEEF SíRJTO 

tec

8

$1

■

JRenato Pinto da Cunha—RJ

Arquive seus desenhos
Para gravar um desenho ou gráfico diretamente da tela em fita 

cassete, siga os seguintes passos:

Adriano de Arruda Botelho — SP

1. Certifique-se de -eHtJar t>M FCLEAR 4.

2. Risjite ou Ponha rsu» Proçraa» e itxle:

CSAV6M «wae*.  2S6*PEBKI  MBI, 2S**P££iU  1S« í *6143.  3BC

3. P«r*  apreciar a desenhe» e.strsná-o nu mmh.1.

POKE 35?, 57 : SCKKES 1. í CU3ADM s POKE 35», 126

Linha
SINCLAIR

Odnetrevni
Sarvalap

Use essa dica para 
inverter palavras, no
mes. etc. Você pode 
usá-la também para 
criar uni joguínho bas
tante interessante.

10 INPUT AS
20 SCROLL
30 LFT K-len a;
40 PRENT A«,
50 FOR F«K TO i STEP -i.
60 PRINT ASÍFlj 
7C NEXT F
60 RUN

Marcelo Contart — SP

: • 2

Linha TRS-80
Video inverso em BASIC

Com esta subrotina em Basic você irá inverter os caracteres gráficos do seu vídeo.

***** ESTE PROGRAMA GERA 10 LINHAS NO VIDEO *****
10 CLS=FOR 1 = 1 TO 10
20 Y=RND<46)sFOR J=0 TO 127=SET<JrY>:NEXT
30 NEXT I

***** ESTE PROGRAMA INVERTE 0 VIDEO *****
100 FOR 1=15360 TO 16383
110 IF PEEK (I >=32 THEN Oi9ííGOTÔ 145
120 IF PEEK<I>=191 THEN 0325GOTO 145
130 IF PEEK(I><=159 THEN C«190-(PEEK<I>-129):GOTO 145
140 IF P£EK(I)>=160 THEN C=i59-(PEEK(I>-160)
145 POKE<I)rC
150 NEXTSGOTO 100

Fernando Osvaldo Oliveira Jr. - SC

1
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Inverta o vídeo 
em alta resolução

Usando o modo miniassembler 
(TK-2000), digit e a partir do en
dereço $300 a seguinte rotina:
»♦»- «85 2# LBV M.3®
S3»2- SC 15 «3 STY W315
«3«5~: »C iC ®3 STV «3íc
»3®«- 2« 1.1 •3 ass Wil
«3®»- C® iwr
«3BC.- C® 4® CP¥
•3BE- 0® F2. BHE S®.3®2
«31®- &« RTS
®311- «2 •• LOX
•343- BB 8® 2® LOA X
®3i*- 49 FF £®R «EFF
«318- 29 7F Al® ®S7F
•31A- 90 •» 2« ST A S2®M-»X
•319- E8 XHX
«31E- £• FF CPX «SFF
•32»- S5* Fl SHE S®3i.3
«32.2- 6® RTS
•333- •» 8»K
•324- BRK
®32S- SRX

usando o modo monitor, digi
te os códigos seguintes:

0301SA0

030DSC0
Para rodar a rotina use os 

comandos:
0301:40
030D:60

para inverter a página 2 de al
ta resolução, alterar no TK-2000:

—> Se em
—> Se »o MStC

No Apple:
** ae
a® 41
6# AZ
29 ,?F
O» Fí.

«W-
&3®i3- 
®3í«~ 
«a»B-

ac 
S3 
e®
90 
*®

1C 
» Flí
49 Ff

1S ®3 «C
ce c»
so w a»
W 2® EB £♦ FF

Vladimir Oliveira Di lorio — MG

Linha COLOR
PEEKs e POKEs 

no Color
Teste se o computador está pre

parado para um WARMSTART ou 
um COLDSTART:

PEEK Cl13)

Este PEEK retorna o número 85 
se o computador está preparado 
para um WARMSTART ou um nú
mero diferente de 85, se o compu
tador estiver preparado para um 
COLDSTART.

Retorne o ondoreço do dettvio 
(JUMP ADDRESS) num WARMS
TART:
PEEK(1Í4)»256+PEEK<115)

Se PEEK (113)-85 e PEEK 
(PEEKtl 14)*256+PEEK(1 15))-18, 
o INTERPRETADOR COLOR BA
SIC saltará para este endereço quan- 

m do o botão ou as teclas de RESET
: forem pressionadas. Maree! T. de Fontoura — R J

RAND RND**RND

Substitua o comando 
PAUSE eaPAUSE e a pausa entre duas 
linhas FOR-NEXT por:

Pausa
incrementada

Existe a vantagem de 
economia de memória e du
rante a pausa o programa 
não pode ser parado por 
BREAK. Para aumentai a 
duração da pausa, acrescen
te mais ** RN D. Envie suas dicas para a Redação de MICRO

SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165 
— grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ. 
CP. 20030

Ricardo Safdanha Freitas - RJ

Criador END
■■■

Esta dica irá auxiliar a operação com arquivos binários em disco. 0 progra
ma CRIADOR END cria um arquivo sequencial designado END que, quan
do chamado por uma instrução EXEC, irá fornecer o endereço inicial e o 
comprimento do programa em Assembler na memória sob a forma:

A end « inicial ,L comprimento (em decimal)

Isto torna útil quando se quer gravar o programa binário na memória: o 
END dará os dados necessários para a instrução BSAVF. que exige os parâme
tros, endereço inicial e comprimento. Ajudará também quando se quiser edi
tar ou modificar um programa Assembler, pois dará os pontos de referência 
necessários. Este utilitário foi idealizado para ser utilizado como arquivo se- 
qüencial EXEC porque, ao ser acessado, não comprometerá o atual conteúdo

Desabilite o botão ou as teclas 
de RESET:

POKE li4,0sPOKE 115,0
Quando for pressionado o RE

SET. o computador executa um 
COLDSTART.

Retorne o número 127 em um 
computador com 32K de memória 
RAM ou o número 63 em um com
putador com 16K de memória 
RAM:

PEEKU1À?
Retome a posição atua! de im

pressão na tela:
rt-ts í i»s?

Este PEEK indica o número de 
caracteres que já foram impres
sos a partir da margem esquerda do 
vídeo.

É semelhante ao comando POS 
(0) do INTERPRETADOR COLOR 
BASIC EXTEND1DO.

da memória. O programa fornece
rá sempre os dados referentes ao 
ULTIMO ARQUIVO BINÁRIO 
carregado do disco.
5 SEM 
1® R£« 
g® RFM

■ 25 WEM.'.

■ -.3S:ft£?í
4® «EH
45 H0WEt»B»43F34tIM.«436t® 
5® 0*»CHRS!4>sôí “CH«*S34>  
55 PRInTWOPEM £K»"sPRIWTDS“aELE7 
£ ««"íFMKTM^WEII a»“
SITE EMIT
6® PS L«F'!*R  INr»PRIHrA,4«*'A"W'* >E£*<  
"OS + Lv>»2S4''ô»“»L"aS’>££«i'rOL~»*  
PEEKÍ-OL •» i">«25ó"
65 RR TNTDV'CldSE’'

Para utilizar o programa, digite 
a listagem e dê RÚN. Ele criará o 
arquívr» FND diretamente no dis- 
co que estiver no drive. Guarde o 
CRIADOR END para futura insta
lação em outros discos.

CBIftOOR END
«*#*****•

* WLXWS SOFTWARE *
* CÔ??SISHT-tÍB< *

X « *«  *4  »« SUS

Cl audio Miiione Dutra e
Leandro Marques Rezende - RJ

3W>i



Incremente seu DOS 500

=C39»4SS

Descubra o nome do programa

Teclado sonoro

Incremente o seu DOS 500 ou TRS DOS com essa sé
rie de interessantes PATCHES:

amaFc&WHeiaFB t 
0*W3£7FOaFE»3Fí 1F02 
A293S7í7381t1«F1FICO 
8M8C8 7A79288 »Ü7173» 
F 4181 &©5 iAiDOS
FEi.ZSS 7S78 WS í ®FS» 1 
2«*4FE563«£B3F£S í i 3« 
c..wc¥

Agora você verá que a últirna linha digitada sumiu. 
Digite a próxima linha normalmente. A tela será limpa 
e só aparecerão a linha que havia sumido e a últinia li
nha digitada.

guns segundos e o imprime 
na teia, retornando ao BA
SIC sem carregar o progra
ma e sem destruir arquivos 
existentes na memória. De
pendendo do tipo de uso. 
poderá ser criada uma linha 
BASIC para chamar a rotina 
ou então <" 
direto: RAN;

Mário José Bittencourt — SP

Adriano de Arruda Soteího — SP

Atexandre Costa Gaeta - RJ

Daniel Turíní - SP

Geraldo Sirnonetti Bello — RJ

Carlos Ribeiro Dietrich - RJ

Linhas mais rápidas
Esta dica atenua a lentidão do processo de entrada 

de linhas de um programa na tela. Para que o programa 
funcione sem prejuízo, porém, é necessário que o nú
mero da primeira linha seja maior que 1. Caso o progra
ma tenha subrotinas em linguagem de máquina na linha 
1 REM. transfira-o para a linha 2 ou digite POKE 16510.0. 
Quando as linhas começarem a entrar naquele processo 
lento, digite:

digitar em modo 
lND USR 16514.

■ • lacre- ~~
mente o c-'»- -- t-?.- e<~.r:
♦ w«^ÍSW4®;>+i>«i€W»EEí«;3!»S-8<<
teciduo ao »■w0x«j*ww«»w;
- 4® Fqr ~5 ■ r*7

Sell Ouflipâ*' $&&& X ■■ K- X

ttvel com ® fe-w ■ m-g
o TRS CO-
LOR, usando essa pequena rotina

PLOTTER/
Impressora 

ausente
Para prevenir erros 

de comando para im
pressora, quando o PC- 
1500 não estiver conec
tado a uma, usar a se
guinte rotina:

160; IF P££K &oe®8< 
>132 THEN PRINT 
' ESTOU SEJ1 WP 
RESSORA*

.'ÍÁ44S»íí“''t«'í''íK/âf'>í*>*S?S^
4ÍWrt«tWíHS»--

Sc você não sabe o nome 
daquele programa armazena
do em fita cassete, descubra- 
o com a ajuda desta rotina 
cm Assembler:

«82

A
.. 48»+'

«»í.
. 4 ítf fs

A rotina “NOME” lê c 
nome do programa era al

MEXÍ 
w 
FSKE

Rode o programa e for
neça o local do novo topo 
da memória. Após alguns se
gundos. seu programa será 
listado com a memória re
organizada. Durante a exe
cução da rotina, não digite 
BREAK pois, desse modo, 
a parte Assembler será apa
gada. Caso isso aconteça, 
reinicie a execução da roti
na. Ela pode estar em qual
quer pomo do programa e 
ser deletada após uso.

Mude o topo da RAM
Para mudar o topo da RAM sem precisar remover o 

programa que está na memória, digite essa pequena ro
tina em BASIC com uma pequena sub-rotinaem Assem
bler:

j ■ | i I f |
sw* m w v?
W POKE *1
♦COOt. X<2> ■ 4/6 | I f# I g $' ®

WA
W?

Desconectando o teclado
Desative lodo o teclado do micro durante a execução 

de um programa com esta dica. Inclua uma linha no iní
cio com o comando:

1'OKt tó28i.S»

E para voltar ao normal:
POKE 65381.18®

Estes dois POKEs podem ser aplicados em programas 
que rodam com a UCP cm velocidade alta (POKE 65497,0), 
pois nesta situação a tela sai de sincionísmo e se a tecla 
BREAK for acidentalmente pressionada, o programa po
derá ser perdido. Para fazer um teste, rode o programa 
abaixo e tente interromper sua execução usando BREAK. 
Depois elimine as linhas 10 c 50 e repita a operação:

1 « PW 6528 J.5® 
a« POKE 4S4P7.® 
35 CLS
39 RJS X=t TO JÜSeíPRIMT XjsSOMHO Sô.tsHEXT X 
4» POKE 65496,® 
59 POKE 45381,J«0

Linha
Linha SINCLAIR

Linha TRS COLOR

Linha SINCLAIR

Linha TRS COLOR
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Linha TRS-COLOR Linha SINCLAIR
Grave a tela Hi FORTH

Ao fazer desenhos em alta resolução, você deseja guar
dá-los. Através do SAVE normal você gravaria os desenhos 
juntamente com o programa. Para terminar com esse pro
blema, utilize esta dica que grava uma tela gráfica ou de 
texto em disco ou fita cassete.

CSAVEM "tfcLA"', 1*24,1532,413  p/ tela de trxto

CSAVEM "IELA",25<i*PEEK (186J,254»PEEK<1831-1,413 
p/ tela qraíicd

Entre com CLOADM (ou 
LOADM para disco) para chamar 
a tela de volta. Veja como esta 
dica funciona neste programa:

!♦ 4ICÔL0R »,5«PCLSsSCREEH í
,1
2® LIKE C46,i6>-<2*6.*76>,FSET,8Ft  
CIRCLE íi2A.9*>,e»,5iPAlNT  <126,96 

3-a f» .j»e ro 3*»  step óSíA-j/sz.av 
stJHK U2M8»*SHi(A>,W-a2é,M»a  
«4CÔSCAJ » ,PSET5HF.XTSSÜUW 288,5 
4» if ihkei*»''"  then <e
58 CSAVEM '■TELA",256»PEEK<i86»,256 
«PEEKC183>-1.413

Inserida essa linha de progra
ma, a dica economiza memória. 
Lembre-se de trocar o CSAVEM 
por SAVE.M (no caso de disco) e 
note que no lugar de “Tela” 
pode ser utilizado qualquer ou
tro nome de até oito dígitos. Di
gite:

PHÕ&E 41PCLS

Retroceda a fita, inclua estas 
duas linhas e dê RUN:

í CLOAOMsPHODE 4 s SCREEN 1,1 
a GCTÔ 2

Cláudio Costa

Formata valores
Esta dica formata valores de 

até 14 dígitos que são listados na 
impressora:
í®11 "1VIHIF THEM WS”

«,«e " else sosue
2» LFR.I8T VfVSMO t»
t «• V*«H1 SIR V#*  . ««91 > , 2, 17 > » f X“I 

.MSTRt U%," J VS.PX-1>
lí« VIt»S7A£X»< 12-LE»KVi«> L*ÓI*aVF*»H  

■. IM«vIS, 1« . 3>»' . “♦ «I&*<  V»• PX+1. 2» *L.£F  
I*(STRS'.V4>.  i>
S2» F0« 1X»7 IO 1 STEP -3sIF

•' THEK VF*«SPACESÍ  Ifl-LEHÍM 
>*V4S«SETWRM

12® UFVKlBSiVlí. IX.3>«-"."*W4:MEXT  ! 
XsSETURH

Márcio Antônio Dias — MG

Envie suas dicas para a Redação de MICRO
SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165 
— grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ. 
CP. 20030

Linha TRS-COLOR
PEEKS e POKEs I

Posicione o endereço de início dos pro
gramas BASIC, na página gráfica número I 
(P CLEAR 1):

POKE 2S,12sPOKt 26.1SP0KE 3O?2.«sNEW

Posicione o endereço de início dos pro
gramas BASIC, na página gráfica número 2 
(P CLEAR 2):

POKE 25,18SPOK£ 26,i:FÜKE 4608,«:HEW

Na página gráfica número 3 (P CLEAR 3):
POKE 25.24SP0KE 26,isP0K£ 6144,«SHEW

Na página gráfica número 4 (P CLEAR 4):
POKE 25.38*P0KE  ÍA.lsPOK.E 7680.->sHEU

Aumente a memória disponível para 
programas BASIC (sem a utilização das pá
ginas gráficas):

POKE 25.6SPOKE 26,l«P0K€ 1536,«SNEU

Obs: Estes POKEs não funcionam com o 
INTERPRETADOR COLOR DOS.

Marcel T. da Fontoura

Se você tem um TK-85 ou consegue simular o HIGH 
SPEED e possui o compilador FORTH, não deve ficar 
sem esta palavra: HISAVE. Ela faz uma cópia do compi
lador em HIGH SPEED (4200 bauds).

CREATE HISAVE: 2 AC, DP , , 4014 ,
CPC ,52A4, t.OC, 2005
CDC,52A4,NEXT

Esta palavra tem que ser criada em hexadecimal. Para 
utilizá-la, basta digitar HISAVE e <NEWLINE>, com o 

gravador anteriormente pre
parado para gravar. Para car
regar tecle:

RAND USR 8630

Se você teclar <BRE.AK> 
durante a gravação, o sistema 
se reinicializa não voltando ao 
BASIC.

ítalo Jurisaio Junior — SP

REM
Condensada

Quando se está desenvolven
do um programa extenso em 
Assembler, é comum ter que se 
digitar várias linhas REMs para 
o armazenamento de dados ou 
do próprio programa. Isso aju
da o “pirata”, pois ele tem aces
so direto no video a essas li
nhas o que facilita o disassem- 
blamento do programa.

FR1WÍ "««HERO BE LIMHASP*'
9#»3 ÍMPUr H

F0®
»»i5 let
16512
982» LET
9825 LEI
I H 1

1=1 1’3 H-l
OÍJfO-PFER 1651 i *2S6»PEEK

I OTZ-PEfcK T & I i TC1
W-tóH

904*  N£xf

16514,TOT2-Z56» IWT< 10T2/

16312 , ÍW t T<JT2/25*  1 
»

esta rotina e entreRode 
com o número de linhas a se- 
içm txnitlao (sempre com a j>ri- 

meira linha do programa) e fa
ça o pirata “suar” um pouco 
mais.

Frederico dos Santos Liporace — RJ



Efeito em BASIC

Alexandre Gouvêa Longo — MG

"CALL + HOME
Em seus programas, experi

mente:

CALL 63538 = HOME:

TRS-COLOR
Figuras no COLOR
Observe o micro criar figuras 

simétricas coloridas com esta di
ca de apenas uma linha:

14 CLS MtNgHFOl T=6 TO - 9*8 C«RN&i
*VMH&<3i>«S£T<X,Y,C>s 

SETIX,31-f,C > 5 SET1À3-X,T,C > «SET C*3  
-*,31-V.€>sSWH£>  MM 128.1 ..RNDOllN 
EXrslWM

Cláudio Costa

Linha APPLE
Formate com 3S trilhas

Rode esta dica e formate seu 
disco com 36 trilhas (16 setores 
a mais).

José de Lima H Neto — SP

Simule o comando
LIST

Esta rotina, baseada no programa 
SCAN (MS n? 38, pg. 64), simula o co
mando LIST da linha Apple ou TRS- 
80, listando apenas a linha especifica-

16514 Jí 00 00
16517 CD £)« 09
1 6520 ÍE 00
16522 CC 45 0.7
1 6525 C9

Digite este programa-exemplo:

PRINT AT 21,0;"NUMERO DA LI NBA 

INPUT X
POKE’
POKE
CLS
RAND
GOTO

i 6515, X-256»1NT < X/25Á >
16516, INT<X/256>

Os endereços são válidos para o TK. 
podendo haver diferenças em outros 
equipamentos.

Fábio Antônio R. Corrêa

Linha SINCLAIR

Esta dica, embora simples, 
produz um belo efeito na tela 
do seu Sinclair. As linhas 60 e 
70 contêm o centralizador de 
textos publicado em MS n9
40.

5 HOME
10 POKE 4BS94,36tPÜK£ 46063,365 POKE 
44725,144
15 PRINT "COLOOUF. 0 DISCO A SER INIC 
IAL 1I ADO NO DRIVE"
20 PRINT "DIGITE s INIT HELLO <RE 
TURN!"

Linha TRS-80
J

ERROR desaparecido
Comparando o NEWDOS/ 

80 com o DOS 500, pode-se 
notar que o comando ERRORxx 
do LIB do DOS-500 está “de
saparecido'’ o que não aconte
ce com o NEWDOS/80. Para 
solucionar este problema, digi
te:
PATCH •Í<>WO-514».Í 
CHG-M5SS624F5Z? <EHt£«S-

Um exemplo:
Quando em DOS-500 Ativo, 

digite: ERROR 12<ENTER>. 
Será mostrada a seguinte men
sagem:

Time O-jt On Pr i ve

Luciano Chaves Arames — GO

■■■Í:-Fv/' 5r'ó-’^’'3
1

| ■ i|_ MLm na PiPPLEbmvB b « 1 
[ ? Li

*■ B BmwXmv
J

Ao invés do uso de urn ou 
de outro separadamente, junte 
as duas instruções e veja o efei
to.

Moriv&rdo Macedo F. Junior — BA

j w • $ ■> ig
' 1 ‘ ’ 'S .

T^’5SR®SSs'J * . " z

AS="NICRO SISTEMAS
A-íi
B«A

POKE 164Í8,0
CLS
LET
LET
LET
PRINT AT A,15-LEN AS/2jAS
PRINT AT B,iS~LEN A5/2?AS 
LET A=A+i
LET 0=8-1

20
30
40
50
60
70
80
90
Í00 IF 8 = 0 THEN RUN
íi0 GOTO 60

I inka TDQ Qfi Lin lie! I riQ-oU
MERGE em cassete
Se você tem dois programas e quer 

concatená-los em versão BASIC-cas- 
sete, carregue o primeiro programa e 
digite;

£«!»££«< 14«33>«rEEKt l«*34»»2S*~2  <EWTE»> 
prosr»»» e*  S4S.IC rfsss.

.sole», <J«.s -n-r. ,s> s*  «it'
»2*  Í HT< > ’Bl ®E~#2«35ft TEHTCT :■
P4m6S«. BI iPOFFi «549,82 f£ME»>
'l-t ear b jsr»«wiro c©n~
«.atenando-ó co« t»

O primeiro programa deve ter 
números das linhas menores que 
do segundo.

Luciano Chaves Ar antes

Linha 
SINCLAIR

Abertura 
de programas

Esta rotina cria um efeito mui
to interessante para apresentar 
seus programas:

1HFWT X*
LET OI»HI J3S/21i-<LEM XV2D
FOX A’i T<? LEW X»
FWt 8-1 TS 7
PR1HT AT B.C,XSíft>í*T  S,£t" ' 
HE XT B
MtlNT AT S,C;X*<A>
L«t C>Ctí
HEXT A

Para torná-la mais incremen
tada, altere e acrescente as se
guintes linhas:

35 LEI X»<»*128>
5® FSJHT «T 8,CSV»»AT 5.£i" " 
r«< pstiWT B.c.-rs

Edison Smejoff — RS



Digite essa pequena dica e assista a um verdadeira des 
file de caracteres na teia de seu TRS-80.

Marco Túlio de O. Valente - MG

POKE: í 13,0 5EXEC 40???

FAST"
PRXHT'^UAL 0 VALOR
INPUT M
FOR M=-4*PT TO 4«PI STEP 
LET RM«C0S<M*N*PI/4>
LET X»ÍNT(7#(4FR*C0S N>> 
LET Y=INT(S»C4+R*SIH H>> 
PLOT X,Y
NEXT N

Provoque um COLDSTART:

POKE 113,05EXEC 40??9

Este POKE apaga IK (1024 Bytes) de memória RAM 
começando no endereço 0.

COR X-Í9Ü TO 25ETOR Y—

P 2
PRINT CHR$(22>
POKE (15360+< 14*64-fY)),X
FOR K~1 TO 70sNEXT K
NEXT YrX

Hênio de Araújo Bezerra — RN

Fernando Ponzont Kiehn — SC

RESET total
Quando estamos trabalhando com linguagem de má

quina. muitas vezes, após o EXEC, o computador entra 
cm looping e o RESET não funciona. Somos, então, 
obrigados a desligar e religar o equipamento. Para evi
tar este transtorno, que a longo prazo prejudica a CPU, 
digite antes de começar as experiências:

POKE1 113,0 e < ENTER >
Ao ser ressetada, a máquina reinicializa as variáveis 

do sistema. Para utilizar a dica em BASIC (um NEW 
completo), digite:

'nvie suas dicas para a Redação dè MICRO 
ISTEMAS na Av, Presidente Wilson, 166
- grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ. 
P. 20030

____________

Esta dica gera 
desenhos interessan
tes no seu micro 
compatível com o 
Sinclair. Basta mo
dificar o valor da 
variável ”M”.

Desabilite a função CONT depois do cornando BREAK: 

POKE 45,0:P0KE 46,0
O comando CONT. depois desses POK Es. causará um 

erro ripo “?ON ERROR”.
Desabilite o botão ou as teclas de RESET:

POKE 113,0
O computador voltará para a tela iniciai se o botão ou 

as teclas dê RESET forem pressionadas.
Desabilite o botão de RESET após o POKE II 3,0: 

POKE 113,85

Checando batidas
Âs vezes, em jogos, temos que checar se o nosso carro, 

nave ou avião bateu contra o obstáculo ou não. Para reali
zar esta tarefa, ponha em seu jogo as seguintes linhas:

xxxx PRINT AT X,Yj
onde xxxx é o número da linha e X,Y são respect ivamente a 
linha e a coluna da posição onde se quer checar se há obstá
culo ou não. A outra linha ê esta:

XMXX+l® IF PEEK «PEEK AA3Ve+256*P£EK 
16399)=y»yM THEN GGTO zzzz

onde yyyy e* o código do obstáculo e zzzz é a linha onde se
rá imprimida a mensagem: “VOCÊ BATEU”, ou onde será 
realizada a explosão.

Linha TRS-COLOR

Linha TRS-80

Linha SINCLAIR



Memorize a tela

Ilusão de óptica

Duplicador II

com o

Inicialize com CONT

M1HT

CONT

cheia e a inser- 
uma nova linha 
bastante demo*

contornar esse

Alexandre Costa Gaeta — RJ

Armando Oscar Cavanha Filho — RJ

Cláudio Costa — RJ

Leo F. A. Nunes — RJ

Eugênio Betanho — SP

SLOW
GOTO ou RUN linha de inicio 
BREAK

Dessa forma a tela fi- 
cará limpa e a introdução 
de novas linhas será mui
to mais rápida.

1 «EH FORMAS DIUER.SA3
2 SEM AWWWO OSCAR CFWWÍHA F*
3 He»2»HC0V0R»3
4 FOR 3 •
Ã FOR T«e TO '3
8 FOR P-0 TO 4.3 STEP .«3
10 X»RO » COS <P> + »3«
12 V»50 * SIH CP) + W
14 Z«X*40 * COS (2 « a * P>
14 W«YM« • SIM <2 * T * P)
18 HPL.OT Z.W TO X.YSNEXT
22 FOR ü«i TO 10OIÍSWEXT
26 H®R2sM£'XT«HEXT«GOTO 3

Seu programa, qualquer que seja, será 
inicializado com CO.NT.

Digite as 1 
guinle ordem

Duplique seus programas com 
esta dica para os micros da linha 
Sinclair. Digite uma * “
com 50 caracteres e 
bloco Assembler:

Execute inúmeras formas na te
la de seu Apple com esta dica:

Agilizando 
a digitação

Na digitação de pro
gramas longos, a tela sem
pre fica 
ção de 
toma-se 
rada.

Para 
problema, altere a sequên
cia de digitação de algu
mas linhas, como por 
exemplo:

Verifique a quantas anda a sua visão 
após passar horas sentado em frente ao 
seu COLOR Computer. Afaste-se uns 
dois metros da televisão, observe o de
senho e diga onde está ligado o pino do 
meio.

PROf&ÁMA 0WL.ICA&C
PARÁ esÀVÁK
t>", "GOTO ?','>! SPEEO 

,> RAMO
’> LE 4 FITA > «MLW 

»AVA Á'FXTA"'/

Para não correr o risco de apagar as 
variáveis de um programa; provocar al
gum erro por não saber a linha de início 
de um programa ou não ler que fazer 
um programa específico para gravar, ve
rificando somente após a gravação se 
ele foi bem gravado (em HIGH-SPEED), 
use, antes de gravar:

14 CLSiCLEA» 1434?fcTM N»<51,MÍ<S>
2» FOR X»0 TO 3 
.3».«m<XÍ--**SW<X>eVàfePTRtÍ^KÍ>' ■ .
4< POKE MCX) «255SF0KE. t«X>¥2i4.»*X- • .
54 HEXT X .
4* *
74 ’ ÁREA RESERVAOA PARA 4 FS.OSRArtA -«ERAOOR BE CCSEWHOS
84 ’
PÁ FOR «)*••«> .3»IMí<X>'®M»<X>MOT-.-
140 ’ PARA VISUALIZA® « SEU BESENHOt
ít» CtSxFCR X»» TO 31RR1RT H»<X)riMEXTsSOTO 110

O BREAK deve ser dado antes que a 
tela seja apagada totalmente ao se dar o 
<NEWLINE> nos comandos GOTO ou 
RUN. Digite:

RAND USR 8405
RAND USR 8539

Assim que o mograma for carregado, 
digite:

Se a cópia for feita com o LOAD 
normal, digite GOTO 7. Se forem 
HIGH SPEED, digite C (CONT) e 
<ENTER>. A rotina irá para a 
RAMTOP. Para começar a dupli
cação de programas, por mais “fe
chados” que estejam, digite RAND 
USR 32750 e carregue o programa 
da fita. Ao término da operação, 
a tela ficará escura. Coloque a fita 
para gravar o programa, prepare o 
gravador e digite qualquer tecla. 
Se o programa a ser copiado foi 
gravado pela instrução SAVE, lo
go após a gravação ocorrerá erro 
C/0 o que não afetará o carrega
mento do programa.

Lmna
SINCLAIR

_________________________________________________________

| Linha SINCLAIR



CLS instantâneo

Centro, Rio de

ficaria assim

W INPUT A5>

POKE
CLS
POKE 16389,12©

SAVE mais rápido
Para aqueles que querem econo

mizar tempo e também espaço em 
sua fita, ao invés de utilizar o co
mando SAVE, use RAND USR 777 
em modo FAST. Um programa des
sa forma

OBS.. Esta dica só é válida 
para microcomputadores 
com 16 Kbytes.

Rode o seguinte progra
ma e veja a diferença:

Estes PATCHES foram publicados originammente na 
revista 80 Micro de Janeiro de 85.

Marcus Antônio Peixoto — SP

'Mapcelo.Pio&ísto. PemlvaSP

Alvaro Ferreira 
de Freitas Borja - PA

Antônio Elias V. Mokarzet — PA

Envie suas dicas para a Redação de
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210,
Janeiro, RJ. CEP 20030

PRINT "TESTE"
NEXT I
POKE 14389,74
CLS
POKE i6389,128
GOTO i®

Com este PATCH é possível fazer uma formatação 
mais apurada para novos discos. E melhor perder um dis
co duvidoso do que perder dados importantes:

P*TÇH •7<A&O=5B£K.FI»tti«t5.CW«381

Este PATCH elimina a mensagem “Operation Abor
ted”:

20 LET BS- 32 espaceis '
3Ô LET A^-BS+AS+S’i
-'10 FOR 1 = 1 10 LEN ft«-31
56 LFT CS^ASíf 10 1+31)
60 PRINT AT 2í,0?C%

■!<êr hEXT I

Experimente transformá-la 
»m. «ub-rôtiníí <e trocar a linha 10 
por:

'W«* gift FK 4,A

Destrave em high speed
Esta dica para programas em high Speed do TK85 

gravados por RAND USR 8405: G,?T0 HSR W3<f

Esta dica não funcionará se o programa for copiado 
através da dica para duplicar programas protegidos ante
riormente publicada.

PATCH *6<7A.FlM&C8e*C547AF 
B£ 1, CHG= 7C6 ICOCSH»! AF C<? '>

Este PATCH elimina a linha de pontos que é exibida 
após a mensagem TRS DOS Ready:

Facilite a leitura do diretório de disco com muitos ar
quivos com estes dois PATCHES que fazem a listagem 
do diretório parar a cada tela preenchida e esperar que 
você tecle ENTER:

PATCH »6< AtíD-6 í «S ,T IMB»C08Séi6?CaF
EA®.CH&=3A8«3F0tó«C8CV)

Apresentação original
Rode esta dica e entre com diversas 

frases ou trechos de frases, separadas 
por um asterisco. No final, coloque 
também um asterisco e veja uma apre
sentação muito interessante. Experi
mente estas frases: “EIS AQUI *ÚMA 
MANEIRA ORIGINAL * DE APRE
SENTAÇÃO ***VIU?*”

5
,w .let ./■

: ■■ aa'.UcX i»“SF "
.. . . .3HJ. mw.A* .-L':?-;

•4» SS..ÔW '
S» FW M»t r<» LEW A* '
■!.$ tf A4<W>T.HEH WIO-W»
'0 Lf »' 
W «Cxr w 
v» iíi w
»i« LET K-THI <LEH W/ZI-I 
ias Fe* w-i to iz*-8 
i;HÍ ZF mí.-LE*> B% fHEH LSI 
Itt PJtíWJ AT t. «S3 At
íâe híxí n
14Ô Li I LH-t 
l/Ç IF I »+■>“" 
ttt» «O I O 3®

Cada trecho de frase não pode ter 
mais do que 32 posições.

Linha
■- ~ ■ ■ ■Kí'-S

Unha



ÍWE iSé.XsF&KE i37,T

PEEK(129)

POKE 135,«

elaborada em um

POKE 148,11

LIST
LIST
PRINT AT
RAMO USR
NEXT N

rotina foi

Retome o número dois se um blo
co de dados for carregado num ende
reço de memória que não seja do tipo 
RAM:

Maree! T. da Fontoura - RJ

Marcelo Contart — SP

Retome a cor atual do cursor. A 
cor atual do cursor é indicada por um 
número entre 1 e 11:

PEEK <148)

João José de Araújo M, Filho - R J

Indique o endereço atuai do cur
sor na tela de textos. O endereço po
de variar de 0 a 511:

Digite RUN e observe o belo efei
to provocado pelo Scroll. £ impor
tante que haja palavra no modo gra
phics no texto para melhorar o efei
to.

CIS especial
Esta rotina em Assembler simula 

um CLS no vídeo dos micros da linha 
Sinclair. O Cursor vai ”vanendo” a te
la e, ao mesmo tempo, a limpa:

PEEKS e POKES III
Faça o cursor parar de piscar duran

te aproximadamente três segundos:
POKE 148

POKE 148,255
Volte o cursor ao estado normal 

depois de utilizados os POKEs anterio
res:

Coloque o cursor piscando na 
coordenada X*256+Y-W24. Este 
maeete não pode ser usado no modo 
direto e tin indica a linha onde colo
camos estes comandos (o endereço 
deve variai entre 0 e 511):

DEBUG no TK2000
Existe urna rotina em apple- 

soft ideal para ‘‘debug” de pro
gramas em BASIC nos Apples 
compatíveis,conforme bem de
monstra Carlos A. Diz em seu 
artigo “Rotina Aponta Erros” 
(MS 32).

A rotina é a seguinte:
»• 0Mt« «’«O -«t: -ZS6
a»»«« E ■< «S » ;F«S •
S«tHU! t&:>•■?■»M-P££M «F>:ewr í . r*’ 
«.MIOIW' m>h ->>fr.K-:s>.iií.t

«H.* > .5»st«>EE»t liai? *> •í’f.1 K1 s 
2Sr>« 4>cf0« 1*1 tO »Nffi L*JU4SC<* 
££H»«t»,í, t »’$ iMHÉt »£ÍSI 
E.ííip^.r .-fÁ.S-.ÜlTnfilí:

O programa em BASIC a ser 
“debugado” deve ser inserido 
entre estas linhas. Porém, esta 
rotina não roda no TK-2000. 
Inverta a ordem dos comandos 
da linha 10 e rode sem proble
mas esta rotina no seu equipa
mento:

eewird.

Efeitos com Scroll
Faça pequenas modificações 

dica “Letreiro em BASIC”:
i t.ST ■

; : 5 SCSOSX
■ í* WHMT. #»T 2í,e?>«54 T»> 32S

< a»-LET.-AS*ft*<2-TO '
3» WO 5

PEEKS e POKES li
Retorne o endereço de memória Posicione 

RAM onde foi armazenado o bloco tos. Este cor 
de dados lido de uma fita cassete: posição X *

pê£k<íZ4>*256*pêex(í27> Lembre-se q

Coloque ovaloi nulo em INKEYS.
Ex: AS MNKEY POKE 135,0 faz 
com que A$ :

No endereço 16624 determina-se o 
cursor e no endereço 16526 determi
na-se a velocidade (mais rápido ~1 ; 
mais lento -255). Pokeando no ende
reço 16524 o valor 0 (zero) e no ende
reço 16526 o valor I (um), pode-se 
criar um CLS semelhante ao do micro, 
só que bem mais veloz. Teste-a com es
se programa:

í& FOR N=255 TO I STEP 25
20 POKE 16326,N
30
40
50
60
70

Esta 
TK-83 com I6K, mas com um POKE 
16389,255 na primeira linha do pro
grama é possível utilizá-la em micros 
com 2Kbytes.

Fábio A. R. Corrêa — SP

Destravando programas
Para os seus programas que estão 

contidos em uma variável ou aqueles 
que precisam sair rodando para orga
nizar o sistema, use esta rotina que 
parece não existir.

■■ VÃT k-.F *’< " íf-LAj, ' 
í::{í 4.; «a..: ■<.<. j . ■ >4-
C& 23 &■ ELVitl; ••'Aó-i .

' Ci? F5 ■- ■■ .. I . . •
é>5 -W O:-
, .6 J-E ç.S.r 1 ’ ... «fH ?

FG í?2 rLAli. 5^4'.
CE ft

<-2 r£EÍ.; ‘

Ela chama a rotina LOAD e de
pois a rotina SAVE (2 vezes). O pri
meiro SAVE permite a troca da$ fi
tas e dos cabos do gravador; o segun
do executa a cópia. Esta rotina pode 
ser colocada em qualquer posição da 
memória. (RAM) que se possa dar um 
POKE e posteriormente rodá-la.

Faça a RAMTOP igual a 32512 
dando o comando POKE 16389.127 
e, logo após, um. NEW. Com o auxí
lio do MICRO BUG, entre com a ro
tina a partir do endereço 32512. Ter
minada esta operação, dê outro NEW 
e chame, sempre que quiser, a rotina 
com RAND USR 3'2512.
OBS: Se o programa sai rodando em 
FAST, retire da rotina os seguintes- 
bytes: 21,38,40, CB e FE.

Linha TRS-COLOR

Linha TK 2000

Linha TRS-COLOR

Linha SINCLAIR

Linha i
SINCLAIR



Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ, CEP 20030

Linha TRS-COLOR
Uso do joystick

Desenhe na teia do seu micro com o auxílio do joystick 
utilizando esta dica:

70
OR
SC
9C- ____ _______________________  _____
l 346)IN?'192/63)*PgEK<  347)

THÊS iÚMÊ -fxZn.ésÊTELSE LíJíÉ- 
!X,li.PRESET
llv FSET!X,YJ
!« A$-I«RE¥S: I* ‘AS«''3"THEK PMOÍ5E 
J.ttSCREEN 1,1 ELSE IFAS«“4" TRFN 
PMC©E 4.T;SCTSBW >,t
U8 1F THEM PUKE 65494.6:
EXIíC 4J3ÍÍ4-.END ELSE IP AS o” ASO 
A$<"-*T ‘ MJÍJ AS">”4‘“ THEN PCLS 
14» PRESET (x.n
15 8 GOTO 93

’C EXKC IJJWsPOKÊ 65495,6
20 PRINT* ESTE PROGRAMA DESENHA 
«SANE® ÍT JOYSTICK DIREITO QüANtíO
&S APERTA 0 BOTfiO DE TI BC.’
3<i MIWfflMK» O K»fc Sfe BS ......... ...............

TA AFSSTMKi O CURSOR PODE SER MO WS F-PEEKí63289)1 IFF-U60RP«254
VI MEN TACO PELA TKtA SEM PRCBUESA ------; ‘ "

■gXCKSj.gSlANSC' ESTIVER EM ÇIMA DE 
■«•«0WB-J» DESENHAM & ÔUAL SE
PA APAGADO’
40 PeiNT’HXTRE COM T OS P/ 
COMEÇAR OU PARA J5SCOIJH6R O MODO
GRAFICO*
’id PRINT-TECLAÍTOO QUALQUER «ÜR*
TECLA VOCE LIMPARA A TELA EXCETO
’F’ QUE FINALIIARA <3 PROGRAMA,"
6« EX£C 44559

Quando terminar a digitação, rode o programa e comece a 
desenhar!

Linha CP/M
INKEY$ no DBase

Esta dica substitui o comando WAIT que acessa o disco a 
cada vez que é chamado, tornando-se um processo demorado. 
Para utilizá-la, deverão ser inseridas as seguintes linhas no pro
grama:

SEI CALL m 42^00
POKE 420W. 14.06, 30,2ns,20S 
POKE 42&0S,0S.y0,103,202,i6 
POKE 42010, 164,50^^,00,201

Cada vez que o programa aguardar o pressionamento de 
uma tecla, coloque a instrução CALL. Desde que não seja usa- 
üu v wusaiíUu SOftT, a rutlna Hvuid «st iijutz.cii.jvla ua nacraòtia. 
Usando o SORT, as linhas acima deverão ser inseridas nova
mente. Se você desejar obter a tecla pressionada, armazene em 
alguma variável a seguinte instrução:

S TORE ■ HR (PEEK »89 > ) TC t var i we I >■

Esta dica é compatível com qualquer micro com CP/M 80.
R iziwi Maglío - SP

Listagem mais rápida

Dauro Silveira Moura — RJ

Linha SINCLAIR

E depois:

LIST 9999

H»VAL(CHR$ÍPE£KÍ135)1 ! s 1F H<3 
THEN 60

PMOBE H.J:PCLS;SCREEN 1,1
HXEC 4J«86:X*INT(256/6O*PH3C

Daniel Piroia Rosseti — SP

Na dica “Acelere a listagem”, 
publicada em MS nó 36, o co
mando POKE 16420,255 faz 
com que a última linha do pro
grama passe para o topo da tela. 
No entanto, a linha do programa 
que passa para o topo da tela c a 
linha indicada pelo cursor, ou se
ja: o POKE, juntamen te com 
dois NEWLINE, não irá alterar a 
linha do topo. Se o cursor, po
rém. estiver indicando a última 
linha do programa, esta dica 
funcionará perfeitamente. Para 
contornar este problema, digite:

LIST <hl£WLINE>
CWEWLINE»

<NEWLIWE> 
(NEWLIHO

A última linha do programa 
será chamada para o topo da te
la, sem depender do cursor.

Esta dica não funcionará 
quando uma linha do programa, 
em código de máquina, possuir 
o código 118 em decimal sendo 
mostrado na tela. O LIST 9999 
poderá ser substituído por LIST 
X, onde X pode ser qualquer 
número maior que o número da 
última linha do programa.

Mário Koukiti Kimura — SP

Linha SINCLAIR
Imprimindo diferente

Incremente a apresen
tação de seus programas 
ou mesmo as mensagens 
que nele aparecem, com 
esta pequena dica:

INPUT AS
DIH Wtiíl*»  <W1
L£T 8*<i)-A*
FOR TO LEN A»
PRINT Al t»,A»CH»S<C<K»

8*ll.A>+Í28J>
6» FRIWT M 
7# NEXT A 
Ô® CLS
«?• SOTO 4®

Se você quiser impri
mir números, acrescente 
a seguinte linha:

5 INPUT C

e muüe esia unna;



Linha TRS-80 Linha SINCLAIR
Mude a velocidade

Para mudar a velocidade 
de gravação (CASS) sem per
der seu programa, use esta di
ca:

José D. Queiroz — RJ Dé GOTO 9997 e quando a tela 
encher, digite CONT.L s

Linha
Ricardo Saldanha Freitas -- RJ

TRS-COLOR Linha TRS

i!

PEEKS e POKES
Retorne o tamanho da memó

ria RAM do microcomputador 
(16,32 ou 64Kb). Não funciona 
para o COLOR 64 com 128Kb 
de memória:

PEEK < 1 1 6 ) •25ò*PE£K  <117?

Retorne o número dois quan
do abrimos um arquivo em casse
te no modo OUTPUT. Ex: OPEN 
“O”, # -k ' NOMEARQ”.

Retorne o número um quan
do abrimos um arquivo em cas
sete no modo INPUT. Ex: OPEN 
‘T\ # -l,“NOMEAR(r.

Retome o número zero quan
do fechamos um arquivo em cas
sete. Ex: CLOSE # -1.

0EEKíi2*>

Retorne o número zero, se 
for lido um bloco HEADER da 
fila cassete.

Retorne o número um. se for 
lido um bloco de dados da fita 
cassete.

Retorne o número 255, .se for 
lido um bloco EOF (End Of Fi
le) da fita cassete.

PEEK<124>

Marcei T. cia Fontoura — RJ

Linha
7Y CDPCTDI m/lJXVdF I |1 W,wVI

I

Examine o Assembler
Use esta dica para examinar uma 

rotina Assembler protegida ou para 
uma linha REM, onde se encontra es
sa rotina, que não cabe na tela:

9997 FOR T=ió514 TO 29000
9998 PRINT CHR$ PEEK Tj
9999 NEXT T

Armazenamento de STRINGS
Entre com o seguinte programa 

(no BASIC Residente para o BASIC 
Disco, é necessário diminuir o índice 
máximo. 15000, para um valor me
nor):
10
?0

40
-juw í squc

50 NEXT
60 PRIMI 'MEMÓRIA DISPONÍVEL ~?
y HEM
70 EMD

Observe que foram reservados 0 
(zero) bytes para o armazenamento 
de strings. Independente disto, esta
mos criando uma tabela de 1500*  
200 ~ 3000000 (três milhões) de ca
racteres ou 3 Megabytes!

Tal fato ocorre pois o interpreta- 
dor BASIC, em vez de alocar urna 
área de memória diferente para cada

CLEAR 0
DIM
FOR i~i IO i'50«w
A‘4 í 1 > ~ " ABCD .«.1200 c ar ai: t er es 

r >.. .xyz"

Unha SINCLAIR
Edição de valores 

numéricos
Coloque pontos em números de até 

15 dígitos, divididos de três em três, e 
padronize os valores com esta pequena 
dica:

9040
9010
9020
9030

TO 6>«-' ."+A417 TO 9>+".
TO 12)-»"."+ASO3 TO 15)

9040 FOR I«1 TO 19
9050 IF CODE eta >>27 ANO CODE
BKIK38 THEN GOTO 9060
O*SS  NFÜT 1
906» PRINT TAR 32-L£H<BV<I TO 
19D?B%<I TO 19) 
9070 GOTO 90«O

Hemique O. E. Ammirabiie — DF

INPUT £%
DIM A*C15>
LET ASUA-LEM Eí TO 15>«£»
LET BSk-AÍC i TO 3>+~."*A»<4

"+A4C7 TO '?>+"■.*+A5< 10

23 W.' X > N

Wagner Hide Ikeda — SP

O incrível DRAW
Digite esta dsca e veja que o co

mando DRAW faz muito mais do que 
traçar linhas e arcos:

í. SExt <í>.íb i . s ui STNL
í © 0VOí ■ 1
1-5 F ’Í!® ' T v .<? '
20 í-'. Ü ■■ •'■ 5, .?/' S.f®fiM i ©0 , 1 f p l »25

BORDER Multicor

Wagner Hide Ikeda

Linha
ZX SPECTRUM

itamar Dionísio Vieira — RJ

INPtlT"IMITA O <JUL-jJ*
..)%='■ NADA" THEN END 

"CAVALO" THEN J*50 
AM8RE1 A" THEN J«15

-H^-'"CAVAL0 C09RENDC" THEN

JÍ-"AVIAV'' THEN J«3 
J0- ’BATERÍA" THEN 4«i®0 
JS="CAWR0" THEN

IF J*«"T" THEN INPUT J
FOR I-M 7 0 i<ae
FOR K=1 TO JsNEXT i
OUT 255,I
NEXT I
GOTO 20

. . w.

Rode esta dica e confirme. Você 
pode alterar à vontade os parâmetros 
do BORDER:
1 POKE 23624.71
S BORDER etBÕRDER 7JBÔRDER 1:BOR 
DER 6iBORDER SsBORDER 5:BORDO 3 
iBOROER AíBOROER «sPAUSB BGOTí
2
*.? Rfc.M CP-ETI Lauro Gemes

elemento da tabela, simplesmente usa 
a memória paia criai pointers, índi
ces e controles da tabela, mas o con
teúdo de cada elemento da tabela 
(os 200 caracteres digitados acima, 
entre as aspas) só ocupa a memória 
uma única vez (dentro do próprio 
programai). Se tentarmos usar qual
quer função string (tipo LEN, MID, 
STRING, LEFT), um erro ocorrera 
("OS ERRO’- no BASIC Residente 
ou “OUT OF STRING SPACE” no 
Disco). Isto mostra que só é neces
sário reservar espaço para strings 
(com a função CLEAR) quando ti
vermos que usar alguma função 
STRING.

José Henrique Silva Sousa — DF

Gerador de sons
Se você possui um CP-500 

ou compatível, esta c uma in
teressante dica que pode ser so
fisticada em linguagem de má
quina. Esta versão, em BASIC, 
gera sons preestabeiecidos. A 
opção “T” é para você testar 
nossos sons.



I

ONERR GOTO

Melhore o MERGE

Marcelo Baradi Spera — RS

Linha

3,

Ü

It.

OPÍ.Í X < !**33»«PtEX <1**34>»SS*•? 
PRINT E *rtole e»te valor 1
C»xr*'«MW 1
1 PEEKí1**33»*P€EK<1**341»25*-2 
«2»5N? <E/23*K«i»E-B2»25* 
»“©KE 1*548.81 iPOME 1*54».82 
Carregar erosr»» nuarro 2 
LET E» Ivalor »not *ao ao p*»so 2» 
82>IWT«£/2S*MBl«E-82*25* 
WE 1*548.81 «POKE 1*549.82 
11ST

Nota: É necessário que o número das li
nhas do programa 1 séja menor que os 
números das linhas do programa número 2. 
É, também, necessário anotar o valor do 
passo 2 porque ele será apagado ao se dar 
o comando CLOAD para carregar o 1 9 
progyama.

• Linha TRS-80

• TRS-COLOR

Linha APPLE

Na seção DICAS de MS 47 saiu 
uma listagem para simular MERGE 
no TRS 80, só que não funcionou 
satisfatoriamente no meu CP-300. 
Fiz então as seguintes modificações:

5

Jogos
Se você quer mexer nos progra

mas abaixo, tente estas dicas:
1) — Para aumentar o número 

de vidas no programa “FROG”, 
digite POKE 12002, X (onde X é 
um número de 1 a 255).
- EXEC 46946- lista o programa 
da memória na tela.
- EXEC 44759- Gera a mensa
gem “?SN ERROR”.

2) — Rira aumentar o número 
de naves no programa “ASTRO 
BLAST”, digite POKE 641S, X (X 
= n9de 1 3 255).
- EXEC 44658- gera 
gem “?OM ERROR”.
- EXEC 42521- gera 
gem “?I/O ERROR”.

3) — Para auementar 
de naves no programa
INVADERS” digite POKE 7674, X 
(X -n?de 1 a 255).
- EXEC 41175— coloca no vídeo 
a mensagem do COLOR BASIC.
- EXEC 32768- coloca no vídeo 
a mensagem do EXTENDED CO- 
ino haric

OBS: No caso dos programas, 
carregue-os (CLOADM), digite o 
respectivo PÒKE e depois rode-os 
(EXEC).

mensa-a

mensa-a

o número 
“SPACE

5e ao mves ae letras colocarmos 
determinados desenhos em modo 
gráfico, em LOOP, teremos a ilu
são de movimento tridimensional.

Eduardo Mirabetli A. de Medeiros — SP

Em Applesoft, o comando ONERR 
GOTO permite contornar erros quan
do os encontra, antes que seja coloca
da uma mensagem de erro, ou mesmo 
que pare a programação. Este coman
do deve ser dado antes que ocorra o 
erro, de preferência na primeira linha 
do programa.

Vejamos um exemplo, com o co
mando ONERR GOTO 200. Nesse 
caso, ao encontrar um erro, o progra
ma irá pular para a linha indicada no 
ONERR GOTO, que é a 200. Nessa 
linha, o programa irá continuar nor
malmente, seguindo as instruções da 
própria linha, que tanto pode reini
ciar o programa, como terminá-lo.

A forma usual de tratar erros com 
o comando ONERR GOTO é escre
ver uma sub-rotina para onde o pro-

Linha TRS-80
Oscilosgráfico

Com esta DICA, você terá no seu mi
cro um gráfico diferente, ou, com algu
mas modificações, uma nova abertura 
para seus programas.

Aloysio Soares Paredes — RJ

Linha
SINCLAIR Linha SINCLAIR
Inverte a Tela

Esta dica inverte a tela de uma 
forma diferente da usual, substi
tuindo-a instantaneamente por sua 
imagem refletida, como em um es
pelho. Os pixels individuais dos ca
racteres permanecem inalterados, 
devido à forma como é mapeado o 
vídeo e à baixa resolução de um mi
cro da linha Sinclair.

** 2A *♦  U 1*  ♦♦
w o i* n c*  
** £• < *-?  te 13
i» rs et 3i w tv M » 
13 >♦ C*

Digite agora esse programa, em 
BASIC, que demonstra o funciona
mento da sub-rotina e dê RUN:

*»i«r '• ítfL fw M*  FtW. W ÍWVf»H * '
M 

grama vá quando ocorra um erro. No 
final dessa rotina, a declaração RE
SUME causa o retomo para o início 
da declaração onde ocorreu o erro.

ONERR GOTO não funciona di
reito em algumas circunstâncias. Por 
exemplo, o Apple II trava-se se hou
ver um erro com o comando GET e 
se a sub-rotina de erro tiver em seu 
final a declaração RESUME, como 
mostra o exemplo abaixo:

ie S»T» 1ÍH*
2® PKlttVFCtEVA ÜM NUHCPO
1 ft
3» PRINT A
4» fl»
ie« PBINT'NAO ESCREVA LETRA » K 
li,® RESUME

Neste programa, se for teclada 
uma letra em vez de número, o pro
grama trava.

Ricardo F. de Miranda — SP

MCUMWtfW • • •*
FM K'-» TO tSt.tiWf.xr X

•Jt FR JW? eF» jHF»IMFÜ?“G»Al.j OSCILA
CAó
«I# WINlí INPUT41 « *

4* » o# xo B
FÕW ll> A

*# r
r-.’Hl « 5KM

S2t *
t :>9 GOW t»

F AST
«EH IMAGE*  EXEMPLO 
f £>« A»l t<> 784 
rSÍNlX-
NEXT A
PAUSE 4E4
POKE

LET
LET

t*437.255
XV»""
Z®PEEK L*3V**35*»P£EK  1*3»

Armazenamento 
de imagens

Eis uma forma de armazenar 
qualquer imagem em uma variá
vel, dentro da questão lançada 
no artigo “Riscos. Rabiscos e Cria
tividade” (MS n ? 27).

i» i
28 I
3» I
«e i 
5« I
*8 1

I
18»
110 
7*1  
12» 
13»
14®
15»

Após a execução, este progra
ma pode ser deletado (sem usar 
nuw>. p«a .digí^ pbint
X$ e veja na tela o desenho que 
foi armazenado na variável XS. 
Não use CLEAR, RUN ou NEW 
para que a variável permaneça na 
memória.

J«Z TO Z*724FOR
?F JMÍ» THOÍ LEI
LET XS»X**CH«S  PECK -í 
NEXT J

4

Gino Raniero M. Lozada — RJ
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Linha SHARP PC-1500

■

Amplie caracteres
Com esta dica, você poderá ampliar 

os caracteres do seu TK 2000. Digite 
as linhas abaixo e rode com RUN, 
depois apague-os:

1 DATA 165,9.162.7.173.0.64.133, 
0,6.0,6.0.144.5,165.2.32.0,248,1  
36,202,208.243,230,2,173.6,3,24. 
105.4.141.6,3.201.64.208.217,96
2 FM F«768 TO B07SREAO PSPOKE F 
.PtNEXT F

Para usar o programa, digite:
10 HOME»IWPUT"«UAL A COR ? 
“*tA»PRINT*INPUT"ÔÜAL  A LETRA ?

20 GRlPWE 4B.AIHTA0 1 »VTA8 irPRI 
NT A*
30 POKE 774.32SP0KE 2.10
40 CALL 768
50 GET AMTEXTlRUN

William Joseph Watterson — SP

Linha
ZX Spectrum
Memória disponível
Para saber quanto resta de memó

ria em 
abaixo 
sempre 
bra de 
23300.

A rotina fica guardada na área do 
buffer da impressora, e se você quiser 
COiOca-ia em outro local ua memória, 
basta mudar os endereços da linha 10 
antes de rodar o programa.

10 FOR f*23300  T*>  23310 
2» READ AsPOKE F.AíNfcXI F 
3*  DATA 205.26.31.42.178.92,23,7 
.66,68.77.201

seu micro, digite as linhas 
e rode o programa. Depois, 
que quiser saber quanto so- 
memória, use PRINT USR

Utilizando rótulos
Facilite a estruturação, a com- 

preensibilidade e a manutenção 
de seus programas no PC-1500, 
fazendo uso de rótulos como no 
exemplo abaixo:

Ao invés de:
50GOSUB 1000 
1000 C =P * N: RETURN

16515,48
16516.237
16SI7.71
16518,201
USJ» 16.514

Faça:
50 GOSUB “ROTINA DE 

CUSTO”
1000 “ROTIN A DE CUSTO 

C=P*N:  RETURN
Também aceitam rótulos os 

seguintes comandos:
GOTO, IF.... THEN, LIST, 

LLIST, RESTORE, RUN.
Aldo Rodrigues da Costa — MG

Linha APPLE
Mensagem em parábola

Esta dica serve para mostrar no vídeo 
a mensagem contida na variável A$. Ca
so a mensagem exceda os limites da tela, 
basta modificar a fórmula da linha 30.

5 HOMES INPUT"HOME ASsHOME
1*  FOR A=0 TO 6.2 STEP .2
20 H-SINSA!
30 PRINT TABC8»10*15)?A0
40 NEXT A
50 GOTO 10

Jorge Pablo Zapata — BA

Linha ZX
Caleidoscópio

Aí vai uma Dica que explora a 
capacidade gráfica do seu compatí
vel com ZX81. Após rodar o pro
grama, mude o seu efeito alterando 
a linha 30, para:

3« LET IHT RND»i0»12e>

30 LET M=CHR» INT <««0*10+128»»  
CHR4 INT «RND*Í0+1X

Podendo então alterar o compri
mento da variável AS.

A»1
A0«CHB0 1NT >
B"20

D«B«RND

1 »EM — CAI.FinoJf.OP IO
10 <xs
20 LET
30 LET
40 I ET
50 LET
60 LET
+0 PRINT AT C.DsAl
80 PRINT AT O.CjAt
90 PRINT AT C.B-O1A0 
Í00 PRINT
110 PRINT
120 PRINT
130 PRINT
140 PRINT
IS® LET A-A+l
160 IF» A-20 THEN RUN
170 GOTO 50

AT 
AT
AT 
AT 
AT

B-D.ClA» 
D.B-CtAÍ 
e r,p;a» 
B-C.B-lísAi 
B r>.f?-CjAS

José Rogério Prates — SP

Linha APPLE
Impressão profissional

Esta dica serve para escrever em 
seus jogumhos ou aplicativos peque
nas mensagens com mais elegância. 
A mensagem deve ser introduzida 
na variável AS, que se encontra na 
linha 5 Para mudar a linha, onde 
vai ser impressa a mensagem, basta 
mudar o VTAB da linha 30.

5 HOMESIHPUT"FRASE ’"sAÍIHONE 
1» FOR *»1  TO LENIA»)
30
40
45
50
60

Jorge Pablo Zapata Rivera — BA

VTAB UHTaB A 
R0=HIC»<A0,A.l> 
SOUND ASCI80X+20.4 
PRINT BSr£H«S<2421sCH»»<Í99» 
NEXT A

••if- -tí?'

Spectrum
UDG2doTK90X

A função UDG 2 do TK90X é 
uma mão na roda para redefinir os 
caracteres do micro, mas nem tudo 
foi dito no manual. Experimente 
apertar uma tech de A a U, acom
panhada de CAPS SHIFT e você ve
rá que pode passar a redefinição da 
tecla pressionada para a letra que 
está em edição.

Ricardo Costa — RJ

Linha ZX81
Efeito na tela

Esta rotina provoca nos compu
tadores da linha ZX81 um efeito 
muito interessante no vídeo, poden
do ser usada também em qualquer 
programa:

10 REH .....15 carKtcrn
i s<íu«t X

20 P«»E 10514,62
30 PORE
40 POKE
50 f'OKE 
6« ‘POKE 
70 RANG
80 FOR A-0 TO .100
90 POKE 16515,» 
.100 RANG ÜSN 16514 
110 NEXT A

Você notará que após rodar a ro 
tina, tnrins xms caracteres estarSo in
definidos; não se alarme, para voltar 
ao normal é só dar estes comandos 
diretos:

POKE 1651530 (new line) e
RAND USR 16514

I



Linha TRS-80

ROTINA 2:

Enrique Raul Broens — PR

ROTINA 1:

INKEYS para várias

Diversas vezes, num programa 
em BASIC, temos necessidade de 
interpretar mais de uma tecla, 
pressionada simultaneamente.

Para resolver tal problema, 
pode ser utilizada uma variável 
do sistema contida nos endere
ços 16421 e 16422, consequen
temente, o valor das teclas pres
sionadas, será:

Linha ZX81Linha APPLE

Linha ZX81 Linha APPLE
e TK 2000

Linha TK 2000
«8*

Carlos Henrique C. Duarte — MG

10 HOME
20 tXEAR
30 OÍH A<255l.AS<255>
40 PRINT 'PRANTO"»": BET Xk
5» RECALI A
A* KW 1=1 TO ft<0>
7® <.K I »MHR1<<A<IKH| Kl l
V* PRINt Itxios •*!
W FOP 1*1 TO At»):PRINT M(D| 
SHI XI f

Chamadas 
em Assembler

Estes dois pequenos programas 
rodam sem problema no TK 2000.

É ACONSELHÁVEL, porém, 
que estes sejam depurados para fun
cionarem perfeitamente, de acordo 
com as necessidades de cada um.

E veja que, tanto no Apple quanto 
no TK 2000, ela produz um interes
sante efeito sonoro. Portanto, POKEs 
a partir do endereço 768 rodam per
feitamente no TK 2000.

Para simular o CALL -958 do 
Apple, basta substitui-lo por PRINT 
SPC (39): HTAB 1. Os CALL -936 
do Integer BASIC de alguns Apple II, 
também rodam perfeitamente no TK 
2000, e sem modificações.

5*00» DATA 160, 1,162,8,138.24,23 
3,1,208,252,144,48,192,332,224,2 
55.208. 242, 236,208,237.9*
50010 KW A=768 TO 76?«8£M> 8 «00 
KE A.BíNEXI
500?» K>» A»t TO 255 STEP 3»CALL 

■’68: NEXT

Duas dicas para os novos usuários 
do TK 2000 que acham que call's no 
TK 2000 nfiopodem ser usados com 
os do Apple, turn engano. Por exem
plo, digite a seguinte rotina:

Bruno Lopes Fernando Cabral — PB

Funções especiais
Use esta dica para descobrir o 

nome de um programa em seu 
TK85.

Gravação de dados
Um dos grandes problemas do 

Appiesoft/Basâc é a gravação de da
dos alfanuméricos em fita, o que di
ficulta muito a criação de progra
mas do tipo Banco de Dados, por 
exemplo.

A solução é simular uma função 
que execute com precisão e segu
rança, É o que as rotinas abaixo 
propõem.

PEEK 16421♦256»PEEK 16422

Basta guardar o resultado em 
uma variável e, a partir daí, fazer 
todo o resto. Veja um exemplo 
com este pequeno programa que 
interpreta apenas o pressionar si
multâneo de 5 e 0 ou 8 e 0, mui
to utilizado em alguns jogos.

THEN PRINT AT 10,16r"8

10
20
3»

E 
4»
E

54

Í6421+256»PEEK 16422 
THEN PRINT AT 10,16»"5

CLS
LET X-PEEK
IF X-56047 
0"
IF X-62959
4"
GOTO 10

Os valores das teclas pressio
nadas podem ser obtidos a partir 
da seguinte rotina:
9000 PRINT AT 21.0IPEEK l*421*256«P£
EK 16422
9010 GOTO 9000

Muitas vezes, se faz necessária 
uma rápida conversão Decimal-Hexa
decimal. Normalmente, um programa 
para esse fim, além de ser lento, ne
cessita de uma série de manipulações 
de ‘Strings” e é um pouco dispendio
so.

Mas, neste programa, a conversão 
é feita usando uma rotina intrínseca 
do Monitor, o que nos garante uma 
alta velocidade e uma simplicidade 
maior.

Esta rotina ‘TRINTA” o conteú

do dos registros XY em HEXA, e seu 
endereço é $ FD99.

Observação: O valor máximo de
cimal é 65535.

10 HOME
20 REM DEC-HEX
30 PRINT"EHTR£ C0« 0 NUMERO DEC 
"««INPUT 2»PRIHT»PRINT
40 K*INTtZ/256KF«Z-K»2S6
50 X«F»Y=K
60 POKE 768.1A21POKE 769.X1P0KE 
770,i*0»POKE 771,¥
78 POKE 772.32SP0KE 773,153íPOKE 
774,253

75 POKE 775,96
80 CALL 768
90 PRINT «PRINT
1©0 GOTO 38

Alexandre Magno Rodrigues Alves — SP

10 LET Z=0
20 LET ZS="A"
30 DIH AS4100T
40 RAND USR S305
50 FOR 1=1 TO LEH A*
6« IF CODE AS <1*028  THEN NEXT I
70 PRINT "PROGRAMA» "«AStlO I>

Destrave o LIST 
no TRS-80

Com o seguinte POKE, qualquer 
programa com LIST todo bagunçado 
poderá ser listado SOMENTE NA 
TELA. POKE 17129,239. Se não 
funcionar, desligue e ligue o compu
tador, recarregue o programa e dê 
POKE 17130,66. Se ainda não fun
cionar, desligue e ligue o computa
dor e vá direto para o BASIC residen
te, de um PRINT PEEK (17129), 
PEEK (17130), anotando os valores 
impressos e, depois, entre no DOS. 
Carregue o mesmo programa e dê 
POKE 17129, nl: POKE 17130, n2, 
sendo nl e n2 os valores que você 
tinha adotado.

14 HOME
28 CLEAR
3*  DIM 0<255KA*<255>
40
50 <
60 1
70 I
30 1
90 I
1««
110
1?»
130
14»

INPUI "TEXIOs " 
A<8>---LEN<8S» 
FOR T»1 TO A<0> 
AS< 1>=MIÍ>H8S,1,1> 
HEXT I
KW 1=1 10 A*  8)

> A<I j=ASC«A5<IK
I NE XT I
> PRINT "PRONTO?"«GET Xi 
l STORE A
< PRINT SPRINT "OK"



Melhorar a impressão no vídeo, criar gráficos em alta resolução ou 
proteger programas são algumas dicas que este artigo lhe oferece.

Festival de dicas 
no TK90X

f

----------------André Koch Zielasko-----------------------------------------------------------------------------
Alexandre Mariano de Brito

ada melhor do que uma boa dica quando se está dian
te de um problema ou mesmo quando é necessário 
aprimorar uma idéia.
Para auxiliá-lo nesta tarefa, MS reuniu algumas suges

tões enviadas por nossos colaboradores. Através delas, você
conhecerá um pouco mais dos recursos que o TK90X lhe ofe
rece e aprenderá ainda a explorá-los melhor.

Portanto, se você é um usuário do TK90X, seja calouro ou 
cobra, estas rotinas poderio ajudá-lo a colocar seus conheci
mentos em prática, ou, no mínimo, distraí-lo.

Por isso, mãos à obra, ou melhor, ao microl

1 - IMPRESSÃO

Uma característica particular do TK90X é o uso do apósto- 
fo(’)- quando ele é utilizado, a próxima impressão tem início 
na linha seguinte (no começo). Podem ser usados tantos após
trofes quantos desejados, sendo que cada um corresponderá ao 
pulo de uma Unha. Para verificar isto, rode o programa abaixo 
e repare o resultado.

10 PRINT “u»a linha"
20 PRINT "outra linha"
3S PRINT "uraa Unha‘"’"outra tx 

nha"
4.0 PRINT '''"pula 2 linhas"

É possível também imprimir nas linhas de edição, como 
mostra o programa a seguir:

10 FOR i=l TO 5
20 PRINT ft0;TAB i; "linha de ed

i cao =”;i
30 PRINT “Unha de programas";
4.0 NEXT i
58 PAUSE 0

Você deve ter notado que, ao final da execução, aparecem 
escritas apenas as mensagens da linha 30, enquanto que a da 
Unha 20 é apagada. Acrescente a linha 50 PAUSE 0 ao progra- 
ma e rode-o novamente. Observe que a instrução PAUSE 0 

interrompe o programa até que qualquer tecla seja pressionada, 
permitindo que a mensagem da Unha de edição seja visualizada.

Outro recurso que pode ser utilizado para se escrever na 
linha de edição é dar POKEs na área de memória rese rvada pa
ra o vídeo. Rode e analise o programa a seguir (os endereços 
podem ser encontrados no manual).

10 LET a$="u®a tinha”
20 FOR n=l TO LEN a$
30 LET b=CODE a$(n)
4-0 LET C=15360+b+8
50 LET d=20671+n
60 FOR P=0 TO 7
70 POKE d+Í256+P).PEEK lC+p)
80 NEXT p
90 NEXT n

100 PAUSE 0

Também é possível escrever uma mensagem ao contrário, 
utilizando-se alguns caracteres que têm funções especiais de 
controle, como o vdta curara, representado por CHRS 8.0 
programa a seguir realiza esta tarefa.

10 LET a$="MIORO 5ISTEHA5"
20 PRINT AT 10,9;aS;
3© LET y$=GHR$ 3
4.0 FOR i=l TO LEN 3$
4.5 PAUSE 60
50 PRINT V$+3$(i 5 +'»'$.:
60 NEXT i

Outros caracteres de controle também podem ser usados 
livremente, obtendo-se resultados diferentes. Experimente 
o programa a seguir e tente descobrir como os resultados fo
ram obtidos.

IS LET ã$=CriR$ 2a+CHfi$ X0+CHRS 
10+“==="

20 LET b$=CHR$ 23+CHRS 20+"XXX
30 LET CÍ=CHR$ 21+CHRÍ 1+"///" 
4-0 PRINT a$ + bS
50 PRINT AT 10,10.;c$
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2 - ENTRADA DE DADOS 4 - USANDO VARIÁVEIS DO SISTEMA

No TK90X, quando uma instrução INPUT que se refere a 
uma variável do tipo string é executada, um par de aspas 
aparece na área de entrada de dados, indicando ao programa
dor que uma variável do tipo string está sendo fida. Porém, é 
possível controlar este aparecimento de aspas através da ins
trução INPUT UNE. Rode o programa abaixo e perceba a 
diferença de execução das linhas 10 e 20.

I® INPUT "Digite uma palavra:" 
**20 INPUT "Outra:"; LINE b$

30 PRINT a$,b$

A instrução TAB também poderá ser usada no INPUT. Ex
perimente no programa anterior substituir a linha 20 por 
20 INPUT TAB 30; ‘Dutra: UNE b$. Os atributos de COR 
utilizados com o PRINTÍPAPERJNK.FLASHJBRIGHT), tam
bém poderão ser usados. Experimente este programa.

10 INPUT INK 3: FLASH 1;“SÇU n 
o»e?“,n$

20 PRINT INK 4; "Bo» dia, ";n$

3 - UTILIZANDO O JOYSTICK

Se você quer gerar efeitos não encontrados no BASIC, dei
xar um programa mais rápido ou tomá-lo mais caprichado, a 
utilização de POKEs na área de variáveis do sistema poderá 
ajudá-lo e com algumas vantagens. Dentre os endereças e 
valores existentes, destacamos os seguintes:

a) 23560 - serve para indicar qual tecla foi pressionada (senelhante
ao INKEYS). Experiments íe estude) este prograsainha:

10 PAUSE 0: PRINT CHRS {PEEK 2
3560);: GOTO 10

Tecle algo, coa» se estivesse usando uma máquina de escre 
ver t inclusive «m espaço e SHIFT).

b) 23561 - tenpo de espera para começar a repetir a tecla que estiver
sendo pressionada. O valor teínieo (que dá a aaior rapidez) 
é .5 e o valor noraal (quando se liga o sácro ou após um 
SEM) é 35.

c) 23562 - tempo de retardo na repetição de teclas. O valor aíniwo é
.5 e o noraal é 5.

d) 23606 - endereço inicial da tabela de caracteres do aicro, que pode 
23607 ser ssodificada ã vontade.

e) 23609 - pode-se variar a tonalidade do sinal que é emitido ao se
pressionar alguns tecla, colocando neste endereço qualquer 
valor entre Ó (que é o normal, logo que se liga o micro) 
até 255.

f) Conjugando duas variáveis, podeaoa descobrir a quantidade de memória 
que, ua programa ocupa. Digite, no aodo direto:

PRINT (PEEK 23641+256*PEEK  23642 
)-(PEK 23635+256*?EEK  23636)

-r

Figurai

Podemos usar o joystick 
comum do videogame Atari 
conectado ao TK90X, ob
tendo, assim, um ótimo 
meio de interagir com jogos 
de ação. A figura 1 mostra a 
tecla correspondente para 
cada posição do joystick, e 
o programa a seguir mostra 
uma utilização do mesmo.

10 LET a$=INKEY$
20 IF 3$=““ THEN GOTO 0
30 PRINT (“esquerda" AND a$=“6 
("direita” AND a$="7")("desc 

e" AND a$="8")j (“sobe" AND a$®"9 
“); (“fogo" AND as="0")

40 GOTO 10

Outro modo de utilizar o joystick (e, por analogia, qual
quer tecla!) é através da instróção IN. Neste caso, podemos, 
inclusive, identificar por programa uma direção intermediá
ria. Isto correspondería, em termos de teclado, a identificar 
duas teclas pressionadas simultaneamente, o que é altamente 
desejável ao se programar bons jogos de ação com o uso do 
joystick, mas não se consegue com a instrução INKEYS. 
Rode o próximo programa e veja os novos resultados. A ins
trução IN é usada neste caso para ler o valor de um conjunto 
de cinco teclas. O endereço 61438, que aparece na linha 10 do 
programa abaixo, está associado às teclas de 0 a 6.

10 LET S=IN 61438-43
20 IF 5=20 THEN GOTO 10
30 PRINT AND 5=19); t"S

obe" AND s=13);(“sobe direita" h
ND s=10); (“direita" AND s=12); i“ 
desce direita" AND s=8);("desce" 

AND s=16); (“desce esquerda" AND 
s=0); (“esquerda" AND s=4);(“sob 

e esquerda" AND s=2)
40 GOTO 10

5 - IMPRESSÃO CAPRICHADA

Além dos recursos mencionados no capítulo 17 do manual 
do TK9QX, é possível melhorar a impressão no vídeo, utili
zando-se das seguintes técnicas:

FLASH - use CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter o cursor E; depois 
pressione CAPS SHIFT e 9. Tudo o que for escrito agora daqui 
eu diante ficará piscando. Para desativar o FLASH, use ( no 
modo E) as teclas CAPS SHIFT nais 8.

BRIGHT - use CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter o cursor E; depois 
pressione apenas a tecla 9, sozinha. Agora tudo será escrito 
cos brilbo (coso BRIGHT 1). Para desativar, pressione apenas 
a tecla 8, sozinha, após ter entrado no aodo E.

PAPE» - pressione CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter o aodo E; e 
depois tecle apenas o núaero correspondente à cor que você 
deseja para usar no fundo do caráter (PAPER). Para desativar, 
ponha o nicrocanputadcr no stodo Ê e pressione a tecla 7 soai 
nha.

6 - PROGRAMAS INTERESSANTES_________________

Experimente digitar estes pequenos programinhas, que ser
virão para demonstrar alguns dos recursos e particularidades 
do TK90X, além de servir de distração.

10 FOR X=175 TO 0 STEP -1: FOR 
Y=0 TO 255! PLOT INK RND*7;Y,Xi  
NEXT Y! LET X=X-RND*8s  NEXT X:

STOP

10 FOR X=175 TO 0 STEP -Is FOR 
Y=0 TO 255! PLOT INK RND*7;Y,X!  
NEXT Y; NEXT X: STOP
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FESTIVAL DE DICAS NO TK90X

10 LET A=i: LET B=i: FOR D=i T 
0 185 STEP 5!‘CIRCLE D,A,B: LET 
A=A+2: LET B=B+2: NEXT D: STOP

10 INPUT "Entre com um numero 
! ";B: CLS : LET A=0: PLOT 0,175 
• DRAW 0,-175: PLOT 0,0: DRAW 17 
5,0: FOR D=175 TO 0 STEP -B: PLO 
T 0,D: DRAW A,-D: LET A=A+B: NEX 
T D« GOTO 10

7 - SCROLL COM A ROM

Mesmo possuindo um prático recurso de SCROLL para lis
tagem de programas, o TK90X não tem um comando que rea
lize esta função.

Para se obter um SCROLL em seus jogos, basta utilizar a 
rotina da ROM (a mesma que é usada na listagem dos progra
mas) chamada por RAND USR 3280. Teste o seguinte progra
ma-exemplo:

10 PRINT AT 21,9í"Micro Sistem 
as"

20 FOR F=0 TO 20
30 RAND USR 3280: NEXT F

10 BRIGHT 1: CLS : FOR A=95 TO
255 STEP 10

20 PLOT 75,37: DRAW INK (RND»7 
>?100,100,A»PI

30 CLS : NEXT A

2 9) Efeitos com DRAW - Estes dois programas geram lin
dos gráficos. O primeiro forma uma circunferência e o segun
do uma esteira que se dobra.

10 BORDER 0: PAPER 0: BRIGHT 1
: OVER 1: CLS

20 PLOT 65,27: DRAW INK (RND*7
)J100,100,PI*255:  GOTO 20

10 OVER 1: LET X=0: LET Xi=255
: LET Y=0: INK (RND*7):  CLS

20 PLOT X,Y: DRAW Xi,Y: LET Y= 
Y+l: LET Xl=Xl-6: LET X=X+3: IF 
Y<=175 AND XI>-255 THEN GOTO 20

30 GOTO 10

3 9) Retângulos - Compõe diversos retângulos que formam 
desenhos harmônicos em toda a tela e depois os apagam.

8 - ZERANDO LINHAS____________________________

Às vezes, é necessário zerar a primeira linha de um progra
ma para protegê-la contra um DELETE indesejável ou simples
mente zerar uma ROM com o nome do autor para dificultar 
a ação dos piratas. Porém, é muito mais interessante zerar li
nhas no meio do programa, a fim de dificultar - e muito - 
a ação dos piratas, vejamos como:

Digite os comandos abaixo numa linha que antecede a que 
será zerada:

10 PAPER 6: CLS
20 LET 1=1: LET X=0: LET Y=0: 

LET Xl=255: LET X2=0: LET X3=-25 
5: LET X4=0: LET Yi=0: LET Y2=17 
5: LET Y3=0: LET Y4=-175

30 PLOT X,Y: INK 1: OVER 1: DR 
AW Xi,Yi: DRAW X2,Y2: DRAW X3,Y3 
: DRAW X4,Y4

40 LET X=X+2: LET Y=Y+2: LET X 
i=Xi-4: LET X3=X3+4: LET Y2=Y2-4 
: LET Y4=Y4+4: IF Y<=175 THEN GO 
TO 30: LET 1=1+1

50 GOTO 20
LET A=PEEK 23637+256*PEEK  23638 

: POKE A,0: POKE A+1,0

e, a seguir, tecle GOTO (o número da linha acima).
Por exemplo, no programa abaixo, para zerar a linha 20, 

digite os comandos na linha 15, depois tecle GOTO 15 e pron
to! Mas não se esqueça de apagar esta linha depois. Agora, 
tente apagar a linha zerada.

10 PRINT
15 LET A=PEEK 23637+256*PEEK  2 

3638: POKE A,0: POKE A+1,0
20 PRINT "Linha a ser zerada"
30 PRINT

4 9) Quadrado - Desenha uma forma quadrada decorando 
o seu interior.

10 LET X=0: LET Xi=175: OVER 1
20 PLOT X,0: DRAW INK l?Xi,175 

: PLOT 0,X: DRAW INK í;175,Xi
30 LET Xi=Xi-8: LET X=X+4: IF 

X<=175 THEN GOTO 20
40 GOTO 10

9 - GRÁFICOS EM ALTA RESOLUÇÃO______________

À seguir, quatro programas gráficos decorativos muito sim
ples, que podem ser modificados à vontade, podendo ainda ser 
usados como efeitos visuais em outros programas.

19) Rosca - Este programa pode gerar aleatoriamente 
até 17 tipos de gráficos (podem ser triângulos, quadrados, 
estrelas etc.), que, no final, sempre formam uma figura se
melhante a uma rosca.

André Koch Zielasko estuda as linguagens BASIC, FORTRAN, COBOL 
e Assembler, além de pesquisar o emprego dos micros de lógica Sin
clair nas áreas de Astronomia e Telecomunicações. André desenvolveu 
as dicas 4, Se 6.
Alexandre Mariano de Brito é estudante e programa em BASIC e 
Assembler nos microcomputadores TK85 e TK90X, sendo ainda o 
responsável pelas três últimas dicas.
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Linha APPLE
PEEKS e POKES I

Esta dica também serve para o TK 2000.

PEEKS e POKES //

Título animado

PAUSA

10 PA ~ 44539 (ou outra variável qualquer)

Trave o BREAK

Cláudio Costa - RJ

Carlos Alexandre da Silva - RJ Bruno Cabral — PB.

Frequentemente é necessário interromper a execução de um programa até que 
o usuário esteja pronto para continuar. Um método empregado para conseguir 
isto é o que se segue:

Teotônio Rodrigo de Carvalho — MG

Dê um POKE 16396,165. A tecla BREAK não BREAKará o programa. Ele fica 
inerte, sem efeito nenhum. Com isto, no DOS, se você gravar seu programa incluin
do o POKE logo no começo, quando o pirata der o RUN “nome/sigla” e tentar dar 
o BREAK, dançará ao som de nossa música.

Retorne o valor de Maxfiles:
PEEK(43607)
Retome o último número atribuído ao parâmetro D 
PEEK(43624)
Retome o último número atribuído ao parâmetro S:
PEEK(43626)
Retome o volume do disco:
PEEK(46017)

- Retome o endereço de início das variáveis: 
PEEK(105) + 256 * PEEK(106)

- Retome o endereço de início das matrizes: 
PEEK(107) + 256 * PEEK(108)

- Retome o endereço do fim das variáveis numéricas: 
PEEK(109) + 256 * PEEK(IIO)

- Retorne o endereço de início das Strings: 
PEEK(lll) + 256 *PEEK(112)

- Retorne o valor do HIMEM: 
PEEK(llS)+ 256 *PEEK(116)

- Retorne o endereço do fim do espaço das variáveis: 
PEEK(204) + 256 * PEEK(205)

- Faça a primeira linha ser listada continuamente quando 
dermos LIST:

POKE 2049,1.

conteúdo da variável A$ da 
linha 10, que deverá ter no 
máximo 32 caracteres. Na li
nha 9040, você pode contro
lar a linha final da impressão 
da sua frase, que, neste 
exemplo, é 15. Use-a como 
sub-rotina para incrementar 
seus programas.

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centre, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Túnel e pirâmide
Veja como o comando DRAW 

pode ser útil na criação de figuras 
geométricas, em seu compatível 
com o ZX Spectrum:

O único problema é ter que ficar repetindo o IF INKEYS ‘’THEN... to
da vez que uma pausa for necessária. Os usuários do Color podem fazer isso de 
uma forma mais simples: é só incluir no começo do programa uma linha do tipo:

Linha TRS-COLOR
ZX Spectrum

Bruno Lopes Fernando Cabral - PB



Linha APPLE

Palavras

em movimento

É muito simples, usando os pe
quenos programas abaixo você irá 
causar um bonito efeito em seu ví
deo. Porém há um inconveniente, a 
frase (que no caso está sendo repre
sentada pela string AS) não pode 
ter mais de 40 (quarenta) caracteres, 
o que equivale a uma linha.

As duas linhas abaixo serão co
muns a todos os programas, ou seja, 
todos têm as linhas 10 e 20 iguais:

10 HOi-i.-,
20 RS=".» MiS. A PRIlÉIRft £H HÍC 
ROCWUTAPDft * "

A. Da direita para a esquerda:

30 FOR X=1 TO 40
40 VTA8 15HTAB 4i-X;PRINT LEFTSf 
AS.XT ’
50 FOR »=1 TO 75
60 NEXT R.X
76 END

B. Da esquerda para a direita:
30 FW X=í TO 40
40 VTAB I SPRINT RIGHTS!AS.X)
50 FOR »=í TO 75
60 HEX) R,X
70 END

C. De cima para baixo:
30 FOR X=2 TO 23
40 VTAB X-i«CAIX-068
50 VTA8 XsPRINT AS
60 FOR R=1 TO 75
70 NEXT R.X
80 END

;'í^

D. De baixo para cima:
30 FOR X=23 TO 1 STEP-Í
40 UTAB X+ilCALL-868
50 VTAB XSPRINT AS
60 FOR R=í TO 75
70 NEXT R,X
90 END

Ricardo F. de Miranda — SP

Linha
ZX Spectrum

Raios coloridos
O DRAW é um recurso gráfico 

com efeito, principalmente quando 
é usado com um ponto de partida 
(PLOT, CIRCLE). Para provar isso, 
aí vai uma dica quente:

1 REM Micro Sist«#aa 
Círios Hínriqve THifiers-12 anos 

18 INPUT ’Suai t - 4 «mr# 3s 
DRAWS ? “;A .

20 CLS
30 FOR 6=1 TO A
40 INK RHP4S
30 LET ê=JHT RNOi70;+a
60 LET D=INT «RNOtWi+1 
70 plot c.d
S8 DRfiU C.,0
90 NEXT B

18S GOTO 10

Carlos Henrique Olifiers - RJ
............  1 T''»'-n.'<—

Cláudio Costa - RJ

Linha TRS-COLOR

5CLS0 :X$-CHR$ (128)+CHRS (159)+ CHRJ (128) : N = 400 
7PMNT@N^$;
9 1$ = INKEYJ : N =N +(I$ = CHR$(8) ANDN >383) -(« = CHR$ 

(9) ANI>N<414) :GOTO 7

Aloisio Carlos Torteily Costa Jr. — RJ

Desenhos

SINCLAIR

Linha TRS-80
Para ver todos os bits de um núme

ro N de 2 bytes, rode o seguinte pro
grama:

19 INPUT N
20 PRIMI «;TAB 10;
30 FOR 8=15 10 0 SIEP -I
40 PRINT ÍMT <<

1«T
S» IF Dtt» PRINT "
60 NEX5 B

Desenhe círculos, elipses e ou
tros efeitos com esta dica. Para criar 
novas figuras, mude os parâmetros 
da linha 40.

5 <XS
20 FORF=0TO2*3.í4t6SrEP3.1416/18
30 FOHN=i.5TO20
40 SE T < 60+2«H»SI« TF1,20*N«COS ( F)1
60 NEXTN
70 NEXTF
80 GOTOS

LEI 1>1HT >-2»HTT TTJNT TN/2»«B» 7/21
drpois 'iir príni t, para saber » valor do b>í.

João Luiz Pacheco 
Vieira Gaivão — GO Cláudio Bittencourt — SP.

—

INKEY$
A maneira mais comum de simular movimento em jogos animados escritos 

em BASIC (quando, por qualquer motivo, não se deseja usar o joystick) é uti
lizar ENKEYS em combinação com as teclas das setas. As seguintes instru
ções movem um bloco amarelo para a esquerda, quando se pressiona a tecla 
(CHRS 8); e para a direita, se for pressionada a tecla (CHR$ 9):

A desvantagem desse método, além de ser muito lento, é que você tem 
que largar a tecla e pressioná-la novamente toda vez que quiser mover o bloco 
uma posição. Para resolver os dois problemas de uma só vez, dê uma olhada 
na tabela abaixo: ela fornece as posições da memória correspondentes às teclas 
das setas que, quando pressionadas, assumem o valor 247. Agora, é só substi
tuir INKE Y.$ pelos valores das teclas. Rode o exemplo a seguir e veja a dife
rença:

9 N = N + (PEEK(343) - 247 AND N > 383) - (PEEK(344) = 247 AND 
N <414): GOTO 7

TECLA POSIÇÃO

T 341

1 342
343

Bi 344

Explosão
A rotina abaixo apresentada se 

propõe a criar uma explosão na 
tela. Para digitá-la, crie uma linha 
(REM) com 22 caracteres e para 
usá-la, basta dar o (RAND USR) 
16514. Uma boa dica para ser utili
zada em jogos.

Para rodar esta dica nos compatí
veis com ZX Spectrum, substitua os 
sinais “ pelo sinal de potenciaçSo( J ).

Conversão 
decimal/binário

O TK90X possui uma função (BIN), 
que permite se obter um número 
inteiro a partir do seu correspondente 
binário.

Use esta dica para conseguir o inver
so, ou seja, tendo o número inteiro, 
conseguir o seu binário correspondente:

Para saber se o bit B do número N 
éOou I, faça:



4-

Mário César Franchi — SP

Linha APPLE

Linha TRS-80

16, 173, 46. 46,62 
>,56,246.32.

PO» E X, V 
>.4,0, 3< 
1.72. 39 
!, 54.6,0 
>í TEXT : HOME

Gráfico 
tridimensional

Este programa faz um gráfico
que parece saltar da tela. É óti
mo para ser inserido no final de 
seus programas, dando um toque 
pessoal.

HGR2 ; HCQLOR® 3
ROT- <>
FOR 6 « 1 TO 64:
DRAW I AT 140.96:
POTE 232,0: POKE
FOR X » 768 TO 790
read r: i
DATA 1.0,
246,228, 
7,37»12,

GET FTM«:

-

CLEAR1OUO
CLS: IMFUT-D1G1TE UM NÜMERO^íN»
C»«STR* INTO :GOSUB92
PRINTC»
PRINT®860,:INPUT"OUTRA CONSULTA

Mt
■•S‘ THEN2OELSEEN0

Pontuação monetária
Use esta dica para pontuar valores 

monetários em números de até 16 al
garismos.

30
30
40
50
S/N‘

60 IFM»
92 IFLENÍCO-=4THENRETURNELSEFORXl 
«LENÍCVT-1TO1STEP-3: IPX K-TTHEN94E 
LSE4»«“. 3tI-l,3»+J«:NEXT
94 IFXI«OTH£NXI«4ELSEX1»X1*J
96 C«»MID*tC4,l,Xi >*J*
98 4«*" M:N«=a:RETURN

Marvyn de Oliveira — MG

Linha SINCLAIR
Abertura de programas

Rode esta dica no seu Sinclair e 
verá que é uma abertura interessante 
para qualquer programa.

,sr 4»®
.st t«« .sxs7s«*«s

■■ 9 » A«
< re ,j*  jrec-’ s * «*

Paulo Henrique Jurisato Kleber Desan Nelson Lima Neto

«MHMT <a- S 

t»RIWT *- t
1'» NEXT *
13» PAUSE
i»e ®w«

LINHA ZX81/FORTH
GRAFCOD

Este comando em FORTH lista no vídeo os caracteres gráficos do seu 
ZX81, com seus respectivos códigos em decimal, hexadecimal ou qualquer 
outra base de numeração, bastando 
apenas especificá-la antes de dar o 
comando GRAFCOD:

2 BASE $ GRAFCOD.

Fabio A. Rodrigues Correa - SP

Linha
COLOR

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Linha
MC1000

Mensagem de erro
Quando há problemas em um 

programa e você está num dos mo
dos gráficos do MC 1000 fica difí- 
dl ler a mensagem de erro pois ao 
voltar para o modo TEXT, nor
malmente é executado um HOME 
antes.

Mas, com esta dica, você pode
rá ver facilmente qual foi a men
sagem:

Primeiramente, vamos provocar 
um erro no modo GR:

Camo observar. a li
nha 20 passou os limites do modo 
GR e para que o erro ocasionado 
possa ser visto, digite DEBUG. 
Após ter visto o erro, volte ao 
BASIC e digite TEXT.

Warm Start
Acrescentando à di

ca publicada em MS n0 
45 (PEEKS e POKES 
no COLOR), informo 
que para se conseguir 
um Warm Start prepara
do no computador, de- 
ve-se digitar: POKE 113, 
85 e em seguida RESET.

Fernando Monteiro 
Guerrero — MG

Linha TRS-80
POKES no CP 300

Tenho um CP 300 há um ano e 
estou enviando algumas dicas sim
ples, mas que eu “apanhei” muito 
para descobrir. Por não possuir im
pressora, os programas de um ami
go que a tinha nunca rodavam no 
meu micro. Assim, estas dicas ser
vem para ajudar jovens programa
dores para que não “apanhem” 
como eu:
Desvio do Vídeo. desvia para a im
pressora toda informação que nor
malmente aparece na tela:
POKE 16414,141 : POKE 16415,5 
Desvio da Impressora: (1) — desvio 
automático de todas as instruções 
que enviam sinais para a impressora. 
POKE 16422,67 :POKE 16423,0 
(2) - faz com que todas as ínstru- 
çSac tJPítlMT ccjam áirectcmatlas 
para o vídeo.
POKE 16422,88 :POKE 16423,4 
OBS.: Não use os dois desvios no 
mesmo programa. Execute POKE 
16422,141 : POKE 16423,5 para 
voltar tudo ao normal.





Linha TRS-COLOR
Cópia de segurança

Veja como tirar cópias de progra
mas em linguagem de máquina que 
não tenham auto-execução.

Siga as seguintes instruções:
1 - Carregue o programa em LM.
2 - Digite as seguintes instruções:

? PEEK(487) *256+PEEK(488)  
? PEEK(126)*256+PEEK(127)-l  
? PEEK(157) “256+PEEK(l 58)
Deverão aparecer três endereços 

-1 após cada instrução.
O primeiro endereço indica o INÍ

CIO do programa; o segundo indica 
o FIM e o último, o endereço de 
EXECUÇÃO do programa (EXEC).

Será útil anotar os endereços. 
Para copiar o programa, após digi-

Linha LINHA GERAL

ZX SPECTRUM Buble Sort

Incrível DRAW II
Em MS n? 50, vi a dica “O In

crível DRAW” e mesmo pensan
do que seria tolice eu a rodei. Fi- 
quei maravilhado com o poten
cial do comando. Assim, resolví 
estudá-lo. Após algum tempo, 
descobri um efeito bem seme
lhante, embora mais complexo.

X©
CL 3

20
30 
4.0 
50 
50

OvEB 1 PftPER 0 BRIGHT j
*0R X*0  TO 4.SS STEP 35 
INK »NC**#
»UJT 50,#0
next <

Car to» Alexandre da Silva — RJ

Linha ZX81 ....

Nhoc-Nhoc
Este simples programa em BASIC 

TK pode, além de causar um bom 
efeito de explosão em jogos, assustar 
um “leigo”, fazendo-o pensar que a 
TV está estourando. Ô que causa 
tudo isto é a linha 30. O código 126 
(número) faz com que os próximos 
5 bytes fiquem invisíveis, encolhendo 
o D-FILE.

Para causar um efeito ainda me
lhor, basta aumentar o volume da TV 
ou ligar um rádio FM em tomo de 90 
MHz, para ouvir um ruído parecido 
com o de um caminhão ou avião.

Na linha 20 define-se o intervalo 
de linhas (22 a 7, no caso) onde quer- 

tar cSAVEM seguido do nome do 
programa, deverão estar os endereços 
separados por vírgulas ( ,), da seguin
te forma:

cSAVEM “PROGRAMA”, INÍ
CIO, FIM, EXEC

Observações:

1—0 nome do programa deverá 
ter no máximo oito caracteres;

2 - Algumas vezes, os endereços 
de início e fim do programa coinci
dem, sendo mais provável que ocor
ram em programas de 16 Kb.

Esta dica foi desenvolvida num CP 
400 Color, com 64 Kb de RAM.

Augusto Anderson Brown Santoe — BA

abaixo, você vê 
, que or-

Na listagem abaixo, 
um exemplo de SORT, 
dena os caracteres da STRING AS.

.ÇT â|> CjEAT.vIOPASC-tGnUll 
ãOSuB X00
—R.JNT a*
3T0Á
«e*  n-l.cn «*

F«i T0 N*x
F0R -F.1 TO N
JF Them G0T0 1
-ETlET A*F«A»>F»
let A»«T'v«l»
NEXT k
NEXT F
PETU8N

ao —
30
4.0

100
110
120
130 

7©
1*0
150
160
170
180
100

Experimente substituir as 
duas linhas abaixo e compare a 
velocidade de execução.

12& ro«s TO STEP -1
130 IP ««•>; THEN SOVO 1

70

Esta rotina foi listada em um 
SINCLAIR, mas pode ser usada 
em qualquer micro, com modifi
cações mínimas.

Marco Hanriqu» Alexandra Coita

se causar o efeito. Convém lembrar 
que os POKES são feitos no início de 
cada linha, devendo-se evitar a im
pressão de algo que será reaproveita- 
do lá.

Para anular o efeito basta dar um 
CLS, POKEAR um código diferen
te de 126 no local (um looping) ou 
então imprimir com PRINT, como 
no exemplo da listagem abaixo:

Linha
ZX SPECTRUM

Linha TK 2000

CALL 58368
«■ MTEF <38387

IF L • 1 1HFN F
M» « CHR» << I

Fábio Antônio Rodrigue* Correa — SP

-33
30 I 
«0 i
50 i
60 i
70 I

30 '
20

Reformulando 
o INKEYS

Esta dica atua como a função 
INKEYJ. Lê o teclado e associa 
a tecla pressionada a uma variá
vel, sem parar o programa como 
acontece com INPUT ou GET.

A primeira parte deve ser di
gitada e executada no início do 
programa:
10
20

30

HIMfN - 38367
BATA 32.67,240, 141,239. I

FOR 1 » 38368 TO 38’74: Rfei.b 
a: ROUE I.a: next i

Já a segunda parte faz a leitu
ra do teclado. Pode também ser 
usada como uma sub-rotina:

<K>

Roberto Kato Pereira - ES 
Caasiano Franco Bcmardes

Variáveis do sistema
Aqui vão algumas dicas que o 

ajudarão a compreender melhor seu 
compatível com o ZX Snectrum: 
1?) Para verificar onYde bytes 
ocupados por um determinado 
programa: PRINT PEEK 23627+ 
256’PEEK 23628- PEEK 23635- 
256’PEEK 23636 
2?) Para verificar o n? de bytes li
vres na RAM: PRINT PEEK 23730 
+256 ’PEEK 23731 -PEEK 23653 
-256’PEEK 23654 
3?) Teste para saber se o micro 
tern 48 Kb: IF PEEK 23733-255 
THEN PRINT “48Kb” 
4?) Para eliminar o espaço dos 
gráficos definidos pelo utilizador: 
POKE 23765,255 
POKE 23676,255 
CLEAR 65534

Hamilton E L. de Souza - PR

POL E *4  126 
N£ X T ti
PP-IMT ftT 0 0. 
POP M»1 T0 22
PRINT

t.E«T r4 
G0TO 20





Canano

Arthur Luíz ML Bezerra - CE

___________________________________________

", 136,208,4 
7.2O2.2O8 
298.239.96

- F.ND Cl) • 6:íi ~ 1 ‘ f<ND
CL) * 66

FOR X - 1 TO N: F’OÍ"£ Ú.R 
CALL 12345: NEXT : GOTO 20 
END

Rodando este pequeno programa, 
am efeito sonoro semelhante ao can
to de um canário pode ser produzi-

__________ ?

Linha TRS-COLOR

READ A*0 r oF: x = O TO 17:
2 1 POKE 12345 * X.A
1Z NEXT
15 DATA 173,48,192,
16 DATA 198,0,240,’
17 DATA 246,166,0,:

Mudando o teclado
Devido ao tamanho das teclas, um problema que costuma acontecer aos 

usuários do CP 400 que digitam muito rápido (ao menos acontece comigo) 
é apertar acidentalmente o zero ao invés do parêntese; isto inverte os carac
teres e obriga a apertar SHIFT e zero novamente para voltar ao normal. Para 
evitar tais perdas de tempo durante a digitação de programas longos, entre 
com POKE 282, 1; dessa forma os caracteres permanecerão fixos no modo 
normal. Ou então você pode fazer um INPUT diferente, onde os caracteres 
da string (atenção! somente de A a Z) entrem em modo inverso; é só incluir 
POKE 282, 0 antes do INPUT. Em ambos os casos, POKE 282,255 retorna 
o micro ao mbdo normal.

S’

die™
o

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Cláudio Costa - R J

__ _

Linha TRS-80
PEEKS no TfíS-80

Use os PEEKs abaixo em seus programas:
PfF< Spra

PEEK í 16396) Ser <1 201 ve estiver em bASZE residente.

< L64C*9) -■ Ser A p. sv c estive*"  e« ««iúscuiva.

4164121 r Ser A

PEE'-

RlrJEF

4 1Ó419Í

Toque de elegância
Esta dica, para os usuários da linha TRS-Color, consis

te em dar um toque de elegância na impressão de uma 
mensagem. É parecida com a dica de Jorge Pablo Zapata 
Rivera, publicada em 
MS n9 52, para a li
nha Apple, com o no
me de impressão pro
fissional.

Bruno Lopes F. Cabral • PB

FOK F«0 ÍO 10*0:NEXT  F:CLS 
LINE INPUT “MENSAGEM" ;A»:CLS 
a=l£n<a*>: c=2
FOR T-l TO A 
B»=MID4<A*,T,1)  
prin rec-1,a»íchr»í207>

20
30
40
50
60
70
100 SOUND20S. liOC+liNEXT T
110 GOTO 20

Tárclo Nery - BA
............. ................■ —

Linha ZX SPECTRUM
Caleidoscópio

Execute este progra
ma e observe o interes
sante movimento de 
formas geométricas co
loridas proporcionado 
por esse caleidoscópio 
na tela do seu micro.

soRtep © oves i 
uET S=S*INT  •PNC'*11>
FGF T2- 3S STEP 3
SLOT N .M
l£T ft =3
TRftU 2S5-A.0; DRAU 0.175-ft 

- -2=5-4 0 &RRU 0.-175*0
CLQT 12S-N-.N

ft,0; ©.17S-fi DRA
© SftÁU 0 -3.75+4
»». P«C<* “ 
next 
CIRCLE :

PAUSE S"1
SOTS 10

38,5‘INT <PNC

Márcio José de Carvalho - PA

3^s’-Á



LinhaLinha MSX
POKEANDO

Para quem possui um com
patível com o MSX, aqui vão 
alguns POKEs que irão ajudá- 
lo no confeccionamento dos 
seus programas.

Faz cs tabulamento horizontal 
sewieltHjntt» a WI0TH.
ísniniroo i c a&iao 4<T>

POKE 62583.N

24>
Faz cs tabu3 «mento vésrtK.tí i .
(mntno 0 e «tár.imo

. Pt»iE 62428,N

Coloca o cursor na
(mini mo e rsáiilmo

lifrl-.w W.
24)

4. POKE 62429,N

co turns N.Coloca o cursor na
4mini no 1 e máximo 403

5. POf.E 64681,N

Se H f«-r qual quer 
exceto 0. o cursor 
aperectsr -apôs u» ía»preus3o.

.Se N -f-nr qualquer valor, 
exceto g», s<5 poderão sor
>«pre«ias letras «»ai úscuIsb.

Ewecut» um CLS. Se «-st. i 
uma linha de ~j
Cl 3 á emrôado aotó'#. âíuF..ado *M5»

Para (ií-.A-í i r.ar, «tse « r&tln, 
abai;:o para re-iaicii 1 íaa>- 

■sj st emc.

I >5 FOR TO 65335
Í.T? f-níE a.2
,?.rA rA- X i A

Jorge Pablo Zapata Rivera - BA

Desabilitando o BREAK
nará ao ser acionado BREAK, 
operando a mensagem da linha 
100, e na linha 110 há uma pausa an
tes do retorno à linha 30. O END 
da linha 40 é só 
não entrar em 1— 
ao usar esta rotina em seu pro
grama utilize apenas os coman
dos da linha 10 e 20, sendo que 
na linha 20 o GOTO 20 pode ser 
dispensado.

Para desabilitar o uso do 
BREAK (CTRL + STOP) em um 
programa use este exemplo.
i.<» íiiTiF QN
2D >~m srcr sqsub i«w:gutc2o- 
Sü PR.irsT” MICRO. SISTEMAS
«> Ei®
1-00 CLbiPfcsNCUma ttntat:., 
REAIÍ foi f •»! t<a. "
J.K» F0R Í«=T TO 2OO0:»CXT I 
l';:0 RETURN 3»

A linha 10 habilita o uso do 
comando ON STOP GOSUB. Na 
linha 20 há um LOOP que termi-

SR

Quadrados

10

20

1

1 AT S

AT 14030 XDRAW 1

XORAW 1 AT 5 4099

B do UE*G

Gilberto Figueira da Fonseca - RJEduardo Eiji Araki - MG

ZX SPECTRUM

JOO 
lio

30
40
50
60
70

Experimente esta dica e tente 
acompanhar o desenho formado 
por uma série de quadrados. 0 efei
to visual é bonito.

Nas linhas 20 e 40, os carac
teres grifados devem ser redefini
dos conforme o desenho abaixo:ftj® ci> * 6 *

29 TO 50
O TO 16 STEP 2
SCALED

HGR2
HCCL0R= 
FOR S ® 
F OR N “
R0T~ N:
49.90

SCALE- 51 - SI
,90

SCALE» S - 10: 
.90
NEXT í NEXT
GOTO 40

FOR N « 763 TO 77?: READ I: FOE 
N, I: NEXT : POKE..252,o: POKE 
2” . 3"

DATA 1,9,4,.0,58,36,45,54,7,0-

S: DRAW

Atributos via teclado

abaixo.

Sérgio Augusto Freire de Souza - AM Edgard Santos Rocha • RJ

; só para a rotina 
LOOP novamente,

1 FAST
3000 5AV£ = = 05
'9®Ô1 F-01'E .16513
"S0OS 5'<3Tü 1Linha MSX

UNHA ZX81

Linha APPLE

ft dc- Ut>Ô

Não consta do manual do TK90X que, se, com o cursor E digitarmos um 
número sem, CAPS SHIFT, podemos definir o paper (de 0 a 7), Bright 0 (8) e 
BRIGHT 1 (9).

Experimente digitar, por exemplo:
13 REM TC/SHIFT * S/SHIFTl 4 íC/SHsFI + S/SHIFT) 9 

“eXEK'W -X/SHIFT * S/SH1FTT 3 4C/SH1I T + S/SHIFT> 7 
"EXEMPLO li"

OBS.: Execute o que estiver entre parênteses e digite o restante. Veja b 
resultado no vídeo.

Tecla secreta
Se desejar proteger um programa de “olhares indiscretos” tente a rotina

Novas cores no TK90X
Consiga com esta simples di

ca, cerca de 200 padrões colori
dos em seu TK90X.

Flávio Massao Matsumoto - SP

Assim, o comando FAST da li
nha 1 será substituído por um 
NEW, a não ser que a tecla “C” 
(pode ser qualquer outra) esteja 
pressionada no exato momento da 
entrada do programa. Isto não é 
uma proteção contra cópia e sim 
para que só você possa rodar de
terminados programas. Lembre-se 
que a tecla escolhida deve ser 
apertada um pouco antes do pro
grama entrar na memória.

1



Linha

GOTO 20
IVAN 5.6,1.-24/02/86

Linha APPLELm 1 I S i i Cl J B Bmb Lm»

Minissintetizador
no Apple

Esta dica traz um programa que si
mula um miniórgão, que pode ser roda
do em computadores da linha Apple. 
Após rodá-lo, as teclas numéricas (1 a 
0) produzem sons semelhantes aos de 
um sintetizador.

POKE 770.173: POKE 771,48: POKE 
772,192: POKE 773,136: POKE 
774.208: POKE 775,5: POKE 77 
6.206: FOI E 777,1: POKÇ 773, 
3: POKE 779,240: POKE 780.9:

POKE 781.202: POKE 782,208:

POKE 783,245: POKE 764,174: POKE 
705,0: POKE 736,3: POKE 737, 
76: POKE 788,2: POKE 789,3: FOK 
790.96: POKE 791.0: POKE 79?
«0

GOTO 100

769. A

19 REM
20 GET' KS
32 IF AS ?r “1“ THEN A 10
■33 IF AS *2* THEN A 20
34 IF AS THEN A 30
35 IF A* «4* THEN A 40
36 IF AS I KEN A 50
37 IF AS THEN A 60
3S IF AS ■se. **7M THEN A 70
59 IF AS THEN A « 30
40 IF AS -Sf** WIEN A a
41 IF AS THEN A 100
60 HOME : POKE 768.A: POKE :

t

Tamanho
do programa

4

PRINT 28815-FRE(l)
O resultado será a

memória

Tamanho 
do programa

Se você quiser sa
ber quantos Bytes o- 
cupa o seu programa, 
faça o seguinte:

a) Dê um LIST.
b) Dê o seguinte 

comando direto:
PRINT 28815-FRE(l)

O resultado será a 
memória ocupada 
pelo seu programa.

Se você quiser sa
ber quantos Bytes o-
cupa o seu programa, 
faça o seguinte: 

a) Dê um LIST.
b) Dê o seguinte 

comando direto:

ocupada
pelo seu programa.

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Sérgio Augusto
Freire de Souza - AM

Linha TRS-COLOR

: CALC 770
SOTO 70

HONE
PR I NT " # »»# #«« »«S I HTF.T 17 AOCIR

print
PRINT "TECLAS: 1:2:3:4:5:617 
:3:9:0-: print : PRINT TA®< 
9);"<CTRL—RESET PAPA PAIR)"
FOR I = 1 TO 5P00: NEXT I: HONE

IvanS. G. Lima -BA.

Linha MSX
Ampliando 
caracteres

Uma das características 
mais interessantes dos micros 
da linha MSX é a possibilida
de de misturar textos e grá
ficos.

Sendo assim, elaborei um 
pequeno programa que am
plia o tamanho dos caracteres.

I 0 CLS
20 £» £« *W.F  ■ "AS#i
TA GCREEM 3
40 PRESET <70.72)
50 PRINT ttt, "HSX“
60 KHi.HR RHDIDmIS
70 GOTO 40

Roberto A. M. do Valle a 
Silvio Rafael M. dos Santos - RJ.

■

Construindo com rapidez
Com esta pequena dica, pode- 

se construir um prédio com quan
tos andares quiser! Basta inserir 
esta rotina nos programas que 
utilizem alta resolução gráfica:
10
20
30
40
50

FMODE AiPCLS 5:SCREEN 
FOR N---0 TO 19 STEP .5 
CIRCLE(129,191>,9,0,N 
NEXT
GOTO 50

Se você preferir andares mais 
“espremidos”, modifique a linha

Monitor de programas
Existem alguns progra

mas em Assembler que são 
executados na RAMTOP 
do micro, e para serem gra
vados têm que ser transfe
ridos para a área do BASIC.

A finalidade desta Dica 
é justamente facilitar este 
trabalho. Para usá-la você 
deve colocar seu programa 
na RAMTOP e seguir os 
passos abaixo : 
1 - Coloque no lugar da 

variável Y o tamanho 
do seu programa em 
código de maquina.

X — WHI w FOKES
abaixo: 
POKE 16523, INT 
(X/256) 
POKE 16522. X-PE- 
EK 16523 *256  
POKE 16526, INT 
(Y/256) 
POKE 16525, Y-PE- 
EK 16526’256 
onde X é o endereço

1,1

Você pode, ainda, encher a tela 
com prédios de diferentes tama
nhos, digitando:
15
17
20
30
40

FOR M=0 TO 240 STEF 18 
C=RND(10)+8
FOR N=0 TO C STEP .5 
CIRCLE<10+M,191),9,0,N 
NEXT N,M

Winfried H. Schumann - PR

Efeito colorido

Jorge Pablo Zapata Rivera - BA.

Gilson Roberto Viana - PR

Linha APPLELinha ZX81
TK 2000

7 ♦ I

issi* 
ÍSS3Ô tesa»

2 CLero
3 MM4 iw vs» íesae
5 5Ave RfiOCPftHA' 
« Pftwe VSP 1C535
7 HBtt

s« ju» *e ix aç 
«5 eê êõ ãé cã et> 35 ca *a et>

inicial do programa e 
Y a quantidade de 
bytes.

3 — Execute o programa 
com RUN e NEW 
LINE, mas antes acio
ne o gravador com 
RECORD/PLAY.

Para fazer «sta DICA, 
crie a linha 1 REM com 33 
caracteres, e, após digitar a 
listagem em HEX A, entre 
com o programa em BASIC 
e sabe-o em fita.

Veja o bonito efeito des
ta dica:

10 wove.
29 GR
30 FOR A » 0 TO 39
35 COLOR- INT < RNO SI) •

40 HLIN 0,39 AT A
41 VC IN 0.39 AT A
42 HLIN 0,39 AT 39 - A
43 VEIN 0,39 AT 39 - A
44 SOUNBA.A ♦ t TO A.A ♦ 2
50 NEXT A
t.e> GOTO S0

Obs.: Se você possuir um 
Apple, retire a linha 44.



Linha APPLE

Linha TRS-COLOR
Seno e co-seno no Color

Este programa faz desenhos abstratos aleatoriamente, 
em alta resolução, usando comandos como SIN(SENO) 
e COS(CO-SENO), e ocupando apenas 400 bytes (mais 
ou menos).

Na linha 20, o POKE foi usado para aumentar a velo
cidade de processamento do programa (isto pode provo
car uma aceleração no modo de piscar do cursor, que 
pode voltar ao normal pressionando-se RESET).

POKES & CATALOG
Com os POKEs abaixo, você pode controlar a amos

tragem de arquivos do seu disquete no comando CA
TALOG.

a) Coloca uma parada depois de cada arquivo, pros
seguindo com o acionamento de qualquer tecla:

JPOKE 44599.234:POKE 44000,234

b) Com estes POKEs, um & seguido de<RETURN> 
será interpretado como PRINT CHRS(4) “CATALOG”:

JPOKE 1013,76:POKE 1014,110:POKE 1015,165

Bruno Lopes F. Cabrsf - P8.

10 ’ SIN & COS NO COLOR
20 L»RND<15>:L1»RND(17>
30 M=RN0<7):P0KE 6,5495,0
40 RHODE 4,1: PELS:TIMERM 5
30 <WÍND<3>:SCREEN 1,1
60 FOR F«1 TO 7.3 STEP (TIMER^200>
70 Y=SIN(F+14.16)*55+126
30 X=CDS<F+LÍ*85+94
90 Y1«COS<F+L>»475+H»+126:X1»STN(FHL1»«(45+MT+96
100 LINE (Y,X)-(Y1,X1>,PSET
110 UfE -<¥1,X),PSET
120 IF INT(A)=2 THEN LINE -(V,XI),PSET
130 K«INT(Y>:IF K>11 THEN K~K-10:SOUND K,1
140 NEXT F
150 FOR F=i TO 4000:NEXT F:RUN

Linha TRS-80
RUN em BASIC Disco

Em seu DOS 500, sempre que desejar que um pro
grama seja executado ao colocar o disco use o coman- 
d0: AUTO BASIC Nome/BAS

Você também pode usar este comando para pro
gramas em Assembler,bastando retirar o BASIC e, 
se desejar ver o diretório logo na entrada, coloque 
apenas. auto dir

Almir Petrecca Martins - SP. Bruno Lopes F. Cabral - PB.

Linha Linha Linha TRS-80
ZX Spectrum
O estranho DRAW
Este programa traz uma boa 

mistura de cores, principalmente 
quando as duas figuras se encon
tram. Vale tentar acrescentar mais 
DRAW num loop e ver o que 
acontece. Após digitar o progra
ma, o usuário pode ativar o 
flash, independente de qualquer 
linha, para tomá-lo mais interes
sante.

FOR F=1 TO 10
»L0T-------- ------

NEXT 
NEXT 
GOTO

10 REM O estranho GRAU
20 FOR 0=0 TO 125
30 PLOT J.-10' C-RAU 1,32 DRAW 

OVER 1,20,J: DRAU INVERSE 1,1,- 
1

40
50 

0
50
70
se

30, F- DRRU OVER 1,60 6

F

20

Antonio Frederico Helvy Dantas - RJ.

Linha ZX Spectrum
Proteção de programas

Nesta dica, segue uma sugestão 
para a proteção de seus programas:

ÍS POKE 23'613,0
20 FOR n=l TO 704
30 PRINT ”a”;
40 NEXT n

. .... ....... ................ ..... ....

TRS-COLOR
Proteção 

contra o RESET
Com esta pequena rotina você 

vai proteger seus programas contra 
um casual ou proposital RESET. 
Colocando esta linha no seu pro
grama, toda vez que for pressio
nada a tecla RESET ele se auto- 
executará sem precisar de teclar 
RUN novamente.
10 A=PEEK<116)«256+PEEK< 11 7 >-20: 
X-T NT< A/23&):Y®A-(X*25&  >;POKE 11 
S.SSIPOKE 114.X:POKE 115,Y:FOR I

TO A+ 17:READ BlPflKE I,B:NEXT 
I:DATA 18,182,255,3,138,1,183,25 
5,3,189,173,33,189,172,239,126,1 
73,158

Nota: Só pode ser usado com mi
cros que possuem o Extended 
Color BASIC. O CP 400 tem.

Marcos Ortiz - SP.

Digite RUN e a tela será preenchi
da com a letra A. Rode de novo o 
programa e tente interrompê-lo com 
BREAKr Receberá um RESET res
posta.

Jorge Luiz Mangini Silva - RJ.João Eriberto Mota Filho - RJ.

Folhas para menus
A apresentação dos menus 

de seus programas ficará mais 
bonita com a utilização desta 
dica. Acrescente-a e verá as 
opções de acionamento de roti
nas no meio da teia dentro de 
“folhas”, como fichas de um ar
quivo.

10 ’TRS 80 MODELOS I/III
20 ’(TMHAG LSFERTAS PARA SEUS 

MENUS
30 ’CÜLUUUE NO Hi. 10 DA TELA 
AS OPCOES DL ACIONAMENTO DE RG 
TINAS
40 CLEAR :®Í?:A*' kCMR«íT76> » 
GTRINOt 158. 179)+CHRTí131)+CNR*  
í 131 > +CHR*  1131) :B^SIRJNG*<6H,  
14«> :L!»«STRING*  <29. 140) :D*=STR  
INFWIÓH, 176)
50 CLS: r-Rl N í'«2. A*«64 .WR223, C 
tW60,D»::FORN^*  TU 2:SET(7,N> 
:SET <3, tí+2):rfeXT i! OR l*>(  TO 9: 
SEI <0,N>:GLf (61 ,N+i) :SET (119.N 
»:SET < 123,N-2> SSTÍT í 127,N-4) iNE 
XT:FOT( N+JO TO 47:SET(A,N):SET 
< S£T< 123,N—2) :SET < 127,N
-4)1NEXT:FOR N»120 TO 122: SET < 
N, 45' :SE I ÍN» 4,43) :NEXT

ITUNTiÔJ&A, M ÍECLEXT:FTÍJIRW>«?
Y*  ÍNLE¥*:1T  7*®CHn«<13ITH

50
6UHM> (00
GOTO 70

6V
70
LU
uv
90
Íí<> FCTR N-0 TO aW:NEIT:PI»< N- 
63 TO 117:SET(N,51:SEI<N,9>:RE 
SET <N 1,5) :RESET(N-1.9):NEXT N 
:RESET (H-1,5) :RESET <N-1.V) :RET 
URN
110 JOtfGE LUIZ MANGINI SILVA-



Linha ZX Spectrum
Contra a Pirataria

Utilize os POKEs abaixo para proteger seus programas:
POKE 23613,0 - Para fazer o BREAK = NEW
POKE 23757,0 : POKE 23758,0 - Para anular o Merge

Obs.: Não esqueça de colocar os POKEs no início dos 
programas!

Linha ZX81
Falso-Louco

André S. Chaves - RS

Em programas com auto
start (que entram rodando), 
poderá ser inserida esta pe
quena rotina:

Para um usuário despre
venido poderá parecer que o 
programa foi mal carregado 
e não funciona. O problema 
pode ser contornado com 
o acionamento da tecla 
BREAK. Mais uma opção 
para proteção de seus pro
gramas!

Edgar Santos Rocha - RJ

SAVE -
FAST
SCROLL
C'L'5

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Linha ZX81 i

Cálculo de Determinante Evitando o erro 5
Este programa calcula o determinante de uma matriz de terceira ordem 

usando a regra de Sarrus.
1
2
3
4
5

»**»*•««*•*»♦*♦*»»«♦♦»*»»*♦•*  ***«»»♦»>  HHMHHt-í MHHHHHHHHf» 

♦♦♦

♦ ♦ • DETERMINAN

** » 
*«•»

REM
REM
REM
REM
CLEARlOOOi DIMAÍ3, 31 J CLS: FRINTS12.

T E S * * *”@64, STRING'S <63, 140)
6 PRINT“Entre os ei eaentos da matriz."SPRINT
7 FORX=1T03:FORY=1T03:PRINT"Qual o valor de: A <"X;Y") ";:INPU
TAÍX,Y>:NEXT:NEXT
8 D=A < 1, 13 *A  42, 2) *A  <3, 3) «-A (2,1) «A (3,2> *A  {1.3) +A «3,1 ) *A  í 1,2> *A  42, 
3)-A (3. 1)»At2,2)*ACi ,3)-Afl, l>*fi{3,2>*A(2,3>-Al2,  1>*AÍ1,2)*A13,3  
>
9 PRINT:PRINT’O Determinante desta matriz e
vo calculo 2 <S/N>";
10 IS-INKEYS:IFIS»''S’ORIS=“s",PRINTe256,CHR»<31); :G0T07ELSEIFI«= 
“ N ” OR I »=« n " , ENDELSEGOTO10

D12%üy “Deseja no

Sílvio Cavalcanti de Araújo - PE

Sempre deparamos com a fal
ta de espaço na impressão de
grandes volumes de dados nos
micros da linha ZX81. Segue 
abaixo uma das alternativas de 
contornarmos o problema:
iC
24?
30
4-S

r:JK «=0 TC: -56
IF FEE’. í.5442=< THEN CL5
FSItiT nXCF.O SISTEMAS" 
NEXT h

Para melhor entendimento, 
altere as linhas abaixo:
30 PRINT "«TCSI; SISTEMAS". 
REEr LS44S

Linha ZX Spectrum
Plot & Draw

Estes dois programmhas mos
tram algumas façanhas da podero
sa dupla Plot &Draw. Deixe os 
programas rodarem até o final e 
veja os efeitos obtidos.

5 REM TRIÂNGULO FORMA TRIÂNGULO
6 OVER 1
9 FOR F-l TO 12S

FOR J~125 TO l STEP-1
FOR F=l TO 125
PLOT F.FIDRAW 34,45:DRAW 56.-F
PLOT J.JcDRAW 34.43:DRAW 56,-J
NEXT F:NEXT J
PAUSE 10:CLS:GOTO 10

Aparecida Pereira - SP

FOR J = 125 TO I STEP-1
PLOT J.JIDRAW E4.43:DRAW 56.-J.10
NEXT J
PAUSE 10:CL£:GOTD 10

5 REH CAT--SULA ESPACIAL
6 OVER
10
20

40

10
11
15 
2í3 
30
40

Antônio Frederico H. Dantas - RJ



Linha ZX81
Desenho Comandado

Esta dica permite que você dese
nhe no seu micro em alta resolução 
gráfica. Após rodado o programa, 
use as seguintes teclas para desenhar:

I
M
J 
K 
F

— Para subir
— Para descer
— Para a esquerda
— Para a direita
— Para finalizar

Em BASIC, faça:

Pauto Duarte Garcez - SP

Armazenando a Tela
Use esta dica em Assembler para 

armazenar uma tela numa variável 
string. Ela pode ser colocada em 
qualquer lugar da memória. A suges
tão é criar uma linha 1 REM com 31 
caracteres e armazenar aí a rotina. 
Usando um monitor Assembler ou o 
Microbug, introduza o seguinte blo
co:

16514. 2R 40 11 0S 00 18 EC'
16525 56 ec 4^ 01 06 02 IR
isssa 7«. 02 77 23 13- 06 nr
1653.3 63 F3 68 £0 F0 C9

31 CARACTERES

Obs.: Se você ultrapassar as linhas 
demarcatórias que ficam nas bordas 
da tela, voltará ao ponto inicial. ________ LinhaTRS-80

Some HorasUNERR GOTO --M
HOR2

X =•■ 139: ¥ =- 95
HCOLCJR= 7
HPLÜ( a,O TO 0.191 TO 279,191 

50 279,S TO 0,13
GET AÍ
IF AT = “I" THEN ¥ =
IF AT « ”M” THEN Y «
IF fti = “J” THEN X -

IF AT ••= “K” THEN X =
IF AT = “F“ THEN TEXT

Este programa soma qualquer quantidade de horas e as transforma em ho
ras, minutos e segundos exatos. Com um pouco de imaginação, este poderá 
ser adaptado a outro programa de acordo com a necessidade.

CLEAR300
CLS:INPUT"Quantas horas deseja calcular.: ";w
DIMH*(W)
FORA=1TOW
INFUT^Hora-----(hhmmss).: "? H*  <A>
S*=RIGHT«  ÍH$(A> ,21 :M«=MID*  <H*  (Al ,3, 2) : HTS=LEFT*  CH*  (A) , 2) 
SS=SS t-VAL < S*  í : MMM1W+VAL ( MS ) : HG=HG+VAL <HT« ) : S*= " " : M*=  " 1H 
NEXT A
CLS:PRINT"TRANSFORMANDO HORAS MINUTOS £ SEGUNDOS EM HORAS MIN 
SEO E X ATOS":PRINTSTRIN6* < 64,95)
FORA=1TOW;PRINTLEFT* 4HS (A) . 2): "+-MID*  (Hs (A) , 3, 2)+" : "+RIGHT*  < 

2) “jíNEXTA

120 hplot x,v: soro *0

¥ - 1
¥ ♦ 1
y. - i

■ x ♦ 1
END

Ricardo Fernandes de Miranda - SP

Linha

Multicurvas II
Este programinha, baseado nu

ma adaptação da dica “Multicur
vas*',  publicada na edição de MS 
n? 31 (Abril de 84), cria um efei
to lindo na tela do seu TRS 
Color. Os melhores STEPS são os 
menores de 10.

CLS
INPUT -INTROOUZA O STEP *’?S 
PMOEE 4, l:PCí_S: SCREEN 1,1 
FOR P~ü TO SOO STEF S
X-. l*P*eGS<P>  :Y=.1*P*S1N(PT
LINE-tX+12S,¥+9à), PSET
NEXT P
EXEC 44539:RUN

Cronômetro 
no TK90X

L

io
20
*_.L
3Ú
40
SO
60
70
30

E
90
l-MUA),2> 5”
1GO PRINTS3*64, STRING* (64,95)
HO PRINT-Totai das ";W; “HS SEM TRANSFORM  AC AO: “J STR*  (HG) + " HORAS 
™*STR*  (MM)-*- ” MIN.S"*STR*  (SS> J * SEE.S’*: PRINTSTRING*  (64,93)
120 IESS 7-6OTHEN A«SS/60:AA=A-INT < A)íSS=SS-(INT(A)*60): M=INT Í A 5 E 
LSESS=SS:M=0
130 MM=MM*M:IFMM>=60THEN  &=MM/60:BB=B-INT(B):MM=MM-(INT(B>*60) :H 
0=1NT(B)ELSEH0=0
140 HG=HG+HO
150 PRINTei3*64,"Total  das”;W;"HS 3A’ transformadas; ”iSTR®(HG>+ 
" horas "+STR*(MM) +" min. “+STR»<SS)i" segs”;PRINT@14*64,"**DESE  
3A CONTINUAR <S/N>"
155 FRINT®14*64,  "*-*Deseja  continuar <S/N>“
160 O*~ItIKEY*:  IFQ*= “"THENPRINT®14*64,STRING*  125, 128):GOTO155
170 ir0*= wS"TH£NG0TG10ELGECLS:FRINT@64*lCH-30,  "*FIM* M:END
130 LPÍ:: I NTSTR I NG*  ( 79, ” ~ » )

José de Lima FBtoo - SP

Linha TRS-COLOR
Agilizando o Teclado

Digite o programa abaixo e tecle RUN. Apôs ter feito isso, pressionando a 
tecla CLEAR você terá um RESET, a tecla seta para baixo você terá um Motor

On e a tecla seta para a direita um 
Motor Off.

Linha ZX Spectrum

5 POKE 23674,255
10 POKE 23673.255
20 POKE 23672,255
30 LET T=(6SS36*PEEK  23*74*P£EK  23672*25  
6*PE£K  23673)760
40 PRINT AT 11.12?INT(T/*0>S": ”5INT(T-1N 
T(T/*0)*60>5"
50 GOTO 30

Com este programa você 
tem um cronômetro no cen
tro da tela de seu monitor. 
Nos endereços 23674, 23673 
e 23672 é contado o número de imagens enviadas para o monitor desde que o 
computador foi ligado.

Marttniano Coelho • DF

5« A=FFEK(116)*2SértFFGK (117)-*00  
:X=INT<A/256):¥-A- íX*2S*í:rDR  1= 
A w a>-.37:reau B:fWE t
:DATA 5C-, 100. 189. 141.121,132. 127 
,139,10,39.11.129.9.39,18,129,12 
,33, 13. 126,1*0,39,  192.255,33.138 
,3.183,255,33,134.19.57,189,1*7  
233.32.240
20 POKE 362,12*4 POKE 363.X4POKE 
7*4,¥: CLEAR 200, A

___________

Marcos Ortiz - SP



Linha ZX Spectrum

d
CLS em bloco

Esta dica permite um 
CLS diferente, que divide 
a tela em quatro partes, 
apagando-as altemadamen- 
te e criando ainda um efei
to bastante interessante.

Para usá-la, basta digitar 
uma linha REM com 76 
caracteres e digitar os có
digos abaixo. Depois, crie um programinha em BASIC para encher 
a tela (inclusive as linhas de edição) e chame a rotina com RAND 
USR 16536.

*5 C5 cr -38 2R 0E 40
«L C d -X 10 77 00 10 Fg 1
ies-30 F1 êê 20 £5 CS 21 x>:

7E 32: 7B 40 36 00 51
15541 30 3£ 0C CD 32 40
1SS54 10 0C 13 CD 82 40 01xe 00 3F 0C CD S2 48 01
15-573 0C' 3c 18 CD 82 4® 01
15-575 se 00 C0 FS 06 38 78 40
1555-5 3£ CG 00 00 00 00

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

que podem ajudá-lo no manuseio do seu

421 >6. . . cqui vale ipo coínanda CLOADEXEC Pedro Américo A. M. Júnior

EXEC
do fabricante

EXEC 44313...equivale NEWcomandoao

EXEC comando RUNao

EXEC 46.946. . .equivale comandoao

POKE 282,0

POKE 282,255

da 
de

A«="MICRO SISTEMAS"
A=LEN AS
B=(INT<16-!A/2)D«8

:“LI6A” AS MAIUSCULAS

LET
LET
LET
PRINT OVER ljAT I,B/8?A*
FOR X=B TO B+A*8
PLOT X,1601 DRAW 0,7
NEXT XIGOTO 60

BASIC Computer Clube — SP

44321...equivaie

Adaíl Muníz Rematai — MG

10 CLS:PRINT "DIVISÃO":INPUT "DIVIDENTO= 
-;X:INPUT *'DIVISOR= Y:2=FIX(X/Yl:PRINT 
z;-,“;
20 X=10*CX-Z*Y):IF X=0 THEN END ELSE 2=1 
NTÍX/Y):PRINT RIGHT*CSTR»(2J,1>I:SOTO 20

Casas decimais
Com este programa, você poderá executar uma divisão com 

quantas casas decimais desejar. O resultado exato aparecerá na tela.

:”LIGA” AS MINÚSCULAS

43319...imprime na parte superior 
tela o nome 
seu micro

Linha TRS-80

Trava Use P0KE 64683,X onde:
o Hocfrawa 1 X^ 254 ->trava o teclado em maiusculas. e OeSirava x - O -adestrava o teclado em minúsculas.

X = 255 —► destrava o teclado em maiusculas.

Linha ZX Spectrum

Linha TRS-80

Fábio Luis de PaoliAlexandre Cabral de Azevedo

5 REM Camilo de V.R.
10 BORDER 0:PAPER 0:INK 5:OVER 1:BRIGHT 1 
:cls
20
30
40
50
60
70
80

Linha TRS-COLOR
____________________________________________________________________________________

EXEC no Color
Eis algumas formas de utilização do comando 

EXEC ...................
micro.

Economizando
combustível

Esta dica, muito simples, po
de ajudá-lo a controlar o consu
mo de combustível do seu auto
móvel. Rode-a e veja quanto ele 
está fazendo por litro.

"DIG.KM INICIAL: 
Kl
"DIG. KM FINAI.: 
KF
•’DIG. LI TROEI:
LI

CLS
PRINT
INPUT
PRINT
INPUT
PRINT
WUI
LET D=KF-Ki

100 LET K«D/LI
120 PRINT "MEDIA- ”

Linha MSX
1

Em Destaque
Com esta dica, você dará a 

qualquer mensagem (AS) do 
seu programa um ótimo efei
to de destaque.

Camilo de V. Rebouças — SP

Linha TRS-COLOR
POKES no Color

Aqui vão alguns POKEs para 
o Color.





ma»

40 José Eduardo Linhares - SC

i—>

J

Q
Luciano Nogueira Marmontel — PR

Jorge Eduardo M.
Meriguette - PE

M
70

VS

Z*2.W 
u
X

□f ""■■■■ I 
c

Linha ZX81

Apresentação de programas

At varo F. F. 8orja - PA

Melhore a apresentação dos seus 
programas com esta dica:

■

10
20
30
40
50
Ó0
70

ZX Spectrum

SCREEN 3
OPEN "GRP:MAS1
PRESET <10,20):PRINT#1,"MAURICIO” 
PRESET (SO,701:PRINT#!,"FOLATO”
PRESET <70, 130) : PR I MT# j , *• 19 Si ”
FOR I«i TO 30?0:NEXT I
CLOSE

Contador mais veloz
Os microcomputadores da linha 

Sinclair são lentos na impressão de 
números ou variáveis numéricas em 
BASIC, principalmen te no modo. 
SLOW. Pode-se, porém, contornar o 
problema pokeando o arquivo de 
vídeo com os números relativos aos 
caracteres numéricos do micro. Por 
exemplo:

10 LET Z-<P££k l*59a+25fe*PEEK  16397>+1 
2® FOR r ~7S TO 37 
3® FOfF Z,Y
100 NEXT V

Para contadores com mais dígi
tos, é só dar os POKEs nas posições 
seguintes da memória. Acrescente 
estas linhas:

ft® X-28 ra 37
Fí»..£ M.S 
Fact W=28 TO 37 
FÍ».Ê
NEXT 
Nfe X?

Sugestões:
Contador decrescente: altere as li

nhas 20,40 e 60;
® Variando o contador de x em x 
elementos: troque os números (28 
TO 37) das linhas 20, 40 e 60 por 
156 TO 165;
• Contador em qualquer posição do 
vídeo: 33*  (linha)+(coluna) - na linha 
10;
« Contador no centro do vídeo: 10 
LET Z=(PEEK 16396+256* PEEK 
16397)+33*  12+15.

CLS diferente
A rotina abaixo cria, no seu 

micro, um CLS diferente que 
apaga a tela aos poucos.

» .-£(a §5 CRRRCTERE5 tXVX

,j|

~4$ ’>S, 8.,22,0,S 
. â ■ 3« . ae , 122 .. 25X . 22 • 5-2 .£47 . X? ■ O 
:í=<í-rí5i!5;L’’í.íay-iST 

O . Z'S . SC .£54- . 4 ,£14. . 1T5.£S1

Dê um RUN para montar a 
rotina na linha REM. Mas, para 
testar, digite um UST 10 rRAND 
USR 23760 e ENTER.

Se desejar mudar a velocidade 
de execução, basta dar um PO
KE 23799,X, onde X será um 
número entre 0 e 255. Quanto 
maior for o valor, mais lenta será 
a limpeza do vídeo.

Linha TRS-COLOR
______________________________________ _____________________________________________________

CSAVE(M) em High-Speed
Para carregar um programa salvo com o micro em alta velocidade, use a 

seguinte dica, que funcionou no meu CP 400:
POKE 65497,0:CLOAD(ou CLOADM) e ENTER
Este POKE triplica a velocidade do micro, porém dcsabilita a emissão de da

dos ao vídeo, portanto, a tela ficará embaralhada. Mas não se preocupe, após 
acabar o carregamento (quando a fita parar), digite cuidadosamente:

POKE 65496,0 e ENTER (você não poderá ver o que está digitando, mas 
tudo será executado).

Pronto, aí está o seu programa.
Observação: esta dica não poderá ser usada em programas em linguagem de 

máquina com auto-execução, pois ficaríamos impossibilitados de trazer o mi
cro novamente à velocidade normal (POKE 65496,0).

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Maurício Fonseca Potato - SP

Memória do
CP 400

Ao ligarmos o CP 400 
com 64 Kb e digitaremos: 

print men íCnterj
A resposta será 24871. 

Para aumentar a memória, 
basta digitarmos:

POKE' 25.0: NEW <EMTER> 
PRINT MEM CENTERS-

A resposta, agora, será 
32551.



Linha APPLE
____

Linha ZX SPECTRUM _

Desenhos na tela Desafie a velocidade no TK90X
Veja a capacidade gráfica do 

Apple, em modo gráfico de baixa 
resolução, através de vários dese
nhos geométricos coloridos que se 
formam no vídeo ao rodar o pro
grama abaixo:

ófe?

ie HOME : GR
20 FOR A *> 5 TO 55 STEP 10
30 FOR I

30
= 1 TO 30: FOR J s 1 TO

40 COLOR»
10

«1*2/  <1+21 ♦ A /

50 FLO I I ,Js PLOT J,I: PLOT 40 -
r,40 - Js PLOT 43 - - 1

PLOT 0,40 - Is PLOT 40 - 1,JS 
PLOT 1,40 - Ji PLOT 40 - J, 

I
NEXT J,>,A70

2

Ricardo Fernandes de Miranda - SP

Se você quiser trabalhar 
em modo texto com várias 
cores (modo texto 2, 32 
colunas), rode esta dica ou 
incorpore-a nos seus progra
mas.

Além da tela ficar mais 
bonita e esteticamente agra
dável, a depuração dos programas fica muito facilitada.

1

,12,1,
1,4,11

I > »-> I-» j-vLinha

Enter Points
Aí vão algumas rotinas especiais 

da ROM:

♦BVAC - iraprtiae wo ccpacc era branco 
~ ioprsfi»» c OiTX'R

■»S329 - espera aica-ra ted a ser 
prrs.ii medj COM w cursor 

44539 -'éupara alguma ted a ssr 
pressionada EEH a cur<scr 

MET3- - volta »a BASIC
S1WAF — iotpriote -7*
«92B - I,«pa « teU

Olhando o exemplar de MS 
n 9 42, vi a dica “Desafie a veloci
dade’.adequada para os micros da 
linha Apple. Como possuo um 
TK90X, resolví modificar a mes
ma para rodar no equipamento.

Acredito que a conversão valeu, 
pois ficou muito interessante.

Linha ZX81
___________________________________________________

INKEY$ em FAST
Uma dica para utilizar o IN

KEYS no modo FAST:
IB BOND USR éBt
l-B IF INK£V«=”R« THEN RUN
38 GOTO IS

BASIC Computer Clube - SP

Linha MSX________
Texto multicor laperi G. D. Arbocz - PE

SCREEN 1:IC~BASE<6>IREAD JCJK+S 
FOR Í = IC TG IC+31
K®K*1 :IF
IF K

K’-l THEN READ A,B
rJC THEN VFOLE I,fA* 16*83; NEXT I:4

END:ELSE K-0:RCAD JClGQTC 3
5 DATA 2.7.1,2.1,3.1,7.1.1,15.1 
4, 13,1.9,10,1,J,12. 1.i,10, 1. 1, 2 
8,3,7,1.1,10,’

João Ricardo de Freitas Oliveira • SP

5000 
5010 
5020
5030
5040
5030

REM '
REM • EMPACOTA/BAS - UMA RGTINA DUE MEXE COM SUA STRING 
REM ! By - Carlos Henrique Choi a — Santas.SF

REM
DTMTSÍ16)

5060 T»<01>=" < 
i

COLOCAR 
COLOCAR

64
64

CARACTERES 
CARACTERES

EM
EM

BRANCO 
BRANCO

) 
i5070 T«<02>»"

5083 T$<03>=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EH BRANCO 5
5090 T«C041=« < COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO J
5100 T$<05>=“ < COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO 5 M

5110 TS<06>=" i COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO J n

S12F T»<07>=" < COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO ) w
5130 T*i0e5» “ < COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO 5
5140 TS<09)«=" < COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO >
5150 T#.(10)=” < COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO 5 *
5160 TS411)=” < COLOCAR 64 CARACTERES EH BRANCO 5 w
5170 T4Í1213*" C COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO 1 M

5100 T«<13>~” < COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO 5 *»
3190 T«il4}=” f COLOCAF 64 CARACTERES EM BRANCO )
5200 TStI51=” t COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO 5
3210 TS (16>«=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EH BRANCO 5 *

Efeito no vídeo

Salva tela

Linha TRS

sro-

AN . ................... ....■■■■■■■

Linha MSX

i«3
20
30
40
«17
S0 PLOT X í J > . V < I > I DRAW X U-D -X11 
- V < I J
60 HEXT I
70 RUN

Carlos Henrique Choia - SP

X(100>:DIM Vfl»)
X<1>M27:LET Y‘.!>=37
(=2 10 100
X ■ I } — IHT mHD*2S5>  .-LET Tile a. I? JT £RMD

Manoel E. Barbosa de Brito - PE

Tente este efeito na tela do seu
MSX:

Com esta rotina, que apelidei de 
Empacota/BAS, fica mais fácil e rápi
do o processo de empacotamento de 
strings. Ela empacota em linhas de 
programa BASIC tudo que estiver 
na tela quando for executada.

DEFUSR«3Í500
FORI=0TO26:READAiFOKE31500* I,A:NEXT
GATA 205,127,10,17,0,60,14.16.6,64.26,119,35,19,5,32,249,197----- ----------- -----

5220
5230
5240
1, 14,0,9, 193, 13,32,233.
5250 M=PEEK (VARPTR <T*  < í>)*1) *256*PEEK  <VARPTR<T< <115 +25 : X-USR IM) 
5260 CLS:PRINT“ PRONTO SUA TELA ESTA’ SALVA ";END

Alexandre Carpinelli - SP



Márcio Eduardo Houenstein - PR

João José M. Goiçaives - MGMaximiliano de Medeiros Chaves - CE

Linha ZX Spectrum
í REM tune)
10

30
40
50
&0
70

64 í W1DlH 32 <RETURN

BORDER 8:OVER i 
ron V—s> to

PLOT T.OJDRAW 235—T*2,175
NEXT T
FOR T-17E TO 0 STEP -í
PLOT 0.TIE-RAW 25S. 175-7*2
NEXT T

Linha TRS-COLOR

Linha TRS-80

Linha ZX Spectrum
Inserção

Aqui vão algumas dicas para os usuários do MC 1000:
a) No modo de edição do MC 1000, temos vários co

mandos, sendo um deles o de inserção de caracteres. No ma
nual não consta se podemos, ou não, sair do modo de inser
ção. Aí vai minha dica: tecle < CTRL > C.

b) Para listar um programa com uma linha em branco 
entre as linhas (tanto no BASIC como no Debug), digite no 
modo direto:
HOME:POKE

Carlos A. Batista de Castro — MG

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Linha ZX81
Desativando o Break

Use esta dica numa linha REM de 39 
bytes (deve ser a primeira do progra
ma) e rode-a com RAND USR16514. 
Ao apertar a tecla BREAK, o progra
ma em BASIC parará e a única saída 
será desligar o micro.

Eugênio Betanho-SP

14514 oc-

CF

c-r> 21 SA 40 r.-a
15322 EC- 81 ei 18 -3E FS CC>
ie-5-50 85 r-£> 32 ©2 CD 20 02

21 4© 7E FE FF 20 Ft
1554 5 co £1 SA 40 C3 ft! 02

Túnel
Esta âics> um
túnel com DRAW 
em terceira dimen
são na tela.

Sombreado
Rode este programa e veja o efeito sombreado que ele 

proporciona em títulos, por exemplo. Experimente au
mentar as coordenadas.
10 INPUT "NOME w; AT: LE T L=LEN 4**8: PRINT
AT 10,5;
20 PCJR F~1 TO 1_:FL1R n-0 TO 3
30 IF PGIF-’T (40+F,B6+N)=T THEM PLOT 404F

Alexandre Hodapp O. Marques - SP

Mini-órgão
O programa abaixo simula um mini-órgão, cujas teclas de controle situam-se na 
terceira fila do teclado (de AaJ). Ao gravar o programa, digite POKE 65494,0 
10 clsiprimt" MiNi-ORGAO nc color":poke para deixar o computador 

em velocidade normal.45495.0
15 IF PEEK-(339)=254 THEN PLAV-C":GOTO 15
2® IF PEEKi341)=251 THEN PLAY"D“:GOTO 20
25 IF PEEK 4342)=254 THEN PLA¥**E"  I GOT 0 25
30 IF PEEK <314) =254 THEN PLAY”F-:GOTO 30
35 IF PEEK(345)=254 THEN PLAY"G":GOTC 35
40 IF PEEK(338)=254 THEN FLAY"A":GOTO 40
45 IF PEEK(340)=254 THEN PLAY-BM:ECTO 45
50 GOTO 15

Palavras reservadas
liste as palavras reservadas do BASIC no vídeo com esta 
dica: 10 F=128:PRINT,,, :FOR E=S712 TC ÔJ76

20 C=PEEK(E>IIF C ANO 128 THEN PRINT,F; I

F=F+1

30 PRINT CHR*<C AND 127);:NEXT



.4

E acrescente:

liga dri

- >li ga drive- I

desliga dr;
Ivan S. Melo Filho - AL Edíson Assumpção Tacâb - PR

ZX Spectrum

Linha TRS-80

10
20

30
40
50
60
70
eo
90

HPLOT I 
HPLOT 
HPLOT 
NEXT F 
NEXT K
GOTO 50

TO 279, F
TO VA,191
F,K

liga drives

« i • 
• í ■ 
» K
- 1 
+ F
F, 1 
1,F

TO

10
20
30
40
50

CLEAR 200, &H3F00: I =3H3FS0
PRINT “ENDEREÇO: “JHEXSIIi; 
INPUT ”B¥TE"JB«
POKE I,VAL<”&H“+BS)
I=I+1:GOTO 20

SCREEN2:COLOR 15,1,1
H=255
V=191
LINE (255-H.J91-V5-<H,V)
H=H-Ê>
V“V-Í>
IF H=69 AND V«5 THEM 90
GOTO 40
C=IMT(RND(-TÍME«*15)+1

100 SOUND 0, 2001SC-UND 1,0: 
7,233: SOUND 8. 16: SOUND 9, 1-S: SOW 0 
OUHD 12,1:SOUND 1
110 COLOR,,
120 GOTO 90

10 HOME:SFEED=210:MICRO SISTEMAS' 
20-LEN ( A$> /2: FOR A= 1 TO LEN( A$ : : X*=M I !•$ í 
A^,A,1>:FOR B=i TO 10:VTAB BlHTAEr A+HTlP 
RINT y$;:HTAB A<-HT:PFIMT - “jiNEXT F: HTA 
B HT+A:PRINT XSíNEXT A

REM NIVARDO A.CAVALCANTE 
REM 17/01/1986 APPLE II PLUS

TRS-COLOR

Linha

Linha APPLE

HOME
HGR2
FOR K « 
FOR B « 
HCOLOR»
FOR F. « 

VA ® 88 ■
100
110
120
130
140
150

Linha MSX
Círculos

Observe os interessantes efeitos pro
duzidos por este pequeno programa:

time~0:n=i
SCREEN 2
FOR 1=0 TO 60
K=INT(RNDC-TIME)*151
CIRCLE <120.1001.N.K
N®N+2
NEXT
FOR 1=0 TO H?00:NEXT:GQTO 7Í?

Depois, experimente mudar a linha 
50 para:
30 CIRCLE (120, 100>,N,K,

53 CIRCLE <120,100),N,K

Kenedy Pereira de Araújo - RJ

Efeitos visuais I
Veja mais um pequeno efeito de 
tela que o seu micro pode fazer:

1 REM IVAN S.MELO FILHO<13 ANGS>
5 INPUT I:OVER 1

FOR A=0 TO 173 STEP I
0,0:DRAW 128. A
235,0:DRAW -128.P 
253,0:DRAW -A,128 
0,0;DRAW A.128 
A

Sugestões:
1) Melhores valores para o STEP: 

l,3,4e5;
2) Mudar os números dos DRAWs 

para 175.

Modos de
Estas dicas lhe permitem optar por diversos modos de 
impressão:
1) Escrever da esquerda para o centro da tela:
10 HOME: SPEED-210: A4==”MICRO SISTEMAS”:HT 
=20-LEN(A$>/2:F0R A=LEN(A$) TO 1 STEP -t 
;XS^MIDSÍAS,A,1»;FOR B=1 ID HT+A:VTAB 10 
:HTAB B: PRINT X$?:HTAB B'PRINT” ";:NEXT 
b:htad ht+a:print x$:next a

2) Escrever da direita para o centro da tela:
10 HOME:SPEED—210:A$~"MTCRO SISTEMAS" : H” 
»20-LEN(AS? /2.-F0R A=i TO LEN<AS)!X$=MID$ 
(A$, A, 1 > :for s=t<? tü ht+a step -i:vtab ! 
0:htab b:print x*;: htab b:print 
b:htab ht+a:print xsinext a

Desenhando
Veja o interessante efeito gráfico que 
esta dica produz:

Terremoto 
no vídeo
Se na sua cidade não há 
terremotos, agora vai ter. 
Digite este programinha e 
comprove:

OUTs no TRS-80
Mando aqui alguns OUTs para serem 
utilizados nos micros da linha TRS-80.

OUT 244, 1

OUT 244,2

OUT 244,3

GUT 244,0

Editor assembler
Uma dica para quem não tem Edi
tor Assembler (exemplo a partir 
do endereço &H3F80):

191 STEP KTO

Ni va rd o Avelino Cavalcante - PA Rogério Roth - RS

7
lOOO: NEXT G

TO 
TO

Flávio José M. Júnior - SC

impressão
3) Escrever do topo para o centro da tela:

4) Escrever de baixo para o centro da tela:
10 HOME:SPEED=2J0:‘MtCFO SISTEMAS”:HT 
= 20-LEM (AS)/2: FOR A= 1 TO i. EM (AS):XSHMIDT 
(A$,A,1):FOR S--Z3 TO 10 STEP -3:VTAB 31H 
TAB A+HT: F RI NT X $; : HT AD A+HT : PF: I NT 
NEXT B:HTAB A+HT:PRINT XT:NEXT A



Casas decimais

Cronômetro II

Busca rápida

Desenhando no TK90X

THEN DRAW

CLS<0)
OfiNDíD»
Xl-INT<RND<A3>t:X2*INT<RMD4*3í> 
V1«INT«RND<3Í»>:V2»INT<IW<S1)> 
FOR X«XJ TO X2
FOR ¥«vj to V2
SETíM.Y.Cí
next v,x
GOTO 20

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Emerson Damascene, Moura ~ MG

s* ci.$
WIW "sum. o íMvísewjr1

» ................
4»

W
.M:

Com esta pequena dica, os usuá
rios do Z.X81 e compatíveis pode
rio obter o número desejado de ca
sas decimais após a vírgula, numa 
divisão de dois números reais.

hfàrCÍZfO Delanw Roque- SC

•armcET x-.tzra'::—Bnríann®muoBT uusmarso *— » 
--------------------------------------------------------------------—

íWFlíT ®
H«e -aa. u bxvx&w"-
>-#«<:■ J
í->. ÍÍÍ' \ :
it s

■ - ■ . . ' .
u» f«k AM ro x 7*
li# UsT
»iW t.t'T »•«>:« ...
I» ra-liM- ÍKT W*h X-' '

t&a w

Spectrum

Linha ZX Spectrum Linha

Lin hi1
TRS-C0 LO RJ



Efeitos com CIRCLE

Inverte texto

Procura em cassete

e veja o que acontece.

A variável P% representa a li
nha onde se encontra a mensa
gem, devendo ser definida antes 
do GOSUB. Exemplo:

Moacir José Sophia — SP

11o Amy S. Rivero - MT

Para não ficar sem o cursor 
quando você usa o INKEYS em 
seu programa, execute as linhas 
abaixo como sub-rotinas:

Alexandre Cerávoio Bóccoli - SP

Incremente 
o INKEYS

Experimente mudar a linha 10 
para:

Esta dica inverte a tela de texto 
totalmente:

Luix Otâvto Abctenur - RJ

. J..’..'•.J&J.

SFWU-lTOVSSMEirr
Wl» f’RIMW'X,"

?w’/.»i«um:nsRN

Redefinindo 
o READY

Túnel do tempo
Rodando este progra

ma, poderá ser apreciada 
uma das melhores carac
terísticas da linha MSX: 
a alta resolução.

Contra a pirataria
Esta dica serve como ajuda para os usuários de 

Apple que querem se proteger contra a pirataria.

Veja o que acontece fazendo as seguintes 
substituições na linha 20.

a> 20 FOR X-l TÜ 200 STEP 3:CIRCLE<X,INT< 
X/2>*20),INT(X/«>,5,X/?:NEXT X

Linha TRS-80Linha APPLE
ZX81

Linha

Linha MSX



Max Junginger — RS

C~A*33+B 
o-int sc/ast)!
E—C—t0*236)

PAPER rápido Minimontador hexa

Marcelo Lima Reis — RJ

Ademir Mota de Oliveira — MG

==TELÊFDNE

5014 
SS15 
502 6
5«7

9 CLS0:GOSUfí 5íW
10 rê« inicio do programa princi 
FAL
5W S«225
S$H>3 A*w" w«<«ri»»w»MICRO SISTEMAS*» 

s’
5006 A-LENiA») íFOR T«J TO A:B*-M 
ID*<A*,T.1>
5011 PRINT® S-I,B*«CHR«<62) I
5012 sound:»®. 1: S»S+1: next t: for 
H“1 TO 5005NEXT H
5015 FOR 6»224 TO SSSlPRlNT® G.”

PLAY"T245ÊG’*:NEXT 6
Gosue 501ô
GDTG 5006

TF K«l THEN A*«" AV.PRÊS.WI
LSON-léS GR 1210“ 
3019 IF F>2 THEN AS=
- <021} 262-6306=-=" 
5020 IF K=3 THEN A*=“**RIO DE <JA
NE IftO-R J -SPASIL** "
3051 IF K-<3 then 5006 ELSE GDTG 
10

MM|

□ 
c

. - - ,V ■■;--■■•

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
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de Janeiro, RJ. CEP 20030

João 4. M. Gonçalves — MG

10 CLS:INPUT "ENDEREÇO "?E:IF E<0 THEN E= 
E+63536!
20 PRINT RIGHT»í"000"+HEX«<E),41Í1PRINTU 
SING" -SEllPRINT RIGHT*Í“«"+HEX»<P 
EEKC£>),2)?" - "S :P0KE«<HFCAB,255;A»=INPU 
T*(2):PRINTA»:C=Vffi_ (W+A»):ÍF A*< >RIGH 
T*t"0" +HEX«<C),2)THEN END ELSE PCXES,Cí 
E=E+liGDTC 20

Este programa é um minimontador hexadecimal. Para usá-lo, digite RUN, 
responda ao INPUT com o endereço inicial e digite os códigos hexadecimals.

Em caso de erro, é só 
recomeçar pelo endereço 
errado.

Abertura
Esta dica poderá ser usada 

para a apresentação de instru
ções de programas, jogos etc. 
Para aumentar as mensagens, 
aumente o número de condi
ções de K entre as linhas 
5020 e 5051, sendo esta a úl
tima.

Obs.: é mais uma adapta
ção da dica de Tárcio Nery, 
publicada em MS n 9 56.

Inversão localizada
Rode esta dica e responda o número de caracteres que 

você deseja inverter. Após isto, digite RAND USR 16514 
e veja o resultado. Crie uma linha REM com 25 caracteres e 
entre com o bloco em Assembler.

dica simula o comando

Teotcnio Rodrigo de Carvalho — MG

■s< ;• £

Esta
PAPER com a vantagem da tela 
não ser apagada pelo CLS obriga
tório.

-C «ÜF €=e TC
HT 'OUC-Sc 

= 0 NEXT í 
33 TMPUT 
4-3 F0» jfafl T2 £1

> ®UER X; PAFE» p-; "
. NEXT f SO

Alta resolução
Rode o programa abaixo e veja uma pequena 

amostra do modo gráfico de alta resolução do 
Apple:

5 C = 80
10 HGR2
20 HCOLOR- 2
30 HPL0T 0,0 TO 278,0 TO 278,191

TO 0,191 TO 0,0
40 FOR: I = 1 TO 278
50 ¥ = SIN <<6283184 / 278) * I>

* C + 95
60 HPLOT I,Y
70 NEXT I
80 END

Obs.: varie o valor de C na linha 5 (de 2 a 94) e 
veja o resultado.

16514 - 2A 0C 40 11 00 00 06 00
16522 - 23 19 7E FE 76 28 07 C6
16530 - 80 77 10 F5 C9 23 IS
16538 - Fl

Agora digite a parte em BASIC:
PRINT "QUANTOS caracteres ?•• 
INPUT OC
IF C‘C<0 OR QO255 THEN GOTO 10
POKE i6521.0C
CLS
PRINT "LINHA => ”
INPUT A
PRINT "COLUNA = > "
INPUT 8
CLS
LET
LET

LET

10
2&
3<3
40
5®
60
61
65
70
80
rjcrCÍ<J
<34.
90
100 POKE 16518,E
110 POKE 16519,0

Obs.; não passe das coordenadas 21,31 para não cor
rer o risco de perder o seu programa.



GN I NTERVAL=60GOSUB 1000: INTERVALON

João J. M. Gonçalves — MG

>L*1FFF

PLOTs

z

Edison Assumpção Tacão — PR

20
30

1 .■ PAINT hT 0,S_; "di 5i “ - E»à .ATe ,-í & » sz í a _ -

v
1 PRINT AT 0,0; "4V51 
cor -S6.2.S .;sCj'T : FLASH

Linha ZX Spectrum

CLS
r =0 ? O •= 
4=0 TQ fc
Z: PLOT â.C 
V PLOT c < d

N5XT c

VERIFY no ZX81

Pau! o Ntoqoes Figueira — SP

1
8
2

10 
rs

W

Relógio
Coloque um relógio na tela do seu MSX:

10 OPEN “GRP: "FOROUTPUTAS#1
20 CLS:INPUT H,M.S:SCREENS
30
40 GOTO 40
1000 BEER:CLS:S-S+l:IF S=60 THEN S=0:M=M
+1:IF M=60THENM=0:H=H+1:IFH=13THENH=rt 
1010 PRESET (0,90): F‘RINT#1. USING"##: ";H?M 
;:PRInt#1,usING”;s:return

RErt MARCOS DIAS C-Ê 51 lZ-
CL3
INK 0
PRINT AT 0,0:”-quat a pri»ei 

cor certjadaT"
11 INPUT
i£ FLASH

a «E-jun-ss
e

13
14
15

e o
flash s

20
22
24
25
30
31
32
33
35
40

input
ClS
FLASH
nufcere ás PLOTS dese.já-dc":

□
INPUT .=
input 5-
FOR
FOR
INK
INK
HEXT d;
PAUSE 10-0
INK 0
GGTC S

Use esta 
dica e veja 
um tipo de 
utilização 
do 
comando 
PLOT:

10

Marcos Dias de Souza — RJ

Linha TRS-COLOR
■

Buraco 
negro

; Rode este 
programa e 
tenha um 
visual 
típico de 
filmes de 
ficção 
científica, 
como se 
estivéssemos 
na saída de 
um 
“Buraco 
negro”, 
observando 
um planeta 
em eclipse 
ao longe.

■’FICCAO CIENTIFICA
ARTHUR F. ANKERKRONE

RHODE 4.1:PCLS:SCREEN 1.1
FOR A®0 TO 255 STEP 15:LINE<A

. 19D-Í0, A) , PSET: LINE <A,0) — Í255, 
Ã),PSET:NEXT A
40 FOR X=1 TO 100:PSET(RND(255), 
RND<191))tNEXT X
50 CIRCLE(70.96) , 15, 3: PAINT (70.9 
6) ,3,3
60 FOR Y=0 TO 14:CIRCLE(70,96),Y 
,2:NEXT ¥
70 SOTO 70

Arthur F.
Ankerkrone

Se você possui um TK85, talvez não saiba, mas 
este micro possui um comando VERIFY, a mesma 
rotina que verifica a gravação de dados e permite 
checar uma gravação nomal de 300 bauds.

Para utilizá-lo, digite o comando direto PRINT 
USR 9816, após ter salvo um programa e rebobine

Linha APPLE
Manipulando o video

As dicas abaixo o ajudarão muito na manipulação 
do seu vídeo:
a) Salvar em disco a tela de texto ou a tela de baixa re
solução gráfica:

SSAVE TELA,A«403.L*3FF  ou BSAVE TELA, Al024,LI033

b) Salvar em disco a tela de alta resolução gráfica nú
mero 1:
BSAVE TELA,A«2Ô00.L«JFFF ou BSAVE TELA. AS1<?2.L8191

c) Salvar em disco a tela de alta resolução gráfica nú
mero 2:
BSAVE TELA,

Eduardo Saito

Linha TRS-80
____________________________________________________________ -

Aumente a memória
Esta dica, na verdade um POKE, aumenta em pouco 

mais de 1 Kb a memória disponível para programas em 
BASIC, mas só funciona com pelo menos um drive.

Basta entrar no BASIC disco e, antes de mais nada, 
digitar:

POKE 16540,1:POKE 16549,102:MEW 
e dar ENTER.

Feito isto, dê um PRINT MEM e veja o resultado.

Linha ZX Spectrum
____________________ _ ________________  *___________________ •

Efeitos na borda
Provoque um efeito interessante no vídeo do seu 

micro, fazendo com que a borda fique dividida em vá
rias cores que se movimentam.

5 O w’ O S O ** 0’ El ?
C’UHVc.H E

2C GÜT 0,0 OUT
■s-vs pr «t “ . >T*  “s .■» ,W"Lí i W C' . L U « Si? :

Se você retirar a linha 20 e acrescentar um GOTO 
10, no final da linha 10, as cores ficarão paradas.

Oeidinei e Ciedimar Silva

a fita como se fosse ler novamente. Após a verifi
cação, surgirá no vídeo um código de reportagem 
cujo significado está no capítulo 29 do manual.

Esta dica também é válida para os possuidores 
do CP-200S e os códigos de reportagem, neste 
micro, estão no apêndice E do manual deste micro.



■

Antonio Frederico H. Dantas - RJ

PATCH no DOS 500

0INKEYS aceitará tanto S ou s como resposta.

Eduardo Neto Manzi — GO

Linha TRS-80

Linha ZX SPECTRUM

STEP 2
OVER t;255

Efeitos com DRAWe PLOT
Digite esta dica e deixe-a rodar por três minutos:

TO 80 STEP -1 
>RND*3)+2 
f.RND*2)

TO 0 “STEP -5
QUER t;255-2

0: SOUND .005,-10:

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio 
de Janeiro, RJ. CEP 20030

Contagem regressiva

UNHA ZX81

PRINT AT l,po+c;b$;
SOUND .005,-10 
GOTO 23

GOTO 20
i_E"r « - ®

José Gossaín Filho — SP

Use esta dita para a abertura de jogos. Crie uma linha
REM com 48 caracterese digite a listagem em Assembler:

16514 - 3E 25 2A 0C 40 0E 16 23
16522 - 06 20 77 23 10 FC 0D 20
16530 - F6 3D 06 80 0E 80 0D 20
16538 - FD 10 F9 FE 1B 20 E3 2A
16546 - 0C 40 0£ 16 23 06 20 36
16554 - 00 23 10 FB 0D 20 F5 C9

Rode o programa como comando RAND USR16514.

Linha ZX SPECTRUM
Manipulando o INPUT

Esta rotina permite a introdução de dados em qualquer 
lugar da t eia , especificando a linha (variável L) e a mensa
gem a ser impressa (variável A$).

10 LET a$=“noae : LET 1=10 
LET PO=LEN a J: LET C=l: LET KJ 

LET b$=CHR$ 143
15 PRINT AT ‘t .-0; a$; ” " ; b$
20 LET a$ = INKEY$: IF a$=’“‘ THE 

N GOTO 20
30 IF a$=CHR$ IS THEN SOUND .0 

05.-10: PRINT KJ: STOP
40 IF a$=CHR$ 12 AND CO1 THEN 

G05UB 90
58 PRINT AT l,po + C+l;b$
60 PRINT AT t,po+Cja$
70 pause :

T K$=KJ+a$: LET c = c+l■ S0------ ---

Linha ZX SPECTRUM

5 BRIGHT 1: CLS . RAND : FOR 
j=0 TO 80 STEP 2

■PLOT -0> J : 
DP.AU 255,J 
NEXT j
FOR J=-175 TO 80 STEP 2 
PLOT 0,J
DP.RU 255, J 
NEXT j 
FOP J=175 
LET S=INT 
LET t=INT 
FOR j=355 
PLOT j,0:

*J,175
4.0 NEXT j
45 FOR y=© TO 175
50 PLOT 0,y. DRRU 

75-2*y
55 NEXT y 
S® GOTO 3

se quiser, acrescente:
55 PLOT OVER 1J 80,50:DRAW QUER 1 
;100,100,PI*78i

Os seguintes PATCHs fazem com que o comando PURGE 
não pergunte a senha do disquete. Assim, os “esquecidos” 
não terão mais problemas na hora de retirar do diretório ar
quivos indesejáveis.
PATCH *11  (ADD=5648,FIMD=66,CHG=99)
PATCH *11  (ADD=564D,FINE-=21A25B,CHG==C36E56> 
PATCH *11  (ADD=5693,FIND=28,CHG=18>

Não se esqueça de dar RESET para que os PATCHs pos
sam surtir efeito. Essa dica funciona tanto para o sistema 
operacional DOS - 500 como para o TRS-DOS (original).

INKEYS mais rápido
Em vários programas,observamos a seguinte condição:
IS© PRINT “outra vez 7(5,-N) 
20© IF INKEY$=Í!5“ OR INKEY$ 
THEN RUN 
30© STOP
Como vimos, é preciso um duplo INKEYS para regis
trar uma única opção. Porém se fizermos:
100 PRINT ’’outra vct ?r=./Ni“
200 IF CHR$ PEEK 23556 = " 5THEN 
RUN
30© STOP

Adriano Pascoal Pereira — SP

DP.RU




Teia de aranha
Este pequeno programa 

preencne a itia uu 
micro com uma teia de 

aranha. Rode e veja.

para a Redação de 
IAS na Ay. Presidente 
jpo 1210. Centro, Rio

Maximiliano de Medeiros
Chaves-CE

MICRO SfS" 
Wilson, 165 
de Janeiro, I

______

Linha ZX Spectrum

Linha ZX SPECTRUM

POKEsnaROM

3S

40 GOTO 30

Linha MSX

Linha APPLE

20
30

F=127 TO 1000
SPRITE
SPRITE
SPRITE
SPRITE

Após dar RUN, o programa mostrará 
letras de A até H. Depois é só apertar a teda 
ENTER para que apareçam as outras letras.

0, ÍF-120.F-3),7,0
1, (F+20,F-20) .4.0
2, (F-5@,F+120),8,0
3, (F-20,F+20),12,0

Como já foi dito no referido artigo de Cláudio Costa, estes co
mandos trocam o cursor. Porém com a opção ASC(uc”) você pode 
colocar o caráter que quiser. Teste alguns como: =, * e

Esta dica mostra 
uma maneira fácil 
de se utilizar spri
tes.

As linhas 130 a 
160 são praticamen
te iguais, por isso, 
na linha 130 colo
que o cursor em ci
ma de 130; digite 
140 e dê um<RE- 
TtJRN>. Faça a 
mesma coisa nas li
nhas 150 e 160, 
dando a seguir um

Códigos UDG
Após redefinir os caracteres gráficos (usan

do UDG 2), utilize esta dica para se obter os 
valores decimais correspondentes a esses carac
teres. Com isso, você poderá colocá-los nas li
nhas DATA de seus programas.

O comando a seguir faz a tela ficar com caracteres amarelos 
sobre fundo vermelho escuro, tomando os caracteres mais visíveis, 
sem prejudicar a vista:

POKE &H167,57:SCREEN 0,1
Para voltar ao normal, digite:

SCREEN 0,0
Não utilize este POKE se você usar a tela de gráficos, pois o 

BREAK não fará voltar ao normal. Caso ocorra isso, tecle SCREEN 
0,0. Você não poderá ver o que está digitando, mas terá efeito.

POKE &HA1A6,0:POKE &HA1A3,ASC("c")

Para versão fita. Faz com que a mensagem OK seja substituída 
por um “ ”, como num DOS. Para eliminá-lo, no caso de, por 
exemplo, digitar um programa, pressione ENTER, BREAK ou 
CLEAR; e para voltar ao sinal de “ ”, pressione qualquer coisa, co
mo um “?” seguido de BREAK.

Para voltar ao OK, digite:
POKE ScHABEE, ASC (”0 “): POKE &HABEF, ASC < ’’ K ’’ >

SCROLL gráfico L
Este programa fez um SCROLL gráfico. Rode e ve

ja o efeito.
10

Alienígenas
REM ALIENÍGENAS
SCREEN 2,3
A»=CHR$ í&B01000010>
B$=CHR$ <8eB00100Í00)
CS-CHRÍ (8,800011000)
ü»=CHR* 4&B01111110)
E í ~CHR$(10000001)
F$=CHR$ (8<B11111111)
GÍ=CHR»(8<B0Í000010)

J H«=CHR»C&B10000001)
5 SPRITE*(0)=A*4ÍÍLCÍ+D*+E«+F»+G«+H$
5 FOR 1
5 PUT !
5 PUT !
i PUT I
S PUT !
? NEXT
3 GOTO 120

LIST e veja o resultado. Arrume as linhas e divirta-se!

Após ter digitado as listagens 1 e 2 do artigo “Por dentro do Co
lor (II)” publicado na edição de MS n? 60, veja alguns recursos in
teressantes:

POKE &HABEE,ASCÍ” "HPOKE &HABEF,0

Cristiano Viana - OF

.......................................... ............

HOME : POKE - 16304,0: POKE
- 16298,0

VTAB 24
FOR A = 1 TO 40: PRINT CHR« 

<1 KNÜ 11) * V9J t- 0^1»; Nt*l

9938 LET end=65358 LET car=65:. 
LET vdg=14.4-: LET y=0
9989 LET COntxl: LET X=S
9==0 lET b=PEEK end
9991 PRINT AT x,y, INVERSE 1;“ ” 
. CHP.Í car,” INVERSE 0.AT cont 
,y;b;AT 10,y*l;CHR» adg
9992 LET cont=cont+i IF cont>8 
then GOTO 9994.
9993 LET er.d=end+l GOTO 999’3 
9994- LET y=y*4 IF udg=15i THE*- 
PAUSE 0: LET caf=72; LET tfdg=151 

. LET y=0. CL5
9995 IF üdg=159 ANO car=80 THEN 
PAUSE 9 LET car=80. LET uag=159 

lET y=«- LET end=55503. CL5
3936 IF udg=163 THEN LET er<d=655 
27
9997 IF end=65535 THEN STOP
9998 LET end=end+l: LET car=car+ 
1: LET iJdg=Udg+l
9999 GOTO 9389

Paulo Roberto da Costa - SP

Alex Leandro Morales - SP
—



Um AUTO diferente

Trocador

Somatório

'ENDEREÇO INICIAL

RND <1>«279,RND 11> *79

Teotònio Rodrigo de Carvalho - MG

Roberto dos Reis Alvarez - RS

txs 
PRINT 
INPUT 
PRINT 
PRINT 
INPUT 
PRINT

■M 8 BYTES” 
LET C=i3
LET S=« 
FOR F«I TO E
LET C=C+1

SOUND 7,247:SOUHD 8,I6:S0UND 13,Í
SOUND &,11:SOUND 11.0:SOUND 12.7 
FOR F=1 Tl> 1000: NEXT
SOUND 12. 32Ê0UND 6,5
FOR F=1 TO 200:HEXT
GOTO 20

Use esta dica para corrigir pro
gramas em Assembler, quando se 
tiver o somatório em decimal de
pois do oitavo byte, e veja que se
rá bastante útil e rápida a procura 
do erro.

Só serão substituídas as instruçõe* 
que estiverem no início de cada linha.

Alex Argona — SP

3) Usando a opção DFS do Super- 
zap anote o DRS do setor relativo 0 
do programa /CMD, no disco de da
dos. Depois, use a opção DD e res
ponda com o número do drive e o 
número do DRS anotado acima. 
Anote agora o número do TRS (em 
hexa);

4) Usando a opção DFS, agora pa
ra o programa BOOT/SYS, modifi
que o setor relativo 1, da seguinte for
ma.
• Byte 05: TRS do programa /CMD 
anotado no item 3,
• Byte 3E: mude de C8 para C9;

5) Coloque o disco no drive 0 e 
aperte RESET, O programa entrará 
automaticamente, diferente do que 
se consegue com o comando AUTO. 
Note que este disco só poderá ser 
usado para esse programa.

INPUT" INVERSO=0/N13RMAL=i “í IN 
IF IN;1 OR IN<0 THEN GOTO 15 
PRINT AT 21.0:paper BINK 1;

Utilize esta dica para se criar um 
disco auto-executável (self-boot), is
to é, um disco que execute qualquer 
programa /CMD imediatamente após 
o boot. Para isso, é necessário o siste
ma operacional NEWDOS 80 e seu 
utilitário Superzap. Proceda, então, 
da seguinte forma:

1) Formate um disco de dados e 
copie para ele o programa /CMD de
sejado. O programa deverá ser o úni
co desse disco, além dos programas 
do sistema BOOT/SYS e DIR/SYS;

2) Verifique, com o comando DIR 
A, o número de extensões desse pro
grama. Se ele tiver mais do que uma 
extensão, deverá ocupar mais que 32 
grânulos. Acima deste número, as 
ch ances de conseguir sucesso são pou
cas. Mas não se preocupe, a maioria 
dos programas não chega a esse nú
mero;

Eí AT 7,45 “ SOmTÍJRIfi D

Esta dica permite colocai na tela 
do seu micro ulna mensagem com 
um interessante efeito visual, que 
muito se parece com um canhão la
ser.

Se você tiver um programa que pos
sua muitas instruções PRINT e deseja 
usar a impressora, esta pequena rotina 
trocará todos estes PRINT por LPRINT. 
É importante notar que uma linha 
REM F separa o programa da rotina.

Na linha 9030 está definido o pro
cesso de substituição, podendo ser 
qualquer outra instrução. Estas instru
ções entre parêntesis devem ser digita
das após o comando THEN; feito is
to, elimine-o. Podem ser digitados, 
também, diretamente na linha, os có
digos das instruções.

REM F
REM TROCADOR
LET X-16513
IF PEEK X=234 THEN GOTO 9060
IF PEEK X=CDDE “ PRINT “ THEN

■ X.CODE ” LPRINT "

Por do soi
Rode esta pequena dica e tenha um 

por do sol na tela de seu equipamento.

Batería
Se você gosta de ritmo e deseja conhecer mais um pou

co sobre os recursos sonoros do MSX, rode esta dica que 
simula o som 
de uma bate
ría.

José Henrique Fatia daSilva - RJ

LINHA ZX81Linha ZX 
SPECTRUM
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LINHA ZX81

POKE 236SS.8

MEXENDO NO CONTROLE DO AT:

Dígi té em comando direto:

Ewaldo Ramos Araújo — RJ

Retirando o deita

Edson DaIJa Vecchia — SP

PATCH SCR35/CTL <ADD=9?C9,FIND=20,CHG=18>

Roberto Ramos Stancial — SP

TRS-COLOR

Linha MSX

1®
20
30
40
50
60

Aqui 
vão 

alguns 
POKEs 

úteis 
para 

auxiliá-lo 
com o 

seu 
TK90X.

POKE 23624, de 0 a 7 -> cor da Border

INPUT localizado
Coloque o cursor em qualquer 

posição da tela entre as 24 linhas 
disponíveis, nos equipamentos da li
nha ZX81.

POKE 10418,N
POKE 16389,66
INPUT A»
PRINT AT 11.0;AS 
SCROLL
GOTO 1®

1®
20
30 
4®
S0 
6®
70

90

A maioria dos usuários do processador de 
texto Superscripsit (e seu similar nacional Pre
texto) não gosta do símbolo delta, que indica 
dois espaços em branco. Usando em conjunto 
a tecla SHIFT e a barra de espaço esse proble
ma desaparece.

Efeito
tridimensional
Esta dica mostra como se 

pode obter efeitos tridimen
sionais, usando as funções se- 
no c co-scno.
5 ’
10 I
2® I
30 1
40 1
50 '
6® (
7® '
80 '
90 I
100
110
170
130
140
150

Fernando César Mordlato — RS

POKE16418,N 
SCROLL
PRINT"SUBINDO”
GOTO10
SCROLL
GOTO 10

REM xxx (QUALQUER COISAS!!) -PRIMEIRA LINHA DA SUA LISTAGEM-

REM * SUPER EFEITO •
REM
SCREEN 0
COLOR 4.13,14
KEVOFF
FOR A=0 TO 896
PRINT CHRS(PEEK<49400!)) ;
NEXT A
PRINT

POKE 
POKE 
POKE

Linha ;

O “N“ da Enha 40 significa o 
número da linha onde será executa
do o INPUT, o qual deverá estar en
tre dois e 25. O POKE da linha 20 
serve para acelerar o processamento.

Este outro programa executa um 
Scroll valendo a mesma observação 
acima:

Esses dois Patchs eliminam a necessidade de se usar a tecla SHIFT, fazen
do com que o símbolo delta não mais apareça na tela.

PATCH SCR64/CTL <ADD=7F8A,FIND=20,CHG=18)

POKEs úteis
—> Caps Lock direto

Superefeito
Um interessante efeito é obtido 

com a seguinte rotina:

José Henrique Fatia da Silva — RJ

EFEITO 3 DIMENSÕES
PCLEAR 8
RHODE 4,1 : FOLS 
F-MGEE 4,5 : PCLS 
FJ-Tfr.TTNíl)
V=5
FOR 2=0 TO 360 STEP 3 
V=<?(» - 60 » SIN (Z » PI z 180 > 
X=63 »60*COE í Z *f T / 180» 
PHODE 4,1:SCREEN 1,1 

» CIRCLE (128,Y;,X,7,.5 
» PMÜ0E 4,5:SCREEN 1.1 
• CIRCLE í128,V),X,V,.55 
I NEXT 2
I IF V--r0 THEN 50
I V=0:GOTG 60

Pode-se alterar os valores 
das linhas 70 e 80, para obter 
diferentes formas. Experimen
te!

Linha ZX Spectrum
;_____________________ _________________ ___________________ ___________________________

Linha TRS-80
_____ ___________________ ___________ ____________________________________________________ •

Após digitá-la, pressione a tecla 
F5, espere um pouco, e quando 
aparecer um OK, passe o cursor 
em cima do nome escrito e veja 
o que acontece.

Isso ocorre porque, cada qua
drado azul é nada menos que o 
próprio cursor, que está guardado 
no endereço 49400 do micro.

Obs.: esta rotina foi elaborada 
num Expert.

Do BASIC 
para o Assembler

Para executar um comando do 
monitor diretamente de um progra
ma BASIC, basta usar a pequena li

nha, a seguir, como uma sub-rotina 
de seus programas:
10 COS = "COMANDO DO MONITOR":COS 

® COS + " 03238": FOR A - 1 
TO LEN (COSJ: POKE 511 + A

, ASC < MIDS (COS.A,1)> + 12 
a: NEXT : POKE 72,0: CALL - 
144

Na variável COS deverá ser dado o 
comando monitor. Para usar vários 
comandos, basta deixar um espaço 
entre eles, o qual funcionará como 
um RETURN.

Eduardo Saito — SP



POKE 23756,0

tsmenio de Melo Souza — PE

23617,1:INPUT as E

G

L.OCi'. ícursor* O

23658,8

23613,0 —> ína primeira linha do prograwa? da NEW

Wilson Roberto Afonso — RS

?:

3

PRINT064+H,AS?

— ■■■■

s- faz o

Aproveite esta pequena rotina em seus programas, 
principalmente jogos, enriquecendo-os com o efeito so
noro produzido.
IS REM MSX SUL-CAI XO POSTAL tfó- CAMPO H 
DURÃO -PR- CEP: B73P® - TEL ««<0-23.1778 
20 OEFÍMTR:SOUND lí»,’?: SOUND S,0:SOUND 9, 
4: SOUND 3.0:FCJR 5-4 Tü 127 STEP. 25:FOR R 
=0 TO 255 STEF G: SOUND 4,R:SOUND 2,63»R* 
.5:NEXT
Sí> FOR R-25S TO 0 STEP-6:SOUND 4.R:SOUW 
2.í3»R«.S:next:next:S0UN0 l0.#:StXJX® 9.

FOR H=1 TO N
PRINT064+H, CHRS (207) J
AS=INKEY«:ÍF AS<=“" THEN 60
SOUND 200,1
IF A*=CHR*<8) THEN CLSlGOTQ

23617,2:INPUT AS

Luciano Nogueira ____ __________
Marmontel — PR 

Linha MSX

r,f T -At? / i’: j" v

Criatividade //

Márcio Elias de Morais

POKEs e PEEKs

INPUT ccm cursor

JMFUT com cursor

pãr a o sroíÍo CAPSpassa

ao cursor Lvol ta

16518,cone A«(A>
USR 16514
A
30

Linha ZX81

Este programa roda uma mensa
gem no vídeo em letras gigantes. 
A mensagem é escrita através de 
um INPUT em BASIC e pode ter 
no máximo 2000 caracteres (de
pendendo da quantidade de me
mória do seu micro).

Digite a parte em Assembler 
em uma linha REM com 100 
racteres:
16514 01 00 03 3E 00 B7 CB 27
16322 10 FC 4F 30 02 06 01 21
16530 00 1E 09 ES Dl 01 20 01
16538 2A 0C 40 23 09 0E 08 06
16546 08 IA CB 7F 28 04 36 B0
16354 IS 02 36 00 23 CB 07 10
16561 F1 CS 01 19 S0 09 Cl 00
16369 28 03 13 18 E2 3E 08 F5
16577 2A 0C 40 01 08 01 09 3E
16585 08 01 1F 00 23 E5 Dl 23
16593 C5 ED 80 28 70 Cl 3D 28
16601 03 23 19 F0 F1 3D ce 18
16609 DE

Agora entre com a parte em 
BASIC e rode o programa.
1 REM...<100 CARACTERES)...
10 INPUT AS
20 PRINT AT 4,8;"CRIATIVIDADE 
II"»AT 20,9;"BY MÁRCIO - 86

FOR A»1 TO LEN AS
POKE
RAND
NEXT
GOTO

Linha ZX Spectrum
____________ _______________________________________________ •________________________________

Com estes POKEs e PEEKs você tem novos recursos para auxiliá-lo na feitu- 
seus programas. Experimente.

(PEEK 25672+25S*PEEK  23673+65536«PEEK 23674)760 -> indica o tcr-po em 
segundos- desde; que 
o micro -Foi ligado 
pele ultima ’tz

Formatando a melhor impressão
Para poupar tempo na formatação de linhas de impressão em seus progra

mas e, ao mesmo tempo, melhorar a documentação dos mesmos, use a se
guinte dica: ao invés de calcular cada coluna na linha de impressão para TAB, 
utilize uma variável com o formato em que os dados serão impressos e de
pois imprima-os usando LPRINT USING (formato); dadol, dado2 etc... Por 
exemplo, para emitir uma lista de cobrança no seguinte formato:

NOME DUPLICATA VALOR VENCIMENTO
XXXXXXXXXXXXXXX XXXXXXXX 999,999.99 99/99799

Use o seguinte processo: primeiro defina o formato.
XXXXX FS-"Z

Na hora de imprimir:
XXXXX LPRINT USING F*5 NS,DS,V,DTS

Cronometro analógico
Este programinha simula, em micros da linha Apple, um cronômetro ana

lógico, criado por uma tabela de formas. Os ponteiros indicam minuto e se
gundo, sendo que o limite do cronômetro é de 12 minutos.

Ao dar o RUN, o programa criará o relógio. Pressione qualquer teefa para 
iniciar ou parar, sendo que neste últirro caso você também poderá voltar ao 
BASIC pressionando qualquer tecla.

Jí3 REr. CRONOMETRO - EDUARDO SAI70
Zí? POfrE 768, 1:PGK6 769,0:FD*-  E 770.4XFWE 

m„£>:PCW.E 772. 76:POKE 777.«:P0*>£  253,0 
:Pt» E 2^3,3:HSR2:S»5.4

SEALE—40XFOR TO 64 STEP SxRQT^ArX
*DRAW 1 AT 139.95:NEXT A: SCALERS»:HCSX.0R»

CO 64 ST£P SxROT^A:DRAW 1 All 
9, 95; ©RAW 1 AT I39,96£DftAU I AT 139.96: 
RAW J A7 145», 95: DRAW | AT 1*9.94:  DRAW 1 
AT 140,94:NEXT A

HCDUtR-3: HFLOT TO 779,3 TO 779,19
I TO 3,191 TO ef.»:WAIT-J65B4,136:FtJkE-'16 
36B«t>:F*RINT  CURX.71
5# FUR A*  I TO
76»: SCALE*25X  X ROT*M:  DRAW 1
AT 139-9S:SCAL.Ç*16íH«H*SxFDR  B-~'l TO TSNE 
XT B

R0T"H:»RAW 1 AT 1^9,93:3^0» 1 AT 139. 
96:DRAW 1 At 140.95:DRAW 1 AT 139.94:ERA 
W t 47 130.95
70 IF A»1 7>O FOR Ô-1 TO 57^:NEXT Dr IF 
FEEM-”dhbS$4> >12B THE» PRINT CHR«f7?:FO

- >636B.&WMT~16384« 128: tEXT: HOME: END 
8# NEXT A 
9® X *X«-i:lF  THEN X
ivtijs 6070 5^

Entrada controlada
Esta dica controla a entrada de 

dados peto número de caracteres 
desejados, que é atribuído na variá
vel N, linha 10.

10 CLS:INPUT"QUANTOS CARACTERES
-;n
20 CLS;DIM M*(N)
30 FOR F-l TO N:FRINT®64+F,
NEXT:NQ* ‘
40
50
60
70
80
0
90
100 ns<h)=a*: nos=nos+ns<h)
110 NEXT H
120 PRINT:PRINT NO*

Não é pos
sível apagar ape
nas um caráter: 
caso necessite, 
serão apagados 
todos eles atra
vés de EB (o 
CHRS (207) ser
virá como cur
sor).

Tárcio Nery —BA



CLS diferente

Andreas Christian Hasenack
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Linha APPLE

OljQHl □
Tin czn1)L

D
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MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio 
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Linha MSX
Goonies

Se você está cansado de jogar nas primeiras fases de 
Goonies, então passe adiante com as seguintes palavras- 
chave:

Fase l:Goonies 
Fase 2:Mr. Sloth 
Fase 3: Goon Docks 
Fase 4: Doubloon 
Fase 5: One Eyed Willy

Para usá-las, pressione CONTROL K e entre com a 
palavra-chave, não perdendo desse modo os bônus já 
adquiridos Bom divertimento?

Lüiz Aiberto Rodrigues — OF

Linha MSX
Novas imagens

Esta dica usa a instrução DRAW e 
os seus recursos de escala e rotação. 
Com ela, você pode alterar a seu gos
to a geometria do desenho, criando 
assim novas imagens:

REM CARLOS R. MACEDONIO
SCREEN 2: FSET < 128,96 >
FOR X=0 TO 255
FOR T=0 TO 3
V=INTíRNDíTIME)*15):C0L0R  V
DRAW nU18Fi8D8Hi8"
DRAW “S=Xj“:DRAW "A=Tí"
SOUND 0,X:SOUND 1.T:SOUND 8,15 
NEXT T

100 NEXT X
110 GOTO 110

Tente estes exemplos alterando a 
linha 60:

T nsanso:

60 DRAW ”E20F20G2@H20~

Catavento:
60 DRAW "E2F2L4"

Carlos Roberto Macedon io — SP

Rode o seguin
te programifiha e 
veja o resultado. 
Ele pode ser utili
zado como sub-ro- 
tina de um outro 
programa (neste 
caso, talvez seja 
preciso fazer al
gumas alterações).

l OVER 0
5 FOR I“0 TO 703:PRINT "C“ítNEXT
I

R 0?1,1:DRAW 253-1*2,-3: OftAH 0,17 
5—1*2
B® DRAW -255+1*2,0XDRAH 0,-175+1 
*2:NEXT ItOVER 0ISTOP

10 FOR I«0 TO 87
20 F-LOT I, I
30 EFAW 255-T«2,0:DRAW 0, XTS-T*
2
40 DRAW -235+1*2,0:  DRAW 0, -175+1

60 HEXT I
70 OVER I:FOR 1^0 TO 87:PLQT OVE

Esta dica po
derá ser usada pa
ra a apresentação 
de programas, jo
gos etc..

Rira modificar 
a mensagem, bas
ta mudar o va
lor do laço FOR/

NEXT da linha 20 de acordo com o número de letras da 
nova palavra e colocá-la dentro da instrução DATA da li
nha 100.

1 TO 14FOR A =
READ A»
FOR I «•
VTAB 12: HTAB : 
PRINT A»

70 VTAB 12: HTAB :
BS PRINT “ "

NEXT I: NEXT A
DATA «,I,C,R,O, ,S,I,S,T,E,

39 TO A STEP - 1 
I

1+1

Adriano M. P. Brazão

Numero de execuções
Experimente esta rotina em micros compatíveis com o modelo III e veja que 

a cada execução do programa, o N muda de valor:

N«= ” 000 “: hi- VAL < N« >
N^N+1
H»=MID*(STR«<H>  ,23 ~LEH<M«)

STRING'S ?L,32J
X ! -VARPTR ÍNÍ > :6OSUB8áNNÍ ’ =X ’
X f «^.'ARPTR : GOSU&B0: N2 ’ -X’
FOR X®0 TO LEW IMS) -1: POKE Ml *+X,PEEK4W2’+X)INEXT X
END
V , =PEEK ( X ! +1 > +256*PEEK  í X ! +2): X » -X ! + í X J >72767) *65536:  RETURN

Você poderá utilizar esta dica para saber quantas vezes um programa foi exe
cutado. Para isso, adicione a seguinte linha:

ou ainda utilizá-la como uma técnica de proteção contra a pirataria (ver o item 
programas com tempo de vida limitado no artigo “Copia de programas: defesa” 
úv ciMkÍAZiícx ©Xu MS xi O XJrrua £dh£ia. txxoío
rorista” é adicionar a seguinte linha, que fará o programa ser deletado do dire
tório depois de cinco execuções:

José Henrique Fatia da Silva — Rd
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Efeitos 
com retângulos

Senha 1

Esta rotina em Assembler coloca 
na tela um retângulo qualquer com 
suas características determinadas 
através de POKEs nos seguintes en
dereços:

16507 — número de linhas a sal
tar (0 a 23)

16508 — número de linhas a im
primir (1 a 24)

16514 — número de colunas a 
saltar (0 a 31)

16515 — número de colunas a 
imprimir (1 a 32)

16417 — código do caráter que 
vai para a tela

Crie uma linha REM com 102 
caracteres e 
Assembler:

Esta pequena dica tranca um programa 
exigindo a senha e após três tentativas, 
o programa se autodestrói. Grave-o com 
GOTO 9999.

Agostinho Fernandes R. Fiího — PA

S®

entre com o bloco em

Esta

16514 - 00 00 F3 16 00 2A 7B 40
16532 - 7D 84 FE 19 30 03 E5 CB
16530 - C2 2A 82 40 7D 84 FE 21
16338 — 30 03 ES CB CA 7A FE 03
16546 — 30 05 FE 00 C8 Cl C9 Dl
16554 - Cl 05 ZA 0C 40 11 21 00
16562 — 79 FE ÍW 28 04 19 0D 20
16570 - FC Dl 4A 78 82 S3 3E 21
16578 - 00 92 57 D5 C5 Cl Dl DS
165B6 - CS 78 FE 00 28 04 23 1D
16394 - 20 FC 3A 21 40 23 77 0D
16602 - 20 F3 23 15 20 FC Cl 05
16610 - CS 20 E2 Cl Dl C9

poderotina ser utilizada 
como um CLS dimensionado (apa
gando determinadas partes da tela) 
e intercalando-se chamadas com al
terações nos endereços, chega-se a 
produzir efeitos de movimento. 
Acrescente este programa à rotina 
(executada com RAND USR16516) 
e veja a sua versatilidade:

300
302
304
306
308
310
312
314
316
318
.320.
322
324
324
323 
33^

334
336

LET SL=U
LET SC-15
FOR X=4 TO 24 STEP £
POKE 16508,X 
race i 63i s.x
LET SL*SL-1
LET SC=SC-1 
POKE 
POKE 
POKE 
RAND
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
RAND 
NEXT 
WTO

16507,SL 
1614,SC 
16417,128 
ÜSR 16516 
16508,X-2 
1613,X—2 
16307.SL-KÍ 
16514,SC+1 
16417,0 
USR 16516 
X
30®

Francisco de Aguiar — P|

REM PASSWORD - TK SSX 
AGOSTINHO F R FILHO

LET x=l: CL3 
INPUT "in ferae a senha.
as< ir t:.~: .
LET X=X41; IF THEM 1
GOTO 3
CL5 PRINT PAPER E AT 10.1 
sa »est.-e."
STOP REH coloque a partir 

in foraa coes 
"senha" LINE 2

2
3 

LINE
4.
5
6 ___ . . ____

©;

daqys as 
•SSS’S SAVE

&

'I inrorae a senna ; if as="senha" then goto
NEU

Linha APPLE
Rotina de som

A pequena linha, abaixo lista
da, traz ao endereço 768 (300 em 
hexadecimal) uma rotina da ROM, 
composta de 14 bytes, que produz 
variados tipos de sons. Esta rotina 
é a mesma que produz o beep (ca
ráter ASCII 7 — o Control—G).

Para executar o som basta dar 
um POKE 769, duração do som e 
POKE 771, número da nota. A li-

nha que copia a rotina no endereço
768 é a seguinte:

10

20

30

CO» = ’•308<FBE2.FS£FH D82SG“: FOR 
fl » 1 TO LEM tCO*l;  POKE 51
5 + A, ASC t Ml»*  ÍCOS.A.1SJ
* 128: NEXT : POKE 72,0: CALL 
- 144

INPUT “NOTA: "IN: INPUT "DURA 
cao: "?»: iFN<ewo<«OR 
N > 255 OR D > 255 THEN 20

POKE 769. N: POKE. 771, d: CALL 
768

Eduardo Saito — SP

Linha TRS-80 ZX SPECTRUM
RND do TRS-80 Mundo de cores

Esta dica ajudará bastante os 
programas que têm problemas com 
a instrução RND.

O manual do CP 500 diz como 
obter números inteiros entre 1 e X 
(RND (X)); e números de precisão 
simples, entre 0 e 1. Porém, não diz 
como simular números inteiros en
tre X e Y, sendo eles negativos ou 
positivos. Após alguns cálculos, fiz 
a seguinte fórmula:

RND (Y — X + 1) + X — 1
Na fórmula, X e Y são dois nú

meros inteiros, positivos ou negati
vos, porém X deverá ser menor que 
Y.

Provavelmente você já se surpre
endeu alguma vez com o seu com
putador apresentando na tela do te
levisor umas cores não muito fa
miliares.

Rode então esta dica bem sim
ples, que, com efeitos de fusão das 
cores normais do TK90X, pode for
necer cerca de 105 novas cores.

O INPUT da linha 20 determina 
o tom predominante.

CLS:BORDER 0
INPUT "COR DE FUNDO";COR 
LET ACR=0
LET BR=0: GOSU8 60: LET 8R= 

SOSUB 60
GOTO 20
FOR 1=1 TO 7
INK 1
FOR F=I TO 16 STEF 2
PLOT F-waCR,®
DRAW PAPER COR? BRIGHT BRÍ0

Linha TRS-COLOR
Beep

Com esta rotina, toda tecla pressionada emi
tirá um beep que poderá ser alterado com o co
mando SOUND X,Y:

Edson Assumpção Tacão — PR

NEXT

Rodrigo Tomazoni — P8

F
LET’ ACR«ACR*16
NEXT I
RETURN

20 A=PEEK <1J62<<256<FEEK< 1171-632 
3® X“INT<A/21M>J:V=A-<X*I36>
40 FCR I “A TO A+9:R£AD E
SO POKE I. S: NEXT Í
60 POKE 362. 126: POKE 363, X
70 POKE 364, ¥:CLEAR 206. A
80 DATA 32,118,198.1.186,167,81. 
53.118,57



Diretorio incrementado
Esta dica simula uma instrução do tipo CMD4‘DiX”, sendo X 

um número de zero a três.
10 CLS: INPUT-DRIVE: »íD:IFD<0 OR D>3 THEN 10 ELSE CLS
20 X»=STRING»(10,323:V=VARPTR(X» 3:VI=PEEK(V+13:V2=PEEK(V+2 3
30 V=Vl+256»V2:IF V732767 THEN V=V-65536
40 FOR x=v 70 v+?:read y:pok.e x,y:next x:pqke v+5,D:defusr=v:x=u 
SR(03:PR1NT“DRIVE: ";D,
50 EN=-4096:FOR X=EN TO EN+1761 STEP 22:F0R Y=X TO X+l1:P=PEEK(V 
):IF PO58 THEN PRINTCHR4(PEEK(Y» 3 : :NEXT Y
60 PRINT.: IF PEEK (X+223 043 THEN NEXT X
70 PRINT:PRINT:END
90 DATA 33,0,240,1,0,0,205.144,66,201

A principal diferença entre o CMD e a rotina é o fato dela exi
bir na tela, também, os arquivos invisíveis.

Edison Assumpção Tacão — PR

Linha ZX Spectrum
Letras espertas

A rotina abaixo pode dar maior requinte às apresentações dos seus 
programas.

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av.

Presidente Wilson, 165 ■ grupo 1210. 
Centro, Rio de Janeiro, RJ 

CEP 20030

'ALTURA •|I»“LARGURA 
"?E

10 POKE 23693,68: I
POKE 23658,8: CLS

20 INFUT
S3? “SA»:
30 INPUT
“;A: let
40 INPUT
";s«
50 INPUT
C’"ESPAÇAMENTO
60 FOR H=175 TO 167 STEF -1: FOR 
6=0 TO LEN A»*8-l

70 IF POINT (G.H)=1 THEN FOR S=1 
TO I: PLOT B+G»(E-(C<E)1,H-A+S: 
DRAW c,0: NEXT S

80 NEXT G
90 IF B4=”S“ THEN LET B=B+1
100 LET A«A+I-1: NEXT H
110 SOTO 20

POKE 23624,68: 
; : OUT 254,0 

"PALAVRA (MAX. 32 LETRA
PRINT AT 0,0?A»

“LINHA (MAIOR QUE 103? 
8=0
“COM INCLINACAO? (S/N)

Eduard Montgomery Me ira Costa — PB
11 1,1 ' "1 s r

, , r ■ - ■

Linha MSX
Esculturas

Veja como fazer belas es
culturas usando formas geo
métricas:

REM ESCULTURAS 
l<=75 
C=150 
SCREEN2 
PSET(128,177)
FOR 1=0 TO C*2  STEPC/30 
K=K—.25
IF K<0 THEN 140
X=128+K»SIN(I) 
¥=88+K*C0S(I>'*1.2
LINE-(X.Y)
NEXT
GOTO 60
GOTO 140

Jorge Marcelo M. da SiNa-RJ

Linha APPLE
Desenhos com pontos

Observe os efeitos produzidos por 
esta dica com pontos no vídeo. Depois 
de rodá-la, experimente alterar o STEP 
do laço FOR ... NEXT. O resultado 
será o aumento ou a diminuição da 
densidade dos pontos.

Após ter sido rodado o programa, 
experimente apertar qualquer tecla, 
que mudará o desenho.

Ruy Manezes Neto - SP

LINHA ZX81
CLS cônico

Esta dica desenha molduras concên
tricas até que a tela seja apagada. Crie 
uma linha REM com 69 caracteres.

16514 2A 0C 40 06 0D 11 16 20
16522 C5 D5 42 23 36 00 10 FB
16530 43 11 21 00 19 36 00 10
16538 FB 1? DI D5 42 36 00 2B
16546 10 FB 23 43 11 21 00 C6
16554 00 ED 52 36 00 10 F8 E5
16562 06 82 0E FF 0D 20 FD 10
16S70 F9 El DI Cl 15 15 ID ID
16578 05 C2 8A 40 C9

Draws
Linha ZX Spectrum

Observe o interessante efeito causa
do por DRAW em OVER 1.

André Luiz Paes da Silva — PE

5
10
20

30
40
50

60
70
80
90

REM ** RUY MENEZES **
HGR2 : HCOLOR= 3 

ATN (1)
( RND (1) * 1003
( RND (1) * 40)
0 TO 200 * PI STEP B /

100

PI = 4 ♦
A = INT 
B = INT

FOR N =
100

W = PEEK ( - 163843
POKE - 16368,0
IF W > 127 THEN 10

P = 140 + B * SIN (N>:Q = S0 + 
B * COS (N)

I HPLOT P + B * SIN <X>,0 + B
* COS (X)

I X = X - A / 1000
> NEXT H

tia
120
130 GOTO 30

Teste com este programa:
10 REM <69 CARACTERES QUAISQUER)
15 POKE 16418.0
20 FRO F=0 TO 21
30 PRINT"ABCDEFGHIJKLIW£PaRSTUV(>i 
XT2123456"
40 NEXT F
50 PAUSE 4E4
60 RAND USR 16514

É aconselhável usar o POKE da linha 
15 sempre que for rodar a dica.

Renato Fernandes Cantão — SP

1 REM ALPS 686
2 BRIGHT 1: PAPER 8: 

UER 1: CLS
3 FOR R=8 TO 175. LET ¥1=175- 

fl: LET Xl=fi-25S
4 PLOT 255,fl: DRRM -R,Y1: £>«« 

W XI,-ft: DRftU ft,-VI: C-RftU -XI..ft
5 NEXT A

, s— 1 1 "~"-



Linha TRS-80

t

!NKEY$/AUX

dioü
o

Dia da semana

Girotexto

ismênio de Meio Souza — PE

Efeitos visuais IV

Ivan S. Melo Filho •— AL

Roda de retas

João Heraclito M. de Casxro — RJ

Linha TRS-80 (III)

Esta dica, bas
tante interessan
te, faz com que 
qualquer mensa
gem, posicionada

Esta sub-rotiná calcula o dia da semana a partir da data 
do sistema operacional e pode ser colocada em qualquer 
parte do programa. Chame-a com GOSUB 10000.

Observe seu computador criar 
interessantes efeitos visuais, fazen
do o valor de “s” variar na linha 5.

•<3P f»3® TO ô STEP -1
'■OK.C :33õeg.. i
’STOTT 4T 13,10; “MICRO

Linha MSX

—

Esta dica melhora a entrada de dados via teclado de uma forma 
muito simples. A princípio, ela mais parece uma simulação de 
INPUT usando INKF.YS, mas na verdade faz mais que isso, sendo 
de muita utilidade para os usuários que só dispõem de cassete.

Normalmente, deverá haver um programa que chame a rotina. 
No início deste programa, deverá existir uma instrução CLEARX, 
onde X é um valor de, no mínimo, 300. Não foi colocado este 
CLEAR na rotina para que ele não atrapalhasse as variáveis do pro
grama que chamasse a rotina.

Depois, uma linha no formato: P=XXX:GOSUB 5000 chamará a 
rotina, sendo que XXX é a posição de tela de onde se deseja come
çar a imprimir.

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio 

de Janeiro, RJ. CEP 20030

Linha ZX Spectrum

em qualquer parte da tela, gire!

• Yt1 IV4M S.«ELO FILHO <13 AMOSí 
JS PVEK UIMPUT S
10 FOR »*s~2SS TQ 9 STEP -S

PLOT 2SS, IZSsjKRSW -3.-173
21 PLOT 0,0:DRAH A,175
30 MEXT A

Veja como você pode criar um círculo utilizando a funçSo LINE.
X& COLOR 7,4,4: SCREEN 2 : Pl- 4< 1 >
20 FOR TO £*P1  STEP . 1
30 X1 -■ j 28+9í3*C íM5 : X2~l2S+W*CQS  •• N+P1 1 
. 5 > : V1 £ J -J í N > : IN í N +PI ■' í .

LXIC <Xl.Vl)-íX2.YP?
NEXT N
FOR R--4S TO 0 STEP -1
CIRCLE <138, V6S, K
NEXT F
GOTO S®

Edgard Dias de Medeiros Neto — CÉ



Linha MSX
Texto nos jogos

Relógio

TAB< 10) J'*RELOGI0 DIGI

0
1

24 THEM 
■ HA AND

N“ THEN GOTO 60

MIN.INICIAL «> "SMI

í PRINT
"HORA INICIAL -> »;H1

■ ALARME <S/N)? “i: GET

Linha APPLE

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio 

de Janeiro. RJ. CEP 20030
Nelson Hisasht Tamura — SP

S/nais sonoros
Esta rotina em Assembler envia sinais sonoros para o 

televisor. O programa deve estar em uma linha REM; e para 
rodá-lo, use LET L=USR 16527 no modo FAST.

16514 CS D5 41 3E 01 3D 20 FD
16522 10 F9 Dl Cl C9 0E 00 11
16530 FF 00 06 01 D3 FF CD 82
16538 40 DB FE CD 82 40 10 F4
16546 0C 1B 7A B3 20 EC C9

O endereço 16518 contém o loop em linguagem de má
quina que varia de 1 a 255(01 a FF).

Osmar de Paula Filho — SP

B-í SB 1 $

Efeitos
Esta dica, de

pois de dado o co
mando RUN, for
ma um risco diago
nal de onde surge 
um conjunto de co
res e brilhos inte
ressante.

10 SCREENS
20 FOR X1=0 TO 235
30 X2=2S5-X1
40 C»C+t;IF C»16 THEN C-0
50 LIf«<X1.0>-<X2,1915 ,C
60 NEXT XI
70 FOR ¥1=0 TO 191
80 ¥2=191—VI
90 F=F+.1:IF F—16 THEN F=0
100 d=:nt<f)
110 LINEÍ0,¥1)—<255,V2),D
120 NEXTY1

Wagner de Campos Ramos — MG

Unha TRS-COLOR
___________________________________________________

Auto-repeat

Com esta 
dica, os 
usuários de 
compatíveis 
com o Apple 
II poderão 
marcar as 
horas na tela 
e programar 
um alarme 
para outra 
hora:

Utilize esta dica para se obter 
auto-repeat sem usar PEEKs no 
buffer rift teclado

Esta dica é util 
para se utilizar 
em instruções 
de jogos, onde é 
preciso misturar 
texto com gráfi-
CO.
O tamanho do 
texto é de 14 li
nhas por 26 le
tras; a variável B 
determina o número de linhas de texto; e a variável A engrossa a 
letra.

10 - AUTO-REPEAT
20 AS="A“:A=VARPTR(A»)SPOKE A,8: 
POKE A+2,«4011 POKE A*3,«-.H52
40 BS=“A":A=VARPTRiBSl:POKE A+2 
0:PGKE A+3.135
100 IF AS=STRING$<B.2S5) THEN 10 
0 ELSE PRINT BS;;GOTO 100

Maximilíano Hauer Pereira — RJ

10
20
30
40
50
6®
70
80
Cruzes -

de 1987
90 GOTO 90

SCREEN2CCOLORIS.1,1:OPEN"GRP 
LINE<20,20)-(240.180),14,BF 
LINE<25,15)-<245,175).15,BF 
FOR A=0 TO I:RESTORE 80 
FOR B*=l  TO 4:READ MS:COLOR1 
PRESET <A+35.< B*  10)+20):PRINT#1,MS 
NEXT:NEXT
DATA Nelsen Hisashi Tamura, ttogi das 

SP, MICRO SISTEMAS, 12 de marco

HOME
POKE 771.173: POKE 772,48: POKE 

773,192: POKE 774,136: POKE 
775.208: POKE 776,4; POKE 77 
7,190t POKE 778,1: POKE 779, 
240: POKE 780,8: POKE 781,20 
2t POKE 782,208: POKE 783,24 
6: POKE 784,166: POKE 783.0:

POKE 786,76: POKE 787,3: POKE 
788,3: POKE 789,96

HOME
PRINT

TAL”
PRINT 
INPUT
PRINT 
INPUT
PRINT
PRINT

RS
IF RS
PRINT 
INPUT
INPUT
HOME
VTAB 1: HTAB IS PRINT IHI 
ÍMI5":"?

FOR A - 00 TO 59
HTAB 7: VTAB 1: PRINT A?" 
FOR B = 1 TO 730: NEXT B 
NEXT A

MI + 1
MI • MS THEN HI = 0:HI

HI ~ 0
MI « MA) THEN

LE = iSrPI = 10: POKE 0,255 •
POKE 2,LE: CALL 771:PI «

POKE 0,255 - PI: POKE 1,L 
CALL 771

GOTO 65

Henrique Veiga C. Cunha



Linha TRS-80

TRS-COLOR

10 REM (57 CARACTERES
20 FOR F=0 TO 21

PRINT"ABCDEFGHIJKLMNQPQRSTUVW
XYZ123456"
40 NEXT F
50 PAUSE 4E4
60 RAND USR 16514

Um CLS diferente

dica com

Jorge Luiz Mangini Silva

Segue um exemplo:programa
QUAISQUER»

Renato Fernandes Cantão

Quadrados e círculos

Maximiíiano Hauer Pereira — RJ Controlando o cursor

Unha TRS-80

Linha IBM-PC

ENB?
T1MTR 416. ZNTPARSI ?

Linha

Para se obter círculos concên
tricos, altere as linhas 30 e 40 
para:
3S :K2-«N0<4»
40 FOR R»I TO 70 STEP 2:POKE S.HB 
B, 0tf»OK£ 17®, Kl; CIRCLE I 128, 961 , R 
íFOKE LHBB,32:POK£ J78;K2;CIRCLE 
«128,961, Rí NEXT

PMOEE 4.LíPCLStSCREEN l.líRMQ 
1.1
PUKE &HB9. *4; ALTURA DO SISTE 
GRAFICO PZ 6« BYTES PZ LINHA
IF RND<2>»J THEN POKE SjHBB, ®

Unha ZX81________________________________

Derretimento 
do vídeo

Crie uma linha REM com 37 
caracteres e rode esta 
RAND USR 16514.
16514 16 00 2A 0C 40 06 16 23
16522 0E 20 7E FE a® 20 02 D6
16530 41 FE 00 28 04 16 01 3D
16538 77 23 0D 20 ED 10 ea 3E
16546 01 BA 28 DC C9

Observe os belos efeitos gera
dos por esta dica:

i®
DE
20
MA
3®
ELSE POKE LHBB.32
40 COLOR RMD<4>íLINE-tRND<25S>.R 
NDí191> >.FSET.BF
SB SOTO 30

A dica a seguir oferece um pequeno procedimento em Turbo Pascal 
para controlar o tamanho do cursor que é comandado por INT lOh.

Para isso o registro AH deve conter o valor 1, os bits 0-4 do CH o núme
ro da primeira linha de varredura do cursor e os bits 0-4 do-CL o número da 
última linha. Note que o cursor usa oito linhas de 0 a 7.

FRÜCEDURE TAMANHDCUR <N,HIINTEGER» s
TYPE RE6S=R£CGm> AX,BX.CX.BX.BP,51,DI.OS,ES,FL#®Sí INTEGER; 

ENB?
VAR INTPARS:R£GS:
BEGIN

WITH INTPARS ©O
BEGIN fix: =®;CX:«=2S&*N*MíDX

BP:=® ; SI: =0; Dl: =0; OS;=«?ES:-0 
FLAGS:-®;

Experimente usar esta dica em seus programas e acrescente sofisticação 
aos mesmos.

5 ("LEAP 300;CLS
10 AS“STRINGSÍ64.340):B®“STRING*C64. 128)
20 FOR TO 510:PRINT“NS"; INEXT N
3’4 IF INKEV*=""  THEN 30
40 FOR M-=0 TO 448 STEP 64:PR1NTSN. AS; @N. &S? S959-N. A® ;0959-N.BS? I 
NEXT Ti
50 IF INKE¥S="" THEM
60 RUN

Para os adeptos da 
programação Pascal, 
esta dica poderá ser 
útil àqueles que utili
zam o compilador Pas
cal 1.6 do ZX Spec
trum em função da 
aplicação da procedu
re PLOT em seus pro
gramas:

Mudando o cursor
Usando esta pequena dica, pode- 

se mudar o cursor para qualquer ca- 
ractererPOKE 16419,1.
Obs.: no lugar do 1, pode-se colocar 

qualquer número entre 0 e 255.
Carlos Alberto IMetto da Fonseca - SP

Obs.: 
TamanhoCur 

(0,7) dá o 
tamanho 

máximo ao 
cursor e 

TairianhoCur 
(8,7) apaga-o.

George Svetlichny — RJ

Relevo em Pascal
PROGRAM RELEVO?
VAR

A.X.YiREAL?
PROCEDURE PLOT(X.Y:INTEGER)?

BEGIN
INLINE(#FD.#21,#3A,#5C,#DD,#46.«02,#DD

«4E,#04.#CD,#E5,#22)?
END?

BEGIN
PAGE;
A:=0?REPEAT

X:=0?REPEAT 
¥:=-10*COS(3*SQRT(SQRiX-5)+SQR(A-5} )>72+30?
PLOT CENTIER(X+24+A),ENTIER(Y+A*10)  )? 
X:=X+0.07? UNTIL X>10?

AI^A+0.2; UNTIL A>11?
END.

Márcio Henrique A. Costa — RJ

Manipulando 
o vídeo II

Aí vai a segunda parte de dicas 
que facilitam na manipulação da tela:

1) Quadricular tela de alta resolu
ção gráfica sem apagá-la:

2) Encher tela de alta resolução 
gráfica com círculos:

Obs.: selecione a tela de alta resolução 
gráfica antes de digitar as dicas.

Eduardo Saíto



Linha ZX81__ ■

Escrita na vertical
Digite o seu nome e veja-o 

impresso no vídeo na vertical.

Fernando T. M. Peixoto — MG

10 PRINT DUAL SEU NOME
20 INPUT 55
3S LET Rs=5S
40 FOR F=i TO LEN «5
50 FRINT ÃT 2, A5 *.r  ■
60 NEXT •=

»Ri>5£ 30-0
67 CLS
-0 GOTO IS

Bloqueando o RESET
Com o POKE abaixo você blo

queará o RESET de seu micro: toda 
vez que ele for acionado será execu
tado um Cold Start (reinicialização 
do sistema).

POKE 1011,0

Inversão de tela
uma tela

gráfica usando os ca- 1000

-
racteres gráficos dis- 1010

poniveis em seu 1030
computador (códi- 1040

gos de 128 até 191), 1050

acrescente as seguin-
tes linhas, e observe

- o resultado.

FOR Ns=0 TO 1023: Z=PEEr (15360+N»
IF Z>15<? THEN S=ABS4Z-128i :A*>I91-S
IF 2>-160 THEN S-191-Z:A=12a+S
IF Z=32 THEN A=191
POKE 15360+N.A
NEXT N

Josué de Oliveira Carvalho - MG

Som em Assembler
Veja o que o seu 

TK9OX/95 é capaz de 
fazer em termos de 
efeitos sonoros.

ia clear assa®. for «tósse® to
£■5527: PEAS V: POKE N,U:. NEXT N 

; RANS USR 28500
20 CATA 38.3.1,25.1.22.0,122 >2

11.. 254.. 20,124 1-36.32,248.,11,62.0 
,184,32.240.36,52.21S.. 188,32,231 
.201

30 BORCCR 7

Novo RESTORE
Para simular o comando RESTORE número de 

linha, inexistente no TRS-Color, utilize a seguinte 
dica:

4F,BD, B3,ED,9E, 19,20 
02,1F,21,10,AE,84,27 
09.10.A3,02.25,04,27 
04.20,F0.9E.19,30,1F 
9F,33,39

CLS
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
OH®=STRING$(31,32)
FOR 1 = 1 TO 31tREAD X$
X«VALCW&HW+X«)I.1)=CHRS(X)

NEXT I
X=VARPTR(OH«)
OKsr-WQn«>-r-Gn»-r « x • sa > - - r-ccn-s < ve >

DATA "DICAS"
DATA "MICRO SISTEMAS"
DATA ”1987"
X«USR0<130>
READ A».B*: PRINT A*.BS

Digite isto e pressione RESET lo
go em seguida: que tal? Descubra 
como anular este POKE, se conse
guir.

Atenção: esta dica poderá ser uti
lizada na listagem do seu programa, 
dificultando a pirataria.

Alexandre Folie de Menezes — RS

Hjnfipwh

Envie suas dicas para a Redação de MICRO 
SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165 
— grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ. 

CEP 20030

Sílvio José Lima Moreira — MA Linha MSX
Depurador de erros

pode auxiliar muito quem depura programas 
BASIC, onde é muito provável ocorrer erro de

Esta dica 
extensos em 
digitação.

A técnica consiste em usar a rotina de manipulação de er
ros do MSX e o recurso que permite a listagem da última li
nha digitada ou a linha na qual o interpretador BASIC en
controu um erro, usando-se o comando LIST.
10 ON ERROR GOTO 10000: ’'VAI P/ O FINAL DO PROGRAMA
20 :
30 :
40 :
9999 END
10000 CLS: PRINT "ERRO N.”;ERR?"NA LINHA"jERL
10010 LIST.: ’LISTA A LINHA ONDE OCORREU O ERRO 
10020 END

Roberto Ssdneí Chiandotti

U argumento da tunçaoüSKU na linha 13U indica a linha para 
qual se deseja restaurar. Caso a linha não exista, a rotina irá 
restaurar na primeira linha do programa.

Nivaldo Nunes de Medeiros Junior — GO



Linha TRS-COLOR
_______________________________________________________________________________________________________

Data/BAS

DS$(D!)

Janelas

____________________________

Linha MSX

Jocelyn Spolaor Jr. — RS

Gilberto F. da Silva — SP

Calcule dias entre datas e localize o dia da semana para qualquer data do sécu
lo XX.
10 DEFFN DA? (AX,MZ,DX)=AZ*36S+INT  < (AZ-1) Z4)+(MZ-1> *26+VAL(MID«  <" 
000303060811131619212426”, (MZ-i)*2+1,2))-< (MZ>2)AND<(AX AND NOT 
—4>=0))+DZ
20 DEFFN DS«(DA!)=MIP«("SEXTA SABADO DOMINGOSEGUNDATERCA QUART 
A QUINTA (DA!-INT(DA!/7)*7)*7+l,7)
30 INFUT"DIBITE O DIA (DD)”;DZ:INFUT"DIGITE O MES CMM)
DIGITE O ANO (AAAA)“sAZ:IF AZC1900 OR AZ>9999 THEN 30

D!=FN DA!(AZ,HZ,DZ):DlA$=FN
PRINT Dl Aí; DZ; •• / "; MZ ? « / “; AZ
’abaixo, como calcular dias
PRINT FN DA!<1987,03,31>-FN
por variaveis correspondentes

Aqui vai uma dica para 
os usuários do MSX que 
gostam de fazer os seus 
próprios programas com 
uma boa apresentação. Es
ta rotina permite a entrada 
de dados por uma janela 
de alta resolução, podendo 
ser melhorada com a atri
buição de variáveis àjanela 
e ao tamanho da string di
gitada.

Utiliza-se a tecla DEL 
para corrigir erros de digi
tação.

Linha APPLE
___________________ __________________

Home colorido

:MZ:input

Esta dica limpa a tela com a 
cor desejada. Veja os comandos 
da linha 10.
5
7
10

entre datas.
DA* (1961,06,231'substituir as dat

Adalberto Silva — Rj

’exemplo cie entrada de dados por jane 
em tela de alta resolução
’JOCELYN SPOLAOR JR. F:(0512)33.77.12 
*AV.BETULIO VARGAS,1501-MENINO DEUS 
’PORTO ALE6RE-CEP S 90.060
SCREEN 2:COLOR 1.14,4:CLS:DIMAS(30):L 
N=1:LET C=80
LINE(22,22)-<232.172). 1,BF
LINE(20.20)-(230.170).11, BF
LINE(25,25)-<225,165), 1, BF
LINE(26,26)-<224,164),11,BF

I OPEN"GRP:"FORQUTPUTAS#!
> PSET(30,30).11:PRINT#1.“nome:"
I Aí(N)-INPUTS(1)
I IFA«(N)=CHR$(127)THENC=C-8iN=N-1:PSE

GOTO120

10
la <
20
30
40
50 I
ET I
60 I
70 I
90 1
90 I
100
110
120
130
TÍC.30) , 1líCOLOR!1 SPRINT#!," "Si

IFAí<N)=CHR«(13)THEN 180
COLOR 1
PSET(C,30), 11:PRINT#1,A$(N) 
N=N+1í C^C+8;GOTO120
FORF=1TONIWS=W$+AS(F):NEXTF
PSET(30,100):PRINT#!,W$ 
GOTO 200

15
20

10
15

LINHA ZX81

Com o comando Copy 
obtemos toda a tela na im
pressora.

A rotina a seguir é útil 
na elaboração do formato 
de fichas, pois permite ve
rificar as formas destas an
tes da impressão.

COUNT=0
DFILE=PEEK 16S95+25S*PE

0 REM
0 REM
0 REM
0 REM
0 REM
G LET
0 LET
16397
0 PRINT "QUANTAS LINHAS”
G INPUT X
3 LET X.—
0 LET DFILE=DFILE+1
0 LET US=CHR$ PEEK DFILE
0 IF GODE «5=118 THEN GOTO 71

LET COUNTxCOUHT+1
LPPINT Wí;
TF COUNT TX THEN GOTO 7130
RETURN

HGR
FOR C » 0 TO 7

HCOLOR= C: HPLOT 0.0: 
454

E « PEEK < - 16336)
NEXT C: GOTO 7

E agora um exemplo:
HBR2 :e
HCOLOR=

454
HCíJLOR-
FQR ¥ -

3
0 TO

HFLOT 0,Y TO
279,191 - Y
0,¥S NEXT ¥

Repare como a tela é preen
chida rapidamente.

17
20
30

191 STEP
279 - O * ¥,0
TO Q * ¥.191 TO

Christine Cordula

Linha TRS-COLOR

Com esta dica voce poderá ver uma 
espiral se formando na tela.

G=7:E='G/57.296
PCLS:PMODE 4.1:SCREEN 1,1
PSET(120.96)
FOR A=0 TO 200 STEP E
X=A*COS  <A)+128:Y~A*SIN(A) *.85

IF X<0 OR X>255 OR Y<0 OR Y>1 
THEN 00
PSET(X.Y)
NEXT A
GOTO 90

Adriano Almeida — RS

‘ V* -



POKEs úteis

Fábio Massa mi Yamamoto

Linha TRS-COLOR

O

Fernando Moraes — PR.

Envie suas dicas para a Redação de MICRO 
SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165 
— grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ. 

CEP 20030

Linha ZX_________________________

Spectrum
Muitisom

Esta dica produz um belo efeito 
sonoro no seu ZX Spectrum, po
dendo ser utilizada em jogos:

40 FOR F=33000 TO -30025: 
POKE F,R: NEXT F

2S F3P. F =35000 TO 3SD27: 
POKE F ,A: NEXT F

30 FOR F==O08O TO 40030- 
POKE F.4
0 FgJNT H § g -

ET Zs

£0 IF Is

93 Ir ZS=”4" THEN
■ PANE U5R 30000

*0v GüTO 40
10 OfiTA 5.10-1Ç7.3
2S.205,131,3,£25.17.15.0,16  

=40,4?.3.15,233.201,4
403,33.30.-55,72,92.34,31,31
»4 235,16.237■ 121 .57.16-254.37 

42,244 2£ . 2*  ■ 32 . £32.301
20 OATR 92.31,31.31,6.24
-ÍA-34- •■ 6 -538 • 46,237,121. . 23S ,45,32.244. ,233.16,237.121, 
.254., lg,235.231
Observação: para aumentar a duração 

da opção número 1, c só dar um POKE 
30001, duração.

José Serrao de Oliveira Filho — PB.

Linha MSX
Trava listagem

Este POKE trava a listagem de 
programas BASIC.

POKE &HFF8?!t&HCl
Este destrava:
POKE $HFF89,&HC0

Coloque esta rotina (142 bytes) em 
qualquer parte da RAM e utilize-a em 
programas que exigem saída de valores 
na forma financeira usual (exemplo: 
85704063.555 se tomará 85.704.063, 
56):

0 REM (...rotina...>
10 PRINT "FORMA NORMAL”,“FORMA 
INANCEIRAT,,,,

2A 10 40 11 10 00 19 36 20 LET WS~”12345678901234"
1C 2B E5 1C 2B 36 IA 30 FOR X=1 TO 10
28 E5 01 64 00 CD 20 15 40 PRINT”? “?
EF 20 A2 01 A0 34 ED 5B 50 INPUT W
ic 40 1B 2A 14 40 2B 2B 60 PRINT W,
01 05 00 ED ee EF 04 0F 70 RAND USR 16314
24 01 05 2A 10 34 CD A7 80 PRINT W»
0E 79 Dl 2A 1C 40 2B 2B 90 NEXT X
ED sa 13 EB 4F 5F 3E 1B
ED
E5

BI 
C5

79 
ED

A7
B3

28 
Cl

15
0C

7B 
Dl

Dl
1B Entre com valores menores que

1B 2B 91 4F EB ED B8 13 999999994.4 e maiores que 0.1 e con-
EB 18 06 Cl 7B 43 28 10 fira os resultados.
FD E5 2A 10 40 23 23 4F
3E 0B 91 47 23 3ó 00 10
FB Dl EB 79 06 03 08 A7
CB 4F 05 05 ED 80 2B 36
1B El Dl 1B 18 EE Francisco de Aguiar — Pi.

Os POKEs a seguir auxiliarão os usuários da linha 
TRS-Color:

1) Carrega um programa gravado em fita cassete 
com o POKE acelerador:
POKE 143,13'. POKE 145,6:POKE 65495,0:CLDAD <M)

2) Carrega um programa gravado em alta velocida
de sem alterar a velocidade do microprocessador:
POKE 143,8:POKE 145,4:CLOAD <M)

3) Valores normais:
POKE 143.18:POKE 145,lOlPOKE 05494,0

4) Causa um coldstart se algum espertinho tentar 
listar um programa em BASIC (apaga todo o progra
ma):
POKE 383,62:POKE 113,0

LINHA ZX81
Formato financeiro

Supondo que a rotina tenha sido 
armazenada em uma linha 0 REM, use 
a parte em BASIC para teste:

Linha

Relogio
Com esta dica, pode-se ativar 

e desativar o relógio interno no 
canto superior direito do seu 
monitor.

Para ativar ns« PORT 1601'2,
1 e para desativar, POKE 16912,

Marcelo Gevaera da Silva — SC



Linha MSX
__________________________________

SCREEN 2 com 40 colunas
Transforme com esta sub-rotina as 32 colunas da 

SCREEN 2, em 40:
i 0 SCREEN 21CÍ3L0R 15, 1, i:ELS:DEFJNT A-Z 

0PEN”GRF: “ FOP. OUTPUT AS 1
PRESET<60,8S> iPRIMT *1, "MICRO SISTEMA
REM FORMATO NORMAL

MICRO SISTEMAS":REM STRING A SER

30
S”

ESCRITA EM 40 COLUNAS
C=I01L=12:REM SUBSTITUI LOCATE 
GOSUB 10ÔS&
A*«"MOT£JU  m DIFERENÇA ?” 
C—iíiiL»! 4
GOSUB ISê®

7ÉÍ}-(182, 123) , 10,B

REM ROTINA 40 COLUNAS
FOR P~ 1 TO LEN(hF)
E«*=MID«  (AS.P, 1)
PRESET»X*6,L#B)  :PRINT #1,B$ 
C=c+1:IF 040 THEM C=0iL=L+l 
NEXT P
RETURN

S0
60
7S
80
9í?
100 LIME 150/
110 GGTQ j1Ò
1&&&
1010
1S20
103®
l<34w
1050
10óS
Introduza a rotina da linha 1000 em seu programa, 

alterando as variáveis AS (texto), C (coluna) e L (li
nha). Como exemplo, você pode utilizar o programa a 
partir da linha 10.

Darci Marcondes Filho — SP.

4

Linha APPLE

ONERR GOTO 70
i HGR2:HOME:HCOLOE-

FOR A=1 TO 200
; ROT=A

SCAL.E=9
DRAW 1 AT A,A

■ NEXT A
END

Desenhos com
ROTe SCALE

Este pequeno programa produz 
interessantes efeitos na tela do Ap
ple, usando os poderosos ROT e 
SCALE.

5 i
10
20
30
40
50
Ó-0
70
Substitua as seguintes linhas para 

obter outro interessante efeito:
30 ROT—64
40 SCALE-A

ou, a partir do programa original:
40 SCAL.E^Z0
50 DRAW 1 AT A*2»A

V': T
Edson Zangiacomi Martinez — MG.

2
í-
I

LINHA ZX81____ ___

Destrava software
Destrave programas fechados, pas

sando-os paia a velocidade de high
speed (3200 bauds) com a seguinte 
instrução: RAND USR 836. Grave-os 
com RAND USR 8405 e copie-os 
com RAND USR 8630. Verifique a 
gravação com RAND USR 8539.

Ag Manuel Fidalgo Neto — MG.

Adauto Delmiro da Silva — OF.

Linha ZX Spectrum

Linha TRS-80
Novo BREAK

Esta dica permite desativar, parcialmente, a tecla 
BREAK. Ela estará ativa quando pressionada juntamente 
com SHIFT/SETA (<~) à esquerda.
10
20
30
40
50

REM - RESPONDA A (nem. usada ?> COM : 65526
FOR A=0 TO 8:READ BíPDKE -9*A,B:NEXT
DATA 58,128.56,230. 1,202.141,2.201
POKE 16396.195:POKE 16397.247:POKE 16398,255 
NEW

O programa 
abaixo desenha 
uma taça que 
muda de cor 
continuamente.

Taça colorida
RCA COuCREDA

FOR. .T=@. .T0 ®
FOR 1=1 TO 14 STEP .

=lâ*Z:  LET ¥=20*5X14  I*

P-CT > . "fpl -/-.K.x-Y
HE/T I NEXT T

Leandro Rabelto Barbosa — RS.

Entrada formatada
Utilize esta dica para controlar a entrada de dados via teclado, limitando a 

introdução de caracteres conforme a necessidade.
50 DIM K«<20)

CLS:PRINT@96,"NGME..............:":POKE 1146, 122:2 = 1
K$í.Z>=INK€YStPGK£ 1130+Z,128:POKE 113®«-Z, 143: IF K«tZ) THEN 110 
IF K«(Z>=CHRS(8) THEN K«(21= ”■:2 = 2-1:GOSUB 500:K»<Z>=““:60TO 110 
IF K«<2)=CHR*( 13) THEN (ZSOTS 170
PRINT ei06*Z,K*<Z>;
2=24-1:1? 2>16 THEN 170
GOTO 110
FOR Y=1 TO 2
NS=N« : K# t ¥ ) = ” ”
NEXT ¥

Bob Willem A. Anthoniisz

___ ____
Li n 1íia APPLE

Protege linhas
O comando a seguir protege o número de linhas indicado pelo programa

dor após a vírgula contra HOME:

POKE 34,(num, de linhas a serem protegidas)

Para desativá-lo, basta digitar:

POKE 34,0

ou pressionar o RESET.

Alexandre Lemes Mestríner



-—

ABftf-TELA

72

&peri®er.te óutroft valores 
cooks argumento de USf?

iií

10 ZZT=STRING*<50,32):ZZ«256»FtF 
K (VAFtPTR (ZZ»> +2> ♦PEEK < VARPTR ill* 
>+3>:D€FUSRl=ZZ
10 ZZ«=ST8IS6* 150,32» :ZZ=»256*PEE 
K (VARPTR f 22») +2) «-PEEK (VARPTR(ZZ« 
>*31:D€FUSRl=ZZ
20 FORJ=0TO48:READA»:raKEZZ*J.VA 
L(”6H"*A»1:WEXT
30 aS:F0RJ=2TO16tPRIHTSTRING»<J 
.321?“MICRO SISTEMAS":NEXT
40 EXEC44539

16514 - 06.16 2A 0C 40 23 7E FE
- 76 28 05 C6 80 77 18 F5 

10 F3 C9
REM
REM
REM
HGR
VTAB 22
INPUT A-
REM —> A=COR. < 0 < A < 255
POKE 28,A : CALL 62454
GOTO 20
REM —-
REM BRUNO ACCIOLY N. SILVA
REM----------------------------------------------------------

56 F0RJ-lT0t6:A»USRl <143>:NEXT
60 GOTQií
70 DATA BD.B3,ED,D7.50.8E,03.FF. 
30,01,C6,0F.A6,01,A?,90,5A.26,F9 
,96,50. A7.S4.Ci. 10,30.80,10,A6,B 
2,A7,0!.5A.2£,F9,30.8B. ll.8C.05, 
FF,Z5,DF.8E.04.FF,7E,A7,D3

ZX SPECTRUM

EFEITO SOUND

LET Y=3 LET A$=INKEY$
3 IF A$="l" THEN LET ¥=20
4 IF A$="2" THEN LET Y=30
5 IF A$=”3“ THEN LET Y=40
6 IF A$="4" THEN LET Y=50
7 IF A$="5“ THEN LET Y=60
8 LET K=INT (RND*Y) : SOUND

09, K: GOTO 2
REM----------------------------- --—

ANDRE LUIZ P.SILVA

ROTINA DE INVERSÃO

CRIE UMA LINHA REM COM 
25 CARACTERES
BLOCO ASSEMBLER

PROGRAMA EXEMPLO
FOR A=1 TO 21
PRINT AT A,0;"*  EXEMPLO DA ROTINA
NEXTA
RAND USR 15514
FOR B=1 TO 10
NEXT B
GOTO 50

CLAUDIO LOMBARDO JORGE

TRS-80

ESTE PATCH ELIMINA OS 63 
PONTINHOS QUE SURGEM ABAIXO 
DA MENSAGEM "DOS500 Ativo1

PATCH *1  (ADD=4E78,FIND=2E,CHG=5F)

PODE-SE SUBSTITUIR 5F POR QUALQUER 
VALOR HEXADECIMAL DO CARACTER QUE 
PREFERIR

EDISON ASSUMPCAO TACAO

MICRO SISTEMAS, outubro/87

REM +
REM !
REM +----------------------------------------------------

CLEAR100:DIMEt(10):KL=0:CLS
E$ (1 ) = "PROGRAMADO, POR”
Et(2)=”Micro Sistemas* ’
df=s:kl=kl+i:if kl«3 then kl=i
FOR L=1 TO LEN(E$(Kp>
At=MID$(Et(KL).L,1):DF=DF+1:A=1:B=1
LOCATE A,B:PRINT At
LOCATE A-l-B-l:PRINT SPC(l)
A=A+i:B=B+l:IF A=DF THEN GOTO 110 

GOTO 70
B=B-1
LOCATE A-l,B:PRINT AS
LOCATE A-l.B+l:PRINT SPC(l) 
B=B-1:IF B=6 THEN GOTO 160 
GOTO 120
NEXT L
FOR H=34 TO 0 STEF -1
LOCATE H.7:PRINT CHRt(208)5SPC(1) 
NEXT H:LOCATE 0,7:PRINT" ":GOTO 
REM +---------------------------------------------
REM J SIDNEY AGRA BARROS 
REM +---------------------------------------- -----

ABERTURA ESPECIAL

<1^; I yy-w..... .......  --a:------

APPLE

PREENCHENDO A TELA

TRS COLOR

suas dicas para a Redação de MlCRO 
SISTEMAS na Av, Presidente Wiison, 165 - Grupo 
1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ. CEP 20030
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TRS-COLOR APPLE

BOLA DE CRISTAL

ZX SPECTRUM

INICIO DO SEU PROGRAMA

LUCIANO VANDERLEY T DA SILVA - AL

JULIANO D. ANTONIO - PR

W’;::

CLEAR200,15000:CLS
FORX=15000TO15103
READOPí: N=VAL (” &H " +OP$ )
POKES,N:NEXT
PRINTQ170,"DICAS";:PRINT@238.

:print@295, "rodrigo tomazon

Z///////////\\\\\\\\\\\\\ 
// w 

ZZ MOLDURA giratória w 
// \\ 
WWWWWW/////////////
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TRS-80
ABERTURA DE JOGOS

APPLE

ABERTURA COM EFEITO

ZX SPECTRUM

1 GOTO 30

PAULO R. CARVALHO - RJ

NEXT N
REM +-----------------------------------------
REM i NIVARDO AVELINO-PA
REM +-----------------------------------------

FOR S = 0 TO 278 STEI 
TAB 22 : PRINT "** Bl 
OS TRABALHAR! **” 
HCOLOR - C
HPLOT S,0 TO 139,159 
NEXT S

FOR F=i TO 176
PRINT AT 21,05M«<F TO F+31>
IF CODE INKEYt-118 THEN GOTO 9060 
NEXT F
GOTO 9044
DIM MS(32)
PRINT AT 21,0?M$
REM --------------------------------------------------

FERNANDO T M PEIXOTO - MG

REM it******************************* 
REM * EFEITO VISUAL *
REM ********************************* 

I SCREEN?:COLOR 15,1,1
I FOR C=2 TO 15
I FOR Y=-l TO 8!FOR X=-l TO 10
I A=x*30:B=Y*30
I LINE(11+A,11+B)-(29+A,19+B), C,BF
I LINE(26+A,26+B)-(44+A,34+B),C,BF
I LINE(16+B,21+A)-(24+B,39+A),C,BF
I LINE(31+B,6+A)-(39+B,24+A),C,BF
I NEXT:NEXT:NEXT:GOTO 20

5 CLS
5 FOR X=1 TO 200: NEXT X
3 PRINT CHR$(23)
5 PRINT @400,"GUERRA ESPACIAL"
L A=A+1: IF A=10 THEN 60
5 FOR X=1 TO 200: NEXT X
J PRINT CHR$(28)
5 GOTO 15
5 PRINT:PRINT "INICIO"
5 REM VOCE PDDE TROCAR 0 TEMPO DE
> REM FREOUENCIA ALTERANDO 0 VALOR
I REM DA LINHA 31.
> REM---------------------------------------------------------------------
J REM NILTON MANOEL DA SILVA - SC
» REM-------------------------------------------------------------------....... ..........

■ -.av, .MBH
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TRS-80 APPLE
10 REM------ ----------------------------------

IMPRESSÃO DE TELA

20 REM FACA UMA COPIA INSTANTANEA DA ' 
TELA NA IMPRESSORA COM ESTA 
ROTINA PARA PROGRAMAS EM BASIC

30 REM —> SE FOR BASIC-DISCO:
40 REM -------------------------------

10 DEFUSR=473 

50 REM —> SE FOR BASIC RESIDENTE:
60 REM -------------------------------------------------------------------------

10 POKE 16526,217:POKE 16527,1 

70 REM PARA IMPRIMIR ACRESCENTE:
80 REM — nnn X=USR<0)
90 REM ONDE nnn E’ QUALQUER NUMERO

VALIDO DE LINHA
100 REM -------------------------------------------------------------------------

FRANCISCO AURELIO A FILHO - CE

MSX
5 REM --------------------------------------------------

ARQUIVE O VIDEO

10 DATA3E,EC,21,0.0,11,ID,EC,1,0,4.F5,3A 
,AF,FC,89,28,2,26,18,Fl.BA,CA,59,0,EB,C3 
,5C,0
20 FORY=0T028: READXC POKEÍHEC00+Y, VAL < "8< 
hh+x*: nexty
30 X=&HEC00:DEFUSR=X:DEFUSRl=X+2
40 FORX=0TO479:PRINT"NEXTX;X=USR<0)
50 CLS:FORX=0TO50:NEXTX=X=USR1<0>:GOTO50
60 REM DEFUSR=?<HEC00: X=USR(0) ARQUIVA
70 REM DEFUSR1 =?<HEC02: X=USR1 <0) RECUPERA
80 REM &HEC00,&HEFE0,&HEC02 ENDEREÇOS
90 REM PARA BSAVE DO ARQUIVO TELA
100 REM ----------------------------------------------------------------------------

IGOR K.DE OLIVEIRA - RJ

ZX SPECTRUM
10 REM ***********************
20 REM Este programa serve
30 REM para realizar MERGE de
40 REM programas protegidos,
50 F.EM «**#*****•*••** w**********
60 FDR N-23296 TO 23314: READ 

A: POKE N,A: NEXT N: RAND USR 23 
296

70 DATA 62,1,33,16,91,50,116,9 
2,34,93,92,205.14.6.207.8.34.34. 
13

80 REM ***********************
90 REM JAIRSON V.S. FILHO - PE

100 REM ***********************

5 REM ------------------------------------------------------------
6 REM ILUSÃO DE OTICA
7 REM------------------------------------------------------------
S HC0L0R=3

10 HOME : HGR
15 C = 0
20 m = 79:o - m:k = 0:n = i59:c = 

C + líVTAB 23: PRINT "AS RETAS 
PARALELAS SE ESTUFAM DE FORA PA 
RA DENTRO"

30 FOR L = 0 TO 279 STEP 20
40 HPLOT L,O TO 140,K
50 HPLOT L,M TO 140,N
60 NEXT L
70 FOR X = 60 TO 64
80 HPLOT 0,X TO 279, X
90 HPLOT 0,X + 35 TO 279,X + 35 

100 NEXT X
110 GET 0$
120 □ = k:m = n:k = 79: N = K:c -

C + 1: IF C = 2 THEN C = 0:VTAB 
23: PRINT "AS RETAS PARALELAS S
E ESTUFAM DE DENTRO PARA FORA,N 
O CENTRO": GOTO 30

130 GOTO 15
140 REM ------------------------------------------------------------
150 REM CHRISTINE C- DANTAS - RJ
160 REM ------------------------------------------------------------

ZX81
9000 REM -------------------------------------------------------------

APRESENTACAO DE PROGRAMAS

9040 DIM M'S í 208)
9042 LET M^=”-----------------------------------------------------------------------
-------EU,TK-85 APRESENTO A VOCES UM PROGRAMA
MUITO' BOM E-’ O ÍAQUI ENTRA 0 NOME DO PROGR
AMA>TECLE ENTER ----------------------------------------------------------------

9044 FOR F=1 TD 176
9046 PRINT AT 21,0;M$íF TO F+31)
9048 IF CODE INKEY«=118 THEN GOTO 9060
9050 NEXT F
9052 GOTO 9044
9060 DIM M$(32)
9062 PRINT AT 21,0?M$
9100 REM ---------------------------------------------------------------

FRANCISCO T M PEIXOTO - MG

Envie suas dicas para a Redação de MICRO 
SISTEMAS na Av, Presidente Wilson, 
165-Grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ. 
CEP 20030
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DE BAIXA RESOLUÇÃO PARA HGR

GRAVACAO EM 1800 BAUDS

Grave seus- programas numa 
velocidade intercnediaria entre 

2400 e 1200 bauds S

LUIZ ALBERTO RODRIGUES

ZX SPECTRUM
REM

ESPELHO

CLEAR 64999
FOR N-65000 TO 6501Bl READ A"

POKE N,A: NEXT N
40 DATA 33,0,64,78,6,8,203,17,31 
,16,251,119,35,124,254,88,32,241 
,201
50 PRINT AT 11,15; ”ESPELHO”
60 PRINT AT 5,3? "Aguarde o espe 
1hamento”

PAUSE 50
PRINT AT 5,3;

90 RAND USR 65000
100 PRINT AT 5,3j
1 quer tecla p ara 
in al ”
110
120
130
140

"Pressione qua 
vol tar ao nor

PAUSE 0
PRINT AT 5,3;
RAND USR 65000

ROBSON P- RANGEL -■ SP

MSX
10 =■

HSR: HCOLOR= 3: FOR Y=> 0 TO 3 
FOR X= 0 TO 39
IF SCRN (X,¥) THEN X2 ••= X * 7 

: = Y « 4:HC0L0R~ 2 > (SCRN (X
> 12 AND SCRN (X,¥> < 16>: F 

N = 0 TO 3: HFLOT X2,¥2 i N T 
2 + 6,Y2 + th NEXT N

CAVAQUINHO II

20 PLAY“05L 14S10FI2000” , »O6L14SM4 
500”
30 PLAY”BBBBDGBDGBC#DGA#DGA#!’, 
BBBDGBDDGA#DGA#DGA#”
40 PLAY”DGA#DeBDGBDGBC#C#C#BBBBA 
#AG#G..”,”DGA#DGBDGBDGBC#C#C#BBB 
BA#AG#G-..”

EDUARDO SAITO - SP RENATO LABADIA - SP

Envie suas dicas para a Redação de MICRO SISTEMAS 
na Av. Presidente Wilson, 165 - Grupo 1210 - Castelo 

Rio de Janeiro - RJ - CEP 20030
>•
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MSX
5 REM--------------------------------------------------------------

TOCANDO CAVAQUINHO

10 PLA¥*'O5L14S10M2000 ”. “ChSLl 4S2M4500"
20 PLAY ’* BBBBDGBDGBDGBDGA#DGA#DGA# “ ’ ”BBBB 
DGBDGBDGBDGA#DGA#DGA#"
30 PLAY"DGA#DGBDGBDGBC#C#C#BBBBA#AG#G.." 
,”DGA#DGBDGBDGBC#C#C#BBBBA#AG#G. . . ”
40 REM A LINHA 10 DEFINE D TIMBRE
100 REM ---------------------------------------------------------------------------------

ALEXANDRE C. GOMES - SP

ZX SPECTRUM
5 REM--------------------------

GIRA O TEXTO

10 FOR F=30 TO 0 STEP-1
20 POKE 23606.F
30 PRINT AT 10, 10; ’’MICRO SISTEMAS”
40 PAUSE 3
50 NEXT F
60 REM -------------------------------------------------------------------

CARLOS EDUARDO SCARTEZINI - SP

ZX81
5 REM-------------------

PROTETOR

6 REM ESTE PROGRAMA GERA
UMA SENHA QUE IMPEDE
O ACESSO AO PROGRAMA

7 REM CRIE UM REM COM 41
CARACTERES E DIGITE:

8 REM 16514 CD 91 40 FE 39 20 F9 CD
16522 91 40 FE 30 20 F2 C9 CD
16530 BB 02 2C 28 FA 2D 44 4D
16538 CD BD 07 3A 27 40 BE 28
16546 EE 7E 32 27 40 C9 80 80
16554 80

9 REM DIGITE A PARTE EM BASIC:
10 PRINT AT 11.3;“DIGITE A SENHA PARA RODA 
R"
15 RAND USR 16514
20 CLS
25 REM O PROGRAMA SO RODARA SE

TECLARMOS "T" E ”K”.
30 REM MUDE A SENHA DIGITANDO NOS

16318 £ 16525 OS
CODIGOS DAS LETRAS ESCOLHIDAS.

40 REM --------------------------------------------------------------------
SERGIO RICARDO TEIXEIRA - SP

TRS-COLOR
1 ’----------------------------------------------------------------

ALTA RESOLUÇÃO
DE PONTA - CABECA

Vire a tela de sita resolução
(RHODE 4) de cabeca para baixo:

10 CLEAR200,32000:FORJ=0TO31:REA 
DAT:POKE32000+J,VAL("&H"+A$):NEX 
T
20 PMODE4,1:COLORS,0:PCLS:SCREEN
1,1
30 CIRCLE(60,48),30:LINE(180,120 
)—(230,170),PSET,B
40 EXEC44539:EXEC32000:GOTO40
50 DATA 9E,BA,30,89,0B,E0,IF,13,
33, CS, 20, 86, 20, 97, 50, A6, C4. E6, 84 
,A7,80,E7,C0,0A,50,26.F4 ,30,88.C 
0,11,93,B7,25,EB,39
60 ’-----------------------------------------------------------

LUIZ CARLOS MIRANDA - RJ

MSX
0 > ---------------------------------------------------„
1’,* :
2 ’ ! CLS PERSIANA !
rr ? i »
O 1 >

4 » --------------------------------------------------=
5 ’
6 ’ Esta dica rotaciona a tabela

de caracteres no sentido 
vertical e produz um CLS.

7 ’
8 *’ Note que caracteres redefinidos

serão alterados. A rotina e 
reiocavel e pode ser usada em 

SCREEN 0 e 1.
9 ’
10 CLEAR200, &HF350 : FORA=&HF350TOS<HF377: 
RE ADA®: POKE A. VAL < ”ScH"+A«> : NEXT
20 DEFUSR=&HF350
30 A=USR(0>:END
40 •'
50 DATA AF.32.17.FC,0E.08.06,F7.2A,24
60 DATA F9,C5,CD,A5,0B,1E,17,0E,09,43
70 DATA 10,FE.CD.45.07.0E.09-«9.Oi.10
80 DATA EC,0D,20,E4,CD.C3,00,C3,1E,07 
90 =•
100 ■' =--------------------------------------------------------------------=
110 ’ ! CLAUDIO COSTA - RJ !
120 ’ ---------------------------------------------------------------------- --
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ZX SPECTRUM
1 REM------------------------------------------------

EFEITOS VISUAIS - V

5 OVER 1: INPUT S
10 FOR A=0 TO 2S5 STEP S
14 PLOT 255,1751 DRAW -A,-175
16 PLOT 0,175! DRAW A,-175
18 PLOT 255,0: DRAW -A,175
20 PLOT 0,0: DRAW A, 175
30 NEXT A
40 REM ---------------------------------------------------

IVAN MELO FILHO - AL

TRS COLOR
5 __ — — ——. —------ 78 DATA 131,4.25,47.6,134,58,167

RELOGIO DIGITAL ,194 ,32,229.126.137,76,50,60,60,
13
88 ’ Para colocar a relogio na

10 CLEAR200,32597 tela use EXEC 32680
20 FORJ-32600 TO 32679:READNxP0K
E J,N»NEXT 90 ' Para acertar o rcjogiu
30 DATA 204,0,8,253,127,252,253, digites
127,254.48,140,4.191.1,13,57 POKE 32764, horas
40 DATA 206,127,164.142,128,0,16 POKE 32765, minutos
6,130,76.161,192,38.9,111,132 POKE 32766. segundos
30 DATA 140,127.252,38,242,134,1
,167,132,286.4,32,143,127,255 100 T

60 DATA 79,230,1-30,192.10,45,3,7 NILTON GABY - SP
6.32,249,195,47,58,237,195,17 -----------------------------------.---------------------- --

APPLE MSX

EXECUCAO AUTOMATICA

20 * Esta d i ca simula o comando do
DOS do TK 3000 He no Apple II.

Com este comando pode—se executar 
qualquer arquivo no disquete, seja 

RUN, BRUN ou EXEC.
30 ' Entre no monitor com CALL —151 

e digites

9FC0<300.308M

B683: A0 00 8C 50 AA 20 A4 Al CO B2 AA
F0 F8 C9 AD 00 02 A0 IB 8C 62 AA
88 60 AO 62 AA F0 14 20 A8 A2 AD
C2 B5 29 7F 00 03 4C C9 A5 C9 02
00 03 4C 01 A4 4C 8E A3

9052s CA B6
0300: 20 B3 86 8C 5F AA C8 00 45

A MANSAO MAL—ASSOMBRADA

20 PLAY"T90'' , "T90" , "T90"
30 PLAY"V15L1604EE-C0AA-A04CE-EE-C03AA 
AO4CE-","V1503E2E-4F4","V1502A2A-4f-4"
40 PLAY"V15L16O4AA-ECBCO3BO4AA-ECO5CO4H
DAE","Vi503E2E-4F4"/'V1502A2A-4F4"'
50 PLAY"V15L1604EE-C03AA-A04CE-EE-C03AA
- A04CE-" , "U1503E2E-4F4" ,"Vi502A2A-4F4'"
60 PLAY"Vi5L16O4AA-ECBCO38O4AA~EC05CO4e
DAE", J'V1503E2E-4F4'',-"V15O2A2A-4F4"
70 PLAY"V15T3S04A4","U15T3504C4","V15T3 
502A4"
80 ' Experimente alterar c valor de T

na 1i nha 20

RENATO LABADIA - SP

TRS-COLOR
MARCELO MANTA - RJ

ZX SPECTRUM
EFEITOS VISUAIS - VI

5 INPUT F: OVER 1
10 FOR A=0 TO 255 STEP F
20 PLOT A.175: DRAW 255-A-2,-1 

75
3‘3 NEXT A
40 FOR A~3 TO 175 STEP F
50 PLOT 0.A: DRAW 255,175-A-2 
60 NEXT A
70 REM ----------------------------------------------

IVAN MELO FILHO - AL

BEEP NO TECLADO

20 A=PEEK<116)«256+PEEK< i17>-632
30 X — INT <A/256)sY=A-<256*X )
40 FORI—A TO A*9=READB=P0KEI,B
50 NEXT #P OK E363 rX 2P OKE364,Y íP OK E
362,126
60 CLEAR200,A
70 DATA 52,116,198,1,189,169,81,
53,118,57

NIETON GABY - SP

MICRO SISTEMAS 47



TRS-80

CRIE WW UMMA ftEM COM <?7 
CARACTERES

5 REM
INVERTE A TELA

u

Esta dica permite usar os ai f abetos 
do GRAPHOS III num programa BASIC 

nos screens 0, 1, 2 e 3:

CLEAR200,&HD600ÍCLS:INPUT"NOME DO ALF 
ABETO ";A$
60 BLOADA*.&H4400
70 POKE&HF91F,INP(&HA8)/&H40:POKE&HF920 
0:P0KE&HF921,&HD6
90 SCREEN1
90 ’
100 7-----------------------------------------------------------------------------

ROBERTO LOPES GUIMARAES - RJ

APPLE

Para exibir a paqina 1 de alta 
resolucao enquanto se executa 
urn HPLOT na pagina 2i

POKE 230,64

Para exibir a pagina 2 enquanto 
um HPLOT e executado na pagina 1 

POKE 230,32

CLAUDIO LUIS M

ZX SPECTRUM

6 REM ESTA ROTINA INVERTE
A TELA COMPLEMENTANDO 
SEUS BYTES SEM MEXER 
NOS ATRIBUTOS.

10 DATA 243,33,255,23,1,0,64,1 
0,47,2,3,43,62,255,138,32,246 
251,201

CLEAR 49999
FOR N=50000 TO 50018 
READ AI POKE N,A:NEXT N
REM------------------------------------

DIRCEU M F LIMA

50 REM
RELOGIO DIGITAL

100 CLEAR500:A>=CHRS(26)+STRINGS<2,24) : FOR 
X=0TO10:FORY=1T02:READZ:N$(X)=N«(X > +CHR* (Z 
):nexty:n$(X)=n«(X> <-a«:fory=ito2:readz:ns( 
X>=NS(X)+CHRS(Z>:NEXTY,X:CLSlINPUT“HR,MN,S 
S ”;H,M,S:POKE16919,S:POKE16920,M:PGKE1692 
1,H:CLS
110 FORX=1TO8:PRINT8471+X*2,N« (ASCÍM1DS(TI 
ME$,9+X,1))-48);5NEXTX:IFPEEKÍ14400)AND13R 
UNELSE110
120 DATA151,149,141,133,170,32,139,32,179, 
149,141,132,179,149,140,133,181,149,32.133 
,183,145.140,133.183,145,141,133.131,149, 
2,133,183,149,141,133,183,149,140, 133, 136 
32.130,32
130 REM PARA ACERTAR O RELOGIO, ESTANDO 
ELE EM FUNCIONAMENTO, TECLE <ENTER>
140 REM SE QUISER UM CRONOMETRO DIGITAL 
PRESSIONE <ENTER> NO LUGAR DA RESPOSTA 
PARA HR«MN,SS
150 REM ---------------------------------

EDISON A TACAO

C0MTAG6M REGRESSIVA
zb k c: o: 4a 2» az 
?E 3D 77 Ci S3 4<9 36 
CA

EGD£ COM R>W USR 16515

CREEREEOSK
TEMPO OA CONTAGEM

86567 — CARACTER MS WUMERO 
caracter bo rondo

CLAUDIO L.
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1

DRAW X-PEEK

ls :
10
20
30
40

3
5

25677,Y-FEEK 23

C+126: LET y=B*

D^: NEXT ANEXT Ci LET
REM *--------------
REM : MTVARDO AVEL INO-PA I
REM +---------------------------- -- --------------- +

APPLE

DAVID P

HEADER DE ARQUIVO EM ASSEMBLER

QN ERROR GOTO 130
FILES:PRINT 
PRINT”Nome: "SlLINE INPUT FS:PRINT 
OPEN F$ AS #1
FIELD #1. 1 AS XS, 2 AS STS, 2 AS EN 
2 AS EPS
GET 1,1
CLOSE
IF ASC(XS)>254 THEN PRINT"Nao e’ pro 

grama Assembler":END
90 PRINT"Startir»çi Address: HEXS (CVI <S
TS>)1”H (“;CVI(STS)?”>“
100 PRlNT‘‘Ending Address: ’’SHEXSíCVI ÍEN 

(“;CVI(ENS)?“)
110
? “H
120
130 
rquívo nao existe
140 RESUME 120
200 ’ —-----------------

”H (“;CVI(ENS);“)”
PRINT‘’Entry Point: "J HEXS ÍCVI (EPS) ) 
<";cvi(eps>;”)-
END
PRINT“Erro":IF ERR=255 THEN PRINT“A

CLOSE:KILL FS

ZX SPECTRUM
REM +-------
REM J SENOS X COSSENOS 2
REM +----------------- -------- --------------
paper 1: border 1: im; 7
LET D«0
FOR A”88 TO 0 STI
LET B=S0-A
FOR 0=0 TO 6.3 S' 
IF NOT D THEN PI

+126.B»SIN CI LET D=1
50 LET X»A*COS  

SIN 067
60

678
70 
ee 
90

100

MC1000
1

RELDGIO

DESTRAVADOR

Esta rotina permite interromper 
qualquer programa BASIC «que estiver 

travado em fita com a instrução 
POKE 82,128:SAVE:POKE 82,85 

HOME
PRINT“LOAD”
FORI=76810775:READB:POKEI,B:NEXT 
DATA 32,201,216,169,0.133,214,96 
CALL768

MARIO CESAR FRANCHI

CIRCLES E LINES

TRS COLOR
PCOPy EM SCREEN 0

CLEAR200.320001FORJ=0TO33:REA 
0NCP0KE32S15+J, VAL (:NEX 
T
40 DATA 10.8E.7D,00.8E,04,00,AS 
80.A7.A0.BC,06.00.23,F7.39
50 DATA 10,BE.70,00,8E.04.00,A6 
A0, A7,80.8C,06.00,25,F7,39

i>0 <■--------------------------
FRANCISCO S

FB,IE,IF,C5,E5,6E,E,A
20 DATA 26,íf.CD,2D,C0,S,Bí!,Bíí,‘?, 
EB,72,2B,73,E®. IB,£1 .Cl ,28. IB, 10 
, E6.C9.21 ,FF,3F.il ,FA.3F, 1A,BE,C 
0,2B, 1B,1A,BE,C«,6,»,CS,CD.60.C0 
, F3, 1, FF.0, CD, 48, C0.C1,10, F2, 2E, 
FF,75.09,21.FB,3F,34,BE,DB, 78,C, 
2B,34,BE.D0.70,C,CD.&0,C8,F3,2®, 
34, 3E. 17, BE. 00
25 DATA 70,C9,1,0,0,0,2,0.0,FF
26 DATA HORA-, 16377, MINUTO, 1637

3B3
3« HOME:PRINT:PRINT:POK£850, I!PR 
LNTSPC<131aA6UAR£E*:P<»E830,0
40 FC3RO1612S TO 163831 REAM»: A® 
0:B»0i IFL£N<X*>-1THEN50
45 A»ASCCLEFT*CX*,11>1A=A-48:IFA  
>9 THEN A-A-7
50 0*'ASCUtt6HT«<X«,ll>:B* ‘B-48:iF

SCREEN 2
FOR F=0 TO 285
Z=RNDf1)*255: X=RND<1)*592
PSETCZ,X),15
NEXT
FOR D»0 TO 85 STEP 2
2=RNB I1) *2551  X==RND < I) *192:  H-=RND <11*14

LINEC128,80>-<Z,X) ,4
CIRCLE <Z,X),8.H

PAINT <Z,XJ,H
NEXT
OPEN ••GRP:"AS01 
PSET(48,B) 
PRINT#!, 
GOTO 150 
REM---------

Envie suas dicas para a Redação 
de MICRO SISTEMAS na Av.
Presidente Wilson, 165 - Grupo 1210. 
Castelo, Rio de Janeiro, RJ.
CEP 20030.

8>9 THEN 3»B-7
55 N«A»16«B:P0KES,N:T*T*N:NEXT
60 IFT< >25453 THEN PRINT: PRINT" - 
------- :ERRO NA DI61TACAO—-“:END
70 hone:print:printspc<b>"RELog3 
O":PRlNTSPCtt4> "POR TOMAS PRATA" 
: CALL 16128: PRINT
80 FORO1TD4:R£ADA*,A:POKE345,0:  
POKE346,129: PQKE347,12: POKES*©.  1 
29
85 prtnta«i:inputh:pgkea,h:outi2
90 PAINT: INPUT" EHTAE NOME Í ATE 1
7 CARACTEfÈESJ“JÍ»:6OSUB100
92 H£»«iPRINTTAB<45> "INSTRUÇÕES» 
;FRINT"CTRL7L HABILITA SAIDA PZ 
TELA"
93 PRINT:PRINT“CTRLZD DESABILITA 
“SPRINT
94 FR1NT-CTRL.Z <A, B,C,D,E> ALTERA

M O STP DC TECLADO”
VS PRlNTiFRINfSINAL <£>=DESPERT

97 PRINT:PRINT"APGS UM RESET DE
CAM- 16128 PZ REINICIAR"
98 END
100 FCR&«lTOLEN<A»>:X<*ASC(MlDSiA
«.G, 1J J :PO»:ES*63,  X*12Q:NEXT
102 POXEG*63,0:P£»<E3355,0:  RETURN

GRAVE C PROGRAMA E PARA

NO MODO DIRETO

50 MICRO SISTEMAS



ZX SPECTRUM
HOT-ASM EH DISCO

Para gravar u® arquivo texto do 
programa HOT-ASM em disco 

procedimento:

o texto usando o HOT-ASM 
a Funcao MAP;

Chame o BASIC?
Grave o texto e« disco usando 
BSAVE”A:NOME.HAS”,INIC.FIM

INIC- WSI00
FIM = end. Final
HAS « ext. do HOT-ASM

Salve no disco
MAP com a name

os dados da Funcao 
do arquivo.

este procedimento:

o texto com R.OAD”A:NOHE.HAS 
dados da Funcao MAP no 
gerado coroo acima» 
editor do HOT-ASM com CALL

arquivo
Chame o
EOT?
’Chame a
do HOT—ASM e modi Fique os dados dos 
seguintes endereços:

DHEC0S? - 3D
&HEC01
1.HEC02
&HEC03
&HECB4

Funcao ’M EC00*  do editor

- 00
- 81
- LSB-1
- MSB 1 MSB e LSB do

endereço Final dado pels tuncao MAP

LUIZ MARCOS MARTINS MARCHES

ZX SPECTRUM
FUHCAO SENOXDAL

FOR T=0 TO 7: INK T 
1-0 TO 10 STEP .1

PLOT 15*1,30*5 IN I-35: DRAW 
15*I"1 .2+20—<15» I) ,30*SIN  1*130  
50*SIN  1+35 >

SOUND .01,1*5
NEXT I; NEXT T
REM-----------------
REKLEAHDRO R

5 REM
ELVIS ERA ASSIM:

REM «»•»»»»*»*♦*<»*»+*»••*»  
REM * CORES ♦
REM ♦*«**•*•«♦*♦******♦»•*•  
BORDER 01 PAPER 1: ink: 71 c
OVER 11 GOSUB 0070; FOR A»2

TO 10
50 FOR B=1 TO 80 STEP A: CIRCL 

£ 127,87,8: NEXT B: GOSUB 00701 
GOSUB 0090

60 GOSUB 0070: NEXT A: GOTO 99

80 FOR TO 175 STEP 2: PLOT
0,x; DRAW 255,0: NEXT XI RETURN

90 FOR X-0 TO 2551
1;X,0: DRAW OVER 150,175:

100 FOR X«2SS TO 0 STEP -I
OVER líX,0: DRAW OVER 150,17 
NEXT X

RETURN
REM •••••*••••»»*»»«»«*«•*»
REM ♦ CHRISTOF K1STNER-SP *
REM **•**»•*«*•*■»*♦*«•*■»*-»•

NIVARDO CAVALCANTE

5 REM----------- ——---------- ------------------------ -- ----- 70 HPLOT
& REM MOSAICO H TO
7 REM------------------------a™——--------—------ S0 HPLOT
10 HBR2 H TO
20 FOR M - 1 TO 20 90 NEXT '
25 P - 45:0 - 25:A - 22:8 - 20:C - 45:0

- i:d - - 1 M
30 FOR L • 1 TO 4: FOR K - 1 TO 100 REM

5: FOR I - 0 TO 19 110 REM
35 X - p - C * I:Y =» q — d * i:s «= 120 REM

1ST
- ¥

I:E « 
+ a:h

*
S

- O + D
- BIG »

X.T TO 
I X,T 
' S.T TO 
I S,
IIP

E,T TO E,H

6,T TO S,H

♦ C •
- AlF 
+ B 

«COLOR- 
HPLOT 
F TO 

HPLOT

RND 
X,¥ TO 
X,Y 
S,Y TO

* 7 1
TO E,F TO X

TO G,F TO S

INVERSE NO MSX
DEFUSR=t.HD0OOs DEFUSP1=DHDO22: A«USR (0

Esta dica simula o coroando INVERSE 
res MSX invertendo parte ato conjunto 

de caracteres. A retina & chamada com 
A«USR<O> • a string a ser invertida 
deve ser passada coroo arsuaer.to da 

futvz&o USR1.

18 DEFINTA:FORA=0TO53:READA*:P<>E5<HD0OO  
♦A,VALt"&H"+A*>sNEXT
20 DATA 2A.24.F9,11,00.01,19.E5.11.20.0 
4,19, EB, El. 01.D8. 82, CD,4A, 00,3F,EB,CD, 4 
D,00,EB.23.13,»B.78,Bl,20,FO.C9,3A.63.F 
6, FE» 03, CO , 1 A, 8 7, C8, 47, EB. 23, 5E, 23, 56, 1 
A,C6,©4,CD»A2,00,13,10.F7.C9

10 A«ro“V15Mi2000Sl1T25SO3CCE£GGAAA#A#AAGG

B«=” VI 5FFAA£CDSD«D#DDCCa3AA“ 
CS="V15GGS B04DDEEG3FFAAD4CCDD 
PLAYA*-AS:PLAYSS+A*:PLAYCs+A*  
PLAY“04

MICRO SISTEMAS

’ Veja um exemplo de cc«o obter o 
efeito de FLASH:

CLS:KEYOFF:WIDTH39
LOCATE11.10:PRINT" Micro Sistemas

50
60
: LOCATES,13sPRlNT"a primeira revista br 
asíleira de":PRINTTABíI1>"míerocomputad 
ores”
70 FORA* ITOSOOsNEXT:LOCATE11,10;A»*U9R1  
<" Micro Sistemas ">;FÜRA*lTC«300:N£XT:â  
OTOSO

ENTRE COM O BLOCO EM 
HEXADECIMAL E CHAME COM 

RAND USR 16514

16514 - DE 8© 3E 30
21
10
10
71

06 
00 
FA 
FA
2B

FF 
06 
06 
ED
77

CS 2A 
10 23 
0B 77
52 23

16522 - 0C 40 11
77
19 
2B

16530 - 71 
16538 - 19 
16546 - 06

23
71
10 10 fa

......... ..............

ROBERTO LORES GUIMARAES

16554 - 06 08 19 ED 52 77 ED 52
16562 - 71 10 FS ES F5 3E 00 21
16570 - FF 03 28 SC C2 BC 40 Fl
16578 —■ El OG Od FE SO CA 09 40
16586 - Cl CE 8S 05 3E 00 88 CA
16594 - ES 40 3E SO C3 8S 40 Cl
16602 * DE 80 05 3E 00 S3 CA E8
16610 - 40 3E 88 C3 88 40 C9 00

51



IBM-PC TRS COLOR

AUTO-BOOT E DISQUETE PERSONALIZADO PADROES EM S24

Esta dica personaliza o disquete e Faz com que uni 
programa entre rodando sozinho-

Carregue o seu sistema;
Apos o A) digites

A> COPY CON AUTOEXEC.BAT
PROMPT (seu nomeJ.SNW
CLS
REM ** (seu nome) **
DIR/W
NOME DO PROGRAMA (Ex! DBASE)
AZ (CTRL Z - para gravar o programa)

SALUSTIANO LUIZ DE SOUZA

APPLE
10 .-----------------------------------------------------------

LISTAGEM POR PAGINAS

Veja alguns pad roes que 
pode» ser produzidos no »odo 

semi.gra-Fico S24S

DIMAC10?
PM0D£3ri «SCREEM1,1SPOKE4HFF22

30
4®
,8SP0KE&HB3,Í28SPCLS
5® K»PEEK<&HBA)»256+PEEK<&HB6)sF 
ORT=0TOi®sREADAt T>INEXT
60 DATA 128,32,96,143,159,175,19 
1,207,223,239,253
7® FOHCF=0TC10:FORCI--=0TO10:FORX= 
0TO1SFORY-0TO11STEPS
80 PO=K+X+Y*32+ÍCI«3>+<CF«16»32>
90 POKE PO,A<CI>SPOKE P0+32.A4CF 
)
100
110
120

NEXT Y,X,CIrCF 
GOTO110

DANIEL WEILER - RS

4,3,72,165,37,201,23,240,4
50 DATA 104,76,240,253,152,72,165,36,72,
173,0,192,16,251,172, 16, 192
60 DATA 201,131,240,16,201,147,240,23,32 
,88,252,104,133,36,104, 168
70 DATA 104,76,240,253,169,240,133,54,16
9, 253,133,55,32, 234, 3,76, 3-, 224
80 ‘

ZX SPECTRUMZX-81
1 REM--------------------------------------------

APRESENTACAO 2

20 ' Esta dica congela a listagem de um 
programa no video ate que alguma 

tecla seja pressionada.
CTRL+S <CR> interrompe a listagem.

30 '
35 FORA=76STO836:READB;POKEA,B:NEXTsCALL
768
40 DATA 169,11,162,3,133,54,134,55,76,23

90 <---------------------------------------------------------
MARCELO MAUTA - RJ

2 REM ENTRE COM O BLOCO 1 A 
PARTIR DO ENDEREÇO 17250 
E O BLOCO 2 A PARTIR DE 
17350. CRIE UM PROGRAMA 

BASIC CONTENDO OS DESENHOS 
DE ABERTURA EM LINHAS

17266 
17274 
17282 
17290 
17298 
17306 
17314 
17322 
17330

12 CD 
05 79 
7E EB 
43 3D
CS 1B
10 F7 
05 C5 
42 7E 
CD BD

BD 43 
F5 01 
09 77
20 F2
2B 7E
Cl 78
F5 01
EB ED
43 3D

10 F7
21 00 
EB F1
Fl 3D
12 CD 
FE OB
21 00
42 77
20 FO

Cl 05 
F5 09 
CD BD
Cl 4F
BD 43
C8 79
F5 ED 
EB Fl 
Fl 3D

10 RE« *——---------------------------- —+
20 REM í QUADROS !
30 REM «--------- -------------------------------------- »■
40 OVER II LET A=INT <RND*2S5>  

I LET B-INT (RND*<255-A) >: LET C 
=INT <RND*<235-B)1:  IF 0175 THE 
N LET C»175

50 GOTO 0070
60 PLOT A,AI DRAW 8,0: DRAW

54 MICRO SISTEMAS



GRAFICO BE LINHA

RICARDO BASTOS GARCIA - SP

FABIO S

20 HOMEsOIM PdOisVTAB ISHTftB 10SPRINT"G 
RAFICO OE LINHA"
30 FOR Xml TO 10
40 UTAH SiHTAB 1«PRINT "ENTRE COM 0 “::I 
NVERSEIPRINT X»«NORMALSPRINT "o PARAHETR "f«INPUT""5P(X?

IF P(X><0 OR P(X>>1?0 THEN 40
NEXT X
HGR2
HCOLOR=5sHPLOT 0,0 TO 0,190 TO 255,19 

0 TO 255.0 TO 0.0

90 FOR A=i TO 1«:AL=*190-P<A>SHPLOT  1.AL
TO 255,ALsNEXT A
i®0 FOR B-Í TO 233 STEP 285HPLOT 8.» TO 
8,190«NEXT B
110
120
130
140
150
16»
170

HCOLOR—3
COL=1
HPLOT ®,190-PC1J
FOR X“1 TO 10 
AL=190-P(X>»HPLOT TO COL.AL 
FOR R=1 TO 200«NEXT R 
C0L=C0L*2B:NFXT  X

PRAXIS COM 75 COLUNAS

Esta dica permite ajustar a PRAXIS 
20 co» interface para um limite de 
75 colunas de impressão, Caso se 
queira alterar este numero de 

colunas, basta modificar o bsite 48 
na Iinha 50 para a valor desejado-

FOR I=«HEFE0 TO 8HEFF0SREADS»:POKE I 
PALC"«H"+0»J «NEXT

40 FOR I«=SHFD9R TO 8HFD9A STEP-1«REA0B5 
:POKE I,UAL.C"SH"*BS>:NEXTiN£U
50 DATA F3.21,13,F4,7E,FE,4B,38.07,3E,0 
0,CD,AS,00,AF.77,C9.EF,E0,«2,F7

TRS-80

DUMP COM CARACTERES GRAFZCQS

FORJ=57344 TQ 57400 iREADArFQKEJ.A:NE

DATA 221,33,0.60,1.0.4,38.64,62,13,20 
5,59,0,197.6,7,62,32.205,59.0,16.249,193 
,221.126,0,205,59.0
3® DATA 221,35,37,11,120,177,234.0,202,5
1,224,124.254,0,202,7.224,195,25,224.62 

205.59,0.201

Esta rotina centraliza a tela e Faz u« 
DUMP mantendo os caracteres grafico» 

Entre r>o DOS ativo e grave-» com 
DUMP PRSCN-CMO (START=0E000.END=0E038 

TRA=0E000> < ENTER >
50
Para usa-la no DOS, diqite PRCSN <ENTER> 

Para usa-la no BASIC Disco, diqite
CMD”L“.”PRSCN/CMD":DEFU5H=S.HE00A <EMTER> 

e X-USR10) quando quiser um dump.

EDISON ASSLWCAO TACAO

GERSON UASHISKI BARBOSA

ZX SPECTRUM

BM-PC
turbo for software

Esta dica permite alterar a velocidade TURBO/NORMAL 
PC-XT Turbo por software:

Copie o programa OEBuB.COM 
carregue-o com DEBUG (enter> 

linhas abaixo ate

*ftMBif TURBO.COM (enter!
A 100 (enter>

w IN AL,61 <enter>
■/ OR AL,4 (enter>

OUT 61,AL (enter>
INT 20 <enter >

í < enter>te RCX (enter>
8 <ent er >
W (enter>

L Q (enter >

*

para um disco formatada 
e em seguida digite as 

o < enter > 5

name do programa 
end. inicial 
le o valor na porta 61 
set a o b it 2 
troca o valor na porta 61 
retorna para o DOS

Para fazer a 
repita o procedimento acima trocando as linhas

com *,  respectivaaente, por:

versao que

NORMAL.COM (enter! 
AND AL,FB (enter!

ativa a velocidade normal 
marcadas

name da program® 
resseta o bit 2

EDUARDO NEVES

BORDER 1
FOR A=«0 TO 47 
LET L’INT (RND0255): POKE U

A”+A,L
70 NEXT A
80 PAUSE 100
90 FOR A=1 TO 1171 PRINT "ABED 

NEXT A
PRINT "AB"5AT 0,05 
GOTO 0050

OS CARACTERES DAS 
LINHAS 90 E 100 DEVEH 
SER DIGITADOS EM UDE. 
FERNANDO S. JUNIOR-SP

ARSUIVE TODA A TELA

Esta dica arquiva na memoria e 
repoe o conteúdo de toda a VRAJ 
(incluindo os sprites? e pode 
ser usada en qualquer SCREES

CLEAR200.«HDE00 s FORJ=0TO62 sREADAS:P0 
KEaHDE00+J,VAL<"aH"*AS>  5NEXT
40 DATA 08,AS,4F,32,30,DE.E6,30.IF,IF,B 
1,32,3E.0E.21.0.0,11,0,40.1.0.40.D3.A8, 
CD,50,0,F3,CD,14
50 DATA 7-3A,30.OE.03.A8.C9,3A.3E.DE.21 
0,0,11,0,40,1,0,40.03,A8,CO,53.0.F3,CO 
48,7, 18,E3,0,0
# r Exesplo*

79 SCREEN2:FORJ=0TO10:X=RND<1>»255:Y=RN 
D<1> «U92«C=RND(1>«15:X1=RN0(1>»255:X2=R 
NOC1>»192SLINE<X,Y>-(XI,X2>.C,8F«NEXT
80 DEFUSR1=8HDE00’ arquiva
90 DEFUSR2=SHDE26‘ repoe 

A=USRi<«> 
AS=INKE¥»s IFA»=""GOTO110
CLSiA=USR2<®>
GOTO130
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OEBuB.COM
TURBO.COM
NORMAL.COM


CLUBE
____ DO
Ltl IL->K

MSX : SPECTRUM
PRINT USING COM NOTAÇÃO 

BRASILEIRA

Esta dica faz a instrução 
PRINT USING ívariável numerical 

imprimir valores no formato 
financeiro utilizado no Brasil. 

POKELHFF9D,LHC3 ativa e 
POKE&.HFF9D,&HC9 desativa a dica. 
10 FORI-&.HFFDB TO &.HFFFD : READAS : 
POKEI, VAL("«uH*+AU):NEXT  
20 FORI-LHFF9F TO &.HFF9DSTEP-1 : R 
EADA$:POKEI ,VAL (”&.H"+A$) :NEXT 
30 DATA F5,C5,D5,E5,21,C6,F7,7E 
40 DATA FE,2C,28,0A,FE,2E,28,0A 
50 DATA B7,28,0B,23,18,F1,36,2E 
60 DATA 18 , F9,36,2C, 18 , F5 . Eyl , Dl 
70 DATA Cl,Fl,C9,FF,DB,C3 
80 CLS:A=999999999999- 99#.PRINTA 
:PRINT
90 PRINTUSING"NCz$#########tt#O 
, -##";A

MÁRCIO OSÓRIO FARIAS - PE

VU-METER NO MICRO

Esta rotina simula um "vu-Meter” 
do tipo bargraph encontrado nos 
aparelhos de som. Esta dica pode 
ser usada para indicar o melhor 
volume para carregar um programa 

ou para ajustar o azimute do 
gravador.

r>

5 LET
10 LET
20 LET
60e230bl8f6062036082310fb3e7fdbf 
elf38e2c9”
30 LET C$=xC$+” 2100051605Í3010000 
dbfecb772801032b7cb520f4b7cb!8cb 
191520f8fbc9"
40 FOR 1-1 TO 123 STEP 2
50 POKE 23295.5+1/2,VAL C$(I)*16  
+VAL C$(I+1); NEXT I
60 LET c$-”00007e7e7e7e0000":FOR
1-1 TO 15 STEP 2
70 POKE USR MA”-í-I/2-. 5 , VAL C$(I) 
*16+VAL C$(I+1): NEXT I
80 PRINT AT 5,0;” coloque uma fi 
ta (programa ou musica) para rep 
roduzir. Se for”
90 PRINT "programa,o melhor nive
1 corres- ponde a faixa ver
de."
100 PRINT AT 13.0;
110 FOR 1=0 TO 31: PRINT CHR$ 14
4;
120 NEXT I
130 PRINT ’’ PAPER 5 ;TAB 21; PAP
ER 4 ;TAB 24; PAPER 2 ; TAB 31 ; ” n

140 RAND USR 23296

CARLOS E. C. MATOS - BA

Envie suas dicas para Redaçãc/MICRO
SISTEMAS, Av. Presidente Wilson, 465
— grupo 1240, Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030
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DICAS
CLUBE

DO

LEITOR

IMPRESSÃO DINÂMICA

10 LET BS-’’
” : REM 32 ESPAÇOS

20 LET A$=»B$+”** MICRO SISTEMAS 
** "
30 LET AS-AS+BS+BS
40 FOR A=*l  TO LEN A$~31
50 PRINT AT 21,0;A$(A TO A+31)
60 IF A>32 THEN PRINT AT 0,0;A$( 
A-32 TO A~l)
70 PAUSE 10: NEXT A
80 GOTO 40

LUÍS CLAUDIO ALBERO - SP

Envie suas dicas para Redaçac/MICRO
SISTEMAS, Av. Presidente Wilson, 165
— grupo 1210, Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030

informática entre amigos 
PC/XT/AT

• desenvolvimento
• instalação

• manutenção
• software

• treinamento
• venda

impressoras, estabilizadores, formulários, discos, fitas, mesas.
Cibertécnica Informática Ltda. — Rua Senador Dantas, 117 Gr. 1941 — Tel.: (021) 262-8249



CLUBE
DO

LEITOR

MSX ZX SPECTRUM
CARACTERES EM SHADOW E OUTLINE DESTACANDO MENSAGENS

Esta dica permite a impressão de 
caracteres em formato shade 

(sombra) ou outline (contornado) 
no modo gráfico SCREEN 2.

Entra: A$-texto
X,Yaposição na tela
T=tipo(0=shade,l=outline) 
IN»incremento para X,Y

10 DEFINTA-Z:SCREEN2:COLORI,15:C 
LS
20 OPEN"GRP:"AS1:IN*10;T«0
30 X'10:Y”10:A$“"Este texto esta 
":GOSUB1000
40 X»10:Y-Y+10:A$»"no modo SHADE 
. . . "zGOSUBlOOO
50 T-lzX«10:Y-Y+20:A$="E este mo 
stra o modo"zGOSUBlOOO
60 X-lOzY-Y+10zA$«"OUTLINE...":G 
OSUB1000
70 X-10:Y-Y+10:A$-"TECLE "zGOSUB 
100:A$="lENTER]”:T-0:GOSUB1000
80 A$=INPUT$(1):X-0:Y-Y+20
90 FORA-1TO255:1FA<32THENA$~CHR$ 
(D+CHRS(A+64) ELSEA’CHRS (A)
100 FORT-OTOlzGOSUBlOOO:NEXT
110 IFY-0THENA$-INPUT$(1):CLSzY- 
10
120 N®XT:GOT090
1000 FORL-ITOLEN(A$):A1$»MID$(A$ 
, L,l):IFA1$-CHR$<1)THENFL-1:NEXT 
1010 IFA1$>” "THENGOSUB1500
1020 X-X+IN:IFX>235THENX*0 :Y-Y+I 
N:IFY5182THENY-0
1030 NEXT:RETURN
1500 COLORI;FORXl-XTOX+2zFORY1-Y 
TOY+2:PSET(X1,Y1),POINT(X1,Yl) 
1510 IF FL THENPRINT#1,CHR$í1);
1520 PRINTtl,A1$:NEXT;NEXT
1530 COLORI5:PSET(X+T,Y+T),POINT 
STEP(0,0)
1540 IF FL THENPRINT#1,CHR$(1); 
1550 PRINT#1,Al$:COLORI:FL-0:RET 
URN

Para mudar as cores digite
POKE 30035,N onde N é o valor do 

atributo desejado.
10 FOR T-30000 TO 30044: READ A:
POKE T.A: NEXT T: INK 7
20 DATA 14,32,33,0,88,6,24.17,32 
,0,229,54,18,25,16,251.197,33.20 
8,0,17,32,0.205,181.3,193,225
30 DATA 229,6,24,17,32,0,54,15,2
5,16,251,225,35,13,32,217,201
40 PRINT AT 11,8;"MICRO SISTEMAS 
":RAND USR 30000: INK 0

PAULO EDUARDO GAND1N ~ RS

APPLE
TROCANDO CORES

Esta dica substitui uma cor na 
tela de baixa resolução por 

outra cor especificada.
o byte 30 contém o codigo da 

cor a ser alterada e o byte 31 
o codigo da nova ,cor.

10 FOR J=768 TO 813:READ A:POKE 
J,A:NEXT
20 DATA 169,0,133,207,165,31.32, 
100,248,169,0,133,206,165,207,16 
4,206,32,113,248,197,30.208,5
30 DATA 165,207,32,14,248,230,20 
6,165,206,201,40,208,232,230,207 
,165,207,201,40,208,220,96
40 GR:COLOR-15
50 HL1N 0,39 AT OzHLIN 0,39 AT 3 
9-.VLIN 0,39 AT 20
60 FOR T«1 TO 3000:NEXT
70 POKE 30,0:POKE 3i,5:CALL 768

HENRIQUE S. DE ALMEIDA - SP

ROBERTO DA COSTA MEDEIROS - PA Envie suas dicas para a Redação do MICRO
SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165
Grupo 1210, - Rio de Janeiro - RJ CEP 20.030
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Sinclair Sinclair Sinclair sine

Sabotagem
Claudio Costa

O jogo Sabotagem foi 
criado para micros de 
lógica Sinclair, em BA
SIC e com um programa 
à parte para inserir o 
desenho mais complexo 
numa variável string.

O desenho do cami
nhão. que aparece no 
programa foi adaptado 
da ilustração do artigo 
“Arte e técnica na tela 
do computador”, de 
Renato Degiovam. pu
blicado em MICRO SIS
TEMAS n? 27. O pro
grama foi escrito em um 
TK 85 com 16 Kb.

Tela do fogo

5*  » as -3S. S3- 5 £■« •- #-
Ssí ft® 53 te ss ar ae.9# .
.::3 UrittKVrW.W'-»®;'»*.  : 

íte.®2 ®JteiC.-Xte®V'. ...
i. rOE r-sj - C -- S’"te 3 

, IteCOOE MS íTJ xCCr&sL SS'í'T^ls .~*7S  ■
. . . S HEXT T .

O JOGO
/

Uma potência estran
geira está construindo uma estação nuclear num ponto estraté
gico do planeta. Você é um temível sabotador a serviço de 
uma potência inimiga, com o objetivo de impedir, a todo cus
to, que tal estação seja concluída. Em seu avião, você sobrevoa 
a área e fica observando os caminhões que. a todo momento, 
chegam transportando material para a estação.

Sua tarefa não será tão difícil, já que você conseguiu sabo
tar o radar do inimigo, impossibilitando-o de registrar os cami
nhões até que eles cheguem â torre de desembarque de carga. 
Assim, tudo o que você tem a fazer é lançar sobre os cami
nhões sua artilharia de bombas, que neutralizam o material 
atômico, inutilizando-o completamente.

O único detalhe é que você precisa acertar em cheio as cai
xas contendo o material, antes que o caminhão chegue â torre 
de desembarque. já nos limites do radar. Não adianta tentar 
atirar quando as caixas estiverem sendo desembarcadas, pois 
você seria descoberto; os mísseis já lançados se autodetonarão 
neste momento.

Os mísseis que errarem o alvo também se autodestruirão si
lenciosamente antes de tocar o solo, sem causar dano aos ca
minhões. Lembre-se de que, para impedir que a estação possa 
ser concluída, você precisa neutralizar mais da metade da car
ga-

Esperamos que você, além de temível sabotador, também 
seja bom de pontaria!

MONTAGEM

Comece pela listagem 1, digitando antes uma linha 1 LET 
C$ = ‘X74 espaços)” (dê RUN e PRINT LEN CS para confe
rir). Em seguida, elimine as linhas de 2 a 6 e comande direto 
ao teclado:

POKE 16510,140
Entre, então, com a listagem 2. Para lançar bombas, aperte 

qualquer tecla e no final do jogo faça o mesmo para recome
çar.

O número de caixas (linha 160) é escolhido aleatoriamente 
entre 20 e 50, mas o programa não informa quantas caixas vão 
ser desembarcadas. Para alterar a dificuldade do jogo, modifi
que as linhas 110 e 115. As linhas 225 a 300 desenham apenas 
a apresentação e podem ser omitidas, se você desejar.

Claudio Costa é desenhista free-lancer e tem como hobby a programa
ção de microcomputadores.

'. i =?".:i - casrw -
2 S©TO 1B5
$ LET W. ■ ■
* LET X~3 .
5 ZF XNnJE-r S ' THEM SCT0 Z~ 
~ RC.Iir- Z «,«».«>■ 1’ 0,31 
S -ET

SI LET C-C-S
13 IF C = -l TfiE» ôOTC 53
15 ir ftsgfi T^em SOSufi 3’5
1- ’F HC- T THEM SCTO 5
19 P-SIHT <5T í.M; • . ®T
21 LET .
23 3" *«17  r»ew «ÍTC *1
«T < T OOT2
59 l£T
21 FRXMT 4- X >< B ar 1 - » '
.te 13- i 11
« MIW «ÍT. teteíí.:

. ■ st-■ a ■.JÇ Jr»™
*1 XF HaO+7 THEM -SOTS- *?
«3 msrr AT 15,," " g

AT 1«"
«W.SfflTO 3
, ~te Z.í ~C S

. »XMT • AT 17 ,8;''»’■t. 3.S;te

K-1 ’M • U 4- _
63 XF t THEM PSXWT RT B

■, frr r-a,n; '
6S FOR Z«10 TQ ia
67 ©RINT ft-- 2 5;CMR1 Jl.OT 0.»
*a #uí»*1

a-;- TWEH 60505 35
«V -4

-? prxmt ax é,
- ar s.fi

TU LET *»«♦!
81 XF a>2? THEN 305KB 35S3 HE-XT Z
«5 ORXNT AT 13,®.-
®~ „Z- •. 1

I*  MCIT w -«£«
91 .ET C*  >7'- -' S
03 4ET C»2£
95 PRIWT R’ Í.7.0.L»
97 3OT0 3

:»í GO~C 19®

15® PRXKT ft~ 4.-4. ^‘ETSAC-RBAM 
® CfllX.'fcS”'

k®S »RXMT "“hS 3;"VGCE HEVTWAL 
IZOU '.r. CAtxftS-

11» IF X . I.»• 2> TMSM =>«XWT e
T iê 1. «S<W>«SEH5 - HXSSftO C.VHPSI

US I*  r <»IMT iF/Z TrtEN PW" 
AT lê ,-VKB CCNSESüXV

12® XF INfcE',»= TMEM GOT© 12C 
i«« cl:
13® COE 16*13.0
135 -------
li®

CLH

.-rr c*-

1.55 WtXWT.- »T ®.A.A»,AT 9 ®.
MXXKX , XX »..«■•

19® FOR Z»2 TO * 
i«S PRIMT “ X 
auto KS <r z

zas pptnt

*S®“|?J?íT TAS T UMWMIM
'íMmt TAB 5. !MU i í í

__ .* S-K-ZfíT , ■ < XXXXX .<,o.oo . ■ 
<• WX XXXXXXX X »..» XSCXXXKXFXXF* <««»•• 
siç’“3Á'i=ís't2 a* 
253 SRIWT »T #.x.
355 NEXT X
2.53 FGR Z«i TO .'

jsss print at z.as 
àra next z 
2?5 tWIHt '■ .*

v«e a».

25® fop z«i ro 34
2S5 RAIMT Si., '
89® SCROLL
295 MS«T z 
3®0

Listagem 2
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Aprenda neste artigo, compatível com os micros de lógica 
Sinclair, como utilizar sub-rotinas em linguagem de máquina.

CLS Pincel

U
m dos recursos de programação 
mais comum é o uso de sub-ro
tinas. Em BASIC, uma sub- 
rotina é um trecho de qualquer 
programa, terminado pelo comando 

RETURN. Para execução, usa-se o co
mando GOSUB, seguido do número da 
linha onde ela inicia. Quando se progra
ma usando sub-rotinas, um cuidado es
pecial se impõe: não invadi-las aciden- 
taúnente.

Em linguagem de máquina, o uso de 
sub-rotinas é extremamente semelhante 
ao BASIC: em vez de GOSUB. CALL; 
em vez de número de linha, endereço 
de início; em vez de RETURN. RET.

Vamos escrever um programa com 
efeito de vídeo interessante: o CLS 
Pincel (o batismo fica por conta dos 
meus filhos), para ilustrar o uso de 
sub-rotinas em Assembly.

A SUB ROTINA DE PAUSA

A maneira mais simples de se obter 
uma pausa é com um loop que não faz 
nada. Por exemplo, a seção DICAS de 
MS n 9 28 sugere:

800 FOR A-'O TO 10Ü
801 NEXT A
802 RETURN

corno forma de produzir uma pausa de 
aproximadamente três segundos. Já, 
em linguagem de máquina podemos fa
zer conforme a figura 1.

A sub-rotina ocupa oito bytes, 
incluindo RET. A pausa produzida é pe
quena (menos de um segundo), mas sa
tisfaz nossos propósitos: tornar visíveis 

simulações de movimento. Eia pode ser 
diminuída, variando-se o conteúdo ini
cial do acumulador. Em nosso progra
ma, chamaremos esta sub-rotina de den
tro de outra sub-rotina, não havendo 
nenhum problema.

A SUB-ROTINA PINCEL

Desejamos o seguinte efeito de vídeo: 
ir pintando de preto (espaço inverso) a 
primeira coluna da tela de cima para 
baixo, a segunda de baixo para cima, 
a terceira de cima para baixo, .... até 
a trigésima segunda de baixo para cima, 
simulando os movimentos de um pincel. 
Quando a tela estiver completamente 
preta, chamaremos novamente a sub- 
rotina para ir apagando (colocando es
paços), da mesma maneira. Tal efeito 
não seria perceptível - devido à veloci
dade da linguagem de máquina — sem a 
sub-rotina de pausa que explicamos 
anteriormente.

Como todos os registradores serão 
usados, explicaremos suas funções, por 
ordem de aparecimento.

Fígura /

RÓTCU) INSTRUÇÃO CÓDIGOS COMENTÁRIOS

CALL PAUSA CO XX XX chamaremos a sub-rothta no endereço 
ea gue ela se iniciar; norma3mente 
sera colocada no £ inaí do programa

PAUSA PUSH AF F5 preserva na pilha o conteúdo ào

LD A.O 3E 00 iní.cialixa o acumulador cora 0

DIMINUI BBC A
' '

3» âecrementa A, que passa a conter 
255ÍFF)

JR KZ.niMlMU 20 FO decrewenta o acumulador até 0
POP AP F5 recupera o conteúdo original do 

acumulador
RET C9 não volta ao BASIC, aws sim á ins

trução seguinte a CALL PAUSA »
&

HL... ponteiro para a tela, através de 
LD HL. (D. FILE).

DE. . . carregando com 33. ADD HL, 
DE equivalerá a descer uma posi
ção na tela, e SBC HL..DE equi
valerá a subir uma posição. Em 
caso de dúvida, consulte o es
quema da tela dos Sinclair, pu
blicado em meu artigo ‘Gomo 
virar sua tela sem fazer força”, 
em .MSn?45.

€... contador para 16 pares de colu
nas.

B... contador para 21 subidas ou des
cidas.

A. . . deverá ser pré-definido, no cor
po principal do programa, corn 
código do caráter a ser colocado 
na tela antes da chamada da sub- 
rotina. Veja a figura 2.
A sub-rotina ocupa 36 bytes, 
incluindo RET

A SUB-ROTINA PRINT AT

Em linguagem de máquina é possível 
chamar sub-rotinas que você não escre-
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CLS PINCEL
RÓTULO INSTRUÇÃO CÓDIGOS COMENTÁRIOS

PINCEL

PROX

POKE 1

POKE 2

W ML,(D.FILEI
LD DE, 33
U) C,16 
1|SC HL
LD &,21
LD <HL),A 
CALL PAUSA
M® KL, DE
I3JNS POKE 1
LU <BL),A 
INC HL
W 3,21
LD U1L),A
CALL PAUSA
AND A

SBC HL,DE
MSZ POKE 2
LD ÍHL1,A
DEC c

•IR NE,PROX 
RET

2A 6C 40
U 21 00 
0E 10
23
06 15
77
CO XX XX
19
10 F9
77
23
06 15
77
CD XX XX
A7

ED 5'2
10 F7
77
&D

20 E5
C9

entra' na coluna' .ímpar . . .

, '.começa a. construção. -da. còlüna. wpar 
a pausa fàz ó efeito-visível 
descendo.

■ loop ■
termina a coluna 'íaspar 
■.passa, para-a coluna-par

começa a construção da coluna/par

zera a .dARRV FLAG ,s«. alterar .©. acu . 
mulador ...
subindo..
loop .
termina a 'coluna par 
decremerita ■ o 'Còhtaâor de .pares de 
-colunas. ■ ■
loop para .tèriBÍnár a tela

■ 'não volta ao BASIC, ms: sim â- instru 
cão seguinte ã. CALL.PINCEL■

Figura 2

Podemos variai o tempo de pausa, al
terando completamente o efeito visual. 
0 programa abaixo faz isto de maneira 
espetacular.

10 FOR r=35S TO a STE? -Í7 
.20 ÍÕKE 1S565»F
NT RAND TSS3 1*514
45 NEXT F
58 PRINT " FIM'DA

Acredito que você agora saiba mais 
sobre sub-rotinas em Assembly do que 
sabia antes...

M 
Ss

Mei son /V. S. Santos é professor de Química 
e de Matemática e consultor técnico da 
DtMERJ Sistemas. Usuário de um Sinclair, 
é também autor do livro Além do BASIC, 
sobre linguagem Assembly para a Unha Sin
clair, recentemente lançado pela Editora 
Campus.

veu... Sim, pois estão a nosso dispor 
rodas as sub-rotinas da ROM. Para cha
má-las. são necessários dois conhecimen
tos: o endereço inicial e quais os dados 
que devem ser fornecidos antes de cha
má-las.

A sub-rotina PRINT AT é das mais 
simples. Seu endereço inicial é O8F5 
(2293). Assim, CALL PRINT AT é CD 
F5 08 (não esqueça da inversão?). Antes 
de chamá-la, B deve conter a linha e C 
a coluna para impressão. O programi- 
nha a seguir tirará qualquer dúvida. Va
mos realizar PRINT AT 11,16; “ * ", 
em linguagem de máquina.

A maioria das sub-rotinas da ROM 
destròí os conteúdos dos registradoras, e 
esta não é uma exceção; logo, vamos 
chamar PRINT AT antes de carregar o 
acumulador.
EJ> BC.XXXX 01 10 &â e C»’6»
CALL PRINT AT C» F5 Cã
LO A, 23 5E V?
RST íCfa ÍJ7
RE? CS

Teste o seguinte programa BASIC:

0 HEM aqui está o prograralnha 
W PRINT AT 11, 16 ; ” □ ’ ’

20 RAND USR 16514

Rode-o e só haverá o asterisco no 
meio da tela e a indicação 0/20. Se você 
prestar bastante atenção ao vídeo, per
ceberá o espaço inverso sendo impresso 
e substituído pelo asterisco.

Esta sub-rotina será necessária em 
nosso programa porque CLS não deve 
apenas limpar a tela, mas também posi
cionar o cursor de impressão em 0.0. 0 
corpo principal do programa está escri
to na figura 3.

Vamos agora ao cálculo dos endere
ços iniciais das sub-rojinas. O corpo 
principal do programa ocupa 13 bytes, 
de 16514 e 16526. Logo, o endereço 
inicial de Pincel será 16527. Vamos pas
sar para hexa:

Figura 3

RÓTULO INSTRUÇÃO CÓDIGOS COMENTÁRIOS

PINCEL

PAUSA

LD Zi,128

CALL PINCEL 
XOR A

CALL PINCEL 
CALL PRINT AT

RET

3E 80

CD XX XX
AF '

CD XX XX
CD PS 08

09

■ o' caráter colocado na tela, será 
espaço inverso

zera o acumulador para a coloca 
ção de espaços

vindo da' sdu-rctina PINCEL, B-=0 ■ 
e C»Ot tudo certo para chamar 
PRINT AT na ROM
retorna ão.BASIC .

16527 - 16384 = 143 = 8F
♦

4000h

Logo, 16527-408F e CALL PIN
CEL tornam-se CD 8F 40 (não esqueça 
da inversão I).

Pincel ocupa 36 bytes, ou seja, de 
16527 a 16562. Logo, o endereço ini
cial de PAUSA será 16563. Em hexa: 
16563 - 16384 =179= B3. Então, 
16563 =40B3 e CALL PAUSA tornam- 
se CD B3 40.

O programa completo ocupa 57 by
tes (13 + 36 + 8). Assim sendo, é neces
sária uma linha 0 REM com 57 caracte
res quaisquer. O programa completo 
tem a seguinte listagem hexa:

7657C -'C5

16514 -' -te h-J CC 8F 40 AF CO 8F
16522 - 4B C5 Fâ 08 C7 2A oc 415
16530 - 11 ár SO 0E w 23 86 15
155.78 - 77 CD B3 48 3? 10 F9 77
16546 - 23 cie 15 77 CD B.1 4Ô A7
16554 - EB 52 10 F7 77 ÓD 20 ES
165*?  - C7 F5 3E ac 30 2C FD F1

O uso de RAND USR 16514 como li
nha de programa substitui o CLS da má
quina, podendo ser usado como você 
achar melhor. O programinha BASIC 
abaixo demonstra o efeito.

.10 FOB. y«G TO 10
2fl PRINT TAB F*.6;-S®SQKST«AÇA ü DO CLS PÍNCÊíZ 
3(1 FRIST TAB F». 6;
40 «EXT F
SC- PA® USR 16514
60 FRXHT "TS£A LIMPA"

Nós temos Mo isso, e muito mais.,,

* Pronta Entrega
* Qualquer Quantidade
* Garantia de Qualidade

Frta impressora Nacbnai ou Imoodada

Formulário Continuo I, 2 ou 3 rias
Ligue 274-3345

Aquele Argute) para, diskettes 5. IN" ou 8" 
Ugue27W845

Pastas para Ustagens 80 e 132 orriunas
UgtM 274^845

Etiquetas Adesivas em Formulário
Ligue 274-8845

Diskettes 5.1/4” ou 8" (5 anos de garantia)
Ugoe 2748845

Reebobmagem em Nylon & PoSetiteno
Ligue 2748845

Jupr ime_nto
• MATERIAIS PARA COMPUTADORES

R. VISCONDE DÊ PIRAJA. 550 202 
274-8845 — IPANEMA — RIO
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Analisador de header
Paolo Fabrizio Pugno

Certamente, quem já prestou um 
pouco de atenção ao sistema de opera
ção com cassete do ZX Spectrum ou 
TK90X percebeu que sua grande carac
terística é a variedade de comandos dis
poníveis, aliada a uma grande segurança 
na transferência de dados do micro 
para a fita e vice-versa. Porém, é muito 
normal que queiramos fazer um back
up de segurança de um determinado 
programa (nunca se sabe...), e é aí que 
geralmente começam os problemas.

Enquanto o programa a ser copiado 
for só em BASIC, não teremos maiores 
dificuldades, pois basta dar um BREAK 
e, logo em seguida, um banalíssimo SA
VE “nome” LINE xx.

Mas é muito frequente que os progra
mas contenham uma rotina em lingua
gem de máquina, a qual é carregada logo 
que o programa em BASIC começa a ro
dar através de um LOAD “ “ CODE. Po
rém, neste caso, fica muito difícil, senão 
impossível, com procedimentos normais, 
sabermos qual o comprimento em bytes 
desta rotina e qual é seu endereço inicial. 
Isto porque o LOAD ““ CODE, sem pa
râmetro nenhum, assume como default 
o endereço original do bloco de bytes 
no momento em que ele foi salvo. De 
alguma forma, porém, o micro deve ser 
informado destes parâmetros. E é justa
mente aqui que a porca torce o rabo... 
Aonde vamos buscar estas informações?

O HEADER

Antes de carregar qualquer informa
ção vinda do cassete, o Spectrum tem 
que saber se trata-se de um programa 
BASIC, um bloco de bytes, uma matriz 
numérica nu alfanumérica, para, só en- 
tão, estabelecer o modo de colocação na 
memória. O que fornece estas informa
ções é o header ou, simplesmente, o ca
beçalho - aquela curta descarga de sons 
que antecede cada bloco salvo, seja ele 
um programa, matriz etc. Ele é compos
to por 17 bytes assim subdivididos:

O primeiro byte informa sobre o tipo 
de bloco que se segue, podendo assumir 
quatro valores distintos: 00 (indica pro
gramas em BASIC); 01 (indica matriz 
numérica); 02 (indica matriz alfanumé
rica) e 03 (indica bloco de bytes).

Os dez bytes seguintes contém o 
nome do bloco em questão. Se o nome 
tiver menos de dez caracteres, o espaço 
restante será preenchido com códigos 
ASCII 32 (space). Isto também explica 
aquela estranha obsessão do micro em 
não aceitar nomes com mais de dez ca
racteres. O 129 e 139 bytes contêm o 
número total de bytes que serão carrea
dos na memória.

O 149 e 159 indicam alinha de pro
grama para a qual o micro deve saltar 
logo após o carregamento do programa 
em BASIC, se este foi salvo com SAVE 
“nome” UNE xx. Caso o bloco seja so
mente se bytes (primeiro byte do header 
igual a três), eles indicam o endereço de 
início do bloco de bytes.

O 169 e 179 devem ser considerados 
somente se o bloco se referir a um pro
grama em BASIC. Neste caso, eles con
têm o número de bytes relativos ao pro
grama sem variáveis. Logicamente, se an
tes de efetuarmos o SAVE dermos um 
CLEAR (procedimento recomendado), 
o valor (testes bytes será igual ao indica
do pelo 129 e 139 bytes.

Para podermos analisar corretarnente 
o header e, assim, obtermos estas infor
mações, preparei um pequeno programa, 
o qual contém uma pequena rotina em 
linguagem de máquina. Esta rotina pre
dispõe o micro a guardar, em um local 
da memória estabelecido por nós, um 
certo número de bytes também deter
minado por nós. Observe como ele fun
ciona e veja sua estrutura principal:

LD DE, 1?
LD IX, 23372
LD A, 0

SCF
CALL 1366

No par de registradores DE coloca
mos o número de bytes que iremos car
regar; IX contém o endereço a partir do 
qual vamos carregar estes bytes; o acu
mulador deve conter 0 e devemos selar 
o carry flag (caso contrário, ao invés de 
um LOAD executaremos um VERIFY). 
Logo após, chamamos a rotina da ROM 
no endereço (decimal) 1366, e a brinca
deira estará feita. Naturalmente, pode
mos carregar quantos bytes quisermos, 
somente alterando o valor de DE, e a 
partir de qualquer endereço alterando 
IX. No nosso caso, resolvi colocar a ro
tina na área reservada no buffer da im
pressora pelos seguintes motivos:
• O mais certo seria alocá-la no topo da 
memória, mas isso demandaria duas ver
sões do mesmo programa, uma para 
quem tem 16 e outra para quem tem 48 
Kb de memória. Melhor não complicar.
• Poderia colocá-la numa linha 1 REM, 
como se fazia nos micros compatíveis 
com o ZX81, porem no Sepctrum isso 
não é recomendável, pelo seguinte moti
vo: microdrives. Eles ainda não foram 
lançados, mas têm toda a pinta de que 
serão, e muita gente já possui os origi
nais da Sinclair, por meios oficiais ou 
não. Acontece que a interface que con
trola os microdrives desloca a área BA
SIC em, pelo menos, 58 bytes à frente, 
para criar novas variáveis de sistema, e 
isso prejudicaria o funcionamento nor
mal do programa.

Optando pela solução mais simples, 
resolvi colocar, seja o programa, sejam 
os dados, no buffer da impressora. Este 
buffer começa no endereço 23296 e é 
longo (256 bytes), assim, temos espaço 
de sobra.

Ouem já tiver alguma experiência 
com programação vai perceber que o 
programa é mais extenso do que o que 
foi descrito: não há nenhum problema, 
apenas coloquei uns “embelezamentos” 
que podem ser facilmente eliminados. 
Mas, mesmo assim, não creio que o pro
grama seja tão longo a ponto de provo-
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car desânimo só em pensar em digitá-lo 
(muito pelo contrário).

DESCRIÇÃO DO PROGRAMA

Linhas 10 e 20: contêm os códigos que 
serão pokeados no buffer da impressora, 
contendo a rotina em linguagem de má
quina;
Linha 30: loop que lê um dado e efetua 
os POKEs;
Linha 40: faz a chamada para a rotina 
em 1/m (linguagem de máquina) e, con
forme o tipo de header analisado, man
da para a sub-rotina BASIC correspon
dente;
Linhas de 100 a 130: imprimem as in
formações relativas a um programa em 
BASIC;
Linha 200: imprime as informações re
lativas a uma matriz numérica;
Linha 300: imprime as informações rela
tivas a uma matriz alfanumérica;
Linha 400: imprime as informações re
lativas a um bloco de bytes;
Linha 500: sub-rotina utilizada por to
das as outras, imprime o nome contido 
no header e o número total de bytes do 
bloco, bem como calcula os outros dois 
parâmetros.

VARIÁVEIS UTILIZADAS

nl - contém o número total de bytes 
do bloco;

1 REM 
a REH

■3 REM
4 REM
5 REM

IB DfiTR 82,2,205,1,22,33,35,91 
.6,41,128,215,35,16,251,17,17,0, 
221,3376,Si,62,0,55,205, 86,5,33 
,76,91,6.-0,78-201

' 2© DRTfi 22,1© , 0,17 , S.y 16>®18 > 1 
,32,79,75.32,76,73.71>85,89,32-7 
9,32 71,82,65,86.65.68,79,82,32, 
69,32,65,71,6-5,-55,82,58,69,46,32 

25 REM
30 RESTORE : FOR f=0 TC 75- RE 

RD a POKE í23298+f),a: NEXT f
40 BORDER 7: CLS - GOTO 10'3+10 

0+ÜSR 23296
100 CLS BORDER 1: PRINT PRPER 
4;"PROGRfiMfi EM BASIC”'". G05UB 

500: PRINT PfiPER 5;"No. ii bytfiS
de pregrasa: “j PfiPER 7,;n5'7
110 IF n2<=9999 THEN PRINT PfiPE 

R 5;"LINE: "PAPER 7; n.2"
120 IF niosS THEN PRINT PAPER 

3; INK 9;"Bytes de VariaVèls ■.

Analisador de header

n2 - contém o LINE (caso o bloco seja 
um programa BASIC e este tenha um 
autostart) ou o endereço inicial do blo
co (caso o header se refira somente a um 
bloco de bytes);
n3 - contém o número de bytes de pro
grama BASIC (sempre que o bloco for 
um programa BASIC).

Para finalizar, aí vão duas observa
ções importantes: 1) quem tem a im
pressora Alphacom 32 pode ter alguns 
problemas com este programa, pois ele 
dificulta o acesso ao buffer. Neste caso, 
é recomendável desconectá-la. Quem 
possui uma ZX Printer ou TK Printer não 

paper 7;nl-n3. stop
130 PRINT PAPER 3; INK 2;"O PRO 

GRfiHR MRS CONTEM URRIfiUEIS.": ST 
OP

200 CLS •- BORDER 2: PRINT PAPER 
4;“HRTRIZ NUMERICS"": GOgUB 50 

0
210 5TC-P
300 CLS : BORDER 3: PRINT PfiPER 
4;"HRTRIZ RLFR.NUHERICR"*’: 2050 

s see
318 STOP
4®0 CLS : BORDER 4: PRINT PAPER 
4;"BLOCO DE BYTES ’'■ . G05UB 500
410 PRINT PfiPER SI "Endereço ini 

Ci al PfiPgc 7;n2 STOP
5S0 PRINT PfiPER 5:"Nose FO

R f=l TO 10 PRINT PfiPER 7;CHR$ 
PEEK 123372+0;: NEXT f: LET ni= 
PEEK 23383+256-PEEK 23384 PRINT 

PfiPER 5;’N-:> tout de bytes-.
; Pfi+ER '.“i-': LET 02-PEE-S 23 

385+256+PEEK 2-3386 LET fi3=PEEK 
23387+256+PEEK 2335-8: RETURN 
10-00 SAVE CHPÍ 1S+CHRS 1 +"HERDER 
‘ LXf® 1

precisa se preocupar; 2) pode acontecer, 
em alguns casos, do header conter um 
caráter de controle, e o mesmo, ao ser 
impresso, causar erro K (cor inválida) ou 
algo semelhante. Caso isto aconteça, 
simplesmente digite CONT, e o progra
ma prosseguirá mostrando os dados nor
malmente. H

3Ê

Paolo Fabrizio Pugno cursa atualmente o pri
meiro ano da Faculdade de Engenharta Indus
trial (SP) e possui um ZX Spectrum, com o 
qual desenvolve programas.

COISA DE MACRO 
0S MICROS DA COMPUTERWARE!

★ ASSISTÊNCIA TÉCNICA ★
(021)262-1886

• Técnicos especializados na fábrica
• Atendimento imediato

• Contratos de manutenção

......

UNITRON T.l.
Além de reunir as características do APII, 
possui o Teclado Inteligente Unitron, que, 
diretamente, como em máquinas de 
escrever, fornece maiusculas / minúsculas 
e acentuação da língua portuguesa. 
Apresenta a característica especial de 
permitir a programação de cada tecla com 
comandos ou funções definidos pelo 
usuário.
Na Computerware, encontram-se também a 
disposição, todas as interfases / placas e 
periféricos do Unitron.... Consulte-nos.

UNITRON Ap II \ 
® Computador pessoal. 
I«';-3 Microprocessador 

B.6502, 48Kde 
» memória RAM e 12K 

de memória ROM.
' teclado com 

W!: ’ maiusculas e 
minúsculas. 8 conectores 

para expansões.

Para quem pensa grande, a Computerware 
tem sempre os melhores preços do 
mercado, com estoques suficientes para 
uma entrega imediata e condições de 
pagamento a sua escolha.
Além de descontos especiais, a 
Computerware oferece assistência técnica 
com profissionais altamente especializados, 
o melhor atendimento, contrato de 
manutenção e uma infinidade de vantagens, 
que fazem a nossa macro diferença.

Rua do Catete, 311

JpSL PCPAQ.

compatível com o IBM ?> • pcpAQ reúne
reduzidas Pia^asX p PU memória inicial 
no mesmo gabinete. CPU _ 
rip 256 K monitor de video 9 . z 
ofin k além de 2 slots adicionais para 

exsçF almofadada. ... Consulte

Rio - Av. Almirante Barroso, 91 -11? andar - Tel: (021) 240-7294
Rio - INFOSHOPPING ■ R. do Catete. 311 - (Show Room)
São Paulo - Rua Jesuíno Arruda, 797/Grupo 22 - Tel.: (011) 881-7446 
Curitiba - Av. João Gualberto, 1375 -1 ? andar - Tel.: (041) 253-5433
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________________________________  UDG 3
José Rafael Sommerfeld e Fernando Luiz de Carvalho e Silva

Na edição de novembro, mostramos um interessante artigo 
sobre o uso da função UDG no TK90X. Essa função permite a 
redefinição do formato de alguns caracteres, permitindo, 
assim, acentuação em português (UDG 0), em espanhol (UDG 
1) ou até mesmo a criação de pequenos desenhos (UDG 2).

- Este último recurso facilita bastante o desenvolvimento de 
jogos, permitindo ainda que se criem seres extraterrenos, 
naves interplanetárias e muitas outras ilustrações.

Porém, como tudo na vida, a função UDG 2 tem suas limi
tações. Ela permite que se redefina apenas 21 caracteres, que

- são os caracteres gráficos do micro de A a U. Se tivermos en
tão a necessidade de redefinir, por exemplo, 50 caracteres, a 
função não nos permitirá.

No entanto, nem tudo está perdido, pois nessa hora lança
remos mão de uma simples e poderosa ferramenta, que nos

- permite definir 96 novos caracteres: o programa UDG 3.

COMO FUNCIONA O PROGRAMA
-

Para ativar sua execução, digite RUN ou, se desejar utilizá- 
lo com outro programa (durante o desenvolvimento de jogos, 

<-> isto pode ser interess tte), digite RUN 9000 ou GOTO 9000.
Assim, logo aparecerá a pergunta “Transfere Tabela? 

^(S/N)”. Essa pergunta tem como objetivo saber se o usuário 
deseja inicializar o formato dos 96 novos caracteres, ou seja, 
se o formato a dar aos novos caracteres criados será igual ao 
dos caracteres normais do micro. Dessa maneira, se esta for a 
primeira utilização do programa, após colocá-lo na memória, 

^deve-se responder S(sim). Caso o programa já tenha sido 
utilizado, deve-se então responder N(não) ou simplesmente 
ENTER, que o programa irá apresentar o menu. Fica, pois, 

-convencionado o seguinte: os caracteres que serão redefinidos 
pelo programa são os novos criados e não os caracteres normais 

o do micro.
Ao pedir a opção 1 (redefinir), o programa exibirá todos os 

caracteres no vídeo, e no início deles (sobre o caráter espaço), 
-aparecerá um cursor que indicará o caráter que se deseja 

redefinir. Tara movimentar esse cursor, utilize as teclas 5,6,7 
e 8, que o fazem deslocar-se na direção indicada pelas setas. 
Quando estiver com o cursor sobre o caráter desejado, tecle 
ENTER. O programa então transferirá o caráter que estava 

— sob o cursor para a posição da letra A gráfica e entrará em 
UDG 2, ou seja, a partir daí, os recursos de edição do caráter 
serão aqueles já conhecidos pelos usuários do equipamento. 
Ao terminar a ecuçao {cats shift c o programa voltara a 
última tela que apresentou antes de entrar em UDG 2 (a que 
exibe os caracteres a redefinir). Nesse momento, para visualizar 
os caracteres redefinidos, digita-se R e para visualizá-los na 
forma normal, digita-se N.

Observem — na tela de apresentação dos caracteres — que 
ao teclarmos ENTER, o programa énvia para a função UDG 2 
a definição do caráter que está aparecendo na tela, no momen-

UDG3

to. Assim, se quiser alterar um caráter já definido, pressione 
antes a tecla R para que o formato redefinido apareça.

Para voltar ao menu, digite CAPS SHIFT e 0.
Ao pedir a opção 2 (leitura), o micro solicitará o nome do 

bloco. Isto é, para os casos de antigas redefinições já feitas e 
gravadas em fita e que se deseje alterá-las ou simplesmente 
consultá-las. Informe o nome da gravação e posicione a fita 
no início da gravação desejada. A instrução LOAD já está 
embutida no programa.

Ao pedir a opção 3 (gravação), o micro solicitará o nome 
do bloco de caracteres, que se definiu e que se deseja gravar. 
Este será o nome usado em futuras leituras desse bloco de 
caracteres. A instrução SAVE também está embutida no pro
grama.

COMO USARO PROGRAMA

Descreveremos agora duas maneiras básicas de se utilizar o 
programa:
— Apenas para definir novos caracteres;
— Definir novos caracteres utilizando-os em um programa em 
confecção.

A primeira maneira será aquela em que o usuário simples
mente quer ver. seus caracteres definidos à sua maneira, perso- 
nalizados; ou, çntSo, aquclo usuário que quer fazer um belo 
desenho para utilizar em aberturas de outros programas ou 
coisas assim.

A segunda maneira se aplica bem ao desenvolvimento de 
jogos, onde a Arte se funde com a Lógica para produzir um 
interessante e bonito passatempo.

Abordaremos então como fazer esse trabalho. Antes de 
iniciar o desenvolvimento de seu jogo, carregue o programa
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UDG 3 na memória. Utilize para numeração das Unhas de seu 
programa os números de 1 a 8999, pois o UDG 3 começa a 
partir da linha 9000. Comece com o desenvolvimento de seu 
jogo, e. a medida que necessitar de caracteres especiais, execu
te UDG 3, criando-os. Lembre-se que durante o uso do UDG 
3, indica-se ao micro como desejamos ver os caracteres. Sejam 
R (Redefinidos) ou N (Normais). Assim, após definir seus 
formatos, pense no que será feito. Se você quiser testar como 
ficará o movimento da nova figura, deixe-os então cm Redefi
nidos. Se você quiser continuar a fazer seu programa, dcíxc-os 
portanto em Normais.

Como pode ser observado, o programa cria 96 novos carac
teres. Porém, se esses caracteres forem utilizados, os 96 carac
teres normais do micro não poderão ser vistos. Isto seria muito 
problemático para um jogo que utilizasse 90 novos caracteres 
c que além disso, no início, tivesse uma grande tela com ins
truções. Como exibir as instruções (que são escritas em portu
guês. espero) sem estar com a definição correta das letras? 
Existe, pois, uma maneira de se fazer com que o programa 
utilize, em determinado momento, os caracteres normais e 
ainda, em outro, os caracteres novos,

Para utilizar os caracteres novos:
48 Kb - POKE 23606,88 : POKE 23607,251
16 Kb - POKE 23606,88 : POKE 23607,123

Para utilizar os caracteres normais:
16 e 48 Kb — POKE 23606,0 : POKE 23607,60

COMO É FEITO O PROGRAMA

Os caracteres normais do micro ficam definidos na memória 
ROM, ao contrário dos caracteres gráficos de A a U, que ficam 
na memória RAM do equipamento, podendo ainda ser altera
dos. No enfarto, o macro possuí v~ia variáwl chamada PTBLCHR 
que fica localizada a partir do endereço 23606. Essa variável 

contém o endereço de definição dos caracteres. Se mudarmos 
o conteúdo dessa variável para uma área da memória RAM. 
o micro passará a pegar nessa área da memória a definição dos " 
caracteres, e por esta área pertencer à memória RAM podere
mos alterá-la à vontade. Observem que a definição original dos 
caracteres (aquela que está na ROM) não é (e não pode ser) - 
alterada. Assim, se quisermos usar os novos caracteres defini
dos, colocaremos em PTBLCHR o endereço que contém os ca- - 
racteres da ROM, c se quisermos usar os caracteres novos, 
colocaremos em PTBLCHR o endereço que contém os caracte
res da RAM. Esse princípio faz com que, ao teclarmos R, apa- 
roçam os caracteres redefinidos e ao teclarmos N, apareçam os 
caracteres normais. A única coisa alterada foi o conteúdo de 
PTBLCHR.

A área da memória RAM escolhida para guardar o formato 
dos caracteres foi a área situada logo abaixo das definições dos _ 
caracteres gráficos, ou seja, nos micros de 16 Kb. a partir do 
endereço 31832; e nos micros de 48 Kb, a partir do endereço 
64600. Para proteger essa área, foi então baixado o conteúdo 
da variável RAMTOP em 768 bytes. Assim, nem mesmo um 
comando NEW destruirá as definições feitas.

Deve-se lembrar que a área para programas em BASIC fica 
menor cm 768 bytes e, assim, programas que utilizem a memó- ~ 
ria totalmente terão problemas de espaço.

Esperamos que este programa ajude-o a confeccionar belos 
jogosl

Até breve— •

José Rafael Sommerfeld trabalha há mais de cinco anos com programa 
çàb de microcomputadores. £ colaborador de MICRO SISTFMAS 
desde o número 22 e autor do livro "Aplicações Pessoais para o rK8$r', 
da editora Campus.

Remando Luiz de Carvalho e Silva possui o curso de BASIC Avançado, 
da UFF. £ usuário dos micros CP-200 e TK9GX s, atualmente, estagia 
no Departamento do Telecomunicações da Fmbratel.
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e acentuação da língua portuguesa.
Apresenta a característica especial de 
permitir a programação de cada tecla com 
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______________________________ Sintevox
Paolo F. Pugno

“Só falta falar". Isto é o que muitos dizem 
quando podem ver com os próprios olhos ou 
experimentar com suas mãos o que um micro 
da linha ZX Spectrum é capaz de fazer. Pois 
bem, vamos suprir esta falta e lançar um novo 
desafio: agora só falta mesmo é ele pensar!

Aproveitando a saída de som de nosso mi
cro. podemos realizar coisas muito interessan
tes, e uma delas c a emissão de sons que cor
respondam à voz humana. Isso, podem dizer 
alguns, demandaria tabelas quilométricas de
terminando a pronúncia dos vários fonemas, 
um trabalho decerto não fáciL Porém, há ou
tro caminho: fazer a síntese dos sons vindos 
de uma fita cassete. Deste modo, nosso micro 
poderá falar com nossa voz ou ainda cantar 
uma canção (um trecho dela) com a voz do 
cantor preferido. Lógico, a saída de som não 
será de alta-fidelidade, mas é perfeitamente 
possível distinguir as palavras e sons, ainda 
por cima com a opção de variarmos a veloci
dade de execução, vejamos assim como isso 
pode ser feito.

A PORTA 254

A porta de entrada e saída 254 (FE em 
hexadecimal) é uma das mais importantes do 
micro: quando utilizada como input, lê o te
clado e contém o estado da entrada EAR do 
cassete, no bit 7 (Dó). Portanto, o que temos

5 POKE 23609,55» RESTORE » CL 
EAR 32767 s FOR F=>0 TO 77s READ z 
s LET a«<32768+£>! POKE a.z! HEX 
T £

10 DATA 243,17,24,121,33,232,1 
28,14,0,6,0,219,254,203,119,40,2 
,203,193,203,9,62,6,61,32,253,16 
,239,113,27.35,123,178,32,227,25 
1,201

20 DATA 243,17,24,121.33,232,1 
28,78,6,8.58,72,92.15,15,15,203, 
121,40,2,238,56.211,254,203,9,62 
,4.61,32,253,16,233,27,35,123,17 
8.32.224,251,201

tOO BRIGHT is CLS » BORDER 5
110 PRINT AT 0,0»" SINTETIZAD 

OR DE SONS E VOZ "»AT 5,7»"€c>
— Carregar som to}
~ Ouvir"
120 LET h»150s LET p=INT <RND»4 

>+1
130 IF h<106 THEN GOTO 120
140 PLOT 8, hi DRAW OVER It INK 

PI255.0» LET h=h-i
ISO IF INKEYS®"" THEN GOTO 130
160 LET a4»INKEYSt IF aS«"o" OR 
a»«"0" THEN GOTO 300
170 IF aSO"c" AND a5< >"C" THEN 
GOTO 130
100 CLS » PRINT AT 0,8» PAPER 1

I INK S» FLASH 1»" CAR
REGANENTO

40» PBIMI AT p»rttr rte
w endereço voce quer carrega 
r os sons? ->"»» INPUT es PRINT 
FLASH lie

200 IF e<33O00 THEN CLS ’ GOTO 
18®

Sintevox 

a fazer é monitorar esta porta e ir anotando os 
valores que formos encontrando na memória. 
Depois faremos o caminho inverso: examina
remos a memória e, de acordo com as infor
mações estocadas, iremos pilotar a saída de 
som do micro através da mesma porta 254. 
Quando for utilizada em output esta porta, 
além de controlar o som, também pilota a cor 
do BORDER. Portanto, devemos tomar cui
dado com isto, se quisermos evitar um estra
nho piscar do BORDER.

O PROGRAMA

O programa em si é muito simples: uma 
pequena rotina em linguagem de máquina fará 
todo o serviço. Vou explicá-la passo-a-passo a 
primeira coisa a fazer e desabilitar as interrup
ções; sintetizar sons com um computador já 
não é normalmente tarefa fácil, imagine-se, 
então, sendo interrompido 50 vezes por se
gundo! Em seguida, carregamos os registrado
res HL e DE com o endereço inicial do bloco 
de bytes reservado à memorização dos dados e 
com o comprimento deste bloco.

iniciamos, portanto, um ciclo de oito re
petições: lemos a porta 254, verificamos seu 
bit D6 e, de acordo com seu estado, se tamos 
ou não o bit DO do registrador C. Este regis
trador, então, sofrerá uma rotação á esquer
da. liberando espaço para mais um bit. Um pe-

t GOTO too
: PRINT AT 0,0s PAPER 4 
FLASH is" REP

210 PRINT AT 13,0;"Quantos bate 
s serao reservado® para o sow? 
-> "jAT 14,14»! INPUT ni PR
I NT FLASH i»ni IF n+e>65000 THEN

GOTO 210
220 LET b=INT <e/256)e LET c»e- 

b»256i POKE 32773.es POKE 32774, 
bs LET b=>INT <n/256>» LET e»n-b*  
256! POKE 32770.C» POKE 32771,b
230 PRINT WOjAT i,0»"Ligue o gr 

avador, digite enter"® PAUSE 0
240 BORDER 2» RAND USR 32760s B 

ORDER 5
250 CLS
30O CLS 

f INK 7» 
RODUCAO

310 PRINT AT 10,0»"Endereço ini 
cial do bloco’? (ENTER® o ul
tímo usado) "»» INPUT aS
i IF a%="" THEN GOTO 330
320 LET e=VAL aSs LET b»INT (e/ 

256)» LET c«e-256»b! POKE 32773, 
ci POKE 32774,b*  IF e<33008 THEN

ROTO 300
330 PRINT at»AT 14,0»"Nu«ero de 
bytes do bloco? (ENTER- o
ultiao usado) "ft INPUT
aS« IF aS-"" THEN GOTO 350
340 LET n«VAL aS» LET b-INT (n/ 

256)» LET c«n-256»b» POKE 32773, 
c» POKE 32774,b

95<a PRIMT >11 IF n+e>65000 THEN 
GOTO 300
36© BORDER 4» RAND USR 32805» B 

ORDER 5» GOTO 100
SOO SAVE CHRS 18+CHRS i+"SINTEV 

OX" LINE 1

queno retardo também é executado.
Depois que o cido for executado oito ve

zes. o valor de C sera estocado no endereço 
indicado por HL. que será incrementado logo 
após. DE será decrementado, e, se seu conteú
do for zero, o controle letomará ao BASIC. 
Caso contrário, começauá tudo de novo, des
de o ciclo de leitura da porta. Isto é feito com 
o digitalizador. Já, com o sintetizador, execu
tamos exatamente a operação inversa: carre
gamos em C o valor do endereço indicado por 
HL e, examinando-o bit por bit, mandamos 
ou não um click à saída de som (bit D4) da 
porta 254. Essa operação é feita oito vezes, 
após o que incrementa-se HL, decrementa-se 
DE, seu conteúdo é examinado e, $e for dife
rente de zero, volta-se ao início. Caso contrá
rio, retorna-se ao BASIC.

Outra coisa; no começo de cada rotina.as 
interrupções foram desabilitadas através da 
instrução Dl. Antes do retorno ao BASIC, é 
necessário que elas sejam habilitadas nova
mente, portanto, utilizando uma instrução El 
antes do RET.

COMO UTILIZAR AS ROTINAS

As duas rotinas estão situadas acima do 
endereço 32768. mas não há restrições quan
to às suas posições na memória, pois não con
tém nenhum salto absoluto. No entanto, se 
forem posicionadas nos primeiros 16 Kb de 
RAM poderão não funcionar perfeitamente, 
já que a ULA tem prioridades nesta área de 
RAM. Esta área contém o mapa de vídeo, o 
qual deve ser explorado periodicamente, a 
fim de enviar uma imagem à tevê. Se a UCP 
tentar acessar esta parte da memória enquanto 
a ULA estiver realizando este trabalho, ela 
terá seu clock suprimido até que a ULA o te
nha terminado. Normalmentc, isto não causa 
grandes problemas, mas, no nosso caso, signi
ficaria uma temponzaçáo irregular do pro
grama, prejudicando o resultado final. Portan
to, atenção também com isto.

Para utilizar as rotinas, você deve colocar 
uma fita com a mensagem gravada no seu gra
vador, uma música mesmo serve. Digite 
RANDOMIZE USR 32768. dê partida no gra
vador e aperte ENTER. O programa memori
za cerca de10 segundos de sons, contudo isto 
pode ser alterado mexendo-se no valor dos re
gistradores DE. no início de cada rotina.

A temporização também pode ser alterada, 
mas há algumas limitações: quanto maior for, 
menos memória utilizaremos, porem a quali
dade também será baixa. Uma temporização 
pequena gasta a memória rapidamente, mas a 
qualidade do som de saída é bem melhor. A 
sugestão é que se mexa a vontade com o pro
grama, tentando encontrar a configuração que 
melhor se adapte às suas necessidades. Para 
ouvir o que foi gravado, digite RANDOMIZE 
USR 32805 e... curta um bom som!

£

Paoio Fabrizio Pugno cursa atualmente o pri
meiro ano da Faculdade de Engenharia Indus
trial (SP) e possui um ZX Spectrum, com o 
qual desenvolve programas.
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Esta é uma boa hora para se aprender a armazenar e recuperar 
telas em alta resolução no TK90X com algumas rotinas em Assembler.

Super telas

om duas rotinas simples e pequenas em linguagem 
de máquina, será possível produzir efeitos de tela 
impossíveis de serem obtidos em BASIC.
A primeira das rotinas arquiva uma tela completa 

em alta resolução (incluindo os atributos de cor), e a segunda a 
recupera, reimprimindo-a de maneira aparentemente instantâ
nea.

Para arquivar a tela de alta resolução, são necessários quase 
7 Kb. Assim sendo, se você tem um TK90X de 16 Kb de RAM, 
vão lhe sobrar apenas 2 Kb para o programa BASIC, pois 14 
Kb de sua RAM serão ocupados pelos arquivos de tela — o 
usual e o seu novo arquivo. Se seu TK90X tem 48 Kb, então não 
há grandes problemas, pois vão lhe sobrar 34 Kb para seu pro
grama BASIC.

Super telas está escrito para micros com 48 Kb de RAM. 
Se você tem apenas 16 Kb, consulte a lista de alterações no 
final desta matéria.

Começaremos o programa BASIC com CLEAR 56999, para 
reservar a área de endereço 57000 em diante para a rotina em 
si e para o arquivo.

A rotina de armazenamento da tela é:

escolhemos 57088 como início do nosso arquivo (223 x 256 
= 57088). BC deve conter o número de bytes a serem transfe
ridos (fácil de guardar): BC « Byte Counter). Este número é 24 
x 32 x 8 (tela de alta resolução) + 24 x 32 (atributos de tela) 
= 24x32x9=27x256=6912.

LDIR é uma das mais poderosas instruções do Z80. Ela 
realiza LD (DE), (HL), seguido de INC HL, INC DE e DEC BC; 
e repete este ciclo até que BC seja zero.

A rotina de recuperação da tela é quase igual. Veja:

LD HL, 57088 21 00 DF 33 0 223

LD DE, 16384 11 00 40 17 0 64

LD BC, 6912 01 00 1B 1 0 27

LDIR ED BO 237 .176

RET C9 201

Observe como apenas foram invertidos os endereços de par
tida e de destino.

Para colocar estas rotinas na memória do computador, digi
te:

LD HL, 16384 21 00 40 33 0 64

LD DE, 57088 11 00 DF 17 0 223

tn n<- taio oi oo ia 1 o 27

LDIR ED BO 237 176

RET C9 201

10 CLEAR 56999

20 FOR f - 57000 TO 57023

30 READ a: POKE f, a
40 NEXT t
50 DATA 33,0,64,17,0,223.1,0.27,237,176.201,33,0,

223,17,0,64,1,0,27,237,176,201

Vamos entender. Para usar LD1R, que é uma instrução de 
transferência de blocos, HL deve conter o endereço de partida. 
Este é 16384, o início do arquivo de tela do micro. DE deve 
conter o endereço de destino (impossível esquecer: DEstino);

Rode o programa. Nada observável acontece, mas o código 
de máquina está na memória do micro.

Para verificar, imprima qualquer coisa na tela e digite o 
comando direto RAND USR 57000. Limpe a tela e digite 
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RAND USR 57012. Você deve ver a sua tela anterior instan
taneamente de volta.

Isto pode ter várias aplicações. Uma delas pode ser armaze
nar a tela de um jogo quando for necessário interromper para 
uma tela de help ou para um menu (bastante comum em 
adventures). Outra possibilidade é movimentar algo através de 
um fundo detalhado, sem alterar este fundo. A idéia é a se
guinte: crie o fundo, armazene-o, imprima o seu “algo”, recu
pere a tela de fundo (apagando o “algo”), imprima o “algo” na 
nova posição, e assim por diante. O efeito é veloz e literalmen
te impossível de ser obtido em BASIC. Como ilustração, com
plemente o nosso programa:

60 BORDER 6: PAPER 0: CLS

70 LET r « 1

80 FOR £ - 1 TO 181 STEP 5

90 CIRCLE INK (RND * 6) + 1; f, r, r: LET r - r * 2

100 NEXT f

As linhas anteriores criam um fundo de círculos coloridos, 
produzindo a ilusão de um cone em terceira dimensão.

110 RAND USR 57000
Isto armazena a figura criada.
120 PAUSE 90: CLS: PAUSE 90
Dá uma pausa, limpa a tela, e a mantém limpa por alguns 

instantes.

O loop anterior recupera a tela com o cone, imprime 
TK90X, recupera a tela (apagando os caracteres), imprime 
TK90X mais acima e mais à direita etc.

A ferramenta que apresentamos poderá incrementar bastan
te seus programas.

ALTERAÇÕES PARA 16 KB DE RAM

Linha 10 - CLEAR 24999
Linha 20 - FOR f = 25000 TO 25023
Linha 50-0 número 223 deve ser trocado por 98, e o ende

reço de início do nosso arquivo de tela passa a 
ser 25088 (98 x 256 = 25088)

A rotina de armazenamento deve ser chamada por RAND 
USR 25000, e a de recuperar por RAND USR 25012.

Linha 110 - RAND USR 25000
Linha 120 - RAND USR 25012

130 FOR f - 0 TO 19

140 RAND USR 57012

150 PRINT AT 20-f, 6 + f; PAPER 6; INK 0; ’‘TK90X'*

160 NEXT f

■a*
Nelson N. S. Santos desempenha atualmente a função de Editor na edi
tora Campus. Usuário da Unha Sinclair, ele já trabalhou como Consultor 
Técnico na área de linguagens, sendo também autor do livro "Além 
do BASIC", publicado pela Campus.
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Rotulador de fitas
Gelson Dias Santos

O programa Rotulador de fitas 
cassete foi desenvolvido em um 
TK90X, equipado com uma impres
sora Alphacon 32, com o objetivo de 
por em ordem a minha fitoteca. Tudo 
começou quando o número de 
cassetes da mesma passou a aumentar 
progressivamente, dificultando a i- 
dentificação do conteúdo de cada 
uma. Ocorre que eu tenho por hábito 
comprar fitas de uma única marca, 
consequentemente, por fora todas as 
fitas são iguais.

Além disso, eu não tinha controle 
sobre o que gravar em determinada 
fita, resultando em uma salada na 
qual cada uma continha ao mesmo 
tempo jogos, aplicativos, programas 
em desenvolvimento etc., tomando 
ainda mais difícil a localização dos 
programas.

A fim de resolver estes problemas, 
elaborei o programa Rotulador.

O PROGRAMA

Rotulador foi desenvolvido para 
ser usado com as impressoras Timex 
Sinclair 2040 ou Alphacon 32. Ou
tras impressoras não poderão ser usa
das (como a ZX Printer) devido as 
diferenças no formato de impressão.

A função do programa é, como o

1 ATÍHC
Todo» 04- CHA*  SB

5 LET M»»L3S: OIM r»<3>

«»»♦»♦♦♦♦♦»•■
xa print ”•
13 PRINT*"»  R0TWJMSOR SC FITAS

CASSETTE «“
X*  PRINT "♦
IS PRINT*"»»»»»•»♦•♦♦♦»♦******  

**15*PRIHT*"»»  GELSON OX»S SRUTQ 

s - xsas
X? PRINT

*i5S*Í rxmt*S» t ie.a.-escolha opc»

-.-.BRIGHT O flash 0 ____
IM PRINT PT 13,5;"- CPPg RgR« 

CRSSETTE-iPT 15.3.LISTRDE Cg 
NTEU0C".«T 19.5."- FIH 00 PPOvSA 
HR—

130 LET ««BOB'». IF O*:"l “ 0® 
O9»"3“ THEN GOTO 130
X*0  IF 0»«"3" THEN STOP
ISO IF OS* ”«" ™E« COTO SaO
X50 IF PEE*  USR “*"<>255  THEN F 

OR r«USR TO USR "U -1 RERO
p: POKE r,p NEXT r

170 INPUT «ONE “■*  FITS -? <»*..  
itt
180 IF LEM P» >12 THEM PRINT #0, 

"NOME INVRLIOO" 50UN& 1,1: GO-TO
17®
190 INPUT "NUMERO ®A FIT® I I»*  

x.3 4saxto*» “.;nv«
ace if n«»<i or nw«>«»9 then pr 

INT SO. "NUMERO XHVALXOO- SOUHC 
1.1 SOTO X90
aio LET ÍS.5TRS n»F
220 IF LEM »•<5 THEN LET

»(• GOTO 22®
230 FOR r«I TO 3: LET r*(r»«CHR  

» SCOOE s««r» »10*> : HEXT f
240 PRINT :. PRINT “lIGUE « IMP» 

ESSORR E TECLE ENTER" : INPUT OS
aso cls

^70 NEXT n

MO PRINT XT 2,4, " Í ";«T 3.1;"
6 -;»T 4,1;“ I “;«T 5..1;" S

T 6.1;- -;«T 7.1;- f -;RT s,l;
- e ~;«t 9.1;" ~>xr 10.x,- ~,r
• ill;" ";RT 11.1;“ ";r«<2i;“ “,R 
T 12,1;“ “;r»43>:" "

300 PRINT «T 1,1;" ".RT 13,1;

. 310 FOR «I»*  TO 7: PRINT «T

LET 
FOP 
LET

cp»xst-«lew &*.-a>»ife  
v«i TO LEN ft*
«•tCTOE ftltv.»-32» »8»lSe

FOR
LET
F0P ___ ______ _ _
IF Uz3>o»ÍT «IZ2Í THEN PL 

IF-fc» , IF : PLOT í C.P -fe! *1,  IP ’
■ ip-6», ip-1 plot icp-p»».*,

LET 1»INT <i,a;
MEXT ftlet
J4EXT «
LET .:s»cf.16 LET IP«135
NEXT v
COPT CLS

<*

Rotulador

<«♦ TÇ <«.7 
c

fc»l TO 15 STEP 2

S?õ lPBIKF lprxmt
890 ROM
990 PRINT : PRINT “LX9UE » IHPR 

ESSORfi E TECLE ENTER": INPUT 71
910 CLS
920 PRINT "FXTR HUM,, 

EUOO LROO ____ "
SIC5 &&.XtXT •' »i«iitaa»i!4ir.«tatsa 

»»•«<« a 0RX4ÍT . "SI
HI CIS *XH  ?we«e 00 "

SH0 F0© x«l TO 9
950 Print -|
950 SfcXWT ~t.

♦ £©NT

I

9©o copy
990 INPUT “OUTJRft CIST A ? <S/MJ

IF at®-‘5w OR THEM u
FAIHT LPRXNT CPRIHT GOTO 9 
ao
100® RUH
1®2® ORTA 255,129,129,12’9. 129.12 
9,129.255,255.153, 153,183.153,15 
3,X53,359 .,298,255,27,27,27.27,3, 
0 , 195 , S 95, 258,258 . XSS . 198,0,0... 3, 
3.285,358.3.3.0,0.859.«55,37,27. 
27,355,255. 0. 255.355,12,8*  , *8,28  
8,255.0.0.0.31,31,27,31.31.0 
1030 ORTS 126.258,2*3.219.207,25  
S , 125 , ©, 0,1-96,196.255,258.192,1» 
2 .C.X9S ,231,2*3,391  ..003.007,195, 
0,103,231,198.219,219.255.102,8, 
31.31.84,3*,24,255..255,0,95.223.  
21»,219,219,251,115.0,126.285,21 
9.219,2IS, 251,11*,.  0,0.3,2*3  .,251, 
31.15.7,0.182,255 ..319,319,3» ,2® 
5.102.0.78,283.21»,219,2»,255,1 
ae .0
10*0  ORTR 1,2.4,6.15.38 64.125,1 
as, e*. 32.15.6.4.8.1

nome diz, imprimir rótulos para os cassetes. Além disso, ele 
gera também uma lista para facilitar o registro de cada progra
ma gravado.

Ao ser executado, ele inicia mostrando o menu de opções. 
Digitando 1, o programa solicita o nome da fita, que poderá 
ter até 12 caracteres quaisquer, compreendidos entre o espaço 
(código 32) até o símbolo delta (código 127), conforme mos
tra a página Dl do manual do TK90X. A seguir, ele solicita o 
número de série da fita na fitoteca, o qual pode ir de 1 a 999. 
Informados estes dados, será impressa uma capa na forma da 
figura 1.

A opção 2 imprime uma lista padronizada para anotação 
dos conteúdos das fitas cassete (figura 2).

Na listagem do programa, os caracteres das linhas 260, 
z?o, ©30, ôjo e ôou, que esiao entre aspas, sao caracteres 
gráficos (UDGs).

Escrito inteiramente em* BASIC, o programa porém utiliza 
alguns comandos PEEK estratégicos.

Na linha 700, inicia-se uma rotina de ampliação dos carac
teres do micro, a fim de criar o título da fita. Esta rotina

usa como referência a tabela de caracteres do micro, que está 
na ROM a partir do endeteço 15616.

Na linha 160, foi utilizado endereçamento indireto via 
USR “a” e USR “u”-l para que o programa possa rodar 
tanto em máquinas com 16 Kb quanto nas de 48 Kb de RAM,

APLICAÇÃO

Acredito que este programa lhe será çiuito útil. Sugiro que 
você utilize nomes de modo a estabelecer o tipo de conteúdo 
que cada fita possui. Eu utilizo nomes como Jogos 1, Dados 2 
ou Trabalho 1. Trabalho é o nome que dou aos cassetes desti
nados a armazenar programas incompletos ou em desenvolvi
mento (também podería ser Rascunho), £
Gallon Dias Santos possui conhaclmantos da alatrênica e datualmanta 
opamdor do computador Burroughs BS700, da Universidade Federai do 
Rio Grande do Sul. £le possui um TK90X e suas áreas de interessa sSo 
a computaçáo gráfica, teleprocessamento e lexer eletrônico.
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Modificando caracteres
Felipe Oriente

Este programa serve para modificar o banco de caracteres 
de microcomputadores compatíveis com o ZX Spectrum (TS 
2068 e TK90X).

Para usá-lo, basta juntá-lo ao seu programa com o comando 
Merge ou então digitar seu programa entre as linhas 1 e 9679.

Se, entretanto, o seu micro só possuir 16 Kb de memória, 
então faça as seguintes alterações:

linha 1: substitua os dois 249 por 124 
linha 9680: substitua 48384 por 16384 
linha 9685: substitua 63744 por 31744

Fetipe Oriente cursa atualmente o segundo grau no Colégio Pio XH, em 
São Paulo. Ete possui um ZX Spectrum há um ano, com o qual desen
volve programas.

1 POKE
POKE £350 

§673 STOP

23807,249: GG5UB 96S0
7,249

9775 PRTR ”'s” 
0

9780 ORTA "f

,0,0,60,64,56.8,12©

,@,16,58.16,16.20,2

9395
32.0
9900

CAT ft ,60.65,70,120,64.

ORTA "0”.S,48,76.66,74,50,1
LET fe =48354'. FOR i «15616- TO 4,0 4,0

: POKE (i+PS,PEEK i: NEXT 9785 CAT R "v" ,0,0,36.68,68.100,2 9905 DATA "««,0,60,66,70,120,63,
6,0 34 ,©

r OP i = 1 TO 62 REAC- ss LET 9790 ORTA ,0,0,72.68.4©,40.16 9910 DATA '“3“ .0 ,55,64,6.0,2.50,12
j/?1 4-À- -4 ■ õ S ,0 ,0969© FOR j =0 TO 7; RER© at POKE 9795 ORTA ~x« ,0,0.7£} 40,16,40 .. 36 9915 ORTA “T", 0.124,144,144.16,1

adr+na; NEXT j: NEXT í .8 6.8,0
9695 DATA ”a ,0,0,56,8,56.72,52, 980© C AT A ”y" ,0,0,36,36,68,56,4, 9920 ORTA ”U”,0,4,66,66,66,66,60
0 58 ,0
9700 PRTR " b ,0,16,32,60.36,34,6 9805 ORTA “w '* .-0,0,3,68,34,84.40, 9925 OPTA •’V" ,0,4,100,66,66,36,2

0 4 ,0 *
9705 0RTA '■ c' ,0,0,24,36,32,43,12 9610 0ATR “z" ,0.0.60,”2,16,36.12 993© ORTA " X” , 0,72,38, '24,24,36,1

0,-0 8,0
9710 OPTS "a ,0,8,4.60,36,66.60, 9-520 0RTR wft‘* , ® . 58 . '3866 126,68 * 993S ORTA “T« , S , 2,63 ,. 40,16,18,8,
0 34,0 O

VH T H ,0,0,48,76,88,95,60 9825 0AT« “B“ • 0 14,34,124,66,70 , 9940 ORTA "W".0,8.88,66,66,90,36
.0 28.© .0
9720 C-RTh « f • ,0,28.. 16,24,16,16.8 9830 ORTA *’C" ,0.48,76,64.64,50,1 9945 ORTA ”Z".0,30,36,72,13,36,1
f 0 2,0 20.0
9725 ORTA "9 ‘ ,3.0.56,44,68,60.4, 9835 ORTA -0- ,0.48,76,66.-66,100* 995© ORTA “1«,0,24,40.40,8,10,60
8© 24.0 , 0
-3172“’’ C-ATA w h' ,0,32,64,88,100.68,, 984© ORTA "E- ,0,60,64,12©,84,66, 9955 ORTA “2” 0.60,66,6,56,68,12
8,0 50.0 4 . ©
9729 OPTS i * ,0,16,0,55,16,15,8, 9845 DATA “F‘ ,0.52.64,72 112,64, 9960 ORTA "3“,0,60,2,12,68,66,6©
0 32.0 ,0
972-0 ORTA w 4r ,0,8,0,4.4.4.52 24 935© E-RTP "'G' . 0 , , §4. A 7 S0 j X 9965 C-ATA "I” ,0,8,24,40,74,6©, 8,
9735 0ATA -•t. ■ ,0-84,32,40.48.40,3 2.0 0
5,8 9855 OPTA »'W .0,68.66,122 > 70.65.< 9970 ORTA -5".0,126.64,60,2,66,6

OATR " t' .0,32,16,16,16,20,2 34,0 0„®
4.0 9860 ORTA "T ,0,28,10,10.40.-40,2 9975 ORTA '"6 ' , © . 60 .. 64,120,70,66 ,
974.5 D-RTP 0.0,4©,64,84,£4■80 8,0 60,0
.0 DATS ".J" ,0,4,4» 266,68 > 60 - 0 99-50 ORTR -”7” ,0,60,66,4,® , 16,16 ,
9750 oata ' n • 0,0,56,76,88,56,36 9870 ORTA ”K" ,0,4,72,112 .72,68,3 0
,0 4,0 9985 ORTA •' 6" , 0,60.86,60 .. 68,34,8
9755 OPTA 0,0,4876,68 100.2 9-375 ORTA *’L* ,0.64,32,64 64,66,6 0,0
4,0 0,0 9990 OATft “9",0,60,66,114,14.2,6
9760 C-ATA •*p* ,0,0,120,68,72.120, DATA “t-V ,0.56.102,90,66,68 - 0.0
54,5 2 8,0 9995 ORTA “0“,0.28,100,74,82,102
9755 ORTR . 0.0.56 44,88,6© ,. 4 , 9885 ORTA "N 0,72.100,82,74 ..38 , ,56,0
S 18.0 9996 RETURN
9770 CATA T' ,3,0,12,48,32,32,16 '9390 ORTA •'-O’ ,0;48 >76,86,68.SO,1
.0 2.0

Caracteres

errod Cnf MS II*?  QS, i>c> malóiio "COOC. 
a informação via computador", pág. 
11, o telefone do ABBS Atari saiu 
errado. O número correto é: (011) 
454-7557.

■ Em MS n? 52, no programa "Micro- 
golf", pág. 48, faltou a linha 125 da 
listagem. A linha é a seguinte:

125 GOSUB 1010

■ Em MS n? 55, no artigo "Mensa
gem de Erro no Color", pág. 48, na 

quinta linha do quarto parágrafo, 
houve um erro de impressão. O certo 
é: . .será exibida. Uma outra opção, 
ao invés de limpar a tela e listar a linha 
de erro, seria acionar a rotina ton, 
colocando automaticamente tal linha 
em modo de edição—





Incremente os seus programas no TK90X, incorporando a ele algumas 
rotinas em BASIC e linguagem de máquina que simulam efeitos SCROLL.

SCROLL no TK90X

U
m dos primeiros fatos que intriga o usuário que mi
grou da família TK85 para o TK90X é a ausência do 
comando SCROLL. Assim, é interessante ver as di
versas maneiras de simular esta operação no TK90X. 
Este artigo, sem ter a pretensão de esgotar o tema, apresenta 

várias idéias em BASIC e linguagem de máquina.
É possível criar o efeito de SCROLL em BASIC, armaze

nando a tela numa string dimensionada para conter os 704 
(22 x 32) caracteres.

Vamos usar um truque: criar uma tela randómica na linha 1, 
arquivando-a em t$, e não mexer mais nela. Assim, digite a 
linha 1 abaixo, rode-a com RUN, e nunca mais use RUN ou 
CLEAR! Para rodar os programas seguintes digite GOTO 5.
1 MM tS <7C4>: POR f « LIO 704: LEI tS (£) = CHRS (IWT Í5UÍD*133)  ♦
32): REST f

SCROLL PARA CIMA
5 BORDER 6: PAPER 6; IXK 1: CLS

1C LET aS =

20 FOR f - 1 TO 23
30 PRIST ST O, C: aS
40 LET aS = a$ 433 TOJ ♦ "32 espaços"
50 SEXT £

SCROLL PARA BAIXO

Para se obter um SCROLL para baixo, basta alterar a linha 
40 no programa acima para: 40 LET aS - “32 espaços" + 
aS(TO 672).

SCROLL PARA A ESQUERDA

Os SCROLL para cima e para baixo são relativamente rápi
dos. Os laterais são possíveis, mas bastante mais lentos. Altere 
as linhas abaixo:

20 FOR £ « 1 TO 33

50 CBT a$ (nTü n ♦ 31) * aS (» + 1 TO n * 31 > * ” espaço *
fcC XEXT n

70 tfEXT €

SCROLL PARA A DIREITA

Em relação ao programa anterior, altere apenas a linha 50 
para: 50 LET aS(n TO n+31) = “espaço” + aS(n TO n+30).

SCROLL PARA CIMA USANDO A ROM

Podemos melhorar muito o efeito do SCROLL para cima 
usando a rotina da ROM cujo endereço é 3582. Ela desloca a 
tela de uma linha de caracteres para cima (ou seja, desloca a 
tela de baixa resolução), não afetando a posição do PRINT 
nem a variável do sistema SCRINC(SCR CT no ZX Spectrum), 
localizada no endereço 23692.

RAND USR 3582 ou LET z - USR 3582 substitui perfeita- 
mente o esquema usando em iogos que requerem SCROLL 
contínuo: POKE 23692,255: PRINT AT 21,31.

Portanto, para efetuar um SCROLL para cima utilizando a 
rotina da ROM, mantenha as linhas 1 e 5, digitadas inicialmen
te; apague todas as outras linhas; e entre com o seguinte 
programa:

10 PRIST t5 : PAUSE 30
20 FOB £ « 1 TO 22
30 RASO USR 3382
40 KEXT S

Para rodá-lo, digite GOTO 5 e veja como melhorou em rela
ção ao primeiro programa.

SUBSTITUINDO O CLS

É possível substituir o comando CLS por uma rotina em lin
guagem de máquina que execute um SCROLL para cima. Va
mos explicar a rotina que executa esta tarefa, observando que 
os mnemônicos têm ao seu lado dois conjuntos de números. O 
primeiro conjunto são os códigos em hexadecimal correspon
dentes ao próprio mnemônico e o segundo são os valores des
tes códigos convertidos para o sistema decimal.

A nossa primeira tarefa é preparar o loop FOR f = 1 TO 22 
.. .NEXT f.

LD B,22 6 IO O 22
A seguir, preservamos este contador colocando-o na pilha e 

rotulamos este ponto do programa de A.
PUSH BC C5 197
Chamamos a rotina que faz o SCROLL.
CALL 3582 CD FE OD 205 254 13
Recuperamos o contador.
POP BC Cl 193
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Fazemos o loop.
DJNZ A 10 F9 16 249
Vamos agora colocar a posição do PRINT em 0,0. Antes de 

chamar a rotina que faz isto, precisamos dar os parâmetros 
necessários através de BC.

Observe:
B = 24 — número da linha
C = 33 - número da coluna
Assim B = 24 e C * 33.
LD BC,6177 01 21 18 1 33 24
Chamamos agora a rotina que faz o PRINT AT. Seu endere

ço é 3545.
CALL 3545 CD D9 0D 205 217 13
E voltamos ao BASIC..
RET C9 201
Digite NEW e introduza este programa no micro.

1 CLEAR 31999
5 BORDER 6: PAPER 6 s INK 1 : CLS

iO RAMO : FOR f = 1 TO 22 : LET aS » CHBS (1ST (RKD * 133) +

32) t for n = 1 TO 5 :■ LET aS «' aS * aS : NEXT n : PHIS'? a5:

KEXT f s PAUSE 90
20 FOR f « 32000 TO 32015
30 READ 3 í POKE f, a
4.0 HEXT f
50 DATA 6, 22, 197. 205, 254, 13, 193, 16, 249. 1. 33, 24,

205, 217, 13, 201
60 RAKD USR 32000
70 PRINT "Teia lisspa"

OUTRO SCROLL PARA A ESQUERDA

Vamos agora criar um SCROLL para a esquerda em alta re
solução e linguagem de máquina. Primeiro, digite RAND USR 
0 para limpar tudo que está na memória do seu micro e a se
guir, vamos à rotina.

HL conterá o endereço do último byte da tela.
LD HL,22527 21 FF 57 33 255 87
C conterá o número de linhas da tela em alta resolução: 

24 x 8 = 192.
LD C,192 OE 14 192
B será o contador para colunas: 32. Rotularemos este ponto 

do programa de B.
LD B,32 06 20 6 32
Usaremos OR A para zcrar a Carry Flag.
OR A B7 183
Nesta etapa, rodaremos o conteúdo da tela para a esquerda, 

sendo que, através de RL(HL), cada bit é deslocado de uma 
posição à esquerda, o conteúdo do bit 7 é levado para o Carry 
e o conteúdo deste é colocado no bit 0. Assim, as posições à 
direita vão sendo sucessivamente zeradas. Rotularemos este 
ponto do programa de A.

RL(HL) CB 16 203 22

Voltamos para trás na tela, decrementamos os contadores 
e fechamos o programa, retomando ao BASIC.

DEC HL 2B 43
DJNZ A 10 FB 16 251
DEC C OD 13
JRNZ,B 20 F5 32 245
RET C9 201

Para demonstrar o efeito obtido, escrevemos o programa 
abaixo, que minhas filhas batizaram de “Passeio em noite es
trelada”.

1 CI^AR 31999
10 BORDER O : PAPER O ; INK 6 1 CLS
20 POR f = 1 TO 3.00 : PLOT IMT <256 • RKD), INT (176 * RND) i 

JBS» £
30 FOR t « 32000 TO 32016
40 READ a : POKE f. a
50 NEXT f

■50 DATA 33. 255, 87, 14. 192, 6. 32, 183, 203. 22. 43, 16. 251,

13, 32, 245, 201
70 LET z = USR 32000
80 PLOT 255, INT (176 ♦ RSO)
90 GOTO 70

Se você desejar, poderá facilmente alterar este programa 
para fazer um SCROLL à direita, bastando modificar as li
nhas 60 e 80 para:

60 DATA 33, 0. 64, 14, 192, 6, 32, 183, 203, 30, 35, 16, 251,
13, 32. 245. 201

80 PLOT O, (.176 * RNO)

A explicação para o programa gerado pela linha 60 é 
dada no próximo item.

OUTRO SCROLL PARA A DIREITA

Existe outro modo de obter um SCROLL à direita, que pos
sibilita inclusive efetuar um SCROLL parcial. Para isto, utilize 
a linha 60 do último programa, elimine a linha 20 e digite as 
seguintes linhas:

65 LET a » 0
8C PRINT' AT «, 0 ;
«0 LET a » « ♦ 1 : i? s ♦ 22 THEN LET a » 0

IO» GOTO 70

Vamos desmontar este programa e comentá-lo resumida
mente.

LD HL,16384 21 00 40 33 0 64
Na instrução anterior, observe que HL contém o endereço 

do primeiro byte da tela.
LD C.192 14 CO 14 192
LD B,32 06 20 6 32
OR A B7 183
RR(HL) CB 1E 203 30
INC HL 23 35
DJNZ A 10 FB 16 251
DEC C OD 13
JRNZ.B 20 F5 32 245
RET C9 201
Não há necessidade de fazer SCROLL de toda a tela. Se 

você já reparou numa tela sendo recuperada a partir da grava
ção em fita, percebeu que é composta em três blocos de oito 
linhas cada. Altere a linha 60 para obter SCROLL apenas do 
terço inferior da tela.

60 DATA 33,0,80,14,64,6,32,183,203,30,35,16,251,13.22,
245,201

Rode o programa anterior e veja o efeito. Note que o tercei
ro número foi trocado de 64 para 80, e o quinto de 192 para 
64.

Deixamos para você as possíveis combinações. Observe:
TERCEIRO KÚBERC

6 4-*~  início do terço superior
72-*-início  do terço.médio 

nício do terço inferior

OUINTO NÕMgRO

I92-4w-tela completa (3/3):24 x 8
128 «•►2/3 ãa tela : U .< fi
64—•-1/3 da tela : 8x8

Raciocine e conclua que são possíveis um total de seis 
combinações diferentes, incluindo as duas que apresentamos. 
Trabalhe e encontre-as.

Temos a certeza de que suas idéias em combinação com as 
ferramentas que apresentamos poderão incrementar bastante 
os seus programas.

Netson N. S. Santos desempenha atualmente a função de Editor na 
Editora Campus. Usuária da linha Sinclair, já trabalhou como Consultor 
Técnico na área de linguagens, sendo também autor do livro "Além do 
BASIC", publicado peta Campus.
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Uma vantagem adicional do TK90X é possuir uma tela continuamente em 
alta resolução. Estes programas geram interessantes efeitos na tela.

Efeitos na tela 
do TK90X

A
credito que todos os usuários de micros compatíveis 
com o ZX. Spectrum já perceberam que é uma gran
de vantagem o fato da tela do equipamento ser ge
renciada pennanentemente em alta resolução gráfica.

Na verdade, não existe um modo texto, pois as rotinas de 
impressão de um caráter no vídeo, contidas na ROM, pratica
mente o desenham no arquivo de tela, pokeando os bytes rela
tivos ao seu desenho. Essa é uma vantagem que. não é encontra
da em muitos equipamentos de maior porte. Alguém aí já viu 
algum outro micro desenhando o gráfico da função seno sobre 
a listagem, e, ainda por cima, em modo OVER, fazer um 
OR-EXCLUSIVO por onde passa?

A memória de vídeo é mapeada de uma forma que pode 
parecer no mínimo estranha aos iniciantes. A tela está dividida 
em três blocos de oito linhas de texto cada. Um bloco tem 
2048 bytes e está montado da seguinte maneira: primeiro, os 
bytes relativos à primeira linha de pixels de todos os caracteres 
do bloco; depois, aqueles relativos à segunda linha de pixels de 
todos os caracteres; a seguir, os da terceira linha etc. até che- 
gar à oitava linha (um caráter é definido por oito bytes). Essa 
formatação é percebida facilmente quando carrega-se uma tela 
sob a forma LOAD “nome” SCREENS, ou então rodando o 
seguinte prograniinha:

10 FOR TO 2
20 rOS G=0 TO 2047
30 PGKE {!6384+F*2e4B*Gi ,255
40 SEXT G
50 NEXT F

Concluímos, então, que a memória de vídeo tem 6 Kb (três 
blocos de 2 Kb).

Posicionado logo após o arquivo de tela, encontra-se o ar
quivo de atributos, o qual contém 768 bytes (32 x 24 carac
teres). Cada byte contém o código de atributo para cada cará
ter da tela. Podemos pesquisar o conteúdo desses bytes através 
da função ATTR.

O comando PRINT ATTR (linha, coluna) retoma um nú
mero que pode variar de 0 a 255. Esse número é constituído 

assim: Cor do INK + 8 x cor do PAPER + 64 se BRIGHT 1 ou 
+ 128 se FLASH 1.

Desta forma, para INK 7, PAPER 1, BRIGHT 0 e FLASH 
1, temos: 7+8xl+0+ 128 - 143.

Ao contrário do que muitos possam pensar, existe a possibi
lidade de se aumentar a resolução colorida do micro, expandin
do o arquivo de cores para 6 Kb e definindo-se um atributo 
para cada byte da tela gráfica, e não para um conjunto de 8 
bytes. Desta forma, o ZX Spectrum quase alcança a resolução 
gráfica de um MSX (ficam faltando algumas cores)! Mas isto 
é assunto para mais tarde...

Preparei algumas rotinas em linguagem de máquina que 
agem diretamente sobre a tela e que, acredito, farão a felicida
de dos ainda iniciantes na programação Assembler.

SUPER-CLS

Este programa (listagem 1) produz um interessante efeito 
audiovisual toda vez que é chamado. Ele realiza um CLS por 
rotação de bits; apanhando cada byte do arquivo de tela e 
fazendo uma rotação à direita (pode ser também à esquerda), 
enviando a seguir o resultado à tela e à porta 1/0 254. Esta 
porta controla, entre outras coisas:

Bits de 0 a 3 — cor do BORDER
Bit 4 - liga/desliga o alto-falante
Além disso, ela também controla a saída MIC e é utilizada 

com o microdrive.
O efeito do Super-CLS depende do que há na tela. Se esta 

estiver vazia, não haverá muita graça. No fim, antes de devolver 
o controle ao BASIC, ela chama a rotina de CLS da ROM, 
para atualizar PAPER, INK, BRIGHT e FLASH, além de posi- 
cionar a próxima impressão em (0,0)

Sua execução é no endereço 30000, mas o programa é 
realocável (veja a listagem).

COLOR

Este interessante programa (listagem 2) atua somente sobre 
os atributos, inclusive sobre as duas últimas linhas da tela. 
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Para ilustrar sua utilidade, vou dar um exemplo: tenho um 
certo desenho todo colorido na tela e, em certo momento, 
desejaria trocar tudo o que for PAPER 5 por PAPER 4, sem, 
porém, apagar o desenho, deixando intactos os outros atribu
tos. Ou então gostaria de ver como ficaria este mesmo desenho 
em BRIGHT 1, sem apagá-lo e fazê-lo de novo. Bem, Color 
faz exatamente isto.

Para que o programa saiba o que tem de fazer, ele precisa 
saber primeiro quais atributos ele vai procurar. Isso poderia 
ser feito através de POKEs. o que tomaria o programa, porém, 
de certa forma deselegante. Escolhi, então, um meio alternati
vo: as informações são passadas através de uma string, no 
caso Z$. Vou explicar a sintaxe: LET Z$=‘lista de coman
dos”: RAND USR 32200.

A lista de comandos é montada de forma que se quisermos 
mexer com INK ou PAPER a sintaxe é: INK vn ou PAPER vn; 
onde v= número da cor que será procurada (a cor velha) 
e n-número da nova cor.

Assim, se quisermos que tudo o que tenha INK 3 seja muda
do para INK 7, a sintaxe será: INK 37. Para o PAPER vale o 
mesmo formato..

Para BRIGHT e FLASH, a sintaxe é: BRIGHT n ou FLASH 
n; onde n pode ser 0 ou 1 (lógico).

Vamos então montar a string, supondo que eu queira que 
tudo vá para FLASH 1: LET Z$=“FLASH 1”; RAND USR 
32200

Para FLASH 0: LET ZS-“FLASH 0”: RAND USR 32200.
O que tiver PAPER 6 deve mudar para PAPER 2: LET Z$ 

=“PAPER 62”: RAND USR 32200.
Você não deve digitar os comandos PAPER e BRIGHT cará

ter a caráter, e sim PAPER. BRIGHT, INK e FLASH, ou seja, 
symbol shift em modo ex tendido. Além disso, mais uma sur
presa: você não precisa chamar a rotina para cada mudança 
que vai fazer, pois se for necessário fazer várias mudanças se
guidamente, escreva os comandos um atrás do outro, da se

guinte forma: LET ZS-“PAPER 23 ÍNK45 BRIGHT0 - FLASH 
1”: RAND USR 32200.

Desta forma, você vai fazer todas essas mudanças de uma sé 
vez. Caso não tenha sido definida a variável ZS, acontecerá 
erro de variável inexistente e se algum parâmetro foi escritc 
na forma errada, ocorrerá um erro do tipo Argumento Invá- ^ 
lido, do mesmo modo que aconteceria em BASIC.

Digite a listagem 2 e a seguir o comando RUN. Se tudo esti- - 
ver correto, você poderá então salvá-lo em fita, e depois dar 
um NEW, pois ele encontra-se protegido, acima do Ramtop. " 
Experimente então digitar e rodar o seguinte programa:

? KSM excnpio
1® FOR 1 » G TO 21
20 HUNT AT I.OjPaAr (HSO*8J;  IKK {OS>*81 í"ABCOEFGHIMUmOFQ

SSTÜVWXYZ912345"
3» KEXT i
40 LET Z$= 'PAPES 01 PAPES 12 ?APEB 23 PAPER 34 PAPES 45

PAPER 56 PAPER 67“
50 HAW USR 322O&
60 LET ES“ * IMS 76 ISK 65 IWK 54 43 ISX 32 ISK 21 IHK 10"
79 ROO USR 3220»
80 LET 2S= "BRIGHT 1“ i RAME USR 32200
50 PAUSE 0; LET Z5= "FLASH 1" s ífâS» 05® 32260

WO PASSE 0: LET 2S= "BRIGHT 3 FLASH 0“ . rmSD BSR 3220»

Você poderá descobrir muitas utilidades para este progra
ma, é só usar a imaginação!

INVERTE TELA

A listagem 3 apresenta o programa Inverte Tela. Seu funcio
namento é muito simples: cada vez que é chamado, ele realiza 
uma inversão da tela no sentido horizontal, isto é, o que estava 
à esquerda vai para a direita, e vice-versa. Essa inversão é feita 
a nível de pixels, portanto, se, por exemplo, listarmos algum M
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CIRCUITOS SINCLAIR. Santos Lima. D. — CzS 75,00 
BANCO DE DADOS PARA TK90X Rodrigues. M.S — 
CzS 65,00
BASIC PARA MICROS. Uáít. 5. e Mangada. M — CzS 
59.90

NOVIE
12. VISICALC: Guia do Usuário Brasileiro. Alcantara, R.B. e 

Alcantara, PM. — CzS 86,00
13- VTSITRENDATSIPLQT: Guia do Usuário Brasileiro. 

Christmatm, R.U. — CzS 67,00
14. CO.MO PROGRAMAR SEU PC. Hartnell, T. — CzS 

61,00
15. MUMPS Lobo. M.P.C. — CzS 73,00
16. PASCAL PARA MICROS. James. M. — CzS 92,00
17. TÉCNICA DE GERENCIAMENTO DE ARQUIVOS, 

Ctaybmok B.Y. — CzS 155,00
18. LOGO. INTRODUÇÃO AO PODER DO ENSINO 

ATRAVÉS DA PROGRAMAÇÃO. Goodvear. P. — CzS 
98,00

19- PROJETO ESTRUTURADO DE SISTEMAS. Stevens. WJ> 
— CzS 110,00

20. INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL EM BASIC. James. M. — 
CzS 112,00

21. MANUAL DE LINGUAGEM C. Hancock. L. e Krieger. M. 
— CzS 109,00

22. INFORMÁTICA; UMA INTRODUÇÃO. Velloso, F.C - 
CzS 95,00

Q Editara Campus
Rua Barão de ítapagjpe 55 Rio Comprido CEP 20261 
Telefone: I02H 284 8443 - Telex: S00038) Q21-3260S EDCP

O Anexo Cheque n?........... do Banco............. . nominal
à Editora Campus Lida., livre de despesas postais.

□ Desejo receber o maior c melhor catálogo de 
computação da América Latina — CAMPUSWARE.

Nome:
Endereço:
CEP........
Data

Desejo receber os livros assinalados abaixo:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22



EFEITOS NA TELA DO TK90X

Listagem 3

2 REM ♦♦ *•
3 REM ** COLOR **
4 REM **
5 REM

10 DEF FM M<AO=CDDE AS-4ô-7«t 
As>"9”»: DEF FN N(A€)«1A»FM MIAS 
<!>>♦£« HCASC2H

2® CLEAR 521991 LET E-322'00: L 
£T T»&

30 FOR F®T20 TO 140 STEP 10
40 READ A«: LET T«VAL ASt TO 5 

’: LET ,«.-=«» <6 TO > : IF LEM AS/2 
oner clen m/2> then print at 
10.0; "ERRO NO NUMERO OS. CARACTER 
ES* ’“LIMHA "iF: STOP *

5» POKE E,FN HIM): LET T»T-PE 
EK E: LET £=E*l

60 LET AT-AS<.3 TO >S IF »•<>•“ 
THEN GOTO 50
70 IF T THEN PRINT AT 10,0s“E 

RRO NA LiMM -;F: STOP
80 PRINT AT :«,»;'UINHA -;F;- 

OK'
W NEXT F

100 SAVE “COLOR “COKE 32200,311
113 REM

114 REH
US REH KABOS
,,, LETRAS EM MAIUSCULO116 RfcM
117 REM
M2® OATA '120742A46EC7EFES4KW2 

CF01 FE5A2806C»8ei 9EBI SEE23462323 
EK37EFEBBCfiFE7a=E0CCA377EFEDACft 
7®7EFF:B9eA£<7£a'a9o t^ieescvssTE 
FE3A2®»7FE31.3Ü1*»C3FB7E1  1 «KS1 00 
5SC8B£231B7A»320FaCiS5110200C3F9 
7O11WAX2S0SII58CSFE231B7AK:'*

130 DATA -0960370F8C105110200C3 
F97O237EFE302807FE5 > 281VC3F 67E11 
MW32IMSBCBB&ZS1B7AB320FUC105M I 
020«:3F97I> 11.000321005BCEF6231B7A 
B320F8C10SI. l«200C3F<?7t>237ECDEC7E 
CA» 7CB17CBI732005B237ECDEC7ECB17 
LSI 7CBI.7320130.11W03"

M0 DATA “116442ÍS05S7EE63SA73A 
1W..HMS2A097EE6C74 73A0 í SBB0771823 
7AB320E7C10S0S1103e0C3F97&237ECO 
£C7EC200SB237ECOEC7£3a01S&4 10303 
2100SB7££607«73A<M15B8a2«09TEE2>FS 
473A0ESBB0771BZS7AB320ETCI050S11

7EBa38KSH?lElCF19«

1 REM
2 REM ** INVERTE TELA <hi
3 KEM •*  FFP 1986 •<*

10 DEF FN HUW^CQBE
AS>-9*>s  DEF FN W<AS>«lfo*FM  W<AS 
U>>*FN  HfA«<2»

20 CLEAR 32199: LE7 £*322005  L 
et T«a

30 READ AC LET T=VAL AS C 10 5 
ii LET M«M(6 TO >: XF LEM AS/2 
ÓINT (LEM A»/2) THEN PRINT AT 
ie»ô;“ERRa no numersq de. caracter 
ES DA LlNHA DATA *S  STOP

50 POKE EyFN NÍAS1: LET T=T~PE 
EK Ex LET £=€+1

6® LET A»-A»(3 TO > 5 IF AS<>WW
THEN GOTO 50

70 IF T THEM HUMT AT 10,0;’E 
RRO NA L1NHA DATA *S  STOP

SKS REM
90 REM

1&0 RLW L/N
110 MEW
120 REM
130 DATA “0B1X0F32Í004006C0CSÍ1 

lFSm2®E5CO0e7E121BZ31<*F8DlES21  
WSSmzesi^DBaElCI t<&ZFff2l&B58®b 
reCie50c.20S I XFSOTEl2231 Bl READIES 
2100SB01200SEÍWE 1C110E5C93£<W3C5 
0Ó084ECB11 íF 10FBC1C9*

programa no vídeo e chamarmos a rotina, o resultado será um 
programa que só poderá ser lido se colocarmos um televisor 
na frente de um espelho (muito trabalhoso! Chame a rotina 
novamente e restabeleça a ordem normal das coisas). Concor
do que esta rotina não apresenta tanta utilidade como o Color, 
mas será extremamente útil caso você deseje fazer o seu pró
prio programa gráfico.

Seu endereço de chamada também é 32200. Aliás, esse é 
também o endereço de chamada do Color (Super-CLS é cha
mado em 30000, mas é realocável). Escolhí esses endereços 
para dar oportunidade a quem tem um micro de 16 Kb. Para 
realocar o Inverte Tela, basta alterar o endereço de chamada 
de um call e nada mais. Quem tiver uma certa prática em 

Assembler poderá fazê-lo sem maiores problemas. Já o progra
ma Color apresentará uma dificuldade maior, devido à presen
ça de vários jumps absolutos e calls, cs quais não puderam ser 
evitados. Mesmo aqui, a tarefa não é impossível, porém mais 
trabalhosa.

Bem, por enquanto é só... Use e abuse dos programas do 
modo que quiser e bom divertimento!

Paolo Fabrizio Pugno cursa atualmente o primeiro ano da Faculdade de 
Engenharia Industrial, em São Paulo, e possui um ZX Spectrum, com o 
qual desenvolve programas.

A NASAJON oferece assistência 
técnica total, garantia permanente e 
mantém ã sua dísppsição 
programadores e analistas para 
desenvolver sistemas específicos sob 
encemenda. Conte com a NASAJON 
SISTEMAS

Faz a Fofiia de Pagamento de sua 
empresa, emitindo relatórios como 
Guia de IAPAS, Guia de FGTS. Relação 
de Empregados, Relação para I.R., 
Relação para Banco. Informe de 
Rendimentos, Acumulados Anuais, 
RAIS e Recibo de Pagamento. A folha 
pode ser semanal ou mensai. as 
tabelas sao modificadas pelo próprio 
usuário.
Permite também, adiantamentos de 
salário, reajuste salarial, alterações de 
acumulados e outras funções que 
agilizem o processamento da Folha de 
Pagamento da empresa.

A Contabilidade de um mês em apenas 
2 horas! Este Sistema permrte o 
cadastramento de históricos 
padronizados e de plano de contas 
com até 5 meeis.
Emite Diãr» .Razão. Balancete. 
Balanço. Demonstração de 
Hesuitauos. Os«HJHSir<rsas> tfu Lu&rea 
e Prejuízos acumulados' Listagem por 
centro de custo e extrato de contas, 
entre outras funções.

Controla o estoque de itens com 
Especificação, Estoque Mínimo. 
Unidade. Fornecedor, Localizaçãoe 
outras informações relacionadas no 
item como Custo Medio. Entradas e 
Saidas no periodo, etc.
Fornece Listagens Gerai e Parcial dos 
piuüutud, LLHagcm Fiai® o Financeira. 
Listagem dos produtos abaixo do 
estoque mínimo. Lista de Preços e 
Etiquetas, entre outras.
Admite também. Reajuste de Preços, 
Alteração de Dados e Exclusão de 
Produtos.

2
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ÍKISQIM 
nrtema/*

Av. R» Branco, 45 - Grupo 1.311 
Rio de Janeiro - CEP 20.000 
Tels.: (021) 263-1241 e 233-0615

Cempativeis com as hnhas Tfi5-80 e Apple. Tam&ém Oispenwess para IBM-PC. Procure-nos para maiores informaçSes
Empresa » ASSESPflS





agora dois processos para se 
criar som em Assembler e ponha sua 

criatividade em ação.

Som no Spectrum
Álvaro Ferreira de Freitas Borja

N
o TK90X podemos obter sons de duas maneiras: em 
programação BASIC ou em linguagem de máquina. 
Em B ASIC, obtemos sons usando o comando SOUND, 
sendo que devemos informar a frequência e a duração 
da nota desejada (isto vem explicado no manual do fabricante 

e já foi amplamente discutido em MS n9 49, no artigo “Com
ponha no TK90X). O inconveniente é que este método gasta 
muita memória, além de produzir um ruído de fundo. Experi
mente o exemplo a seguir (listagem 1):

DATA -12.-11,-10,-9,-8,-7,- 
6,-5, -4, -3, -2, -1,0.1,2,3, 4,5,6, 7 
,3,9,10,11
210 FOH 1-1 TO 24
220 HEAD X: SOUND .25,X
230 NEXT li RESTORE

Todavia, podemos contornar esses problemas acessando 
a rotina de som sem intermédio do BASIC (o causador de tu
do) e utilizando a linguagem de máquina. Contudo, mesmo 
com esse recurso, deve ficar claro que não iremos conseguir os 
mesmos efeitos de som que obtemos com o TRS-Color, porém 
é imprescindível alcançarmos resultados satisfatórios, o que vai 
depender da criatividade de cada um.

Para produzirmos sons em linguagem de máquinas pode
mos utilizar dois processos: 1) usar a própria rotina da ROM 
ou 2) usar as portas diretamente.

UTILIZANDO A ROTINA DA ROM

Esta rotina inicia no endereço 949 (O3B5h), sendo cha
mada por meio da instrução CALL 03B5h (CD B5 03). Antes 
de chamarmos a rotina, os pares de registradoras HL e DE de
vem ser carregados com valores relacionados à frectfiêneía e du
ração do som, respectivamente. A equação para achar o valor 
de DE é a seguinte:

DE = INT (FREQÜÊNCIA X DURAÇÃO EM SEGUNDOS) 
A equação para determinar o valor de HL é:

HL = INT ((437500/FREQÜÉNCIA) - 30.125), 
onde a freqüência deve ser em Hertz.
Ex.: Supondo que queremos produzir um som de freqüência 

igual a 500 Hz durante dois segundos.
DE = INT (500 x 2)
HL = INT ((437500/500) - 30.125
Em Assembler ficaria:

--------- ► DE = 1000
--------- ► HL- 844

; Carrega HL cm irequeres a 
; Carrega DE casa duracac
J Cba-wa rotaea da ROM

23300 21 4C 03 LD
23303 11 ES 03 LC D€,2®0ís»
2330* CD BS 03 CALX 949
23309 C9 RET

Para testar, usaremos o seguinte programa (listagem 2):

10 BATA 33,76,3.17,232,3,205.1 
01,3,201

20 FOR l«l TO 10
30 READ XI POKE 23299* 1,X
40 NEXT I
50 RAND USR 23300

Naturalmente que para obter apenas uma nota não have
ría necessidade de recorrermos a esse método. Entretanto, 
quando desejamos executar algo mais completo, já se torna in
teressante, pois, como veremos mais adiante, é extremamente 
econômico em termos de tempo e memória.

A tabela a seguir indica os valores das freqüências em 
Hertz, bem como os valores de HL e DE para obter-se o som
de cada nota durante um segundo.

FrequWK U Hz Nota HL DE
261.63 DO 1642 261
277. SB 00* 1548 277
293.66 RE 1459 293
311.13. re# 1406 311
326.63 HI 1297 329
349.23 FA 1222 349
369.99 FA# 1152 369
392.00 SUL 1085 392
415.30 SOL# 1023 415
440.00 LA 964 440
466. 16 LA# 908 466
493.se SI ess 493

Ohs." Para S0 .'On^glisr wma nzvt» s>m oeMÍa aoim*,  » sVaà»», 
basta multiplicar ou dividir, respectivamente, por dois, o valor 
da freqüência da referida nota.

O próximo programa (listagem 3) possibilita tocarmos 
uma sequência de notas que estejam previamente armazenadas 
na memória (sendo aconselhável não executar notas muito agu
das, pois estas causam um estalo no auto-falante que chega a 
incomodar, o que já não ocorre com as notas mais graves. Este 
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fenômeno é consequência do tipo de onda gerada pelo micro, 
como veremos mais adiante). Para carregá-lo, utilize o Monitor 
Assembler publicado em MS n9 51, página 10.

í&C-end. da priweira not.a 
jHL=nuaera de notas

23300 es 00 LD BC,0000h
Z33#3 21 S» LD HL,«WW0h
2330Ò £5 TOCA PUSH HL
233i37 LD Á, rec>

àF LD L,A
03 INC 6C

233 te 0A ld a, tw:>
233ü ST LD H,A
333X3 03 ISC BC
23313 0* LD A. <BC»
23314 SF LD E.A
23315- 03 INC BC
233 lõ 0A LD A,<BC>
23327 5? LD D, A
23313 CS PUSH BC
2S31» cs S5 03 CALL DSeSh

Cl
03

fW BC
IHC BC

ES W HL
DEC HL

7S LD A,L
B4 OR H

Z333S 20 EB JR NZ.TOCA
23330 CF RCT

; HL ~í r- equ®r»C 1 a

; DE-duracao
’guarda end, da tabela 
♦toca nota
{recupera endereço 
tend, «Js próxima nota 
;recupera cont. de not

;testa se chegou «o *1® 
;toca notas ate o -fim

Os valores das notas deverão ficar armazenados a partir 
de endereço apontado pelo par de registradores BC. Para carre
gar estes valores, utilize o programa abaixo (listagem 4). Tecle 
N para encerrar a entrada de dados e S para continuar.

Agora que você já está com a rotina em Assembler carre
gada, use novamente o programa da listagem 1 e sinta a dife
rença em relação ao BASIC; utilize os dados da tabela forneci
da a seguir. Quando for solicitado o endereço, responda 40100, 
sendo que antes você deverá dar um CLEAR 40000.

UTILIZANDO AS PORTAS

■~SU. ‘r33i4 * 1
32 , 34.

r
4-Á

•wu ’ 2475
4.3 < -A-e

1
c-c. 4.0

«U
3.846 * Í7*l  1

1.6.4.^ X4^5»
©•C*

wu ’ iíds 1 a ’ 1.0
oe t 7^ , 82 «T •3;<í5>
HU ’ aws
CE t 1O3 a xi© ii e

Será mostrado agora como obter sons usando as portas 
diretamente. Para tal, devemos enviar um sinal para a porta 
apropriada - que no caso do TK90X é a porta 254 (FEh) - si
nal este que deverá agir somente no bit-4. Sabendo em qual bit 
devemos agir, temos que ter em mente que setando esse bit li
gamos o auto-falante; e ressetando-o, desligamos. Fazendo o 
valor deste bit alternar entre 0 e 1 obteremos um ruído. Veja o 
exemplo:

10 OUT 254,10: OUT 254,0: GOTO 1«

í» as : r«=vT “endereço - “;E 
’©Ti FOE 23301, EHOI-25**  IHT <EN 
S>.I '25é.ÍX ~C-.£ 25302, INT «ENDIZ25 
®JS LET NOTAS-0: LET CNfr-ENOJ

2® JMFVT “HL "JX-S: IF XS---C’ O 
® 1S=“T’ THEN SOTO 70

25 LET e-L “VAL X«; RAND USS 31’3 
®7 AT 21,0s “HL « "SHL,“<C>
MRUm*

30- K5KE END, <HL-25&*TNT  IHLZ2S 
ASTS F®<'E END*!,  INT CHL/ZSE)

4® INPUT -DE “;X<: IF X«=-C’ O 
■R THEN SOTO 70

«5 LET DE=VAL Xs: R*NO  USR 32S 
««..TNT AT 2l ,0i-DE ~ -;DE, “<T> 

EKWENAR"
S0 POKE EMO-2, <DE-2S4>»INT <DE/

25*11;  POKE END»3,IMT <DE/2S6>
6-3 LET NtRAS^NDT AS-H: LET £ND= 

ENE-4.- GOTO 20
7& IF X*= ”C’ THEN LET MOTAS-M 

CTA3-(KUTAS>»>Í LET EMD»END-4: I 
F E»®<=€ND1 THEN CLS

7S IF XS="C- THEN SOTO 20
00 POKE 23304,NOTAS-2S64INT <N 

OTAS./2S61: POKE 23305, INT «H3TAS 
Z2S0>

=0 CLS : PRINT “END. INICIAL=’S 
endi,motas;» swas"

100 PRINT AT 10.2J FLASH U “ FP 
ERTE UHA TECLA PARA TOCfift “

110 PAUSE 0
120 RAND USR 23300
toe stop

h x 4 M 1 i %. 4- s» e

Contudo, este modo é pouco eficiente para obtermos o 
som de uma explosão, por exemplo. Para contornarmos esse 
problema devemos recorrer novamente à linguagem de máqui
na, utilizando a instrução OUT que tem o mesmo funciona
mento da instrução em BASIC. Este programa o ajudará a „ 
compreender melhor: ®

A Micro’s garante a garantia da 
Microtec, o maior fabricante de 
IBM/Compatible do Brasil. Só 
mesmo a maior revenda 
Microtec do país pode garantir a 
tranquilidade e a satisfação que 
você exige

Porque a Micro’s tem o melhor 
departamento de assistência 
técnica. E a única que conta com 
equipes capazes de atender a 
qualquer chamado em até 3 horas.

E o melhor a Micro’s firma um 
novo contrato de garantia para 
seu micro quando terminar o 
prazo do fabricante. Mesmo que 
você não tenha comprado seu 
Microtec na Micro’s.

Micro’s. A melhor assistência 
técnica. O melhor atendimento. 
A melhor revenda.

Isso é garantido.

Informática e Tecnologia Ltda.

-L



SOM NO SPECTRUM

ZTCiíwí F3-

2X3^* -E
23*^7 Cv
2'XT'Mv í » FE 
3331 X 3E l&

zzcis 0S ce
Z2Z17 if; FE 
.3335^ ac 
23020 30 ££
23T32 Ffc
23323 C<F

DI *4es*»t'il  i t.4 ^5 interrupções.
LD C,FF Jrweaero de ciclos
LD A. 00
OUT <FE>,A Jtiesl« .iutafal ante (bit 4®3? 
LD D.Cf>
DJHZ 2330SI ítranier. desligado <TX>
LD A«?if
OUT CFE>,A ?liga autoralcnte (bit 4*1 J 
LD &,C&
DJK2 23317 ?«ftetTit.e« ligado <T2)
DEC C
JR «2,233*37
El
RTF

A instrução DI serve para garantir que a nossa rotina não 
seja interrompida a cada 1/50 de segundo, o que compromete
ría o resultado.

Os dois laços de tempo que utilizam o registro B serve 
para determinar o tempo em que o auto-falanle ficará ligado/ 
desligado. Modificando esses valores, podemos determinar a to
nalidade do som. Observe a figura a seguir:

Este tipo de onda se chama onda quadrada; por ela ser 
assim é que o som gerado pelo micro c um tanto duro, uma vez 
que os sons que nos parecem agradáveis (de um violão, por 
exemplo), têm uma onda mais suave (tipo senoidal).

Tendo compreendido como se comportam os dois ciclos, 
ficará fácil para o leitor perceber o comportamento de um ruí
do. tipo o causado pela turbina de um avião. O ruído é forma
do por pulsos espaçados de forma randômica. logo, é fácil de 
ser simulado. Abaixo temos a onda de um ruído qualquer.

Para demonstrar o que foi explicado, vamos simular o 
som de uma explosão (programa a seguir — listagem 6). Para 
tal, devemos fazer o ruído evoluir de uma tonalidade aguda até 
uma mais grave (esta tonalidade é obtida, diminuindo-se ou au
mentando-se o tempo dos ciclos, conforme o caso), tornando a 
pausa entre os ciclos cada vez maior.

2S3<J® 
2330 í 
23304 
23306 
23S0S 
2333*?  
23311
23313
23314
23316
23317
23318 
23320 
2-3321
23323
23324

F3 
21 00

00
16 18 
TE
Eè 10 
D3 FE 
41
10 FE

1S
20 F4 
flC
20 EF 
FB 
C<?

Dl
LD HL,#
LD C,R
LD D.lSh 
LD A, íHL >
Aói© IGh
OUT (FE>,A 
LD B.C 
DJMZ 23314
IWC HL
DEC D

;base da tat. de

? tempo da explosão
cor.

;afeta apenas bit 4
I t i I • «zwvf ar«n& c?
♦estado do bit 4

JR WZ,2330B
1NC C ít saAdo DEC Ü obteeos u® 
JR MZ, 23306 iso® cacba 'vez »ois agudo 
EI
F£7

0 registrador C ê quem controlará o tempo dos ciclos, 
fazendo com que fiquem cada vez mais demorados, possibili
tando o efeito desejado. Fazendo variar o valor inicial do re
gistrador D, podemos aumentar ou diminuir o tempo da explo
são. A instrução AND lOh tem como objetivo evitar que a bor
da da tela fique alternando de cor. O par de registradores HL é 
inicializado com o endereço da tabela de dados (aleatórios) pa
ra a obtenção do som. No nosso caso foi escolhida a própria 
ROM, podendo ser qualquer endereço, o que permite ao leitor 
criar sua própria tabela.

S

z u u~i_ru Álvaro Ferreira de Freitas Borja está cursando engenharia civil, na 
UFPA. Atualmente, ele trabalha como Desenhista-Projetista na Tele- 
parã, sendo também usuário dos micros TK83 e TK90X-
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Senha
Francisco Pires N. de Souza e Mareio Henrique A. Costa

Para os aficcionados por jogos de adi
vinhação, apresentamos a seguir dois 
programas do tipoSen/iz, adequados aos 
micros compatíveis com o ZX Spectrum 
(TK90X).

Observe que. durante a fase de digi
tação, os caracteres grifados devem ser 
digitados no modo GRAPHICS.

SENHA I

Esta é uma adaptação do famoso jo
go Senha da Grow. Neste caso, quem 
esconde a seqüuência de cores é o micro 
e o usuário tentará adivinhar (jogando 
com inteligência e sorte) a sucessão es
condida.

Para ocultar a sequência ou para ten
tar adivinhá-la, é possível usar sete co
res (já que a preta e a cor de fundo).

Depois da aparição do nome do jogo, 
o micro esperará que você entre com a 
sua sequência — não vale cor repetida. 
Logo em seguida, o equipamento irá ve
rificá-la emitindo o seguinte código:

S — Cor certa na hora errada
S com FLASH — Cor certa na ordem 
certa
Nota: A ordem em que aparecem as 

letras “S” não tem relação com a ordem 
de sua sequência.

Se você conseguir acertar a sucessão 
de quatro cores escondida pelo micro, 
ganhará o jogo. Mas, se o computador 
conseguir vencê-lo, não se preocupe, 
pois será possível tentar de novo. Caso 
você ganhe ou perca, o micro lhe mos
trará a seqüência correta.

Depois de digitado o programa, grave- 
o dando o comando direto: SAVE “se
nha” LINE 1, e bom divertimento!

SENHA II

Aqui o objetivo é descobrir uma se
qüência de cores ou letras formada pelo 
computador. Existem ao todo oito co
res e letras diferentes, sendo que apenas 
cinco irão compor o código por escolha 
puramente aleatória. Você terá 12 chan
ces para descobrir a senha, tendo inclu
sive as suas tentativas para entrar com a 
possível combinação limitadas pelo tem
po estipulado no início do jogo; o qual 
é determinado em segundos (no mínimo 
cinco e no máximo, 120).

Caso o tempo se esgote e você tenha 
respondido com uma seqüência perderá

1 AEH SOFT+++
2 REM »«-8SENHR**«
3 psm -FRflncisco Pires-19SS 

,10 PRPER 0: BORPER 0- INK 7: C

Ü INK B: BRIGHT 1; PLOT 10,1

5 ORRU -10.0' CRAU 0,-10: C-RAü 
10,®:- DRRU 8,-10; GRAU -1S.-.0

22 SOUHC’ 0.1 12
25 INK 2: PLOT 30,175 0-RRM -1 

S.S: ORAv 0,-20' ORÁU 12.0: PLOT
25,. IBS: 0RRU -5,0

27 SOUND 0,1,13
30 4; PLOT 10.175: &RA« 0,

-20: PLOT 40,175. DRRU 13,-21: 0 
PAU -3.21

32 SOUN0 3.1,14.
35 INK 7; «LOT 64-, 178: DRRW S, 

-20: PLOT 70,175: 0RBU 0,-20. PU 
•IT 5*,155:  D PAU 13,0

37 SOUH& 3.1,15
40 INK 5: PLOT 85,155: DR«U S, 

20 ORftU 2,-2®: PLOT 90,165. ORR 
U 10,8

4-2 SOUND 8.1,36
45 BRIGHT q
46 DIM Us*55  0IM KÍ5>: DIM «15 

> : J3IM_L tS) ~

50 LET LCi>»INT (RN£>+7) +1
50 LET Lí2)=INT IRWD ¥7.1+1: Ir 

Lí2?=LfT; THEM SOTO 60
70 LET l;3;=INT íRNOFZí+J.- IF 

Lí3J»Lí2> OR L(3)=L<1> THEN GOTO 
70

60 LET L<4i=INT IRND+7)+1: IF 
Li4>=Ltl) OR Li4>=Lf2> OP L Í45 »L 
ÍS-1 THEN GOTO -50

■50 LET a=« 
xe: xcr u-ur x —=

R11 g _ -" ± «I ~ 5 i “XN A A 5;"£

160 lAlNKEYS = “" THEN GOTO IS© 

158 LET aS®INKEYS
155 IF a»<T G« aí>"7" THEN GO 

TO 150

178 LET ft «Fl =V«L. a.«
175- IF Fw2 THEN IF fttF).=«HF-2;

THEN GOTO 158
176 IF F«3 THEN IF «CFTMMF-ll

OP RtF>«R<F-2? THEM GOTO 150
177 IF Fs4 THEM IF «íFJsftíF-if

OR; RSFl =A ir -Si GR TH
EN GOTO 15®

35S PRINT AT H I; INK A fF) 
*40 SUBi:-7-1
2®0 LET 1=1+2

50C
581 OVER 1: PRINT P0;AT 3,4 '

S8t
IS

53® _ _ _ _ _
LET K=K+3:'L£T 3S=-=S + 1- IF 5 

. THE?-) GOTO 3000
~Z~ Z~ K«20 THEN LET -J-J-i. L 
K»18
537 NEXT M
54® IF «115=112; OR RfllaHSJ 

R ftfiisLU; THEN PRINT RT U.K; 
NK 7; PAPER ■ 2; ”5“ GOBUB 700
550 IF R<gJ=Lil) OR A(2:=L?3*

R-.»C#3.xL«J THEN- PRINT AT J.Kj 
T .PAPER ' .2, "S'* : GOSUB 70® .

------ ■ I- Aí3j.=lí3*  OP P í.ü.: =L 12)
R At3)=L14? THEN PRINT AT U-T;
HK 7: JMWÉ» 2; - ««SUB 70S
570' IF fiíPí XLÍ1; OR A Í4.J =1. i£?

R RiS5=Lt3 = THEN PRINT AT ú,K; 
MK 7; PAPER 2; “S*' ; GOSUB 70© 

-2- LET 1 = 2: : 
THEN GOTO 3000

LASH

535

NK 7
5»® Q

0

w =U+X:
71® RETURN 

153® SOUND- 
4,-20: SOUND 8 
0—»25 
153© Ri

Senha I

S

OR

£RI'-h

15 STEP Z PRINT
OVER 1; ••
6. PAPER C

210-0 F «PEP

«REF.

25

■” ;AT 5,2

240® REM
250®.FOR
A'i® C-RTA EIN 08088000,5IN 80111 
IGGjBXM 01111110.BIN 0111111©,8X 
N 01111110 BIN 31111130,BIN 0811
1I®©,BIH 00808800
2520 R?--------

FEM
T =

SOO© .___  ______ ______________
3010 I' 55=4 Õft F=0 TÕ

5CUNC- O.O-F-F+5- NEXT F:
2 TC S STEP -!■ SOUr© S.04.Fs5: 
NE XT F
3015 IF 53=4 THEN FOP s=i TO 7;
SOU.Nv ©. 1, f 4l>i.s tPJ-íO-aa.'; : FR.I54T

12

KT
.S:

3020 *F  H=7 THEN FOP F=2B TO 3S
SOUNC- 0.84 •-F NEXT F

3030 PRINT AT 5,a; INK Líií,”Risí 
«T S.R+2; INK Lí2i; wR* ‘;ftT £-,«++-

INK. L<3) ; “8”;AT S,ft+5; IHK L<4i
SeFe e«xev,-r x •. ss»?
K 4;"eser jasa'r á® novs “
385© IF IHKEXis'”' THEN GOTO 5050 
308® IF IMKE¥«=- ' S" OP INKEY Six” S"

THE?-) RUM
307® IF XNKEYSx'TT OR IMKET$=’T.-

THE?- STOP
30S® GOTO 305®
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SENHA

5 RRND . Uv-G ©
7 5OR0ER 4.- PAPER. 7. INK 0

2® CL5 : 0IH Ci5) : C-IM StSir: 0 
XM -SS451 : ®ZM HsSJ .
XW P í5i

£3 GG5US 3500 
^,,30 PRINT AT 5,9; “g Ç. g K T

40 PRINT RT 8,1
5® PRINT RT 12, 

'•!■'; FLASH 0; 
FLASH 1; ;

53 PLOT S >©:
0,175- ERRU -i

QF THEN 9'3

RT 13

- Letrss
255.S. C-RRu

20.€-;”Eis a coafciR
- <■■ •■ -• se > S.'s - •• =• - .«*(

5=INKET$- IF !$=•'•■ THE

FOR 1=1 TO 20 
NEXT I : NEXT -J 

HEN LET ZS="Eis é 
: GGSUB 3000': 6OTC

"L3",”R

FOR I

TG

sre

LET ftíiT?=Zç
■SEN IF ZS<"0" GR .

OTC> 230 
80
500©

ill

TILTH: PRINT AT 2,2 
25,15: SGTG *7S

THEN LET TsTr-.04E:
2,8;XNT T: GOTO

LET
290 PR

s

PT L,C;

LET Z=UfiL Z5
7 THEN LET 1=0.

39

PÍI»

t=l T
K®1 T

R$403xSSCKI THEN SffTO

) > ,;PíK <2
K Í.3S ) P ÍK Í4í > ; f» ÍKÍ5J ,S
XF Pt. Ir =2 RN£> Pí2t=2 At<- Pi 
W Pt4.t=2 RND Pí5?=2 THEM

-------- L-. FOR I=2@ TO 1 STEP
-1: SOUND .125.1-15 NEXT I
480 PRINT AT 1-5,S; “SiFtp suite, 
wocg perigu,-’’
*80 IF OP=i THEN LET ZS = ”A coae- 

iTàtítíG «fô : -“: SCSUB 3000 GOTO

500 PRINT ”R COkbin*  
,Ss?i3i” 
S-51é S; *■£>££«  ja jogar

novasante (S,-NJ 2”

r^-1 GOTO 
j=H THêN LET

410
Píl!=2: GOT

•R era
5

Senha fi

esta chance, passando para a próxima 
que é inteiramente independente da an
terior.

Após a seleção da sua sequência, se
rá apresentado ao lado desta última, 
uma formação de números (compreendi
dos entre 0 e 2) referente ao resultado 
de sua tentativa, onde:

_ R -SO-. "VI", "ME . ... .
4” , “S5S“ , ”05“' „■ ”E7"
^520 ORTA 0,63,126,255,255,126,6 
"É3C- C-hTR *'

ctr

1-28,329,128, 352 .-125,1

330,193,225,177,353 , 14

&«TR
DÃTR

8 ,- 83,66,129 , 129,55,68

S3

1.; "TErJR 
í

9

126,24,24. 24, 24,24, 24

C’RTfi 126,329,329,£55.255,12

1J =INT ÍRSC-SRF1)
2; =IN~ ’ i-RNO-sP.+lJ

- ' ' THEN GOTO 1030 
(RMI-aR*!'- _ .... .... T

65,129,129,£55,255,129

> =KL1J
K 1.-31 = 
<3?=K 
1830

USl
OR K<3;=Kiii

fRND-eR+i;1050 LET KiEssXNT ...... ..............
10S® IF KíiíaKíS) OR KC47=KÍ2.?
R Kl4N=K (1? THEN GOTO
1070 LET KlSi=IMT <PNC-
IDE® IF K15ÍSSKÍ4J OR K
R K..£5?®Ki2> OR Ki5?=Kf.X) THEM SC? 
TO 1370
1093 RETURN
1500 SOUND

□

5ii?;ss;

LET Z$=“a”: GS

AT 28,®;~S.- FOR 1=3 
IXi =7_THEN^LET G$s"E" :

____ _______ .25,15; INPUT !’Te»P£!
MFxiao 4= sespssta ”;TM: LET T 
H=INT TH

IF TH <5 OR THM20 THEN GOTO

NEK

RETURN

G0SU8

5ENHR III" LINE 1

POKE 23658,8: PROSE 108 
RETURN
CIS ■ PRINT RT 7,0;”103 Fra 
C13 Azu i ”' “ C2I utraeiho"J" r 

-------- -.-... ,4.3 ver4e"*"C5J  Cis 
arelo”'"173 : Branco"

=0 TO 7: RERO Z 
“SP ZS+IPZ: NEXT I

4000
4010
500® ORE 500: FDR Z=1 TG 8
5010 XS: IF X.«=Z$ THEN LET
H=0r. RETURN
5020 NEXT Z- LET M=l; SOUND .25, 
0: LET MHwMM+i: IF MH«3 THEN RUH

10
5030
F.™

5510 RETURN

LET MMsMM-fl: Z

Arte no meio do texto
0 significa cor ou letra inexistente;
1 significa cor ou letra certa em 

posição errada;
2 significa cor ou letra certa em po

sição certa.
Essa formação é impressa de forma 

aleatória, isto é, não significa que o pri

meiro número (pista) se refira a primei
ra posição da senha. Por exemplo, na 
sequência abaixo, o primeiro número 
(I) poderá se referir, a qualquer uma 
das letras (como indica o tracejado), ou 
seja P, L, V. R ou E e não apenas a le
tra P.

PLVRE 10202
• i • ‘ • T
? « !

Caso você pressione por três vezes, 
uma tecla que não esteja no menu, o 
computador reiniciará o jogo.

O placar tempo irá indicar o tempo 
gasto em segundos para descobrir a 
senha.

Francisco Pires Nestor de Souza estuda na Es
cola Técnica Estadual Visconde de Mauá - RJ. 
Autodidata em BASIC, utiliza o seu TK90X 
para desenvolver programas educacionais rela
cionados a eletrônica, e em jogos de inteligên
cia e açdo. Francisco é o autor de Senha I. 
Márcio Henrique Alexandre Costa é formado 
em Administração de Empresas e usuário dos 
micros CP500 e TK90X. Trabalha atualmente 
como Instrutor de Programação no Curso de 
Processamento de Dados Data-Rio. Márcio M 
é o autor de Senha II.

| SOFTWARE PARA CP 430 E COMPATÍVEIS ]

APLICATIVOS: Processador de Textos 
PPTEXTO c/ acentuação em português, PtenT 
lhas Eletrônicas, Bancos de Dados, Pacotes In
tegrados.
UTILITÁRIOS: Editor/Assembler, Expansor 
de Tela, Supertec, Compiladores, Copsadores, 
Etc.
GRÁFICOS: DUMP P-500. Esquemas aetrôni- 
cos, Bjoric Blocks, Comefctais, Graphicom e 
outros.
LINGUAGENS: LOGO em português, PILOT 
para professores e uso didático, PASCAL, 
CBasic.
JOGOS: Muitos brutos para mencionar aqui! 
Nossos catálogos mostram as telas dos jogos. 
Temos «egos exclusivos. Escolha meíhor na 
Peek & Poke' ___________ 
SOFTWARE PARA CP 500 ' CP 300 __ __

— Processador de textos PPTEXT &00 DISCO 
c/ acentuação.
— Planilha Eletrônica CALC-300, Única em Z- 
80 para versão K-7.
— Utilitários copiadores para fita e disco.
— Editor/Assembler, monitor MACM0N e tu
tor de linguagem de máquina. Em fira ou disco. 
Aprenda Z-80?
— Compilador ZBasic. Produz código Objeto 
com rapidez.

SOFTWARE PARA LINHA MSX
Revendemos cartuchos e fitas d os melhores 
preços. Desenvolvemos títulos próprios. Entre 
em contato.
A PEEK & POKE demonstra, garante e dá su
porte permanente a seus programas. Venha 
conhecê-los ou solicite catálogo completo para 
o seu equipamento.
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Saiba como é possível fazer o seu TK90X executar cálculos avançados 
em Assembler e aumente a sua eficiência no processamento de dados.

Cálculos avançados 
no TK-90X

T
odos os que conhecem linguagem de máquina, sabem que ela 
apresenta uma certa restrição no que diz respeito a cálculos 
matemáticos, ficando limitada às quatro operações básicas 
(adição, subtração, multiplicação e divisão), sendo que mes
mo estas são pouco flexíveis, já que são restritas a valores in
teiros e variando de 0 a 255 (quando utilizamos um registrador simples) 

ou de 0 a 65535 (quando utiÈzamos um par de registradoxes).
Porém, sabendo utilizar a imaginação e tendo um bom conheci

mento de Assembler e matemática, é possível simularmos qualquer 
cálculo científico. Todavia, isto tomaria tempo até conseguirmos calcu
lar por exemplo SQR (9).

Entretanto, existe um modo mais fácil e rápido que consiste em 
utilizarmos as rotinas do caiculador.

Como podemos fazer isto? Primeiramente devemos ter em mente o 
seguinte procedimento, que é padrão para todos os cálculos feitos usan
do o caiculador:

a) Transferir os valores para a pilha (stack) do caiculador;
b) Chamai o caiculador;
c) Executar os cálculos;
d) Encerrar os cálculos;
e) Retirar o resultado da pilha;
f) Continuar o programa.

Figura 1

Funçãio Cc-d. Funçào Cad. Funp&a CosS.

troca iSUAPí 01 LW 2S CCDS’ 1C
tiei etc 02 EXP 26 WL in
«swbtracSa 03 1MT 27 LEM IE
AuItipilcacSa ®4 SCR ze S1W IF
rtí Ásia 05 SGH 29 COS 20
potenc i ação 06 ABS 2A PEEK 2R
adiçào «F OR 0? IM 2C
TAM 21 VAL.< ia U5R .20
ASM 2.2 OSR« 1? STR* 2E
ACS 23 nticjAfcc IB chas 2F
MOT 30 duplicar 31 Mo. AMD Jia. S3
ATM 2 A truncar SA val At© vat® IE

Vaícv Cod.

Espilhc*  g vãtlctf*  & isaroi
Eibpiltva o v&lar 1 ktftl Al
Etnpilha o v«xlar. 1/2 A2
Empilha o valor PS/2 A3
Empilha o valor W (desl A4

TRANSFERIR OS VALORES INSTRUÇÕES DE CÁLCULOS

Existem na ROM do ZX Spectrum (TK90X) duas rotinas que fa
zem a transferência dos valores para a pilha do caiculador. Elas porém 
ficam restritas aos registradores A (valores entre 0 c 255) e BC (valores 
entre 0 e 65535).

Para transferir um valor que esteja no registrador A, devemos cha
mar a rotina que fica no endereço 2D28h (11560); ela coloca o valor 
sob a forma de ponto flutuante no topo da pilha do caiculador.

Para transferir um valor que esteja no par BC, devemos chamar a ro
tina que fica no endereço 2D2Bh (11563).

A primeira rotina simplesmente faz o seguinte:C - Ae B =0, conti
nuando nonnalmente como se fosse transferir BC.

Exemplos de uso:

L8 A,
CALL

LB BC, 
CALL

23 icarreqa A can 23
2B2SH ftrans-f para o topo sla pilha tto calc.

3000 Scarrega BC com 30-00
202Êh ?transí para a topo da pilha do cale.

CHAMAR o cajlculaim>r

Para acessarmos o caiculador lançamos mão de um dos RESTARTS 
do Z80, que foram inteligentemente explorados pela Sinclair Research. 
Observe que o RESTART que chama o caiculador e o 28h (40). Assim, 
para entrarmos no caiculador devemos fazer RST 28h, sendo que este 
comando snnplesmente executa um JP 335Bh (13147). A vantagem de 
usarmos RST 28h é que será gasto apenas um byte, além de ser mais 
fácil de memorizar.

Após executarmos um RST 28h passamos a contar com as funções 
matemáticas do ZX Spectrum (TK90X), sendo cada função definida 
Sr um código específico, na figura 1 estão os códigos de cada uma das 

nções.
A figura 2 fornece os códigos que permitem usarmos as constantes 

do caiculador. Após os referidos códigos, o valor correspondente será 
colocado no topo da pilha do caiculador.

Exemplificando:

ENCERRAR OS CÁLCULOS

Antes de retomarmos do caiculador, devemos tomar o cuidado de 
encenar a operação, caso contrário, os códigos continuarão a ser in
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terpretados como sendo do calcuiador e não códigos do Z80. Para tal 
devemos utilizar o código 38h (56).

Exemplificando:

ctmtihuaca» d© p.-ot;ras». 
<e» ftssppbler

LD A. 10b 5 A=l&
CALL' 2D29h ;transfere para a pilha
LD A, 02h ;A»2
CALL 5 transfere para'a pilha
RST ?entra no CALCULATOR

fsaraa os dois valores que 
estão no twpo^ «a pilha

ce 3Sh ;encerra calculo e retorna

b) 2314h (8980) - transfere um número em ponto flutuante que 
esteja no topo da pilha do calcuiador para o registrador A. O valor 
retornado será um numero inteiro na faixa de 0 a 255.

Você já deve ter notado que se o valor do resultado for um numero 
inteiro e positivo dentro das citadas faixas, basta colocarmos o valor do 
resultado no par BC e efetuarmos um RETorno ao BASIC (ao entrar
mos, deveremos usar um PRINT USR endereço da rotina), que teremos 
o valor corretamente impresso na teh.

Entretanto, quando tivermos um resultado que não ateada, estas so- 
ficitações deveremos lançar mão de outro recurso, que éo seguinte: 
encerrar os cálculos com o código 38h (56), não retirar o resultado do 
topo da pilha do calcuiador; e chamar a rotina da RÒM que imprime 
ura valor em ponto flutuante, localizada no endereço 2DE3h (11747). 
Desta forma, poderemos imprimir qualquer que seja o resultado da(s) 
operaçãó(ões) realizada(s) no calcutedor.

Exemplo:
Esquematicamente, podemos representar estes procedimentos da 

seguinte maneira:

co
ascr

U> A, 
CALL
LD A, 
CALL 
AST
DB 
PB
CALL

10b 
20®8h 
02b.
202 Bb
28h

3Sh
2SK3h

Jtransferc para a pi I

>transfer© a pi lh»*
;entra nc CA1XULADGR
;«5ar»a ns dois valeres
; encerra calcwlo e retorna 
iimpriieve a valor que esta no topo

ttBT

I
I

©pera^ôcs. efc.tu->adv:»i& 
na c ô I c.u i «Mfc3r

RETIRAR OS VALORES DA PILHA

Para retirarmos os valores que estão no topo da pilha do calcuiador 
dispomos de duas rotinas da ROM, que são as seguintes:

a) 23O7h (8967) — transfere os dois números em ponto flutuante 
que estão no topo do calcuiador para o par de registradores BC, sendo 
que o valor retornado será um número inteiro na faixa de 0 a 65535.

Todavia, nem sempre desejamos imprimir os resultados das opera
ções efetuadas no calcuiador, para isto devemos recorrer às memórias 
do calcuiador ou qualquer outra área designada para trabalhar como 
memória auxiliar.

Ao utilizarmos as memórias, do calcuiador, não precisamos sair do 
calcuiador para armazenarmos o resultado. A única restrição é a dispo
nibilidade de apenas 30 bytes, o que equivale a 6 memórias de 5 bytes 
(ponto flutuante),

O valor que é armazenado é sempre o que está no topo da pilha do 
calcuiador. A figura 3 apresenta o endereço de cada uma das memó
rias, bem como o código para guardar e recuperar os dados.

Um outro problema em guardarmos valores nestas memórias c que 
as mesmas são controladas pelo sistema, isto c, são variáveis do sistema 
e, portanto, estão sujeitas a alterações, principalmente se estivermos 
utilizando estas rotinas de cálculo em programas híbridos (BASIC & As-, 
sembler).

O melhor é evitarmos transtornos, para tal devemos reservar uma ® 
área da memória destinada ao armazenamento dos resultados. Assim,

(PELO

ESTABILIZADOR

+ 1

NAO PARE...
POWER PAK 

(ENERGIA DE EMERGÊNCIA)

"NO BREAK" ~ 
(ENERGIA DE EMERGÊNCIA; 

BATERÍA (SELAD/ÇPRECO DE UM ESTABILIZADOR)



CÁLCULOS AVANÇADOS NO TK90X

podemos ter certeza que quando quisermos o resultado de uma deter
minada operação feita togo no início dos trabalhos, o mesmo ainda está 
guardado, bastando tiahsferi-los para a área das memórias do calculador 
e efetuar novos cálculos ou simplesmente imprimi-los.

A seguir, temos dois programas de demonstração das facilidades ofe
recidas pelo calculador. Eles podem ser carregados em qualquer posição 
de memória, devendo a entrada dos mesmos ser feita por meto de um 
comando RAND USR endereço inicial.

Exemplai: Â/5*LN(4)  = 2.6327688

Figurai
meiMprí a endereço quarder rccuparar

236,98 Cd £0 l
01 23703 Cl El
02 23708 C2 E2
03 23713 C3 £3
®4 237 ia C4 £4
05 23723 es ES

23300 3E 02 LD A, 02
23302 CD 01 16 CALL 1601b Sabre o canal de video
23305 3E 04 LD A, 04
23507 CD 28 20 CALL 2D28h ;empilha 4
23310 EF RST 286 ;chama o CALCULADOR
23311 2S DB 2Sh ;LN<4)

; guarda na mecror i & 0
23313 38 D» 386 :pncL*rrsr
23314 3E 05 LD A. 05
23316 CD 28 2D CALL 20286 lha. S
2331V EF RST cer»
23320 E® DB E0h jchaaa da memória 0
23321 04 08 046 ;mui tipiicacao —> LNÍ4>*S
23322 28 DB 2Sh ;SCR -> SQR<L
23323 38 DB 38b ;encerrar
23324 CP E3 2D CALL 2D£3h Jifitpriate resultado
23327 C9 RET íretorna ao BASIC

Exemplo 2: (5)3» (PI/2) =196.34954
23300 3E 02 LD A, 026
23302 CO 01 16 CALL 16010 íabre o video
23305 3E 05 LD A, ASh
233«7 CD .29 2D CALL 2D2S6 scfflapilha 5
2331® 3E 03 LB A, 036
23312 CD 28 2D CALL 2D286 seíopilha 3
233ÍS EF RST 2Bn ;entra nc CALCULADOR
2331* 06 DB 06b ;potência —> St3
23317 C0 DB CSh iguarda na /semear ia ®
23318 A3 DB A3A 5©©pilha FI/2
23319 £0 DB E0h ; chama «eararia 4?
23320 04 DB 046 ;multiplica *ÍPIZ2)
23321 38 DB S8h. ;encerrar
23322 CD £3 2D CALL ZEE30 J i wpr í eus resultado
23325 C9 RET iretorn» ao BASIC

c) Retornar (código 38h);
d) Transferir o conteúdo da memória do calculador para uma área 

reservada (memória auxiliar).
O programa a seguir executa esta transferência:

LD BC. <35K
LD BE,
Lü Mu, yyyy
LOIR

> C<>«fiowM3rc d-í?

s. cík« . CFicjur-a -3-i
íEritccwUa -a trsnsh-rtwi >

Toda vez que precisar utilizar (ou imprimir) o valor armazenado nes
ta memória, devemos transferir o valor para a memória do calculador 
novamente, para tal devemos proceder da seguinte forma:

LD EC. SSh 
LD DE,
LB HL, yys>-<
LOIR

<íe
■ItS-rnd- <LS -s..-®., sj>; «ií, .«I . U s,awf' 
•íi &.»«.-ndL «Mjm i J i óãr
tfôlrtErtU <• b CriSÍnAíKJtf

Isto que foi explicado e demonstrado é apenas uma pequena parte 
do que e possível fazer com o calculador. O bom aproveitamento dõs 
poderosos recursos apresentados aqui, vai depender de cada um.

Não basta, portanto, ter este artigo e já achar que sabe tudo; é preci
so ficar algumas noites sobre o micro para conseguir bons resultados. 
Todavia, espero que isto não se^a um desestimulo, mas sim uma adver
tência contra os possíveis fracassos iniciais que venham a ocorrer.

Caso você não queira imprimir o resultado (pode ser um resultado 
intermediário), devemos utdizar o seguinte artifício:

a) Proceder os cálculos normafenente;
b) Antes de retornar, salvar o resultado em uma das memórias do 

calculador;

Álvaro Ferreira de Freitas Borja está cursando engenharia civil na UFPA. 
Atualmente, trabalha como Desenhista-Projetista na Telepará, sendo 
também usuário dos micros TK83 e TK90X.

MSXSOFTWARE
Conheça as novidades CIBERTRON para MSX em fita e 
diskette: são sete títulos incluindo aplicações domés
ticas, profissionais e entretenimento. Os programas 
CIBERTRON são totalmente em português e são acompanha
dos por manuais de operação detalhados e completos. 
Venha ver em primeira mão porque CIBERTRON é muito mais 
software.

nASSEMBLY
& DESASSEMBLY

Assembly - Totalmente reiocável. editor incluso 
macros. assemblage™ condicional, extrema ra
pidez de compilação. Oesassembly - Execução 
passo a passo, múltiplos pontos de interrupção 
cópia inteligente. Disponível em fita e 
diskette.

BZXCMCO DE DADOS
Sistema profissional de arauivo e recurseracão 
de informações encontrando aplicações no ar- 
quivumento de fichas de clientes, informações 
blbliegráficas. mala direta e outros. Disponível 
em fita K-7.

Procure SOFTWARE CIBERTRON nos Dons magazines em todo o Brasil. Não encon
trando o porgrama desejado, escreva-nos - Caixa Postal 17.005 - CEP 02399 
- São Paulo/SP.

CONTROLE DE ESTOQUE 
Permite processar de maneira eficiente uma 
quantidade indeterminada de registros limitados 
apenas pela capacidade do diskette, inclui 
código e nome do produto, fornecedor, unidade, 
quantidade, quantidade mínima, preço de compra 
preço de venda e data de validade. Disponível 
em diskette.

MSX-WORD
Poderoso processador de textos destinado ao 
uso doméstico ou profissional permitindo o 
armazenamento de até 480 linhas. Inclui busca 
de palavras movimentação de blocos, reformula
ção de parágrafos, brocagem, definição de 
margens. duas páginas de auxílio ao usuário 
e muito mais. Disponível em fita e diskette.

PITFZKLL. 11. THE2EUS
<& GAL.AGA

Disco contendo três emocionantes íoqos total- 
mente em tíguagem de máquina. Incríveis ima
gens de alta resolução gráfica a cores. Som 
fantástico. Somente em diskette.

SIMULADOR DE VÔO
7 3 7

Escrito por um piloto profissional de Boeing 
737. SiwM.it» » r>llotaoww» de um modemo »via« 
a jato. Controle por teclado ou "joystick". 
Disponível em fita K-7.

fôCiBERT1™





Manipule os recursos gráficos do seu microcomputador TK90X, 
utilizando as simples rotinas em Assembler aqui apresentadas.

Rotinas gráficas
no TK90X
-------------- Claudio Bittencourt —------ --------------------------------- ------ ------

P
retendemos aqui desmistificar 
para os usuários da linguagem 
Assembler a tela do TK90X, cu
ja estrutura, à primeira vista, 
parece um bicho-de-sete-cabeças. E apre

sentaremos também algumas rotinas de 
aplicação geral.

Primeiro destaquemos o artigo "A te
la do TK90X, de Álvaro Ferfeira de Frei
tas Borja, publicado na edição de MS 
n9 56, que descreve com grande proprie
dade a estrutura da tela. O conhecimen
to dessa estrutura é pré-requisito para o 
perfeito entendimento deste artigo. Ál
varo Borja definiu e numerou os seguin
tes elementos da teh, que serão respei

tados por nós.
Setor - a tela divide-se em três seto
res, numerados de 0 a 2;
Linha - cada setor contém oito li
nhas numeradas de 0 a 7;
Sub-linha - cada linha contém oito 
sub-linhas numeradas de 0 a 7.
A ordem de numeração desses ele

mentos é de cima para baixo. Por exem
plo; o setor 0 é o de cima e o 2 é o de 
baixo da teh. Independent emente desse 
desmembramento, a tela pode ser dividi
da em 32 colunas, numeradas de 0 a 31, 
em ordem crescente da esquerda para a 
direita.

Nós definiremos, ainda, mais um ele

mento, que chamaremos de quadrante, 
(área ocupada por um caráter normal do 
BASIC Sinclair). Cada linha contém 32 
quadrantes, por isso iremos numerá-los 
da esquerda para a direita, de 0 a 31. 
Como o quadrante é o resultado do cru
zamento de uma linha com uma coluna, 
existem 24 quadrantes em cada coluna.

Cada quadrante éconstituído, na tela, 
por um empilhamento de 8 bytes, sendo 
portanto uma matriz de 8 x 8 bits. A 
cada quadrante corresponde um byte 
na área de “atributos”, que armazena 
informações sobre cores, BRIGHT e 
FLASH.

A confusão relativa à estrutura da te-

4000 401F
4100 411F
4200 421F

, LINHA 0

4700 471F .

4020 403F
4120 4X3F
4220 . 423F

SETOR 0 ► LIKHA 1

4720 473F .

40K0 40FF
41EO . 41FF
42EO 42FF

trwni •»
•

47EO 47E0 .

1

54

SETOR 1

4F00

4F2O

4FE0

4800
4900

48E0
49E0
4AE0

4820
4920
4A2Q

4A00

481F
49 IF
4A1F

■ ► LINHA 0

4F1F

483F
493F
4A3F

► LDSHA 1:

4F3F

4BFF
. 49FF
. 4AFF

> LINHA 7

. 4FFF

5SC0 501F
51Q0 . 511F
5200 521F

, LISHA t

5700 571F

5020 5O3F
5120 513F
5220 523F

SETOR 2 *■ ► LINHA 1

5720 . 573F _

50EO 50FF
51E0 : 5 IFF
52EO . 52FF

►
> LINHA 7

57E0 57FF
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Ia começa a se desfazer quando analisa
mos os endereços na base hexadecimal 
(não é a toa que ela é mais usada do que 
a base decimal). Veja a figura 1, ondea 
tela é representada esquematicamente. 
Cada pequeno traço horizontal cor
responde a uma sublinha, com os dois 
endereços extremos, à esquerda e à di
reita.

Observe, medite e entenda o seguinte:
• O byte mais significativo (MSB) 

de cada endereço identifica o respectivo 
setor e a sublinha;

• O byte menos significativo (LSB) 
identifica a linha e a coluna;

• Os oito endereços dos bytes de um 
quadrante têm o mesmo LSB, que, não 
por coincidência, é igual ao LSB do 
endereço do atributo correspondente;

• Dentro de um quadrante, para pas
sarmos do endereço de um byte para o 
endereço do byte imediatamente abaixo, 
basta somar uma unidade ao MSB.

É ou não é uma estrututa porreta?
Na base binária, as coisas ficam mais 

lógicas ainda. De acordo com a numera
ção estabelecida para cada elemento em 
que subdividimos a teh, são necessários 
2 bits para identificar o setor, 3 para a 
linha, 3 para a sublinha e 5 para a colu
na de um determinado endereço da tela. 
Veja então como fica a estrutura desse 
endereço em binário:

LSB
7 6 5 4 3 2 1 0

liiàa colma

Quando dizemos, por exemplo, que 
os bits 3 e 4 do MSB identificam o se
tor, queremos dizer que eles, tomados 
isoladamente, são iguais ao número do 
setor (aquele número definido no iní
cio do artigo). Assim, se o bit 3 for 0 
e o bits 4 for 1, trata-se de uma posição 
no setor 2, porque 10b = 2d (observe 
que b = binário e d = decimal). Isso é 
válido também para os demais elemen
tos da teh.

Agora veja a estrutura, em binário, 
de um endereço na área de atributos:

LSB
7 6 5 4 3 2 1 0

linha coluna

Observe que alguns bits são invarian- 
tes: 3 na área da teh e 6 na área dos atri
butos (sempre os mais significativos, ou 
seja os mais à esquerda).

Isto posto, vamos às coisas praticas. 
Façamos o que eu chamo de parametri- 
zar a teh, que nada mais é do que iden
tificar as posições por suas coordenadas 
e não pelos endereços. Existem duas 
formas úteis de se fazer isso, uma para 
quadrantes e outra para bits.

Chamemos de X e Y, respectivamen- 
te, as coordenadas horizontal e vertical 
da teh. Colocando a origem no canto

MICRO SISTEMAS, fevereiro/87 

superior esquerdo, teremos, em cada ca
so, os seguintes esquemas de numera
ção para Xe Y:

UÜADRMTES

0----------x------ >31

BITS
0---------x------ -255

Y
I
23

TELA Y
I

191

TELA

Se armazenarmos X e Y em um par 
de registradores (em HL, por exemplo), 
sendo X colocado no LSB(L) e Y no 
MSB(H), teremos as seguintes estruturas 
em binário-

Y/MSB/H
76543210
0 0 0 •

linha

fill
Y/MSB/H 

í 6543210

setor linha sub
linha

X/LSB/L
7 6 5 4 3 2 10

0 0 0'------ *------‘
coluna

X/LSB/L
76543210

x™-----V™'

coluna PSB

Por PRB entenda-se Posição Relativa 
ao Bit no seu byte. Aqui há uma ligeira 
complicação, porquanto X, sendo cres
cente da esquerda para a direita, inverte 
a numeração normal dos bits, que é cres
cente da direita para a esquerda. Assim, 
PRB^O aponta o bit 7, enquanto PRB=7 
aponta o bit 0.

Agora, para passarmos de um sistema 
para o outro, é só comparar a distribui
ção nos endereços e fazer as devidas tro
cas. Claro que só há sentido em passar 
de coordenadas para endereço; creio que 
nunca será o caso de caminhar no senti
do contrario, motivo pelo qual apresen
taremos as rotinas em mão única.

As rotinas que se seguem permitem a 
universalização de outras rotinas. Por 
exemplo, se eu quero fazer uma rotina 
que trace um círculo, irei desenvolvê- 
la em termos de parâmetros (coordena
das) e não de endereços, tomando-a 
compatível com qualquer computador. 
Na hora de setar ou resetar um bit, eu 
chamo a sub-rotina que converte os pa
râmetros em endereço, e esta se encar
rega das particularidades do meu equi
pamento.

Nota: todos os valores, nas rotinas, 
estão na base hexadecimal.

ROTINA ENDRQ

Função: determina o endereço princi
pal (o de mais baixo número) de um 
quadrante dado pelas suas coordenadas. 
Entrada:

H = coordenada vertical do quadran
te (0<H<23)d.

L - coordenada horizontal do qua
drante (0< L< 31)d.
Saída: HL - endereço principal do qua
drante.

Demais registradores: não afetados.



ROTINAS GRÁFICAS NO TK90X

Figura 2

PRB
A

B BIT
(BINÁRIO) (DECIMAL)

0 10000000 128 1 7
1 01000000 64 2 6
2 00100000 32 3 5
3 00010000 16 4 4
4 00001000 8 5 3
5 00000100 4 6 2
6 00000010 2 7 1
7 00000001 1 8 0

EMBt® PUS» AF
LD 
RRCA 
RftCfi 
RPCA
At® E0 
OR t 
1.0 L.fl 
1.» A,H 
AMD SB 
SP 40 
Lfc n,A 
prjp W 
RET

ROTINA ENDRB

Função: determina o endereço de um 
bit dado pelas suas coordenadas e indica 
a posição relativa desse bit dentro do 
byte que o contém.

Entrada:
H = coordenada vertical do bit 

(0<H< 191)d.
L - coordenada horizontal do bit 

(0<L<255)d.
Saída:

HL = endereço do byte que contém 
obit.

A = todos os bits do registrador A 
são zerados, com exceção de um, que 
corresponde ao bit em atribuição.

B - PRB + 1 (ou seja, “Posiçfc Re
lativa do Bit” +1).

Demais registradores: não afetados.
Sub-rotina utilizada: ENDRQ.
Obs.: a figura 2 indica os valores de 

A e B, conforme a posição do bit em 
atribuição dentro do byte.

EWÍ® PUSH AF
LD A,L 
AND 7 
IHC A 
MS ®,A 
W AF 
PUSH SC 
PUSH AF 
LO C.l 
EfiC c 
&JSC

/ LD A, 7
MíD H 
LB B,3 
8%. H 
£W.
&JMÍ -& 
cm £r«*w  
art h 
cn
PfS' fíí- 
tt> i..c. 
POP BC 
ret

ROTINAS SETB, RESB EINVB

•Função: seta, reseta ou inverte um 
bit da teta dado por suas coordenadas.

Entrada: igual a ENDRB.
Saída: além dos flags, são afetados os

W cm. EHSSRS
SR <HLi
ID SHLí.A
MTT

RES8 OU EHGS&
£Ft 
At® !«. - 
LE
Rcr

itr.T; call enerb
-QR ÍHií 
LD <><•>, A 
RET 

registradores A, B e HL
Sub-rotina utilizada: ENDRB.

ROTINA PRO AT

Função: encontra o endereço, na área 
de atributos, correspondente a um dado 
endereço do arquivo de imagens.

Entrada: HL = endereço na área de 
arquivo de imagens.
16384d = 400^ <HL<57FFh = 22527d 
Saída: HL =endereço do atributo.

Demais registradores: não afetados.

PRMT PUSH rtF :
LD A,H 
íWD IS 
RRCA 
RRCâ

OR 58
LD H,A
W AF 
RET

Em um próximo artigo, apresentare
mos rotinas que permitam co tocar na 
teta figuras previamente definidas. Até 
lá .'

CHudio de Freitas B. Bittencourt é formado 
em engenharia metalúrgica e Professor de Pós- 
Graduação em engenharia nuclear do IME, Ins
tituto Militar de Engenharia, no Rio de Ja
neiro.





Aprenda um pouco mais sobre o seu TK90X e linguagem de máquina, 
escrevendo um programa que enche a tela com caracteres randômicos.

Caracteres randômicos 
no TK90X

N
osso objetivo será escrever um programa em linguagem de 
máquina que produza o efeito de encher a teia com carac
teres randômicos, usando BORDER amarelo, PAPER ama
relo e INK azul. Ou seja, obter o código de máquina equi
valente a:

iG BfâaJÉR 6
20 PAPES S í ISK 1
30 CLS
40 RAKD
50 F08 f = 1 20 704
«0 PRIST CHRS tlíJT (RSC * 133) + 32);
7!) NEXT f

Rode este programa BASIC e observe o tempo que a tela leva para 
ser preenchida. Cronometramos 19,9 segundos até o aparecimento da 
mensagem do sistema operacional 0 Executado 70 :1.

Nosso programa em linguagem de máquina será fantasticamente 
mais rápido, e usaremos um pequeno truque para tornar invisível a men
sagem do sistema operacional. Quando terminarmos seu estudo, você 
certamente conhecerá melhor as variáveis do sistema, a ROM e a manei
ra do seu TK90X funcionar.

BORDER 6
O manual não é particularmente esclarecedor em relação às funções 

IN e OUT. OUT pela porta 254 altera a cor de BORDER, que é contro
lada pelos primeiros três bits (0,1 e 2) do valor que você enviar. Os ou
tros bits controlam a produção de som. Como não é isto o que deseja
mos, nos concentraremos nesses três bits. 

Comprove tais fatos através deste pequeno programa:
?0 for £ = 0 TO 7
20 OCT 254. f
30 pkikt o.o; f
40 PAUSE 0
50 KEXT f

bit 2 bit l bit 0 valor de 
ciraal

cor de 
borácr

ü 0 c 2 preto
0 0 1 1 azul
0 1 0 2 versselbo
0 t 1 3 aagenta
1 0 0 4 verde
1 0 1 5 cíano
1 1 0 6 anarclo
1 1 s 7 branco

variável do sistema BORCLR (BORDCR no Spectrum), que "contém o 
número da cor definida com BORDER vezes 8, mais os atributos da 
parte baixa da tela”. Vamos entender isto.

Tal número em decimal é 32 + 16 + 4 + 2 ~ 54. Confirme o que 
dissemos, digite este programinha e comprove que a mensagem 0 Exe
cutado 30 :1 é invisível Tente digitar alguma coisa. Tudo é invisível, 
embora faça efeito.

'15 OBT 254,6
20 KsKE 23624,54
38 rZTKT “Micro Siseeaas*

Pãssando para linguagem de máquina:

LD A, 54
LD (23624), A

3E 36
32 48 SC

PAPER 6 E INK I

62 54
SO 72 92

Isto é fácil de executar. No endereço 23693 (5C8D) está a variável 
do sistema ATCLR P (ATTRP no Spectrum) que dá a “situação de po
sição permanente da tela quanto à cor etc.”. Veja:

7 6 4 3 ? 1 ?
FLASH BRIGHT ■ r lífe’

Faremos FLASH = 0, BRIGHT =0, PAPER = 6 e INK = 1. Logo.

Tal número em decimal é 32 + 16 + 1 =49. Confirme nossos passos. 
Digite o programa a seguir e verifigue: BORDER amarelo, PAPER ama
relo. INK azul e mensagem do sistema operacional invisível.

«v..... ovtt 2;i,ó simPus, poi» out
é uma das instruções do Z80. Usaremos a instrução OUT N, A; cujo códi
go hexa é D3. Assim:
ASSEMBLY HEXA DECIMAL
LD A, 6 3E 06 62 6
OUT 254, A D3FE 211 254

Agora, vamos informar ao sistema operacional quea cor do BORDER 
é amarela e aproveitar para implementar o truque de tornar invisíveis as 
mensagens do sistema operacional No endereço 23624 (5C48) reside a

OUT 254.6
20 POKB 23624.54
25 POKE 23693,49 
30 PRINT ’’Micro Sistems”

Em linguagem de máquina:
LDA.49 3E 31
LD (23693), A 32 8D5C

CLS

62 49
50 141 92
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A maneira mais prática de executar um CLS em linguagem de máquina 
é dar um CALL na rotina da ROM que fa^ isto, CALL 3435 (0D6B) 
limpa toda a tela e restaura os atributos para aqueles contidos em 
ATCLR P para a parte principal da tela em BORCLR para a parte baixa. 
Assim. LET £ » USR 3435 e equivalente a CLS. Comrpove:

to OCT 254,6
20 POKE 21624,54
25 POKE 23693,49
27 LET í = USR 3435
30 PRINT " Micro Sistísas’

Em linguagem de máquina:

CALL 3435 CD 6B 0D 205 107 13

Agora, para ser possível a impressão na tela é necessário “abrir” 
o canal S. O manual não explica, logo... vamos lá.

Sem periféricos ligados, temos acesso a três canais sem que apare
ça a mensagem de erro “O Canal inválido” Observe:

# 0 ou # 1 parte baixa da tela: canal K
# 2 parte principal da tela: canal S
# 3 impressora: canal P

A rotina CLS, chamada através de CALL 3435, abre o canal # 0. 
Assim, após ela, qualquer impressão seria deslocada para a parte baixa 
da tela, e não para a tela. A rotina da ROM que abre canal está no ende
reço 5633 (1601b) Antes de chamá-la é preciso carregar o acumulador 
com o número necessário - no caso 2, para abrir o canal S. Em lingua
gem de máquina:

LD A, 2 3E 02 62 2
CALL 5633 CD 01 16 205 1 22

O LOOP.

Teremos agora a certeza de que o conteúdo de A está entre 32 e 
143. Logo, pode ser colocado na tela através de RST 16.

RST16 D7 215

Agora, decrements-se o contador e verifica-se se atingiu a 0. Se não, 
volta-se ao ponto (A) . RET volta ao BASIC.

O programa está pronto, e vamos carrega-to no micro. Digite:

DECBC 0B 11
LD A, B 78 120
ORG Bl 177
JRNZ, A 20 E0 32 224 Z—\

RET C9 201

18 CISAR 31999 : LET s = 8
2© FOR f = 32000 TO 32-357
30 READ a ® POKE £, A
40 isT s = 3*35 asset f
SO IF SÓ57Z2 THEN PRINT "Erro nas DATA" : STOP
60 PRINT "Aperte uma -tecla para rodar" : PAUSE v
70 3ANDCSS 32008
S3 DATA 62, 6, 211, 254, 62, 54, 50, 72, 92, 62, 49. 50, 141, 92
98 DATA 205, 107, >3, 62. 2, 205, 1, 22, 1, 192, 2, 42, 120, 92,

237. 91, 121, 92, 41, 41. 25, 41, 41, 41, 25, 34, 120, 92.
125, 254, 32. 56, 234. 254. 144. 48, 230, 215, 11, 120, 177,

: 32» 224, 201.

Cronometramos 0,6 segundos para o preenchimento da tela, ou seja, 
aproximadamente 33 vezes mais rápido que o programa BASIC. Que tal 
o efeito?

Se você nos seguiu até aqui, certamente conhece o seu TK90X me- 
Ihor do que antes.

Veremos agora como colocar caracteres randômicos na tela com uni 
loop. A tela tem 704 posições (22 linhas x 32 colunas). Usaremos BC 
como contador de loop. £
LD BC, 704 01 C0 02 1 192 2

Agora vamos gerar um número randômico entre 0 c 65535.0 processo 
usado foi extraído do célebre livro de Toni Baker, Mastering Machine 
Code on your ZX81. Modificamos levemente a técnica, porque a variá
vel do sistema TVCOUNT (FRAMES no Spectrum) é de três bytes, ao 
contrário do Sinclair tradicionaL onde é de dois bytes.

Esta variável de três bytes tem seu endereço inicial 23672 (5C78) 
e é inicializada com 0 quando o micro é ligado, sendo incrementada 
em um cada vez que a rotina normal de interrupção é chamada, apro- 
xim adamenre a cada 20 ms.

Vamos colocar em HL o primeiro c o segundo bytes de TVCOUNT; 
e em DE, o segundo e o terceiro bytes. Rotulemos este ponto do pro
grama de @

LD HL.íTXCOUNT-baixa) 2A78 50 42 120 92
LD DE, (TVCOUNT-alta) ED 5B 79 5C 237 91 121 92

Agora vamo s gerar um número pseudo-randômico através de sucesâ- 
vas somas com reslimentação.

ADD HL. HL 29 41
ADD HL. HL 29 41
ADD HL. DE 19 25
ADD HL. HL 29 41
ADD HL. HL 29 41
add hl. hl 29 41
ADD HL, DE 19 25

O número gerado, o recolocaremos em TVCOUNT.

LD (TVCOUNT-õaixa). HI 22 78 5C 34 120 92

Transferimos a parte baixa do número gerado (L) para A.

LD A, L 7D 125

A contém agora um número entre 0 e 255, Se A estiver entre 0 e
31, não é um caráter imprimíveL e voltaremos ao ponto ®

CP 32 FE 20 254 32
JRC, @ 38 EA 56 234

Se A estiver entre 144 e 255, também não é imprimível (exceto 
entre 144 e 164, que correspondem a UDG), e também voltaremos 
ao ponto @

CP 144 FE 90 254 144
JRNC, ® 30 E6 48 230

Afe&w M S. Santos desempenha atualmente a função de Editor na Edi
tora Campus Usuário da Unha Sinclair, já trabalhou como Consultor 
Técnico na área de linguagens, sendo também autor do livro "Além do 
BASIC", publicado pela Campus.

A MA C SOFT traz até você os últimos lançamentos em jogos para 
Unhas msx. São 4 pacotes cheios de emoções e aventuras.

PACOTE 1
- THE HEIST
- ZA1LWOOD
- BOOGABOO
- BOSCOVIAN
- MANIC MINER
- BLOCKADE RUNNER it
- ZAXXON H
- EDDIE KID
- BANK PANIC
- POKER II

PACOTE 2
- DAMBUSTERS
- FOTVOLÊY
- MOLE-MOLE
- FRONT LINE
- ATHLETIC LANDER
- STEP UP
- SPARTA X
- FRUIT FRANK
- MAGICAL KIDWIZ
- DRAGON SLAYER

PACOTE 3
- TIME CURB
- VALKIR
- GAMON
- THUNDERBALL
- NIOPIRANGER
- MAZER KILLER
- SPELUNKER
- ZOOM SG9
- TIME PILOT
- CAPTAIN

PACOTE 4
- SPIT FIRE 40
- CUBOS
- SPEED KING
- GIRL DISASTER
- FLIPER SLIPER
- MAC JOE
- HYDWE
- ANIMAL
- JET BOMBER
- SWEET A CORN

• 0 preço se «ada pasra è US fnwa seu aeoco aa-mssdaslo de disque noráiai s cruzado à
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Pac-Man foi adaptado de um orginal tran
ces, de Je&t J. Jacquet, da linha ZX81 para 
ZX Spectrum. Sendo de fácil digitação - 
pois é totalmente em BASIC —, o jogo inicia 
com uma sugestiva apresentação de bom efei
to visual. Em seguida, outra tela é apresentada 
com as informações sobre o programa.

Apesar de os fantasminhas se movimenta
rem aleatoriamente, uma grande dificuldade 
para o jogador é a de que as paredes do labi
rinto estão eletrificadas. Você não pode se 
encostar pois é morte certa.

Após você haver comido todas as pasti
lhas do labirinto ou perdido sua última vida,

são apresentados os resultados e a pergunta se 
deseja outra partida. Na primeira vez que vo
cê jogar, qualquer' que seja o resultado, o 
computador dirá que o jogador venceu, já 
que em sua memória não há registro de resul
tados anteriores.

MELHORIAS DO JOGO

Aqui faremos algumas sugestões para um 
melhor aperfeiçoamento dc Pac-Man:
• Alterar o movimento aleatório dos fan
tasmas para o movimento de perseguição;
• Acrescentar uma variável que faça você

mudar de cor, após comer um determinado 
número de pastilhas, e possa eliminar os fan
tasmas;
• Acrescentar variável de gravação dos resul
tados obtidos e/ou variável de nível de difi
culdade.

Márcio José de Carvalho é formado em Ad
ministração de Empresas e pós-graduado em 
Administração Financeira, trabalhando atual
mente na Themag Engenharia, Belém — PA. 
Ele, como hobby, programa na linguagem 
BASIC nos equipamentos ZX81 e TK90X.
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Aliens
Mauricio Ribeiro Palermo

Os Aliens, após fugirem de seu planeta 
numa nave espacial terrestre, preparam uma 
total invasão à Terra. Apesar de serem medo
nhos, são inteligentes e aprendem a usar al
guns recursos da nave, inclusive uma tripla 
barreira protetora e uma pequena nave para 
invasões! Cabe a nós, terrestres, evitar isto 
com nosso canhão laser c nossos mísseis de 
duplo impacto.

Como a nave com os Aliens está situada 
numa altura muito grande, o laser não a alcan
ça, só sendo eficaz para destruir partes da bar
reira. Os mísseis, que suportam dois choques, 
são as únicas armas capazes de eliminar os in
vasores? Observe que o raio tem ação imedia
ta, enquanto que os mísseis levam algum tem
po até chegar ao alvo, sendo necessário prever 
o momento do disparo. Somente um míssil 
pode estai sendo usado a cada instante.

A nave terrestre onde estão os Aliens, no 
entanto, é bastante forte aguentando muitos 
impactos de bombas. O único modo de se evi
tar uma total invasão alienígena c acertar um 
míssil exatamente sob as estranhas criaturas 
na nave, isso apôs ter destruído com outro 
míssil a parte da nave abaixo do respectivo 
Alien,.

ALIENS GERADORES

Existem três Aliens na nave invasora que 
quando se multiplicam dão origem a uma in
vasão. Como estes são os geradores dos ou
tros. a eliminação desses A liens é o suficiente 

para acabar com a invasão, mesmo que outros 
já tenham tomado alguns pontos da Terra.

O jogo termina ou com a conclusão da in
vasão alienígena ou com uma vitória dos de
fensores! A vitória terrestre se dará coma eli
minação dos três Aliens da nave; e a invasão 
dos inimigos completar-se-á quando os cinco 
prédios de sua cidade são destruídos e toma
dos por eles. Para destruir a barreira e os alie
nígenas. você tem um estoque limitado e não 
renovável de bombas e laser.

As bombas só são disparadas na direção 
vertical e o laser tem três posições de disparo: 
esquerda, acima e direita, sendo este último 
limitado por não alcançar a barreira superior. 
A escolha das teclas se dará no jogo e todas as 
informações são claramente indicadas.

No caso de vitória, várias informações são 
dadas, inclusive um analisador da sua pontua
ção. No mais, vale a pena digitar este jogo (são 
14 Kb de programa - junto com a tela e variá
veis que ocupam mais ou menos 7 Kb, dá-21 
Kb por isso incompatível com micros de 
16 Kb), que é recheado de efeitos especiais de 
som, imagem e cores, dando mais ação ao jogo 
(uma grande falha da maioria dos programas 
em BASIC).

COMO JOGAR

Para jog3r, tem que se responder obrigato
riamente à pergunta treino ou realidade, sen
do que a diferença é que no primeiro o laser é 
ilimitado e a nave dos Aliens segue uma traje

tória fixa, ao contrário da opção realidade on
de a nave às vezes encosta na lateral da tela e 
outras não (isto dificulta muito pois não se 
pode quase prever a hora certa de disparar um 
míssil para chegar exatamente sobre o invasor. 
Porém, nas duas opções as bombas são limi
tadas!).

Em seguida, responde-se à pergunta opcio
nal (se não quiser, aperte uma tecla que não 
uma das indicadas) sobre a utilização do joy
stick ou teclado; em ambos os casos todas as 
informações são claramente indicadas.

O programa foi montado num conjunto de 
sub-rotinas que executam uma função cada, 
todas indicadas na listagem, sendo o seu me
canismo somente a parte indicada como LOOP 
PRINCIPAL, daí a agilidade do mesmo.

Os caracteres definíveis peto usuário são 
usados ao máximo, pois durante o decorrer do 
jogo ocorre uma rápida e imperceptível redefi
nição de caracteres devido à falta de outros 
mais. Todas as variáveis utilizadas estão inicia- 
Hzadas de forma clara no início do programa, 
sendo seus nomes indicadores de sua função. 
Atenção: para gravar, digite SAVE "ALIENS" 
LINE 10 (ENTER). E boa sorte!

Maurício Ribeiro Palermo estuda engenharia 
eletrônica na UFRJ e desenvolve programas 
nas linguagens BASIC. FORTRAN, Pascal, 
FORTH e Assembler Z80, em seu TK90X.
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Aliens

Softnew Informática
TUDO PARA O COLOR E MSXÜ!

Tradicional em softwares para o CP-400 e MSX, 
imensa variedade de softwares, 2800 programas para o CP-400 

e 450 programas para o MSX.

Ccoramos uma taxa «e C»$ «O.OOcorrespanoente a flta cassete, sendo cue nessa fita podem ser coíotados 
aproximadamente 50 programas para CP-400 e 10 programas para MSX, caso deseje que sejam cfivicüdos 
os programas em varias fitas, nos Informe o numero de fitas.
08$.; - Encomenda mínima CzS 290.00 - Taxa de correio Cz$ 45.00. 
oe^aachamos para auaimier sugar do Brasil «via cedexs . A fita e ou disco sera entregue em sua residência.
Caso você, deseje gue seus programas sejam colocados em dísketes. o valor do mesmo é oe cz$ 85,00
Atendemos todos os dias no noráno comercial e aos sábados das 8 as 14 hs.
Solicite nosso cataiogo hoje mesmo, e quando recebe-io envie seu pedido e a quantia 
através de cheque, dinheiro ou vaie Postal para a agencia casa verde, no valor 
correspondente ao seu pedida

SOFTNEW
Ku® ^igyel MaMimcMiai, 173 - Bairro
Jardim soo Bento - São Paolo - sp *
TB1-: (811 > 2SS-2S02/2SG-S307
CEP 02524

■<l
■I

-1
-
-

CP-4OO
JOGOS - CzS 9,50

Aplicativos e utilitários cz$ 95,00
• cocomax i e« CzS 180,00 • minimax CzS 180,00
• vip-liürary CzS 600,00 • tíeskmate CzS 450,00
• vizídraw Cz$ 180,00 • pen-pal CzS 450,00
• 0S9-sist. operacional CzS 789,00 • copiladores CzS 250.00
• livro 500 peeks e pokes

e exec s - traduzido CzS 140,00 • joysticks CzS 299 00
• adventures em

português CzS 9.50

MSX
JOGOS - CZ$ 29,00

• Aplicativos e utilitários Cz$ 110,00
• copiadores Cz$ 350,00
• controle de estoque

(disco) cz$ 250,00
• Master voice

(sintetizador de voz) cz$ 250,00

PROMOÇÃO POR TEMPO LIMITADOS!!
Nosso sistema de trabalho:



Sofistique os programas do seu ZX Spectrum (TK90X) com a exibição de 
menus, mensagens de aviso, diretórios etc., utilizando-se dos frames.

7

________ Álvaro Ferreira de Freitas Borja______________________________

C
omo usuário de um micro da linha 
IBM-PC, convivo diariamente com 
softwares do tipo Open Access, 
PCP AIN’T, Turbo PROLOG etc., e 
uma das coisas que mais acho interessante na 
interação destes programas com o usuário é a 

presença de frames para apresentar menus, 
mensagens de aviso, diretório etc.

Para os que ainda não tiveram contato 
com esses programas, procurarei explicar bre
vemente o que são frames.

São quadros (frame significa quadro em 
inglês) que são colocados solve a imagem que 
está na tela, como por exemplo um menu de 
opções, o qual após o usuário fazer a escolha 
é retirado, sendo restabelecido o conteúdo da 
teia como se nada tivesse acontecido.

Isto representa uma grande sofisticação 
para os softwares, pois, para apresentarmos 
um mem»(ou qualquer outra coisa), não é 
necessários limpar a tela (a não ser que se 
queira isto), além de ter um grande impacto 
visual sobre quem está operando o programa. 
Até hoje não vi quem não achasse interessante 
este efeito.

Muito bem, agora que todos já têm uma 
noção sobre o que é um frame e para o que 
serve, vamos conhecer o frame para o ZX 
Spectrum (TK90X).

Embora ele esteja escrito totalmente em 
linguagem de máquina, o programador não é 
obrigado a saber Assembler para poder desfru
tar de suas vantagens em seus programas em 
BASIC, uma vez que a chamada e a entrada 
dos parâmetros do frame são feitas todas em 
BASIC.

Pensando nisto é que procurei fazer um 
programa que fosse praticamente à prova de 
erros, digo praticamente pois, segundo as 
“Leis de Murph”, se alguma coisa tem a mais 
remota chance de dar errado, pode ter certeza 
que dará. Todavia, não se assustem, visto que

-------------------------------------- --- +
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Figura 1

durante os testes feitos por mim, nunca houve 
problemas.

Na figura 1, temos o posicionamento do 
programa e suas variáveis na RAM, sendo re
servados 10279 bytes para o Arquivo Tempo
rário de imagens (ATI) e ficando livres 30170 
bytes para programas.

Poderão ser colocados frames sucessivos, 
isto é, não é necessário retirar um frame que 
esteja na tela para colocar outro, bastando 
para tal que haja espaço disponível no ATI. 
Sendo que por problemas de poupai memória, 
ficou limitado o número de frames em 25, o 
que é bastante razoável, pois dificilmente, em 
condições normais, alguém irá colocar mais de 
25 quadros ao mesno tempo na tela, mesmo 
porque certamente não terá espaço disponí
vel.

Os frames obedecem o sistema de pilha, ou 
seja: o último que é colocado é o primeiro a 
ser retirado. Entretanto, caso você tenha colo
cado cinco frames, por exemplo, e resolva dar 
um CLS na tela, haverá duas alternativas: reti
rar todos os frames e depois executar o CLS 
ou então zerar o contador de frames e execu
tar o CLS, operação esta feita por meio de um 
comando POKE 548MJ.Ü.

É aconselhável colocar este comando na 
primeira linha de execução do programa, pois 
assim toda vez que este for rodado você terá 
certeza de que não há um frame armazenado, 
tendo portanto toda a área do AH livre. 
Quando não houver espaço no ATI, aparecera 

a mensagem de erro “MEMÓRIA INSUFI
CIENTE".

Entretanto se for utilizado de modo racio
nal, dificilmente haverá um problema deste 
tipo.

A chamada do comando é feita por meio 
de um RAND USR 54000, cujo parâmetro 
(54000) sugiro seja armazenado em uma variá
vel, logo no início do programa (podendo 
ficar na mesma linha do POKE 54860,0), 
exemplo: 10 FRAME=54000: POKE 54860, 
0. Assim a chamada será feita por meio de 
RAND USR FRAME, o que paralelamente é 
uma boa maneira de saber qual rotina estamos 
acessando.

Para criarmos um frame deveremos usar o 
CFRAMEíCriar Frame), cuja sintaxe é a se
guinte: CFRAME LI ,C1 ,L2,C2,COR

Onde:
L1,C1 - são as coordenadas do canto 

superior esquerdo;
L2,C2 - são as coordenadas do canto infe

rior direito;
COR - é o parâmetro de cot do frame.
A representação no vídeo destas coordena

das e parâmetros pode ser vista na figura 2, 
senão que estes podem variar aentro aos se
guintes intervalos: Ll(0 a 20), L2(l a 21), Cl 
(0a30)eC2(l a31).

Caso L2(C2) seja menor ou igual a L1(C1), 
aparecerá a mensagem “ERRO DE PARÂME
TRO”.

Os parâmetros de cor estão expressos na
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(11 .CD

tabela da figura 3. Para obter um frame com 
BRIGHT ON. basta adicionar 64 aos valores 
dessa tabela e para obter um frame com 
FLASH ON, deveremos adicionar 128.

Obs. : a cor da borda do frame obedece à 
cor do INK.

Observe também que o espaço após a pala
vra-chave CFRAME é obrigatório, caso não 
seja colocado será acusado “ERRO DE SIN
TAXE”.

O TK90X não aceita linhas com palavras- 
chave fora do padrão, assim, duvido que al
guém consiga digitar uma linha do tipo 200 
CFRAME 0,0,10,8,56(se alguém quiser ten
tar). Para superar esta limitação, devemos co
locar o CFRAME em uma linha REM da se
guinte forma: 200 REM CFRAME 0,0,10,8, 
56. Aqui vale fazer uma ressalva: esta linha de
verá ser inserida logo após a linha de chamada, 
pois qualquer variação nesta imposição provo
cará um “ERRO DE SINTAXE”. A seguir te
mos um exemplo de uso:

100 RAND OSR FRAME (ou RAND USR 54000)
200 REM CFRAME 0,0,8,20.40

Agora que já sabemos como criar um fra
me, vamos ver como fazer para retirar (ou re
mover) um frame (não esquecer a teoria da 
pilha).

Basicamente o procedimento é o mesmo, 
sendo que a palavra-chave é RFRAMEfretira 
frame), não sendo necessário especificar parâ
metros. A seguir temos um exemplo de uso:

300 RAND VSB FRAME
\ ^x^'?40ó';:rèsí:'RFramé;
Aqui vale fazer mais uma ressalva: tanto 

CFRAME como RFRAME devem ser digita
dos com letras maiusculas, caso contrário tere
mos um “ERRO DE SINTAXE”. Além disso, 
se for dado um RFRAME sem haver um fra
me no ATI, será impressa a mensagem de erro 
“FIM CE DADOS”.

Como já deu para perceber, a rotina pro
cura checar o comando antes de executado, 
visando, assim, evitai um crash do sistema.

l..........................-.........................-................................................... *
I PRETO í RZUL 1 VERM.IMOGENI VERDE ICI ONO •BHflREIBRONCI

------- | .
1 PRETO 1

—-ri
80 1 01 1

--------- 1
02 1 83 1 04 1 85 1 06 I 97

IRZUL 1 06 1 03 1 10 I 11 I 12 1 13 I 14 I 15

p IVERM.1 16 I
____ I

17 I
_____ í

18 1 19 1 20 1 
|

21 I 22 I 23

0 iMLbEH1 24 I
____ |

25 i
26 1 27 1 28 1 29 Í 30 I 31

P 1 VERDE 1 32 I 33 I
_____ j

34 1 35 1 36 1 37 I 38 I 39

E ICIRNDI 40 I 41 I 42 1 43 i 44 I 45 I 46 I 47

R 1 OMBRE 1 48 Í 49 1 50 1
51 !

52 1 S3 I 54 I 55

1BRRNC1 56 I 57 1 58 1 59 Í 68 I 61 I 62 I 63

Agora vamos ver como proceder para car
regar a rotina na memória do micro.

CARREGANDO A ROTINA
Inicialmente, devemos pokear a memória 

com os códigos hexadecimals da LISTAGEM 
1, utilizando para tal tarefa o “Monitor Assem
bler”, publicado em MS nQ 51, ou qualquer 
outro. Para protegermos os códigos contra 
possíveis alterações, devemos antes de mais 
nada baixar o topo da RAM através de um 
CLEAR 53925.

Após digitar e conferir tudo, é aconselhá
vel salvar antes de utilizar (pois pode aconte
cer alguma falha na energia), para tanto, digite 
SAVE “FRAME”CODE 53925,940. Feito 
isto, toda vez que quisermos carregá-lo basta
rá dar o CLEAR 53925 e LOAD““CODE.

Caso você deseje mudar o desenho da bor
da do frame, apresento a seguir a estrutura da 
tabela de caracteres adotada pelo programa. 
Cada caractere é representado por uma matriz 
8x8, que no nosso caso corresponde a oito 
bytes, sendo que o endereço de cada uma das 
partes que compõem o frame está representa
do abaixo:

Canto Superior Esquerdo » 53936 a 53943 
Borda Horizontal Superior = 53944 a 53951 
Borda Horizontal Inferior «53952 a 53959 
Cahto Superior Direito » 53960 a 5396? 
Borda Vertical Esquerda = 53968 a 53975

j Figura 3

Borda Vertical Direita = 53976 a 53983
Canto Inferior Esquerdo • 53984 a 53991
Canto Inferior Direito « 53992 a 53999

Para saber qual o valor a ser atribuído a 
cada byte, você devera usai um procedimento 
igual ao adotado para redefinir caracteres, isto 
é, cada ponto aceso na tela representa 1 bit 
setado, exemplo:

Para finalizar, a LISTAGEM 2 apresenta 
um programa que demonstra como usar os co
mandos CFRAME e RFRAME. ■

Álvaro Ferreira de Freitas Borja está cursando 
engenharia civil, na UFPA. Atualmente, traba- 
lha como Desenhista-Projetista na Teiepará, 
sendo também usuário dos micros PC 2001 e 
TK95.

—
53928 00

____
00 08 00 00 00 00

-
54240 72 Pi bl 3e

—
d6 3a 54552

—-- 
fft •1ft 7e ft? 0d 5b

— 
id 33

53936 00 ? : 40 5f btf 50 btí 5424-5 04 5b T7 23 3a 0C 5b 77 54560 46 3a So bb 57 XA 14 0a
53944 00 00 f f 00 f t 09 00 00 54256 21 e3 46 Cd 18 dS 3a 545Ê8 77 03 23 15 20 (9 14 28
5395£ S3 ©e > f 00 f Í st» 00 54254 5b 77 3d 0d 5b 25 00 fif 54575 @5 cd «io d6 its eb ed 4d
-539*7 00 00 te «2 ? a 0 a ©a 08 54272 34 0r 5b £3 23 44 4d 54584 12 Sb cd ag dS 3a Sb
53965 50 S0 5© 60 50 te 5428© ©9 34 2© fc eS 05 87 54 54592 4Z 84 3a 04 5b Sc £3 S3
53975 Sa aa 02 0ã 0a 54288 54 19 IS id di 19 eb 21 54680 <re C5 16 Cd 98 85 fl cl
53984 btí 53 50 5f 40 Zr 0© ÜÚ 54296 7f d6 Cd 23 23 e5 54608 id ra C9 ?e u-
53992 3a Sa 0 a 33 82 ft at» 00 54304 3S 4 c d6 b7 23 09 01 2e 54615 IP Ab 11 20 08 2a 05
54G0S 25 Sc Ze 32 4c- b€ 23 54312 d7 2 b 2b 71 23 70 23 2b 54624 ftb Í-4 2? Of .Sb £9 11 20
54008 ?e 32 45 be 23 Ü3 23 ?£ 54320 4ft 2b 4e £d 43 12 5b eb 54632 0? 1.8 n 3ft 08 ed 4b 12
54016 ■€ £3 28 23 Cd 21 at £ f 5432S a7 ed 4a 01 55 f f e5 38 54645 ftb f-S 8P is 77 24 13
S4&24 11 ■2= d'4 06 0b la he 54335 04 ed 42 38 05 Zd 21 de 54648 $3 fl 20 Í4 €d 43 12
54032 20 fa 13 IS id €§ 3-e 5434'4 cf 0f di 21 4C db Z'4 el 54556 Sb C9 3a 84 Sb 47 Cd da
54©4© 23 2'2 23 te 23 U 543S2 73 P3 72 id 33 d8 3 a 8d S4B64 45 ed 5b 14 Sb c5 cd feb
5404S'- 4b fee! 41 4d 4S as 54360 5h S? 14 14 7e 02 33 18 54573 45 ci 13 Cd $4 45 c«?
54055 7S f £ 52 23 ca d? d4 »Ê 54'383 5b 77 ©3 23 15 2& f5 id 54650 3a 0-1 5n 47 84 04 2a 0f
5 4 06 4 45 23 di cd -39 d3 Cd 17 54375 22 05 cd 25 18 e7 ed 54686 Sb -22. IS 5b ed 5b 12 5b
54072 43 de d5 ed S3 04 5 b 5438a. 43 Sb 11 b© d2 2a Ce 54698 3e ÍS la 77 24 13 fl
5426© €4 C7 dS Cd de dS 53 54392 St» Cd 5b d5 11 bi d2 ed 54704 3d Í 7 Cd 44. 45 10 #0
54065 St Cd £J dS €-□ de db 5440© S3 14 5b Cd 82 d5 11 C8 54712 ea S3 12 -5 b C9 4b S3 23
54895 £d 53 Sb ca €7 d5 cd 544®S 4? cd Sb dS 3a ©C 5b 47 54720 ?€ 3d ■a? 36 43 C9 7fc.
5410Á de dS <4 53 ?■» st Cd cf . 54415 3a 04 5b rd 53 dS 22 54728 ie 16 a? 9b 30 3h c9 7b
54112 d 5 Cd de db ;‘b 32 IS So 54424 id Sh 11 d@ d2 CS f 5 cd 54736 ie 28 1ft tfi 2a 1.0 ftb 23
54120 21 04 5b id bd dt ie 15 54432 45 11 aS d2 £d 53 14 54744 22 IS Sb C9 11 0© PÍJ 23
SAiitS ©3 46 32 ©€ Sb 21 36 54440 5b Cd 3? 85 11 dS d2 Cd 54752 7e te ie 20 C« !P.
54'136 cd bd ds fe If 22 f© 54443 ftb 45 fl Cl ie dd 3C Cd 54766 ?<■ C8 d* ,‘ffl ftft Sb U 04
54144 3s Sb 21 €0 57 11 23 54455 S3 d-5 11 €0 d2 2a 0€ 5b 54768 17 45 15 21 Mt 0© 3ft

8© 3a 04 St- 4? 04 19 54464 22 ie cd 6b d5 11 £0 54775 &a 0S pa 17 30 01 19
54160 10 fd £d 08 SB 19 22 54472 42 ed 53 14 5b Cd 82 54784 10 49 4f 89 eb el i&
54155 ie tjb £1 37 fe tótí ©C 5448-0 11 eS 4'3 cd 8b d5 : 5 c»d 54792 db Cd PI 46 CÍ 59 ‘ia 4£
54176 21 €0 11 2tí de 1$ 54433 39 d3 21 4c d6 7e b7 20 54800 db b? CS 23 . 23 3d 18 fa
54134 10 id 10 is ’ £ 10 30 54496 3E Cd 21 d6 cf 07 35 21 54888 3a 4r dft fo? PS 3d 16
54192 21 £0 4/ db 08 4? It 54504. 44 dS rd 41 d6 ed 53 Ge 54818 fh- 3? 4C ,16 C9 45 11
54280 21 es 4f at 10 16 ) t ed 54512 Sb 7f d6 cd 41 d6 54824 as 2a Sb IP dl ftp
54208 5h 08 5 b 19 22 0e Sb 22 54520 S3 12 5b 21 f c £d 41 . 54832 16 St C9 3 a 0C 5b Fl 1C
5421c X0 £b Hi Ad de- td Se 5452.5 46 «d 53 26 5b 21 bl 54848 it 2a 16 Sb ca 4b 12 5h
54224 d6 73 23 72 <£d bb it St 5-4536 Cd 0F dS ?Ê 32 G4 5b 23 54843 cd 0? d6 5e 23 56 C9
54232 - ' d© •:c 04 de 73 23 54544 7e 32 0C 5b 21 S3 df- Cd 54856 88 08

10 POKE 54868,0: LET FRAME=540 
90 :

20 LIST 40
30 Rffl® VSR FRAME
♦0 .«EH. CFRAME 0,0,10,8,58
50 PRINT AT.«ili-nenv 1";RT 2, 

1; “EXEMPUTvAT ã,.l; ’‘DE USO"
5® PAUSE 183
70 RRHO Ü5R -FRAME
80 REH CFRRME 3.3.8,31 >’«.8
90 PRIMT AT. 5;4;-PODE steR OSAE' 

0 PARA MOSTRAR";AT 6,4:"HfeHSAGEN 
S P.' S USUARIO"

100,PAUSE 180 . •. • .
110 RAHE ÕSR FRAME
120 SEM CFRAME 4.1.13,30,46
130 PAW. AT 874; RAPER- 6; IHK 

0,' OAHG3 RETIRAR 35 FRAMES" . PA 
use 58 :

3,1:

140 FOR 1=1 TO 3. PAUSE 150
150 Rffl© U5R FRAME
150 PEM RFPAHE
170 NEXT I
180 PAUSE 150: ffOTC 30
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Com este software, o usuário do TK90X poderá redefinir até cinco 
conjuntos de caracteres e melhorar visualmente os seus programas.

Redefinidor de 
caracteres
_______ Márcio Henrique Alexandre Costa_________ _ _______ ________________ _

O
 Redefinidor de caracteres é um simples programa 
que lhe permitirá redefinir, de forma fácil e eficien
te, até cinco bancos de caracteres para o seu TK90X. 
Desta forma, seus programas poderão apresentar um 

melhor visual quanto à parte de texto, oferecendo maior sofis
ticação em sua elaboração.

O SISTEMA

A ROM do ZX Spectrum possui uma área onde estão arma
zenadas as matrizes de pontos, que representam a forma gráfi
ca de todos os caracteres padrão ASCII. Essas matrizes podem 
ser visualizadas, como o exemplo abaixo, acionando-se a fun
ção UDG 2. Repare que a letra A está contida em um quadra
do composto de 8 x 8 pontos, onde cada ponto, aceso ou apa
gado (bit — representação binária), determinará o desenho do 
caractere; enquanto que uma linha horizontal, formada por 
oito destes pontos, representa um dos 8 bytes do conjunto:

O0OC 
1111 
e o o o 
0 0 0 0 
1111 
0 G O O 
o s o o 
O 0 o o

Convenção:

o o b = 
0 C b =
I 0 b ’ 
10b»
1 o b «
1 C b » 
1 G b ®
O O b «

00 \
60:!

66d
12&3

660

Conjunto de 
oito bytes cm 
representação 
binária, na 
forma do 
caractere.

oa J

r~|- Bit apagailo * 0
Sít aceso “ 1

Existem 128 caracteres, incluindo os 32 primeiros que são 
de controle, na configuração básica do padrão ASCII. Portan- 
tv, a área da ROM reservada para as ma.triz.ca ovupa exataunen- 
te 1 Kb, ou seja, 1024‘Kb: 128 caracteres x 8 bytes = 1024 
Kb. Esta área está situada a partir do endereço 15360d 
(4C00h).

Para controle do microcomputador, existe uma variável de 
sistema chamada PTBL CHR. contida nos endereços 23606d e 
236O7d (5C36h e 5C37h), cuja função é apontar para o ende

reço base do conjunto de caracteres. Sempre que o sistema é 
inicializado ou o comando NEW é executado, esta variável é 
atualizada para apontar o endereço 15360d, com a seguinte 
fórmula:

LET tfW
LE T

Onde:
H — parle alta de 15360d, em hexadecimal;
L - parte baixa de 15360d. em hexadecimal:
23606 — deve conter a parte baixa do endereço base; e
23607 — deve conter a parte alta do endereço base. 
Portanto, supondo-se que exista um novo banco de caracte

res a partir do endereço SOOOOd. por exemplo, para acessá-lo 
basta executar a pequena rotina:

fXT H-WÍT <3S»jWZ&» :L£T L«50MW-2S6»H 
PSKE 23AiH»,L.S POKE £3ã37,H

e pronto!
• Observação 1: caso você seja uma pessoa prevenida e não 

esteja disposta a perder a área reservada para o novo banco, 
execute um CLEAR RAMTOP. Daí então o pgm BASIC 
não poderá modificá-lo. Como exemplo, CLEAR 49999 
fará com que, a partir do endereço seguinte (50000), esta 
área não seja violada.

O PROGRAMA

Quando executado, na forma RUN, o microcomputador 
reservará os endereços a partir de 60230d (áreas para trabalho 
e bancos) e ativará a sub-rotina 9000 Inicialização, a qual deve
rá ser executada antes de qualquer outra operação, pois ela 
encarrega-se de transferir para a RAM, em cinco cópias, o ban
co de caracteres standard, para posterior modificação.
• Observação 2: esta sub-rotina cancela qualquer outro banco 

dc Miactciw cjLiatcntv cm nicnióiíu. Casu rjucira reiniciar o 
programa, sem afetar aquela área, digite RUN 20. Será apre
sentado, então, um menu de operação:

[ 1 ] — Redefinição de caracteres: esta opção permite redefi
nir um novo banco, cancelando qualquer outro em 
memória;

[ 2 ] — Alteração: possibilita alterar qualquer banco, sem can-
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1

13

then Ci_ã ■

c

PRINT Leitura ée
sc?-

TC 54341 STEP 1
AT 2.S.; INVERSE

IF Xé=-’0‘* THEN

Visesl;ZêCi:

AT 10.®; “£13 
~'aat£r«« -

At terse»®" 
Sravecao ds. 3 =

=-= 1

2;

&R Xs?’-g,k THEN SC

- - =~ v v - V c 9 v 0 C : 
A== 2‘ RFl
ÍÜS IenU!/Ilt 
2018 PRINT AT 1
Iters;35"
2028 SCSU8 5800: IF X»=-’0“ THEN 
~ TURts

3C G05UB 6580 RETURN 
00 P.E.M «4 SP-AVACAÔ -r?
10 PRINT AT ©; INVERSE 1•”0 

ravacâG”
G05UB 5080: IF XS»"«~ THEN

i, - e a

Redefinidor 
de caracteres

rita p-ara wihci'CH. Es : = = :• 
áa ERRO -digite SSFTO 500S F =

-a regrswar gu GC-TC 306© sa
ra am terstatjwa
3050 v5=I- NbecTE RO'®
3070 PRINT -’R-PíUs.vç OK’-: PAUSE 
380; =ET0Ph
»80© ReH *a  LEITUPA aa
4®1© PAINT AT 19.0; INVERSE 1, 
eitvra"
4320^SOSUE 5808: 

4©30 input "’CarregaT Bígsq -. "■ t 
iéxC^IF LEN NS..-10 THEN GCTQ *03®  

T "Es. caso ds SR; 
X0S8"

C-0; RETURN 
izaesc **

5040 P

PRINT RT 20.C;1 
ti nua" PNO E-ANCSsSJ 
sriu a o Hsçay ' 
506-0 LET Zs=INNEy5 
N G3TG 5050 
5052 IF Z5-CHP.3 32 THEN ÜÜTG 586-

13]

[4]

celar os que já foram redefinidos;
— Gravação de banco: permite gravar em fita um dos 

cinco bancos de caracteres;
— Leitura de banco: permite carregar um banco de ca

racteres redefinido da fita;
[ 5 ] — Visualização dos bancos: fornece uma listagem com

pleta dos bancos de caracteres; e
[ 6 ] — Fim: finaliza a execução. ®
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REDÊFINIDOR DE CARACTERES

iHLSR© 5I-5TE*1s-5_
fi p f í í f 3 í £ « í S ti tí iS i í£ i f S 
de aií ff (í»p titadcfis .

HICRÕ SISTEhAS
h ptitâSirs f £" • $ ts fer-asilftifa
- e fu í e f § £ @ »<p is < 2 » § r e s„,

iS i LíHU «3 » sTéíSHZ
ri P F i tSE s F cs fi? t5íã hfãs i LE ifã 
ds si í £. r s £ g ®p y i ~do r 2= »

MICRO SISTEMftS
ft pfisieirs revises bfdsileifs 
de sü í f § í e ?3? ? t a -jo c t i <

HICRG 51STEHRS
H PAIMEI28 S E V í 51 S SBâSILEISS 
DE «I ssçççko::: sa«&£=. ,

Figura 1 - Exemplos de bancos redefinidos.

Figura 2 - Estrutura do programa BASIC.

£ LIHHAS 1 E FLWCAO i

10 Preliminares para inicial ízaca©'
-20 - l.Síf Menti de oparacao

1000 1030 Redefinição de eerecteres
2000 - 23'30 Al teracao
3000 - 3070 Bravacw de banco
4000 - 4&Í.-.& Leitura de feancu

- S&&& Visual istacaes das baaccs
éS.0-3*3 Selecao do banco

Redefinição ea LBS 2
iniciatízacac- dos bancos

Figura S - Áreas de memória utilizadas.

1 Êt®EKECO 3 ■ í FUKCAO 1

Transfer«nci« dos caractera-s Standard
. -6S24.5-- ■ rf AHcc c® r

A12&9 Banco CHK .11. ■
. 62243- Banco CHR ÍII

- 63317- Banco CHR IV
64341 Banco CHR V

PARTICULARIDADES

Nas opções de [ 1 ] a [ 4 ], será questionado o número do 
banco a operar. A resposta zero (0) permitirá voltar ao menu; 
já na opção [ 3 ], o nome do bloco a gravar não poderá ter 
mais de dez caracteres; e na opção [ 4 ], caso não conheça o 
nome do bloco a carregar, pressione ENTER à pergunta Carre
gar o Bloco:. Será carregado então o primeiro bloco encontra
do.
• Observações gerais: como já foi mencionado, se por algum 

motivo você quiser reiniciar o programa sem alterar os ban

cos em memória, digite RUN 20; e durante a redefinição 
dos caracteres, ao final de um bloco surgirão “caracteres es
tranhos” a partir da letra M, na página de redefinição # 5. 
Estes caracteres são os 32 primeiros do bloco seguinte, que 
representam os caracteres de controle, portanto, não se 
deve alterá-los, limitando-se até o caractere A.

Márcio Henrique A. Costa é Técnico em Administração de Empresas, 
Programador e Instrutor de Programação. Atualmente trabalha no CPD 
de MICRO SISTEMAS, onde desenvolve projetos em equipamentos da 
Unha TRS-80 mod. ttf e ZX Spectrum, nas linguagens BASIC, Assem
bler e Pascal.

CIÊNCIA MODERNA PROGRAMAS PARA MSX
(HOT BIT E EXPERT) EM FITA CASSETE

Desejo receber os programas abaixa relacionados pelolsl quaMis) estou remetendo anexo um cheque nominal à CiènctaModerna Com
putação Ltda., Av. Rio Branco, 156 - Loja 127 - Centro - RJ - CEP 20043 no valor de CzS
PROGRAMAS N? __________________________________________________________________________________________________________
NOMEr
FND:
CIDADE .................... UF CEP





A0^x<
Supermonitor UDG 2
— ........................................................................Francisco P. Nestor de SouzaZX SPECTRUM

Nós, usuários da linha ZX Spectrum, 
somos beneficiados com o monitor 
UDG 2, o que dá água na boca em mui
tos programadores de outros micros. 
Mas, muitas vezes deparamo-nos com 
problemas na definição de caracteres 
especiais. Apesar dos compatíveis nacio
nais serem dotados deste monitor, ele só 
permite a definição de um caractere 
numa matriz de 8x8 pixels.

Como todos sabem, porém, nem sem
pre este tamanho é suficiente para satis
fazer a nossa imaginação. Temos que 
recorrer, então, a uma matriz maior; e a 
mais comum e satisfatória é a de 16x16 
pontos. Aí, vem à cabeça do usuário três 
alternativas:

Na primeira, ele teria que utilizar 
uma folha de papel quadriculado, mar

cando-a com o tamanho da matriz dese
jada. Neste método, a parte mais chata é 
a de ter que marcar a folha do tamanho 
desejado. Outra coisa que dá nos nervos 
é ter que pintar cada quadradinho da
queles com um lápis. No entanto, muito 
cuidado, porque se você borrar, para apa
gar é uma tarefa que exige muita habili
dade (a não ser que você vá apagar todo 
o desenho).

A segunda opção consiste em você 
ter que dividir o seu gráfico em quatro 
partes - duas para cima e duas para 
baixo, e formá-las uma-a-uma no moni
tor residente no equipamento (UDG 2). 
A deficiência desta opção está no fato 
de que você não poderá ver o seu dese
nho completo, mas só duas partes uni
das de cada vez (cima/cima; baixo/bai

xo), a não ser que o programador a colo
que em seu software.

Já a terceira opção nasceu da minha 
cabeça, pois se o monitor que está na 
ROM do microcomputador deixa a dese
jar, por que não inventar um Supermo- 
nitor UDG 2?

Assim sendo, esse programa permite 
que você crie uma figura numa matriz 
de 16x16 pontos, direto na tela do seu 
micro,com muitas facilidades; entre elas, 
a possibilidade de escolher a cor da tin
ta, a cor do fundo (monitor), limpeza de 
todos os pontos, uso do joystick, trans
formação dos gráficos em valores deci
mais para posterior uso em seus progra
mas), visualização direta da figura que 
está sendo criada etc..

Antes de iniciar o programa, escolha

5 5 = = rii d-
FT 1, WANÇISr 
B6 PRINT AT-

THEW GG

LSfi 5G0ND

fã z-.J
- LIKPP 0 MONTTOP- 
TvS; INVERSE l?’ 'S **-
- cgdigos DECIHAIS

18 REM a-x??**i*:
27 REH ■■ 7 - •
38 REH * FRANCISCO PIRES
47 -
50 REM * SUPER MCNFFGR ÜDG2 * 
5® REM
73 PAPER 3: âORESER JHK 7 0

VEP 8: CLS
72 DIM 5s‘32,.S: : POKE 23B5S ,8
75 PRINT AT 3,6: INK 6: BRIGHT 
i;"5lper monitor ldg2-
77 PRINT AT 3:0' "TEClRE . ~ 
-= ~ X;T - - ■ *■ —— - ■ - ■
INUER5E 0 »”-
8® PRINT Rs 
IMÚERSE 0,

*

2.-2 INVERSE
st x Gftflpxeci 

TfimtHG ORIGINAL - 
?T 1,3. INK 5.; BAI 
-0 PIRfeS SOFTWARE” 

, IN*  7; BRIGH 
or da tints .

------ 3: NEXT H ..
18® IF WV'5=‘"’ THEN 50TÜ 188

8 ’ AS

PRINT AT 0>i?
“3-J9ER monitor

OftAU 1
OPAL 07 128: ORAU -125,0; £> 

PA- ::
12® SOUND 0.1 13

n-EYT f

for f=23 TO' 136 STEP 3; PLO
T F,S2- DRRU 0,127: NEXT F

2—CODIGOS z 3-RE2-E

MET R = .

ar 1-LiHPP /
FZNE •’

190 PETLW
210 LET 0=0.

= _f~ _____
228 PLOT h,B- PLOT R+l.S PLOT

240 1“ P=1 •''HEfc W OOP
24S C-.-2Í-ÍL

THENjGOSUB^lgag. LE
ANB^itSS?* 1^ “ •' "P- '

268 IF 3=4 THEN G0SÚB 1000. LET 
R=ft-<8 AND «>2®?; LET R=R-ti AN 

:• 7 i8gh
278 IF 5=18 THEL G8SÜB LS80. LE 

~ 5=í- S -:-l 8 LET ”=~- 1 R

ND T>135j
280 IF 5=18 THEN G0SU8 1880: LE 

T B=8+!S RND B , LET T-T+U

238 IF 5=11 THEN GGSUB 1008- GO 
SUB 1500- LET RsR+48 AND :

GOSUB £008: LET RiR+fl RMD R<19 
5)
308 IF S=3 THEH GG5UB 1803: SOS 

UÊ 1508: LET A=R-(3 AND R -<20: : 6 
SSUE 2000 LET RxR-Xl AND R>1B0J
310 IF 5=17 TriEM GÜSUB 1080 • GO 

SUB 1500: LET B=5+(6 AND B<150i.
GOSUB 2800; LET T=T*tl  RND 7<15 

9)
32© IF 5=15 THEN GÜSAÍB 1000 : GO 

SOB 1588 LET 8=6-tg AND B>38?• 
GOSUB 2080: LET T=T-il AND TM-35 
1

322 IF 5=19 THEN GÜSUB 1000: GO 
SUB 1508: G050B 2000
325 LET L5=I«KEYS
338 IF L$=~1T THEN SOUND 8.1,20 

. GQ5UB 110
-348 IF L$ = "?'"■ THEN PRINT CUE» 0 -------------... TrM a. 6. FxfcR5H;ir aôylô: .... -----------

5GLW 8ei,20 SG5UB 3000
350 IF L$=°-3“ THEN PRINT OVER 0 
— ---------- INK 2; PAPER S; FLASH

““ A ‘ G05UB 3000
;AT 28,22;
1;”3F< SOUND 0=1.20
500 SOTO 220

. 1000 REM
1010 OVER 1: PLOT A>B: PLOT ftfl.
£■- PLOT Ax041: PLOT «4-1,641 
1020 OVER D
1030 IF P=i THEN INK COR. PLOT ft 
,B. PLOT A*1  B. PLOT PLOT
JH1..BU

1048
1100
150©
1510
MS
1S20

INK HON

REtt
LET C=íl70-B)z3. uET D=íA-5

=1 
155»

Ir POINT THEN LET Q

RETURN
OVER 1
PLOT INK OVER 8
IF P=i THEN GOTO 2048
PRINT AT &D; INK COR : PAPE 

.. BRIGHT 1; OVER 1; “1" 
2030 - RETURN 
204.0 PRINT R: 
HT ©, DUER 1.
200W-.’RETIWH':-'-..
2580 PRINT AT-1'2 3; ’

2505 PRINT RT 17.0, BRIGHT 
iecione a cor do »GFtítGí : “ 
2510 LET S=3 FOR N=1 TO 7: PPXK 
T AT 19 ,G.; INK N; "Õi" . LET G=G + 
3; NEXT «
252® IF INKEY 5=“'" THEN GGT'O 2528 
25S8 LET A$=INKEy> 
2S32 IF Afridi” OR A$

2000 
2801 
2®ie 
2820 
R 0;

INK hM; SRIG

THEN GG
2535 SOUND 3.01,3S: SOUND 8,81.. 3 
S
2540^LET 7: Cu5

l-T fiT 1C 2Z :-v- - BRIO
HT IL-RGlSflR&E?
3010 FOR L-2 ”
7
3838 IF hTTR
ET Z' "
3048
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3090
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- NEXT H, NEXT 
INK -

LET

FOR

FOR 
FOR
LET

FOR H=2.Tü.

THEN 1

M=i TO
L=1 TO
K=1 TO
F=C0«T 
5S1F’=5TPç 213 = Pi 4STRt ------- _ _ _ _ — -- -
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3150 
3280 __ ____ _ . . _________ . .
I íC>P4-l‘í Z iO 48TR?
P43Í4STRS rSTRS Z'Z",
rSTRS Z-.C.P4T}
3250 UET iest = -5“
LET A = 9 íWF«® «E^Et «

T LET P=l: LET CDHTxi?: -NEX
T L: LET 0=9- LET' let CWis:
25. NEXT
3308 FOR F=1 TÓ 52 LET
T Lu =3 F•:•.=• _ STEP *
T E irt = +VftL 5S <F -Jf
sFVsBE-frEÇFí: ,^£T BEaE'iF;

r-E’~ _ --EYT F
3310 IF l$=^3" THEtX SGTO .
3350 5Cl'L =15 1.3
3*08  PRINT 1 I INK 5/ ' CCDISO 
5 DEG IMP IS-' PT 2.1'"PARR ------- -
ü DE L5D-G 2-
S4-18 PRINT

LET CüNT=9.

x TÓ

_. LE 
•1 lE 
ter e 
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NEXT F 
•‘2® CARA 

_ w PRINT 
AND F<15); NEXT

STEP 31 r :
NX 7.E<F;f
342® PRILT
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1^. 7-E;F;
F

343® PRINT
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T INK 7;E'Fr

=
34.40 PRI'T 54.1. ILr 5 4*  SAP

“ = = 5 “Z ------
V INK 7. E tF?; i” AND F<32? 
KT F
3500 PRINT RT 10>0;~5ELECIGHE‘
AT 20.-8r‘i-V-OLTA AO DESENHÜ ANTE 

=_ v. zesehho"
3S-10 IF INKEY5-x” " THEN GQTG 35X0 
358S IF INKEYt r-i” OP. INXETt L-'IT
TKN 6^rp 3E500

JS23 :=
0 
3540. IF?

■REM

Õ r-'Si 
luz

F=9 TO 1

INK 5..- 3*  CAP 
T5 24. PRXN 

•" AND F<24>;- 7E

INK
PR IN 
. LE

N GOTO 4-04-S
4870 3GLW- ®,is15
408® FOP F=.0 TO si; poke USR Cjr 
F .EÍF+1J • NEXT f
4.898 Fi^r F-e y0 i2. pp.T^T AT F ■ 2 
®r'- HEXT F
4108 PRINT RT ®>aS; INK 7,
”;RT 9,a®;wCRRACTÊRES?’';«T 18.23 
;M(S/K3"
4-110 IF THEN SÜTÜ 411®
4120 IF WEY$='J!r OR: INKEY «'S'1

THEN FOR Fx8 TO IS. PRINT RT F.
20; " '* HEXT F INK M
ON. GOTO 240
4130 INPUT "NOME DR PARTE: LI
NE N5: IF LEW N$cl SR LE& N5’. 10 
THEN GOTO 4.1-30
414-0 SAVE N0CODE USR l'R" , 158 
4158 PRINT AT 8;23— ; PT 3,
20; INK 7;” VERIFIER7 V}.AT 10,23 
;“ÍS/Mi ’
4150 IF IMKEYts”"’ THEN GOTO 4180
4170 -IF INKEYS^’N” OR W-.£r«=“n ' 

THEN PRINT RT 9 20
■ ;RT 18,23, ' W. WON: GOT
0 24®
4150 PROT *7  W 7;
IWE '5;RT 13,22;-’'R FITR •
4185 INK C --

•; '‘GRAVA

419® kfEPIF' •
4195 PRINT AT 12/22, INK INJE- .... .
E;xT F: PAUSE 208 

PRINT AT F;£l;"
T F
4280 HCN. i
5080 REH
5818 GG5UE 118
5012 PRIhT RT
MT 1- AGUARDE1'
5815 LET R=i£8 u£T T=158 ZNh
SC23 FOB F=1 z F-:z ;.z_ :
I- 5$(F 2=1- --------- ~~~~ ~

l>Grl; BRIGHT 
r>‘: PLOT R/T 
5025 LET R=R^i
5030 t«*T  LE" -=T-L _ET z x7-
-5 NEXT F LET RxR-j-g- LET T=Ti-5 
5048 FGR F=5 TO 15. FOR 2=1 T€ 3 

= 1- ---
,549; 'BRIGHT 

■ PLOT £J
■ 5745 LET

5S58 jNEXT
‘ NEXT F

NEM

>48

THEM P” F4
IHrt CGR OVER 1

THEN PRINT AT 
1HK OOP;

482-5 _OVER 0
4-007XS0§^>S.-t^l2 

4010 PRINT AT 8,22;
Ag°;ato 9-‘ so ; IcflQ

4838 PRINT INK. 7; AT 11,21;“CAPAC 
~£R PT 12,22 - =

E f
4.050 IF INKEYS="■*  THEN GOTO 4.353 

I' tffi I’.' E S =' THE

509® NEXT G- LET T=T-i LET 
S VXXT ?
S0SS PRINT RT LC .IC
51ÕS 5SUWD 0.5. .18- GOTO 21©
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a cor da tinta e a cor do fundo do moni
tor. Em seguida, você verá a matriz se 
formando com a cor que foi escolhida. 
Observe um pequeno ponto no canto 
superior esquerdo do monitor, pois é o 
cursor com o qual você irá desenhar e 
apagar o seu desenho.

MOVENDO O CURSOR

Utilize um joystick ou as teclas cor
respondentes a este, que são as seguin
tes: 6 - Esquerda; 7 - Direita; 8 - Des
ce; 9 - Sobe; 0 - Apaga/Pinta.
• Pintando - pressione o botão de dis

paro do joystick (tecla 0), juntamen
te com a direção desejada, assim será 
pintado o local onde estava o cursor ;

• Apagando - posicione o cursor sobre 
o local que você deseja apagar. Pres
sione o botão do joystick (teda 0), e 
o local estará novamente limpo;

• Figura no tamanho original - obser
ve no canto superior direito do vídeo 
uma figura que vai se formando con
forme você monta o seu desenho no 
monitor. Esta figura tem o tamanho 
original dos caracteres gráficos que 
irão se formar na UDG 2. Inicialmen
te, a cor desta figura é branca, po
rém, se você quiser que ela fique da 

cor da tinta, altere o INK 7 da linha 
2001 para INK COR;

• Função 1 (limpa monitor) - se você 
quiser recomeçar o seu desenho, pres
sione a tecla 1 e então o monitor será 
limpo;

• Função 2 (códigos UDG 2) - uma 
das mais atraentes funções do progra
ma, que permite ver o seu desenho 
sob a forma de códigos decimais. 
Para usar o seu desenho no programa, 
você deverá transformá-lo em códi
gos, pois só assim ele poderá ser utili
zado com a forma de caracteres espe
ciais (UDG 2). Como estamos utili
zando um monitor de 16x16 pontos, 
teremos que transformá-lo em quatro 
de 8x8, o que, logicamente, consisti
ría em formar quatro figuras que 
deverão ser agrupadas da seguinte 
forma:

1S

caractere

22

caractere

32
caractere caractere

Francisco Pires Nestor de Souza estuda na 
Escola Técnica Barão de Mauá RJ. Autodida 
ta em BASIC, utiliza o seu TK90X para desen
volver programas educacionais relacionados a 
eletrônica, e em jogos de inteligência e ação.

Depois de pressionar a tecla 2, você 
terá que aguardar durante cerca de um 
minuto. Esta demora deve-se ao fato de 
que o programa transforma cada linha 
de oito colunas em números binários, 
para então convertê-lo à base decimal. 
Logo após, você poderá voltar ao dese
nho anterior ou começar um novo; e 
• Função 3 (redefinição) - esta função

faz a redefinição dos quatro caracte
res no monitor do micro, utilizando 
quatro caracteres no formato acima. 
Esta opção inclui ainda a opção de 
gravá-los e também verificar a grava
ção.

■
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Abrindo janelas
ZX SPECTRUM João Carlos Mendes Luis

O objetivo deste aplicativo, desenvolvido para os micros 
compatíveis com a linha ZX Spectrum, é inovar o sistema de 
leitura de cassete. Com este programa, em linguagem de máqui
na, você poderá abrir janelas no vídeo de seu micro, as quais 
servirão para indicar o carregamento do programa. Esta mesma 
rotina também lhe permitirá modificar as cores das faixas de 
sincronismo, ou simplesmente retirá-las. As janelas inseridas no 
vídeo são de dimensão e posicionamento definíveis, assim co
mo as cores das faixas.

Não pretendemos aqui ensinar Assembler a ninguém, por 
isso não nos prenderemos a detalhes de programação. Para 
aqueles que não possuem um assemblador, a listagem 1 exibe 
os códigos hexadecimals para se entrar com o BUG90. Para 
aqueles que possuem um assemblador, a listagem 2 mostra o 
programa fonte, ligeiramente comentado, para maior entendi
mento.

PROCEDIMENTO

O procedimento básico deste programa é o seguinte: 1 — es
perar um sinal de leader da fita; 2 — esperar um pulso de sin
cronismo; 3 — verificar o markbyte ,4 — proceder à leitura dos 
bytes; e 5 — testar, ao final, a paridade dos bytes lidos.

Mas, como se usa este programa? Bem, vamos começar defi
nindo as janelas.

Primeiro escolha qual o formato da janela e desenhe-a por 
meio de pontos (INK). Depois procure saber quais são os atri
butos que preenchem tal janela (no máximo 24 atributos) e 
anote os endereços. Caso o número de endereços não chegue a 
24, substitua os que sobrarem por 00000. Agora modifique no 
programa fonte onde está indicado. Obs: Para definir a cor do 
fundo da janela, modifique onde está indicado “máscara de 
atributos”, definindo-a com os bits de atributos que deverão 
ser mantidos em 1. Em resumo, os pontos de INK serão defi
nidos pelâs cores das faixas, os pontos de paper, o BRIGHT 
e o FLASH pela “máscara de atributos”.

MASCARA DE ATRIBUTOS - X X X X X X X X
S I X l / \ 5 /
111
? I i +-Oor do INK Uwwrtstr «■ 01
1 t *-Cor  do PAPER
I ♦—BRIGHT
♦-FLASH

Como nós dissemos anteriormente, nosso objetivo não é en
sinar Assembler, por isso, para maiores detalhes sobre o progra
ma, procure literatura especializada sobre linguagem de máqui
na.

Convém aqui lembrar também que a área de atributos co
meça em 22528 e termina em 23295. A fórmula para saber o 

Jv ujju «XtlfOuLv p«Utíf clitó UVUltlcn&íI&S
Xe Y de um PRINT é a seguinte: ATTR = 22528 + X * 32 + Y, 
onde X é a linha e Y a coluna da posição de PRINT.

Além das características das janelas, podemos definir tam
bém as cores das faixas. A primeira cor a definir está no ende
reço 65036, que é a primeira cor das faixas. A relação de alter
nância das faixas está definida por uma operação XOR no en

dereço 65180. Este valor deve ter os BITs 3 a 7 com valor 1 
devido a outras funções deste mesmo BYTE. Mais do que a al
ternância normal das faixas, percebe-se também no LOAD e 
SAVE do BASIC uma troca de cores quando o sinal de sancro- 
nismo é encontrado. O BYTE que determina esta troca é o que 
está localizado no endereço 65091. Também devido a outras 
funções deste BYTE, deve-se manter os BITs 3 a 7 agora com o 
valor 0.

Ambos os valores de alternância são determinados por ope
rações XOR, por isso, caso você não saiba usar esta instrução a 
nível de BITs, não tente modificar os valores pié-definidos.

Em alguns casos é interessante desativar o BREAK da rotina 
de LOAD. Para isto, deve-se pokear os endereços 65039 e 
65172 com 0.

Finalmente, devemos ainda ajustar os registradoras de ende
reço inicial (65002) e de comprimento (65005), ambos com o 
formato de 2 bytes (LSB e MSB), e o markbyte (65008). Caso 
a operação a ser executada seja um VERIFY da memória, de
ve-se pokear o endereço 65009 com o valor 0.

Depois de tudo definido, conforme a vontade do programa
dor, pode-se gravar o programa com o comando BASIC: SAVE 
“LOADER” CODE 65000, 261.

Obs.: este programa acusa erro sob a forma das flag CARRY 
e ZERO, sendo necessário um outro programa em LM para 
identificá-lo (CARRY em 0 para erro, ZERO em 0 se erro foi 
BREAK). Caso contrário, o BASIC simplesmente deverá igno
rar o erro.

Agora que você já sabe como usar este sistema de leitura, eis 
como gravar os programas a serem lidos.

• Opção 1: grave o programa desejado com“SAVE “n’’CO
DE (endereço inicial), (comprimento)’’sendo que você só deve 
ligar o gravador logo após o header (obs.: markbyte - 255).

• Opção 2: use o programa em Assembler logo abaixo:
LD IX, endereço inicial
LD DE, comprimento
LD A, markbyte
JP 1218
Para quem não tem assemblador, eis os códigos HEXA: 

DD 21 ee ee 11 cc cc 3E mm C3 C2 04.

Listagem 1

FDE8 DD 21 40 11 00 1B 3E FE70 BS c& 15 06 C9 D2 M FE
FDF0 FF 37 CD 00 FE 3A 48 SC FE78 7C A» 67 7A B3 20 CA 7C
FDF8 0F 0F 0F CD FE FB C9 FES® FE 01 C9 CD 87 FE D0 3E
F£00 14 15 F3 3£ 0F D3 FE FEBB 02 3D 20 FD A7 04 CB 3E
FE0B CD 9E FE SE 02 4F BF C0 FE88 02 3D 20 FB A7 04 ca 3E
FE 10 CD 87 FE 30 FA 2é 14 10 FE70 7F OB FE 1F D0 A? £6 20
FE1S FE 25 20 FB CD 83 FE 30 FE58 28 F3 78 EE FF 4F £6 07
FE2S EE 0b 7C CD S3 FE 30 E7 FEA0 D3 FE F6 38 32 21 se 32
FE 2a 3£ C6 BS 30 E3 24 20 F1 FEAS 22 58 32 23 32 2.4 58

zm 2/
FE3S FE D4 30 F4 CD 87 FE 30 FEBS s.e 32 28 58 32 41 5B 32
FE40 CE 79 EE 03 4F 06 C9 te FEC0 42 5S 32 43 se 32 44 58
FE48 1F 0S 2» 07 30 0F DD 75 FEC9 32 4S 50 32 46 SS 32 47
FE50 ®0 18 0F CB 11 AD C0 75 FED0 5S 32 48 58 32 61 58 32
FE38 1F 4F 13 18 07 DD 7E 00 FED8 62 58 32 63 58 32 64 *38
FE60 AD C0 DD 23 ÍS 08 06 CB FEES 32 65 58 32 66 58 32 67
FE68 2E 01 CD S3 FE D0 3E £4 FEE8 se 32 66 58 37 C9 00 00

36



652W
65004
43007

65010
6S913
65016

QR6 65000
LD IX,16384
LD PE,691.2
LD A, 253
SCF
CALL. LOW
CO ft, <236241
RRCA

lEndereco inicial da tela 
SComprimento da tela 
;Markbyte igual ao do BASIC 
;Ler, nao verUicar

1Define cor da borda e dais) 
1Janelas apos a load

6S017 RRCA
65018 RRCA
65019 CALL OUTE
65022 El ;Retorna ao BASIC
6WQ3 RET
65024 LOAD INC D
68025 EX AF.AF-
65026 DEC D
*5027 DI
65028 CD A,«0E ÇCor da borda
6503$ OUT <*FE),A
65032 CALL BUTE
65035 LD A,2 ;Primeira cor das faixas
63037 LD C,ft
6S03H CP A
65039 BREAK RET NZ ♦Retorna se BREAK
65040 START CALL EDGE1 ;Empoea priíweiro pulso da fit*
65043 JR NC, BREAK
45045 LD H, 20 5Befino uma pequena pausa
65047 WAIT DJMZ WAIT
65049 DEC H
65050 JR NZ,WAIT
6S0S2 CALL EDGED
65055 JR NC, BREAK
65057 LEADER LD B,*9C SOetecta um sinal de leader
65059 CALL EDSE2
63062 3R NC. BREAK
65064 LD A,»C6
63066 CP B
653367 JR NC, START
6S069 INC H
45070 JR NZ,LEADER
630 72 SYNC LD B,«C9 ;Espera pulsos de sincronismo
65074 CALL EDGE!
65077 JR NC,BREAK
63079 LD fi.D
65030 CP «D4
6S0B2 JR NC.SVNC
65084 CALL EDGES
65087 JR NC, BREAK
65089 LD A.C 1Troca as cores das faixas
63070 XOR 403 ;Gbs:nunca usar twrc rvumerc
63092 LD C,A ;maior que 7 neste comando
45093 LD B,»£9
Asares JR MARKER
65077 LOOP EX AF.ftF- ;Depois de lido uw BYTE da $itar
65098 JR HZ,FLAG 1 prosseque-Sí? a determinação da
65J00 JR NC, VERIFY çíuncao deste BYTE
65102 LD <IX+»00),L
JsSIDS JRJNEXT
«3107 FLAG RL C ;Obs: 4uneao MARKBYTE
65109 TOR L ;primeiro BYTE da <íta
65t 10 RET NZ
65111 LD A,C
63112 RRA
65113 LD C,A
65114 ÍN.C DE
63115 JR PEC
43117 VERIFY LD A, «IX-HW01 ;Qbs: funcao VERIFY
651-20 XQR L ;Para quando em verifícacao
65121 RET NZ ;da memória
65122 NEXT INC IX :Incrementa endereço
65124 DEC DEC- DE ?Decrement*  contador
65125 EX AF.AF’
65126 LD B,«C8
6S128 MARKER L& L.601
65130 BYTE CALL EDGE? ;Le ura BYTE completo da fita
«3133 RET NC
631-34 LD A,0E*
65136 CP B IBIT 0 ou 1
65137 RL L.
65136 LD 8.WC9
65141 JP NC.BYTE {Executa ate 8 BITs
65144 LD A,H «Atualiza PARITY BYTE
65145 í® L
65146 LD H,A
65147 LD A«D 5Continua se nao chegou ao 4inal
63140 OR E
45149 JR NZ.LO0P
6S151 LD A,« ;Testa paridade
65152 CP «01
65154 RET
65155 EESE2 CALL EDGE! ;Ler 2 ciclos
65159 RET NC
65159 E0BE1 LD A,2 ;Ler 1 cicio
45141 DELAY DEC A
65162 JR NZ.DELAV
45164 AND A
65165 SAMPLE INC B ;Testa porta de entrada EAR
65166 RET Z )e BREAK í port a. #FE)
6S167 L» A,«7F
63149 IN A,C0FE1
65171 RRA
45172 RET NC • Retorna s© BREAK pressionado
63173 XOR C
65174 AND 020
65176 JR Z. SAMPLE ;Prossegue teste de porta
65178 LD A,C 5AZterna as cores das faixas
63179 XOR 4FF :Qbti' manter BIT» 3 a 7 em 1
45181 LD C,A
65182 DWTE At® 007
45184 OUT «4FE1.A ;Manda cor para a borda
651S6 OR «38 1Mascara de atributos da janela
65SBS LD <225611,A IEstas instruções deFânem
65191 LD <223*21.  A íos endereços dos atributos

45194 LD <223631,A
65197 LD «225641, A
45200 LD <225451. A
6520" LD <225661,A
4S2®6 LD <22567?,A
65209 LD <225681,A
65212 LD <223931.A
65215 LD <225941,A
65218 LD <225951 ,A
65221 LD <225941,A
65224 LD <225971,6
65527 LD <2259S1,A
65330 LD '225991,A
63233 LD <226001 ,A
45236 LD <224251.A
65239 LD <226261, A
65242 LD <226271,A
65245 LD <226283,A
6S248 LD 4226291,A
65251 'LD <226301,A
65254 LD <226311,A
63237 LD <226323.A
65260 SCF
65261 RET

Idas Janelas a s©r®® usadas 
hajam janelas d»®ais>, 

íuse o wvlereeD 00000 para 
tanular as que restares® 
;Obs4 nao e possível usar 
;«w»ís atributos para ss 
Sde-finir una janela devido 
íao sincmisrao de leitura

»Fim da definição de atr ibutos

Para melhor entendimento destas rotinas em LM, sugiro o 
livro '“The Complete Spectrum ROM Disassembly”, de Ian 
Logan e Frank O'Hara. Devo agradecer a este livro todo o meu 
conhecimento sobre a ROM desse computador maravilhoso 
que é o Spectrum.

Finalmente, desejo boa sorte e bons programas a todos, es
pecialmente àqueles que forem usar este novo e criativo siste
ma de leitura cassete.

«

João Carlos Mendes Luís é estudante de eletrônica do Centro Federal 
de Educação Tecnológica Celso Suckow da Fonseca, no Rio de Janeira, 
sendo autodidata em BASIC e Assembler.

U mwjfc —

Os Magos do software para MSX
ALIENS, O RESGATE • NEMESIS • FREDDY HARDEST Jell*  
PEGASUS • SUPER HOCKEY • LEONIDAS • JACK THE NIP
PER • INDI 500 • WONDER BOY • PANEL • BOGY 84 • STAR 
FEEKER (Astrológico) • FLASH GORDON • SMALL JONES • 
EL CID • E OUTROS
Você avalia um serviço pela sua eficiência:
• Nossa qualidade................ ..................... . indiscutível
• Nossa experiência................ ............. inigualável
• Nosso prazo.-entrega ........----- - ------- ------- - 24 horas + Correio
• Nosso acervo........................................ . ... ........ -+■ 2000 títulos
• Nossa documentação ........................... farta
• Nosso super-catálogo.........................  grátis (peça o seu»
• Nossos lançamentos........... ...........................,. semanalmente
• Nossas promoções .. .......... ....... diversas
Como vê, ninguém tem mais a oferecer do que o Mago da i azrarosoíf 
Escreva-nos? Você só tem a ganhar!

• Jogo (qualquer um)........................................... .  Czí 90.00
• Jogo Nemesis + Disco................ . .....................CzS 700.00
• ApiicativosrtJtilitãrios---- - ---------------- ....... Cz$ 250.00
• Copiadosres............ . ....................... . CzS 400,00
• Linguagens ______ ______________ ;-------- .... Cz$ 400.00
• Discoou Fita de qualidade................ ................Cz$ 250.00

(em média comportam 12 programas)
• Custo postal (enc . registrada).................. .......... Cz$ 100,00

Listagem 2

Enviar cheque nominal cruzado â Carlos Henrique B. Magalhães, for
necendo o máximo de informações sobre seu equipamento e telefone 
para «m eventual contacto

Caixa Postal 1955 - CEP 20001 - Rio de Janeiro - RJ
Tei.: (021) 248-1575
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ZX SPECTRUM
Rotscreen

Carlos Eduardo C. de Matos

Os usuários do ZX Spectrum (TK90X) que gostam de ela
borar jogos devem estar sentindo uma dificuldade: a falta de 
rotinas de efeitos de vídeo para esta linha. A partir de agora, 
não precisam chorar mais, pois o Rotscreen chegou para ajudá- 
los.

Assim, digite o programa da listagem 1 e grave-o com SAVE 
"ROTSCREEN" LINE 10. Entre depois com NEW e CLEAR 
31999. Carregue o "Monitor Assembler no TK90X", publica
do em MS n? 51, e digite os códigos hexa da listagem 2 a partir 
do endereço 32000.

Terminada a digitação, se seu micro tiver 16 Kb, grave o 
bloco Assembler logo depois da listagem 1 com SAVE "RS" 
CODE 32000, 456. Caso seu micro tiver 48 Kb, apague o mo
nitor com NEW (o bloco Assembler não será afetado) e digite 
o programa da listagem 3. Ao ser rodado, ele renumerará a par
te Assembler e executará um SAVE. Grave logo depois da pri
meira listagem.

U AKOSOFC lãisx

Os Magos do software para MSX

TURBO MODULA Il (Ling}• KENDO • MSX TOOLS • POLICE 
ACADEMY 2 • HE MAN • ULTRA MAN • MOVPAC • TEMPTA
TION • GLASS • TIMEBOMB • GULKAVE • INCA • BOILED • 
DRÁCULA • STARBYTE • KNIGHTGHOST • NEMESIS E 
OUTROS..
Você avalia am serviço pela stta eficiência:
• Nossa qualidade............................................... indiscutível
• Nossa experiência— -...... ............... . ............ . .  inigualável
• Nosso prazo,’entrega  .................................24 horas + correio
• Nosso acervo............................................. . + 2000 títulos
• Nossa documentação......... ..............................farta
• Nosso super-catálogo.  ............    grátis (peça o seu!)
• Nossos lançamentos......... . ......................... semanalmente
• Nossas promoções................................   diversas
Como vê. ninguém tem mais a oferecer do que o Mago da Lazzarosoíl 
Escreva-nos e receba um brinde! Você sõ tem a ganhar!

• logo (qualquer um)...........—.......   Cz$ 100,00
• Jogo Nemesis + Disco........................ ........ ......... CzS 700.00
• Apírcatívm/Utílitários..,^..______ ...............___ _ CzS 300,W)
• Copiadoras........ „...... ........ ...... ...............  CzS 450,00
• Uneuaaens   .........— ......     CzS 450.00
• otsco ou Fita de Qualidade —...... ..................— CzS 360.00

(em média comportam 12 programas)
• Custo postal (encomenda registrada). ......  CzS 150,00

Enviar cheque nominal cruzado à Carlos Henrique B. Magalhães, for
necendo o máximo de informações sobre seu equipamento e telefone 
para um eventual contacto.

Canta Postal 1955 - CEP 20001 - Rio de Janeiro - SJ
Tet: (021) 248-1575

USANDO O ROTSCREEN

O Rotscreen é um conjunto de oito rotinas independentes. 
Todas elas utilizam os endereços 23296-23299 para ler os se
guintes dados:

23296 — coluna inicial
23297 - linha inicia!
23298 — número de colunas
23299 — número de linhas
Esta é a melhor característica do programa, pois possibilita 

a criação de inúmeros efeitos especiais. A listagem 1 dá uma 
demonstração de alguns desses efeitos. Veja as rotinas de que o 
Rotscreen dispõe e seus endereços:

Scroll essjerüa 32037 64805 roda a tela para a esquerda
Scroll direita 32096 64864 roda a tela p/ a direita
Scroll pl cisa 32164 64932 rc«3a a tela p/ cissa
Scroll pf baixo 32171 64939 roda a tela p/ baixe
Block 32264 65052 desenha isa bloco na cor corrente
Moldura 32317 65085 desenha usa mldura na cor corrente
Inverse 32372 65140 inverte a tela
Explosão 32412 65180 gera izoa explosão. Precisa ser execu

-16K- -48K- tada 20 vezes seguidas.

Lembre-se de definir POKEs nos endereços 23296-23299, 
senão poderá provocar um crash. A linha inicia! não pode ser 
maior que 23, enquanto a coluna inicial não deve ser maior 
que 31.0 número de linhas e de colunas não pode ser menor 
que um, nem exceder os limites da tela. As duas linhas inferio
res podem ser usadas.

No caso do Scroll para os lados, o número de colunas não 
deve ser menor que dois. Já no caso do Scroll para cima ou pa
ra baixo, o número de linhas é que não pode ser menor que 
dois. Preste atenção nestas regras para evitar surpresas desagra
dáveis.

Quando quiser usar o Rotscreen, digite a listagem 1, que ele 
carregará o bloco Assembler, fará uma demonstração e se auto- 
destruirá. porém esse bloco permanecerá na memória.

Para utilizá-lo com outro programa, proceda da seguinte 
forma: faça com que seu programa, quando carregado, execute 
um CLEAR 31999 (ou CLEAR 64767 para 48 Kb) e digite o

o

23

a — 23297 » linha inicial 
b — 23296 = coluna inicial 
c — 23299 « n- de linhas
á — 23298 • ns de colunas

Figura 1
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bloco Assembler, que deverá estar gravado depois, com SAVE 
"RS" CODE 32000 (ou 64768, para 48 KW, 456. Sugiro ainda 
que analise a listagem 1 e tente modificar os efeitos, pois assim 
aprenderá a usar os recursos que este programa lhe oferece.

Agora, carregue o Rotscreen. Gostou da demonstração? Va
mos conhecê-lo melhor.

Primeiro, encha a tela com caracteres quaisquer, para servir 
de teste. Depois, digite POKE 23296,5: POKE 23297,5:POKE 
23298,22: POKE 23299,12. Isso quer dizer que as rotinas agi
rão apenas sobre o bloco de tela da posição (5,5) até a (17,27), 
formando um retângulo. Veja a figura 1.

Se você entrar com RAND USR 32037 (ou 64805, para 
48 Kb), verá esse bloco de tela rodar para a esquerda. Percebe 
agora por que esta é a melhor característica do Rotscreen? 
Basta usar as rotinas em conjunto, "pôr os miolos para funcio
nar" e conseguirá inventar 1E38 efeitos especiais.

O funcionamento de Block e moldura é o seguinte: ele pre
enche um bloco de tela com o atributo corrente, sem alterar os 
caracteres. Caso, seguindo o exemplo anterior, você digitasse 
RAND USR 32284 (ou 65052, para 48 Kb), veria que os ca
racteres daquele bloco de tela iriam ficar na cor corrente. Se 
estes estivessem pretos sobre o fundo branco e você entrasse 
com PAPER 6: FLASH 1, passariam a estar sobre fundo ama
relo e em flash, depois de executar a rotina.

Também a rotina de moldura age de modo similar, apenas 
que em vez de preencher todo o bloco, ocupa somente sua 
borda. Já a rotina de explosão desfaz os carateres do bloco aos 
poucos, sem alterar as cores. Para a dissolução completa, preci
sa ser executada 20 vezes. No caso da rotina de INVERSE, ela 
é semelhante à função INVERSE do micro, porém inverte o 
bloco diretamente e não através do PRINT. Agora, deixo por 
conta de vocês. Bom trabalho!

Carlos Eduardo Carvalho de Matos cursa atualmente o segundo grau e 
tem como hobby o desenvolvimento de programas para o seu TK90X.

BDR&E» ô 8: INK 8: C
-------- ~

POKE ‘ 
THEN

10 
LEAP

2©
2768
68

30
... E0 ~ . A««? . / »

INVERSE 1; 
“RcrrsCREEN"

se poke asase,*:  poke 23297,0-. 
poke asa-ae.SA: poke 23239,22 .

79 FOR N«.ZS TC- .01 STEP -.01: 
FOR. F»1 TO g

bc ink c;w® USr (3aae*+«> . 
5CÍSNO N.F: NEXT F-. NEXT N

90 -FCW F=0 TO 20: SR5® USR ‘32 
«ia+M»; squn» «ea.ae-F: next f

.. LET
-3Ô7SSAM: IF MOT PE£K s 
CtERF 64767: LET H«32?

'’-C0OE - W A: CLS 
f: 3TGF

»L<JT 70 se- CPftU 120. 130.7’

Listagem 1

100 RRN3 : FSR N=0 TO 14: FOR F 
«ia tc c step- -i
no poke assoe,f; poke 20297.f-
POKE 23298,32-F-F; POKE 23299.2 

2-f-f
123 P-RP=R RSDiS+1: UET LeUSR <0 

S3X7*M>  : NEXT F NEXT ti
13® SMFgP 3 FOR Fe® TO 15
240 POKE 23235 ,3: POKE-23897 .8; 
POKE 23298,32: POKE 23239,9
1S0 RRN& USR «32171-m» : POKE 23 

£97,IS: RANG- USR (S21S4+-H)
1S2 POKE 20297.9-. POKE 23293, IS 

: POKE 23299.5
178 RA«0 ’JSR 432037+Hl; POKE 23 

296,10: C5R <32»SC*fW
180 Set#® -l.F: NEXT F- NEW

3203S C5 Si 00 A-B 11 00 58 73 32232 20 f3 id 54 Id 5d eb dd
32008 f e ÔÔ 33 0b d6 08 f5 7c 32248 54 dà 5d cd te cl fl 3d
32016 C6 03 67 fl 14 18 fl 47 32248 20 C8 cd 00 7d 3e 08 > 5
32024- 79 ©a 05 28 04 C6 £0 10 32256 eS 3a 02 Sb 36 00 23 Sd
32032 fc 6f Sf cl C9 ed 4b 00 32264 00 u c 1 34 f i. 3d 20 e r
32240 Sb 3d 03 5b (5 Cd 00 7d 32272 3a Sd 5C ed ib 01 5b 12
3204S cS dS 06 SB 3e 08 f5 45 32280 13 10 f c CS e-d 4b 00 5fe

5X Sd 23 3a 02 Sb 4f 0d 32288 cd 00 7à id Ab 02 5b 3a
32SE4 ed fe® af 12 el 24 fl 3d 38396 Sd 5C 4f 52 6te 3a ©a Sb
32072 a© ec ill 62 6b 23 3a 02 32304 71 23 3d 20 Fb 21 20 0©
33080 Sb 4f 04 ed ba 3a 8d 5C ■32312 19 as 10 e f C9 ed 4b 0?
33085 IS tl fl 34 20 Cd ce 32320 5b Cd 00 ?d ed 4b 02 5b
32095 ed 4-b ©0 -5b 3a 03 5b f5 3232-S 3a Bd 5C 4f 62 5b 3a 02
32104 cd 00 Tàí £5 3a 02 5b 3d 3233S 5b 71 23 3d 20 fb 05 C8
32122 A7 7à 30 ãf 5f dS 06 00 32344 21 20 00 19 05 23 0C 54-
32120 3« 05 IS 55 54 Ssi 2b 3a 32352 5d 71 3a 02 Sb 3d 85 6f
32128 ©£' Sb 4»r 0d ed t>8 if 12 32360 71 --Í ad 3a 02 5b 71 23
82136 el fl Sc 20 ec 41 52 32368 3d f b C9 e<d 4b 00 5b32144 6fe 2b 3-a 02 5b 4f 0d ed 32376 3a 03 5b -f5 €d ea 7d ad
321S2 be §4 5c 12 ci 04 fl 323S4- 5 b RO 16 08 dd 53 €532168 3d 23 C» 3-a 04 32 bd 32393 7« 2f 23 Id 20 f9 el321S8 IS 06 a f 32 bd fd 3e 32400 24 4Í 5c 15 2© e f 84 fl
32176 0S 32 cb - f <i ed 4b 00 5b 32403 3d 20 eC C9. ed 4b 00 Sb32184 3a 03 5b 34 18 C- 57 80 32416 3a 03 Sb fS cd 00 7d- ed32192 7a rs 00 7d dd 62 32424 5b 02 Sb 16 GS dd 63 €532200 Sb es 04 ce 00 ?d fd 32432 7e Sd 30 ei a f 77 2332208 £>2 fd 6b di cS 06 0S- 3a 32440 id 20 (5 41 2A dd 5C IS32216 02 Sb 3e 08 es dS cS 32448 20 eb 04 fl 3d 20 de ts32224 b© Cl di 14 el 24 3d

Listagem 2

FOR 1=3200® TO 32455
IF REEK f®125 fiHC- # <>32113
ROKE >«-32768,253: SOTO 40
POKE > *3276-3.  PEEK I
NEXT f: SflVE “RS-COOE 64768

THEN
30
40___ _ ,

,456: STOP

Listagem 3

__ S 190

M5XSLM0
MSX12.1M

Ferrari*._____ * 1W
395 fl»» junction
431 WJwkHkt,»
562 Craw trato 
4J4Ra«w»y

Quebra-cabeças.. $ 100
IMTerro.
3» <Sraagnra\
566 Put* 
59* Memory -Games

Espadas____ IS»
075 Destotatcr
177 Zetas Ltd. n
295 AM® Roid
4J5 P.-NSU-I

ECTROH.ELETRÔNICA LTDA

Simubdorra...... $ 199 
an uboM 
9» Spitfire «

1S2 US Sifflotaor
331 TheSprielw 
MdSesHsmer

Na coriribo.-----$ ISO
026 Miser Wttog’s 

Maratuwk
322 CapÜrân Chef
36S .Alack Tefflatoes 
ISUwsaJLssâ---------

Guerra------ .....1 ÍW
WS Array Mo»» 1
020 Rambo 1
976 Green Boel
169 Hex «amor
ISO From Line 
3*7  I ameMwe Tauk
595 Rambo H
651 H-C’tf 
67® Game-Over I
68*  Game-Over U

EdncaliveK-----,
617 Star Seeker 
*31 O Corpo Humano 
tMQotoóea
*35 Eletricidade
636 Geomtfria

Ficção...._____J 150
36JMoM3ePta»et 
403 Sdwoc Fkúot 
411 MsnbuwMs
«6 Pbuntfa H
67*  Planet Gtass 
6*3  Octagon Squad

JMLGnim.

81811 Hu XT C6®...... S 40»
81821 Bisco de 5 e 1/4 pot________ $ 460
81822 Bisco de 3e 1/2pal.--------- --- $ 1.200
M3U DriwiSe 3/4. 3«?K),....„,.„(eons^ttí 
81312 llriver (5 e 1/4. 72BK) {coosshe? 
SI3I3 »riw O e 1/2, 726» ./onsaiie:. 
*1911 Urrostnrfandaad. o®
81912 Livra K® dicas para o
81913 Urro Program. Arançuh MSX 5 2.000

PtwtB wlldes art 20/68/8*.  Após 
esse periodo, eaktdsr 2055 a mas

Labúráslo....100
926 Mister Wraragt 
MMOgro
114 Eggeriand
140 Gtobr Blood
24*  Mole-Mole
291 Kmassri
293 Spooks ladders 
314 Soper Door s
449 Mole-Mole It

Labinnto._ ,__ Í 150
644 Beader Basis
66® Pippois
673 Haw Bomb
674 Mou Pacrrawt 
ISOObShkl 
261MJ-9S
2«S CbimaChona
3M Eric X Floaters
Sotafe--------_$106
S24MSXF1G
614 Mdgo Vendor I
615 Mago Voador II
616 Missão resgate 

■641 AW,a tiha

l.'t>(i<irios..-s^6caci»os era disco...... .
474 COPY! (cópias eatre discorfita 
473 RKP fcófdas eeire F&w)______
479 Zipper de ar^aiws....._______
4*9  Zipper de setons...-..... ..
47! Ckusifiaidor de diretórios...... .
4*1  Para-dècs. apên rarg® de jogo.
482 Printer (rmprime (etes/Jogoid.... 
IW Postai (makuKttfai...... ............

liibtonovap&cativo-. (diwo,T*»l..-.
496 Msl»-<iire«a am ISta..„.„.....„...
676 SonyXafc (ptanSha de cUralo). 
«>3 MSKWRfU. 'E-íitov/lrato».....
469 MSX Base (Mira 0»t>/Ba«->...
536 Movie Suxlto 97 (edw.staskati.. 
*30 Calendar (noprnne caJendÁrimí
491 Cànoe-Deria» (erk> jeqçml_
52® MaMee-Máce (digital. »re).
632 Coodaenínios «a fit».

Ectron Eletrônica Ltda.
Rua Leite de Morais, 126 (Caixa Postal 12005) 
Metrô Santana — São Paulo — SP
Fone (011) 290-7266 — CEP 02098
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Screen Loader
.Carlos Alexandre da Silva Cardoso

Ao adquirir um TK90X o usuário 
encontra no manual as referências e 
exemplos de utilização do comando 
SCREENS, que serve para a manipula
ção de teias gráficas. Ali se aprende que 
para salvar uma tela gráfica basta usar 
o comando SAVE "nome" SCREENS, 
sem maiores problemas. O inverso é 
igual mente simples: para carregar uma 
tela da fita para a memória é só dar o 
comando LOAD ** SCREENS e o 
micro faz o resto.

Mas há um porém que a gente 
logo descobre ao tentar carregar a tela

100 INK 4= PAPER 0 = BORDER BR 
IGHT í: CLS
110 PRINT "SCREEN LOADER Vi.0"
120 PLOT 0,166s DRAW INK 3? BRIG 
HT tj150,0
130 PRINT "1 - Ver tela" ’*2  - LG 
AD c/ header"
140 PRINT "3 - LOAD s/ header"'" 
4 - Salvar tela"*"5  - Hudar mark 
■ "? INK 7;MARK
130 LET X5=INKE¥ls IF X4<"1" OR 
Xi>"5" THEN SOTO 150
160 GOSUB RUIDO
170 GOSUB VAL X5»100®
180 GOTO 100
100© REM inicio das rotinas
1010 RAND USR MOVTELA
1020 PAUSE 14®
1030 FLoUB RUIDO 
104® GOSUB ESPERA 
i©5© RETURN
2000 CLS * PRINT "Acione o srava 
dor"
2010 IF XS="2" THEN RAND USR LCD 
TELA
202® RAND USR LOOTELA
2030 PRINT "Trabalho Feito-.." 
204© GOSUB ESPERA
2050 RETURN
3000 GOTO 200®
4000 CLS s PRINT "Ligue o gravad 
or e aperte ENTER"
401® IF INKEY5OCHR5 13 THEN GOT 
0 4010 

de apresentação de um jogo como 
Deathchase, por exemplo. Para inicio 
de conversa, a teia vem gravada junto 
com o programa, num único bloco; e só 
para atrapalhar, a gravação ainda é 
feita sem o header, o que obviamente 
a torna inacessível para o comando 
SCREENS. Desse modo, os usuários 
que possuem algum aplicativo gráfico 
como o Paint Plus ou o excelente 
Art Studio ficam impossibilitados de 
expressar suas habilidades artísticas, 
pois tais programas não conseguirão 
carregar essas telas. E para piorar as

4020 RAND USR MOVTELA
4030 RAND USR SAVTELA
404© GOSUB RUIDO: GOSUB ESPERA
4030 RETURN
5000 IF MARK=255 THEN LET MARKVO
s GOTO 5020
50.10 IF MARK5*©  THEN LET MARK-255 
502© POKE 63028,MARK
303® RETURN
6000 PRINT «0; FLASH 1; "Sualque 
r tecla para menu"
6010 IF INKEY5»"" THEN GOTO 6010
602© RETURN
7000 FOR X—1 TO 10a SOUND 5E-03, 
15s SOUND .02rXi NEXT X
7010 RETURN
8000 CLEAR 55999
802® LET SAVTELA=65000
8030 LET LODTELA~65026
8040 LET MOVTELA—65040
80S® LET RUIDO=70«0
8060 LET ESPERA—6000
8070 LET MARK=255
8080 DATA 62,0,221,33,28,254,17,
17,0,205,194,4,0,62,255,221,33,0 
,64,17,0,27,205,194,4,201,55,62, 
253,221,33,192,248.17,0,27,205.8 
6,5,201,17,0,64,33,192,218,1,0,2
7,237,176,201
8090 DATA-3,170,76,79,65,68,69,8
2,32,32,32.0,27,0,64,0,0
8100 FOR X=65®0® TO 65068S READ
As POKE X,A = NEXT X
8100 GOTO 100 

coisas, é cada vez maior o número de 
programas que vêm sendo gravados 
desta maneira.

O que fazer, então?
Para a salvação da lavoura, desenvol

ví um utilitário capaz de carregar uma 
tela gravada com ou sem header, mesmo 
que o bloco tenha mais de 6912 bytes 
e esteja com os ponteiros trocados. 
Esta é mais uma pequena proteção 
de que se valem alguns softwares para 
dificultar a ação de programas copiado 
res: modificar o primeiro byte dos 
blocos em fita, para dar a impressão 
de que o bloco acabou. No intuito 
de permitir a recuperação das tetas, 
desenvolví uma rotina de carregamento 
que ignora a maior parte dessas prote
ções.

OPERAÇÃO

Para operar o Screen Loader, 
digite a listagem 1 (cuidado com as 
linhas DATA) e grave-a com o seguin
te comando direto:

SAVE "S-LOADER" LINE 8000
O programa se executará automa

ticamente após o carregamento, exibin
do na tela um menu com cinco opções. 
Posicione a fita no gravador e aperte a 
tecla correspondente à opção desejada. 
Caso você queira carregar uma tela 
sem header e o programa não o esteja 
fazendo corretamente, altere o mark 
usando a opção 5 e repita a tentativa.

Por final, é interessante observar 
que algumas telas que apresentam 
defeito durante o carregamento são 
recuperadas pelas rotinas do Screen 
Loader.

■ ____ _____________________ *

r Finalmente /*
H Tenha um professor exclusivo em 
I casa, oríet>tando-o de uma forma
I didática como usufruir de todos 
I os recursos de seu equipamento MSX.

DOMINANDO O MSX
Apresentação:

V PIERLUIGI P1AZZI

_

Videocassete is—_________________________I

À VENDA:
* Brenno Rossí * Bruna HIoís
* Computer Technics * Ectron
* Filcril * Lima * Mappin
* Paulisoft * Princessware
* Softnew * Universoft

Distribuição para magazines:
Orionsolt (011)228-9598

Produção:

Av, Paulista, 2001 
19^ andar - conj. 1923 
Te!.: (011) 285-3875



<TxO ,o

Compressor de telasov°\°

Francisco Antonio Nascimento

Se você é o feliz proprietário de um micro TK90X ou TK95, o nú
mero 6912 deve lhe parecer dolorosamente familiar. Esta nada desprezí
vel quantidade de bytes, gasta no mapeamento do vídeo dos ZX 
Spectrum-compatíveis (256 pontos horizontais X 192 pontos verticais + 
atributos!, representa a principal causa da calvície precoce normalmente 
observada nos usuários de tais máquinas que tentam desenvolver progra
mas com um visual mais apurado — sem falar no desespero de alguns 
outros que cultivam o estranho hábito de esperar um programa com 
uma ou mais telas carregar do gravador cassete. Assim, meu prezado 
amigo, antes que você também se tome mais um candidato ao controle 
de pressão ou a um implante capilar em tão tenra idade (se é que ainda 
não chegou láj, aceite este conselho: está na hora de começar a compac
tar as suas telas.

Caso você ainda não tenha parado para pensar nisso, tal feito pode 
ser conseguido mediante o uso de uma técnica bastante simples. Re
pare que o byte que aparece com mais frequência numa tela é o zero, 
ou seja, o espaço em branco. Desse modo, o que temos a fazer é criar 
uma tabela apontando a posição e a quantidade de espaços encontra
dos em sequência num trecho da tela. Os bytes diferentes de zero 
wrão agrupados à parte, numa outra posição da tabela.

Tecnicamente, podemos resumir o procedimento da seguinte forma: 
se o byte que retiramos da tela for zero, incrementa-se um contador 
a ele associado. Caso este atinja 255 (maior valor possível para um 
byte num micro de 8 bits), transferimos o contador para a tabela de 
zeros e o ressetamos em seguida. Para recuperar uma tela comprimida 
por este processo, basta seguir o caminho inverso: verificamos a memó
ria e, se acharmos um zero, preenchemos a tela com os "n" espaços 
indicados pela tabela. Se o byte encontrado for diferente de zero, nós 
o transferimos normaimente para a tela.

UTILIZANDO O PROGRAMA

Rode o programa da listagem 1 e grave a rotina com o comando 
SAVE "ROTRED" CODE 570í)0,200. Para carregar é só dar o coman
do CLEAR 50000: LOAD " " CODE. Agora, com a rotina na memó
ria, prepare uma tela e introduza o programa da listagem 2; ele irá 
gravar a tela no formato comprimido. Para recuperar uma tela reduzi
da, digite o seguinte comando direto:

CLEAR 50000: LOAD " '*  CODE; RAND USR 57100
A estrutura da memória durante a utilização do programa ficará co

mo ilustrado na figura 1.
Para encerrar, e a fim de que você não perca os últimos cabelos que 

lhe restam, não custa lembrar o óbvio: a eficiência deste programa é 
diretamente proporcional à quantidade de bytes zero existentes na 
tela. Desse modo, a aplicação da rotina em telas com poucos espaços 
resultará sm pequena economia de memória.

-........... .. .... ............ —......... ...........——.—......   Isa

16384 . : : 85535'
<--— 57000_ _57?2? _______”—>

tabela de J rotinas de reduzir 5 todos ps 
zeros : e aspliar J bytes Q0

Figura 1

10 LGAü “!< '.íCHElMS
20 RAND USR 57000
30 LET ÍNI^PEEL 57195425£*PEEK
7 196
40 LET r irp-FEEK 57197-1 256 a PEEL
7198
50 INPLH ’’NOME » LI HE
$
60 SAVE NT CODE I MI, FI 14 INI

5

Listagem 1

5 CLEAR 55000
10 DATA 333,64,1 
3, 167,222, 2553 , 33, 
„119,0,126,254,1, 
6,254,1,225,48,9, 
20 DATA 126,0,205 
9,0,126,18,19,35, 
25,221,34,107,223 
,201,253,126,0,60 
30 DATA 255,212,2" 
0,35,24,227,221,x 
, 18,19, 201,33,0,6- 
à , 66, 1 o / , 22.2, 26, 2i 
40 DATA 56,10,26,
54,91,56,242,201 
9, 35,1o, 252 , 19,

49

6 4 - 0 f í :

♦DRIVE 5.1/4 SUN COMPLETO 
♦PLACA 80 COLUNAS 

♦MODEM DE COMUNICAÇÃO

♦EXPAN SO R DE SLOT (C/4 SLOTS) 
♦GABINETE P/DRIVE COM FONTE FRIA
♦ INTERFACE DUPLA P/DRIVE

♦ PACOTÃO EM DISCO: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5APUCA1TV0S + 10 DISCOS =Cz§ 40.000.00

♦ PACOTÃOEM FflA: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APLICATIVOS 4- 7 FITAS = CzS 40.000.00

SOLICITE NOSSO CATÁLOGO DE PROGRAMAS PARA FAZER A SUA ESCOLHA. ATENDEMOS TODOS OS ESTADOS EM 24 HORAS VIA SEDEX. 
PARA FAZER SEU PEDIDO ENVIE CHEQUE NOMINAL COM CARTA DETALHADA PARA A. NASSER.

RK> DE JANEIRO: RUA GONZAGA BASTOS 411/203 - VILA ISABEL - RJ CEP 20541 - TEL {021} 234-0775
FILIAL CURITIBA; AV 7 DE SETEMBRO. 3146 LOJA 20 - SHOPPING SETE - CURITIBA. — PR — CEP 80010 - TEL 233-0046



Você possui um TK90X e quer desenvolver o seu próprio adventure? 
Se a resposta for sim, este editor poderá auxiliá-lo nesta missão.

Editor de Adventures
—_____ Paolo Fabrizio Pugno__ _____________________________________________________

A
ntes de mais nada, vamos bo
tar os pingos nos devidos iis: 
os programas “Editor” e “Ad
venture” foram elaborados e 
adaptados para a linha ZX Spectrum a 

partir de uma idéia semelhante publica
da na revista italiana “Microcomputer", 
para a linha Apple.

O assunto é adventure, este fascinam 
_ te tipo de jogo que põe a dura prova 

nosso raciocínio, estratégia, paciência, e, 
- às vezes, até mesmo sorte. Jogá-lo é uma 

coisa, elaborá-lo é outra totalmente dife
rente, onde devemos levar em considera
ção todas as possíveis situações que po
derão ser enfrentadas pelo programa. 
Em resumo, não é nada fácü, embora 
não seja impossível. E tem mais, para 
cada adventure que escrevermos, tere
mos que bolar um programa gerenciador 
especifico, que manipule os dados ne- 

_ cessários. Isto faz com que horas e mais 
horas sejam perdidas na depuração de 
um maldito programa. Âs vezes, só de 
pensar em enfrentar tais dificuldades, 
desistimos logo de saída. Mas, que tal 
um programa universal, isto é, que sir
va para jogar todos os adventures que 
escrevermos? Tudo o que temos a fazer 

é necessário que os dados lhe sejam for
necidos de uma maneira padronizada, e 
é aqui que entra em cena o “Editor”.

Na realidade, são dois programas: 
com o “Editor” ensinamos as regras do 
jogo à máquina, que vai organizá-las de 

uma forma que o “Adventure” possa 
manipulá-las. Os dados são salvos em fi
ta, através da gravação de matrizes nu
méricas e alfanuméricas, que serão pos
teriormente carregadas pelo “Adventu
re”. Desta forma, podemos inventar o 
adventure que quisermos, sem nos preo
cuparmos com o programa gerenciador. 
Como jogar um adventure feito por você 
mesmo perde logo a graça, a sugestão é 
realizar trocas entre amigos que pos
suam um ZX Spectrum ou TK90X; es
sa troca consistiría nas matrizes salvas 
em fita pelo “Editor”.

EDITOR

Antes de rodar o “Editor”, é obriga
tório anotar tudo o que for necessário; 
fazer um mapa; dar números aos locais 
(começando por 1) e aos objetos; anotar 
os verbos e seus complementos; enfim, 
tudo o que depois será pedido pelo pro
grama.

Dado o RUN, o “Editor” irá pedir o 
nome do jogo, o qual não deverá ter 
mais de dez caracteres, pois será utiliza
do como nome de uma matriz na hora 
<1*  gravar <*e  dadn, em #*♦«»  G prngrama 

então perguntará se o adventure é por 
pontos. Teclando S será pedido o esco
re a ser atingido para que o jogador al
cance a vitória. Logo a seguir, devemos 
introduzir o número total de locais de 
jogo, após o que será pedida a descrição 

de cada local. Essa descrição não deve 
ultrapassar três linhas (96 caracteres); o 
que, no entanto, pode ser alterado na li
nha 60, mas cuidado para não desperdi
çar memória. Após introduzirmos cada 
descrição, devemos indicar que local é 
atingido quando nos movimentamos nas 
seis direções possíveis (Norte, Sul, Les
te, Oeste, Suba e Desça). Introduzindo o 
zero para uma direção qualquer, iremos 
provocar o aparecimento da mensagem 
“não posso ir nessa direção”, quando a 
mesma for executada nesse local; intro
duzindo o número do próprio local, não 
haverá deslocamento. Note-se que não é 
obrigatório nos locomovermos para lo
cais vizinhos (no mapa). Aliás, quanto 
mais complicado for o mapa, mais inte
ressante o adventure se tomará.

Na segunda parte do programa, é pe
dido o número de objetos existentes no 
jogo e, depois, o nome de cada um (sem 
utilizar artigo) e sua localização inicial. 
Aqui, há um truque: o local zero não 
existe no jogo, e serve para colocarmos 
temporariamente objetos que devem de
saparecer ou para guardarmos outros 
que irão surgir posteriormente. Portan
to, se uma chave só aparecer quando 

local inicial será o zero e quando a ação 
“quebre o vaso” for executada, seu ve
tor posição será igual à posição do joga
dor. Não há limites de objetos por load. 
O nome do objeto deve ter, no máximo, 
14 caracteres.
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Agora vem a parte mais importante, 
os verbos: Pegue; Apanhe; Solte e Lar
gue, para a manipulação de objetos (al
guns verbos já estão programados no ad
venture por serem os mais utilizados, 
portanto, não é necessário defini-los).

Além dos verbos, podemos utilizar os 
seguintes comandos: Inventário (I), que 
mostra quais objetos estamos carregan
do; Pontos, informa sobre o escore; e 
Desisto, faz você recomeçar o iogo ou 
terminá-lo. E, é claro, Norte (N), Sul 
(S), Leste (L), Oeste (O), Suba e Desça, 
para os movimentos.

Para definir um verbo (e, portanto, 
uma ação), é necessário que tenhamos 
uma série de informações. Suponha que 
a descrição de um determinado local nos 
diz que há uma porta fechada all Esta
belecemos que essa porta só pode ser 
aberta com uma chave, que deve estar 
com o jogador, e que ao abri-la, perde
mos a chave e somos transportados para 
outro local qualquer. A ação será “abra 
a porta”, e ela só pode ser executada 
nesse local onde há a porta e que, além 
disso, ao executá-la ganhamos alguns 
pontos.

Como codificar este exemplo? O mi
cro vai perguntar:
1) Imperativo do verbo:
Abra.
2) Complemento:
Porta (sem utilizar artigo).
3) Resposta do micro:
4í)k. Puxa que lugar estranho!” (se qui
sermos que a resposta seja somente 
"Ok.”, basta teclarmos ENTER)
4) Para que local sou transportado? 
(Aqui deverá ser indicado o número do 
local de destino, sendo que 0 indicará a 
permanência no local).
5) Deslocamento de objetos:
Nesta pergunta, ao introduzirmos um 
número inteiro positivo, indicamos que 
o objeto que tem esse número irá apare
cer no local. Um número inteiro negati
vo indica que o obieto que tem esse nú
mero (em módulo) irá desaparecer, ou 
melhor, sua posição será a sala zero, de 
que falamos há pouco. No nosso caso, 
se a chave for o objeto número 3, tecla
remos: -3. Se o número indicado for ze
ro, não haverá deslocamento de objetos.
6) Variação de escore (só se o jogo for 
por pontos):
Se o adventure for por pontos, introdu
ziremos a variação no escore do jogador 
(positiva, negativa e nula) quando for 
executada esta ação.
7) Onde executar o comando? 
Introduzindo um número inteiro posi
tivo, indicamos que esta ação só pode 
ser executada no local que tenha este 
número. Um número inteiro negativo in
dica que esta ação só não pode ser exe
cutada no local que tenha este número 
(em módulo). Zero indica que a ação 

pode ser executada em qualquer lugar.
8) Objeto necessário:
Aqui, indicamos o número do objeto ne
cessário para a execução desta ação. O 
objeto deve estar em poder do jogador 
para que esta ação seja executada. Zero 
indica que não é necessário objeto al
gum. No nosso caso, teclaremos 3 (o 
número da chave).
9) Mais de uma execução?
Se a ação puder ser executada várias ve
zes, teclaremos S, caso contrário, tecla
remos N. Se teclarmos N, o micro so
mente executará esta ação uma vez, re
cusando-se a repeti-la. Por exemplo, não 
podem os quebrar o mesmo vaso duas ve
zes.

Note que se você quiser incluir o ver
bo “examine”, deverá programá-lo para 
cada objeto que puder ser examinado. O 
programa permite que tenhamos diver
sos imperativos iguais, desde que os 
complementos sejam diferentes; assim 
como permite complementos iguais, se 
os imperativos forem diferentes. Então, 
podemos ter um mesmo adventure: abra 
porta, abra janela, abra garrafa, quebre 
garrafa, tampe garrafa, examine chave, 
examine vaso, examine garrafa etc., des
de que forneçamos as informações ade
quadas para cada caso.

Observações importantes: o local -1 é 
o que indica que o jogador morreu ou 
foi eliminado do jogo. Portanto, se ao 
executar alguma ação o jogador levar a 
pior, devendo ser eliminado (por exem
plo: salte despenhadeiro), basta trans
portá-lo para o local -1. Analogamente, 
o local -2 é o da vitória. Quando o ad
venture for resolvido, basta transportar 
o jogador para o local >2, que automati
camente o programa desvia para uma ro
tina de felicitações. A passagem para es
tes locais pode ser feita normalmente, 
seja através de consequência de uma 
ação (ou ações) como por deslocamento 
voluntário (N, S, L ,0, Suba ou Desça).

Além disso, quando um objeto está 
na posição -1 significa que está em po
der do jogador, o qual poderá carregar 
até cinco objetos. As posições dos obje
tos e do jogador não interferem entre s, 
pois são guardadas em variáveis distin
tas.

Por fim, será perguntado o local ini
cial (te iogo, e, então, serão gravadas em 
fita as 14 matrizes que contêm os dados 
introduzidos. Devido às características 
do micro, é necessário que apertemos 
uma tecla qualquer antes do SAVE, por
tanto, cuidado para não se distrair. Se o 
VERIFY acusar erros, rebobine a fita e 
dê um GO TO 400.

Quanto à digitação, esta não apresen
ta maiores problemas; as escritas em IN
VERSE são obtidas teclando-se INVER
SE VIDEO, antes do texto, eTRUE VI
DEO, depois. Cuidado máximo nas li-

CP500/M,® 
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para homens 
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decisões.
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EDITOR DE ADVENTURES

nhas 410 e 430; das devem ser iguais, 
exceto pela substituição dos SAVE pe
los VERIFY. Uma dica é escrever a li
nha 410, editá-la e substituir o número 
de linha e os comandos SAVE por 
VERIFY.

ADVENTURE

Ao rodar o segundo programa, ele 
irá simplesmente perguntar o nome do 
adventure que desejamos carregar, e, 
logo após o término do carregamento, 
entrar automaticamente on execução.

Algumas recomendações: para movi
mentar-se, tecle ‘Va para o norte” ou 
simplesmente N. Ao executar uma ação, 
você pode usar o artigo «pie quiser, 
tendo em mente que o programa reco
nhece somente a primeira e a última 
palavra da frase introduzida. Podemos 
então digitar: pegue martelo, pegue o 
martelo, pegue esse martelo ou pegue 
essa droga de martelo; que o efeito 
será o mesmo em todos os casos. Esse é 
o motivo pelo qual o Editor não aceita 
os artigos.

OUTROS MACETES

Se há uma sala escura que só revela 
seu conteúdo se acendermos uma vela

(por exemplo), então, é conveniente 
termos duas saias; sendo uma com a 
descrição da escuridão, sem outras saí
das ou objetos; e outra, que é o seu 
equivalente, caso tenhamos luz. Defi
nimos assim uma ação, “acenda vela”, 
de tal forma que só poderá ser executa
da na sala escura e se tivermos a vela, 
e que além disso, nos transporte para a 
outra sala, com a outra descrição. E

UM EXEMPLO

Aqui está um exempk» de adventure com 
cinco saias. Tente rodá-lo. Os números estão 
na ordem em que o micro os pede.

Nome - “Teste”
Ê por pontos? — Não
Quantos locais? — 5

LOCAL 1

Descrição: “Estamos numa velha sala de 
estar. Há muito pó, aquii”

NORTE Sttt, LESTE OESTE wnA DESÇA

0 0 2 0 0 0

LOCAL 2

Descrição: “Estamos num corredor. Há 
uma escada que desce e uma porta”. 

um verbo, “apague vela”, que faça o 
contrário.

Experimentalmente, conseguiu-se di
mensionar matrizes referentes a 100 sa
las, 80 objetos e 150 verbos, o que 
acreditamos serem suficientes para a 
maioria dos casos. O comando POKE 
23658,8 força o cursor para o modo 
C (maiusculas). Se você quiser incre
mentar um pouco mais, experimente 
um POKE 2360930.

MDSTB set LE5TE OESTE SUBA DESÇA

0 e c 1 íi 4

LOCAL 3

Descrição: “Que lugar estranhoI Há um 
botão na parede".

BDRTE SUL OSSTB SUBA DESÇA

0 0 G 2 0

LOCAL 4

Descrição: “Está muito escuro, mas perce
bo uma tocha apagada na parede”.

SUL LESTE assTS 5UBA DESÇA

0 c 0 0 2 0

1 IREM
2 REM «" ADVENTURE ••
3 REM •»»««•«»»••»«••»•»•«•••
4 REH

1® POKE 23658,8: BORDER 1» PAP 
ER 5« INPUT "SUM. O NONE DO A0VE 
HTURE SUE VOCE SUER JOGAR?” 
AS: CLS

15 LOAD AS DATA Z< >: LOAD "LOT 
AIS” DATA LSO: LOAD "DES LOG." D 
ATA Ito: LOAD "OBJETOS" DATA OSt 
>t LOAD "POS.OBJ.” DATA PC): LOA 
D "VERBOS" DATA V*<):  LOAD "COHP 
L." DATA CIO: LOAD "MENSAGENS" 
DATA HSÍJ5 LOAD "V0UPARA" DATA D 
<>: LOAD "DES.OBJ." DATA F(>: LO 
AD "AUM.SCORE" DATA AOS LOAD "P 
ODE?" DATA Ul>: LOAD "OBJ.NECES. 
" DATA BOS LOAD "REP.VER." DATA 
KO
29 CLS : LET SCORE”®: LET POS- 

2(1): LET SP0N-Z<2>: LET P0NMAX- 
Z(3>: LET NL=Z<4>: LET NO=ZC5>s 
LET NV=Z<6): DIH E<NV>

25 LET J=®= LET POSi-POS*  DIH 
®<NO>< FOR 1=1 TO NOS LET 4<I>=P 
<11= NEXT Is CLS

3® PRINT LXPOS)’’
35 IF POS=~i THEN GOTO 47® 
4® IF P0S=-2 THEN GOTO 495 
45 LET SU=®
5® FOR 1=1 TO NO
55 IF PTDOPOS THEN GOTO 75 
6® IF aw THEN GOTO 7®
65 PRINT '"OS OBJETOS VISÍVEIS 

SAOs": LET SU-i
7® PRINT 05#I, TO 14»,
75 NEXT I
B® INPUT FLASH lf ' V SUE FAREI 

AGORA? "’Hi: PRINT ”">"|H»'*
85 IF H*»""  THEN CLS » GOTO 39 
9® LET A*=""i  FOR F«1 TO LEW H 

* yj ir incw uvtv lwa
1®» LET A*«A**H® IF>: HEXT F 
1®5 LET BS=""s FOR F=LEN H*  TO 

LEM ASM STEP -1
11® IF HS<F>=" ” THEN GOTO 12® 
J5 LEI »»«H»(F)*M:  HEX! F 
12® LET Wl»®« FOR I»1 TO NV 
125 IF A5OVSCI, TO CODE VÍCI.1

5>> THEN GOTO 195
13® IF BS<>C«CI, TO CODE C*<I,1  

5>> THEN GOTO 195
135 IF K<1> AND E<I> THEN PRINT 
FLASH l:"Mas Ja fix is»a!!"s GO 

TO 19®
14® IF B(I> THEN IF P<B<I)M>-1 
THEN PRINT "Ainda nao possa faz 

e-lo»!": GOTO 19®
145 IF U<I>=® THEN GOTO 16®
15® IF SON U<I)=-1 THEN IF POS- 

ABS Util THEN PRINT "Naa ROSSO f 
aze-lo a«ju)!!"s GOTO 19®

155 IF UC1>>» AND UtDOPOS THE 
N PRINT "Nao rosso Faze-lo a«W:! 

GOTO 190
10® PRINT ”M<I)
145 IF DII) THEN LEI P0S=»<I>: 

IF POSl-l THEN PRINT ' ’LSIPOS) ”
17® IF FCI>=® THEN GOTO 185
175 IF SGM F<I>«1 THEN LET Pill 

«P0S: GOTO 185
18® LET PfABS FCI11M)
185 LET ECI>«1» IF SPON THEN LE 

T SCORE=SCORE+A(I>
19® LET I=NV: LET ®W”1
195 NEXT I
2®» IF SC0RE>«P0NHAX THEN GOTO

495
2®5 IF OU THEN GOTO 35
21® IF HOT A*»"PONTOS"  THEN GOT 

O 22®
212 IF NOT SPON THEN PRINT "O A 

DVENTURE NAD E POR PONTOS!": GOT
O B0
215 PRINT "TENOS ATE AGORA "iSC 

ORE;" PONTOS"*' ’: GOTO 8®
22® IF NOT < A*- "PEGUE" OR A5="A 

PANHE") THEN GOTO 28®
225 IF B%="" THEN PRINT "DIGA-H 

£ PELO «ENOS 0 SUE»"': GOTO 8®
23® IF J*>5  THEN PRINT "HAO POSS 

O CARREGAR HA1S NADA*":  GOTO 8®235 LLt EON 1=1 TO NO
24® IF NOT <BS-OS<I, TO CODE 0% 

<1,151» ANU P<I>-P0S> THEN GOTO
265
245 PRINT "OK. ":A1;"1 ";BH
25® LET OU=1
255 LET PCI)»-i 
26® LET J=J*i
265 HEXT I

27® IF NOI ®W THEN PRINT INVERS 
£ 1;85;"?"’"NAO VEJO ISSO POR AS 
UI."

275 GOTO SO
28® IF NO I <AS-"SOLTE" OR A*«"L  

ARGUE") THEN GOTO 335
2B5 LET ®W=®
29® FOR 1=1 TO NO
295 IF NOT <B*«O5<I,  TO CODE OS 

<1.15»> AND P<I>=-1> THEN GOTO 3 
2®

3®® PRINT "OK. ";AS;"I "sBS
305 LEI a«=l
31» LET P<I)=POS
315 LET J=J-1
32® NEXT I
325 IF BW IHEN GOTO 35
33® PRINT "NAO TEMOS CON

OSCOI": GOTO B®
335 IF ASO"DESISTO" THEN GOTO

345
34® CLS s PRINT "NESTE ADVENTUR 

E VOCE FEZ "»SCORE’"PONTOS. ISTO
E’,";SCORE/PONMAX*i»®:"Z" ’"DO T 

OTAL"”r BOTO 475
345 IF NOT <AS“"I" OR AS=~INVEN 

TARIO") THEN GOTO 4»®
35® LET SW=®
355 FOR 1=1 TO NO
36® IF PC I >0-1 THEN GOTO 385
363 IF SW THEN GOTO 38®
37® PRINT "ESTOU CARREGANDO»" ’
375 LET 8W-1
38» PRINT TAB 1»; BRIGHT 1;OSCI 

TO 14>
qac NFYT T
39® IF aw THEN GOTO B®
395 PRINT "NAO ESTOU CARREGANDO 
NADA...": GOTO 8®
48® IF NOT C(AS="N" AND «CP0S.1 

1) OR <AS="VA" AND g»«"HORTE" AN
0 «<POS.il)> THEN GOTO 41®

H<POS.2)>) THEN GOTO 42®
415 LET P0S-M<P0S.2>» GOTO 3® 
42® IF HOT <<AS»"L" AND M<P0S,3 

)) OR <AS»"VA" AND BS="LESTE" AH
D MCP0S.3IH THEN GOTO 43®

423 LET P0S-H(P0S,3)t GOTO 3®

430 IF NV! • <AS- 0' AHU h*PvS,4  
>> OR *A»--"VA"  AND BS»'OESTE" AN 
D M<P0ft,4»>> THEN GOTO 440

435 LET POSHM<POS,-4>« GOTO 3»
44® IF NOT <AS="SUBA" AND- «CPUS 

,511 THEN GOTO 45»
445 LET P0S=H<P0S,5»s GOTO 3®
45® IF HOT <A$-VOESCA*  AND H'PO 

S,ó)> THLN GOTO 46®
455 LET P0S-HCP0S.61: GOTO 3®
46® IF I. EM AS‘i OR AS="SU8A“ OR 
AS-"DESCA" OR AS='VA" THEN PR IN

I "NAO POSSO IK NLSTA OIRECAO!": 
GOTO 0®
465 PRINT FLASH 1; INK 2; PAPER 
6;"NA0 FNTFNOI A SUA 0»D£M!"l G 

OTO B®
47» PAUSE »» BORDER •» PAPER • =
INK 6: CLS : PRINT Al 1®.9; FLA 

SH 1: BRIGHT 1j"SINTO HUITO. HAS
VOCE PERDEU... HELHOR SORTE NA 
PRÓXIMA VEZ... "t FOR F=4® TO 9
STEP -is SOUND .®1.F1 NEXT £
475 INPUT INK 9s"BUEJR J06M M 

NOVO? <S/N> ";H*
48» IF HS-"N" THEN STOP
4B5 FOR 1=1 TO HO: LET P<U=»<I 

>: HEXT IS LET POS=POSIS LET SCO 
RE=»S FOR 1-1 TO MV: LET E<I>=®:

NEXT I: LEI J”®
49® BORDER 1: PAPER 5: INK 9i C 

LS s GOTO 3®
495 PAUSE ®: BORDER 45 PAPER 6«
INK i: CLS : PRINT AT 3.®; FLAS 

H 1;"«EUS PARABENS» VOCE CONSEGU 
IU COMPLETAR O ADVENTURE* !«": 
FOR F=® TO 4®: SOUND .®1,F: NEXT
F: IF SPON THEN PRINT *’’"VOCE 

FEZ "tSCOREt" PONTOS,"’"DE UM TO 
TAL DE ":PONMAXr'."'”IST0 E"» 
SCORE/PONNAX**l«®:"Z  DO TOTAL !"

58® GOTO 475
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EDITOR DE ADVENTURES

11RLH ••••«••»«»»«••»•»»•••*
2 REH • » ECHOS •*
3 REN •»»♦••*»••<•»»•••••«•»

10 BRIGHT 0» PAPER 78 INK it 8 
ORDER is CLS » POKE 1'3658.85 CLS 

s INPUT GUAL E O HOME DO ADVEH 
HIRE -f " "Ais IF A»=~" THEN GO 
10 1®

2® LEI SPOHNS I FT PONHAX=i
3® PAPER 6» CLS S PR INI "0 ADV 

ENTUPE E POP PONTOS ? <S/N>"'t 1 
WPlir HS: PRINT HSS IE HIO-H” AN 
0 HSO 'S" THLM GO 10 30

4® IF H5-"S" THEN LEI SPON-H 
PRINT SUAI E 0 SCORE MAXIMO ?"« 

INPUT P0NMAX» PRINT PONHAX 
PAPLR At BRIGHT 1 s Cl S s IN 

Pin GUANIOS LOCAIS TEH O ADVENT 
URE ?“sHL

60 DIM L*<NL,96»s  DIM M<NL,6) 
70 FOR 1-1 TO ML
80 CIS s PRINT DESCRICAO DO L 

OCAL “s INVERSE ijls INPUT LINE 
LET I, TO IS PRIHI LEU. 10 >”

9® PRINT GUE LOCAIS ALLANCO E 
XECUTAMOO..." ”

100 PRINT NORTF <N> "í » INP
01 H» LET M<1.1)=H» PRINT H

Í10 PRINT 'SUL <S) "»s INP
UT H» LET H<I.2>=H: PRINT H

120 PRINT "LESTE <L> "s 1 INP
UT H» LET H<I,3)’HS PRINT H

13® PRINT OESTE <0> "n INP
UT Hs LET H<I,4>=H» PRINT H

140 PRINT "SUBA "j 9 INP
UT H» LET MU.5J-HS PRINT H

150 PRINT "OESCA "« s INF

UT Hs LET MII.61-HS PRINT H
160 INPUT "TUDO OK? "|HE« IF HE 

■="«” THEN GOTO 80
170 NEXT I
18® PAPER is BRIGHT it INK 7s C 

LS » INPUT "GUAN70S OBJETOS HA N 
0 JOGO ? ”;NO» DIM OSINO,151« DI 
M PINO)

190 FOR 1-1 TO HO
20® CLS s PRINT "DUAL 0 OBJETO 

"s INVERSE ill's INPUT HE» LET 0 
E(I. TO 14J-HE8 LET 0E<I.15)«CHR 
E LFN HE: PRINT HE”
210 PRINT "EH GUE LOCAL SE ENCO 

NTRA? "’» INPUT Pills PRINT Fill
220 INPUT "TUDO OK? ";H«t IF HS 

="N" THEN GOTO 200
230 NEXT I
240 PAPER 2» INPUT "«JANIOS VER 

BOS'» ";NVs DIN VS<NV,15M DIH CS 
CNV.15H DIH MS<HV,64>» DIH D<HV 
IS DIH FIHV1S DIM AINVls DIM UIN 
VIS DIM 8IHV1S DIH KCMVTs FOR I» 
1 TO NV
250 CIS s PRINT "GOAL O VERBO " 

»I's INPUT HE» LET VET I. TO 14 >- 
HE» LET VKI.151-CHRS LEN HSs PR 
INI HS
260 PRINT '"GOAL SEU COMPLEMENT 

O ?"’» INPUT HSs LET CSd, TO 14 
>=HSt LET CS<I,15)»CHRS LEN HSs 
PRINT HS
270 PRINT ’"«UAL A RESPOSTA DO 

HICRO •**«  INPUT LINE HSS IF HE-" 
" THEN LET HE«"OK."
280 LET HSII, TO >-HS« PRINT NS 

<1, TO 1

290 PRINT '"PARA GUE LOCAL SOU 
TRANSPORTADO <0=NAO SOU TRASNSPO 
RTADO "« INPUT Dills PRIM
T Dili
300 PRINT '"DESLOCAMENTO DE OBJ 

ETO? <*n,-n,0J":  INPUT F
<I>« PRINT Fill
310 IF SPUN THEN PRINT '"VARIAC 

AO DE SCORE? <♦«,-«,01 "» INP 
UT All)» PRINT All)
320 PRINT '"ONDE POSSO EXECUTAR 
O COHANDO? "« INPUT Udll PRIN 

T "SALA
330 PRINT "'GUE OBJETO DEVO TER 

? <»=NENHUM>"« INPUT Bills IF B 
ill THEN PRINT OSiBill. TO CODE 
OSiBill.lSll

340 PRINT ’"POSSO EXECUTAR ESTE 
VERBO MAIS DE UMA VEZ? tS/Nl"» 
INPUT HSS IF HS-"N" THEN LET Ki 
I1=1» GOTO 360
350 LET K<I1=®
36® INPUT FLASH 11"TUDO OK? "»H 

St IF HE-"N" THEN GOTO 250
370 NEXT I
380 PAPER 4i INK 0» BRIGHT 0: C 

LS s PRINT "GOAL 0 LOCAL DE INIC 
10? 'll INPUT POSS PRINT POS
390 DIM Z<6>« LET Z<ll»POSs LET 
Z<21=SP0HS LET ZÍ31-P0NNAX» LET 
Zt41=NLS Z(51«N0> LET Z<6>-

NV
40® PAPER 7s INK 2s CLS s PRINT 
AT 10,5 > "VW GRAVAR AS MATRIZES

APERTE UHA TECLA"» P 
AUSF 0

41® SAVE AS DATA IOI SAVE "LOC

AIS" DATA LSils SAVE "DESIOC," 0 
ATA Mils SAVF "OBJETOS" DATA OSi 
1» SAVE "POS.OB J.' DATA Pill SAV 
E "VERBOS" DATA VSils SAVE "COHP 
L." DATA CSOS SAVE "MENSAGENS" 
DATA MET)» SAVE "VOUPARA" DATA D 
(is SAVE "DES.OBJ." DATA Fils SA 
VE "AUH.SCORE" DATA AOS SAVE "P 
ODE?" DATA UOS SAVE "06J.NECES. 
" DATA 80S SAVE "REP.VER." DATA
Ki)
42® CLS S PRINT AT 1®.0:"RLBO8I 

NE A FITA PARA O VERIFY"
430 VERIFY AS DATA 70» VERIFY 

"LOCAIS" DATA LSOS VERIFY "DESL 
OC." DATA Mils VERIFY "OBJETOS" 
DATA Mill VERIFY "POS.OBJ." DAT 
A P<H VERIFY "VER80S" DATA VSO 
s VERIFY "CO«PL.” DATA «<)! VER 
IFY "MENSAGENS" DATA HSOs VFRIF 
Y "VOUPARA" DATA D<>« VERIFY ~0E 
S.08J." DATA FOs VERIFY "AUH.SC 
ORE" DATA ACT« VERIFY “PODE?" DA 
TA UOi VERIFY "08J.NECES." DATA 
80» VERIFY "REP .VER." DATA KO 
44® CLS S PRINT.AT 10.0» FLASH 

ll"OK OK OK OK OK OK OK OK OK OK
OK"?AT 20,01 FLASH 0»"BOH J4MSO 

COM...""ADVENTURE»"""

LOCALS

Descrição: “Estamos num porão. Veja uma 
saída ao Sul e uma caixa no chão.”

SORTE ' SUL . VxESTE OESTE SUBA

0 1 G 3 2 0

Quantos objetos? — 7

OBJETO DESCRIÇÃO LOCAL
I CHAVE Ó
2 ISQUEIRO 1
3 MAFA 1
4 8EIOGIO 2
5 MICRO 3
6 MARTELO 5
7 SERROTE 3

Verbo 6

Ok
4,0,5,0,S

Número de verbos - 6

Para exemplificar a entrada dos verbos, 
complementos e outras informações sobre o 
adventure, descreveremos apenas o primeiro 
exemplo. Portanto, valerão para todos os 
exemplos, após o primeiro. as mesmas pergun
tas.

Verbo 1 — Abra
Complemento - Caixa
Resposta do micro - Veja o que achamos!
Transportado para - 0
Deslocamento de objetos — 1
Onde pode executar — 5
Objeto que deve ter - 0
Pode-se executar mais de uma vez - N

Verbo 2
Aperte
Botão
Ok (tecle apenas Enter) 
-2,0,3,0, N

Verbo 3Abra
Porta
Ok
3,0,2,l,N

Verbo-
Examine
Mapa
É um mapa de Hong Kongl
0,0,-1,3, S
VerboS
Acenda
Tocha
Assim é melhor
5,0,4,2, S

Local de início:-1

VARIÁVEIS UTILIZADAS PELOS PROGRAMAS
LS (matriz alfanumérica) - Contém as descri
ções dos vários locais.

M (matriz numérica) - Contém os vetores de 
deslocamento nas seis direções (N, S, L, O, 
Suba e Desça).

OS (matriz alfanumérica) - Contém os no
mes dos objetos, sem artigo.

P (matriz numérica) - Contém a posição de 
cada objeto. Há posições partícularesi

-1 indica que o objeto está com o jogador

0 indica que o objeto está no local zero 
(guarda-objetos)

VS (matriz alfanumérica) — Contém o impe
rativo dos verbos do jogo.

CS (matriz alfanumérica) - Contém o com
plemento de cada verbo.

MS (matriz alfanumérica) - Contém a mensa
gem a ser dada ao jogador quando for execu
tado o verbo correspondente.

D (matriz numérica) - Contém o eventual 
deslocamento do jogador relativo ao verbo 
correspondente.

F(matriz numérica) - Contém o eventual des
locamento de objetos (aparecimento ou desa
parecimento) reativo à execução do verbo 
correspondente.

A (matriz numérica) - Contém os pontos re
lativos à execução do verbo correspondente.

U (matriz numérica) - Contém o flag que in
dica onde o verbo correspondente pode ser 
executado (0 «em qualquer lugar).

B (matriz numérica) - Contém o número do 
objeto necessário à execução do verbo corres
pondente.

K (matriz numérica) - Contém o flag que in
dica se determinado verbo pode ser executado 
mais de uma vez.

Z (matriz numérica) — Contém os seguintes 
flags:

Z(1 > «posição inicial
Z(2) « flag que indica se o adventure é por 
pontos
Z(3) « escore a ser alcançado
Z(4) « número de locais
Z(5) - número de objetos
Z(6) «número de verbos

J - Número de objetos em poder do jogador 
AS - Primeira palavra introduzida 
BS ~ Última palavra introduzida
PONMAX - Escore a ser alcançado
SPON - Indica se o adventure e por pontos 
SCORE - Escore do jogador
POS — Posição do jogador (ver texto)
HS - Ordem do jogador

£

Paoio Fabrizio Pugno cursa atuaimanta o pri
meiro ano da Faculdade de Engenharia Indus
triai (SP) e possui um ZX Spectrum, com o 
qua! desenvolve programas.
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Metodologia 
de criacão

A
 elaboração de um adventure está associada a uma série de fato
res não relacionados à programação propriamente dita, que po
dem determinar o sucesso ou fracasso de um empreendimento. 

Tais fatores são geralmente fruto da experiência pessoal de cada indiví
duo, porém eles guardam certas semelhanças que os tomam codificáveis 
em um conjunto de procedimentos, o qual denominamos de Metodolo

gia de Desenvolvimento de Projeto.
Em essência, a metodologia nada mais é do que a racionalização dos 

processos envolvidos, num trabalho, para que os objetivos sejam atingi
dos no menor espaço de tempo possível ê os resultados sejam os mais 
satisfatórios. O mais importante para a compreensão da metodologia é a 
observação e a análise das atividades que compõem um projeto.

Na elaboração de um adventure comerciai, o intervalo que separa a 
idéia inicia] do produto à venda nas lojas está repleto de atividades que 
podem ter um relacionamento, umas com as outras, bastante complexo. 
Para se ter um jogo pronto é preciso: pesquisar o assunto tema; definir 
uma estrutura lógica; avaliar o mercado potencial; determinar a funcio
nalidade do jogo; estabelecer os objetivos da narrativa; escrever as roti
nas funcionais; criar o.s desenhos e elementos gráficos; criar os textos 
explicative»; montar o jogo; e produzir testes de utilização setorizada e 
plena.

Cada uma dessas atividades encerra um outro tanto de ações ou tra
balhos que concorrem para a produção global do produto. A função da 
metodologia é a manutenção de uma ordem prioritária onde a impor
tância de cada ação é quantificada em relação ao todo, produzindo as
sim uma espécie de roteiro de execução do projeto. Uma vez definidas 
as etapas e fases de execução e a sua importância na ordem organizacio
nal do projeto, a criação do jogo assume características quase automáti
cas.

FASES DO PROJETO DE ÜM ADVENTURE

A elaboração de um determinado adventure pode ser dividida em 
diversas fases, e mesmo esta divisão não é de uma rigidez absoluta. Ela 
vai depender bastante de um trabalho consciencioso do autor e das ca 
racterísticas que se quer imprimir ao jogo.
A rdéia inicial - o ponto de partida da maioria dos produtos comerciais 
é a definição de um espectro mais ou menos homogêneo de objetivos. 
Isso não exclui a idéia ocasional surgida de improviso, pelo contrário, 
permite uma espécie de educação dos processos de raciocínio. Vejamos 
uma breve comparação.

Nós poderiamos acordar um dia e dizer “tive uma idéia para fazer 
um jogo sobre o mercado de ações”, ou então partimos de uma defini
ção abrangente do tipo “vou fazer um jogo que: tenha uma dinâmica 
de valorização do raciocínio empresarial; que utilize valores monetários 
e conceitos financeiros; que tenha momentos de disputa; que permita 
situações ambíguas ou que possua componentes emotivos fortes; que 
crie um relacionamento operacional próximo a uma realidade atuai”.

Nesses dois casos a idéia seria fazer um jogo chamado “BOLSA DE 
VALORES”, por exemplo, porém a forma como se chegou a esta con
clusão foi diferente. No primeiro caso, a inspiração dependeu de fatores 
que fogem ao controle do autor; e no segundo a idéia foi o resultado de 
uma planificação muito mais racional.

A inspiração espontânea não permite uma avaliação mais profunda 
rio m errai o consumidor, pois eia frequentemente está dissociada da defi
nição dos elementos de emparia do tema. Em contrapartida, o grau de 
identificação do tema com as aspirações particulares do autor pode ser 
tão alto que provoque avaliações errôneas ou emocionais. Isso não im
plica em que o processo ideal seja caracterizado por uma frieza de rela
cionamento, porém há que se dosar com cuidado estes valores empíri
cos. . .

Nós tenderiamos a ficar num jogo de adivinhações se quiséssemos 
“ter uma idéia instantânea, e boa, para um jogo” a todo instante. No 
caso da racionalização, nós poderiamos ainda concluir pelo acréscimo 
de outros elementos de atualidade. No exemplo, hoje um jogo sobre 
Bolsa de Valores ou Mercado Financeiro seria incompleto se não previs
se coisas do tipo quebra de bancos e corretoras, maxi e minidesvaloriza- 
ções, pacotes econômicos, choques heterodoxos, queda de ministros, 
rombo nas estatais etc.. Afinal estamos no Brasil, não é mesmo?
A pesquisa temática - esta é uma das mais importantes fases da criação 
de um jogo e não obstante a que nunca é executada quando o autor tem 
uma atitude temperamental em relação ao seu trabalho. Isso decorre de 
uma imaturidade‘projectual’onde o jogo não é visto como um produto 
sério ou que deva cumprir um determinado objetivo.

A necessidade de se criar uma prática de pesquisa que anteceda a 
todas as outras etapas do jogo é de extrema importância. Esta pesquisa 
é fundamental na principal avaliação a ser feita sobre um jogo comer
cial: se ele tem condições de despertar o interesse das pessoas para a 
compra.

A motivação para o consumo de jogos é bastante simples e não guar
da nenhum componente inovador. Compra-te um jogo porque há um 
interesse naquela forma de entretenimento. O consumidor procura um 
tema que corresponda às suas expectativas e anseios e não por causa da 
capa, ou da fita, ou do disco, ou por ele ser desta ou daquela marca, ou 
deste ou daquele autor. Compra-se um jogo porque quer-se jogar e neste 
caso a decisão de compra está fundamentada no tema do jogo.

Todos os elementos citados acima são componentes que reforçam, 
sobremaneira, o poder de atração de um determinado produto, porém é 
a temática do jogo quem define se ele é interessante ou não.

A pesquisa propriamente dita deve sei estruturada para encampar os 
diversos aspectos da elaboração de um projeto. Tomemos como exem
plo um adventure onde pretenderiamos dar vazão a toda sorte de seres 
fantasiosos e situações emocionantes a ia Spielberg; um indiana Jones 
tropical.

A planificação da pesquisa deverá resultar algo parecido com;
• Analisar programas semelhantes (fazer uma lista de programas que 

corresponderíam mais ou menos ao que se propõe). Isto é muito im
portante para que se tenha uma idéia de como certos problemas con
ceituais foram resolvidos por outros autores. Não se trata obviamen
te de plagiar algum trabalho, mas puramente ter algum tipo de conta
to com os problemas;

• Coletar informações e desenhos de armas, cenários, paisagens, veí
culos etc.. Mesmo que o projeto se reporte a um adventure de texto, 
a ilustração é importante para situar o autor quando for criar as 
frases descritoras;

• Ler alguns livros de aventuras que tenham parentesco com o tema 
(geralmen te uma tarde de visitas a uma livraria é suficiente para cole
tar uma série de exemplares; e

• Coletar e avaliar todo material que porventura possa ser útil de algu
ma forma, tais como: coletânea de rotinas, seqüências de movimen
tos, vocabulário específico, gírias, coisas eu fatos reais etc„
A perfeita planificação de uma pesquisa temática pode resultar 

numa fatídica conclusão: não vale a pena fazer um determinado jogo. 
Mas não devemos desanimar, pois um bom adventure é composto prin
cipalmente por obstinação.

■ os

Os leitores podem participai desta coluna enviando idéias, opiniões, crí
ticas etc.. Para tanto, basta destacar no envelope “coluna ADVENTU
RES”. 
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Reconhecendo Palavras

N
esta altura do campeonato o leitor interessado em adventures pode estar im
paciente para chegar ao estágio da criação de um joga É preciso ter um pouco 
mais de paciência pois chegaremos lá. Quanto mais se conhece a estrutura 
operacional destes sistemas, mas requisitos se tem para a compreensão dos 
jogos propriamente ditos.

Existem certas coisas na programação de adventures que são complexas », apa
rentemente, desprovidas de sentido. Porém elas são muito importantes dentro do pro
cesso de costura de um jogo (atinai todos nós estamos interessados em adventures 
e não em kfiotaventutes ou panacajogos de palavras).

Fiz esta observação pois nesta edição vamos tratar de um tema um tanto quan
to chato: o reconhecimento de palavras. Creio que não preciso alertar o leitor quanto 
ao que sucede com um adventure que mal consegue entender o que o jogador está 
tentando fazer.

Intàalmente temos que definir o tipo de comparação que o nosso jogo adotará. 
0 sistema mas primitivo é aquele que define uma matriz, por exemplo PALAVRA? 
(MÁXIMO), e que executa a busca direta, como estamos acostumados a ver em 
Basic:
FOR 1=1 TO MAXIMO
IF FRASES=PALAVRA?»} THEN...
NEXT I
saindo deste looping poderiamos chegar numa instrução do tipo
ON 1 GOTO...
ou algo semelhante.

0 que importa aqui são duas coisas distintas, ou melhor, dois conceitos. O pri
meiro é qúe o sistema "esqueceu" a palavra origina! mas passou a manipular um 
pequeno código (0 que identificará esta mesma palavra em outra circunstância.

O segundo conceito é que o sistema exigiu, para o reconhecimento, não só a 
palavra completa mas também a sua grafia correra. Pw exemplo: se eu desejasse 
que o jogo reconhecesse MACA e MAÇÃ como uma determinada fruta, o sistema 
geraria dois códigos diferentes. Mais à frente veremos como sair desta embrulhada.

Vtoitando à forma de reconhecimento, poderiamos adotar uma estrutura de abre
viações, onde as definições se restringissem, por exemplo, às três primeiras tetras 
de cada palavra. Por exemplo:
EXA para EXAMINE
NOR para NORTE
DEI para DEIXE

Desta forma, o programa «soía cada palavra da frase; obtém a forma abreviada 
&.. craul Este processo é uma simplificação do anterior e o ganho de desempenho 
obtido com ele não é lá essas coisas. Fica muito fácil, neste caso, para o jogador 
confundir o sistema do jogo e se confundir também.

Podemos criar sistemas alternativos das mais variadas formas. Adotei, para as 
primeiras versões do jogo AMAZÔNIA, um sistema que gerava um código por pala
vra, obtido com a primeira tetra e mais a somatória dos valores das outras letras. Este 
sistema se mostrou extremamente rápido porém não permitia um conjunto muito ex
tenso de palavras.

Outro problema apresentado foi o de que certas palavras produziam o mesmo 
código e isto confundia o jogador.

Uma das formas mais interessantes, usadas atualmente, é aquela que identifica 
a palavra independentemente do número de tetras fornecidas peto jogador. O pro 
cesso é o seguinte; dada as palavras
FRASE?="EXAM" e PALAVRA$(5)="EXAMINE”
a comparação é feita tetra por tetra e enquanto houver paridade de FRASE? para 
PALAVRA? o processo se repete. Quando o final de FRASES for encontrado e ha
vendo paridade para todas as letras, então o sistema assume que PALAVR ASIS) era 
a palavra com a qual o jogador estava tentando se expressar.

A beleza deste processo é que ete simula uma situação real. Imagine o que acon
tecerá com o sistema se forem fornecidas apenas as tetras EX e o banco de palavras 
possuir EXAMINE. EXECUTE, EXTERMINE, etc. Poderiamos criar um jogo só ds 
adivinhações.

Este exemplo nos leva a uma conclusão interessante: em certos casos, para ser
mos compreendidos pelo adventure somos obrigados a nos expressar coerentemen
te. Pense o que um amigo seu compreendería se você chegasse até ete e dissesse: 
"EX"...

Não se deve esperar que o computador entenda certas coisas que nós humanos 
temos dificuldades em assimilar. Jogar adventures por iniciais ou abreviações pode 
ser muito rápido, mas certamente foge da essência deste tipo de jogo, que é simular 
o real.

Com exceção dos movimentos NORTE/SUL/LESTE/OESTE, é prefeuvei que o 
sistema manipule a palavra toda ou pelo menos uma parte dela que faça sentido.

Quanto ao código gerado a partir do reconhecimento. temos alguns proWemas 
pela frente. Já deu para perceber que o indexador de dados não é muito útil quando 
tratamos com sinônimos. A saída, nestes casos, é relacionar cada palavra com um 
código independente. Por exemplo: EXAMINE, OLHE, VEJA, ESPIE, etc, recebe
ríam um código qualquer como primeiro caracter da palavra.
PALAVRASÍ5) — CHR$(7) + PALAVRASÍ5I

Desta forma, quando a palavra for identificada obtém-se código corresponden
te. O resultado é que uma frase extensa pode ser reduzida a dois ou três códigos. 
Mas o que identificar? E como?

A ORGANIZAÇÃO DOS ELEMENTOS
Em primeiro lugar vamos obedecer a fórmulas atuais de construção de frases 

dada por verbo + objeta Faremos isto não tanto por tradição, mas porque o adven

ture é um jogo onde o jogador irá determinar o que será foto e portanto é esta a 
forma ocidental de se expressar: a ação seguida do objeto.

feto introduz um fato novo ao nosso sistema: uma vez que vamos trabalhar com 
dois tipos de elementos e que eles não se confundirão em termos de definição, en
tão devemos trabalhar com duas listas separadas de palavras. É mais inteligente, mais 
objetivo, mais simples e mais higiênico.

Eu sei que o primeiro elemento de uma frase será sempre o verbo e portanto 
a tabela de verbos será a primeira a ser consultada (incluiremos aqui as direções). 
Os outros elementos da frase são objetos e estarão definidos numa outra tabela; a 
tabela de objetos.

Peco desculpas aos imortais da academia por ser obrigado a considerar a pala
vra NORTE como um verbo, mas compreendam, é para o bem dos adventures. Ade
mais, vamos tratar NORTE não como um verbo propriamente dito, mas corno uma 
abreviação de "VÃ PARA O NORTE".

Vamos partir de um exemplo clássico: PEGUE A CANETA. Nesta frase o que 
interessa realmente é o verbo PEGUE e o objeto CANETA. Podemos desprezar cer
tos elementos, tais como artigos, que o sentido não se perderá.

Supondo que tenham códigos correspondentes 7 e 8 e após ter passado peto 
nosso turbo-anafísatfor-giamatical-sinTátKo, o que sobrará da frase são apenas esses 
dois números, sendo que o primeiro corresponde ao verbo e o segundo ao objeto. 
Para evitarmos armadilhas futuras, proponho a adoção de uma diferenciação para 
os códigos dos verbos, por exemplo o sinal Desta forma feriamos 7 e 9.

Rara quem está programando em Assembler, dou uma dica: use o bit 7, do byte 
do código, pois 127 verbos e igual quantidade de objetos é um volume respeitável 
de elementos e poucos adventures chegam a isso.

Esta estrutura verbo +■ objeto está presente na esmagadora maioria dos adven
tures e data dos primórdios da criação desses jogos. O resuitado de tal sistema é 
a criação de adventures muito pobres em termos de possãtâktedes de interações com 
o jogador. Quem pretende levar a sério a criação de adventures não pode ficar preso 
a estruturas tão simples quanto essa.

Há que se direcionar esforços de programação no sentido de buscar avanços 
nesta área. 0 que vou propor, daqui para frente, são conceitos que ainda não vi inte
gralmente aplicados em adventures comerciais, até porque a programação necessá
ria não é tarefa para tardes chuvosas de dominga

Wtancfo ao nosso exemplo, vamos acrescentar mais um objeto á frase: PEGUE 
A TAMPA E A CANETA. Codificando temos: -7, 5 e 9 |TAMPA=5h Novamente, 
o que interessa aqui são as palavras PEGUE, TAMPA e CANETA não é mesmo? ER- 
RADOOO....

O que acontece se eu escrever PEGUE A TAMPA DA CANETA (códigos -7, 
5 e 9)? As frases codificadas são exatamente idênticas, mas a intenção é completa
mente diferente. Acontece que na primera frase há mais um verbo, que ficou oculto 
pefe partícula aditiva "e". O certo seria desmembrar a ação em duas frases: PEGUE 
A TAMPA e PEGUE A CANETA.

Para visualizar melhor, veja o diagrama abaixo:
PEGU^A TAMPATã CANETA = -75-79
PEGUE A TAMjPÃ^^C^NETA =-759

PEGUE A TAMPA DA CANETA = -7 5
Para complicar mais um pouco, podemos considerar TAMPA DA CANETA co

mo um objeto para diferenciar de TAMPA DO BULE, TAMPA DA CHALEIRA etc. 
Isto, porém, é uma outra estória. Vamos nos concentrar apenas nos objetos forma
dos por uma única palavra. .

Temos que reconhecer a partícula "e" e assumir que a sua ocorrência na frase 
implica numa duplicação do verbo, a menos que:
PEGUE A TAMlí^COLOQUqÂINA CANETA = -7 5 -859

Neste caso temos realmerrte duas ações distintas: PEGUE A TAMPA e COLO
QUE A TAMPA NA CANETA.

Condensamos tudo numa única frase e ainda usamos um pronome para referen
ciar o objeto TAMPA, mas a partícula "e" precisou ser ignorada. Isto ocorrerá sem
pre que o verbo não estiver oculto.

Complicando um pouco mais podemos ter

PEGUE A TAMPA
PEGUE A CANETA
COLOQUE A TAMPA NA MALA
COLOQUE A CANETA NA MALA

Aqui vai um brinde especial para o leitor esquematízar e codificar:
PEGUE A CANETA. COLOQUE-LHE A TAMPA E GUARDE A NA MALA

CONCLUSÃO
Como vimos nesta edição, a análise de uma frase pode se tomar algo perigoso 

e cheio de armadilhas, mas com um pouco de bom senso podemos equacionar o 
problema e resolvè-lo. Apesar desta complexidade intrínseca, a coisa vai piorar mui- 
to mais quando formos distinguir também os advérbios, adjetivos e prâncipaímente 
os personagens que podem fazer parte do jogo. gg
__________________ __________________ ______------------------- iSà
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Variáveis e Registradores

M
uito bem, já estamos aptos a reconhecer as palavras 
numa frase e transformá-las em códigos. Agora então 
vem a pergunta fatal: o que fazer com esses códigos?

Deste ponto em diante, a programação do sistema funcional 
do jogo irá variar muito de autor para autor, pois não existe 
uma estrutura que seja considerada a melhor. Vou ilustrar por
tanto alguns pontos que podem, ou não, estar implementados 
nos editores de adventures mais conhecidos.

Uma vez que estabelecemos a codificação para os verbos e 
palavras, podemos dizer que os códigos —7 e 5 correspondem à 
frase PEGUE A TAMPA, por exemplo. A primeira providência 
ê de que para se pegar a TAMPA, no jogo, será necessário obe
decer a uma lista de verificações, como se segue:
1 — Existe o objeto TAMPA no jogo?
2 — A TAMPA está no mesmo local que o jogador?
3 — A TAMPA pode ser pega pelo jogador?
4 — 0 jogador pode carregar mais esse objeto?
5 — Existe alguma implicação especial no ato de PEGAR a 

TAMPA?
6 — Ok: pega a TAMPA.

Tudo isto é feito através do uso de variáveis ou melhor, de 
registradores. Supondo que o registrador POS guarda a posição 
do jogador, então POS=11 significa que o jogador está na posi
ção 11. Supondo também que dispomos de uma série de regis
tradores chamados R1, R2, R3 etc, e que o registrador R3 está 
associado ao objeto TAMPA, então se R3=0 o objeto TAMPA 
não existe; se R3~11 a TAMPA também está na posição 11 e 
se R3=255 então ela está sendo carregada pelo jogador. Fácil 
não?

Veja agora como fica a lista de verificações:
1 - IF R3=0THEN...
2 - IF R3oPOSTHEN...
3- IF R4oOTHEN...
4-IF  QT0<5THEN...
5- IF RõoOTHEN...
6 - R3-255:QT0=Q0T+1
QTO — quantidade de objetos carregados pelo jogador.
R4 — se igual a zero indica que a TAMPA é um objeto normal. 
Uma CASA, por exemplo, também seria definida como objeto 
porém não poderia ser pega pelo jogador.
R5 — se igual a zero indica que não há nada especial com este 
objeto. Se fosse uma tampa de garrafa, por exemplo, poderia
mos programar o jogo para que o líquido contido na mesma 
fosse derramado assim que o jogador pegasse a TAMPA..

Note como tudo não passa de convenções para variáveis. O 
único segredo aqui é estabelecer claramente o que cada variá
vel, ou registrador, representa.

Num jogo existirão diversos objetos que se assemelham á 
TAMPA, no que se refere a sua existência. Por exemplo: 
CAPA, MAPA, DISCO. JARRO, etc. Podemos automatizar a 
lista de verificações e transformá-la em sub-rotina. Para tanto 
basta substituir os registradores Rx por variáveis Xz. Antes da 

chamada é só fazer a conversão X1=R1, X2=R2, X3=R3 e as
sim por diante.

Uma vez que já reconhecemos o código do verbo e do obje
to (supondo VRB=—7 e 0BJ=5) podemos criar um looping 
onde:
ON VRB GOSUB...

A ordem de processamento pode ser esta mesmo, ou seja, 
localizamos a rotina que executa as ações de PEGAR e nela 
processamos o objeto em questão. Para cada verbo será neces
sário definir um procedimento específico. Faça uma lista das 
verificações necessárias para diversos tipos de verbos, tais co
mo: QUEBRAR, EXAMINAR, FAZER, SOLTAR, TROCAR, 
etc.

Para estabelecer procedimentos especiais, será necessário o 
domínio absoluto do que cada registrador representa para o 
enredo do jogo e então criar desvios condicionais na programa
ção. Digamos que uma determinada ação exija a presença da 
TAMPA no mesmo local que o jogador. Resolvemos a parada 
com IF R3=P0S THEN...

O volume de objetos e situações manipulados por um 
adventure pode chegar a tal ordem que a capacidade de memó
ria do micro seja insuficiente. É comum avaliarmos a riqueza e 
o desempenho de um jogo pelo seu tamanho físico. Apesar dis
to, este não é um parâmetro cem por cento confiável mas nos 
ajuda bastante a formar uma idéia do que nos espera durante o 
desenrolar de uma partida.

Por outro lado, a tendência mais comum é ir criando apenas 
as situações que levam à saída do jogo e mais uma ou duas "ar
madilhas”. Isto é muito pouco para qualquer adventure, mes-

Supondo que:

255 - objeto sendo carregado pelo jogador. 
POS = posição atual do jogador.
R3 =» registrador da CANETA
R4 = registrador da BOLSA
R5 = registrador da SACOLA

Problema do mês

como podemos resolver e como ficarão os registradores na se
guinte situação:

PEGUE A CANETA 
COLOQUE-A NA BOLSA 
FECHE A BOLSA 
COLOQUE-A NA SACOLA

Note que serão três objetos envolvidos numa mesma sítuaçáfc» 
e que no finai somente um ficará aparente. 
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mo escrito em Basic e para micros com 16 Kbytes de RAM. A 
beleza do adventure está justamente em tratarmos cada objeto 
e cada situação de forma autônoma.

Vou ilustrar um exemplo: será difícil termos uma situação 
onde a TAMPA de uma caneta tenha maior importância para o 
jogo. Isto é o que normalmente pensamos, então se um coman
do simples do tipo COLOQUE A TAMPA NA CANETA resul
ta em uma resposta do tipo ISTO NÃO É POSSÍVEL já obte
mos aí a confirmação de que a TAMPA é um objeto dispen
sável.

Podemos ter, apesar de tudo, situações absurdas onde seja 
necessário o uso da TAMPA. Por exemplo, colocando a 
TAMPA da caneta na orelha o jogador assustará um morcego 
que o está atacando dentro da caverna. Esta é uma forma 
equivocada de fazer adventures pois uma TAMPA de caneta 
na orelha não assusta nem mesmo as moscas do cérebro de cer
tos autores. Pelo menos é isto o que penso. Se quisermos fazer 
algo realmente interessante temos que criar situações curiosas 
e não estúpidas.

O mais correto, no que diz respeito ao comportamento dos 
objetos num adventure, é estabelecer e definir todas as situa
ções normais que são passíveis de ocorrer. Por exemplo, sem
pre que um adventure tiver objetos como TAMPA e CINZEI
RO deverá ser possível colocar a TAMPA dentro do CIN
ZEIRO. Isto é o normal, a menos que seja uma TAMPA de cai
xa d'água. É isto que é fundamentalmente um adventure.

Proponho um tema para reflexão: os adventures são normal
mente estruturas fechadas dentro de uma construção lógica es
tabelecida pelo autor do jogo. O imponderável fica consequen
temente de fora deste tipo de jogo, a menos que...

Podemos dividir os verbos de um adventure em duas classes: 
primários e secundários. Os verbos primários são aqueles que 
necessitam ser definidos pelo programador, como por exem
plo. PEGAR, CORTAR, AMARRAR, EXAMINAR, SOLTAR, 
etc. Os verbos secundários são aqueles que utilizam os concei
tos embutidos nos verbos primários. Temos como exemplo o 
verbo FAZER.

Suponha que num dado adventure precisamos construir 
uma BALSA e o computador não sabe como fazê-la. Ao co
mando FAÇA UMA BALSA o jogo responde sempre ISTO EU 
NAO SEI FAZER. Pense, só por um momento, como seria se 
pudéssemos executar a seguinte sequência de comandos: 
APRENDA A FAZER UMA BALSA 
PEGUE O MACHADO
CORTEALGUNS TRONCOS 
PEGUE O FACÃO E A CORDA 
CORTE-A EM PEDAÇOS 
AMARRE OS PEDAÇOS NO TRONCO (isto não dará certo) 
AMARRE OS TRONCOS COM OS PEDAÇOS
OK.

Num sistema desses podemos ver duas coisas importantes. 
Em primeiro lugar, teríamos uma maior integração do adven
ture com a inteligência artificial e a capacidade de aprendizado 
do jogo podería abrir fronteiras inimagináveis.

Outro ponto é que seria necessário uma capacidade de pro
cessamento razoável para se testar o mínimo de consistência 
da ação que será ensinada ao jogo, caso contrário poderiamos 
criar verdadeiros monstros. Por exemplo:
ArnrNDA ía rAZEfi uíwh bhlsa
PISQUE O OLHO
OK.

Isto seria desonesto, a menos que o jogador atingisse o está
gio GRAN MESTRE MAGO DOS MAGOS e então ele pudesse 
fazer uma BALSA com um "piscar de olhos".

A coluna adventures, a partir desta edição, ganha mais 
uma página e um espaço dedicado às cartas dos leitores. 
Nesta edição publico uma dúvida técnica e duas soluções 
para o problema proposto na edição 76 de Micro Siste
mas. Com a palavra os autores:
• Ao invés de se usar uma matriz numérica do tipo ÍX,4), onde 
X é o número de tocais do jogo, para se controlar os movimentos 
do jogador nas quatro direções possíveis (N,S,L,O), pode-se usar 
uma matriz do tipo (X,8), onde passariam a existir então oito di
reções possíveis: N, S, L, O, Suba, Desça, Entre, Saia.

Obviamente serão necessárias alterações na sub-rotina de mo
vimentação do jogador, publicada na revista, para que a mesma 
passe a operar com as quatro novas direções do jogo.

Fernando Paiola — São José dos Campas

• Movimentos de subir e descer podem aparecer em muitos lo- 
•cais de um adventure. Neste caso, seria mais prático tratá-los co
mo direções, do mesmo modo que Norte, Sul, Leste e Oeste. As
sim, a matriz de limites teria seis elementos na segunda dimensão. 
Para seguir o exemplo do Renato, ficaria DIM LIM (50,6). O pro
grama também deverá reconhecer tanto VÂ PARA CIMA como 
SUBA.

Já ENTRAR e SAIR prendem-se à descrição do local. Por 
exemplo, estamos num longo corredor. Há uma porta aberta a 
oeste. Seria lógico entrar pela porta tanto com Oeste como com 
ENTRE. Isto pode ser feito com pouco gasto de memória se o 
programa do jogo zerasse as variáveis EN e SA {para ENTRA e 
SAI) antes de receber a frase do jogador, enquanto que os tre
chos responsáveis pela descrição dos locais atribuiríam novos va
lores a essas variáveis, caso fosse necessário, ê claro que os valores 
atribuídos às variáveis apontariam para onde o jogador entraria 
ou sairía. Caso o seu adventure tenha poucas subidas e descidas, 
estes movimentos poderíam ser feitos de forma semelhante à su
gerida para ENTRE e SAIA.

Outra forma de codificar esses movimentos seria por ações 
compostas (verbo + objeto) como ENTRE NA CAVERNA ou 
SUBA A ESCADA.

Fernando Silva Lozano — Rio de Janeiro

• . .. Já criei alguns adventures usando o seu EDITOR porém 
não consigo ajustar o relógio para uma cadência mais adequada. 
Como devo proceder para obter resultados melhores?

Paulo C. Guimarães — Porto Alegre

O ciclo do relógio varia muito de computador para compu
tador e ainda é precisoconsiderar o que já foi programado prin- 
cipalmente na FUNÇÃO 4, que é o looping de tempo real do 
jogo.

A melhor forma ê ajustar visualmente, construindo um pe
queno relógio digita! na tela. Siga as seguintes etapas:
1 — edite a mensagem 3 (ou qualquer outra} e coloque o sina! 
">" no local onde você deseja ter o mostrador. Ê importante

3 — inicialize o registrador 14 com o valor que você deseja testar 
e execute o teste do jogo desde o início (comando TJ do 
EDITOR).

u varus uu ivyuueuoi uie que o retogto tique com a 
cadência desejada.

mudar este sina! do seu lugar padrão.
2 — edite a FUNÇÃO 4 e insira as seguintes instruções

MSG 5
REGN 12
CHRS 58
REGN 11
CHRS 32
CHRS 32
REF

Os leitores podem participar desta coluna enviando idéias, opiniões, crí
ticas, dúvidas, etc. Destaque na sua carta Coluna ADVENTURES e 
remeta para a ATI Editora.
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GAC:
o mestre dos adventures 

do ZX-Spectrum
Luiz Fernandes de Moraes

U
ma das coisas que eu nunca consegui entender bem 
foi o descaso dos programadores do ZX-Spectrum 
com relaçao a alguns programas incríveis que essa má
quina e os seus compatíveis nacionais possuem. Não 
estou falando de jogos. Estou falando de alguns utilitários real

mente surpreendentes, largamente difundidos no mercado, e 
que possibilitam a criação de programas de excelente nível. 

Dentre esses utilitários, um dos melhores é o GAC, The 
Graphic Adventure Creator, da empresa inglesa Incentive Soft
ware Ltd. Como explicar que após dois anos no mercado, so
mente um adventure nacional foi criado com o auxílio deste 
poderoso editor?

Lembro-me que quando escreví a Lenda da Gávea, eu 
acreditava que seria apenas o primeiro autor nacional a me 
utilizar do GAC. No meu modo de ver as coisas, achava que em 
seguida viríam dezenas de adventures feitos por outros autores.

Infelizmente eu estava enganado e. a despeito da ótima 
vendagem da "Lenda", comecei a pensar que os nossos progra
madores não estavam interessados em adventures. Mas eu esta
va novamente enganado (será que não dou uma dentro?). O 
número de pessoas que escreve para MS comprova o grande in
teresse e mostra que a principal lacuna é a falta de informações 
sobre o GAC.

Mas não há de ser nadai Talvez ainda haja tempo para 
contornar o problema.

A FILOSOFIA DE TRABALHO DO GAC

Uma das melhores coisas do GAC é a filosofia adotada 
na sua concepção, que permite criar adventures ilustrados com 
um mínimo de metodologia. Não existe uma ordem preestabe- 
lecida para trabalhar. Você pode fazer uma ilustração, criar um 
novo local, criar novos objetos, testar o jogo, criar um novo 
verbo, testar novamente, etc.

A parte do programa que edita o jogo e a parte que o 
executa convivem perfeitamente na memória. O único inconve
niente é que isso acarreta uma certa perda de espaço para o de
senvolvimento de jogos muito extensos. Mas esse inconveniente 
resulta num fato primordial: em qualquer momento podemos

feiçoando o jogo e eliminando os bugs que possam ter perma
necido.

Isso é muito importante para testarmos se não houve er
ro de lógica em alguma das instruções do jogo. Esse tipo de er
ro ê mais freqüente quando o programador ainda não entendeu 

perfeitamente a forma como o GAC lida com cada tipo de 
evento do jogo.

Outro dado importante é que o editor de telas do GAC é 
ao mesmo tempo simples e eficiente. Ele possui a função 
UNDO e o recurso de ELASTIC, que permite traçarmos retas 
ou círculos acompanhando a formação do traço que está sen
do feito na tela.

Cada teia do GAC é armazenada como sequência de co
mandos em um buffer próprio. Esse buffer não é fixo e per
mite até 400 bytes por tela, isto é, uma média de 150 coman
dos gráficos do tipo DRAW, CIRCLE, INK, PAPER, BOR
DER, FILL, etc. Isso é suficiente para criarmos uma tela bas
tante detalhada, mas pode resultar em um jogo com poucas 
teias, já que quanto mais detalhes, maior o espaço ocupado.

Fazer desenhos cheios de pormenores requer um plane
jamento bem estruturado, para que possamos montar uma te
la através de várias outras telas (ou cenas). Isso é relativamen
te fácil de conseguir, pois o GAC permite o "merge" de te
las. Você pode definir a tela 10 como sendo a tela 1 + tela 3 + 
tela 5 + teia 200.

Como exemplo, o adventure A Lenda da Gávea possui 
56 telas diferentes, sendo todas bastante detalhadas. Isso foi 
possível criando-se trinta pequenas telas que continham cená
rios, detalhes de árvores, detalhes de trilhas na floresta e várias 
máscaras de montagem. Cada tela era formada por, no míni
mo, duas outras telas básicas com partes do cenário, acrescida 
dos detalhes individuais de cada cenário. Em suma, só foi gasto 
o espaço de 38 telas, mas o jogador pode visualizar 56

O TRATAMENTO DE EVENTOS DO GAC

O GAC trabalha com trés níveis de condições: as condi
ções primárias (high priority conditions), as condiçoes secun
dárias (low priority conditions) e as condições locais. É funda
mental entender o que isto significa a nível de processamento 
para que possamos construir um adventure.

As condições primárias são testadas ANTES de ser libera
do o cursor para um input do jogador. As condições secundá
rias e locais sáo testadas DEPOIS do jogador diqitar um novo 
bunianuu. rara enienaer memor, imaginemos que você está 
jogando a "Lenda" e se encontra no primeiro local. Você digi
ta SUL e se movimenta para outro local. Antes de se formar a 
nova tela e ANTES de surgir o cursor com a frase O QUE 
VOCÊ PRETENDE FAZER, são testadas as condições prima- 
rias. M
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Se você estivesse carregando uma cobra, seria picado por 
ela e, ao invés da tela do local, surgiría a tela da "morte". A 
sua pontuação seria mostrada e, em seguida o jogo recomeça
ria.

É para isso que serve a condição primária: ela é testada 
no momento em que entramos em uma nova área e não intera
ge com o jogador. Todas as funções automáticas, transparentes 
ao jogador (atualização de ponteiros, inicialização da partida, 
etc.) devem ser tratadas como condições primárias.

Mas digamos que não exista uma cobra. Você chega ao 
nwo locai e digita BEBA ÁGUA. Como não existe uma condi
ção local (façamos de conta que não), a tabela de condições 
secundárias é testada. Se você tiver um cantil com água você 
poderá beber. Caso contrário você receberá a resposta AQUI 
NÃO TEM NADA DISSO.

Beber água é uma condição secundária porque o ato de 
beber resulta de uma ordem expressa do jogador e a ação deve 
ser executável- em QUALQUER LOCAL, desde que existam 
condições para isso (um cantil cheio, por exemplo).

Mas existem ações que só podem ser realizadas em um 
determinado local. Suponhamos que você esteja na frente do 
casebre e diga ENTRE NO CASEBRE. Esta ação não pode ser 
feita em nenhum outro lugar. Sendo assim ela deve ser conside
rada como condição local.

O processamento do GAC ocorre da seguinte forma: ao 
chegar a um novo local ele testa as condições primárias, libera 
o cursor para uma ordem do jogador e, após a ordem, testa se 
existe uma condição locai para aquela área do jogo. Caso não 
haja, testa a tabela de condições secundárias até encontrar uma 
condição válida ou até chegar ao fim da tabela.

É possível escrever um adventure usando apenas as tabe
las de condições primárias e condições secundárias. Só que is
so resultaria numa perda de tempo de processamento após a 
ordem do jogador, pois a tabela de condições secundárias fi
caria muito extensa. Ficou claro?

VERBOS, ADVÉRBIOS, SUBSTANTIVOS E OBJETOS

As tabelas de verbos (verbs), advérbios (adverbs), subs
tantivos (nouns) e objetos (objects) são construídas a partir de 
um índice numérico.

O verbo deve ser interpretado como item principal de 
uma frase-comando do jogador. Nesse caso as palavras NOR
TE, SUL, LESTE e OESTE, devem ser consideradas como ver
bos (se meu professor de português visse isso... benza Deusi).

0$ verbos podem ter sinônimos. O sistema reconhece 
como sinônimos os verbos que possuem o mesmo índice nu
mérico, exemplo: 1-ANDE. 1—CAMINHE, 1 —PERCOR
RA.

Como todos possuem o mesmo índice (1), não existe 
diferença entre digitar ANDE e CAMHNHE. Além disso vo
cê pode digitar palavras abreviadas. Nesse caso é bom tomar 
cuidado com a ordem das palavras na tabela. Digitar PE po
de significar PEGUE ou PERCORRA, dependendo apenas 
de qual verbo foi definido primeiro.

Os advérbios atuam da mesma maneira, sendo que nor
malmente são pouco utilizados em um adventure. Exemplo: 
se você digitar PEGUE A NITROGLICERINA, você podería 
explodir. Se você digitasse PEGUE GENTILMENTE A NI
TROGLICERINA, você pegaria e continuaria vivo para contar 
a história. O GAC permite isso.

Já substantivos e objetos são coisas intimamente relacio
nadas. Para cada objeto deve existir um substantivo de mesmo 
índice, exemplo: objeto 1 — uma faca; substantivo 1 - fa
ca. Substantivos são palavras que o jogo pode reconhecer e ge

ralmente são em maior número que os objetos (um objeto pre
cisa de um substantivo, mas um substantivo não precisa de um 
objeto).

Para usarmos no jogo a frase ABRA A PORTA, não de
vemos criar o objeto PORTA. Basta criar o substantivo POR
TA e testar a frase na tabela de condições locais (só se pode 
abrir portas onde existirem portas para serem abertas). Se for 
criado o objeto PORTA você terá nas mãos um grave proble
ma: alguém digitará PEGUE A PORTA e o adventure não só 
aceitará, como sairá carregando a porta por aí.

Não esqueça de que objetos são coisas passíveis de se
rem pegas, largadas, comidas, bebidas, cheiradas, etc. Fica a 
seu critério considerar como objeto coisas como ÁGUA ou 
ÁRVORE (particularment», acho isso arriscado).

Cada objeto deve ter definido o seu peso e o local onde 
ele se encontra no início do jogo. A questão do peso é impor
tante pois é aqui que podemos limitar o jogador, impedindo 
que ele possa pegar tudo o que vê. Já a questão do local pode 
ser burlada para fazer aparecer os objetos durante o jogo. 
Basta iniciar todos eles no local 0 (zero) e fazer um SWAP (tro
ca) de locais mediante a satisfação de uma ou mais condições.

Como exemplo, você podería iniciar o jogo com uma gar
rafa no local 1 e cacos de garrafa no local 0. Se o jogador pe
gar a garrafa e quebrá-la, um SWAP colocará a garrafa no local 
0 (sumirá com ela) e colocará os cacos de garrafa no local 1. O 
local 0 existe para arquivar objetos que serão futuramente 
transportados para o jogo.

AS MENSAGENS

O GAC permite até 255 mensagens de 255 caracteres ca
da uma (o número de verbos, advérbios, substantivos e objetos 
também é 255, sendo que o máximo de caracteres permitido 
é 35). Isso faz com que o adventure tenha uma incrível capa

cidade de conversação com o jogador.
0 sistema utiliza as mensagens de 240 a 255 em seu pro

cessamento. Quando fizer um adventure não esqueça de incluí- 
las, mesmo que você só tenha mensagens de 1 a 50. Esses ín
dices (240 em diante) são respostas automáticas do processa
mento. Como exemplo, sempre que o jogador digita uma frase 
não prevista (não existe verbo ou substantivo), o sistema impri
me a mensagem 242. A mensagem 242 deve ser definida então 
como: DESCULPE, EU NÃO ENTENDÍ.

Se o jogador digitar BEBA ÃGUA e não houver água, a 
nível de processamento o sistema reconhece o comando mas, 
com ele não satisfaz nenhuma condição (secundária ou local), 
será impressa a mensagem 241. Sua definição correta seria algo 
como: LAMENTO... ISSO NÃO É POSSÍVEL.

Essas mensagens devem ser criadas juntamente com o jo
go e a correlação com os índices é a seguinte:
240 — O que você pretende fazer?
241 — Isso não é possível!
242 — Não entendi o que você dissel
243 — Digite qualquer tecla para reiniciar.
244 - Tem certeza? (S/N).
245 — Nós já temos isso.
246 — Nós não temos isso.
247 — Eu não vejo nada disso.
248 — Não dá para pegar mais nada.
249 — Você marcou
250 - pontos em
251 — Está escuro- Não consigo ver nada.
252 — Não encontrei o que você quer.
253 — Eu também posso ver.
254 - OK.
255 — Jogadas.

40 MICRO SISTEMAS



Estas frases são apenas sugestões e podem ser modifica
das desde que mantenham o mesmo sentido. É bom tomar 
um cuidado especial com as mensagens 249, 250 e 255. Essas 
três mensagens resultam em uma quarta que dá a pontuação do 
jogador. A mensagem seria algo como: VOCÉ MARCOU + 
(contador} + PONTOS EM.+ (contador) + JOGADAS.

Com relação às outras mensagens, vale a pena reservar as 
primeiras para a descrição de objetos. Isso é bom pois exige um 
pequeno truque de programação que permite subordinar todas 
as descrições a uma única condição. Esse mesmo truque s utili
zado para pegar ou largar qualquer objeto, testando apenas 
uma condição para PEGAR e uma para LARGAR. Nós vere
mos isso adiante quando estivermos falando da programação.

CONTADORES E MARCADORES

O GAC possui 128 contadores {counters) e 255 marca
dores (markers). Os contadores servem para armazenar valores 
numéricos (1 ou 2 bytes), e podem ser incrementados, decre- 
mentados, somados, etc. Já os marcadores podem ter apenas 
dois estados: 0 ou 1. Um marcador setado representa o estado 
de uma determinada coisa (objeto ou condição).

Exemplificando, você podería definir o contador 10 co
mo o contador da sede. A cada movimento do jogador ele seria 
incrementado em uma unidade (condição secundária) e caso 
estivéssemos no deserto ele seria duplicado (condição locai). 
Quando chegasse a um número predeterminado (condição pri
mária), o marcador 10 seria testado. Se estivesse ressetado, sig
nificaria que o jogador estaria sendo avisado pela primeira vez. 
O marcador 10 seria então setado, a mensagem ESTOU COM 
SEDE seria impressa e o contador 10 seria zerado.

Se o jogador pudesse beber água, o marcador 10 seria 
ressetado para reiniciar o ciclo (condição secundária). Quando 
o contador 10 chegasse novamente ao limite, estando o mar
cador 10 setado, saberiamos que o jogador já havia sido avisa
do da sede e ainda não tinha bebido água. Este seria o mo
mento de matá-lo (condição primária).

Como você pode ver, contadores e marcadores são coisas 
muito importantes para um adventure. Com eles podemos sa
ber o número de pontos do jogador, a quantidade de movimen
tos no jogo, se uma porta foi aberta ou fechada, se o Drácula 
está dentro ou fora do caixão, ou qualquer outra loucura que 
lhe der na veneta.

Mas é bom saber que o sistema utiliza três contadores e 
quatro marcadores. O contador 0 acumula os pontos do jo
gador e os contadores 126 e 127 atuam como um contador de 
2 bytes, que serve para ir guardando o número de jogadas. O 
marcador 0 é setado após um comando de descrição de lo
cal. Se você não mudar dè local, pode imprimir uma descri
ção diferente mediante o teste deste marcador.

Digamos que voce chegou num local e recebeu a seguinte 
descrição: ESTAMOS NO BATEAU MOUCHE. Se você pedir 
uma nova descrição e testar o marcador 0, a condição de "mar
cador setado" poderia indicar uma nova descrição que, como 
o adventure é nacional, infelizmente seria: GLUBl GLUBí 
GLU8...

O marcador 1 indica a iluminação do local. Se estiver se
tado o locai é iluminado. O marcador 2 indica que o jogador 
possui uma fonte de luz (lâmpada, vela. etc.L Basta
uu. se amoos os marcadores estiverem ressetados, o sistema 
não descreverá os locais e imprimirá sempre a mensagem 251 
(a da escuridão).

O último marcador usado pelo sistema é o de número 3. 
Se esse marcador for setado, não será impressa a pontuação 

quando se encerrar a partida. Isso permite criar um novo siste
ma de contagem de pontos.

AS INSTRUÇÕES DO GAC

As condições são construídas usando-se as instruções de 
programação. Sendo assim, aqui vai a descrição de cada uma 
delas:
VERBx - O verbo "x" foi digitado?
NOUN n — O substantivo "n" foi digitado?
ADVE z — O advérbio "z" foi digitado?
HERE x — O objeto “x" está no mesmo local que o

jogador?
CARRn — O jogador está com o objeto "n"?
AVAIn — O objeto "n" está disponível para uso

(isto é, está aqut ou está com o jogador?) 
n IN z — O objeto "n" está no local "z"?
WEIG n — Informa o peso do objeto "n".
SET?x — O marcador "x" está setado?
RES?x — O marcador "x" está ressetado?
CTR c ~ Informa o valor do contador "c".
x EQU? c — O valor do contador "c" é igual a "x"?
TURN — Informa o número de jogadas.
ROOM — Informa o número do local corrente.
ATz 
AND

OR

XOR

NOT

x(y 
x>y
x=y 
RANDz

VBNO

NO1

NO2

LOOK
DESCz 
PICT 
TEXT

GET y

DROPy

xSWAPy
OBJz 
LIST r
LIST WITH

cTOr 
SET m 
RESE m 
xCSETy

— Estamos no local "z"?
— Verdadeiro se todas as palavras foram di

gitadas. Ex: VERB 1 AND NOUN 1
A condição é satisfeita se ambas as 
palavras forem digitadas pelo jogador.

— Verdadeiro se uma das palavras foi digi
tada.

— Verdadeiro se uma palavra foi digitada e a 
outra não.

— Verdadeiro se nenhuma das palavras foi 
distada.

— X é menor que Y?
— Xé maior que Y?
— XéigualaY?
— Gera um número randômico entre 0 e 

Z-1.
— Informa o número do verbo em um co

mando.
— Informa o número do primeiro substanti

vo do comando.
— informa o número do segundo substanti

vo do comando.
— Descreve o local corrente.
— Descreve o local de número "z".
— Ativa a tela de ilustração (modo normal).
— Desativa a tela (para adventures só de tex- 

to).
— Pega o objeto número "y" (se ele estiver 

no local).
— Solta o objeto número "y" (se ele estiver 

com o jogador).
— Troca o objeto "x" (local 0) pelo "y".
— Descreve o objeto número "z".
— Lista todos os objetos do local "r".
— Lista todos os objetos em poder do io- 

JjaUlH.
— Move o objeto "c" para o local "r".
— Seta o marcador "m".
— Resseta o marcador "m".
— Armazena o valor "x" no contador nú

mero "y". SEL
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I NCR y — Incrementa o contador "y" em uma uni
dade.

DECR y — Decrementa o contador "y" em uma uni
dade.

GOTO z - Vai para o local "z" e faz sua descrição.
STREx — Determina "x" como o peso máximo para

carregar.
FINDy — Procura o objeto número "y" e move o

jogador para o local onde o objeto está. 
Cria o efeito de mágica no adventure. 

SAVE - Salva o jogo em fita ou disco-
LOAD - Carrega o jogo em fita ou disco (uma par

tida pode ser interrompida, gravada e 
continuada em outro dia).

WAIT — Espera um novo comando do jogador.
OKAY - Imprime a mensagem 254 e aguarda um

novo comando.
EXIT — Encerra o jogo sem perguntar nada ao jo

gador.
QUIT — Imprime a mensagem 244 e se a resposta

do jogador for afirmativa, imprime os 
pontos e encerra o jogo.

MESS z — Imprime a mensagem número "z".
PRIN x - Imprime o número "x".
LF - Imprime um line feed.
HOLDc - Delay. Para interromper por 10 segundos,

use HOLD 500.
x-y - Retorna o valor da soma de dois números,
x—y - Retorna o valor da subtração de x—y.

Cada comando inicia sempre com um IF e a sintaxe é 
bastante simples. Os testes ou comparações devem ficar sempre 
entre parênteses e a linha deve sempre encerrar com um END. 
Vejamos os seguintes exemplos de condições secundárias:
IF (VERB 7 AND NOUN 5) MESS 14 HOLD 200 EXIT END

Se o jogador digitar uma frase com o verbo 7 e o subs
tantivo 5, o sistema imprime a mensagem 14, dá um tempo pa
ra o jogador ler a mensagem e encerra o jogo. Digamos que o 
verbo 7 seja BEIJE e o substantivo 5 seja OGRO Se digi
tarmos BEIJE O OGRO, seria impressa uma mensagem do 
tipo: OGRO NÃO É CHEGADO? ELE TE DEU UMA PORRE- 
TADA E VOCÉ MORREU. HOLD 200 daria tempo suficiente 
para a leitura e o jogo encerraria.
IF (VERB 8 AND NOUN 7 AND CARR 7) DROP 7 7 TO 0 
MESS 17 WAIT END

Se o jogador digitar o verbo 8eo substantivo 7, e estiver 
com o objeto 7, o sistema solta o objeto, transfere-o para o lo
cal 0 (destrói o objeto), imprime a mensagem 17 e aguarda um 
novo comando. Digamos que o verbo 8 seja COMA, o substan
tivo 7 seja RATO e o objeto 7 seja UM RATO. Se digitarmos 
COMA O RATO, o rato sumiría e imprimiriamos uma mensa
gem específica (CHOMP« HUUM... QUÊ RATINHO ZZZEN- 
ZAZIONAL'). Em seguida tornaria a aparecer o cursor, aguar
dando uma nova frase-comando do jogador.

Os dois exemplos são bastante simples, mas ilustram per- 
feitamente uma linha de comando. A estrutura é a mesma para 
qualquer uma das três tabelas de condicões (primária, secundá
ria e local), com a vantagem do GAC fazer um ajuste automáti
co para a sintaxe correta no caso de erro do programador.

Falta falarmos do truque que permite pegar, soltar ou 
descrever qualquer objeto.

Para isso usamos a função NO1 que fornece o número do 
primeiro substantivo da frase. Supondo que o verbo 7 fosse 
PEGAR, o comande seria: IF (NO1 < 10 AND VERB 7) GET 
NO1 OKAY END

Com essa estrutura poderiamos pegar qualquer objeto de 
número menor que 10. Esse limite é dado pelo programador. 
Se o número de objetos for 20, ao invés de 10 coloque 21. Ou 
então coloque 16 e considere os 5 últimos objetos como "im
possíveis'' de pegar sem algum tipo de auxílio (objeto pesado 
demais ou grande demais).

Para soltar ou descrever objetos, suponhamos que os res
pectivos verbos possuam os números 8 e 9. As instruções se
riam:
IF (N01 < 10 AND VERB 8) DROP NO1 OKAY END 
IF (NO1 < 10 AND VERB 9) MESS NO1 OKAY END

Fácil, não? Tenha apenas o cuidado de escrever suas ins
truções com um espaço entre cada palavra. Isso é axiomático.

EDITANDO AS TELAS

0 editor de telas é bastante simples de operar. Anote as 
teclas de comando e faça várias experiências antes de desenhar 
para valer. As teclas são as seguintes: 
SETAS 
SETAS <• CAPS
L

E
R
D 
I
P
V
B
T
G
F
A
S
M
C
SETAS + SYMB

Z
DELETE
CAPS - 9

— Movem o cursor.
— Movem o cursor de 8 em 8 pixels.
- Posiciona a caneta para traçar uma linha. 

Uma segunda pressão em "L" levanta a 
caneta e encerra o traço (todas as funções 
de "riscar" sao desativadas com uma se
gunda pressão).

— Elipse ou círculo.
- Retângulo.
— Desenha um ponto (acende um pixel).
— Define o INK.
- Define o PAPER.
- FLASH.
- BRIGHT.
- Cor do BORDER e da área de texto.
— GRID (quadriculado).
- FILLde INK.
- FILL de PAPER.
-FILL sombreado (SHADOW).
- Merge de telas.
— Pisca o ponto onde se situa o cursor.
— Avança ou retrocede entre os passos de 

confecção da teia (buffer de comandos).
— Salta para o início da tela.
— Deleta o último comando.
- Deleta da posição corrente até o final do 

buffer de comandos de formação da tela.

As teclas CAPS + SPACE (BREAK) funcionam como uma 
espécie de "chave-geral" para o editor. Teclar BREAK inter
rompe o que quer que esteja sendo feito em qualquer etapa da 
confecção do adventure. Este será o seu PANIC-BUTTON. In
sista no BREAK até recuperar o controle (seu e do jogo).

Está tudo aí, não faltou nada. Treine bastante! Se o seu 
entusiasmo coroar o meu esforço, e você resolver escrever um 
adventure com o GAC, aqui vão alguns conselhos: faça o mapa 
do jogo defina a solução da aventura e escreva tudo no papel. 
Defina todas as condições necessárias (também no papel) e co
mece o trabalho de criação das ilustrações.

Procure fazer com que apôs a confecção de todas as telas 
você ainda tenha uns 8 Kb para a programação. As rotinas de 
compactação do GAC permitem criar adventures gigantescos 
em apenas 8 Kb. Ao fim de tudo, selecione o BEGIN HERE 
através do menu principal, e informe em que local o adventure 
se inicia. Tire uma cópia do jogo (runnable) e envie de forma 
singela para este seu criado: afinal eu também gosto de adven
tures, certo?

' 'i
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HOBBY O Instan-TK 
e a amnésia 
em micros.

Não há nada mais medonho para um 
digitador do que a idéia de ver um progra
ma quilométrico (aqueles com 15,9 k By
tes) evaporar, antes de tê-lo gravado emf 
fita.

Alguns computadores mais recentes 
possuem um tipo de memória que jamais 
esquece, a não ser propositadamente. 
Os TKs e tantos outros computadores 
pessoais têm o que se chama de ’‘memória 
volátil", ou seja: interrompendo-se a ali
mentação elétrica, mesmo por muito pou
co tempo, a memória "esquece" para 
sempre seu conteúdo.

Para espantar este "fantasma da amné
sia" de uma vez por todas, costuma-se 
usar um sistema conhecido por NO 
BREAK, que não interrompe a alimenta
ção elétrica ao micro, mesmo que haja fal
ta de energia elétrica na rede, ou. num ca
so comum (pelo menos para mim) onde o 
usuário, muito excitado durante um jogo, 
chute sem querer o fio da tomada.

Em sistemas de responsabilidade, a ins
talação de um NO BREAK é crucial 0 
TK, que pode ter aplicações diversas, po
de ter diferentes motivos para conservar 
sua memória por prazos igualmente varia
dos.

Segundo minha concepção, são três as 
categorias de NO BREAK:

1. INSTANTÂNEA: Quando se quer 
que a memória não se perca por alguns 
instantes, enquanto se troca de tomada, 
quando houver instalação elétrica intermi

tente (com bruscas variações de tensão ou 
em tomadas, extensões ou "benjamins” 
com mau contato, evidenciado quando se 
mexe neles para ligar um gravador, por 
exemplo) ou ainda quando aquele seu 
querido priminho vem te visitar e quer 
descobrir o que acontece se o compu
tador for desligado quando você está 
usando. A memória será mantida por 
alguns minutos.

2. PORTÁTIL: Quando se quer que a 
memória seja mantida, enquanto o 
computador é transportado de sua casa 
até a casa de um colega; da escola até o 
clube ou do escritório até um cliente A 
memória poderá ser mantida por algumas 
horas.

3. PERPÉTUA. Em sistemas real men
te NO BREAK, que não podem parar: 
alarmes residenciais, comerciais ou indus
triais; controle de processos, em soft- 
houses e em ocasiões em que o micro de
va funcionar indefinídamente sem inter
rupções, independente da disponibilidade 
da rede elétrica A memória poderá ser 
mantida por dias.

Abordarei o primeiro e o segundo ca
so, que me parecem mais interessantes 
para o leitor, porém ficarei atento ã cor
respondência pedindo complementação 
do artigo.

Chamei o projeto de INSTAN-TK e 
seu esquema elétrico pode ser visto na fi
gura 1

Tamos Hamza

Todos estes componentes podem ser 
facilmente encontrados em casas do ra
mo. Atenção para a polaridade de diodos 
e do L.E.D., bem como a sua sensibüida 
de ao calor excessivo. Verifique as liga 
ções antes de ligar o aparelho.

FUNCIONAMENTO DO CIRCUITO 
Apesar de ser um circuito aparentemente 
simples em sua configuração físi
ca, há diversos detalhes dinâmicos acumu
lados em cada componente. Farei uma ex
planação do funcionamento conjunto, 
descrevendo a(s) função(Ões) de cada 
parte.

Ao se ligar o plugue da fonte no circui
to, através de J1 e este ao computador 
através de J2, observa-se

Com a fonte ligada, haverá passagem 
de corrente para o computador através de 
Dl, que está diretamente polarizado, sem
pre que a fonte estiver ligada. No entanto, 
quando ela não for mais capaz de suprir 
energia, ficará o d iodo Dl inversamente 
polarizado, não conduzindo energia das 
pilhas para outro lugar senão para o com
putador Com isso, ficarão com carga des 
tinada exclusivamente para o compu 
tador. garantindo seu funcionamento 
Além disto, este diodo melhora a atuação 
da fonte, aumentando sua retificação, sua 
impedância e ainda reduzindo em cerca 
de 0,6 volts sua tensão de saída, o que 
pode contribuir para minimizar o aqueci
mento do regulador interno de tensão do 
computador.

LISTA DE MATERIAL:

Quantidade Componente/T ipo Legenda

4 Diodo IN4002 O1.D2,
03 s 04

1 L.E.D. da quaiquar câr LI
1 interruptor de 1 pólo St
1 Jack fêmea J1
1 Jack macho J2
1 Resistorde«20D. 1/4W RI
6 Pilhas alcalinas da 1,5 V 81

6/1 Suportetsl para pilhas —
1 Caixa plástica —

Diversos: fio, solda, placa de circuito impresso 
ou ponte da terminais, etc.
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0 L.E.D. (diodo emissor de luz) LI 
serve para se monitorar a atividade da 
fonte, apagando, quando ela não estiver 
operando e atestando seu funcionamento, 
quando estiver ligada. O resistor RI limi
ta o consumo do L.E.D. em cerca de 0,01 
amperes. .

O interruptor Si, além de proporcio
nar a interrupção da corrente, desligando 
o aparelho, também pode ser útíl como 
um RESET, pois não tendo a inércia dos 
eletroiíticos da fonte, proporciona um 
rápido POWER-UP e POWER-DOWN.

Os diodos D2, D3 e D4 formam, em 
série uma diferença de potencial tal que 
os 9 Volts provenientes da associação das 
pilhas acabam se equiparando aos vales da 
flutuação da tensão da fonte. Estes vales 
podem chegar próximos a 7 volts, equili
brados com os 9 menos os 2 volts resul
tantes dos três diodos. No protótipo, a 
d.d.p foi de 0,015 volts, insuficientes pa
ra provocar uma descarga nas pilhas (que 
aliás andam bem carinhas). Estes diodos 
também impedem que os picos de tensão 
da fonte polarizem reversamente as mes
mas, fazem com que sejam mais lenta
mente consumidas, aumentando sua vida 

TAil. A impedância adicional que estes 
diodos criam, também contribui para re
duzir a corrente de descarga.

As pilhas substituem a energia da fon

te automática e instantaneamente após 
sua falta, o que toma imperceptível ao 
usuário e ao computador saber se está 
consumindo energia da rede, via fonte ou 
das pilhas.

Quando em teste, o INSTAN-TK foi 
capaz de suprir a ausência da fonte por 13 
horas e 56 minutos ininterruptamente, a 
um consumo constante de 600 mA no 
modo SLOW, pois verifiquei ligeiro declí
nio no consumo quando o computador, 
em modo FAST, não mostrava a tela 
Conclui-se então que o consumo varia se a 
tela é mostrada ou não e que o compu
tador consome menos energia em modo 
FAST e rodando um programa (sem mos
trar a tela) do qúe em SLOW ou durante 
uma instrução PAUSE ou ainda parado 
(ocasiões em que a tela é mostrada).

Condições de teste:
Computador usado: TK82-C sem expan
são de memória.
Características das pilhas: 6 pilhas novas 
tipo alcalina, tamanho grande, 1,5 V cada. 
Circuito: INSTAN-TK original, aqui des
crito.
Efeitos colaterais: nenhum efeito colate
ral foi observado sob condições normais 
de temperatura e pressão.
Melhoras adicionais: melhor imagem, livre 
de interferências da rede e menor aqueci
mento do computador.

Sinclair Place

O lugar 
compatível com 
os mini-micros.

(ZX81.TK83, TK 85, 
CP 200, APPLY 300, 

TS 1000, RINGO, 
AS 1000, ETC . )
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SOFTWARE

LIVROS
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Sinclair Place do Brasil

Com. de Microcomputadores Ltda.
Rua Dias da Cruz, 215 - Sala 804
Ed. Meyer Golden Center
CEP 20-720 - Meyer - Rio de Janeiro - RJ.
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Figura 2: INSTAN-TK, lay-out da placa de circuito impresso.

GRATIS: UM MICROCOMPUTADOR

CURSOS

Dependendo da aplicação específica 
do computador, o tempo que o aparelho 
é capaz de substituir a fonte pode dimi
nuir com o uso de periféricos, tais como 
expansão de memória, impressora, etc. 
Se este for o seu caso ou se assim preferir, 
uma batería de maior porte (e com con- 

o sequente maior potência) de 9 Volts po
derá ser usada (como aquelas usadas por 
fotógrafos para Hashes eletrônicos, por 
exemplo), que ainda estará o aparelho na 
ccttegví íH ue ' lemporaríamenie puriáiil ‘, 
segundo os itens 1 e 2. Pode-se ainda usar 
pilbas recarregáveis, com a mesma vanta
gem da batería de flash; longa durabilida- 
de e possibilidade de recarga.

Por experiência própria, me sinto em 
posição de aconselhar a montagem e uso 
(ou só o uso) do INSTAN-TK pela sua 
grande utilidade, segurança (esqueça a to

mada) e economia (de tempo e paciên
cia). E por falar em economia (o que agra
da a gregos e troianos e príncipalmente a 
árabes e judeus) o aparelho tem a caracte
rística de não inutilizar completamente as 
(caras) pilhas, que ainda ficam com carga 
suficiente para fazer um rádio portátil 
funcionar (principalmente as alcalinas).

A figura 2 mostra um exemplo de 
lay-out da placa de circuito impresso do 
INSTAN-TK (que, aliás, podería muito 
trom wíi batitadv de JUMBO, N5o 4 ver
dade que os elefantes jamais esquecem?) 
com as devidas indicações de onde e co
mo montar os componentes. Aos pontos 
da placa marcados com +B1 e -BI, solde 
os terminais do porta-pilhas, devidamente 
polarizados.

Até o próximo número! O

TURMAS
MANHÃ- TARDE -NOITE 
INCLUSIVE AOS SÁBADOS

Turmas especiais para 
TK82 —TK83 —TK85 —CP200

Cursos para alunos a partir 
de 10 anos de idade

r

MATRICULAS 
ABERTAS

PROMOÇÃO 40% DE DESCONTO

C^MPUTRTON 
CENTER

R. Teodora Sampaio,2534 - Loja 40 
Pinheiros S.P.
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Apertem os cintos, 
o piloto sumiu!

Álvaro A. L Domingues

Você é um piloto que, com auxílio de seu TK 90X, 
deve pousar um avião em circunstâncias de emergência.

Você está num vôo com destino à Europa e tudo parece cor
rer bem. Entretanto, no almoço são servidos dois pratos diferen
tes: peixe e frango. Você come frango. Parte dos passageiros e 
da tripulação prefere peixe. Só que o peixe está estragado e pro
voca intoxicação em todos, inclusive no piloto. O único com con
dições físicas e com algum conhecimento de pilotagem é você.

Nestas condições, você terá que pousar o avião sem proble
mas, salvando os passageiros e evitando um grave acidente.

Este foi o tema de "Voando para o perigo", best seller que deu 
origem a vários outros livros sobre desastres aéreos e ao cinema- 
catástrofe dos anos 50 e posteriormente nos anos 70 (vide a 
série Aeroporto!. Mais tarde surgiu "Apertem os cintos, o piloto 
sumiu", que ridicularizava a situação, mostrando todos os este
reótipos do genêro (de personagens e situações). A partir daí nin
guém mais teve coragem de fazer um filme sobre desastres aé
reos (a não ser os russos com "A Tripulação ").

Porém, isso não nos impede de explorarmos o tema, mais uma 
vez, num programa destinado ao TK 9OX. Digite-o e divirta-se.

O Jogo

Este programa pode ser considerado como o embrião de um 
Simulador de Vôo. Indicamos o funcionamento de cada uma das 
sub-rotinas para que você mesmo possa fazer as modificações.

O programa, inicialmente, apresenta uma tela com a descri
ção do jogo, bem como dos comandos empregados na sua 
utilização:

p - para subir
o - para descer
w - aumenta a velocidade
q -diminui a veiociaaue
t - abaixa o trem de pouso

A seguir, é mostrada uma tela como a da figura 1. Nela você 
recebe informações sobre a sua altura atual, a sua velocidade 
e a distância que o separa da pista. Posteriormente lhe indicará 
o tamanho da pista disponível.

O avião aparecerá no canto inferior direito do vídeo, com uma 
altura inicial de 1070 metros. Entretanto, não é esta a altura mí
nima. Se você digitar O ele aparecerá no canto superior direito, 
com a indicação de que a altura diminuiu. É como se a janela 
desenhada na tela descesse para mostrar a nova posição do 
avião. Continue digitando O. O avião se deslocará no sentido ver
tical, de baixo para cima.

Use agora o comando P. O avião se deslocará no sentido ver
tical dc cima para Uaixv. Quando atingir o canto superior direito, 

recomeçará o movimento do canto inferior direito, como se a ja
nela tivesse se movimentando para cima.

Você começa com uma velocidade de 900 Km/h. Esta veloci
dade não pode ser aumentada, já que é a máxima que pode ser 
atingida por seu avião. Para diminuí-la, use a tecla Q. Cuidado 
para não baixar muito a velocidade, causando a queda do avião.
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Se a velocidade for inferior a 900 Km por hora você poderá 
aumentá-la até este limite, por meio da tecla W.

Você não verá o movimento do avião na horizontal, mas terá 
a indicação dele no canto superior esquerdo, onde aparecerá um 
número correpondente à distância até a pista. Quando a distân
cia for inferior a 1000 metros, você deverá baixar o trem de pou
so. Quando a distância for inferior a 500 metros, você verá a torre 
de comando. Como o avião fica "parado", (referencial) a torre 
de comando se deslocara', ao longo da tela. Quando a distância 
for 0, você estará sobrevoando o aeroporto. A partir daí, você 
terá dois quilômetros de pista para pousar. Você deverá então, 
tocar a pista (altura = 0) e parar o avião (velocidade=0>. Se a 
pista acabar, você sofrerá um acidente.

Terminada a missão com êxito, você receberá os parabéns em 
meio a um festival de sons e uma mensagem piscante na tela.

Caso ocorra uma falha, o avião cairá incendiando-se.

O programa

Antes de digitar o programa, digite a função UDG O (SYMBOL 
SHIFT + X) para obter os caracteres acentuados. Assim você 
poderá usar o sinal til ( ) que aparece em algumas mensagens.
Para ver os sinais, digite UDG 2 (FIG.2).

TABELA 1 - Caracteres gráficos
Linha Caractere no modo gráfico
210 ABBBC, GHGHG
215 E,E
8520 GHGHG
8810 F

Se você quiser visualizar o que está fazendo, digite esta roti
na primeiro, e as linhas 1 e 2.

A seguir rode o programa. Para verificar se você digitou tudo 
certo, acione o modo UDG 2 e compare com a figura 3.

Agora você pode digitar o restante do programa. Mas, antes 
de fazer isso consulte a tabela 2, que contém as informações 
necessárias para se compreender o programa e o seu funciona 
mento.

Tabela li - Rotinas e Sub-rotinas
Linhas Função dentro do programa
1 - 10 Estabelece o estado inicial da tela
15 - 40 Estabelece as condições iniciais
150-250 "Gerencia" o jogo
1000 - 1090 Verifica as condições de acidentes
3000 Fecha em um Loop as rotinas de geren

ciamento e de verificação de acidentes
4000-4900 Mostra a história do jogo e fornece os 

comandos
8000-8020 Verifica se o trem de pouso foi baixado
8500-8550 Rotina de acidente
8800-8827 Rotina de aterrissagem
8830-8888 Aterrissagem foi um sucesso(finalização)
8900-8990 Controles
9900-9999 Caracteres gráficos

A primeira sub-rotina que o programa usa é a que forma os 
caracteres gráficos especiais, armazenando-os na região UDG 
(uma área da RAM reservada para esta finalidade). Ela está nas 
linhas de 9.900 a 9.999 e tem a incumbência de criar os carac
teres gráficos utilizados para construir as figuras.

Para obtê-los, digite primeiro o CAPS SHIFT 9, seguido pela 
tecla que contém o caractere definido.

Consultando a figura 3, você poderá visualizar quais as teclas 
que contém o caractere em questão. Na tabela I você verá quais 
as letras que devem ser digitadas no modo gráfico para obter 
cada desenho. Importante: Elas só tomarão a forma definitiva 
quando você rodar a sub-rotina 9.900.

FIG. 3

PRINT RT 0,0; INK 6j PAPER
1 M R PISTA “

S S S C O S U S -S S 0 0
21© PRINT RT X,¥; “
21-5 IF T = 1 THEN PRINT RT Xfl,Y+ 

1; AT XFl ;y+i:
220 PRINT AT 1,0; INK 7; PAPER 

0;h;"ALTURA
ClííS UUij.UE/. <í960 : ... • : J
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0
FÍ- PAP'AH

sA<=O AND D > O THEN GOTOIF

8B<=0 AMD A>0 THEM GÜTOIF

AB=O AND A=0- AND C<2000IF

T
FLA 

GO

240
250

S 5 x
1010 IF *C <=0 THEN"PRINT AT 15/1; 
"UGCE PASSOU DA PISTA”;AT 17,3;_ 
ACABOU 0 C0MBU3TIUEL"; AT 19,5; A 
CIDENTE”: GOSUS 8500 _ _
1020 IF C<2000 AMD A<120 FHeN 
SUB 8820 _
1030 IF A<=100 AMD D>0 AND D<50O
THEN GOSUB 8800

1040
500
1050
500
1060
ND T = 1 THEM GOTO 8830
1070 IF D<=1000 AND A<=500 AND
=0 THEM PRINT AT 5=0; INK 2;
SH 1;“BAIXE O TREM DE POUSO”: 
SUB 8000
1080 IF C<2000 AMD A<=0 AND T=0 
THEN GOTO 8500
1090 IF ÍA<0 AND D<0) OR (D>500 
AND A<100) THEN GOTO 8500
3000 GOTO 150
4000 PRINT AT 0,5; FLASH 1;"VOSD 
do para o PariRO”; FLASH 0
4010 PRINT AT 2=0;"U0CE VIAJA TR 
ANOUILAMEMTE PELAS”
4020
S!!
4030=
4040
CE REPENTINAMENTE: 
4050 PRINT AT 9=3;
M T «“• n =“- 0027”
4055 PRINT AT 11.5; "DE 'FAZER 0 P
OUSG../!: PAUSE 150
4060 PRINT AT

AT 4,7;"ILHAS CANARIAPRINT

100
AT

PAUSE 
PRINT "0 PILOTO ADOE

11 : PAUSE Í00
"E UGCE E- 0 U

7?i;

4060 PRINT AT 13=7;"03 COMANDOS 
3ãO:“;AT 15 = 0;”ÍO..PJ PARA CONTRO

", T_~U7T • . PAUSE 50

PAUSE 208
PRINT AT 19.-3;
0 TREM “
PAUSE 350
CLS
PRINT AT 10=3;

LAR A ALTURA"
4070 PRINT AT 17 = 3 I ” (Q , U)

UELOCIDADE" 
4G 75 
4-080 
IXAR 
4-0.85 
-4-090 
4-100
E CAPACITADO 7”
4-110 P RI NT AT 15 = 5 ;
ALGUER TECLA”
4-115
4200
4900
8010

PRINT AT 5=0; FLASH 0;

PARA A

“(T) PARA ABA

"UGCE SE SENT

“PRESSIONE QU

PAUSE O
CLS
RETURN
IF INKEYS = "t" THEM LET T = l:

INK 5;”

RETURN
REM ROTINA DE ERROS
FOP H=X TO 21
PRINT AT H =Y; AT H.Y

PAPER -5 ; : AT H -1,
INK 5;”

8020
8500
8505
8510
; INK 2;
Y; PAPER 5;
8512 PAUSE 5
o c í o x r- ~~xut £vr

4;
■* ‘;AT H.Y; INK 2; PAPER 6;
SL” : PAUSE 150 
8525 NEXT H
8527 PRINT AT 15,l;"U0CE MATOU O 
8 PASSAGEIROS”
8528 FOR q=l TO 300: NEXT q

8550 CLS : STOP
8800 REM ATERRISAGEM
8805 LET K=K.41
8810 PRINT AT 20 .K; ”L”)AT 21,K;” 
b": PAUSE 10: PRINT AT 20=K;" ";
AT 21=K;”_": IF K=30 THEN LET K = 
0:^ PRINT AT 21,30;" ” ; AT 20,30;" 

8815 RETURN
8820 LET K=K4-1: IF K=31 THEN LET 

K=0
8825 PRINT AT 21 = K; INK 0; PAPER 
5; "E ; AT 20 = K;

8827 RETURN
8830 REM £UC ££ £ O
8840 FOR X=0 TO 50
8850 SOUND «1,X: NEXT X
8855 PRINT AT 12=7; INK 1; PAPER 

6; FLASH lY’UDCE CONSEGUIU =";
FLASH O
8860 PAUSE 300: PRINT AT 15,5;“G
UTRR UEZ?”
8870 PAUSE 8
8880 IF INKEY$=”£" THEN GOTO 10
8888 CLS : STOP
8900= REM INKEY $
8905 LET M£=INKEY1
8910 IF Ni = ’!o" AND X<21 THEN LET 

X=X4-1: PRINT AT X-l.Y;”
LET A=A-10
8920 IF X>20 THEN LET X=9: PRINT 

AT 20.Y;”
8930 IF N$=“p” AMD X>8 THEM LET 
X=X-1: PRINT AT X+1,Y;“ L
ET A=A4-10
8940 IF X < =8 THEN LET X=20: PRIN 
T AT 9.Y;"
BOSS RETURN
8980 LET M$=INKEY=
8970 IF H$=“q“ AMD S<10 THEN LET 

3=34-1

J
9999 RETURN

8980 IF N$=“w“ AND 5>1 THEM LET
3=3- 1
8990 RETURN
990-0 FOR Z =0 TO 7: READ 9: READ
X: READ W: READ V: READ U: READ
t: READ £: READ r
9910 POKE OSH " " 4-Z , y
9920 POKE USR ”b"4-Z , x
9930 POKE USR "C”4-Z , w
9940 POKE U A r-=: c ' 4- Z
9950 POKE J—= -3 H ’ 4- Z , U
9960 POKE USR " f " 4-Z , t
9970 ■POKE USR ”g"4-z , £
9980 POKE USR "h"4-z , r
9990 DATA 0,0,56 . 0 = 16 =128,64,1
9991 DATA 0,0,56 = 0 = 16 .. 128,72,129
9992 DATA 0,O,120,O = 56,132,105,1
63
9993 DATA 7 .= 255,248 ,0 , p-8,200,108
. 183
9994 DATA 9,255,248 .70 ,0,206,123,
247

DATA •7 127=15:3 = 248 , 8,0,224,12

9996 ' DATA 255,255,248 , 16,0,248,2
55 = 254
9997 DATA 127,255,240 ,56,O,255,2
55.255 “
9998 NEXT z
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9987 IF Uneno=IriiCiO THEM LET 5 
ttin=tinerg: LET s 11i neadd = tine-5 
dd: LEI £ t I i n I £H = I i r?£ l£H : GOTO 9 
971
9988 LET L i neadd = I 1 neadd 44.41 i ne l 
an
8959 GOTO 9954-
3978 RtM Suai g endorsee da linh 
a Fin a l
3971 LeT li naadd = i. ineadd44-41 i ne L 
an
3972 IF Li naadd=var=. then OLE
-:Rint ’’Linha” ; FiBi; "Hao ax1sta” : 
STOP
3973 LET Linano=r*N  bi Linaadd)
b9 74- l_eT Lina l a n =FM a (tinea d d 42 5 
3975 IF linens=Figj THEN LET EDdl 
.n=iinanG: LeT andtinaadd=linead 
i: LeT and 1in I an = l1na Ian: GOTO 9 
38®
3975 LeT l inaadd = Iinaadd+4alinat 
in
3977 GOTO 9972
9978 PRINT
3979 REM Imprimir Linhas

398© INPUT "imprimir listagem na
Tala gu na imprassora(tzi)7

3981 CLS
3982 LET d£V=2: IF q$="I” OR R5 = 
”i“ THEM LET dav=3
3983 REM Escolha Caracteres para 

Im p r a- s s a g
9984- INPUT "TiPG d£ Espa C£ .ja®£Dt 
g7 (l=s imp las ,2=dup to atG«)’';sp 
9985 PRINT Ud£V ; INK 2.; FM bistli 
naadd); TAB 5;
9985 FOR n=st linaaddad- TO end lin 
a a d d 42 4£ n d l i n l a n
9987 PRINT ttd€V; INK 1;CHR$ PEEK 

n AND (PEEK n=13 OR PEEK n>31):
9988 IF PEEK n=l-4- THEN LET n=Fi4E
9989 IF PEEK n=13 THEM FOR Z=2 1 
0 SR: PRINT UdEv: NEXT Z: PRIHT_ 
UdEv; INK 2;FN bin 41) J TAB H: Lb 
T n =n 44
9998 NEXT n
9991 PRINT Pdav
9992 STOP
9999 SPUE "Hist" LINE 9951

Controle de
Estoque no TK 90X

Este aplicativo foi desenvolvido para ser usado por pequenas 
empresas que possuam um TK 90X e até 100 produtos diferen
tes em estoque. E fornece um resumo, com dados sobre esto
que mínimo necessário, estoque atual e quantidade a ser enco
mendada, permitindo também a gravação e impressão do arqui
vo gerado. Para edição do mesmo, cada registro é acessado pe
lo seu número e não por seu código. O registro pode ser altera
do ou deletado. Toda vez que este for alterado grave-o novamente 
Quando for iniciá-lo utilize o comando GOTO 1000, nunca o co
mando RUN. Isso porque as matrizes dos valores, de cada regis
tro, estão dimensionadas no início do programa (não podería ser 
de outra formal}. Se ele é reiniciado pelo comando RUN, todas 
as matrizes, contendo os dados introduzidos, serão redimencio- 
nadas, fazendo com que todos os valores sejam zerados.

A lógica empregada neste programa é do tipo modular, ou se
ja, várias sub-rotinas gerenciadas por GOSUB. As linhas de de
cisão (Opções do MENU} estão também no início, após a rotina 
de formatação do MENU (linhas 1000 a I090).

Vale ressaltar um detalhe interessante de seu algorítimo. O nú
mero do código do produto (b$) é tratado como STRING e ar
mazenado numa matriz alfabética r$(100,12). Cada linha da ma
triz armazenará, um código de produto. Sendo assim, cada ele
mento será um caractere de cada um dos códigos.

Este processo é feito com o comando no formato: LET r$ (a,1 
T012)=b$ que significa: "atribua cada caractere de b$ (de 1 a 
12 no máximo) a cada elemento da linha a".

Por exemnlo. diaamos aue você introduziu os códiaos: 101010. 
202020, 303030.

A matriz ficara na forma:

r$= (a^ =1 312=0 ai3= 1 a-j4=0 —1 a^g) 

a1,2 a1,3 a1,4 a1,5 a1,6 a1,7 a1,8 a 1,9 a 1,10 31,11 a 1,12

r$ =

1

32,1
2

a3,1
3

a2,2 a2,3 a2,4 a2,5 a2,6 a2,7 a2,8 a2,9 a2,10a2,11 a2,12 
02020202020

a3,2 a3,3 a3,4 a3,5 a3,6 a3,7 a3,8 a3,9 a3,10a3,11 a3,12 
03030303030

Estaremos dessa forma, limitando o número de código a 12 
caracteres. É lógico que não é essa a vantagem.

Para cada caractere numérico introduzido na memória, o com
putador reservará dois bytes. Mas, para cada caractere alfanu
mérico ele reservará apenas 1. Então, ao tratarmos um número 
como STRING, economizaremos inúmeros Bytes, pois da forma 
descrita, o campo código do produto ocupará 12 Bytes no 
máximo.

Se esse procedimento não fosse tomado ocuparia sempre 24 
Bytes!

Au atgíiar o programa, para otnerrçao dos caractere» em por
tuguês, utilizaremos o recurso de redifinição de caracteres UDG, 
residente na ROM do TK 90X. Na utilização de todos os carac
teres em Português, maísculos e minúsculos devemos acessar 
UDGO e logo após UDG1, como linha direta.

Esta operação deve ser feita antes de iniciarmos a digitação. 
Quando gravado o programa é automaticamente verificado.
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1 REM Controls d£ Estoque imo redistro”: SOUND .8,©: HHLNi
2 REM ink 4;AT 2i.0;"TECia lHílh-hcox

IO DIM rí 1100.12): DIM W1100): ima entrada SOUND .6,1: Inhui
DIM XÍ100): DIM ySll00.S) 3s: IF 3 = = “£?“ THEN GOTO 1000

20 LET 3 =0: LET i=2 3035 IF THEM GOTU U0SU
30 BORDER 0: PAPER 0: INK 4: L 304O PRINT INK 7 ; AT 21,0;* ’

L5 ” : Lb ;
4.0 GOSUB 9000 i = i F1: GOT0 3©10

1000 BORDER 0: PAPER 0. INK 4: L 4800 PRINT AT õ.3;"PRODUi0";HI 0
LS .20; "NIUEL": PRINT AT 3,©; ?No. - ;
10 IO PR INT AT 4,4;"*6******* AT 1.6;"Código";AT 1,14;"Min«FHt
U*F*S**£*F*"  _ _ u a l *:-n c ; o "
1023 PRINT AT 6.4;"TECLA A-ALTER 4019 FOR z=l TO a- I- r$tz,l uj
AR AROUIUO” •?21 = = " THbM GO
1030 PRINT AT 8.4; “TECLA D-Dbi_bT TO 404Õ _ . _.
AR REGISTRO" 4020 PRINT ~ : TRF ujrslZ.Z iU b=-:
104-0 PRINT AT 10.4; "TECLA t-tbliR ; TAB 16;m=z);TAE 20,xlz);iHB lf;
RR REGISTRO” .. .. 4 SHI - Mr- X
1050 PRINT AT 12=4;”TEClA N-N1Up 4040 NEXT Z
L DE ESTOOUE"
10S0 PRINT AT 14-.4; “TECLA C-LHHH

4050 PRINT INK 5 - Ai 21,©;" 
TECLA M - M-MU

EGAR ARGUIUO" F INKEY5="m" -HFN GUiU 1008
10-70 PRINT AT 16.4;"TECLA b-c-ALv 40 a © IF ' 7 N K THEN C U H Y
AR ARGUING" •4S/0 GO«0 4©p©
1080 PRINT AT 18,4;“***FF****Es* SOO© PRINT AT O.3;"PHLDU?0";Hi ©
* * a a f f f f f f f f - ,2T!1NPF: " • PRTnT AT 1 , 0 ,1 " NO -■ " ,
1090 PRINT AT 21.8;"OUAL bUA OHL AT 1 . F: : " ~ÒF i 40 " ; A i 1,14; "Mi n « FHt
ÃO ■?“: INPUT a $ ua icargo"
11G0 CLS 5010 FOR TO a
1110 IF si="e" THEN GOTO 8000
1120 IF a$=”n“ THEN GOTO 40OO

5020 IF <xl~) ?HbN HHIH? z; =
pf 3;rsiz.i íü 12);iAp ip; w tz j 
AB 20 : ■/ Í 7 > : TPR P3;4$iZ): NbX i i1130 IF a$=”C" THEN GOTO 5000 

1140 IF -B$ = "S" THEN GOTO 6000 
1150 IF ã$=”d” THEN GOTO 70=00 
1160 IF 3$="3" THEN GOTO 2000 
1170 GOTO 1090-
2000 LET 0=1: CLS
2010 PRINT AT 21.0;"ENTRE 0 CODI

5330 NEXT Z
5035 INPUT ü$
5040 GOTO IO©©
6000 CLS : PRINT AT 21,©; NOm^ c 
0 Arquivo”;: INPUT a$: SHOE as: 
pptnt at pi .0;"Termino RK grav = v

GO A SER ALTERADO”: INHUT fa a^.p-gs.siQHE u m a tecta para v e " í
2020 PRINT AT 21,0;" fi cacao": INPUT ti: UbHlrY -3s: H

203© LET 0=0*1:  PRINT AT 0,3;"PR
HINT AT 21,0; "UE-ri r I ca-dG _____ __

-NPHT ti Gun © X
ODUTO";AT © .20; "NIUEL": PRINi Hi 000
1,0; "NO . " ; AT 1,6; "COd i go “; AT i, 700.0 CLS INPUT "Entre o numero

14; "Min.fh t u a l fEhca rgo” do reqf^tro a r a 11 e rauo " ; P
2040 FOR Z=1 TO 3: IF Z=b THbM I 7010 FOR 4=1 TO 8: IF q=P J HEM G
NK 6: PRINT AT 21.0;z:TAS 3;r?iz □TO 7030
, 1 TO 12 J ; TAB 16; w (z ) : TAB 2©; x tz 70P0 N-FXT 4: PRINT AT 21,0; 1Nk
j;TAB 23;y$tz)
2050 NEXT Z

5;”Codigo “;p;"Não firquivado
”. IMPNT =4; GOTU 100©

2060 INPUT 4: LET Ulb)=Wib)*9  
2070 PR INT AT 0 Fl . 0 ; b ; TAB 3; r $ I b 
..1 TO 12);TAB 15;w£b):TA8 20;xlb 
);TAB 23;y$(b)
2080 PRINT INK 5; AT 21,0;"Tecia 
BREAK-proximo ~s=-q■?-=. t ro“
2090 IF IMKEY$="m" THEN GOTO 100 
0
210© IF INKEYÈi>" ” THEN SOUND .
1,3: PRINT AT 21,0; INK 9;“T£Cla
BREAK-Proxxso re-RiStro": SOUND 

«1,2; GOTO 2080 
211S GOTO 2010 
300© PRINT AT O .3; "PRODUTO" ; AT 0. 
,20;"NIUEL": PRINT AT 1,0;“NO«";

7030 LET f$ lq) =1$ÍBF1) : _ LE^ tq^
=U(3F1): LET X tq) =X jEFl) :
í q) 4 (a Fl) : HHlM» Hi =:!,©.’
6; " R ê q i a t r o dele t -a d o «P£E e s i o n * -~ 
NTEP INPUT ai: GiJiU

1000 _ -I -9000 PRINT INK 4; TAB Et?HK^F4
“COMTROLE DE EpiUOUb".; rLHori x=, .= 
AB 8;
9S10 PRINT : PRINi INK £/
902S PRINT : HHLNi fHo
ez que alterar os reg i s-t i u= us =.= 
ve-os novamente topcao o RfLVzilil 
. Os dados sac gravado^ jt-n •- -o- = •

AT 1,6;"Código";AT 1.14;"Min«fht 
o a l FEh c a r go ”

WrinJWxéhh LET a

te com o programs. ______
9030 PRINT TAB 2; "QuondO USs;_L’J 
programa cos da-dos n = '
'diMite run, mas e-crro ±eev-.
9040 PRINT AT 21,0.£”.H£££4-i OOE f 
albuer tecta”: ir zNNhr^-- 5 HU!'1

3020 INPUT b: SOUND «1,2: LEI W( 
S)=b: INPUT C: SOUND .1,1: LET X
l3)=C: INPUT d$: SOUND .1,2: Lt? GOTO 9040
y $ ( a) =d s

3030 PRINT AT i «0;a;TAB 3;bi;TAB
905© RETURN
gggg SAUE "CTRL.hST©. Hu = L = = =-

14;fa;TAB 19;c;TAB 25;dS: PRINT 
AT 21.0; INK 4; "TEC La ENTER-PfOX

8 - 
epoc BORDER 7: PAPER 7: INK © I»
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Faca Música 
com seu Computador

Alexander Gromow

A evolução dos computadores pessoais ampliou considera
velmente seu campo de aplicação. O TK 90X e seus compatí
veis, como o ZX-Spectrum, representam uma grande evolução 
quando comparados com o seu "irmão mais velho", o TK 85 (ou 
o ZX-81, CP 200, Ringo, etc.). Isto porque, além da cor e da alta- 
resolução gráfica, ele abre as fronteiras do som sem a necessi
dade de acessórios adicionais. Essa abertura é feita de modo li
mitado, mas bastante útil, e pode até surpreender quando cor
retamente explorada.

Neste artigo vamos nos ater à programação de som em Basic, 
se bem que existe um amplo espectro de possibilidades de ge
rar sons, ruídos, efeitos sonoros em geral, a partir de programa
ção em Linguagem de Máquina.

Comentaremos as características tanto do TK 90X como do 
ZX - Spectrum, pois existem diferenças entre ambos, como tam
bém das aplicações.

Como ponto central deste artigo descreveremos as chaves de 
conversão entre a pauta de uma determinada música e a pro
gramação que permitirá ao computador executar a música em 
questão. Apesar do trabalho envolvido na decodificação de uma 
dada melodia e na posterior programação, o resultado pode ser 
gratificante. É possível utilizar trechos musicais ou até músicas 
completas em seus programas. Com isto o computador assume 
a tarefa de um executante exímio e tecnicamente correto, das 
músicas que forem programadas.

Finalizando, o artigo apresenta uma música completa: o tema 
do filme Golpe de Mestre, um "ragtime" composto por Scott 
Joplin.

Outra diferença, desta vez real, é que o ZX-Spectrum possui 
um pequeno alto-falante embutido, cujo "volume" fixo é um cons
tante teste audiométrico. O TK 90X, por sua vez, gera o som 
através do amplificador do televisor. Como alternativa para os 
possuidores do ZX-Spectrum basta ligar os conectores EAR ou 
MIC a um amplificador. Em ambos os computadores, o coman
do de som em Basic interrompe a execução de um programa, 
agindo como o comando PAUSE.

O que podemos definir é a duração e a tonalidade de uma no
ta; assim sendo, é necessário programar nota por nota, indican
do ambas as variáveis "d" e "t". A duração pode ser expressa 
por números fracionários. A tonalidade da nota é expressa por 
um número definido em função de uma escala e pode ser positi
vo ou negativo, incluindo o zero. Aliás, conforme estabelecido 
na Conferência Internacional de Londres, o Dó central tem a fre- 
qüência de referência de 261,6 Hz e no seu computador este va
lor corresponde exatamente a t=0.

Neste artigo partiremos da programação mais direta e simples, 
nota por nota, compasso por compasso, deixando aos leitores 
o caminho aberto para sofisticações; com a prática podem ser 
empregados comandos READ, DATA e RESTORE para, através 
de sub-rotinas, programar trechos de músicas que se repetem.

Tipos de aplicação do som

Vamos agora diferenciar efeitos sonoros e reprodução de mú
sica propriamente dita. Como efeitos sonoros ou "vinhetas” 
aplicam-se muito bem as chamadas músicas aleatórias ou ran- 
dômicas. Veja o exemplo da Listagem 1.

Características do som 
do seu computador

Em Basic o som é gerado a partir de um comando específico, 
e é aqui que aparece a primeira diferença entre o TK 90X e o 
ZX-Spectrum. Esta diferença é, na verdade, uma mera questão 
de forma, a saber:

TK 90X ZX-Spectrum
comando SOUND d,t BEEP d,t Listagem 1

S REH P o r A
10 REH V i n h e
20 FOR X
O© o 0 Lj N 0s x X ►

40 oOUNO1
5S SOUND » KJ X

70 NEXT X

Ambos os comandos, apesar dos nomes diferentes, têm fun- 
CAalai ncjllü iyuuio. Cudu um dvo oomputadoroo aocito o 

mando do outro e o converte para o seu próprio, isto é, um pro
grama escrito num ZX-Spectrum com o emprego de BEEP's ro
da no TK 90X. Ao ser dado o comando LIST observa-se que os 
BEEP's foram automaticamente transformados em SOUND'S. As 
duas variáveis que acompanhem estes comandos são:

d = duração da nota; t = tonalidade da nota.

Conforme mencionamos anteriormente, para a programação 
do ofoítoc o or*»  o «-o o A r*  ompraçjn l ingítogom
de Máquina. Com ela é possível aumentar o suave "click" que 
ocorre quando você aciona uma tecla. Para que isto aconteça 
basta entrar o seguinte:

POKE 23609, 255
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Ao ligar o computador o valor após a vírgula é 0, mas pode 

variar até 255. Este procedimento pode ser incluído em progra
mas para propiciar a confirmação sonora da entrada de dados.

Chaves de conversão entre a 
pauta musicai e a programação de seu computador

As chaves de conversão que passamos a apresentar permi
tem a programação de uma partitura musical, sem que seja ne
cessário possuir profundos conhecimentos de música. Iremos 
identificar os aspectos ligados à pauta em si, ao compasso e à 
sua fórmula, às notas e às pausas. Parece complicado, mas sim
plificaremos as coisas ao máximo.

Aspectos ligados às pautas

Cinco linhas e quatro espaços formam a pauta ou o pentagra
ma. Nela são dispostas as notas e demais sinais que formam a 
melodia. Além das cinco linhas, quando necessário, são empre
gadas linhas suplementares. As linhas e espaços são numera
dos de baixo para cima, ao passo que as linhas suplementares 
inferiores são numeradas de cima para baixo e as superiores, de 
baixo para cima (veja Figura 1). Juntamente com as linhas su
plementares existem os espaços suplementares.

Os sinais convencionais são empregados na pauta, para indi
car a seqüência de execução de uma música. Convém observar 
que nem sempre os editores de música observam os sinais con
vencionais à risca, o que poderá implicar num cuidado maior ao 
se definir a seqüência de execução de uma dada música. A letra 
de uma música, quando disposta na pauta, dá uma orientação 
adicional de sua seqüência de execução, (observar símbolo no 
original)

- "S" ou "segno" sinal empregado para balizar a música;
- D.S. - "Del Segno" - volta até o "segno" e toca até o final;
- D.C. - "Da Capo" - volta até o início e toca até o final;
- "Coda" - geralmente indica o trecho final da música.

Na figura 4 apresenta-se um exemplo da aplicação de alguns 
sinais convencionais.

Compasso e fórmula de compasso

O compasso é a porção de música contida entre duas barras 
de divisão adjacentes. Estas barras dividem a música em trechos 
de duração igual. A fórmula de compasso, geralmente represen
tada sob forma de fração, indica o número de tempos (batidas) 
e o inferior indica o tipo de nota que corresponde a um tempo 
unitário. A Figura 5 mostra um exemplo de compasso e fórmula 
de compasso.

Figura 1: A Pauta (ou o pentagrama)

As chaves são colocadas no início de uma partitura e, com is
to, identificam as notas dispostas na pauta. Músicas para piano, 
violino, flauta, guitarra e violão são freqüentemente escritas na 
clave de Sol. Para sons mais graves, como o contrabaixo, é em
pregada a clave de Fá. A figura 2 apresenta ambas as claves, 
bem como as notas dispostas na pauta e os correspondentes 
valores de "t".

As barras são linhas perpendiculares à pauta e são de quatro 
tipos:

simples: dividem os compassos entre si;
duplas: dividem os períodos;
repetição: duplas com dois pontos; 
finalização: colocadas no fim da melodia.

A figura 3 mostra os vários tipos de barras.

A duração de cada tempo depende do andamento da música. 
Exatamente por este motivo é interessante programar uma da
da música usando a variável "d", definindo-a antes que o com
putador a execute. Desta forma, podemos selecionar o andamen
to adequado.

Notas

A figura 6 mostra os tipos de notas (ou sons) em função do 
seu valor no tempo, e indica a fórmula a ser empregada na pro
gramação, sob a forma de um submúltipío do valor "d". Veja 
exemplo na figura 7.

As notas, quando dispostas na pauta, assumem valores mu
sicais em função da clave empregada. O seu computador pode
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Figura 2: Acima clave de Sol e abaixo clave de Fá. Os números são os valores de "t" para o seu computador.

Figura 5: Exemplo de Compasso e Fórmula de compasso.

fórmula de compasso
algarismo de cima indica que temos 14 
tempos (batidas) por compasso

T
J1J

compasso
algarismo de baixo indica a nota que represen- 

. ta um tempo (batida) do compasso, no caso uma 
semínima 

Obs.: o compasso 4/4 também é co
nhecido por C- ■ Geralmente 
o traço de fração não é indica
da
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gerar dez oitavas com tons e semitons, sendo que o valor de "t" 
pode variar entre -60 e 69. Para indicar a variação de um ou mais 
semitons, em relação a uma dada nota, são empregados os se
guintes sinais:

s - sustenido - sobe um semitom;
b - bemol - desce um semitom;
Ü - bequadro - cancela um sustenido ou um bemol anteriores; 
si - dobrado sustenido - sobe um tom inteiro;

bb - dobrado bemol - desce um tom inteiro.

Subir ou descer um semitom em seu computador representa 
somar ou subtrair,respectivamente, uma unidade no valor de "t”.

Os sinais I e b quando dispostos no início de uma pauta são 
chamados de acidentes fixos e têm efeito durante todo o trans
correr da peça musical. A sua presença indica o tom de uma da
da escala. As escalas usuais e seus acidentes são mostrados na 
Figura 8.

1
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1 _____________ J
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____

PAUSE
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Vamos usar como exemplo a escala de Lá maior. Observamos 
que ela possui 3 notas sustenidas (elevadas de meio tom), a sa
ber: Fá, Sol e Dó. Isto só não ocorrerá quando houver uma nota
ção específica antes destas notas.

As notas musicais têm várias denominações. As usuais são 
a latina e a grega. A equivalência entre as duas é a seguinte:

Sinais e notações que 

alteram a duração das notas

notas 
musicais

Dó Ré Mi Fá Sol Lá Si Latina
C D E F G A B Grega

O ponto aumenta a duração da nota em metade do seu valor 
original:

o- = d+ d/2 (fórmula para o computador)
A ligadura prolonga o valor de uma nota resultando em um tem

po final que é a soma dos tempos das notas ligadas (veja exem
plo na Figura 9). A ligadura pode se processar entre figuras de 
mesma duração ou de durações diferentes; pode se processar 
dentro de um compasso ou se expandir para outros compassos, 
ligando notas iguais na mesma altura.

A Fermata quando escrita sobre uma nota,indica que esta 
deve ser prolongada o máximo possível, a critério do intérprete.

A Tercina é um sinal que faz com que três notas unidas por 
ele passem a ter o valor de duas da mesma espécie (veja Figura
10).

Escalas de conversão para a 
programação de notas 
em seu computador

Primeiramente, vamos ver na Figura 11 uma parte da escala 
básica de notas que o seu computador possui, fazendo a com
paração com o teclado de um piano. Notamos que a partir do 
Dó central, que tem o valor de t= O, as demais oitavas distam 
de 12 da central, isto é, o Dó uma escala acima e uma escala 
abaixo do central tem o valor +12 e -12, respectivamente. Isto

Figura 6

Figura 7: Exemplo da composição de compassos em função de uma dada fórmula de compasso.
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GBS.: 1-Sequencia dos sustenidos: 
Fa, Do» Sol, Re, La, Mi 
Sequência ,dos ,bemóis: # 
Si, Mi, La, Re, Sol, Do

Fa maior Si b maior Mi b maior La b maior Re b maior Sol b maior

Sol menor Fa menor Si b menor

______ /frr------ rzrm—■xsevHj—/"TV b l 17 vWrtr------v.v w VI) AUV7--------------vi—.—
Ré menor

Dó b maior OBS.: 2-Basta contar o número de sustenidçs ou 
de bemóis da escala e ver na sequencla 
supra quais são os acidentes. Ex.: Es
cala de La'Maior, tem 3 sustenidos que 
são: Fa, Do e Sçl. Escala de Re b 
maior'tem 5 bemóis, que são: Si, Mi,
La, Re e Sol.

Figura 8: Escalas usuais e seus acidentes.

Observe que a segunda nota não deve ser tocada. A primeira nota é mantida pelo tempo igual à soma 
dos tempos das notas unidas pela ligadura.
Figura 9: 

É onde você encontra tudo para > 
os micros da linha TK.
• SOFTWARE (Jogos e Aplicativos)
• ACESSÓRIOS
• PERIFÉRICOS

Figura 9: Exemplo de ligadura.

Sem a tercina cada nota valería d/4. Com a tercina temos 3 X - 2 (d/4), onde X éa duração de uma 
das notas componentes destas tercinas e tem o valor de X — (2 (d/4)) / 3

• LITERATURA
• E O NOVO TK 90X - MICRODIGITAL

o micra 
cheio de

programas.

- • JOGOS APLICATIVOS

APLICATIVOS TK-85 / TK-20000 EM FITA
E DISKETE Microidéia

í

PASSE SEU PROGRAMA EM FITA SEM 
PROBLEMAS UTILIZANDO A INTERFACE LH-3. 
CONHEÇA TAMBÉM O MONITOR LH-12 

R.C.C.

FAÇA O CVBSO DE BASC HA MEIHO» ESCOLA DE S.PAULO

i
Sinal de tercina entre colcheias, um arco que envolve o n.° 3. Chamando de Y a duração de cada nota 
desta tercina temos Y - (2 (d/8)) /3. ^bMg<5NOPfiTfí

UBÇjínformético Itdw.
Figura 10: Exemplo de tercinas.
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se aplica a todas as notas. Por exemplo, o Mi imediatamente após 
o Dó central tem t=4, eoMi uma escala acima tem t=4 + 12 
= 16.

Como vimos, existem várias escalas. Tomando as da clave de 
Sol, vamos estabelecer uma escala de conversão para o seu com
putador. Na figura 12 temos o "formulário" para todas as esca
las da clave de Sol. Para cada uma delas temos que acrescentar 
os acidentes correspondentes e completar os valores de "t".

Na figura 2 temos a indicação dos valores de "t" para com
pletar as escalas de conversão. Como exemplo, tomemos a es
cala de Lá maior. O que se pretende é ter um instrumento de lei
tura de uma partitura, de modo a definir o parâmetro "t" que 
complementará, juntamente com "d",o comando SOUND d,t ou 
BEEP d, t. A escala de Lá maior tem todas as notas Fá, Sol e Dó 
sustenidas. Na figura 13 está a escala de conversão completa.

Figura 11: Comparação entre o teclado de um piano e o valor 
de "t".

Pausas
Para completar os elementos que compõem uma pauta pas

semos a descrever as pausas ou silêncios. No seu computador 
elas serão efetuadas através do comando PAUSE seguido da du
ração correspondente, expressa sob a forma de uma fração do 
valor "d". As pausas correspondem às notas em duração; têm, 

LanlVf 90 MvmGOf wmv oor vioto no Figura C.
Empregamos o "d" também para programar as pausas. Deste 

modo, é mantida a homogeneidade quanto ao andamento da 
música.

Também para as pausas se aplica o ponto que, como no caso 
das notas, aumenta a duração das pausas em metade do seu 
valor original.

O valor de "60" empregado na fórmula para o computador 
deve-se ao fato de que o comando PAUSE, para um valor unitá
rio, tem a duração de 1/60 segundos (para países com a freqüên- 
cia de 60 Hz). Com isto, o valor da pausa é mantido diretamente 
em função do valor atribuído a "d”.

Exemplo detalhado de programação

Para programar uma música devemos seguir um roteiro, que 
se inicia com a análise da escala e da fórmula do compasso. A 
seguir, deve ser verificada a seqüência da música. A decodifica- 
ção de cada nota se inicia pela verificação do seu tipo, a fim de 
ser determinada sua duração. Deve-se sempre observar a even
tual existência de um sinal que altere o valor da nota. A progra
mação das pausas segue esta seqüência. Voltando às notas, falta 
identificar sua tonalidade e o valor de "t". Para tanto usamos a 
escala de conversão, previamente preparada, observamos se exis
te algum sinal que altere a tonalidade da nota.

Passemos ao exemplo propriamente dito, e vamos programar 
o trecho da pauta da figura 14, seguindo o roteiro de 
programação.

a) Qual é a clave?
Neste caso é a de Sol.

b) Qual é a escala?
Como o Fá, o Dó e o Sol são sustenidos, temos a escala 
de Lá maior; aplica-se, portanto, o esquema da Figura 13.

c) Qual é a fórmula do compasso?
4/4.

d) Decodificação das notas (e das pausas}: Numeramos as no
tas deste exemplo para facilitar a identificação das mesmas.

Nota 1

- que tipo de nota é?
uma colcheia, segundo a Figura 6.

- existe algum sinal que altere sua duração?
não; portanto, também conforme a Figura 6, a fórmula de 
sua duração é d/8.

- qual é a tonalidade da nota?
eia está imediatamente abaixo da primeira linha suplemen
tar inferior, portanto, consultando a Figura 13, temos t = 
-1 e a nota é um Si.

- existe algum sinal que preceda a nota e modifique sua 
tonalidade?
não; portanto o comando completo para programar esta nota 
é: SOUND d/8, -1 ou BEEP d/8, -1.

Nota 2

- que tipo de nota é?
também é uma colcheia.

- existe algum sinal que altere sua duração? 
não; portanto a fórmula de sua duração é d/8.

- qual é a tonalidade da nota?
é idêntica à anterior; portanto, até aqui t = -1.

- existe algum‘sinal que preceda a nota e modifique sua 
tonalidade?
sim, um sinal de sustenido que sobe a nota em meio tom 
(ou seja, soma-se ao valor original de t), donde t = -1 + 
1=0; como resultado o comando para esta nota é o 
ooguintG.

SOUND d/8, 0.

A fórmula de compasso de 4/4 indica que estas duas notas 
não completam um compasso inteiro (faltam 3 tempos ou bati
das); isto porque duas colcheias formam um tempo. Trocando 
em miúdos: com a fórmula de 4/4, as quatro notas de valor igual 
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que comporiam um compasso são as semínimas, de duração d/4 
{cada uma que têm a duração d/8, se somadas equivalem a uma 
semínima, ou seja d/8 + d/8 = d/4.
Aproveitando este raciocínio, podemos concluir que duas míni
mas equivalem a uma semibreve, duas semínimas equivalem a 
uma mínima, e assim por diante. Assim sendo, uma semibreve 
equivale a oito colcheias. Resulta, portanto, a seguinte linha pa
ra programar a introdução composta pelas notas 1 e 2: 
10 SOUND d/8, -1: SOUND d/8,0.

Nota 3:

- que tipo de nota é?
uma colcheia.

- existe algum sinal que altere sua duração? 
não; portanto, resulta d/8.

- qual é a tonalidade da nota?
ela está na primeira linha suplementar inferior. É, portanto, 
um Dó, que na escala de Lá maior é sustenido (este fato já 
foi considerado no esquema da Figura 13, logo, temos t = 1).

- existe algum sinal que preceda a nota e modifique sua 
tonalidade?
não; portanto, para esta nota temos: 
SOUND d/8,1.

Nota 4:

- que tipo de nota é? 
trata-se de uma semínima.

- existe algum sinal que altere a sua duração? 
não; logo, a fórmula de sua duração é d/4.

- qual é a tonalidade da nota?
ela está no segundo espaço do pentagrama, portanto é um 
Lá e, de acordo com o esquema da Figura 13, temos t = 9.

- existe algum sinal que preceda a nota e modifique a sua 
tonalidade?
não; donde o comando para esta nota é: 
SOUND d/4, 9.

Nota 5:

- é idêntica à nota 3.

Nota 6:

- é idêntica à nota 4.

Nota 7:

- é idêntica à nota 3.

Nota 8 (9 e 10):
- que tipo de nota é?

uma colcheia.
- existe algum sinal que altere sua duração?

sim, uma ligadura, que une esta nota a outra no compasso 
seguinte.

- qual é o tipo de nota na extremidade desta ligadura? 
uma mínima.

- existe algum sinal que altere sua duração? 
sim, outra ligadura.

- qual é o tipo de nota na extremidade desta ligadura? 
uma colcheia.

- existe algum sinal que altere sua duração?
não; resulta que a mesma nota é mantida por um tempo igual 
à soma dos tempos das notas unidas por estas duas liga
duras, a saber: 
d/8 + d/2 + d/8.

Podemos racionalizar e simplificar esta expressão. Mas, se não 
houver limitação da capacidade de memória em seu computa
dor, é mais fácil deixar o problema para que ele mesmo resolva.

- qual é a tonalidade das notas unidas pelas ligaduras? 
idêntica à nota 4.

- existe algum sinal que preceda a nota e altere a sua 
tonalidade?
não; portanto resulta o seguinte comando: 
SOUND (d/8 + d/2 + d/8), 9.

Como uma ligadura passou de um compasso para o outro, va
mos tratar das notas 11, 12 e 13, que fecham o segundo com
passo, para depois escrever a linha de programação para os pri
meiro e segundo compassos.

Nota 11:

- que tipo de nota é?
é uma colcheia.

- existe algum sinal que altere a sua duração? 
não; portanto temos d/8.

- qual é a tonalidade desta nota?
é idêntica à da nota 4, a saber: t = 9.

- existe algum sinal que preceda a nota e modifique sua 
tonalidade?
não; donde resulta o comando:
SOUND d/8, 9.

Nota 12:

- que tipo de nota é?
é uma colcheia.

- existe algum sinal que altere a sua duração? 
não; portanto temos d/8.

- qual é a tonalidade da nota?
a nota está na terceira linha, portanto é um Si e o valor de 
t = 11.

- existe algum sinal que preceda a nota e modifique sua 
tonalidade?
não; resulta o seguinte comando para esta nota: 
SOUND d/8, 11.

Nota 13:

- que tipo de nota é?
é uma colcheia.

- existe algum sinal que altere a sua duração? 
não; portanto temos d/8.

- qual é a tonalidade da nota? 
idêntica à da 12, portanto t = 11.

- existe algum sinal que preceda a nota e altere sua 
tonalidade?
sim, um sustenido; portanto a tonalidade final é t = 11 + 
1 - 12. O comando para esta nota é:
SOUND d/8, 12.

Para os primeiro e segundo compassos que englobam as no
tas de 3 até 13 temos a seguinte linha de programação:

20 SOUND d/8, 1; SOUND d/4, 9; SOUND d/8, 1; SOUND 
d/4, 9; SOUND d/8, 1; SOUND (d/8 + d/2 + d/8), 9; SOUND 
d/8, 9; SOUND d/8, 11; SOUND d/8, 12.

Ainda como parte deste exemplo a Figura 15 mostra mais dois 
compassos. Porém, sem o detalhamento feito acima. Tente fa
zer a decodificação sem consultar o resultado apresentado a 
seguir.
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40 SOUND d/8, 13; SOUND d/8, 9; SOUND d/8, 11; SOUND 
d/4, 13; SOUND d/8.8; SOUND d/4,II.

50 SOUND d/2, 9; PAUSE (d/4) * 60;
SOUND d/8, -1; SOUND d/8, 0.

Para verificar se você acertou vamos ao resultado destes dois ve que nos compassos números 16 e 25 existem pausas de 
compassos: colcheia.

Além das constatações feitas no exemplo anterior, quando ve
rificarmos a clave, a escala e a fórmula de compasso, devemos 
estabelecer a seqüência de execução da música. Para tanto, va
mos identificar os sinais de repetição existentes, utilizando as 
letras A até F. A execução começa em A e vai até C, pula o déci
mo sétimo compasso e vai do E até o F, volta ao B e conclui em
D. Neste caso é necessário observar as expressões "To Interlu
de", "Interlude", "D.S. al Fine", "Fine" e o sinal (Segno). Esta se
qüência de execução pode ser estabelecida com auxílio dos co-

Finalizando temos na Figura 16 a partitura completa da músi- mandos FOR e NEXT. A partir destas considerações iniciais vo- 
ca "The Entertainer". Os compassos foram numerados. Obser- cê pode programar esta música.

Figura 12: Esquema básico para escala de conversão.

Exemplo de uma música completa:

bequadro

sustenido
Figura 15: Outro exempla

pausa de semínima
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Figura 16: Pauta completa do tema do filme "Golpe de Mestre".
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A listagem 2 é o programa completo da música "The Enter
tainer". Observe que nesta lista incluímos a impressão do título 
da música e de seu autor. Além disso, foi acrescentada a sele
ção do valor "d". (Os vários "REM's" com esclarecimentos po
dem ser omitidos.) Adicionamos, também, uma pequena rotina 
para gravar este programa; para tanto, basta digitar GO TO 900.

Conclusão

Embora este artigo esteja direcionado aos possuidores de TK 90X 
e ZX-Spectrum, os rudimentos de música nele apresentados são 
universais e válidos para qualquer tipo de computador. Basta 
adaptá-los às ordens de programação específicas de cada um 
dos equipamentos.

Consultoria e Bibliografia: Consultoria Musical - Professora Ma
ria Eugenia Pacheco de Brito; - Manual do ZX-Spectrum - Ste
ven Vickers; ZX-Spectrum User's Handbock - R.J. Simpson & T.J. 
Terrell.

Alexander Gromow é engenheiro da Siemens e trabalha com 
coordenação de projetos em hidrogeração.

Listagem 2: Programa completo 
da música "The Entertainer".

’ ‘ L H + .• H i 0/1

< r a g 1i m e n a v aAT 7.7;

"Tempo 
d = ";d.

d£££.iado isugi
PRINT AT 10 =

p a r a p a r a rat 18 O ; "
SHIFT - &'BREAK" 

POUND 5 X8 = -1: 
n i c i o 
FOR E=I TO 2 
SOUND dXS,1. 
5xo,1. SOUND

SOUND (5/845

SOUND d/8;0:

1 PEN PGf A.-Q-OffiOW am 19Ss
2 CL3 : PAINT AT 0.,7;”>THp EH 

TERTAIHEP"
3 PRINT PT 5/3;

'* (Sea 1t Jgp 11 n ) "
4 PRINT

I Vi > ”
8 INPUT 

r o d = 1. 6) 
11; “d=ts; d

8 PRINT
CAPS

10
REM i

15
20

OUND
X3 , 1 :
ND d /8 x9.
8,12: REH C G m P a 5 =■ 0

48 SOUND 5 XS , 13 :
SOUND 5/8/11.

.= 8 •
no

SOUND 5x4/9: S 
d x4 , 9 : SOUND d 
/24d78) .= 9: SOU

SOUND d78,11: SOUND dx 
n £- - 1 4 2

SOUND d 7 8 = 9 : _ 
3 0 U N D í d / 84d / S) 

SOUND dxB/S- SOUND d/4,11: 
CCffi-PSSSG 70.3
50 SOUND d/2,9: PAUSE (d/4) 

,-l: SOUND 5/8/0: 
n G , 4

SOUND 5/8,1: 
5/8.1: SOUND 

-3 O i_= f-3 O- £ J -x- 
d xS S SOUND 

7 £- . 5 & S

z —'

.. IS 
REM

46©
REM

SOUND 5/4.9: S
5/4.9: SOUND 5 

Í 3 . O i 3 . <• j = , O X
5/8.4: REM CO®

: SOUND 5/8
c g m p a =■ 5 g

SO
OUND

□UHD
PSSSOS

8© SOUND 5/8,3-
OUND 5/8 = 9 SOUND 
SOUND 5/8,11 SOUND 5/8/9:

SOUND d/8,.b. 8
(578 45 78) ;13

SOUND

dXo.6: REM CGffiPaESG 7G . 7
9© SOUND 5/4=8: SOUND d X 4 , 9 : S 

OUND d/4,11: SOUND d/0,-1: SOUND 
5/8.0: ReM COBP85SÔ 70.8
100 SOUND 5/8,1: SOUND d/4,9: 3

OUND 5/8.1: SOUND d/4.9: SOUND d 
ZS.l: SOUND {5/845/245/8) ,9 : SOU 
ND 5/8,9: SOUND d/8/11: SOUND d/ 
S.,12: REH CGmP£5£G£ ns.9 & 10/ i 
dam linha 20

120 SOUND 5/3=13: SOUND 5/3,9: 
SOUND 5/8=11. SOUND (5/845/8),13 
: SOUND 5/8,8: SOUND 5/4=11: REH
com- Passo no.11.ide» linha 4©
130 SOUND (5/245/4) ,9: SOUND 5/ 

8,9: SOUND 5/8,9: SOUND 5/8,11: 
REH compasso no,12

14-0 SOUND 5/8=13: SOUND 5 x8 = 9 : 
SOUND 5/8.11: SOUND (5 X8 45 /8 3 . 13 
: SOUND 5/8, 9: SOUND 5/8,11: SOU 
ND 5/8=9: R2.M compaa-EO nGrl3

ISO SOUND dxS,13: SOUND d78.9: 
SOUND dx8/ll: SOUND (dX8*dX8 )/13 
: SOUND dzS/9: SOUND dx8.= 11: SOU 
ND 3x8/9: ReM GGFftPaaSG 70,14= id 
am u- nha 140

180 SOUND d78,13: SOUND d78,9: 
SOUND d78.,ll: SOUND Id781d7o)/13 
: SOUND d/8/8: SOUND d74,ll: REM
com- passo no,15
185 IF a=2 THEN SOUND (d72-hd74) 

,9: PAUSE 4*ld74j£50:  GOTO 35©: 
RtM coBipaasG 70,17/ marcado com
2, FINE",com 0 comando FOR TO 

astabei£camos a ordam dos tra- 
c h o a d a p a u t a ,

170 SOUND (d72),9: PAUSE ld78)*  
60: SOUND d78,l: SOUND d78.,2: SO 
UHD d78/3: REH compasso 70,16, m 
arcado com ”1, TO INTERLUDE", co 
m isto na prímaira passada o com 
pas-so no,17 £- puia-do,

19© SOUND d74,4: SOUND 578/6: 3
OUND (d784-5x8) ,4: SOUND 5x3 = 1: 3
OUND dX8.,2: SOUND 5x8,3: REH com 
passa 70.18
200 SOUND 5X4,4: SOUND 5x8,6: S 

OUND dZ4/4: SOUND 5x8/13: SOUND 
dx8.,9: SOUND 5x8,4: REH compasso 

no . 19
210 SOUND 5x8,5: SOUND 5x8,3: S 

OUND 5/8,9: SOUND 5/8,11: SOUND 
578,13: SOUND 5X3,11: SOUND 5/8/ 
9: SOUND 5/8,11: REH compasso 70 
.2©
22© SOUND ld/2) =4. PAUSE (5/3)4 

SO: SOUND 5/8,1: SOUND 5/8/2: SO

76,8 SOUND 5/8/6: SOUND 5/8/3: 
5UUND 5/8/-1; HclM COmPaSSG 70,24 

260- SOUND (5/2) ,4; PAUSE (5/8)4
60. SOUND 5/3,1: SOUND d/8.2• SO

UND 5 xs,3: REM compasso 7 0.21 i
dam 1 inha 170

230 SOUND 5 74 4 : SOUND 5 / 8,6 : S
OUND (5/345/8) =4: SOUND 5 78/1: s
OUND 5 78/2: SOUND 5 8,3 : REM cam
p a s s g 70x22/ idem L i 7 h a 19©

240 SOUND 5 74 4 : SOUND 5 78/6: s
OUND I d X8 4 5 7 3) 4 : SOUND 578/4: s
OUND 578/8: SOUND 5 x8/7: REM cam
P a s s a no, 23

eee c- 0 u r-r c- G0,0 «3 0/0; 0
OUND 5 78 8 : SOUND 5 78 8 : SOUND 5
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no , 2 o ,UND d Z8 3 : REM COBPSSSG
dem linha 170

27-0 SOUND d/4.4:
OUMD IdZShdxS) .-4:
OUND dzS,2: SOUND
P -s s s o n o . 2 S , ide m

280 SOUND d z4 . 4 ;
OUND dz4.4: SOUND
d Z8,9 : ~ “
no.27 -idem linha
290 SOUND dx8=6:

OUND dz8,9: SOUND dz8.ll: 
dz8,13: SOUND dzS.ll: 
9: SOUND dz8.ll: REM CGSPSSSO 
.28, idem linha 218
300 SOUND idz2hdz8J .9:

8=4: SOUND d/8,3: SOUND
EM. compasso no,29

310 SOUND dz4.9:
GUND IdzS-í-dzSj .9:
OUND dzS,9: SOÚND 
passo no<30
320 SOUND d Z8 4 :

OUND dz8,8: SOUND
9: SOUND d Z4 .. 4 : REH C8BPSS5G 
31

330
OUND
,11:
340

S0 :
EH compasso
n e •' i n d i c a g u e

■’ S ■’ e i r

1

3
5

d zS 8 ?
d ZS , 1:

REH corn
193
d ZS.6: 5

SOUND

SOUND
SOUND 
d Z 8 3 : 
l1 n h s 
SOUND

SOUND dz8.4: RÉH COSPSSSO 
SOO
SOUND 8x8,8: S 

SOUND 
SOUND d Z8 , 

no

SOUND
SOUND
d 8 , o :

SOUND
i 18 z8)

SOUND 
d z8,4- :

d Z
R

=
3

REM -CDííi

d / 8 , 6 : 
d X 8 = 6 :

d / 8 , S : 5
■j- i d Z 4) ) , 

no -

SOUND dz4.5: SOUND dz4.9: 
dx8,13: SOUND (Ídz4) + (dz8)
ReH compasso no.32
SOUND (dz2),9; PAUSE ldz4) 

SOUND dZS,—1: SOUND dz8,0-: _ 
n o . 33 , o ’ D. 8. a l i 

devemos voltar ao 
ate" o compasso 17, ten

5 
)

*
R

do pulado o 18
345 HEXT a
35S INPUT “Over ouvir novamente 

? S(ENTER)zN LINE z$: IF ZS = ” 
n” GR z$="N” THEM STOP

3S0 GOTO 10
900 REM rotina PZRrsvar
910 CLS : PRINT’ RT 3,3 J i! CO l 0 RU£ 
uma fita virgem no“
920 PRINT Rí 4,10;“seu gravador

930 print RT 8,3;“Conecte o cah 
o para gravar”

940 PRINT RT O,0;41;" Rperte ü 
ma tecla ps rs nravar": PAUSE 0

950 CLS : PRINT RT 10.3; FLASH 
1;"PROGRAMA”; INVERSE 1;“ "RAGTI 
HE INVERSE 3;“GRAVANDO”

9S0 SAVE “RAGTIME” LINE 1: REH 
com a uso de "LIME 1" damos ini
cio automático ao pronrama
.955 CLS : PRINT RT 3.8; "RehObin 

e a f i t a “
970 print at s ■. 1; “ Co n e c t a o cab 

o p a r a v a r i r i c a r i “
975 PRINT RT 9,5; FLASH l;”>lig 

u e o g r a v a d o r e , , , ”
980 PRINT AT O,O;41;“Apert€ UB3
tecla para verificar!": PAUSE O 

1000 CLS : PRINT RT 10,1; FLASH 
1;“PRGGRHR”; INVERSE 1;“ "RRGTIM 
E" “; INVERSE O;“VERIFICANDO” 
1010 VERIFY “RAGTIME” 
1020 CLS : STOP »

SEU MICRO EXPLORADO AO MÁXIMO!
0 SOFTWARE CIBERTRON, já tradicional no TK 85 e consagrado pelos peritos como a 
melhor opção para o TK 2000, está agora disponível também para o moderníssimo 
TK 90X com as mesmas características de qualidade: Sistema Muitigravação, poderc) 
sas rotinas em linguagem de máquina e instruções detalhadas. Qualquer que seja 
o seu TK, explore-o ao máximo com CIBERTRON SOFTWARE.

TK 2 0 0 0 T K 9 0 X
Falcons
Xadrez
Bolo
Eliminator

Simulador de Vôo 
Ceiling Zero 
Gamma Goblins
Os Utilitários:

Simulador de Vôo (Manual em Português) 
Túmulo do Drácula (Tridimensional) 
Pac-man e Campo Minado
Alta resolução gráfica, som e cores.

Space Eggs Graphs 2000 T K 8
Pinba11

5
Corrida Milionária

Grand Prix ROM 2000

Inquestionavelmente o melhor T ourada TK Word (Aplicativo)
software produzido p/ TK 2000. Outros 12 programas em nossa lista.

Se você prefer ir,envie cheque nominal cruzado à Cibertron Eletrônica Ltda - Caixa 
Postal 17.005 - CEP 02399 SP, para receber os programas em sua casa. Remessas em 
3 dias úteis. Jogos a &S32.900 cada - Utilitários e Simulador de Vôo para TK 2000 
e TK 90X Cr$37.900 cada - TK Word e Simulador de Vôo para TK 85 &S32.900 cada. Ga
rantia integral. Encontre toda linha Cibertron na Magnodata Tel. (011) 255 7653.

Revendedores autorizados:

CIBERTRDF1
SOFTWARE
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Pelicano

Mergulhe nesta aventura com 
seu TK-90X.

Elaine Kelly Lima

C
omo todos sabemos, o pelicano é 
uma ave aquática de pernas curtas 
que, para sobreviver, ocupa-se da 
pesca. Sendo um hábil pescador, ele es

pera o momento exato para mergulhar e 
apanhar, de improviso, seu alimento.

Neste joguinho desenvolvido para o 
TK-90X com RAM de 16 ou 48 Kbytes, vo
cê terá a oportunidade de simular um peli
cano que, para sobreviver, ataca os habi
tantes do mundo submarino.

A manipulação do pelicano pode ser 
feita com joystick ou através do próprio te
clado. No segundo caso, as teclas de con
trole são:
5 - muda o vôo para a esquerda;
6 - faz com que a ave abaixe o vôo;
7 - a ave voa mais alto;
8 - o sentido do vôo é para a direita;
9 - provoca mergulho do pelicano.

Para passar da primeira fase a ave, con
trolada por você, terá que comer 7 peixes, 
sendo que, para isso, não poderá ultrapas
sar o tempo especificado pelo programa.

Caso não consiga, seu pelicano perderá o 
vigor e por consequência, morrerá.

A cada nível o tempo especificado para 
completar a pescaria diminui e deste mo
do, somente a sua habilidade como pes
cador poderá mantê-lo vivo.

Sub-rotinas do programa
A linha 10 inicializa a tela e chama duas 

sub-rotinas: linha 1050 que forma caracte
res gráficos e linha 510, que exibe a tela 
inicial. A linha 20 inicializa as variáveis que 
auxiliam a formatação da tela de jogo. A li
nha 30 exibe fundo da tela do jogo. A roti
na das linhas 40 a 82 controla o jogo. Da 90 
a 120 fazem a formatação da tela do jogo. 
A rotina entre as linhas 200 e 240 exibe teia 
final.

10 PAPER 0: INK 7: SORDER 0: 6
RIGHT 1: CLS 1_ET hi=0: G03UB 1 
050: GOSUB 5.10

2© LET t=300 LET p =1; LET SC= 
0: LET 1=0: LET d=0: LET a$ = ”w^/ 

”: LET b$=3$: LET C$ = ‘’-^V< 
$ LET d$ = '%^K”; LET £$ = ”

W ....... “W-- — -

LET 3=5:
ÜM.

LET b = 15: LET C=1
30 BORDER 0. BRIGHT 1: PRINT A 

T 0,0; INK 0; PAPER 6;” .PLACAR
G,1G;

LAGO 1 
": FOR f 
PAPER 5;

INK O; PAPER 6;“
RECORD ’ “;AT 0,10;

sc;AT 0,25;hi;AT 21,0;” ' *
TEMPO SOO

= 1 TO 15: -PRINT AT f,©;

NEXT f. PRINT PAPER

’4.0 LET e$=£ 5(32) +e $ (1 
$(34. TO 643 +E $ (S3) : 
O; PAPER 1; INK 6; .
IF d=l THEN GOTO 90

4-5 PRINT AT 3,b; PAPER 5; BRIG 
HT 1; '*  ”; AT a +1.b;” ” : IF INKE
Y$=”8” THEM LET b$=b$(5 TO )+ b$( 
1 TG 4.): LET B$=b$: LET C =1 : LET 
d$ = ”^ LET b=b+l-(30 AND b =

30): GOTO 70
50 IF INKEY$=”5” THEN LET C$ = C 

$ (5 TO )+C$(l TO 4-) : LET 3$=C$: 
LET b=b-l+(30 AND b=0): LET C=-l 
: LET d$ = ” “ ■ G0T0 70

60 LET 3=3+CIHKEY$=”6” AND 3<9 
)-(INKEY 7” AND B>1): IF INKEY 
$=”9” TH LET d=l

70 LET 3$=a$(5 TO )+3$(l TG 4.) 
: PRINT AT a.b; INK ©; PAPER 5.13 $ < x i u ü :■ , ns a + x , b; a $ up i u *•  .«

8© PRINT AT 18,0; PAPER 1,”
”; AT

0,10; PAPER 5. INK 0;SC: IF SO

......... ................. .... .. .... ...... ........... .

1 , , , .■ .»

L TO 31) +e 
PRINT PT 16, 

BRIGHT lje$:

0 AND £C/7=INT 
EH LET £$ = ”>^

00- ( ( (p -1) *20)  
D p >9) - PRINT
INK 0;p;AT 21,21;t: 

SI LET t=t-l: ------
PAPER 6; INK Git;
M GOTO 4.0

82 GOTO 200
90 SOUND . 00-1,60-a. LET pl=5. 

LET p2=5: PRINT AT Ob; PAPER pl 
; BRIGHT 1; ” TAT 3+l,b,' PAPER 
P2;” ”: LET 3=3+1: LET b=b+C+(2
6 AND b<=2)-(26 AND b>=29): PRIM 
T AT a,b; INK 0. PAPER Pl; BRIGH 
T l;d$(l TO 2);AT 3 + 1,b; PAPER p 
2;d$£3 TO 1) • IF a=16 THEM LET p 

IF €$ (b TO b + 1.) < > 
THEM LET £$(b-l TO b+2)=” 
PRINT AT a,b; PAPER 1; BRIG 

HT 1; ” “; AT a+l,b;” ” : LET d =0:
LET a=8: LET ££=SC+1: GOTO 81

95 IF a=15 THEN SOUND .01.10: 
SOUND .01,12
iso if a =17 Then let pi=i.- let 

P2 = l: IF €$ (b+32) < > ” ” THEN LET 
e$(b+31 TO b+33)=” PRINT AT
a,b-l; PAPER 1; SRIGHT

;AT 3+1,b;” ”: LET d=0:
: LET £ C =S C +1: LET I=0:
110 IF a>17 THEN PRINT

; PAPER 1; BRIGHT 1;” 
l,b-l.;”

120 GOTO 81
200 FOR g 

: SOUND .0

2; d$£3 TO 43 :
1=5: LET p2 = l
»< ; , ir ------ - .................

’ isc/7) AND 1=0 TH
X*

ijl
LET p=p+l: LET t =3 

AND p<105-(160 AM 
AT 21,9; PAPER 6; 
"• . : LET 1=1

PRINT AT 21,21;
IF t >© THE

1;”
LET 3=8 

GOTO 81
AT 3,b-l 

” ; AT a +
LET 3=8: LET d=0

=0 TO 10: FOR f=O TO 7 
_01,f+L0: OUT *254  . f*8:

OWT CO*,£©©.  !=■«: XÍ-Í1 Ml C V . XfMfV f

; PAPER 5; OVER 1;” " ; AT a+l,b;
“: NEXT f• NEXT g: CLS

210 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C

0
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BRIGH

.5,10:
SOUND . 

15,0; 
FLASH

13f0; INK 7; Ln*wi •
JONE TECLA.Pz CONTINUA

R

SOUND 
.2,12:

: PRINT AT 
, BRIGHT 1; 
NOUO RECORD

24-0 PAUSE 1 PAUSE 0: GOTO 20
510 PRINT AT 5,4.; "Voce e urn pel 

icano pescadore adora comer pei 
xes. Porem 
do tempo

Lago voce
s peixes

Uoce e um Pelicano pescador 
e adora comer peixes. Porem 
ter a us determinado tempo 
isso. No primeiro lago voce 
que comer todos os peixes 
poder ir ao p r o x i m o • Po r e m a
novo lago voce tera menos tempo

vo ce 
para 
tera 
para 
cada

vocetera um determina
P a r a í s s o . ng P r i m e i r o 
t e r. a a u e c o n» er t g d o s o 
parapoder ir ao proxi 
cadanevo lags voce te 

ra menos tempo.”
520 PRINT AT’ 16.4-; INK 6; ”USE A 

S SEGUINTES TECLAS: 5-ESO
UERDA

7-SOBE
530 PRINT AT 

FLASH 1;”

8-DIREITA

6;

9--PESCA”
2B,0; INK

PRECIONE TECLA P
S; PAPER

USE AS SEGUINTES TECLAS: 
5-ESGUERDA 8-DIREITA

6-DESCE 7-SOBE 9-PESCA

PRECIONE TECLA PARA COMECAR

TELA INICIAL <>
ARA COHECAR

54-0 LET = LET b$ = '

550 PRINT AT 1.5; INK 6;a$(l TO 
2);AT 1,25;b$(I TO 2);AT 2,5;a$

C3 TO 4-j;AT 2,25;bS(3 TO 4.): OUT 
254-,24-: ‘IF INKEY$=“” THEN LET a 

$=a$(5 TO )4-a«il TO 40: LET b$ = b 
$(5 TO )+b$il TO 4-j : OUT 254-, 200 
: GOTO 550
560 RETURN
600 STOP

Tente Estas!
_______________TK-90X_______________
POKE 23609,N
onde N é a tonal idade do som do teclado

1000 DATA 0.0.1.3.187,255,235,85 
, 4.3,54., 4-4., 52,4-G .88.112.224-, 224-, 1 
76,89,4.1,181.213.235.127,0,192,2
24., 56,191,24-3.224-, 192
1010 DATA 0,0,125.192,221,255,21 
5,170,212, IOS . 52.4.4. < 20,24-, 14-, 7,7 
, 13,154-, 14.3,173,235,215,254., 0,3, 
7,28,253,31,7.3
1020 DATA 0,32.65,115,127,115,65 
, 128,0,96,24.8,2O4. , 232,252,24.8,96 
, 0,6,31,51,23,63,31.6.0.4., 130,20
6.254., 206,130.1
1030 DATA 152,14-3.218.213,250,12 
5,122,61,0,0,0,0,128,128,128,192 
, 30,7 ,.0,0,0,0,0,0,24.0,216,232,24. 
8,124-, 12,2.1
104-0 DATA 0,0,0,0,1,1,1,3,25,4.1, 
91,171,95,190,94-, 188.15.27,23,31 
, 62,4-8,64., 128,120.224-, 0,0.0,0,0 , 
0
1050 FOR f=U5R "a” TO USR “t”+7:

READ a: POKE r •a: NEXT f:.RETUR 
N

_______________TK-90X________
POKE 23613,0 
protege programa contra listagem

_______________TK-90X
POKE 23562,N
onde N é a pausa na repetição

_______________TK-90X
POKE 23658.8 
letras maiusculas

_______________TK-90X
POKE 23692.255 
roda o programa sem SCROLL

_______________TK-90X
POKE 23756,0
numera primeira linha igual a 0
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LOGO LOG. 007

Uma introdução, 
através do TK-90X

Além de desenvolver 
a criatividade da criança, 
o LOGO aumenta o poder de 
concentração e agiliza 
o raciocínio.

Elaine Kelly Uma

A
o fina! da década de 60 um grupo I - 
derado pelo matemático Seygmour 
Papert desenvolveu, no Instituto de 
Tecnologia de Massachusetts, a primeira 

versão do LOGO. O objetivo deles era criar 
uma linguagem que pudesse ser usada no 
ensino de crianças e para isso basearam- 
se em estudos realizados por Jean Piaget 
que comprovavam não ser aconselhável 
ensinar crianças a programar em determi
nada linguagem, pois elas sentem dificul
dades para compreender conceitos abs
tratos.

Segundo o grupo, a linguagem deveria 
ajudar a criança a desvendar o mundo sem 
exigir que ela decorasse comandos. Pelo 
contrário, o aprendizado deveria ser es
pontâneo e à medida que houvesse ne
cessidade de ampliar seus conhecimen
tos, a própria criança se interessaria por 
descobrir as novas instruções e recursos 
oferecidos, com os quais seria capaz de 
inovar e melhorar as rotinas que quisesse 
desenvolver.

Como resultado final da pesquisa do 
grupo nasceu o LOGO, que conseguiu o 
sucesso imediato devido às suas caracte
rísticas. E, atualmente é inúmera a quanti
dade de versões que a linguagem possui 
para diferentes equipamentos.

O TK-90X e o LOGO
Por ser um micro acessível e oferecer 

recursos tais como cor e som, os micros 
da linha Spectrum como OTK-90X sempre 
tiveram um número muito grande de usuá
rios.

Entre as usuários que adquirem o TK- 
90X muitas preferem deixar os filhos afas
tados do equipamento, ou seja, o menor 
tempo possível em contato com ele, por 
temerem que o televisor cause tensão 
ocular à criança. Porém, os pais não de
vem se preocupar com isso, pois raramen
te a criança consegue ficar muito tempo 
concentrada em alguma coisa e desta ma-

neira, elas não estão sujeitas a este tipo de 
problema.

A única coisa pela qual os pais devem 
ficar alertas é que algumas linhas de tele
visores a cores fabricados antes de 1970 
emitem uma pequena carga de radiação, 
que é prejudicial. Por este motivo é bom 
certificar-se de que o seu televisor a cores 
utilizado tenha sido fabricado posterior
mente à esta data.

Agora, com o desenvolvimento de uma 
versão do LOGO para esse equipamento, 
ficou provado que no processo de educa
ção infantil este pode ser muito favorável 
às crianças, pois mistura seus recursos 
com tecnologia desenvolvida especial
mente para o ensino. Além disso introduz 
a criança no universo da computação de 
maneira gostosa e descontraída, o que a 
entusiasma, criando um novo interesse 
quanto à utilização do micro.

Utilizando o LOGO
Tendo como objetivo primordial am

bientar a criança com processamento de 
dados sem forçar sua cabecinha, os co
mandos da linguagem foram nomeados 
de acordo com o conceito de que a crian
ça não seja obrigada a decorá-los.

E dessa forma, os comandos foram 
transformados em palavras do seu voca
bulário habitual, que geram respostas cu
jo sentido tenha a mesma idéia do signifi
cado da oalavra.

Para que a criança tenha algo visível à 
sua frente que elhe forneça a idéia de exe
cução das suas “ordens” (comandos), o 
LOGO possui uma tartaruga que á a res
ponsável pelo traçamento dos desenhos.

O método de aprendizagem da lingua
gem é simples, sendo que a criança assi

mila os comandos através da prática pró
pria, ou seja, ela testa várias vezes os co
mandos e instruções e verifica, à cada no
va tentativa, a resposta dada pela tartaru
ga.,

E bom lembrar que desta maneira a as
similação dos conhecimentos será muito 
mais rápida e duradoura, visto que a crian
ça está aprendendo por si mesma.

De acordo com o dito acima ao iniciar o 
contato da criança com o micro você deve 
mostrar a ela um comando, deixando-a 
testá-lo. Desta maneira, ela irá errar várias 
vezes, e assim se ambientará com os limi
tes da "tartaruga”.

Alguns dos principais comandos da 
versão LOGO para o TK-90X são:

Comando Utilidade

VENHA Faz com que a tartaruga apareça 
na tela

LIMPE TELA Apaga tela
AVANCE N Faz a tartaruga avançar N passos
VOLTE N Faz a tartaruga voltar N passos

DIREITA G Faz a tartaruga girar G graus 
à direita

ESQUERDA G Faz a tartaruga girar G graus 
à esquerda

Por exemplo, no início a primeira instru
ção que será apresentada à criança será 
VENHA e desta maneira, ela perceberá 
que este comando provocará o apareci
mento de uma figura no centro da tela, fi- 
aura aue não é nada mais nada menos, do 
que a famosa tartaruga que acompanhará 
todas os traçados de cada desenho.

Vendo a tartaruga, a criança sentirá ne
cessidade de aprender como fazê-la andar 
e assim, sentirá a necessidade de usar e 
desvendar os segredos do comando 
AVANCE que a faz avançar n passos na di- 
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reçào à qual ela foi direcionada. Da mes
ma maneira, o comando VOLTE será assi
milado.

Já os comandos como DIREITA e ES
QUERDA, (que são utilizados pelos adul
tos por meio de conhecimentos geométri
cos sobre ângulos), devem ser aprendidos 
pelas crianças por meio de testes que elas 
devem fazer até que consigam identificar 
o resultado obtido. Uma vez tendo a noção 
sobre a dimensão do giro, a criança estará 
apta a coonhecer novos comandos ou en
sinar a tartaruga a construir coisas maio
res.

O comando APRENDA permitirá que a 
criança implemente a linguagem com no
vas estruturas que serão especificadas e 
nomeadas por elas.

De início proponha à criança que faça 
rotinas para desenhar formas geométri
cas, tais como quadrados, retângulos ou 
triângulos e desta maneira, eia deve ten
tar, sózinha, desenvolver essas rotinas, 
pois se ela realmente assimilou os co
mandos tem capacidade para isto.

Depois de ter implementado vários pe
quenos desenhos à linguagem, a criança 

começa a juntá-los e assim idealiza proje
tos maiores e passa a perceber que o LO
GO tem uma amplitude muito maior do 
que ela imaginava.

Rotinas para formar uma casa no vídeo
Através da junção de três rotininhas 

que são criadas, separadamente, a crian
ça pode fazer o formato de uma casa na te
la. Essas rotinas foram desenvolvidas so
mente com a utilização dos comandos bá
sicos da linguagem.

COMANDOS

APRENDA QUADRADO
ESQUERDA 90
AVANCE 30
ESQUERDA 90
AVANCE 30
ESQUERDA 90
AVANCE 30
ESQUERDA 90
AVANCE 30
FIM

COMANDOS

APRENDA RETÂNGULO
DIREITA 90
AVANCE 50
DIREITA 90
AVANCE 30
DIREITA 90
AVANCE 50
DIREITA 90
AVANCE 30
FIM

FORMAÇÃO DE RETÂNGULO

1
▼

2
J

3 4at

COMANDOS

APRENDA TETO'
DIREITA 90
AVANCE 50
ESQUERDA 135
AVANCE 30
ESQUERDA 45
AVANCE 45
ESQUERDA 60
AVANCE 25
ESQUERDA 120
AVANCE 30
ESQUERDA 127.5
AVANCE 27
FIM

COMANDOS

APRENDA CASA
QUADRADO 
RETÂNGULO
TETO
FIM

FORMAÇÃO DA CASA
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A ROM DO TK-90X

LD BC. 16 1
LD DE, MESS 6 > IMPRIME A MESS 6
CALL 8252 J

LD HL, (30177) ; HL - INÍCIO OU LINHA INICIAL 'I IMPRIME O
CALL TI J INÍCIO PROG

LD BC. 17 ~1
LD DE, MESS 7 > IMPRIME A MESS 7
CALL 8252 JI

LD HL, (30179) ; HL CONTÉM O TAMANHO DO PROG. BASIC 1 IMPRIME
CALL Tl > TAMANHO
RET J BASIC

Tabela B

Nota Freqüência (Hz)
DÓ C 0 16.35

c#o 17.32
RÉ D 0 18.35

D#0 19.44
Ml E 0 20.60
FÁ F 0 21.83

F*0 23.12
SOL G 0 24.50

LÁ
G#0 25.96
A 0 27.50
A#0 29.14

SI B 0 30.87
C 1 32.70
C #1 34.64
D 1 36.70
Dtt1 38.88
E 1 41.20
F 1 43.66
F#1 46.24
G 1 49.00
G#1 51.92

Som
Existem duas formas principais de exe

cutarmos sons com o auxílio da ROM do 
TK-90X.

A primeira usa a rotina BEEPER, e a se
gunda a rotina BEEP (ou SOUND)de modo 
muito semelhante ao BASIC. Veremos co
mo usar cada uma:

A rotina BEEPER (0385h) necessita, co
mo dados de entrada, a f reqüência da nota 
e a que duração. A freqüência fica nos re
gistradoras HL e a duração nos DE, por 
exemplo:

O comando SOUND 1,0 pode ser simu
lado por:

30000 11 05 01 id de,du ração
30003 21 6A 06 1d hl.nota
30006 CD B5 03 call BEEPER
30009 C9 ret

Para calcularmos a duração e a nota, 
usam-se os seguintes algoritmos: 
duração = freqüência * tempo 
nota = 437500/f reqüência -30.125

Verifique que a freqüência de um DO ou 
C4 é 261,60Hz (dada na tabela B). Se subs
tituirmos esse valor nas equações acima, 
para tempo igual a um segundo, teremos 
os valores de HL e DE. Verifique isso atra
vés do programa abaixo:

10CLS
20 INPUT“FREQUENCIA (Hz) = ";F
30 INPUT“DURAÇÃO(s) = ”;D 
40CLS
50 PRINVHL = ”;437500/F-30.125 
60PRINT"DE =”;F*D
70 PAUSE 9999
80 GOTO 10

Bom divertimento a todos. O

cruK
CLUBE NACIONAL DO TK

— Fitoteca com 1000 programas em todas as áreas.
— Ganhe gratuitamente uma fita gravada por mês com 

10 programas de sua escolha.
— Periféricos e livros com descontos especiais.
— Intercâmbio de programas.
— Sorteios mensais de periféricos.
— Programas sob encomenda.
— Mensalidade: apenas Cz$ 106,00.

Kromoçao especiac nque socio e ganhe uma ma 
brinde com 5 jogos sensacionais para TK-90X, 
TK-2000 e TK-85.

Tente Estas!
TK 90X

1 INPUT 3$: LET C =LEN 
(3$) -1: PRINT 3 í-

8 LET s =16384-
9 FüR £?=0 TO 7

10 FOR i=3 TO 3 4C
20 POKE i .0
30 NEXT i
•40 LET .3=3 4255
50 NEXT ffi

Informações: Caixa Postal 6605
CEP 01051 — São Paulo — SP
Tel.: (011) 222-5977

IS THPLi i :í L i n h 3 : ” ; lí” 
Co l un 3 .- “ ; c ; ” Rsíg-. ";r

20 FOR i=1 TO 102
30 LET 3=C4r3SIN (ix8) 
LET b= l4r*C0S  (iz8j
40 PLOT = , -
50 NEXT i
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30213-Tl: LD BC -30129
LD IX - 30154

F2: LD D. (IX + 1) 
LD E, (IX + 0) 
LD A. 47 
ANDA

F1: INCA
SBC HL,DE 
JR NC, F1
ADD HL,DE
LD (BC)A 
INC IX
INC IX
INCBC
DECE
JR NZ.F2
LD DE, 30129
LD BC,5
CALL 8252 , PRINT STRING 
RET

30254 - LEHEAD: LD DE, 17 
LD IX, 30164
XORA
SCF
CALL 1366
RET

30267 - INÍCIO: LDA.2
CALL 5633 
CALL CLS
LD DE, MESS 1 
LD BC. 65
CALL PRINT STRING, 8252
CALL LEHEAD
CALL CLS 
LD A,18 
RST16 
LDA,0 
RST16

; BUF

; BASE

Essa rotina transforma o conteúdo 
dos registradres HL em string e depois 
o imprime.

;HEADER

; LOAD DATA

LE HEADER

; ABRE O CANAL 5
; 30190

; 65 = COMPRIMENTO DA MESS 1

; LEO HEADER

FLASH 0

} IMPRIME A
MESS 1

LD DE, MESS 2 
LD BC, 12 
CALL 8252 
LD DE. 30165 
LD BC. 10 
CALL 8252
LD DE, MESS 3 
LD BC, 8 
CALL 8252 
LDA, (30164)
LD e,A 
SLA A 
SLA A 
ADDA.e
LD HL, MESS 8 
LD eA
LD D,0 
ADD HL,DE
EX DE, HL 
LD BC,5
CALL 8252 
LD DE, MESS 5 
LDBC.11 
CALL 8252
LD HL, (10175) 
CALL Tl

PRINT STRING
INÍCIO DO NOME DO PRG

J> IMPRIME A MESS 2

}
} IMPRIME O NOME

DO PROG

IMPRIME A MESS 3

A CONTÉM O TIPO DE PROGRAMA

MULTIPLICA A*5

}
}
}

HL APONTA P/.O TIPO DO PROG

IMPRIME O TIPO DE PROG.

IMPRIME A MESS 5

HL CONTÉM O TAMANHO DO PROG. \ IMPRIME O

J TAMANHO
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A ROM DO TK-90X

0 byte 0 indica o tipo de programa:
0 - implica em programa BASIC;
1 - matriz numérica;
2 - matriz alfanumérica;
3 - bloco de dados.

os bytes de 1 a 10 contém o nome do 

programa;
os bytes 11 e 12 contêm o tamanho do 

bloco se o byte 0 for 3;
os bytes 13 e 14 contêm o endereço ini

cial do bloco ou linha inicial do programa 
BASIC.

os bytes 15 e 16 contêm o tamanho da 
área ocupada pelo programa BASIC.

O programa referente às listagens A, B 
e C lê e exibe os dados do header de qual
quer programa. Procure entendê-lo. Vale a 
pena!

30000 16 00 05 40 45 49 54 4F
30308 52 26 44 45 20 48 45 41
30015 44 45 52 16 01 05 70 6F
30024- 72 26 44 S .1 85 69 65 60
30032 26 4A 5F 73 85 20 42 75
30040 72 54 25 16 0A 08 12 01
30043 45 53 56 45 52 41 4E 44
30056 4F 26 48 45 41 44 45 52
3006-4 2E 18 05 06 53 52 4F 47
36072 52 41 40 41 3A 16 07 00
30080 54 49 50 4F 3 A 16 09 00
30083 54 41 4D 41 45 48 4F 3 A
30036 16 08 00 49 4E 49 43 4Q
30164 4F 2F 4C 49 4E 48 41 3 A
36112 16 0D 00 54 41 4C- 41 4E
36120 48 4F 20 42 41 53 49 43
30128 3A 33 35 37 36 33 62 61
30138 73 69 63 8 D 2E 6E 75 6 D
36144 6 D 25 61 80 66 62 60 6F
30152 63 5F 10 27 ES 03 64 00
30166 0A 60 01 60 00 41 53 53
30168 45 4D 42 4C 45 52 20 88
30176 16 60 00 88 16 00 00 00
30184 60 00 00 00 00 00 21 00
36192 40 11 01 46 01 FF 17 38

30200 00 ED 80 23 13 01 FF 02
30208 36 20 8 D* E=0 C3 01 BI 75
30216 £>D 21 CA 75 DD 58- 01 DD
30224 5E 00 3E 2F A7 3C ED 52
30232 30 FB 19 02 DD 23 DD 23
30240 03 1D 20 EB 11 81 75 01
30243 05 00 CD SC 20 C9 11 11
30256 00 DD 21 D 4 75 AF 37 CD
30264 56 0 5 C 9 3E 02 CD 01 16
30272 CD EE 75 XX 30 75 01 41
30280 00 CD 3C 20 CD 2E 78 CD
30288 EE 75 3E 12 D7 3E 00 D 7
30296 11 71 75 01 0C 00 CD 3C
30304 20 11 D5 ~7CT 01 0A 00 CD
30312 3C 20 11 7D 75 01 08 00
30320 CD 3 C 2 0 3 A D 4 75 5F CS
30328 27 CS 27 S3 21 Sõ 75 5F
30336 18 00 19 ES 01 05 00 CD
30344 SC 20 11 85 75 01 0B 00
30352 CD 3C 20 2A DF 75 CD 05
30360 76 01 10 00 11 90 75 CD
30368 o 20 2A El 75 CD 05 78
30378 01 11 00 11 A0 —'•

f & CD SC
30384 20 2A E3 7S CD 05 76 C9
00

LISTAGEM B

30000 MESS 1: DEFM 22,0.5, “LEITOR DE HEADER”
30019 DEFM 22,1,5, “POR DANIEL JOSÉ BURD.”
300H3 DEFM 22,10,8,18,1, "ESPERANDO HEADER ”
30065 MESS 2: DEFM 22,5,0, “PROGRAMA:”
30077 MESS 3: DEFM 22,7.0, "TIPO:”
30085 MESS 5; DEFM 22,9,0, ‘TAMANHO:”
30096 MESS 6: DEFM 22,11,0. TNÍCIO/LINHA:”
30112 MESS 7: DEFM 22,13,0, "TAMANHO BASIC."
30129 BUF: DEFb 0,0,0,0,0,  -------BUFFER PI IMPRESSÃO.
30134 MESS 8: DEFM “BASIC”: “M.NUM”, "M.ALF", “BLOCO"
30154 BASE: DEFW 10000,1000,100,10,1----- BASE DECIMAL
30164 HEADER: DEFb 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,--------------- 1

È—* armazena o header

LISTAGEM C
30190 - CLS LD HL -16384 "

LD DE -16385
LD BC - 6143 > LIMPA A TELA
LD (HL),0
LDIR
INC HL’
INC DE
LD BC - 767

J
> COLORE A TELA DE VERDE

- LD (HL),32
LDIR
RET /

I>
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Nesta lição aprenderemos a enviar 
dados para o gravador e a recebê- 
los. Veremos também, as rotinas 
da ROM que geram sons.

Manipulando o gravador cassete

Quando mandamos o computador en
viar dados para o gravador, através do co
mando SAVE, dois blocos de bytes são 
deslocados. O primeiro bloco, conhecido 
como header, contém as seguintes infor
mações:
- tipo de programa (exemplo: BASIC);
- nome do programa;
- tamanho;
- endereço inicial.

O segundo bloco é o programa em sí.
Dessa forma, ao executarmos um 

LOAD, o primeiro bloco a ser lido será o 
header, o qual informará ao micro onde o 
programa deve ser armazenado, o nome 
do programa etc.

A rotina LOAD DATA
Quando desejamos ler dados do grava

dor através de instruções Assembler, de
vemos dar várias informações ao compu
tador. O computador necessita saber se o 
que ele vai receber é um header ou não, 
onde colocar o bloco de bytes, qual o ta
manho do bloco etc. Para informamos to
dos esses dados ao micro devemos usara 
seguinte convenção: 
acumulador - se for 0, implica em 

leitura ou escrita de 
header;
se for 255 implica em 
leitura ou escrita de 
bloco: 

flag de carry - se for 0 implica em ve- 
rificação de dados 
(VERIFY);
se for 1 implica na lei
tura de dados (LOAD); 

registradores IX - contêm o endereço a 
partir do qual devem 
ser colocados (ou en
viados) os bytes;

registradores DE - contêm o tamanho do 
bloco.

Após especificarmos todos os parâme- 
tros, basta dar um CALL LOAD DATA 
(0556h) e pronto. Aqui estão as possíveis 
combinações dos parâmetros anteriores:
LOAD BYTES: 1d de.nbytes 

1d íx,inícío 
1da255 
set

ret

;nbytes = tamanho do bloco

não header
LOAD

call LOAD DATA

LOAD HEADER: 1dde.17 ;17 bytes eo tamanho do
header

td ix, inico do header
xora

call LOAD DATA
ret 

VERIFYBYTES td de,nbytes 
id ix.fnicio 
td a.255 
and a
ca» LOAD DATA 
ret

VERIFYHEADER: td de,17
Id ixjntcio do header 
xora
call LOAD DATA
ret

A rotina SAVE DATA (04C2h)
Essa rotina usa os mesmos parâmetros 

da LOAD DATA exceto a flag de carry. Aqui 
estão os possíveis usos dessa rotina:
SAVEBYTES. Id de.nbytes

id ix, Início ;inicio do bloco a ser salvo
id a.255 
call SAVE DATA 
ret

SAVEHEADER: 1dde,17
id ix,inicio do header
xor a ;a = 0 implica em header
call SAVE DATA
ret

Vamos, a título de exemplo, salvar os 
bytes que compõem a imagem desenha
da na tela. Como sabemos, de lições ante
riores, a região ocupada pela tela inicia-se 
no endereço 16384 e tem comprimento 
6912 bytes, incluindo a região de atribu
tos.

Dessa forma, um programa que salva 
essa região é mostrado abaixo:

30000110018
30003 DD 21 00 40

30007 3E FF
30009 CD C2 04

1d de .6912 .salva 6912 bytes:
!d ix. 16384 :aponta para o arquivo da 

tela;

30011C9 ret

td a.255 ;indtca que não é header; 
call SAVE DATA

Simples não! Para usá-lo, “suje" a tela 
com qualquer coisa (exemplo: PRINT AT 
1O,1O;“TELA 1”). Digite RAND USR 30000, 
não “dê" ENTER ainda, primeiro ligue o 
gravador (RECORD), e só depois dê EN
TER.

Vamos agora “LOADar” a nossa tela: 

3050011 00 18
30503 DD 21 00 40
30507 3E FF
30509 37
30510 CD 56 05
30513 C9

1d de,6912
1d ix,16384
1d a.255
scf
call LOAD DATA 
ret

Agora ligue o gravador (PLAY), logica
mente, após rebobinar a fita) e só então 
“dê" RAND USR 30500. Aí está a sua tela!

Você deve estar curioso quanto aos 17 
bytes do header. Veremos agora como 
criá-lo e lê-lo:

O HEADER
O header possui o seguinte formato:

BYTE 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

T N N N N N N N N N N B B I I P P

TIPO
NOME INICIO .—H H— -

TAMANHO TAMANHO
DO BLOCO DO PROG.

BASIC
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