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AMcrodigrtal
lancano Brasi
0micro pessoal
dle maior Sucesso
No mundo.

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

0 TK 90X &, simplesmente, 0 UNICO
micro pessoal lancado no Brasil que
merece a classificacdo de “software
machine”: um caso raro de micro que
pela sua facilidade de uso, grandes
recursos e preco acessivel recebeu a

TKOOX

color computer

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

Para vocé ter uma idéra, existem
mais de 2 mil programas, 70 fivros, 30
periféricos e inUmeras
revistas de usudrios disponiveis
para ele intemacionalmente.

E agui o TK 90X j8 sai com mais de
100 programas, enguanto outros estdo
em fase final de desenvolvimento para
lhe dar mais opcdes para trabalhar,
aprender ou se divertir que com qualguer
Qutro micro.

0 TK 90X tem duas versoes de
memoria (de 16 ou 48 KJ, imagem de
alta resolucdo gréfica com 8 cores,
carregamento rapido de programas
{controlave! pelo proprio monitor), som
pela TV, letras maidsculas e mindsculas
e ainda uma exclusividade: acentuacao
em portugués.

Faca o seu programa: peca ja uma
demonstracdo do novo TK 90X.

Preco de lancamento™
16K - Cr$ 1,499,850 48 K - r§ 1.749.850

MICRODIGITAL

Chegou o micro
cheio de programa

Filada 3 ABICOMP






TK 90X, um
Spectrum no Brasil

Muma épocs do ano em que
todos os fabricantes fazem sigilo
dos equipamentos gue pratendem
langar na Feira de informética, a
paulista Microdigital langou seu
torpedo em pleno final de junho.
Apresentou & imprensa € aos re-
vendedores, em regime de entre-
ga imediata, o TK 90X Color
Compurer,

Conforme agnunciamos em nos-
sa edicdo 45, o novo produto &
compativet com o ZX Spectrum,
da empresa inglesa Sinclatr, com a
gual, alids, 3 mesma Microdigial
travay, faz pouco teMmpa, uma
bem-sucedida batatha judicial {ve-
ja em MS 48, BITS]. Os tires ndo
pararam, é o gue parece. Questio-
nado s& ndo seria brincar com fo-
o tancar outro praduto da linha
Sinctair, George Kovar, Presi-
dente da empresy brasileira, amea-
¢a bem-humorado: “Estamos lan-
Cando um micro  internacional,
fruto de pesquisa e ainda mefho-
rado. Vamas sedimentar 0 produ-
to no mercado mundial, e depois
softar 2 bomba em lLondres, o
utn  preco competitivo, Quanto
2 Sinclair, nem quero saber,

Qualificagles para se toenar
um SuCesso, sem davida o TK 80X
possui, e experencia também. Co-
incado no mercado argenting um
més antes de ser langado no Bra-
sif, o TK QOX por seus recursos
de cor, som, alta resolugdc e vas-
tz bibliotecs de programas, consts-
tut-Sg uma peca chave na 1d esho-

cada estratégia da Microdigital de
ganhar 0 mercado de exportacio,
Para tal, os manuais de operacdo
do equipamento & s30 disponivels
ern portugués e espanhal, e a dire-
tora garante que estac sendo tya-
duzidos para o inglés.

As principais diferencas entre
0 Spectrum original ¢ o TK 80X,
sequndo a Microdigital, sdo o co-
mando TRACE, para detectar er-
ros; safda de som  diretamente
pela TV ratina para definicdo de
caracteres pelo usuario; imterface
para joystick e possibilidade de
Acentuacidn em portugues e espa-
nhol, Com relacdo & pequena im-
pressora utilizada com o Spec-
trym, a Microdigital preferiu ndo
s& comprometer esta impres-
sorinha {a deu muita dor de cabe-
ca a empresa, quando foi prome-
tida para 2 finha dos TKs 82/85
-, limitando-se a afirmar que "'ha
passibilidade dela vir a ser fabri-
cada",

Uma especial énfase tem sido
dada, pelo Marketing, as aphca-
¢ches da drea educacional, explo-
rando a disponibilidade da tingua-
gem LOGO nesta maguina. O pre-
¢n diveigade por ocasido do lan-
camento era de Cr$ 1.5 mithdo
para a versdo 16 Kb e Cr$ 2 mi-
thaes para 48 Kb. Os boatos de
que o TK-85 teria a sua produgdo
descontinuada ndo tiveram eco,
embora a propria diregdo argu-
mente que nido se pode prever
a vida de um produto’.

TK 80X Color Computer

processador - 2 80A - 2 58 MH2
memoria: 16 Kb SOM, cuor

interpretador BASIC
16 ou 48 Kb RAM
membria externa: gravador
cassete, velocidade 1200 bauds
teclado: tipo Qwerty, com au-
tovepeat e beep
40 teclas contendo

fungdes e comandos do BASIC
i s calay @ s e

cudas,; acentuagdo

videa: modo texto de 24 x 32
modo grdfico de 256 x

192

cores; preto, azul, vermetho,

{ilds, wverde, ciano, amarelo ¢

branco

Tradutor no TRS-80

A saftware-house SCL, de Be-
la Harizonte, dispbe de uma i~
nha de programas para a area me-
dica ¢ hospitalar. 530 eles Estatis-
tica Hospitalar, Sistema Integra-
do de Custos e Controle de Ca-
dastros.

Além destes, a SCL tem um
Controle de Fichdrio para Cartd-
rins de Begistros de Imoveis, Fo-
lha de Pagamento (com emissdo
de RAIS e imposto de Rendal,
Controle de Estoque e Controle
Fiscal. Todos os programas sdo
escritos para a linha THS-80 e

em hinguagern de maguina, exce-
to o Controle Fiscal, escrito em
BASIC-80 para rodar sob CP/IM

Disponive! para o5 modelos
TRS-80 t e 11, hé o Dicianério
Tradutor que permite ao usudrio
criar um arguivo de até 4 300 pa-
lavras e suas respectivas traducdes,
O sofwware comporia expressdes
IIOMEtcas e possui um sistema
propric para atushzar 98 arguivos
do Backup. A SCL fica na Av, Au-
gusto de Lima, 1646/1005 — Belo
Harizonte {MG), Telefone: {0311
335-5120.

Contra a pirataria

mesmo que o atual, 135 ORTN,

de assisiéncia técnica.

A Brasoft, representante da Micropro no Brasii, estd fazendo
a traducdo de telas ¢ manual do processador de textos Waordstar
2000. A vers3o em portugués devers ser fangada na proxima Fei-
ra de Informatica, em setembro, € 05 Usudrios que j4 possuem ¢
2000 poderdo trocar pela nova versdn, cujo preco deverd ser o

A Brasoft estd lancando também, juntamente com a Datald-
gica {representante da Ashton-Tate! e a Sacco Computer Store
{distribuidora da Lotus em SP}, uma campanha contra & piratana
de software. Segundo Aldo Forlin, gerente comercial, o objativo
dessa campanha £ conscientizar O UsUario para Os riscos que ele
corre 40 comprar uma copia pirata, tais como a falta de suporie &

Novidades
da BBS

A Biblioteca Brasileira de Soft-
ware estd lancando, em conjunito
com a Hemus Editora Ltda., car-
18es de referéncia pars micros das
linhas Sinclair, TRS-80 e Apple.
Estes cartdes trazem, entre outras
€0isas, 0s mapeamentos de memb-
ria; instrugdes internas; codigo de
caracteres ¢ codigos ASC, e po-
dom ser oncontradae nas livrariac
e lojas de informatica. Além dis-
to, a BBS também estd colocan-
do no mercado um software para
ligagdio dos micros da finha Apple
ao projeto Cirand§o. O programa
pode ser encontrado na prépria
Biblioteca, que fica na Av. Briga-
deiro Faria Lima, 1.380/Cj. 82.

Impressoras
da Elgin

A Elgin estd langando a impres-
sora MT 250L, voltada para ©
mercado de OEM, com velocida-
de de 250 c¢ps para processamen-
to e dados e 50 cps para textos.
A nova impressora possuil alta de-
tinicda grafica, qualidade de carta
e apresenta comandos pars o ajus-
te das margens, espagamento pro-

porcional & movimentacdo hori-
zontal para MOodificar O espago en-

tre os caracteres.

Uma outra novidade & a MT
440D para codigo de barras, que
através de uma sequéncia de bar-
ras imprime 13 digitos, caracteri-
zando o produto, seu fabricantz &
pafs de origem.
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MICROCOMPUTADOR
MICRODIGITAL

K-90X
Color y sonido
atravesdel T.V.

CON MILES DE PROGRAMAS

L ) i
ettt §
- om
[ e o w1
H o

-

GARANTIA &6 MESES

articules def hogar, electronica.
fotografia y ibrerias.

ZX SPECTRUM +* ALL BIGHTS
RESERVED SINCLAIR RESEARCH LT

SOFTWARE Y PERIFERICOS
TOTALMENTE COMPATIBLES
CON ZX SPECTRUM +” ¢

® Control del volumen del sonide a traves del TV i(sintetizador operado
por BASIC)

e Interface incarporado para joystick
* Mensajes de ejecucion y codigo de reportes de errores en castellano.

® TRACE: C do de seg de programas, permitiendo la
rapida correccion de errores de lenguaje.

= UDGC: Comanda do aditar de caracteres especiales definidos por
el usuario {acentos, ﬁ, etc.).

* Feedback sonoro del teclado
oF e de ali “acion con interruptor.

¥

oA facil y pleto {de instrucci

/MICRODIGITAL

Imparta, distribuye y garantiza:
ARVOC s.a.i.c.f.i.
Avda. DIAZ VELEZ 4148 {1200) Capital Federal Tel:981-1980:3212

en castellano.







O QUE ELE FAZ NAO E BRINC

O novo TK 95 é o unico micro em sua
categoria que trabalha como gente grande.

Enquanto oufros micros sdo usados
basicamente para brincar com jogos elefrénicos,
o 7K 95 trabalha com impressora, Video-Texto,
Mouse. E ainda permite o uso da exclusiva

Light Pen, gue desenha diretfo na teia da
Televisdo. er dizer, enquanto OUros micros

ainda estdo na inféncia, o TK 95 jé indo &
escolas, universidades. Ele usa uma linguagem
“Logo”, para educagdo, muifo superior & dos outros.

Prova disso, é que foi aprovado pelo
Ministério de Educagdo da Inglaterra. Alids,
gragas a sua facilidade de uso, € o micro ideal
para se iniciar em informdética.

O TK 95 faz mais do gue os outros, e faz
meilhor: tem melhor resolu¢do gréfica e oito cores,
que podem, inclusive ser combinadas, oté 64
cores. E para com Quaiguer Colnparagsac,
o TK 95 tem mais de 1000 sofiwares disponiveis.

Inclusive modernissimaos jogos eletronicos,
porgque ninguém & de ferro. Nem o computador.
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Lancado na ultima Feira de Informdatica, o TK95 é hoje o

_
mais sofisticado membro da familia ZX Spectrum no Pais.
Acompanhe a equipe do CPD de MS e descubra as novidades que
esse micro tem incorporadas em relacao ao seu irmao, o TK90X.
®

O TK95 da Microdigital

A Microdigital Eletrénica Ltda acaba de marcar mais
um ponto altamente positivo com o langamento do
microcomputador TK95, versio profissional do
TK90X (agora batizado como versio standard), complemen-
tando sua linha de produtos baseados no inglés ZX Spectrum.

Salvo pequenas modificag@es na ROM, o novo micro possui
todas as caracteristicas, tanto de hardware quanto de software,
ja existentes em seu irmdo mais velho. As principais diferengas
estdo em scu bonito gabinete, que incorpora um teclado pro-
fissional e um LED indicativo da condigdo de ligado.

O novo teclado, de muito boa qualidade ¢ 6timo toque,
possui teclas especificas de acionamento unico para todas as
fungSes que necessitavam do acionamento simultineo das te-
clas CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT, aumentando sensivel-
mente a velocidade de digitag@o e justificando a denominagio
de verso profissional. Acompanha o micro um novo manual,
unico para as duas versdes (TK90X e TK95), incluindo trés no-
vos apéndices que tratam da utilizag@o da light-pen, Paralle!
Printer Interface e da Serial Interface RS-232C.

O tnico ponto negativo, a0 nosso ver, € o fato de ndo ter-
mos sido brindados, ainda desta vez, com um botdo ou tecla de
RESET. Parece-nos, ainda, que uma aprecidvel melhoria, no
sentido de uma maior profissionalizagdo, seria embutir a fonte
de alimentagdo no gabinete. Reconhecemos. contudo, as ra-
zGes de economia de producio que devem ter levado a Micro-
digital a manter uma unica fonte para as duas versdes, o que,
de resto, ndo chega a comprometer o conjunto.

CARACTERISTICAS GERAIS

Microprocessador Z80OA de 8 bits (clock de 3,58 MHz); 16
Kb de memoéria ROM; 48 Kb de meméria RAM (o TKS0X pos-
sui uma versfo com 16 Kb de memoéria RAM); teclado profis-
sional padrdo QWERTY com teclas auto-repetitivas e sonoriza-
das; saida de som pelo alto-falante do televisor; entrada ¢ saida
para gravador cassete; Saida para televisor preto e branco ou a
cores (sistema PAL-M); conector de expansio para interface
serial, impressora, light-pen, mouse e interface para joystick
incorporada; resolucdo grafica de 256 x 192 pontos (alta reso-
lugdo), com 24 linhas x 32 colunas para textos, dispondo de
0ito cores para ambos.

NOVO TECLADO

O teclado do TK9S segue a mesma disposicao do seu irmao
TKI0X, com excegdao de algumas teclas de fungfo vinicas

TK9S TK90X
<DELETE> <CAPS SHIFT>+<0>
<CAPS LOCK> <CAPS SHIFT>+<2>
<EXTENDED MODE> <CAPS SHIFT>+<SYMBOL
SHIFT >
<GRAPHICS > <CAPS SHIFT> + <9>
<INVERSE VIDEO> <CAPS SHIFT>+ <4>

MICRO SISTEMAS, maio/87

Foio de Monica Leme

O TK95
com o novo
teclado em
destaque,
<TRUE VIDEO> <CAPS SHIFT> +<3>
<EDIT> < CAPS SHIFT> +<1>
< > <SYMBOL SHIFT>+<P>
<BREAK> - <CAPS SHIFT> + <SPACE>
<SETAS DE DIRECAO> <CAPS SHIFT>+<5.6,7 ou &>
<i> < SYMBOL SHIFT> + <0>
<> <SYMBOL SHIFT> + <M>
P <SYMBOL SHIFT> + <N>

Embora essa nova aparéncia sugira profundas modifica¢Bes
na parte de hardware do teclado, sua configuragdo standard
permanece camuflada dentro do proprio sistema da ROM, en-
carregado de realizar a leitura e decodificagdo do mesmo, ou seja,
todas as fungSes das teclas individuais podem ser realizadas pe-
lo acionamento do conjunto de teclas discriminado no quadro
anterior, referentes ao TK90X.

CONCLUSAO

Devido a algumas modifica¢des feitasnanova ROM do TK95,
o micro adquiriu capacidade para executar muitos daqueles
programas que ndo rodavam em seu irmdo, o TK90X, porém
sua compatibilidade para com o ZX Spectrum ainda ndo € com-
pleta, pois certos programas (como, por exemplo, o LERM-8)
nio podem ser executados.

Com este lancamento da Microdigital, a comunidade de
usudrios da linha ZX Spectrum adquire a possibilidade de poder
optar, dentre as duas versdes de um mesmo equipamento de
utilidade e qualidade comprovadas, por aquela que melhor se
adapte as suas necessidades e/ou disponibilidades financeiras.
Temos a certeza de que o TK9S seguird a mesma trajetOria de
sucesso do TK90X. Andlise feita pelo CPD de MS.

o8
&2
Nome: TK95
Fabricante: Microdigital Eletronica Ltda.
Enderego: Rua do Bosque, 1234 — Barra Funda, S8o Paulo-SP
CEP 01136, :
Telefone: (011) 66-2675 ¢ 67-5528. st
Prago: Cz$ 6 mii e 80O {valor em margo)
55
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Programacdes \
Inais seguras.

» A unica fita com o comprimento especialmente
N Y p dimensionado para 20 minutos.
R s Qv e Evita a regravagao de programas.
= o e Elimina a ocorréncia de dropouts.
0 » Requer um torque mais baixo do gravador.
k ; e Proporciona maiores ganhos nas freguéncias
medias e altas. :

~ Seus programas merecem o Computer Cassette
~ C-20 Scotch!

- A fita da mais alta seguranc¢a, com a qualidade Scotch.

Produtos Magnéticos CPDISM
Caixa Postal 123 - Campinas - SP
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Programas para
TK 30X que falam nossa lingua.

Finalmente, uma empresa nacional assumiu uma
atitude brasileira: editar programas e jogos para TK 90X
em portugués. A Disprosoft estd langando

programas inéditos no Brasil.

Sio jogos animados,inteligentes, programas com
aplicacgoes profissionais, educacionais,
comerciais e utilitdrios. Procure o seu programa,
nas melhores lojas.

SEMPRE UM CRANDE PROGRAMA, : *

CAIXA POSTAL 15441
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0 ras;l Refrescantes e dehcx&

deiTK-80X, TK-95 & MSX.

Expenmente estas verdade:ras vitaminas de micro.

Elas estdo imesistivels.

SOTILITARIOS
= Editor de Sprites
Desenhista-

| LINHAMSX

COMERCIAIS .
«Contasa Pagarmeceber
= [atrizes Comp&e)eas
i = Eletricidade v*

‘= Condutibif

* Compilador Basic
- Geomem:rﬁam !

* Compositor Musscal
CASSINO

‘+» Slot Machine
*21-Baratho
= Video Poker
*Stnp Po&ger

JOGOS‘ANGMADOS
L@ Futé

JOGOS ANIMADOS
» TUrbo AT

e YearKungFull
* Goonies

« Alfa Squadron
* Lode Runner

= Kung Fu L
# Elevator Action
» Golf :
« Kinigs Valley

SEMPRE UMBRANDE PROGRAMA.

TROPIC INngMATx{:A LTDA.
Cx. Postal 18441 - CEP 02599

COLLECTION LINE P‘

= Colecdocom 12 a'
Programas de
em Dmbalaggm especial.

LINHATK: 98;(-95

fa-n't ACP‘(‘\ A
= Cagiéstro de Clientes
trole de Estoques

JCASSINO
» Sinuca Inglesa
* Strip Poker
* 21 Strip

JOGOS ANIMADOS
» Cosmic Wantoad

* Monstros'
. poracg\and the Spider
* Pe:
BESTSELLERS P
‘= Sabotador * Bioto de Caca

# Passaros e Abelhas

. Aiéadsa
ampo Minado
,J- Torre do inferno

J ' * Monty o Inccente

» Astro Blaster
= Abdactors

» Biind

- OrvoSre

e {abirinto 30
* OFeiticeiro
* Millipede

* Trans-am

» Tele Porting

COLLECTION LINE







A Microsoft tem 120 programas em fitas € disquetes a sua disposicao.
Sao sistemas aplicativos para acompanhar e agilizar 0s negocios i
de sua empresa. E também jogos eletrénicos para vocé esuafamilia~ — oo
se divertirem muito. Todos especiais para TK-83, TK-85, — —— — ey
TK-2000, AppleILe compativeis. E todos com a mesma qunlidade s oo i

AR T " dos 100.000 programas ja vendidos em todo o Brasil:—— — e mo e —
B iow iy “Procure 0 revendedor Microsoft mais proximo (se néo encontrar 08— B
@~~~ programas Microsoft escreva para a Caixa Postal 54221 - CEP 01000
L T A —1—$. Paulo-SP). Vocé gncontrara og me hor?s programas da sua vgda | e e
P S S OO S R A R T R
b e 9 o i 2

=i friopnd A R e B e R
: e R S TR L
5 G Lt 5 § o i s s
g {f Sempre o melhor programa: x‘x ‘\ ! s
L s
A W Tl Xt L e B e T e Loy







TK90X: MICROCOMPUTADOR...

Para voceé que quer explorar
todo o potencial do seu micro
TK 80X como ferramenta de
trabalho e como fonte de lazer
criativo, a Cibertron tem
novidades. “0 Artista”, "“Controle
de Estoque”, “Banco de Dados™*
e “Planilha 90X"*, ao preco de
Cz$ 99,90 cada, sao 0s novos
programas que a Cibertron esta
lancando. Aproveite e conheca
tambem os ja tradicionais jogos
e aplicativos Cibertron para

0 TK 2000 e TK 85.

i APENAS VIDEOGAME.

P - O r R =

S 0 F 1T W A

i Adquira o Software Cibertron nos revendedores abaixo. Caso voce nao encontre o programa desejadc,
Pego-U @ Glueruun Cleu uniio Lo, Goixa Fustal 170030 — GOCF 02088 — OF, onsxai Ju ou pedido uin
- cheque nominal {remessas em tres dias uteis). Solicite, gratuitamente, a nossa lista de programas.
0 Revendedores autorizados:
amarosom S SANTO ANDRE
i RPamplona 982 Tel 288 1900 ﬁ
Al 430 661 esq Paroplona) e MAGNODATA fe 0
£ Tl 5 FOTOPTICA nformatica itda [ciod
Tel. (011)255 7653 ol Gk 04 W 0k o=

* Disponivais a partir de 1/05/86.






Il intaiuan

- ENCONTRO MINEIRO DE INFORMATICA
FEIRA MINEIRA DE INFORMATICA

{Evento oficializado pelo Ministério da Indastria e Comércio através do COC)

D grande mercado mineiro, a qualidade de seus

- com milhares de produlos e servicos.
compradores em potencial  Nao fique de fora. Tudo
estara nos trés pisos do mostrado ao vivo as
MINASCENTRO querendo pessoas certas.
conhecer o que voce tem Reserve 0 seu stand e venha
para mostrar e aderir pronto para vender

DE 23 A 27 DE JULHO DE 1986 - MINASCENTRO BELO HORIZONTE

M

Natrocinig

SUSESU

sOCiodode don ussHmos de
COMPUENCOres ¢ egQuIEMDNtos

4 BULSHIANMOS  IYNNGaN goring







e ZX Spectrum

Se vocé é programador de BASIC e deseja saber mais
sobre varidveis do sistema, aqui estd sua oportunidade.

linguagem BASIC da linha Sinclair €, ao contrario

do que supBem alguns, muito poderosa, e nada fica

a dever 4 dos micros mais sofisticados surgidos na

mesma época. E claro que equipamentos langados
recentemente possuem mais recursos, porém nada que, diga-
mos, humilhe os nossos velhos ZX. E n3o s3o poucos os pon-
tos em BASIC Sinclair que ainda hoje superam os seus concor-
rentes, haja vista a simplicidade inigualdvel no uso da alta reso-
luglio e na defini¢do de caracteres. Falo, pois, do Spectrum,
¢ claro.

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

O tempo passando e nenhuma idéia pinfeva. Da hesitacdo
passei ao desanimo e deste, rapidamente, ao panico. Até que,
por fim, emergi das trevas com uma convicgdo: € impossivel,
pelo menos para mim, num texto de revista abranger tudo.
Porém alguma coisa de til sempre se pode passar aos leitores.

Resolvi entdo limitar a matéria dando-lhe uma apresentacdo
diddtica e explorando a0 mdximo as dicas e informagdes, de
uso prdtico, para proveito dos programadores da linguagem
BASIC. E claro que eu ndo inventei nem descobri nada sozi-
nho, estd tudo nos livros e, a propésito, 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 que os seus irmdos mais velhos. o ZX80 e o 81. id foram
tartamente abordados em’%s

Comecemos por analisar algumas “‘varidveis do sistema”,
que ficam naquela drea da meméria RAM, do enderego 23552
ao 23733. E ai que o sistema (em outras palavras, os progra-
mas em linguagem de méquina da ROM) guarda informacoes
de natureza transitoria. Esses dados podem ser lidos pelos pro-

s do usudrio, e podem inclusive ser alterados, interfe-
rindo diretamente no comportamento do micro.

Claudio de Freitas B. Bittencourt

Mudar valores contidos nas varidveis do sistema exige, con-
tudo, um seguro conhecimento do que se estd fazendo, sob ris-
co de se provocar efeitos inesperados, dentre eles o temivel
crash

As varidveis do sistema sdo identificadas por nomes que s6
tém valor como referéncia para nds usudrios, ndo sendo assim
reconhecidos pela mdquina. As informagGes armazenadas, con-
tudo, sdo das mais variadas naturezas ¢ tamanhos. Dessa forma,
um unico bit é suficiente para o sistema saber se a condigdo
over estd ligada ou desligada; atributos s3o necessariamente
armazenados em um byte; e endere¢os em dois.

Quando a informacdo for um nimero de dois bytes {(um
endereco por exemplo), ela € armazenada de tal maneira que
a sua leitura pelo BASIC deve ser feita da seguinte forma:

LET © = PEEK E + 256 % PEEX {E+1)

onde C € o conteido da varidvel que se querlere E, o seu en-
dereco. Para colocar um nimero C numa varidvel dessas,
devemos fazer: POKE E, C-256 * INT (C/256)

POXKE E+}, INT (C/256)

As varidveis do sistema que tratam dos atributos ndo serdo
abordadas aqui, visto que ja o foram em MS n € 59 (“Renume-
rador GGMI™), artigo de nossa modéstia lavra. A despeito da
Fobreza de estilo do autor, garanto que ndo se arrependerd o
eitor por consultar aquele exemplar.

Como os manuais do Spectrum e do TK90X diferem nos
nomes das varidveis, apresentaremos as duas versdes, colocando
entre paréntesis os desse dltimo. O nimero ao lado dos nomes
€ o enderego da varidvel.

VARTAVEIQ NDE I BEITIIRA DO TECLADO

Os primeijros enderecos na drea das varidveis do sistema sfio
reservados para armazenar info s sobre o teclado. Os

oito bytes iniciais (de 23552 a 23559) sdo uma espécie de
arquivo, utilizado pelo sistema para executar a auto-repeti¢do
de teclas conforme a conhecemos, ou seja, com um retardo
prolongado apds a primeira execuc#o, seguido de retardos
curios entre as repeticdes.
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UCAI‘} coisa acontece ;_ia seguinte maneira: periodicamente a
péra o que estéd fazendo ePasaaexeclnaroquedxama-
;_nos de “rotina de interrupgdo”. Ela realiza as seguintes tare-
as:
e incrementa um contador de trés bytes na varidvel FRAMES;
o verifica se alguma tecla estd premida;
e caso positivo, verifica se estd ou ndo na hora de sinalizar, pa-
1a as outras rotinas da ROM, que houve a entrada de um dado
via teclado;
e caso positivo, coloca o cOdigo da tecla premida na varidvel
LAST K e seta (toma igual a 1) o bit cinco da varidvel FLAGS,
e retorna ao programa interrompido.

Duas outras varidveis partici do processo: REPDEL
(RPTDLAY) 23561 e REPPER (RPTCCLE) 23562. A primei-
ra armazena o numero de vezes que a rotina de interrupgdo
tem que ser chamada para que a auto-repeti¢do inicial de uma
tecla premida seja autorizada. Seu valor ongmal € 35. A segun-
da tem funcfo semelhante, s6 que aplicada is auto-repeticGes
posteriores & primeira. Seu valor original é cinco. Ambas po-
dem ser mudadas pelo usuério, alterando os tempos de espera
do teclado.

A instrucdo INKEYS$ realiza uma leitura independente do
teclado, por isso ¢ répida e ndo temporizada.

CHARS(PTBLCHR) 23606/7

O conteido dessa varidvel aponta para 0 conjunto de
caracteres do Spectrum e sd deve ser alterado se um novo con-
junto for definido pelo usudrio em alguma posi¢do da RAM.
Como cada um dos 96 caracteres-é definido por oito bytes,
sd0 necessdrios 768 bytes para abrigar um conjunto completo
de caracteres. O enderego a ser colocado em CHARS deve ser
o do inicio do conjunto menos 256, para ser corretamente
interpretado pelas rotinas da ROM.

PIP (KCLICK) 23609
O conteido de PIP, que originalmente é 0, indica a durag@o
do bip emitido pelo teclado e pode ser alterado 3 vontade,
aumentando a duragdo do b1p
ERR SP 9 (P ERR) 23613/4

Essa varidvel, que ¢ uma das mais perigosas de ser mexida,

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

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

E possivel fazer uma rotina em linguagem de méquina para
tratar os erros de modo diferente, e colocar o seu enderego de
entrada na posi¢do do stack apontada por ERR SP. Mas, se a
nossa inten¢do ¢ simplesmente bloquear um programa BASIC,
desativando a tecla BREAK, basta fazer:

LET r = PESK 23613 + 256 * PEEK 23614 - 2
POKE 23613,r - 256 * INT (x/256)

POKE 23614, INT {r/256)

Com isso, ERR SP passa a apontar para um endereco (ain-
da no stack da méaquina) duas posi¢es abaixo do que apontava
antes. Nesse local encontra-se o endere¢o da rotina da ROM
que d4 continuidade 3s instrugGes de um programa BASIC.

E conveniente, num programa desses, evitar as instrugSes
GOSUB e RETURN, que alteram o conteido de ERR SP, po-
dendo na melhor das hipéGteses desbloquear o seu programa,
¢ na pior, mandé-lo para o espago.

MODE (CURSOR) 23617

Essa varidvel indica o cursor em uso. Os valores assumidos
s3o:

Contefido Cussor
0 LCK
1 E
2 G

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

10 FORE = O TO 255

20 POKE 235617,f

30 INPUT STRS £;" “:a$
40 NEXT £

fry
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NEWPPC (LNJMP) 23618/9

Essa varidvel guarda o numero de linhas de programa que
contém a proxima instrucdo a ser executada. Ela pode ser util
ao programador juntamente com a varidvel que se segue.

NSPPC (INSTRNR) 23620

O conteiido de NSPPC indica o nimero de instrugdo, den-
tro de uma linha de programa, que deve ser executada.

Poqueando-se primeiro NEWPPC e depois NSPPC, pode-se
provocar um desvio, diferente de um GOTO, para o interior
de uma linha multifun¢do. Repare no exemplo abaixo que o
fluxo de programa ¢ desviado da linha 30 diretamente para a
segunda instru¢do (PRINT “ok™) da linha 200:

COMENTARIOS:

20 = pyte menos significastivo de 200
0= Iyte mais significativo de 20

10 POKE 23618,20

20 POKE 23619,0 -
30 POKE 23620,2: STOP ...
40 sTOP

200 STOP : PRINT "ok™

NXTLIN (NEXEXC) 23637/8

2 refere~se 3 2¢ instrugdo da linha

Essa varidvel armazena o enderego inicial da proxima linha
de programa a ser executada. Ela é util se, por algum motivo,
quisermos saber a posigdo da memoria onde se encontra arma-
zenada uma linha de programa. No exemplo abaixo, basta exe-
cutar 0 comando direto GOTO 115 para conhecer o enderego
inicial da linha 120:

115 PRINT PEEK 23637 + 256 * PEEK 23638 : STOP
120 ...

E evidente que se, depois disso, eu apagar, criar ou mexer
em qualquer linha anterior a 120, o enderego desta serd modifi-
cado e a informacdo obtida perderd o valor.

FLAGS2 (SFLAG?2) 23658

Em FLAGS2 cada bit tem fun¢do independente. O bit 3,
que € o de nosso interesse, indica, se estiver setado (igual a 1)
que a condi¢do CAPS LOCK (maitsculas) estd ligada.

Se o amigo leitor € um garimpador de programas publicados
nessa revista ou em outras, jd deve ter notado que ap6s uma
instrugdo de INPUT costumam aparecer um ou dois POKEs.
Eles sdo feitos em FLAGS2 e em MODE (j4 abordada) para
restabelecer as condigdes de leitura do teclado, eventualmente
alteradas pelo usudrio.

POKE 23617.0

£l

.. restabelece o cursor L
POKE 23658,0 .. desliga as maiusculas

POKE 23658,8 «+-- liga as msidsculas

FRAMES (TVCOUNT) 23672/3/4

Essa varidvel, a tinica de trés 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 interrupgdo
€ executada. Isso ocorre, no Brasil, 60 vezes por segundo, que é
a freqiiéncia da nossa rede elétrica, a despeito do que possa di-
zer 0 manual do seu microcomputador.

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

POKE 23672,¢ : POKE 23673,f : POKE 23674.9
nessa ordem.

Paraler o conteiiddo de FRAMES, faga:

LET F = PEEK 23672 + 236 * PEEK 23673 + 65536 * PEEK 23674

O tempo total em segundos serd dado por:

LET 5 = INT (F/60}
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E se vocé preferir minutos e segundos, faga:
LET M = INT {F/3600)
LET S = INT (60 * ({F/?<00) - )}

Alerta, leitor exigente, pois o contador de FRAMES ¢ ze-
rado a cada 77 horas e 40 minutos, que é o tempo para atingir
o valor 2 {24~ 1, maior mimero de trés bytes (24 bits). E, prin-
cipalmente, cuidado com algumas instrugSes que desabilitam
temporariamente a rotina de interrupgfo, suspendendo a con-
tagem. S3o elas: SOUND, SAVE, LOAD, MERGE e VERIFY.

UDG (UDGRAPH) 23675/6

O contetdo dessa varidvel aponta para o inicio do conjunto
de 21 caracteres grificos definidos peﬂ) usudrio. Pode-se traba-
Ihar com vérios desses conjuntos ao mesmo tempo, desde que
o contetido da varidvel seja convenientemente alterado, sem-
pre que necessario.

Parénteses: para definir conjuntos de UDGs fora da drea
normalmente a eles reservada (acima do enderego 65368), bas-
ta mudar o contetido dessa varidvel, para apontar outras posi-
m por nés escolhidas, e usar as instrugGes de praxe: UDG 0,

1 ou UDG 2. Alids, cabe aqui um paréntese dentro do
paréntese: nos, felizes usudrios brasileiros, podemos usar o
UDG 2 (inexistente no Spectrum mas existente no TK90X)
para redefinir um completo conjunto de caracteres {aqueles
96 apontados pela varidvel CHARS, lembra-se?) em substitui-
¢do ao conjunto nommal definido na ROM. Essa é uma tarefa
que exige planejamento e paciéncia.

COORDS (LSTPLOT e COODS) 23677/8

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

SCR CT (SCRING) 23692

Essa varidvel ¢ decrementada toda vez que um Scroll auto-
midtico se realiza. Quando o seu valor cai 2 um, aparece no vi-
deo a pergunta “Scroll 7” que respondida afirmativamente pro-
voca azoonﬁnua;io do Scroll e atualiza o conteiido da varidvel

22.
pﬂge quisermos um Scroll ininterrupto, devemos impedir que
o contetido de SCR CT atinja a unidade, efetuando POKEs
dg qu)alquer valor nessa varidvel {quanto maior o valor, mais
eficaz).

VARIAVEIS DELIMITADORAS

Existe um conjunto de varidveis que serve para delimitar as
diversas dreas em que se subdivide a memo6ria RAM. Nessas
varidveis nfo podemos efetuar POKEs, mas podemos ler o
conteudo para saber, por exemplo, o tamanho de um progra-
ma BASIC ou quais os limites da drea livre. Essas varidveis es-
tdo listadas abaixo, segundo a ordem crescente dos enderegos

das dreas:

CHANS (CHCADD) 23631/2
PROG {PROGBAS) 23635/6
VARS (VARADD) 23627/8

ELINE (INADD) 23641/2

WORKSP (WORKPT) 2364%/50 ....

STKBOT (STEEND) 23651/2 ..

STKEND (ADSPFREE)}23653/4 ....

RAMIOP (RAMIOP) 23730/1
P RAMT (MEMAVLB) 23732/3 ..

.. inicio da &rea de dados dos canais
.. inicie do programa BASIC

.« inicio da area de varidveis de um

programa BASIC

«. inicio da drea de edigao

inicic do espago de trabalko

. inicic da pilha do calculador

fim da pilha do calculador, inicio
do espago livre

.. fim da drea nio protegida

.. enderego do Gltimo byte da RAM

Eis af tudo que pudemos colocar, de interesse para os pro-
gramadores da linguagem BASIC, sobre as varidveis do sistema.
Mas, tenha o distinto leitor em mente que isso nem de longe se
compara com 0 que se pode obter explorando-as em lingua-
gem de méquina.qA difez%om;a estd em glue, com esta, assume-
se de fato o controle da UCP.

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

Bibliografia

— Manual de operagdo (ruim com ele, pior sem ¢le); )

— Simson, R. J. e Terrel, T. J., Manual do ZX Spectrum . Editorial Pre-
senca, Lisboa;

~ James, M. Guia Avangado para o Spectrum. Editorial Verbo, Lisboa;

~ Kramer, 8., The Spectrum Operating System. Micro Press, London;

— Pelliex, P., Lenguaje Maquina del Zx Spectrum. Editorial Gustavo
Gili, Barcelona;

— Webb, D., Advanced Spectrum Machine Language. Melbourne House;

— Logan, I, e O'Hara. ¥, The Complete Spectrum Rom Disassembly, B
Melbourne House. =
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A tradugdo pode ndo ser a melhor alternativa, mas algumas regras podem
ajuda-lo bastante na conversdo de seus programas entre os diversos...

Dialetos BASIC

Maria Sylvia Marques Abaurre

grande maioria dos microcom-
putadores pessoais utiliza a
linguagem BASIC. O nosso
principal problema ¢ a existén-
cia de diferentes diglefos variantes do
BASIC original, sendo um para cada fi-
milig de microcomputadores (TRS-80,
Apple e Sinclair, as mais conhecidas no
Brasil). Desta forma, um programa es-
crito seguindo o digleto Apple fica pra-
ticamente inutilizdvel, a menos que se-
jam feitas algumas modificagdes, num
computador TRS-80 e vice-versa.

A fradugdo consistitia na adaptagido
de uwm programa escrito em um dialeto
para outro diferente, desde que respei
tadas certas limitacOes necessdrias, Esta
tradugio € uma tarefa um tanto drdua e,
por vezes, 0 programa traduzido é qua-
se que inteiramente diverso do original.
Por conseguinte, ¢ um bom passo para
quem se inicia na programacdo de com-
putadores porque dd uma idéia globali-
zada de como funcionam os comandos e
instrugdes da linguagem BASIC nas di-
ferentes mdquinas.

As primetras teniativas de tradugdo
funcionam. em sua majoria, na base de
tentativas/erros e tentativas/acertos

como um grande quebra-cabecas, que
nem por 1550 € tpossivel de ser momado.

Muitos programadores puristas argu-
mentam que melhor seria ndo traduzir-
mMOS Programas, mas sim Criarmaos novos.
Em parte, concordo com esta alternati-
va porque nio creio que a traducgdo seja
um fim em si mesma, mas um comego
para um bom programador. Assim, ao
nos entregarmos as tradugbes, comega-
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mos a lidar com o programa como se
fosse algo dindmico, modificando sub-ro-
tinas, alterando partes, inserindo fun-
¢Oes e retirando outras consideradas su-
pérfluas. A partir dai, a confecgdo de
programas proprios ¢ quase que imedia-
ta.

PRE-REQUISITOS
PARA A TRADUCAO

Quantidade de memdbria disponivel — Es-
te é o principal item que se deve ter em
mente antes de comegar qualquer tipo
de tradugdo. Seu computador deve dis-
por da guantidade de memdria que a
execugdo do programa exige. A tradu-
¢io de um programa que consome 32
Kb para utilizagdo num Sinclair cuja ca-
pacidade ndo ultrapassa 16 Kb ¢ comple-
tamente initil.

Um conhecimento geral da linguagem
BASIC - Adquirido principalmente
através de cursos, da leitura de livros e
revistas especializadas e da analise de di-
ferentes programas em dialetos diversos.

Bom senso - Suficiente para ndo adap-
tar, por exemplo, um programa musical

como os existentes para Apple ¢ Com-
modore o4 para am Sinolair, gue conta

com reduzidos recursos sonoros.

Uma tabela de conversdo — Para reco-
nhecer as diferentes fungdes dos coman-
dos e seus equivalentes em diferentes
sintaxes. Uma tabela com a reunifo dos
comandos e instru¢fes mais conhecidas
e seus equivalentes ¢ apresentada neste
artigo.

BARREIRAS A TRADUCAOQ

Programas em linguagem de mdquina —
Para se fazer uma tradugio neste nivel,
terfamos que estar de posse dos manuais
¢ livros técnicos de cada um dos micros
e, ainda assim, sermos programadores
bastante experientes, considerando a di-
ferenga existente entre as mdquinas.
Peeks e Pokes — Tais tradugdes sé serdo
possiveis se vocé tiver os respectivos ma-
nuais dos diferentes micros, a nio ser
que suas fungdes venham explicitas nos
respectivos artigos publicados, que elas
sejam dispensdveis ao seu programa ou
que vocé conhega os equivalentes para
seu micro.

Exemplo: POKE 53281,1:POKE
532800 — mudanga de cor das bordas
e do fundo da tela do Commodore 64.
Ora, caso seu computador ndo seja colo-
rido, vocé pode simplesmente eliminar
esta linha sem qualquer prejuizo a exe-
cu¢ap do programa. Se seu micro for co-
lorido, vocé poderd usar seu proprio co-
digo de cores.

FORMATACAO DA TELA

O nimero de linhas e colunas nos di-
versos computadores € diferente e vocé

terd que fazer um rearranjo na posigio
que as palavras, nimeros e/ou desenhos
ocupardo na tela, de acordo com ¢ pro-
grama. Para isto, é muito til 0 uso de
tabelas como as que vocé vai receber de
brinde neste artigo.

Vamos agora examinar o tipo de sin-

taxe usada nas diversas familas, quando &
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Tabela A

se deseja imprimir algo em um determi-
nado local da tela.

A familia Sinclair usa principalmente
a instrugdo print at e segue a formula ge-
ral PRINT AT L, C;,onde L significa li-
nha e C coluna (esta convengdo serd usa-
da até o fim deste artigo). Veja a tabela
38

Para traduzirmos este comando para
um micro TRS-80, devemos procurar o
namero correspondente ao ponto de in-
terse¢do entre a linha e a coluna ne fa-
bela A e aplicd-lo na formula geral PRINT
@ ——,logo ap6s o simbolo @

Exemplo: Sinclair TRS-80

PRINT AT 2,7; PRINT@142,

onde 142 é o numero encontrado na in-
tersecdo entre a linha 2 e a coluna 7,

quando consultamos a tabela A.

Quando quisermos fazer a mesma tra-
dugdo do comando acima para um Apple,
devemos usar a formula geral H-TAB
C+1:V-TAB L+1. Assim, o PRINT AT
2,7, e o PRINT @142 do TRS-80 se tor-
nariam H-TAB 8:V-TAB 3:PRINT. a0
usarmos um Apple.

Ao trabalharmos com um Commodo-
re 64 ou com um VIC-20, poderiamos
usar a seguinte formula gcral PRINT
TAB(C)“[Q) — tantas vezes quantas fo-
rem o nimero de linhas...”. No entan-
to, esta formula so poderfx ser usada
quando o nimero de linhas for expres-
so em algarismos absolutos. Neste caso,
Qlrepresenta a tecka CRSR | . Entdo, o
PRINT AT 2.7: (Sinclair) seria conver-
tido em PRINT TAB(7)“[QIQ]..”, onde
a tecla CRSR | seria pressionada duas
vezes no mterior das aspas antes da men-

sagem a ser printada, pois o nimero de
linhas ¢ igual a 2.

Quando a tabulacgfo ¢ feita usando-se
expressfes numéricas, a tradugdo poderd
ser feita através de um pequeno loop
apresentado em seguida e cuja sintaxe se
adapta a quase todas as familias de mi-
crocomputadores.

MICRO SISTEMAS, julho/85

FOR I=1 TO L:PRINT:NEXT :PRINT
TAB(C)

Neste caso, um PRINT AT J+K X-Z:
de um Sinclair se tomaria FOR1=1TO
J+K:PRINT :NEXT:PRINT TAB(X-Z)
para as outras familias de microcompu-
tadores (nos microcomputadores de 16-
gica Sinclair devemos utilizar apenas
uma instrugdo por linha}.

Encerrando estas observagdes sobre
tabula¢do e formatag¢do de telas, convém
lembrar que praticamente todos os coir-
putadores aceitam a instrugdo PRINT
TAB(C), para locarmos somente a colu-
na, ¢ a instrugdo PRINT, para saltarmos
uma linha em branco.

Para facilitar a tradugdo como um
todo, sugiro que vocé tente fazer um
fluxograma do programa a ser traduzi-
do, para que possa seguir a linha de ra-
ciocinio do programador. A repetigdo
deste artificio vai auxilid-lo bastante no
desenvolvimento de tradugdes ou em
suas futuras programagoes.

Este artigo foi escrito a partir de pe-
quenas observacSes e experiéncias acu-
muladas em cinco meses lidando com
um mesmo problema: o de tentar ade-
quar ao meu Commodore 64, programas
para computadores Sinclair, Apple e
TRS-80. Espero que ele possa ser ttil a
um grande numero de pessoas, jd que
grande parte dos programas publicados
em revistas brasileiras sdo escritos nes-
ses trés dialetos,

foy
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Todo programador sabe como € importante (e dificil, no Brasil) conhecero
sistema operacional de sua maquina. Se vocé tem um compativel como ZX
Spectrum, ai vai um presentao: a 1. parte de um artigo contendo...

O mapa da ROM
do TK90X

0 que este mapa da ROM venha

g;‘rdar a0s usuwirios tupiniquins do

Spectrum, e porque dizer,

a0s usudrios do seu similar nacional,

o TK90X, visto que infelizmente os

fabricantes brasileiros {com raras excegdes)

ainda ndo s« convenceram gue o usudrio pre-

cisa de mais informagSes sobre o equipamento

que adquire, pois sem elas fica muito dificil

{ou impossivel) o desenvolvimento de algo

mais complexo (ou sério, como preferirem
chamar).

Quem ji teve a oportunidade de rodar os
programas importados, se & que algum progra-
ma (dos bons) para o0 TK90X nio o seja, sabe
do que estou falando.

Para os gue gostam de programar em lin-
guagem de miquina ¢ possuem um TKS0X,
come o autor, desejo que este artigo venha
ajudar ou, pelo menos, dar o pontapé inicial

um melhor aproveitamento dos recursos
desta miquina fantdstica.

ROM DO ZX SPECTRUM

O ZX Spectrum posski um monitor ocu-
pando 16 Kb de programas escritos em lin-
m de maquina do microprocessador Z80.
ste monitor estd dividido em trés partes prin-
cipais, que s@o: rotinas de entrada e saida, in-
terpretador BASIC e operagio de expressdes.
Rotinas de restarl ¢ TADSIAsS — NO IMICK GO
programa monitor estio localizadas as wirias
rotinas de restart que sio chamadas por meio
da instrugdo RST. Todos os restarts do Z80
sio usados; por exemplo, RST 08 € utilizado
para mensagens de erro do sistema, Nesta par-
te do wogam monitor estdo as tabelas que
contém a forma expandida dos rokens ¢ codi-
gos<chave.

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

6

Alvaro Ferreira de Freitas Borja

pendendo da localidade); & rotina de teclado
retorna com o oddigo do cardter requerido.

da.

Rotina de Som — o Spectrum possui um alto-
falante simpies ¢ uma nota ¢ produgg,run-
do usada repetidamente a in . de
).

Rotinas com O casete — a0 con-
tririo do ZX81, no Spectrum este é um blo-
co bastante extenso (1,329 bytes),

Programas escritos em BASIC ou blocos de
dados, sio precedidos por um cabegatho de
17 bytes — — - header (Veja a matéria Anali-
sador de header em MS n© 53, pdg. 34), que
¢ salvo primeiramente. Este cabegalho descre-
ve as caracteristicas do bloco de dados que é
gravado apbs ele.

Em todos os casos, (SAVE, LOAD, MER-
GE ¢ VERIFY) os pares de registros DE con-
tém o comprimento do bloco; o par XI con-
tém o enderego bdsico, e o registro A ¢ carre-
gado com 00, para o caso de um header, ou
FFh (255), para um bloco de dados/progra-

Rotinss de manipulagdo do video e impressiio
~ todas as rotinas de entrada/saida do Spec-
trum sio vetorizadas através da drea de infor-
ma dos canais e fluxos.

ctrum, normaimente as entradas

Rotinas de execugdo - nesta parte do progra-
ma monitor, estd localizado o psocadgwnto

;eow:o lgxglsmctpd de execu-

Toda linha BASIC quando retorna do edi-
?&M&“qmu a correts sintaxe ¢ entdo
, ™ programa, isto © taso
deﬁichrmmninnﬁmmde!inhs;‘nmmeon-
trdrio, ¢ executada imediatamente.

Interpretacio do comando ¢ a linha BASIC -
esta do monitor considera uma linha

procedimento, cada declaragio
mxum comando particular,

Rotinas aritméticas — o Spectrum o; com
dois tipos de nimeros: valores intcimp:;:e Vit
ram de -65535 a +65535 ou nlmeros de
ponto flutuante na forma de cinco bytes (foi
mantido o padrio do ZX81).

dor do Spectrum opera nmeros e strings, e
estas operagSes sio especificadas por literais.
Essa pode, , ser considerada como
sendo uma interna de operagio do
stack no calou! A

Esta parte do monitor contém

rotinas para todas as fungSes aritméticas. As

imzﬁu N x, EXP
.A%xx oum psg: dxeaavo!v;’ne‘n% ?lo:
polindmios do Chebysher.

~ns ue =

0008 Rotina das mensagens de er-
ro do sistema, O ponteiro de erro € ajustado

a posi¢io de erro,
gl'opo Iimprime o caviter cujo obdi-
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O MAPA DA ROM DO TKSOX

no registrador A.
gll Oeonuﬂodamm-
unteende:;?odnwtCH-ADDé

€ feito se o valor presente for de um
carfiter printdvel, caso contririo, CH-ADD ¢é
incrementado e o teste repetido,
interpretada, t :?mﬁn“&é

esta rotina repetida-

mente a0 longo da linha,
0028 Desvia para o calculador de

flutuante.

Esta rotina cria espago na
drea de trabalho, O ndmero de é de-

reseta).

007D O walor presente no regis-

tro A ¢ testado ver se este € printivel,
50204 abela dos fokens; o tGitimo

Tabela do modo estendido.
Tabela dos i de con-
trole (tecls digitada + CAPS S

026A-0283  Tabela dos simbolos {tecla

(CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFT + tecla).
Rotinas do teclado
028E Rotina de leitura do teclado;

s¢ nenhuma tecla estiver . O par
DE retorna com o valor 65535,

0310 Sub+sotina de repetigio de
techs. Haverd uma repeticio de tech, se ma pri-
meira ocasifo etﬁatmubmdaporumpe—
riodo de 0.7 mndoa. wnsbmeute se
ficar Mm

031E O nbt da tecla ¢ testado
¢ um retorno é feito, se nffo houver tech pres-

sionada ou somente SHIFT caso contririo, o
obdigo desta tech € achado
033 Rotim de decodificagio do

teclado, Esta rotina ¢ entrada com o cédigo
do registro E, ouhxduFLAGSem
, @ valor no modo do registro C ¢ o byte in-
vertido no registro B.

Rotinas de som

03B5 Sub+otina que gera som no
altofalente. A entrada é feita com o par de re-
gistradores DE contendo o valor “F «I", onde
uma nota defmnéacil’-'tdumdum;io
de T segundos, e o par HL conterd um valor
igual 20 mimero de T wates do loop de tem-

sorhnﬂodlvidilopot4

3F8 Comando SOUND; esta sub-

ghéemndamdohdmmsmpﬂu
calculador. O mimero no topo representa

tonalidade da nota ¢ o mimero abaixo, a dura-

@num Tabela dos SEMI-TONS.
Rotinas de operag@o com cassete

&lnoeﬂupln(lnd-)e

posteriormente O programa corente na me-
uéthoubboodedado:.
0S3F Esta subsotiom €& eomum

mmoSAVEmomowAD
borda € setada com a cor original, ¢ a tech
BREAK ¢ testada,

0556 Carrege o header e depois
carrega (ou verifics) um bloco de dados,
0605 Este ponto de entrada é usa-

do por todas as quatro instrugSes (SAVE,
LOAD, VERIFY ¢ MERGE). O walor conti-
do na varidvel T-ADDR (23668) é que per-
mitid fazer a distingdo entre as quatro ins-

s,
Osfk indica erro do tipo F — — ~
Idem erro tipo 2 -~ — — va-
ﬁvelhexh
07CB Rotina de controle do VE-

Subsotina carr um
bloco de dados. E umm toda?i:s 10+
tinas d‘g) carregamento , VERIFY ¢

Rotina de controle do carre-
mm de um programa BASIC, variveis ou
um array.
g‘:lﬁ Rotima de controle do MER-
092C Subsotina
MERGE numa linha ou varify
09A1 -09F3  Tabek de do cas-
sete, Cada mi ¢ mostrada com o dlti-
mo cardter invert

Rotinss de do vid
.mb-hylo o0

RIFY.
0802

executar

Esta rotina ¢ entrada com o
rMAcomendoocédbodemari
mm& um caniter printdvel ou um
OAllel —~0A22 Tabeh doscaracteres de con-
trole.
0A23 Sub+sotina pam mover o cur-
ﬁgnaesquudt.

Sub<sotina para mover O cur-
n&nadi

Subcothdewrb:crmm

inx
nantlonulmhqiocom

Sub-oti mprimir
{coluina 0 ou
16). Ex.: PRINT, “okl",
0AG69

sempre que for fmumtmindeiupn-

mir um c6digo nfo printdvel.

CASD Roum de caracteres de con-
trole com

0ADC Esu subvoting guarda a po-

ﬁﬁodalhheeohm bem como o endere-

dopiulmmﬁveldosiﬂmwuda

Sub-sotina para buscar os pa-

rametros da posi¢io corrente na varidvel do
sistema apropriada.

0B24 Sub-rotina para imprimir um

cardter qualquer.
OB7F Subsotina umda para im-

imir todos os bits dos caracteres {matriz 8x8).

entrada, o par de registradores DE contém
o enderego base da tabels de caracteres; o par
HL, o enderego de destino; ¢ o par BC, osva-
lores da linha e cohina correntes.
0BDB Seta byte na drea de atribu-

tos,

0C0A Subsoting usada para impri-

mkmoangemetokaw O registro A € camre-

gooomouimero mensagem ou do fo-
da tabela. O par DE é carregado com o

enderego base da tabela.

0C41 Retorna com o par DE apon-

hmfmdopunowitumn-ldaemm:eque-

OCSSs Esta rotina € chamada a
e momento para forgar a necessida-
e de um scroll na tek.
OD4D Faz uma cbpia temporiria
dos itens de cor.
D68 CLS.
AF L toda a drea de video,
usda pelo CLS, automdtica e ro-
tiumbddeu
oDD9 puinum CLS.
ODFE Sub<otina de mll O regis-

tro B é carregado com o nimero de linhasa
serem rokdas (B =23).

OE44 Esta subrotina limpa as “n”
linhas da parte inferior do video, sendo que o
nimero de linhas deverd ser carregado no re-
gistro B.

OESS Limpa a drea de atributos,
OEAC Comndo COPYW

OECD a 59018 O
conteddo do butl‘u de n;';lnesslo

OEDF Limpa o buffer da impresso-
1a.

0EF4 Copia uma linha na Impres-
sora,

0F2C Rotina do editor, O editor ¢

chamado em duzs ocasides: quando da entra-
da de uma linha BASIC ¢ pela rotina do co-
mando INPUT.

OF81 Esta sub<otina adiciona um
cbdigo para o corrente EDIT ou linha INPUT.
OFAO-OFA8 Tabeh das techas de edigdo,

OFA9 Subsotina de edigdo.

OFF3 Cursor para baixo, no modo
de edigiio.

1007 Cursor para esquerda, no
modo de edigdo.

100C Cursor para direita, no modo
de edicio.

1015 Subsotina para apagar um
cardter, no modo de edigio.

101E Os dois préximos cddigos da
rotina de entrada sfio ignorados.

1024 Sub+otina de entrada para a

10?0 Subsotina de corte, O ende-
rego do cursor h:negado no par HL e este é
decrementado, a ndo o cursor jd este-
unohncndahnha Cu&oétmndopam
ndo colocar 0 cursor entre os caracteres de
controle e seus parimetros,

103E Loop para garantir que OS
caracteres de controle ndo sejam separados de
seus parimetros,

1059 Cursor para cima, no modo
de edicdo.

1097 Sub-<otina para limpar a drea
de edigiio e espago de trabatho,

10A8 Esta ¢ uma das m; ntes

sub-rotinas; ¢la retorna o oddigo da tiltima te-
cla pressiomada no modo CAPS LOCK. A tro-
ca no modo ¢ pardmetros de controle da cor
gsio manejados dentro da subsotina,

111D Esta subsotima ¢ chamada
sempre que 2 linha na dres de edigdo ou IN-
PU'&dptecisem ser printados na parte inferjor

20,

1190 Esta subsotina retorma com
o pa.r HL apontando para a primeira posiciio
o par DE pnnnmmaponpodniunde
edmou espaco de trabatho
11A7 Sub+otina p:m Temover a
mdscara da marca de inicio da r
em ponto flutuante em uma linha SIC( ~
digo 14). -

Alvero Ferreire de Freitas Borja estd curssndo
cn’anharb civil, na UFPA. Atusimente, trabs-
como Desenh, e cw
urwlm usudrio dos micros TK83 &
TKNX.
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Ansioso para continuar descobrindo seu TK90X? Entdo, prepare-se.
Neste numero MS traz enderecos de mais rotinas internas do seu micro.

O mapa da ROM

do TK90X

Alvaro Ferreira de Freitas Borja

m MS n? 62 iniciamos o estudo dos enderegos da ROM do
TK90X, mostrando as rotinas de restarr ¢ tabelas; teclado;
som; operagio com o cassete; ¢ manipulacdo de video e impres-
sora. Agora, apresentaremos, nesta segunda e Gltima parte do
artigo, os enderegos das rotinas de execugdo; avaliagdo de ex-
pressSes; rotinas aritméticas; e calculador de ponto flutvante.

ROTINAS DE EXECUCAQ
11B7 Comando NEW.
12A2 ghde execugdo principal. O loop principal estende-se
do enderego 12A2h para o enderego 15AEh ¢ ele controla o modo de

de comandos diretos ¢ a produgdo de mensagens.
13?01554 Tabela das mensagens de erro.

155D Sub-rotina para adicionar/mudar uma linha em um pro-
grama BASIC que esteja na drea de trabatho.
1SAF InformagBes iniciais dos quatro canais de comunicacdo (K

— teclado, S — video, R ~ drea de trabalho ¢ P — impressora).
15C6-15D3 Tabela de dados correntes para o canal,
15D4 Sub-rotina para esperar por uma tecla.
15F7 Sub-rotina para abrir um canal. O registrador A deverd
conter o niimero do canal (normalmente FDh a 03). Entdo, dependen-
do do dado corrente, um canal particular serd aberto.

Seta as flags apropriadas para os diferentes canais.
12%2 1633 Tabela de codigos para os canais.
1

Seta as flags para o canal K.
1642 Seta as flags para o canal S,
164D Seta a flag para o canal P.
1652 Sub-rotina para criar um espago em uma drea. O par de

registros HL deverd conter o enderego da posigdo onde se deseja criar o

€spaco.

1655 Esta sub-rotina é usads pela anterior, sendo que permite

criar N espagos. O [anCdeveraeonteronnmemdeespagosqaese

ges?:‘crme o par HL o enderego da primeira posicdo a partir da qual
e, sor criado.

169E Esta sub-rotina € chamada quando se usa em RST 30h. Ela
cria espago entre a drea de trabatho existente ¢ a pilha do calculador.
1680 Sub-rotina para limpar a 4rea de edigo ¢ todas as poste-
mxes.
Comando CLOSE #
1716 161B Tabelz de dados para fechar o canal corrente.
1736 Comando OPEN #

62

1795 Comandos LIST e LLIST.

17Fs Ponto de entrada do LLIST. Abre o canal para a impresso-
13,

17F9 Ponto de entrada do LIST. Abre o canal para o video.
1855 Sub-rotina para imprimir uma linha BASIC. O par de

registradores HL deverd conter o endereco de inicio da linha, isto é, o
endereco do byte de maior valor do mimero da linha,

18C1 Imprimir um cardter em FLASH. O cursor de emo e og
outros cursores sdo usados por esta sub-rotina.

18E1 Imprime o cursor {modo C,E, G,Kou L).

1925 Todos os caracteres/fokens em uma linha de um progra-

ma BASIC sio impressos fazendo-se repetidas chamadas a esta sub-
rotina.

196F Acha o enderego de uma linha. O niimero da linha deverd
ser carregado no par de registradores HL. Esta sub-rotina retornza com
o endereco inicial da linha ou da primeira linha seguinte (caso esta ndo
exista) no par HL, e da linha anterior, no par DE.

19B8 Usada para achar a2 “préxima linha” na drea de programa
ou a préxima varidvel na drea de varidveis.
iSFB Esta rotina é usada para ler o nmero da linha na 4rea de

edigdo. Se esta n3o tiver namero, isto €, uma instrugdo direta, entio o
némero da linha é considerado 0 (zero).

1A1B Imprime o niémero das linhas de um programa em BASIC.
Valores acima de 9.999 serdo impressos incorretamente.

1A48-1B16 Tabela dos comandos BASIC.

1B17 Chegue da sintaxe.

1BB2 Comando REM.

1C01-100C Tabela da classe dos comandos.

1COD Comandos classe 03. S3o comandos nepodemouzﬁo
serem segnidos por um nitmero. Exemplo: RUN e RUN 100,

1Ci0 Comandos classe 00. N3o precisam de operando. Exem-
plo: COPY.

1C11 Comando classe 05. Exemplo: PRINT.

1CIF Comandos classe 01, 02 e 04. SZo usados por comando

varid LE‘I‘ FOR e NEXT.
comendo r?x?‘mgcxegpvlgwm - s para as varidveis do siste-

ma DEST (23621) e STRLEN (2
1Cs6 Eusadspehsmstmpﬁesu?r READ e INPUT para pri-
muwmemﬂze.e:m!o atribuir valores para as varidveis previamen-

lC% Scta os parametms de cores.
1CBE £e instrucSes PLOT, DRAW e CIRCLE
puaemamd:@o fault (FLASH 8, BRlGlﬂ'SePAPERB)
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iCDB Rotina usada pelas instrugGes SAVE, LOAD, VERIFY e
MERGE.

1CEE Comando STOP.

1CFO Comando IF. Na entrada o valor da expressio entre o IF

e o THEN ¢ o Gitimo valor na pilha do calculador. Se este € de I6gica
verdadeira, entdo, a préxima declaracao € executada; caso contrdrio, a
linha é considerada encerrada.

1D03 Comando FOR. A entrada é feita com o valor inicial e o
limite de FOR no topo da pilha do calculador.

1D86 Esta sub-rotina € usada para detectar a ocorréncia de ou-
tros DATA, DEF FN ou NEXT em um programa BASIC.

1DAB Comando NEXT.

1DDA Sub-rotina de controle do loop do NEXT.

1DEC Instrugdo READ.

1E27 Instrugdo DATA. Durante a checagem da sintaxe, uma

instrugdo DATA € checada para ver se contém uma série de expressies
vilidas, Tadas por virgulas, Porém, durante a execugdo do programa,
el é pulada,

1E42 Comando RESTORE,

1E4F Comando RANDOMIZE.

1E5F Comando CONTINUE.

1E67 Comando GOTO.

1E7A Fungdo OUT. Os dois parametros da declaracio OUT sio

colocados na pitha do calculader e usados diretamente,

1ERD Instrucdo POKE. Funciona de modo similar ac OUT,
1E85 Coloca os valores do topo da pitha do calculador em regis-
tradores simples (cada um em um registrador).

1EA1 Comando RUN.

1EAC Comando CLEAR.

1EED Comando GOSUB.

iF05 Testa a quantidade de memoria disponivel.

1F23 Comando RETURN,

1F3A Comando PAUSE. O periodo da pausa é determinado pela
contagem do nimero de interrupgOes ma veis que ocorrem a cada
1/60 segundos,

1F54 Esta rotina ¢ executada constantemente para fazer a leitu-

1a da tecla BREAK. Retorna com a flag de Carry setada, caso as teclas
SHIFT ¢ BREAK estejam pressionadas ao mesmo tempo.

PRINT, LPRINT ¢ INPUT.

2045 Teste do fim de impressfo.

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 estd em uso.

21E1 Rotinas de manipulagdo dos itens de cores.

2211 Rotinas de manipulago das varidveis do sistema que con-
trolam as cores.

2294 Comando BORDER.

22AA Sub-rotina usads pelo comando PLOT para determinar o

enderego de um pixel A entrada € feita com o par de registradores BC,
contendo as coordenadas do pixel, e retorna com ¢ par HL, contendo
o enderego do byte da drea de video que contém o pixel e o registro A
apontando para 2 posicdo do pixel dentro do byte.

22CB Sub-rotina usada pela varredura da fungdo POINT. Ela €
entrada com as coordenadas de um pixel na pitha do calculador e retor-
na com o valor 1, se o pixel é cor do INK; ou 0, se da cor do PAPER.

22DC Instrugdo PLOT.
2307 Esta sub-rotina transfere dois nimeros em ponto flutuan-
te para o par BC.
2314 Carrega o registro A com um nuamero em ponto flutuante
que esteja no topo da pitha do calculador. O niimero deve serentre 0 ¢
255.
2320 Instrugdo CIRCLE,
2382 INSTRUCAO DRAW,
247D Sub-rotina usada pelas instrugSes CIRCLE e DRAW para
setar 0s parametros iniciais.
24B7 Sub-rotinz usada pela instrugdo DRAW para tracar uma
linha reta.

AVALIACAQO DE EXPRESSOES
24FB Esta sub-rotina € usada para executar uma avaliagio do

resultado da préxima expressio. O resuitado retornado € o iltimo va-
lor na pilha do calculador. Para um resultado numérico, o Gltimo valor

um valor em ponto flutuante. Porém, para um resultado string o
altimo valor consiste de um conjunto de parimetros. O primeiro valor

1F60 Fungdo DEF FN.

1FC9 Comandos LPRINT e PRINT. O canal apropriado € neces-
sariamente aberto,

1FF5 Sub-rotina usada para imprimir um retorno de carro.
1FFC Esta sub-rotina ¢ chamada pelas rotinas dos comandos

dos cinco bytes € desprezado, o segundo e o terceiro bytes contém o » -
enderegco de inicio da string, e o guarto e o quinto bytes contém o &
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O MAPA DA ROM DO TKS0X

tamanho da string.

2596-2SAE Tabelz das fungGes de avaliagdo.
25AF Rotinas da avaliagdo de fungGes.
26C9 Rotina de avaliacao de varidvel.

2795-27AF Tabela dos operadores OR, AND,< , D, = +etc.
27B0-27B6 Tabela das prioridades dos operadores.

27BD Esta sub-rotina ¢ chamada para avaliar a2 fun¢do definida
por DEF FN.
28B2 Esta sub-rotina € chamada a qualquer momento para fa-

zer uma procura na drea de varidveis ou de argumentos sempre que uma
declaracdo DEF FN for requerida. -
2996 Sub-rotina normalmente usada para encontrar os pardme-
tros gue definem uma string existente na drea de varidveis ou para retor-
nar com ¢ par HL apontando para o endereco base de um elemento par-
ticular ou um pimero array. Quando chamada pela declaragio DIM,
esta sub-rotina somente faz um cheque da sintaxe. .

Passa os valores que estdo nos registradores A, B, C,De

2AB1

E para a pitha do calculador.

2AFF Comando LET.

2BA6 Passa qualquer valor numérico (da piltha do calculador)
ou string (da dreca de trabalho), para a devida posi¢do dentro da drea de
variaveis.

2BAF {Contimuagdo do comando LET.

2BCH Pega os parimetros de uma nova string para testar se hi

espaco na memoria para entdo a string ser finalmente transferida.

2BF1 Transferc o valor no topo da pitha do calculador (ponto

flutuante) para os registros B, C, D, 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 digito ou letra vilida.

2C8D Retorna com a flag de Carry setada, se o valor presente no

registro A representa uma letra vilida do alfabeto.
9B Converte um numero decimal em ponto flutuante. Esta

sub-rotina ¥ © mimero decimal, digito por digito, 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 digito valido.

2D2g Converte um valor bindrio absoluto que esteja no registra-

dor A em um ndmero com ponto flutuante e o coloca no topo da pilha

do calculador.

2D2B Converte um valor bindrio absoluto gue ecsteja no par de

registros BC em um nimero com ponto flutuante ¢ o coloca no topo da

pilha do calculador.

2D38 Converte um nimero inteiro para ponto flutuante.

ROTINAS ARITMETICAS

2D4F Esta sub-rotina mostra o valor que estd no topo da pilha
do calculador, que ¢ o resutado da conversio de um ero na forma
XEn, onde n é um inteiro negativo ou positivo. A entrada na sub-rotina
¢ feita com x no topo da pilha do calculador e n no registro A.

2D7F Esta sub-rotina coloca em DE um valor inteiro n (onde n
varia de —63535 a +65535) da posigdo enderecada por HL. Sendo n
normalmente o primeiro valor no topo da pitha do calculador.

2D8C Empitha um valor inteiro n (onde n varia de -65535 a
+65535) da posicdo enderegada por HL e as quatro posigdes seguintes,
ou seja, recoloca o primeirovalor do topo da pitha do caleulador.

IDA2 Transfere um nimero em ponto flutuapte que esteja no
topo da gilha para o par de registradores BC. Se o resultado for maior
que 63535, retorna com a flag de Carry setada. Se o resultado for nega-
tivo, entdo, a flag de zcro € resetada. O byte de menor valor é copiado
também no registro A,

2DDS Transfere um mimero em ponto flutuante que estgja no
topo da pitha para o registrador A,

2DE3 Imprimc um niimero em um ponto flutuante.

2F8B Multiplica cada byte DE por 10 ¢ retorna com a parte
inteira do resultado no registro C.

2F9B Prepara um nimero em ponto flutuante para a adigdo.
300F Operag¢do de subtragdo.

3014 Operagdo de adigdo.

30Co Prepara um nimero em ponto flutuante para divisio ou

muitiplicagdo, retornando com a flag de Carry setada, se o nimero for
zero, colocando o sinal do resultado no registro A.

30CA Operagdo de multiplicagdo.
31AD Operacdo de divisio.
3293 Recoloca nz pilha do calculador dois niimeros inteiros

transformando para cinco bytes em ponto flutuante, provenientes da
opeoragia hindeia da adicia. multiplicacio e divisio._

3297 Recoloca um nimero no topo da pitha sob a forma de
cinco byies em ponto flutuante.

CALCULADOR DE PONTO FLUTUANTE

32C5-32D6 Tabela das constantes (0, 1, 1/2,11 /2,10).
32D7-335A Tabela dos enderegos. -

3358 Sub-rotina do calculador. Usada para
ios em ponto flutuante. Estes podem ser considerados de trés tipos:

o
P

executar 0s cilcu-

a) Operagdes bindrias. Ex.: divisdo, onde dois nitmeros em ponto flu-

;nante sio subtraidos para gerar um valor no topo da pilha do calcula-
oI}

b) OperagSes Gnicas. Ex.: co-seno, onde o valor no topo da pilha € tro-

cado pebqatesnndo da fungdo, gerando um novo valor no topo da

c) Operagdes de manipulagdo, onde o valor no toz: da pitha ¢ copiado

para os principais cinco bytes da drea de meméria

33A1 Sub-rotinas DELETE.

33A2 Executa uma ‘ggcrzgao' aritmética simples.

3349 Teste de memdria suficiente para colocar outro niimero
em ponto flutzante na pilha do calculador.

33(.%’ Move um nimero em ponto flutuante para o topo da pi-

Iha do calculador ou do topo da pitha para a drea de meméria do ¢alcu-
lador.

3406 Localiza o enderego base para cada porgao de cinco bytes
daa’rendemembriadomkuhdorpan(oude)ong:nm cm
ponto flutuante serd movide da {ou para &) pitha do calculador.

341B Usada paza empilhar uma constante,

342D Armazenar dados na drea de meméria do calculador.
343C Troca o primeiro nimero do topo da pilha do calculador
com o segundo, tipo um SWAP do FORTH.

3449 Rotina para gerar as Séries de Chebyshey.

346A Fungdo ABS.

346E NEGATE. Troca o sinal do valor no topo da pitha do cal-
culador.

3492 Fungdo SGN.

34A5 Fungio IN.

34AC Fungdo PEEK.

34B3 Fungdo USR.

34BC Fung¢do USR string.

34E9 Testa s¢ um némero em ponto flutuante € zero. Este teste
exige que os quatro primeizos bytes do niimero seiam zero. Retorna
com a de setada se o ntimero ¢ zero. .

34F9 Testa se o valor no topo da pitha é maior que zero. Co-
loca 1, se o valor for igual 2 zero, e 0, caso contririo.

3506 Testa se o valor no topo da pilha é menor que zero. Co-
loca 1, se o valor for menor gue zero, ¢ 0, caso contrario.

350B Setz o valor no topo da pitha para 0, se a flag de Carry
estd resetada; caso conirario, coloca 1.

351B Operagdo ¥gica OR.

3524 3o Mgica AND.

352D do AND entre um nimero e uma string.

353B Operagdes de comparagdo( <=,{ >, D> =etc.).

359C Executa concatenagio de strings.

35C9 Fungdo CHRS.

35DE Fungdo VAL e VALS.

361F Fupc3o STRS.

3669 Funcdo CODE.

3674 Funcdo LEN.

367A Esta sub-rotinz € usada somente pelo gerador de séries, o

seu efeito € semeihante a um DINZ, porém o contador é a varidvel do
sistema BREG (23653).

368F Executa um salto condicional, s¢ o valor no topo da pitha
do calculador € verdadeiro.

369B Finaliza as operagbes no calculador (byte 38h),

36A0 Retorna o valor inteiro do quociente INT (X/Y) no topo
da pilha do calculador, e o resto X-INT (X/Y) € colocado abaixo na
pilha do calculador. Onde Y € um némero inteiro positivo colocado no
topo da pilha ¢ X um valor inteiro que esteja na pitha, porém, logo

abaixo de Y.

36AF Funcdo INT.

36Ca Funcdo EXP,

3713 Fungdo LN.

37AA Fungao COS.

3785 Fungdo SIN.

37DA Funcdo TAN.

37E2 Fungdo ATN.

3833 Fungdo ASN.

3843 Fungdo ACS. .
384A Fung3o SQR.

3851 Executa uma operagio bindria tipo X elevadoa Y (X ¢ Y).

386E-3CFF Area livre.
3D00-3FFF Tabela do conjunto de caracteres, 8 bytes para cada ca- é
riter. s

Alvarc Ferreira de Freitas Borja est§ cursando engenharia civil, na
UFPA. Atualmente, trabalha como Desenhista-Projetista na Telapard,
sendo também usudrio dos micros TK83 e TKSOX.
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Conhecendo alguns macetes nao mencionados no manual do seu TK90X,
vocé pode criar interessantes efeitos visuais na tela do seu micro.

tributos no TK90X

Cldudio Bittencourt

i, tomado por sibita firia, vocé digita no seu TK90X:

PRINT # 0O; PAPER 8; INK 9; BRIGHT 8;

FLASH 8; “enlouqueci !” : PAUSE 0

E o tiquinho de juizo 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 vocé (e a mim) € dado esse direi-
to, o de pirar, a0 micro jamais. Dele se espera um comporta-
mento exemplar, coerente e sobrio, eu diria até um pouco
bitolado. A obrigacdo dele seria recusar semelhante disparate,
pois 0 manual ndo deixa margem a dividas: PAPER ¢ INK
variam de O a 7, enquanto FLASH e BRIGHT podem assumir
os valores 0 ou 1. Fora disso, o micro emite a mensagem de
erro “K Cor invélida X:Y™. E o que dizer entdo do estapaflr-
dio PRINT #07?

Calma, leitor amigo, trata-se de uma inacreditdvel omissdo
do manual brasileiro. Estamos pois livres do Pinel: eu, vocé e
0 micro; por enquanto.

Aproveitemos entdo a recuperada lucidez para estudar o
assunto. Mas desde jd alerto: para um bom aproveitamento,
vocté deve conhecer com razodvel precis@o as informacgdes do
citado opiisculo, em particular as do capitulo 17, referente
as cores.

Como todos sabem, a imagem enviada pelo micro ao tele-
visor compde-se de duas partes. Duas telas, podemos dizer. A
principal, de uso irrestrito para o usudrio, aparece na parie
superior do video, enquanto a outra, reservada para mensagens
de crre, ontrade de dadous ¢ odigdo, ocupa a parte inforior. Ge-
ralmente, a primeira é constituida de 22 linhas e a segunda de
apenas duas.

Os atributos de ambas ficam armazenados em uma drea con-
tinua de meméria, com 768 bytes, o chamado arquivo de atri-
butos, que, junto com o arquivo de imagens (6 Kb), ¢ perio-
dicamente varrido pelo Z80 na tarefa de enviar imagens e
cores para o video.
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Para atualizar valores do arquivo de atributos, a UCP reco-
lhe informacgOes previamente armazenadas em outras posicSes
da meméria , na drea das varidveis do sistema.

Observe, no exemplo a seguir, que as instrucOes relativas a

cores podem ser de duas naturezas, que chamaremos de per-
manente e tempordria.

1

As duas instrugGes da linha 10 fazem com que a UCP arma-
zene dados permanentes em alguma varidvel do sistema. Os
efeitos dessas instru¢Ges ndo sdo imediatos, s6 vindo a tela por
?hcasiio de um PRINT, CLS ou se for teclado ENTER no modo

ireto.

O FLASH da linha 30 ¢ de natureza temporaria, porquanto,
embora prevalecendo sobre o da linha 10, s6 produz efeito
particular naquele PRINT ao qual estd subordinado, perdendo-
se em seguida.

Estes e outros exemplos aqui apresentados devem ser roda-
dos com os atributos de inicializagdo do TK90X, ou seja, com
aqueles que sdo estabelecidos por ocasido do acionamento da
madquina ou da execugdo de um comando NEW ou de um
RESET. As instrugSes de pausa tém por objetivo permitir que
sejam observados os tempos de execugdo das demais instru-

¢oes.

Os5 atributos peonancintes da ela supcrivr 5@ anmazenados
na vardvel do sistema chamada ATCLR P (enderego 23693)
com a mesma estrutura de bits descrita no manual, ou seja:

ATRIBUTO FLASH | BRIGHT PAPER INK
NUMERO DO BIT 7 6 5 4 3 210
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Quando a UCP inicia a execugdo de uma instrugdo PRINT,
o conteido de ATCLR ¢ integralmente copiado na varidvel
ATCLR T (enderego 23695). Se houver, dentro do PRINT,
alguma instru¢do de natureza tempordria, os seus dados subs-
tituirdo, bit a bit, os dados correspondentes no conteiido de
ATCLR T. Por fim, esse contetido é copiado na posi¢do ade-
quada, no arquivo de atributos, que €, em ultima andlise, o
que a gente vé na tela. Repare que, com esse mecanismo, 0
conteido de ATCLR P nao ¢ alterado, embora tenha contri-
buido apenas parcialmente para o resultado final.

Um CLS e um ENTER no modo direto sdo mais simples,
pois a UCP apenas copia o conteitdo de ATCLR P em todas as
posi¢Bes do arquivo de atributos relativos 2 tela superior. -

Mecanismo idéntico rege as instrugdes OVER ¢ INVERSE,
que também podem ser tempordrias ou permanentes. Um par
de bits para cada uma delas na varidvel SFLAG4 (endereco
23697) € suficiente, pois a informacdo a armazenar resume-
se a ligado ou desligado.

Isso posto, vamos comegar a esclarecer aquelas instrucGes
estapafurdias aceitas pelo micro no inicio do artigo.

O argumento 8 14 presente nas instrucOes de cores faz
com que o UCP ignore o contetido de ATCLR P, preservando,
com isso, os dados existentes no arquivo de atributos. Rode o
exemplo e veja com seus préprios olhos:

A
o

1
L,
o

TUTHE 1)

(X))
A
I
)
1

L]

As varidgveis do sistema responsdveis pela faganha sdo
MASK)CLR.P (endereco 23694) e MASKCLRT (enredego
23696).

Arguto que €, o amigo leitor jd percebeu que a primeira ar-

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

A midscara 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, impossiveis de serem distingiiidos por INK
8 e PAPER 8.

Note-se, alids, que todas as varidveis que abrigam dados de
natureza dita permanente podem ser poqueadas, economizan-
do-se meméria, tempo e comandos. JA para as de natureza
temporaria, o efeito de POKE € in6cuo.

Quanto ao argumento 9, sua funcdo é fazer com que,
igualmente, o conteido de ATCLR P seja ignorado. Restrito
as instrugdes INK e PAPER, ele ndo atua em proveito do ar-
quivo de atributos, e sim do que podemos chamar de “cor de
contraste”. Essa cor, que s6 pode ser 0 (preto) ou 1 (branco),
¢ automaticamente estabelecida de tal forma a permitir o me-
thor contraste entre o INK e o PAPER, segundo a tabelinha a
seguir:

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

By
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ATRIBUTOS NO TKS0X

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

e e T

L&

Se vocé ainda ndo tinha reparado, isso ¢ exatamente o que
ocorre, de forma automdtica, com o INK da tela inferior quan-
do mudamos a cor do BORDER. Experimente varid-lo de 0 a
7 e observe a mensagem “Executado™.

O argumento 9 também pode ser tempordrio ou permanen-

- te, e a informagdo ¢ armazenada em um par de bits na mesma

varidvel SFLAG4, jd citada para os casos de OVER e INVER-
SE. Os bits pares do contetido dessa varidvel referem-se a
condicdes tempordrias; e os impares, a condigOes permanentes.
Um bit no estado set (igual a 1) significa que a condig3o estd
ligada. Veja a estrutura a seguir:

BIT CONDICAC
T P

0el OVER
2 e 3 INVERSE
4 e S INK 9
6 e 7 PAPER 9

E, por fim, o PRINT#0, que serve para imprimir na tela in-
ferior, com todos os recursos normais de uma instrugdo
PRINT, ou seja, com AT, TAB, OVER, cores, etc.

Os atributos permanentes na tela inferior so armazenados
na varidvel BORCLR (enderego 23624), cujos bits de PAPER
definem também a cor do BORDER. Essa varidvel s6 pode ser
manipulada pelo usudrio através da propria instrugdo BOR-
DER, que ¢ bastante restritiva, ou mais livrtemente com POKE.
Os atributos temporédrios sdo armazenados na mesma varidvel
ATCLR T usada pela tela superior.

CUIDADOS ESPECIAIS

Alguns cuidados especiais sdo necessirios no uso da tela
inferior, em virtude das seguintes particularidades:

1) A tela inferior cresce automaticamente (sem a mensagem
“scroll 7”), diminuindo o espaco ttil da tela superior);

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

3) A instrugdo 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 proprios exem-
plos com PRINT#0.

Mas, a mente imprevisivel de Sir Clive Sinclair houve por
bem inventar nomes diferentes no manual do ZX Spectrum,
para designar as mesmas varidveis aqui citadas. Para evitar
possiveis confusbes, segue-se a correlagdo entre elas:

TK90X ZX SPECTRUM ENDERECO
BORCLR BORDCR 23624
ATCLRP ATTRP 23693

MASKCLR P MASK P 23694
ATCLR T ATTRT 23695
MASKCLR T MASKT 23696
SFLAG4 P FLAG 23697

A proposito, abro um paréntese para registrar que, no
TK90X, a varidvel do sistema chamada STKEND ndo aponta
o enderego do fim da pilha de cdlculo, como sugere o nome,
e sim o inicio. Fago 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 inicio.
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Fechado o paréntese, vai aqui Uma dica interessante. O
manual do TK90X nos ensina que, para conhecer os atributos
de uma dada posicfo da tela, usamos a instrugio ATTR (Y,X),
onde Y e X tém o mesmo significado que em PRINT AT Y X.
O retorno da instru¢@o é um niimero entre 0 e 255, resultando
da seguinte conta:

Atributo = 128" FLASH+64 “ BRIGHT+8 " PAPER+INK

Mas suponha que vocé queira saber os valores de FLASH,
BRIGHT etc. e ndo a combinagdo deles. Aqui estdo as instru-
cdes BASIC que permitem calculd-los:

LET FLASH=(atributo >127)

LET BRIGHT=INT(atributo/64)-2 *(atributo>127)

LET PAPER =INT(atributo/8)-8* INT(atributo/64)

LET INK =atributo-8" INT(atributo/8)

ATRIB. GGMI

Se vocé ainda nos acompanha, dedicado leitor, eu o parabe-
nizo pela persisténcia e ofereco, sob a chancela de GGMI, o
g;ograminha ATRIB. como aplicagdo pritica do que foi abor--

do.

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

E para que vou desejar uma coisa dessas? — Estard vocé
perguntando.

Pois lhe asseguro que Atrib. ndo € de todo imitil, como
parece a primeira vista. Por acaso vocé conhece o famoso jo-
guinho Manic Miner? Se conhece, deve ter notado (e se ndo
conhece fique sabendo) que a imagem apresentada durante
o carregamento do programa, ou seja, as duas palavras Manic
e Miner, de efeito inusitado, sd3o 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. Hd, além do belo efeito, a vantagem de
que o tempo gasto para carregar a imagem € dez vezes menor
do que o LOAD ““’SCREEN normal.

ATRIB. é bastante versitil, pois, além dos caracteres nor-
mais da ROM, vocé 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 sdo impressos em bloco, a partir de uma posigio X/Y
definida por vocé, indicando o canto superior esquerdo. Hd
a alternativa de centralizacdo automadtica da coordenada X.

As palavras sdo organizadas em dois grupos, que irdo piscar
alternadamente. Esses grupos sdo identificados pelos algaris-
mos 0 e 1, que aparecem 2 esquerda, no INPUT da palavra.
Na entrada do programa apresenta-se o grupo 0, que assim fi-
card até que vocé, em vez de uma nova palavra, pressione a
tecla ENTER, abrindo o grupo 1. Neste grupo, se vocé teclar
ENTER numa palavra vazia, avangard para as opgbes <R>de
Retoca,<P>de Pdra,<S>de Save ,ou<L>de Load. FEstas
op¢Oes realizam respectivamente o retomo ao grupo 0, inter-
rompem a execugdo do programa, efetuam a gravagio auto-
mitica em fita do arquivo ou ainda carregam um arquivo pre-
viamente gravado com o ATRIB.

Vocé também pode apagar uma regifo da tela onde tenha
cometido algum equivoco, digitando uma palavra s6 de espa-
cos (codigo 32 do manual). Mas se houver pelo menos um
carater diferente deste, a palavra sera normalmente impressa.

A cor de cada cardter ¢ escolhida por vocé, havendo as alter-
nativas adicionais 8 e 9 com os seguintes efeitos:

Cor 8= imprime o cariter utilizando todas as cores, em

matizes crescentes ou decrescentes, conforme se
esteja no grmpo O ou 1

Cor 9 = interrompe a execugdo da palavra e solicita uma

nova.

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

Para obter um belo efeito, as palavras de um grupo podem
¢ devern ser sobrepostas as do outro, mas nunca as do seu
proprio grupo.
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Se, por acaso, vocé interromper a execugdo do ATRIB.,
digite logo RUN 600, para restabelecer as cores de inicializa-
¢do do micro, sob pena de ndo poder listd-lo.

Para transformar o trabalho produzido em “tela de carrega-
mento” de um programa de sua propria lavra, vocé deve uti-
lizar-se de um programinha carregador, como o abaixo listado,
que se encarregard de automatizar as operagdes:

Finalmente vocé deve colocar a seguinte seqiiéncia na fita:
o programa carregador (gravado com RUN e ndo com SAVE),

a tela de atributos e, por 1ltimo, o seu programa. Convém que

este entre rodando (grave-o com SAVE “nome” LINE X),
para evitar que a UCP tente continuar a execugdo do carrega-
dor, que ja n3o mais existe.

Repare que o programinha carregador transfere a impressdo
dos nomes dos programas seguintes para a Gltima linha da tela
superior. Como ATRIB. impede a utilizagdo dessa linka,
PAPER e INK sdo, ai, iguais, fazendo com que os nomes nio
aparecam. Contibuem também para isso os argumentos 8 usa-
dos no carregador. Convém ainda que, no seu programa, vo-
cé desabilite esse argumento, se necessdrio. Se desejar que o
nome do sew programa apareca durante o carregamento,
simplesmente substitua o INK 8 da linha 20 por INK 9, no

programa carregador. -
-1
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manipular a memoria de tela do TK90X e aprovelte ao

maximo todos os recursos deste pequeno, porém versatil, micro.

A tela do TK90X

Alvaro Ferreira de Freitas Borja

$  usudrios
de micro-
computado-
1es que re-
solveram migrar para
o TK90X (ZX Spec- 20480
trum), constataram
que a estrutura da te-
la desse equipamento
ndo € linear, isto &,

1L384
2048 BYTES

22528

18432 " 18363

SETOR ©

SETOR ')

SETOR 2

’ S3EZA DE ATRIBUTOS ]

ndo ¢ seqiiencial.

Tanto € verdade
que, para pokear diretamente em uma
determinada posigdo da tela, ndo basta
adicionar 0 nimero de posi¢Oes que se
deseja deslocar ao valor inicial da drea
de video, como nos outros micros, pois
apOs as 32 primeiras posicdes a coisa
comega a complicar. O importante é ndo
entrar em desespero e procurar entender
O que se passa.

O problema se deve ao fato de a drea
de video ser de 6Kb (6144 bytes) e a
drea de atributos ser de apenas 768 by-
tes. Para contornar este problema, Sir

Figura 1

Clive Sinclair usou de uma estrutura um
tanto complexa para mapear o video.
Primeiro, rode o programa a seguir
para entender melhor o problema.
10 FOR 1=16384 TO 22527
20 POKE i,255
3G NEXT i

Apo0s isto, um navegante desavisado
estard pensando como fazer para pokear
uma determinada posi¢do da tela. Pri-
meiramente, devemos saber como € divi-
dida a tela.

A drea de video foi separada em trés
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 ultimas sdo as linhas
de edicdo, mensagens de erro etc.

As linhas, por sua vez, sﬁodmdxdas
em oito sublinhas; sendo que o “passo™
é de 256 bytes. Para uma melhor com-
preensdo, na figura 3 é mostrada a divi-
s30 da linha O (zero), as outras sdo de
modo anilogo.

Pois bem, com o que foi visto até
aqui j@ € possivel determinar uma
posi¢cdo na tela, bastando apenas utilizar
a seguinte equacio:

16384 + 2048 = NST +32 = NLS +
256 * NSL + C = POSICAO NA TELA

Onde:

NST — Numero do setor (0 a 2)
NLS — Namero da linha no setor{0 a 7)

Em MS n© 52, naSet;aochas p&S‘I

nha; logo apds o comando DATA, o numero
é 160, e ndo 165.
J& na dica Memaria dmpomvel o erro

esta na inha 30, que 1ica assim
30 DATA 205,26,3%,42,178,92,237
66,68,77,201

Em MS n© 51, no programa Simulador
de pr , pag. 40, a listagem saiu com algu-

as dicas Amplie

disponivel apresentaram erros. Em Ampli.

caracteres o problema estd na primeira li-

mas imperfeigSes. Na parte “Preparagdo” as
seguintes linhas apresentaram falhas:

az=s

J& na parte “Execucdo”, redigite as li-
nhas abaixo:




ENDERESC INICIAL HE DA i o
BA LINHA &C P ENDERECC
e IRICIAL N¢ DA SUBLINHA
16384 o DA SUBLINBA o~
16416 = 1 16384 o
16443 = - } 16640 1 ~
o 16480 3 3 16896 2
g 16512 . - 2 17152 3 LINHA =
% 16544 s ) i 17408 [ °
© 18578 5 6 i = s N
16608 7 ’ ! 9
18432 o 8 7 .
18484 1 g } =
18426 2 1 i 16672 1
~ 18528 3 i1 5
£ 18580 4 12 N
% 18592 5 13 Figure 3
T 18624 6 = 70 FOR d=0 TO 31
186556 . - 80 POKE HL+d, 255
?Ofsc o - S0 NEXT &
‘;ij : = 100 LET HL=HL+256
~ 20576 2 19 NEXT b
g 2vens 4 £ 32 BYTES T PLEITHLLEI2
; 20640 21 Y2 ZvvEs a=a+l: IF a) 7 THEN LET a=0:
28672 5 22
20704 7 22 50
- Espero que estas explicagdes tenham
Figura 2 ajudado a tirar algumas de suas diividas -
i ) ) sobre o mecanismo de mapeamento da
NSL — Namero da sub-linha (0 a 7) 5 LET a=0 ) tela do TK90X. - N
C — Niimero da coluna (0 a 31) 10 LET HL1=16384: 5OSUB 3C =
20 LET HL1=18432: GOSUB =0
Para finalizar, apresentamos um pro- 3¢ LET HL1=20480: GOSUB 30 Alvaro Ferreira de Freitas Borja estd cursando
grama que permite dar um pokeamento 40 STOP 2 tt:]uarm ano de Engenharia Civil, na UFPA. a
A ualmente, ele t como D sta
linear na tela do TK90X. Lembre-se da 50 LET HL=HL1 Projetista da Telepars, sendo também usudrio
primeira tentativa. 60 FOR b=0 TO 7 dos micros TK83 e TK90X. =

APLICATIVOS FALANDO PORTUGUES
EDUCATIVOS FALANDO PORTUGUES -
JOGOS EMOCIONANTES ’

PROGRAMAS QUE VOCE ENTENDE! -

= APLICATIVOS * JOGOS EMOCIONANTES
101 — CONTROLE DE ESTOQUE M5X = 5F ITA =
o mar 501 — KALEIDOSCOPIO DIGITAL
ENDERECOS/MALA 502 — MS XADREZ =
DIRETA MSX — MA
103 — PLAMNILHA ELETRONICA MSX - MAQL.MM S X -
- BIRTMO 504 — MISSAO: RESGATE DO SATEUTE
201 - EDITOR ASSEMBLER/ 505 — LABIRINTO DOS DIAMANTES .
DISSASSEMBLER MSX 506 — BANCO FANTASMA 2
_ bl
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Conheca, neste artigo, os processos de gravagao, carregamento e
verificagao no TK90X. Veja também como funciona a instrugcao MERGE.

Gravacédo no TK90X

Aldo Barduco Jr. e Pierluigi Piazzi

TK90X possui um bom siste-

ma de gravacgdo ¢ leitura com

recursos de verificagdo e MER-

GE. Existem cinco formas de
gravagdo, quatro formas de carregamen-
to, trés de verificagdo e um MERGE
(juncdo de programas).

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

Para se familiarizar com todos esses

rocessos, digite o programa da figuma 1
?ex: raido do livro Explorando o TK90X,
da Editora Aleph). Observe que nas li-
nhas 50 e 60, a parte que executa o mo-
vimento do ldpis usa IN ao invés de
INKEYS$. Desta forma, podemos fazer
a leitura de vérias teclas simultaneamen-
te, 0 que ndo ocorre quando se utiliza
INKEY $. Assim, duas teclas juntas for-
mam uma diagonal. Para deslocar o ld-
pis, use as teclas Q, A, Z e S nas dire-
¢Oes indicadas. Observe a figura 2.

Digamos que vocé, depois de brin-
¢ar um pouco com o programa ldpis,
queira desligar o computador. Para nao
ter que redigitar o programa toda vez
que for utiliza-lo, vamos gravé-lo.

SAVE (LOAD)

Conecte o gravador com o cabo na
posigdo MIC do computador e MIC do
gravador. Digite SAVE “Lépis” e ligue
o gravador no modo de gravacgdo (REC).
Assim, gravamos a parte do programa
BASIC e os valores de suas varidveis.
Mas serd que gravamos certo? Para resol-
ver este outro problema, vamos verifi-
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Figura |
car a gravacdo usando a instrugdo VERI-
Y.

Rebobine a fita até o inicio do pro-
grama e conecte o gravador com o cabo
nas posicdes EAR-EAR. Digite, entdo,
VERIFY “Ldpis” (lembre-se que o ti-
tulo do programa deve ter, no miximo
dez caracteres). Ligue o gravador (no
PLAY). Apés as bordas ficarem com
barras vermelhas e azuis vibrando, deve-

- Figura 2

e

rd aparecer o nome do programa no qua-
dro central. A seguir, elas voltardo a vi-
brar e no fim aparecerd a mensagem 0
EXECUTADO 0:1.

Caso ndo haja essa mensagem, houve
gravagdo ou leitura errada. Neste caso,
execute novamente a operagdo, alte-
rando o volume e verificando se os agu-
dos estdo no maximo. Notando que ndo
¢ um erro de carregamento, grave o pro-
grama novamenie e repita a operagdo.
Se o erro ainda persistir, limpe o cabego-
te, troque de fita e ajuste o azimute (ve-
ja MS n© 47, pag. 70;.

A gravagdo agora estd boa, mas como
carregar? Digite NEW para limpar a me-
méria (lembre-se: NEW apaga o progra-
ma e tudo o que estiver na memoria até
a Ramtop). Mantenha o cabo na posigio
EAR-EAR e faga LOAD “Lapis”". O mi-
cro ird proceder como no VERIFY, po-
rém, ao invés de comparar os dados, ele
os carregard na RAM. Ao final da opera-

{av, deverd aparecer O Exccutado 0:1.

Para gravarmos com Auzo Start, ou
seja, gravarmos um programa que rodard
apds o carregamento a partir de uma li-
nha pré-determinada, fazemos 0 SAVE
“Nome” LINE X, onde X é a linha do
programa que queremos que seja execu-
tada ap6s a carga. Entdo, faga SAVE
“Ldpis” LINE 10.
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Nio se esqueca: nas instnucdes SAVE,
devemos conectar o cabo MIC-MIC, e
nas instrugdes LOAD, EAR-EAR. Para
verificarmos e carregarmos programas
deste tipo, dlguamos VERIFY “Lépis”

e “LOAD “Ldpis”. Nio é possivel dxg:
tar VERIFY “Lipu: LINE 10 efou
LOAD “Lépis” LINE 10.

Digite NEW, rebobine a fita e faga
LOAD"”. Quando ndo indicarmos o
nome do programa, o micro
0 primeiro que encontrar.

SAVE (LOAD) CODE

Agora que vocé jé gravou o progra-
ma, crie um desenho que faga o methor
uso dele. Digamos que vocé queira guar-
dd-lo para mostrar aos amigos. Hd 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 “Lipis” CODE 16384,
6912 {16384 ¢ o enderego do inicio da
D-FILE, ou seja, do local onde o equipa-
mento guarda a tela, e 6912 é o nimero
de bytes ocupados pela tela).

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

Observe que ndo indicamos o endere-
¢o inicial e nem o nimero de bytes, pois
0 programa jd traz consigo estas infor-
magdes. (Note como a montagem da
tela € esquisita, tipo persiana).

O SAVE... CODE serve para gravar-
mos qualquer seqgiiéncia de dados (by-
tes) guardados em enderegos especifi-
cos, sendo possivel com o LOAD...
CODE carregé-los em outro enderego
{ou no mesmo). Digite UDG 2 e rede-
fina alguns caracteres. Faga SAVE “Tes-
te” CODE USR "“a”, 168 (USR “a” ¢

10 DIM agiip
20 Fok f=1 T
20 FOR 9=1 T
42 LET asgis (ZQ+f%ai
EQ MEXT = =
S8 NEXT f
Figura 3
4
iQ
20
el )
a2

32 PRINT “Bea

4Q FOR F=2-80 TO @

S@ SOUND . 2E NEXT
Figura 5
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com nome N, O programa

|AS com Auto-Start a

Grava em fita cassete a partir do enderego X
tantos bytes guanto indicar 8.

Grava em fita cassete os valores da variavel X,
desde gue esta jd esteis dimensionada (X pode
ser uma varidvel slfsnusérica ou numérical.
Carrega na memdria o programa de nome N, que
deve estay no cassete » ser em BASIC.

Carrega na memoria o primeiro programa em BASIC

Carrega na mewdria o programa N, gue deve ter
sido gravado na forme de bytes {Save...Codel,
& partir do enderege X tantos bytes guanto indji

w38 neste Caso, nac @

LOAD “* DATA X (1}

Carrega na menorta a tela de nome N.

Carrega na aenorxa & primeira tela que encontrar.
Carrege na memdria os valores da variavel X.
Carrega na memdria © primeiro programa que forng
Ga 0% valores de X.

Verxfxca se o programa de nome N, confers com o

SAVE "N“ - Grava em fita cassete,
&m BASIC.

SAVE “N™ LINE X -~ Grava como O anterior,
parvir da linha X.

SAVE “N" CODE X,8 G

SAVE “N™ SCREENS - Grava a tela em fita cassete.

SAVE "N" DATA R () -

LOAD “n* L

LOAD »» I
que encontrar.

LOAD "N" CODE X.B -
car B.

LOAD "" CODRE - Carrega comc © anterior,
especificado N, X = B,

LOAD "N" SCREENS -

LOAD “" SCREERS ”

LOAL “E™ DATA X ()} -

Verifica se o programa contide na memdria confere
Verifics se os bytes qruvadcn com nome N,

Verifica se vs bytes contidos na memdria conferem

VERIFY “N™ -

gue esta na memoris,
VERIFY *" ”

com o do cassere.
VERIFY “N" CODE =

com os contidos na memoria.
VERIFY “* CODE -

com of do cassete.
VERIFY "NY DATA X {} =~

Verifica se os valores da var.ave‘
nome N conferen com o8 da memdria.

ronferen

gravada coms

VERIFY "™ DATA X () - Verifica se ©s valoresz da variavel % conferem com
o8 do cassete.
MERGE "™ ~ Exgcuta o MERGE de um programa em BASIC.
MERGE “R* - Executa o MERGE do programa de nome ¥, “emendando-
o' com o gQue estd na memdria.
Figura 6
o ende onde comega a tabela de  no fim, grave cada uma delas com SAVE

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 carr 0s caracteres es-
peciais do TK90X (UDGs), j4 redefini-
dos por vocé.

Outro jeito de se gravar a tela é fa-
zendo SAVE “ " SCREENS (Cui-
dado! Nio hd VERIFY “Lipis” SCRE-
ENS). O SAVE. . SCREENS ¢ simples-
mente um resumo do SAVE. .. DE
16384,6912 (que € a regido da tela).

Existe também um meio de sé gra-
varmos os valores de uma varidvel 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 varidvel numérica ou alfanumé-
rica. Digite o programinha da figura 3.
Terminado o programa, digite SAVE
“A$™" DATA AS( ) e depois faga VE-
RIFY * > DATA AS$ ( ). Se a gravagio
estiver correta, digite NEW e depois o
programinha da figura 4. Ele deverd car-
regar a varidvel A$ na sua memoria. Se
ndo houver um dimensionamento da va-
ridvel (para gravagdo), ele acusard o erro
2

MERGE

O TK90X possui ainda o MERGE,
uma instru¢do que nos permite sobre-
por programas e funciona da seguinte
forma: ao carregar o programa, ele vai
inserindo nos enderegos respectivos as
novas linhas, sem alterar as demais (o
MERGE s6 atua na drea do programa
BASIC). Digite as rotinas da figura 5 e,

“UM™ e SAVE “DOIS™.

Carregue o nmexro programa usan-
do LOAD “UM?"” e depois, para carregar
o segundo, digite MERGE “DOIS". Ter-
minando a execucgdo desta instrugdo, 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 -
suiam linhas 30 diferentes ¢, no MER-
GE, a que prevaleceu ¢ a do ultimo pro-
grama a ser carregado. As linhas ocupam
sempre uma mesma posi¢do seqiencial
na memoria, onde MERGE as carrega.

Resumindo: o SAVE salva o progra-
ma e as varidveis 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 2o que jd estd na sua me-
moéna.

Para digerir todas as informagdes
dadas até aqui, seria conveniente que
vocé estudasse a tabela da figura 6.

Al Dardues S cotd cwrssirds o goimreics ob
rie do 29 grau e é autodidata em BASIC e As-
sembiler. Possui um TK85 e um TKI0OX.
Pierluigi Piazzi é formado em Quimica e Fisr
ca pela USP. Foi professar do Curso Angio
Vestibulares e jd editou a revista “Microhob-
by*. E autor de vdrios livros e atuaimente diri-
ge a Aleph Publicagdes, responsivel por mui-
tos sucessos na drea editorial, dads a sua ori-
entagdo diddtica.
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Os usudrios da linha Sinclair no Brasil sempre tiveram problemas
com a limitacdo grafica de seus micros. Mas agora, com o TK 90X,
surgem novas € poderosas instrugdes. Veja uma delas neste artigo.

A funcao UDG do

TK90X

José -Rafael Sommerfeld

funcdo permite a definicdo do

formato de 21 caracteres dife-

rentes. Esta definic3o poderd

se fazer de trés maneiras, que
sio: definir caracteres acentuados da
lingua portuguesa; definir caracteres
acentuados da lingua espanhola e definir
os préprios caracteres.

Para definir os caracteres com acen-
tuagdo do portugués e do espanhol, o
equipamento traz rotinas embutidas,
bastando digitar UDG O (aciona a rotina
de defini¢do do portugués) ou UDG 1
{aciona a rotina do espanhol). J4 para
definir os proprios caracteres, 0 equipa-
‘mento possui-uma rotina que permite a
manipulagio, ponto a ponto, de cada ca-
rdter. Esta rotina é ativada quando se di-
gita UDG 2, que serd explicado adiante.

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

Observem que as letras maitisculas de
A a U ndo deixam de existir no conjun-
to de caracteres. pois. para acessd-las,
basta- digitar sua tecla correspondente
no modo maiiscula (pressiona-se CAPS
SHIFT).

DEFININDO CARACTERES

Como jd foi dito, existe- uma rotina
utilitdria no equipamento gque permite a

40
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Figura 1
manipulagio dos 108 que compdem
cada cariter. Ao o equipamento e

ativé-la (UDG 2), apaxeceré na tela uma
matriz de 8 x 8 com a ampliagdo da le-
tra A e, logo abaixo, as letrasde Aa U
com seus correspondentes caracteres
grificos. No infcio dessa utilizag8o, os
caracteres grificos correspondentes se-
rdo os proprios caracteres, conforme
mostra a figura 1.

A letra A foi colocada em evidéncia,
na matriz ¢ anies do sinal do igualdade

(abaixo na figura 1), somente por ser a
primeira. Mas, caso se deseje utilizar

qualquer outra das 20 restant&s basta
pressionar a tecla correspondente a ela;
entdo, serd a nova letra em evidéncia,
tendo como cardter grifico o formato
definido pelo usudrio.

Observe que no canto esquerdo su-
perior da matriz existe um ponto den-
tro de um quadrado. Este ponto pode-
rd se deslocar dentro da matriz e pintar
ou apagar cada um desses quadrados. Se
desejar limpar toda a matriz, pressione
u tedas CAPS SHIFT e 1 simultanea-

?ue fard com que todos os
quadudos iquem apagados. Para deslo-
car o ponto, basta pressionar as teclas de
movimento, que sfo: 5 — esquerda; 6 —
baixo; 7 — cima e 8 — direita.
do pintar os quadrados, pressione CAPS
SHIFT e a tecla de movimento corres-
pondente, simultaneamente, ¢ 0 quadra-
do em que estava o ponto serd pintado,
deslocando o ponto para o sentido indi-
cado na tecla de movimento. Para apa-

gar os quadrados, pressione SYMBOL
Sl{lFTeateclademovmtemocoms-
pondente, também simultaneamente.
Assim, o quadrado em que estava o pon-
to serd apagado e deslocard o ponto
para o sentido indicado na tecla de mo-
vimento.

Chamemos 3s tarefas de mtar e apa-
Cglar os quagéados de EDI Assim,

urante- a edi do cardter se
observar, depocfv;odo sinal de mc
(abaixo, na ra 2), a forma, em ta-
manho n , do cardter que se estd
definindo.

Nas figuras 3 e 4, se apresentam mais
dois caracteres i e, na figura 5,
um pequeno exemplo de uso destes ca-

MiICRO SISTEMAS, novemnbro/85

F



A FUNCAO UDG DO TK90X

racteres. Para finalizar a edi¢@o de carac-

teres, € sO pressionar as teclas CAPS

SHIFT e O (zero), simultaneamente, ¢ a
rotina UDG retorna ao BASIC.

COMO GUARDAR 08 CARACTERES

A fungdo UDG permite a definicdo e
uso dos caracteres enquanto o compu-
tador estiver ligado. Nem mesmo um
comando NEW poderd apagar os carac-
teres definidos. No entanto, ao se des-
ligar o computador, esses caracteres se
perderdo, pois ficam na memoria RAM
do equipamento, que, ao ser ligado de
novo, ndo mais terd aquele conteido.

Nio se esquega de que, mesmo que O
programa tenha sido gravade em fita,
a0 desligar e ligar o computador, lendo-
se esta fita, ele interpretard que os carac-
teres grificos ali contidos s&o os que ele
tem definidos na memoria RAM no mo-
mento, e estes, como jd dissemos, sio as
proprias letras de A a U. Desta forma,
o nosso exemplo da figura 5 seria enten-
dido de acordo com © que mostra a fi-
gura 6.

Portanto, é necessdrio criar uma for-
ma de gravar a defini¢do dos caracteres
que o programa for utilizar. Antes, &
necessdrio que saibamos como cada ca-
rater grifico se organiza na memoria.

Cada linha apresentada na matriz cor-
responide 2 um byte. Cada byte tem 8
bits, que ¢ cada um dos quadrados da li-
nha. Assim temos que, para guardar 0
formato de um cariter, 0 equipamento
se utiliza de 8 bits. Cada quadrado pin-
tado corresponderd a um bit com valor
um, e cada quadrado em branco corres-
ponderd a um bit com valor 0. A forma-
¢do de 8 bits dard um valor de 0 a 255
2o byte.

Mostraremos agora como definir os
caracteres dentro do programa. Serd fei-
ta uma pequena rotina para ler os bytes,
apGs o endereco dado na varidvel RAM-
TOP do sistema (que ¢ onde ficam as de-
finigOes dos caracteres graficos), e impri-
mi-los na tela, anotando seus valores. A
figura 7 mostra a rotina, e a figura 8 in-
dica sen resultado. Na linha 9030, foi
colocada entre parénteses a férmula
8 * 3, onde 8 é o nimero de bytes por

42

cardter ¢ 3 o nimero de caracteres que
se deseja como resultado. Se o nume-
ro de caracteres for diferente de 3, este
mimero deverd, entdo, substituir o nu-
mero 3 na linha.

Para proceder desta maneira, utilize
os caracteres mais 4 esquerda, ou seja,
primeiro o A, depois o B e assim por
diante, pois s0 pegaremos as defini¢tes
dos N primeiros caracteres; em Rosso
caso, 08 trés primeiros.

RS O I 0O

Figura 4

i@ FOR x=31
2@ FPRINT &7
3@ PRINT AT
4@ PRINT 8T
S@ PRAUSE ©
63 MEAT X

A

o

Figura 5
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Figura 8

Jd estando com os valores dos bytes
conhecidos, deve-se, entdo, colocar uma
nova rotina no inicio do programa, que
serd a responsavel pela montagem dos
caracteres graficos novamente na memo-
ria, conforme mostra a figura 9.

Cologue quantos nimeros quiser em
cada instrugdo DATA. O importante ¢
que eles estejam na mesma ordem em
que foram mostrados pela rotina 9000.
Na linha 6 foi colocada novamente a
férmula 8 * 3 jd explicada. Substitua o
3 pelo nimero de caracteres grificos
que for wtilizar. Os nimeros colocados
apOs DATA nas linhas 1, 2 e 3 se refe-
rem aos trés caracteres definidos. Assim,
deve-se colocar nestas linhas os nimeros
que forem dados pela rotina %000 aos
seus caracteres. Quanto mais caracteres

for utilizar, mais niimeros terdo que ser

definidos.

A rotina de montagem dos caracteres
ndo precisa estar na posicio definida na
listagem, mas € necessdrio que ela seja
executada logo no inicio do programa.
Finalmente, elimine a rotina 9000 ¢ gra-
ve ¢ programa em fita.

UM METODO MAIS SIMPLES

Até agora vimos como podemos co-
locar dentro do programa a defini¢do
dos caracteres graficos. Existe, porém,
uma maneira de salvar a parte da mema-
ria em fita, independente do programa.
Assim, poderiamos gravar a drea de me-
mdria que contém a definigdo dos carac-
teres grdficos. Este método, no entanto,
nos levard a dois procedimentos na hora
de carregar o programa: ler o programa
em fita e ler a drea de memoria que con-
tém as definigdes dos caracteres da fita.

Para que fique mais f4cil, faremos
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com que o proprio programa, apds car-
regado na memoria, se encarregue de ler
o0s bytes gravados em fita.

Na figura 10 aparece agora nosso
programa exemplo implementado para
operar neste método. Vejamos o que
fazem suas linhas:

§ — L& da fita a gravagdo dos bytes cha-
mada de “garotog”, colocando estes
bytes na drea de definigdo de caracteres
grificos;

i0 a 60 — Movimento do boneco;

70 — Pdra a execugdo do programa;
9000 — Grava o programa com O nome
“garoto” ¢ com a instrugo de inicio
automdtico na linha 5;

9010 — Grava os bytes da drea de defini-
¢do de caracteres graficos, em fita, cha-

mando esta gravagdo de “garotog”.

Assim, para gravar 0 programa ¢ oS
bytes, digite 9000.

Observe que a linha 9000 comanda
um inicio automitico do programa,
ap6s leitura, a partir da linha 5. Esta li-
nha, por sua vez, tem um LOAD para os
caracteres grificos. Temos, entdo, um
processo de leitura encadeada com pro-
grama e bytes. Simples, ndo?

Finalizando o artigo, aqui vai uma di-
ca que pode salvi-lo de futuros dissa-
bores: cuidado durante a edigdo dos ca-
racteres. Ao sair e retornar ao utilitdrio
(0 que é comum se fazer para testar os
caracteres em movimento, por exem-
plo), quando for digitar UDG 2, nio di-
gite UDG apenas, sem o nimero, pres-

sionando o ENTER logo em seguida (is-
to pode acontecer s¢ a tecla 2 ndo for
pressionada com forga suficiente), pois
o equipamento entende UDG puro
como sendo UDG 0, & faz, num piscar
de olhos, a defini¢do dos caracteres em
portugués, perdendo todas as definigGes
34 feitas.

L

José Rafael Sommerfeld trabatha hd mais de
cince anos com programagao de microcompu-
tadores. £ colaborador de MS desde 0 ndmero
22 e autor de um dos livros da série SOFT-
WARE, destinado as aplicacBes do microcom-
putador em casa. Atualments, presta assesso-
ria em microinformatica.
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ZX spectrum zX Spectrum zx spec

Operacao Resgate

Salvador Rubens Marinho

O programa Operagdo Resgate roda
no micro TK90X, requerendo 16 Kb de
memoria RAM, e foi construido inteira-
mente em BASIC. Ap6s ter sido recupe-
rade (LOAD), o programa entrard ro-
dando e construindo automaticamente
os caracteres graficos especms

Operacdo Resgate é um jogo de habl-
lidade, com efeitos visuals e SOnNoOros.
Neste jogo vocé é o piloto de uma nave
espacial em missdo 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 vocé terd direito a
uma nova rodada, ¢ a cada nova rodada
aumentard o nivel de dificuldade. O

jogo terminard se vocé ndo conseguir
resgatar 25 companheiros, mesmo ien-
do disparado 100 raios.

Para controlar a nave, pode-se usar o
joystick ou o teclado, sendo 2 tecla 6
para deslocar para a esquerda, 7 para
deslocar para a direita e 0 para disparo
(com o joystick utilizar o botdo).

A primeira tela do programa contém
as instrugbes do jogo, e jd na segunda
tela temos um cendrio espacial, conten-
do em sua margem inferior contadores
de disparo, companheiros recolhidos e o
mimero da atual rodada.

Na digitagdo, deve-se tomar cuidado
com os valores contidos em DATA e
com as varidveis em geral. Para acessar
0s caracteres especiais rode as linhas
6000 e 6010, introduzindo posterior-

mente as demais linhas. Acione o cursor

em modo grifico e digite a para se obter .

anave ¢ b para o companheiro.

Para gravar o programa, dé em co-

mando direto um GOTQ 6050. Convém

verificar se o programa foi bem gravado .

antes de apagd-lo da memdria. Para re-
cuperar 0 programa, volte a fita para o
inicio e dé o comando LOAD “‘resgate™
(a palavra resgate deve ser digitada em
letras minusculas).

-
-

Sailvador Rubens Marinho é projetista de md-

guina na industria Engesa-elétrica. unidade

Amplimag, onde programa e opers um oom-

putador APPLE {I. Possui atualmente um

computador TKS0X.
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O microcomputador TK-90X oferece muitos recursos sonoros €
musicais. Leia este artigo e aprenda a explorar melhor este potencial.

Componha no TK-

Pierluigi Piazzi

ma das descobertas cientificas mais sensacionais deste
século foi a da especializag@o dos hemisférios cere-
brais: o lado esquerdo de seu cérebro gerencia as ativi-
dades lingiifsticas e matemdticas. O lado direito, por
sua vez, é responsavel pelo processamento das relagdes espa-
ciais e musicais.
Numa analogia grosseira, poderfamos dizer que o lado es-
querdo é digital e técnico e o direito ¢ anal6gico e poético.
Fazer musica no computador é uma tarefa desafiante e gra-
tificante, pois exige a utilizago de ambos os lados, simultanea-
mente.
Vejamos, portanto, alguns rudimentos de como se iniciar
nesta “artécnica” maravilhosa.

AS NOTAS MUSICAIS

Se vocé olhar para o teclado de um piano, verd a repeti¢do
periddica de um mesmo padrdo de teclas brancas e pretas (figu-
ra 1). Cada modulo de sete teclas brancas (e cinco pretas) € de-
nominado *“oitava”.

As sete brancas estdo associadas as sete notas musicais (figu-
ra 2), e cada nota estd fisicamente associada a uma freqgiiéncia
de vibragdo.

Se vocé medir a freqiiéncia de vibragdo sonora do DO, por
exemplo, e multiplicd-la por, aproximadamente, 1,122, obterd
ooliE. Da mesma forma, do RE se obtém o MI, ou do FA o
SOL.

Entre o MI e o FA e entre o Sle o DO seguinte, porém, o fa-
tor de multiplicac@o ¢ aproximadamente 1,059.

Dizemos que o intervalo musical entre 0 DO e o RE (corres-
pondente ao fator 1,122) é de um TOM e entre o Mle 0 FA €
de um SEMITOM.

As teclas pretas do piano servem, justamente, para fornecer
uma nota intermedidria entre as que estdo separadas por um
TOM inteiro. Na tecla preta, entre 0 DO ¢ o RE, vocé toca o

# (# = sustenido que ¢ igual a um Semitom acima) ou o
REbB(b =bemol que é igual a um Semitom abaixo).

DITAVA QITAVA

W
OITAVA

Figura 1

20

s
Figura 2
18 LET s=2¥{1/12)
20 LET T=5§2
30 PRINT "S=";8$
40 PRINT "T=";7T
Figura 3

Nesta altura, seu lado direito (artistico) deve estar recla-
mando: “Afinal de contas, viemos aqui para tocar mdsica ou
para fazer clculos?”.

Em compensag¢do, seu lado esquerdo (cientifico) deve estar
indagando, curioso: “De onde vém esses 1,122 e 1,0597”

Vamos entdo atender aos dois: quando vocé toca o DO de
uma oitava e o DO da oitava seguinte, seu cérebro “ouve” DO
nos dois casos (s6 que um mais grave e outro mais agudo), por-
que o segundo tem exatamente o dobro da freqiiéncia do pri-
meiro.

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

Como, até dobrar a frequéncia, vocé deve subir 12 degraus,
o fator S de multiplicagdo, para passar de um degrau a outro
serd tal que: =

SxSxSxSxSxSxSxSxSxSxSxS =2, ouseja, S = 2.

Para descobrir o valor de S (Semitom) e de S* {Tom) bas-

ta, entdo, rodar o programinha da figura 3.

TOCANDO UM POUCO

Nao T _Q0X (quacs tatalmente compativel com o 77X Spec-
trum da Sinclair), a instrugdo BASIC que envia um sinal sono-
ro ao alto-falante da TV é SOUND, cuja sintaxe ¢: SOUND
DA. Onde D € a duragfo da nota em segundos ¢ A € a sua al-
tura em Semitons, sendo o valor zero atribuido ao DO central.

Por exemplo, SOUND 2.0 tocard o DO central durante dois
segundos, enquanto que SOUND .5.2 tocard o da mesma
oitava durante meio segundo (note que entre o0 DO e o RE hd
um intervalo de dois Semitons).

MICRO SISTEMAS, outubro/85
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COMPONHA NO TK-90X

Figura 4

Se vocé estd familiarizado com um piano ou Orgdo, poderd
se orientar pela figura 4. Vocé ja deve ter percebido que para
subir de uma oitava, basta acrescentar 12 ao A da instrugo.

Para elaborar um programa que toque musica, ndo € neces-
sdrio escrever um SOUND para cada nota a ser emitida, pois is-
so seria muito trabathoso,

Se todas as notas tiverem a mesma duragdo, podemos colo-
car a instrugdo SOUND dentro de um lago ¢ armazenar a se-
quéncia das notas nos DATA.

Para exemplificar, digite o programinha da figura §, que
corresponde 2 mio esquerda de um BOOGIE-WOOGIE de oito
tempos {para quem ndo sabe, o BW & o ancestral direto do
RO&?). Note que as linhas 100, 110 e 130 sJo idénticas, bas-
tando editar a primeira ¢ alterar apenas o niimero para obter as
outras,

Digamos que apés tocd-lo, seu lado direito o tenha achado
um pouco lento e sem graga. Tudo bem, agora o lado esquerdo
vai alterar o programa para satisfazer o seu lado artfstico; mu-
de, por exemplo, a linha 30 para: SOUND .2 A Melhorou, ndo?

Seu lado direito ainda acha que estd faltando um pouco de
“champignon”? Fdcil, acrescente a linha: 32 SOUND 05 A e
duvido que vocé nfio comece a marcar o tempo com 0s pés.

Se bater um vento cor-de-rosa ¢ vocé quiser algo mais ro-
midntico, elimine as linhas 30 e 32, substituindo-as por:

30FORJ=0TO4

32 SOUND .1 A+12"]

34 NEXT J

Agora, € 56 dar asas & sua imaginagdo e vocé descobrird mil
variagBes e truques para melhorar qualquer musica.

LENDO O PENTAGRAMA

Se vocé obtiver a partitura da muisica que vocé quer tocar,
¢ extremamente simples traduzi-la para que o computador pos-
sa entendé-la. Basta seguir a codifica¢fio da figura 6.

Obviamente, toda vez que aparecer o simbolo # (susteni-
do} ao lado de uma nota, basta acrescentar um a sua altura,
Analogamente, aparecendo b(bemol), devemnos subtrair um.

Os valores de D, na figura 6, s@o apenas uma sugestdo e de-
verdo ser ajustados em fungdo do andamento da misica: num
Allegro Vivace, vocé os reduzird; num Andante Maestoso, eles
deverdo ser ampliados.

0OS RECURSOS DO TK-90X

Ao contrdrio de seus irmios mais velhos, o TK-85 e o CP-
200, o TK-90X ¢ capaz de subir escada e mascar chiclete, si-

TQ
it 7 Pl Pl L P Pl PR T

10 DATA -~1Z2,-8,-5,-3,-2,-1,-3,

140 DATAR -10,-8,-7,

Figura 5
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multaneamente. Isso significa que vocé pode processar som e
imagem em conjunto.

Se vocé retomar o programa da figura S ¢ acrescentar as li-
nhas:

28 PLOT 2*1,2*A+50

55 CLS
vocé poderd *‘visualizar™ a subida e a descida das notas, enquan-
to a misica estd sendo tocada,

Ao adaptar o ZX Spectrum, a Microdigital perdeu a opor-
tunidade de implementar a pausa musical. Vocé pode eliminar
este inconveniente, inserindo na segiiéncia um PAUSE {lem-
brando que PAUSE 60 equivale a um segundo}, ou um lago
inttil (FOR X=1 TO 200 : NEXT I toma aproximadamente
um segundo de processamento). Uma sucessio de: SOUND
05,~60 também corresponde a um siléncio, cuja duracdo serd
determinada pelo nimero de instrugdes assim enfileiradas.

O fato de existir apenas um canal de som, constitui-se tam-
bém numa limitagdo bastante séria, mas que no € muito im-
por;antc quando a finalidade do som ndc é musica, mas sim
ridos,

Digite o programa da figura 7 ¢ entre no também fascinan-
te mundo do barultho!

O texto deste artigo foi adaptado do livro Curso de Musica
no TK-90X, que serd langado, brevemente, pela Aleph Publi-
cagoes. e

=&

Pierluigi Piazzi é formado em Quimica ¢ Fisica pela USP. Foi profes-
sor da curso Anglo Vestibulares e jé editou inclusive a Revista Microhob-
by. Atualmente, dirige a Aleph PublicagBes, responsdve! por mustos su-
cessos na drea editorial, dada a sua orientagdo diddtica, voltada para os
usudrios de micros pessoais.
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RSN AP

-80 D:sco

490 PRINT CHRS(12):DEFDBL V
Formatando 500 INPUT “VALOR “;VSREFZ=8BN(V)sIF REFX=0 THEN UF§=~

em MBASIC 0,0071GOTO 530

510 VIS=STRS(ABSCINT(V)))sVIS=RIGHTS(VIS,9):G0SUB 10000
520 REM PODE IMPRIMIR VUFS, GRAUVAR OU ARMAZENAR EM VARIAVEL
Faca a formatagdo de campos s3g pRINT VF$:G0TO S00

monetdrios do tipo XXX.XXX. 10000 VES=~

MBASIC, na qual o valor a ser for- 10010 IF C{§=*

matado serd transferido para VI§ e C1%+%.™ .

o valor formatado estard em VF$. 10020 IF C2%=

Teste esta dica e observe sua rapi- S2vv -

dez e performance sob o compila- g yrgu~ ~4y,
“4VF$

Sor eIk 10040 RETURN

A LO0YIYIS=STRINGE(F-LEN(VIS)  32)+VIS:C1%=LE
XXX, 00 com esta sub-rotina em FT$(VIS,3)sC2%=HIDS(VIS, 4, D)

” THEN MIDS(VFS, i ,4)="

“ THEN MIDS(VFS,S, 4)=~

~ ELSE MIDS(VF$, i, 4)=
» ELSE MIDS(VFS,5, 4)=
10030 MIDS(VFS,9,3)=RIGHTS(VIS, 3)IF REFZ=-1 THEN UF$a’-"+UF§ EL

Madias -MG

Teste as linbas

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

i0 IF X=0 THEN GOTO 290....<Edit?}
20 LET a=i

10 IF X=0 THEN GOTO 290...{(Edicao>
10 REM IF X=0 THEN GOTO 290...{New Line}

Isto fard com que a linha (10, neste exemplo) seja igno-
rada pelo computador, permitindo que se avalie em que a
auséncia desta linha implicard para o programa. Para repor
novamente a linha no programa, basta editd-la e deletar a

dicio
clie@

(| So—

@)

)]

Se vocé tem pequenas rotinas e programas utilitirios
uhhmnneamﬁsnmntndopuokaennummdqumm&ouﬁmn

aos piratas e trate de divulgddos. En-

, antecipe-se
e-0s pna aREDACAQ DE MICRO SISTEMAS —SECAQ

AS: Av. Presidente Wilson, 165/grupo 1210, Centro,

io de Janeiro, RJ, CEP 20030. Nﬁasemumduduef

instrugdo REM.

quatequﬁmnnenn:ﬂrnnsdesunnnvnku.Dmnn!onna
descoberta poderd ser Otil para muitos e muitos, em

Fébio Antonio R. Corréa-SP

Wd&dumgmiw«mwm o tempo em msfmsedu-

Otimizando
ainda mais

Na Se¢do Dicas de MS n0 32 (maio de
84), a dica “‘Otimizagdo de caracteres du-
plos” transformava o video de 32 CPL
para 64 CPL. sem que fosse necessdrio
limpar a tela. Agora eu apresento a minha
sugestfio, que é um pouco mais simples
mas produz o mesmo efeito. Basta digitar

em BASIC:

PRINT CHDE (IR);

que a surpresa serd a mesma. Para confir-
mar, troque a linha 40 do exemplo publi-

cado na dica de MS n® 32 para:
40 PRINT CHR S (28);

Lmha SINCLAIR

- Efeito dindmico em string
Faga, com esta sub-rotina em BASIC, um efeito rolante na
impressao de strings: ela deve ser chamada com a varidvel X,

contendo a linha em que serd impressa a string, ¢ com a propria
siring AS.

S000 LET TAM=LEN AS+(LEN A%)/2
5040 FOR V=4 TO LEN A%
5020 FOR W=TAM T0 V STEP -1

5030 PRINT AT X,W;A%(V) "~ ~
TJUAU NEAT W

5050 NEXT V
5060 RETURN

Ricardo Sours Viana-BA
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Linha A

Representacdo do seno

Construa a representagdo grafica de um seno no seu video,

Linha SINCLAIR
que lentamente vai mudando de cor, com este programa em

Husdo de otica BASIC:

10 REM SENANO

Seja enganado pela rapidez do Assembler com | | 20 HGR:IHCOLOR=3:FOR K=0 TO 2793HPLOT K,90:NEXT
LT 0 inha: 30 FOR J=1 TO &:HCOLOR=J
esta dica: prinieiro, digite a linha: 40 FOR I=2.% TO 25 STEP .1:T=Ixi0+40:U=200%SINL)/I+90D

50 HPLOT T,U-5 TO T,U+S
1 REM. . .. (30 caracteres). . . 60 NEXT:INEXT:GOTO 30

Em seguida, entre com os codigos em hexadeci- Observe ainda o que pode ocorrer se alterarmos a linha 50

mal, usando, por exemplo, o Modo A do Monitor para
‘ i S n@ 23, pag. 10:
Assembler, publicado em MS n pag S0 HPLOT T-5,U~5 TO T+5,U+5

16514 - DO 24 OC 40 23 04 16 | | ouentdopara

OF 24 7E FE 76 28 04 e . o =
34 B2 40 77 23 0D 20 S50 HPLOT T+5,U-5 TO T-5,U+5
F3 10 €EF ©C® Para rodar esta dica no TK-2000, € s6 incluir a linha

o5 8 3 I%),1i5
Depois de entrar com os codigos, digite este 25 GOUND 1w, 1

programa em BASIC: I
o POKE 16514,46 . rmando O. Cavanha F*

10 RAND USR 16515 — :

15 POKE 15514{,;32 ’ Linha SINCLAIR
20 RAND USR 16545
25 RUN | Escrita vertical

Rode esta dica e aceite o desafio de tentar Escrever na horizontal no micro todo mundo sabe. Apren-
descobrir qual o sentido do movimento apresen- da agora com esta dica simples a escrever na vertical:
tado na tela. Para obter o mesmo efeito, faca a : 5
tentativa de trocar as linhas 5 e 15 do programa i0 DIM ABCL, 24D :
em BASIC por: ; 20 LET A% ="ESCRITA VERTICAL”
: - } 30 FOR L=i TO 21
> 'y = 4
‘_;1‘,:* gg;;f;’ig;iffm A0 PRINT AT L,0:A%(1i,L)

- it o ! 50 NEXT L

Jean Marcelo de Oliveira-SP Rui Maurfcia R. Ribeiro-RJ

Linha SINCLAIR

Mini ovdenador 10 FaST
20 PRINT “TAH.MAXIMO?”

A maioria dos programas ordenadores fazem a mesma coisa: dimen- 3g s
sionam uma matriz de varidveis onde sdo introduzidos, de qualquer ma- 50 INPUT IS
neira, os elementos (ndmeros ou letras) a serem ordenados, e $6 depois 60 IF I%="." THEN GOTO 210
da entrada de todos os dados € que comega a ordenac¢do (em geral, mui- ;3 ig': gy P A8
to tediosa) do arquivo inteiro. 90 NEXT X

Esta dica € diferente por duas razdes: ndo existe pré-dimensionamen- 100 LET I$=I%C 7O N>
to, pois © arquivo ¢ uma string que cresce a cada novo dado introduzi- i;@,’ ?ﬁ“g%’;sz THEN PRINT IS
do; e a listagem dos elementos ordenados € quase instantanea, j4 que 125 IF N)>32 THEN PRINT I8¢ TO 32)
logo apds a introdugao do dado ele é ordenado no arquivo, e ao fim da 130 FOR X=i TO LEN R% STEP N
entrada dos dados a listagem estd, como sempre esteve, pronta. s ot T B RGN BN e

Em termos de limitagdo, a pergunta “tamanho mdximo?” (feita na 160 LET IS=RS(X TO XeN—1)
linha 20 do programa) refere-se ao nimero de caracteres que cada dado 170-LET RS(K TO X4N-11=PS
a ser trabalhado possui, pois 0 arquivo propriamente dito s é limitado 133 :‘E?TQLM*”
pela quantidade de memdria disponivel. lginteressame notar que esta dica 200 GOTe SO
também permite ordenar numeros, sendo que para se voitar o valor FAdIEER
numérico da string basta usar o comando VAL. Dois avisos antes degi- 553 ;3’;«?“;5{ ;f %-'S“xfi_ﬂ” !
gitar 0 programa: para nao atrapalhar o SCROLL, o video s6 mostra até 240 HEXT X ‘
a 322 posigdo da linha digitada; e para listar o programa € sé digitar.

{ponto).




Descubra a senba

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

Linha TRS-80 (Ill)

1 — Coloque no drive 0 um disquete
com senha conhecida (SENHA).

2 — Digite PROT : 0 (PW) < ENTER >.
3 — O micro perguntard “SENHA
MESTRA?”

4 — Digite SENHA < ENTER> .
5 O computador fard outra pergun-
a: “NOVA SENHA MESTRA?”.

6 — Nio responda ainda.

7 — Retire o disquete do drive 0 & co-
loque o disquete em que a senha €
desconhecida.

8 — Responda agora ao computador,
digitando: SENHA < ENTER > .

Ari Morato — MG

Linha SINCLAIR

Contando bytes

B
Coloque esta dicanofinal ~ 9997 LET BYTES=PRER 163
de seus programas e saiba,a 96+256%PEEK 16397~
qualquer momento, o total 16509
e ia n
d memori Ocupada 99498 PRIKT “ESTE PROGRA
L MA OCUPA“; B | o

av

9999 PRINT BYTES~115;"

E se no programa houver 9997
varidveis dimensionadas, pa-
ra incluilas na contagem €
s trocar a linha 9997 para:

LET BYTES=PEEK 1
4044256*PEEK 1640
5-16384

Se vocd tem pequenas rotinas @ programas utilitdrios
realmente G(teis tomando posira em seus disquetes ou fitas
cassetes, antecipe-se aos pirstas ¢ trate de divulgé-los, En-
vie-os para a REDACAD DE MICRO SISTEMAS —SECAD
DICAS: Av. Presidente Wilson, 165/grupo 1210, Centro,
Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030. Nio se esquega de dizer
para qual equipamento foram desenvolvidos. Desta forma,

Lurs Carios de Almeida Serpa — RJ

vez de desmagnetizar-se com 0 tempo em suas fitas e dis-

Esta sub-rotina em BASIC roda

nho desejado), mas ¢ preciso ter cui-

Linha GERAL

Imprimindo cruzeiros

dos do sinal “~”; e se o programa ge-

. sua descoberta poderd ser Gtil para muitos e muitos, em '

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

Para usd-la, defina primeiro a varid-
vel de entrada igual ao valor a impri-
mir, depois desvie o programa para

esta sub-rotina e comande a impres-
830 d& varnavel de saidd. Ista vandvsl

terd sempre um comprimento fixo e,
dentro dela, as casas vazias serdo
preenchidas com brancos. Caso se
queira reduzir o seu tamanho, pode-
se fazé-lo, antes da impressdo, usando
para isso os comandos CR$=RIGHT§
{sendo que CRS refere-se ao tama-

dado para ndo truncar o namero.
interessante observar ainda algu-
mas caracteristicas desta sub-rotina:
o contetdo da varidvel original nfio é
destruido; o arredondamento € a no-
tacdo normal dos niimeros sdo man-
tidos, sendo que os negativos precedi-

rar somente numeros positivos, as
quatro Wltimas linhas desta dica ndo
serfo executadas, podendo-se, por-
tanto, elimind-las.

Evaldo Mendes — DF

10000 REM ROTINA PARA IMPRESSAC EM FORMATC CRUZEIRO SEM DECIMAIS
10040 REM DIMENSAQC MAXIMA DE ENTRADA = 999.997.%99.999.99% OU %4

INTEIROS + DECIMAIS

10020 REM VARIAVEL DE ENTRADA: CR#

LEN(CRS=20)%

10030 REM. ——rr e mmm oo

VARIAVEL DE SAIDA: CRS »

10040 IF CRH#=D THEN CRE=STRINGS(20,” "):RETURN
10050 IF CRH#X0 THEN X=.5 ELSE X=-.95
i0070 CRE3=STRE(FIX(CR#+X) I *CRI=STRINGSH(L4~LEN(CRS) ,“ “I+MIDS(CRS

LI _LENICREY )Y
10080 FOR X=3 TO 45 STEP 4

10090 IF MIDB(CRE X,1)=" “ THEN XX=32 ELSE XX=44
10500 CRE=HIDBC(CRS, 1, X)) +CHRE(XXDI+MIDS(CRE X+1  LEN(CRS)I-X) NEXT
10440 CRE$=" “+CRE:IF CR#>0 THEN RETURN

10120 FOR X=49 TO i STEP-1

10430 IF MIDSC(CRS, X,1)=" “ THEN CRE=LEFTS(CRS X-4)+"~"+RIGHTS(CR

%, 20-X) sX=1
10440 NEXT
10450 RETURN

i
|




Linha TRS-80 (iil)

Ressuscite arquivos

O pessoal que leu o artigo “O NEWDOS que ndio estd nos manuais” (MS
n® 31, pdg. 22) e ficou triste por ndo poder aplicar no TRSDOS/DOS 500 a
técnica de recuperagéio de arquivos apagados pelo comando KILL, ndo preci-
sa mais ficar desanimado: é possivel modificar o TRSD()S/D(b DS 530, de for-

: s ma que o comando KILL passe a zerar apenas o primeiro byte-tal como no
Letreiro no micro NEWDOS- em vez de zerar todos os bytes n?;scegtrada do diretorio de um ar-
: . quivo. Para isso, basta utilizar o seguinte PA -

ol 3 dopua s PATCH * 3 (ADD =4FAE,FIND - 3600D554, CHG = CBAG1808)
JOgl P do ti : u";d e Apé6s esta alteracfo, é s6 seguir as instrugGes do artigo de MS n? 31, pdg.
?oor naost(e)fa do gu migrf)m Io’:ra 22, e (se o espago do disco anteriormente colocado ainda ndo tiver sido rea-
facili’tax, use o comando B do MI- locado), ressuscitar os arquivos.

CRO BUG para criar uma linha - -

REM (nesta dica a linha REM tem Roberta Quita de Swnt'Anae — RJ
34 caracteres), ¢ o comando M, - :
também d;) MICRO BUG, para in- ;

serir 0s blocos em Assembler. A M

varidvel A$, que serd definida quan- Llnha SINCLAlR
do® programa comegar a rodar,

contém a frase ou o texto que se ;
s colacas 6 letrcine. Duplique programas

Cologue esta rotina em linguagem de mdquina no topo da memoéria
ROTINA EM ASSEMBLER (RAM-’IQOP) e duplique qualquer programa por mais fechado que esteja: pri-
meiro, digite POKE 16388, 241 e depois dé POKE 16389, 127 e NEW. Em
seguida, entre com 0s seguintes codigos:
32753 CD44 03 CD
32757 BBO2 2C 28
32761 FACD 23 OF
32765 C3 F5.02
e dé NEW novamente. Para duplicar o programa, digite FAST, RAND USR
32753 e carregue @ programa. Assim que 0 programa estiver carregado, a te-
1a ficard escura. Coloque entfo a fita para gravar o programa, posicione o
gravador para gravar, e aperte uma tecla qualquer do micro. Aguarde alguns
segundos, pois o micro estard gravando o programa fechado.

5%0 para duplicar para high-speed, e s6 trocar a linha 32765 por: 32765 C3
D5 20.

Uma dltima observagio: se o programa fechado foi gravado pela instrugdo
SAVE, logo apés a gravagio em duplicata ocorrerd erro C/0. Mas ndo € pre-
ciso se preocupar, pois esse problema nfo afetard o carregamento do pro-
grama na fita.

At

Ganrt

DI LT o
860G

E

b g g
R 2471
wEa9

Ricardo Nunes Bandarra — RS Renato Moreira Prado — SP

| Linha SINCLAIR

Complementando o SCROLL

_ Na Segdo Dicas de MS n9 25, pdg. 126, foi publicada uma dica muito boa: ‘SCROLL em Assembler”. S6 que ndo fun- i
ciona exatamente como o0 SCROLL da médquina, pois ndo posiciona o proximo PRINT na iiltima linha. Para tornar aque-
le SCROLL uma simulagdo idéntica ao do equipamento, coloque este adendo:

SCROLL ANTERIOR COMPLEMENTO

16514 - 24 0OC 40 ES 44 21 00 19 D1 -
* oy 0i 00 45 CD FS 08 C9

Dé& 02 ED BO
Desta forma pode-se mudar a linha e a coluna da préxima impressdo, alierando-se os bytes:

6520 coluna. Varia de 0 a 32
16521 linha. Varia de 0 a 23

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

Alexsndre R. Goidanich —~ RS




Linha SINCLAIR
Surpresa em BASIC

Além de criar um efeito especial na tela do micro,
esta dica relata uma interessante experiéncia: tudo co-
megon quando aprendi a printar a tela através de POKE
no arquivo de imagem. A partir dai, 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 descen! 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 & prdtica desta descoberta com a rotina
{que pode ser colocada em qualquer programa em
BASIC, desde que se faga, obviamente, modifica¢bes

nos nimeros das linhas deste exemplo): , Se vocé tem pequenas rotinas e programas utilitirios
realmente (teis tomando poeira em seus disquetes ou fitas ‘
i PRINT,. cassetes, antecipe-se 20s piratas e trate de divulgd-los. En-

i0 FOR a=i TO vie-os ﬂanQREDAGAODEM'CROS|STEM“SECAO . i
2 PRINT CHR% DICAS: Av. Presidente Wilson, 165/grupo 1210, Centro, :
30 NEXT & Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030. Nio se esqueca "de dizer “
A0 FOR a=i TO para qual equipamento foram.demvohidos. Desta forma,
50 PRINT CHRS sua descoberta poderd ser Gtil para muitos e muitos, em

w
&

> m

D
«w 0
93]

40 NEXT & vez de desmagnetizar-se com o tempo em suas fitas e dis-
; - quetes...

70 LET A=PEEK 1463%746+256%PEEK 16397
80 FOR B=1i T0 24
0 POKE A+B, 118

Linha SINCLAIR

i000 NEXT B
140 FOR B=24 TO § STEP -1
120 POKE A+B_D Destam”do o texto

130 NEXT B

Antes de verificar o impressionante efeito e, princi- Af vai um recurso interessante para chamar a ateng¢do
palmente, a rapidez desta dica em BASIC, ¢ preciso sa- sobre um texto em seus programas: rode esta dica e veja
ber de alguns detathes: a mensagem centralizada e com uma faixa em video in-
@ Aslinhas 10 até 60 desta rotina podem ser substituf- verso passando, letra por letra:

das para printar qualquer coisa.

& A linha 70 contém o valor de D-FILE, que € o ende-
rego do inicio do arquivo de imagem. i0 LET X%="MICRD SISTEMAS”
& -AsHiolas 50, 90 € 100 fonmam um bop parmque ke 38y - o FoR N=i TO LEN X4

coloque, nas primeiras posicdes da tela, 24 NEW 40 PRINT AT ). 74N s XF (N
LINEs, fazendo com que o micro pense que existem w3 : AT 10, 7+Na Bk R

48 linhas! 40 HEXT N

@ As linhas 110, 120 e 130 fazem o micro retornar ao 50 FOR N=1 T LEN ¥3%

normatl. N : A0 LET YS5=CHR® (CODE XB(NY»+3128)
¢ NAO DE BREAK durante a execugdo da rotina, 70 PRINT AT 10._7+M:Y%

is serd muito dificil fazer com que o micro volte ao ) Al
ggtmal, mesmo dando CONT. ! 860 NEXT ®
® Para fazer com que a imagem nio desga totalmente, Y0 GOTO 20
¢ s6 diminuir, igualmente, os loop das linhas 80 e 100.
Por fim, tente acrescentar estas linhas (mas ndo use

o comando CLS entre as linhas 100 ¢ 110): Como € ficil perceber, a string X$ pode conter outra
101 PRINT AT 1,0; “9 SPACES ESTOU DE VOLTA mensagem qualquer, mas deve-se respeitar os valores mé-
9 SPACES™ ximos dos cédigos (ou entdo fazer as modificacdes neces-
102 PRINT “32 SHIFT GRAPHICS SPACE” sdrias no programa).

Eduardo Kyoshi Nishie — SP Cldudio S. Matsuoka — PR

; Destravando fdacil
Linha f
Muita gente pensa que usando o comando USR 757 estd realmente blogueando um
programa, mas a utilizagdo desta pequena rotina permite que se destrave qualquer
S'NCLA'R programa: FAST
POKE USR 837,256

Max Oliver — SP



- Linha SINCLAIR
SCROLL maultidivecional

Esta dica apresenta trés tipos de SCROLL: para os
lados, para cima e para baixo, e os dois simultaneamente.
Vamos & primeira sub-rotina, que faz com que metade da
tela desloque-se para a esquerda e a outra metade paraa
direita. Para executd-la, dé RAND USR 16514.

146514 O 10 24 00 40 08 18 £5
16522 01 OF 0D 23 ES DI 23 €5
146530 ED BO Ti 97 i2 0% 03 ES
16538 - D1 2B ED B8 DE 12 09 Ci
1465494 i0 ES 110007 1B 78 B2
145354 - 20 FB OD 20 DS €9

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.

16540 ~ 06 0OC C5 ER 5B 0C 40 24
165468 21 00 19 04 6B 01 ED BO
L6576 06 20 2B 34 00 10 FB 2B
16584 0i 8B 0i 09 11 21 00 EB
16592 —- 19 EB ED B8 Ci ii 00 Q7
16600 iB 7B B2 20 FB 10 D3 C9

E para obter um interessante SCROLL multidirecio-
nal, utilize conjuntamente as duas sub-rotinas anteriores,
mas antes faga as seguintes alteragBes: coloque o cédigo
01 nos enderegos 16515, 16549, 16561 ¢ 16598;¢ o ¢6-
digo 00 nos enderecos 16550 e 16599. Para colocar este
SCROLL em funcionamento, crie um Joop em BASIC do

tipo:

10 FOR d=i TO 12
20 RAND USR 146540+USR 146514
A MNEXT N

Gilson Roberto Viana — PR

Linha SINCLAIR ’

Niuzimeros invertidos

Imprima qualquer nimero ao contrdrio (inclusive
numero negativo ou fraciondrio) na tela do micro com
esta dica, onde N € o niimero a ser invertido e deve ser
definido antes de se entrar na rotina.

800 LET A=LEN STRS N

28041 LET S5%=8STR® N

FR02Z FOR X=1 T0 A

PBO3 PRINT CHR® (CODE S8B(X)+12B)»
PRO4 MEXT X

YROS RETURN

Marco André A. Vieira — MG

Linha SINCLAIR
Super SCROLL

Para quem estd sempre d
procura de novas incremen-
taghes para colocar em seus  grama:
jogos e programas, ai vai )
uma boa dica: um SCROLL I REM {ROTIRA...}
por lmha’emqueumhnha i0 LET A=165%14
vai andando para a direita e 20 LET A§=""

a outra para a esquerda, su- 30 IF AS="" THEN INPUT
cessivamente. Para rodar, AS

primeiro entre com este blo- SORGLE.

co em Assembler: PRINT A,AS{1 TO2}

LET A=A+l
LET AS=AS(3 TO)

16514 : 23 OC 40 23 01
42 0C E5 C5 06
IF 7B 23 4E 2B GOTO 30
71 85 LIST
10 3 77 C1 90 RAND USR 16514
El C5 D6 00 09 100 GOTO 90

CE.&y Baasn Depois de passar o pro-
40 grama, digite GOTO 85 e

: 01 21 00 comprove o resultado. Ago-
a2 cs ra, UIma surpresa para os cu-

© 00 09 06 riosos: mudem o efeito com
POKE 16533, 112 e POKE
16569, 112 ¢ vejam o resul-

7E -
tado.

10 ¥9 7

<9

Rogério C. Bastos — SP

Linha SINCLAIR

CLS incrementado
Em vez de usar o tradicional CLS em seus progra-
mas, coloque esta rotina:
16514 : AF 32 90 40 ocC
40 23 06 16 20
7E FE CO 20

02 23
F5 10 FO
40 > FE 40

20 C6-. 80 32
40 FE CO C2 86 40
Cc9

Agora troque a linha do CLS por RAND USR
16514 e entre, na linha seguinte, com PRINT AT 00.
Rode esta dica e veja a diferenga...

Rogério C. Bastos — SP




Se voo&tubtpqumsroﬁnﬁeprogﬁmasutﬁiﬁdm
realmente Gteis tomando poeira em seus disquetes ou fitas

cassetes, antecipe-se aos piratas e trate de divuigé-los. En-

vie-os para a REDACAO DE MICRO SISTEMAS — SECA:

DICAS: Av. Presidente Wilson, 165/grupo 1210, Centro,

Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030. Nio se esqueca de dizer
para qual equipamento foram desenvolvidos. Desta forma,

sua descoberta poderd ser (til para muitos e muitos, em

vezr de desmagnetizar-se com o tempo em suas fitas e dis-
quetes...

Linha TRS-80

Sensacdo na tela

Provogque um efeito sensacional no video do seu micro,
com esta dica que faz a mensagem surgir, cardter por cardter,
do canto direito da tela até a posigdo desejada. Teste e con-
fira.

>CLEAR 200

i CLS:INPUT”MENSABEM” ;ME:CLS2MS

e oL R A “

20 FOR K=i1 TO LEN(MB):ZFOR I=63 T
K STEP ~1i:PRINT®I,MIDB(MS, K, 1)

s”  “INEXT I,K:GOTO 20

Antonio Carlos L. de Santana — SP

Datilografia no micro

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

I REH cavsntd pontos).e...
L0 FOR A=habia O 165449

b INPUY &

25 PRINT fy et @

M POKE AR

40 MEXT &

Depois, dé RUN e entre com estes cédigos em decimal:

216

Ap6s a entrada dos cédigos, elimine as linhas de 10 a
40, ficando apenas com a linha 1 (linha REM), e rode ¢s-
ta dica com RAND USR 16514. E bom lembrar que de-
ve-se usar o espaco usado normalmente para separar as
palavras (como em datilografia). Quando terminar de ba-
ter o seu texto no micro, basta apertar SHIFT ¢ BREAK
para encerrar.

Manoe! Silva Rodrigues — RJ

Linha SINCLAIR

Centralize o texto

Af vai uma dica para os iniciantes aprenderem a

wwntielicss @0 tenalus W Ve IEVEY S

10 LET a%="CENTR&LIZACAD™
200 PRINT TaB 15-LEMN AS/Z2:A%

£¥iL
20 PRINT AT 10,15-~LEN A%/ Z;A4%

Ruy Maurfcio R. Ribeiro — RJ

Linha TRS-80

Grdficos em string

Enfeite seus programas ou logotipos com este progra-
ma, em que o micro pergunta o grafico desejado (dentre
os codigos de 128 até 191}, e dentro de uma string da li-
nha 20 surgird entdo, repetido 64 vezes, o grifico pedido.
Por falar em linha 20, € necessdrio deixar 64 espagos em
branco nesta linha.

4 CLS

S INPUT“RIGITE O CARACTER DESEJA
DO (128 -) 194) “,;7T

£0 IF Y<(428 OR Tri¥1 THEN 5OTQ §
20 LET G%="

e

30 G=VARPTR(G%)
A0 PA=PEENK(G+2)#2T4+PEEK(G+1 )

50 FOR I=PA TO Fa+éd

60 PORKE I,1

70 NEXT I

80 CLS

90 PRINTZLISTE O PROGRAMA E OBBE
RVE & LINsa 20

Miguel Angelo Henley G.




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

3E 04 D3 EC
3E 00 D3 EC

C3 a0

PARINIY)

E para quem desejar fazer este mesmo efeito, s6 que bem mais lento,
¢ 56 entrar com esta linha em BASIC:

10 0UT 236,0:0UT 236,4:060T0 10

Linha TRS-80

Tela dangante

SINCLAIR
INKEYS em FAST

Quem pensava que sé podia ver
INKEYS em SLOW, agora verd que es-
711 tava enganado: esta dica fdcil permite vi-
sualizar o INKEYS em FAST também!
E para isso, basta colocar antes de qual-
quer linha com INKEY $, uma linha que
tenha: RAND USR 681. Muito simples,
ndo?

Alexandre Costa Gaeta — RJ Adriano Pascoal Persira — RJ

" Linha

Simulando DEFM

Eis uma dica bastante 0til para
o pessoal que lida com Assembler:
ela simula, com rapidez e seguran-
¢a, a instrugao DEFM. Nesta roti-
na que daremos a seguir, as linhas
9030 e 9035 mudam a posigéo do
PRINT do arquivo de imagem pa-
ra uma drea qualquer da RAM {de-
signada pela vandvel E), fazendo
com que o PRINT funcione co-
mo um POKE mais poderoso do
que 0 normal.

9000 PRINT “"ENDEREQO 2"

9005 INPUT E

9010 PRINT "MENSAGEM 27"

8015 INPUT M§

9020 LET X=PEEK 16398

9025 LET Y=PEEK 16399

9030 POKE 16398,E-256%*
INT(E/256)

9035 POKE 16399,INT(E/
256}

9040 PRINT M$

9045 POKE 16398B,X

9050 POKE 16399,Y

9055 PRINT "MENSAGEM D

EFINIDA."

Fraderice dog Sentos Ligorace — RJ

Linha SINCLAIR .

Implemente READ e DATA

Nao raro vemos em tabelas de compatibilidade de BASIC, entre equipa-
mentos que usam logicas diferentes, a afirmag@o de que ndo hd correspon-
dente das fungSes READ e DATA nos micros da 16gica Sinclair. A rigor, de
um teclado para o outro, ndo hd mesmo. Mas MICRO SISTEMAS j4 publi-
cou como conseguir simular estas funcdes (MS n® 25, pdg. 8, na matéria
“DATA, READ e RESTORE no TK"}. Eis agora uma outra rotina que
também permite a utilizagdo destas instrugdes nos micros da linha Sinclair.

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

Na listagem 2, o comando RAND USR 16514 corresponde a READ
AS$, ou seja, transfere tudo o que estd na linha REM TO (tudo mesmo, até
a virgula) para AS. O Comando REM TO corresponde 2o DATA, ¢ € a §i-
nha onde deverdo ser escritos os A $.

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

LISTAGEM 1

LISTAGEM 2

A REM W53 006 26 0693 3050 5 000 10 0000 5

4082 34 29 79 FE 00 20 45 21 }

408A FE 40 7E FE EA 28 03 23 | 5 ry Ag=CHRS O+CHRS O4CHRS O

4092 18§ F8 23 7E FE DF 20 F7 3 FOR A=16639 TO 168664

A0%A 23 22 2A 75 2A 10 A0 TE | 4 RAND USR 14514

4042 FE 46 28 03 23 18 FH 23 | 5 FOKE A, VAL A%

404" SE 23 54 23 EB 17 22 2E & HEXT A o -

40B2 75 ED 53 2C 75 21 29 7% I“‘;Egn;(’i25,35.24;33.22552‘;&;356 i
3 e 2 s 7E F 20 26, 127 32 .4,2 o s 2, 2, o

2323 32 ii QA ;g 32 Og Zg oB | 3.191,149,35,14,241,35,13,200,24

234
40CA FE 4A 20 15 23 22 2A 75 | &
4 8 FOR A=0 TO 139
40D2 €D $B 2C 75 28 2€ 75 ED | J oQ1nT CHRS (126+THT (RND®641;
40DA 52 CB EB 34 00 23 EB 18 | »  «

!
{

i

i 14 fi

AVEZ2 F3I 23 22 24 75 ED 5B 2C 10 NEXT A
40EA 75 26 2E 75 ED 52 CB EB 1§ RAND USR 1643%
AQFO8 77 23 22 2€ 79 {8 C2 12 FOR H=% TO {0

i3 NEXT A
44
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Quantos bytes?

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

0 CLS:ZZ7%="TAMANHO DESTE PROGRAHM
frm==) “272=(PEEK(16634)%256+PEE
K(16633) )~ (PEEK(16549) %256 +PEEK (
16548)1~-103:PRINTAR40,22%:2ZZ:” B
YTES”:FOR I=1 TO 2000:NEXT I

O procedimento também € bem facil: depois de co-
locar esta linha 0 no seu programa, chame-a com RUN
0. E se por acaso seu programa jd possua uma linha 0,
nfo tem importdncia, € preciso apenas arrumar um lu-
gar para colocar esta dica.

Dirceu Pivatto-RS
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Arte oriental

Entre no mundo
das mil e uma noites: | 25 0T
coloque esta dica no  Gre k3
seu micro e veja uma
série intermindvel de  =n ror t=e To

43 LEY A=INT (RMixiid
beh)s tapetes persas SO OLET B=IWT CRNOD®EL )Y 295
VOandQ na tela. A4 LEY TES=TH+CHEY A+CHRT B

70 NEXT X

g0 FOR i=1 TG &4

90 PRINT Y6;

10 NEXET 2

110 FOR JI=%1 T4 0O

5 REYM TAHPETES FEREAS
: : Ry SOHRCARLVES
OF 1984 - PORTO &LE

120 NEXT ¥
i3 GoTo 10

Ruy C. Gongalves-RS
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Dissolvendo o video

Veja a tela do seu micro ir se dissolvendo aos pou-
cos (igualzinho 3 dica Derretendo o video, para a linha
TRS-80, publicada em MS n? 34, pdg. 72), com esta di-
ca em Assembler. Para usd-la, entre primeiro com o MI-
CRO BUG para criar uma linha REM com 48 bytes.
Depois, digite estes cddigos:

i65i4 FD 36 24 00 2A 0C 40 OE
16522 418 046 20 23 7E FE 80 20
16530 03 3E 3F 77 B7 28 05 35
146538 FD 36 21 0i 10 ED 23 OD
16546 20 E7 FD 7E 24 BY7 20 D8
16554 C3 F5 08 80 B2 AF A7 80O

Agora, em vez de dar wn CLS, digitc LET L— USR
16514 ¢ comprove que efeito! Por fim, um detalhe
muito bom para o pessoal que vai incrementar esta ro-
tina nos seus programas: ela pode ser colocada em qual-
quer posi¢io de memoria.

Mério José Bittencourt-SP

Se vocé tem pequenas rotinas e programas
utilitarios realmente Uteis tomando poeira em
seus disquetes ou fitas, antecipe-se aos piratas e
trate de divulga-los. Envie-os para a REDACAQ
DE MICRO SISTEMAS — SECAO DICAS: Av.
Presidente Wilson, 165 — Grupo 1210 — Centro
— Rio de Janeiro — RJ — CEP 20030. Nao
esqueca de dizer para qual equipamento foram
desenvolvidos. Desta forma sua descoberta
podera ser util para muitos, em vez de
desmagnetizar-se com o tempo em suas fitas e
disquetes.

Linha TRS-80

Faca uma reta

Os usudrios da linha TRS-80 agora jd podem tragar
uma reta na tela do seu equipamento, € s6 digitar esta
dica:

2000 INPUT Xi,Y4i,X,Y:CLS

20140 IF X-Xi=0 M=500 ELSE H=(Y-Y
11/ (X-X1)

2020 IF ABS(M) 1 THEN 2070

2030 FOR X2=Xi T0 X STEP SO6GN(X-X
1

2040 SET(X2,Yi+MxXZ~MeX1i)

2050 NEXT X2

2060 END

2070 FOR Y2=Y1 TO Y STEP SGN(Y-Y

12
2000 IF M{>S00 SETLLYR-VLY/MaXi,

Y2) ELSE SET(X1i,Y2)
2090 NEXT Y2
2100 END

Henrigque Monteiro Cristdvio-ES




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.

20 DIM RA(24)

30 FOR U=1 TO 24:READ RACU) INEXT
U

40 DATA B8492,8320,8448,8576,8704
L8832 8960,9088, 8232, 83460, 84688, 8
&i6

S0 DATA 8744,8872,9000,9128,8272
,B400, 8528, 8656, 8784,8912,9044,9
168

60 HOREHCOLOR=3:HOME:zI={:L=9

70 UTAB S:HTAB {:PRINT“LETRAS GR
EGAS:2“2PRINT:FOR U=4 TO 39:PRINT
-ty aNEXT U

80 GOSUB 300:N=0

82 FOR C=411 TO 27 STEP 2:N=N+{
B84 IF N=27 THEN 98

84 IF £=27 THEN L=L+2

88 IF C=27 THEN 82

90 FOR J=T TO I+7

92 BA=RA(L)+C—1

94 POKE BA+1024%(J-I),M(J)

96 NEXT J:I=I+8INEXT C

98 VUTAB iB:HTAB 1B:PRINT”ORLANDO
MOURA” sPRINT TAB(18);:”BELEM,AGO
5TO/84%

L00 END

300 REM *% SIMBOL x%

302 DIM M(200)

304 FOR U=4i TO 192:READ M{U):NEX

T U

306 DATA 0,64,44,18,18,44,0,0,48
,72,72,36,468,66,50,2,0,68,42,16,
16,16,16,0,48,8,16,460,34,34,28,0
,0,24,356,4,8,4,36,24,0,26,38.34,

34,34,32,32

308 DATA 4,56,4,B,14,32,36,24,0,

60,66 ,66,126,66,60,0,0,0,128,4,4
,20,42,0,2,18,10,7,10,82,98,0,2,

5,8,8,20,36,66,0,0,18,30,18,18, 8

2.34,2

310 DATA 32,64,646,34,34,18,12,0,

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

4,50,8,8,8,2,69,40,14,40,68,130,

0,130,85,84,56,16,16,16,0,0,0,2,

65,65,73,54,0

320 RETURN

Linha SINCLAIR

Curvas incriveis
Faca uma surpresa aos seus amigos com esta dica
que traga curvas mirabolantes: ¢ s6 rodd-la, responder
as perguntas que o programa faz e aguardar um pouco
porque esta dica ¢ lenta.
i FAST
SO PRANT. “SYTEP Y
20 INPUT &
30 PRINT ~A INICI&LYY
40 INPUT @
S0 FRINT “A FINaL?Y
40 INPUT W
70 CLS
140 FOR a=Q TO W STEP &
120 PRINT AT 21,25;7A=" 3 4:
130 FOR X=41 TO 43
140 LET Y=(A/23 % (EXP {X/ A} +EXP (X
PP
150 LET D=Z4+4-Y
160 LET G=X+21i
170 LET H=43-X
i80 IF G»43 OR HLO THEN GOTO 230
190 IF DC2 OR D>42 THEN GOTO 230
200 PLOT G,D
210 PLOT H,D
220 NEXT X
230 NEXT &

Adriano Pascoal Pereira-RJ

Programas em seguranca

De repente, um descuido e... pronto! Ld se {oi aque-
le programa que era t¥o bom.. Quantas vezes isso jd
acontecen? Para evitar esta triste situagfo, tenha sem-
pre copias de seguranca dos seus melhores programas.
Esta dica faz para vocé exatamente isto, e ainda tem
uma vantagem: transmite wma mensagem, ao final da
cOpia ou carregamento, informando se estd tudo ok ou
ndo. Ela sé tem uma restricfo: $6 pode ser usada no
TK-85, pois os comandos das linhas 40 ¢ 70 sdo espe-
ciais deste equipamenio. Agora corra para 0 $eu micro
e faca logo um seguro dos seus arquivos.

10 DIM A%(?000>

20 LET Z=0

30 LET Z&=%“#"

40 LET A=USR 8305

S0 PRINTYCARREGAMENTO 0K AND
NOT A;“RUIM” AND A

&40 PAUSE 4EA4

70 LET A=USR 8288

80 PRINT“COPIA”:”0K” AND NOT A;*
RUIM” AND A

Pedro Pauilo P, Santos-BJ

Orfando Moura-PA

o




Linha INCLAIR

Quanto sobra de memoria?

Quando vocé estiver digitando um programa longo e
quiser saber exatamente quanto ainda tem de memoria dis-
ponfvel, ¢ s6 entrar com:

FRINT(PEEK [43B4+2546%PEEK 14387 )~ (
PEEK 145412+2046%FEEK 1464133 +87

Marcio Yamawaki-SP

Linha APPLE

Desafie a velocidade

Aceite este desafio! Veja se consegue ser tdo rdpido
quanto esta dica:
i REM RAPIDG. . RAFPIDISEIMO
L3 OREM ARHANDO OB0AR CAVANHA FILHO
0 RId X41003 , ¥<C1005
TEXTaHGRZ
XK{Qy=1a08Y (0 =50
FOE T=1 TO SsHOOLOR=T
400 FOR I=4 TO 20
SOONOT =T ORRNDOL Y sV (D) =4 BORRND L2
0 -HPLOT {{I-i) 7y {I~5)70 XCI> YL
¥
FOONEXTANEXTAG0TO 30
A linha 40 pode ser modificada (sendo que K pode ter
qualquer valor até 100} para:
40 FoR I=1i T0O K
E uma boa surpresa para o pessoal gue tem TK-2000: pa-
ra rodar esta dica € sO acrescentar esta linha:
A5 SOUND IxT .3

Armando Oscar Cavanha F? -8J

Se vocé tem pequenas rotinas e programas utilitérios
realmente (teis tomando poeira em seus disquetes ou fitas
cassetes, antecipe-se aos piratas e trate de divulgé-los. En-
vie-os para a REDACAO DE MICRO SISTEMAS —SECAQ
DICAS: Av. Presidente Wilson, 165/grupo 1210, Centro,
Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030. Nao se esguega de dizer
para qual equipamento foram desenvolvidos. Desta forma,
sua descoberta poderd ser (til para muitos e muitos, em
vez de desmagnetizar-se com ¢ tempo em suas fitas e dis-
quetes...

Linha TRS-80 COLOR

Efeitos especiais com PCLS

Se vocé estd cansado das cores monétonas do fundo
da tela quando wsa o PCLS na tela grdfica, tente agora
este programinha para mudar o seu panorama visual:

TO-PMODE "3 136CREEN 1.3
20 FOR A=0 TO 245
30 POKE 175,64
40 POLS

S50 HEXT A

Observagdo: o valor A do POKE determina o padrdo
colorido do fundo da tela.

Marcas K. Watanabe-SP

Organize =
seus programas

Af{ vai um programinha simples
para fornecer uma listagem im-
pressa e devidamente organizada
do conteddo de todos os seus dis-
guetes:

40D CLSPRINT®H1, "#xx[HMPRESSAD DE D
IRETORIOG%en"

20 PRINTAOBZ STRIHGE(Z2P,7~7)

30 PRINT@I20, “ENTRE O HOME DO DISC
O S7IPRINTILINE ITMNPUT X%

40 CLS*LPRINTDIRETGRIO DO DISCO== gemdalinha 60.
IRBELPRINT

SO CMDZ Y 2ON 2O R O EMDY 2 OF

EFZel PRINT2L PRINTSCLE

A0 PRINTHOSS, “TROGUE O DISQUETE NO

DRIVE 0-E TECLEY

70 PRINTAZLS, “<(ENTER > PaARa CONTINU

AR Ol {(BREAK> PARA PARARY Roberte Quito
de Sant'Anna-RJ

80 LINE INPUT X%:60TO 10

E se vocé possui
dois drives e deseja
trabalhar no drive
1. basta modificar
a linha 50 (CMD
“D:17) & 3 mensa-




Linha TRS-80 lII

Contagem regressiva Linha SINCLAI

Eis uma boa dica para ser implementada em seus jo- = .
gos {ou mesmo em programas sérios): uma rotina que faz Centralizando strings
a contagem regressiva de 9... até 0.

Crie uma moldura na tela com esta rotina simples o
4 CLEARS00 que centraliza, rapidamente, strings: LR
7 CLS -
8 INPUTYCONTAGEM A PARTIR DE”;F:F= I LET HES“XRERRREREXRNRRRARNRRAREE |
- : 369694 30 36 26 277 e
10 CLS 2 INPUT M% 2 7
11 G=9%9-F 3 LET T=LEN M%
i2 FORI=DTOG 4 LET N=(28-T)/2 L
15 US=CHRE($28) 5 CLS o 2
20 AS=CHRB(148) :BH=8TRINGDH (4,131} = & PRINT AT 2 _ NgH&( TO T+4)
CH=CHRB (148> 7 PRINT AT 10,N;”%”:TAB(B34+T}/ 22" e
28 XP=CHRB (168 1YS=CHRE(148) 1 Z%=8T % . -

RINGH4, 1234) 2 228=8TRINGS(4,131) 8 PRINT AT 44, Np7#®7:TAB(32-T)/Z:M% | ‘
23 H=CHRG%(170) W o
40 CLS & PRINT AT i3, N:HS2( TO T+4) Ul
42 F=F+ 1 IFF=1THENXS=US: Z2%=U% 60T S
(}";“ . =
43 IFF=2THENGOTOSR Mercel Gameleir-AL  11ion

44 IFF=3THENBS=UR:X$=Us=Z2%=US26G0T gl

052

Linha TRS-80 COLOR

4% IFF=A4THENCS=U%:G0TOSE L
44 IFF=STHENXS=US s Ch=1RsGOTOS2 iy
47 IFF=ATHENZZS=US e XH=1%: Th=U%2 60 - e
i 5TH IREXS i Aumente a velocidade o
48 IFF=7THENAS=US XH=USHsHOTOE2 Caso vocé ache que o seu micro compativel com a L
4% IFF=8THENAS=USYS=UE260TO" linha TRS-80 Color ndo estd trabalhando suficiente- e
50 IFF=9THENBS=U%:AS=U%: XG=1%z27 mente répido, digite entdo: e
$:Ch=UssYS=UBZ2P=UDPRINTQ4LZ HHS o ) R O
PRINT@A47 6, Hb; 6GOTOS? FOKE &35495,0 e CENTER? G
G4 IFF=10THENB%=U% ) ) ‘ &
52 CLSIPRINT®A410,.A%; sPRINTA445 CF Observe agora que o cursor estd piscando com mais 2
55 PRINTS474 %% iPRINTRATZS Y% ve]ocxdmize‘!.‘ Para dlesa_t(;»?jr estﬁ fzzgiz-spew.ai;a;ta dar
) paien 5 oy s T sl e o S B T R um RESET ¢ a velocidade voltard ao normal. Experi- S
i wrd P H 1 “} ‘f“?f G5,BE; fPRINT@41L Zhy PRI mente, para testar, rodar um programa — de preferén- ]
i NTaS3? , 226, cia com muitos cdlculos — e cronometrar o tempo i
857 FORJ=ATOZS:QUT2SS 1204+ 0UTE5S, gasto para executar as contas. Cologue novamente o
{24 +NsNEXT. : programa e digite esta dica. Viu a diferen¢a? Um lem- s
60 NEXTI brete importante: nunca tente salvar em fita um pro- ol
’gc, “0‘ S grama se o computador estiver em figh-spead, pois a e
45 CLEIF=0:60T08 gravagdo e o programa na fita irfio para o espaco... g
Raimundo Antonio Monteiro-GQ Marcos K. Watanabe-SP d R
Linha SINCLAIR - E =
Arquivando a tela 16514 24 OC 40 ii 30 75 0i De 2
Cologue em seu micro esta rotina em Assembler, que é L4652 02 23 ED BO €9 241 30 i i
dividida em duas partes: a primeira, que vai do enderego 165 3(] ED SR OC 40 13 041 Ua O
16514 até 16526, executa o armazenamento de uma tela 14538 FD BO 9 —

inteira a partir do enderego 30000; e a segunda, que co-
me¢a no endere¢o 16527 indo até 16540, que coloca ime-
diatamente no video a tela que foi armazenada. Addibero Fernandes Guimardes-MG

)




Linha SINCLAIR

DEFM no Sinclair

A dica abaixo € muito Gtil para programadores que
utilizam o Assembler. Ela simula a instrucio DEFM
{defini¢io de mensagem) dos editores de codigo de
miquina.

@60 PRINT “ENDERECO 27

2085 INPUT E

92410 PRINT "MENSAGEM 727

PRL5 INPUT M%

9026 LET X=PEEK 146398

9825 LET Y=PEEK 14399

9930 POKE 16398,E-256%INT(E/254)
P@35 POKE 14399, INT(E/256)

340 PRINT M%

P045 POKE 14398,X

P95¢ POKE 16399,Y

Q955 PRINT “MENSAGEM DEFINIDA.”

As linhas 9030 e 9035 mudam a posi¢do PRINT
do arquivo de imagem para uma drea qualquer, desig-
nada pela varidvel de enderecamento E, tornando o
PRINT uma instrugio POKE muito mais eficiente.

Frederico dos Santos Liporace - RJ

=

Envie suas dicas para a Redacdo de MICRO
SISTEMAS, na Av. Presidente Wilson, 165 —

grupo 1210, Centro Rio de Janeiro, RJ.
CEP 20030.

Linha CP/M

Recuperando programas

As vezes, durante a digitacdo de um programa {em BASIC
ou em outra linguagem, e até mesmo em alguns programas
LOM), involuntariamente voltamos ao sistema e perdemos
o nosso programa PERDEMOS?? ;. . NEM SEMPRE. Se
voce ndo teve que dar um MASTER RESET poderemos re-
cuperar © programa perdido. Para isso, depois que surgir o
A > ,entrecom: SAVEOS $ §. COM j(sendoque 8§ § §
¢ o nome do programa). Depois, digite $ § § que o progra-
ma estard de volta.

Domingos Aliperti Jr, - SP

Linha SINCLAIR

Explorando graficos

Picasso? Van Gogh? Dali? Nio chega a tanto, mas
bem que dd para inventar incriveis desenhos com este
programa em BASIC, que explora bastante os caracte-
res gréficos do micro. Apods rodar o programa, teste os
seus dotes artisticos modificando os valores das linhas
de 20 a 30, ou entdo alterando o comprimento da
varidvel AS.

5 CLS
ifd RAND

1% POKE $441i8.0

20 LET A=-INT {RND <4 « 4

25 LEYT B=IRT {(RND®{0) +128

3D LET C=IMT (RND®*10)+12B

3% LET A%=CHR% A+CHRY® B+CHRE C
40 FOR T=i T0 256

A5 PRINT A%

S0 NEXY ¥

55 FOR T=0 7O 20

&0 NEXT T

RUN

Claudio Costa - RJ

Linha SINCLAIR

Atire em movimento

Existe uma certa 116644 - 24 B4 4D £S5 Di OB FE OB
dificuldade no 7 5724 06 0B 67 20 10 8
controle do micro ‘ sk ol
pelo teclado du- . 70 A5 18 06
rante a execugdo ~ 00 00 00 00 o oo

de um programa,

principalmente quando este ¢ em Assembler e hd necessi-
dade de se pressionar virias teclas simultaneamente: foi
gxatamente isto o que observei ao rodar o programa La-
ser Buse: o tiro do canhdo (MS n® 28, pdg. 62}, pois o ca-
nhdo ndo reagia ao comando do teciado quando duas (ou
mais} teclas eram acionadas. Por isso, tomei a liberdade
de reescrever parte da sub-rotina que controla o canhio
do Layser Base.

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

Gilson Roberto Viana - PR

Linha TRS-80

Ligacdo PTO a PTO

Esse pequeno programa traga uma linha entre dois
ponto dados,

180 INPUTVENTRE COORDENADAS X.7 DO PRIMEIRD PORTOY:X,Y
118 INPUTYENTRE COORDENADAS X.Y DO SEGUNDO PORYO" X<, Y1

12@ CLGZIF BES(Xi-X)(ABS(Yi~YITHEN 166
138 FOR X2=X 710 X1 SIEr EwisxsxA»~3

148 SET(XR2, (XZ~XI#{Yi~Y) /A {XE~XI+Y+.5)
15@ NEXT:IEND

148 FOR ¥2=Y TO Y1 ESTEP 2w(Y4(Y)}+4
370 SETC.SHIYE-YIn{XE~-X)/(¥E~YI+X ¥2)
186 HEXTEND

Fernando Osvaldo Gliveira Jr, - SC




Linha @& Linha APPLE
SINCLAIR Brincando com o video I e baixo para cima:

Eis algumas interessanies sugestOes de 10 FOR 8=24 T0 & STEP-1:VTAB AHTA
. B {:CALL-BABIFOR B=% TO JQIHEXT B,

Datilografia efeitos para o seu Apple. =
no micro Apague o video da esquerda para a direfta:

De cima para baixo:

Essa rotina trans- 12 FOR &=1 TO 40:POKE 33,AHOMERFO
forma seu micro numa R B=1 TO 3RINEXT B.A 10 FOR A=1 TO 24:UTAB A:HTAR 1:CAL

p@demsa m‘%quina de L~86P:FOR B=1 TO JOIMEXT B.4

st Da direita para a esquerda:
escrever. Para digitd- ' 3 e

De cima para baixo com risco horizontal:

la crie uma linha REM 10 FOR A=39 T & STEP-1:POKE 32,A:

com 40 caracteres ¢ FOKE 23,40-A:HOME:FOR B=i TO 20INE

. o V- - Boiiba XT #,4 19 INVERSEIFOR f=1 TD D4:UTAR &HT

para ubtx-‘!a basta o 48 3tINVEHSEIPRINT SPLC40)IUTAR A3

RAND USR 16514, Do centro para os Jados: HTAE 1 :NORWALTPRINT SPLL4)INEXT A
ATENCAQ: O break 19 FOR A=1 TO 20:POKE 42, 20~APOKE gUCE

ade ser usado como 33, 2%ATHOMESFDR H=1 70 30sNEXT B,

P L José Amim Cury Nasser - OF

espaco normalmente ¢
para retornar ao BA-

SIC, pressione SHIFT ‘ % ,
“BREAK. Linha TRS-80

16514 205
it iho POKE no lugar de SET

Brincando com o video i

Experimente estes efeitos sofisticados

16546 2 Para descobrir o enderego POKE de uma v s sk )
165417 648 instrugdo SET (X.,Y), use esta pequena for- im e g“c"(; ld T Pﬁ &
.. . pagando a tela em espiral:
L4548 77 mula: P
4 1 1000 T=FIX(Y/3)%6A4+FIX(X/2)+15360
5 A=y =23
254 onde T = enderego, no video, das coorde- 34 THUERSGE SHUGH
L6521 9% nadas X. Y. (4€) tNORMAL

ey ) e e c
16522 62 Fernando Osvaldo Oliveira Jr, - SC o INUER
16523 © 190 ) 2 NORAL
% FOR 1=y 18 JLeVTAD ITHTAE &21NY

ERLEsPRING TNORMAL 2 MEXT
G@ Qe TR~ 378 ALAE TRER GOTO

16524 40 . ;

estd =4 Linha APPLE
wh:. ol 709 |

155;97 189 Faixas aleatorias
&528 7

1&329 i2s
16530 205

e

LS i /
p "{’ a31 8 30 HORKAL
“! —J( 8
i & ;;‘ 3 254 Quadricule a tela {vdrias cores}):
iz
208 18 HERIPOKE 49 BIHCOLOR=TFOR &
=@ ¥ 194
K‘J 28 HPL QT
: . " - o 1 2 = 3 f - B.1
1 Deixe seu micro criar faixas aleatdrias S7G-0
-}8 i7 com esse pequeno programa Applesoft.
4 b S B § =
;‘2;’“3? f);’:‘_’ 50 BEN FALXAS MEATORTAS
& Yo S0 REN AR MabH AR CAVANHA FILMNG
: “f 4‘2, e :"i‘”“ 38 HOR 5': S T 5;;::;:.;(2;_.( $ 058 @
45441 33 2 : . .
16542 59 S0 IF ALS DR ASESZ THEN Ke B0 BN~ IVTAR BIHIAR 130ALL-8482IF
. 2 3 s B=5 THEN GOTH

=LA 2HPLG i X oAt 70 X A o C=0+1VTAR
FR A=fHrt PORE

A043 95
165)44 :“_-..J
16545 56
165446 253
165 47 16
16548 248
146549 24

HOOLOR=L e Z2WPLOl X A2R TO ¥, &

g
R T=d4en+8 TO 24vfiess STEP 027
THEN THRVEESE

W HTAH 1 =UIAR ﬂ.v—‘»«lt-. BPTI4@7 2 NOR

16550 2419 MAL SNEXT 21 BOTO %6
-~ ag pwg -
16551 248 5. REN
16552 24
14553 2446 José Amim Cury Nasser - DF

DROAL PARA O THEIDMI: 160 SOUHD AL

Manoe! Silva Rodrigues - RJ, | Armando Oscar Cavanha Fitho - RJ
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Linha TRS-80

Titulos ao centro

Eis uma forma mais simples de centralizar os titulos na tela; dica
publicada no n® 23. Use a seguinte modificagdo:

100 AS="TITULO A SER CENTRALIZADO”
119 PRINT TAB (32-LEN(AS)/21A%

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

José M, Del, Castillo — 5P

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

Linha SINCLAIR

Vire a tela

Inverta a posigdo dos caracteres do video
com a seguinte rotina:

16514 2A 0C 40 if iR 79 04 19 03
$4523 ED BO 04 30 7C 24 0C 4D 04
14532 77 08 23 79 FE 17 €2 93 40
14544 78 FE 79 £2 93 40 C9

Para testar, use o seguinie programa:

10 PRINT "ROGERIO”
20 LIS

30 LIBY

40 RAND HUER 146514
50 GOTO 40

i Ragério C, Bastos — SP

Linha COLOR
High Speed

Um recurso muito 0til em jogos ou programas que tém muitos
célculos numéricos ¢ aumentar a velocidade do equipamento.

Para isto, basta incluir no seu programa uma linha, ou comando
direto, do tipo:

POKE &5495,6
e para voltar ao normal £ sO usar
POKE &65494,9

E bom lembrar que em “HIGH SPEED™ as escalas PLAY e
SOQUND sdo alteradas, e portanto pode ser conveniente incluir uma
linha POKE 654940 antes de executar essas instrugdes. E impor-
tante também retomar A velocidade nommal antes de gravar
{CSAVE) um programa, Agora rode esta seqiiéncia, cronometre o
tempo de execugdo para cada uma delas e veja se “bate” com ©
timer do micro.

POKE &S404, 2 TIHER=GIFOR T={ T¢ 100QQINEXTISOUND 3128.4:PRINT TIRER/42

POKE QSADPS Q:TIHER=Q2FOR T=1 TO 10O0@:NEXT:SOUND 128,4:FRINT TIRER 4D

Cidudio Costa — RJ

Linha

Para imprimir na tela qualquer
valor numérico em caracteres in-
versos, use a seguinte subrotina:

onde N é o valor a ser impresso ¢
deve ser definido antes do GOSUB
9800, Essa subrotina funciona in-

ou fracionérios.

28 VIAE I2'HTAR APRINTY
30 X=PEEK(~163B433TF X)427 THEN GO

Linha APPLE

Peripécias no video

Brinque com o video de seu Apple Fixando a margem direita do video:

Ndmeros gréficos com este pacote de dicas. ATIVAR =) POKE 33,X —-3 ONDE X=TAMANHG
Movendo um texto:

DESATIVAR =) PORE 33,4¢

10 HOMESa=128- 1 TE~"HICRY SISTENAS Fixando 0 Lopo do video:

FTE:7 My ATIVAR =) POKE 34,.X ~-) ONDE X{§ a 245

P00# LEY A=LEN STRS N o 79 oo O e
98@1 LET 53=STRS N 48 LF Bei THEN A=Asi:IF A)(27 THEM UESEELAAR Re s EOKELEE, &
YHOZ FOR X={ 70 A ge-d . ti .
YEO3 PRINT CHRE (CODE SE(X3+128): 59 IF B=~1 THEN AsA-IrIF A2 THEN Apagdndcannha,
9894 NEXT X i(?;lwm At SRS R IS

2805 RETL A0 GOTO 2

PE@T RETURN 76 REM EALE X643 v THUE Femam O LEWGE

Movendo o cursor em uma posicio

Fixando a margem inferior do video:  para cima:

c]usiv,a para ,“"u“eros negaﬁvos 3@ POKE 35,.%  ~=) OMDE Xté a 24 ALl ~9%0 o Lol A3438

Marcos André A, Vieira — MG

José Amim Cury Nasser — OF




Linha APPLE Linha Sharp PC1211
Marcador Relogio com alarme

Para agueles que t€m compromissos a
seguir, € que nem senipre conseguem se
lembrar deles, a solugdo € ter um bom
alarme de pulso, Mas para aqueles que
o nio o tém, ou que vivem esquecendo
e de levé-los, ndo haverd mais problemuas,

£ pOIS COom esse pequeno programa a sua
SHARP PC1211 passard a exercer fun-
¢des de reldgio e, caso se queira, de des-
pertador.

O programa pede a hora e minuto ini-
L Gilson Roberto Viana—PR ciais, com os quais o seu reldgio come-

¢ard a marcar o tempo. Também pergun-

tard se se quer o despertador ou ndo,
Linha TRS-80

Com a resposta *S™ ele pedird a hora e
Acione os drives

minuto desejados para o alarme, e quan-
do o programa chegar a tal instante o beep soard inde- |
Esta dica aciona os seus drives em Basic com a instrugdo
OUT:

TJse essa interessante rotina como um marcador de
tempo, ou pontos, ete, Coloque no canto superior da
tela 2 mensagem MARCADOR: 000000 e para maior
seguran¢a, coloque um espago ap6s os 2 pontos (3.

oo

A3 id
=11 (5
on ol

Rode com RAND USR 16608,

1201 JF CgatN
THEH 70

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 precisio

outT 244,414 ~——=3 drive © do reldgio ndo € a mesma que um crondmetro. Existe

oUT 244,28 ———=3 drive i um certo erro que se situa mais ou menos em 0.9 se-

) S gundos por minuto (para cada minuto real a miquina
Para acionar os dois drives juntos: marcard 59 seg.). |
ouUYT 244,3 |

Alexandre Costa Gaeta — RJ Renato Pinto da Cunha--RJ

Linha COLOR

Arqguive seus desenhos b

Para gravar um desenho ou grifico diretamente da tela em fita

i
o)
1
&

Adriano de Arruda Botelho — SFP

Linha TRS-80
Video inverso em BASIC

Com esta subrotina em Basic vocé ird inverter os caracteres graficos do seu video,

; cassete, siga os seguintes passos:
i
i

FSINCLAIR

QOdnetrevni

Sarvalap
xw%¥%* ESTE PROGRAMA GERA 10 LINHAS NO VIDEQ *x%xx

Use essa dica para
tnverter palavras, no-

i¢ CLS:FOR I=i TO 10
29 Y=RND{(4&6)*FOR J=0 TO 427%SET(J,Y)NEXT

mes, etc. Vocé pode
usd-la  também para
criar um joguinho bas-
tante interessante,

(0 INPOT &%
ROLL

T K=LEN A%
PRINT &%,
FOR Fe¥ TO 1
PRINT ASIF)s
MEXT F

STEP -i

Marcelo Contart — SP

30 NEXT I

19¢ FOR I=1i536¢@ TO 16383

119 IF PEEK(I»=32 THEN C=i91:G0T0 145

120 IF PEEK(I)>=41%4 THEN C=32:60T0 145

139 IF PEEK(I){(=1i5% THEN C=1{9@-(PEEK(I)~-129):G0T0 145
149 IF PEEK(I)>=160 THEN C=i159-(PEEK(I)-16@)

145 POKEL(I),C

158 NEXT:=60TO 160

#xxxnx EGTE PROGRAMA INVERTE O VIDEQO x%xx%

Fernanda Osvaldo Oliveira Jr. — SC




Inverta o video
em alta resolugao

Usando o modo miniassembler
{TK-2000), digite a partir do en-
dem,o $300 a seguinte rotina:

#e 2@ LY #HeIa

#C 15 %4 STY B9315
8 AL 23 sS17 I
2% 1% AT JER SH3ELE
cH INY

L 49 (=44 wEHAD

o8 F2 BHE 0292
&4 RIS

az el ER:) 4 HEDD

8D 9o 20 Lba s2a0e, X
4% FF E0R HEVF

2% 7F GRD RHR7F

FO @@ 2@ STa R2004 . X
e TN

Ee FF CEX REFF

D8 Fg GHE 0313
5& RIS

=3 BRK

29 BRE

aa BRE

usando o modo monitor, digi-
te os codigos seguintes:

G3IDL A0
e3eD:Ce

Para rodar a rotina use os
comandos:

G301 49
AIGD R &6

para inverter a pdgina 2 de al-
ta resolugdo, alterar no TK-2000:

BO S0 VS nn wonitor-disassewhier
TALL ~=) e no BOSIC
No Apple:

#Xad- AB 2@ BC 19 @3 /L 1T o3
¥ 1B TR 09 49 DR FY
a3 BD 09 28 4¥ Fi
" YD @9 U8 ER E¥ FF
t AG

WViadimir Oliveira Di lorio — MG

~ Pausa
incrementada

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

RAND RND*xRND

Existe a vantagem de
econonmia de memdria e du-
rante a pausa o programa
nio pode ser parado por
BREAK. Para aumentar a
duragdo da pausa, acrescen-
te mais ** RND.

Ricardo Saldanha Freitas — RJ

s |8

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

Linha APPLE

Criador END

Esta dica ird auxiliar a operacfo com arquivos bindrios em disco. O progra-
ma CRIADOR END cria um arquivo seqiencial designado END que, quan-
do chamado por uma instrugdo EXEC, ird fornecer o endereco inicial e o
comprimento do programa em Assembler na memoria sob a forma:

A end. Iintcial

S comprimento {em decimal)

Isto torna til quando se quer gravar o programa bindrio na memdria: o
END dard os dados necessdrios para a instrugdo BSAVE que exige os parame-
tros, enderego inicial ¢ comprimento. Ajudard também quando se guiser edi-
tar ou modificar um programa Assembler, pois dard os pontos de referéncia
necessdrios. Este utilitdrio foi idealizado para ser utilizado como arquivo se-
quencial EXEC porque, ao ser acessado, nio comprometerd o atual contetdo

Linha COLOR

PEEKs e POKEs
no Color

Teste se o computador estd pre-
parado para um WARMSTART ou
um COLDSTART:

PEEK(143)

Este PEEK retorna o nimero 85
s¢ o computador estd preparado
para um WARMSTART ou um ni-
mero diferente de 85, se o compu-
tador estiver preparado para um
COLDSTART.

Retorne © enderecgo de deevio

{(JUMP ADDRESS) num WARMS-
TART:
PEEK(114)%256+PEEK (145D
Se PEEK (113)=85 ¢ PEEK
(PEEK(114)"256+PEEK(115))=18,
o INTERPRETADOR COLOR BA-
SIC saltard para este enderego quan-
do o botdo ou as teclas de RESET
forem pressionadas.

Desabilite o botfo ou as teclas
de RESET:

POKE 144,0:POKE 115,90

Quando for pressionado o RE-
SET, o computador executa um
COLDSTART.

Retorne o nimero 127 em um
computador com 32K de membria
RAM ou o miymero 63 em um com-
putador com 16K de memdria

PEEK(116)
Retorne a posigfo atual de im-
pressdo na tela:
FEEK (1087
Este PEEK indica 0 namero de
caracteres que jd foram impres-
sos a partir da margem esquerda do
video.
E semelthante ao comando POS
(0) do INTERPRETADOR COLOR
BASIC EXTENDIDO.

Marcel T, de Fontoura — RJ

da memoria. O programa fornece-
ri sempre os dados referentes ao
ULTIMO ARQUIVO BINARIO
carregado do disco.

S REM
1¢ REM CRIADOR EMD
29 REH AEMRROUBRBB RS R

2% BEM * BNEAUS BUFTUARE »

38 REM W COPYRIGHT-L984 =

35 vEM B

A9 BEN

&% HOME DB 433343DL k3614

5¢ 0%F-CHESC4) 1GB«THREI24 7

&5 PRINTOSOPEN ERD7IPRINTOSDELET
E ENDY:PRIKTOS CFEN ENOTPRINTON W
REITE ENDT

69 PRINT“PRINTIFRINTYQE“A"GS PEEKC
“PR o+ 1TIARSEER LLUGS PEERLTOLY )+
PEERT'DL + 471 %258°

£5 PRINTDSTLOSE"™

Para utilizar o programa, digite
a listagem e dé RUN. Ele criard o
arquiva END diretamente no dis-
co gue estiver no drive. Guarde o
CRIADOR END para futura insta-
lagdo em outros discos.

Claudio Milione Dutra g
Leandro Marques Rezende — BJ

i
4




TR o i
inha TRS-80
Incremente seu DOS 500

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

Fatch paza : EHEEYar Caractores

Mude o topo da RAM

Para mudar o topo da RAM sem precisar remover o
programa que estd na memobria, digite essa pequena ro-
tina em BASIC com uma pequena sub-rotina em Assem-

EIREV

harp PC

J@ SEPEEs

S U
G EREE §

$G= ARy

SORGECAYIAE)

Alexandre Costa Gaeta ~ RJ

Linha TRS COLOR

Desconectando o teclado

Desative todo o teclado do micro durante a execugdo
de um programa com esta dica. Inclua uma linha no ini-
¢io com o comando:

POKE &O2EY 50

E para voltar ao normal:

POEE &52091,32¢

Estes dois POKEs podem ser aplicados em programas
que rodam com a UCP em velocidade alta (POKE 654970),
pois nesta situagdo a tela sai de sincronismo ¢ se a tecla
BREAK for acidentalmente pressionada, ¢ programa po-
derd ser perdido. Para fazer um teste, rode o programa
abaixo e tente interromper sua execugdo usando BREAK.
Depois elimine as linhas 10 e 50 e repita a operagio:

.58
TP

9 QUVIFRINT K2 IGOUND S0, L INEXT X
o

Geraldo Simonetti Bello — RJ

LEAGE K~ ENT K £256) 25 A
3 LHA4H, ENY CH 5
M DIRR 14

Rode o programa e for-
ne¢a o local do novo topo
da memoria, Apos alguns se-
gundos, seu programa serd
listade com a meméria re-
organizada. Durante a exe-
cugdo da rotina, ndo digite
BREAK pois, desse modo,
a parte Assembler serd apa-
gada., Caso isso acontega,
reinicie a execugdio da roti-
na. Ela pode estar em qual-
quer ponto do programa e
ser deletada apds uso.

Mario José Bittencourt — SP

PLOTTER/
Impressora
ausente

Para prevenir erros
de comando para im-
pressora, guando o PC-
1300 ndo estiver conec-
tado a uma, usar a se-
guinte rotina;

Aldo Rodrigues da Costa —
MG

]

Linha SINCLAIR

Linhas mais rapidas

Esta dica atenua a lentiddo do processo de entrada
de linhas de um programa na tela. Para que o programa
funcione sem prejuizo, porém, € necessdrio que o ni-
mero da primeira linha seja maior que 1. Caso o progra-
ma tentha subrotinas em linguagem de mdquina na linha
I REM, transfira-o para alinha 2 ou digite POKE 16510,0.
Quando as linhas comegarem a entrar naquele processo

lento, digite:

i <(ENTER?

Agora vocé verd que a ultima linha digitada sumiu,
Digite a proxima linha normalmente. A tela serd limpa
€ s6 aparecerdo a linha que havia sumido e a Gltima k-

nha digitada.

Daniel Tyrini — SP

Incre-
mente o
teclado do
seu compa-
tivel com
o TRSCQ- = =
LOR, usando essa pequena rotina:

Adriano de Arruda Botetho — SP

Linha SINCLAIR

Descubra o nome do programa

Se vocé ndo sabe o nome
daquele programa armazena-
do em fita cassete, descubra-
O com a ajuda desta rotina
em Assembler;

4OB2 €7

AR DUY

FG) @F e

LY

A rotina “NOME™ Ig

guns segundos e o imprime
na tela, retornando ao BA-
SIC sem carregar 0 progra-
ma ¢ sem destruir arquivos
existentes na memoria. De-
pendendo do tipo de uso,
poderd ser criada uma linha
BASIC para chamar a rotina
ou entfo digitar em modo
direto: RAND USR 16514,

Carlos Ribeiro Dietrich — RJ

nome do programa em al-




Linha TRS-COLOR

Grave a tela

Ao fazer desenhos em alta resolugdo, vocé deseja guar-
dé-los, Através do SAVE normal vocé gravaria os desenhos
juntamente com o programa. Para terminar com esse pro-
blema, utilize esta dica que grava uma tela gréfica ou de
texto em disco ou fifa cassete.

TS/VEM LA 1824,1035,413 ps tela de Lexto

UHAVEN "TELAT ,DO6WPEEK(184) 256 #PEEK (18331 ,413

#/ tela wratica

Linha SINCLAIR

Hi FORTH

Se vocé tem um TK-85 ou consegue simular o HIGH
SPEED e possui o compilador FORTH, ndo deve ficar
sem esta palavra: HISAVE. Ela faz uma copia do compi-
lador em HIGH SPEED (4200 bauds).

CREATE HISAVE

26C,DP, 220, 4014,
COC, S2A4,CDC, 20DS,
OO, 50A4 , NEXT

Esta palavra tem que ser criada em hexadecimal. Para
utilizd-la, basta digitar HISAVE e <NEWLINE>, com o
gravador anteriormente pre-

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

18 PHUDE 43COLOR B, .SIPLLS:SCREEN 1

SiR) 3 LPE
49 IF IMREYS
58 CSAvEs "T1ELAT,2
EPEER(LB3-1,4123

REXT:SOUND 268,70
THEN 4@
SL*PEEK C188) , 256

Inserida essa linha de progra-
ma, a dica economiza memoria.
Lembre-se de trocar o CSAVEM
por SAVEM {no caso de disco) e
note que no lugar de “Tela™
pode ser utilizado qualquer ou-
tro nome de até oito digitos. Di-

Ste: CP. 20030

PHODE 43PCLS

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

i CLOADM:PHODE 43SCREEN 1.8
@ GoTO 2

(P CLEAR 1):

Cléudio Costa — RJ

(P CLEAR 2):

__lnw
clioMulg)

D

Envie suas dicas para a Redac3o de MICRO
SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165
— grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ.

Linha TRS-COLOR

PEEKs e POKEs |

Posicione o enderego de inicio dos pro-
gramas BASIC, na pdgina gréfica numero 1

FOKE 2%5,323FO0XE 26, 13PO0KE J072.0NEW

Posicione o endere¢o de inicio dos pro-
gramas BASIC, na pdgina grifica nimero 2

POKE 25, 18:PORKE 26, {:FOKE 4408, @:NEW

Na pégina grdfica nimero 3 (P CLEAR 3): A 4DlowaSises

POKE 25,243P0KE 26, 1:POKE 6144, 0:NEW

parado para gravar. Para car-
regar tecle:

RAND USR 843

Se vocé teclar <BREAK>
durante a gravacio, o sistema
se reinicializa ndo voltando ao
BASIC.

ttalo Jurisato Junior — SP

Linha
SINCLAIR

REM
Condensada

Quando se estd desenvolven-
do um programa extenso em
Assembler, é comum ter que se
digitar vdrias linhas REMs para
o armazenamento de dados ou
do préprio programa. Isso aju-
da o “pirata™, pois ele tem aces-
so direto no video a essas k-
nhas o que facilita o disassem-
blamento do programa.

Q0P PRINT THUMEXRD DE LINHAST
FRGY INPUT N

POLR FOR I=1 17 A2

PRI LET GUNT=PEER 18511+ 0N4eREEN

y LE FEEK TOT+OBawPREXITR

Iry A TOT-14S

Formata va’ores Na pégina gréﬁcanx’lmero4(PCl£AR 4). -»(‘LQ: POKL 14D, IDVT-ORARINTNIOTRY
PRIL FORE 1ASIZ, INTIIOTR/O54)
7@4% NEX! 1

Esta dica formata valores de
até 14 digitos que sfo listados na
IMpressora:

10 INPUT UALOR “1URIIF UNed THEN UFS$= ginas grificas):
. @.,99 ” ELSE GOSUER 1@

28 LPRINTY UF3IGOTO 19

108 VE=NIDS REINVHS . BDOL3, 2,47 )2PRn]
NETRIWVE, ", IVISTLEFIRIVI . PX~-1)

118 VIGSPALESIEZ-LENCVIN) 1+UTSIVF SN
IDFIVID. 19, 3" e MIDEIVE  PU+ L DI ELEF
TS(STRSIVUN) 2

POKE 25,3@:POKE ?9.!=POKE 7680 9INEW
Aumente a memoria disponivel para
programas BASIC (sem a utilizagfo das pd-

POKE 25,6tPOKE 26, 1:POKE 1536,0INEM

Obs: Estes POKEs ndo funcionam com o
INTERPRETADOR COLOR DOS.

Rode esta rotina e entre
com o numero de linhas a se-

rom unidas (sempre com a pri-
meira linha do programa) ¢ fa-
¢a o pirata “suar” um pouco
mais.

$2@ FOR IX=F TO 4 STEP ~3:IF MIDWIVIS
LARPR 432" " THER UF$=5PACES{18-LENY
FRXI»uFRanETURN

Marcel 7. da Fontoura — RJ

Frederico dos Santos Liporace — RJ

129 UFS=RITRIVES, IX, )+ . TAUFSINEXT 2
LRETURN

Maércio Antdbnio Dias — MG

Ak




Figuras no COLOR

Observe o micro criar figuras
simétricas coloridas com esta di-
ca de apenas uma linha:

19 CLS RNUIHIZFOR T2 TO P050SHNDC
BIINANUI LTI 2 Y=RRO{31 32887 ¥, 02
BET{2,31-%,.CraGETL43-X,Y, &
%, 31-¥, . CraSOUND RNLGIAZ8)  RNDIIIIN
EXTRUN

Claudio Costa — RJ }

Efeito em BASIC go

Esta dica, embora simples, 50
produz um belo efeito na tela

do seu Sinclair. As linhas 60 ¢ ;’g ggis; :; g’ ;E:té: 2:;,2,:::
70 contém o centralizador de ShEe =7
R 80 LET A=A+
textos publicado em MS n® o5 \"cr pop_g
40. 100 IF B=0 THEN RUN

Alexandre Gouvéa Longo — MG

11 GOTO &0

POKE 1641i8.@

CLS

LET A%="MICRO SISTEMAS”
LET A=11

LET B=A

Linha APPLE

Formate com 36 trilhas

Rode esta dica e formate seu
disco com 36 trithas (16 setores
a mais).

S HOME

1@ POKE 4BHY4,36:FPOKE 460463, 36:FP0KE
44725, 1449

15 PRINT “COLOQUE O DISCO A SER INIC

IALIZADG NG DRIVE™

2¢ PRINT
TURNY"™

José de Lima H. Neto — SP

“DIGITE = INIT HELLO (RE

Linha

SINCLAIR

Simule c 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-
da:

6 INPUT X
3¢ POKE §6515, X-256%INT(X/254)
L6516, INTLX/2%8)

Os enderegos sdo vélidos para o TK,
podendo haver diferengas em outros
equipamentos.

F dbio Antdnio R. Corréa — SP

Linha TRS-80

ERROR desaparecido

Comparando o NEWDOS/
80 com o DOS 500, pode-se
notar que o comando ERRORxx
do LIB do DOS-500 estd “de-
saparecido” o que ndo aconte-
ce com o NEWDOS/80. Para
solucionar este problema, digi-
(H

PATCH L (ADU-S149.F INUT2O290002009.
CHG=ASEQUR24F 527 (ENTERY

Um exemplo:

Quando em DOS-500 Ativo,
digite: ERROR 12<<ENTER>.
Serd mostrada a seguinte men-
sagem:

Time Out Onx Disk Drive

Luciana Chaves Arantes — GO

Linha APPLE

“CALL + HOME”

Em seus programas, experi-
mente:

CALL &3538:HOME

Ao invés do uso de um ou
de outro separadamente, junte
as duas instrugdes e veja o efei-
to,

Linha TRS-80

MERGE em cassete |

Se vocé tem dois programas ¢ quer
concatend-los em versfo BASIC-cas-
sete, carregue © primeira programa ¢
digite:

LEFEER G833 ¢ FEER (L8438 #0%S-C (ENTER)
‘0 programa em BASIT toreina dars dytes
ant es do
s INTIE
PORELASAB
‘e sprot
atenando

3 BrIMTIFO PrOSr AmE, O

cow segundo.

O primeiro programa deve ter os
nimeros das linhas menores que as
do segundo.

Luciano Chaves Arantes — GO

Linha

SINCLAIR

Abertura
de programas
Esta rotina cria um efeito mui-
to inferessante para apresentar
Seus programas:

19 INPLUT X3

0 LET TEENTA 8~ CLEN X$720)
3% FOR A=1 TU LEN #%

4¢ FOR 8=1 TO 7

5O PRINT AT B CoX9CAXIAT &, 0:7 7
60 NEXT B

7€ PRINY At B, Cox8(A g
B LET Sy ]
T8 NEXT & i

Para tomd-la mais incremen-
tada, altere e acrescente as se-
guintes linhas:

LET YS=UCHRS(CODE X$(A:+1028:

%
5@ PRINT AT B, C;Y%:AT 8,027 °
@ PRINT AY B.017%

g

Edison Smejoff — RS

Morivardo Macedo F. Junior — BA




Desenhos

Esta dica gera ﬁ? ';ﬁ’fT : o

: . _ 2@ PRINT”QUAL O VALOR 7
desenhos mieressan- 5o oo w
tes no seu MICIO - 39 FOR N=—A4*PT TO 4%PI STEP .{
compau'\(el com O 98 LET R=4xCOS{Map+PI/4)
i Ford L 40 LET X=INT(I%{(A+R¥COS N}
nghm Basta mo 79 LET Y=INT(S#(a+R*GIN N5}
dificar o valor da - gp vror x. v

varidvel “M", 99 NEXT N

Fernando Ponzoni Kiehn — SC

PEEKs e POKEs Il

Desabilite a fungdo CONT depois do comando BREAK :
POKE 45,8sPOKE 46,9
O comando CONT, depois desses POKEs, causard um
erro tipo “70N ERROR”.
Desabilite o botdo ou as teclas de RESET:
POKE 113,
O computador voltard para a tela inicial se o botdo ou

as teclas de RESET forem pressionadas.
Desabilite o botdo de RESET apés o POKE 113,0:

Provoque um COLDSTART:
POKE 1i3,05EXEC 40999

Este POKE apaga 1K (1024 Bytes) de memoéria RAM
comegando no enderego 0. ;

Marcel T. da Fontoura — RJ

POKE 143,85

Linha SINCLAIR
Checando batidas

As wvezes, em jogos, temos que checar se 0 nosso carro,
nave ou avido bateu contra o obstdculo ou ndo. Para reali-
zar esta tarefa, ponha em seu jogo as seguintes linhas:

wuux PRINT AT X,Y;
onde xxxx € o numero da linha e X,Y sdo respectivamente a
linha e a coluna da posigdo onde se quer checar se hd obstd-

culo ou nio. A outra linha é esta:

wuxin+1@ IF PEEK (PEEK 1439B+258%PEEK
16399 )=yuyy THEN BOTO =zzzz

onde yyyy € o codigo do obstdculo e zzzz é a linha onde se-
rd imprimida a mensagem: “VOCE BATEU”, ou onde serd
realizada a explosio.

Marco Tufio de O. Valente — MG |

Linha TRS-COLOR
RESET total

Quando estamos trabalhando com linguagem de md-
quina, muitas vezes, apos o EXEC, o computador entra
em looping e o RESET nido funciona. Somos, entdo,
obrigados a desligar e religar o equipamento. Para evi-
tar este transtorno, que a longo prazo prejudica a CPU,
digite antes de comegar as experiéncias:

POKE 113,09 e <(ENTER?
Ao ser ressetada, 2 mdquina reinicializa as varidveis

do sistema. Para utilizar a dica em BASIC (um NEW
completo), digite:

POKE 113,@:EXEC 40999

Linha TRS-80

Desfile de caracteres

Digite essa pequena dica e assista a um verdadeiro des-
file de caracteres na tela de seu TRS-80.

Hénio de Araijo Bezerra — RN

Ronaldo Ferreira dos Santos — 5P

ie CLS

20 DEFINT X,Y.K

Jo FOR K492 TO

STEP 2

49 PRINT CHRS(22)

59 POKE(4G360+(14%64+Y)) , X
4@ FOR K=1i TO 7@:NEXT K

70 NEXT Y ,X




Linha APPLE
Formas diversas

Execute inuimeras formas na te-
ia de seu Apple com esta dica:

" Linha TRS-80

Memorize a tela

Esta dica ﬂgﬂiZﬂ O proces- t:u;:f't l'Af;‘)l?).‘it‘bﬂ"lH NE(S) , BYLS)
20 FOR B3

so de memorizac3o da tela  5g ugixye  incxr=UARPTRINS (X
POKE HIX) ,2553PO0KE NIX)+4, QIPOKE NIXIsZ, 884X

publicado na Se¢do Dicas, 18 foke d
MS n? 33:

REM FORMAS DIVERSAS
REM ARMANDD DBCAR CAVANHA Fw
HERI s HCOLOR=1

FOR G=2 T0 3

FOR T=0 T0 3

FOR P=9 TO 4.3 STEF .03
A=gd » COS (P) 4+ 130

(=50 % SIN (F) + 99

o el i FOR X=@ TO 3zHB(XI=NH(X}INEXT

::Z?,:'szig ;Lf’.'n:x; . ' - PARA-VISUBLIZAK O SEU DESEMMOE . .
FOR U=1 TO 100BINEXT 119 CLSFOR X=2 TO 31PRINT HHOX) ;INEXTIGOTO 219
HERZINEXTINEXT ¢GOTO 3

" AREA RESERUADA PARA O PROGRAMA GERADOR DE DESEMHOS

Alexandre Costa Gaeta — RJ

Para o TKZO®®: {7 SOUND W.8 TO Y.8

Armando Oscar Cavanha Fitho — RJ

Verifique a quantas anda a sua visZo
apds passar horas sentado em frente ao
seu COLOR Computer. Afaste-se uns
dois metros da televisdo, observe o de-
senho ¢ diga onde estd ligado o pino do

Linha

-~ {238, 732, E

Duplicador Il

Duplique seus programas com
esta dica para os micros da linha
Sinclair. Digite uma linha REM
com 50 caracteres ¢ entre com o
bloco Assembler:

1y BE ¥ 2362 a@

- HE DV Ay &G B LY
— WS B8 BA R BE B#
COE? @8- Co 49 D
@2 22N Fa LD 7y eF

4 ~ 2% TR TF LT B4 A o}
¥

Digite agora a parte em BASIC
e rode o programa.

P REH L, ib84 cavattores suaisgunery
2 PHRINT ¥ AR DUPLICADG
? = Wak BEaY, I G
3 7. THY SPEED
EHTEWR , , ., PARA UBAR & RAND
A T, LE & FITA » QUALAY
LR GRAVA & FITRT

A POKE {&6563.24%0
EOPOKE (aSeD
7 RSHE USR

normal, digite GOTO 7. Se forem
HIGH SPEED, digite C (CONT) ¢
<ENTER>. A rotina ird para a
RAMTOP. Para comegar a dupli-
cacdo de programas, por mais “fe-
chados™ que estejam, digite RAND
USR 32750 e carregue o programa
da fita. Ao término da operagdo,
a tela ficard escura. Coloque a fita
para gravar o programa, prepare o
gravador ¢ digite qualquer tecla.
Se o programa a ser copiado foi
gravado pela instrugio SAVE, lo-
go apds a gravagdo ocorrerd erro
C/0 o que ndo afetard o carrega-
mento do programa.

Leo F. A, Nunss — RJ

(D54 1470, PEETLINE ~{R44, 12%7 05
ETSLINE ~(18,129),#GE |

meio.

¢ CIRCLE €&,791.5, , 143 CIRELE
3080, G s L AILIRCLE (IR 4850, %.,
4

&40 SOREER 1.1360700 49

Ctaudio Costa —~ BJ

Linha SINCLAIR

Inicialize com CONT

Para ndo cormrer o risco de apagar as
varidveis de um programa; provocar al-
gum erro por ndo saber a linha de inicio
de um programa ou nido ter que fazer
um programa especifico para gravar, ve-
rificando somente apds a gravagio se
ele foi bem gravado (em HIGH-SPEED),
use, antes de gravar:

SLOW
GOTC ou RUN linha de inicio

BREAK

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 8465
RAND USR B53%

Assim que o programa for carregado,
digite:

CONT

Seu programa, qualquer que seja, serd
inicializado com CONT.

Eugénio Betanho — SP

. 1 B
 SINCLAIR

Agilizando

a digitacao

Na digitacdo de pro-
gramas fongos, a tela sem-
pre fica cheia e a inser-
¢do de uma nova linha
toma-se bastante demo-
rada.

Para contornar esse
problema, altere a seqiién-
cia de digita¢do de algu-
mas linhas, como  por
exemplo:

Digite as linhas na se-
guinte ordem:

Dessa forma a tela fi-
card limpa e a introdugdo
de novas linhas serd mui-
to mais rdpida.

José Eduardo Mesquita Jr, — DF




Linha TRS-80

PATCHES no TRS DOS

Facilite a leitura do diretério de disco com muitos ar-

Linha SINCLAIR

CLS instantineo uivos com estes dois PATCHES que fazem a listagem
diretério a cada tela preenchida e esperar que
Execute um CLS ins- vocé tecle ENTER:
tantines ImMesmo .’ic.pés vd- ig ;;;‘;‘“’U e PATCH %6(ADD618D.F IND=COBEALBTCF
rios SCROLLS ok}que 3 47 TESTE E4@, CHE=ABUIFD&TELECD 2
% poay i 7 48 MNEXT X

estas linhas, na mesma or- 5@ POKE 143B9,74 PATCH #&(ADD=8174, F IND=2806L547AF i
dem em que se encontram, 59 CLS BLY, CHE=ZCA1CDCFOIAFCT Y :

em gualquer parte do pro- 7% POKE 16389, 128

86 GOTO i@ Este PATCH elimina a linha de pontos que ¢ exibida
apés a mensagem TRS DOS Ready: ]
) § 438, 74 OBS.: Esta dica s6 é vdlida ‘ 2 ‘ 3
% para mictocomputadores “tw !; :‘g LA AETS  FIRDRa3ESE , CHE
L16HIBY, 126 com 16 Kbytes, |
: Rod . Com este PATCH ¢ possivel fazer uma formatagdo 3
o ode o seguinte progra- Alvaro Ferreira mais apurada para novos discos. E melhor perder um dis-

ma ¢ vefa & diferenca: de Freitas Borja — PA co duvidoso do que perder dados importantes:

FATOH 7 CADD=SBEE FINDG=ES ., CHE=E8)

. : Este PATCH elimina a mensagem “‘Operation Abor-
ted™:
PHTEH o1 {au=S8a% , F IND=4F , CHG=20)
M Estes PATCHES foram publicados originariamente na
e i revista 80 Micro de Janeiro de 85.
diem@@ﬁ ] : : Antonio Elias V. Mokarzel — PA

Linha SINCLAIR

o= Destrave em high speed
Esta dica lgara programas em high Speed do TK83
gravados por RAND USR 8405: .. .0 ...

; ; ; Esta dica nfo funcionard se o programa for copiado
Envie suas dicas para a Redacdo de : e i dupli ok srotemd A
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente Lk i IR MR o

Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de

Janeiro, RJ. CEP 20030 Marcus Antdnio Peixoto — 5P
Linha SINCLAIR

Linha Linha
SINCLAIR Apresentacéo original SINCLAIR B

Rode esta dica e enire com diversas " i
Mensagem frases ou trechos de frases, separadas SAVE mais rapido '
. por um asterisco. No final, coloque P L e
EFta dica faz com que uma também um asterisco € veja uma apre- : Ar:; aqueles que b?: e e
mensagem de qualguer tamanho sentagfo muito interessante. Experi- mizar tempo e também espago em {
inha 21: g - sua fita, ao invés de utilizar ¢ co- 1
mente estas frases: “EIS AQUY "UMA nando SAVE. use RAND USR 777
MANEIRA ORIGINAL *DE APRE- : FAST U iy
SENTACRO 5 2yI? Y em modo FAST. Um programa des-
i sa forma: =
L LEN &%-3% F woe {
S LET CH=ARC] 10 I+347
AG PRIMNT AT 21,63:C% . ficaria assim:
e MEXT T 58 FOR- MeY TH LES A%
Gl IF HRIMI-Tw Zv_aé?( IO san T
Experimente  transfonmnd-la I L AR rece it _w
s suh.rotinag ¢ troear a linha 10 e posr SRR IR UM
por; 138 LET BINY (LEN B 2i-4 No comnando SAYE, quando re-
156 X5 MC<LEN BS. THES LET Ao cé pressiona NEW LINE, o compu-
i@ INFUT A% T R tador deixa a tela escura por alguns
140 LET L=Let segundos € mostra, logo apds, a
e LET B .
186 GOT0 80 lmagem de gravagdo. Jd como RANI")
7 ressionar NEW LI-
Marcelo Dionisio Penalva — SP Cada trecho de frase nfio pode ter USR 777, a0 se pre :
ikt d 32 posicaes NE o computador mostra instanta-
IS 00 1R 21 posoYes. neamente a imagem de gravagdo.

Henrigue Rubens Jerozolimsky —SP § Francisco Carlos S. Moraes — CE
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CLS especial

Esta rotina em Assembler simula
um CLS no video dos micros da linha

Sinclair. O Cursor vai “varrendo™ a te-
la e, a0 mesmo tempo, a limpa:

14544 2/ OC 48 23 @4 18 C5 06
14522 28 3& AB @E FF @D 79 FE
16530 00 20 FA 346 00 23 10 Fi
16538 36 76 23 C1 19 E8 L%

Mo enderego 16624 determina-se ¢
cursor ¢ no endereco 16526 determi-
na-s¢ a velocidade (mais rdpido =1 ;
mais lento =255). Pokeando no ende-
rego 16524 o valor 0 (zero) e no ende-
rego 16526 o valor 1 (um), pode-se
crisr um CLS semelhante ao do micro,
56 que bem mais veloz. Teste-a com es-
se programa:

1% FOR N=255 TO § STEP 25
20 POKE 146524.M

30 LIST

40 LIST

58 PRINT AT ©,0:

5% RAND USR 14514

70 NEXT N

Esta rotina foi elaborada em um
: TK-83 com 186K, mas com um POKE
) 16389,255 na primeira linha do pro-
: a & possivel utilizd-la em micros
com 2Kbytes,

Fabio A, R, Corréa —SP

Linha TRS-COLOR

Retorne o enderege de memdria
RAM onde foi armazenado o bloco
de dados lido de uma fita cassete:

PEEK {124 #2SE4PEEK (127)

Retorne o nimero dois se um blo-
co de dados for carregado num ende-
reco de memoéria que ndo seja do tipo
RAM:

PEEK (129)

Cologue ovalor nulo em INKEY $.
Ex: AS$ =INKEY :POKE 1350 faz
com que A$ =77 :

POKE 1335.9

Indigue o enderego atual do cur-
sor na tela de textos. O enderego po-
de variar de 0 a S11:

PEEK (136 ) %258 +PEEK (137 ) 1024

PEEKs e POKEs 11

Posicione o cursor na tela de tex-
tos. Este comando coloca o cursor na
posigdo X *256+Y-1024 da tela
Lembre-se que este nimero tem gue
estar entre Qe S11:

PORE 136, X:POKE 137,7

Coloque © cursor piscando na
coordenada X *256+Y 1024, Este
macete nfo pode ser usado no modo
direto e nn indica a linha onde colo-
camos estes comandos (o enderego
deve variar entre D e Sii):

CE 4346, RIPORKE 137  YIEXED EMSIALS

GOTO nn

Marcef 7. da Fontoura — RJ

Linha TRS-COLOR

PEEKs e POKEs Il

Faga o cursor parar de piscar duran-
] te aproximadamente trés segundos:
E POKE 148,
. POKE 148,255
Velte o cursor 3o estado normal
depois de utilizados os POKEs anterio-
res:

POKE 448,11

Retorme a cor atual do cursor. A
cor atual do cursor ¢ indicada por um
nimero entre 1 e 11:

PEEK(148)

Marcel T. da Fontoura ~ RJ

Linha TK 2000

DEBUG no TK-2000

Existe uma rotina em apple-
soft ideal para “‘debug” de pro-
gramas em BASIC nos Apples
compativeis, conforme bem de-
monstra Carlos A. Diz em seu
artigo “*Rotina Aponta Erros™
{MS 32).

A rofina € a seguinte:

E,VIPORE LA E

O programa em BASIC a ser
“debugado™ deve ser inserido
entre estas linhas. Porém, esta
rotina nfo roda no TK-2000.
Inverta a ordem dos comandos
da linha 10 e rode sem proble-
mas esta rotina no seu equipa-
menio:

Jo#o José de Aragjo M. Fitho — RJ

Linha SINCLAIR

Efeitos com Scroll

Faca pequenas modificagles na

dica “Letreiro em BASIC":
1 LET A%=". . JHENSAGEM, ..
Y SURPMSL

1# PRINMT AT 21 ,0:A%( TO 32}
28 LET A%=A%(T YO +a%ity ,
3@ G010 5

Digite RUN e observe o belo efei-
to provocado pelo Scroll. E
tante que haja palavra no modo gra-
phics no texto para melhorar o efeis

impor-

Marcelo Contart — SP

¥
AoTE i "

Destravando programas

Para os seus programas que estio
contidos em uma varidvel ou agueles
que precisam sair rodando para orga
nizar o sistema, use esta rotina que
parece ndo existir,

HU A
& i
B u

Ela chama a rofina LOAD & de-
pois a rotina SAVE (2 vezes). O pri-
meiro SAVE permite a troca das §i-
tas e dos cabos do gravador; o segun-
do executa a copia. Esta rotina pode
ser colocada em gualquer posigio da
memoria (RAM) que se possa dar um
POKE e posteriormente rodd-a.

Faga a RAMTOP igual a 32512
dando o comando POKE 16389127
e, logo apés, um, NEW. Com v auxi-
lio do MICRO BUG, entre com a ro-
tina a partir do enderego 32512, Ter-
minada esta operagio, dé outro NEW
¢ chame, sempre que quiser, 4 rofina
com RAND USK 32512,

OBS: Se o programa sai rodando em
FAST, retire da rotina os seguintes
bytes: 21,3B,40,CB ¢ FE.

SRE

Alex Argona — SF




& w

Listagem mais rapida

' Na dica “Acelere a listagem”’, E depois:
publicada em MS n?® 36, o co-
mando POKE 16420255 faz ~ LIST 9999  (NEWLINE)
R ‘ com que a Gltima linha do pro- (NEWLINE)

grama passe para o topo da tela.
No entanto, a linha do programa
que passa para o fopodatelaéa
linha indicada pelo cursor, ou se-
ja: o POKE, juntamente com
dois NEWLINE, ndo ird alterar a
linha do topo. Se o cursor, po-

rém, estiver indicando a ultima

linha do programa, esta dica

funcionard perfeitamente. Para
contornar este problema, digite:

LIST {NEWLINE)
{NEWLINE

A Gltima linha do programa
serd chamada para o topo da te-
1a, sem depender do cursor.

Esta dica ndo funcionard
quando uma linha do programa,
em codigo de mdquina, possuir
o codigo 118 em decimal sendo
mostrado na tela. O LIST 5999
poderd ser substituido por LIST
X, onde X pode ser qualquer
namero maior que o numero da
ultima linha do programa.

Envie suas dicas para a Redacdo de
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de
Janeiro, ). CEP 20030

Mérip Koukiti Kimura — SP

Linha TRS-COLOR
Uso do joysick

Desenhe na tela do seu micro com o auxilio do joystick,
utilizando esta dica:

Linha TK 2000

Efeitos espec:ars

Dlg]te esta ! HEY PROGRAMALOR S JORGE FaBLD
dicae 4+
veja uma
bonita
figura
sonora na
tela:

« Y. BLSE IFAS=
BEN 1,1

y: THEH POKE 554%4,0:
EXIL 43 J4 END-ELSE I7 AS<>"" awnp
&S cw 3" AS e>mg% THEN POLS
140 PRESET (X, ¥}
158 &OTG 9

Quando terminar a digitacdo, rode 0 programa ¢ comece a
desenhar!

HLOR=] s

Dauro Silveira Moura —~ RJ

~ Linha CP/M-80

INKEYS no DBase

Esta dica substitui o comando WAIT que acessa o disco a
cada vez gue ¢ chamado, tornando-se um processo demorado.
Para utilizd-la, deverdo ser inseridas as seguintes linhas no pro-
grama:

Linha SINCLAIR

Imprimindo diferente

Incremente a apresen-
tagdo de seus programas

Se vocé quiser impri-
mir némeros, acrescente

Cada vez que o programa aguardar (o] pressxonamen(o de

uma tecla, coloque a instrugdo CALL. Desde que ndo seja usa-
uu U cumandu SORT, a rotina ficard anpascnada aa suncmGria.

Usando o SORT, as linhas acima deverdo ser inseridas nova-
mente. Se vocé desejar obter a tecla pressionada, armazene em
alguma varidvel a seguinte instrugdo:

HTORE CHR(PEEH LB ) TC tvnrianvels

Esta dica é compativel com qualquer micro com CP/M 80.

Ou MEesSmo as TMensagens

que nele aparecem, com

esta pequena dica:

19 INPUT A%

E® DIN BR(I,LEN A%S

30 LET BR{L)=A%

4@ FOR A=4 TO LEN A%

5@ PRINY AT 418, AyCHRS{CODE
B%L1,AY+E28)

6% PRINT AT £0,M3B%(4,A)
76 NEXY A

88 CLS

20 GOTO 4@

a seguinte linha:
S INFUT C

€ Mmuie esia inna;

i® LET AP=8TRS C

Rizieri Maglio — SP

Daniel Pirola Rosseli — SP

) |
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Mude a velocidade

Para mudar a velocidade
de gravagdo {CASS) sem per-
der seu programa, use csta di-
£a;

Jost D. Queiroz — RJ

__Linha _

PEEKs e POKEs

Retorne o tamanho da memo-
ria  RAM do microcomputador
{16,32 ou 64Kb). Ndo funciona
para o COLOR 64 com 128Kb
de memdria:

PEEKI 46T %IDE+PEER {117

Retome ¢ nimero dois guan-
do abrimos um arquivo em casse-
te no modo OUTPUT. Ex: OPEN
“Or, # -1, “NOMEARQ™.

Retorne 0 numero um guan-
do abrimos um 4arquivo em ¢as-
sete no modo INPUT. Ex: OPEN
“fv. # -}, “NOMEARQ"™,

Retome o nimer zero quan-
do fechamos uwm arquivo em cas-
sete. BEx; CLOSE = -1.

PEEXR €129

Retorne o mimero zero, se
for ldo um bloco HEADER da
fita cassete.

Retorne o numero umm, se for
lido um bloce de dados da fita
cassele,

Retorne o ntmero 255, se for
lido um bioco EOF (End Of Fi-
le) da fita cassete.

PEEN (124

Marce! T. da Fontoura ~ RJ

 Linha TRS-80 § Linha SINCLAIR  Linha

Examine o Assembler ZX SPECTRU M

Use esta dica para examinar uma o
rotina Assembler protegida ou para BORDER Multicor
uma linha REM, onde se encontra es-

sa rotina, que nio cabe na tela: Rode esta dica e confirme. Vocé

pode alterar 4 vontade os pardametros

2997 FOR T=14%44 TO 29000 do BORDER:
998 PRINT CHRS PEEK Tgs 1 POKE 23624.7%
9999 NEXT T 2 BORDER OtBORDER 7:BORDER 1:BOR
DER 6:BORDER 23BORDER S:BORDER 3
e ‘ :HORDER 4:HORDER ©:PAUSE 1:G0T
Dé GOTO 9997 e quando a tela ,,me e gheceal
encher, digite CONT. 3 PEN CP—ETI Lauro Bomes

Ricardo Saldanha Freitas — RJ Wagner Hide | keda — SP

TRS-COLOR

Linha TRS-80

Armazenamento de STRINGS

Entre com o seguinte programa elemento da tabela, simplesmente usa
{no BASIC Residente para o BASIC  a memoria para criar pointers, indi-
Disco, é necessdrio diminuir o indice ces e controles da tabela, mas o con-
maximo, 15000, para um valor me- teido de cada clemento da tabela

nor): {os 200 caracteres digitados acima,
19 CLEGR @ entre as aspas) 86 ocupa a memoria
20 DI ARTLGA00Y uma unica vez {dentro do proprio

O L e e b programa!). Se tentarmos usar qual-
KGNS 3 #CABLD .« L 2ER Caratieres e s oy
Nt oy quer fungdo string (tipo LEN, MID,

By et i B STRING, LEFT), um erro ocorrerd
49 PRIST HMEMORTA DISPONIVEL =3 (0SS ERRO” no BASIC Residente
y PER ou “OUT OF STRING SPACE"™ no
7@ EHD Disco). Isto mostra que sG é neces

Observe que foram reservados O sdrio reservar espago para strings
(zero) bytes para o armazenamento  (com a fungio CLEAR) quando ti-
de strings. Independente disto, esta- vermos que usar alguma fungdo
mos criando uma tabela de 1500"  STRING.

200 = 3000000 (trés milhdes) de ca-
racteres ou 3 Megabytes! José Henrique Silva Sousa - DF

=

PSS

Tal fato ocorre pois o interpreta-
Linha TRS-80

dor BASIC, em vez de alocar uma

drea de memdria diferente para cada
Gerador de sons
Se vocé possui um CP-500

ou compativel, esta ¢ uma in-

Linha SINCLAIR

Linha

B

X SPECTRUM

O incrivel DRAW
Digite esta dica e veja que ¢ ¢o-
do DRAW faz muito mais do que
r linhas e arcos;

Wagner Hide tkeda — SP

Edigdo de valores teressante dica que pode ser so-
numéricos fisticada em linguagem de md-
quina. Esta versfio, em BASIC,
Coloque pontos em nimeros de até gera sons preestabelecidos. A
15 digitos, divididos de trés em trés, e opgdo “T” ¢ para vocé testar
padronize os valores com esta pequena NOSSOS $0NS.
dica:
te CLE
Z:‘:g é’:;u;i,‘i:sy 20 INFUT INITA D GUE”;.J%
9628 LET AS{14-LEN E% TO $53=E% A 2F ik HaDa- e ElD
9930 LET HS=ASCL TO 3)+7."+AR(4 A8 1F FOVALG . THEY - Jm08
0. 634" . “sA%LT YO 9347 *AASL 40 se IF LAMBRETA” THE
TO 12347 . "+a%{13 TO 15} «Lv\?“(F JE=TCAVALDY TORREND! THEN
9046 FOR I=1 TQ 19 e i
F058 IF CODE B%(IY:27 AND CODE A SR ANIA0. L RHER RS
BR(I) (I8 THEN GOTO 9048 8O I = BAIERIAT THEN =108
9055 NEXT I 9¢ IF J="CABRG” THEN =9
9940 PRINT TAB 32-LENCES(I TO 108 25O PHENCINGLL
1933:8%¢1 TO 19) 116 FOR I=i 70 18@
078 GOTO 7900 129 FOR K=1 TD JINEXT ¥
138 OUT 2551
. e 146 NEXT 3
Henrigue O. E. Ammirabile — DF 150 GOTO 0@

ttamar Dionfsio Vieira — RJ
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Melhore o MERGE

Na secio DICAS de MS 47 saiu
uma listagem para simular MERGE
no TRS B0, s0 que ndo funcionou
satisfatoriamente no meu CP-300.
Fiz entdo as seguintes modifica¢Ges:

1. EvPLE7 I 18A34IPEER 14434100584 -2

PRINT E <OBs.? anote este valor?
o Larreqar programa nueerc i

A, F PEEN{14637)sPEEX (18434102542
v BERINTHE/Z2S6) sBASE-BOeR56

. FOKE $654B,BYIPORE 146549.80

Fa Carresar programs nusero o

d. LEY E= fvalor anolado ap passo 2)

V. BI=INTIE/2%4):By=t -82w2%8
1H, POKE 14%548,.BYIPOKE 14%49.82
$t. LIST

Nota: E necessirio que o nimero das li-
nhas do programa 1 seja menor que oOs
nimeros das linhas do programa nimero 2.
E, também, necessirio anotar o valor do
passo 2 porque ele serd apagado ao se dar
o comando CLOAD para carregar o 19
programa.

Marcelo Baradi Spera — RS

ONERR GOTO

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 programagdo. Este coman-
do deve ser dado antes que ocorra o
erro, de preferéncia na primeira linha
do programa.

Vejamos um exemplo, com o co-
mando ONERR GOTO 200. Nesse
€aso, a0 encontrar um erro, O progra-
ma ird pular para a linha indicada no
ONERR GOTO, que é a 200. Nessa
linha, o programa ird continuar nor-
malmente, seguindo as instrugBes da
prépria linha, que tanto pode reini-
ciar o programa, como termind-lo.

A forma usual de tratar erros com
o comando ONERR GOTO ¢ escre-
ver uma sub-rotina para onde o pro-

Linha APPLE

grama vd quando ocorra um erro. No
inal dessa rotina, a declaragio RE-
SUME causa o retorno para o inicio
da declaragio onde ocorreu o erro.

ONERR GOTO ndo funciona di-
reito em algumas circunstincias. 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 declaragdo RESUME, como
mostra o exemplo abaixo:

18 ONERR GOTO 19e

20 PRIRT TUNEVA UM NUNERO *7'3:0E
T A

3@ PRINT &

4@ END

100 PRINTNAD ESCREVA (ETRA Y
116 RESUME

Neste programa, se for teclada
uma letra em vez de nimero, o pro-
grama trava.

Ricardo F. de Miranda — SP

inha

TRS-COLOR

Jogos

Se vocé quer mexer nos progra-
mas abaixo, tente estas dicas:

1) — Para aumentar o nimero
de vidas no programa “FROG”,
digite POKE 12002, X (onde X ¢é
um namero de 1 a 255).

— EXEC 46946 — lista o programa
da memoria na tela.

— EXEC 44759— Gera a mensa-
gem “?SN ERROR".

2) — Para aumentar o namero
de naves no programa “ASTRO
BLAST", digite POKE 6415, X (X
=n9de 1 a 255).

— EXEC 44658 — gera a mensa-
gem “?70M ERROR”.
— EXEC 42521 — gera a mensa-
gem *?1/O ERROR™.

3) — Para auementar 0 nimero
de naves no programa ‘‘SPACE
INVADERS” digite POKE 7674, X
{(X=n%dela255).
~ EXEC 41175~ coloca no video
a mensagem do COLOR BASIC.

— EXEC 32768 — coloca no video
a mensagem do EXTENDED CO-

IOR RARIC

OBS: No caso dos programas,
carregue-os (CLOADM), digite o
respectivo POKE e depois rode-os
(EXEC).

Luiz Garcia — PR

Linha TRS-80

video e a baixa resolug@o de um mi-

Oscilosgréfico SACTLOSORARTEe o s 1T
20 FOR Xe@ TO 15S@@iNExT ¥
. . 1.~vl]MHV&INY:;N!"I-”GIAD OSCILA
Com esta DICA, vocé terd no seu mi- O o I P
cro um gréfico diferente, ou, com algu- ne s
mas modificagdes, uma nova abertura s b e
Ppara seus programas. AN A
v NEST wrNENTY ¥V
Aloysio Soares Paredes — RJ be 08 ac T b sree s
LY@ FEINT TARtE) | T TAR IR . 2
7‘&‘50". IFRINTY TR TISH xawn
‘e wext &
10¢ GoTo @

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 2 forma como ¢ mapeado o

cro da linha Sinclair.

LASEA - JK 6L 88 11 10 68 14 Ya
GG L3 @ 38 CE SR PA W
oF £8 AE 77 KR 71 W 12
18 FJ 81 31 #8 19 %4 o

Digite agora esse programa, em
BASIC, que demonstra o funciona-
mento da sub-rotina e dé RUN:

% - 1o 2
14 PRINT s ESVE EW UM TESTE 0O INVERTE =

30 REND USE JabiA

Se a0 mves de letras colocarmos
determinados desenhos em modo
grifico, em LOOP, teremos a ilu-
sdo de movimento tridimensional.

Linha SINCLAIR

Armazenamento
de imagens

Eis uma forma de armazenar
qualquer imagem em uma varii-
vel, dentro da questdo langada
no artigo “Riscos, Rabiscos e Cria-
tividade” (MSn 9 27).

1@ FAST

28 REM IMAGEN EXEMPLO

39 FOR a=1 10 704

48 PRINT X7 ;

S8 NEXT A

48 FAUSE AE4

7@ FOKE 16437,25%

198 LET x%=""

119 LET Z=PEEK 16394+256ePEEK 1439
7e4

120 FOR J=I YO Z+724

$3@ IF PEEX =118 THEN LET U= iet
149 LET XS=xB+UHRS PEEX o

1%@ NEXT

ApOs a execugdo, este progra-
ma pode ser deletado (sem usar
NEW). Para tectd lo, digita PRINT
X$ e veja na tela o desenho que
foi armazenado na varidvel X$.
Ndo use CLEAR, RUN ou NEW
para que a varidvel permanega na
memoria.

Eduardo Mirabelli A. de Medeiros — SP

T VAR

Gino Raniero M. Lozada — RJ
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Linha TK 2000

Amplie caracteres

Com esta dica, vocé poderd ampliar
os caracteres do seu TK 2000. Digite

as linhas abaixo e rode com RUN,
depois apague-os:
1 DATA 165.9.162,7.173,9,64,.133,
0,4,0,.6.8,144,5,1465,2,32.0,248,4
346,202,208,043,230,2,173,6,3,24.
105.4,141,6,3,205,.464,208,217,958
2 FOR F=748 TO 8O7:REaD PIPOKE F
PINEXT F

Para usar o programa, digite:

16 HOMETINPUT“QUAL @ COR 7
" pATPRINT 1 INPUT”QUAL A LETRA 2
8%

29 OR:POKE 48,ATHTAB 13VTAB 1:PRI
NT A%

30 POKE 774, 32:POKE 2,19

4@ CALL 768

59 GEY ABITEXTIRUN

William Joseph Watterson — SP
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Envie suas dicas para a Redacdo de
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de

ZX Spectrum

Memdria disponivel

Para saber quanto resta de memé-
ria em seu micro, digite as linhas
abaixo e rode o programa. Depois,

sempre que quiser saber to so-
bra de memoéria, use T USR
23300.

A rotina fica guardada na 4rea do
buffer da impressora, e se vocé quiser
¢OloCa-ia em OuUlre local da memoria,
basta mudar os enderegos da linha 10
antes de rodar o programa.

1@ FOK -F=2330@ Tu 23318
76 WEAD ASPOKE F.AINEXT F

3¢ DATA 295,26.31,42,478,92,23,7
44, 68,77 ,201

Carlos Alberto Guerrsiro — MG

exemplo abaixo:
Ao invés de:
50 GOSUB 1000

Linha SHARP PC-1500

Utilizando rétulos

Facilite a estruturagdo, acom-
preensibilidade ¢ a manutengdo
de seus programas no PC-1500,
fazendo uso de rotulos como no

1000 C =P * N: RETURN

Faga:

50 GOSUB ‘“ROTINA DE
CUSTO”

1000 “ROTINA DE CUSTO”
C =P " N: RETURN

Também aceitam rbtulos os
seguintes comandos:

GOTO, IF.... THEN, LIST,
LLIST, RESTORE, RUN.

Aldo Rodrigues da Costa — MG

Linha APPLE

Mensagem em pardbola ;oo

S HOME: INPUT“NOME 7”3 ASIHOME
.2
28 B=SINAY

Esta dica serve para mostrar novideo 3o rriwt rascanies155a8

a mensagem contida na varidvel A$. Ca- 23 M7 &
S0 a mensagem exceda os limites da tela,
basta modificar a féormula da linha 30,

Jorge Pablo Zapata — BA

Linha ZX81

Caleidoscopio

Ai vai uma Dica que explora a
capacidade grifica do seu compati-
vel com ZX81. Apds rodar o pro-
grama, mude o seu efeito alterando
a linha 30, para:

30 LET AS=CHRS INT ‘RNDw#10+L(28)
30 LET AS=CHRS INT (RND#1O+128)e
CHRS INT (RND®i®+1)

Podendo entdo alterar o compri-

mento da varidvel AS.
1 REM -~ CALEIDOSTOPIO --
18 €15

29 LET aA=%

3@ LET AS=UHRS 1INT (RNOGeid+1)
49 LET B8=29

S50 LET C=BeFND

4@ LEY D=BuRND

7@ PRINT AT C.Dra%

B8 PRINT &T D,C:AY

99 PRINT AT C,B-0;:a%
100 FRINT AT B-D,C2A%
11 PRINT AT D .B-C3A%
120 PRINT AT 8- ,0;A4%
193¢ PRINT AT B-(,B-D31AS
140 PRINT &7 B-D,B-C: A%
150 LET A=A+t

140 IF. A=20 THEN RUN
178 6070 5@

José Rogério Prates — SP

Linha ZX

UDG 2 do TK90X

A fungio UDG 2 do TK90X ¢
uma mdo na roda para redefinir os
caracteres do micro, mas nem tudo
foi dito no manual. Experimente
apertar uma tecla de A a U, acom-
panhada de CAPS SHIFT e vocé ve-
rd que pode passar a redefinicdo da
tecla pressionada para a letra que
estd em edi¢fo.

Ricardo Costa — RJ

Linha APPLE

Impresséao profissional

Esta dica serve para escrever em
seus joguinhos ou aplicativos peque-
nas mensagens com mais elegincia.
A mensagem deve ser introduzida
na varidvel A3, que se encontra na
linha $_ Para mudar a linha. onde
vai ser impressa a mensagem, basta
mudar o VTAB da linha 30.

5 HONE : INPUT“FRASE 77 :ASIHOME
19 FOR A=1 TO LEN(AW)

39 VIAR LIHTAR A

4¢ BS=MIDBIAS,.A.3)

45 SOUND ASCIBS)I+29,4

5@ FRINT BS;CHRS(242):CHRSILI99)
&9 NEXTY A

Jorge Pablo Zapata Rivera — BA

Linha ZX81
Efeito na tela

Esta rotina provoca nos compu-
tadores da linha ZX81 um efeito
muito interessante no video, poden-

do ser usada também em qualquer
programa:

19 REM ..... {S caracteres

BUR I SGUET ¥

20 POFE 14514, 62

39 FOKE 16%15,40

4¢ POKE 186%516,237

5@ POKE 14517,71%

&8 POKE 15518, 21

e RAND USR 14514

89 FOR A~® TO 1@e

99 POKE §4515,.A

100 HAND USSR t4514

148 NEXT A

Vocé notard que apds rodar a ro-

tina, tados os caracteres ectarfo in-
definidos; ndo se alarme, para voltar
ao nomal é s6 dar estes comandos
diretos:
POKE 1651530 (new line) e
RAND USR 16514

CQuem Woo Moo — SP




Linha APPLE
Conversdao DEC-HEX

Muitas vezes, se faz necessdria
uma répida conversio Decimal-Hexa-
decimal. Normalmente, um programa
para esse fim, além de ser lento, ne-
cessita de uma série de manipulagdes
de “Strings” e € um pouco dispendio-
$0.

Mas, neste programa, a conversio

¢ feita usando uma rotina intrinseca
do Monitor, o que nos garante uma
alta velocidade e uma simplicidade
maior.

Esta rotina “PRINTA” o conteti-

do dos registros XY em HEXA, e seu
enderego é $FD99.

Observagdo: O valor miximo de-
cimal € 65535.

19 HOME

20 REM DEC-HEX

3¢ PRINTENTRE COM O NUMERO DEC
“prINPUT ZIPRINTIPRINT

49 K=INT{Z/2%6)F=Z-Ku256

5@ X=Fiy=K

&0 POKE 768,162:POKE 769.X:POKE
779,1460:P0KE 771,Y

7@ POKE 772,32:POKE 773,153:POKE
774,253

75 POKE 775,96

80 CALL 748

99 PRINTIPRINT

199 GOTO 3@

Alexandre Magno Rodrigues Alves — SP

Fungdes especiais

Use esta dica para descobrir o
nome de um programa em seu
TK8S.

10 LET Z=@

20 LET Z%="A"

P OIA AB(100)

43 RAND USR 830%

5@ FOR I=1 TO LEN AS

6@ 1F CODE AS(IN(A28 THEN NEXT 1
78 PRINT "PROGRAMA: ":AS(T0 ID

Enrique Raul Broens — PR

Linha TRS-80

Destrave o LIST
no TRS-80

Com o seguinte POKE, qualquer
programa com LIST todo bagungado
poderd ser listado SOMENTE NA
TELA. POKE 17129,239. Se nio
funcionar, desligue e ligue o compu-
tador, recarregue o programa e dé
POKE 17130,66. Se ainda nfo fun-
cionar, desligue e ligue o computa-
dor e v4 direto para o BASIC residen-
te, d¢ um PRINT PEEK (17129),
PEEK (17130), anotando os valores
impressos e, depois, entre no DOS.
Carregue o mesmo pro a3 e dé
POKE 17129, nl: POKE 17130, n2,
sendo nl e n2 os valores que vocé
tinha adotado.

Bruno Lopes Fernando Cabral — PB

Linha APPLE
e TK 2000

Gravacao de dados

Um dos grandes problemas do
Applesoft/Basic é a gravag¥o de da-
dos alfanuméricos em fita, o que di-
ficulta muito a criagdo de progra-
mas do tipo Banco de Dados, por
exemplo.

A solugdo é simular uma fungio
que execute com precisdo e segu-
ranca. E o que as rotinas abaixo

propOem.
ROTINA 1:

te Hom

20 CLEAR

2 DIM ACZS5) ,A8255)
A¢ INPUT "TEXTO: “:8%
S8 ACGISLENIRS)

A% FOR T=1 TO AL®)

¢ A% D =nlD%¢8%,.1,1)
3@ NEXY T

Yo Fo¥ 1-1 10 A‘®)
18@ A¢1'=aSC(AS(I))
119 NEXT X

17¢ PRINT "PRONTO?“IGET X3
1380 STO0RE A

149 PRINTPRINT “"OK™

ROTINA 2:

1% HOME

L@ CLEAR

40 DIN ACZSS),AS(ISS)

49 PRINT “PRONTO?”:GET X%
5@ RECALL A

4% FOR [=1 TO a(e)

7@ A%t DI=CHRSATI )

ae mx1 7

Ve FRING TEXTO: “yp

108 FoR 1=1 TO A(G)IPRINT A%(I);
INEXY T

Estes dois pequenos programas
rodam sem problema no TK 2000.

E ACONSELHAVEL, porém,
que estes sejam depurados para fun-
cionarem perfeitamente, de acordo
com as necessidades de cada um.

Carlos Henrique C. Duarte — MG

INKEY$ para vérias
teclas

Diversas vezes, num programa
em BASIC, temos necessidade de
interpretar mais de uma tecla,
pressionada simultaneamente.

Para resolver tal problema,
pode ser utilizada uma varidvel
do sistema contida nos endere-
gos 16421 e 16422, conseqiien-
temente, o valor das teclas pres-
sionadas, serd:

PEEX 14421+256%PEEX 16422

Basta guardar o resultado em
uma varidvel e, a partir dai, fazer
todo o resto. Veja um exemplo
com este pequenc programa que
interpreta apenas o pressionar si-
multineo de 5 e 0 ou 8 e 0, mui-
to utilizado em alguns jogos.

CLs

LET X=PEEK 16421+256#PEEK 146422

x: X=54887 THEM PRINT AT 10,16¢75

:5 Xws2959 THEN PRINT AT 10,16:"8

»
GoTo 1@

Os valorés das teclas pressio-
nadas podem ser obtidos a partir
da seguinte rotina:

V908 PRINT AT 24,0;PEEK 18421+23468PE

ER 14422
9019 GOTO 9ees

Linha TK 2000

Chamadas
em Assembler

Duas dicas para os novos usuérios
do TK 2000 que acham que call’s no
TK 2000 nfo ser usados com
os do Apple. E um engano. Porexem-
plo, digite a seguinte rotina:

50000 CATA (60,1,162,0,.438,24,23

3,1,7 Y P52, 441,48, 192,032 ,.224.2

U%.len, 240, 036,246,237, 94

@18 LOK A=T68 TO 7&9IREAD BIPO

KE A H:NEXT

5679 FOR A={ TO 255 STEP 3:UaLL
TEAEINEXT

E veja que, tanto no Apple quanto
no TK 2000, ela produz um interes-
sante efeito sonoro, Portanto, POKEs
a partir do enderego 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 modificagdes.




Melhorar a impressao no video, criar graficos em alta resolugao ou
proteger programas sao algumas dicas que este artigo lhe oferece.

Festival de dicas

no TK90X

————André Koch Zielasko

Alexandre Mariano de Brito

ada melhor do que uma boa dica quando se estd dian-
tedeum;mmhnnounnauamun&:énazn&w

aprimorar uma

Pm:ummﬁlomwuumm;uﬁnmmuigmmsug»
tdes enviadas por nossos colaboradores. Através delas, vocé
conhecerd um pouco mais dos recursos que o TK90X Ihe ofe-
rece e aprenderd ainda a -los melhor.

Portanto, se vocé é um usudrio do TK90X, seja calouro ou
awm,uusummmpmkdoqmuloaqun:anamhxw
mentos em prética, ou, no minimo, distrai-lo.

Por isso, mios 2 obra, ou melhor, ao microl

1 — IMPRESSAQ

Uma caracteristica particular do TK90X ¢ o uso do apdsto-
fo(’): qnm&;dbélnﬂhub ag:i:ra tannndo
na linha seguinte (no comego). ser usados tantos
trofos quantos desejados, sendo que cuhumomngnmkdao
pulo de uma linha. Ruawﬁﬁuukﬂ:nﬁbopnmnmldnno
¢ repare o resultado.

18 PRINT “uma Linha”
28 PRINT “outra Linha” o
3@ PRINT “uma Linha" '"outlra L1

nha” r
48 FRINT "oula 2 Linhas’

£ possivel também imprimir nas linhas de edigfo, como
mostra 0 programa a seguir:
10 FOR i=1 TG S
2@ FRINT 8#@;TRB i
icao=";i
3@ PRINT
1
48 HEXT i
5@ PRUSE @
‘Wxidueuxnmm&an,aaﬁmﬂda , aparecem
escritas apenas as mensagens da linha 30, o que a da
linha 20 ¢ apagada. Acrescente a linha 50 PAUSE 0 a0 -
ma ¢ rode-o novamente, Observe que a instrucio PA 0

"Linha de &d

"itinha de programas’;

10

interrompe o programa até que qualquer tecla seja pressionada,
permitindo que a mensagem da linha de edigfo seja visualizada.

QOutro recurso que pode ser utilizado para se escrever na
hﬂn(b:ﬂkﬂ)6wn!(Hﬂknniuadenunwdnnsmwuh;m
ra o video. Rode e analise 0 a seguir (os enderegos
podem ser encontrados no

LET
FOR
LET
LET

ag="uma Linha"
n=l TO LEN a%
b=CODE agin!
£=15368+b2E
LET d=28&871+n
FOR p=@8 TOQ 7
78 POKE d+i255%p!
NEXT p

NEXT n

PRUSE @

,PEER

ic+p)

por 88.0

LET as-""RO SISTEMRSY
PRINT AT i8.8;a3%;
LET v$=CHRS 8

4@ FOR i1i=1 TO LEN 2%
4% PRUSE £5@

59 FRINT w$+3%1i1+v§;
68 NEXT 1

0mancuumm=deam&dehmh&:yﬂmmunuamn
liviemente, obtendo-se resultados diferentes. Experimente
opngmmaaummre&ﬂzduuﬁmramnosmammknﬂr
mmoMﬁbs

1€ LET as=CHR$ 22+CHR$ 12:+CHRS
1@+”===
2@ LET b%=CHR% 23+CHRE 28+"xXX

3@ LET c$=CHR% 21+4CHRE 1+".
4@ PRINT as+h%
5@ FRINT AT 10,10;c%

MICRO SISTEMAS, feversiro/86






— ENTRADA DE DADOS

4 — USANDO VARIAVEIS DO SISTEMA

No TK90X, uma instrugio INPUT que se refere a
uma varidvel do tipo string € executada, um par de aspas
aparece na drea de entrada de dados, indicando ao programa-
dor que uma varifvel do tipo string estd sendo lida. Porém, ¢
mﬂﬁﬂtan?iarnmk de aspas através da ins-
trugiio INPUT 0 programa abaixo e perceba a
diferenca de execugfio das linhas 10 e 20.

1@ INPUT "Digite uma palavra:”

a%
2@ INPUT "Qutira:"; LINE b%
3@ PRINT a%.b%

A instrucSio TAB também poderd ser usada no INPUT. Ex-
gghmnu no programa anterior substituir a linha 20

INPUT TAB 30; ‘Outra: ’; LINE b$ . Os atributos de
utilizados com o Anm&nnnnumnsnxnnxum»
bém poderdo ser usados. i este programa.

ie *NiUT INK 3; FLASH 1;"5eu n
omeT”
20 PRINT INK 4;"Bom dia, ";n$
3 — UTILIZANDO O JOYSTICK
Podemos usar o joystick

aummndovkgﬂag&fum
tendo, assim, um 6timo
muode

deqﬂoAAﬁmnalnxng:

uﬂhpmqﬂodo;wﬁkhe
V] mostra
R &

18 LET a%=INKEYS

20 IF ag="" THEN GOTO @

3@ PRINT (“esquerda” AND ag="5
iy "dlf&lta" RND ag="7"); ("des¢
e" AND ag= ;i"sobe" AND a%="9
it roge RND ag="e")

48 GOTO 10

@‘ T

B T

Figura 1

Outro modo de utilizar o joystick (e, por analogia,
qxertednl)emdahsotmqlom(epm podes:ll,

inclusive, identificar por programa uma intermedis-
ra. Isto em termos de , a identificar
duas teclas simultaneamente, o que é altamente

duqﬁnlu:u:mogumubmu]upudeaﬂbemnonuodo
mas nfo se consegue com a instrucio INKEYS.

0 préximo programa e veja os novos resultados. A ins-
niémuhnuucaopuakrovdmdemmanrn

de cinco teclas. O endereco 61438, que 0do

programa abaixo, esté associado s teclas de 0 a 6.

18 LET z=IN 514538-43
20 IF =20 THEN GOTO 10
38 PRINT (“fogo® AND 5=19):1":s
obe" AND s:iS),t“sobe direita” A
MD 5=183; i"direita"” AND s=12); 1"
desce direita" AND 5=8); ("desce”
AND s-iSt;i“desce esquerda” ABHND

£=8); ("esquerda"” AND s=4); ("sob
e esquerda” AND s=2)
40 G0TO 1@

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86

Se vocé quer gerar efeitos nfio encontrados no BASIC, dei-

xar um mais répido ou tomd-lo mais caprichado, a
de POKEs na drea de varidveis do sistema poderd

-lo e um: van Dentre
qmﬂ ﬂgmmm ;rnm e o8 enderegos e

a) 23560 - serve para indicar qual tecla foi pressionada (semelhante
a0 INKEY$S). Experimente (e estude) este programinha:

10 PAUSE 0: PRINT CHR§ (PEEK 2
3560);: GOTO 10

Tecle algo, como se estivesse usando uma maquina de escre
ver {inclusive com espago e SHIFT).

b) 23561 ~ tempo de espera para comegar a repetir a tecla gue estiver
uendo pressionada. © valor minimo {que d& a maior rapidez)
.5 e o valor normal (quando se liga o micro ou apds um
Kﬂl) e 35,

c) 23562 ~ tempo de retardo na repetigdo de teclas. 0 valor minimo &
.5 e o normal € 5.

d) 23606 - enderego inicial da tabela de caracteres do micro, que pode
23607 ser modificada a vontade.

e} 23609 - pode-se variar a tonalidade do sinal que € emitido ao se
pressionar alguma tecl.n colocando neste enderego qualguer
valor entre 0 (gue € o normal, logo gque se liga o micro)
até 255.

£) Conjugando duas variaveis, podemos descobrir a guantidade de memoria
gue um programa ocupa. Digite, no modo direto:

PRINT (PEEX 23641+4256*PEEK 23642
1-(PEEX 23635+236*PEEK 23636)

5 — IMPRESSAO CAPRICHADA

Além dos recursos mencionados no capitulo 17 do manual
do TK90X, é possivel melhorar a impressfo no video, utili-
zando-se das seguintes técnicas:

FLASH - use CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter o cursor E; depois
pressione CAPS SHIFT e 9. Tude o gue for escrito agora dagui
em diante ficara piscando. Para desativar o FLASH, use { no
modo E) as teclas CAPS SHIFT mais 8.

BRIGHT - use CAPS SEIPT e SYMBOL SHIFT para obter o cursor E: depois
pressione apenas 2 tecla 9, sozinha. Agora tudo sera escrito
com brilbo (como BRIGHT 1), Para desativar, pressione apenas
a tecla 8, sozinha, apos ter emtrado no modo E.

PAPER - pressione CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter o modo B; e
depois tecle apenas o numerc correspondente & cor que voce
deseja para usar no fundo do carater (PAPER). Para desativar,
ponha o microcomputador no modo E e pressione a tecia 7 sozi
nha.

6 — PROGRAMAS INTERESSANTES

10 FOR X=175 TO @ STEP -i: FOR
=@ TO 255: PLOT INK RND*7:Y,X:
NEXT Y= LET X=X-RND*B: NEXT X:
STOP

1@ FOR X=175 T0 @ STEP -i{: FOR
¥Y=0 TO 255% PLOT INK RND®7:Y,X:
NEXT Y: NEXT X: STOP

1n






FESTIVAL DE DICAS NO TK90X

i@ LET A=iz LET B=1i: FOR D=1 T
0 185 STEP S: ‘CIRCLE D,A,B® LET
A=A+2: LET B=B+2: NEXT D: STOP

19 INPUT “Entre com um numero
I “sB: CLS ¢ LET A=0: PLOT 0,175
: DRAW 0,-475: PLOT 0,0: DRAW 17
5,0: FOR D=475 TO © STEP -B: PLO
T 0,D: DRAW A,-D= LET A=A+B: NEX
T D GOTO i@

7 — SCROLL COM A ROM

Mesmo possuindo um pritico recurso de SCROLL para lis-
tagem de programas, o0 TK90X ndo tem um comando que rea-
lize esta fungdo.

Para se obter um SCROLL em seus jogos, basta utilizar a

rotina da ROM (a mesma que ¢ usada na listagem dos progra-
mas) chamada por RAND 3280. Teste o seguinte progra-
ma-exemplo:

’

10 PRINT AT 24,9:"Micro Sistem
asll
20 FOR F=0 T0 20

3@ RAND USR 3280: NEXT F

8 — ZERANDO LINHAS

As vezes, é necessério zerar a primeira linha de um progra-
ma para protegé-la contra um DELETE indesejével ou simples-
mente zerar uma ROM com o nome do autor para dificultar
a agdo dos piratas. Porém, é muito mais interessante zerar li-
nhas no meio do programa, a fim de dificultar — e muito —
a a¢do dos piratas, vejamos como:

Digite os comandos abaixo numa linha que antecede a que
seré zerada:

LET A=PEEK 23437+256%PEEK 23638
: POKE A,0: POKE A+1i,0

e, a seguir, tecle GOTO (o nimero da linha acima).

Por exemplo, no abaixo, para zerar a linha 20,
digite os comandos na linha 15, depois tecle GOTO 15 e pron-
to! Mas nfo se esqueca de apagar esta linha depois. Agora,
tente apagar a linha zerada.

1@ PRINT

15 LET A=PEEK 23637+256%PEEK 2
3438: POKE A,0: POKE A+{,0

26 PRINT “Linha a ser zerada”

3@ PRINT

9 — GRAFIOOS EM ALTA RESOLUCAO

A seguir. quatro programas gréficos decorativos muito sim-
ples, que podem ser modificados a vontade, podendo ainda ser
usados como efeitos visuais em outros programas.

19) Rosca — Este programa pode gerar aleatoriamente
até 17 tipos de grificos (podem ser tridngulos, quadrados,
estrelas etc.), que, no final, sempre formam uma figura se-
melhante a uma rosca.

12

10 BRIGHT 4: CLS = FOR A=95 TO
255 STEP 1@

20 PLOT 75,37: DRAW INK (RND®7
);100,100,A%PI
30 CLS * NEXT A

29) Efeitos com DRAW — Estes dois programas geram lin-
dos gréficos. O primeiro forma uma circunferéncia ¢ o segun-
do uma esteira que se dobra.

19 BORDER @: PAPER @: BRIGHT {
: OVER i: CLS

20 PLOT 65,27: DRAW INK (RND#*7
13;100,100,PI%255: GOTO 20

19 OVER i: LET X=0: LET Xi=255
2 LET Y=0: INK (RND%7): CLS

26 PLOT X,Y: DRAW Xi,Y: LET Y=
Y+i: LET Xi=Xi-62 LET X=X+3: IF
Y{=475 AND X1)>-255 THEN GOTO 2@

30 GOTO 10

39) Retingulos — Compse diversos retingulos que formam
desenhos harménicos em toda a tela e depois os apagam.

i@ PAPER é: CLS

20 LET I=1: LET X=0: LET Y=0:
LET Xi=255: LET X2=0: LET X3=-25
S5: LET X4=0: LET Yi=0: LET Y2=1i7
S5: LET Y3=0: LET Y4=-i75

3@ PLOT X,Y: INK §: OVER i: DR
AW Xi,Yi: DRAW X2,Y2: DRAW X3,Y3
: DRAW X4,Y4

49 LET X=X+2f LET Y=Y+2: LET X
i=Xi-4: LET X3=X3+4: LET Y2=Y2-4
3 LET Y4=Y4+4: IF Y(=4175 THEN GO
TO 3@: LET I=I+4

50 GeTo 2o

49) Quadrado — Desenha uma forma quadrada decorando
o seu interior.

19 LET X=0: LET Xi=175: OUVER i

20 PLOT X,9: DRAW INK 1:Xi,175
: PLOT ©,X: DRAW INK {;175,Xi

30 LET Xi=X{-8% LET X=X+4: IF
X{=475 THEN GOTO 29

49 GOTO i@

2
8
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Linha APPLE

PEEKs e POKEs |

— Retorne o endereco de inicio das varidveis:
PEEK(105) + 256 * PEEK(106)

— Retome o endereco de inicio das matrizes:
PEEK(107) + 256 * PEEK(108)

— Retorne o enderego do fim das varidveis numéricas:
PEEK(109) + 256 * PEEK(110)

— Retorne o enderego de inicio das Strings:
PEEK(111) +256 * PEEK(112)

— Retorne o valor do HIMEM:
PEEK(115) + 256 * PEEK(116)

— Retorne o enderego do fim do espago das varidveis:
;EEK(Z(M) + 25}?“;;a PEEth)S)

— Faca a primeira linha ser listada continuamente do

dermos LIST: -

POKE 2049,1.
‘Estgdimtambémmepamo'ﬂ(m.

LinhaSINCLAIR | Uit

: PEEK(43607)
Titulo animado | — Retorne o iltimo mimero atribuido a0 pardmetro D:

. : : | PEEK(43629)
Esta rotina em BASIC contefido da varidvel A3 da |} _ Retome o iiltimo nimero atribuido 2o parimetro S:

cria no seu micro uma inte- linha 10, que deverd ter no : EEK(
ressante apresentacdo do méximo 32 caracteres. Na li- g ftetomf: ﬁ%mg dadice
18 LET As= MICRO SISTEMRS™ nha 9040, vocé podeoontm- PEEK(46017) :
B lar a linha final da impressdo
2 Lt in e | O3 sa fase, que, neste Obs.: Estes valores se aplicam a sistemas com 48 Kb.
B8 TR L, o emplo, €15, Use-acomo |} parg g de 32 Kb, subtmaia 16384 do valor. Para sistemas
sub-rotina para incrementar | | oo 16 Kb, subtraia 32768 do valor.
RETURN
FOR A=38 70 Z STER -1

SeUS programas.
PRINT AT 21.A A$ixY; "
NEXT 8

RETURN Carlos Alexandre da Silva ~ RJ Bruno Cabral — PB.

Linha TRS-COLOR

ZX Spectrum & PAUSA
Fregilentemente ¢ necessdrio interromper a execucdo de um programa até que
Tunel e pirémide 0 usudrio esteja pronto para contimuar. Um método empregado para conseguir

isto € o que se segue:
Veja como o comando DRAW
pode ser Gtil na criag¥o de figuras 5000 PRINT “APERTE QUALQUER TECLA PARA CONTINUAR”
geométricas, em seu compativel 5010 AS =INKEYS : IF A$ =" “THEN 5010

O tnico problema é ter que ficar repetindo o IF INKEY$ = “THEN,. .. to-
da vez que uma pausa for necesséria. Os usudrios do Color podem fazer isso de
uma forma mais simples: é sb incluir no comego do programa uma linha do tipo:

10 PA =44539 (ou outra varidvel qualquer)

Apartixdax‘,bastaunfﬁXECPAtodava que for necessdrio interromper o
programa até que alguma tecla seja pressionada.

Cléudio Costa — RJ

Trave o BREAK
Dé um POKE 16396,165. A tecla BREAK nfio BREAKard o programa. Ele fica
inerte, sem efeito nenhum. Com isto, no DOS, se vocé gravar seu programa incluin-
do o POKE logo no comego, quando o pirata der o RUN “nome/sigla” e tentar dar
o BREAK, dangaré ao som de nossa misica.

Bruno Lopes Ferando Cabrai — PB




Linha APPLE Linha TRS-COLOR
INKEYS

Palavras A maneira mais comum de simular movimento em jogos animados ;)scritos

i { em BASIC (quando, por qualquer motivo, nfo se deseja usar o joystick) é uti-

em movimento lizar INKEYS em combinagdo com as teclas das setzg.o As seguintes instnl!-
ek movem um bloco amarelo para a esquerda, quando se pressiona a tecla

E muito simples, usando os pe- ?guﬁlu 8); e para a direita, se for pressionada a tecla (CHRS 9): :
quenos programas abaixo voce ird

causar um bonito efeito em seu vi- 5CLS 0 : X$ = CHRS (128) + CHRS (159) + CHRS (128) : N =400

deo. Porém hd um inconveniente, a 7PRINT @ NX$:

SA8 (que 1) cam: oit4 sk S 918 = INKEYS : N =N +(I$ =CHRS$(8) AND N >383) — (IS =CHRS

fentsts pels Sring AS) ko pode (9) ANDN<414) : GOTO 7

ter mais de 40 (quarenta) caracteres,

0 que equivale 2 uma linha. | A desvantagem desse método, além de ser muito lento, é que vocé tem
As duas linhas abaixo serfo co- que largar a t:gle::: pressiond-la novamente toda vez que quiser mover o bloco

muns a todos 0s programas, ou s¢ja, | | yma posicdo. Para resolver os dois problemas de uma s vez, dé uma olhada

todos tém aslinhas 10 ¢ 20 jguais: | | 1 (ahela abaixo: ela fornece as posigbes da memoria correspondentes s teclas
i - | das setas que, quando pressionadas, assumem o valor 247. Agora, é s substi-
20 A%=" % K.G. A PRINEIRA EN HIC 1 tuir INKEYS wlos valores das teclas. Rode o exemplo a segujrevejaa dife-

ROCOMPUTADOR = “ .
renga:

A-Dadieiapemacsuerda: | | 9N = N+ (PEEK(343) = 247 ANDN>383) — (PEEK(34) = 247 AND
30 FOR X=t 10 40 N<4l4) :GOTO 7

40 UTAB 1:HTAB A{-X:PRINT LEFTS(

S TECLA POSICAO

58 FOR ®=1 YO 75
341

469 NEXT R, X : '
342

7¢ END
t
-— 343
e 344

B. Da esquerda para a direita:

30 FOR X=1 TO 40

48 UTAB 1:PRINT RIGHTS(A%,X)
S8 FOR R=1 10 75

60 NEXT R, X

7% END

C. De cima para baixo:

R § LinhaZX81 @& Linha

68 FOR'R=1 T0 75

70 NEXT R,X B £
e 5 Exploséo » SINCLAIR
D. De baixo para cima: A rotina abaixo apresentada se _
%8 FOR Xe23 To & STEP- : m criar gma explosﬁ«lj nﬁ Conversao
S - | | tela. Para digiti-la, crie uma i . i
;E:Néa::n;;::g";s“ - | (REM) com 22 caracteres e para ! deﬂmal/bmaﬂc
88 END 14 “Si-lﬂ, basta dar o (RAND USR) : 3
; | 16514. Uma boa dica para ser utili : queo TK9QX wf:)m? m{&%
demdpl G e - ; ZACE far Jouun. | inteiro a partir do seu correspondente
. HE DRERESSN i Use esta dica para conseguir o inver-
Llnha e | 50, ou seja, tendo o nimero inteiro,
conseguir o seu bindrio correspondente:
Para saber se o bit B do ndmero N |

ZX Spectrum § R CERC e | Prysy

LET L=INT (M 2%%B)-2#INT ({INT (N/Z%%B))r2)

Raios co’oridos Linh S-O | . depois use PRINT L, para saber o valor do bit.

O DRAW ¢ um recurso grifico Para ver todos os bits de um nime-

com efeito, principalmente quando Desenhos 1o N de 2 bytes, rode o seguinte pro- |
€ usado com um ponto de partida grama:
(PLOT, CIRCLE). Para provar isso, Desenhe circulos, elipses e ou- e
af vai uma dlca quente: tros efeitos com esta dica’ Para cm 20 PRINT N;TAB 10;
30 FDR 8=1% EP=:
novas figuras, mude os pardmetros 48 PRINE (NT Gz r-2mINT GO
1 REM  Mitro Sistewas - > r INT (N/26sB3)720;
Cartos Menrigque Olifiers-12 anos g da linha 40. 59 1F G=8 THEN FRINT © 73
10 lengY "@val & o numeco dg #® NEXT B 2
DRAUS R g
20 CLS % S as

LS 5
3@ FOR B=1 TO A % AR
10 THK BNDsS 20 FORF=0702#3.141651EP3.1414/18

LET C=INT (AND3¥7@)+2 § 36 FORN=1.5T020 Para rodar esta dica nos compati-

59
gg LET Délgr SRND#50) 41 49 SET(80+2%NXSIH(F ), 20¢N*COS(F )

o fLor e, 60 fEx ! veis com ZX Spectrum, substitua os
;33 &5 5 2 eovgo;(r)g : sinais ** lnlo Siml de wtencw T)-

Carlos Henrique Dlifiers — RJ ; Cléudio Bittencourt — SP.




Linha APPLE

Grafico

tridimensional

Este programa faz um gréfico
que parece saltar da tela. E 6ti-
mo para ser inserido no final de
seus programas, dando um toque

pessoal,
S HGRI : HCOLOR= 3
10 ROT= ©

20 FOR G = 1 TO &4: SCALE= G
T DRAW I AT 140,96 NEXT

4¢ POKE 232,0: FORE 233,32

SO FOR X = 7468 TO 790

&0 READ Y: POVE X,¥:I NEXT

7O DRTA 1,0,8,0,T4,172,486,46,62,
J46,208,22,.79,56,246,32.39. 3
Te37012,94,6,9

80 GET FIMs: I HOME

Mério César Franchi — SP

Linha TRS-80

Pontuacao monetaria

Use esta dica para pontuar valores
monetdrios em nimeros de até 16 al-
garismos.

10 CLEARIOOO

20 CLS:INFUTYDIGITE UM NUMERDO® I N#

T Ce=5TRS (N8 : GOSURTD

a0 PRINTCS

SO PRINTEB6O, : INPUT"OUTRA CONSULTA
S5/N"i1Ms

&0 IFM$="S5" THENZ2OELSEEND

92 IFLEN(CS) =4THENRE TURNELSEFORX1
=LEN(CS) ~1TOISTEF- 22 IFX 1« =TTHENSAE
LSEJS=", “+MIDS(CS, X1-1, ) +ISINEXT

F4 IFX1=OTHENR 1 =4ELSEXI=X1+]

96 Ce=MIDS(Cs, 1, X1ieJs

98 Je=""IN#=0IRETURN

Mervyn de Oliveira — MG

Abertura de programas

Rode esta dica no seu Sinclair e
verd que é uma abertura interessante

para qualquer programa,

T ~ET Rgx  w1lp
3%

e
139 FAUME Q0
S Sury

Paulo Henrique Jurisato — SP

comando GRAFCOD:
2 BASE $ GRAFCOOD.

Fabio A. Rodrigues Correa — SP

LINHA ZX81/FORTH |

GRAFCOD

Este comando em FORTH lista no video os caracteres grificos do seu

DU ETRTRTRR (R )

ZX81, com seus respectivos codigos em decimal, hexadecimal ou qualquer
outra base de numeragfo, bastando —
apenas especificd-la antes de dar o

L
clle@ &)

[ | sm— |

=

Envie suas dicas para a Redacgdo de

MICRO SISTEMAS na Av. Presidente

Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de

Janeiro, RJ. CEP 20030

MC 1000

Mensagem de erro

Quando héd problemas em um
programa ¢ vocé estd num dos mo-
dos gréficos do MC 1000 fica difi-
cil ler a mensagem de erro pois ao
voltar para o modo TEXT, nor-
malmente é executado um HOME
antes.

Mas, com esta dica, vocé pode-
rd ver facilmente qual foi a men-
sagem:

Primeiramente, vamos provocar
um erro no modo GR:

Como podemos ahearvar. a li-
nha 20 passou os limites do modo
GR e para que o erro ocasionado
possa ser visto, digite DEBUG.
Apds ter visto o ero, volte ao
BASIC e digite TEXT.

Kieber Desan — PR

Warm Start

Acrescentando a di-
ca publicada em MSn¢
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 eem seguida RESET.

Farnando Monteiro
Guerrero — MG

Linha TRS-80

POKES no CP 300

Tenho um CP 300 hd um ano e
estou enviando algumas dicas sim-
ples, mas que eu “apanhei” muito
para descobrir. Por ndo possuir im-
pressora, os programas de um ami-
g0 que a tinha nunca rodavam no
meu micro. Assim, estas dicas ser-
vem para ajudar jovens programa-
dores para que ndo ‘‘apanhem”
como eu:

Desvio do Video: desvia para a im-
pressora toda informagiio que nor-
malmente aparece na tela:

POKE 16414,141 : POKE 164155
Desvio da Impressora: (1) — desvio
automdtico de todas as instrugles
que enviam sinais para a impressora.
POKE 16422,67 : POKE 164230

(2) — faz com que todas as instru-
gBac IPRINT cejam direcionadas

para o video.

POKE 1642288 : POKE 16423 4
OBS.: Ndo use os dois desvios no
mesmo programa. Execute POKE
16422,141 : POKE 16423,5 para
voltar tudo ao normal.

Neison Lima Nato — MG







‘Linha TRS-COLOR

Copia de

Veja como tirar copias de progra-
mas em linguagem de mdquina que
nio tenham auto-execugdo.

Siga as seguintes instrugdes:

1 — Carregue o programa em LM.

2 — Digite as seguintes instrugSes:

? PEEK(487;'256+PEEK(488)
? PEEK(126) *256+PEEK(127)-1
7 PEEK(157) "256+PEEK(158)
Deverdo aparecer trés enderegos
-1 g:és cada instrugdo.
primeiro enderego indica o INI-
CIO do programa; o segundo indica
o FIM e o iltimo, o enderego de
EXECUCAO do programa (EXEC).
Serd 1til anotar os enderegos.
Para copiar o programa, ap6s digi-

segurancga

tar ¢cSAVEM seguido do nome do
programa, deverdo estar os enderegos
separados por virgulas ( , ), da seguin-
te forma:

¢SAVEM “PROGRAMA”, IN[
C10, FIM, EXEC

Observacbes:

1 — O nome do programa deverd
ter no méximo oito caracteres;

2 — Algumas vezes, os enderegos
de inicio e fim do programa coinci-
dem, sendo mais provédvel que ocor-
ram em programas de 16 Kb.

Esta dica foi desenvolvida num CP
400 Color, com 64 Kb de RAM.

Augusto Anderson Brown Santos — BA

: LINHA GERAL

)

ZX SPECTRUM

Incrivel DRAW I

Em MS n9 50, vi a dica “O In-
crivel DRAW” e mesmo pensan-
do que seria tolice eu a rodei. Fi-
quei maravilhado com o poten-
cial do comando. Assim, resolvi
estudd-lo. Apés algum tempo,
descobri um efeito bem seme-
thante, embofa mais complexo.

& DUER I FPAFER @ BRIGHT I
@ POR «3d TO 488 STEP 28

@ INK PNCeS

@ PLOT 3@ ¥e

S@ TRALG 100.0.PTex

AY NEXT «

L

Carlos Alexandre da Silva — RJ

! Linha ZX81

Nhoc-Nhoc

Este simples programa em BASIC
TK pode, além de causar um bom
efeito de explos3o em jogos, assustar
um “Jeigo”, fazendo-o pensar que a
TV estd estourando. O que causa

Buble Sort

Na list abaixo, vocé vé
um exemplo de SORT, que or-
dena os caracteres da STRING
AS.

A% LET Agx JHERTVUIOPASDFGH L
JuLaarm

Gy
[
i
T,

™
"

s

0
ey
')ﬁ.'

9

HalLEn Ay
=1 T3 Nel
ol

TO N
F:ia@gir THEN GOTO 3

3
140 LET Lg=Ag:®
150 LET Re:iF sRg¥:
16Q@ LET RApir =g
173 NEXT K

o
o8
L]
SR NT e T
Do X

2O

"
L
As
“

180 NExT F
190 RETURN
Experimente substituir as
duas ki abaixo e compare a
velocidade de execugfo.

120 POF wsN TO Fsli STEP -1
7330 IF Agr ) aRg(®) THEN GOTO L

Esta rotina foi listada em um
SINCLAIR, mas pode ser usada
em qualquer micro, com modifi-
cagBes minimas.

Marco Henrique Alexandre Co:t:
- R

Reformulando -
o INKEY$S

Esta dica atua como a fungfo
INKEYS$. L2 o teclado e associa
a tecla pressionada a uma varid-
vel, sem parar o programa como
acontece com INPUT ou GET.

A primeira parte deve ser di-
gitada e executada no inicio do
programa:

10 HIMEN = 38367
20 DATA I2,67,240,1381,239, 189,94

30 FOR 1 = 718788 TO 3I8T74: REND
A: PDFE I.A: NEXT I

J4 a segunda parte faz a leitu-
ra do teclado. Pode também ser

usada como uma sub-rotina:
SO0y LALE J8TaB

L Lo DI T SEEVM (28387 -~ 128
Pt if ¢ 1 THEN v = -0

YU ME = CHRS (45

Roberto Kato Persira — ES
Cassiano Franco Bernsrdes — ES

Variaveis do sistema

Aqui vdo algumas dicas que o
ajudardo a compreender melhor seu
compativel com o ZX Spectrum:
12) Para verificar o n© de bytes
ocupados por um determinado
pr : PRINT PEEK 23627+
256 "PEEK 23628- PEEK 23635-
256 *PEEK 23636
22) Para verificar o n© de bytes li-
vres na RAM: PRINT PEEK 23730
+256 "PEEK 23731 —PEEK 23653
-256 "PEEK 23654
32) Teste para saber se o micro
tem 48 Kb: IF PEEK 23733=255
THEN PRINT “48Kb"

43) Para eliminar o espago dos
graficos definidos pelo utilizador:
POKE 23765,255

POKE 23676,255

CLEAR 65534

Hamiiton E. L. de Souza — PR

tudo isto € a linha 30. O cédigo 126
(ntmero) faz com que os proximos
5 bytes fiquem invisiveis, encolhendo
o D-FILE.

Para causar um efeito ainda me-
thor, basta aumentar o volume da TV
ou ligar um rddio FM em tomo de 90
MHz, para ouvir um ruido parecido
com o de um caminhfo ou avifo.

Na linha 20 define-se o intervalo
de linhas (22 a 7, no caso) onde quer-

se causar o efeito. Convém lembrar
que os POKES sfo feitos no inicio de
cada linha, devendo-se evitar a im-
pressfo de algo que serd reaproveita-
do l4.

Para anular o efeito basta dar um
CLS, POKEAR um(cédigo dil:)ren-
te de 126 no local (um looping) ou
entdo imprimir com PR!N'F,Incomo
no exemplo da listagem abaixo:

«ET 2 zEEEr 1E3G6+2SO+FEEr .
-1

FOR MN=a4z22+33 TO #«eT+33 E7E
FOrgE = 12%

MEXT i

DAL 1 D
66 HOSEHLG IO

[

BRINT AT 2 2.

FOR M=l T3 22

ERINT 32 CAPRCTERES 123
ExT 4

GOTO 20







RDD

| : .
Canario L L
Rodando este pequeno programa, inha TRS-COLOR
. um sfzito sonoro semelthante ao can-
: de um candrio pode ser p!’OdUZi- Mudando s ] tec’ado
b ' Devido ao tamanho das teclas, um problema que costuma acontecer aos
W FOR X-= O TO 1T READ A < : S 5 IR £
| 11 FOKE 12345 + X,9 usudrios do CP 400 que digitam muito rdpido (a0 menos acontece comigo)
[ 12 wexs A e ¢ apertar acidentalmente o zero ao invés do paréntese; isto inverte os carac-
15 gz;: 175645, et T teres e obriga a apertar SHIFT e zero novamente para voltar 20 normal. Para
spefiieon bl Sy S S - Sl evitar tais perdas de tempo durante a digitacdo de programas longos, entre
2O N = RND (1) % &if = 1 & FND com POKE 282, 1; dessa forma os caracteres permanecerdo fixos no modo
oy Rk normal. Ou ento vocé pode fazer um INPUT diferente, onde os caracteres
B ) ghegts hesT s TEG on da string (atenc@o! somente de A a Z) entrem em modo inverso; é s6 incluir
a6 END POKE 282, 0 antes do INPUT. Em ambos os casos, POKE 282, 255 retorna
o micro ao modo normal.
Arthur Luiz M. Bezerra- CE Cléudio Costa - RJ

l.ﬂ Linha APPLE
e @B POKEs no Apple

l ] m@ o dCom os POKEs abaixo, um & seguido de RETURN seri interpre-

=3coma Lo LO19,160IF0GHE 1615,21%

=comes RUN .ccnecevanena FOKE 181T.763F0E 1014, LE2irONE 1015,213
>coma CALL-3IS51 ....... POME 1617, 7HIFPUNELSLS, IGSIFLF E 1115, 265

&

=Xcomo HOME ........... FORE 1@15.7:PONE 1914,.88B:70NE 15,262

ii i’ = como PRINT CHRS$(7) ..POXE 1817,746:FOFE 1414, 228:F0KE 1915.751

Com estes trés POKEs. o acionamento de RESET serd interpreta-

Envie suas dicas para a Redacdo de - , SERED o
M'CRO S[STEMAS na AV. Pl’esidente =como RUN c.ccceavvven FPOVE 1019, 1682:FP0KE 1A11 ,21TIPOKE 1@12,11.
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de
Janeiro, RJ. CEP 20030

Linha TRS-80 Linha TRS-COLOR

PEEKs no TRS-80 Toque de elegancia

Use os PEEK s abaixo em seus programas: Esta dica, para os usudrios da linha TRS-Color, consis-
te em dar um toque de elegincia na impressio de uma
mensagem. E parecida com a dica de Jorge Pablo Zapata
Rivera, publicada em

Bruno Lopes F. Cabral - PB

PEEV 007D = Serd 77 se o micro vor modela 1T.

PEEE (16796) =5 Sord 2@ se estiver em BASIL residente.

PrEr (148@%) = Seri @ se ¢ teclado estiver ee asidscules. MS no 52, Pm a h_ ’3’3 E?&FT:P&'%‘:IQ:&:E;?“;;C‘EES
“EEr (16832) =+ Serd @ se o curser for ascante. nha Apple, com 0 no- 4@ A-LEN(As):C=2

2 %, S@ FOR T=1 TO A
PeER 41164191 = Contém o cédiga RLCI! do zursor. me‘de lmpressao pro- 68 BS=MID$ (A%, T, 1)
fissional. 78 PRINTEC-1,B%;CHRS (287)
CLRSID) AnD D8 = Dord 4R S 0 lm@ressdre estiver pronta. 169 SOUND288, 1:C=C+1INEXT T
119 GOTO 28

Bruno Lopes F. Cabral - PB Tércio Nery - BA

Efeitos com Circle

Veja os efeitos produ-
zidos com o Circle nesse
curioso desenho grafico.

Caleidoscopio

Execute este progra-
COLORLT. ma e observe o interes-
sante movimento de
formas geométricas co-

S0 GOTOS loridas proporcionado
= por esse caleidoscopio
Ricardo Hunsche - RS na tela do seu micro. Marcio José de Carvalho - PA

LTCRRDI HUNSTHE

1240, 1040 F




t

Z. POKE &T38T.NW

. FORE &448T.N

& oty A

POKEANDO

Para quem possui um com-
pativel com o MSX, aqui vdo
alguns POKEs que irfo ajudd-
lo no confeccionamento dos
Seus programas.

FOKE 52724,N

Faz o tabulamento horizontal
semelhante a WIDTH.
(panimo 1 © midximo 44)

Faz o tabmlamento verticel.
(minimo @ & masimo 24}

Coloca o cursor na linbe .
(minimo @ 2 midximo 28)

POME &24T9.N

Colora o cursor na coluna N.
{minmimo 1 e adrvimc 4)
FOFE &44681,.N

Qe M for guiad guie

cucato @9, o
Dy arecus

valor,
curzor 1iré
apéds uma Iwpra2ss80.

S N  for gqualguars vailoe,
o #., s34 poder3n sor
Ca

t

regsas letras maidscul as.
POHE &£46897,255

Evecuta um CLE. Se esbiver o

uama linha de pro arana .
Zi% serd enequiads aodis S

S
Para flcalizar. wee & roatina
Aabaiio para re-imiczcolisa 51

o stemc,

3 PO s s
Y FPDRE fi,

FO &55T58

Jorge Pablo Zapata Rivera - BA

Linha APPLE

Quadrados

to visual € bonito.

40 HCOLOR= FRND (1) & & + 1
SS9 FOR 5 = 20 70 S0
60 FOR N = O TO ié& STEF T

4.0
LR0
- 70

100 NEXT
110 6CYQ 50

NEXT

Experimente esta dica e tente
acompanhar o desenho formado
por uma série de quadrados. O efei-

10 FOR N = 7638 TO 777: KEAD I: FOKE
N,I: WEXT : FOWE 232,0: FOLE
25387

20 DATA 1.0,4,0,58.376,45.54,.7,0

3¢  HORZ

70 ROT= N: SCALE= $: CRAW 1 AT |
80 BCALE= I: ~ S5: XDRAW 1 AT 140

99 SCALE= S - 10: XDRAW 1 AT 140

Eduardo Eiji Araki - MG

Novas cores no TK90X

Consiga com esta simples di-
ca, cerca de 200 padrdes colori-

dos em seu TK90X.
19 For
FaR
=0 PREER
30 =28 T
0 PREER
S0 & EBER
EXT

Nas linhas 20 e 40, os carac-
teres grifados devem ser redefini-
dos conforme o desenho abaixo:

sCarielal
BESRESHE

B 4¢ ULG

Gilberto Figueira da Fonseca- RJ

BRIGHT 1 (9).

1@
PEXEMELOY i
"EXEMFLD T1™

resultado no video.

Linha ZX SPECTRUM

Atributos via teciado

Ndo consta do manual do TK90X que, se, com o cursor E digitarmos um
nimero sem, CAPS SHIFT, podemos definir o paper (de 0 a 7), Bright 0(8) e

Experimente digitar, por exemplo:

IC/EHIFT + S/SHIFD
SHIFT + S5/58HIFT)

OBS.: Execute o que estiver entre parénteses e digite o restante. Veja o

4 (C/5HIF1 + S/SHIFT) %
3 {L/SHLET + S/SHIFY)Y 7

Flavio Massao Matsumoto - SP

LINHA ZX81

Tecla secreta
Se desejar proteger um programa de “olhares indiscretos™ tente a rotina

Desabilitando o BREAK

Para desabilitar o uso do
BREAK (CTRL +STOP) em um

programa use este exemplo.

1o S8 O

4§
2000 BIDF BOSUR 100160700

Ja FRINT” MITRC SISTEMAS

40 END

3O CLLIFRINTUma tentativa de 2
REAL. zor ferta.™

3110 FOR =1 TO TOOOIMEXT I

1090 RETORR IO

A linha 10 habilita o uso do
comando ON STOP GOSUB. Na
linha 20 hd um LOOP que termi-

nard ao ser acionado BREAK,
operando a mensagem da linha
100, e na linha 110 hd uma pausa an-
tes do retorno a linha 30. O END
da linha 40 € s6 para a rotina
ndo entrar em LOOP novamente,
a0 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.

Sérgio Augusto Freire de Souza - AM

13§ oo

abaixo.

N
w6

S ZE2-(INEEYS

Assim, o comando FAST da li-
nha 1 serd substituido por um
NEW, a n3o ser que a tecla “C”
(pode ser qualquer outra) esteja
pressionada no exato momento da
entrada do programa. Isto ndo é
uma prote¢dc contra copia e sim
para que sO vocé possa rodar de-
terminados programas. Lembre-se
que a tecla escolhida deve ser
apertada um pouco antes do pro-
grama entrar na memoria.

Edgard Santos Rocha- RJ




Linha APPLE

Minissintetizador
no Apple

Esta dica traz um programa que Si-
mula um miniérgdo, que pode ser roda-
do em computadores da linha A
Apbs rodéd-lo, as teclas numeéricas (1 a

Tamanho
do programa

Se vocé quiser sa-

0) produzem sons semelhantes aos de x’ qua;tos Bytes o-
um sintetizador. 2 g: ug:&grama,
2 POKE 778,173: POKE 771,48: FOKE a) Dé um LIST.
772,192: FOKE 773,134 POKE seguin
774.208: POKE 775,5: POKE 77 cotﬁ?anbdi ;iret 2 b
6,286 POKE 777,1: POKE 773, 0:
3: FOKE 779,2408: POKE 786,9: PRINT 28815 -FRE(1)
POKE 781,2082: PUKE 782,268: O resultado sers a
3 POKE 763,24%5: POKE 788,178: POKE meméria  ocupada
78%5,6: POKE 786,3: POKE 787, e pelo seu programa.
76: POKE 788,2: POKE 78%,3: FOKE C sl
790.961 POKE 791,07 PE 792 Envie suas dicas para a Redacéio de
= Presidente
. MICRO SISTEMAS na Av, o
19 REM Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de Freire de Souza - AM
20 BET as Bown £ 4
- S Janeup, RJ. CEP 20030 :
IF ¢ 2" THEN A = 2@ S S BB RE 2 ‘
S oA s vena o Linha TRS-COLOR
) IF = THEW & = 43 =
b iF - THREN & = 53 ln a
37 If = "% THEN A = 43
3B IF = THEN O = 73 .
19 IF A - "Ge THEN A - O Construindo com rapidez
L) IF AT = """ THEN O = ¢ .
41 IF A$ = @ THEN & = 160 Com esta pequena dica, pode- 20 para:
& HUNF :Lng}E 768,43 FOKE 749.8 se construir um prédio COM QUAN- g ror N=@ TO 19 STEP .25
9 ot e tos andares quiser! Basta inserir
168 HOME esta rotina nos programas que Vocé pode, ainda, encher a tela
O lewwensunsestns PRINT utilizem alta resalugio grifica: com prédios de diferentes tama-
111 PRIMT “TECLAS: (:2:3:4:1514:7 1@ PMODE 4:PCLS S:SCREEN 1,: nhos, digitando:

$8:9:8": PRINT @ PRINT TaBt
933" (CTRL-RESEY FARA SAIRY"
112 FOR I = 1 TO S¢209: NEYT T: HOME

26 FOR N=¢l TO 19 STEP .S
34 CIRCLE(129,191),9,8,N
48 NEXT

SM GOTO S9

Se vocé preferir andares mais
“espremidos”, modifique a linha

15 FOR M=@ TO 240 STEP 18
17 C=RND(18)+8

200 FOR N=¢ TO C STEP .5
360 CIRCLE (16+M,191),9,6,N
400 NEXT N,M

113 60OTQ 2@
126 REM IVON S.6.1.-24/02/86

fvan S. G. Lima - BA,

Linha MSX [ Linha ZX81 .

Winfried H. Schumann ~ PR

Linha APPLE

Ampliando Monitor de programas TK 2000
o Exist inicial do programa
caraCteres mas em f&wm ler qne sio Y a qul:ﬁdadc ¢§ o
N . executados na RAMTOP bytes. Efeito colorido
A Uma das caracteristicas do micro, e paraserem gra- 3 — Execute o programa . 2 -
~ | mais interessantes dos micros vados tém que ser transfe- com RUN e NEW Veja o bonito efeito des-
da linha MSX é a possibilida- ridos para a drea do BASIC. LINE, mas antes acio- ta dica:
=¢ . A finalidade desta Dica ne o gravador com
de de misturar textos e grd- ¢ justamente facilitar este RECORD/PLAY. 10 Hone
i} ficos. trabatho. Para usida vocd Para fazer esta DICA, i
Sendo assim, elaborei um dmx?mpm programa  crie a linha 1 REMdcom 33 35 COLOR= INT ¢ RND (1) « 7 « 1t
L= - na e seguir os caracteres, ¢, a igitar a )
: pgquextxo prggr;ma Cmet am f”’o’ listagem em A entre | | 40 ming,39 AT A
.| plia o tamanho dos caracteres. Coloqne no lugar da  com o programa em BASIC e R AL e
N 18 LS do variavel Y o tamanho e salve-o em fita. ] 43 wmne,se AT 39 - A
o U§ g N G " AR seu a em 48 SOUNDA A + L TO AB + 2
™~ codigo de miquina. . | s mexva
b woscmen a - n..d?..,...wmm g ansungeu) e o
SO PLOINT W1, RGX" Obs.: Se vocé possuir um
; POKE. 16523, INT e
‘; !‘» u_ur\ :;1 Ly =15 (X/256) S g Apple’ retire a linha 44.
JE GOYO 44 POK.E6 2135%2'6 X-PE- i ggnogsﬁ. cems
S save - -
POKE 16426, INT 3 TS
Roberto A. M. do Valle s (Y/256) 2 -
Silvio Rafael M. dos Santos - RJ. POKE 16525, Y-PE- Joege Pablo Zepats Rivers - BA.
EK 16526256

onde X € o end

Gilson Roberto Viana - PR.



Linha APPLE

. POKES & CATALOG .
Ll n ha TRS'CO LO R Com os POKEs abaixo, vocé pode controlar a amos- 7
tragem de arquivos do seu disquete no comando CA- ~

Seno e co-seno no Color TALOG. . : 5
a) Coloca uma parada depois de cada arquivo, pros- ,

Este programa faz desenhos abstratos aleatoriamente, seguindo com o acionamento de qualquer tecla: g
em alta resolugdo, usando comandos como SIN(SENO) e A j
e COS(CO-SENO), ¢ ocupando apenas 400 bytes (mais JrORE, AR, SONGPRNE S 608, B
ou menos). b) Com estes POKEs, um & seguido de<RETURN> v

Na linha 20, o POKE foi usado para aumentar a velo- serd interpretado como PRINT CHR$(4) “CATALOG™: ~
cidade de processamento do programa (isto pode provo- IPOKE 1613, 761 FOKE 1614, 118: FOKE 1815, 165
car uma aceleragdo no modo de piscar do cursor, que
pode voltar ao normal pressionando-se RESET). Bruno Lopes F. Cabral - PB. it

14 * SIN & COS NO COLOR J o

20 L=RND(15):LI=RND (17} Linha TRS_SO SpaagR

36 M=RND{7) :FOKE &5495,0
RUN em BASIC Disco e

4% PHMODE 4,1:FCLS:ITIMER=1S

0 A=RND(2) :SCREEN (,1

& FOR F=1 TO 7.3 STEF (TIMER/264)
7% Y=SIN(F+14,14)#S5+126

o8 :=CDS(F;L1 ;a?;‘u" e e Em seu DOS 500, sempre que desejar que um pro- 3
B YI=COSIFHL) #{75+M) 4126 X1=SINIFrL 1) % (45+M) +5 - .

199 LINE (Y, X3—(Y1,X1),PSET grama seja executado ae colocar o disco use o coman-

118 LINE ~(Y1,X),PSET do: AUTO BASIC Nome/BAS i

20 IF INT(AY=2 THEN LINE -(Y,X1),PSET
158 K=INT(Y):1F K>11 THEN K-=K-14:S0UND i,1
148 NEXT F

158 FOR F=1 TO 4808:NEXT F:RUN

Vocé também pode usar este comando para pro- 24
gramas em Assembler,bastando retirar o BASIC e, '
se desejar ver o diretério logo na entrada, coloque —~

apenas: S,
3 AUTO DIR i
Almir Petracca Martins - SP. Bruno Lopes F. Cabral - PB. o

Linha Linha TRS-80

TRS-CO LO R Folhas para menus

B A apresentagdo dos menus
Protegao de seus programas ficard mais
contra o RESET

Linha
ZX Spectrum
O estranho DRAW

Este programa traz uma boa
mistura de cores, principalmente

bonita com a utilizagdo desta
dica. Acrescente-a e verd as s

quando as duas figuras se encon-
tram. Vale tentar acrescentar mais
DRAW num loop e ver o que
acontece. Apés digitar o progra-
ma, o usudrio pode ativar o
flash, independente de qualquer
linha, para tornd-lo mais interes-

Com esta pequena rotina vocé
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-
executard sem precisar de teclar

opgOes de acionamento de roti-
nas no meio da tela dentro de
“folhas”, como fichas de um ar-

quivo.
1@ "TRS 82 MODCLOS I/1I11

20 TFOLHAS ESFERTAS PARA GEUS
MENUS

sante. RUN novamente. 3@ TCOLOQUE NG 10 DA TELA
19 A=FEEN (116) #256+FPEEK (117) ~20: AS OFCOES D ACTONGHMENTO DE RC ~
X=INT (A/256) 1 Y=A- (X%25&) : POKE 11 TINAS
10 REM O estranho ORAW * eI ~ ) awgass. Sl
20 FOR_J=0 TO 125 3,B5:POKE 114, X:POKE 115,Y:FOR I A8 = CLEAR SOE;AS=TCHRE (176) ¥ i

GTRINGI (53, 179 +THREC1 1) +CHRS
IV ACHRE (1 31) 2 BE=STRINGS (&1,
146 US=STRINGS (29, 148) 1 D3=ETR 52

3@ PLOT o&,-19 1.32: DRAY

CRAU : :READ BIPOKE 1.8s
,OVER 172070 DRAU INVEASE 1:1.- @ T8 AMIZIAEAD B:POKE I BnEXT

I:DATA 189,182,295,3,138,1, 183,25

49 FOR _F=1 TO 1@ S,3, 189, 173,33, 189, 172, 239,126, 1 :
5@ PLOT 30,F: DRRAUW DVER 1;860.6 73,15 INGS (60, 176)
e 60, HEXT ¢ S8 CLSIPRINFEZ, At@E44, GEED2T, 0 il
20 NEXT o Nota: S6 pode ser usado com mi- FEPOE, DS I FORNSE 7O ZI1SET(7,0M)
h CBET % Mty = el s
8@ GOTO 20 cros que possuem o Extended g .?i l(_..tu.:) IHEXTIIFOR 3?~ 4 10 %2
CET (B, M) 1SE N (L1, MNe ) 2 3ET (119, N o~
Color BASIC. O CP 400 tem. VISET (125,820 sSET {127, N~4) : NE
XTIFOR N=1y TO A7:SET (@, MN) 35 ¥

Antonio Frederico Helvy Dantas - RJ. Marcos Ortiz - SP,

439, M CSET I3, N-2) SSET (L2
I IMEDXTIFOR N=12¢ TO 172:88
N,4%: 2 TiNVA,40) TNEXT b

2 &4 PRINTE) &6, " TECLECRETURNS 3
Llnha zx Spectrum ‘4 VS INLEYS:IF ¢R=CHRS (1) TH R
£ 5
W BOSUE 106

- B BOTH Ve
Protecao de programas 106 FOR Mo 10 SH6:NEXT:FOR N
: . o - &3 TO 117:SETINSIISET (M, ) IRE =
Nesta dica, segue uma sugestdo Digite RUN e a tela serd preenchi- SET (- 1,5) RESET (N=1,9) :NEXT N
para a protec¢do de seus programas: da com a letra A. Rode de novo o SRESET (H-1,5) 1 RESET (N~1.9) TRET
programa ¢ tente interrompé-lo com 119 CJORGE LULZ MANSINI SILVA-

LM

l0 FOHE 23813,0Q . . : £
28 FoR noi T’ J04 BREAK:- Receberd um RESET res fa

30 PRINT “a”; posta.

32 MEXT n -

Jofo Eriberto Mota Fitho - RJ. Jorge Luiz Mangini Silva - RJ.




Conira a Pirataria

Utilize os POKEs abaixo para proteger seus programas: Ll n h a ZX81
POKE 236130 — Para fazer o BREAK = NEW
POKE 23757,0 : POKE 23758.,0 — Para anular o Merge -1
- Obs.: Ndo esqueca de colocar os POKEs no inicio dos Falso-Louco
programas! Em programas com auto- Para um usudrio despre-

& start {que entram rodando), venido poderd parecer que o

i poderd ser inserida esta pe- programa foi mal carregado
s b s quena rotina: ¢ ndo funciona. O problema
S pode ser contornado com
B o acionamento da tecla
BREAK. Mais uma opg¢io

% ) para protecd@o de seus pro-
% - 22 gramas!
) S by hm Edgar Santos Rocha - RJ
inula)
~ dicNog) ™ Linha MSX

~ @ Recursos Graficos

o Explorando um dos melhores recursos da linha MSX. ..
os recursos graficos. Rode e veja.

[

VAN

VIEM 4o L e

f;

Envie suas dicas para a Redacdo de ::*;:‘5; ~TIME), IT1#RND (~TEME) }
~ MICRO SISTEMAS na Av. Presidente
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de

E Janeiro, RJ. CEP 20030

S@& GOTOD 2@

Carlos José Grillo - RS

2 Linha TRS-80

Linha ZX81

~ Calculo de Determinante Evitando o erro 5
~ Este programa calcula o determinante de uma matriz de terceira ordem, Sempre déparamos com a fal-
usando a regra de Sarrus. ta de espaco na impressdo de
=h 1 REM HREmsnmdmrs it il iR SRR LR R A IR AR XA RB IR E RN SR AR EF LRI RRR LR gfaﬂdes volumes de dados nos
2 REM ### Calculo de determinantes pela regra de Sarrus  *%» micros da linha ZX81. Segue
- I REM *#= FPor: Silvic Cavalcanti de Araujo, em 1&/12/83 it abaixo umaz das altermativas de
4 REM #EBEFEFARFRBEAFHEERRIRAREE B RREETFHETRE RN T T TR TR R bl .
5 CLEAR1Q00:DIMALS,3):CLSIPRINTEIZ, "% * = DETERMINAN conternarmoes o problema:

TES #* * *"@254,STRINGS (63, 1400
& PRINT"Entre os elementos da matriz.":FRINT

o LA

FaCarafy

= 7 FORX=1TO3:FORY=1TOJ:PRINT"Qual o valor de: A {"X3Y")y “3IINPU
TAIX,Y) INEXTINEXT

&5 B8 D=A(1, 1) %A(2,2)*A (T, SI+AI2, 1) #A(3, 2) %A 11, 3)+AL3, 1) #A (1, 2) #AL2,
I -ASL 1 RAL2, 2) #ALL, T3 -AL1, 1) *AIT, 20 #A (2, 3 ~AL2, 1) #A 11, 2) #AL3, 3 Para melhor entendimento,
) . P

= 7 FRINT:PRINT®0 Determinante desta matriz e” = "D@%80, "Deseja no altere as linhas abaixo:

vo calculo ? (B/M) "3 ZQ FRIMT "mIZ&2 5ISTEMA
10 IS=INKEY$: IFI$="S"DRI$="s",PRINTR2S56,CHRS (3113 :GOTO7ELSEIFIs= PEE: 15242

“HYORI$="n", ENDELSEGOTOLC

i

Silvio Cavalcanti de Araijo - PE Aparecida Pereira - SP

% Linha ZX Spectrum

5 S REM TRIANGULO FORMA TRIANGULO S REM CAPSULA CSPACIAL
Piot & Draw el 5 e
e i . T FOR f=i 7O 125 1@ FOR J=125 TO0 1 STEP-1
Estes dois programinhas mos- 1¢ Fom J=125 7O 1 STEF-1 28 SLOT 3, JTUREHL5A, A5 DRAW '5E. i1, 10
. 11 FOR F=1 TO 125 35 EAT 9
& ;;ar:lluallg: m};z;gtfagalr)\?aa; dzl\)gggems 1S FLOT F.F:DRAW T4,43:DRAW S6,-F ¢ PAUSE 18:CLS:60TO 10
p A 05 -3 PLOT 2.J:DRAMW 34.43:DRAW S6,-J
b programas rodarem até o final € 3y wext FeomneExT O
: veja os efeitos obtidos. 49 FHUSE 1€:CLS:1607T0 1@ -
Antonio Frederico H. Dantas - BJ




- iU BEB - :

]

Desenho Comandado Armazenando Tel o

Esta dica permite que vocé dese- S tata o out Anemiler s, fozat g a0 41 00 06 35 w0

nhe no seu micro em alta resolugdo SEABEr wina fels muma varied s g2 70 23 1% 06 AF ~

ifica. Apds rodado o programa, string. -Ela pode sex colocadz em  7E it i
St s sogerbics feciss pacs Gencubar: qualquer lugar da memoria. A suges- )
o par tdo € criar uma linha 1 REM com 31 Em BASIC, faga:

P bi caracteres e armazenar ai a rotina. . ot Cote ToReNT B

B P:!r: :i‘;sge . Usando um monitor Assembler ou o £ zizaz | " R

Microbug, introduza o seguinte blo-
co: 35
Paulo Duarte Garcez - SP

Para a esquerda
— Para a direita
— Para finalizar

R
|

Obs.: Se vocé ultrapassar as linhas

demarcatdrias que ficam nas bordas Linha TRS-80

da tela, voltard ao ponto inicial.

15 UNERR  BOTO Some Horas )
2B HGR2
:ﬁ R ia‘;_ St Este programa soma qualquer quantidade de horas e as transforma em ho- |
S8 HPLOT @,@ TO 2.191 TO 279,191 ras, minutos e segundos exatos. Com um pouco de imaginagdo, este poderd
10 27%,8 TC @,8 ser adaptado a outro programa de acordo com a necessidade. L
68 GEY Az
78 IF AS = “I" THEM ¥ = Y - 1 v CLEARTIOO 5
88 IF AF = "M" THEM ¥ = ¥ + 1 J CLSIINPUT"Quantas horas deseja calcular.: "iW
93 IF &3 = “J" THEN X = ¥ — 1 DIMHS (W)
198 1F AF = “K* THEN X = X + 1 : FORN=1TOW .
119 IF fag = “F" THEM TEXT : END INPUT“Hora. . . thhmmss) .2 "sHS (&)
o . @ S$=RIGHTS (HS(A),2) :ME=MIDS (H$ (A}, 3, 2) tHTS=LEFT$ (H$ (A) , 2) ~
120 HPLOT X,Y: GOTD 6@ 5 ST=SSHVAL (53 1 MM=MM+VAL (M) : HE=HG+VAL (HT$) : S6="" 1 Mg="r: HT$=""
7O NEXTA ~
- - a0 CLS:PRINT*TRANSFORMANDG HORAS MINUTOS £ SEGUNDDS EM HORAS MIN
Ricardo Fernandes de Miranda - SP E SEG EXATOS":PRINTSTRINGS (&4,95) e
0 FORA=1TOW: PRINTLEFTS (H$ (A) ,2) +"1 "+MIDS (HS {A) , T, 2) +" 2 "+RIGHTS(
HELAY,D¥5%  “3:NEXTA
0 PRINTEB*&4, STRINGS (64, 95) G
110 PRINT“Total das “3W;"HS SEM TRANSFORMACAD: “:STRS (HE)+" HORAS
: ‘ “+STRS (MM +7 MIN.S"+STR$ (5533 " SEG.S":PRINTSTRINGS (64, 95) =
: : 120 IFGSS=60THEN A=55/60:AR=A~INT (A) :SS=5S—(INT (A) %x&0) tM=INT (A)E
; 5 LSESS=88iM=0 —
TRS-COLOR 130 MM=MMeMI IFMMOS=60THEN B=MM/60: BE=E—-INT (B) 1 MM=MM— ( INT (B} %460) tH
0=INT (B3} ELSEHO=0 £
r 130 HE=HE+HD
Mulflcunlas ” 150 FPRINTEIT#464, "Total das“jWs "HS JA° transformadas: “;STRS$ (HG)+ £
Este programinha baseado nu- ¥ horas "+STRS (MM} 47 mio. "+°TR$(SS)"‘ segs" IPRINT@14%59, "*%*DESE !
Jda tacio da dica “Multi 3A CONTINUAR <S/n>"
T3 acapiRea0 A cuca i 155 FRINTE14%64, "*eDeseja continuar <S/NG" =
vas”, publicada na edi¢iio de MS MFEYS: IFO$=""THENFRINT@14%64, STRINGS 125, 128) : GOTO155
n@ 31 (Abril de 84), cria um efei- 176 I708= 6" THENGOTOLOEL SECLS: PRINTESA%10+30, "*F IMs": END —~
to lindo na tela do seu TRS 180 LPRIMTSTRINGS (79, "=")
Color. Os melhores STEPS sao os — =
menores de 10. José de Lima Filho - SP
1¢ CLS
20 INFUT "INTRODUZA O STEP ":S b,
30 PMODE 4, 1:PCLS:SCREEN 1,1 L' h TRS COLOR
40 FOR P=0 TO 800 STEP S in a T
SO X=,1=PaCOS(F) 1 Y=, 1#F*SIN(F} - —
&0 LINE-UX+128,V+94) ,FSET ogs
70 NEXT P Agilizando o Teclado =
80 EXEC 445ST9:RUN
Digite o programa abaixo e tecle RUN. Ap6s ter feito isso, pressionando a |
- B tecla CLEAR vocé terd um RESET, a tecla seta para baixo vocé terd um Motor
Fébio Luisda Pacli -6 On e a tecla seta para a direitaum | —
Motor Off.
Linha ZX Spectrum e S
H -XNT"‘"”‘J&?:‘(SQ ""‘") FOoR I" —
A 10 AYI7IREFD BIPDKE 1,BiMEXT 1
= :DATA B2, 1043, 199,161, 121,132, 12 7
32,81, 129.9,3% l18 129, ]'
Cronémetro S POKE 23674,25%5 138,13, 126, 168, 37,182, 255,33, 136
18 POKE 23673,255 JIB,57,189, 1467, —~
no TK90X 20 POKE 23672,255
C . 39 LET T=(4SSI&6¥PEEK 23&674+PEEK 2IL72425 24 FOVE 63, %2 FOKE i
om este programa VOC€  gepgex 23673) ,bg A
tem um crondmeiro no Cen- 48 PRINT AT 11,125 INT(T/68)3":"; INT(T-IN
tro da tela de seu monitor. TéTég%“gg)'" - &
Nos enderegos 23674, 23673 ~ P Pl o
e 23672 é contado o numero de imagens enviadas para o monitor desde que o oo Lrtie -
computador foi ligado. =
Martiniano Coetho - DF ]
P




Lin

CLS em bioc

Esta dica permite um  :g =% ¢S 25 2a Q€

- - i =3 1¢ FE

CLS diferente, que divide e £E 29 58

a tela em quatro partes, 8 ze £0 5= 08

apagando-as alternadamen- is 2¢ gL 22 42

B — te e criando ainda um efei- ge at £t 52 do
32 29 88 36 7B

Iz z& e ae ae

& o to bastante interessante.
Para usd-la, basta digitar

uma linha REM com 76

et caracteres e digitar os c6-

digos abaixo. Depois, crie um programinha em BASIC para encher

a tela (inclusive as linhas de edi¢do) e chame a rotina com RAND

o—— USR 16536.
i ! i ' : Adail Muniz Rematal — MG
Envie suas dicas para a Redacdo de : .
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente Linha TRS-80
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de
Com este programa, vocé poderd executar uma divisio com
Li n h a T R S_Co L 0 R quantas casas decimais desejar. O resultado exato aparecerd na tela.
16 CLS:PRINT "DIVISAO":INPUT “DIVIDENTO=
“;X:INPUT “DIVISOR= "3YIZ=FIX(X/Y):PRINT
EXEC no Color B ’
. “1: =1P%{X-ZaY):IF X=@ T =1
B L e NT(X/¥) <PRINT RIGHTS (STRS (), 175 :60T0 28
micro.
EXEC 42136...cquivala wpo comanda CLOAD Pedro Américo A, M. Jinior — MG

EXEC 4T3719...imprime na parte superior da
tela o nome do fabricante de
s2eu micro

EXEC 447135...eguivale ao comando NEW

EXEC 44321...equivale ao comando RUN Trava Use POKE 64683,)( onde:
1€ X <254 —»trava o teclado em maitisculas.
EAEE Sh745; -~ aguival: a0 comniio LIST e destrava x .o gestrava o teclado em mintsculas,

X =255 —destrava o teclado em maitsculas.

BASIC Computer Clube — SP Eduardo Toledo Santos — SP

Linha TRS-80

Linha ZX Spectrum

Economizando Em Destaque
combustivel Com esta dica, vocé dard a S REM Camilo de V.R.
Esta dica, muito simples, po qualquer mcnsagem (As) do fngORDER P:PAPER P:IINK 3:0VER 1:BRIGHT 1
de ajudi-lo a controlar o consu- seu programa um 6timo efei- o%or ne_wnicro sisTeEMase
mo de combustivel do seu auto- to de destaque. 38 LET A=LEN A$
& g ; 49 LET B=(INT(1&6-1(A/2)))%8
m?évefl. R%de " egeja quanto ele S0 PRINT OVER 134T 1,B/B3A$
esta fazendo por litro. &8 FOR X=B TO B+A*8
78 PLOT X,1&68:DRAW 8,7
19 CLS Camilode V. Rebougas —SP 88 NEXT X:GOTD &8

T PRINT “DIG.KM INICIALT ™3
S50 IMPUT KI

43 PRINT “"DIG.KM FiInAal:

S8 INFUT EF

Linha TRS-COLOR

¥ INFUT LE

POKEs no Color
199 LET =D L1 .
128 PRINT “MEDI&= "3K3" #MALY Aqui v3o alguns POKEs para rFOKE 282,0 :"LIBA" AS MINUSCULAS

o Color.
POKE 282,255 :"LIBA" AS MAIUSCULAS

Alexandre Cabral de Azevedo — RN Fabio Luis de Paoli — SP







Contador mais veloz

Os microcomputadores da linha
Sinclair sdo lentos na impressdo de
nimeros ou varidveis numéricas em

BASIC, principalmente no meodo,

SLOW. Pode-se, porém, contomar o
problema pokeando o arquivo de
video com os nimeros relativos aos
caracteres numéricos do micro. Por
exemplo:

18 LET IS(FEEK 16TF6+2S6RFEEN 147971 +12
2% FOR ¥Y=2€ Y0 37

¢ FPOVE Z,Y
198 NEXT ¥

Para contadores com mais digi-
tos, € so dar os POKEs nas posigdes
seguintes da memoria. Acrescente
estas linhas:

Sugestdes:
e Contador decrescente: altere as li-
nhas 20, 40 e 60;
e Variando o contador de x em X
clementos: troque os nimeros (28
TO 37) das linhas 20, 40 e 60 por
156 TO 165;
e« Contador em qualquer posi¢do do
vgdeo: 33* (linha)+coluna) - nalinha
1 .

s Contador no centro do video: 10
LET Z=(PEEK 16396+256" PEEK
16297)+33™ 12+15.

Luciano Nogueira Marmontel — PR

Linha

ZX Spectrum
CLS diferente

‘A rotina abaixo cria, no seu
micro, um CLS diferente que
apaga a tela aos poucos.

Wi LR

Dé um RUN para montar a
rotina na linha REM. Mas, para
testar, digite um LIST 10 :RAND
USR 23760 ¢ ENTER.

Se desejar mudar a velocidade
de execugdo, Lasta dar um PO-
KE 23799 X, onde X serd um
nimero entre 0 e 255. Quanto
maior for o valor, mais lenta serd
a limpeza do video.

Alvaro F. F. Borja - PA

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 desabilita a emissao de da-
dos ap video, portanto, a tela ficard embaralhada. Mas ndo se preocupe, apds
acabar o carregamento (quando a fita parar), digite cuidadosamente:

POKE 65496,0 e ENTER (vocé ndo podera ver o que estd digitando, mas
tudo serd executado)

Pronto, ai estd o seu programa.

Observa;ao esta dica ndo poderd ser usada em programas em linguagem de
maquina com auto-execugdo, pois ficarfamos impossibilitados de trazer o mi-
cro novamente 23 velocidade normal (POKE 65496,0).

__lw

dicBuigjls

5 | e |

José Eduardo Linhares - SC

Linha
TRS-COLOR

Memoria do

CP 400

Ao ligarmos o CP 400
com 64 Kb e digitaremos:
PRINT MEM <ENTER>
A resposta serd 24871.
Para aumentar a memoénia,
basta digitarmos:

FOVNE - 25, @INEW <ENTER>
FRINT MEM CENTER>

Envie suas dicas para a Redacéo de A resposta, agora, serd
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 32551

Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de
Janeiro, RJ. CEP 20030

Jorge Eduardo M.
Meriguette - PE

Apresentacao de programas

Melhore aapresentac@o dosseus  1¢ SCREEN S
programas com esta dica: 26 OFEN "GRP:"AS1 ‘ o
B PRESET (19,201 tPRINT#1, "MAURICIO"
44 ¥ ET (53, 78y :FRINT#1, "FOLATO”
S@ PRESET (78, 13@8) PRINTH#I ,"i988"
& FOR I=1 TO J@@BINEXT I
7@ CLOSE

Mauricio Fonseca Polato - SP

14 HOME
2 INPUT U"DIGITE UM MUMERD TSN

T3 7

Piramide
Digite esta dica © oObscive a
piramide formada no video. Expe-
rimente com nUmeros menores
auhsr 10; e para retornar, tecle
URN

¥=¢ TO 279 STEF W
143,08 TO X 171

Carlos Alberto Creato - SP




Desenhos na tela
Veja a capacidade grifica do

Apple, em modo gréfico de baixa
resolugdo, através de varios dese-
nhos geométricos coloridos que se

formam no video ao rodar o pro-

grama abaixo:

18 HOME : GR

2@ FOR A = 5 TO 35 S7EP 10

S8 FOR I = 1 70 3@: FOR J = 1 TO
E e

42 COLOR= J % 2 7/ (I + 2} +« /A /

12
S8 FLOY .03 PLOT J,I: PLOT 48 -~

L

7@

I,8¢ -~ J: PLOT 4@ - J,48 - 1

FLOT 3,42 - I: PLOT 48 - [,J:
FLOT 1,4Q - J: PLOT 42 - J,
1

NEXT 3,1,A

Ricardo Fernandes de Miranda - SP

em modo texto com vdrias <
cores {modo texto 2, 32

mas

Texio multicor

Se vocé quiser trabalhar

-

: 4 IF K<=3C THEN VFDIE I, (A#1&4B)iMEXT It

colunas), rode esta dica OU gnp:else #=o:8CaD JC:50TO T
incorpore-a nos seus progra- S o 1.15,1,2,12,1,
o150y 12,18, 81

Além da tela ficar mais

bonita e esteticamente agra-
dédvel, a depuracdo dos programas fica muito facilitada.

> K=K+1:1IF F=1

Desafie a velocidade no TKS0X
Olhando o exemplar de MS 1@ Din x(1pe):DIM Vilwg,
n® 42, vi a dica “Desafie a veloci- 2% i—g; Al 1}:{‘]4;‘;}55’ YAR)=H7
dade”,adequada para os micros 43 3o | £1 x:1)-[0T (RHDSZSS) LET ¥ 1= 14T (RO
linha Apple. Como possuo um «:7vs)
TK90X, resolvi modificar a mes- 59 PLOT XT3 %13 IDRAW XiI=1)-%KiT0, 74i-1
ma para rodar no equipamento. T¢I’
. o 68 NEAT 1
Acredito que a conversdo valeu, -, ..
pois ficou muito interessante.
= Manoel E. Barbosa de Brito - PE
INKEY$ em FAST ; A
Y3 o Efeito no video
Uma dica para utilizar o IN- )
KEYS no modo FAST: Tgnte este efeito na tela do sen
S0 T INNEVEScR" THEN RN MSX:
38 S0T0 18
BASIC Computer Clube - SP

SCREEWN 1:IC=BRSE(SIREAD JCIi—
FOR I=IC TG IC+3t
THEN READ

R E

Jodo Ricardo de Freitas Oliveira - SP

TRS-COLOR

SLea

Linha

Enter Points

Ai vdo algumas rotinas especiais
da ROM:

- IMprise un espaco ea branco

3BIAD - raprime us ENTER

32327 - sspera aiguna tecla ser
pressicnads COM o nuesor

24579 ~ wupere alguma tecla sar
pressicnada SEM o curscr

SACTT - voltas ac BASIC

SBFAF ~ imprise "7

$APIE ~ limpa a tela

$A4FE - executa um CLOADM

#A498 — executa um CLOAD

SA2BI — THROUT Irotins especial de

impressac de caracteres.
O caracter que vail sair
na tela devera “er sew
codigo ASC no regisira-
dor Al

Salva tela

Com esta rotina, que apelidei de

Empacota/BAS, fica mais ficil e rédpi-
do o processo de empacotamento de
strings. Ela empacota em linhas de
programa BASIC tudo que estiver
na tela quando for executada.

Alexandre Carpinelli - SP

B e S — ;
SP13 REM ' EMPACOTA/BAS - UMA ROTINA QUE MEXE COM SUA STRING !
5828 REM ! By - Carlos Henrigque Choia - Santos,SP 2
SO REM 2——————— e e e St =
S948 REM
SeSe DIiMTsS16)
5268 Ts(€1i=" ( COLOCAR 54 CARACTERES EM BRANCO )
SE78 TS{@2)=" { COLOCAR &4 CARACTERES EM BRANCO > ™
S@88 T$(aX)=" { COLOCAR &4 CARACTERES EM BRANCO ) ™
5898 T${v4ar=" { COLOCAR &3 CARACTERES EM EBRANCO @ ™
5128 T$(85)=" ¢ COLOCAR &4 CARACTERES EM BRANCD 3 0+
5118 T$(BsE) =" { COLOUCAF &4 CARACTERES EM BRANCD ) "
S12¢ T$i@7)=" { COtOCAIc 68 CARACTFRES EM BFRANCO ) ™
S13@ T$ipB)=" ( CDLOCAR &4 CARACTERES EM BFANCD )~
S149 T$(PR) =" ( COLOCAR &4 CARACTERES EM BRANCT 3 "~
S150 T$(1@)=" { COLOCAF: 54 CARACTERES EM BRANCO 3 *
5148 Tsl11)=" t COLOCAR &4 CARACTERES EM BRANCO »
S17¢ Ts${12)=" { COLOCAR &4 CARACTEREE EM BRANCD '} ™
5188 Tst13)=" { COLOCAR 54 CARACTERES EM BRANCO ) ™
5199 T$(143=" { COLOCAF &4 CARACTERES EM BRANCO ) *
S266 T$(135)=" { COLDTAR 54 CARACTERES EM ERANCD )
52148 Te(i1ar=" { COLOCAR &4 CARACTERES EM BRANCD ) ¢
5226 DEFUSR=3:1580
5238 FORI=0TO26:READA:FOKE3I1ISE6+1,AINEXT
SZ4G DATA 285,127,10,17,8,60,158,. 16,6,64,.26,11%,35,1%,5, 72,249, 197,
1,13,8,9,193, 13,32, 233, 281
S250 M=PEEK (VARPTR{(TS$(1))41) +254*PEEK (VARPTR (TS /1)) +2) 1 X=USRK (M)
S260 CLS:PRINT® PRONTO SUA TELA ESTA’ SALVA ":END
Carlos Henrigue Choia - SP

ey




insergao
Aqui vdo algumas dicas para os usudrios do MC 1000:

a) No modo de edigdo do MC 1000, temos varios co-
mandos, sendo um deles o de insercdo de caracteres. No ma-
nual ndo consta se podemos, ou ndo, sair do modo de inser-
¢&0. A 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 : PUKE 275, 441 WIDTH

=

{RETUENS e

Carlos A. Batista de Castro — MG

o

Envie suas dicas para a Redac&o 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 USR 16514.

£5495,0 em velocidade normal.
Ao apertar a tecla BREAK, o progra- 15 IF PEEK(339)=254 THEN PLAY*C":50TO 15
ma em BASIC parara e a unica saida 26 IF PEEK(341)=251 THEN PLAY"D":GOTO 28
serd desligar o micro. 25 IF PEEK(382)=254 THEN PLAY"E":GOTD 25
39 IF PEEV(344)=254 THEN PLAY"F*:GOTO 30
st h = 3% IF FEEK(I45)=254 THEN PLAY“G":GOTC 35
U epen W oOU el SRR 23 IF PEEK(3I3IB)=253 THEN FLAY"A":GOT0 49
3 85 3z it 32 @2 o 20 63 45 IF PEEK(34€)=254 THEN FLAY"R“:B0TO 45
: e FE FE £F 20 F =5 BOTD 1%
&0 =3 18 £3 Rs 02

O programa abaixo simula um mini-6rgdo, cujas teclas de controle situam-se na
terceira fila do teclado (de AaJ). Ao gravar o programa, digite POKE 65494.0
19 CLSIPRINT"

SRR BRI e $he

| Linha ZX Spectrum _

Sombreado

Rode este programa e veja o efeito sombreado que ele
proporciona em titulos, por exemplo. Experimente au-
mentar as coordenadas.

19 INFUT “HOME “3ATILET
AT 18,5548

ALY

L=LEN A%*3IFRINT

28 FOR F=1 TO L:FOFE “=3 TO 3

36 IF FPODINT (44+F,B6+N)=: THEM FLOT 4a4F
2 C15 4002 DR

3@ HEXT

Alexandre Hodapp O. Marques - SP

Linha MSX

Desenho grafico

Eisaquium 3 os
curioso 2 KEY OFF
Aian) @ INPUT “DE UM VALORK FARA 6 € ATE 234):
dfico para © COLOR 15,1,1
gumér.ios 18 SCREEN Z
= 11 H=p
da linha 17 HeH+2
MSX: 13 IF H=G THEN GOTQ 20

14 LINE (127,81—(H,92),15
15 LINE {127,19D) ~(H,92),.4
16 GOTO 12

20 FOR F=8 10 255

30 FSET (8,F),15

4@ PSET (F,3),1S

41 FSET (255,F1,15

42 PSET (F,191},15

A5 NEXT F

S5 FOR R=G TO 1S0:HEXT

6@ BOTO 1

José Guilherme Sdez Junior - SP

Linha TRS-COLOR

Mini-orgao

MINI-ORGAG NC COLOR":FOKE para deixar o computador

Eugénio Betanho - SP

Mércio Eduardo Houenstein- PR

Linha ZX Spectrum

i REM tunel

14 BORDER @2:0VEX 1

20 FONR Y- TO 25

3@ FLOT T,O:DRAW 285-T%2,179
S8 NEXT T

S8 FOR T=17% 7O @ STEF —-1%

& PLOY 2,T:CRAW 255, 175-Tx2
7E NEXT T

Tunel

Esta dica simulaum
tinel com DRAW
em terceira dimen-
530 na tela.

Linha TRS-80

Palavras reservadas

Liste as palavras reservadas do BASIC no video com esta
dica: 15 F=128:FRINT,,,:FOR E=S717 TC &.7&

20 C=PEEK(E):IF C AND 128 THEN PRINT,Fi:
F=F+1
3@ PRINT CHR${(C AND 127)3;:iNEXT

Maximiliano de Medeiros Chaves - CE

Jodo José M. Goicalves - MG




Circulos

Observe os interessantes efeitos pro-
duzidos poreste pequeno programa:

1@ TIME=@IN=1

¢t SCREEN 2

30 FOR I=8 TO &6

3@ E=INT(RND(-TIME) *15)

S0 CIRCLE (170.188) ,N,¢

&3 N=N+2

78 REXT

82 FOR 1I=0 TO 10@0@:NEXT:B80T0 2@

Depois, experimente mudar a linha
50 para:

SO CIRGLE (128, 180) ,N,K,,,.4

‘ E acrescente:

S5 CIRCLE (128, 108) ,N,¥,,,3

s dpmes

Kenedy Pereira de Aradgjo - RJ

Linha

ZX Spectrum

Efeitos visuais |
Veja mais um pequeno efeito de
tela que o seu micro pode fazer:

1 REM IVAN S.MELD FILKD(IZ ANGS)
S INPUT I:OVER 1

16 FOR A=§ TO 175 STEF I

2@ FLOT 8,9:DRAW 128.A

21 FLOT 255,3:DRAW —178.8

22 PLOT 255,9:DRANW —A, 128

23 PLOT @0,8:DRAW A, 128

=@ NEXT A

Sugestoes:

1) Melhores valores para o STEP:
1,3,4e5;

2) Mudar os nimeros dos DRAWSs
para 175.

Ivan S, Meio Fitho - AL

Desenhando
Veja o interessante efeito grafico que
esta dica produz:

10 REM NIVARDO A.CAVALCANTE

20 REM 17/01/1986 APPLE 11 PLUS
30  HOME

40 HGR2

S0 FORK =170 7

&0 FOR B = 1 TO 1000: NEXT 6

70 HCOLOR= K

B0 FOR F.= | TO 191 STEP K
90 VA = B8 + F

100 HPLOT F,1 TO 279,F

110 HPLOT 1,F TO VA, 191
120 HPLOT TO F,K

130 NEXT F

180 NEXT ¥

150 5OTO S0

Nivardo Avelino Cavalcante - PA

TRS-COLOR

Editor assembler

Uma dica para quem n3o tem Edi-
tor Assembler %exemplo a partir
do endereco &H3F80):

12 CLERAR 200, HIFG8: | =%H3FB®
2¢ PRINT “ENDERECO: “;HEXS(I);
3¢ INPUT "BYTE";Bs

40 POKE I,VAL ("LH"+BES)

58 I=1+1:6070 28

Rogério Roth - RS

Linha MSX

Digite este programinhae B# GoTo 49

7,238:50UND 8,
QUMD 12, 13 SOUN
116 COLOR,,C
126 GOTD 99

Flavio José M., Janior - SC

43 LINE (255-H,191-V)-(H,V},,B

Terremoto 16 SCREENZ:COLOR 15,1, 1
8 H=2S5S
ﬂO V’deo 3@ V=191
i : 56 H=H-&
Se na sua cidade nfo ha Sl

terremotos, agora vaiter. -4 IF H=45 AND V=5 THEN &0

comprove: ¢ C=INTI(RND(-TIME»*15)+1
180 SDUND @, 200 SCUNDL, 8 SOUNE &, 731 30LHID

15:30UND 9,34:S0UND ii,7055
L 13,10

utilizados nos micros da linha TRS-80. i

Edison Assumpgdo Tacdo - PR

OUTS no TRS_80 OuUT 243,31 ~Yliga drive 3
Mando aqui alguns QUTs para serem ©UT 244,22 ~>liga drive 1

ouT

! Estas dicas the permitem optar por diversos modos de

impressdo:

Linha APPLE

Modos de impressao
3) Escrever do topo para o

centro da tela:

1) Escrever da esquerda para o centro da tela:

160 HOME: SFEED=219:H%="MICRO SISTEMAS":HT
=20~-LEN{AS$) /2:FOR A=LEN{(A%$) TC 1 STEP ~?
IX$=MIDS (A%, A, 13 IFOR B=1 TO HT+A:YTAR 14
SHTAE BIiPRINT {$::HTAR BPRINT® "3:NEXT

BIHTAB HT+AIFRINT X$:MNEYT @

2) Escrever da direita para o centro da tela:

1 HOME:; SFEED=212:A%="MICRG SISTEMAS"IHT
A-LEN(A%S) /2IFOR A=1 TO 1LEN{AS) 1 X$=MID%
(#i5,M, 1) IFOR &=3¢ TO HT+A STEP —-1:VTAE 1
GIHTAR BIPRINT X$5IHTAR S:PRINT” “3:iMEXT

HIHTAR HT+AIFRINT X$:NSXT A

1% HOME:SPEED=21#:A$="MICRO SISTEMAS' 1T
2@-LEN{A%) /2:FOR A=1 TO LEN{AS):X$=MID$ ¢
AS,A, 1) :FOR B=1 TO 19:VTAR BIHTAR A&+IT:F
RINT X%3:HTAE A+HT:FRIMT * "3:NEXT F:HTA
B HT+AIFRINT X3INEXT &

4) Escrever de baixo para o centro da tela:

1€ HOME: SPEED=214:2%="HICFQ SISTEMAE"1HT
=2@-1.EM{AS) /2:F0R A=1 TO LEN(AS) 1 XP=MIDS
{(A%,A, 1) IFOR B=I3 T0O 16 STEF —i:VTAR 3:1H
TAE A+HTIFRINT X$3 :HTAR A+HTIPEINT * =31
NZXT ETHYAD A+HT:FRINT X$:IREXT A

Eduardo Saito - SP




Linha ZX81 Linha ZX

Casas decimais & Spectrum R
Codglgmxéfequenadicn,osumé- . : Llnha
tios ¢ compativeis pode- | e
1o obter o mimerong?sejado E:dca- 4 Cronémetro Il ‘ TRS-CO LOR
sas decimais apds a virgula, numa | Com este programa, vocé pode |
divisfio de dois mimeros reais. .| marcar o tempo em minutos, se- |
gundos e décimos de segundos. ‘ Cores no Color

Ele pode ser usado em jogos e | ;
muitas outras aplicagOes. L tos!c{l:d:og‘ mdif?d:ocfbserve o8 efeh

BT SRt R DYV TR

LET D=@: LET S$=0: LET M=

IF D=1@ THEN LET S5=Ge1

IF D=1@# THEN LEY D=2

IF S=&6@8 THEN LET M=M+1

IF S=&6@ THEN LEY S=@

LET D=D+1

PRINT AT 1@,11;° CRONOMETRO
2133 " S UEEEN T%D

45 PAUSE 2.5: 6OTO 1S

cLsi

C=RAND (8}

XI=INT (RND (531 12 X2=INT (RND {630 )
Yi=INT(RND (310 2 V2o INT (RND (313 )
FOR X=X1 7O X2

FOR Y=Y1 TO ¥2

SET(X,Y,0)

NEXT ¥, X

GOTO 20

2B38BEBEYE

BT

Nareizio Delamar Rogque — SC Emerson Damasceno Moura — MG Jodo Paulo Keller — RJ

-4 2 ¥ LR SITLEAR I S09
Busca rapida £ Ehikiears, Tesros anouives©s: 1
NPT

6 G

Use esta dica para comparar
um nome digitado pelo usudrio
com: nomes i arquivados no
computador. A rotina ¢ Gtil

programas que lidem com 70 0

FEE PHINTRANG, “TECLE <M. PakA VERT

FLLAN JnMEE

AT VAT INKE YRS TFE e T THERGOTD Y IREL

SELFE R THERGD TOISMELSETE N 7

MRS 0

B RS PR IR AR, DB T RLBUM
R AT R O TRROR T & 3 IRt

v""

EFTAINS IR LENIFS  aP e THENS
YSAT, RO TV T NS )
LG F S DS T OV NEX T
SO MRS TH
T SOT010e

Desenhando no TK90X s Caracteres italicos no MSX

Esta dica permite fazer desenhos em seu mi- | Com esta dica, vocé poderd ter todos os caracteres do seu
cro. Use as seguintes teclas para desenhar: 1 MSX alterados. Mas, aten¢do: ela s6 funcions em SCREEN 1.
P - Para subir i Ao executar as rotinas abaixo, vocé verd a modificacio ser

L — Para descer | executada e os maw no novo formato até
Z — Para a esquerda | ser usado um comando com argumento de tela.

X ~ Para a direita

gg lf’:_.(‘;'fz!"7 e y S BUREENIICLE: FORX=STOR2SS: WOKEX+61448, X2
2 27, NEXT
%8 IF INKEY$="P~ 19 FORX=0TOZOAUSTEFS
= 20 VEOKEX, VPEEK (X3 /8
A9 T InEyeeL 20 VPOKEX+1, VPEEK (X+1) /8
: , A0 VPOKEX+Z, VPEEK (X+2} /4
IF INKEYSmoZ B UPTHER TN VUPEEK (X+¢X) /8
IF INKEYS$="X*" &8 VPOKEX+4,VPEEKIX+4) /2
T8 VPOKEX+S, VPEEK (X+5) /2
IF INKEV®= L™ 90 NEXTX:LOCATES, 12: PRINT TABELA REDEFIN
IF INKEYS=" * : DA
FPAUSE 19 hr
GOTO 30

Lincoin Lare Gomes — 5P




% TR

Linha TRS-80 & Linha TRS-COLOR

Efeitos com CIRCLE

Redefinindo Vocé pode obter 6ti feit CIR
oce pO {] er Imos eienos com -
o READY CLE, LINE ¢ PSET. Tente esta dica:
Use este programa redefi- | 16 FMODE 4, 1:PELE:SCREEN 1,1
nir a mensagem Y. O co- 26 FOF %= T 1 STEP ~Z:CIRCLE (X, INT (X
mando RUN 10-00 carrega a roti- 'lf"f’,;:,w e ity
na em linguagem de mdquina. it

RN VED

com co-seno

Este programa usa s fun-
¢d0 co-seno para fazer grd-
ficos em alta resoluggo.

Veja 0o que acontece fazendo as seguintes
mbstituigﬁes na linha 20. ::‘: T;:juv A, B

TARS (TR0 i e SRR TS
a) 20 FOR X=1 TO 20 STEP 3J:CIRCLE(X,INT( B HPLOT 1, AeBeCOBL] /8sBelig (T
X/2)42@) , INT(X/8) B, X/ZINEXT X e NEXT T

&9 GOTG 29
bl 28 FOR X=1 TO 285:PSET (X, RND (X)) INEXT

LIFOR X=1 TO 254 STEP 2ULINE(X, 198)~(1

NT(X/4)+1,X/3+7) ,PSETINEXT X

flo Amy S. Rivero — MT

Procura em cassete

Se vocé quiser saber os nomes
dos gramas gravados em high
p no seu cassete, acrescente
esta rotina no final de cada progra-
ma:

Toh FRANE Srwe PO SEU FROCHITE £

VRV SRR RODADG
i HnD UEh 863

Sempre que vocé gravar seus
gramas, d¢ o comando GOTO i
A seguir, carregue a fita e s6 pressio-
ne BREAK quando vocé desejar ro-
dar determinado programa, dando
m isso o comando indicado na

9010. Para gravagdes em 300
bps, troque os comandos das linhas
98&1) ¢ 9030 por SAVE ¢ LOAD,

respectivamente.

Jorge L. M. Silva — RJ

Alexandre Cerdvolo Boccoli — SP

Linha TRS-80

Linha APPLE
Inverte texto

Esta dica inverte a tela de texto
totalmente:

18 FOR AnI824 TO 2047
o8 NCaPEEK (/)
T OIF NOU1I99 AND NCCI90 THEN NOwNCesd
A POFE A, ABS INC~192)
Sa NERY

Se vocé preferir a tela em
FLASH, digite:

S# PDRE ¥ ARG END~128)
Experimente mudar a linha 10
para:

19 F(¥: Awidla TO R8T GTER 2

... &veja 0 que acontece.

Linha AP

Incremente
o INKEY$S

Para ndo ficar sem © cursor
quando voceé usa 0 INKEY$ em
seu programa, execute as linhas
abaixo como sub-rotinas:

1000 [SxINETSIPRINTFL CHRR IR 2
SFORT=1TORININEXT
1918 PRINTSFY,” “(IFORI=ITOLSINEXY
S IF e “THEN L OOE
AETF IF TSNS ) 7 THERI SEL HEFRIN
THEY, 19 I RETUSN

A varidvel P% representa a li-
nha onde se encontra a mensa-
gem, devendo ser definida antes
do GOSUB. Exemplo:

e BERM CLINHAS ANTERIORES

118 PRINTEOIL, “DE SUA OPTAD™IFYs9
13152 GOGURT S0

T2U REM "LINSAS SEGUINTES

Moacir José Sophia — SP

Tanel do tempo

Rodando este progra-
ma, poderd ser apreciada
uma das melhores carac-
teristicas da linha MSX:
a alta resolugdo.

- . g “ym S SCREEN 2
aF DEm T IESe"RUIFeu"] I sasenssasseaaranas

Contra a pirataria

Esta dica serve como ajuda para os usudrios de
Apple que querem se proteger contra a pirataria.

S PORE 110,102 POFE 1015, 213F0KE 112,48
£

REM permanente

_Pesne seu p predileto, | 7 HOME W TABLAI HTABES
crie uma linha com qualquer : 15 PRINTOUAL £ A SENMAT §:GET ASIGET Bs
niimero, desde que sej ﬁ%ima d > has7

B a [ B
Mm embqne n}:‘ao qua qui' < 2;!; A= AND PeSES AND CasFS THEN GOTD ..:\i
ser. Depois, digite O pri abai- o g‘{;',ﬁ"ﬁﬂh:sﬂb‘ﬂ: IF Se3 THEN NEW @ «.:; u.«;gz:‘t«n 2
- 5 e L CwINT (FAND

x0 e d¢ o comando RUN, seguido S@ REM SEGUE FROGRANA &0 FOR Yels TD 278
de Dms. 78 CIRCLE (3,95 1%.€

Observe que a linha REM que
vocé criou mudou de ndimers, e que
ndo é possivel apagd-la, Verifique

. R LINE (12D 808 ~1X, Y8,

OBS.: Da NEXT ¥eRCEP ' !

e Os POI(F; iniciais tor- grave o primeimo, i i Lﬁ-u&??‘:?.ﬁ?{m” 2

nam 3 fungdo da tecla RE- antes de rodd-lo (por causa ] s LAZ3, AWBY - (%, V) L
Aracs

isto dando um comando LIST e de-
pois DELETE 65530.

SET equivalente 4 digita-
¢do do comando RUN;
* Se o leitor quiser au-

dos POKEs na prameira 1i- | s

nha);
® A senha em questio €
TAI podendo ser mudada

A58
TAW LINE (328, 1 (K, 70, &
178 NEXRT XiBEEF

FOF Vw379 TO % BYER -9

§ O#FEER (AR QLD «INGePEEY (BHFALT )~}

2 FOR r=A 0 LHBIOG STEP -1 como o leitor desejar, bas- : CIRCLE (X, V3, 15,0

3 IF PEREN OG-Riwl AND PEEF (K w14T THEN #0 Y 2 208 LINE (125,103~ 1%, ¥) .0
FEUR~41 . SUSIFORE -0, 25016010 5 R hn&o lllu’l! o valor das - MEXT ¥:BEEP

& NERY .‘ Ll varidveis na linha 20. GOTO 4R

¥ END

Paulo Duarte Garcez — SP




PAPER rapido

Esta dica simula o comando
PAPER com a vantagem da tela
ndo ser apagada pelo CLS obriga-

Serneier e recomegcar pelo enderego
errado.
F:IN" AT .2 .
N NEXT 7. 3O
I

Taotdnio Rodrigo de Carvalho — MG

Jodo J. M. Goncalves — MG

Minimontador hexa

Este programa é um minimontador hexadecimal. Para usi-lo, digite RUN,
responda ac INPUT com o enderego inicial e digite os codigos hexadecimais.

Em caso de erro, é s

1@ CLS: INPUT"ENDERECO
E+65536!

2@ PRINY RIGHTS (908" +HEXS$(E),4); iPRINTU
SING™ #4888 “JE;:PRINT RIBHTS(“@“+HEXS (P
EEK(E)}) , 203" - "j:POKELHFCAB, 255: As=INPU
TS (2) IPRINTAS: C=VAL {"LH"+AS) I IF AS<COIRIBH
T${"@" +HEXS$(T),2)THEN END ELSE POKEE,C:
E=E+1:60TC 2@

"3EIIF E<@® THEN E=

Linha TRS-COLOR

@ CLS2:6OSUR
t& REM INICIO DO
FRL

Sat S=228

Abertura

Esta dica poderd ser usada
para a apresentacio de instru-
¢Oes de programas, jogos etc.
Para aumentar as mensagens,
aumente o nimero de condi-
¢des de K entre as linhas
5020 e 5051, sendo esta a 0l-
tima.

Obs.: ¢ mais uma adapta-
¢do da dica de Tdrcio Nery,
publicada em MS n © 56.

e a

IDe{As. T, 1?2

"3 s PLAYYT245EG":
SH14 BOSUR Sdie
S815 GOTO S90s
SH16 H=¥+1:85=200
SAr7 IF K=1 THEN
LSON~-143 GR 1218%
S019 IF K=2 THEN
- {FT1) 262-65Bs===
582@a IF K=3 THEN
NEIRO~RI-BREASIL #%
S@5: IF H=<3 THEN

ig

Adermir Mota de Oliveira — MG

SEee

FROGRAMA PRINCI

S48% Ab='sorzsosMICRO SISTEMAGSw
SHas A=LEN(AS) (FOR T=1 TO A B$=M

Sé11 PRINTE S-1,B83CHRS (62}

S@12 SDUNDIEE, 11 8§=S+1INEXT T:FOR
H=1 TO S@@:NEXT H
S21F FOR G=224 7O

25SIPRINTE G, "
NEXT &

As=" AV.PRES.WI

As="===TELEFDONE

As="=»*R10 DE JA

S@9é ELSE 6DTC

Linha APPLE

Alta resolucdo

Rode o programa abaixo e veja uma pequena
amostra do modo grifico de alta resolugio do
Apple:

5 C = 86

14 HBR2

260  HCOLOR= 2

Z@ HPLOT #,8 TO 278,80 TO 278,191
TO #,191 TO 6,0

4@ FOR I = 1 TO 278

5@ Y = SIN ((6283184 / 278) % I)
* C + 95

&6 HPLOT I,Y

78 MEXT I

8% END

Obs.: varie o valor de Cnalinha5(de2a%)e
veja o resultado.

Marcelo Lima Reis — RJ

Rode esta dica e responda o nimero de caracteres que
vocé deseja inverter. Apés isto, digite RAND USR 16514
e veja o resultado. Crie uma linha REM com 25 caracteres e
entre com o bloco em Assembler.

15514 ~ 24 @C 49 11 03 3¢ g6 24
16522 - 23 19 7E FE 76 28 47 C6
16538 - 88 77 23 1@ FS €9 23 18
14538 - F1

Agora digite a parte em BASIC:

T INFUT OC

i
84
85
[=¥8
FE
1@
11

Obs.: nfo passe das coordenadas 21,31 para ndo cor-
rer O risco de perder o seu programa.

:l_v:: l1i]H§§i] =]
| IE@ )|

o/

o

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

LINHA ZX81 \

Inversao localizada

PRINT “OUAHNTOS CARACTERES 7"
IF £C<@ OR DPC>2S5 THEN GOTO 18
FOKE 16521,.0C

coLs

FRINT "LINHA =3 "

INFUT A

FRINT “COLUNA => ™

INFUT B

cLs

LET C=A*I3+E

LET D-—INT IS/ 2546

LET E=C-{(Dx25&)
@ POKE 1&518,E
@ POKE 16519,D

Max Junginger — RS

AR

)
}
¢
&
%




Reldgio
Cologue um relégio na tela do seu MSX:

12 OPEN"GRP: "FOROUTPUTAS#1

28 CLS: INPUT H,M,S:SCREENI

3@ ONINTERVAL=4OGOSUBLIG89: INTERVALON

4¢g BOTO 4@

18@@ BEEPILCLSIS=8+1:1IF 5=6F THEN S=8:M=M
+1: IF M=6@THENM=8:H=H+1: IFH=13THENH=1
1919 PRESET(2,99) cFRINTH#1,USING"##:I"5H:M
IIPRINT#1,USING"#38" 3 SIRETURN

Jodo J. M. Gongalves — MG

- Linha ZX Spectrum

Marcos Dias de Souza — RJ

Linha APPLE
Manipulando o video

As dicas abaixo o ajudardo muito na manipulag@o
do seu video:
a) Salvar em disco a tela de texto ou a tela de baixa re-
solugdo grafica:

HSAVE TELA,ASASE,LS$TFF ou ESAVE TELA, ALS24, L1027

b) Salvar em disco a tela de alta resolucdo grafica ni-
mero 1:
BSAVE TELA, ASZBO0,LSIFFF ou

c) Salvar em disco a tela de alta resolucdo grafica ni-
mero 2:
BSAVE TELA,ASAGBE,LSIFFF ou

BSAVE TELA,AB192,L81%1

BSAVE TELA,A163784,L8171

Eduardo Saito — SP

Linha TRS-80

Aumente a memoria

Esta dica, na verdade um POKE, aumenta em pouco
mais de 1 Kb a memoéria disponivel para programas em
BASIC, mas s6 funciona com pelo menos um drive.

Basta entrar no BASIC disco e, antes de mais nada,
digitar:

FOEE 16548, 1:FOEE 1654%, 152 HMEW
e dar ENTER.
Feito isto, dé um PRINT MEM e veja o resultado.

Edison Assumpgdo Tacdo — PR

Linha ZX Spectrum

& ) -
Linha TRS-COLOR Efeitos na borda
Provoque um efeito interessante no video do seu
Buraco 16 *FICCAD CIENTIFICA micro, fazendo com que a borda fique dividida em vi-
negro ARTHUR F. ANKERKRONE rias cores que se movimentam.
2¢ PMODE 4, 1:PCLS:SCREEN 1,1
Rode este 3¢ FOR A=g TO 255 STEP 1S:LINE(A
L 191)~(3,R) ,FSETILINE(R, D) - (255 E :
gﬁmﬁe AY PSETINEXT A ’ ’ ~ 3 9
_'_f al 4¢ FOR X=1 TO 1@¢:PSET (RND(255), petE &: OUT B.4: G 3
tipico de o0, CIRELE (70, 981 , 15, STPRINT (78, 9 Se vocé retirar a linha 20 e acrescentar um GOTO
filmes de &) .33 ' . 10, no final da linha 10, as cores ficardo paradas.
ficg@o &0 FOR Y=@ TO 14:CIRCLE(7@,9&),Y
cientifica, s 2TNEXT ¥ Cleidinei e Cledimar Silva — PA
como se 7@ BOTO 78
estivéssemos
na saida de H
um Linha ZX81
“Buraco
negro™,
oo L I VERIFY no ZX871
um planeta Se vocé possui um TK8S, talvez nfio saiba, mas a fita como se fosse ler novamente. ApGs a verifi-
em eclipse este micro possui um comando VERIFY, a mesma cagdo, surgiréa no video um codigo de reportagem
ao longe rotina que verifica a gravagdo de dados e permite  cujo significado estd no capitulo 29 do manual.
T ArtwT E. checar uma gravagio nornal de 300 bauds. Esta dica também € vilida para os possuidores
Ankerkrone Para utilizd-lo, digite o comando direto PRINT do CP-200S e os c6digos de reportagem, neste
—SP USR 9816, apos ter salvo um programa e rebobine  micro, estdo no apéndice E do manual deste micro.
Y
Paulo Marques Figueira —SP |




Linha ZX SPECTRUM

Efeitos com DRAWe PLOT
Digite esta dica e deixe-a rodar por trés minutos:

S BRIGHT 1: GLS : RAND : FOR
"0 TO S8 bTEP
& PLOT 8,
7 CRAU ;5
3 REXT J
FGRTJ--M= TO 88 STEP 2

S 7O 80 STEP -1

IRMD®31 +2
L e : %0 For 5o2%s Th o oTEp -s
anan % g i
Envnesuasdicas "raaRedaﬁode e §,3’§?§L0TJ.’ @: DRAL DUER t;255-2
MICRO SgTEMAS na Av. Prwdenﬁte e Y42 REXT
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio S 4S5 FOR y=0 T3 175 STEP =
- : L 5@ PLOT ©,y: DRRU OUER 1;255,1
de Janeiro, RJ. CEP 20030 e 75024y bl s e
L G S5 NEXT y
&0 =0TC &

s¢ quiser, acrescente:

56 FLOT QUER 1 88 50:DRAN QUER 1
;19@,180,PI27

Contagem regressiva Antonio Frederico H. Dantas — RJ

Use esta dica para a abertura de jogos. Crie uma linha
REM com 48 caracterese digite a listagem em Assembler:

146514 - 3E 25 2A OC 49 OE 16 20
16522 - 86 20 77 23 16 FC 0D 20

Linha TRS-80

16538 ~ F& 3D 06 89 UE BO 0D 20 o

16538 - FD 14 F9 FE 1B 28 E3 24 : ; PATCH no DOS - 500

16546 - BC 46 OE 16 23 06 28 36

16554 - @9 23 16 FB 6D 26 FS5 C9 Os seguintes PATCHs fazem com que o comando PURGE

ndo pergunte a senha do disquete. Assim, os “‘esquecidos”

nfo terdo mais problemas na hora de retirar do diretério ar-

Rode o programa com o comando RAND USR 16514. quivos indesejéveis.

| PATCH ®*11 (ADD=5&48,FIND=6&, CHE=99)

José Gossin Filho — 5P FPATCH »11 (ADD=564D,F IND=21A25%, CHG=CI&ESE)
- | PATCH %11 (ADD=5693,F IND=28,CH5=18)

Nio se esquega de dar RESET para que os PATCHs pos-
sam surtir efeito. Essa dica funciona tanto para o sistema
operacional DOS — 500 como para 0 TRS—DOS (original).

Manipulando o INPUT

, Esta rotina permite a introducfo de dadosem qualquer
o lugar da tela, especificando a linha (varidvel L) e a mensa-
: gem a ser impressa (varidvel A§).

José H, Fatia da Silva ~ RJ

1@ LET ag="nome 7": LET L=18:

LET po=LEN 3§: LET c=%1: LET k%=" &
“: LET b&=CHR$ 143 - 1 1
JLEL B e ey INKEYS mais rapido
i ig Eﬁgaas-’N*E\’s IF 3$="" THE | Em virios programas, observamos a seguinte condicéo:
r__SBIéF gg;%%i_Rg‘lSS;ggN SOUND .2 ig@ PRINT “"outra vez 7is5 ,rN;“
s.-1@: B 5 0@ IF INKEY&="3" OR INEEYS=
48 IF a$=CHR$ 12 AND c<>1 THEN FHEN RUN > 3
GOSUB 99 1 @@ =TOF
gg gg%ﬁ; 2; i.,po+c+1;b$ §
I L;PO+C; 3% Como vimos, é preciso um duplo INKEY$ para regis-
7@ FPAUSE @: SOUND .P0S5.-19: LE PR < £
T “ kg#‘, BLET P B trar uma tinica op¢do. Porém se fizermos:
- - EETHT “auic 205 N S
1}90 LET z-—z:td. WLET h$-hai TS 3 : %Sg TE CHR‘nE’EEQ‘? 'J:v 56:"é' THEN
10@ PRINT AT L,po+C;b%;" | RUN
e | 3e0 o
= | OINKEY? aceitard tanto S ou s como resposta.

Eduardo Neto Manzi — GO Adriano Pascoal Pereira — SP
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POKEs na ROM

Apods ter digitado aslistagens 1 e 2 do artigo ‘Por dentro do Co-
lor (I1)” publicado na edigdo de MS n® 60, veja alguns recursos in-
teressantes:

POKE &HABEE,ASC(" "):POKE ZHABEF,H

Para versdo fita. Faz com que a mensagem OK seja substituida
por um “”, como num DOS. Para elimind-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:

POEE SHABEE,ASC("@") :POKE &HABEF,ASC (K"}

O comando a seguir faz a tela ficar com caracteres amarelos
sobre fundo vermelho escuro, tornando os caracteres mais visiveis,
sem prejudicar a vista:

POKE %H1467,57:5CREEN #,1
Para voltar ao normal, digite:
SCREEN 8,9
Nio utilize este POKE se vocé usar a tela de grdficos, pois o

BREAK n#o fard voltar ao normal. Caso ocorra isso, tecle SCREEN
0,0. Vocé ndo poderé ver o que estd digitando, mas terd efeito.

POKE $HA1AL,EIPOKE &HALIAB,ASC("c")

Codigos UDG

Apbs redefinir os caracteres grificos (usan-
do UDG 2), utilize esta dica para se obter 0s
valores decimais correspondentes a esses carac- |
teres. Com isso, vocé poderd coloca-los nas k-
nhas DATA de seus programas.

9988 LET end=6S5365: LET car=5S:
LET udg=144: LET y=9

4388 LET cont=1: LET x=Q

§333 LET b=PEBK end

9991 PRINT AT x,y; INVERSE 1.” *
;CHRS$ car;" ~, IN L'ERSE @.AT cont
95 b; AT _18,y+1;CHRS ©

9992 LET

Como j4 foi dito no referido artigo de Cldudio Costa, estes co-
mandos trocam o cursor. Porém com a op¢do ASC(“c ”) vooe pode
colocar o cardter que quiser. Teste alguns como: —, =,

Alex Leandro Morales — SP

cont= conu-l IF tontHX
THEN SOTO 9994
9993 LET end=end+1: GOTO 9932

- r
9994 LET y=ysd: IF udg=151 THEN o 4 Utemgenas
PRUBE Gs LEI!:LS“:,E LET wdg=1S1 s Esta dica mostra 19 REM ALIENIGENAS
sass Ig udg=153 AND car=80 THEN | uma maneira ficil <% SCREEN 2,3
PAUSS'@ LET car=sQ. LET uz3=ise de se utilizar spric 37 AS-CHR® (8801006010)
3936 I udgs163 THEN LET end-6ss tes 38 BE=CHRS D001 090100)
§957 IF_end=65535 THEN STOR - el i doostt dpp
9995 LET end=end+1: LET car=car+ As linhas 130 a 47 u’fcm“&amuum)
TLET Udaindent 160 sdopraticamen- 70 E$=CHR$ (LB18006061)
3993 GOTO 9955 & e o B0 F$=CHR$ (%B11111111)
i iguais, 96 G$=CHRS (YBI190061D)
Apés dar RUN, o programa mostrard as na linha 130 colo- 100 Hs=CHRs (4B1260991)
letras de A até H. Depois € 86 apertar a tecla que O CUrsor em Ci- 118 SPRITES (2) =A$+E$+C$+DS+ES+F$+58+1H6
ENTER para que aparegam as outras letras. ma de 130; digite 129 FOR F=127 T0 1620
140 e dé um<RE. 139 PUT SFRITE 6, (F-120,F-5),7,0
> F 14¢ FUT SFRITE 1, (F+28,F-20),4,8
TURND>. Faga a s pur seRITE 2, (F-56,F+120),8,0
mesma coisa nas li- 1&g PUT SFRITE 3, (F-28,F+26),12,8
nhas 150 e 160, 178 NEXT
dando a seguir um 189 GOTO 120
LIST e veja o resultado. Arrume as linhas e divirta-se!

Sérgio D. Nievola — PR

Linha ZX SPECTRUM

Teia de aranha : rer teia de aranna
19 BORDER $:0VER 1
Este Pequeno programa  2¢ For T=8 TO 255 STEF 16
pleem:ncamauu W OFLUT 0. ONRW D0 I% Ly 17

micro com uma teiade M2 NEXT T
5@ FOR T=175 TO 6 STEF -16

aranha. Rode e veja. g i or o, 7:DRAM 255, 175-Ts2
70 NEXT T
80 FOR T=5 TO 85 STEP 5
Maximiliano de Medeiros 75 CIRCLE 127,87,
Chaves — CE

Paulo Roberto da Costa — SP

SCROLL gréfico

Este programa faz um SCROLL grifico. Rode e ve-
ja o efeito.
1@ HOME : POKE - 16304,0: POKE
~ 16298,0
20 VTAB 24

38 FOR A =1 TO 4@: PRINT CHR$
T HND (1) ® 94) + 33233 NEAT

4§ GOTO 38

A S



Linha

Um AUTO diferente

3) Usando a op¢do DFS do Super-
zap anote o DRS do setor relativo 0
do programa [CMD, no disco de da-
dos. Depois, use a op¢io DD e res-
ponda com o nimero do drive e 0
nimero do DRS anotado acima.
Anote agora 0 nimero do TRS (em
hexa);

4) Usando a opgdo 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,

o Byte 3E: mude de C8 para C9;

5) Coloque o disco no drive 0 e
aperte RESET. O programa entrard
automaticamente, diferente do que
se consegue com o comando AUTO.
Note que este disco s0 poderd ser
usado para esse programa.

Llnha ZX81 Utilize esta dica para se criar um
| disco auto-executével (self-boot), is-
Trocador | toé, um disco que execute qualquer
R rograma [CMD imediatamente ap6s
Se o e S
VOCE tiver um programa que pos- 0 boot. Para isso,  necessério o siste-
sua muitas instrugbes PRINT ¢ deseja | | ma operacional NEWDOS 80 e seu
usar a impressora, esta pequena rotina | | ytilitirio § . Proce tdo,
trocari todos estesPRINT por IPRINT. | | 4, seguiglte ?gen::p Feikas
i gﬂmgoggrt:omgr ag:edaumat_ﬁnm - 1) Formate um disco de dados e
o , pr da rotina. copie para ele o programa /CMD de-
| Na linha 9030 estd definido o pro- | sejado. O programa deverd ser o tGni-
cesso de subst.ltmqio‘, podend_o ser co desse disco, além dos programas
qualquer outra instrugdo. Estas instru- do sistema BOOT/SYS ¢ DIR/SYS;
¢Oes entre paréntesis devem ser digita- | 2) Verifique, com o comando DIR
das apds o comando THEN; feito is- A, 0 nimero de extenatios dissié pro-
to, elimineo. Podem ser digitados, grama. Se ele tiver mais do que uma
tgmbém, diretamente na linha, os c6- extensdo, deverd ocupar mais que 32
digos das instrugdes. granulos. Acima deste nimero, as
chances de conseguir sucesso s30 pou-
e RE iR . | cas. Mas ndo se preocupe, a maioria
9818 LET X=16513 | dos programas ndo chega a esse ni-
9620 IF PEEK X=234 THEN GOTO 9866 || mero;
9932 IF PEEK X=CDDE " PRINT “ THEN |
POKE X,CODE " LFRINT * ; SR
9040 LET X=X+4+(PEEK (X~2)+2S64PEE S
K (X-1)) .
9950 GOTD 9620
9868 1F PEEK (X+1)=43 THEN STOP L‘nha ZX
S SPECTRUM
S6 serfo substituidas as instregSes
que estiverem no inicio de cada linha. | Escrevendo a laser
Esta dica permite colocar na tela
Alex Argona — SP do seu micro uina mensagem com
- R um interessante efeito visual, que

muito se parece com um canhio la-

Linha APPLE [

1 REM Soft-Rody TK?6X

Micro Sistemas
2 CLs
Por do sol 5 PRINT AT 14,8;"(digite 310"
. NPUT LINE A$:IF LEN A$316 T
Rode esta pequena dica e tenha um il Sliong
por do sol na tela de seu equipamento. 15 INPUT" INVERSO=0/NDRMAL=1"3 IN
18 IF IN31 DR INC@ THEN GOTO 1S
1@ HER 20 PRINT AT 21,3:PAPER 13INK 13
2@ HCOLOR=5 & AS
I8 FOR I=1 TO B9 ; 3@ FOR F=0 TO LEN A$*8-1
48 HPLOT 139,79 TO RND{1)#279,RND(1)*79 - 49 FOR G=8 TD 7
S0 NEXT I
S@ IF POINT(F,G)=IN THEN PLOT 1
&€ HCOLOR=6 . »
6 FER. 1579 10 199 #TE 58 27,2B:DRAW OVER 13 (~127,+F)+F, (
86 HFLOT 139,79 T0 8,1 48+G) +6: DRAW §,2:PLOT 127,8:DRA
98 HPLOT 139,79 TO 275,1 W OVER 13 (~127+F)+F, (4B+G) +6
19@ NEXT I &@ NEXT GiNEXT F
118 FOR I=@0 YO 279 STEP 19 78 INFUT C$:60TO 1
1260 HFLOT 139,79 TO 1,159
130 NEXT 1
Obs.: na linha 5 vocé deve digi-
Bruno Lopes F. Cabral — PB tar, entre as aspas, 31 vezes o card-
= : ter grifico obtido com SIMBOL

SHIFT +0.
Teotdnio Rodrigo de Carvalho — MG

Bateria

Se vocé gosta de ritmo e deseja conhecer mais um pou-
co sobre 0s recursos sonoros do MSX, rode esta dica que
simula 0 som

Para se ativar

{ em BASIC a mis
1@ GOUND 7,247:S0UND B, 146:SDUND 13,86 te[iosa tecla<SE_

&2 GOTO 28

A misteriosa<SELECT >

de uma bate- 20 sounp &, 11:5DUND 11,0:500MD 12,7 | i ‘
ria. 36 FOR F=1 TU 1998:NEXT LECT>, do Expert, use esta dica como sub-rotina e
4¢ SOUND 12,3:60UND 6,5 : ; b
56 FOR F<1 10 208:NEXT terd uma tecla Gtil:

Obs.: se trocar o 191 por 247, voce ativard a tecla<TAB>.

José Henrique Fatia da Silva — RJ

"LINHA ZX81

Somatdrio

Use esta dica para corrigir pro-
gramas em Assembler, quando se
tiver o somatério em decimal de-
pois do oitavo byte, e veja que se-
rd bastante Gtil e rapida a procura
do erro.

986 CLS

F@1@ PRINT *ENDERECO INICIAL: "3
2028 INPUT 1

9838 PRINT 1

9043 PRINT “ENDERECD FINAL: »3
@58 INPUT E

9068 PRINT EjAT 7,435 SOMATORIA ©
E 8 EM B BYTES"

997¢ \EY C=8

9988 LET S=¢

7999 FOR F=1 T0 E

9160 LET C=C+i

9118 IF INKEYS=°"A" THEN STOP
128 IF C=9 THEN GOSUB 917¢
9138 LET S=SHPEEK F

9148 PRINT AT 19,115F5" ™35
9130 NEXT F

9162 STOP

917@ LET 5=0

9188 IF INKEYS$="" THEN GOTO %184
9198 LET C=1

920¢ PRINT AT 10,163

9219 RETURN

Jodo Batista Negro — PR

12 GOSUB 20

2@ A=INP(178):B=(248 AND A) OR 7:DUT 7@
2 BiC=INP (1491 IF C=191 THEN FLAY“CDEFGAD
"IRETURN

Roberto dos Reis Alvarez —RS

Marco Aurélio M. Barros — MG



Va0 oope 23624, de 8 a 7
alguns
POKEs
UteIS  neyenpo Mo CONTROLE DD AT:
para
auxilid-lo
com o Digite em comando direto:
seu
TK90X. FOKE 237&8,22 - Contrale AT

Aqui POKE 23658,8

POKE 237&1,1inba

POKE 23672,coluna

Linha ZX Spectrum
POKEs uteis

-> Caps Lock direto

-> cor da Border

REM x»x»x (QUALQUER COISA!!!) -PRIMEIRA LINHA DA SUA LISTAGEM-—

Ewaldo Ramos Aragjo — RJ

Linha

TRS-COLOR

pode obter efeitos tridimen-
sionais, usando as fungOes se-

no

I,
-

ig
za
0
345
SE
&3
e
8

wey

198 CIRCLE (128,V! . X,V,.5
110 PHODE 4,S:SCREEN 1,1
126 CIRCLE (128,Y),.X,V,.55
133 KEXT I

143 IF V=0 THEN S@

159 V=@:0070 &3

das linhas 70 e 80, para obter
diferentes formas. Experimen-

tel

¢ Co-seno.
T EFEITC 3 DIMENSQOED
FCLEOGR &

FMODE 2,1 : FCLS
FMCOCE 3,5 @ PCLS

Efeito
tridimensional
Esta dica mostra como se

FI=4rTN{1}

st

FOR ¥=G TO T&3 STEP X °
Y=FO- S5« IM(INPL /7 185
Re &S +LB#COT (T *F I/ 185
FPHODE 4, 1:SCREEN 1,1

Pode-se alterar os valores

Edson Dalla Vecchia — SP

g

Envie suas dicas para a Redacao
MICRO SISTEMAS na Av. Presid
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, R
de Janeiro, RJ. CEP 20030

Linha TRS-80

INPUT localizado

Coloque o cursor em qualquer
posi¢ao da tela entre as 24 linhas
disponiveis, nos equipamentos da k-
nha ZX81.

146 FOKE 156318,N
23 POME 146389,86

3G INFUT As

43 PRINT AT 11,83A%
S0 SCROLL

&3 GOTO 19

O “N*“ da linha 40 significa o
nimero da linha onde serd executa-
do o INPUT, o qual deverd 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 observagdo
acima:

13 POKE15418,N

23 SCROLL

36 PRINT“SUBINDD”
43 6OTO18

S¢ SCROLL

&% GAaTo 1e

Fernando César Morellato — RS

Retirando o delta

A maioria dos usudrios do processador de
texto Superscripsit (e seu similar nacional Pro-
texto) ndo gosta do simbolo delta, que indica
dois espacos em branco. Usando em conjunto
a tecla SHIFT e a barra de espago esse proble-
ma desaparece,

Esses dois Patchs eliminam a necessidade de se usar a tecla SHIFT, fazen-
do com que o simbolo delta ndo mais apareca na tela.

FATCH SCR&4/CTL

FPATCH SCR3IS/CTL

{(ADD=7FBA ,FIND=28,CHG=18)

(ADD=99C%,F IND=28 ,CHE=18)

José Henrique Fatia da Silva — RJ

Linha APPLE

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:
1¢ CO% = "“COMANDO DO MONITCR”:COs

= COs + " DB23IG": FOR A = 1
TO LEN (CO$): POKE Sit + A
. ASC ( MIDS (COS,A,1)) + 12
8: NEXT : POKE 72.0: CALL -
144

Linha MISX

Superefeito

Um interessante efeito é obtido
com a seguinte rotina:

18 FEM * SUPER EFEITO »

28 REM

3¢ SCREEN @

40 COLOR 4,15,14

S8 KEYOFF

&¢ FOR A=06 TO 896

78 PRINT CHRS (PEEK(47468'));
B8 NEXT A

¢ PRINT

ApoGs digitd-la, pressione a tecla
FS, 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
proprio cursor, que estd guardado
no enderego 49400 do micro.

Obs.: esta rotina foi elaborada
num Expert.

Roberto Ramos Stancial — SP

Na varidvel CO$ deverd ser dado o
comando monitor. Para usar vdrios
comandos, basta deixar um espago
entre eles, o qual funcionard como
um RETURN.

Eduardo Saito — SP

153




Linha ZX81
Criatividade I

Este programa roda uma mensa-
gem no video em letras gigantes.
A mensagem € escrita através de
um INPUT em BASIC e pode ter
no méximo 2000 caracteres (de-
pendendo da quantidade de me-
moria do seu micro).

Digite a parte em Assembler
em uma linha REM com 100 ca-
racteres:

16514 @1 o2 893
16322 14 FC 4F
16534 B¢ 1E 29 @1 28 91
16538 zA BC 49 09 GE @8 04
16544 @B 1A CB 7F 28 64 I&6 BE
16354 18 @2 3& o8 2T CB &7 18
16581 FiL CS #1 19 60 @9 C1 9D
165679 28 83 1T 1B E2 3JE @B F3
16877 24 9C 4@ B1 @8 ¢1 8% 3E
16585 &8 91 iF @@ 23 EI D1 2=
16593 €S ED B2 2B 78 C1 3D 28
1565691 @3 22 18 FP F1 3D C8 18
16689 DE

Agora entre com a parte em
BASIC e rode o programa.
i REM... (18@ CARACTERES)Y...
1@ INPUT AS
28 FRINT AT 4,83 "CRIATIVIDADE -
II"1AY 29,9; “RY MARCIC ~ 86"
39 FOR R=l O LEN &%
43 POKE 16518,.CODE AS(A)
45 RAND USR 146514
S0 NEXT A
o8 BGTO 38

Marcio Elias de Morais — PE

E

98 B7 CB 27
82 86 B1 21

2R ]
=]
-

IR R

Linha ZX Spectrum

POKEs e PEEKs

Com estes POKEs e PEEKs vocé tem novos recursos para auxilid-lo na feitu- BT 135.95: SCALE <1bzHeHeT

ra de seus programas. Experimente.

POKE 234617,1:1HPUT A% -> faz o INPUT com cursor E

Linha TRS-80
Formatando a melhor impressdo

Para poupar tempo na formatacdo de linhas de impressio em seus progra-
mas e, ao mesmo tempo, melhorar a documentag@o dos mesmos, use a se-
guinte dica: ao invés de calcular cada coluna na linha de impressdo para TAB,
utilize uma varidvel com o formato em que os dados serdo impressos e de-
pois imprima-os usando LPRINT USING (formato); dadol, dado? etc... Por
exemplo, para emitir uma lista de cobranc¢a no seguinte formato:

NOME DUPLICATA VALOR VENCIMENTO
AXAAXXAXXARXEXX  XAAAXXEX $99,59%.99 /99799
Use o seguinte processo: primeiro defina o formato.

AXXXX Fs="7% rZ = % 999,999.99 % by ig

Na hora de imprimir:

XXXXX LFRINT USING F$i;N$,Ds$,V, DTS

Ismenio de Melo Souza — PE

Linha APPLE

Crondémetro analogico

Este programinha simula, em micros da linha Apple, um cronémetro ana-
logico, criado por uma tabela de formas. Os ponteiros indicam minuto e se-
gundo, sendo que o limite do cronémetro ¢ de 12 minutos.

Ao dar o RUN, o programa criard o reldgio. Pressione qualquer tecla para
iniciar ou parar, sendo que neste Ultinrd caso vocé também poderd voltar ao
BASIC pressionando qualquer tecla.

I8 REM CRONGMETRO - EDUARDD SAITO
e FOVE 7eB. 12 FD: 767,082 F’DFF_ 775 SIFTRE
Y ]

-BIPOLE O

Eduardo Saito — SP

AW 1 A' 143,.95: DFM 3 AT 159,949; D&b\h 1
AT 139, T A

ad ”CDLU"-'—'::H?LOT ¥, T0 279,@ TO 279,19
1 TO 8,171 TO 9,8:1WAIT-16383, 1ITHIFOKE-14
TEQ. A FRINT CHRS (T

Zs FOR A=1 TO 2
/633 SCHLE=2ETN=2/&

H=Y I HCOLOR=A+ 2 ti=H+M
SIROT=MIDRAME 3
FOR B~1 TO 1:NE

Xv 2

&7 ROT=HiDR% 1 AT 139,95:0kaN | AT 1359,
RLIDRAW 1 At 158, 9"‘UIM 1 &7 135.94:0RA
W 1 AT IZB.95

7@ IF A=l THEN FOR %1 TO STO-NEXT &0 1F
FEEL 1—14T64) 128 THENW FPRINT CHRS(TI-FPOLE

FOKE 2T817,2:INPUT A% —-F far o INFUT com cursor G 16568, 3WaIT-16384, 1783: TEXTIHONEIEND
82 NEXT A

POKE 23653,2 - passa para o eodo CAPS LOCK fcursor ©) @0 £ M::IF X &3 THEN I=1:1V=¥el
1949 GOTD 34

POKE 23658.8& -2 voplta ao cursor L

POEE 23613,0 -2 (na primeira linrha do prograsa) da MNEW

(PEEK RT&72+254#PEEK 2T673+465SILHFPEEN 27N /60 - indica © tompo em

FOKE Z37546,0 ~ zera a primeira linha do programa

TRS COLOR

Entrada controlada
Esta dica controla a entrada de

scgundos, desde gue
8 micro foi ligado
pele ultima ves

Wilson Roberto Afonso — RS

dados pelo nimero de caracteres

Som em jogos

desejados, que € atribuido na varid-
vel N, linha 10. )

- Ndo € pos
18 CLS: INPUT"QUANTOS CARACTERES sivel apagar ape-

“sN nas um cardter:
2¢ CLS:DIM Ns(N) .
36 FOR F=1 TO N:PRINT@Ga+F,v-»3: Cas0  pecessite,

) ) NEXT:NO$="" serfo apagados
Aproveite esta pequena rotina em seus programas, 4@ FOR H=1 TO N todos eles atra-
inci te i i d feit = 56 PRINT@S4+H, CHRS (207) 5 2

princi ente jOgos, enriquecendo-os com o efeito so = vés de = (o
oduyid 68 AS=INKEYS: IF A$="" THEN 6@ s dae

noro produzido. 79 SOUND 29€, 1 CHRS (207) ser-

18 REM MSX SUL-TAIXA ENSTAL 196— CAMe BG IF AS=CHRS$(B) THEN CLS:GOTO T i2

BURRG —PRe CEP:87300 - TEL 0436-231778 " viia como cur-

22 PEFINTRISOUND 18,5:SDUND S,0:80UND 9, 9% PRINT@AS+H,AS; mr)_

Y:SOUND I,$:FOR G=4 TQ 127 STEF.2S:FDR R
=@ TO 255 STEF G:SOUND 4,R:SCUND 2,63+Re
.SINEXT

3@ FOR R=255 TO @ SYEP-B:SOUND 4,R:SOUND
2,63+, SINEXTINEXT: SOUND 18, @:SOUND 9,
o

Luciano Nogueira

12¢ N$ (H) =A% NOS=NOS+NS (H)
116 NEXT H
12¢ PRINT:PRINT NOS

Tércio Nery —BA

Marmontel — PR

AR




Linha ZX Spectrum -

: CLS diferente
: Rode o seguin- t OvER 2
te p!(}gl'aminhﬂ e ? FOR I=@ TO 7@03:PRINT “C"j:InMNEXTY
= veja o resultado. 4o ror 1-0 ™0 87

B o Ele pode ser utili- =8 riot 1,1
zadocomo sub-ro- 9 DRAW  255-T#2,0:DRAM @, 175-T#
2 2
tina de um outro 25 prew -255+1%2,9:0RAN @, ~175+1
et programa (neste =

: . 63 MEXT I

[E_-U caso, talvez seja o ien i:iror 1-8 To B7:rLOT OvE

o et vpremsoal fazer a)l— R 0;1,1:DRAM 255-1%2,8:0RM 9,17
— gumas alteragtes). I-1*2

B8O DRAW —-255+1%2,0:DRAN 0,-175+1
#2INEXT I:OQVER 8:STOP

R 5 = Andreas Christian Hasenack — RS
Envie suas dicas para a Redacdo de

MICRO SISTEMAS na Av. Presidente ;
Linha APPLE

Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio
: . Linha MSX ., Apresentacéo
| : Esta dica po-

de Janeiro, RJ. CEP 20030

i 1€ HOME
Goonies 26 FOR A = 1 TO 14 derd ser usada pa-
Se vocé estd cansado de jogar nas primeiras fases de R NCRl i 1o e e ~ 3 T2 a apresentagdo
Goonies, entd3o passe adiante com as seguintes palavras- S¢  VTAB 12: HTAB I de programas, jo-
chave: 39 PRINT A% gos etc..
Fase 1: Goonies ol ok Para modificar |
Fase 2: M. Sloth 98 NEXT I: NEXT A a mensagem, bas- g
Fase 3: Goon Docks 188 DATA M,1,C,R,0, ,5,1,5,7,E, ta mudar o va- 1
Fase 4: Doubloon MR, S F
Fase 5:One Eyed Willy ) lor do lago OR/ :
Para usd-las, pressione CONTROL K e entre com a NEXT da linha 20 de acordo com o mimero de letras da
palavra-chave, ndo perdendo desse modo os bonus jd nova palavra e colocd-la dentro da instrugdo DATA da §- |
adquiridos Bom divertimento! nha 100.
Luiz Alberto Rodrigues — DF Adriano M. P. Brazio — SP |
Linha TRS-80
- p ~
Novas imagens Numero de execucoes
Esta dica usa a instrugdo DRAW e Experimente esta rotina em micros compativeis com o modelo IIl e veja que
Tucd Ja q
os seus recursos de escala e rotagdo. a cada execugdo do programa, o N muda de valor:
Com ela, vocé pode alterar a seu gos-
to a geometria do desenho, criando 1 g :t;"?mm“:r«rvm PhiE
z C) . =2 =M+
IR SOVRERUMRLS: TP ME=MIDB(STRE (M) . 2) :L-LENINSG) -LEN(31$)
- e A ME=MSISTRINGS (L, 327
10 EEM CORLOS R, TWLEDONID S8 X! =VARPTR (N$) : GOSUEB: N1 1=X 1
38 FOR X=0 T0O 255 : & X I=ARPTF (M) :COSURBBI N2 =X
4G FOR T=6 TQ 3 73 FOR X=@ TO LEN (M$)-1:POKE M1!+X,PECK (H2Y4¥) :NEXT X
S@ V=INT(RND(TIME)*15):COLOR V 75 END
&3 DRAW "U1BF18DBHIBY B8 X'=FEEK{Z!1+1) +2S6%PEER (X '+2) 1 X' =X+ {}¥ ! 322767) 265536 RETURN
78 DRAW “S=X3“:DRAW "fA=T3™
e L Bxde HOUND. 1. L SENMD. 5, 2 Vocé poderd utilizar esta dica para saber quantas vezes um programa foi exe- ]
180 NEET % cutado. Para isso, adicione a seguinte linha: .
Lo EoTo e 74 SAVE"FROG"
T estes exemplos alterando . . S . . .
linhaeg:)e' . mplos o} R ou ainda utilizd-la como uma técnica de protegdo contra a piratara {ver o item
T casitions programas com tempo de vida limitado no artigo “Copia de programas: defesa™
; - dv autvzie dv Picae Lavells, publicado oo MS a @ 54). Uma idéia meio “‘tor-
&8 DRAW “E2OF20G2@HI0" rorista” ¢ adicionar a seguinte linha, que fard o programa ser deletado do dire-
Catavento: torio depois de cinco execugdes:

53 DREW "E2F2L4% 74 IF N>S THEN NEW ELSE SAVE"PROGY

Carlos Roberto Macedonio — SP José Henrique Fatia da Silva — RJ




Linha ZX81

Efeitos
com retangulos

Esta rotina em Assembler coloca
na tela um retingulo qualquer com
suas caracterfsticas determinadas
através de POKEs nos seguintes en-

deregos:

16507 — nimero de linhas a sal-
tar (0 a 23)

16508 — nitmero de linhas a im-
primir (1 a 24)

16514 — nimero de colunas a
saltar (0 a 31)

16515 — mimero de colunas a
imprimir (1 a 32)

16417 — codigo do cardter que
vai para a tela

Crie uma linha REM com 102
caracteres ¢ entre com o bloco em
Assembler:

16514 - 0@ B9 FI 16 @0 2ZA 78 a0
16552 -~ 7D 84 FE 19 3@ 037 E5 CF
1653¢ - C2 2/ 82 49 70 84 FZ 21
16538 - 38 O3 ES CB CA 7A FE 93
16545 ~ 39 0S5 FE 09 CB C1 C? D1
16554 - C1 DS 2R BC 4 11 21 09
16562 - 79 FE @@ 28 24 19 @D 2¢
16572 - FC D1 34 7B B2 S7 3 21
14578 - @ 92 S7 DS CS €1 D1 DS
16586 ~ C5 7B FE @9 28 94 27 1D
16394 —- 26 FC 3A 2t 49 2T 77 @D
16602 ~ 20 FB 23 15 29 FC C1 95
16618 —~ CS 20 €2 C1 D1 C9

Esta rotina pode ser utilizada
como um CLS dimensionado (apa-
gando determinadas partes da tela)
¢ intercalando<e chamadas com al-
teragGes nos enderecos, chegase a
produzir efeitos de movimento.
Acrescente este programa 2 rotina
{executada com RAND USR 16516)
e veja a sua versatilidade:

300 LET SL=11
3@2 LET SC=15

Z@4 FOR X=4 TO 24 STEF 2
@S POKE 146588, X

308 POKE 16515, X

316 LET SL=Si-1

312 LET SC=Sc=1

16507, 5L
1514,5C
16417,128

USR 1&S1é
16508, X-2

1615, X-2

16567 ,5L.+3
16514,50+1
15317,8

USR 14516

X

T8¢

1 PREM PRSSWORD - TK 88X
Senha AGOSTINHO F R FILHO
2428 -38
% Eglfi:‘:":n‘;‘&?na 2 senha =
s i T 4 3
_E_sta pequena dica trance UM PrOgrama  iuE 35. IF as=-senna” THEN GOTO
exigindo a senha e apls trés tentativas, % , .= .. ... 1r <-4 THEN nEw
i S SOTO & A
o programa se autodestrdi. Grave-o com T L A
TO 9999. @;7diga seStre,”
7 STOR REM coloque a partar
daquis as infOrmacoes
288S SAVE “senha” LINE 2
Agostinho Fernandes R. Filho — PA

A pequena linha, abaixo lista-
da, traz ao enderego 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-
réter ASCII 7 — o Control—G).

Para executar o som basta dar
um POKE 769, duragdo do som e
POKE 771, ntmero da nota. A li-

Linha APPLE
Rotina de som

nha que copia a rotina no enderego
768 é a seguinte:

1¢ COs

= "C@9«<FBEZ.FBEFM DE23G": FOR
A =1 TO LEN (COSI: FOKE Si
§ + A, ASC ( MiDs (CO%,A,1))
« 12B: NEXT : POKE 72,8: CALL
- 143
INPUT “NOTA: “IN: INFUT "DURA
CAD: ";D: IF N < @ DR DC< @ OR
N > 255 OR D > 255 THEN 29
POKE 746%,N: POKE 771,0: CALL
758

Eduardo Saito — SP

"Linha TRS-80
RND do TRS-80

Esta dica ajudard bastante os
programas gue tém problemas com
a instrugdo RND.

O manual do CP 500 diz como
obter nimeros inteiros entre 1 e X
{RND (X)); e nimeros de precisio
simples, entre O ¢ 1. Porém, ndo diz
como simular nimeros inteiros en-
tre X e Y, sendo eles negativos ou
positivos. Apés alguns cilculos, fiz
a seguinte formula:

RND(Y - X+1)+X 1

Na férmula, X e Y sfo dois ni-
meros inteiros, positivos ou negati-
x;_os, porém X deverd ser menor que

Francisco de Aguiar — Pl

Edson Assumpgdo Tacdo — PR

Linha TRS-COLOR

Beep

Com esta rotina, toda tecla pressionada emi- 22 £07 179 70 f+9:READ &
tird um beep que poderd ser alterado COm O CO- 69 FOKE 382 126:PBKE 363,

mando SOUND X)Y:

1"%s ROTINA DE BEEP e
1@« BY RDDRIGO TOMAZONI «
28 A=PEEK (116)#2TH+PEEK(117) 632
IO X=INT IR/ 255 cY=A~ (X#T%8)

POKE I,BINEXT 1
70 POYE 368,Y:CLEAR 20%.6

88 DATA 327,118,198,1,189,146%,81,
53.118,57

Mundo de cores

Provavelmente vocé jd se surpre-
endeu alguma vez com o seu com-
putador apresentando na tela do te-
levisor umas cores ndc muito fa-
miliares.

Rode entdo esta dica bem sim-
ples, que, com efeitos de fusdo das
cores normais do TK90X, pode for-
necer cerca de 105 novas cores.

O INPUT da linha 20 determina
o tom predominante.

19 CLS:BORDER @

20 INFUT "“COR DE FUNDO“;COR

3@ LET ACR=0

42 LET BR=@: BGOSUB &8: LEY BR=
1: GOSUB &¢@

S¢ GOTO 29

&0 FOR I=1 1O 7

78 INK 1

82 FOR F=3 TO 1& STEP 2

%@ PLOT F+ACR,®

182 DRAW PAFPER COR3: BRIGHT BRi@
$175

112 NEXT F

120 LET ACR=ACR+16

130 NEXT I

149 RETURN

Augusto Erzinger Jr. — SC

|}

Rodrigo Tormazoni — PB
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Linha TRS-80 (1)
Diretdrio incrementado

Esta dica simula uma instrugdo do tipo CMD“D:X", sendo X
um nimero de zero a trés.

1@ CLS: INPUT"DRIVE: °;D:IFD(@ OR D>3 THEN 18 ELSE CLS

26 X$=STRINGS (10,32) : V=VARPTR(X$) : VI=PEEK (V+1) : V2=PEEK (V42)

36 V=VI+256%V2: IF VI32767 THEN V=V-45536

46 FOR X=V TO V+9:READ Y:POKE X,Y:INEXT X:POKE V+5,D:DEFUSR=V:X=U
SR (#) :PRINT"DRIVE: “;D,

56 EN=-4696:FOR X=EN TO EN+1761 STEP 22:FOR Y=X TO X+11:P=PEEK(V
):1IF P<>SB THEN PRINTCHRS (PEEK(Y))3INEXT Y

&8 PRINT,:IF PEEK(X+22)1<>43 THEN NEXT X

76 PRINT:PRINT:END

86 DATA 33,0,248,1,0,0,265, 144,566,201

A principal diferenca entre 0 CMD e a rotina € o fato dela exi-
bir na tela, também, os arquivos invisiveis.

Edison Assumpegdo Tacdo — PR

‘YDE:.'_"_'I i

. Emne suas dicas paraa Redat;ao de
Linha ZX Spectrum - MICRO SISTEMAS na Av.
_ Presidente Wilson, 165 - -grupo 1210
Letras espertas _ Centro, Rio de Janeiro, RJ.
A rotina abaixo pode dar maior requinte s apresentagdes dos seus o CEP 20030

Linha MSX

Esculturas

Veja como fazer belas es-
culturas usando formas geo-
métricas:

168 Y=BB+K*COS(I)#1.2
118 LINE-(X,Y)

128 NEXT

138 BOTO &6

14¢ BOTO 140

programas.
10 POKE 23693,68: POKE 23424, 68: Llnha APPLE
POKE 23658,8: CLS : OUT 254.0
20 INFUT “PALAVRA (MAX. 32 LETRA
$)7 “3A$: PRINT AT ,05A%
3@ INFUT “LINHA (MAIOR QUE 1@)7? Desenhos com pantos
“;A: LET B= . .
49 INPUT “COM INCLINACAD? (S/N) Observe os efeitos produzidos por 5 REM wx RUY MENEZES #+
"38% esta dica com pontos no video. Depois 10 HGRZ : HCOLOR= =
AT de rodd-la, experimente alterar o STEP S5 .7 " 1\ “on i, o 1es
s - - 2
&8 FOR H=175 70 167 STEP -1: For | 90 lago FOR .. NEXT. O resultado 45 5 - 1n7 ¢ rD (1) * 40
G=0 TO LEN A$#B-1 serd o aumento ou a diminuicdo d2 =S¢ FOR N = & TO 266 = PI STEP B /
76 IF POINT (G.H)=1 THEN FOR S=1 | densidade dos pontos. 100
et A e ottt ot o Apoés ter sido rodado o programa, % W = PEEK ( - 16384)
\8: : 76 POKE - 146368,8
89 NEXT B experimente apertar qualquer tecla, it e i
90 IF B$="5" THEN LET B=B+1 que mudar4 o desenho. S oA Seh
96 F = 147 + B % SIN (N):@ = B8 +
108 LET A=A+I-1: NEXT H Rt it
119 i1
orch b 166 HFLOT P + B * SIN (X),0 + B
* COS (0
118 X = X — A /7 1983
Eduard Montgomery Meira Costa — PB 120 MEXT N
. e : 136 6OTO 3@
Ruy Menezes Neto — SP

LINHA ZX81

CLS cénico

Teste com este programa:
14 REM (69 CARACTERES QUAISQUER)

Esta dica desenha molduras concén-
tricas até que a tela seja apagada. Crie

16 REM ESCULTURAS uma linha REM com 69 caracteres. bt e b

29 Yors 16514 2 OC 49 96 8D 11 16 28 3@ PRINT"ABCDEFGHIJKLMNOPRRSTUVY

3¢ C=156 16572 03 DS 42 9% %6 &b 10 re XYZ123454"

4@ SCREEN2 18538 43 11 21 88 15 35 98 19 40 NEXT F

56 FSET(128,177) 16538 FB 19 D1 D5 42 36 &0 2B 56 PAUSE 4E4

&8 FOR 1=@ TO C*2 STEPC/36 16586 19 FB3 23 43 11 21 80 C& &9 RAND USR 16514

10 K=K-.25 16554 90 ED 52 36 69 15 F8 ES

86 IF K<@ THEN 140 ibatd: 06 42 BE VT M1l 29 £0 14 E aconselh4vel usar o POKE da linha
S 16578 F9 E1 D1 C1 1S 1S 1D 1D %

98 X=128+K*SIN(I) 16578 €5 C2 8A 38 C9 15 sempre que for rodar a dica.

Renato Fernandes Cantdo — SP

Linha ZX Spectrum _

&

DraWS 1 REM &i& HLPS &5% 3 s
2 BRIGHT i: PRPER B: INK 1: 0
Observe o interessante efeito causa-  VER 1: EL AR
Jorge Marcelo M. da Silva-RJ i LE_F;DF:ﬁaBz;D 175: L Y1=175
R T S0 g NRAW mUVES © 4 PLOT 25%,A: DRAW -A,Y1i: DRA
U Xi,-0: DRAM A,-Y1: DRAG X1 R
NEXT

Andre Luiz Paes da Silva — PE




Envie suas dicas para a Redacdo de
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente
Wiison, 165 - grupo 1210. Centro, Rio

de Janeiro, RJ. CEP 20030

Dia da semana

INKEY$/AUX

Esta dica melhora a entrada de dados via teclado de uma forma
muito simples. A principio, ela mais parece uma simulagdo de
INPUT usando INKEYS, mas na verdade faz mais que isso, sendo
de muita utilidade para os usudrios que s6 dispSem de cassete.

Normalmente, deverd haver um programa que chame a rotina.
No inicio deste programa, deverd existir uma instrugdo CLEAR X,
onde X é um valor de, no minimo, 300. Nio foi colocado este
CLEAR na rotina para que ele nfo atrapalhasse as varidveis do pro-
grama que chamasse a rotina.

Depois, uma linha no formato: P=XXX:GOSUB 5000 chamari a
rotina, sendo que XXX ¢ a posigdo de tela de onde se deseja come-

¢ar a imprimir.

THEN FRINTEF, TS50 3P
H29H ELSE Siow

> C T3 el e o ]

¥ THEN DF=hS ELSE DIAR

Edison Assumpgdo Tacdo — PR

paric do programa, Chame-a com GOSUB 10000.

Esta sub-rotina calcula o dia da semana a partir da data
do sistema operacional e pode ser colocada em qualquer

Linha ZX Spectrum
G

irotext
Esta dica, bas- .

tante interessan-
te, faz com que
qualquer mensa- ’

gem, posicionada em gqualquer parte da tels, gire!

e
I

®
i9
sSe

Edgard Dias de Medeiros Neto — CE

Efeitos visuais IV

Observe seu computador criar
interessantes efeitos visuais, fazen-
do o valor de “s” variar na linha 5.

T4 MEXT A

TRS-COLOR

Impressédo
de diretorios

Para aqueles que t¥m unidade
de disco e impressora e gostariam

tvan S. Melo Fitho — AL

de imprimir seus diret6rios, usem

Roda de retas

Veja como vocé pode criar um circulo utilizando a fungfo LINE. 28 LINEINPUT*NOME DO DISCO-

it v STEF —1

128, 967 R

FloaxiTRi1) 49 POKE 111,254:DIR

SLECOG i +F1 1
+SEsIININSFT 1.

esta dica;

POKE 111,254:DIR X (X=¢ a I3

Para um efeito melhor, o pro-
grama abaixo resolve:

19 DIR

"3
39 PRINT #-2, "DISCO- “;AS$
S8 PRINT #-2,FREE (@) "GRANULES LI
VRES"

o PRINT"APERTE QUALOQUER TECLA™
73 EXEC 44539

8¢ CLS:RUN

Féabio Luis de Paoli — SP

Jodo Heraclito M. de Castro — RJ




Texto nos jogos
Esta dica € util 10 SCREEN2:COLORIS, 1, 1:0PEN"GRP: "ASH1
para se utilizar 29 LINE(20,20)-(249,186),14,BF

30 LINE(25,15)~(245,175),15,8F

em  inStrugdes 45 For A= TO 1:RESTORE 83
3 ) de jogos, onde é S@ FOR B=1 TO 4:READ M$:COLOR1
preciso misturar &9 PRESET(A+3S, (B*12)+20) :PRINTH#1,Ms
7@ g
texto com gréfi- Pk i 4

8¢ DATA Nelson Hisashi Tamura, Mogi das

CoO. Cruzes - SP, MICRO SISTEMAS, 12 de marco
O tamanho do de 1987

texto é de 141 79 G070 %0

nhas por 26 le-

tras; a varidvel B

determina o nimero de linhas de texto; e a varidvel A engrossa a

% etra.
Envie suas dicas para a Redacdo de }

MICRO SISTEMAS na Av. Presidente

Wilson, 165 - grupo 1210, Centro, Rio Neison Hisashi Tamura — SP
de Janeiro. RJ. CEP 20030

Linha ZX Spectrum

Sinais sonoros Som para jogos
Esta rotina em Assembler envia sinais sonoros para o Utilize esta dica para oo L NAe TR &0 BLeE B
televisor. O programa deve estar em uma linha REM; e para obter som em seus 8026 SOUND .@1,N-2
rod4-lo, use LET L=USR 16527 no modo FAST. programas. 8038 NEXT N

14514 CG DS 41 TE 91 3D 20 FD
16522 14 F9 D1 C1 C9 @OE 93 11
16530 FF o8 €6 @1 D3 FF CD B2

16558 49 DB FE CD 82 49 14 F4 Sserian Mexanden M. Sand| <5
16546 #C i{E 74 B3 28 EC C9
- . -
O enderego 16518 contém o loop em linguagem de md- Llnh a APPLE
¢ quina que varia de 1 a 255(01 a FF).
Osmar de Paula Fitho — SP b u
Relogio
= Com esta 8 HOME
inna ia os 1 POKE 771,173: POKE 772,48: POKE
5,4 773,192: POKE 774,136: POKE
Efeit usuérios de 775,208: POKE 776,4: POUKE 77
(=]} os compatfveis 7,198: POKE 778,1i: POKE 779,
240: POKE 780,8: POKE 781,29
Fasta . dica. -de: N CTEEN com o Apple 2: POKE 782,208: POKE 783,24
: i 26 FOR X1-8 TO 255 II poderao &: PONE 784,166 POKE 785,8:
pois de dado o co- 20 *BR X178 TO <55 marcar as POKE 786,76: POKE 787,3: POKE
mando RUN, for- 49 C=C+1:IF C=1& THEN C=0 horas na tela 2 H;ﬁg&: FOKE 789,96
i i -X2,1913,
ma um risco diago- 28 LINE(X1,802X82,1911.0 € PrOgramar 15 PRINT TAB( 1€);"RELOGIO DIGI
68 NEXT X1
nal de onde dsurge 76 FOR Y1=0 TO 191 um alarme L
um conjunto de co- 88 ¥2=191-Y1 ou e
res e brilhos inte- 98 F=F+.1:IF F=1& THEN F=8 ]!;:Iraa. Ha %ﬁii é:?,ﬁ “HORA INICIAL => "3HI
188 D=INT(F) :
ressante. 116 LINE(S,Y1)—(255,¥2),D 36 INPUT "MIN. INICIAL => “3MI
128 NEXTYL 34 PRINT
35 PRINT “ALARME (S/N}? “3: GET
RS
Woagner de Campos Ramos — MG 45 IF RS = "N THEN 6OTO &@
46 FRINT
56 INPUT “HORA ALARME “iHA

S5 INPUT “MIN.ALARME "3MA

Linha TRS'COLOR :g :?:Ea 1: HTAB 1: PRINT 3HI3":"

FMIs”:";

A 66 FOR A = 88 TO 59
- &7 HTAB 7: VTAB 1: PRINT Ay"
uto rePeat &8 FOR B = { TO 738: NEXT B
Utilize esta dica para se obter 1o - AuTO-REPEAT b MY A
usar PEEKs 2¢ AS="A/":ASVARFTRIAS) 1POKE 4,8: - »
Rutg-Iepest se PE - POKE A+2,%HE1:POKE A3, 3HS2 ’ 88 IF MI = 60 THEN MI = O:HI = H
buffer de teclado. peeatiadind el il Py il Rsiai g . o
48 BS="A"IA=VARPTR{BSLIPOKE A+2, 9@ IF HI = 24 THEN HI = @
B:FOKE A+3,135 95 IF (HI = HA AND MI = MA) THEN
1068 IF AS=STRINGS (8,255) THEN 12 LE = 15:P1 = 1@: POKE 6,255 -
@ ELSE PRINT B$::G0T0 104 PI: POKE 2,LE: CALL 771:PI =
S: POKE 9,255 - PI: POKE i,L )
P - E: CALL 771
Maximiliano Hauer Pereira — RJ 189 6OTO &S

Henrique Veiga C. Cunha — GO




s iyl St i

208 mesmaos.
Derretimento o
do video 10 a8

29 FOR

Crie uma linha REM com 37
caracteres e rode esta dica com
RAND USR 16514.

146514 16 o 20 @GC 46 6 16 23
16522 $9E 20 7€ FE 88 24 92 DS

MNEYT M

A% RUN

Um CLS diferente

Experimente usar esta dica em seus programas e acrescente sofisticagio

£4,148) 1 BS=STRINGS (5£4,128)
eid TO TLOIFRINTUMS"3IINEXT N

M IF JMEEYSE="Y THEN
48 FOF H=3 TO 498 STEP 64IFRINTEN,AS: &N, B$; B959-N, A$; B9S9—N, B$3

=

S

59 IF IMKEVSE="" THEN

16538 41 FE @9 28 94 16 @1 3D
16538 77 2T OD 22 ED 1€ ES TE

Jorge Luiz Mangini Silva — RJ

16546 #1 BA 28 DC C9

Segue um programa exemplo:

12 REM (7 CARACTERES QUAISQUER)
2¢ FOR F=@ TO 21

3@ FRINT'ABCREFGHIJKLMNOPEBRSTUVN
XY¥YZ123456"

48 NEXT F

5#& PAUSE 4E4

&6 RAND USR 1&514

Para os adeptos da
programagao Pascal,
esta dica poderd ser
util aqueles que utili-
zam o compilador Pas-
cal 1.6 do ZX Spec-
trum em fungdo da
aplicag@o da procedu-
re PLOT em seus pro-
gramas:

Renato Fernandes Cantdo — SP

Linha

TRS-COLOR

Quadrados e circulos

Linha ZX Spectrum

Relevo em Pascal

PROGRAM RELEVOS
VAR
A.X.YIREAL;
PROCEDURE PLOT (X, Y: INTEGER) ;
BEGIN
INLUINE ($FD, #21,8#3508, #50C, #DD, #4646, 892, #DD,
#4E, #04, RCD, $ES, #22) 3

END3

t=@3 REPEAT
1=—1G#COS (TRSART (SR (X~5) +SOR (A-51 2 ) /2+383
PLOT(ENTIER{X*24+A) .ENTIER(Y+A*1@) )3
X:=X+@.875 UNTIL X>1@3
Ar=A+E.25 UNTIL A>11;
END.

Marcio Henrigue A. Costa — RJ

Observe os belos efeitos gera-
dos por esta dica:

19 PMODE 4,1:PCLS:SCREEN 1,1:PMD
DE 1,1

28 POKE %HET,&48:"ALTURA DD SISTE
MA BGRAFICD PZ &4 BYTES P/ LINHA
3¢ IF RND(2)=1 THEN POKE %HEB,@
ELSE POKE wHBEB, 32

42t COLOR RND{4):LINE-(RND(2S%).R

Linha TRS-80

Mudando o cursor

ND(191)) ,PSET, BF
Sg 8070 3@

Usando esta pequena dica, pode-
se mudar o cursor para qualquer ca-

ractere: POKE 16419,1,

Obs.: no lugar do 1, podese colocar
qualquer mimero entre 0 e 255.

Para se obter circulos concén-
tricos, altere as linhas 30 e 40

para:

Carlos Alberto Netto da Fonseca - SP

TE Wi=RND13) THI2=RND (3}

4@ FOR R=1 TO 7¢ STEP 2:POKE LHB
B, 0:POKE 178,¥1:CIRCLE(128,94) ,F
IPOKE WHBB, FPOKE 178,K2:CIRCLE
(128,963 ,RINELT

Linha IBM-PC

Maximiliano Hauer Pereira — RJ

Controlando o cursor

A dica a seguir oferece um pequeno procedimento em Turbo Pascal
para controlar o tamanho do cursor que é comandado por INT 10h.

Para isso o registro AH deve conter o valor 1, os bits 0-4 do CH o nfime-
10 da primeira linha de varredura do cursor e os bits 0-4 doCL o nizmero da
iltima linha. Note que o cursor usa oito linhas de O a 7.

FROCEDURE TAMANMOCUR (N, M3 INTEGER) ;
TYPE REGS=RECORD AX,EX,CX,DX,EP,SI,D1.DS,ES,FLAGS: INTCGERS Obs.:
END3 =
VAR INTPARS:REGS: TamanhoCur
BEBIN 0,7Yddo
WITH INTPARS DD tamanh:
BEGIN AX:=$1003BX:=0; X2 =256 %N4M;s DXz =83 e oo
BP:=@3S1:=0;DI:=@A; DS: =G ES: =A1 IMEXIURO B0
FLAGS: =83 cursor e
!NTR; {146, INTPRARS) T “:m
vy i 3
Eris (8,7} apaga-o.

Manipulando
o video Il

AT vai a segunda parte de dicas
que facilitam na manipulagdo da tela:

1) Quadricular tela de alta resolu-
¢d0 grifica sem apagé-la:

FOFETLE, L:FOFET69, @I POLET IR, 41 POKET 71,02
POFEZ 72,41 POVET7 T, B PONEDIZ, B POKERTT Tt
ROT=0:SCALE=1 OR B=9P TO 279 STEF 8e:
FOR #=8B 7O B BRAN I AT A, SINEXT AINE
XT E

POXE772.56:ROT=16:SCALE=140:FOR B=# TU
191 STEP B:FDOR A=B TO B+31:XDRAN 1 A&7
DLAINEXT AINEXT B

2) Encher tela de alta resolugdo
grafica com circulos:

POKETS8, 1 1 POKE74F. DI POXET79: 82 FOKET 71, 81
FOKE772, A1POKET T3, @ PONER32, s POFEXIT. 50
ROT=8:SCALE~1@

FOR A=28 TO 279 STEP Z@:FOR B=20 TO 191

STEP3@IFOR C=8 TO &5:ROT=C:DRAW 1 AT A8
INEXT CINEXY BINEXT A

Obs.: selecione a tela de alta resolugio
grafica antes de digitar as dicas.

Eduardo Saito — SP

George Svetlichny — RJ
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Escrita na vertical

Digite o seu nome e veja-o
impresso no video na vertical.

SEU NOME ¢

0§ ot g

DEGROE

Bloqueando o RESET

Com o POKE abaixo vocé blo-
queard o RESET de seu micro: toda
vez que ele for acionado serd execu-
tado um Cold Start (reinicializac@o
do sistemna).

Linha APPLE

Digite isto e pressione RESET lo-
go em seguida: que tal? Descubra
como anular este POKE, se conse-
guir.

Atencdo: esta dica poderd ser uti-
lizada na listagem do seu programa,
dificultando a pirataria.

POKE 10110

Fernando T. M. Peixoto — MG Alexandre Folle de Menezes — RS

Inversao de tela

Faca uma tela
grdfica usando os ca-
racteres gréficos dis-

=# TO 1682352 I=FEEK (153&8+N)
=159 THEN S=ARS{I-128)IA=191-S

ey IF 2:=16@ THEN S=191-7:A=128+5
poniveis ©m  s€u IF I=37 THEN A=191
computador (codi- POKE 15362+N.A

1958 WEXT N

gos de 128 até 191),
acrescente as seguin-
tes linhas, e observe
o resuitado.

Josué de Ofiveira Carvalho — MG

Som em Assembler

FOR N=2235@3 7O
PORE N,U: NEYT N

Envie suas dicas para a Redacdo de MICRO

SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165

— grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ.
CEP 20030

Linha MSX

Depurador de erros

Veja o que o seu
TK90X/95 é capaz de
fazer em termos de
efeitos sonoros.

Sfivio José Lima Moreira — MA

Linha TRS-COLOR
Novo RESTORE

Para simular o comando RESTORE niimero de
linha, inexistente no TRS-Color, utilize a seguinte

Esta dica pode auxiliar muito quem depura programas
extensos em BASIC, onde € muito provdvel ocorrer erro de
digitagdo.

A técnica consiste em usar a rotina de manipulagdo de er-
ros do MSX e o recurso que permite a listagem da dltima li-

dica: nha digitada ou a linha na qual o interpretador BASIC en-
controu um erro, usando-se o comando LIST.
-
12;, g:ig 4F, BD, B3,ED, 9E, 19, 20 iS ON ERROR GOTO 16666: "VAI P/ O FINAL DO PROGRAMA
3@ DATA @2,1F,21,1¢,AE,84,27 o
4% DATA @9.16,83,62,25,.84,27 ;’g %
5¢ DATA #4,28,F@,9E, 19,30, 1F 2599 END

&9 DATA 9F,33,39

79 OH$=STRINGS (31,32}

8@ FOR I=1 TO J1:READ X%

& X=VAL ("&H"+X$) 1 MIDS(OHS, I, 1)=CHRS (X}
16¢ NEXT 1

118 X=VARPTR (OH$)

ARAS PRETrUERTNGE FEEEIT M - @3 ~@C L <« FISENic €32 o 7r >
25 DATA "DICAS™

139 DATA "MICRO SISTEMAS™

143 DATA "1987"

158 X=USkg#(138)

168 READ AS.EBSIFRINT A%,.BS

179 END

10900 CLS: PRINT “ERRO N."3ERR3"NA LINHA“;ERL
18@81@ LIST.: "LISTA A LINHA ONDE OCORREU O ERRO
19028 END

Roberto Sidnei Chiandotti — SP

U argumentoda fungao USKU na linha 15U indica a linha para
qual se deseja restaurar. Caso a linha n3o exista, a rotina ird %
restaurar na primeira linha do programa. 4

Nivaldo Nunes de Medeiros Junior — GO




Data/BAS

Calcule dias entre datas e localize o dia da semana para qualquer data do sécu-

lo XX.

18 DEFFN DA (A%, MZ, DZL) =AZ*3IE6S+INT ((A%~12 /4) + (ML—-1) #*28+VAL (MIDS ("
GOO3GIAEBB111515619212426% , (ML~-1)#2+41,2) ) —-{(MZ>2)AND( (A% AND NOT

~4)=@3))+D%

26 DEFFN DSS {(DA')=MIDS (“SEXTA SAEADO DOMINGOSEGUNDATERCA QUART

A BDUINTA

« (DA'-INT(DA!/7)%7) %7+1,7)

3@ INPUT"DIGITE O DIA (DD)*:D%: INPUT"DIGITE O MES (MM) ~3M%: INPUT
“DIGITE O AND (AABA) “iAKLIIF AZII924 OR AL>9999 THEN 38

4@ D!=FN DA'!' (A%L,ML,D%) :DIAS=FN DS$(D!) -

S8 PRINT DIAS;DAs"/"iMLi"/"3A%

55 ’abaixeo, como ralcular dias entre datas.

&3 PRINT FN DA! (1987,#3,31)~FN DA! (1961,086,23)

"substituir as dat

as, por variaveis caorrespondentes

Adalberto Silva — Rj

Aqui vai uma dica para
os usudrios do MSX que
gostam de fazer os seus
préprios programas com
uma boa apresenta¢do. Es-
ta rotina permite a entrada

Linha MSX

Janelas

"exemplo de entrada de dados por jane
em tela de alta resolucaco

*JOCELYN SPOLADR JR. F:(#S12)33.77.12
*AV.BETULIO VARGAS, 1S81-MENINO DEUS
"PORTO ALEGRE-CEF:90.0863

SCREEN 2:COLOR 1,134,4:CLS:DIMAS(3@) 1L
N=1:LET C=8¢

Linha APPLE

Home colorido

Esta dica limpa a tela com a
cor desejada. Veja os comandos
da linha 10.

S HGR

7 FORC =@ 70 7

1@ HCOLOR= C: HFLOT ©,0: CALL &2
454

15 E = PEEK { — 163348)

2@ NEXT C: GOTQ 7

E agora um exemplo:

1@ HBR2 0@ = 288 J 192

15 HCOLOR= 2: HWFLOT ¢,8: Catl &2
454

17 HCUOLOR= 3

280 FOR Y = @ TO 191 STEP 1@

36 HWFLOT @,Y TO 279 — a » ¥,3 1O
279,191 - Y TD O = Y¥,191 7O
d,¥: NEXT ¥

Repare como a tela ¢ preen-
chida rapidamente.

Christine Cordula — RJ

Linha

de dados por uma janela
de alta resolugdo, podendo
ser melhorada com a atri-
buigdo de varidveis a janela

&9 LINE(22,22)-(232,172),1,BF
7@ LINE(28,20)-(238,176) .11 ,BF
8@ LINE(25,25)-(225,165),1,BF
JANCA of LINE(26,26)-(224,164) ,11,BF
;z&:“mthdas“mgd* 190 OPEN"GRP: "FOROUTPUTAS#1
. 119 PSET(30,36) .11:PRINT#1, "nome: "
Utiliza-se a tecla DEL ;55 asivy=INPUTS (1)
para corrigir erros de digi- 13g IFAS (N)=CHRS (127) THENC=C-8: N=N-1:PSE
taga@o. TI(C,39),11:COLORI1:PRINT#1," ":G60T0Q12%
149 IFAS$(N)=CHR$ (13) THEN 184
156 COLOR 1
160 PSET(C,38),11:PRINTH1,A%$ (N)
178 N=N+1:C=C+8:60T0120
186 FORF=1TON: WS=W$+AS (F)  NEXTF
19¢ PSET (36, 100) tPRINT#1,Ws
209 GOTO 200

ZX Spectrum

Cesto

Este programa cria um
interessante efeito gréfico
utilizando as fungdes seno
e co-seno. do seu TK90X.

Qe annG

g b Lo

Jocelyn Spolaor Jr. — RS

Paulo Mauricio Costa — MG

Linha TRS-COLOR
Copy localizado

Espiral

Com esta dica vocé poderd ver uma
espiral se formando na tela.

Com o comando Copy
obtemos toda a tela na im- =
pressora.

A rotina a seguir € 1til
na elaborag@o do formato
de fichas, pois permite ve-

18 G=7:1E=G/57.296
20 PCLS:PMODE 4,1:SCREEN 1,1
3¢ PSET(128,96)

A — 4G FOR A=@ TD 20@ STEP E
= ESIPE

rificar as forrn’as destas an = S@ X=AxCOS(A) +12B: Y=A*SIN(A) *.85
tes da impressao. 7109 ERINT “DUBNTAS LINMAS® +96

i e aan 6@ IF X<@ OR X»255 OR Y<@ OR Y>1

7132 LET DFILE=DFILE+1 91 THEN 8¢

7is@ LET Ys=CHRS$ PEEK DFILE 76 PSET{X,Y)

7ise If CODE 982116 THEN GGTD 71 86 NEXT A&

7160 LET COUNT=COUNT+1 9@ 5UT0 96

T17@ LRPRINT iis:
IF COUNT <X THREN GOTO 713@

Gilberto F. da Siiva — SP

Adriano Almeida — RS




Linha TRS-COLOR
POKEs dteis

Os POKEs a seguir auxiliardo os usuarios da linha
TRS-Color:

1) Carrega um programa gravado em fita cassete
com o POKE acelerador:

POKE 1435,13:POKE 145,4:P0KE &5495,.8:CLOAD (M)

2) Carrega um programa gravado em alta velocida-
de sem alterar a velocidade do microprocessador:

2 POKE 143,8:POKE 145,4:CLOAD <M}

 m— 5

Ta 00
che@

3) Valores normais:

3 | wmemm
: POKE 143, 18:POKE 145, 18:POKE 65494,0
4) Causa um coldstart se algum espertinho tentar
- listar um programa em BASIC (apaga todo o progra-
i Envie suas dicas para a Redacao de MICRO ma): i
SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165 POKESAgss as pkE 115, 8
— grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ. - -
CEP 20030 Fébio Massami Yamamoto — SP.

Linha ZX

Spectrum ; Formato financeiro

Coloque esta rotina (142 bytes) em Supondo que a rotina tenha sido
Multisom qualquer parte da RAM e utilize-a em  armazenada em uma linha 0 REM, use
g . programas que exigem saida de valores  a parte em BASIC para teste:
Esta dica produz um belo efeito na forma financeira usual (exemplo: )
sonoro no seu ZX Spectrum, po- ®.REN (-csrotines..)
o P : PO 1 85704063.555 se tornard 85.704.063, 16 PRINT "FORMA NORMAL","FORMA F
dendo ser utilizada em jogos: 56): INANCEIRA™, , ,,
IBREZS: READ )' 28 16 40 11 10 @@ 19 36 20 LET WS="12345678961234"
1C 2B E5 36 IC 2B 36 1A 36 FOR X=1 TO 18
38227 RERC 2B ES @1 &4 86 CD 20 1S 48 PRINT*? "3
10030 =Ean EF 2D A2 @1 A@ 34 ED SB S8 INPUT W
i1C 48 1B 2A 14 40 2B 2B &2 PRINT W,
28 8o 81 65 @9 ED BS EF 94 OF 70 RAND USR 14514
s B LS 24 @1 65 2A 1B 34 CD A7 80 PRINT WS
REND @E 79 D1 2A IC 4@ 2B 2B 9@ NEXT X

ED B8 13 EP 4F OF 3E 1BE
ED BY 79 A7 28 15 78 D1
€% CS ED B@ C1 6C D1 1B Entre com val_ores menores que
1B 2B 91 4F EB ED B8 13 999999994 4 ¢ maiores que 0.1 e con-

EB 18 86 C1 75 43 2B 19
FD ES 2A 16 48 23 27 4F fira os resultados.

SE 9B 91 47 2T 36 09 18
FB D1 EB 79 D& 93 DB A7
CB 4F DS DS ED B2 2B 36

1B €t D1 18 1B EE
Observacdo: para aumentar a duragdo

Linh

da opgdo mimero 1, € s6 dar um POKE n a

30001, duragdo. A P P L E
José Serrdo de Oliveira Filho — PB. S

! Linha MSX

Francisco de Aguiar — Pi.

ANTI-BREAK Relégio
3 . 1 REM <<TESTE DO BREAK>> ; Com esta dica, pode-se ativar
Trava listagem Z REn DEPOIS DE (RLN) TENIE e desativar o rel6gio interno no
. 4 REM VERA O DUE RCONTECE canto superior direito do seu
Este POKE trava a listagem de \8  FOKE 1018,224i POKE 1611,03: POKE monitor
2a 6T -
N programas BASIC. 1S FROTESA-CE CONTHA Para ativar use POKE 160192,
FOKE %HFFE9.%HC1 R DS PRIRMAATERSS 1 e para desativar, POKE 16912,
’ 0.
3 Este destrava: o
} POKE $HFF8%, %HCH
Fernando Moraes — PR. : Ivan Socuza Guerra Lima — BA. Marcelo Gevaera da Silva — SC.




SCREEN 2 com 40 colunas

Transforme com esta sub-rotina as 32 colunas da
SCREEN 2, em 40:
OR 15,1,1:CLS:DEFINT A-Z
O OUTFPUT &S 1
SFPRIMY Bi,"MICRC SISTEMA

7

Linha TRS-80

Novo BREAK

Esta dica permite desativar, parcialmente, a tecla

WATG NOFMAL

LINMAS

R DIFERENCS 7

3% (F="HICRO SISTEMAS"IREM STRING &

SUBSTITUI LOCATE

BREAK. Ela estard ativa quando pressionada juntamente
SER com SHIFT/SETA (<) 4 esquerda.

1% REM — RESPONDA A (Mem. usada 7)) COM : &5528
27 FOR A=@ TO S:READ BIPOKE -9+A,BINEXT

39 DATAH 58, 128,56,239¢,1,202,141,2,.201

40 POKE 146396,195:FOKE 16397,247:POKE 16398,255

S NEW

3y ~-11872,128) 18, 5

COLLINAG
LENLAS?

A, F. 1)

(C#E,L#B) IPRINT #1583
+1:IF C>4¢ THEM C=@it=L+1

Adauto Delmiro da Silva — DF,

Linha ZX Spectrum

NEAT F
RETURN

partir da linha 10.

roduza a rotina da linha 1000 em seu programa,
alterando as varidveis A$ (texto), C (coluna) e L (li-
nha). Como exemplo, vocé pode utilizar o programa a

Taca co
1 =
O programa 5 &
abaixo desenha a8 INK O 14 STEP .
uma taca que %30 LET =13+ LET Y=2035IM I+
muda de cor "4@ PLOT X,¥: DRAW YoX.X-¥
continuamente. S8 NEXT I. NEXT T

Darci Marcondes Fitho — SP.

Leandro Rabellc Barbosa — RS,

Linha APPLE

Desenhos com

ROT e SCALE

Este pequeno programa produz
interessantes efeitos na tela do Ap-
ple, usando os poderosos ROT e

Linha TRS-COLOR

Entrada formatada

Utilize esta dica para controlar a entrada de dados via teclado, limitando a
introducdo de caracteres conforme a necessidade.

SP DIM K${20)

199 CLS:PRINT@SS, "NOME......: ":PDKE 118&,122:2=1
SCALE: 119 KS{ZI=INKEYS:POKE 1130+, 128:POKE 1138+Z,183:1F K${Z)="* THEN 114
FEpes 5ot 126 1F KS(Z)=CHRS(8) THEN K$(Z)="": $:GOSUR S8g:K$(I)="":60T0 118
S _ONERR GOTO 74 _— 136 IF K$(Z)=CHRS(13) THEN K$(Z)="°:1G070 178
1&3 l"iGRl_-”‘CIM::-HCGLOF\"“;.\ 140 PRINT @16&+I . K$(Z)3
>3 FOR A=1 TO 208 15@ I=Z+1:1F Z316 THEN 176
VT 169 BOTO 110
i‘DT - 176 FDR Y=1 7O 2
SCALE=9 188 NS=NS+KS{Y)IIKSL{Y)=""
DR&W 1 AT ALA 190 NEXT Y
. 266 7,
S NEXT A 214 *.
78 END 22 R
" : . 499 END
Substitua as seguintes linhas para Ses IF Zo9 THEN 7=1
obter outro interessante efeito: 518 RETURN

9 BEOT=54
4% SCALE=A
ou, a partir do programa original:
4 SCALE=Z8
5@ DRAW 1 AT A¥2.R

Edson Zangiacomi Martinez — MG.

Bob Willem A. Anthonijsz — DF.

Destrava software

Destrave programas fechados, pas-
sando-os para a velocidade de high-
speed (3200 bauds) com a seguinte
instrugdo: RAND USR 836. Grave-os
com RAND USR 8405 e copie-os
com RAND USR 8630. Verifique 2
gravagdo com RAND USR 8539.

Manuel Fidalgo Neto — MG.

Linha APPLE

Protege linhas

O comando a seguir protege o namero de linhas indicado pelo programa-
dor apés a virgula contra HOME:

FOEE 34, (num. de linhas & serem protegidas)

Para desativa-lo, basta digitar:
FOKE 34,0
ou pressionar o RESET.

Alexandre Lemes Mestriner — SP,




ZX SPECTRUM

1 REM

1 REM
2 PEM
3 REM
19 CLEARIG@:DIMES (16) :KL=#@:CLS

2% E$(1)="PROGRAMADO, PDR”

39 E${2)="Micro Sistemas"

43 DF=BiKL=KL+1:IF KL=3 THEN KL=1

5@ FOR L=1 TO LEN(ES${KL))

4@ A$=MIDS(E$(KL).L,1) :DF=DF+1:A=1:B=1
7% LOCATE A,B:PRINT A%

8@ LOCATE A-1.B-1:PRINT SPC(1)

9@ A=A+1:B=B+1:IF A=DF THEN GOTO 116

1898 GOTO 7@

114 B=B-1

128 LOCATE A~-1.BIFRINT A$

13@ LOCATE A-1.B+1:PRINT SPC{1)

140 B=E-1:1IF B=4 THEN GOTO 140

GOTO 124

NEXT L

FOR H=34 TO 8 STEF -1

LOCATE H,7:PRINT CHR$(288);5FC(1)
NEXT H:LOCATE @,7:PRINT" ":60T0 48

EFEITO SOUND

LET A$=INKEY$
THEN LET Y=2@
THEN LET Y=30
THEN LET Y=48
THEN LET Y=58
THEN LET Y=64
(RND*Y): SOUND .@
60710 2

ABERTURA ESPECIAL

LET Y=3:
IF As="1"
IF A$="2"
IF A$="3"
IF As="4"
IF As="5"
LET K=INT
89,K:
REM

0 ONO S

ANDRE LUIZ P.SILVA - PE

1568

ROTINA DE INVERSAC SIDNEY A BA A

2 REM CRIE UMA LINHA REM COM
25 CARACTERES

3 REM BLOCO ASSEMBLER

4 REM

16514 — 86 16 2A GC &
- 76 28 95 C6
18 F3 C9

PREENCHENDO A TELA

REM. —~
HBR
VIAR 22

INFUT &

REM -3 A=COR.
POKE 28,A : CAL
GOTD 24
REM: —c s
REM BRUNO ACCIOLY N. SILVA - RJ

S REM PROGRAMA EXEMFLO
FOR A=1 TO 21
PRINT AT A,D3"* EXEMPLO DA ROTINA »*
NEXTA
RAND USR 15514
FOR B=1 TO 10
NEXT B
5070 5@
REM

CLAUDIO LOMEARDO JORGE - RJ

Eememesem s mem=e= =

5@ FORJ=1TO16:A=UISR1 (143) INEXT

18 REM

ESTE PATCH ELIMINA 0S 63
PONTINHDS QUE SURGEM ABAIXO
DA MENSAGEM "DOSS50@ Ativo”

28 REM
PATCH #1 (ADD=4E78,FIND=2E, CHG=5F)

30 REM
PDDE-SE SUBSTITUIR SF POR BUALOUER
VALOR HEXADECIMAL DO CARACTER QUE
PREFERIR

EDISON ASSUMPCAD TACAD - PR

MICRO SISTEMAS, outubro/87

SR E = Cmemegemea

7@ DATA BD,B3,ED,D7,50,8E, €3, FF,

s ABRE-TELA s &6 BOTDSE

14 Z7$=STRINGS (59, 32) : 72=256PEE
K(VARFTR (17$)+2) +PEEK (VARPTRIIZS
1+3) : DEFUSRI=ZZ

16 12$=STRINGS (S8, 32} : 2Z=256FEE
KIVARPTR (118) +2) +PEEN (VARPTRIZ1S
)+3): DEFUSR1=27

20 FORJ=8T0A8: READAS: POKEZZ+J, VA
L("LH"+AS) INEXT

38 CLS:FORJ=2TD14:PRINTSTRINGS (J
«32)5 "MICRO SISTEMAS"INEXT

A9 EXECH4539

38,01,C6,0F.A, 81,A7,80, 58, 25,F9
96,58, A7,84,C6, 10,309,688, 16,76,8
2,47,81,5A,24,F9,30.88, 11,8C, 95,
FF,23,0F  8E, 84, FF, 7€, 17,03

71 2 emet

Experimente cutros valores
como arguaento de USR

72 *mom—m-zem-momzemowomomoZ =
73 ": LUIZ ALBERTO LOPFS - RJ :
74 "

a7






O P

LS 7 7778 ANNANNNANNAANNN
L AN
// MOLDURA GIRATORIA \\
i AN
MANMNNNNNNNG// 24747074277

19 CLEAR298, 15060 CLS

26 FORX=1560867T015103

38 READDP$:N=VAL ("&H"+0P$)
43 POKEX,N:NEXT

58 PRINT@178, "DICAS";
NDEH ;
I"; :
68 EXEC1S380:FORX=1TO75:NEXT: J=J
+1: IFI>S@THENGOTO1 20EL SEGOTO6
7¢ DATA 31,8D,80,5F, 1F,21,Eé, 8D,
@3,5D, 3R, 1F, 12, 8E, 88,66, Ab, A A7
«80,8D,44,8C, 04,28, 26,F5,BE, 54, =
F,Ab, AR

8¢ DATA A7,00,80,36,34,88,24@,8C,
95, FF,26,F2,8E, 86, 99, Ab, &6, A7, 82
,8D, 25, 8C, ¥5,E9, 26,F5, 8E, as.ca,ﬁ
&6,R9, A7

9% DATA #9,3@,88,Ed,8D,14.8C, 94,
93,26,F2,A4,8D, a@_za 4C,81,94, 26
,@x,4F,A7,en,@ﬁ,as,39,91,BF,za,ﬁ
4,31,8D,09,01,39

198 DATA 9F,AF,CF,EF,39

118 *

128 *--INICIO DO SEU PROGRAMA——
138 °

149 CLS:END

156 °

168 T AAREALALLLLLALA AL AL A
178 °  RODRIGO TOMAZONI - PB
ABB *  [2IIIIIIIIIIIILIII1171107

tPRINTE23E,
PRINTE29S, "RODRIGO TOMAZON

ROLA DE CRISTAL

i TO 394

9@ % COS (I / 4B)
99 % SIN (I / 48)
3

TO ¥,D TO C,Y
0.2 : P =PEEK { - 16
~ PEEK f — 18334 ) MEXT K

NEXT I :GET A% ITEXT :HOME :END

REM JULIANG D. ANTOMID - PH

2

ZX SPECTRUM

18 REM -

28 REM POKES UTEIS

39 REM Para evitar gue a tela
seja afetada devido =
operacaoc LOAD, use:
POKE 23574,16
Para voltar ao normal:
POKE 23378,6

REM
REM
REM ,
REM IVAN F. BARCIA - MT
REM

INVERSAD DE TELA

2@ REM CRIE UMA LINHA REM
COM 19 CARACTERES

3¢ REM BLOCO ASSEMBLER

46 REM

14514 — 24 OC 49 86 17 23 7E FE
16522 - 76 28 95 C6 86 77 18 FS
16536 - 148 F3 C9

=G REM RODE-A COM RAND ISR 14514
&¢ REM

LUCIAND VANDERLEY T DA SILVA - AL

1 REM #%¥5¥5EXAHXFXRXAXXXRFREREEREXRRRR
2 REM # CIRCULOS *
3 FEM ¥REXEXRAFEREEREEXEAEXRRRRERERERRENE
5 SCREEN 3
1# FOR A=156 TO 1 STEP -2
15 CIRCLE (125,98 ,A,RND (1) #1&
16 N=N+1:IF N=16 THEN N=2
17 COLOR,.N
26 NEXT
25 FOR A=1 TO 150 STEP 2
3@ CIRCLE(125,98) ,ARND(1)*16
32 N=N+1:1F N=1& THEN N=2
33 COLOR, .N
35 NEXT
GOTOD 143
FEM #EXEEREEEEREXEEERXEXEXEEEREHAERENEE
REM * ROBERTO TIETZMANN - RS *
REM *******I'*i‘l‘**********l***l***i*

MICRO SISTEMAS, novembro/87



{1 REM S¥%RERFFRREREEEEIHFHIEERERREERERR
2 REM * EFEITO VISUAL *
T REM 585353530 3603 0 3 30 36 96 9696 3636 606 90 46 69 336
1¢ SCREEN2:COLOR 15,1,1

26 FOR C=2 TO 15

3¢ FOR Y=-1 TO B:FOR X=-1 TO 16

40 A=X*30:B=Y*30

5@ LINE(11+A,11+B)-(29+A, 19+B),C,BF

60 LINE(26+A,26+E) - (44+A,34+8) ,C,BF

7@ LINE{14+B,21+A)-(24+B,39+A) ,C,BF

B LINE{31+B,4+A) - (39+B,24+A) ,C,BF

99 NEXT:NEXT:NEXT:GOTO 26

1008 REM %335 3056 3636 36 3 3 3 336 36 3696 36 3636 36 36 36 96 3 63 %
116 REM * NELSON HISASHI TAMURA-SP *
1200 REM 38355855553 59653 333559 56968 %655

APPLE

REM
REM ARERTURA COM EREITO
REM
HEBR
c=7
FOR § = ¥ TO 278 STEF C
TAB 22 : PRINT "#% EOM DIA, VAM
05 TRABALHAR!' #*x"
HCOLOR = C
HPLOT S.9 T8 139,159
NEXT &

=C=121F C > 1 GOTO 39
REM
REM BENEDITO R. FILHO - MG
REM :

TRS 80

S REM
7 REM
? REM
19 CLS

15 FOR X=1 TO 288: NEXT X

26 PRINT CHR$(23)

38 PRINT @46¢, "GUERRA ESPACIAL"

31 A=A+1: IF A=19 THEN &9

33 FOR X=1 TO 208: NEXT X

4@ PRINT CHR$ (28}

5@ GOTO 15

64 PRINT:PRINT "INICIO"

79 REM VOCE PODE TROCAR O TEMFO DE
72 REM FREQUENCIA ALTERANDO O VALOR
74 REM DA LINHA Z1.

76 REM
78 REM NILTON MANOEL DA SILVA - SC
8¢ REM

ABERTURA DE JOGOS

19 REM
APRESENTACAO DE PROGRAMAS

9040 DIM M$(208)
9842 LET M$="
—EU, TK-85 APRESENTO A VOCES UM PROGRAMA M
UITO BOM E° O (NOME DD FROGRAMA) TECLE ENT

ER-

FOR F=1 TO 176

PRINT AT 21,03M$(F TO F+31)

1F CODE INKEY$=118 THEN GOTO 5968

NEXT F

G0TO 9044

DIN M$(32)

PRINT AT 21,4;M$

REM i
FERNANDO T M PEIXOTO - MG

4 REM +
S REM
& REM

CALEIDOSCOFIO

ZX SPECTRUM

SENOS X COSSENOS

2 REM
3 REM

18 CLS:CLEAR188: RANDOM

12 PRINTCHR$ (23) ;858%4+19, " ¥» CALEIDOSCOPIO ££"3@6848," (1> CAR
AC. GRAFICOS™:PRINT" <2> CARAC. ESPECIAIS":PRINT” <3> FI

3+1@," FRC-87"

16 BORDER #: PAPER @: INK 7:
RIGHT 1: CLS

2¢ FOR N=6 TO 2#P1 STEP .1

3@ LET X1=128+60#C0S N: LET X2

"i@64%1

13 AS=INKEY$:IFAS$S>"1"ANDASS "2 "ANDAS »" 3", 1ZELSEA=VAL (A$)

14 1FA=1,CA=128:FI=191ELSEIFA=2,CA=191 FI=255ELSECLS: END

1S CLS:CA=CA+1: IFCA>FI,RUN

17 IFA=2,6GA$=CHRS (21) +CHR$ (CA) +CHRS (21 ) ELSEGAS=CHRS (CA)

18 P=15:C0=0:PRINT@L4%14+5@, "CARAC. "3iCA3

28 P1=RND{P) :PZ=RND (P}

38 PRINT@64%F1+(P2420) ,GA%; @LAXP2+(P1+28) ,BAS; BA4*F1+ ( (P-FP2) +28)
+GAS; @L4% (P-PZ) +(P1+20) , GAS: GHAXP2+ ({P-F1) +20) , GAS; @&4* (F-F1) + (P
2+420) , GA%$; BL4% (P-P1) + ((P-P2) +20) ,GA$; @64 % (P-P2) + { (P-P1) +20) , GA%$:
46 CO=CO+1: IFCO=16THENSOEL SE20

50 PRINT@L4%6,"PARA SAIR <CLEAR>";@64%8, "CONTINUAR (ENTER:";

68 IFPEEK{14480) =1, ISELSEIFPEEK {14408) =2, RUNEL.SE6H

78 REM +
86 REM :
98¢ REM

PAULD R. CARVALHO - RJ

MICRO SISTEMAS, novembro/87

=128+60%C0S (N+P1/1.5)

4G LET Y1=96+6@*SIN N: LET Y2= |

F6+60%SIN (N+PI/1.5)

S8 PLOT X1,Y1: DRAW X2-PEEK 23

&77,Y2-PEEK 234678

&0 NEXT N
76 REM
B8 REM
9¢ REM

NIVARDO AVELINO-PA




J\ﬁ.@“?émr dicas

TRS-80 APPLE

1@ REM

S REM ——— - A
At bl M & REM ILUSAD DE OTICA
29 REM FACA UMA COFIA INSTANTANEA DA 7 REM —— ———————————
TELA NA IMPRESSORA COM ESTA 8 HCOLOR=3
ROTINA PARA PROGRAMAS EM BASIC 1% HOME : HGR
3¢ REM --> SE FOR BASIC-DISCO: 1ISC =8
40 REM -——————————— 20 M = 79:0 = MiK = @:N = 159:C =
18 DEFUSR=473 = 2 sh W PIN = 199EC =
_____________ C + 1:VTAER 23: PRINT "AS RETAS
S¢@ REM —--> SE FOR BASIC RESIDENTE: FARALELAS SE ESTUFAM DE FORA FA
68 REM RA DENTRO"
18 POKE 16526,217:POKE 16527,1 36 FOR L = @ TO 279 STEF 2@
706 REM PARA IMPRIMIR ACRESCENTE: 4@ HPLOT L,0 TO 144,K
8¢ REM —— nnn X=USR{(®) S@ HFLDT L.M 7O 144,N
9% REM ONDE nnn E° QUALGUER NUMERO 6@ NEXT L
VALIDO DE LINHA 79 FOR X = &3 TO &4
128 REM 84 HPLOT @,.X TO 279,X
FRANCISCO AURELIO A FILHO - CE 98 HFLOT &,X + 35 TO 279.X + 35
198 NEXT X
118 BGET @3
MSX 1208 0 = K:M = NiK = 79:N = K=*:C =
C+ 1: IF C = 2 THEN C = #:VTAB
e - 23: PRINT "AS RETAS PARALELAS S
ARBUIVE O VIDED E ESTUFAM DE DENTRO FARA FORA.N
1% DAT;:E—;C 21,%,.6,11,1D,EC,1,4,4,F5,34 G Penirnt et oo
2 . - PR<ER - sis . . ~r
,;F.Fczgq;za;z,zé,18,Fi,9é,ch,59:a;ss;c3 150 6O0TO 15
gt 148 REM ———————— - e
2¢ FORY=8T#28: READXS: FOKESHECSO+Y , VAL ("% 154 REM CHRISTINE C. DANTAS - RJ
H"+xs NEXTY 168 REM —————— e

3@ X=%HEC@@:DEFUSR=X:DEFUSR1=X+2
4% FDPX=GTD479 PRINT”. *"3 1 NEXTX: X=USR (&)
S¢ CLS:FORX=0TOS#:NEXTX=X=USR1 (%) : GOTOS2
&% REM DEFUSR=%HECHH: X=USR (8) ARDUIVA 2Z)<E31
7% REM DEFUSR1=%HEC#2: X=USR1 () RECUPERA
86 REM SHECH®, &HEFE@, YHECG2  ENDERECOS S06d REM
9% REM PARA BSAVE DO ARGUIVO TELA APRESENTACAD DE FROGRAMAS
186 REM -
IGOR K.DE OLIVEIRA - RJ op4G DIM M$ (288)

P42 LET M$="———— e
-——EU, TK-85 APRESENTO A& VOCES UM FROGRAMA
MUITO BOM E° O {(ABUI ENTRA O NOME DO PROGR

ZX SPECT.RUM AMA) TECLE ENTER - o

10 REM ¥ ¥ ¥ 535S X 5 RRXFERRERLEX @44 FOR F=!TT211;6M A% it

o B Q46 PRINT A sMs +3

2% FEM Este programa serve ¥

36 REM pars realizar MERGE de 9948 IF CODE INKEY$=118 THEN GOTO 9060

4% REM programas protegidos. FOSE NEXT- F

S50 REM Z## ¥R ¥#rsiiifiiriisiss :gig g?;OM:?::)
&3 FOR N=23294 TO 23314: READ 98562 FRINT AT 21,8;M$

A: POKE N,A: NEXT N: RAND USR 23 bl b
296 FRANCISCO T M PEIXOTO - MG

79 DATE 62,1,33,16,91.50,116,9
2.Z4,.QFT_97_ 205 _14_ 4. 287 .8.34, 34,

13 Envie suas dicas para a Redacdo de MICRO
B REM ¥¥EEXALIEXAXFRIEARH LRSS SISTEMAS na Av, Presidente Wilson,
78 REH ARIRE0N Mo 8e EHHO = FE 165-Grupo 1210. Centro, Rio de Janeiro, RJ.

107 REM #XEXREARERARASIHERERF XA EFES

CEP 20030

48 MICRO SISTEMAS, dezembro/87


K.DE

col

ZX SPECTRUM

e

GRAVACAD EM 18@F BALDS

28 °
Grave sSeus programas numa
velocidade intermedimrim entira
2480 e 1288 bauds

POEE &2478,55IP0OKE &2471,610
FOKE &2472,.25:P0KE &2473, 382
POEE 6”4/4.~4 =

LUTZ hLBEﬁTG RDDRI&UEB = DE

4 °

APPLE

l@ 2 ik s S et s S S b i S e S s S oo o S, IS
DE BAIXA RESOLUCAD FARA HER
28 7 Esta dica transfere todos

Gs graficos de baixna resclucaoc
para a tela de alta resolucaoc
grafica numers 1.

2@ HBR: HCOOLOR= 3
?: FOR X= & TO 3%
4@ IF SCRN (X,¥Y) THEN X2 = X % 7
Y2 = Y # 4I1HCOLOR= 2 + (SCRN (X

: FOR Y= @& TO 3

2 YD) > 12 HND SERN (X.¥) < 1&6)1 F
OBR N =8 70 32 HPLOT X2.¥2 + N T
0 X2 + 6,¥2 + MN:i MEXT N

S% NEXT x,v

&@ & SIERAARER

EDUARDO SAITO - SF

16 REM ———
ESFELHO

268 CLEAR &A99Y9

38 FOR N=&S24F TO &S81812

FORE N.A: NEXT N

45 DATA 335,48,84,78,8,8.%

L18,251,119,35,124,254, 88,

AT

S OPRINT AT 11,18

HE PRINT AT un3§

lhamento”

TE FRUSE S

a7 FRIMT &7 5.33

99 RAMD USSR STEEd

1#3 PRINT AT 5,355

lguer tecla para

mal”

11 PAUSE &

1248 PRINT &7 5.3%

138 RAND USK &5855

348 REM ———asea
ROBSON Fo

READ A

283, 17,31
32,241

SESPELHDY
"Aguarde o espe

"Pressione gua
vaitar ao noy

RANGEL. — GF

MSX

Cﬁ?ﬂDUINnD II

"O6L1AGME

1o 7

28 PLAV"DSLIénlMHE@wQ"

b1 15 B

3@ FLAY"EUBRDGBDGRCHDGAHDGA#Y , "B

BEBDGBDDGAHDEARDGAH#"

49 PLAY"DEAHDEBRDEEDGRCHUHTCHEEBRES

#FAGHG. . ", "DEARDGEDGREEBCHCHOCHBER

BAKAGHG. . . "

S5 T e
RENATO LABADIA - SP

Envie suas dicas para a Redacdo de MICRO SISTEMAS
na Av. Presidente Wilson, 165 - Grupo 1210 - Castelo
Rio de Janeiro - RJ - CEP 20030

MICRO SISTEMAS




MSX

TRS-COLOR

5 REM —-— -
TOCANDO CAVAQUINHO

12 PLAY"OSL14S19M208@" , "06L1452M450a"

2@ PLAY"EEBBDGEDGBDGERDGA#DGA#DGA#" " "BBER

DGEDGEBDGEDGA#DGA#DGA# "

30 PLAY"DGA#DGRDGEBDGBCHCH#CHBBEBARAGHG. .

» "DEA#DGERDGEDGRCECH#CHBBBEBARAGHG. . . "

42 REM A LINHA 1¢ DEFINE O TIMERE

184 REM ——-
ALEXANDRE C. GOMES -~ SP

ZX SPECTRUM

P~ e

C
€
m
i
f
i
|
|
|
|
i
!
|
|
I

14 FOR F=34 TO @ STEP-1

20 POKE 236#6&,F

3¢ PRINT AT 18,183 "MICRO SISTEMAS"

4¢ PAUSE 3

S5 NEXT F

BB R b pgtos s e s it i ittt

ALTA RESCLUCAOC
DE PONTA — CAEECA

Vire a tela de alta resolucao
(FMODE 4) de cabeca para baixo:

16 CLEARZS®, 32008 FORI=GTOZ1:REA
DA% : FOKEI20@E+J , VAL { "SH" +A%) 1 NEX
%

2% PMODE4, 1:COLORS, #: PCLS: SCREEN
1,1

38 CIRCLE (6@,48) ,3@:LINE (189, 123
)—{23%, 170) ,FSET, B

4@ EXEC44539:EXECI2066: GOTO4%

S@ DATA 9E,EBA,39,89,88,E8, 1F, 13,
33,08, 26.86,208,97,5,A56,C4,E6,84
+A7,88,E7,CH, A, 58,26,F4, 39,88, C
$,11,93,87,25,E8,39

B e e e

& REM ESTE PROGRAMA GERA
UMA SENHA QUE IMPEDE
0 ACESSO AC PROGRAMA

7 REM CRIE UM REM COM 31
CARACTERES E DIGITE:

8 REM 146514 CD 91 4¢ FE 39 2¢ F9 CD
16522 91 4@ FE 3¢ 20 F2 C9 €D
16536 BH @2 2C 28 FA 2D 44 4D
16538 CD BD #7 3A 27 448 BE 28
165446 EE 7E 32 27 409 C9 89 82
146554 8@

9 REM DIGITE & PARTE EM BASIC:

1@ PRINT AT 11.33"DIGITE A SENHA FARA RODA

RH

15 RAND USR 16514

2@ CLS

25 REM O PROGRAMA SO0 RODARA SE
TECLARMOS "T" E "K".

34 REM MUDE A SENHA DIGITANDO NOS
SNUERELCUS 16318 E 16525 OS
CODIGOS DAS LETRAS ESCOLHIDAS.

49 REM

SERGID RICARDO TEIXEIRA - SP

a ’ = s

22 : :

2 F H CLS PERSIANA ’

3 ? H H

5

5 5

& 7 Esta dica rotaciona a tabela
de caracteres no sentido
vertical e produz um CLS.

7.'

8 ° Note que caracteres redefinidos
serac alterados. A rotina e

relocavel e pode ser usada em
SCREEN ¢ e 1.
9.’

1@ CLEAR28, XHF358: FORA=&HFISOTOYXHF3I77:
READAS: POKEA, VAL {"&H"+AS) :NEXT

20 DEFUSR=%HF 350

3¢ A=USR (#) IEND

5@ DATA AF,32,17,FC,0E,%8,86,F7,26,24
&9 DATA F9,C5,CD,AS5,9B, 1E,17,0E,88,43
76 DATA 16.FE.CD.45.87.0E.08.69.01_16
89 DATA EC,@D,20,E4,CD,CS,d%,C3, 1E,87
96 °

190 -
11@ ° CLAUDIO COSTA — RJ H

128 ° =— - ——

MICRO SISTEMAS, dezembro/87
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ZX SPECTRUM

1 REM
EFEITOS VISUAIS - V

5 OVER 1: INPUT S

14 FOR A=G TO 255 STEP S

14 PLOT 255,175: DRAW —A,—-175
16 PLOT ©,175: DRAW A,-175

18 PLOT 255,0: DRAW -A,175
2¢ PLOT ©,0: DRAW A, 175

36 NEXT A

49 REM
IVAN MELO FILHO — AL

1@ CLEAR200,323599

20 FORJ=32600 TO 3Z4679:READNIPOK
E J.NINEXT

39 DATA 204,0,0,253,127,252,253,
127,254,48,1490,4,194,14,13,57

4@ DATA 206,127,164,142,128,0,16
6,130,76,161,192,38,9,114,132
S@ DATA 140,127,252,38,242,134, 14
£167,132,206,4,32,143,427,255

68 DATA 79,230,130,192,49,45,3,7
6,32,249,195.47,58,237,195,7

7@ DATA 131.4,25,47,6,134,58,167

»194,32,229,126,437,76,59,69,40,

13

88 " Para tolocar o relogio aa
tela use EXET 32400

99 " Para acertar o relogio
digites
POKE 327464, horas
FOKE 32765, minutes
POKE 32766, scgundos

NILTON GABY - SP

APPLE

MSX

2¢ " Esta dica simula o comando “~" do
POS do TK 3999 IIe no Apple II.
Com este comando pode—se executar
qualquer arquivo no disgquete, seja
RUN, BRUN ou EXEC.
Entre no monitor com CALL 151
e digites

©309: 2@ B2 BS BC SF AA C8B DO 45

§O@ 7 e e e e e e e e

A MANSAO MAL-ASSOMBRADA

20 PLAY T90Q”,”T9@", "T90"

30 PLAY VISLIGCAEE-COARA-ADSLE-EE-LCO3AA~

ACACE~" ,“ViS03E2E~-4F 4", "V1502A2A~4F 4"

49 PLAY"VASL14604AA~ECBCO3BOAAA-ECOSCO4E

DAE™ , “ViS03E2E~4F 4", "ViS02AZA-4F 4"

50 PLAY ViSL14604EE-CO3AA-AQ4ACE-Tc—-CO3AN

—AO4CE~",“ViS03E2E-4F 4" ,"ViS0262A-4F 47

6@ PLAY"ViSL1404AA-ECBCO3BO4AA-ELOSCOAB

DAE™ , "VAS03E2E-4F 47 ,"ViS02A24~4F 47

79 PLAY”VAST3S504A47 ,7VIST3504047, " ViGT2

502847

80 " Experimente alterar o valor de T
na linha 20

T D e

RENATO LABADIA -~ SP

TRS-COLOR

ZX SPECTRUM

1 REM ~—mm ——
EFEITCS VISUAIS - VI

S INPUT F: OVER 1
1% FOR A=@ TO 285 STEFP F
Z# PLOT A,175: DRAW 255-A-2,-1

@ NEXT A

48 FOR A=® TO 175 STEP F

S PLOT @,42 DRAUW 23S, 175-A-2

&3 MEYT A

78 REM ——
IVAM MELD FILHO - AL

i@ i o ot o i S o s YR e A 40 i S S P b e e A

BEEP NGO TEDLADO

20 A=PEEK (116254 +PEEKC(LL17)~432
3¢ X=INT(A/256)2Y=A—(256%X)

49 FORI=A TO A+P:READBIPOKEL.E
5@ NEXT:POKER463,X:POKE364, Y POKE
342,124

&0 CLEARZ2QO,A

70 DATA 52,116,198,1,189,169.81,
53,118,357

BQQ 7 o o o o e e e v et e s e 2 S o e

NILTON GAaBY - 5P

MICRO SISTEMAS
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MEX " oo e

16 ° 58 REM
ALFABETOS EM BASIC

RELOGIO DIGITAL )

168 CLEARSGA: AS=CHRS (26) +STRINES (2, 24) 1 FOR

28 X=8T01#:FORY=1TD2:READZ: NS (X) =N$ (X) +CHR$ (Z
3@ ° Esta dica permite usar os alfabetos JINEXTYINS(X)=N$(X) +ASIFORY=1TO2:READZ:NS ¢

do GRAPHOS 111 num programa BASIC X)=N$ (X)+CHRS$ (Z) :NEXTY, X: CLS: INPUT"HR,MN, S 4

nos screens ¥, 1, 2 e 3@ TM3HM,SIPDKE16919, SIPOKEL4929, M POKE 1692
4o 1.H:CLS &
5¢ CLEARZ20G, ¥HD6SP: CLS: INPUT"NOME DO ALF 119 FORX=1T0B:PRINT@A71+X*2, NS (ASC(MIDS(TI |
ABETO ":A8% 1 ME$,9+X,1))~48) 3 :NEXTX: IFPEEK {14488) AND13R 4
&7 BLOADAS, ¥HA400 ; UNELSE114 i
78 PONELHF1F, INP (3HAB) /&H40: FOKEXHFPI2d, 12¢¢ DATA1S1, 149, 141, 133,170,32,138,32, 179, A
@1 POKESHF921 , &HD& 149,141,132,179, 149, 146,133, 181, 149,32, 133 o
8% SCREEN1 , 183, 145, 145, 133, 183,145,141, 133,131, 149,3 N
9% * 2,133, 183,149, 141, 133, 183, 149, 144, 133, 136, i
190 ° X 32,13:,32 .
o 13¢ REM PARA ACERTAR O RELOGIO, ESTANDO
S BIEER e ELE EM FUNCIONAMENTO, TECLE <ENTER>

14¢ KEM SE OUISER UM CRONOMETRO DIGITAL
PRESSIOME <ENTER> NO LUGAR DA RESPOSTA
PARA HR.MN, SS

APPLE 190 RN CDTSoN A TACAD - PR
8 — '

DIRECIONE A IMPRESSAD

1

28 ° Para exibir a pagina i de alta
resolucao enquanto se executa 18 REM ——mmmee e 28 8C C2 D2 40 21 82 40
FLOT 4 TG CONTAGEM REGRESSIVA TE 3D TT CT 85 49 T6 oS
um HFL na pagina 2: e i S it )
5 26, &8 20 REM CRIE UMA LINMA KEM COM 97 33 EEM ——— - = emmse oo oes
POKE 234, CARACTERES S0 REM RODE COM RAND USR 18515
Sosnt;—n T T e et e e e Ren
- > e o - - 146518 - 25 21 82 49 7€ FE 18 Ca 7S REN LRDERECOS:
et Para exibir a pagina 2 enqu-j:\nto EG AG Tt 94 49 77 @1 90 1659% - TEMPO DA CONTAGERN
um HPLOT e executado na pagina 1: §3 3€ 1C B? CB 27 1@ FC 16567 ~ CAPACTER DO HUMERD
p o bt AF S@ 62 ds 03y 2} 96 1E 16571 - CARATTER DO FUNDO
OKE 236,32 99 ES DI 61 14 61 28 OC  BO REM ~ommm e e oo o
4@ 25 @° gE 98 46 ¥8 1h CLAUDIO L. JORGE - RJ
Ce 7F 26 04 35 88 10 B2 - -
189 - 36 BO 2T OB 97 18 Fi CS
Q [ > 3
CLAUDIO LUIS M. SAMPAIO - MG el et ol e

ZX SPECTRUM MSX

5 REM _ 1 T e e e e e e e ————
INVERTE A TELA CARACTERES RBOLD EM SCREENM 1
& REM ESTA ROTINA INVERTE
& TELA COMPLEMENTANDO | 28 SUREENI:E=&HC@#G
SEUS BYTES SEM MEXER 3@ FORI=E TO E+24:READAS:FOKETI, VAL ("&H"
5y NOS ATRIBUTOS. +AS) THEXT
i# DATA 243,33,255,23,1,0,64,1 4@ DEFUSR=E:A=USR (&)
#,47,2,3,43,562,255, 188,32, 246,
251,201 S@ DATA 21,98,98,CD,4R,99,47,CR
2% CLEAR 499979 &6 DARTA #F,B@,CD, 4D, 86, 23, 3E, 67
3¢ FOR N=S0800 TO SO@18 76 DATA BC.D0. F6_XE, FFE_RBD, 76_EnQ, 0o
2] 49 READ A:FOKE N,AINEXT N
" 53 REM TEB ? e e e e e i

DIRCEU M F LIMA — MB ' FERNAD M. MAUGER —SF

25



TRS COLOR

ZX81

" COMPRESSOR DE PROGRAMAS
BASIC

2 * Este programa elimina linhas
REM ¢ espacos que nao estiverem
contidos em declaracoes PRINT.
Grave a rotina € rode-a com
CLEAR20@, 380003 : CLOADMIEXEC

18 CLEAR2AD, 30006

2¢ CLS:FORN=3@091TOI#1F1:READAS:
POFEN, VAL { "2H" +AS) INEXT

3@ PRINT:PRINT"PREPARE O GRAVADD
t E TECLE ENTER PARA GRAVARY:EXE
C44539: PRINT "GRAVANDD"

a8 CSAVEM"COMPRES. ™ ,30081,38192,
Iovel

5& DATA DE, 19.DC,1B,34,6,28,6,R6
80,26, 1C,EE,C4,6F,B8D,0,87,EC,C4

,26,E,9E,1B,9F, 1D, 9F, 1F, 35,6, 93,
18,8D,B4,F4,39,38,44,20,£0,81,20
+26,13,6D,8D,9,69,26 »D6,CC, 9, l
&3 DATA 34,%6,80.61, ,5,56,30,1F
29,C9,81,22,26, oc, E6,8D0,0,%2,C8,
l,E7,8D,6.4C,2?.99,81,66,26,12,A
&6, 1E.81,FF, 27 ,AF,E4,8D,8,3C,C8,2
.E7,8D0,8,36,20,A3,81,82,27,4
74 DATA 81,83,26,98,A6,1E,81,FF,
LT,95,EC,C8,39, IF, 34,50, A3,EL, IF
JI2.RE,C3,30,1F, 34,16, IF, 28,AT, 6
4,C1,48,26.7. _,-:.b,c e B.4,74,&,8D,
5,3%,56, 16,FF, 75,.8,EC.C4, 27
88 DATA A,AE,CH,A3. 6‘,ED C3,1F .1
,ZF F?,kc.a4 AT, 62 .a.ﬂE,oﬂ,h
&,86,A7,C8, 9C,IB.-4.F8 DC. 1B, A3,
r-.DD 14,39
“e

FABID MASSAMI :MANUTO =B

78
89

1% REM %

DECOMPOSICAC EM FATORES
PRIMOS

28 REM &

T@ PRINT "QUAL. O NUMERO & SER DE

CoMFOsTO?"

49 INPUT A

S8 CLS

&@ FRINT "NUMERO="3; A

FOR I=2 TG A
LET X=A/I~-INT{R/I} -

9@ IF X=8 THEN LET A=A/1

189 1F X=8 THEM PRINT " 51
A

112 IF X=8 THEM GOTO &9

120 NEXT 1

138 REM

AGNALDD LOPES MARTINS - MG

APPLE

16 ° 3 »
CONVERSAO EINARIO-DECIMAL g2 : ABRE ~ TELA :
_ ot 3
5 4 =
26 FORJ=748T0B16:READA: POKEJ, Az NEXT B8 eta dica funci e
3@ POKE1913,76:POKE1S14, 8: FOKE1615,3 e . o cies Tunciona en
44 DATA 133,252,169,128,133,251,16%9,8,13 |- 1¢ DATA ©b,10,C5,11,81,18,86
3, 256, 165,252, 201, 66, 268, 38, 32,177, 8, 246 2¢ DATA 18,DD,21,1D,58,C5,D5
«8,281,48,208,7,.78,251,144,243,76,149,21 | 38 DATA 00’19,06,*’&“’55,35
7.201,49,208, 14, 165, 251,24, 161,258, 133, 2 onifinaildsy gé’f&;‘:’gg!f:’gg’?g
50, 76,25,3, 76, 281,222 el etk bty
ot L LRt » s &8 DATA CD, 4D, @%,DD,2B, 18,.E8
=1 : 7@ DATA 2B, 3E,23,CD, 4D, 06,ER
Esta rotina simula a funcao ¥B do 80 DATA 2B, 3E,208,CD,4D,4¢,D1
MSX e Spectrum nos micros da linha ; 9@ DATA C1,21,20,00,19,EB,19

Apple.

Para usa-la,

veja o exemplo:

& LBAGSG1S131 PRINTPEEK (258) 140
78 S 150
FREDERICO LAMBERTI PISSARRA — ES !gg

. 2 1

»

198 DATA C8,C1,10,8F,C9
126 FORX=LHAGG@TOLHASAS: READMS: POKEX . VA
LA{"&H"+M$) : NEXT : DEFUSR=LHAGHP: A=LISR(B)

>
*:; DENILSON SIQUEIRA GOMES ~ RJ @
L

TRS COLOR

ZX SPECTRUM

LEITORA SEM ERRD

18 CLEAR 999
20 FORJ=@TOZY:READAS I PIKEITE+I . W
AL ("XH"+AS) INEXT

3¢ CLS:EXEC979:CLS

44 DATA 1A.S@#,BE.8G,4.B7,.FF,.DE,. &
&,88,B7 ,FF ,DF ,A7 . tF,8C,ET.#,25.F
1,39

S0 READES:GOSUBBO: IFES > "FFFE"TH
ENSE

60 POMEAHFZ, 4: POKESHF 4, LHCA

79 CLS:PRINT"LEITURA SEM ERRD AT
IVADA" I NEW: END

B8 B=VAL ("XH"+B$) ! IFR>2S6THENIZE
LSEPOKEE , BIE=E+1:RETURN

9¢ E=BIRETURN

186@ DATA 9D@@, I1C, A F,B6,FF, 21,84,
F7,B7,FF,21,8E,4,C8,9F,F3,39, 960
@,9F,76.9E,F3,86,80,A7,808,9F,F3,
9E.75,39,9F00, 9F, 76, 9E,F3, 86, 9F,
A7,868,9F ,F3,9E,76,39,R4ET, 12,12
AS31,12,12,A746,4,7E,9E,0.A745,7
E,9F,#,ATE?,7E,9D, #,FFFF

1@ -

128 ° Esta rotina permite ler
130 progranas do cassete mesmo
14¢ " que estes contenham erros.
156 ~

168 "Uma barras indicara na tela
17¢ “a extensao do programa 2 a
180 "posicap aproximada do erro.
1817

206 ° ELSON DE SOUZA VIANA — SF’

2IP P e e e e e

1

13
2u

34
48

REM B S ——p—=.
EFEITOS VISUAIS — 11

OVER 1: IMPUT 1

FOR A=@ TO B7 STEFP I

PLOT 9+8~2.5,A: DRAW 255—A—

5,A

MEXT A

REM

IVAN MELO FILHGO - AL

Envie suas dicas para a Redagdo
de MICRO SISTEMAS na Av. i

- Presidente Wilson, 165 - Grupo 1210
Castelo, Rio de Janelro, RJ
CEP 20030.
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usor. Clicas

TRS 80

HEADER DE ARGUIVO EM ASSEMBLER

ONM ERROR GDTO 13@
FILES:PRINT
PRINT”Nome:
OPEN F$ AS #1
FIELD #1.,
2 AS EPS$
8ET 1,3
CLOSE

8a
grama Assembler":END

9@ PRINT"Starting Address:
CVI(ST$)s")"
198 PRINT"Ending Address:
CVICENS)Y: ™) "
118 P'RINT“Entry Point:

T$)I3"H ("3
$)Is"H ("3

F"H (";CVI(EP$)z™) ™
12¢ END

136 PRINT"Erro”: IF ERR=255 THEN PRINT"A
rguivb nac existe":CLOSE:KILL F$

149 RESUME 128

"IILINE INPUT FS:IPRINT

1 a8 Xs,

IF ASC{X$)>254 THEN PRINT"Nao e’

2 AS 5T$, 2 AS EN
pro
"IHEX${(CVI{(S
"IHEX$ (CVI {(EN

"IHEXS {(CVI(EFS$) )

2006 -

DAVID F. GUIMARRES - PR

z0

aa
40
S0
&0
70

HOME
FRINT"LOAD"

CALL768

20

Esta rotina permite interromper
qualquear programa BASIC que estiver
travado em fita com a instrucao
POKE 82.1283:SAVE:POKE 82,85

FORI=763T0775: READB: POKEI, B: NEXT
DATA 32,201,216,169,0,133,214,96

ie
]

1 REM mmme—oe e
CIRCLES E LINES

SCREEN 2
FOR F=¢ TO 285

3@ I=RND(1)#255:X=RND(1) %152
48 PSET(Z,X),15
ZX SPECTRUM _| [ TRS COLOR i =
&0 FOR D=2 7O 85 STEP 2
7@ Z=RND{1)%255:X=RND(1)#*192:H=RND(1)%14
1 REM + 18 ° +1
2 REM ! SENOS X COSSENOS 2 ¢ PCOPY EM SCREEN @ 88 LINE(128,80)-(Z,X),4
3 REM 98 CIRCLE (Z,X),8,H
S PAPER 1: BORDER 1: INK 7: C 26 "Esta rotina simula o comando 18@ PAINT (Z,.X),H
LS ¢ LET D=0 PCOFY no modo SCREEN @. 119 NEXT
19 FOR A=BE& T0 @ STEF -5 EXEC 32S51S salva o conteudo 12¢ OPEN “GRP:"ASH#1
20 LET B=86-A da tela e EXEC 32532 138 PSET(48,8)
3@ FOR C=08 TO 6.3 STEFP .1 repoe a tela de texto. 1408 PRINT#1,"“EDNEI DELFIM“
49 IF NOT D THEN PLOT A#COS C 158 BOTO 156
+126,B*SIN C: LET D=1i 38 CLEAR200Q, 52000:FORI=@TO3ISIREA 168 REM

5@ LETY X=A=C0S C+126:
SIN C+87

&8 DRAW X-PEEK 23677,Y-FPEEK 25

LET Y=B#

: 3

&78
78 NEXT C: LET D=#: NEXT A
B2 REM =
98 REM ! NIVARDO AVEL INO-PA
108 REM -

DNS:POKEIZS154J, VAL (“&H"+N&) INEX

A0 DATA 19,9E.7D,0@,8E,04,00,A5,
80, A7,AB,8C, 86, 88, 25,F7,39
S@ DATA 1%,BE,7D,@9,8E,94,08,A06,
+ AB,A7,88,8C, 86,00, 25,F7,39

EDNEI S DELFIM - &P

FRANCISCO S.

S0uUzZA - SC

Envie suas dicas para a Redacdo

de MICRO SISTEMAS na Av.
Presidente Wilson, 165 - Grupo 1210.
Castelo, Rio de Janeiro, RJ.

CEP 20030

MC 1000

RELDGIO

2 AS="12/84/88 TOMAS PRATA":GOS
uB 100

18 DATA 21,7,3F,22,39,8.C9,FS,FS
ES, DS, TS, 28, FC, %F, 29,22, FC, 3F, 7
£,B5,CC, 18, 3, C3, 68,05, 21,1,1,22
,FC,3F, 6,8,E, 1, 3E, 38, CD, DE, 3F,CB
,4%,28,S,Cs, €D, BC,3F, €1, 3E, 5, D5,
29,21,F8, 37,34, 18, 1,FE,, 20, 2,C8
=iy St B pllnl g et i g
,03, 68,3A,F5

1S DATA 8,FE,3,38,2,C8,86,C8,87,
CB, 44,C8, D3, 88,21, 18, 86,C8, 7€, 20
226, 3E, 20,32, 63, 1, 25,8, 8F,; 32,55,
2,6,18,11,40,9, 1R, A7,28,5,77,13,
23,18,F7, 36,28, 23, 19,78, 36, 30, 2€
. 10,36, 38,E,3, 45, 11,FF, 3F, 21,17,
88, 18, 3C, 36,29, 28, 2,36, 58, £8, 2€,

FB, 1E,1F,CS,ES, 86E,E, A
20 DATA 26,0,CD,20,C8,1,808,88,9,
EB,72,28,73,EB, 1B,E1,C1, 28, 18,18
+E&,C9,21,FF,3F, 11,FA.3F, 1A,BE,C
¢,28, 1B, 14, BE,C8,6,D,CS,CD, 6@,C0
+F3,1,FF,8,CD,48,00,C1,18,F2,2€,
FF,75,C%9,21,FB,3F,34,BE,D8,78,C,
28,34, BE,D8, 78,C,LD, 48,00, F3, 28,
34,3E,17,BE,08
25 DATA 79,09,1,8,9,9,2,8,0,FF
26 DATA m-.u.’w MINUTO=, $637
ueM Trmcres

snEe—_ s a

3! HOME: PRINT:PRINT: mﬂ,l FR
INTSPC(13) “ABUARDE"

40 FORBe14128 TO 16383 mﬂ‘nc
S Be9: IFLEN (X$) =1 THENSS

4% A=ASCILEFTS(XS,1)):A=A-48:1IFA
39 THEN feeA-7

5@ B=ASC (RIGHTS(X$, 1)) :8B=B-48:

B39 YHEN B=B-7

55 Ne=A#16+B:POKEG, N: TeT+NINEXT
&8 IFT<I2J453 THEN PRINTIPRINT"-
~~==ERRO NA DIGITACAD-~——-"1END
7@ HOME:PRINT:PRINTSPC(8) “RELOGI
O“:PRINTSPC (14) "POR TOMAS PRATA™
ICALL 16128:PRINT

88 FORG=1TD4:READAS, AIPOKEIAS,S:
Pmb. 129: POKES4A7, 12: POKES4SS, 1

Eﬁ PRINTASS $ INPUTH: Pm.u-mnz

o,

7 CARACTERES) “3 A%:50SUB192

92 HOME:PRINTTABR{(45) " INSTRUCOES™
IPRINT"CTRL/L HABILITA SAIDA P/
TELA™

93 PRINT:PRINT"CTRL/D DESABILITA
“IPRINT

94 PRINY“CTRL./(A,B,C,D,E) ALTERA

M 0 BIP DO TECLADO"

95 PRINT:PRINT®SINAL ([)=DESPERT
ADOR LIBADD™

97 PRINT:PRINT“APOS UM RESET DE
CALL 16128 F/ REINICIAR™

98 END

193 FORG=1TOLEN (AS) 2 XwASC (MIDS (A
8,5, 1)) :POKEG+43, X+128: NEXT

182 POKEG+43, 8: POKEXSS, 9: RETURN

MICRO SISTEMAS




8@ FOR X=@ TO 175 STEP 2: PLDT
@,X: DRAW 2T5,8: NEXT X: RETURN

4 FOR X=@ TO 255: PLOT OVER
15X,8: DRAW OVER 1;@,173: NEXT
X

186 FOR X=25S TO ¢ STEF —-1: FPLO
T OVER 13X,8: DRAW OVER 13€,17
S5 NEXT X

116 RETURN

120 REM -

138 REM #* CHRISTOF KISTNER-SP =

14@0 REM SES¥issafssent e uassne

87 i@ REM - S
HOT-ASM EM DISCO 2@ REM # CORES -
34 REM
Para gravar um arquiva texto do 49 BORDER B: PAPER 1: INK 7: T
programa HOT-ASM em disco, siga LS : OVER 1: GOSUB @878: FOR A=2
este procedimentol 7O 10
5@ FOR B=1 TO 88 STEP A: CIRCL
1 * BGere o texto usando o HOT-ASM; E 127,87,B: NEXT B: GOSUB £976:
2 " Peca a funcaoc MAP; G0SUB PO99
3 ° Chame o BASICS &8 GOSUB @@78: NEXT A: BOTO0 99
4 * Grave o texto em disco usando 99
BSAVE"A: NOME . HAS", INIC,FIM onde’ 7@ FOR X=@ TO 255 STEP 2: PLOT
INIC= 3HB162 X,@: DRAW 8,175:1 NEXT X
FIM = end. final
HAS = ext. do HOT-ASM:
S ° Salve neo disco os dadas da funcao i
MAP com o nome do arquivo. APP E
& * Para ler, siga este procedimento: L
7 7 Leia o texto com BLOADYAINOME.HAS” 5 REM
B * Ueia os dados da funcac MAF no & REM MOSAICO
arquivo gerado come acimaj 7 REM
? * Chame o editor do HOT-ASM com CALL 16 HER2
EDTy 20 FOR M = 1 TO 28
18 'Chame a funcaoc "M EC26° do editor 25 P = 45:0Q = 25:A = 22:B = 28:C =
do HOT-ASM e madifique os dados dos - iD= -~ 13
seguintes enderecos: 30 FORL = 1 70 4: FORK = 1 TO
13 * SHECE@S - 3D 52 FOR I = 8 TO 19
LHECSI - o0 SYX =P -C &% I:Yy=0-D#« I:5=
LHECS? ~ 81 P+CaI:T=Q+D # I:E =
LHECES - LSB-1 X ~AF =Y -~-B:GE =8 +« AtH =
LHECG4 - MSB 3 MSB e LSE do 5 T‘;_m““7*‘
ia ’eﬁdereco final dado pela funcac MAP se 'm—F T; :’¥ TO E,¥ TO E,F TO X,
-— »
LUIZ MARCOS MARTINS MARQUES MG &8 HPLOT S,Y 7O G,Y 7O G,F TO S,
F Y0 5,Y

7@ HPLOT X,T TO E,T TO E,H TO X,
HTO X, T

8¢ HPLOY 5,7 7O 6,7 TO 6,H 70 S,
H 70 8, 7T

9@ NEXY I:P = P + 451 NEXT KIP =
45:@ = Q@ +« 48: NEXT L: MNEXT
L]

166 REM

119 REM NIVARDO CAVALCANTE- PA

120 REM

" ZX SPECTRUM

19 REM

29 REM FUNCAD SENOIDAL
6 REM

99 LS 2 FOR T=2 TO 72 INK T

S4 FOR I=¢ TO 1# STEP .1

&0 PLOT 15%]1,3@2¢SIN I-35: DRAW
1S¥I~1. 2420 (15%1) ,3F%5IN [+136
~1ZPHSIN 1+35)

749 SOUMD .&1,1%S

88 NEXT ¥: MNEXT T

OF FEM - S

123 FLCM LEAMDRD R. BARBUSA - RS
RS 5 TG S AR e

2 * Esta dica simula o comando INVERSE
ric MSX invertendo parte do conjunto
de caracterss. A rotina & chamada com
A=USR(0) e a string a zer invertida
deve zer passada como argumento da
funcaoc USR1.

19 DEFINTA:FORA=0T0OS3: READAS: POKESHDOOD
+A, VAL ("ZH" +AS) : NEXT

20 DATA 2A.24.F9,11.00,01.19,E5.11.20.9
4,19,EB,E1,01,D8,02,(D,4A, 00.2F ,EB.CD, 4
D, 00,E8,23,13, 0B, 78,51, 20.F0,C9,3R.63.F
6,FE,03,C0, 1A, B87,C8,47,6P, 23, 5E, 23,56, 1
A,C6.84,CD,A2,00,13,10,F7,C9

30 DEFUSR=%HDO00: DEFUSR1=%HDO22: A=USR (0
]

40 ' Veja um exemplo de coms obter o
efeito de FLASH:

S0 CLS:KEYOFF:WIDYH39

60 LOCATEL !, 10:PRINT™ Micro Sistemas "3
sLOCATES, 13:PRINT"a primeira revista br
asileira Jde”:PRINTTAB(11) “microcomputad
ores”

70 FORA=1TOSCQ:NEXT:LOCATELS, 10: A$=USR1
{* Micro Sistemas "):FORA=I1TOSQG:NENT:G
oT060

ZX 81

S rEM 1 REM ===c—om——o—m——m oo 16553 - 06 OB 19 ED 52 77 ED S52
ELVIS ERA ASSIM: APRESENTACAC 1 16562 - 71 10 F8 ES FS 3 00 21
P e p————rvrel > o Fieg = O W ze o S2 0 M T
ol 3 REM ENTRE COM O BLOCO EN 16586 - C1 OE 88 05 3€ 00 BS CA
20 Be="VISFFAACCDDDADDDCCO3AA™ HEXADECIMAL E CHAME COM 16594 - EE 40 3E 80 C3 83 40 C1
3¢ Cs="V1SGESEE0SDDEECIFFAADACCDD" RAND USR 1851+ 16802 - OE 80 DS 3E 00 B3 CA £3
48 PLAYAS+ASIPLAYES+AS:PLAYCS+AS 4 REM 16610 - 40 3& S8 3 S8 40 €9 00
S8 PLAY“D4":BEEP S REM ——~—~=memam—cmm—e e e
&6 END Rl ————————————
78 REM 16514 ~ OE 88 3E 80 06 FF C5 2A g REM —==m-—mm—rm—————mmmmm e mm
LEDNARDD BRANDAD - R 16522 ~ OC 40 11 21 00 06 10 23 CLAUDIO L. JORGE - RJ
18530 - 71 23 77 10 FA 08 0B 77 oo S indensi el o
16538 ~ 19 71 19 10 FA ED S2 23
16546 - 06 10 2B 71 2B 77 10 FA
MICRO SISTEMAS 51



do

e Hjnas

SRRRER AT .
10
____________ okl cliailbas sl ncn UM () PADROES EM S24
Esta dica personaliza o disquete e faz com que um 26 7 Veja alguns padroes que
programa entre rodando sozinho: LAl e G e
semigrafico S24:
~ Carregue o seu sistemas 30 DIMACLQ)
- Apos o A)Y digite: 49 PMODES, 1:SCREEN1, 1:POKE&HFF2Z
»BIPOKE&HB3, £28:PCLS
5@ K=PEEK(&HBA)*2SS+PEEK (RHBB) :F
AY COPY CON AUTOEXEC.BAT ORT=GTOL0:READA T ) =NEXT
PROMPT (seu nome).SNSG &0 DATA 128,32,96,143,159,175,1%
cLS 1,207,223,239,255
REM %% (seu nome) %*x 70 FORCF=0TO1@:FORCI=QTO1Q:FORX=
DIR /U @TOL:FORY=0TOL4STEPD
B0 PO=K+X+Y®32+(CI#3)+(CFei4x32)
NOME DO PROGRAMA (Ex: DBASE) 90 POKE PO,A(CI):POKE P0O+32,A(CF
~“Z (CTRL Z - para gravar o programal )
10@ NEXT Y,X,CI,CF
__________________________________________________________ 110 GOTO110
120 7
SALUSTIANO LUIZ DE S0ouZa - SC OANIEL WEILER - RS

Esta dica congela a listagem de um
programa no video ate que alguma
tecla seja pressionada.

CTRL+S <CR>» irterrompe & listagem.
30

35 FORA=763TOS836: READB: POKEA, B: NEXT:CALL
768

40 DATA 169,11.162,3,133,54.134,55,76,23

z0

4.3,72,165,37,201,23,240, 4

S50 DATA 104,76,240,253,152,72,1635,36,72,
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

&0

2X-81

ZX SPECTRUM

1 REM =mmmemmmmm—emme— - e 17266 - 12 CD BD

APRESENTACAO 2 17274 - CS 79 FS

—————————————————————————— 17282 - 7E EB 09

2 REM ENTRE COM O BLOCO {1 A 17290 - 43 3D 20

FARTIR DU ENDERECO 17250 17298 - ©S 1B 2B

E O BLOCO 2 A PARTIR DE 17306 ~ 310 F7 C1

17350. CRIE UM PROGRAMA 17314 - 05 C5 FS

BASIC CONTENDO OS5 DESENHOS 17322 - 42 7E EB

DE ABERTURA EM LINHAS 17330 - CD BD 43

*PRINT' E USE ESTA DICA DA 17338 - C1 1S BO
SEGUINTE FORMA: 17346 - C1 C9

10 PRINT "DESENHO"

®¥ RAND USR 17350
KX CLS

TS RANND OO L TEST

17250 - 21 82 40 ED SB 0C 40 06
17258 - 20 3E 1S 4F CS 13 23 7E

~ 14 REM +
;:: ;ﬁ' Foz l,;; gZ 20 REM @ BUADROS s
77 EB F1 CD BD el bl

4@ OVER 1: LET A=INT (RND*2S5)
F2 F1 3D C1 4F : LET B=INT (RND®*{2%5-A)): LET C
7€ 12 CD BD 43 =INT (RND*(255-B)): IF C>175 THE
78 FE OB C8 79 N LET C=17S
01 2t 00 FS ED 56 GUTO 96786
ED 42 77 EB F1 &8 PLOT A,A: DRAW B,8: DRAW 9,
3D 20 FO Fi 3D C: DRAW -B,8: DRAW §,~C: LET A=A
S 06 FF 10 FE +2: LET B=B-4: LET C=C-4

78 IF A>175 OR A+B>255 OR ALY

175 OR A+BC(G OR A+CL@ THEN BOTO

Castelo R:o deJanearo -RJ
EP 20030
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APPLE [MSX

10 - 9@ FOR A=1 TO 1@:AL=199-P(A)IHPLOT 4,AL e

GRAFICO DE LINHA TO 255,ALINEXT A PRAXIS COM 75 COLUNAS
19@ FOR B=f TO 255 STEP 2B:HPLOT 8.8 TO ===
B,198:NEXT B

20 HOME:DIM P(19):VTAB 1:HTAB 1@:PRINT”G 1@ HCOLOR=3 20 ~ Esta dica permite ajustar a PRAXIS ~
RAFICO DE LINHAY 129 COL=1 29 com interface para uw limite de

3@ FOR X=i TO 1@ 1390 HPLOT @,199-P(1) 7S5 colunas de iwpressac. Caso se _
A0 VUTAB S3HTAB 1:PRINT “ENTRE COM O “;2I 140 FOR X=i TO 1@ queira alterar este numero de

NUERSEZPRINT X;:NORMAL:PRINT "o PARAMETR 150 AL=190-P(X):HPLOT TO COL,AL colunas, basta modificar o byte 48 §
O 2 “;3IINPUT P (X) 168 FOR R=1 TO 200:iNEXT R na linha 5@ parax o valor desejado. —~ 1
5@ IF PI(X)<(® OR P(X))19@ THEN 40 170 COL=COL+2B:NEXT X !
&8 NEXT X 180 END 30 FOR I=ZHEFE® TO ZHEFFO:READBS:POKE I :
7@ HGR2 200 " LUALC”EH"+8%) ENEXT —~ 1

8@ HCOLOR=5:HPLOT 9,8 TO €,19@ TO 255,19 RICARDO BASTOS GARCIA — SP 49 FOR I=B8HFDYD TO ZHFD?A STEP-1:READES

¢ 0 255.0 TV 0,9 IPOKE I,VALI{7EH"+8S) INEXTINEW
59 DATA F3,21,15.FA4.7E,FE.48,38.07,.3E,90

PR e : : > D.CD.AS.00,AF,77,C9.EF,E0,02,F7
; 60 ~ L
.TRS'BD GERSON WASHISKI SARBOSA - PR ;
I
S Esta rotina centraliza a tela e faz um : 3 =
: DUMP CDM CARACTERES BRAFICOS DUMP mantendo os caracteres graficos. g 3
sasenrena s | [ ZX SPECTRUM
12 FORJ=57344 TQ 57480 READAIPOKEJ,AINE puMp PRSCN/CMD (START=GESO0.END=SES3E, £
T TRA=OESED) <ENTER> g

2¢ DATA 221,33,9,60,1,8,4,38,564,62,13,20 55
15,59,0,197,6,7,62,32,205,59,8,16,289,193 para usa-la no DOS, digite PRCSN <ENTER?>

2221,126,8,205,59,0 Para usa-la no BASIC Disco, digite
S@ DATA 221,35,37,11,120,177,254,90,202,5 cMp*L ", "PRSCN/CHD" : DEFUSR=LHESSG <ENTER> ~ 4
1,224, 124,293,0,202,7,224, 195, 25,224,562, e X=USR(9) guando quiser um dump. ]
13,285.59,8, 281 160 ° : 58 FOR A=@ TO §7 k
a8 EDISON ASSUMPCAU TACAO - PR &0 LET L=INT (RND#255): POKE U i
SR A 4+A,L ¢
78 NEXT & ~ 1
{

80 PAUSE 199
99 FOR A=1 TO 117: PRINT "ABCD

IBM-PC e
129 PRINT "AB";AT 8,03

112 GOTO 2656
120 REM z:z:33:2:2:2:

TURBO POR SOFTWARE 138 REM :0S CARACTERES DAS B
B e e s e ILINHAS 9¢ E 108 DEVEM: )
Esta dica permite alterar a velocidade TURBO/NORMAL do :SER DIGITADOS EM UDS.

PC—-XT Turbo por software: 146 REM :
156 REM 233333353

Copie o programa DEBUG.COM para um disco formatado,

carregue—o com DEBUG (enter) e em seguida digite as MSX
linhas abaixo ate’” o (enter):=

1@ "
TURBO.COM <(enter? * nome do programa ARGUIVE TODA A TELA |
A 100 {enter’ end. inicial =
IN AL,61 {enter> le o valor na porta 61 20 ° Esta dica arquiva na memoria e i
OR AL.4 {enter) * seta o bit 2 rapos o conteqdo de toda & VRAN ~i
(incluindo os sprites) e pode B
OUT 61.AL <(enter) troca o valor na porta 61 ser usada em qualquer SCREEN.
INT 2@ {enter) retorna para o DO0OS n
(enter) 3@ CLEAR209,ZHDE®?:FORI=0TO42:READASIPO
KESHDEQ®+J, VAL (" &H"+AS) INEXT o B
RCX (enter)> 49 DATA DB,A8,4F,32,3D,DE,£4,30,1F ,1F,8 |
8 {enter) 1,32,3E,DE,21,9,9,11,0,40,1,0,40,D3,48, |
W Lanters CD,59,0,F3,C0, 14 =
enter 5@ DATA 7,3A,3D,DE,D3.A8,C9,3A,3E,DE,21 ;
e {enter> ,0,0,11,0,40,1,0,40,03,48.CD,53,9,F3.C0 ;
,48,7,18,63,0,0 ~ f
60 7 Exemplos ‘

Para fazer a wversao que ativa a velocidade normal,
repita o procedimento acima trocando as linhas marcadas 7@ SCREENZ:FORJ=@TO10:X=RND(1)#255:V=RN
= N D(1)#EF2C=RND (£) ¥1SIXE=RND (4 ) #2551 X2=R
com ®, respectivamente, por: NDCLI®E92:LINECX, Y ) —(X1,X2),C,BF sNEXT

80 DEFUSRI=AHDE®®  arguiva
9@ DEFUSRZ=8HDE26’ reroe

NORMAL .COM {(enter) nome do programa
AND AL,.FB <(enter) resseta o bit 2 ::: :;g?::é:;:IFAis"“Goroxxo -
128 CLS3A=USR2(®)
130 GOTO13@ =
iqe
EDUARDO NEVES - RJ FABIO S. MENEZES ~ SP N
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OEBuB.COM
TURBO.COM
NORMAL.COM

DICAS

PRINT USING COM NOTACAO
BRASILEIRA

Esta dica faz a instrucdo
PRINT USING {varidvel numéricatl
imprimir valores no formato
financeiro utilizado no Brasil.
POKERHFF9D,&HC3 ativa e
POKE&HFFO9D,&HCY9 desativa a dica.
10 FORI=RHFFDB TO &HFFFD:READAS:

POKEI, VAL ("8&H”"+AJ):NEXT

20 FORI=8HFF9F TO 8HFF9DSTEP-1:R
EADAS:POKEI ,VAL ("8H”+AS) : NEXT

30 DATA F5,C5.D5,E5,21,C6,F7.,7E

40 DATA FE,2C,28,0A,FE,2E,28,0Aa

50 DATA B7,28,0B,23,18,F1,36,2E

60 DATA 18,F9,36,2C,18,F5.51,D1

70 DATA Cl1,F1,C9,FF,DB,C3

80 CLS:A=999999999999_.994 :PRINTA
:PRINT

90 PRINTUSING"NCzS#$#5843838323%
- 47 ;A

APAGA-TE, TELA!

Esta dica produz um CLSO
decrementando o valor de cada um
dos bytes da tela de texto.

10 CLEAR 32000:FORJ=0TO24:READAS
20 POKE32000+J,VAL ("§H"+AS) : NEXT

30 pDATA 8E,04,00,5F,A6,84,81

40 DATA 80,23,04,4a.,5C,12,12

50 DATA A7,80,8C,06,00,25,EF

60 DATA 5D, 26,E8,39

70 CLSO:FORJ=0TO510:A=RND(127)+1

80 PRINTCHRS (A) ; :NEXT
90 EXEC3Z000:GOTO70

ZX SPECTRUM

Esta rotina simula um "VU-Meter”
do tipo bargraph encontrado nos
daparelhos de som. Esta dica pode
ser usada para indicar o melhor
volume para carregar um programa
Oou para ajustar o azimute do
gravador.

5 LET A=10: LET B=11: LET C=12
10 LET D=13: LET E=14: LET F=15
20 LET CS="cdlf5b21a05978b128063
60e230b18£6062036082310fb3e7fdbf
elf38e2c9”

30 LET CS=CS+72100051605£3010000
dbfecb772801032b7cb520f4b7cbl18ch
191520£8fbc9”

40 FOR I=1 TO 123 STEP 2

50 POKE 23295.5+I/2,VAL CS(I)*16
+VAL CS{(I+tl}: NEXT 1

60 LET CS="00007e7e7e¢7e0000” :FOR
I=1 TO 15 STEP 2

70 POKE USR "AT#I/f2-.5,VAL CS(I)
*16+VAL CS(I+1): NEXT I

80 PRINT AT 5.0:;"” Cologue uma fi
ta (programa ou musica) para rep
roduzir. Se for”

90 PRINT "programa,o melhor nive
1 corres-— ponde a faixa ver
de 7

100 PRINT AT 13.0;

11 FOR I=0 TO 31: PRINT CHRS 14
4;

120 NEXT I

130 PRINT '’ PAPER 5;TAB 21; PAP
ER 4;TAB 24; PAPER 2;TaB 31;" "
140 RAND USR 23296

CARLOS E. C. MATOS - BA

Envie suas dicas para RedacaodMICRO
SISTEMAS, Av. Presidente Wilson, 165
— grupo 1210, Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030
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10 LET BS="
S+ REM 32 ESPACOS

20 LET AS=BS+"** MICRO SISTEMAS
KA

30 LET AS=AS+BS+BS

40 FOR A=1 TO LEN AS-31

50 PRINT AT 21.,0;AS(A TO A+31)
60 IF A>32 THEN PRINT AT 0,0;AS(
A-32 TO A-1)

70 PAUSE 10: NEXT A

B0 GOTO 40

Esta dica altera os dois prompts
da instrucdo INPUT do BASIC.
0s caracteres dos prompts estdo
nos enderecos FFF6H e FFFO9H.

10 FORI=&HFFF5 TO &HFFFD

20 READAS:POKEI,VAL("8H"+AS)
30 NEXT

40 FORI=R&HFDEQ TO RHFDE3

50 READAS:POKEI,VAL ("&H" t+AS)
60 NEXT:NEW

70 pATA 3E,3A,DF,3E.20,DF,.C3
80 DATA D5,23,E1,C3.F5,FF

DIOCGENES S. LEAO FILHO - PE

10 KEYOFF:CLS:DIMAS(2,5) :FOR J=1

TO 2

20 READAS(J,1).AS8(J,2),A5(J,3),A

$(J.4) ,A$(J,5)

30 N$S="V1S504EFEDCDD." :K=1800:N=1
:GOSUB150

40 NS="EGFEDFF.":N=2:GOSUB150

50 NS="GOSCO4BAGAA." :N=3:G0OSUB15
0

60 NS="BOSDCO4BABBOSCCO4GGG” : K=2

860 :N=4:GOSUBLS0

70 NS="CR64C.DE.

SUB150

80 PRINT:PRINT

90 NEXTJ:END

100 DATA "YOU MUST REMEMBER THIS
",”A KISS IS JUST A KISS”

110 DATA "A SIGH 1S JUST A SIGH”
"THE FUNDAMENTAL THINGS APPLY”
120 DATA "AS TIME GOES BY”,”AND

WHEN TWO LOVERS WOO"

130 DATA "THEY STILL SAY I LOVE

YOU” ,”"ON THAT YOU CAN RELY"

140 DATA "NO MATTER WHAT THE FUT

URE BRINGS”,"AS TIME GOES BY”
150 PRINT AS(J,N):PLAYNS:FORI=1T

OK:NEXTI :RETURN

.":K=1370:N=5:G0

Envie suas dicas para RedacadMICRO
SISTEMAS, Av. Presidente Wilson, 165
— grupo 1210, Rio de Janeiro, RJ, CEP 20030
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Esta dica permite a i1mpressdo de
caracteres em formato shade
{sombra) ou outline {(contornado)
no modo grafico SCHREEN 2.

Entra: AS=texto
X,¥=posicgdo na tela
T=tipo (0=shade,l=outl ine)
IN=incremento para X.,Y
10 DEFINTA-Z:SCREENZ:COLOR1,15:C
LS
20 OPEN"GRP:"AS1:IN=10:T=0
30 X=10:Y=10:A5="Este texXto esta
" :GOSUB1000
40 X=10:Y=Y+10:A5="no modo SHADE
... :GOSUB1000O
50 T=1:X=10:¥=Y+20:A8="E este mo
stra o modo” :GOSUB1000
60 X=10:Y=Y+10:A5="OUTLINE..." :G
OSUB1000
70 X=10:Y=Y+10:A$="TECLE " :G0O5UB
100:A8="[ENTER1" :T=0:GOSUB1000
80 AS=INPUTS(1l) :X=0:¥Y=Y+20
90 FORA=1TOZ255:1FA<32THENAS=CHRS
(1) +CHRS (A+64) ELSEA=CHRS (&)
100 FORT=0TOl:GOSUBlOOO0:NEXT
110 IFY=0THENAS=INPUTS (1) :CLS:Y=
10
120 NEX¥:GOT0S0
1000 FORL=1ITOLEN(AS) :Al1$=MIDS (AS
yL,1):IFAl1S=CHRS (1) THENFL=1:NEXT
1010 IFAls$>" "THRENGOSUB1S500
1020 X=X+IN:IFX>235THENX=0:Y=Y+1
N:IFY>182THENY=0
1030 NEXT:RETURN
1500 COLOR1:FORX1=XTOX+2:FORYl=Y
TOY+2:PSET(X1,Y1) ,POINT(X1,Y1)
1510 1F FL THENPRINT#1,CHRS(1);
1520 PRINT#1,Al1S:NEXT:NEXT
1530 COLOR1S5:PSET(X+T,Y+T),POINT
STEP(0,0)
1540 IF FL THENPRINT#1,CHRS(1);
1550 PRINT#1,A1$:COLOR1:FL=0:RET
URN

i o ——— ——— v —— ————— - - ——— . o

DESTACANDO MENSAGENS
Para mugar as cores digite
POKE 30035,.N onde N é o valor do
atributo dese3jado.
10 FOR T=30000 TO 30044:
SOKE T.A: NEXT T: INK 7
20 DaTA 14,32,33,0.88.6.24 17,32
,0,229.54,18,25:16,251:1972..33,20
8,0,17:.32,0.205.:181.3.193,225
30 DATA 229.6.24,17.32,0,54,15,2
5.16,25%.235.35/93 32,217,201
40 PRINT AT 11,8:"MICRO S1ISTEMAS
” - RAND USBR 30000: INK O

READ A:

o o . o e . T e S . . o o o . o . e e ot 2l e

TROCANDO CURES
Esta dica substitul uma cor na
tela de baixa resolugcac por
outra cor especificada.

O byte 30 contém o codigo da
COr a ser alterada e o byte 31
0 C0C1g0 da nova Ccor.

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
6,165,206,201,40,208,232,230,20C7
,165,207,201,40,208,220,96

40 GR:COLOR=15

50 HLIN 0,39 AT O:HLIN 0,39 AT 3
9:VLIN 0,39 AT 20

60 FOR T=1 TO 3000:NEXT

70 POKE 30,0:POKE 31,5:CALL 768

Envie suas dicas para a Redagd@o do MICRO
SISTEMAS na Av. Presidente Wilson, 165
Grupo 1210, - Rio de Janeiro - RJ CEP 20.030
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sinclair sinclair sinclair sinc

Sabotagem

Claudio Costa

O jogo Sabotagem foi
criado para micros de
logica Sinclair, em BA-
SIC ¢ com um programa
& parte para inserir ©
desenho mais complexo
numa varidvel string, i

O desenho do cami-
nhio, que aparece no
programa foi adaptado
da ilustragdo do artigo

“Arte e técnica na tela  7elado jogo
do computador”, de
Renato Degiovani, pu- 2 LEF Cas

blicado em MICRO SIS-
TEMAS n? 27. O pro-
grama foi escrito em um
TK 85 com 16 Kb.

0 JOGO

318 Ony

‘ Listagem [

Uma poténcia estran-
geira esta construindo uma estagdo nuclear num ponto estraté-
gico do planeta. Vocé é um temivel sabotador a servico de
uma poténcia inimiga, com o objetivo de impedir, a todo cus-
to, que tal estagdo seja concluida. Em seu avido, vocé€ sobrevoa
a drea e fica observando os caminhdes gue. a todo momento,
chegam transportando material para a estagio.

Sua tarefa n¥o serd tdv dificll, jd que vocé conseguiu sabo-
tar o radar do inimigo, impossibilitando-o de registrar os cami-
nhdes até que eles cheguem 4 torre de desembarque de carga.
Assim, tudo o que vocé tem a fazer & langar sobre os cami-
ahdes sua artilharia de bombas, que neutralizam o material
atdmico, inutilizando-o completamente.

O tunico detalhe € que vocé precisa acertar em cheio as cai-
xas contendo o material, antes que ¢ caminhdo chegue & torre
de desembarque, jd@ nos limites do radar. Nio adianta tentar
atirar quando as caixas estiverem sendo desembarcadas, pois
vocé seria descoberto; os misseis jd langados se autodetonario
neste momento.

Os misseis que errarem o alvo também se autodestruirfo si-
lenciosamente antes de tocar o solo, sem causar dano aos ca-
minhdes. Lembre-se de que, para impedir que 2 estagfo possa
ser concluida, vocé precisa neutralizar mais da metade da car-
ga.

Esperamos que vocé, além de temivel sabotados, também
seja bom de pontaria!

MONTAGEM

Comece pela listagem 1, digitando antes uma linha 1 LET
C$ =*(74 espacos)” (dé 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, entdo, com a listagem 2. Para langar bombas, aperte
qualquer tecla ¢ no final do jogo faca o mesmo para recome-
car.

O ntmero de caixas (linha 160) ¢ escolhido aleatoriamente
entre 20 e 50, mas o programa nfo informa quantas caixas vio
ser desembarcadas. Para alterar a dificuldade do jogo, modifi-
que as linhas 110 e 115. As linhas 225 a 300 desenham apenas
a apresenta¢dio e podem ser omitidas, se vocé desejar.

Claudio Costa € desenhista free-lancer e tem como hobby & prograrma-
¢do de microcomputadores.

M CLEQDIS CUSTE Y 17,08
TU. 385 WEXT T
? & L% —'E‘
o A LET F= s
“UTHEN SUYD AT PEINT AT ML Wy MO RT LS
K% AT 17 D08 e ~AT 21.8;9

LET wHansl
IF M THEN DEIWT AT s-2.m. B
-0 . Fi

FOR Tei@® TO 38

SRINT AT T.6;CHRE 1LIAT 9.8
LET Azl
IF fAiaT THEM GOSUS 2%

DRAWA T BAAE
amumyuguwp

D
e
&9

T OIN e DInM X
T TS CEITE.TRB ®

- T @R A
T9 LET ARl
1 IF_AYg7 THEN S0SUN O%
83 NEXT T
B85 ORINT AT 13,8:
27 LET temk-
o 25 IF BOT B 129
91 LET C$12)
93
35
" 2

125 PRINT
LATS R

Embumdl
éf;u.:'ﬂ TEE T eald Theliled 2 M ¥
24Q ’wzm- v R AR N RN KRN
SR e AEAXEKA AN EA TV AR R AUV E R L X LA N
i5h Tim CRioet o =2 T @
155 LEY A=INT CRNDIEL TR, il
18@ LET N=INT RND3IQ) 4&@ EXT 2
185 LET C=22 FOR Zal TO 7
ITe LEY S8 PRINT &7 7,26, MiTRE &&.®
175 LET K=F
8B LET Fei NEXT T
IB% PRINT ST 2. R RS, BT &, 8 v PRINT V.
MHICHE L T AMAAHENA FOR Z=1 70 14
199 FOR 221 TO & PRIMT TAB 3%,
195 PRINT ° X SCROLL
290 NEXT T HEXT.Z
BN

Leg PRINY AT & &, 'CESENSARCARGYN

CRINGS

N CHINS
¥ IRY iR IR
; EREREENS -~ HIL38D CUMPRT

HEN_PRINT

SEET0 120 ‘
et STTERNT Thg ¢ ekl llT KB M

Listagem 2
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Aprenda neste artigo, compativel com os micros de ldgica
Sinclair, como utilizar sub-rotinas em linguagem de maquina.

LS Pincel

Neison N. S. Santos

m dos recursos de programacio

mais comum é o uso de sub-ro-

tinas. Em BASIC. uma sub-

rotina é um trecho de qualquer
programa, terminado pelo comando
RETURNM. Para execugdio, usa-se o co-
mando GOSUB, seguido do ntmero da
linha onde ela inicia. Quando se progra-
ma usando sub-rotinas, um cuidado es-
pecial se impde: ndo invadi-las aciden-
talmente.

Em linguagem de mdquina, o uso de
sub-rotinas é extremamente semelhante
ao BASIC: em vez de GOSUB, CALL;
em vez de numero de linha, enderego
de inicio; em vez de RETURN, RET.

Vamos escrever um programa com
efeito de wvideo interessante: o CLS
Fincel {0 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 € com um loop que ndo faz
nada. Por exemplo, a segdo DICAS de
MS n © 28 sugere:

como forma de produzir uma pausa de
aproximadamente 1irés segundos, Jd,
em linguagem de mdquina 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 propoOsitos: tornar visiveis

30

simulacdes de movimento. Ela pode ser
diminuida, variando-se o conteiido ini-
cial do acumulador. Em nosso progra-
ma, chamaremos esta sub -rotina de den-
tro de outra sub-rotina, ndo havendo
nenthum problema.

A SUB-ROTINA PINCEL

Desejamos o seguinte efeito de video:
ir pintando de preto (espago 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-
pagos), da mesma maneira. Tal efeito
ndo seria perceptivel — devido a veloci-
dade da linguagem de mdquina — sem a
sub-rotina de pausa que explicamos
anteriormente.

Como todos os registradores serio
usados, explicaremos suas fungdes, por
ardem de aparecimento.

HL. .. ponteiro para a tela, através de

LD HL, (D. FILE).

carregando com 33. ADD HL,

DE equivalerd a descer uma posi-

¢ao na tela, e SBC HL DE equi-

valerd a subir uma posi¢io. Em
caso de davida, consuite o es
quema da tela dos Sinclair, pu-

blicado em meu artigo “Como .

virar sua tela sem fazer forga™,

em MSn?45.

contador para 16 pares de colu-

nas.

B... contador para 21 subidas ou des-
cidas.

A... deverd ser pré-definido, no cor
po principal do programa, com
codigo do cardter a ser colocado
na tela antes da chamada da sub-
rotina. Veja a figura 2.

A sub-rotina ocupa 36 bytes,
incluindo RET.

DE.

P

A SUB-ROTINA PRINT AT

Em linguagem de mdquina ¢ possivel
chamar sub-rotinas que vocé ndo escre-

»
5

BOTUEO INSTRUGAC cODIGOS COMENTARIOS
CALL PRUS& Co XX ¥X chamaremos a sub-rotina no enderego
em gue ¢la se iniciar; normalments
sera colocada no firnal do programa
PAUSH PUSH AF FS va na pilha o conteado do
L2 A,0 3B OO rializa o acuwulador com 0
DIMINUDI DEC B B3] decrementa A, Jue passa a conter
255{7F) B
JR ONZ,DIMINUT 24 FO decrementa © acumulador ate 0
BOP AF Ft recupera o conteudo original do
acumulador .
HET L] nao volta ao BASIC, mas Sim a ins-
trugdo seguinte a CALL PAUSA
Figura 1

MICRO SISTEMAS, outubro/85


HL..DE

CLS PINCEL

RATULO INS CODIGOS | COMENTARIOS Podemos variar o tempo de pausa, al-
S e ESE terando completamente o efeito visual.
PINCEL LD HL, (T A 00 40 s ST v
o 11 21 00 O programa abaixo faz isto de mancira
0E 10 : espetacular.
PROX 23 entra na coluna impar
06 15 ; { -17
PORE 7 comega a construgdo da coluna impar
CD XX XX a vauqa faz o efeito visivel
19 Je RS
#2
1§ 78 ;
LD (HL) A 77 na a coluna Impar Acredito que vocé agora saiba mais
i ING HL 23 passa para a4 coluna par : X, i )
j 1D B,2) 06 15 sobre sub-rotinas em Assembly do que
| POKE 2 LD {HL) A 71 comega a construgae da coluna par sabia antes. ..
{ CD XX XX o
i A7 zera a CARRY FLAG sem alterar o acu &5
i mulador
} ED 52 subindo...
{ D 2 o F7 loop Nelson N. S. Santos é professor de Quimica
{ LD (RL), 17 termina a coluna par e de Matemdtica e consuitor técnico oa
i YEC C oz decrementa o contader de pares de DIMERJ Sistemas. Usudrio de um Sinclair,
§ e Rt é também auvtor do fivro Além do BASIC,
i et bl bl e2. =2 o T i e sobre linguagem Assembiy para a linha Sin-
§ REY <9 v a instru = :
1 a clair, recentemente lanpade pels Editors
{ Campus.
Figura 2
e PP o F 3 X
ver... . Sim, pos estin 2 10860 dispor ROTULO INSTRUGAG CODIGOS COMENTARIOS
todas as sub-rotinas da ROM. Para cha- ‘
ma-las, sdo necessdrios dois conhecimen- LD A,128 3E 80 o cariter colocado na tela sera
S 2 e a ade 3 espago inverse
tos: o enderego inicial e quais os dados R P ENCRL el e
que devem ser fornecidos antes de cha- XOR A AF zera © acurulador para a coloca
md-las. pdo de espagos ‘
E L & § i i CALL PINCEL CD XX XX i
_ A sub-rotina PRINT AT ¢é das mais CALL PRINT AT | CD P5 08 | vindo da sub-rotina PINCEL, B=0
simples. Seu enderego inicial é O8F5 e C=0; tudo certe para chamar
{2293). Assim, CALL PRINT AT ¢ CD E ERINT KT na ROM
FS 08 (n.-.' & adai -0,) Antes RET 9 retorna ac BASIC
3 o esqueca da inversdo!). Ante PINCEL
de chamd-la, B deve conter a linha e C
a coluna para impressdo. O programi- EBUSN
nha a seguir tirard qualquer davida. Va- gm0

mos realizar PRINT AT 11,16; *“*”~
em linguagem de mdquina.

A maioria das sub-rotinas da ROM
destroi s contetdos dos registradores, e
esta ndo é uma excegdo; logo, vamos
chamar PRINT AT antes de carregar o
acumulador.

o programinha

r';I‘D‘l

Rode-o ¢ sO haverd o asterisco no
meio da tela ¢ a indicag@o 0/20. Se vocé
prestar bastante atencdo ao video, per-
ceberd o espago inverso sendo impresso
e substituido pelo asterisco.

Esta sub-rotina serd necessdria em
nosso programa porque CLS ndo deve
apenas limpar a tela, mas também posi-
cionar o cursor de impressdo em 0.0. O
corpo principal do programa estd escri-
to na figura 3

Vamos agora ao calculo dos endere-
¢os iniciais das sub-rofinas. O corpo
principal do programa ocupa 13 bytes,
de 16514 e 16526. Logo, o enderego
inicial de Pincel serd 16527. Vamos pas-
sar para hexa:

MICRO SISTEMAS, outubro/85

16527 - 16384 = 143 = 8F
¢

4000h

Logo, 16527 =408F e CALL PIN-
CEL tornam-se CD 8F 40 (ndo esqueca
da inversdol).

Pincel ocupa 36 bytes, ou seja, de
16527 a 16562. Logo, o endereco ini-
cial de PAUSA serd 16563. Em hexa:
16563 — 16384 =179 =B3. Entido,
16563 = 40B3 e CALL PAUSA tornam-
se CD B3 40,

O programa completo ocupa 57 by-
tes (13 + 36 + 8). Assim sendo, é neces-
saria uma linha 0 REM com 57 caracte-
res quaisquer. O programa completo
tem a segumte listagem hexa:

iE B0 R BY 40 AF CD 8P

O uso de RAND USR 16514 como li-
nha de programa substitui o CLS da md-
quina, podendo ser usado como voceé
achar melhor. O programinha BASIC
abaixo demonstra o efeito.

14 POR F=G TO 10

21 PRINT TAB F*.6;"DENMONSTRACAU DO CLS PINCEL™
30 PRINT 738 P*.6; "8 - i
40 NEXT ¥

S0 RAND USR 16514

60 FRIRT "TELA LIMPA™

274-8845

mwwmumumw%

Formulério Continuo I,ZwLm
mmmwwfg%
mmwweﬁ%
E@mmm&w

Diskettes 5.1/4" ou 8" {5 anos de
£ Uyww

Juprimento

MATERIAIS PARA COMPUTADORES

H. VISCONDE DE PIRAJA, 550/202 —
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ZX spectrum zx spectrum zx spectrum zx spec

Analisador de header

Paolo Fabrizio Pugno

Certamente, quem ji prestou um
pouco de aten¢do ao sistema de opera-
¢do com cassete do ZX Spectrum ou
TK90X percebeu que sua grande carac-
teristica € a variedade de comandos dis-
poniveis, aliada a uma grande seguranca
na transferéncia de dados do micro
para a fita e vice-versa. Porém, é muito
normal que queiramos fazer um back-
up de seguranca de um determinado
programa (nunca se sabe...}, e € ai que
geralmente comegam os problemas.

Enquanto o programa a ser copiado
for s0 em BASIC, ndo teremos maiores
dificuldades, pois basta dar um BREAK
e, logo em seguida, um banalissimo SA-
VE “nome” LINE xx.

Mas é muito freqilente que os progra-
mas contenham uma rotina em lingua-
gem de mdquina, a qual é carregada logo
que o programa em BASIC comega a ro-
dar através de um LOAD “ “ CODE. Po-
rém, neste caso, fica muito dificil, sendo
impossivel, com procedimentos normais,
sabermos qual o comprimento em bytes
desta rotina e qual é seu endereco inicial.
Isto porque o LOAD “* CODE, sem pa-
rimetro nenhum, assume como default
o endereco original do bloco de bytes
no momento em que ele foi salvo. De
alguma forma, porém, o micro deve ser
informado destes parametros. E ¢ justa-
mente aqui que a porca force o rabo...
Aonde vamos buscar estas informagSes?

O HEADER

Antes de carregar qualquer informa-
¢do vinda do cassete, o Spectrum tem
que saber se trata-se de um programa
BASIC, um bloco de bytes, uma matriz
numérica on alfanumérica. para_ sb en-
tdo, estabelecer o modo de colocagdo na
meméria. O que fomece estas informa-
¢0es € o headur ou, simplesmente, o ca-
begalho — 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:

34

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 questdo. Se o nome
tiver menos de dez caracteres, 0 espago
restante sera preenchido com cOdi
ASCH 32 (space). Isto também explica
aquela estranha obsessdo do micro em
ndo aceitar nomes com mais de dez ca-
racteres. O 129 e 132 bytes contém o
nimero total de bytes que serdio carrega-
dos na memoria.

0 149 ¢ 15° indicam a linha de pro-
grama para a qual o micro deve saltar
logo ap6s o carregamento do programa
em BASIC, se este foi salvo com SAVE
“nome” LINE xx. Caso o bloco seja so-
mente se bytes (primeiro byte do header
igual a trés), eles indicam o endereco de
inicio do bloco de bytes.

0 169 e 179 devem ser considerados
somente se o bloco se referir a um pro-
grama em BASIC. Neste caso, eles con-
tém o ntmero de bytes relativos ao pro-
grama sem varidveis. Logicamente, se an-
tes de efetuarmos o SAVE demmos um
CLEAR (procedimento recomendado),
o valor destes bytes serd igual ao indica-
dogs: 129¢ 139 bytes.

analisar corretamente

o header e, assim, obtermos estas infor-
magDes, preparei um pequeno programa,
o qual contém uma pequena rotina em
linguagem de méquina. Esta rotina pre-
dispde o micro a guardar, em um local
da memoéria estabelecido por nds, um
certo nimero de bytes também deter-
minado por nés. Observe como ele fun-
ciona e veja sua estrutura principal:

LD DE, 17

LD IX, 23372

LD A, 0

SCF

CALL 1366

No par de registradores DE coloca-
mos o nimero de bytes que iremos car-
regar; IX contém o endereco a partir do
qual vamos carregar estes bytes; o acu-
mulador deve conter 0 e devemos setar
o carry flag (caso contrédrio, ao invés de
um LOAD executaremos um VERIFY).
Logo apds, chamamos a rotina da ROM
no endereco (decimal) 1366, e a brinca-
deira estard feita. Naturalmente, pode-

mos carregar quantos bytes quisermos,
somente alterando o valor de DE, e a
partir de qualquer endereco alterando
IX. No nosso caso, resolvi colocar a ro-
tina na drea reservada no buffer da im-
pressora pelos seguintes motivos:

o O mais certo seria alocé-la no topo da
meméria, mas isso demandaria duas ver-
sdes do mesmo programa, uma para
quem tem 16 e outra para quem tem 48
Kb de memoria. Melhor ndo complicar.
o Poderia colocd-la numa linha 1 REM,
como se fazia nos micros compativeis
com o ZX81, porém no Sepctrum isso
ndo € recomenddvel, pelo seguinte moti-
vo: microdrives. Eles ainda ndo foram
lancados, mas tém toda a pinta de que
serdo, e muita gente j& possui os origi-
nais da Sinclair, por meios oficiais ou
ndo. Acontece que a interface que con-
trola os microdrives desloca a drea BA-
SIC em, pelo menos, 58 bytes  frente,
para criar novas varidveis de sistema, e
isso prejudicaria o funcionamento nor-
mal do programa. ;

Optando pela solugdo mais simples,
resolvi colocar, seja 0 programa, s%:xtn
os dados, no buffer da impressora. Este
buffer comega no endereco 23296 e é
longo (256 bytes), assim, temos espago
de sobra.

Quem i4 tiver alpuma experiéncia
com programacdo vai perceber que o
programa é mais extenso do que o que
foi descrito: nfo hid nenhum problema,
apenas coloquei uns “‘embelezamentos™
que podem ser facilmente eliminados.
Mas, mesmo assim, nfio creio que o pro-
grama seja tdo longo a ponto de provo-
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car desanimo s6 em pensar em digitd-lo
(muito pelo contrério).

DESCRICAO DO PROGRAMA

Linhas 10 e 20: contém os codigos que
serdo pokeados no buffer da impressora,
contendo a rotina em linguagem de mé-

quina;

Linha 30: loop que 1€ um dado e efetua
os POKEs;

Linha 40: faz a chamada para a rotina
em 1/m (linguagem de mdquina) 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-
formagGes relativas a2 um programa em
BASIC,;

Linha 200: imprime as informagGes re-
lativas a uma matriz numérica;

Linha 300: imprime as informaces rela-
tivas a uma matriz alfanumeérica;

Linha 400: imprime as informacGes re-
lativas a um bloco de bytes;

Linha 500: sub-rotina utilizada por to-
das as outras, imprime 0 nome contido
no header ¢ o niimero total de bytes do
bloco, bem como calcula os outros dois
pardmetros.

VARIAVEIS UTILIZADAS

nl — contém o nimero total de bytes
do bloco;

NEXT 7

- GOTD 189418

HEN PRINT
PER 7;nZ2
HEN PRINT PAPER

5 de variav

S, INE 3,70
VARIRVEIS,”

Analisador de header

n2 — contém o LINE (caso o bloco seja
um programa BASIC e este tenha um
autostart) ou o enderego inicial do blo-
o (caso o header se refira somente a um
bloco de bytes);

n3 — contém o nimero de bytes de pro-
grama BASIC (sempre que o bloco for
um programa BASIC).

Para finalizar, ai vio duas observa-
¢Oes importantes: 1) quem tem a im-
pressora Alphacom 32 pode ter alguns
problemas com este programa, pois ele
dificulta o acesso a0 buffer. Neste caso,
¢ recomenddvel desconectd-la. Quem
possui uma ZX Printer ou TK Printer ndo

precisa se preocupar; 2) pode acontecer,
em alguns casos, do header conter um
carater de controle, € 0 mesmo, ao ser
impresso, causar erro K (cor invélida) ou
algo semelhante. Caso isto aconteca,
simplesmente digite CONT, ¢ o progra-
ma prosseguird mostrando os dados nor-
malmente. -

&

Paolo Fabrizic Pugno cursa atuaimente o pri-
meiro ano da Faculdade de Engenharia Indus-
trial {SP] e possui um ZX Spectrum, com o
qual desenvoive programas.

Para quem pensa grande, a Computerware
tem sempre os melhores preges do
mercado, com estoques suficientes para
uma entrega imediata e condigdes de
pagamento a sua escolha.

Além de descontos especiais, a
Computerware oferece assisténcia técnica
com profissicnais altamente especializados,
0 melhor atendimento, contrato de
manutencao e uma infinidade de vantagens,
que fazem a nossa macro diferenca.
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UDG3

. José Rafael Sommerfeld e Fernando Luiz de Carvalho e Silva

)

Na edigdo de novembro, mostramos um interessante artigo
sobre o uso da fungﬁoUDGnoTl@OX Essa funcdo permite a
“ redefinicdo do formato de alguns caracteres, permitindo,
assim, acentuacio em portugués (UDG 0), em espanhol (UDG
1) ou até mesmo a criagio de pequenos desenhos (UDG 2).
Este ultimo recurso facilita bastante o desenvolvimento de
jogos, permitindo ainda que se criem seres extraterrenos,

~ naves interplanetdrias e muitas outras ilustragdes.

Porém, como tudo na vida, a funcdo UDG 2 tem suas limi-

"~ tagdes. Ela permite que se redefina apenas 21 caracteres, que

)

sfo os caracteres grificos do micro de A a U. Se tivermos en-

tdo a necessidade de redefinir, por exemplo, 50 caracteres, a
~ fungdo nfo nos permitird.

—~

No entanto, nem tudo estd perdido, pois nessa hora lanca-

remosnﬁodeumasnnplesepodemsafermmema,quenos
permite definir 96 novos caracteres: o programa UDG 3.

COMO FUNCIONA O PROGRAMA

Pamanvarmexecuqﬁo digite RUN ou, se desejar utilizi-
lo com outro programa (durante o desenvolvimento de j jogos,
-isto pode ser interess +te), digite RUN 9000 ou GOTO 9000.

Assim, logo apawecerd a pergunta ‘“‘Transfere Tabela?
(S/N)”. Essa pergunta tem como objetivo saber se o usudrio
_deseja inicializar o formato dos 96 novos caracteres, ou seja,
se o formato a dataosnovosmmtemscmdosserﬁngualao
~dos caracteres normais do micro. Dessa maneira, se esta for a

programa
utilizado, deve-se entdo responder N(ngo) ou simplesmente
ENTER, que o programa ird apresentar o menu. Fica, pois,
convencionado o seguinte: os caracteres que serdo redefinidos
pelopwgramasioosnovoscmdosen!ooswacteresnomm
~ do micro.
Ao pedir a op¢do 1(redefinir), o programa exibird todos os

~ caracteres no video, e no inicio deles (sobre o cardter espago),

aparecerd um cursor que indicard o cardter que se¢ deseja
redefinir. ‘Para movimentar esse cursor, utilize as teclas 5,6, 7
~e 8, que o fazem deslocar-se na diregfo indicada pelas setas.
Quando estiver com o cursor sobre o cariter desejado, tecle
" ENTER. O programa entfo transferird o cardter que estava
sob o cursor para a posi¢do da letra A gréfica e entrard em
UDG 2, ou seja, a partir dai, os recursos de edigdo do cardter

serdo aqueles ji conhecidos pelos usudrios do equipamento.
AO ternminar a ealgao {CAr> SHIFT € 0), O programa voltard a

~ dltima 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 visualizd-los na
forma normal, digita-se N.

Observem — na tela de apresentacdo dos caracteres UD?C
" ao teclarmos ENTER, o programa énvia para a fungfo
__a definicSio do cardter que estd aparecendo na tela, no momen-

30

1:
122 IF INKEYS=CHRS$ 13 THEN LET
;,2 =256tPEEl\ 23828+2S6*PEEK 23c27

£ D 3132

312& IF INKEYS=CHRS 12 THEN GOTO

9126 IF INKEVE=" N" OR INKEY
THEN SUs m

2128 IF INKEYS OR INKEYS$=
THEN

SOSUR 9"35 hDTO Slae
ii"e S0TO_3211i2

731)255 THEN \.L‘ﬂ
Q 54599

s
2

2212 IF PEE'( 23731“256 THEN CLES

R 3i831: LEY k=@

3az2a NPLW ‘farS!!!’e Tabe a ’ {

S oR as=

SN2 ;3% IF ag="z" -l LET 2Za3= UCODE ns-ﬂeua LE
US 5700 g ’qZEfZi _FOR F=Z TO Z+7 -
PRI 34 POKE a8 W—Z,PEEK P
toTie- 138 f_!E)lT F. LS : UDG 2: CLS

Tia 138 FOR USR A" TO USR "Br-1

~-Finatizar™®
5042 INPUT op: IF op<l OR opre ™
HEN 5070 ap3e

T50 IF op=4 THEN CLS g

i4@ ﬁOi\E chlSSEq&«vf-Uaﬁ R
Gé AT i: S0T0 9109

14d GQTO 29

223 GOSUB 9588

215 LOAD asCODE

22@ 8070 90
SBD SosSuUs
312 SEUE ascooE 31832+, 763

329
422 POKE 23606 @: POKE 235@7.80

RETURN
9=€'ﬂ PQKE 235&5 88: POKE 23587,1
23: THEN POKE 23607,251

INPUT

sSTor

T B"'>UDG B g
v C i) £+, -, ,@123" £

9102 PPINT “455789: i ¢=>78ABCDEFGE

9184 PRINT “HIJSKLMNCP@RSTUUUXYZEL
QIDG PRINT = It _Labcdefghi jkimne
9183 PRINT “pRrstuvuxyz{ir~
9113 PAUSE 1@: LET ﬁ’:S“REENt oy

, X3 : PRINT

R INL’EPSE 1;8T v,x:88 -~
81 16 DQUSE i@: INT
=X4¢

“Nome do Bloco
URN

; as:
8116 LET KEY§= 8 R‘ID X<l 97@0 FOR z=15616 TO 16383: POKE
91-‘.INKE‘!$ AND X Z+15816+K,PEEK z: NEXT z: RETURN
911)3 LET Y=Y+ (INKEYS$=" 5 AND Y <S
- (INKEY&="7% 8ND Y>2)

9123 IF Y=8 RND X>1S5 THEN LET »=

UDG 3

to. Assim, se quiser alterar um cardter ja definido, pressione
antes a tecla R para que o formato redefinido aparega.

Para voltar ao menu, digite CAPS SHIFT e 0. -

Ao pedir a op¢io 2 (leitura), o micro solicitard o nome do
bloco. Isto é, para os casos de antigas redefini¢Ges jd feitas e
gravadas em 'fita e que se deseje alterd-las ou simplesmente
consulti-las. Informe o nome da gtavaﬁo e posicione a fita
no infcio da gravacio desejada. A instrucio LOAD jd estd
embutida no p

Ao pedir a opgdo 3 (gravagdo), o micro solicitard o nome
do bloco de caracteres, que se definiu ¢ que se deseja gravar.
Este serd o nome usado em futuras leituras desse bloco de
caracteres. A instrucio SAVE também estd embutida no pro-
grama. :

COMO USAR O PROGRAMA

Descreveremos agora duas maneiras bdsicas de se utilizar o
programa: .
— Apenas para definir novos caracteres;

Definir novos caracteres utilizando-0s em um programa em

confecgdo.

A pnmeuanmne:mseramelaemqueousnﬁnosunplw
mente quer ver.seus caracteres definidos a sua maneira, perso-
nalizados; ou, ontdo, aquclc usudrio quc 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 Logica para produzir um
interessante e bonito passatempo.
Abordaremos entio como fazer esse trabalho. Antes de
iniciar o desenvolvimento de seu jogo, carregue o programa
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UDG 3 na meméria. Utilize para numeragdo das linhas de seu
programa os numeros de 1 a 8999, pois o UDG 3 comega a
partir da linha 9000. Comece com o desenvolvimento de seu
jogo, e, @ medida que necessitar de caracteres especiais, execu-
te UDG 3, criando-o0s. Lembre-se que durante o uso do UDG
3, indica-se a0 micro como desejamos ver os caracteres. Sejam
R {Redefinidos) ou N (Normais). Assim, apds definir seus
formatos, pense no que serd feito. Se vocé quiser testar como
ficard o movimento da nova figura, deixe-os entdo em Redefi-
nidos. Se vocé quiser continuar a fazer seu programa, deixe-0s
portanto em Normais.

Como pode ser observado, o programa cria 96 novos carac-
teres. Porém, se esscs caracteres forem utilizados, os 96 carac-
teres normais do micro ndo poderdo ser vistos. Isto seria muito
problemdtico para um jogo que utilizasse 90 novos caracteres
¢ que além disso, no inicio, tivesse uma grande tela com ins-
trugdes. Como exibir as instrugdes (que sdo escritas em portu-
gués, espero) sem estar com a definigfo correta das letras?
Existe, pois, uma maneira de se fazer com que 0 programa
utilize, em determinado momento, os caracteres normais e
ainda, em outro, os caracteres novos.

Fara utilizar os caracteres novos:

48 Kb — POKE 23606,88 : POKE 23607251
16 Kb — POKE 23606,88 : POKE 23607,123

Para utilizar os caracteres normais:

16 ¢ 48 Kb — POKE 23606,0 : POKE 23607,60

COMO E FEITO O PROGRAMA

Os caracteres normais do micro ficam definidos na meméria
ROM, a0 contrdrio dos caracteres grificos de A a U, que ficam
na memoria RAM do equipamento, podendo ainda ser altera-
dos. No entanto, o micro possui v—a varidvel chamada PTBLCHR
que fica localizada a partir do enderego 23606. Essa varidvel

contém o enderego de definigdo dos caracteres. Se mudarmos
o conteido dessa varidvel para uma drea da memdria RAM,
O micro passard a pegar nessa drea da memoria a definigfo dos
caracteres, ¢ por esta drea pertencer @ memoria RAM podere-
mos alterd-la i vontade. Observem que a defini¢3o original dos
caracteres {aquela que estd na ROM) ndo € (e ndo pode ser)
alterada. Assim, se quisermos usar 05 novos caracteres defini-
dos, colocaremos em PTBLCHR o enderego que contém os ca-
racteres da ROM, ¢ se quisermos usar os caracleres novos,
colocaremos em PTBLCHR o enderego que contém os caracte-
res da RAM. Esse principio faz com que, ao teclarmos R, apa-
regam os caracteres redefinidos e 3o teclarmos N, aparecam os
caracteres normais. A Unica coisa alterada foi o conteudo de
PTBLCHR.

A drea da meméria RAM escolhida para guardar o formato
dos caracteres foi a drea situada logo abaixo das defini¢8es dos
caracteres grificos, ou seja, nos micros de 16 Kb, a partir do
enderego 31832; e nos micros de 48 Kb, a partir do endereco
64600. Para proteger essa drea, foi ent3o baixado o conteudo
da varidvel RAMTOP em 768 bytes. Assim, nem mesmo um
comando NEW destruird as defini¢Bes feitas.

Deve-se lembrar que a drea para programas em BASIC fica
menor em 768 bytes e, assim, programas que utilizem 2 memé-
ria totalmente terdo problemas de espago.

Esperamos que este programa ajude-o a confeccionar belos
jogos!

Até breve. . . -

-

José Rafael Sommerteid trabsiha hd maiz de cinco 8n0s COM Programa-
¢cio de microcomputadores. £ colaborador de MICRCO SISTEMAS
desde 0 nimero 22 @ autor do livre “Aplicagdes Pessowsis para o TKES”,
da editors Campus.

Fernando Luix de Carvatho e Silve possui o curso de BASIC Avangado,
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Sintevox

__Paolo F. Pugno

“8é falta falar”. Isto é 0 que muitos dizem

~ guando podem ver com os préprios olhos ou

experimentar com suas maos o gue um micro
da linha ZX Spectrum é capaz de fazer. Pois
bem, vamos suprir esta falta e langar um novo
desafio: agora 6 falta mesmo € ele pensar!

Aproveitando a safda de som de nosso mi-
cro, podemos realizar coisas muito interessan-
tes, e uma delas ¢ a emissio de sons que ocor-
respondam 4 voz humana. Isso, podem dizer
alguns, demandaria tabelas quilométricas de-
terminando a pronincia dos vdrios fonemas,
um trabatho decerto nio ficil. Porém, hid ou-
tro caminho: fazer a sintese dos sons vindos
de uma fita cassete. Deste modo, nosso micro
poderd falar com nossa voz ou ainda cantar
uma cangdo (um trecho dela) com a voz do
cantor preferido. Légico, a saida de som ndo
serd de alta-fidelidade, mas € perfeitamente
possivel distinguir as palavras ¢ sons, ainda
por cima com a op¢do de variarmos a veloci-
dade de execugdo, Vejamos assim como isso
pode ser feito.

A PORTA 254
A porta de entrada e saida 254 (FE em

hexadecimal) € uma das mais importantes do
micto: quando utilizada como input, € o te-

, clado ¢ contém o estado da entrada EAR do

cassete, no bit 7 (D6). Portanto, o que temos

a fazer ¢ monitorar esta porta ¢ ir anotando os
valores formos encontrando na memoria.
Depois faremos o caminho inverso: examina-
remos a memoria e, de acordo com as infor-
magdes estocadas, iremos pilotar a saida 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 1 de mdquina fard
todo o servigo. Vou explicd-la passo-a-passo: a
primeira coisa a fazer € desabilitar as interrup-
¢Oes; sintetizar sons com um computador ji
nio ¢ normalmente tarefa fdcil, imagine-se,
entdo, sendo interrompido S0 vezes por se-
gundo! Em seguida, carregamos os registrado-
res HL e DE com o enderego inicial do bloco
de bytes reservado a memorizagio dos dados e
com o comprimento deste bloco.

Iniciamos, portanto, um ciclo de oito re-
petigdes: lemos a porta 254, verificamos seu
bit D6 e, de acordo com seu estado, setamos
ou nio o bit DO do registrador C. Este regis-
trador, entdo, sofrerd uma rotagdo d esquer-
da, liberando espago para mais um bit. Um pe-

S POKE 23609,55: RESTORE : CL
EAR 32746&7: FOR f=@ TO 77t READ =
2 LET a={327468+Ff)t POKE a,z: NEX
T £

i@ DATA 243,17,24,121,33,232,1
28.14,0,6,8,219,254,203,119,40.,2
,203,193,203,9,62,6,61,32,253,146
,239,413,27,35,123,178,32,227,25
i,204

20 DATA 243,17,24,121,33,232,1%
28,78,46,8,58,72,92,15,15,15,203,
121,49,2,238,56,211,254.203,9,62
.4,61,32,253,16,233,27,35,123,17
8,32,224,251,204

109 BRIGHT 1: CLS @ BORDER 5
110 PRINT AT 0,93” SINTETIZAD
OR DE SONS E V0Z  “3AT 5,73"(c)
- Larregar som {o)
~ Quwvir”

120 LET h=15@z LET p=INT (RND®4
) +4

138 IF h{(i®é THEN GOTO i2@

140 PLOT @.h: DRAW OVER 13 INK
p3255,@: LET h=h-%

150 IF INKEY$="" THEN GOTO 130

146® LET a$=INKEYS: IF a%="0" OR
a%="0" THEN GOTO 300

170 IF a%¢)>”c” AND aS()>”C” THEN
GOTO 130

iB@ CLS : PRINT AT 0,0y PAPER 1
r INK Sy FLASH 13 Car

REGAMENTO ”
190 PRINT AT 1€.8+7A partir de

que endereco voce quer carresa
r 0% sons? -3";3 INPUT e: PRINT

219 PRINT AT 13,9:;"“Quantos bute
s serao reservadaos para o som?
- “2AT 14,142 INPUT n: PR
INT FLASH i13n: IF n+e)é5000 THEN
GOT0 219

229 LET b=INT (e/256)t LET c=e-
bu2546: POKE 32773,c: POKE 32774,
Bz LET b=INT (n/254)2 LET c=n-b»
254t POKE 32770.ct POKE 32771.b
230 PRINT W0:;AT 1.0;"Ligue o gr
avador, digite enter”: PAUSE @
240 BORDER 22 RAND USR 32768: B
ORDER S5

250 CLS : GOTO 100

23¢9 CLS : PRINT AT ©,9¢; PAPER 4
§ INK 7; FLASH 1:” REP

RODUCAO
31@ PRINT AT 19,@:"Endereco ini
cial do bloco? {ENTER= o ul

¢t imo usado) “ga INPUT a$

: IF a%$="" THEN GOTO 33@

320 LET e=VAL a%: LET b=INT (e/
256): LET c=e-25&%b: POKE 32773,
c: POKE 32774.bt IF e(33000 THEN

GOTO 300

330 PRINT a®:AT 14,0;"Numero de

bytes do bloco? {ENTER= o

ult imo usado) “32 INPUT

a%: IF a%$="" THEN GOTO 350

340 LET n=VAL a%: LET b=INT (n/
256): LET c=n-256é#bt POKE 32773,
ct POKE 32774,b

256 PRINT a%: IF n+e)45000 THEN

GOYTO 309

360 BORDER 4: RAND USR 32805: B

FLASH {3e ORDER 35: GOTO i1¢9
2090 IF e{(33000 THEN CLS s GOTO 500 SAVE CHRS i{B+CHRS 1+"SINTEV
iBe OX” LINE i
Sintevox

34

queno retardo também € executado.

Depois que o ciclo for executado oito ve-
zes, o valor de C serd estocado no enderego
indicado por HL, que serd incrementado logo
apds. DE serd decrementado, e, se seu contet-
do for zero, o controle retornari ao BASIC.
Caso contririo, comegard tudo de novo, des-
de o ciclo de leitura da porta. Isto ¢ feito com
o digitalizador. J4, com o sintetizador, exccu-
tamos exatamente a ao inversa: carre-
gamos em C o valor do enderego indicado por
HL ¢, examinando-c bit por bit, mandamos
ou nio um click a saida de som (bit D4) da
porta 254, Essa operagdo ¢ feita oito vezes,
apds o que incrementa-se HL, decrementa-se
DE, seu conteiido € examinado ¢, sc¢ for dife-
rente de zero, volta-se ao injcio. Caso contri-
1i0, retorna-se ao BASIC,

Qutra coisa: no comego de cada rotina, as
interrupgdes foram desabilitadas através da
instrugdo DI. Antes do retorno ao BASIC, ¢
necessdrio que elas sejam habilitadas nova-
mente, portanto, utilizando uma instrugdo El
antes do RET.

COMO UTILIZAR AS ROTINAS

As duas rotinas estdo situadas acima do
enderego 32768, mas ndo hé restrigdes quan-
to ds suas posicdes na memoria, pois nao con-
tém nenhum saito absoluto. No entanto, se
forem posicionadas nos primeiros 16 Kb de
RAM poderdo ndo funcionar perfeitamente,
jd que a ULA tem prioridades nesta drea de

. Esta drea comtém o mapa de video, o
qual deve ser explorado periodicamente, a
fim dc enviar uma imagem & tevé. Se a UCP
tentar acessar esta parte da memoria enquanto
a ULA estiver realizando este trabatho, ¢la
terd seu clock suprimido até que a ULA o te-
nha terminado. Normalmente, isto ndo causa
grandes problemas, mas, no NOsSSO Caso, Signi-
ficaria uma temporizagio irregular do pro-
grama, prejudicando o resuitado final. Portan-
to, aten¢do também com isto.

Para utilizar as rotinas, vocé deve colocar
uma fita com a mensagem gravada no seu gra-
vador, uma misica mesmo serve. Digite
RANDOMIZE USR 32768, dé partida no gra-
vador e aperte ENTER. O programa memori-
za cerca de 10 segundos de sons, contudo isto
pode ser alterado mexendo-se no valor dos re-
gistradores DE, no inicio de cada rotina.

A temporizagio também pode ser alterada,
mas hd algumas limitagSes: quanto maior for,
menos meméria utilizaremos, poréem a quali-
dade também serd baixa. Uma temporizagio
pequena gasta a memoria rapidamente, mas a
qualidade do som de saida € bem methor, A
sugestdo € que se mexa a vontade com o pro-
grama, tentando encontrar 2 configuragio que
methor se adapte ds suas necessidades. Para
ouvir o que foi gravado, digite RANDOMIZE
USR 32805 e... curta um bom som|

=
3

Paolo 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 resolucao no TK90X com algumas rotinas em Assembler.

Super telas

Nelson N. S. Santos

om duas rotinas simples e pequenas em linguagem

de mdquina, serd possivel produzir efeitos de tela

impossiveis de serem obtidos em BASIC.

A primeira das rotinas arquiva uma tela completa
em alta resolugdo (incluindo os atributos de cor), e a segunda a
recupera, reimprimindo-a de maneira aparentemente instanta-
nea.

Para arquivar a tela de alta resolugdo, sio necessdrios quase
7 Kb. Assim sendo, se vocé tem um TK90X de 16 Kb de RAM,
vio lhe sobrar apenas 2 Kb para o programa BASIC, pois 14
Kb de sua RAM serfo ocupados pelos arquivos de tela — o
usual e o seu novo arquivo. Se seu TK90X tem 48 Kb, entdo ndo
hd grandes problemas, pois vdo lhe sobrar 34 Kb para seu pro-
grama BASIC.

Super telas estd escrito para micros com 48 Kb de RAM.
Se vocé tem apenas 16 Kb, consulte a lista de alteragdes no
final desta matéria.

Comegaremos o programa BASIC com CLEAR 56999, para
reservar a 4rea de enderego 57000 em diante para a rotina em
si ¢ para o arquivo.

A rotina de armazenamento da tela é:

LD HL, 16384 21 00 40 33 0 64
LD DE, 57088 11 00 DF 17 0 223
In ne. &0192 01 00 1R 1 0 27
LDIR ED BO 237 176
RET c9 201

Vamos entender. Para usar LDIR, que é uma instrugdo de
transferéncia de blocos, HL deve conter o enderego de partida.
Este é 16384, o inicio do arquivo de tela do micro. DE deve
conter o enderego de destino (impossivel esquecer: DEstino);

6

escolhemos 57088 como inicio do nosso arquivo (223 x 256
= 57088). BC deve conter o nimero de bytes a serem transfe-
ridos (ficil de guardar): BC = Byte Counter). Este niimero é 24
x 32 x 8 (tela de alta resolug@io) + 24 x 32 (atributos de tela)
=24x32x9=27x256 =6912.

LDIR é uma das mais poderosas instrucdes 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 recuperagdo 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 16 29
LDIR ED BO 237 .176
RET c9 201

Observe como apenas foram invertidos os enderegos de par-
tida e de destino.

Para colocar estas rotinas na memoéria do computador, digi-
te:

10 CLEAR 56999
20 FOR £ = 57000 TO 57023

30 READ a: POKE f, a
40 NEXT £

S0 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

Rode o programa. Nada observédvel acontece, mas o c6digo
de méquina estd na memdria 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. Vocé deve ver a sua tela anterior instan-
taneamente de volta.

Isto pode ter vérias aplicagSes. Uma delas pode ser armaze-
nar a tela de um jogo quando for necessdrio 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 € 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 posigdo, e assim por diante. O efeito é veloz e literalmen-
te impossivel de ser obtido em BASIC. Como ilustragdo, com-
plemente o nosso programa:

60
70
80
90
100

BORDER 6: PAPER 0: CLS
LET r = 1

FOR f = 1 TO 181 STEP 5
CIRCLE INK (RND * 6) + 1;
NEXT £

£, r, r: LET r =1 + 2

As linhas anteriores criam um fundo de circulos coloridos,
produzindo a ilusdo de um cone em terceira dimensdo.

110 RAND USR 57000

Isto armazena a figura criada.

120 PAUSE 90: CLS: PAUSE 90

D4 uma pausa, limpa a tela, e a mantém limpa por alguns
instantes.

130 FOR £ = O TO 19
140 RAND USR 57012

150 PRINT AT 20-f,

160 NEXT f

6 + f; PAPER 6; INK 0; "TK90X"

O loop anterior recupera a tela com o cone, imprime
TK90X, recupera a tela (apagando os caracteres), imprime
TK90X mais acima e mais a direita etc.

A ferramenta que apresentamos poderd incrementar bastan-
te seus programas.

ALTERACOES PARA 16 KB DE RAM

Linha 10 — CLEAR 24999

Linha 20 — FOR f = 25000 TO 25023

Linha 50 — O nimero 223 deve ser trocado por 98, e o ende-
rego de inicio 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

Nelson N. S. Santos desempenha atuaimente a fun¢do de Editor na edi-
tora Campus. Usudrio da linha Sinclair, ele jé trabalhou como Consuitor
Técnico na drea de linguagens, sendo também eutor do livro “Além
do BASIC”, publicado pela Campus.
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zx spectrum zx spectrum zx spectrum zx spec

Rotulador de fitas

Gelson Dias Santos
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Sinclair 2040 ou Alphacon 32. Ou-
tras impressoras nfo poderfo ser usa-
das {como a ZX Printer) devido as
diferengas no formato de impress3o.

A fungdo do programa €, como 0
nome diz, imprimir rétulos os cassetes. Além disso, ele
gera tamgém mnalistapara?ﬁmmoregutrodemdaprom

ma gravado.

Ao ser executado, ele inicia mostrando o menu de opgdes.
Digitando 1, o programa sohcita o nome da fita, que poderd
ter até 12 caracteres wgr eendidos entre o espago
{codigo 32) até o sim delta( go 127), conforme mos-
tra a pigina D1 do manual do TK90X. A seguir, ele solicita o
nimero de série da fita na fitoteca, o qual pode ir de 1 a 999.
}nfonnlados estes dados, serd impreasa uma capa na forma da

igura

A opgio 2 imprime uma lista para anotagfo
dos conteiidos das fitas cassete (figura 2).

Na list caracte: linhas 260,
290, atsso 0 go a&m%ﬁ%tg entre a;;shs.d”sao caracteres

gniﬁoos (UDGs)

Escrito inteiramente em*BASIC, o programa porém utiliza
alguns comandos PEEK estratégicos.

Na linha 700, inicia-se uma rotina de am dos carac-
teres do micro, a fim decnarot{tulodaﬁta.Estatotina

38

310 FOR g=4 TO 7: PRINT AT @ 7. &,103, o -»5 35:’3‘29’%»
. HEXT 2370
4 030 DATA 1,2.4,8,.186.32,64.128,1

28.63,32,18.8.2.2.1

Rotulador

usa como referéncia a tabela de caracteres do micro, que estd
na ROM a partir do enderego 15616.

Na linha 160, foi utilizado enderegamento indireto via
USR “a” e USR “u”"-1 para que o programa possa rodar
tanto em mdquinas com 16 Kb quanto nas de 48 Kb de RAM.

APLICACAO

Acredito que este programa lhe serd fnuito util. Sugiro que
vocé utilize nomes de modo a estabelecer o tipo de contetido
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 poderia ser Rascunho). =

Galson Dias Santos possui conhecimentos de eletrnica s d atusimente
operador do computador Burroughs B6700, da Universidsde Fedesral do
Rio Grande do Sul. Ele possui um TKS0X e suas dreas de interesse sfio
& computagdo gréfics, teleprocessamento e lazer eletrBnico.
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Modificando caracteres

Felipe Oriente

Este programa serve para modificar o banco de caracteres linha 1: substitua os dois 249 por 124
de microcomputadores compativeis com o ZX Spectrum (TS linha 9680: substitua 48384 por 16384
2068 e TK90X). linha 9685: substitua 63744 por 31744

Para usé-lo, basta junti-lo ao seu programa com o comando

Merge ou entdo digitar seu programa entre as linhas 1 e 9679.

X A s Felipe Oriente cursa atualmente o segundo grau no Colégio Pio X1i, em
Se, entretanto, o seu micro s6 possuir 16 Kb de memoria,  $z5 Pauto. Ele possui um ZX Spectrum hd um ano, com o qual desen-

entdo faca as seguintes alteragGes: volve programas.
_1 FOKE 238507,249: GOSUE 9580 9775 DATA =" ,9.0,68,64,56,8.120 9335 DATA "£*,2,50.66,70,120,.564,
POKE 23607 ,243 .9 32.0
2678 ITOR ) 4780 DATA “t",9,16,56,16,16,20.2 2900 CATAR “9",9,48,76.66,74.50.1
3832 LET b=43384: FOR i=15616 TO 4.0 4,2
16383 POKE {(i+b) ,PEEK i: NEXT 973% CATA “u”,0,0,35,68,68,100,2 990S DATA “R“,D,60,E5,70,120,55,
1: = - &.0 34,9
éﬁis ggpgi=i E§’6a"nzﬂn ag: LET 28790 DATR “v",9.2,72,68,40,49, 15 2991@ DATR “3",98,96,64,6Q,2,59.12
2df zEE788+S2CONE -3 ,Q , @
252 FOR J:S TS 7. RERD a: POKE Q798 DATR "2V ,8.9.72.42,16,40.38 9915 DATR "T7.8,1246,144 ,144,16,1
Adr+j.3: NEXT ;: NEXT i » 2 2,8,2
2895 LATA "a",9,0,56.3,56,72,52. gs0® DATA "y",2,0,36,55,68,56,4, 9320 DATR “U“,@,4,58,66,66,66,60
S8 .
700 DRTR “b",@.16,32,60,36,34,6 09805 DATR “»",2,0,B8.68,54,54,49, gozs DRTA "U',Q,4,108,56,66,36,2
= @ 4, ®
3705 DATA "0",2,0,24,36,32,48,12 9510 DATH “z".2,0,60,72,15,36,12 9930 DATA “X",d,72,06,24,24,35,1
@ 2.0 8,0
2710 DATA “d".2.2.,4,608.36,68.560, 352¢ DATA “R" 2, 58,38,86,126.88, 3935 TATA N, B,2,688,40,18,156.8,
4,
9;15 CATR "“&",0.,0,48,76,88,956,50 9825 DATA “B“.@,14,34,124,686,70, 9840 DATA “4".9,8,.68,.86,68,90,35
.2 23,9 :
S720 DRTR “7",9,28,16,24,15,16.8  $830 DATA "C”,0,48,76,64,64,50,1 EE DATR “2",0,30,36,72,18,36,1
K 2,2 . .
’9323 DATA “g",2,0,56,44,65,80,4, 9835 DRTR "0",8,43,76,88,86,109, 959 DATA “17,@,24.40.40,5,12,60
5C 24,0 , .
2727 DRTR “K“,Q,32,64,88,100,65, zde DATA “EY,0,60,64,120,84,58 89sS DATR "27,0,60,56,6,56,68,12
2.0 20,0 4,9 .
2723 ORTA "i".2,35,9,.55,16,18.%, 2345 DRTR “F°,2,52.64,72,112,64, 286@ CATA "3",8,50,2,12.68,566,50
@ 32,0 .2 R
27 $009,8,0,4,4.4,52 24 3850 DATA “G”,0,56,64,76,56,50,1 4555 DATR “47,@,8,24.40,74,60.5,
37 L",%,04,32,40.,48,40, 3 2.0 @
& - S5E5 DATR “H",3,65,66,122,70,83 9370 DATA “S".2,186,64,60,2,66.6
% 2,3 34,0 2,0 -
3, azéQ DATHR ,@,28,10,10,30,40,2 @575 DRTA “5°,0,50,64,120,70,56,
Er 3,0 _ Q.2 . _
. ages DATH J°,8,4,4,2,68 . 565,80,2 S98@ DATA 7 ,9,60.66.4,8,16.,16;
QETY DATR K" .@,4,72,112 .72 ,68,3 S _
4,0 8985 DRTHA "8",9,60,66,60,65,34.8
Y37T DATH ‘L @,54,32,584 ,54 ,66.,5 Q.@ ‘ .
2.0 9890 DRTA “&“,3,60,66,114.14,2.6
SSE@ DATA “#°,3,588,102,90,66,65 2.9 -
Z.0 2835 DATA “0",0,28,100,74,52,102
9685 DATA "NY,8,72,100,852,74.38, .56.9
iS.0 2995 RPETURN
S299 DATR “0",8,48,78,85,586,%0,1
2.0
Caracteres
B Em MS n© 52, noprograma “Micro- quinta linha do quarto parégrafo,
golf”, pég. 48, faltou a linha 125 da  houve um erro de impressdo. O certo
listagem. A linha é a seguinte: é: ”. . .serd exibida. Uma outra opcd. 0,
2 s TR ao invés de limpar a tela e listar a linha
3 C M3 0T 55, ne matdria 'CDBS: iy ionar a rotina EDIT
. - " 125 GOSUB 1010 de erro, seria acionar a P
a informagfo via computador”, pag. 2 } tinha
r Je colocando automaticamente ta
11, o telefone do ABBS Atari saiu . modo de edicso. - .”
errado. O numero correto é: {011) [l Em MS nQ 55, no artigo “Mensa-
454-7557. gem de Erro no Color”, pig. 48, na







Incremente os seus programas no TK90X, incorporando a ele algumas
rotinas em BASIC e linguagem de maquina que simulam efeitos SCROLL.

SCROLL no TK90X

Nelson N. S. Santos

m dos primeiros fatos que intriga o usudrio que mi-

grou da familia TK85 para o TK90X ¢ a auséncia do

comando SCROLL. Assim, é interessante ver as di-

versas maneiras de simular esta operagdo no TK90X.
Este artigo, sem ter a pretensdo de esgotar o tema, apresenta
vérias idéias em BASIC e linguagem de mdquina.

E possivel 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 randomica na linha 1,
arquivando-a em t$, e ndo 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 DIM ¢S5 (704): POR £ = 1L TO 704: LET t5 (£f) = CHRS {INT {RND*133}) +
32): NEXT £

SCROLL PARA CIMA

5 BCRDER 6: PAPER 6: INK 1: CLS

10 LEY a5 = t§

20 FOR £ = 1 TO 23

30 PRINT AT O, O:; a8

40 LET a$ = a$ (33 T0} + "32 espagos”
30 NEXT £

SCROLL PARA BAIXO

Para se obter um SCROLL para baixo, basta alterar a linha
40 no programa acima para: 40 LET a8 = “32 espagos™ +
a$(TO 672).

SCROLL PARA A ESQUERDA

Os SCROLL para cima e para baixo sdo relativamente rapi-
dos. Os laterais s@o possiveis, mas bastante mais lentos. Altere
as linhas abaixo:

20 FOR £ = 1 10 33
49 rom o — 1 To ©73 sres as=

30 LET @$ {n TO n + 31) = a§ (= + 1 T0 o + 31) + “espago™
€0 WEXT n

70 WEXT £

SCROLL PARA A DIREITA

Em relagdo ao programa anterior, altere apenas a linha 50
para: 50 LET a$(n TO n+31) = “espago™ + a$(n TO n+30).

SCROLL PARA CIMA USANDOD A ROM

Podemos melhorar muito o efeito do SCROLL para cima
usando a rotina da ROM cujo endereco € 3582. Ela desloca a
tela de uma linha de caracteres para cima (ou seja, desloca a
tela de baixa resolugdo), ndo afetando a posi¢do do PRINT
nem a varidvel do sistema SCRINC(SCR CT no ZX Spectrum),
localizada no endereco 23692.

RAND USR 3582 ou LET z = USR 3582 substitui perfeita-
mente o esquema usando em jogos que requerem SCROLL
continuo: 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 enire com o seguinte

programa:

Para rodé-lo, digite GOTO 5 e veja como melhorou em rela-
¢do ao primeiro programa.

SUBSTITUINDO O CLS

E possivel substituir o comando CLS por uma rotina em lin-
guagem de mdquina que execute um SCROLL para cima. Va-
mos explicar a rotina que executa esta tarefa, observando que
os mnemonicos tém ao seu lado dois conjuntos de numeros. O
primeiro conjunto sdo os codigos em hexadecimal correspon-
dentes ao proprio mnemonico e o segundo sdo os valores des-
tes cadigos convertidos para o sistema decimal.

A nossa primeira tarefa é preparar o loop FOR f=1 TO 22
.. NEXT f.

LD B22 6 16 © 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 0D 205 254 13

Recuperamos o contador.

POP BC C1 193
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Fazemos o loop.

DINZ A 10 F9 16 249

Vamos agora colocar a posi¢do do PRINT em 0.,0. Antes de
chamar a rotina que faz isto, precisamos dar os pardmetros
necessdrios através de BC.

Observe:

B =24 — nimero da linha

C =33 — niimero da coluna

Assim B =24¢eC =33,

1D BC6177 01 21 18 1 33 24

Chamamos agora a rotina que faz o PRINT AT. Seu endere-
g0 € 3545.

CALL 3545 CD D9 OD 205 217 13

E voltamos ao BASIC.

RET C9 201

Digite NEW e introduza este programa no micro.

1 CLEAR 319%%

5 BOSDER 6: PAPER 6 : INK 1 : CLS

10 RAND : FOR £ = 1 TO 22 : LET aS = CHRS (INT (BRXD * 133) +
32} : FO’R m = 1 TC 5 : LET a5 = a$ + a$§ : NEXT n : PRINT a5:
KEXT f : PAUSE 90

20 FOR £ = 32000 TO 32015

30 READ 3 : POKE £, a

40 REXT

SO DATA &, 22, 197, 205, 254, 13, 193, 16, 249, 1. 33, 24,
205, 217, 13, 203

60 RAND USR 32000

70 PRIRT "Tela limpa"

OUTRO SCROLL PARA A ESQUERDA

Vamos agora criar um SCROLL para a esquerda em alta re-
solugd@o e linguagem de mdquina. Primeiro, digite RAND USR
0 para limpar tudo que estd na memoéria do seu micro e a se-
guir, vamos & rotina.

HL conteré o endereco do ultimo byte da tela.

LD HL22527 21 FF 57 33 255 87

C conterd o ntmero de linhas da tela em alta resolugdo:
24 x 8 =192.

LD C,192 OE 14 192
B serd o contador para colunas: 32. Rotularemos este ponto
do programa de B.

ID B32 06 20 6 32
Usaremos OR A para zerar a Carry Flag.
OR A B7 183

Nesta etapa, rodaremos o conteido da tela para a esquerda,
sendo que, através de RI(HL), cada bit € deslocado de uma
posi¢do a esquerda, o conteido do bit 7 ¢é levado para o Carry
¢ o conteido deste € colocado no bit 0. Assim, as posi¢Oes a
direita vio sendo sucessivamente zeradas. Rotularemos este
ponto do programa de A.

RI{HL) CB 16 203 22

Voltamos para trds na tela, decrementamos os contadores
e fechamos o programa, retornando ao BASIC.

DEC HL 2B 43

DINZ A 10 FB 16 251
DECC oD 13
JRNZB 20 F5 32 245
RET Cc9 201

Para demonstrar o efeito obtido, escrevemos o programa
abaixo, que minhas filhas batizaram de ‘Passeio em noite es-
trelada™.

1 CLEAR 31999
10 BORDER O : PAPER 0 : INK 6 : CLS
20 FOR £ = 1 TO 100 : PLOT INT (256 * RND), INT (176 * RND) :

MEXY £
30 FOR £ » 32000 TO 32016
40 READ a : POKE £, a
50 REXT £

MICRO SISTEMAS, julho/86

50 DATA 33, 255, 87, 14, 182, §, 32, 183, 203, 22, 43, 16, 231,
13, 32, 245, 201

70 LET z = USR 32000

80 PLOT 255, INT (176 % RND]

3% GOTO 70

Se vocé desejar, poderd facilmente alterar este programa
para fazer um SCROLL 2 direita, bastando modificar as li-
nhas 60 e 80 para:

60 DATA 33, O, 64, 14, 192, 6, 32, 183, 203, 30, 35, 16, 251,
13, 32, 245, 201
80 PLOT 0, (176 * RND}

A explicagdo para o programa gerado pela linha 60 €
dada no préximo item.

OUTRO SCROLL PARA A DIREITA

Existe outro modo de obter um SCROLL a direita, que pos-
sibilita inclusive efetuar um SCROLL parcial. Para isto, utilize
a linha 60 do ultimo programa, elimine a linha 20 e digite as
seguintes linhas:

65 LET a = 0
80 PRINT AT a, 0; ”."
90 LET a * & + 1 : if & = 22 THEN LET a = 0

100 GOTO 70

Vamos desmontar este programa e comentid-lo resumida-
mente.

LD HL,16384 21 00 40 33 O 64

Na instrugdo anterior, observe que HL contém o endereco
do primeiro byte da tela.

LD C,192 14 CO 14 192
LD B32 06 20 6 32
OR A B7 183
RR(HL) CBI1E 203 30
INC HL 23 35
DINZ A 10 FB 16 251
DECC OD 13
JRNZB 20 F5 32 245

RET C9 201

Nio hd necessidade de fazer SCROLL de toda a tela. Se
vocé jd reparou numa tela sendo recuperada a partir da grava-
¢do em fita, percebeu que € composta em trés blocos de oito
linhas cada. Altere a linha 60 para obter SCROLL apenas do
terco 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 nimero foi trocado de 64 para 80, ¢ o quinto de 192 para
64

Deixamos para vocé as possiveis combinagdes. Observe:

TERCEIRO NUMERC
S4epinicio do tergo superior
T2ew-inicic do terco médio
80=e nicio do tergo inferior

GUINTO NOMERCG
192=e=t2la completa (3/32:24 x @
122=»2/3 da tela : 16 x &
64-e-i/3 da tela - 8 x 8

Raciocine e conclua que sdo possiveis um total de seis
combinagGes diferentes, incluindo as duas que apresentamos.
Trabalhe e encontre-as.

Temos a certeza de que suas idéias em combinacdo com as
ferramentas que apresentamos poderdo incrementar bastante

0S Seus programas. -

Nelson N. S. Santos desempenha atusimente a fungdo de Editor na
Editora Campus. Usudrio da linha Sinciair, jd trabathou como Consultor
Técnico na drea de linguagens, di bém autor do livro “"Além do
BASIC”, publicado pela Campus.




s TR

Uma vantagem adicional do TK90X é possuir uma tela continuamente em
alta resolucao. Estes programas geram interessantes efeitos na tela.

Efeitos na tela

do TK90X

— ... Paolo F. Pugno

credito que todos os usudrios de micros compativeis
com o ZX Spectrum ja perceberam que é uma gran-
de vantagem o fato da tela do equipamento ser ge-
renciada permanentemente em alta resolucdo grifica.

Na verdade, nio existe um modo texto, pois as rotinas de
impressio de wm carfter no video, contidas na ROM, pratica-
mente o desenham no arquivo de tela, pokeando os bytes rela-
tivos ao seu desenho. Essa é uma vantagem que ndo € encontra-
da em muitos equipamentos de maior porte. Alguém af jd viu
algum outro micro desenhando o gréfico da fungdo seno sobre
a listagem, e, ainda por cima, em modo OVER, fazer um
OR-EXCLUSIVO por onde passa?

A memoéria de video é mapeada de uma forma que pode
parecer no minimo estranha aos iniciantes. A tela estd dividida
em trés blocos de oito linhas de texto cada. Um bloco tem
2048 bytes e estd montado da seguinte maneira: primeiro, os
bytes relativos i primeira linha de pixels de todos os caracteres
do bloco; depois, aqueles relativos a segunda linha de pixels de
todos os caracteres; a seguir, os da terceira linha etc. até che-
gar 3 oitava linha (um cardter é definido por oito bytes). Essa
formatagdo é percebida facilmente quando carrega-se uma tela
sob a forma LOAD “nome” SCREENS, ou ent3o rodando o

seguinte programinha:

10 FOR P=0 TO 2

20 FOR G=0 TO 2047

30 POKE { 163B4+F*2048+G),255
40 NEXT G

50 KEXT F

Concluimos, entdo, que a memoria de video tem 6 Kb (trés
blocos de Z Kb).

Posicionado logo apds 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 cédigo de atributo para cada caré-
ter da tela. Podemos pesquisar o contetido desses bytes através
da fungdo ATTR.

O comando PRINT ATTR (linha, coluna) retorna um ni-
mero que pode variar de 0 a 255. Esse nimero € constituido

24

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 +8x1+0+ 128 =143,

Ao contririo do que muitos possam pensar, existe a possibi-
lidade de se aumentar a resolugao colorida do micro, expandin-
do o arquivo de cores para 6 Kb e definindo-se um atributo
para cada byte da tela grifica, e ndo para um conjunto de 8
bytes. Desta forma, o ZX Spectrum quase alcanga a resolugio
grafica de um MSX (ficam faltando algumas cores)! Mas isto
€ assunto para mais tarde. . .

Preparei algumas rotinas em linguagem de maquina que
agem diretamente sobre a tela e que, acredito, fardo a felicida-
de dos ainda iniciantes na programacgdo Assembler.

SUPER-CLS

Este programa (listagem 1) produz um interessante efeito
audiovisual toda vez que € chamado. Ele realiza um CLS por
rotagdo de bits; apanhando cada byte do arquivo de tela e
fazendo uma rotagdo a direita (pode ser também a esquerda),
enviando a seguir o resultado a tela e 3 porta I/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 saida MIC e € utilizada
com o microdrive.

O efeito do Super-CLS depende do que hd na tela. Se esta
estiver vazia, ndo haverd muita graca. 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 préxima impressio em (0,0).

Sua execucdo ¢ no endereco 30000, mas o programa ¢
realocavel (veja a listagem).

COLOR

Este interessante programa (listagem 2) atua somente sobre
os atributos, inclusive sobre as duas Gltimas 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 entdo gostaria de ver como ficaria este- mesmo desenho
em BRIGHT 1, sem apagi-lo e fazé-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 tornaria o programa, porém,
de certa forma deselegante. Escolhi, entdo, um meio alternati-
vo: as informagbes sdo passadas através de uma string, no
caso Z§. Vou explicar a sintaxe: LET Z$="1lista de coman-
dos”: RAND USR 32200.

A lista de comandos ¢ montada de forma que se quisermos
mexer com INK ou PAPER a sintaxe é: INK vn ou PAPER vn;
onde v=nimero da cor que serd procurada (a cor velha)
e n=nimero da nova cor.

Assim, se quisermos que tudo

mlgue tenha INK 3 seja muda-
do para INK 7, a sintaxe sera: 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 (16gico).

Vamos ent3o montar a string, supondo que eu queira que
tudo vd para FLASH 1: LET Z§="FLASH 1”: RAND USR
32200

Para FLASH 0: LET Z$=“FLASH 0”: RAND USR 32200.

O que tiver PAPER 6 deve mudar para PAPER 2:1LETZ$§
=“PAPER 62”: RAND USR 32200.

Vocé ndo deve digitar os comandos PAPER e BRIGHT caré-
ter a cardter, e sim PAPER, BRIGHT, INK e FLASH, ou seja,
symbol shift em modo extendido. Além disso, mais uma sur-
presa: vocé ndo precisa chamar a rotina para cada mudanga
que vai fazer, pois se for necessirio fazer vdrias mudancas se-
guidamente, escreva os comandos um atras do outro, da se-

guinte forma: LET Z$="“PAPER 23 INK 45 BRIGHT 0 - FLASH—
1”: RAND USR 32200. B

Desta forma, vocé vai fazer todas essas mudangas de uma s¢
vez. Caso ndo tenha sido definida a varidvel Z3, acontecerd um
erro de varidvel inexistente e se algum pardmetro foi escritc
na forma errada, ocorrerd um erro do tipo Argumento Inva- -
lido, do mesmo modo que aconteceria em BASIC.

Digite a listagem 2 e a seguir 0 comando RUN. Se tudo estx-
ver correto, vocé poderd entdo salvd-lo em fita, e &“
um NEW, pois ele encontra-se protegido, acima do top.
Experimente entdo digitar e rodar o seguinte programa:

7 REM exomplo

1 FOR i = 0 T0 21

20 PRINT AT i,0;PAPER (RND*8):
RETUVWXYZO 12345

30 WEXT i

40 LET 2$= "PAPER D1 PAPER 12 PAPER 23 PAPER 14 PAPER 4%
PAPER 56 PAPER 67"

50 RAND USR 32200

IRK (RND*§) ; “"ABCUEFGHIJKLIMOPO

60 LET 8= "INK 76 INK 65 INK 54 INK 43 INK 32 INK 21 INK 107
70 RRND USR 32200
80 LET 2$= "BRIGHT 1" : RAND USR 32200

%0 PAUSE 0: LET 2$= “PLASR 1™ : RaND USR 32200

100 PAUSE 0: LET 2§= "BRIGHT & FLASH 0" : RAWND USR 32200
Vocé poderd descobrir muitas utilidades para este progra-

ma, € s usar a imaginagao!

INVERTE TELA

A listagem 3 apresenta o programa Inverte Tela. Seu funcio-
namento é muito simples: cada vez que ¢ chamado, ele realiza

uma invers3o da tela no sentido horizontal, isto é, 0 que estava

a esquerda vai para a direita, e vice-versa. Essa inversao € feita
a nivel de pixels, portanto, se, por exemplo, listarmos algum

LANCAMENTOS

1. DICIONARIO ENCICLOPEDICO DE INFORMATICA.
Fragomeni, A H. — Cz$ 498,00

2. C — A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO Kernighan,
BW, e RITCHIE, DM. — Cz$ 165,00

3. PLANILHAS ELETRONICAS: COMO USA-LAS. Berry, T.
— Cz$ 145,00

4. VIDEO GAMES. Ehrlich, M.S. — Cz$ 95,00 .

5. SUB-ROTINAS BASIC PARA CP500 E COMPATIVEIS
{TRS-80). Sinclair, I. — Cz$ 69,00

6. PC ASSEMBLER. Quadros, D.G. — Cz$ 79,00

7. MANU FEN(;AO DE MICROS (INCLUI PROJETOS).
Costa, C. — Cz$ 119,00

8. LISPPARA MICROS. Qakey, §. — Cz$ 129,00

9. CIRCUITOS SINCLAIR. Santos Lima, D. — Cz$ 75,00

10. BANCO DE DADOS PARA TK9OX. Rodrigucs, M.S. —
Cz$ 65,00

11. BASIC PARA MICROS. Wart. S. ¢ Mangada, M. — Cz$
59,90

O
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I O Anexo Cheque n®.......... do Banco.......... nominal
: 2 Editora Campus Ltda., Jivre de despesas postais.
§ U Desejo receber o maior ¢ melhor catilogo de
{ computacio da América Latina — CAMPUSWARE.
[
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COMPUTACAO E COM A CAMPUS

15. MUMPS. Lobo, M.EC. — Cz$ 73, 00

NOVIDADES 86

12. VISICALC: Guia do Usudrio Brasileiro. Alcantara, R.B. e
Alcantarz, PM. — Cz$ 86,00
13. VISITREND/VISIPLOT: Guia do Usudrio Brasxlcxm
Christmann, R.U. — Cz$ 67,00
14 (G,IOMO PROGRAMAR SEU PC. Hartaell, T. — €z$
00
£

16. PASCAL PARA MICROS. James, M. — Cz$ 92.00

17. TECNICA DE GERENCIAMENTO DE ARQUIVOS.
Claybrook, BY: — Cz$ 155,00

i8. LOGO INTRODUCAO AG PODER DO ENSINO

3’1‘&1&8 o (\,rﬁs DA PROGRAMAGAQ. Goodyear, P. — Cz$

19. PROJETO ESTRUTURADO DE SISTEMAS. Stevens, wp
— Cz$ 110,00

20. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM BASIC. James. M. —
‘Cz$ 112,00 <

21. MANUAL DE LINGUAGEM C_ Hancock. L. € Krieger. M.
— Cz§ 109,00

22. INFORMATICA: UMA INTRODUCAO. Velloso, FC. —
Cz$ 95,00




EFEITOS NA TELA DO TK90X

Listagem 1

1 REM
T REM #» se
3 REM #& SUPER LS -
A4 REM s» P 1984 ..
5 REM
& REM

1¢ DATA S8,72,92,245,6,8,17,0,
24,73,8,564,126,211, 254, 203, 38,33
227,122, 179,32, 289, §6,T57,242, 31
» 51, 31,211,258, 295, 197,113,281
78 CLEAR 29999: RESTORE : FOR
£=320803 TO J8834: READ a: PORE ¢
yar NEXT
I8 REM
48 REM Esta rotina e cospleta—
wmente relocavel. Para
altorar seu endereco
inicial, basta colocar
seu novoe valor noa linha
28, alterando tasbems o
CLEGR de foresa adeguada

68 REM Para executar a rotina,
basta executar s
USR xxxx , onde xuxxsx e
a endereco inicial.

Listagem 2

-
CuLoR R

e

NhUR»
g488d
L

12 DEF FN MQ$)=CODE AS—46-74(
AS> 973> DEF FN NIAS)=146FN M{AS
(13 34EN MRS

28 CLEAR 32199: LET E=3I2200: L
ET Te@

38 FOR F=12@ 70 14¢ STEP 18

4¢ READ AS: LET T=VAL A$( TO S
)3 LET AS=AS(s YO }: IF LEN as/2
<OINT (LER AS/2) THEN PRINT AT
18,85 "ERRD NO NUMERD DE CARACTER
ES™""LINHA “;F: STOP -

56 POKE E,FN NIAS): LET T=T-PE
EK E: LET E=E+1

6@ LET AS=AS(3I TO ):
THEN BOTO S@

70 IF T THER PRINT AT 10,0:"E
RRO N& LINHR "3F: STOP

B PRINT AT 10,8: “LINHA “3F3*
oK~

9B NEXT F

10@ SAVE “COLOR“CODE 32208,311

IF as(e~

114 REM

11S REM DADOS
116 LETRAS EM MAIUSCULO
117 REM

122 DATA “128732A48SCTEFESHTOO2
CFBIFESAZBH6CDER1FEB L BEF 25462323
ESCS7EFEDBCAFEDFEDCCAS77EFEDACR
TOTEFEDYCARRTECF@RE L 1 F18EICI2TTE
FEJSZAOTFESI DRI RCIFBTEL 108972188
SBCHHETT187ABSIGFEL1 651 1O28ACTFY
701199032 1 WNBCEFEDT 1BTAES™

138 DATA "PI&OSIeFEC1eS 1826BCT
FYTD2S7€EFESOTEB7FESI 281 9CIFBYELL
D52 10PSBCBBL2I I BTABI2GFBC1851
BROSEIFI7DL 1868321 BBSECBFSZIIBTA
BI2OFBC10S1 182080 F FTD2IFECOECTE
CEI7CB17Ch1 73200SB2I7ECDECTECE17
Coi7CB173201561 108993

145 DATR “116442188SB7EELTBATSA
SOSREAIOPITEELCTATIAB L SBBBTT IBZS
TABSZEETC195051 19389CSFI7ULITECD
ECTES28OSBZI7ECDECTESL2VISHL 10883
210TSHTEEAR 7 ST SAVNESREDZOCITEELFE
47IRGFEBBET7 IB2I7ABTOR TTINSSSIL
BIECTF T DFEIGSBASCIFETEFEIADAS D

Listagem 3

s INVERTE TELA L
*a FFP 1986 ve

110

18 DEF FN M(AS)=LODE AS-48-7»(
AS>UU"): DEF FN N(AS)=15LsFN M{AS
C1ED4FN MIaS(22)

20 CLEAR J2199: LET E=32200: L
ET T=0

30 READ As: LET T=UAL A8¢( TO S
3: LET As=AS(6 TO ¥t IF LEN AS/2
ZOUINT (LEN A8$/2) THEN PRINT AT
18, 3; "ERRDO NO NUMERD DE DARACTER
ES DA LINMA DATA ~z STOP

56 PORE E,FN N(AS)I LET T=T-PE
EX Er LET E=€+1

&8 LET AS=AS(3I TO )2

THEN GOTD 56

7€ IF T THEN PRINT AT 19,9;"E
RRO NA LINMA DATA °: STOP

8¢ REM

98 REM

1098 KREM

118 REM

120 REM

130 DATA ~9B8118F321864806C0CS11
1FSBE62OESCOSUTEL 21R2S 10FaDIES21
IS0 1 TOBSEDRSELCT 1 IEIFBD SUSSES
IBCSESPLDOE 1 IFSETELI22IIBISFADLES

IF AsOm~

wm

210@SPE | 20OPEDREE 1C1 1BESCITECRCT

113 REM

JEDSISCICIEICF 19" BEBBIECH1 1 IF ISFBCICTY

programa no video e chamarmos a rotina, o resultado serd um
programa que sO podera ser lido se colocarmos um televisor
na frente de um espelho (muito trabathoso! Chame a rotina
novamente e restabelega a ordem normal das coisas). Concor-
do que esta rotina ndo apresenta tanta utilidade como o Color,
mas serd extremamente itil caso vocé deseje fazer o seu pro-
prio programa gréfico.

Scu endereco de chamada também € 32200. Alids, esse é
também o enderego de chamada do Color (Super-CLS € cha-
mado em 30000, mas € realocdvel). Escolhi esses enderegos
para dar oportunidade 2 quem tem um micro de 16 Kb. Para
realocar o Inverte Tela, basta alterar o enderego de chamada
de um call e nada mais. Quem tiver uma certa pratica em

Assembler poderd fazé-lo sem maiores problemas. Jd o progra-
ma Color apresentard uma dificuldade maior, devido & presen-
¢a de virios jumps absolutos e calls, os quais ndo puderam ser
evitados. Mesmo aqui, a tarefa ndo é impossivel, porém mais
trabalhosa.

Bem, por enquanto é s6. . . Use e abuse dos programas do
modo que quiser e bom divertimento!

Paolo Fabrizio Pugno cursa atuaimente o primeire ano da Faculdade de
Engenharia Industrial, em S3o Paulo, e possui urmn ZX Spectrum, com o o
qual desenvoive programas. =,

Quem tem tradicao

em software, tem tudo.

A Contabilidade de um més em apenas
2 horas! Este Sistema permite 0
cadastramento de historicos
padronizados e de plano de contas
com até 5 niveis.
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Trabalhando em linguagem de maquina,
vocé pode produzir um som
bem melhor no seu TK90X. Veja
agora dois processos para se
criar som em Assembler e ponha sua
criatividade em acao.

Som no Spectrum

o TK90X podemos obter sons de duas maneiras: em

programacao BASIC ou em linguagem de mdquina.

Em BASIC, obtemos sons usando o comando SOUND

sendo que devemos informar a freqiiéncia e a duragdo
da nota desejada (isto vem explicado no manual do fabricante
e ja foi amplamente discutido em MS n® 49, no artigo “Com-
penha no TK90X). O inconveniente € que este método gasta
muita memoria, além de produzir um ruido de fundo. Experi-
mente o exemplo a seguir (listagem 1):

208 DATA -12,-11,-19,-9,-8,-7,-
6y =By =8y =3, =2, ~1,8,1,2,3,4,5,6,7
y 8,9, 18,11

219 FOR I~f TO 24

22¢ READ X: SOUND .2S,X

238 WEXT I: 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 mdiquina. Contudo, mesmo
com esse recurso, deve ficar claro que n#o iremos conseguir os
mesmos efeitos de som que obtemnos com o TRS-Color, porém
¢ imprescindivel alcancarmos resultados satisfatérios, o que vai
depender da criatividade de cada um.

Para produzirmos sons em linguagem de mdquinas pode-
mos utilizar dois processos: 1) usar a prépria rotina da ROM
ou 2) usar as portas diretamente.

UTILIZANDO A ROTINA DA ROM

Esta rotina inicia no endereco 949 (03B5h), sendo cha-
mada por meio da instrugdo CALL 03B5h (CD B5 03). Antes
de chamarmos a rotina, os pares de registradores HL e DE de-
vem ser carregados com valores relacionados 4 freaiiéneia e du.
ragdo do som, respectivamente. A equacgao para achar o valor
de DE € a seguinte: _ N

DE = INT (FREQUENCIA X DURACAQ EM SEGUNDOS)

A equagdo para determinar o valor de HL é:

HL = INT ((437500/FREQUENCIA) — 30.125),
onde a frequéncia deve ser em Hertz.
Ex.: Supondo que queremos produzir um som de frequéncia

14

Alvaro Ferreira de Freitas Borja

igual a 500 Hz durante dois segundos.
DE = INT (500 x 2) ———» DE = 1000
HL = INT ((437500/500) — 30.125 ~————a-HL = 844
Em Assembler ficaria:

23529 21 4C 83 LD HL,833 3 Carrega HL coa freguencia
23303 11 E8 83 LL OE, 1269 7 Carrega DE com duracaoc
23396 CD BS 3 CALL 749 3 Chama rotina da FON
23389 cs REY

Para testar, usaremos o seguinte programa (listagem 2):

18 DATA 33,76,3,17,232,3,20%,1
a1,3,201

20 FOR I=1 TO 19

30 READ X: POKE I3299+1,X

49 NEXT I

S& RAND USR 2TT00

Naturalmente que para obter apenas uma nota n3o have-
ria necessidade de recorrermos a esse meétodo. Entretanto,
quando desejamos executar algo mais completo, ja se torna in-
teressante, pois, como veremos mais adiante, € extremamente
econdmico em termos de tempo e memoria.

A tabela a seguir indica os valores das freqiiéncias em
Hertz, bem como os valores de HL e DE para obter-se o som
de cada nota durante um segundo.

Frequencia Hx Nota HU DE
2561.6% Do 1682 261
277.18 DO% 1548 277
293.866 RE 1459 293
311,13, RE#® 1486 31t
I2C. 63 MI 1297 329
349.23 FA 1222 345
349.99 Fan LIN2 369
3I92.00 SR 1085 392
415.7@ SOLe 1823 413
25008 A F64 %408
486.16 LAaw Q88 866
493.88 s1 885 493

Obs.- Para se conceguir nma nota em scoala acima o abaineo,
basta multiplicar ou dividir, respectivamente, por dois, o valor
da frequéncia da referida nota.

O proximo programa (listagem 3) possibilita tocarmos
uma seqiiéncia de notas que estejam previamente armazenadas
na memoria (sendo aconselhdvel ndo executar notas muito agu-
das, pois estas causam um estalo no auto-falante que chega a
incomodar, o que ja ndo ocorre com as notas mais graves. Este

MICRO SISTEMAS, outubro/86



fendmeno € conseqiiéncia do tipo de onda gerada pelo micro,
como veremos mais adiante). Para carregd-lo, utilize o Monitor
Assembler publicado em MS n© 51, pdgina 10.

$BC=end. da primesras nota
fHL=nuaerc de notas

233 oI o0 o9

sHL=frequencia

sDE-duracac

sguarda end. da tabela
jtoca nota

jrecupera endereco

send. da proxima nota -
irecupera cont. de notas

jtesta se chegou &b fim
jtoca notas ate o fiam

Os valores das notas deverdo ficar armazenados a partir
do endereco 2pontado pelo par de registradores BC. Para carre-
gar estes valores, utilize 0 programa abaixo (Jistagem 4). Tecle
N parz encerrar a entrada de dados e S para continuar.

: INPUT "ENDERECO 7 “E 256411 PDKE END+3, INT (DE/256)
E D2I3HL,ENDI-TS&RINT (BN &3 LET NOTAS=NOTAS+1: LET END=
1 POKE 23382, INT (ENDIJ2S END-4: GOTD 290
£7 NOTAS=8: LET END-ENDI 7@ 1F X$="C" THEN LET NOTAS=N
INPUT “HL “;¥$: IF Xs="C* O OTAS~INOTAS>@): LET END=END-4: I
F END{=ENDI THEN LS
75 IF X$="C™ THEN GOTD 28
T AT 21,.83VHL = "iML,"<C> 88 FOKE 23324,NDTAS-2B6#INT (N
PRIBIR™ OTAS/256): POKE 23365, INT (NDTAS
3@ POVE END, (HL-2568INT (HL/2S /256)
£i1: FOVE END+1, INT (HL/258) S@ CLS : PRINT “END.INICIAL="3
49 INPUT "DE “3X€: IF Xs="C* O ENDI NOTAS: * NOTAS"
2 X3="T“ THEN EOTO 70 19€ PRINT AT 12,25 FLASH 13" &P
4% LET DE=VAL X$: RAND USR 328 ERTE Umh TECLA PARA TOCAR “
FRINT AT 21,@8;"DE = "3DE,“<T> 118 PAUSE @
WEF 128 RAND USR 25389
FOKE END+2, (DE-2S&4%INT (DE/ 178 =ToF

Agora que vocé jé estd com a rotina em Assembler carre-
gada, use novamente o programa da listagem 1 e sinta a dife-
renga em relagdo ao BASIC; utilize os dados da tabela forneci-
da a seguir. Quando for solicitado o enderego, responda 40100,
sendo que antes vocé deverad dar um CLEAR 40000.
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UTILIZANDO AS PORTAS

SR

Serd mostrado agora como obter sons usando as portas
diretamente. Para tal, devemos enviar um sinal para a porta
apropriada — que no caso do TK90X ¢ a porta 254 (FEh) — si-
nal este que deverd 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 O e 1 obteremos um ruido. Vejao

exemplo:
18 DUT 258,14: OUT 254,8: GOTO 18

e oaa 1 onan O = D2RAOL OO

gLt Pakst

Contudo, este modo é pouco eficiente para obtermos o

som de uma explosdo, por exemplo. Para contornarmos esse
problema devemos recorrer novamente a linguagem de mdqui-
na, utilizando a instrugio OUT que tem o mesmo funciona-

mento da instrugao em BASIC. Este programa o ajudard a
&

compreender melhor:

RIO (021) 221-3654/S. PAULO (011) 813-9140/BRASILIA (061) 273-0888

A Micro’s garante a garantia da
Microtec, o maior fabricante de
IBM/Compatible do Brasil. S6
mesmo a maior revenda
Microtec do pais pode garantir a
tranqiiilidade ¢ a satisfagao que
VOCE exige.

Porque a Micro’s tem o melhor
departamento de assisténcia
técnica. E a unica 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
vocé nao tenha comprado seu
Microtec na Micro's.

Micro’s. A melhor assisténcia
técnica. O melhor atendimento.

A melhor revenda.

Isso € garantido.

Mie®:

Informitica e Tecnologia Ltda.




SOM NO SPECTRUM

DI idenabilita a5 interrupcoes
LD C,FF jnumerc de ciclas
LD A 00

OUT FEI A jdesi. autofalante (bit 4§23
LD &,06
LINZI 233489 icantem desliigado (T}

LD &, 148

OUT (FE),& 3liga autofalznte i(bit 4=1)
LD B,Co

WINY D517 secotes ligado (T2)

DEC C

A instrucdo DI serve para garantir que a nossa rotina nio
sejz interrompida a cada 1/50 de segundo, o que compromete-
ria o resultado.

Os dois lacos de tempo que utilizam o registro B serve
para determinar o tempo em que o auto-falante ficara ligado/
destigado. 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 € que o som gerado pelo micro € um tanto duro, uma vez
que Os sons que nos parecem agradaveis (de um violdo, por
exemplo), tém uma onda mais suave (tipo senoidal).

Tendo compreendido como se comportam os dois ciclos,
ficara facil para o leitor perceber o comportamento de um rui-
do. tipo o causado pela turbina de um avido. O ruido ¢é forma-
do por pulsos espagados de forma randdmica. logo, ¢ fécil de
ser simulado. Abaixo temos a onda de um ruido qualquer.

S I e (e O B

Para demonstrar o que foi explicado, vamos simular o
som de uma explosdo (programa a seguir — listagem 6). Para
tal, devemos fazer o ruido evoluir de uma tonalidade aguda até
uma mais grave (esta tonalidade € obtida. diminuindo-se ou au-
mentando-se o tempo dos ciclos, conforme o caso), tornando a
pausa entre 0s ciclos cada vez maior.

TSI o1
23281 21 &¢ 8¢ LD HL,& jbase da tat. de dados
23388 ® a5 Lp Cc, @
15 18 LD P.18Bh itempc da explosao
TE LD A, (HL) sTacrega con
Ee 19 AND 16h iafeta apenas bit 4
T FE OUT (FEY,A jilig/desi.conforse o
a3 LD B.C iestado do bit 3
16 FE DJINZ 2353148
23 INC HL
1% BEC O
28 F3 IR NZ,233e8
ec INC C© jusands> DEC T obteeos us
20 BEF JR NI,Z3I306 jsom cada ver mois agudo
FB El
ce RET

O registrador C € quem controlard 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-
sd0. A instrugdo AND 10h tem como objetivo evitar que a bor-
da da tela fique alternando de cor. O par de registradores HL ¢
inicializado com o endereco da tabela de dados (aleatérios) pa-
ra a obtencdo do som. No nosso caso foi escolhida a propria
ROM, podendo ser qualquer endereco, o que permite ao leitor
criar sua propria tabela.

]
=

Alvaro Ferreira de Freitas Borja estd cursando engenharia civil, na
UFPA. Atualmente, ele trabalha como Desenhista-Projetista na Tele-
para, sendo também usuario dos micros TKE83 e TKI0X.

Com a Centraldata

253-1120

a entrega € imediata

253-1120

MIDIA MAGNETICA

» Disketes e fitas magnéticas, marca DATALIFE
VERBATIM, com 5 {cinco) anos de garantia

* Discos magnéticos, marca IMPELCO, com
1 {um) ano de garantia

* Disketes de 5 1/4" para limpeza do cabecote de
leitura e/ou gravacdo

NAO PONHA EM RISCO O SEU COMPUTADOR, ADQUIRINDO
PRODUTOS DE QUALIDADE CONSAGRADA.

e FITAS p/impressoras em geral, marca )
CARBOFITAS, com garantia total contra defeitos
de fabricacdo

e Etiquetas PIMACO - PIMATAB

® Formuldrios continuos e pastas

® Arquivos p/disketes com capacidade para
10 {dez) ou 100 (cem) disketes

CONDICOES ESPECIAIS
PARA REVENDEDORES
R S R S P A W e D T SRR,

Suprimento é coisa séria

ra LRI

Distribuidor Autorizado:

CARBOFITAS - PIMACO - VERBATIM
Av. Presidente Vargas, 482 - Gr. 201/203
Tel.: KS (021) 253-1120 - Telex (021) 34318
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Zx spectrum zx spectrum zx spect

Senha

Francisco Pires N. de Souza e Marcio Henrigue A.-Costa

Para os aficcionados por jogos de adi-
vinhagdo, apresentamos a seguir dois
programas do tipo Senhw, adequados aos
micros compativeis com o ZX Spectrum
{TK90X).

Observe que, durante a fase de digi-
tacdo, os caracteres grifados devem ser
digitados no modo GRAPHICS.

SENHA I

Esta € uma adaptacdo do famoso jo-
go Senha da Grow. Neste caso, quem
esconde a seqiiuéncia de cores € o micro
e o usudrio tentard adivinhar (jogando
com inteligéncia e sorte) a sucessao es-
condida.

Para ocultar a seqiiéncia ou para ten-
tar adivinhd-la, € possivel usar sete co-
res (j4 que a preta € a cor de fundo).

Depois da apari¢cao do nome do jogo,
O micro esperard que vocé entre com a
sua seqiiéncia — ndo vale cor repetida.
Logo em seguida, o equipamento ird ve-
rificd-la emitindo o seguinte codigo:

S — Cor certa na hora errada
S com FLASH — Cor certa na ordem
certa

Nota: A ordem em que aparecem as
letras “S" ndo tem relagdo com a ordem
de sua seqiiéncia.

Se vocé conseguir acertar a sucessio
de quatro cores escondida pelo micro,
ganhara o jogo. Mas, se o computador
conseguir vencé-lo, ndc se preocupe,
pois serd possivel tentar de novo. Caso
vocé ganhe ou perca, ¢ micro lhe mos-
trard a seqiiéncia correta.

Depois de digitado o programa, grave-
o dando o comando direto: SAVE “se
nha” LINE 1, e bom divertimento!

SENHA I

Aqui o objetivo € descobrir uma se-
quéncia de cores ou letras formada pelo
computador. Existem ao todo oito co-
res e letras diferentes, sendo que apenas
cinco irdo compor o cddigo por escolha
puramente aleatoria. Vocé tera 12 chan-
ces para descobrir a senha, tendo inclu-
sive as suas tentativas para entrar com a
possivel combinag¢do limitadas pelo tem-
po estipulado no inicio do jogo; o qual
¢ determinado em segundos (no minimo
cinco e no maximo, 120).

Caso o tempo se esgote e voce tenha
respondido com uma seqiiéncia perdera 2

G=H +:2FRAST  CSOFT+++

PEM = ENHAZ%2 .
REM -FRANCizcO PIre5-1385
PRPER @: EBORDER @ INK 7: T

CIRA @)Uk

;id
64 17S: DRAW 2
' 7 7 DRAU O,-z@:. &
“T 54,165. 2
37 SOuUND 9.1,185
12 INK 5. BLOT 86,15S: DRAU g,
29 pRAY 9, -29: PLOT 20,185: oR&

ig,.d
42 ‘“gPD 2.1:16
DIM KIS

oIM RIS

I
¢ H IF
Li3) =L (1Y TﬁEN GOTS

IRND=T1 +1: IF
¥ OR L14) =

INK F; "ENT

'y
""sTHEN GoTo 160
" OR as: "7 THEXN SO

s

X

]

s a1
= T
NI atat)

=
a2 NT
NK O3

8 Fi
R NT
b 29

=0
mx

SCJ\E Q.t

13 mETUAN

éew
@1P FRINT INK 587 5.8.

GR INHEYE="n"
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s=INKEYE: IF Is="" THE

THEH RUN 10
4 THEN COTO S22

FLR:% ;"8

FOR I=1 T
NEXT 1
'HEN LET Zs="Ei
*: BGSUB 2020

(]

;121
ENpERsL)

RNDER 1
TFEH SOTD 1212
=

{thgn-pi;
OR Kig:=Fp (2

¥
TH:ﬂ UO' igse
INT ENDERsI:

(%]

iS1iS FOKRE :355?,8 PRUSE 100
iS2e BETUR
T AT ‘el
23 Uernequ

Jerge’’ 53] C
{71 Brance”

o it

RERD Z
»Z: NEXT I

“ENHH III* LINE 1

=E S88: FOR Z=1 TG
15 IF x$=Z8% THEN LE7

( LET M=1: SCURD .2%,
1@;5’1' HxM‘* l IF MM=3 TREEN RUnM
<9’39 SETLRN

=020 :OJ‘GG 22,2 LET MMsMM+ei: I

meiro némero (pista) s¢ refira a primei-
ra posicdo da senha. Por exemplo, na
sequéncia abaixo, O primeiro namero
(1) poderd se referir. a qualquer uma
das letras (como indica o tracejado), ou
seja P, L. V. R ou E e ndo apenas a le-
traP.

PLVRE 19202

Caso vocé pressione por trés vezes,
uma tecla que ndo esteja no menu, o
computador reiniciard o jogo.

O placar tempo ird indicar o tempo
gasto em segundos para descobrir a
senha.

Francisco Pires Nestor de Souza estuda na Es-
cola Técnica Estadual Visconde de Maua - RJ.
Autodidata emn BASIC, utiliza o seu TKIOX
para desenvoliver programas educacionais rela-
cionados a eletronica, e em jogos de inteligén-
cia e acdo. Francisco € o autor de Senha 1.

Midrcio Henrique Alexandre Costa € formado
em Administragdo de Empresas e usudrio dos
micros CP500 e TKSOX. Trabalha atualmente
como Instrutor de Programacdo no Curso de

Processamento de Dados Data-Rio. Mircio é

é o autor de Senha If.

APUCATWOS Procmdor
PPTEXTO ¢/ em por
fhas Eletrénicas, Bancos de Dados, ‘Pacotes In-

tegrados
UTILITARIOS: Editor/ Assembler,
deTe!a Supertec, Compiladores, opiadoces

GnAFlcos: DUMP P-500, Esquemas Eletroni-
Comerciais, Graphicom e

outros.
LINGUAGENS: LOGO em portugués, PILOT
para professores e uso didatico, PASCAL,
CBasic.

cos, Bjork Blocks,

JOGOS: Muitos titulos para mencionar aquil
Nossosmtalogosmosuamasmlasdm;ogos
Temos jogos exclusivos. Escolha methor na

esta chance, passando para a proxima
que é inteiramente independente da an-
terior.

Apbs a sele¢do da sua seqiiéncia, se-
rd apresentado ao lado desta dltima,
uma formac@o de nimeros { compreendi-
dos entre 0 e 2) referente ao resultado
de sua tentativa, onde:
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Arte no meio do texto

0 significa cor ou letra inexistente;

1 significa cor ou letra certa em
posicdo errada;
2 significa cor ou letra certa em po-
si¢do certa.
Essa formagdo é impressa de forma
aleatéria, isto €, ndo significa que o pri-

SOFTWARE PARA CP 500/ CP 300

— Processador de textos PPTEXT 500 DISCO
c/ acentuacdo.

— Planitha Eletrénica CALC-300. Unica em 2-
80 para versdo K-7.

— Utilitarios i

tordelinwagamdema’mm. Em fita ou disco.
Apfwda

ZBasic. Produz cdodigo objeto
com rapidez.
SOFTWARE PARA LINHA MSX

ﬁevendwnoswtuchasefasc/osmeﬂmas
titulos prd Entre

emcanm!a
APEEK&POKEdanoma garante e da su-

Venha
conhwéJosousdmmwmbgownpletopara




Saiba como € possivel fazer o seu TK90X executar calculos avancados
em Assembler e aumente a sua eficiéncia no processamento de dados.

Calculos avancados

no TK-90X

Alvaro Ferreira de Freitas Borja

odos os que conhecem linguagem de maquina, sabem que ela

apresenta uma certa l'egl'i§£0 no que diz respeito 2 < Funcdo Cod. Fungao Cod. FungXo Cod.
matemdticos, ficando limitada 4s quatro operagbes bdsicas
(adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo), que mes- kroca ISMAP} o1 LN 25 | cope
mo estas sio pouco flexiveis, jd que sdo restritas a valores in- s ol e ol (B
teiros e variando de 0 a 255 (quando utilizamos um registrador simples) multiplicac3n| 84 | SOR %e | s
ou de 0 a 65535 (guando utilizamos um par de registradores). ¢l 41536 85 | sou 29 | cos
Porém, sabendo utilizar 2 imaginagdo ¢ tendo um bom conhed- Potontcsac o o ABS 20, 3 PEEK
mento de Assembler e matemitica, ¢ possivel simularmos gqualquer | oy - 2 e 2
cilculo cientifico. Todavia, isto tomaria tempo até consegairmos calcu- ASH 2z | uses 17 STRE e
lar por exemplo SQR (9)_ S = negato 18 CHRE 2F
Entretanto, existe um modo mais ficil e rdpido que consiste em s S s opLitar L a8
utilizarmos as rotinas do calculador. Sl Eisssdoitac L Jovrt BE vais ib
Como podemos fazer isto? Primeiramente devemos ter em mente o Figura 1
‘sieguinui: prl:é:edimento, gue & padrio para todos os cdlculos feitos usan-
O O caicu Oor: Valor Cad.
;)) Transferir os ‘:uail:tags para 2 pilha (stack) do calculador;
Chaﬂm oca 5 Eapilha o valor 8 (sero) ]
c} Excmtaroscélculos;’ E,SLL SRt it
d) Encerrar os cilculos; Smcsame =
e} Retirar o resultado da pilha; Fi 2 |Erpilha o valar 16 (dez) ad
f) Continuar o programa, g
TRANSFERIR OS VALORES INSTRUCOES DE CALCULOS

Existem na ROM do ZX Spectrum (TK90X) duas rotinas que fa-.

zem a transferéncia dos valores para a pilha do calculador. Elas porém
ficam restritas aos registradores A (valores entre 0 e 255) e BC (valores
entre O ¢ 65535).

Para transferir um valor que esteja no regisirador A, devemos cha-
mar a rotina que fica no enderego 2D28h (11560); ela coloca o valor
sob a forma de ponto flutuante no topo da pilha do calculador.

Para transferir um valor que esteja no par BC, devemos chamar a ro-
tina que fica no endereco 2D2Bh (11563).

A primeira rotina simplesmente faz o seguinte:C = Ae B =0, conti-
nuando normalmente como se fosse transferir BC.

Exemplos de uso:

LD A,

= Eé jearrega A com I
ALL 2p28h

itranzf para o topo da pilha do calc.

LD EC, SO0
(2 R [026H

icarraga BC com 3000
stransf para o topo da pilha do cale.

CHAMAR O CALCULADOR

Para acessarmos o calculador s mdo de um dos RESTARTS
do Z80, que foram inteligentemente explorados pela Sinclair Research.
Observe que 0 RESTART gue chama o calculador € o 28h (40). Assim,
para entrarmos no mlcnbgc‘:r devemos fazer RST 28h, sendo que este
comando simplesmente executa um JP 335Bh (13147). A vantagem de
usarmos RST 28h é que serd gasto apenas um byte, além de ser mais
ficil de memorizar.

6

Apbs executarmos um RST 28h passamos a contar com as fungdes
matemdticas do ZX Spectrum (TK90X), sendo cada funcgdo definida
guor um cbdigo especifico, na figura 1 estdo os cddigos de cada uma das

eS.

A figura 2 fornece os cidigos que permitem usarmos as constantes
do caiculador. Apés os referidos cddigos, o valor correspondente serd
colocado no topo da pilha do calculador.

Exemplificando:

LD &, 18h 1A=1b

CALL 2028n jtrancfere para a pilha
LD &.82h 76052

CALL 2D28h jtransfere para a pilha
RST 28h jentra no CALCULADOR

DB @Fb isoma os dois valores gue
estac no topo da pilha
o coloca o resultado no
viden

m apos a adiuo-——.
—p.
] =

!;I“*

pilha do calculador
ENCERRAR OS CALCULOS

Antes de retornarmos do calculador, devemos tomar o cuidado de
encerrar a operagdo, caso contririo, os cddigos contimuardo a ser in-
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tespretados como sendo do calculador e ndo codigos do Z80. Para tal
devemos utilizar o cédigo 38h (56).
Exemplificando:

3A=18
jtransfere para a pilha
FA=2

LD &, 19N
CALL 2028h
LD &, &2h

CaLL 2028h itransfere para’a pilha

RST Zsh sentra no CRALCULADOR

o 8Fh jsoma os dois valores Que
estao no topo da pilha

o8 I8h jencerra calculo = retorna

INLACWD 4G prograve
doseshler

Esquematicamente, podemos representar estes procedimentos da
seguinte maneira:

WA DMA o
assosblor

RETIRAR OS VALORES DA PILHA

Para retirarmos os valores que estdo no topo da pitha do calculador
dispomos de duas rotinas da ROM, que s3o as seguintes:

2) 2307h (8967) — transfere os dois nbmeros em ponto flutuante
que estdo no topo do calculador para o par de registradores BC, sendo
que o valor retornado serd um nimero inteiro na faixa de 0 a 65535.

b) 2314h (8980) — transfere um nimero em ponto flutuante gue
asteja no topo da pitha do calculador para o registrador A, O valor
retornado sera um numero inteiro na faixa de 0 a 255,

Vocé ji deve ter notado que se o valor do resultado for um niimero
inteiro e positivo dentro das citadas faixas, basta colocarmos o valor do
resultado no par BC e efetuarmos um RETorno ao BASIC (a0 entrar-
mos, deveremos usar um PRINT USR enderego da rotina), que teremos
o valor corretamente impresso na tela,

Entretanto, quando tivermos um resultado que ndo atenda estas so-
licitagGes deveremos langar médo de outro recurso, que € o seguinte:
encerrar os calculos com o cddigo 38h (56), nfio retirar o resultado do
topo da pitha do calculador; e chamar a rotina da ROM gue imprime
um valor em ponto flutuante, localizada no ender 2DE3h (11747).
Desta -forma, poderemos imprimir qualquer que seja o resultado da(s)
operagdo{des) realizada(s) no calculador.

Exemplo:
LD A. 1&h 3A=16
ChALL 2D378h jtransfere para a pilha
LD &, azh 3A=Z .
CALL. 20280 itransfere para 2 pilha
RST 28n sentra no CRLCULADCOR
DB oFh ssoma os dois valores
OB 38h jencerra calcuio e rotorna
CARLL 2DE3h jimprine o valor gue esta no topo

Todavia, nem semprc desejamos imprimir os resultados das opera-
goes efetuadas no calculador, para isto devemos recorrer s memdrias
do calculador ou gualguer outra drea designada para trabalhar como
memoria auxiliar,

Ao utilizarmos as memdrias do calculador, ndo precisamos sair do
calculador para armazenarmos o resuitado. A anica restricdo € a dispo-
nibilidade de apenas 30 bytes, o que equivale a 6 memdrias de 5 bytes
(ponto flutuante).

O valor que € armazenado € sempre o que cstd no topo da pilha do
calculador. A figura 3 apresenta o cndereco de cada uma das memd-
rias, bem como o c6digo para guardar ¢ recuperar os dados.

Um outro problema em guardarmos valores nestas memérias ¢ que
as mesmas s3o controladas pelo sistema, isto €, sdo variaveis do sistema
e, portanto, estdo sujeitas a alteragGes, principalmente se estivermos
utilizando estas rotinas de cdleulo em programas hibridos (BASIC & As-
sembler).

O methor é evitarmos transtornos, para tal devemos reservar uma
drea da memoria destinada ao armazenamento dos resultados. Assim,

FALTOU LUZ 2

o e
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CALCULOS AVANCADOS NO TKS0X

podemos ter certeza que quando quisermos o-resultado de uma deter-
minada operacdo feita logo no inicio dos trabalhos, 0 mesmo ainda estd
guardado, bastando transferi-los para a drea das memérias do calculador
¢ efetuar novos cdlculos ou simplesmente imprimi-los.

A seguir, temos dois programas de demonstracdo das facilidades ofe-
recidas pelo calculador. Eles podem ser carregados em qualgquer posicdo
de memoria, devendo a entrada dos mesmos ser feita por meio de um
comando RAND USR enderego inicial.

Exemplol: \/ 5*LN(4) =2.6327688

23380 3IE 62 LD &, &2
23382 CD 8% 16 CALL 1&81h jabre o canal de videa
23385 3E 84 LD A, 94
2W3@7 CD 28 20 CALL 2D28h sempilba 4
23318 EF RST 28h schama © CALCULADOR
23311y 28 DB 25h FLNGY)
23312 C® DB Cen jguarda na memoria @
23313 &' DB IBn sencerrar :
23314 TE @65 LD A, 85
23316 Cop 28 2D AL 202ah jempilha S
23319 EF RST  28h
-] ba ESh jchama da memoria @
24 DB osn jeultiplicacas —> LNIL) xS
- D Z8hH $80R -> SOR(L
S8 DE Jeh jencerrar
€D ES 2D CALL  2DESH timprime resultado
(=4 RET jretorna ac BASIC
Exemplo 2: (5)° » (PI/2) =196.34954
23388 3IE 82 LD A, &2n
2I3@2 CD 6L 16 CALL 16810 jabre © canal de video
2539S 3IE 85 LD A&, @5h
253387 CD 28 20 CaLL 2D28h iempilha S
233190 JE 65 LD A, #3h
23312 Cp 28 20 CALL 2D28h seapilha I
23315 EF RST 28n sentra no CALCULADOR
23316 H6 paisd a0 spotencia —> SiT
praons WA v ) e Con jquarda ne asmoris ©
23318 AS o8 AThH jempilba PI/Z
X319 E6 DE E@n jchama menoria #
IITIZ2e 88 op [ Y joultipliica ~>{SI3) &iPL 2)
23321 I8 DR Teh jencerrar
23322 Cp E2 2D CALL ZDESh jimprine resultado
pratove— i o d RET jretorna ac BASIC

. Caso vocé ndo quefra imprimir o resultado (pode ser um resultado
intermedidrio), devemos utilizar o seguinte artificio:
a) Proceder os cdlculos normaimente;
b) Antes de retornar, salvar o resultado em uma das memdrias do
I

Figura 3
weadria anderego quardar racupsrar
#0 2598 ca Ea
233 23793 £ El
a2 23798 4 E2
23 23713 c3s £3
@4 23718 c5 E4
oS 23723 &35 ES

c) Retornar {cddigo 38h);

d) Transferir o conteddo da memdria do calculador para uma édrea
reservada (memoria auxiliar).

O programa a seguir executa esta transferéncia:

LD BLC.
LD DE.
LT HL, yywy
LDIR

Toda vez que precisar utilizar (ou imprimir} o valor armazenado nes-
ta memoria, devemos transferir o valor para 2 meméria do calculador
novamente, para tal devemos proceder da seguinte forma:

Isto 20: foi explicado e demonstrado ¢ apenas uma peguena parte
do que ¢ possivel fazer com o calculador. O bom aproveitamento dos
poderosos recursos apresentados aqui, vai depender de cada um.

Nio basta, portanto, ler este artigo € jd achar que sabe tudo; é preci-
so ficar algumas noites sobre o micro para conseguir bons resultados,
Todavia, espero que isto-ndo seja um desestimulo, mas sim uma adver-
téncia contra os possiveis fracassos iniciais que venham a ocorrer.

]
]

Alvaro Ferreirs de Freitas Borja st cursando engenharia civil na UFPA.
Atuaiments, trabathe como Desenhista-Projetista -na Telapard, sendo
também usudrio dos micros TK83 e TK90X.

MSX-SOFTWARE

CIBERTRON

Conheca as novidades CIBERTRON para MSX em fita e
diskette: s3o sete titulos incluindo aplicacdes domés-
ticas, profissionais e entretenimento. Os programas
CIBERTRON sdoc totalmente em portugués e s3o acompanha-
dos por manuais de operacdo detalhados e completos.
Venha ver em primeira m3o porque CIBERTRON é muito mais

software.

ASSEMBLY

CONTROLE DE ESTOQUE

PITFALL 11, THEZEUS

& DESASSEMBLY

A bly - Totalmente r i, editor incluso
MBCros, b ich i, extrema ra-
pidez de compilac@o. Desassembly - Execucdo
passo & passo, miltiplos pontos de interrupcao
copia intetigente. Disponivel em fita e
diskette.

BANCO DE DADOS

Sistema profissional de araquivo e recunerac3o
de B o apl e no ar-

quivamento de fichas de clientes, informacles
bibliograficas, mala direta e outros. Disponivel
em fita K-7.

Permite processar de maneira eficiente uma
quantidade indeterminada de registros limitados
apenas pela o idade do diskette. Inciul
chdigo e nome do produto, formecedor, unidade,
quantidade, quantidade minima, preco de compra
preco de venda e data de validade. Disponivel
em diskette,

MSX-WORD
ggeroso Pr dor de ao

] T Fe gy

0 ou pr [ Q
armazenamento de até 480 linhas. inclui busca
de palavras movimentac@io de blocos, reformula-
c¢Zic de paragrafos, brocagem, definic3io de
margens, duas péginas de auxilic ao usudrio
e muito mais. Disponivel em fita e diskette.

Procure SOFTWARE CIBERTRON nos bons magazines em tode o Brasil. N&o encon-
trando o porgrama desejado, escreva-nos - Caixa Postal 17.005 - CEP 02399

~ Sdo Paulo/SP.

E GALAGA
Disco contendo trés emocionantes jogos total-
mente em liguagem de méaguina. Incrivels ima-
gens de alta resofugdo gréfica a cores. Som
fantastico. Somente em diskeite.

SIMULADOR DE vOO
7 3 7
Escrito por um piloto profissional de Boeing
737. Simuia a nilotacem de umnm moderna avifia
a jato. Controle por teclade ou “joystick”.
Disponivel em fita K-7.

W A R
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Manipule os recursos gréficos do seu microcomputador TK90X,
utilizando as simples rotinas em Assembler aqui apresentadas.

Rotinas graficas
no TK90X

Claudio Bittencourt

retendemos aqui desmistificar

para os usudrios da linguagem

Assembler a tela do TK90X, cu-

ja estrutura, 4 primeira vista,
parece um bicho-de-setecabegas. E apre-
sentaremos também algumas rotinas de
aplicagdo geral.

Primeiro destaquemos o artigo “A te-
la do TK90X, de Alvaro Ferreira de Frei-
tas Borja, publicado na edicdo de MS
0% 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. Al-
varo Borja definiu e numerou os seguin-
tes elementos da tela, que serdo respei-

tados por nds.
Setor — a tela divide-se em trés seto-
* res, numeradosde 0 a 2;

Linha — cada setor contém oito li-

nhas numeradasde 0 a 7;

Sub-linha — cada linha contém oito

sub-linhas numeradasde 0a 7.

A ordem de pumeracdo desses ele-
mentos ¢ de cima para baixo. Por exem-
plo:osetor0éodecimaeo 2¢ode
baixo da tela. Independentemente desse
desmembramento, a tela pode ser dividi-
da em 32 colunas, numeradas de 0 a 31,
em ordem crescente da esquerda para a
direita.

Nos definiremos, ainda, mais um ele-

mento, que chamaremos de quadrante,
(drea ocupada por um cardter normal do
BASIC Sinclair). Cada linha contém 32
quadrantes, por isso iremos numerd-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 é constituido, na tela,
por um empilhamento de 8 bytes, sendo
portanto uma matriz de 8 x 8 bits. A
cada quadrante corresponde um byte
na drea de “atributos”, que armazena
informacGes sobre cores, BRIGHT e
FLASH.

A confusdo relativa A estrutura da te-

. 4800 . 481F 3018 ]
= el b
4200 4217 4A00 } 4m1F 5217
. - { LINHA ¢ o ¥ . LINHA §
> LINHA §
4700 ane | aro0 Larir s700 1 571F |
4020 203F ] 4820 _ 483F 5020 503F
4120 413F 4320 § 4937 5120 } S13F
4220 423F £a20 | anw 5220 § 523F
SETOR 1 “ . > LINHE 1 SETOR 2 . . > LINEA 1
SETOR @ b LiwEa 1
4720 473F | ar20 ferp  J 5720 | s573% |
40EC 40FF ] 4BEQ . 48FF S0E0 S0FF ]
41E0 41FF 4980 { 49FF 5120 | 51FF
4280 42FF 42E0 § 4AFF S2E0 | S2FF
= Trama 3 N ® [ LINHA 7 4 LINHA 7
47E0 nzo.] 4FE0 | aFFF 5780 1 57¢F
Figura 1
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la comega a se desfazer quando analisa-
mos os enderecos na base hexadecimal
(n#o ¢ a toa que ela é mais usada do que
a base decimal). Veja a figura 1, ondea
tela € representada esquematicamente.
‘Cada pequeno trago horizontal cor-
responde a uma sublinha, com os dois
enderegos extremos, @ esquerda e a di-
reita,

Observe, medite e entenda o seguinte:

o O byte mais significativo (MSB)
de cada endereco identifica o respectivo
setor e a sublinha;

¢ O byte menos significativo (LSB)
identifica a linha e a coluna;

e Os oito enderecos dos bytes de um
quadrante tém o mesmo LSB, que, ndo
por coincidéncia, é igual ao LSB do
enderego do atributo correspondente;

¢ Dentro de um quadrante, para pas-
sarmos do enderego de um byte para o
endere¢o do byte imediatamente abaixo,
basta somar uma unidade ao MSB.

E ou nfo é uma estrututa porreta?

Na base bindria, as coisas ficam mais
logicas ainda. De acordo com a numera-
¢do estabelecida para cada elemento em
que subdividimos a tela, sfo necessirios
2 bits para identificar o setor, 3 para a
linha, 3 para a sublinha e 5 para a colu-
na de um determinado enderego da tela.
Veja entdo como fica a estrutura desse
endereco em bindrio:

HsSB LsB
76543210 76543210
01 0~ vyt

setor sub~
Jinha

| S )
lina  coluna

Quando dizemos, por exemplo, que
os bits 3 e 4 do MSB identificam o se-
tor, queremos dizer que eles, tomados
isoladamente, so iguais a0 mimero do
setor (aquele nimero definido no ini-
cio do artigo). Assim, se o bit 3 for 0
e o bits 4 for 1, trata-se de uma posicio
no setor 2, porque 10, = 2; {observe
que b = bindrio e d = decimal). Isso é
vilido também para os demais elemen-
tos da tela.

Agora veja a estrutura, em bindrio,
de um endereco na drea de atributos:

MSB LSB
76543210 76543210
[} Songdt D Gt aed

10110 int

Observe que alguns bits sdo invarian-
tes: 3 na drea da tela e 6 na drea dos atri-
butos (sempre os mais significativos, ou
seja 0s mais 4 esquerda).

Isto posto, vamos as coisas priticas.
Fagamos o que eu chamo de parametri-
zar a tela, que nada mais é do que iden-
tificar as posi¢des por suas coordenadas
¢ nio pelos endereos. Existem duas
formas tteis de se fazer isso, uma para
quadrantes e outra para bits,

Chamemos de X e Y, respectivamen-
te, as coordenadas horizontal e vertical
da tela. Colocando a origem no canto

MICRO SISTEMAS, fevereiro/87

superior esquerdo, teremos, em cada ca-
$0, os seguintes esquemas de numera-
¢ioparaXeY:

‘QUADRANTES BITS
0 X——31 0 x—=255
¥ TELA ¥ TELA
i {
23 191

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 bindrio-

QUADRANTE

X/LSB/L
76543210

Y/MSB/H
76543210

000
setor linha

00 0—v—ro

coluna
Bir
, Y/usB/d X/LSB/L
76543210 76543210
N N St b omndon
setor linha sub- coluna PRB

linha

Por PRB entenda-se Posi¢do Relativa
a0 Bit no seu byte. Aqui hd uma ligeira
complicacdo, porquanto X, sendo cres-
cente da esquerda para a direita, inverte
a numeragdo normal dos bits, que é cres-
cente da direita para a esquerda, Assim,
PRB=0 aponta o bit 7, enquanto PRB=7
aponta o bit 0.

Agora, para passarmos de um sistema
para o outro, é sO comparar a distribui-
¢do nos enderecos e fazer as devidas tro-
cas. Claro que s6 hd sentido em passar
de coordenadas para endereco; creio que
nunca serd o caso de caminhar no senti-
do contrdrio, motivo pelo qual apresen-
taremos as rotinas em mao Gnica.

As rotinas que se seguem permitem a
universalizagdo de outras rotinas. Por
exemplo, se eu quero fazer uma rotina
que trace um circulo, irei desenvolvé-
la em termos de pardmetros (coordena-
das) e ndo de enderegos, tornandoa
compativel com qualquer computador.
Na hora de setar ou resetar um bit, en
chamo a sub-rotina que converte os pa-
rimetros em enderego, e esta se encar-
rega das particularidades do meu equi-
pamento.

Nota: todos os valores, nas rotinas,
est3o na base hexadecimal.

ROTINA ENDRQ

Fungfo: determina o enderego princi-
pal (0 de mais baixo mimero) de um
quadrante dado pelas suas coordenadas.
Entrada:

H = coordenada vertical do quadran-
te (0 <H<23),.

L = coordenada horizontal do qua-
drante (0 <L <31),.
Saida: HL = enderego principal do qua-
drante.

Demais registradores: nfo afetados.

»
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ROTINAS GRAFICAS NO TK90X

PRB

w

BIT
(BINARIO) (DECIMAL)

10000000 128
01000000 64
00100000 32
00010000 16
00001000
00000100
00000010
00000001

~Nifntois jwini= o
L I E

Wi e W]lto -
Qi~INjwids]lo]lo i

Figura 2
) A ¢ B, conforme a posicio do bit em
iy 4 atribuigdo dentro do byte.

(r:R‘CF‘: EMDRE FUSH &F

ROCA LD AL

8D £0 I’;jg 4
oR L (2]

LE 2.8
oL -~ .
L0 AW POF &F

. PUSH BC
:,:f” ééa PUSH
LB WA
FOP oF

RET

ROTINA ENDRB

Fungdo: determina o endereco de um
bit dado pelas suas coordenadas e indica
a posicdo relativa desse bit dentro do
byte que o contém.

. ROTINAS SETB, RESB E INVB
Entrada:

H = coordenada vertical do bit Funcdo: :

‘Fungdo: seta, reseta ou inverte um

(O<H<191)4. . ) bit da tela dado por suas coordenadas.

L = coordenada horizontal do bit Entrada: igual 2a ENDRB.
(ngﬁa]" < 255)4- Saida: além dos flags, s¥o afetados os

HL = enderego do byte que contém T
o bit. LD tHEA

A = todos os bits do registrador A o
sdo zerados, com excecdo de um, que .
corresponde a0 bit em atribuicdo. i

B =PRB+ 1(ou seja, “POSW Re- Lz fny,n
lativa do Bit™ + I). i

Demais registradores: ndo afetados. bR

Sub-rotina utilizada: ENDRQ. i

Obs.: a figura 2 indica os valores de r,

registradores A, B e HL.
Sub-rotina utilizada: ENDRB.

ROTINA PROAT

Fungfo: encontra o enderego, na drea
de atributos, correspondente a um dado
endereco do arquivo de imagens.

Entrada: HL = enderego na drea de
arquivo de imagens.

163843 = 4000, <HL< STFF,, = 225274
Saida: HL =endereco do atributo.
Demais registradores: nfio afetados.

PROAT FUSH aF
LD Ak
AND 18
RECA
RRLS
RRCA
oR 68
Lh H3
roP A
RET

Em um préximo artigo, apresentare-
mos rotinas que permitam colocar na
telr figuras previamente definidas. Até
!

Cldudio de Freitas B. Bittencourt & formado
em engenharia metalirgica e Professor de Pés-
Graduacdio em engenheria nuclsar do IME, Ins-
titute Militar de Engenharia, no Ried-.b-;
neiro,

Finalmente, os usuarios

da

linha MSX ja podem
desfrutar do melhor clube de soft do Brasil.

Veja tudo o que vocé tem a ganhar:

® Edigoes bimestrais do Compuclub News, com noticias do mundo da
Informitica, programas de jogos, aplicativos e dicas especiais para o
seu MSX.

® A cada 30 diac, i doc
manuais de instrugao.

® Livre escolha de softs.

@ Sorteios mensais de micros e outros prémios.

F ATENCAO: No COMPUBLUB nio hi mensalidades.

Nio perca tempo! Solicite, ainda hoje, informagoes detalhadas acerca

COMPUCLUB. Nao se esqueca, porém, de mencionar o tipo de

equipamento que vocé possul.

doc. com seus

COMPUCLUB — Caixa Postal 46 — CEP 36570 — Vicosa, MG.

do







Aprenda um pouco mais sobre o seu TK90X e linguagem de maquina,
escrevendo um programa que enche a tela com caracteres randomicos.

Caracteres randomicos

no TK90X

L 4

Nelson N. S. Santos

oss0 objetivo serd escrever um programa em linguagem de
mdquina que produza o efeito dec encher a tela com carac-
teres randdmicos, usando BORDER amarelo, PAPER ama-
relo e INK azul. Qu seja, obter o codigo de miquina equi-
valente a:

i8 BORDER §

20 PRPER 6 : INK 1

30 CLs

40 RAND

S0 FOR f = 1 20 704

60 PRINT CHRS {INT (RND * 133) =+ 32);:

70 NEXT £

Rode este programa BASIC ¢ observe o tempo que a tela leva para
ser preenchida, Cronometramos 19,9 segundos até o aparecimento da
mensagem do sistema operacional 0 Exemtado 70 1.

Nosso programa em linguagem de mdquina sera fantasticamente
mais ripido, e t sump truque para tornar invisivel a men-
sagem do nslema operaczonal Quando terminarmos seu estudo, vocd
certamente conhecerd melhor as varidveis do sistema, 2 ROM e a2 manei-
1a do sen TK90X funcionar.

BORDER 6

O manual ndo ¢ particularmente esclarecedor em relagdo ds fungSes
IN ¢ OUT. OUT pela porta 254 altera a cor de BORDER, que ¢é contro-
lada pelos primeiros trés bits (0, 1 e 2) do valor que voce enviar, Os ou-
tros bits controlam a produgdo de som. Como nao € isto 0 que deseja-
mos, nos concentraremos nesses trés bits.

it 2 | bit 1 it 0 | valor de | cor de
cimal border

9 4] ¢ ] preto
o g 1 1 azul
a 1 ] 2 vermelho
1} 1 1 3 magenta
1 o o 4 verde
1 1] 1 5 ciano
1 1 o 3 amarelo
1 1 1 7 branco

Comprove tais fatos através deste pequeno programa:
t0 FOR £ = 0 TO 7
20 OUT 254, £
30 PRINT AT 0,0; £
40 PAUSE 0
50 NEXT £
Comnre famce OUT 2£4,€ cmm <ddige de miquina? Simploes, pois OUT

éumadasmmugﬁesdo Z80. Usaremos a instrugao OUT N, A; cujo cbdi-
20 hexa € D3, Assim

ASSEMBLY HEXA DECIMAL
LD A6 3E 06 62 6
OUT 254, A D3 FE 211 254

Agora, vamos informar ao sistema operacional quea cor do BORDER
€ amarela e aproveitar para implementar o truque de tornar invisiveis as
mensagens do sistema operacional No enderego 23624 (5C48) reside 2

&

varidvel do sistema BORCLR (BORDCR no Spectrum), que “contém o

nimero da cor definida com BORDER vezes 8, mais os atributos da
parte baixa da tela”. Vamos entender isto.

BET e 7 5 5 3 3 2 y 7
FLASE | BaicET ~v— v ’

da parte | da partc|BORDER {e PAPER | da 1¥iX (82 parize

baixa Daixa parte{baiza) saixjal

Faremos FLASH =0, BRIGHT =0, BORDER = 6 ¢ INK =6 para
tolrﬁkurms as mensagens ‘do sistema operac:onal invisiveis, pois PAPER

DL e . € & 4 3 2 1 i}
[ 4 1 1 ] 1 ¥ <]
L i, - v > :
6 d 6 d

Tal niimero em decimal é 32 + 16 + 4 + 2 = 54, Confirme o que
dissemos, digite este programinha ¢ comprove que a mensagem 0 Exe-
cutado 30 : 1 é invisivel. Tente digitar alguma coisa. Tudo ¢ invisivel,
embora fagn efeito.

19 CUT 234,86
20 PORE 23624,58

30 PRINT “"Micro Sistemas”

Passando para linguagem de mdquina:

LD A, 54 3E 36 62 54
LD (23624), A 32 48 s5C 50 72 92
PAPER6 EINK 1

Isto € facil de executar. No endereco 23693 (SC8D) estd a varidvel
do sistema ATCLR P (ATIR P no Spectmm) que dd a “situagdo de po-
sicdo permanente da tela quanto 3 cor etc.”. Veja

Dite——| 7 L] b 4 1 9
FLASH | BRIGET PAVER b1

a2l
rh

Faremos FLASH =0, BRIGHT =0, PAPER =6 ¢ INK = 1. Logo.

bit 7 & s 4 3 2 1 o
o 9 1 1 1 o 9 T
~-

. 3 D

€d a
Tal nimero em decimal € 32 + 16 + 1 =49. Confirme mssnsgassos.
a seguir ¢ verifigue: BORDER amarelo, PAPER ama-

azul e mensagem do sistema operacional invisivel.

10 ouUT 254.6

20 POKE 23624,54

25 POKE 236%3,49

30 PRINT “Micro Sistemas”™

Em linguagem de mdquina:
LD A, 49
LD (23693), A

Digite o
relo, IN.

3E 31
32 8D 5C

CLS

6249
50 141 92

MICRO SISTEMAS, margo/87




A maneira mais pritica de executarum CLSem li de mdguina
¢ dar um CALL na rotina da ROM que faz isto, CALL 3435 (DD6B)
limpa toda a tela e restaura os atributos para aqueles contidos em
ATCLRP a parte principal da tela em BORCLR para a parte baixa.
Assim, LET § = USR 3435 ¢ equivalente a CLS. Comrpove:

10 OUT 234,6

20 FOKE 23624,54

25 POKE 23693,49

27 LET £ = USR 3435

30 PRINT "Micro Sistewas®™
Em linguagem de maquina:

CALL 3435 CD 6B 0D 205 107 13

Agora, para ser possivel a2 impressio na tela € necessirio “abrir”
o canal S. O manual ndo explica, logo... vamos I4.

Sem periféricos ligados, temos acesso a trés canais sem que apare-
¢a a mensagem de err0 “O Canal invilido™ Observe:
parte baixa da tela: canal K

#0ou#1
#2 parte principal da tela: canal §
#3 impressora: canal P

A rotina CLS, chamada através de CALL 3435, abre o canal # 0.
Assim, ap6s el, qualquer impressio seria deslocada para a parie baixa
da tela, e ndo para a tela. A rotina da ROM que abre canal estd no ende-
rego 5633 (1601h) Antes de chamd-la ¢ preciso carregar o acumulador
com 0 niimero necessirio — no caso 2, para abrir o canal S. Em lingua-
gem de mdquina:

LD A, 2 3E 02 62 2
CALL 5633 CD 01 16 205 1 22
C LOOP.

Veremos agora como colocar caracteres randomicos na tela com um
loop. A tela tem 704 posicGes (22 linhas x 32 colunas). Usaremos BC
como contador de loop.

LD BC, 704 01 Co 02

Agora vamos gerar um niimero randémico entre 0 ¢ 65535. O processo
usado foi extraido do célebre livro de Toni Baker, Mastering Machine
Code on your ZX81. Modificamos levemente a técnica, porque a varii-
vel do sistema TVCOUNT (FRAMES no Spectrum) € de trés bytes, ao
contrario do Sinclair tradicional, onde € de dois bytes.

Esta varidvel de trés bytes tem seu enderego inicial 23672 (5C78)
e ¢ inicializada com 0 gquando o micro € ligado, sendo incrementada
em um cada vez que a rotina normal de interrupgdo € chamada, apro-
ximadamente a cada 20 ms.

Vamos colocar em HL o primeiro ¢ o segundo bytes de TVCOUNT;
e em DE, o segundo e o terceiro bytes. Rotulemos este ponto do pro-
gama de &

LD HL, {TVCOUNTbaixa)
LD DE, (TVCOUNT-alta)

11922

42120 92
237 9112192

2A 78 50
ED 5B 79 5C

Agorz vamos gerar um nimero pseudo -randdmico através de sucessi-
vas somas com realimentacao,

ADDHL, HL 29 41
ADD BL HL 29 41
ADD HL,DE 19 25
ADD HL HL 29 41
ADDHL, HL 29 41
ADDHL, HL 29 41
ADDHL,DE 19 25

O namero gerado, o recolocaremos em TVCOUNT.
LD (TVCOUNT aixa), HI 2278 5C 3412092
Transferimos a parte baixa do nimero gerado (L) parma A.
IDAL 7D 125

A contém agorz um ndmero cntre 0 e 255, Se A estiver entre 0 e
31, ndo € um cardter imprimivel, e voitaremos ao ponto

CP 32 FE 20
JRC, @ 38 EA

Se A estiver entre 144 e 255, também ndo € imprimivel (excetc
entre 144 e 164, que correspondem a UDG), e também voltaremos
a0 ponto

CP 144
JRNC, @

254 32
56 234

FE 90
30 E6

254 144
48 230

NMICRO SISTEMAS, margo/87

Teremos agora a certeza de que o contelido de A estd entre 32 ¢

143. Logo, pode ser colocado na tela através de RST 16.

RST 16 D7

Agora, decrementa-se 0 contador e verifica-sc se atingiu a 0. Se ndo,

215

volta-se ao ponto . RET voita a0 BASIC.

DEC BC 0B 11
LDA,B 78 120
ORG B1 177
JRNZ A 20 EO 32224
RET 201

O programa estd pronto, e vamos carregd-io no micro. Digite:
10 CLEAR 37999 : LET s = 0

20 FOR £ = 32000 TO 32057

30 BEAD a = POKE £, a

40 LEZT s = 5+ a : NEXT

50 IF s5<)>5722 THEN PRINT "Erro nos DATA® : STOP
&0 PRINT “Aperte uma tecla para rodar® :

PALSE O
70 SAND USR 32000
S0 DATA €2, &, 217, 253, 62, 54, 50, 72, 92, 62. 43, 50, 147, 22
3Z DATA 203, 107, 13, 62, 2, 205, ), 22, 1, 182, 2, 42, 120, 32,

2%7, 8%, 121, 82, 4\, 41, 25, &%, 43, 41, 25, 34, 120, 92,
125, 254, 32, 56, 234, 254, 148, 48, 230, 215, 11, 120, 177,
32, 224, 201.

Cronometramos 0,6 scgundos para o preenchimento da tela, ou seja,
apr?xim‘f.damente 33 vezes mais rapido que o programa BASIC. Que tal
o efeito?

Se vocé nos seguiu até aqui, certamente conhece o seu TK90X me-
thor do que antes.

Neison N. S. Santos di i 4 a funga@o de Editor na Edi-
tora Campus. Usudrio da linha Sinclair, j& trabathou como Consultor
Técnico na drea de linguagens, sendp também autor do livro “Além do
BASIC”, publicado pela Campus.

A MAC SOFT traz até vocé os dltimos langamentos em jogos para
jinhas msx. Sdo 4 pacotes cheios de emogcies e aventurgs.

PACOTE 1 PACOTE 2
— THE HEIST — DAMBUSTERS
— ZAIL WOOD — FOT VOLEY
— BOOGABOO ~ MOLE-MOLE
— BOSCOVIAN — FRONT LINE
— MANIC MINER — ATHLETIC LANDER
— BLOCKADE RUNNER 1i — STEP UP
— ZAXXON H — SPARTA X
— EDDIEKID — FRUIT FRANK
— BANK PANIC — MAGICAL KIDWIZ
— POKER 1 — DRAGON SLAYER
PACOTE 3 PACOTE 4
— TIME CURB — SPIT FIRE 40
— VALKIR — CUBOS
— GAMON ~ SPEED KING
— THUNDERBALL — GIRL DISASTER
— MOPIRANGER -~ FLIPER SUPER
— MAZER KILLER — MAC JOE
— SPELUNKER — HYDWE
— ZOOM 809 — ANIMAL
— TIME PILOT — JET BOMBER
— CAPTAIN — SWEET A CORN

* { prega de cada pacoiz & [2§ 320,00 Envie seu pecicp acompanhado de cheque nominal g cruzado 3
NEY CUIMARAES SYLVESTREDx Postal 33161 CEP: 22447 - RIGIRL.

* 035 jg0s '2mbém poder3o ser adqundos SEPARADAMENTE ide quaiquer pacoiel 20 prece de Crf
§0.80 por grograma {pedwo minms de cinco jogast

* Para mmaiores wicroashes sobre oulras ogos, Edcasivs oy ylkednas, além de drves pimsx, escreva-
nas sohoango o RSSO catdlogn

* Nossos produtos sao GARANTIDOS

MAC SOFT
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ZX spectrum zx spectrum zx spec

Pac-Man

Marcio José de Carvalho

Pac-Man foi adaptado de um original tran-
cgs, de Jean J. Jacquet, da linha ZX81 para
ZX Spectrum. Sendo de ficil digitacio —
pois € totalmente em BASIC —, o jogo inicia
com uma sugestiva apresentacdo de bom efei-
to visual. Em seguida, outra tela é apresentada
com as informagGes sobre o programa.

Apesar dc os fantasminhas se¢ movimenta-
rem alcatoriamente, uma grande dificuldade
para o jogador € a de que as paredes do labi-
rinto estao cletrificadas. Vocé ndo pode sc
cncostar pois € mortc certa.

Apbs vocé haver comido todas as pasti-
thas do labirinto ou perdido sua Gltima vida,

sio apresentados os resultados e a pergunta se
descja outra partida. Na primeira vez que vo-
cé jogar, qualquer’ que seja o resultado, o
computador dird que o jogador venceu, jd
quec em sua memoria ndo ha registro de resul-
tados anteriores.

MELHORIAS DO JOGO

Aqui faremos algumas sugestOcs para um
melhor aperfeipoamento de Pac-Man:
e Alterar 0 movimento aleatério dos fan-
tasmas para ¢ movimento de perseguicdo;
@ Acrescentar uma variavel que faga vocé

mudar de cor, apds comer um determinado
mimero de pastithas, e possa eliminar os fan-
tasmas;
e Acrescentar variive] de gravagio dos resul-
tados obtidos efou varidvel de nivel de difi-
culdade.

Mdrcio José de Carvalho é formado em Ad-
ministracdo de Empresas e pos-graduado em
Administragdo Financeira, trabalhando atual-
mente na Themag £ngenharia, Belém — PA.
Ele, como hobby, programa na linguagem
BASIC nos equipamentos ZX81 e TKSOX.
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ZX spectrum zx spectrum zx spec

Aliens

Mauricio Ribeiro Palermo

Os Aliens, ap6s fugirem de scu planeta
numa nave espacial terrestre, preparam uma
total invas3o 2 Terra. Apesar de serem medo-
nhos, s@o inteligentes e aprendem a usar al-
guns recursos da nave, inclusive uma tripla
barreira protetora e uma pequena nave para
invasdes! Cabe a nds, terrestres, evitar isto
com nosso canhdo laser ¢ nossos misseis de
duplo impacto.

Como a nave com os Aliens estd situada
numa altura muito grande, o laser ndo a alcan-
¢a, so sendo eficaz para destruir partes da bar-
reira. Os misseis, que suportam dois choques,
sd@o as unicas armas capazes de eliminar os in-
vasores! Observe que o raio tem agdo imedia-
ta, enquanto que os misseis levam algum tem-
po até chegar ao alvo, sendo necessdrio prever
o momento do disparo. Somente um missil
pode estat sendo nsado a cada instante.

A nave terrestre onde estdo os Aliens, no
entanto, € bastante forte agientando muitos
impactos de bombas. O Gnico modo de se evi-
tar uma total invasdo alienigena € acertar um
missil exatamente sob as estraphas criaturas
na nave, isso apds ter destruido com outro
missil a parte da nave abaixo do respectivo
Alien. ..

ALIENS GERADORES

Existem trés Aliens na nave invasora que
quando se multiplicam ddo origem a uma in-
vasdo. Como estes sdo os geradores dos ou-
tros, a eliminagdo desses Aliens ¢ o suficiente

para acabar com a invas3o, mesmo gue outros
ja tenham tomado alguns pontos da Terra.

O jogo termina ou com a conclusdo da in-
vasdo alienigena ou com uma vitdria dos de-
fensores! A vitdria terrestre se dard com a eli-
minagdo dos trés Aliens da nave; e a invasdo
dos inimigos completar-se-d quando os cinco
prédios de sua cidade sio destruidos e toma-
dos por eles. Para destruir a barreira e os alie-
nigenas, vocé tem um estogque limitado e nio
renovavel de bombas e laser.

As bombas s6 sdo disparadas na diregio
vertical e o laser tem trés posigBes de disparo:
esquerda, acima e direita, sendo este dltimo
limitado por nd@o alcancar a barreira superior.
A escolha das teclas se dara no jogo e todas as
informagdes sdo claramente indicadas.

No caso de vitéria, virias informagdes sdo
dadas, inclusive um analisador da sua pontua-
¢do. No mais, vale a pena digitar este jogo (sio
14 Kb dc programa — junto com a tela e varis-
veis que ocupam mais ou menos 7 Kb, di.21
Kb —, por isso incompativel com micros de
16 Kb), que € recheado de efeitos especiais de
som, imagem e cores, dando mais ag¢do ao jogo
{uma grande falha da maioria dos programas
em BASIC).

COMO JOGAR

Para jogar, tem que se responder obrigato-
riamente i pergunta treino ou realidade, sen-
do que a diferenca € que no primeiro o laser €
ilimitado e a nave dos Aliens segue uma traje-

toria fixa, ao contrério da op¢do realidade on-
de a nave ds vezes encosta na lateral da tela e
outras ndo (isto dificulta muito pois ndo se
pode quase prever a hora certa de disparar um
missil para chegar exatamente sobre o invasor.
Porém, nas duas opgdes as bombas sdo limi-
tadas!),

Em seguida, responde-se i pergunta opcio-
nal (se nd3o quiser, aperte uma tecla que nio
uma das indicadas) sobre a utilizagio do joy-
stick ou teclado; em ambos os casos todas as
informagSes sdo claramente indicadas.

O programa foi montado num conjunto de
sub-rotinas que executam uma func¢do cada,
todas indicadas na listagem, sendo o seu me-
Canismo somente a parte indicada como LOOP
PRINCIPAL., dari a agilidade do mesmo.

Os caracteres definiveis pelo usudrio sio
usados 20 maximo, pois durante o decorrer do
jogo ocorre uma rapida e 1mpen:eptwcl redefi-
nigdo de caracteres devido a faita de outros
mats. Todas as varidveis utilizadas estdo inicia-
lizadas de forma clara no inicio do programa,
sendo seus nomes indicadores de suz fungio.
Atencdo: para gravar, digite SAVE “ALIENS™
LINE 10 (ENTER). E boa sorte!

Mauricio Ribeiro Palermo estuda engenharia
efetrbnica na UFRJ e desenvolve programas
nas linguagens BASIC, FORTRAN, Pascal,
FORTH e Assermnbler Z80, em seu TKI0X.
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Sofistique os programas do seu ZX Spectrum (TK90X) com a exibicdo de
menus, mensagens de aviso, diretorios etc., utilizando-se dos frames.

Frame parao TK 90X

Alvaro Ferreira de Freitas Borja

omo usudrio de um micro da linha

IBM-PC, convivo diariamente com

softwares do tipo Open Access,

PCPAINT, Turbo PROLOG etc., e
uma das coisas que mais acho interessante na
interag@o destes programas com o usudrio € a
presenga de frames para apresentar menus,
mensagens de aviso, diretrio etc.

Para os que ainda ndo tiveram contato
com esses programas, procurarei explicar bre-
vemente o que sdo frames.

Sdo quadros (frame significa quadro em
inglés) que sdo colocados sobre a imagem que
estd na tela, como por exemplo um menu de
opgdes, o qual apds o usuario fazer a escolha
¢ retirado, sendo restabelecido o conteddo da
tela como se nada tivesse acontecido.

Isto representa uma grande sofisticacdo
para os softwares, pois, para apresentarmmos
um menufou qualquer outra coisa), ndo €
necessdrios limpar a tela (a ndo ser que se
queira isto), além de ter um grande impacto
visual sobre quem estd operando o programa.
Até hoje ndo vi quem ndo achasse interessante
este efeito.

Muito bem, agora que todos ja tém uma
nogdo sobre o que ¢ um frame e para o que
serve, vamos conhecer o frame para o ZX
Spectrum (TK90X).

Embora ele esteja escrito totalmente em
linguagem de maguina, o programador ndo €
obrigado a saber Assembler para poder desfru-
tar de suas vantagens Seus programas em
BASIC, uma vez que a chamada e a entrada

dos pardmetros do frame sdo feitas todas em
BASIC.

Pensando nisto € gue procurei fazer um
programa que fosse praticamente 3 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 dard. Todavia, ndo se assustem, visto que

36

T i\
53925 54888 54868

t t
54861 55886 65385 65535

Figura 1

durante os testes feitos por mim, nunca houve
problemas.

Na figura 1, temos o posicionamento do
programa € suas varidveis na RAM, sendo re-
servados 10279 bytes para o Arquive Tempo-
rario de Imagens (ATI) e ficando livres 30170
bytes para programas.

Poderio ser colocados frames sucessivos,
isto &, ndo € necessdrio retirar um frame que
esteja na tela para colocar outro, bastando
para tal que haja espago disponivel no ATL
Sendo que por problemas de poupar memoria,
ficou limitado o nimero de frames em 25, o
que ¢ bastante razodvel, pois dificilmente, em
condigbes normais, alguém ird colocar mais de
25 quadros a0 mesmo tempo na tela, mesmo
porque certamente ndo terd espago disponi-
vel,

Os frames obedecem o sistema de piltha, ou
seja: o Gltimo que é colocado ¢ o primeiro a
ser retirado. Entretanto, caso voce tenha colo-
cado cinco frames, por exemplo, e resolva dar
um CLS na tela, haverd duas alternativas: reti-
rar todos os frames e depois executar o CLS
ou entdo zerar o contador de frames e execu-
taroC]s,opem?;ounfeitapormeiodeum
comando POKE 54860.0.

E aconselhdvel colocar este comando na
primeira finha de execugio do programa, pois
assim toda vez que este for rodado vocé terd
certeza de que ndo hd um frame armazenado,
tendo portanto toda a drea do ATI livre.
Quando ndo houver espago no AT, aparecerd

a mensagem de erro “MEMORIA INSUFE-
CIENTE".

Entretanto se for utilizado de modo racio-
nal, dificilmente haverd um problema deste
tipo

A chamada do comando é feita por meio
de um RAND USR 54000, cujo parimetro
(54000) sugiro seja armazenado em uma varid-
vel, logo no infcio do programa (podendo
ficar na mesma linha do POKE 54860,0),
exemplo: 10 FRAME=54000: POKE 54860,
0. Assim a chamada serd feita por meio de
RAND USR FRAME, o que paralelamente ¢
uma boa maneira de saber qual rotina estamos
acessando.

Para criarmos um frame deveremos usar o
CFRAME(Criar Frame), cuja sintaxe é a se-
guinte: CFRAME L1,C1,L2,C2,COR

Onde:

L1,C1 - sio as coordenadas do canto
superior esquerdo;

1.2,C2 — sdo as coordenadas do canto infe-
rior direito;

COR — ¢ o parimetro de cor do frame.

A representagdo no video destas coordena-
das e pardmetros pode ser vista na figura 2,
sendo que estes podem variar Gentro dos se-
guintes intervalos: L1(0 a 20), L2(1221),C1
(0a30)eC2(1a31)

Caso L2(C2) seja menor ou igual a L1({C1),
aparecera a mensagem “ERRO DE PARAME-
TRO™.

Os pardmetros de cor estdo expressos na
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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 &
cor do INK.

Observe também qneowpapoaposapah—
vra-chave CFRAME ¢ , Caso ndo
seja colocado serd acusado “ERRO DE SIN-
TAXE”,

O TK90X ndo aceita linhas com palavras-
chave fora do padrdo, 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 limitagdo, 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-
vera ser inserida logo ap0s a linha de chamada,
pois qualquer varia¢do nesta imposi¢do provo-
card um “ERRO DE SINTAXE”. A seguir te-
mos um exemplo de uso:

100 RAND USR FRAME (ou RAND USR 54000)

200 REM CFRAME 0,0,8,20,40

Agora que jd sabemos como criar um fra-
me, vamos ver como fazer para retirar (ou re-
mover) um frame (nfo esquecer a teoria da
pilha).

Basicamente o procedimento é o mesmo,

metros. A seguir temos um exemplo de uso:

300 RAND USR FRAME
400 REM RFRAME

Aqui vale fazer mais uma ressalva: tanto
CFRAME como RFRAME devem ser digita-
dos com letras maiusculas, caso contririo tere-
mos um “ERRO DE SINTAXE”. Além disso,
se for dado um RFRAME sem haver um fra-
me no ATI, serd impressa 32 mensagem de erro
“FIM DE DADOS”.

Como ji deu para perceber, a rotina pro-
cura checar o comando antes de executi-o,
visando, assim, evitar um crash do sistema.

Agora vamos ver como proceder para car-
regar a rotina na memoria do micro.

CARREGANDO A ROTINA

Inicialmente, devemos pokear a memoria
com os codigos hexadecimais da LISTAGEM
1, utilizando para tal tarefa o “Monitor Assem-
bler”, publicado em MS nQ 51, ou qualquer
outro. Para protegermos os codigos contra
possiveis alteracdes, devemos antes de mais

Bt 3
1 INK | Flgura 3
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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 atribuido a
cada byte, vocé deverd usar um procedimento
igual ao adotado para redefinir caracteres, isto
¢, cada ponto aceso na tela representa 1 bit
setado, exempio:

nada baixar o topo da RAM através de um 00000000 = 0
CLEAR 53925. 00000000 = 0

Apbs digitar e conferir tudo, é aconselhd- = 00000000 = 0
vel salvar antes de utilizar (pois pode aconte- —t UOIALLLE = 63
cer alguma falha na energia), para tanto, digite B 00100000 = 33
SAVE “FRAME"CODE 53925,940. Feito | 00100000 = 32
isto, toda vez que quisermos carregi-lo basta- L 00100000 = 32

ra dar o CLEAR 53925 e LOAD*“““CODE.

Caso vocé deseje mudar o desenho da bor-
da do frame, apresento a seguir a estrutura da
tabela de caracteres adotada pelo programa.
Cada caractere € representado por uma matriz
8x8, que no nosso caso corresponde a oito
bytes, sendo que o endereco de cada uma das
partes que compdem o frame estd representa-
do abaixo:

Canto Superior Esquerdo = 53936 a 53943
Borda Horizontal Superior = 53944 a 539351
Borda Horizontal Inferior = 53952 a 53959
Canto Superior Direito = 53960 a 53967
Borda Vertical Esquerda = 53%68 a 53975

Para finalizar, a LISTAGEM 2 apresenta
um programa gue demonstra Como usar os co-
mandos CFRAME e RFRAME.

Alvaro Ferreira de Freitas Borja estd cursando
engenharia civil, na UFPA. Atualmente, traba-
tha como Desenhista-Projetista na Telepard,
sendo também usuario dos micros PC 2001 e
7K 95.

53¢ 4248 72
3 245
S5 4255 2
3 4264 Sb
& 4272 33
3 4283 83
3 4255
3 42386 77
2 54384 33
3 43512 47
4 4328 35
& 24 34328 a7
< = 4336 ¥4
= 23 4348 oF
54 22 4352 73
4 S8 4368 Sb
4 52 43568 S
e 431 c£d 0% 43 ¢4 17 4378 22
497 dc 28 ed S3 @4 St 4322 &
48 45 ©d dc dS ¢d 53 4382 S
= f d5 ¢d 4¢ 4% 34409 E
85 5o td £7 45 ¢d 54485 d2 ¢
&4 53 Ba Sp cd c©f 4415 33
dc 45 Tb 32 18 5b 4424 10
Sb ¢d bd 45 fe 1S 4432 Bb
a 2 BL S 21 28 4442
od 45 fe 1f 392 i@ 54445
Sb 21 @8 57 11 29 4456
23 Sb 47 ¢S 04 13 4254
&4 5b 98 5b 12 22 4472
5 £1 37 fe @88 30 ec A4EQ
5 2 2§ 98 11 Z@ iz 4482
4 i8 13 fe 13 o @8 449E
2 47 d6 08 47 1§ eb 4504
2 &f 46 18 18 7% =4 4512 Sk
4283 5 Sb 19 22 8e Sb 2= 4520 53
1€ 2b 21 44 45 g De 4525 4
2 23 72 ed Sb 18 5% 4536 ¢a
4G £d @2 46 73 23 4544 Te

{4 41 19 eb 21 B P
fa.fe go.83- 3.6 e a:nc?pmtzeamas;
45 57 28 8% 21 2e 38 BENL 9,10
2b 71 23 70 23 2b b et
42 ed 43 12 5b eb ‘66 BAU U
anREnes 70 RAND USR ERAME
A £8 REM CPRANE 5.3.8.31
72 £d 33 d6 3a Bd 32 PRINT AT 5.&; BODE SE R_USAD
14 14 7e P2 1= o PQQR HO R°:AT €,4; "HENSRGEN
33 18 S Py oL
93 23 15 28 5 14 B2 gqtéw
R ot 98 EANE i erane
b T 129 REM CFRAME 41,13 30,48
St cd 82 d5 11 & 130 PRINT AT 5.4: PAPER &; INK
3 gb a5 3: gg sg 3.; ©;" UAMOS RETIRAR 05 FRAMES™: PR
Sb 3¢ © 45 21
11 4@ 42 5 iS5 1 TG 3. PRUSE 150
BT IR R 150 Rawo ise Crane
52 5 11 48 42 oo 189 FEM ReRans
C 4 4
E31 08 38 oaigs Y 182 PAUSE 150. GOTO 38
5b cd Bb 35 11 @
8% i4 Sk cd 32 45
S 42 td Bb 45 5 cd
21 it 45 7e b7 20
21 46 c¢f @7 38 21
5 T3 41 46 ed 53 oe
FF 35 cd 41 4B €4
5b 21 fc 45 cd 41
53 16 Sb 21 b2 45
45 7e 22 24 22
Bc Sb 21 ed db cd

1@ POKE SAGGD.9: LET FRANE=549
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Com este software, o usuario do TK90X podera redefinir até cinco
conjuntos de caracteres € melhorar visualmente os seus programas.

edefinidor de

caracteres

Marcio Henrique Alexandre Costa

Redefinidor de caracteres é um simples programa

que lhe permitird redefinir, de forma fdcil e eficien-

te, até cinco bancos de caracteres para o seu TK90X.

Desta forma, seus programas poderdo apresentar um
melhor visual quanto 3 parte de texto, oferecendo maior sofis-
ticag@o em sua elaborag@o.

O SISTEMA

A ROM do ZX Spectrum possui uma drea onde estao arma-
zenadas as matrizes de pontos, que representam a forma grifi-
ca de todos os caracteres padrio ASCII. Essas matrizes podem
ser visualizadas, como o exemplo abaixo, acionando-se a fun-
¢do UDG 2. Repare que a letra A estd contida em um quadra-
do composto de 8 x 8 pontos, onde cada ponto, aceso ou apa-
gado (bit — representacdo bindria}, determinard o desenho do
caractere; enquanto que uma linha horizontal, formada por
oito destes pontos, representa um dos 8 bytes do conjunto:

Conjunto de

-0COU000C00Db= 09 oito bytes em
0C111i0¢ b= 603 representacio
01 000C01LCDL= 663 bindria, na
010000100 = &6d forma do
0111131100b=126d caractere.
0100001CH= 663
C1000010Db= 663
00000000CHBL= 04

"
[}

Bit apagaia

-- 8ic aceso

"
w

Existem 128 caracteres, incluindo os 32 primeiros que sio
de controle, na configuragdo bdsica do padrao ASCII. Portan-

o, a drce da ROM roscrvada para as matrizes goupa cxatamncn-
te 1 Kb, ou seja, 1024 Kb: 128 caracteres x 8 bytes = 1024
Kb. Esta drea estd situada a partir do endereco 15360d
{4CO0h).

Para controle do microcomputador, existe uma varidvel de
sistema chamada PTBL CHR, contida nos enderecos 23606d e
236074 (5C36h e 5C37h), cuja fun¢d@o ¢ apontar para o ende-

54

reco base do conjunto de caracteres. Sempre que o sistema é
inicializado ou o comando NEW ¢ executado, esta varidvel &
atualizada para apontar o endereco 15360d, com a seguinte
formula:

Onde:
H — parte alta de 15360d, em hexadecimal;
L — parte baixa de 15360d, em hexadecimal;
23606 — deve conter a parte baixa do endereco base; e
23607 — deve conter a parte alta do enderego base.
Portanto, supondo-se que exista um novo banco de caracte-
res a partir do endereco 50000d, por exemplo, para acessd-lo
basta executar a pequena rotina:

LET H=IHT ( 0 2361 ILET L=SieRe—-I56H
PORE T55ub,L: POKE IS&7 .M

e pronto!

® Observagdo 1: caso vocé seja uma pessoa prevenida e ndo
esteja disposta a perder a drea reservada para o novo banco,
execute um CLEAR RAMTOP. Daf entio o pgm BASIC
ndo poderd modificd-lo. Como exemplo, CLEAR 49999
fard com que, a partir do enderego seguinte (50000), esta
drea ndo seja violada.

O PROGRAMA

Quando executado, na forma RUN, o microcomputador
reservard os enderecos a partir de 60230d (dreas para trabalho
e bancos) e ativard a sub-rotina 9000 Inicializacdo, a qual deve-
rd ser executada antes de qualquer outra operagio, pois ¢la
encarrega-se de transferir para a RAM, em cinco copias, 0 ban-
co de caracteres standard, para posterior modificacdo.
® Observacdo 2: esta sub-rotina cancela qualquer outro banco

de caracicrcs caidtonte em memoria. Case qucira reiniciar 0
programa, sem afetar aquela drea, digite RUN 20. Serd apre-
sentado, entdo, um menu de operagdo:

[ 1] — Redefinicdo de caracteres: esta op¢do permite redefi-
nir um novo banco, cancelando qualquer outro em
memoria;

[ 21 — Alteragdo: possibilita alterar qualquer banco, sem can-
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Redefinidor
de caracteres

L gl )

CARIA A T &

ERRARD]
W

t THEX

- {183 AND

THEN R
TORAND 2S5

SOTH

THEHN

;:-‘ 1

LS

I+RDL

SE zoTe

celar os que jd foram redefinidos;

[ 3] — Gravagio de banco: permite gravar em fita um dos

cinco bancos de caracteres;

racteres redefinido da fita;

pleta dos bancos de caracteres; e

[4] — Leitura de banco: permite carregar um banco de ca- [6] — Fim: finaliza a execugdo.

[5] — Visualizagdo dos bancos: fornece uma listagem com-

By
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REDEFINIDOR DE CARACTERES

HILCEL SESTEYHES L LINHAS ] § FUNCSD 3
?aﬁg%?izggwgfziézg_irasiiei{s Frutininares pas Arselaiisecsn
E Bz CEOMEUIZISQIES,

Manu de operacac
Redefinican de czrecteres
Al teracao

Gravacas de bance
Laitura de bancw
Vicualizacac das banocs
Selecar do bance

HiCRD SiSTEARS Fedefinicao em UDG =
- n-,-‘ 4~a:‘ ¢ e EweRE 8 o5 L= ¥ = Iinicializacac dos bancos
H OPf iBZifE FEVISILE oiaSi{iBif s
SE HILfGLpBREMISHdSTrES.

Figura 2 — Estrutura do programa BASIC,
HICRO SISTEHRS
8 Bfymeéifra fev¥ssia brasiteirss ¢ EMDERECO 3 [ FLRICHD 3
£ mifrscgmnpuiadares.

Trapsierencila dos caracterzss Standord

P = g e g ke e Baoco CHE I
HICRS SISTEHRS Banco CHR 11
% PRIHEIRA BEVISTA BRASILEIRG Baen G TE
BFf BICZOCONPUTSRARES.

Danco CHR W

Figura 1 — Exemplos de bancos redefinidos. Figura 3 — Areas de memoria utilizadas.

PARTICULARIDADES cos em memoria, digite RUN 20; e durante a redefinicdo

dos caracteres, ao final de um bloco Surgirdo “caracteres es-
tranhos™ a partir da letra M, na pagina de redefini¢cdo # 5.
Estes caracteres s3o os 32 primeiros do bloco seguinte, que
representam os caracteres de controle, portanto, ndo se g
deve alterd-los, limitando-se até o caractere A. =

Nas opgoes de [ 1 ] a [ 4 ], serd questionado o nimero do
banco a operar. A resposta zero (0) permitird voltar ao menu;
jd na op¢do | 3 ], o nome do bloco a gravar ndo poderd ter
mais de dez caracteres; e na opgdo [ 4 ], caso nZo conhega o
nome do bloco a carregar, pressione ENTER a pergunta Carre-
gar o Bloco:. Serd carregado ent3o o primeiro bloco encontra-
do.
® Observagdes gerais: como jd foi mencionado, se por algum

motivo vocé quiser reiniciar o programa sem alterar os ban-

Marcio Henrique A. Costa € Técnico em Administragdo de Empresas,

amador e Instrutor de Programacdo, Atualmente trabalha no CPD
de MICRO SISTEMAS, onde desenvoive projetos em equipamentos da
linha TRS-80 mod. itl e ZX Spectrum, nas linguagens BASIC, Assem-
bler e Pascal.
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Supermonitor UDG 2

Francisco P. Nestor de Souza

Nos, usudrios da linha ZX Spectrum,
somos beneficiados com o monitor
UDG 2, o que di dgua na boca em mui-
tos programadores de outros micros.
Mas, muitas vezes deparamo-nos com
problemas na definicao de caracteres
especiais. Apesar dos compativeis nacio-
nais serem dotados deste monitor, ele s6
permite a definicdo de um caractere
numa matriz de 8x8 pixels.

Como todos sabem, porém, nem sem-
pre este tamanho ¢ suficiente para satis-
fazer a nossa imaginacao. Temos que
recorrer, ent2o, 2 uma matriz maior; e a
mais comum e satisfat6ria é a de 16x16
pontos. Ai, vem a cabeca do usudrio trés
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 d4 nos nervos
¢ ter que pintar cada quadradinho da-
queles com um lpis. No entanto, muito
cuidado, porque se vocé borrar, para apa-
gar é uma tarefa que exige muita habili-
dade (a ndo ser que vocé va apagar todo
o desenho).

“ A segunda opgdo consiste em vocé
ter que dividir o seu gréfico em quatro
partes — duas para cima e duas para
baixo, e forma-as uma-a-uma no moni-
tor residente no equipamento (UDG 2).
A deficiéncia desta opgdo estd no fato
de que vocé ndo poderd ver o seu dese-
nho completo, mas s6 duas partes uni-
das de cada vez (cima/cima; baixo/bai-

.

x0), a ndo ser que o programador a colo-
que em seu software.

J4 a terceira opgdo nasceu da minha
cabeca, pois se 0 monitor que estd na
ROM do microcomputador deixa a dese-
jar, por que ndo inventar um Supermo-
nitor UDG 2?

Assim sendo, esse programa permite
que vocé 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-
formagdo dos grificos em valores deci-
mais para posterior uso em seus progra-
mas), visualizagio direta da figura que
estd sendo criada etc.,

Antes de iniciar o programa, escolha

J FEEuES ND T>135§ RINT u"' (i 2T INK T BRIG B BOTD 4
FRAPI. . .SOFT F 80 IF S=1B THER GOSUB 1828: LE v q“u 4272 30UNC @,1.1S
FORNCISCO FIRES + T B=8+18 GND B(1501. LET T=T+il JB;Q FOR 3 17 FOR ¥=2 TO0. % 4059 FOR F=@ T 31: PORE USR OS¢
& A0 T (15e3 F.EIF*1}: NEXT F
ER MONITOR UDG2 2 29@ JIF S=ii THEN G05UB 1808 S0 L4 =CORSE THEN L 4033 FOR F=& 70, R PRINT AT F.2
B ESci8 %00s" LaT Bemalh e 13519 Sion ernvr a7 & &3; nm “ERAVE
50RD: S INK 7.0 + £ & n HRWE
3 AT '9 a9; “CRARACTEREST " 1823
329 IF S=3 THEX GOSUB 120d: 505 SUIAAR
US 15@8: LET A=A-(8 AND R128i: § 4118 XF MEYS:“’ THEN coTe LilB
2 LET R=R-11 AND R)XBN 4129 Z IM.E'?s INKEY §="
310 IF $=17 THEN GOSUB 1000 THEN ! F=3 "G 1B PRIN’T #T F
SUB 15@@: LET B=B+(3 AND B« 153! 2e; " INC 24
CD‘!UB 2@898: LET T=T+{1 AND T:1S5 IN. G

ON: 50T 242
4130 INPUT "NONE DA
ETLEN NE(1 OR LER NE) 18,
THEN GOTD 138

$348 SAUE NSTODE usR A"

IF S=1F THEN G0SUB 1800 &0
SUG 158@. LET 8=B-15 AND B238):
COSUE 2880 LET T=T-(1 BND T>i3S

415@ PRINT 2,23
332 IF S=i9 THEN GO5UB 1880 & oL JEUIFICR' i
SUB 1528 GOSUB ZGW AS/N
3 TELsTei THE 1.20 Y e 02 B8 TNREVRS R
3 ="1" THEN SOUND Q. - = Y§="n"
_3"955 %‘ THEN PRINT RT 9
THEN PRINT GUER @ VIAT 18,23 " INE WON: BDT
X 2; FRPER B; F\.Q.ﬁ G 242
.i,BB GO:UB » 41350 r‘RINT AT 8§, 21, I 7 “REBDB
THEN INI 2’ 1

S0 IF L§ INE “. AT 18,22;"8
8T 2z; ’N'n 2; PRINT

28, FRAPER &) FLRS 5365 INK B
1:73%: SOUND @.1.20- GOSUB 3300
5p@ GOTO 228
1099 REM
1918 QUER i: PJ\T LA PLer AL,
- BLOT BuB4i: LBal
1020 QUER @
103¢ IF P=1 THEN INK COR: PLOT
JB: PLOT. R+1,B. PLOT R.B4i: PLC(T
Rl Brl
1948 INK HON
1200 KRETURN

1509 REM
lﬁéﬁ LET ©=(179-8) /8. LET D=iR-5
A
589 STEP 6 PLE 1S20 IF POINT #R,Ti=l THEN LET O
NEXT £ =
1S58 RETURN
:TEﬁ 3 B0

28ee¢ JUER 1
2801 PLOT INR 7,87
2918 If P=i THEW C""X;J 2040

CUER @

=7 2oy soer 202@ PRINT AT £,D; INK COR: FAPE
o LEN Re BRINT AT Aoy SRIBWT L BUER 1- : 5
; BRIGHT 1;R§F) 2038 URN 3 oR
2848 PRINT AT C:D: INK MON; BRIS e
ERPER 5; INK . NT @, OUER 1; W 2
03/ 3-RECE ¢ 2088 KETURN
2500 PRINT AT-18,3;° @
22333 LET R=i 2585 PRINT AT £7.0. BRIGHT 1;"3e 542
158 fECione 3 €07 #¢ Monitor o o2Q
31,3 PLOT 2518 §=3. FOR W=i TO 7: PRIN
T AT 19 c INK N -* LET G=G+  480% DUER 25 IR
gs2 3: N ER

o ' THEN GOTD 2528

S
2 1: MK COR
En GOSUS_ 1008 LE

INIZI

2552 IF As 5 %ae o THEN
gsa@ S8ump 2.81.3%: SOUND 2.01.3
2540 LET moN=vRL B T 7 CL3

2o =0 oo

,ssa‘nm»n' b '(m‘ 11,215 “CRRAC

=4 "’H‘N QQ*UB iaee; LET
2877 F=R-L AN

OIUE 1889 LE 5“6 C THUTHEN G'JTS 5359
d 1
T=T-11 R S092 CUER 9:- DIM Z (16,157 488@ IF CEITAT ﬁP INKEYS '
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a cor da tinta e a cor do fundo do moni-
tor. Em seguida, vocé verd a matriz se
formando com a cor que foi escolhida.
Observe um pequeno ponto no canto
superior esquerdo do monitor, pois € o
cursor com 0 qual vocé ira desenhar e
apagar o seu desenho,

MOVENDO O CURSOR

Utilize um joystick ou as teclas cor-
respondentes a este, que sdo as seguin-
tes: 6 — Esquerda; 7 — Direita; 8 — Des-
ce; 9 — Sobe; 0 — Apaga/Pinta.
® Pintando — pression¢ o botdo de dis-

paro do joystick (tecla 0), juntamen-

te com a direcdo desejada, assim serd
pintado o local onde estava o cursor;
® Apagando — posicione o cursor sobre

o local que vocé deseja apagar. Pres-

sione o botdo do joystick (tecla 0),

o local estard novamente limpo;

@ Figura no tamanho original — obser-
ve no canto superior direito do video
uma figura que vai se formando con-
forme vocé monta o seu desenho no
monitor. Esta figura tem o tamanho
original dos caracteres grificos que
irdo se formarna UDG 2. Inicialmen-
te, a cor desta figura é branca, po-
rém, se vocé quiser que ela fique da

cor da tinta, altere o INK 7 da linha
2001 para INK COR;

Funcdo 1 (limpa monitor) — se vocé
quiser recomegar 0 seu desenho, pres-
sione a tecla 1 e entdo o monitor serd
limpo;

Funcdo 2 (cdédigos UDG 2) — uma
das mais atraentes funcdes do progra-
ma, que permite ver o seu desenho
sob a forma de codigos decimais.
Para usar o seu desenho no programa,
voct deverd transforma-lo em codi-
g0s, pois sO assim ele poderd ser utili-
zado com a forma de caracteres espe-
ciais (UDG 2). Como estamos utili-
zando um monitor de 16x16 pontos,
teremos que transformé-lo em quatro
de 8x8, o que, logicamente, consisti-
ria em formar quatro figuras que
deverdo ser agrupadas da seguinte
forma:

18 28
caractere caractere
3¢ 490
caractere caractere

Depois de pressionar a tecla 2, vocé
terd que aguardar durante cerca de um
minuto. Esta demora deve-se ao fato de
que o programa transforma cada linha
de oito colunas em ndmeros bindrios,
para entdo converté-lo 4 base decimal,
Logo apos, vocé poderd voltar ag dese-
nho anterior ou comegar um novo; e
® Funcdo 3 (redefinicdo) — esta funcio

faz a redefinicdo dos quatro caracte-

res no monitor do micro, utilizando
quatro caracteres no formato acima.

Esta opgdo inclui ainda a opgdo de

grava-los e também verificar a grava-

¢do.

o
=

Francisco Pires Nestor de Souza estuda na
Escola Técnica Bardo de Maud-RJ. Autoadida-
taem BASIC, utiliza o seu TK90X para desen-
volver programas educacionais relacionados a
eletrénica, e em jogos de inteligéncia e acdo.

PLUS MSX

Um best-sefler mundial

Com seus poderosos recursos o dBASE Il tomou-se o
software para gerenciamento de dados mais difundido

no mundo.
Eindicado para o desenvolvimento rdpido e eficients

CONWROLEDEESTOQUEEPRO&KﬂU)DECUSTOS
de estoques com capacidade para até 1800 artigos por disco simples.

Potente gerenciador:
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Abrindo janelas

Jodo Carlos Mendes Luis

O objetivo deste aplicativo, desenvolvido para os micros
compativeis com a linha ZX Spectrum, é inovar o sistema de
leitura de cassete. Com este programa, em linguagem de mdqui-
na, vocé poderd abrir janelas no video de seu micro, as quais
servirdo para indicar o carregamento do programa. Esta mesma
rotina também lhe permitird modificar as cores das faixas de
sincronismo, ou simplesmente retird-las. As janelas inseridas no
video sdo de dimensdo e posicionamento definiveis, assim co-
mo as cores das faixas.

Nio pretendemos aqui ensinar Assembler a ninguém, por
isso ndo nos prenderemos a detalhes de programacdo. Para
aqueles gue njo possuem um assemblador, a listagem 1 exibe
os coOdigos hexadecimais para se entrar com o BUGY90. Para
aqueles que possuem um assemblador, a listagem 2 mostra o
programa fonte, ligeiramente comentado, para maior entendi-
mento.

PROCEDIMENTO
O procedimento basico 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 2 leitura dos
bytes; e 5 — testar, ao final, a paridade dos bytes lidos.

Mas, como se usa este programa? Bem, vamos comegar defi-
nindo as janelas.

Primeiro escolha qual o formato da janela e desenhe-a por
meio de pontos (INK). Depois procure saber quais s@o os atri-
butos que preenchem tal janela (no méximo 24 atributos) e
anote os enderecos. Caso o nimero de enderecos ndo chegue a
24, substitua os que sobrarem por 00000. Agora modifique no
programa fonte onde estd indicado. Obs.: Para definir a cor do
fundo da janela, modifique onde estd indicado “‘mdscara de
atributos™, definindo-a com os bits de atributos que deverdo
ser mantidos em 1. Em resumo, ‘os pontos de INK serdo defi-
nidos pelas cores das faixas, os pontos de paper, o BRIGHT
e o0 FLASH pela “mdscara de atributos™.

Como nés dissemos anteriormente, nosso objetivo nfo é en-
sinar Assembler, por isso, para maiores detalhes sobre o progra-
ma, procure literatura especializada sobre linguagem de miqui-
na

‘Convém aqui lembrar também que a édrea de atributos co-
mega em 22528 e termina em 23295. A férmula para saber o

cadervgoe de um dotcaminado auibuto a pasts das covidenadas
XeY de um PRINT € a seguinte: ATTR = 22528+ X *¥32+Y,
onde X € alinhae Y a coluna da posi¢do de PRINT.

Além das caracteristicas das janelas, podemos definir tam-
bém as cores das faixas. A primeira cor a definir estd no ende-
re¢o 65036, que é a primeira cor das faixas. A relagio de alter-
nincia das faixas estd definida por uma operagdgo XOR no en-
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derego 65180. Este valor deve ter os BITs 3 a 7 com valor 1
devido a outras fungGes deste mesmo BYTE. Mais do que a al-
ternancia normal das faixas, percebe-se também no LOAD e
SAVE do BASIC uma troca de cores quando o sinal de sincro-
nismo € encontrado. O BYTE que determina esta troca é o que
estd localizado no endereco 65091. Também devido a.outras
ﬁ;lngﬁgs deste BYTE, deve-se manter os BITs 3 a 7 agora com o
valor 0.

Ambos os valores de alternancia sdo determinados por ope-
ragdes XOR, por isso, caso vocé ndo saiba usar esta instrugio a
nivel de BITs, ndo tente modificar os valores pré-definidos,

Em alguns casos ¢ interessante desativar 0 BREAK da rotina
de LOAD. Para isto, deve-se pokear os enderecos 65039 e
65172 com 0.

Finalmente, devemos ainda ajustar os registradores de ende-
rego inicial (65002) e de comprimento (65005), ambos com o
formato de 2 bytes (LSB e MSB), ¢ o markbyte (65008). Caso
a operagao a ser executada seja um VERIFY da meméria, de-
ve-se pokear o enderego 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 necessdrio um outro programa em LM para
identificd-lo (CARRY em O para erro, ZERO em 0 se erro foi
BREAK). Caso contririo, o BASIC simplesmente dever4 igno-
rar o erro.

Agora que vocé j4 sabe como usar este sistema de leitura, eis
COmo gravar os programas a serem lidos.

® Opgdo 1: grave o programa desejado com“SAVE “n”CO-
DE (endereco inicial), (comprimento)}’ sendo que vocé s deve
ligar o gravador logo apos o header (obs.: markbyte = 255).

@ Opcido 2: use o programa em Assembler logo abaixo:

LD IX, enderego inicial

LD DE, comprimento

LD A, markbyte

JP 1218

Para quem n@o tem assemblador, eis os codigos HEXA:
DD 21 ee ee 11 cc cc 3E mm C3 C2 04.

-
-

N

FDEB DD 21 @& 40 11 98 1B 3E FE7@ B8 CB 15 @6 C9 DZ &A FE
FOF@ FF 37 CD @0 FE 3A 48 SC FE78 7C AD &7 7A BS 28 €A 7C
FoFe ©F @F @F CD %€ FE FB C9 FEe@ FE @1 €9 CD 87 FE D& 3E
FEOQ 14 @8 15 F3 3E OF D3 FE FEBS 92 3D 28 FD A7 94 CB 3E
FESS CD 9€ FE 3E 82 4F BF Ce FESS 2 3D 28 FU A7 #4 C8 3E
FE1@ CD B7 FE 5@ FA 26 14 1@ FETD 7F OB FE IF DB A9 E6 26
FEL18 FE 25 2¢ FB CD BT FE 30 FEY8 28 FI 79 EE FF 4F E& 87
FE28 EE &6 9C €D 83 FE 3@ E7 FERS b3 FE Fé& 38 32 21 S8 32
FE28 3E€ Cé& B8 34 ES 23 20 F1 FEAS 22 S8 32 23 58 32 24 58
rove v o7 SO BT FE O° DA o Foow SE XD IS OL £LO DS BZ 27
FE3Z8 FE D3 3@ F4 CD 87 FE 38 FEBS SB 32 28 SB 32 4: sa 32
FE4 CE 79 EE 83 4F 06 C% 18 FEC® 42 S8 32 43 58 32 4a S8
FEAB iF @8 20 @7 3¢ oF DD 75 FECe 3Z A% 58 32 46 B8 32 47

22 18 &F CB aDp Cce 79 358 32 48 SB 32 &1 58 32

iF &F 13 18 DD 7E 99 62 58 32 63 58 32 &4 W8

AD Co DD 23 28 #& CB 32 &5 S8 JI2 &6 S8 I2 &7

2E €D 83 D8 3E E4 S8 32 68 S8 I7 LT o9 o8
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ORG 465808 £5194 LD (22843),A 3das jonelas a socroem usadas
&S50 LD IX,1&6384 $Endereco inicial da tela &5197 LD (27584%),A4 ;Caso hajam janwlas demais,
ST@8S LD DE,&912 sComprimento da tela L5200 LD (22565).A juse o enderecoc 98090 pars
LSOET LD /,255 sMarkbyte igual ao do BASIC &5233 LD (225663 ,A janular as que restarea
&58e9 SCF sler, nan verificar &8286 D (22567% .8 :0bs: nac 2 possivel usar
45918 CALL LOAD £5209 LD {22568},A jsmeis atributos para se
&5813 LD A, (23624) jDefine cor de borda e dais) as212 LD (22%93) A jsdefinir usa janela devido
65616 RRCA jjanelas apos o load &£521% LD (22594),A jao sincrmisec de leitura
65017 RRCA 45218 LD (22595),A
45018 RRCA &5221 LD (225963 ,4
65019 CALL OUTE £5224 LD (225977,A
5022 EX sRetorna ao BASIC 65527 LD (22598),A
LTBZ RET 55258 LD (225993 ,4
&5024  LDAD INC D 63233 LD (22800) A
65025 EX AF,aF° £5236 LD 122629),A
65025 DEC D 65239 LD (22626),A
65027 D1 65242 LD (22827),A
5078 LD A, weF §Cor da borda 45245 LD (22628),A
&S0 DUT CRFE),A &S248 LD (22529).A
&£5a32 CALL OUTE £5251 LD (22530 ,A
&5@35 LD A2 jPrimeira cor das faixas s 45254 LD (22631} ,.A
65837 LD C,A 65257 LD {226323,A 3iFim da definicac de atributos
45938 cP A 552, scF
45839 BREAK  RET NI iRetorna se BREAK 45261 RET
L5880 START CaiLL EDBEL ;Espura primeiro pulso da fita
£S@AT IR NC, BREAK
A505S LD H,28 ;Define uma pequena pausa
£S047  WAIT DINZ WAIT
55049 DEC H o A -
45050 3R NZ,WAIT Para melhor entendimento destas rotinas em LM, sugiro o
LH5PR2 CALL EDBE2 2 & Disassem ¥
Pt R WC, BREAK 4 livro “The Complete Spectrum ROM embly”, de lan
m&sm LEADER L&f,;&zz $Detecta um sinal de leader Logan e Frank O’Hara. Devo amﬂgce[ a este livro todo 0 meu
o . -
5862 IR NC, BREAK conhecimento sobre a ROM desse computador maravithoso

064 0,808 3
e o que é o Spectrum.
domez 0 e, sty Finalmente, desejo boa sorte e bons programas a todos, es-
£5075 JR NZ,LEADER pecialmente aqueles que forem usar este novo e criativo siste-
45072 SYNC LD B,#C%? sEspera pulsos de sincronisac N
presii podf o A ma de leitura cassete.
£5877 JR NC, BREAK
&5879 LD A,B ]
55080 CP #D4 =%
65082 JR NC, SYNC
65088 CALL EDBEL
£5087 JR NC, BREAK
L5089 iD A,C §Troca as cores das faixes
L5099 ROR #03 j0bsinunca usar um NuRerc
LIPT2 LD C,A jmaior gue 7 neste comando
ASOFT LD B,#C9 = 2 S
&£SA9S JR MARKER Jodo Carlos Mendes Luis é estudante de eletronica do Centro Federal
mm LooP §; :;'*rms iDepois de lida um BYTE da +ita, de Educagdo Tecnol6gica Celso Suckow da Fonseca, no Rio de Janeiro,
&! jprossegue~se a determinacac da H ssemb
55100 JR NC,VERIFY ;funcap deste BYTE sendo autodidata em BASIC e A ler.

65102 LD (IX+woD), 0

A51P5 IR _NEXT

85167 FLAG RL T ;0bs: funcao MARKEVTE =
5109 XOR L iprimeiro BYTE da fita ]

65110 RET NI '

&5111 LD A,C

&5112 RRA

&£5113 Lo C,A

85114 INC DE

65115 JR DEC

45117 VERIFY LD A, (IX+#8@> 30bs: funcac VERIFY

&5128 XOR L jPara guando em verificacao

L5124 RET NZ jda memoria

65122 NEXY INC IX 3 Incresenta endereco

65124 DECT DEC DE i Decrementa contador

&5125 EX AF,AF"

5126 LD B,®CE

65128 MARKER LD L, W0t

6513& BYTE CALL EDGE2 jLe um BYTE completo da fita

65133 RET NC

£5134 LD A,8E4

$35176 cP B 3IBIT & ou 1

&S5137 RL L

£5139 LD B,4CY

:::2 f; ":‘3’-‘3‘"5 'E"C;‘tl ate 373“5 ALIENS, O RESGATE » NEMESIS » FREDDY HARDEST telie
pripe] XoR 1 b L i L il PEGASUS ® SUPER HOCKEY » LEONIDAS » JACK THE NIP-
65186 LD H, 4 PER » IND! 500 * WONDER BOY @ PANEL ® BOCY 84 @ STAR
&5147 LD A,D jContinua se nac chegou ac Final FEEKER (Astrologico) ® FLASH GORDON ® SMALL JONES
Fri o ot cooe EL CID * E OUTROS..

45151 LD a,H iTesta paridade VYoce avaiia um servigo pela sua eficiencia:

£5152 CP #83 ® Nossaqualidade ... ........................ indiscutivel

E51%5 REY * Nossa experigncia )  inigualavet

5155 EDSEZ  CALL t iler 2 i el sy )
i = S soar sc & clcias * Nosso prazojentrega . . . 24 horas + correio
63159 EDSEL LD A2 ster 1 cicie * Nossoacervo. ... R REER TP TR ~+ 2000 titulos
65141 DELAY DEC A * Nossa documentagdo . .. farta
&51462 IR NZ,DELAY * Nosso super-catalogo. .. gratis {pega o seul}
65164 AND A * Nossos langamentos . semanalmente
45165 SAMPLE INC B jTesta porta de entrada EAR * Nossas promogdes .. .. diversas
&5166 RET 2 je EBREAM {porta WFE) - b s
45167 LD A, e7F Como v&, ninguém tem mais a oferecer do que 0 Mago da Lazzarosoft.
651469 IN &, (8FE) Escreva-nos! Voce so tem a ganhar!

65171 RR&

e . - * jogolqualquerum). . .. Cz$ 9000
&S172 RET NC s Ret BREAK . 4 y
&5173 XOR C srna e RS mnads * jogo Nemesis + Disco. Cz$ 700.00
55178 AND #20 * AplicativosfUtilitarios . . Cz$ 250,00
£5176 JR I,SAMPLE  ;Prossegue teste de porta * Copiadores. . ............ . Cz% 400,00
55178 LD A,C jAlterna as cores das faixas e linguagens................ L .. Cz% 400,00
:g:;” :ch’:F f0bs: manter BITs 3 a 7 em 1 * DiscoouFitadequalidade . . ... ......... ... Cz$ 250.00
es102 QUTE aND 8@ {em ia comportam 12 programas)

5184 OUT TAFE),A  iManda cor para a borda * Custo postal{enc.registrada) .............. ... Cz% 100,00
£5188 OR #38 s$Mascara de atributos da janela Enviar cheque nominal cruzado a Carlos Henrique B. Magalhdes, for-
&5188 LD (22561),A (Estas instrucoes defines necendo o maximo de informacdes sobre seu equipamento e telefone
¢ equipam:
&5151 LD (22562),A jos endcrvcc@ dos atributos para um eventuyal comntacto.
Listagem 2 thmlt’ss;—dfsrm;s;shdem—m
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Rotscreen

Carlos Eduardo C. de Matos

Os usudrios do ZX Spectrum (TKS0X) que gostam de ela-
borar jogos devem estar sentindo uma dificuldade: a falta de
rotinas de efeitos de video para esta linha. A partir de agora,
nao precisam chorar mais, pois 0 Rotscreen chegou para ajudé-
fos.

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 Assembier no TK90X", publica-
do em MS n® 51, e digite os codigos hexa da listagem 2 a partir
do enderego 32000.

Terminada a digitagdo, 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 ndo sera afetado) e digite
o programa da listagem 3. Ao ser rodado, ele renumerara a par-
te Assembler e executard um SAVE. Grave logo depois da pri-
meira listagem.

Os Magos do software para MSX
TURBO MODULA I (Ling}® KENDO * MSX TOOLS « POLICE
ACADEMY 2 ® HE MAN * ULTRA MAN ® MOVPAC ® TEMPTA-
TION ® GLASS * TIMEBOMB ® GULKAVE * INCA ® BOILED ®
DRACULA * STARBYTE ¢ KNIGHTGHOST » NEMESIS E
OUTROS...
Vocé avalia um servigo pela sua eficiéncia:

® Nossaqualidade . ........................... indiscutivel
*Nossaexperiencia. . ... ............cooiiiaa.. ini%:)alavd f
* Nosso prazofentrega 24 horas + correio
® NOSSOACOVO. ... ...oneeaninnn + 2000 titulos

* Nossa documentagdo . ; .. farta

* Nosso super-catalogo. . .. gratis (pega o seul)
* Nossos langamentos .. .. semanalmente

@ Nossas promogdes . . . . diversas

Como vé. ninguém tem mais 2 oferecer do gue 0 Mago da Lazzarosoft.
Escreva-nos e receba um brinde! Voce 5o tem a ganhar!
* jogo{qualquerum}.
* jogo Nemesis + Disc
* AplicativosiUtilitarios...
e Copiadores ...

* Linguagens ...
= Disco ou Fita de Qualidade ..

{em média comportam 12 progi as
= Custo postal (encomenda registradal ... ... €28 150,00

Enviar cheque nominal cruzado 2 Carlos Hentiqu_e B. Mua!iiz for-
necendo o maximo de inf des sobre seu e
para um eventual contacto.

Caixa Postal 1955 — CEP 20001 — Rio de Janeiro — R}
Tel.: (021) 2481575

USANDO O ROTSCREEN

O Rotscreen é um conjunto de oito rotinas independentes.
Todas elas utilizam os enderecos 23296-23299 para ler os se-
guintes dados:

23296 — coluna inicial

23297 — linha inicial

23298 — namero de colunas

23299 — namero de linhas

Esta é a melhor caracteristica do programa, pois possibilita
a criagdo de inimeros efeitos especiais. A listagem 1 dé uma
demonstragdo de alguns.desses efeitos. Veja as rotinas de que o
Rotscreen dispbe e seus enderecos:

Scroll esquerda 32037 64805 roda a tela para a esquerda

Scroll direita 32096 64854 roda 2@ tela p/ a direita

Scroll p/ cima 32164 64932 roda a tels p/ cima

Scroll p/ baixo 32171 64939 roda a tela p/ Maixo

Block 32284 63052 dJesenha um bloco na cor corrente

Moldura 32317 65085 dessnha uwme moldura na Cor corrente

Inverse 32372 65140 inverte a tela

Explosdo 32412 65180 gera uma explosido. Precisa ser sxecu-
-16K~ -48K- tada 20 veres seguidas.

Lembre-se de definir POKEs nos enderegos 23286-23299,
sendo poderad provocar um crash. A linha inicial ndo pode ser
maior que 23, enquanto a coluna inicial ndo deve ser maior
que 31. O namero de linhas e de colunas ndo 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 nimero de colunas ndo
deve ser menor que dois. Ja no caso do Scroll para cima ou pa-
ra baixo, o0 nimero de linhas é que ndo pode ser menor que
dois. Preste atengdo nestas regras para evitar surpresas desagra-
daveis.

Quando quiser usar o Rotscreen, digite a listagem 1, que ele
carregara o bloco Assembler, fard uma demonstracdo e se auto-
destruira, porém esse bloco permanecera na memaria.

Para utilizé-lo com outro programa, proceda da sequinte
forma: faga com que seu programa, quando carregado, execute
um CLEAR 31999 (ou CLEAR 64767 para 48 Kb} e digite o

a - 23297 = linba inicial
b —~ 23296 = coluna inicial
€ == 23299 = n® de linhas

4 = 23298 = n? de colunas

23

Figura 1
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bloco Assembler, que dever3 estar gravado depois, com SAVE
“RS” CODE 32000 (ou 64768, para 48 Kb}, 456. Sugiro ainda
que analise a listagem 1 e tente modificar os efeitos, pois assim
aprenderd a usar 0s recursos gue este programa lhe oferece.

Agora, carregue 0 Rotscreen. Gostou da demonstracdo? Va-
mos conhecé-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-
rdo apenas sobre o bloco de tela da posicdo (5,5) até a (17,27),
formando um retangulo. Veja a figura 1.

Se vocé entrar com RAND USR 32037 (ou 64805, para
48 Kb), vera esse bloco de tela rodar para a esquerda. Percebe
agora por que esta é a melhor caracteristica do Rotscreen?
Basta usar as rotinas em conjunto, “por os miolos para funcio-
nar’’ e conseguira 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, vocé 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 vocé entrasse
com PAPER 6: FLASH 1, passariam 3 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. Ja a rotina de explosdo desfaz os carateres do bloco aos
poucos, sem alterar as cores. Para a dissolugdo completa, preci-
sa ser executada 20 vezes. No caso da rotina de INVERSE, ela
é semelhante 3 fungdo INVERSE do micro, porém inverte o
bloco diretamente e ndo através do PRINT, Agora, deixo por
conta de vocés. Bom trabalho!

Carlos Eduarde Carvalho de Matos cursa atualmente o segundo grau e
tem como hobby o desenvolvimento de programas para o seu TKSOX.

1@ BORDER O- SAPER 8: INK ©: C  180_RAND . FOR NsO TO 14: FOR P
LEAR 21899: LET M= =18 TO ¢ STEZF -1
20 FOME 22765,.M: IF NOT_PEEK 5 110 SOKE 25206.F: FOKE 222977
2755 ThEN LLEAR '64787: LET =327 _POXE 23238,02-F-F. POME 20298,2
3@ LORD "“CODE - INK &: CLS 120 PRPEIF END2E+1: = '
40 NEXT §i: STOP @ILT M) NEXT ¥ NE}(%EI Latioh: 43
58 PLOT 78.26- CRRY 120.122.7S pic] PER J: FOR F=2@ TO 1S
THPI: PRINT HT 10.12; INVERSE 1! 140 TONE 23235.8: FOKE: 23297.2
“ROTSCREEN POKE 23295,32- POKE 23299,9
60 FOXE 282%2,4: POKE 23287.9 1S RAND USE (32171sM): ¢
POKE 23206,24  POKE a23238,22 7,35 RANE USR (322534M)
£oD EOR N=.15 To .oy STERF -.21 150 TOKE 232579 POKE 2329818
0 INK FI RAND USR_ (328854 - 178 SAND USR :22037+Mi E 2
SOt N T e R L
} = 3 %] ISRk i3 SN o3 >
AL124M) - Z0OUND .ea.ac-r'DnéET " e * 2 LA A
Listagem 1
3 €S 21 82 49 11 00 S8 78 3 @ 2 fd 54 fd Sa eb dd
f 82 38 20 46 08 (S 7 32528 5% 4g £4 o4 be ci {3 3a
6 ¢5 @3 B7 1 14 18 f1 47 35028 2@ ¢S cd 00 74 3e 88 IS
78 04 95 28 @4 6 20 19 32256 o5 Ga 92 S5b 36 23 3d
2 fc 6f Sf €1 ¢S ed 4b B2 3226c 20 i3 €1 24 71 34 20 eF
St 32 83 Sb S ¢4 0@ 7d 32272 3a 8d S¢ 2d 4b O1 Sb 12
48 ¢S d5 26 3e 96 5 &5 12 1@ fc €2 ed 4b 08 5b
2056 54 Sa 23 3a 02 Sb 4f 84 2 td @0 7d ed 4b 82 Sk 33
261 ed BQ Af 12 el 24 71 3d 23226 Sd S¢ 4f 52 6b 3a 82 5
272 20 e< 41 52 &b 20 3a o2 71 23 2d 20 fb 21 20 @@
@ 5b 4f D4 ed b@® 3a Bd Sc 32512 19 eb 1J e€f (S ed &b O¥
385 12 €1 34 f1 34 20 ¢d €9 2 Sb cd 29 7d ed 4b @2 Sb
& ed 4b 90-Sb 3a 83 S5b iS5 222 33 B4 5¢ 4f 62 Eb 33 02
2219+ cd @2 73 ©5 33 €2 Sb 3d 3I2336 Sb 71 23 3d 20 (b OF ¢5
321312 47 Td 32 &f 5f 45 06 3 21 20 20 19 25 28 @c 54
128 3e @5 (S 25 54 Sd 2b 33 32352 5d 71 33 02 5b 34 85 6f
183 @& St 27 2d ed b8 af 12 3 71 1% =4 3a B2 S& 71 23
6 e1 24 71 32 20 ec d1 &2 68 3¢ 2@ fb ¢ ed &b 00 Sb
44 Bb b 33 02 Sb 4f 94 ed 32376 32 23 S5H /S £d 2@ 74 od
S2 p& 53 69 Sc 2 ¢2 @4 f1 3 St 23 5o 16 08 d¢ 63 €5
69 32 2@ c£ 2 32 DL 32 pd 2 2 Te 2f 77 23 1d 29 {9 el
92168 (3 18 25 af 32 bd fd 3¢ 32400 24 d2 Sc 15 20 ef 94 f1
22176 ©5 32 cb-fd ed 4b 02 Sb 32408 3¢ 2¢ ed c9.ed 4b 90 Sb
32184 32 @3 Sb 24 12 2< 57 50 416 32 @3 Sb fS cd 89 7d-ed
G2 4773 iS5 ¢ OF 7d 2d 62 32424 Sb 82 Sh 16 05 dd 63 €5
@8 dd 6b 25 04 2 ©0 ¢ 3 32432 7e db oI 30 @1 af 77 23
g.gg sgég c‘\? gz;gegag 33 32440 14 20 §5 21 24 ad Sc iS5
E 3e €5 d5 ¢S 32248 20 eb @4 f} 33 20 dc 8
32224 ed b@® 71 41 14 el 24 34
Listagem 2
10 FOR_{=32002 TO 32355
ey FaxEeTialsz o (3o
fe 8,253: GOTO 4@
39 REE ?‘3?,3‘,2";.5 4
: “RS“CO
,456: ST OF: B4250
Listagem 3 =
=24
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Jogos de Mesa.... § 3100 Raid’s Aerecs.... § 150 $ 100 $ W00 $ 150
Bilbar 919 River Ruid 007 Uboat 018 Padeira Maloco 317 Abu & Simbel

149 Video-Poker 080 Time Bandits 045 Spitfirc 40 932 Gounies Terminws

162 Orello 218 Alfe Squadren 119 Bocing 737 045 Baemoas 352 Demonin

281 Setee-meio 450 Sky Hawk 152 F16 Simulator 049 Knigh Mare 354 Las Tres Luces

284 Supes Chrss 605 Batile Chopper 331 The Sprinter 054 King's Valtey 540 Star Byte

433 Tasmt 647 Lltrm Man 649 Ses Harrier 060 The Wreck 599 Freddy Hardhest-1
- 661 Gulkave 067 Feud 600 Freddy

Paredio eic......$ 100 555 squapolis =~ ESportes.. . S 100 g4 putan 607 ApemaniD. Kong)

g i 553 Sea King 973 Tenis 083 Thesens ReMan

m"ﬂll__ 682 SASA 101 Basquete 103 Mister Do 652 Jack in Nipper-2
Chick. Fighter 108 Ping-Pong 121 Wizzard Lair 653 Nuclear Bowks

549 super Saske Goerma. e § 313 Goife 125 Demon Cristal 657 Pegasas

569 Frogger 008 Army Moves 1 646 Trinleki 132 Heud Over Hell 658

573 Busion 020 Rasmbo § s s 150 148 Gh #43 Wonder Boy

Queben-cobegss.. S 100 070 Greem Berat SAS Soccer(foteboly 159 Camelot Warrior 664 Leon

296 T 169 Disc Warrior 662 Tee 163 Jumping Rabbit 667 Hand Boyle

330 Genogran's 258 Fromt Line Py Mu“;’ WS Monkey ns

66 Pexzie 3%7 Lomesone Tank 166 Elevator Action oS 150

598 Memory-Games 27 Rambo I Arte Marcial..... $ 150 198 Loud Rummer Il 617 Star Seeker

681 B-Cid 016 Avenger 221 Cisews (harfie 631 O Carpo Homano

Bols ¢ Baldes.....5 168 m(}-n-()vwl 085 Champion Box 274 Hid Lid Quimics

001 Bounder Game-Over 606 U d 186 B.C.Quest 635 Eletricidude

057 Mister Chin s 560 Kendo > 636 Geometria

356 Chvost Ball $ %0 - P

370 King & Balion Labirito........ Progs em Disce.

‘“g‘,m 177 Zewas Lid. T 026 Mister Woomg's 611 DOS Tool's (1 disco) § 1200
Bl Blszer 295 Atfa Roid 106 Ogro 654 Edimos ¢/ SO misicas.......(1 discs) $ 1008

S67Sw0p The Balt 435 Phantis { 114 Eggeriand $ 1500

637 Trai Blazer E s 159 190 Globi Bisod s 50

248 Mole-Mole

5 S0
$ 500
3 30
$ 30
s 0
$ 00
$ 300
$ 308
300
300
500
360
30
200
200
159
150
Outros Pedidos via Comvin
BIBI% Fits K7 C60..... § 400 * Por carta, o prdide minimo serd de 7 programas.
B1821 Disco de 5 ¢ 1/4 pol... $ 400 * Use os o dos como referé:
81822 Disco de 3 ¢ 172 pal $ 1.200 * O preco das fitas (ou discas) pars gravagio seriio cabrados 5 par-

81311 Driver (5 ¢ 3/4, 360K

compileto ¢ gritis: 'é!i.
‘P“s_ﬂ!‘e(‘z‘ 1.500, dio diecito » 3 2 jogos ou um copis-

* Nosso catilogo &

dor grétis seus
* Peca também por telefonc ou venha pessoahmente.

Ectron Eletronica Ltda.
Rua Leite de Morais, 126 (Caixa Postal 12005)
Metré Santana — Sdo Paulo — SP

Fone (011) 290-7266 — CEP 02098
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Screen Loader

Carlos Alexandre da Silva Cardoso

~ Ao adquirir um TK90X o usudrio
encontra no manual as referéncias e
exemplos de utilizagdo do comando
SCREENS$, que serve para a manipula-
¢do de telas gréficas. Ali se aprende que
para salvar uma tela grdfica basta usar
. o comando SAVE “nome’ SCREENS,
= sem maiores problemas. O inverso é
: igualmente simples: para carregar uma
— tela da fita para a memdria é sé dar o
comando LOAD ”” SCREENS e o
—~ micro faz o resto.
Mas hd um porém gque a gente
logo descobre ac tentar carregar a tela

de apresentacdo de um jogo como

Deathchase, por exemplo. Para inicic

de conversa, a tela vem gravada junto
com o programa, num Unico bloco; e $6
para atrapalhar, a gravacdo ainda é
feita sem o header, o que obviamente
a torna inacessivel para o comando
SCREENS. Desse modo, os usudrios
que possuem algum aplicativo grafico
como o Paint Plus ou o excelente
Art Studio ficam impossibilitados de
expressar suas habilidades artfsticas,
pois tais programas ndo conseguirdo
carregar essas telas. E para piorar as

19¢ INK 4: PAPER 27 BORDER @° BR
1647 42 CLS

440 PRINT “SCREEM LOADER Vi.o”
120 PLOT ©,164> DRAW INK 3; BRIOG
N\ HT $:;150,9

120 PRINT “i — Ver tela”’™™2
~ AL ¢/ header”

£49 PRINT 7“3 - LOAD s/ header”™™”
o= 4 - Salvar tela” ™S - Mudar mark
z “y INK 7;MARK
150 LET XB=INKEY®: IF X$<”1” OR
= %%57S” THEN BOTO iS50

149 GOSUE RUIDO

—~ 179 GOSUB VAL X%%1080

180 GOTO 100

1090 REM inicio das rotinas
1910 RAND USR MOVTELA

1920 PAUSE 149

1038 “LoUB RUIDO

1049 GOSUB ESPERA

S 1056 RETURN
2000 CLS =
- dor”
201
TELA
2929 RAND USR LODTELA

2030 PRINT “Trabalho feito...”
., 2949 GOSUB ESPERA

2250 RETURN

—_ 360 GOTO 2000

4009 CLS = PRINT “Ligue o gravad
or e aperte ENTER”

4@1@ IFf INKEYS(>CHRS 43 THEN GOT
0 491¢

- LO

PRINT “Acione o grava

IF X%="2% THEN RAND USR LOD

4920 RAND USR MOVTELA

4030 RAND USR SAVTELA

4949 GOSUB RUIDO: GOSUB ESPERA
4058 RETURN

500 IF MARK=2TT THEN LET MARK=Q
= HOTO Se2e

5019 IF MARK=Q THEN LEYT MARK=253
5020 POKE 65028, MARK
539 RETURN

$Q0@ PRIMT #0: FLADH 15
r tecla para menu”
5010 IF INKEY$="" THEN GOTO &91i0Q
£G20@ RETURN

Q0@ FOR X=1 TO i@®:= SOUND SE-03,
152 SOUND .02,X: NEXT X

7841® RETURN

800¢ CLEAR $5999

8020 LET SAVTELA=6G00C

8032 LET LODTELA=&65026

89049 LET MOVTELA=E5946

8050 LET RUIDO=79900

2062 LET ESPERA=LHGOO

8970 LET HMARK=2SS

8080 DATA 62.0,221,32.28,254.17,
17.0,205%,194,4,9,62,255,224,33,0
,64,17,0,27,205,194,4,201,55,62,
255,221,33,41%2,218,17,0,27,205.8
6,5,204,47,90,64,33,492,218,1,0,2
7,237 ,576,201

BO9@ DaTA - 3,170,76,79,65,68,69.8
2,32,32,32,0,27.0,64,0,0
8100 FOR X=6500@ TO 450483
AT POKE X,AT NEXT X

£100 GOTO 1@e

“Qualque

READ

coisas, & cada vez maior o nimero de
programas que vém sendo gravados
desta maneira.

O que fazer, entdo?

Para a salvagdo da lavoura, desenvol-
vi um utilitério capaz de carregar uma
tela gravada com ou sem header, mesmo
que o bioco tenha mais de 6912 bytes
e esteja com os ponteiros trocados.
Esta é mais uma peguena protecio
de que se valem alguns softwares para
dificultar a ac3o de programas copiado-
res: modificar o primeiro byte dos
blocos em fita, para dar a impressdo
de que o bloco acabou. No intuito
de permitir a recuperagdo das telas,
desenvolvi uma rotina de carregamento
que ignora a maior parte dessas prote-
cOes.

OPERACAO

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- OADER™ LINE 8000

O programa se executard automa-
ticamente apds o carregamento, exibin-
do na tela um menu com cinco opgdes.
Posicione a fita no gravador e aperte a
tecla correspondente 3 opgdo desejada.
Caso vocé queira carregar uma tela
sem header e 0 programa ndo o esteja
fazendo corretamente, altere o mark
usando a opg¢3o 5 e repita a tentativa.

Por final, € interessante observar
que algumas telas que apresentam
defeito durante © carregamento sdo
recuperadas pelas rotinas do Screen
Loader.

N Finalmente

; _ em
Videocassete

Tenha um professor exclusivo em

casa. orientando-o de uma forma
didatica como usufruir de todos

os recursos de seu eguipamento MSX.
DOMINANDO O MSX
Apresentacdo:
PIERLUIGI PIAZZI

A VENDA:

* Brenno Rossi * Bruno Blois
* Computer Technics * Ectron
* Fileril * Lima * Mappin
* Paulisoft * Princessware

* Softnew * Universoft
Distribuicio para magazines:
Orionsoft {(011) 228-9598

Av, Paulista, 2001
19¢ andar - conj. 1923
Tel.: (B11) 285-3875




Compressor de telas

Francisco Antonio Nascimento

Se voc é o feliz proprietdrio de um micra TKS0X ou TK95, o nii-
mero 6912 deve he parecer dolorosamente familiar. Esta nada desprez(-
vel quantidade de bytes, gasta no mapeamento do video dos ZX
Spectrum-compativeis (256 pontos horizontais X 192 pontos verticais +
atributos), representa a principal causa da calvicie precoce normalmente
observada nos usudrios de tais migquinas que tentam desenvolver progra-
mas com um visual mais apurada — sem falar no desespero de alguns
outros que cuitivam o estranho hébito de esperar um programa com
uma ou mais telas carregar do gravador cassete. Assim, meu prezado
amigo, antes que vocé também se torne mais um candidato ao controle
de pressdo ou a um implante capilar em tdo tenra idade {se é que ainda
nSo chegou i), aceite este conselho: esté na hora de comegar a compac-
tar as suas telas.

Casa vocé ainda ndo 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 freqiéncia numa tela é o zero,
ou seja, o espaco em branco. Desse modo, 0 que temos 3 fazer é criar
uma tabela apontando 3 posigdo & a quantidade de espacos encontra-
dos em segiiéncia num treche da tela. Os bytes diferentes de zero
serdo agrupados & parte, numa outra posigdo da tabela.

Tecnicamente, podemos resumir o procedimento da seguinte forma:
se o byte gue retiramos da tela for zero, incrementa-se um contador
a ele associado. Caso este atinja 255 (maior valor possfvel para um
byte num micro de B 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 memo-
ria e, se acharmos um zero, preenchemos a tela com os “'n’’ espacos
indicados pela tabela. Se o byte encontrado for diferente de zero, nés
o transferimos normalmente pars a tela.

UTILIZANDO O PROGRAMA

Rode o programa da listagem 1 e grave a rotina com o comando
SAVE “ROTRED"” CODE 57000,200. Para carregar é s& dar o coman-
do CLEAR 50000: LOAD ** " CODE. Agora, com a rotina na memod-
ria, prepare uma tela e introduza o programa da listagem 2; ele ird
gravar 2 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 memdria durante a utilizagdo do programa ficaré co-
mo ilustrado na figura 1.

Para encerrar, e a fim de que vocé ndo perca os Gitimos cabelos que
the restam, ndo custa lembrar o &bvio: a eficiéncia deste programa é
diretamente proporcional & quantidade de bytes zero existentes na
tela. Desse modo, a aplicacdo da rotina em telas com poucos espacos
resultard em pequena economia de membria.

65535
lézgf 57000 57200 pasiere ok

tabela de § rotinas de reduzir 3 todo= os
zZeros ! ¢ ampliar 3 bytes (30

13 1 O8D
2@ Ak

3@ LET o<,

195

40 LET FIM=FEEE S719742558PEER &

7198

5@ IMPUT UMOPME DA TELASYS LIME M

%

53 SAVE HEF CODE IMNIFIf-INI
Listagem 1

5 CLEAR S5808E

1 DETA SR, 98,68 1T 112, 233221 ,.3

3167, 222 25835500, 17D, 255

- =

ﬂllng.iiﬂ.ZSM,i.ué.gf.hJ?.43,1¢
B. 208 .1, 225,948, 7,253

P e d e ter

23 DATA l;Lqmu~qu_uf;*h~qbu et I ¢
P 126, 15,19, 35,124,254,51 ,588. 2
?5.L31.33.1@7 2RT 83,109,233
Sel a ..:.‘.. Dy j:\._.. fﬁ‘q l}u‘- ‘_-Jq
Jﬂ DTS 285,212, 257,282, 2531159,
TSR

RIS el B W G Ry 4);17u

18,19, 781,33, 3, 44, 17..1hu:;:,:2

—r oGy e

P o ~
igBDa 1&3 -Lkb*gua.‘.»&'g

A5 DATA S5, 1W,*u“liq.35.1?.1E4.*
S, 91,56, 242,201,221, 78, 8. 175, 11

D36 14 050 19, 221 43,94, 237
S6 FOR I=S57600 TO SY881:READ AP
OKE I,AINEXT I

& FOR T=S7190 7O S7i37:READ Al

£

m OEE T BINELXT T
Listagem 2
- %DRIVE 5.1/4 SLIN COMPLETO #*EXPANSOR DE SLOT (C/4 SLOTS)
*PLACA 80 COLUNAS 3% GABINETE P/DRIVE COM FONTE FRIA
%MODEN DE COMUNICACAO ¥ INTERFACE DUPLA P/DRIVE

3 PACOTAQ EM DISCO: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APUCATIVOS + 10 DISCOS = Cz§ 40.000,00
9PACOTAO EM  FITA: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APLICATIVOS + 7 HIAS =Cz$ 40.0600.00

SOUICTTE NOSSO CATA&OGO DE PROGRAMAS PARA FAZER A SUA ESCOLHA. ATENDEMOCS TODOS OS ESTADOS EM 24 HORAS VIA SEDEX.
PARA FAZER SEU PEDIDQ ENVIE CHEQUE NOMINAL COM CARTA DETALHADA PARA A. NASSER.
RIO DE JANEIRO: RUA GONZAGA BASTOS 411/263 — VILA ISABEL — RJ CEP 20541 — JEL {021) 234-0775

FILIAL CURITIBA; AV, 7 DE SEYEMBRO, 3146 LOJA 20 — SHOPPING SETE — CURMBA — PR — CEP 80010 — TEL 233-0046




~ Vocé possui um TK90X e quer desenvolver o seu proprio adventure?
Se a resposta for sim, este editor podera auxilid-lo nesta missao.

Editor de Adventures

—__ Paolo Fabrizio Pugno

ntes de mais nada, vamos bo-
3 tar os pingos nos devidos iis:
u os programas “Editor” e “Ad-

venture” foram elaborados e

- adaptados para a linha ZX Spectrum a

partir de uma idéia semelthante publica-

~ da na revista italiana “Microcomputer”,
para a linha Apple.

O assunto é adventure, este fascinan-

__ te tipo de jogo que pOe a dura prova

nosso raciocinio, estratégia, paciéncia, e,

~. ds vezes, até mesmo sorte. Jogé-lo é uma

coisa, elaboré-lo € outra totalmente dife-

rente, onde devemos levar em considera-

_ ¢Ho todas as possiveis situagGes que po-

derSo ser enfrentadas pelo programa.

— Em resumo, n¥o é nada ficil, embora

ndo seja impossivel. E tem mais, para

= cada adventure que escrevermos, tere-

0s que bolar um programa gerenciador

especxﬁco que manipule os dados ne-

__ cessdrios. Isto faz com que horas e mais

horas sejam perdidas na depuragfo de

— um maldito programa. As vezes, sb de

pensar em enfrentar tais dificuldades,

~ desistimos logo de saida. Mas, que tal

um programa universal, isto €, que sir-

va para jogar todos os adventures que

. escrevermos? Tudo o que | temos a fazer
& “aneinar Tha' ne regras

mr&n

— & necessdrio q:eosdadoslﬁesejam for-
necidos de uma maneira padronizada,

T ;l?n que entra em cena O “Ed:tor”

a realidade, s¥o dois programas:

"~ com o “Editor” ensinamos as r do
~ jogoimiqu,q:evaimgmma

24

uma forma que o “Adventure” possa
manipuld-las. Os dados sdo salvos em fi-
ta, através da gravagio de matrizes nu-
méricas ¢ alfanuméricas, que serfio pos-
teriommente carregadas pelo “Adventu-
re”. Desta forma, podemos inventar o
adventure que quisermos, sem nos prec-
cuparmos com © programa gerenciador.
Como jogar um adventure feito por vocé
mesmo perde logo a graga, a sugestdio é
realizar trocas entre amigos que pos-
suam um ZX Spectrum ou TK90X; es-
sa troca consistiria nas matrizes salvas
em fita pelo “Editor”.

EDITOR

Antes de rodar o “Editor”, é obriga-
tério anotar tudo o que for necessdrio;
{azerumm d)umim;raoslecau
comegando 1)eaos tos; anotar
os verbos e r::: complementos; enfim,
tudooq:edeponmipedxdopelopro—
grama,

Dado o RUN, o “Editor™ ird pedir o
nome do jogo, o qual n¥o deverd ter
mais de dez caracteres, pois serd utiliza-
do como nome de uma matriz na hora

de cada local. Essa descrigio nfo deve
ultrapassar- trés linhas (96 caracteres); o
que, no entanto, pode ser alterado na I
nha 60, mas cuidado para nfo desperdi-
gar memoria. ApOs introduzirmos cada
descrigdio, devemos indicar que local é
atingido quando nos movimentamos nas
seis diregBes possiveis (Norte, Sul, Les-
te, Oeste, Suba e Desga). Introduzindo o
zero para uma diregio gualquer, iremos
provocar o aparecimento da mensagem
“nfio posso ir nessa direcdo”, quando a
mesma for executada nesse loal intro-
duzindo o niimero do proprio locd nio
haveri deslocamento. Note-se que n3o é
obrigat6rio nos locomovermos para lo-
cais vizinhos (no mapa). Alids, quanto
mais complicado for o mapa, mais inte-
ressante o adventure se tornard.

Na segunda parte do programa, é pe-
dido o niimero de objetos existentes no
jogo e, depois, o nome de cada um (sem
utilizar artigo) e sua localizagdo inicial.
Aqui, hi um truque: o local zero nfo
existe no jogo, e serve para colocarmos
temporariamente objetos que devem de-
saparecer ou para guardarmos outros
que irfo surgir posteriormente. Portan-
to, se uma chave sb aparecer qundo

de gravar os dadoe am fita O prog
entdo perguntard se o adventure é por
pontos. Teclando S serd pedido o esco-
re a ser atingido para que o jogador al-
cance a vitdria. Logo a seguir, devemos
introduzir o ntimero total de locais de

jogo, apbs o que seré pedida a descrigio

oe um vaen {por avempls), sau
local inicial serd o zero e quando a ag#o

“quebre o vaso” for executada, seu ve-
tor posig@o serd igual A posicdo do j joga-
dor. Nio hi limites de objetos por local.
O nome do objeto deve ter, no médximo,
14 caracteres.
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Agora vem a parte mais importante,
os verbos: Pegue; Apanhe; Solte e Lar-
gue, para a manipulagfo de objetos (al-
guns verbos ji estdo programados no ad-
venture por serem os mais utilizados,
portanto, nfo é necessirio defini-los).

Além dos verbos, podemos utilizar os
seguintes comandos: Inventirio (I), que
mostra quais objetos estamos carregan-
do; Pontos, informa sobre o escore; e
Desisto, faz vocé recomegar o jogo ou
terminé-lo. E, é claro, Norte EN), Sul
(S), Leste (L), Oeste (O), Suba e Desga,

0s movimentos.

Para definir um verbo (e, portanto,
uma ag30), é necessirio que tenhamos
uma série de informagOes. Suponha que
a descrigo de um determinado local nos
diz que hi uma porta fechada ali, Esta-
belecemos que essa porta s6 pode ser
aberta com uma chave, que deve estar
com o jogador, e que ao abrila, perde-
mos a chave e somos transportados para
outro local qualquer. A agfo ser “abra
a porta”, e ela 36 pode ser executada
nesse local onde h4 a porta e que, além
disso, ao executd-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:

“Ok. Puxa que lugar estranho!” (se qui-
sermos que a resposta somente
“0k.”, basta teclarmos R).

4) Para que local sou transportado?
(Aqui deverd ser indicado o niimero do
local de destino, sendo que O indicard a
permanéncia no local).

5) Deslocamento de objetos:

Nesta pergunta, ao introduzirmos um
nimero inteiro positivo, indicamos que
0 objeto que tem esse nimero ird apare-
cer no local. Um nimero inteiro negati-
vo indica que o objeto que tem esse nii-
mero (em médulo) ird desaparecer, ou
melhor, sua posi¢gfo serd a sala zero, de
que falamos hd pouco. No nosso caso,
se a chave for o objeto nimero 3, tecla-
remos: -3. Se o numero indicado for ze-
1o, ndo haverd deslocamento de objetos.
6) Variagdo de escore (sb se o jogo for
por pontos):

Se o adventure for por pontos, introdu-
ziremos 2 variagfo no escore do jogador
(positiva, negativa e nula) quando for
executada esta agdo.

7) Onde executar o comando?
Introduzindo um nGmero inteiro posi-
tivo, indicamos que esta agdo sb6 pode
ser executada no local que tenha este
némero. Um nmimero inteiro negativo in-
dica que esta agfio s6 nfio pode ser exe-
cutada no local que tenha este nimero
(em moédulo). Zero indica que a agfo

MICRO SISTEMAS, Janeiro/88

pode ser executada em qualquer lugar.

‘8) Objeto necessério:

Aqui, indicamos o nimero do objeto ne-
cessdrio para a execugdo desta acfo. O
objeto deve estar em poder do jogador
para que esta ag30 seja executada. Zero
indica que nfo € necessirio objeto al-
gum. No nosso caso, teclaremos 3 (o
ntimero da chave).

9) Mais de uma execugio?

Se a ago puder ser executada vérias ve-
zes, teclaremos S, caso contrério, tecla-
remos N. Se teclarmos N, o micro so-
mente executard esta agdo uma vez, re-
cusando-se a repeti-la. Por exemplo, nfo

" podemos quebrar o mesmo vaso duas ve-
zes.

Note que se vocé l.?user incluir o ver-
bo “examine”, deverd programé-lo para
cada objeto que puder ser examinado. O
programa permite que tenhamos diver-
808 imperativos iguais, desde que os
complementos sejam diferentes; assim
como pemmite complementos iguais, se
os imperativos forem diferentes. Entiio,
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 fornegamos as informagBes ade-
quag:‘ para cada caso.

Observagdes importantes: o local -1 €
o que indica que o jogador morreu ou
foi el‘mimdo?o jogo. Portnnto,kave a0
executar alguma agfo o jogador levar a
pior, devendo ser eliminado (por exem-
plo: salte . ;rom trans-
porté-lo o -1. ogamente,
o local -g‘zaodavit&ia. Quando o ad-
venture for resolvido, basta transportar
o jogador para o local -2, que automati-
camente o p desvia para uma ro-
tina de felicitagdes. A passagem para es-
tes locais pode ser feita normalmente,
seja através de ia de uma
ac#o (ou agdes) como por deslocamento
voluntdrio (N, S, L ,0, Suba ou Desga).

Além disso, quando um objeto estd
na posigSio -1 significa que estd em po-
der do jogador, o qual poderd carregar
até cinco objetos. As posicOes dos obje-
tos e do jogador nfo interferem entre si,
pois sfo guardadas em varidveis distin-
tas.

Por fim, serf perguntado o local ini-
cial de ;ogo, e, entdo, serfio gravadas em
fita as 14 matrizes que contém os dados
introduzidos. ds caracteristicas
do micro, é necessério ts:,e apertemos
uma tecla qualquer antes do SAVE, por-
tanto, cuidado para nfio se distrair. Se o
VERIFY acusar erros, rebobine a fita e
dé um GO TO 400.

Quanto 3 digitagio, esta ndo apresen-
ta maiores emas; as escritas em IN-
VERSE sfo obtidas teclando-se INVER-
SE VIDEO, antes do texto, e TRUE VI-
DEO, depois. Cuidado m#ximo nas li-

»
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EXECUTIVO

CP500/M?
uma grande

decisao
para home'as
q:lleecisées.

O CP 500/M* agora também
& compativel com o CP/M, o Sistema
mais difundido no mundo. Isso
significa que, somando o tradicional
DOS 500 com o CP/M, vocé
passa a dispor da maior biblioteca de
programas aplicativos do
mercado. E vocé podera tirar vantagens
de programas como Calc Star*,
dBase 11*, Word Star* e muitos outros,
que vao agilizar tanto
sua vida guanto a de sua empresa.
Para vocé, executivo,

o CP 500/M* ¢ uma poderosa
ferramenta de auxilio a
decisdes gerenciais, com programas
especificos em sua area de
atuagdo, como analise de fluxo de caixa,
controles de compras/custos/
estoques e administracdo financeira,
Como resultado final, sua
empresa tera grandes ganhos de
produtividade e eficiéncia.

CP 500/M?®, um grande passo na
informatica com a Qualidade CP
e a Tecnologia Prologica.

Caracteristicas Sistemas Operacionais Inclusos
SO-08 DOS 500
Memoéria RAM | 64 Kbytes 48 Kbytes
Meméria ROM | 2 Kbytes 16 Kbyres
Compatibilidade | CP/M* TRS-DOS
Video B0 colunas 64 ou 32
por 24 linhas | colunas por
16 linhas

Video 12" fosforo verde com controle de
intensidade

Teclado profissional capacitivo com numérico
reduzido

Interface para impressora paralela

Opera com | ou 2 drives de face simples ov dupla
Acesso a toda a Rede Nacional de Telematica,
através de Interface serial padrao RS-232C
{opcional)

* Marcas Registradas

(o

COMPUTADORES PESSOAIS

TECNOLOGIA
PROLOGICA




EDITOR DE ADVENTURES

nhas 410 e 430; elas devem ser ‘}Ems,
exceto pela substituicdo dos SAVE pe-
los VERIFY. Uma dica é escrever a li-
nha 410, edité-la e substituir o nimero
de linha e os comandos SAVE por
VERIFY.

ADVENTURE

Ao rodar o segundo programa, ele
ird simplesmente perguntar o nome do
adventure que desejamos carregar, e,

logo ap6és o témmino do carregamento,
entrar automaticamente em execugdo.

Algumas recomendag@es: para movi-
mentar-se, tecle *‘va para o norte” ou
simplesmente N. Ao executar uma agdo,
vocé pode usar o artigo que quiser,
tendo em mente que o programa reco-
nhece somente a primeira e a dltima
palavra da frase introduzida. Podemos
entdo digitar: pegue martelo, pegue o
martelo, pegue esse martelo ou pegue
essa droga de martelo; que o efeito
serd o mesmo em todos os casos. Esse é
o motivo pelo qual o Editor no aceita

0s artigos.

OUTROS MACETES

Se hi uma sala escura que sO revela
seu conteido se acendermos uma vela

(por exemplo), entfo, é conveniente
termos duas salas; sendo uma com a
descrigdo da escuriddo, sem outras sai-
das ou objetos; e outra, que € o seu

equivalente, caso tenhamos luz. Defi-
nimos assim uma ag¢do, “acenda vela”,
de tal forma que so poderd ser executa-
da na sala escura e se tivermos a vela,
e que além disso, nos transporte para a
outra sala, com a outra descricio. E

um verbo, “apague vela”, que faga o
contrério.

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 forga o cursor para o modo
C (maiasculas). Se vocé quiser incre-
mentar um 0 mais, experimente
um POKE 23609 30.

UM EXEMPLO

Aqui estd um exemplo de adventure com
cinco salas. Tente rodi-lo. Os nimeros estio
na ordem em gue o Micro os pede.

Nome — “Teste"
E por pontos? — Nio
Quantos locais? — 5

LOCAL 1
Descricdo: “Estamos numa vetha sala de
estar. Hd muito p6, aquil”
NORTE SUL LESTE GESTE S5UBA DESCA
o o 2 ] a o

LOCAL2

Descrigio: “Estamos num corredor. Hi
uma escada que desce ¢ uma porta”.

NORTE S0L LESTE SuBh DESCA
11} v L] I [} 4
LOCAL 3
Descrigio: “Que lugar estranho! Hd um
na parede”.
BORTE SUL LESTE CHSTR SUBA DESCA
0 o 1] 2 g 1]
LOCAL 4
Descrigdo: “Estd muito escuro, mas perce-
bo uma tocha apagada na parede”.
NORTE SUL LESTE QESTE 5085 DESCA
o [+ a o 3 [+

1)REN

2 REM ww ADVENTURE "

52> THEN GOTO 195
13¢ IF BS()CS(I, TO CODE C$(I,%

27¢ IF NOT GW THEN PRINT INVERS
E 1;B9;77”’ NAD0 VEJO 1S50 POR A8

43¢ 1F NOT ¢ CA%="0" AND R(PUS.4
13 OR TABTIUAT AND BS="CESTE" &N

3 REM
4 REM

1@ POKE 236%58,8% BORDER 1: PAP
ER St INPUT "QUAL O NOME DO ADVE
NTURE QUE VOCE QUER JOGAR?" "3
AS: CLS

15 LOAD A% DATA Z()T LOAD "LOC
AIS™ DATA L$¢): LOAD “DESLOC.” D
ATA M(): LOAD “OBJETOS™ DATA 0S¢
3% LOAD “P0S.08J." DATA P(): LOA
D “VERBOS” DATA V$()3 LOAD "CONP
L.“ DATA CS(): LOAD “MENSAGENS”
DATA MS()E LOAD “VOUPARA” DATA D
(y: LOAD "DES.OB.J.” DATA F()z LO
AD "AUM.SCORE”™ DATA A(): LOAD “P
ODE?” DATA U(): LOAD *“OBJ.NECES.
* DATA B()® LOAD "REP.VER." DATA
K¢

20 CLS = LET SCORE=e: LET POS=
2€2): LET SPON=Z(2): LET PONMAX=
Z43): LET NL=Z(4)2 LET NO=T{J):
LET NU=Z(4): DIM E(NV)

25 LET 3 LET POSi=P0S: DIM
@I(NO)S FOR I=% TD NO: LET @(I)=P
(I): NEXT Iz CLS

30 PRINT LS(POS) "~

35 IF POS=~i THEN GOTO 479

48 IF POS=-2 THEN GOTO 495

45 LEV Qu=@

58 FOR I=1 TO NO

55 IF P(I){)POS THEN GOTO 73

46 IF QW THEN GOTO 7@

65 PRINT “"0S OBJETOS VISIVEIS
SA0:”: LET @Qu=1

7@ PRINT 0%<1, TO 14),

7% NEXY I

80 INPUT FLASH 1:"0 GUE FARET
AGORA? ~ ‘HS: PRINT ""“)"iH$ "’

85 IF H$="" THEN CLS : GOTO 3@

99 LET A$=""% FOR F=1 TO LEN H

e InCr VUiV LU
180 LET AS=ASFHSB(F): NEXT F
105 LET B$="":s FOR F=LEN HS TO
LEN AS*i STEP -1
11® IF HS(F)=" 7 THEN GOTO 129
~1S LEY B9=HS{F)+8%: NEXT F
120 LET QW=@! FOR I=1 TO NV
125 IF ASOVUSCI, TO CODE US(I,.%

S2) THEN GOTO 193

135 IF KC(1) AND E(I) THEN PRINT
FLASH 13”"Mas ja fiz issol!”: 6O
TO 199

14@ IF B(I) THEN IF P(B(I))¢()-3}
THEN PRINT “Ainda naa possa faz
e-la!!”s GOTO 19¢

145 IF UCI)=@ THEN GOTO 140

150 IF SGN U(I)=-1 THEN IF POS=
ABS UCI) THEN PRINT “Nao possc f
aze-lo agui!!”: GOTO 190

155 IF U(I3>@ AND UCIIC)OPOS THE
N PRINY “Nao posso faze-lo aqui!
1"z GOTO 19@

140 PRINT “'MS(D)

145 IF DII) THEN LET POS=D(I::
IF POS)>=1 THEN PRINT '‘LS(PO5)"’
178 IF FCI)=0 THEN GOTO 185
175 IF SGN F(I)=1 THEN LET P(D)
=P0S: GOTO 1iBS

180 LET P(ABS F(I))=@®

185 LET E(Id)=4{: IF SPON THEN LE
T SCORE=SCORE+A(1)

190 LET I=NV: LET eW={

195 NEXT I

280 IF SCORE)=PONMAX THEN GOTO
295

205 IF QW THEN GOTO 35

21€ IF HOT AS="PONTOS" THEN GOT
0 220

212 IF NOT SPON THEN PRINT “0 A
DVENTURE NAD E POR PONTOS!”: BOT
o Be

215 PRINT “TENOS ATE AGORA “:;SC
ORE;”™ PONTOS™ "'z BGOTO 89

220 IF NOT (AS="PEGUE” OR A%="A
PANHE”) THEN BOTO 280

225 IF B%="" THEN PRINT “DIGA-M
E PELO MENOS 0 GUE!”’: BOTO B@
230 IF J=5 THEN PRINT “NAO POSS
0, SERPETALHGIS, 001 T §ORG e
249 1F NOT (B9%=0%(1, TO CODE 0%
(I.15)) AND PII=POS) THEN GOTOC
265

245 PRINT “OK, "yA%3”1 “;8%
256 LET Qu=1i

255 LET P(I)=-3%

280 LET J=J+1

265 NEXT 1

ur.”

275 G070 Be

28@ IF NOT {AS="SOLTE” OR A%="L
ARGUE™) THEN GOTO 335

2685 LET Gu=9

298 FOR 1=1 TO NO

295 IF NOT (B$=0%¢1, TO CODE 0%
(I,15)) AND P(I)=-1) THEN GOTO 3
20

300 PRINT “OK. “;A%S:;"1 “3:BS
305 LET GW=1

318 LET P(I)=POS

345 LET J=u-4

320 NEXT I

325 IF @W THEN GOTO 35

336 PRINT “NAO TEMOS ":83:" CON
0SCOiI”: GOTO 8@

335 IF AS()"DESISTO” THEN GOTO
345

348 CLS * PRINT “NESTE ADVENTUR
E VOCE FEZ "3:SCORE "“PONTOS, ISTO
E”,“;SCORE/PONNAX*189“2" ""DO T
OTAL™""s BOTO 475

345 IF NOT (AS="1" OR AS="INVEN
TARIO”) THEN BOTO 4@

35 LET au=9

355 FOR I={ TO NO

366 IF P(I)()-1 THEN GOTO 385
345 IF QW THEN GOTO 380

370 PRINT “ESTOU CARREGANDOz™ "
375 LET GW=1

380 PRINT TAB 10; BRIGHT 1;0%(X

TO £4)

385 NEXT I

390 IF QW THEN BOTO B8

395 PRINT “NAO ESTOU CARREBANDO
NADA..."t BOTO B@

480 IF NOT ((AS="N" AND M(POS.1
)} OR (AS="VA" AND BS="NORTE” AN
D N(POS.1))) THEN BOTO 419

405 LET POS=M(POS,5f): BOTO 30
IV IT WUI IINBR= 5  ARD NLros,e
3) OR (AS="UA" AND BS="SUL” AND

M(POS,2))) THEN QOTO 420

415 LEY POS=M(PO0S.2): BOTO 3@
420 IF HOT ((AS="L" AND M(P0S,3
1) OR (AS="UA" AND BS="LESTE” AN
D M(POS,3))) THEN GOTO 430

425 LET POS=M(PDS.3): BOTO 3@

O MAPO%S, 41 THEMN GOTO 440

43% LEY POS=MIPOS,43: BOTO O@
449 IF NOT (AS="SUBA” AND* NiPU4%
L5323 THEN GOTO 458

445 LET POS=M(POS,5): GOTO 0
45@ IF NOT (A%="DESCA” AND hiro
S,6)) THEN GOTO 44@

455 LET POS=HIP0S,4): GOTO 3@
460 IF LEN A%S=1 OR AS="SUBA" OR
AS="DESCA™ OR A%S="VA" THEN PRIN
T "NAD POSS0O IR NESTA DIRECAD!”:
G070 8@

445 PRINT FLASH 15 INK 2; PAPEK
&:7NAD FNTENDI A SUA ORDEMN!": G
oT0 Be

479 PAUSE ©: BORDER @: PAPER o=
INK &3 CLS = PRINT AT 10.9; FLA
SH {3 BRIGHT 1:;"SINTO MUIIO, MAS
VOCE PERDEU... MFLHOR SORTE NA
PROYXIMA VEZ... “t FOR F=40 TO @
STEP -§T SOUND .®1.F: NEXT §
47% INPUT INK 9:"QUER JOGAR DE
NOUD? (S/N) "iH%

488 IF H$="N THEN STOP

4B5 FOR I=1 TO NO: LET P(1)=@(I
)T MEXT Y3 LET POS=POSIz LET SCO
RE=92 FOR I=1 TO NU: LET E(I)=6:
NEXT I: LEV J=@

499 BORDER 1: PAPER S@ INK 03 C
LS = GOTO 3@

495 PAUSE @: BORDER 4: PAFER &7
INK %32 CLS = PRINT AT 5,035 FLAS
H 1;”"MEUS PARMBENG! VOUE CONSEGU
v COMPLETAR O ADVENTURE':'”72
FOR F=@ D 49: SOUND .01,F: NEXY
F: IF SPON THEN PRINT " 7"UOCE
FEZ “3;SCORE:;™ PONTOS," " DE UM TO
TAL DE “;PONMAX;”.”""1ISTO E°, “;
SCORE/PONMAX=18€: % DO TOTAL!”
500 GOTO 475

MICRO SISTEMAS, Janeiro/86
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LIREN L
& REM ww EDITOR e
3 REN

19 BRIGHT @: PAPER 7: INK 1: B
ORDER 1% LLS * POKF 23658,8: CLS
: INPUT QUAL E O NOME DO ADVEN
TURE “"A%: IF AS="" THEN GO
10 16

29 LET SPON=@F LFT PONMAX={

30 PAPER &: CLS = PRINI “0 ADV
FHTURE E POP PONTOS 2 (S/N)"": I
NPOT H$: PRINT HE: IF HBON” AN
D H%{>“S™ THLN GOID 3@

490 IF H3-"5" THEN LET SPON=112
PRINT "GUAL E 0O SCORE MAXINO 772

INPUT PONMAXS PRINT PONMAX

“9 PAPLE 43 BRIGHT 13 1S = IN
PUT "QUANIOS LOCALS TEN O ADVENT
URE 7ML

60 DIM LSNL,P6):

78 FOR I=1 TO NL

8@ C1S : PRINI "DESCRICAO DO L
OCAL "3 INVERSE 1;7: INPUT LINE
LS(I, TO »z PRINT L%¢1, 10 2""

98 PRINT "QUE LOCAIS ALLANCO E

ODIM MINL, &)

XECUTANDO. . ." "

190 PRINT “NORTE N) “3z INP
UT Mz LET M{1.1)=HZ PRINT H

118 PRINT "“SUL (S) “p: INP
UT HI LET M(1,2)=H: PRINT H

120 PRINT “LESTE Ly “zz INP

UT M2 LEY MCI,3)=H: PRINT H
138 PRINTY “OESTE ¢
UT H: LET HM{I, 4)=H: PRINT H

140 PRINT “SUBA “38 INP

UT H: LET M(I,8)=H: PRINT H

160 INPUT “TUDO OK? “p;HSx IF HS
="N" THEN GOTO B®

17@ NEXT I

180 PAPER 13 BRIGHT 1z INK 7: C
LS = INPUT “QUANTOS OBJEYTOS HA N
0 JOBO ? “;NO: DIM O%(NO,1S5)t DI
" PINO)

199 FOR 1=t TO NO

200 CLS = PRINT “QUAL O OBJETO
“y INVERSE 1;I”": INPUT HS? LET O
$(I, TO 14)=H%3 LET O0%(I,1%5)=CHR
$ LEN HS: PRINT H$"’

210 PRINT “EN QUE LOCAL SE ENCO
NTRA? 7’3 INPUT P(I): PRINT P(I)
220 INPUT “TUDO OK? “;H$s IF H%
="N" THEN GOTO 200

23@ NEXT I

240 PAPER 2: INPUT “GQUANTOS VER
BOS? “;NU: DIN VE(NV,15)t DIM C$
(NV,15)7 DIM MB(NV,54): DIM DI(NV
}: DINM FE(NV): DIM A{NVY: DIM UIN
Viz DIM BINV): DIM K(NVIET FOR I=
1 TO NV

250 Ci5S : PRINT “QUAL O VERBO ”
$I7: INPUT HSs LET VUS(I, TO 14)=
HE: LET VS(I,15)=CHRS LEN HS: PR
INT HS

268 PRINT "“QUAL SEU COMPLEMENT
O 27"z INPUT HS® LET CS(I, TO 14
3=H$2 LET C$(I,15)=CHRS LEN H%:
PRINT HS

27¢ PRINT "“QUAL A RESPOSTA DO
MICRO 273 INPUT LINE HS$: IF H$="
“ THEN LET HS="OK.”

298 PRINT "“PARA GUE LOCAL SO0U
TRANSPORTADD (9=NAO SOU TRAGSNSPO
RTADO “3 INPUT DE(I): PRIN
T DU

300 PRINT "“DESLOCAMENTO DE 0BJ
ETO? (+n,-n,®)": INPUT F
¢Ed® PRINT F(I)

318 IF SPON THEN PRINT ““VARIAC
A0 DE SCORE? (+n,-n,8) "1 INP
UT ACID)® PRINT ACI)

32@ PRINT "“ONDE POSS0O EXECUTAR

(] 7 “z INPUT UCIDT PRIN
T "SALA ";ULD)

330 PRINT ""GUE OBJETC DEVO TER
7 (O=NENHUM)>"t INPUT B(I): IF B
(I} THEN PRINT 0%(B(X). TO CODE
0S(B(I), 15))

348 PRINT ’“POSS0 EXECUTAR ESTE

VERBO MAIS DE UMA VEZ? (E/N)"s

INPUT HS® IF HS="N" THEN LET K(
I)=1: GOTO 360

358 LET K(I)=@

360 INPUT FLASH 1;”TUDO OK? "“sH
$: IF HS="N" THEN BOTO 230

370 MEXT I

380 PAPER 41 INK 9% BRIGHY @t C
LS = PRINT “QUAL 0 LOCAL DE INIC
10?7 "zt INPUT POS: PRINY POS

390 DIM Z{&)t LET Z(1)=PO0Sa: LET

Z(2)=SPON: LET Z<(J)=PONMAXs LET

Zta)=NL: § T Z(F)=NO: LET Z(&)=

w

49@ PAPER 7t INK 2: CLS 3 PRINT

AT 10,53"V0U GRAVAR AS MATRIZES
APERTE UMA TECLA“: P

AIS” DATA LS(): SAVE “DESLOC.” D
ATA M) SAVF “OBJETOS” DATA 0%

}: SAVE “POS.0BJ." DATA Pl): Sav
E "VERBOS™ DATA VB()>: SAVE “Comd
L.” DATA CS{): SAVE “MENSAGENS”
DATA M${): SAUE “UOUPARA™ DATA D
()2 SAVE "DES.08J.” DATA Fi): SA
VE “AUM.SCORE™ DATA A()>: SAVE “P
ODE?” DATA U¢)>: SAVE “0BJ.NECES.
“ DATA B{): SAVE "REP.VER." DATA

KO

42¢ CLS = PRINT AT 16,8;:"RLBOBI
NE A FITA PARA O VERIFY"

439 VERIFY A% DATA Z(): VERIFY
“LOCAIS” DATA LS()% VERIFY "DESL
OC.” DATA M{): VERIFY "0BJE10S”
DATA 0%¢): VERIFY “P0OS.08J." DAT
A P()s VERIFY “VERBOS™ DATA VS()
s UERXFY “COMPL.” DATA CSt): VER

“MENSAGENS™ DATA MS(): VFRIF
"U”MA DATA D()t VERIFY “DF
S.08J.” DATA F(): VERIFY “AUM.SC
ORE™ DATA A(3}: VERIFY “PODE?” DA
TA VO s VERIFY "OBJ.NECES.” DATA

B(): VERIFY "REP.VER.” DATA K()

448 CLS = PRINT AT 19,97 FLASH
1:70K OK OK OK OK OK OK OK OK Ok

OK“ AT 20,05 FLnsu |_9:“BON 1080
COM. .. " "ADVENTURE

UT He LET M(I,S)=H® PRINI H 280 LET HS(I, TO )=HS%! PRINT NS AUSE @
150 PRINT “DESCA *e2 INP I, 70 419 SAVE AS DATA Z()3 SAVE "LOC
LOCAL S Verbo ¢ D (matriz xmmériu) — Contém o eventual
Examine deslocamento do jogador relativo ao verbo
. Descrigio: “Estamos num pori.g Veja uma lEllpi PR correspondente,
saida ao Sul e uma caixa no chio. O‘am-‘l‘“;‘se ong Kong F(matri frica) — Contém o 1des
% oy loamentodcob 0s (aparecimento ou desa-
NORTE SUL LESTE DESTE SUBA DESCA m i W do m
2 1 o o 2 ° v-hls m
% ha A ( triz mménm) Contém os ponto
oc ma - os $ re-
Quantos objetos? — meinglbor ivos 3 execucdo do verbo correspondente.
- T U(nntrhmérh)—Contémofhgquein—
megm "535;32‘:”’ m«;‘u dica onde o verbo correspondente pode ser
2 ISQUETRO 1 Vexbo: executado (0 =em qualquer lugar).
2 MAPA, 1
P RELOGIC z Tocig B (matriz numérica) — Contém o nimero do
5 MICRO 2 Ok objeto necessirio 4 execugdo do verbo corres-
3 MARTELO 5 4,0,5,0,8 pondente.
7 SERROTE 3
fw(.mudi:tm.’) — Contém o flag que in-
Niimero de verbos — 6 \rhanie mais :e uma vez. st
Para exemplificar a entrada dos verbos, VARIAVEIS UTILIZADAS PELOS fIoetcis oo — Coniict on sepulatns
complementos e outras informagSes sobre o PROGRAMAS N

adventure, descreveremos apenas o primeiro
exemplo. Portanto, valerio para todos os
exemplos, apds o primeiro, as mesmas pergun-
tas.

Verbo 1 — Abra

Complemento — Caixa

Resposta do micro — Veja o que achamos!
Tran para — 0

Deslocamento de objetos — 1

Onde pode executar — §

Objeto que deve ter — 0

Pode-se executar mais de uma vez — N

Ok (tecle apenas Enter)
-2,0,3,0,N

Verbo 3
Abra

Porta

Ok
3,0,2,1,N

L$ (matriz alfanumérica) — Contém as descri-
¢Bes dos virios locais.

M (matriz numérica) — Contém os vetoresde -

desiocamento nas seis diregdes (N, S, L, O,
Suba e Desga).
0% (matriz alfanumérica) — Contém os no-
mes dos objetos, sem artigo.
P (matriz numérica) — Contém a posigio de
cada objeto. Hd posigSes particulares!

-1 indica que o objeto estd com o jogador

0 indica que o objeto estd no local zero
{guarda-objetos)

V$ (matriz alfanumérica) — Contém o impe-
rativo dos verbos do jogo.

C$ (matriz alfanumérica) — Contém o com-
plemento de cada verbo.

M$ (matriz alfanumérica) — Com a mensa-
gem a ser dada ao jogador or execu-
tado o verbo elj;ondentgm

Z(1) = inicial
Z(Z)- que indica se o adventure é por

ﬂS) =gSCOore A ser

Z(4) =nimero dek.:‘;‘;mo
Z(5) =namero de objetos
Z(6) =niimero de verbos

J — Nimero de objetos em poder do jogador
AS$ — Primeira palavra introduzida

B$ — Ultima palavra introduzida
PONMAX — Escore a ser

SPON — Indica se o adventure € por pontos
SCORE ~ Escore do j
POS — Posigdo do §
H$ — Ordem do jogador

) 4
T (ver texto)

Paolo Fabrizio Pugno cursa atualmente o pri-
meiro ano da Facuidade de Engenharia Indus-
trigl {SP) e possui um ZX Spectrum, com 0
qual desenvoive programas.
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elaboracdo de um adventure estd associada a uma série de fato-

1es ndo relacionados d programacio propriamente dita, que po-

dem determinar o sucesso ou fracasso de um empreendimento,
Tais fatores sdo geralmente fruto da experiéncia pessoal de cada indivi-
duo, porém eles guardam certas semelhangas que os tomam codificiveis
em um conjunto de procedimentos, o qual denominamos de Metodolo-
gia de Desenvolvimento de Projeto.

Em esséncia, a metodologia nada mais € do que a racionalizagio dos
processos envolvidos, num trabatho, para que os objetivos sejam atingi-
dos no menor espago de tempo possivel & os resultados sejam os mais
satisfatdrios. O mais importante para a compreensio da metodologia é a
abservagio ¢ a anilise das atividades que compdem um projeto.

Na ejaboragio de um adventure comercial, o intervalo que separaa
idéia inicial do produto & venda nas lojas estd repleto de atividades que
podem ter um relacionamento, umas com as outras, bastante complexo.
Para se ter um jogo pronto € preciso: pesquisar o assunto tema; definir
uma estrutura Iogica; avaliar o mercado potencial; determinar a funcio-
nalidade do jogo; estabelecer os objetivos da narrativa; escrever as roti-
nas funcionais; criar os desenhos e elementos gréficos; criar os textos
explicativos; montar o jogo; e produzir testes de unhuqﬁo setorizada e
plena.

Cada uma dessas atividades encerra um outro tanto de acSes ou tra-
balhos que concorrem para a produgdo global do produto. A fungio da
metodologia ¢ a manutencio de uma ordem prioritdria onde a impor-
tancia de cada agdo ¢ quantificada em relag@o ao todo, produzindo as-
sim uma espécie de roteiro de execucdo do projeto. Uma vez definidas
as etapas e fases de execugdo e 2 sua importdncia na ordem organizacio-
nal do projeto, a criagdo do jogo assume caracteristicas quase automati-
cas,

FASES DO PROJETO DE UM ADVENTURE

A elaboragdo de um determinado adventure pode ser dividida em

diversas fases, e mesmo esta divisio ndo ¢ de uma rigidez absoluta. Ela
vai depender bastante de um trabalho consciencioso do autor e das ca
racteristicas que se quer imprimir 4o jogo.
A 1déia inicial — o ponto de partida da maioria dos produtos comerciais
¢ a definicdo de um espectro mais ou menos homogéneo de objetivos.
Isso ndo exclui a idéia ocasional surgida de improviso, pelo contrdrio,
permite uma espécie de educagdo dos processos de raciocinio. Vejamos
uma breye comparacao.

Nés poderiamos acordar um diz e dizer “tive uma idéia para fazer
um jogo sobre o mercado de agdes”, ou entdo partimos de uma defini-
¢do abrangente do tipo “vou fazer um jogo que: tenha uma dinamica
de valorizagio do raciocinio empresarial; que utilize valores monetérios
e conceitos financeiros; que tenha momentos de disputa; que permita
situagOes ambiguas ou que possua componentes emotivos fortes; que
crie um relacionamento operacional proximo a uma realidade atual”.

Nesses dois cascs a idéia seria fazer um jogo chamado “BOLSA DE
VALORES?®, por exemplo, porém a forma como se chegou a esta con-
clusdo foi diferente. No primeiro caso, a inspiragao dependeu de fatores
que fogem ao controle do autor; e no segundo a idéia foi o resultado de
uma planificacdo muito mais racional.

A inspiracdo espontinea ndo permite uma avaliacdo mais profunda
do mercdo consumidor. pois ela freqiientemente estd dissociada da defi-
ni¢do dos elementos de empatia do tema. Em contrapartida, o grau de
identificacio do tema com as aspiraches particulares do autor pode ser
tdo aito que provogue avaliaghes errdneas ou emocionais. 1550 ndo im-
plica em que o processo ideal seja caracterizado por uma frieza de rela-
cionamento, porém hi que se dosar com cuidado estes valores empiri-
cos.
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Noés tenderfamos a ficar num jogo de adivinhacbes se quiséssemos
“ter uma idéia instantinea, e boa, para um jogo” a todo instante. No
caso da racionalizagdo, nds pederfamos ainda concluir pelo acréscimo
de outros elementos de atualidade. No exemplo, hoje um jogo sobre
Bolsa de Valores ou Mercado Financeiro seria incompleto se niio previs-
se coisas do tipo quebra de bancos e corretoras, maxi e minidesvaloriza-
goes, pacotes econdmicos, choques heterodoxos, queda de ministros,
rombo uas estatais etc.. Afinal estamos no Brasil, ndo ¢ mesmo?

A pesquisa temitica — esta ¢ uma das mais importantes fases da criacio

de um jogo e ndo obstante a que nunca é executada quando o autor tem

uma atitude temperamental em relacio ao seu trabalho. Isso decorre de
uma imaturidade*projectual’onde o jogo ndo ¢ visto como um produto
sério ou que deva cumprir um determinado objetivo.

A necessidade de se criar uma prdtica de pesquisa que anteceda a
todas as outras etapas do jogo ¢ de extrema importancia. Esta pesquisa
¢ fundamental na principal avaliacdo a ser feifa sobre um jogo comer-
cial: se ele tem condigdes de despertar o interesse das pessoas para a
compra.

A motivagdo para o consumo de jogos € bastante simples e ndo guar-
da nenhum componente inovador. Compra-se um joge porque hd um
interesse naquela forma de entretenimento. O consumidor procura um
tema que corresponda as suas expectativas e anseios e n@o por causa da
capa, ou da fita, ou do disco, ou por ele ser desta ou daguela marca, ou
deste ou daquele autor. Compra-se um jogo porque quer-se jogar e neste
caso a decisdo de compra estd fundamentada no tema do jogo.

Todos os elementos citados acima s3o componentes que reforcam,
sobremaneira, o poder de atragio de um determinado produte, porém €
a tematica do jogo quem define se ele ¢ interessante ou ndo.

A pesquisa propriamente dita deve ser estruturada para encampar os
diversos aspectos da elaboracio de um projeto. Tomemos como exem-
plo um adventure onde pretenderiamos dar vazdo a toda sorte de seres
fantasiosos ¢ situaghes emocionantes a la Spielberg; um indiana Jones
tropical.

A planificacdo da pesquisa deverd resultar algo parecido com:

e Analisar programas semelhantes (fazer uma lista de programas que
corresponderiam mais Ou menos a0 que se propde). Isto € muito im-
portante para que se tenha uma idéia de como certos problemas con-
ceituais foram resolvidos por outros autores. Ndo se trata obviamen-
te de plagiar algum trabatho,mas puramente fer algum tipo de conta-
to com os problemas;

e Coletar informacdes e desenhos de armas, cendrios, paisagens, vei-
culos etc.. Mesmo que o projeto se reporte a um adventure de texto,
a ilustracdo € importante para situar o autor quando for criar as
frases descritoras;

® Ler alguns livros de aventuras que tenham parentesco com o fema
(geralmente uma tarde de visitas a uma livraria é suficiente para cole-
tar uma série de exemplares; e

e Coletar e avaliar todo material que porventura possa ser util de algu-
ma forma, tais como: coletinea de rotinas, seqii€ncias de movimen-
tos, vocabuldrio especifico, gitias, coisas cu fatos reais etc..

A perfeita planificacdo de uma pesquisa temdtica pode resultar
numa fatidica conclusdo: ndo vale a pena fazer um determinado jogo.
Mas ndo devemos desanimar, pois um bom adventure € composto prin-
cipalmente por obstinacdo.

2

Os leitores podem participar desta coluna enviando idéias, opinides, cri-
ticas etc.. Para tanto, basta destacar no envelope “coluna ADVENTU-
RES”.
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campeonato o leitor interessado em adventures pode estar im-
mmmrmumgndaunﬁodeumm E preciso ter um pouco
mais de paciéncia pois chegaremos 15. Quai
operacional destes sisternas, mais requisitos se tem para a compreensio dos
jogos propriamente ditos.
certas coisas na p 30 de ady que sio ! ®, apa-
rentemente, desprovidas de sentido. Porém elas s30 muito importantes dentro do pro-
cesso de costura de um jogo (afinal todos nés estamos interessados em adventures
€ ndo em idiotaventures ou pana de palavras].

Fiz esta observacdo pois nesta vamos tratar de um tema um tanto quan-
to chato: o reconhecimento de palavras. Creio que ndo preciso alertar o leitor quanto
ao gue de com um adv que mal consegue entender o que o jogador estd
tentando fazer.

qu;wddﬁuron?‘:gewnmﬁowommoadomﬁ
aquele cue define uma matriz, exempio PALAVRAS
(MWO),eumabmdm comoestamo?' a ver em

FORluﬂ TO MAXIM
FFRASEO::PALAVRAM"THEN
NEXTI

saindo deste looping poderiamos numa do
i chegar instrugdo do tipo
oualgosemel\ame.

Owemwtaaqus!oduascmsasdmnns,oumdhm dois conceitos. O pri-
meiro & que o si original mas passou a manipular um
mmm(l)mmmmmmwmmmmm

Osegmdoconcenoéqueomrnamu pamp:(moonheanmm ndo sb a

a sua grafia wpio: se eu
que © jogo reconhecesse MACA e MACA como uma determinada fruta, o sistema
ot ddigos difer Maﬁéfmmevummnwm da.
Voltando 3 forma de p adotar uma estrutura de abre-
viagSes, onde as definicdes se restringissem, por plo, as tds primeiras letras
de cada palavra. Por exemplo:
EXA para EXAMINE
NOR para NORTE
DE! para DEIXE
Desta forma, o p isola cada pal da frase; obtém a forma abreviada
crau! Este sunp&ﬁﬁqiodoammeogmndedesempa*m
donioélbeasascocsashcammftci neste caso, para 0 jogador

confundir o

B
¥

e..
obtido com
mdomoeseconhummmbém
d criar das mais variadas formas. Adotei, pars as

rapido porém N30 permitia UM CONJUNTO MUItO ex-

i se

temaodepdam
Qutro problema apresentado foi o de que certas pal produziam o

cédugoesmonnfundho:ogadof

Uma das f ! la que identifica

mais es, usadas
do ni deleuasfomeadaspebmodo' O pro-
ecsso&o

segumm dada as palavras
FRASES=" mu"emuvmsms “EXAMINE"”
wmmﬁoéhmmporleuaeenquamohompam«FmEspam
MVRAsopmwmmoﬁﬂdeFmeremdoe
vendopandadanaatodasaslem enﬁoommaauumqwmvkmsum
a palavra com a qual o estava
Abdmaamwnmémdemumswow Imagine o que acon-
se forem f as letras EX e o banco de palavras
possw EXAMINE. EXECUTE EXTERMINE, etc. Poderiamos criar um jogo s6 de
hat;&n

Este exemplo nos leva a uma conclusdo interessante: em certos casos, para ser-
mos compreendidos pelo adventure somos obrigados a nos expressar coerentemen-
"Exﬁgmoqmmmmmmwmémegmeaﬁdeedm

Niosedweaspemrqueocomumdoremendaomaseosasmnmshumanos
temos dificuldades em i cOes pode
ser muito rapido, masmmmmfooedamﬂmupodem que & simular
o real.

Com excecio dos movimentos NORTE/SUL/LESTE/OESTE, é prefenvel que o
mmmmapdammwpdommumpmddamfmmm

Quanto ao codigo gerado a partir do emos

1 Py A

palavra
céd!gondependeme. Pormuplo EXAMINE, OLHE, VEJA, ESPIE, etc, recebe-
riam um codigo gualg da palavra.
PAI.AVM= CHR$(7)+ PALAVHAW
Desta forma, quandoapalawafoudennﬁudaobnélwseowngocormponden-
le.Omlmdoéquemnafmemmpoduwmmadosounésc&ﬁgos
Mas o que identificar? E como?
A ORGANIZACAO DOS ELEMENTOS
Em lugar atuais de 30 de frases
dadapowerbo+obpm&mnosmn§omnmpmnadiglqmaspomueoadwn—
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Reconhecendo Palavras

mreéumpgoondeopgadnrurédemmunaoqueserﬂfeﬂnepomntoéesma

forma | de se exp : a agdo seguida do objeto.
lsmmtroduzumfamnovoaonomsisﬁsma.wnavazquemosmbaharcom

dois tipos de elementos e que eles ndo se funditdo em de d ¢ en-

3o devemos trabalhar com duas listas separadas de pal E mais inteligents, mais

obptévun,masmplasemals
senqueoprimmdementodeumafmseser&sempteoverboepommo
a tabela de verbos serd a pri a ser c¢ ftada (i aqui as
Oswuoselammosdaﬁmesioob;emseestaﬂodefndosnumaommbah.a

tabela de
Peco desculpas aos imortais da academia por ser obrigado a considerar a pala-
vaORTEeotmur:‘wovgvmb_g.“;:scompmndun & para o hem dos adventures. Ade-
mais, vamos tratar como um verbo propriamente dito, mas como uma
abreviacdo de “VA PARA O NORTE".
_ Vamos pantir de um exemplo cléssico: PEGUE A CANETA. Nesta frase o que
interessa realmente € o verbo PEGUE e o objeto CANETA. Podemoas desprezar cer-
msmmnswmuugoaqueowmdo:ﬁosepadui
Sy que cbdigos ¢ 7eSeap¢smrpassadopelo
nosso turbo e it it oque brard da frase sdo apenas
dois nmeros, wﬂoweopmmmnwpmmwmboeom\doaom
Paraevm-osdosannadimas Gcal difumcaopam
os g rhos, por i

o]ogadov Oxumpmbmasémamaﬁoduadmmresrﬂoptﬂeﬁcarpm

Héquesu(i“ st da 30 no ido de b

nestaétea mepmdmmms&mmmmmﬁm
iais, até porque a prog
mn&oémmhpanta!daschuvosasdedamngo.
30 NoSSO wtar mais um objeto & frase: PEGUE

A TAMPA E A CANETA. Codd'»candotemos -7, 5 e 3 [TAMPA =5). Novaments,
© que interessa aqui sdo as palavras PEGUE, TAMPAsCANETAnioémno?ER—
RADOOO...

OMWMMWPEGUEATAMPADACANETAIOMW
539)?Ashnsuscodmwmm mas a intengdo é compaeta-
mente diferente. A que ita frase ha mais um verbo, que ficou oculto
pela particula aditiva "¢, Ocsrtosamdm;embmraawounduasham PEGUE
A TAMPA e PEGUE A CANETA.

Para visualizar methor, veja o di
PEGUE A TAMPA CANETA =

i

75-79

PEGUE A 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, & uma outra estbria. Vamos nos cc ap e forma-

dos por uma Gnica palavra.
Tevmquomonheoeraparduh"d'eassundrqueasuaocommﬁwe
implica numa duplicacdo do verbo, a menos que:

PEGUE A TAM @cowous@w\ CANETA = -75 859

mdmeme acdes distintas: PEGUE A TAMPA e COLD-

O.UE A TAMPA NA CANETA.

ondemamosmdommaﬁmcafraseeamhusamosunpmnomepamm
ciar o objeto TAMPA, mas a particula “¢” precisou ser ignorada. Isto ocorrerd sem-
pre que o verbo ndo estiver oculto.

Cm:pﬁcaudomnpouoomspodamswr
PEGUE A TAMPA A CANETA QUE—@ NA MALA =

\%—s__._/ A

75798538 3

ndo temos:
PEGUE A TAMPA
PEGUE A CANETA
COLOQUE A TAMPA NA MALA
COLOQUE A CANETA NA MALA
Aqui vai um brinde especial para o leitor esquematizar e codificar:
PEGUE A CANETA, OOI.OO.UE-LHE A TAMPA E GUARDE-A NA MAU\

CONCLUSAO
Como vimos nesta edic3o, a anafise de uma frase pode se tomnar algo perigoso
schmdeathas,nmmwnpouwdebomsemo aquamonaro
probiema e rescivé-lo. Apeaardesm intrinseca, acomwpuommuo—
to mais quando formos di s advérbi adjetivos e pril
ospersomguswapodaﬂfzwmdopgo. i
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numa frase e transformé-las em codigos. Agora entdo
vemn a pergunta fatal: o que fazer com esses codigos?

Deste ponto em diante, a programacdo do sistema funcional
do jogo ird variar muito de autor para autor, pois ndo existe
uma estrutura que seja considerada a methor. Vou ilustrar por-
tanto alguns pontos que podem, ou ndo, estar implementados
nos editores de adventures mais conhecidos.

Uma vez que estabelecemos a codificacdo para os verbos e
palavras, podemos dizer que os cédigos —7 e 5 correspondem a
frase PEGUE A TAMPA, por exemplo. A primeira providéncia
é de que para se pegar a TAMPA, no jogo, serd necessario obe-
decer a uma lista de verificagdes, como se segue:

1 — Existe o objeto TAMPA no jogo?

2 — A TAMPA esta no mesmo local que o jogador?

3 — A TAMPA pode ser pega pelo jogador?

4 — Q jogador pode carregar mais esse objeto?

5 — Existe alguma implicacdo especial no ato de PEGAR a
TAMPA?

6 — Ok: pega a TAMPA.

Tudo isto é feito através do uso de variaveis ou melhor, de
registradores. Supondo que o registrador POS guarda a posicdo
do jogador, entdo POS=11 significa que o jogador estd na posi-
cao 11. Supondo também que dispomos de uma série de regis-
tradores chamados R1, R2, R3 etc, e que o registrador R3 estd
associado ao objeto TAMPA, entdo se R3=0 o objeto TAMPA
ndo existe; se R3=11 a TAMPA também estd na posicdo 11 e
se R3=255 entdo ela estd sendo carregada pelo jogador. Facil
ndo?

Veja agora como fica a lista de verificacfes:
1—1IF R3=0 THEN...

2 — IF R3<>POSTHEN...

3 — IF R4<>0 THEN...

4 —IF QTO<5 THEN...

5 — IF R5<>0 THEN...

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 ndo poderia ser pega pelo jogador.

R5 — se igual a zero indica que nao hd nada especial com este
objeto. Se fosse uma tampa de garrafa, por exemplo, poderia-
mos programar o jogo para que o liquido contido na mesma
fosse derramado assim que o jogador pegasse a TAMPA. .

_Note como tudo ndo passa de convengdes para varidveis. O
Gnico segredo aqui é estabelecer claramente o que cada varia-
vel, ou registrador, representa,.

Num jogo existirdo diversos objetos que se assemetham 3
TAMPA, no que se refere a sua existéncia. Por exemplo:
CAPA, MAPA, DISCO, JARRO, etc. Podemos automatizar a
lista de verificacGes e transformé-la em sub-rotina. Para tanto
basta substituir os registradores Rx por varidveis Xz. Antes da

Muito bem, ja estamos aptos a reconhecer as palavras
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e Registradores

chamada é s6 fazer a conversio X1=R1, X2=R2, X3=R3 e as-
sim por diante.

Uma vez que ja reconhecemos o codigo do verbo e do obje-
to {supondo VRB=—7 e OBJ=5) podemos criar um looping
onde:

ON VRB GOSUB...

A ordem de processamento pode ser esta mesmao, ou seja,
localizamos a rotina que executa as acOes de PEGAR e nela
processamos 0 objeto em questdo. Para cada verbo serd neces-
sario definir um procedimento especifico. Faca uma lista das
verificacOes necessarias para diversos tipos de verbos, tais co-
mo: QUEBRAR, EXAMINAR, FAZER, SOLTAR, TROCAR,
etc.

Para estabelecer procedimentos especiais, serd necessério o
dominio absoluto do que cada registrador representa para o
enredo do jogo e entdo criar desvios condicionais na programa-
¢do. Digamos que uma determinada acdo exija a presenca da
TAMPA no mesmo local que o jogador. Resoivemos a parada
com IF R3=POS THEN...

O volume de objetos e situacGes manipulados por um
adventure pode chegar a tal ordem que a capacidade de memé-
ria do micro seja insuficiente. E comum avaliarmos a riqueza e
o desempenho de um jogo pelo seu tamanho fisico. Apesar dis-
to, este ndo € um parametro cem por cento confidvel mas nos
ajuda bastante a formar uma idéia do que nos espera durante o
desenrolar de uma partida.

Por outro lado, a tendéncia mais comum € ir criando apenas
as situacOes que levam 3 saida do jogo e mais uma ou duas “‘ar-
madilhas”. Isto é muito pouco para qualquer adventure, mes-

Problema do més

Supondo que:

255 = objeto sendo carregado pelo jogador.
POS = posigdo atual do jogador.

R3 = registrador da CANETA

R4 = registrador da BOLSA

RS = registrador da SACOLA

como podemos resolver e como ficardo os registradores na se-
guinte situacdo:

PEGUE A CANETA
COLOQUE-A NA BOLSA
FECHE A BOLSA
COLOQUE-A NA SACOLA

Note que serSo trés objetos envoividos numa mesma situagdo
e que no final somente um ficaré aparents.

MICRO SISTEMAS



adventures

mo escrito em Basic e para micros com 16 Kbytes de RAM. A
beleza do adventure estd justamente em tratarmos cada objeto
e cada situagdo de forma autdonoma.

Vou ilustrar um exemplo: seréd dificil termos uma situacdo
onde a TAMPA de uma caneta tenha maior importancia para o
jogo. Isto é o que normalmente pensamos, entdo se um coman-
do simples do tipo COLOQUE A TAMPA NA CANETA resul-
ta em uma resposta do tipo ISTO NAO E POSSIVEL ja obte-
mos ai a confirmacdo de que a TAMPA é um objeto dispen-
savel.

Podemos ter, apesar de tudo, situacdes absurdas onde seja
necessdrio o uso da TAMPA. Por exemplo, colocando a
TAMPA da caneta na orelha o jogador assustard um morcego
gue o estd atacando dentro da caverna. Esta € uma forma
equivocada de fazer adventures pois uma TAMPA de caneta
na orelha ndo assusta nem mesmo as moscas do cérebro de cer-
tos autores. Pelo menos € isto o que penso. Se quisermos fazer
algo realmente interessante temos que criar situacdes curiosas
e ndo estupidas.

O mais correto, no gue diz respeito ao comportamento dos
objetos num adventure, € estabelecer e definir todas as situa-
cdes normais que sdo passiveis de ocorrer. Por exemplo, sem-
pre que um adventure tiver objetos como TAMPA e CINZEI-
RO deverd ser possivel colocar a TAMPA dentro do CIN-
ZEIRO., Isto é o normal, a menos que seja uma TAMPA de cai-
xa d‘agua. E isto que é fundamentalmente um adventure.

Proponho um tema para reflexdo: os adventures sdo normal-
mente estruturas fechadas dentro de uma construcdo logica es-
tabelecida pelo autor do jogo. O imponderavel fica conseqiién-
temente de fora deste tipo de jogo, a menos que...

Podemos dividir os verbos de um adventure em duas classes:
primdrios e secunddrios. Os verbos primdrios sdo agueles que
necessitam ser definidos pelo programador, como por exem-
plo, PEGAR, CORTAR, AMARRAR, EXAMINAR, SOLTAR,
etc. Os verbos secunddrios sdo aqueles que utifizam os concei-
tos embutidos nos verbos primdrios. Temos como exemplo o
verbo FAZER.

Suponha que num dado adventure precisamos construir
uma BALSA e o computador ndo sabe como fazé-la. Ao co-
mando FACA UMA BALSA o jogo responde sempre ISTO EU
NAO SE! FAZER, Pense, s0 por um momento, como seria se
pudéssemos executar a sequinte seqiiéncia de comandos:
APRENDA A FAZER UMA BALSA
PEGUE O MACHADO
CORTE ALGUNS TRONCOS
PEGUE O FACAQ E A CORDA
CORTE-A EM PEDACOS
AMARRE OS PEDACOS NO TRONCO (isto ndo daré certo)
AMARRE OS TRONCOS COM OS PEDACOS
OK.

Num sistema desses podemos ver duas coisas importantes.
Em primeiro lugar, terfamos uma maior integragdo do adven-
ture com a inteligéncia artificial e a capacidade de aprendizado
do jogo poderia abrir fronteiras inimagindveis.

Outro ponto € que seria necessdrio uma capacidade de pro-
cessamento razodvel para se testar o minimo de consisténcia
da acdo que serd ensinada ao jogo, caso contrario poderiamos

criar verdadeiros monstros, Por exemplo:
AFPRECNDA A FTAZER UMIA DALSA

PISQUE O OLHO
OK.

Isto seria desonesto, a menos que o jogador atingisse o esta-
gio GRAN MESTRE MAGO DOS MAGOS e entdo ele pudesse
fazer uma BALSA com um “piscar de olhos’.

MICRO SISTEMAS

A coluna adventures, a partir desta edicdo, ganha mais
uma pégina e um espaco dedicado 3s cartas dos leitores.
Nesta edicdo publico uma ddvida técnica e duas soluges
para o problema proposto na edigdo 76 de Micro Siste-
mas. Com a palavra os autores:

e Ap invés de se usar uma matriz numérica do tipo (X,4), onde
X € o namero de locais do jogo, para se controlar os movimentos
do jogador nas quatro direcSes possiveis {N,S,L,0), pode-se usar
uma matriz do tipo {X.8), onde passariam a existir entdo oito di-
‘regdes possiveis: N, S, L, O, Suba, Desca, Entre, Saia.
Obviamente serdo necessdrias alteracdes na sub-rotina de mo-
vimentagdo do jogador, publicada na revista, para que a mesma
passe a operar com as quatro novas diregdes do jogo.

Fernando Paiola — Sdo José dos Campos

e Movimentos de subir e descer podem aparecer em muitos lo-
-cais de um adventure. Neste caso, seria mais pratico trata-ios co-
mo diregdes, do mesmo modo que Norte, Sul, Leste e Oeste. As-
sim, a matriz de limites teria seis elementos na segunda dimensdo.
Para seguir o exemplo do Benato, ficaria DIM LIM {50,6}. O pro-
grama também devera reconhecer tanto VA PARA CIMA como
SUBA.

J& ENTRAR e SAIR prendem-se & descricdo do local. Por
exemplo, estamos num longo corredor. H4 uma porta aberta 2
ceste. Seria i6gico entrar pela porta tanto com Oeste como com
ENTRE. isto pode ser feito com pouco gasto de memdria se o
programa do jogo zerasse as varidveis EN e SA (para ENTRA e
SAI} antes de receber 2 frase do jogador, enquanto que os tre-
chos responsdveis pela descricdo dos locais atribuiriam novos va-
lores a essas varidveis, caso fosse necessdrio. E claro que os valores
atribuidos s varidveis apontariam para onde o jogador entraria
ou sairia. Caso o seu adventure tenha poucas subidas e descidas,
estes movimentos poderiam ser feitos de forma semelthante a su-
gerida para ENTRE e SAIA.

QOutrs forma de codificar esses movimentos seria por agles
compostas {verbo + objeto} como ENTRE NA CAVERNA ou
SUBA A ESCADA.

Fernando Silva Lozano — Rio de Janeiro

® ... JA criei alguns adventures usando o seu EDITOR porém
ndo consigo ajustar o reldgic para uma cadéncia mais adequada.
Como devo proceder para obter resuitados methores?

Paulo C. Guimardes — Porto Alegre
O ciclo do relégio varia muite de computador para compu-

tador e ainda é preciso considerar o que i foi programado prin-
cipalmente na FUNGCAO 4, que é o looping de tempo real do

Ly

A melhor forma é ajustar visual, ., COnSstr
queno reibgio digital na telsa, Siga as seguintes etapas:
1 — edite 2 ag 3 fou gualquer outra) e cologue o sinal
> no local onde vocé deseja ter o mostrador. E importante
mudar este sinal do seu lugar padrio.

2 — edite a FUNCAO 4 e insira as seguintes instrucles:

um pe-

MSG 5
REGN 12
CHBS 58
REGN 11
CHRS 32
CHRS 32
REF

3 — inicialize o registrador 14 com o valor que vocé deseja testar
e execute o teste do jogo desde o inicio (comando TJ do
EDITOR).

ANTIT U veror UU Iegisirador 14 aie Que O relogio rique com &

cadéncia desejada.

Os leitores podem participar desta coluna enviando idéias, opinibes, cri-
ticas, diavidas, etc. Destaque na sua carta Coluna ADVENTURES e
remeta para a AT| Editora.
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GAC:
O mesire dos adventures
do ZX-Specirum

Luiz Femandes de Moraes

ma das coisas que eu nunca consegui entender bem

foi o descaso dos programadores do ZX-Spectrum

com relacao a alguns programas incriveis que essa ma-

quina e 0s seus compativeis nacipnais possuem. Ndo

estou falando de jogos. Estou falando de alguns utilitarios real-

mente surpreendentes, largamente difundidos no mercado, e

gue possibilitam a criacdo de programas de excelente nivel.

Dentre esses utilitdrios, um dos melhores é o GAC, The

Graphic Adventure Creator, da empresa inglesa incentive Soft-

ware Ltd. Como explicar que apés dois anos no mercado, so-

mente um adventure nacional foi criado com o auxilio deste
poderoso editor? :

Lembro-me que quando escrevi a Lenda da Gavea, 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 viriam dezenas de adventures feitos por outros autores.

Infelizmente eu estava enganado e, a despeito da otima
vendagem da “Lenda”’, comecei a pensar que 0S NOSSOS Progra-

_madores ndo estavam interessados em adventures. Mas eu esta-

va novamente enganado {serd que ndc dou uma dentro?). O
namero de pessoas que escreve para MS comprova o grande in-
teresse e mostra que a principal lacuna é a falta de informacdes
sobre o GAC.

Mas ndo ha de ser nada! 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 concep¢ao, que permite criar adventures ilustrados com
um minimo de metodologia. Ndo existe uma ordem preestabe-
lecida para trabalhar. Vocé pode fazer uma ilustracdo, 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 memoria. O Gnico inconve-
niente é que isso acarreta uma certa perda de espaco para o de-
senvolvimento de jogos muito extensos. Mas esse inconveniente
resuita num fato primordial: em qualquer momento podemos

toctar o mocco sdventure: Cerm @ teeww v bing, pudoinus it apet
feicoando o jogo e eliminando os bugs que possam ter perma-
necido.

isso é muito importante para testarmos se ndo houve er-
ro de logica em alguma das instrucdes do jogo. Esse tipo de er-
ro € mais frequente quando o programador ainda ndo entendeu
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perfeitamente a forma como o GAC lida com cada tipo de
evento do jogo.

Qutro dade importante é que o editor de telas do GAC é
ao mesmo tempo simples e eficiente. Ele possui a funcdo
UNDO e o recurso de ELASTIC, que permite tragarmos retas
ou circulos acompanhando a formacdo do trago que esta sen-
do feito na tela.

Cada tela do GAC é armazenada como segiiéncia de co-
mandos em um buffer proprio. Esse buffer ndo é fixo e per-
mite até 400 bytes por tela, isto &, uma média de 150 coman-
dos graficos 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
telas, j@ que quanto mais detalhes, maior o espaco ocupado.

Fazer desenhos cheios de pormenores requer um plane-
jamento bem estruturado, para que possamos montar uma te-
la através de varias outras telas (ou cenas). Isso é relativamen-
te facil de conseguir, pois o GAC permite o “‘merge” de te-
las. Vocé pode definir a tela 10 como sendo atela 1 + tela3 +
tela 5 + tela 200.

Como exemplo, o adventure A Lenda da Gavea possui
56 telas diferentes, sendo todas bastante detalhadas. Isso foi
passivel criando-se frinta pequenas telas que continham cena-
rios, detalhes de arvores, detalhes de trithas na floresta e vérias
mascaras de montagem. Cada tela era formada por, no mini-
mo, duas outras telas basicas com partes do cenario, acrescida
dos detalhes individuais de cada cenario. Em suma, s6 foi gasto
o0 espaco de 38 telas, mas o jogador pode visualizar 56.

O TRATAMENTO DE EVENTOS DO GAC

O GAC trabalha com trés niveis de condicdes: as condi-
cOes primarias (high priority conditions), as condigoes secun-
darias (low priority conditions) e as condicdes locais. £ funda-
mental entender o que isto significa a nivel de processamento
para que possamos construir um adventure.

As condigBes primarias sdo testadas ANTES de ser libera-
do o cursor para um input do jogador. As condicBes secunda-

rias e locais sdo testadas DEPOIS do jogador digitar um_novg
cumanag. rare entenaer meinor, imaginemos gue voce esta

jogando a “Lenda” e se encontra no primeiro focal. Vocé 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
VOCE PRETENDE FAZER, sdo testadas as condicdes prima-

rias. : -
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Se vocé estivesse carregando uma cobra, seria picado por
ela e, ao invés da tela do local, surgiria a tela da “morte’’. A
sua pontuacdio seria mostrada e, em seguida o jogo recomeca-
ria.

£ para isso que serve a condigdo priméria: ela é testada
no momento em que entramos em uma nova area e nao intera-
ge com o jogador. Todas as fun¢des automaticas, transparentes
20 jogador {atualizacdo de ponteiros, inicializagdo da partida,
etc.) devem ser tratadas como condigdes primadrias. . -

Mas digamos que ndo exista uma cobra. Vocé chega ao
novo local e digita BEBA AGUA. Como n#o existe uma condi-
¢do local {facamos de conta que ndo), a tabela de condicdes
secunddrias é testada. Se vocé tiver um cantil com dgua vocé
podera beber. Caso contririo vocé recebera a resposta AQUI
NAO TEM NADA DISSO. :

Beber dgua é uma condigdo secundaria porque o ato de
beber resuita de uma ordem expressa do jogador e a agdo deve
ser executdvel em QUALQUER LOCAL, desde gue existam
condicdes para isso {um cantil cheio, por exemplo).

Mas existem agOes que s6 podem ser realizadas em um
determinado local. Suponhamos que vocé esteja na frente do
casebre e diga ENTRE NO CASEBRE. Esta acdo ndo pode ser
feita em nenhum outro lugar. Sendo assim ela deve ser conside-
rada como condigdo local.

O processamento do GAC ocorre da seguinte forma: ao
chegar a um novo local ele testa as condicGes primarias, libera
o cursor para uma ordem do jogador e, ap0s a ordem, testa se
existe uma condicdo local para aquela drea do jogo. Caso ndo
haja, testa a tabela de condi¢Ges secunddrias até encontrar uma
condicdo valida ou até chegar ao fim da tabela.

E possivel escrever um adventure usando apenas as tabe-
las de condicOes primaérias e condigdes secundarias. S6 que is-
so resultaria numa perda de tempo de processamentg apds a
ordem do jogador, pois a tabela de condictes secundarias fi-
caria muito extensa. Ficou clarg?

VERBOS, ADVERBIOS, SUBSTANTIVOS E OBJETOS

As tabelas de verbos (verbs), advérbios {adverbs), subs-
tantivos (nouns) e objetos (objects) sdo construidas a partir de
um fndice 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 portugués visse isso... benza Deust).

Os verbos podem ter sindnimos. O sistema reconhece
como sinonimos os verbos que possuem o mesmo (ndice nu-
c;cérico, exemplo: 1-ANDE, 1—CAMINHE, 1—PERCOR-

A

Como todos possuem o mesmo fndice (1), ndo existe
diferenca entre digitar ANDE e CAMINHE. Além disso vo-
cé 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 atuarn da mesma maneira, sendo que nor-
malmente sdo pouce utilizados em um adventure. Exemplo:
se vocé digitar PEGUE A NITROGLICERINA, vocé poderia
explodir. Se vocé digitasse PEGUE GENTILMENTE A NI
TROGLICERINA, vocé pegaria e continuaria vivo para contar
a historia. O GAC permite isso.

Jé substantivos e objetos sdo coisas intimamente relacio-
nadas. Para cada objeto deve existir um substantivo de mesmo
indice, exemplo: objeto 1 — uma faca; substantivo 1 - fa
ca. Substantivos sdo palavras que o jogo pode reconhecer e ge-
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ralmente sdo em maior nimero que os objetos {um objeto pre-
cisa de um substantivo, mas um substantivo ndo precisa de um
objeto).

Para usarmos no jogo a frase ABRA A PORTA, ndo de-
vemos criar o objeto PORTA. Basta criar o substantivo POR-
TA e testar a frase na tabela de condic¢Bes locais (s se pode
abrir portas onde existirem portas para serem abertas). Se for
criado o objeto PORTA vocé terda nas mdos um grave proble-
ma: alguém digitard PEGUE A PORTA e o adventure ndo s6
aceitard, como saird carregando a porta por al.

Nao esqueca de que objetos sdo coisas passiveis de se-
rem pegas, largadas, comidas, bebidas, cheiradas, etc. Fica a
seu critério considerar como objeto coisas como AGUA ou
ARVORE (particularmente, acho isso arriscado).

Cada objeto deve ter definido o seu peso e o local onde
ele se encontra no infcio do jogo. A gquestdo do peso é impor-
tante pois € aqui que podemos limitar o jogador, impedindo
que ele possa pegar tudo o que v&. Jé a questdo do local pode
ser burlada para fazer aparecer os objetos durante o jogo.
Basta iniciar todos eles no local O (zero) e fazer um SWAP (tro-
ca) de locais mediante a satisfagdo de uma ou mais condigdes.

Como exemplo, vocé poderia iniciar o jogo com uma gar-
rafa no local 1 & cacos de garrafa no local 0. Se o jogador pe-
gar a garrafa e quebré-la, um SWAP colocaré a garrafa no local
0 (sumird com ela) e colocara os cacos de garrafa no local 1. O
local O existe para arquivar objetos que serdo futuramente
transportados para o jogo.

AS MENSAGENS

O GAC permite até 255 mensagens de 255 caracteres ca-
da uma {o nimero de verbos, advérbios, substantivos e objetos
também € 255, sendo que o méximo de caracteres permitido

€ 35). Isso faz com que o adventure tenha uma incrivel capa-
cidade de conversagcdo com o jogador.

O sistemna utiliza as mensagens de 240 a 255 em seu pro-
cessamento. Quando fizer um adventure ndo esqueca de inclui-
fas, mesmo que vocé sO tenha mensagens de 1 a 50. Esses in-
dices {240 em diante} s30 respostas automdticas do processa-
mento. Como exemplo, sempre que o jogador digita uma frase
ndo prevista {ndo existe verbo ou substantivo), o sistema impri-
me a mensagem 242. A mensagem 242 deve ser definida entdo
como: DESCULPE, EU NAO ENTENDI.

Se o jogador digitar BEBA AGUA e nfo houver égua, 2
nfvel de processamento o sistema reconhece o comango mas,
com ele ndo satisfaz nenhuma condigdo (secundéaria ou local),
serd impressa a me m 241. Sua defini¢do correta seria algo
como: LAMENTO... ISSO NAOC E POSSIVEL.

Essas mensagens devem ser criadas juntamente com o jo-
go e a correlagdo com os ndices & a seguinte:

240 — O que voce pretende fazer?

241 — Isso ndo é possivel!

242 — Nao entendi o que vocé dissel

243 — Digite qualquer tecla para reiniciar.
244 — Tem certeza? (S/N).

245 — Nés jé temos isso.

246 — Nés ndo temos isso.

247 — Eu ndo vejo nada disso.

248 — Nao dé para pegar mais nada.

249 — Vocé marcou

250 — pontos em

251 — Estd escuro. Ndo consigo ver nada.
252 — Ndo encontrei o gque vocé quer-
253 — Eu também posso ver.

254 — OK.

255 — Jogadas.
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Estas frases sfo apenas sugestdes e podem ser modifica-
das desde gue mantenham o mesmo sentido. E bom tomar
um cuidado especial com as mensagens 249, 250 e 255. Essas
trés mensagens resultam em uma quarta que dé a do
jogador. A seria algo como: VOCE MARCOU +
{contador} + PONTOS EM.+ {contador) + JOGADAS.

Com relaco 3s outras mensagens, vale a pena reservar as
primeiras para a descric@o de objetos. Isso é bom pois exigs um
pequeno trugue de programacdo que permite subordinar todas
as descricdes a uma (nica condigdo. Esse mesmo truque é utili-
zado para pegar ou largar qualquer objeto, testando apenas
uma condicio para PEGAR e uma para LARGAR. Nos vere
mos isso adiante guando estivermos falando da programagdo.

CONTADORES E MARCADORES

O GAC possui 128 contadores {counters) e 265 marca-
dores (markers). Os contadores servem para armazenar valores
numeéricos {1 ou 2 bytes), e podem ser incrementados, decre-
mentados, somados, etc. J& os marcadores podem ter apenas
dois estados: 0 ou 1. Um marcador setado representa o estado
de uma determinada coisa {objeto ou condi¢gio).

Exemplificando, vocé poderia definir o contador 10 co-
mo o contador da sede. A cada movimento do jogador ele seria
incrementado em uma unidade (condigio secundéria) e caso
estivéssemos no deserto ele seria duplicado (condiciio local).
Quando chegasse a um nimero predeterminado (condigdo pri-
mdria), o marcador 10 seria testado. Se estivesse ressetado, sig-
nificaria que o jogador estaria sendo avisado pela primeira vez.
O marcador 10 seria entdo setado, a mensagem ESTOU COM
SEDE seria impressa e o contador 10 seria zerado.

Se o jogador pudesse beber &gua, o marcador 10 seria
ressetado para reiniciar o ciclo {condigfo secundéria). Quando
o contador 10 chegasse novamente ao limite, estando o mar-
cador 10 setado, saberfamos que o jogador jé havia sido avisa-
do da sede e ainda nfo tinha bebido dgua. Este seria o mo-
mento de matéd-lo {condigfo primdria).

Como vocé pode ver, contadores e marcadores s30 coisas
muito importantes para um adventure. Com eles podemos sa-
ber o nimero de pontos do jogador, a quantidade de movimen-
tos no jogo, se uma porta foi aberta ou fechada, se o Drécula
estd dentro ou fora do caixdo, ou qualquer outra loucura que
ihe der na veneta.

Mas é bom saber que o sistema utiliza trés 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 namero de jogadas. O
marcador 0 é setado apds um comando de descricdo de lo-
cal. Se vocé ndo mudar de local, pode imprimir uma descri-
¢do diferente mediante o teste deste marcador.

Digamos que vocé chegou num local e recebeu a seguinte
descricdo: ESTAMOS NO BATEAU MOUCHE. Se vocé pedir
uma nova descricdo e testar o marcador 0, a condig8o de “mar-
cador setado” poderia indicar uma nova descrico que, como
o adventure é nacional, infelizmente seria: GLUBI GLUB!
GLUB...

O marcador 1 indica a iluminagdo do local. Se estiver se-
tado o local é iluminado. O marcador 2 indica que o jogador
possui uma fonte de luz (lmpada. vela. etc.). Basta actar cata
Ju. Se ampos OS m res estiverem ressetados, o sistema
ndo descreverd os locais e imprimird sempre a mensagem 251
{a da escurid3o).

QO dGltimo marcador usado pelo sistama é o de namero 3.
Se esse marcador for setado, nfo serd impressa a pontuacio
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quanda se encerrar a partida. Isso permite criar um novo siste-
ma de contagem de pontos.

AS INSTRUGOES DO GAC

As condigGes sdo construfdas usando-se as instrugBes de
programacdo. Sendo assim, aqui vai a descricio de cada uma

delas:
VERB x — O verbo “x" foi digitado?
NOUN n — O substantivo “’n” foi digitado?
ADVE z — O advérbio “'z" foi digitado?
HERE x — O objeto “x”’ estd no mesmo local que o
jogador?
CARRn - O jogador estd com o cbjeto “n"?
AVAIn — O objeto “n” estd disponivel para uso
{isto &, estd aqui ou esté com o jogador?)
niNz — O objeto “n"” esté no local "2°'?
WEIGn — Informa o peso do objeto “n".
SET?x — O marcador “‘x” estd setado?
RES? x — O marcador “*x" esté ressetado?
CTRc — Informa o valor do contador “¢”.
x EQU?¢ — O valor do contador “c” & igual a “x"?
TURN — Informa o nimero de jogadas.
ROOM — Informa o niimero do local corrente.
ATz — Estamos no local “z"'?
AND — Verdadeiro se todas as palavras foram di-
gitadas. Ex: VERB 1AND NOUN 1
A condicdo é satisfeita se ambas as
palavras forem digitadas pelo jogador.
OR — Verdadeiro se uma das palavras foi digi-
tada.
XOR — Verdadeiro se uma palavra foi digiteda e a
outra ndo.
NOT —~ Verdadeiro se nenhuma das palavras foi
digitada.
x{y — X é menor que Y?
Wy — X é maior que Y7
x=y — XéigualaY?
RAND z - (zSera um nimero randdmico entre 0 e
-1.
VBNO — Informa o nimero do verbo em um co-
mando.
NO1 — Informa o nGmero do primeiro substanti-
vo do comando.
NO2 — Informa o ndmerc do segundo substanti-
vo do comando.
LOOK — Descreve o local corrente.
DESCz — Descreve o local de numero "z,
PICT — Ativa a tela de ilustragSo {modo normal).
TEXT - Dc)at:va a tela {para adventures s6 de tex-
tol.
GETy — Pega o objeto nimero "'y {se ele estiver
no locall.
DROPy — Solta o objeto nimero“y" (ss ele estiver
; com o jogador).
x SWAP y — Troca o abjeto “x” (local 0) pelo “y*.
0BJz — Descreve o objeto nGmero *2”.
LISTr — Lista todos os objetos do local *r”.
LIST WITH — Lista todos os objetos em poder do io-
godor.
cTOr — Move o objeto "¢’ para o local “r".
SETm — Seta o marcador “m”’.
RESE m — Resseta o marcador “m”’.
x CSETy — Armazena o valor x” no contador ni-

mero “y".
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INCR y — Incrementa o contador 'y’ em uma uni-
dade.

DECRy — Decrementa o contador 'y’ em uma uni-
dade.

GOTO 2z — Vai para o local 2" e faz sua descricdo.

STRE x — Determina “'x’’ como o peso maximo para
carregar.

FIND y — Procura o objeto numero “'y"’ e move o

jogador para o local onde o objeto estd.
Cria o efeito de magica 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 ntmera 2",

PRIN x — Imprime o niamero “'x"

LF — Imprime um line feed

HOLD ¢ — Delay. Para interromper por 10 segundos,
use HOLD 500.

X+y — Retorna o valor da soma de dois numeros.

X—y — Retorna o valor da subtracdo de x—v.

Cada comando inicia sempre com um IF e a sintaxe &
bastante simples. Os testes ou comparagdes devem ficar sempre
entre parénteses ¢ a linha deve sempre encerrar com um END.
Vejamos o0s seguintes exemplos de condicOes secundarias:

{F (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, da um tempo pa-
ra o jogador ler a mensagem e encerra o jogo. Digamos que o
verbo 7 seja BEWE e o substantivo 5 seja OGRO. Se digi-
tarmos BEIJE O OGRO, seria impressa uma mensagem do
tipo: OGRO NAQ E CHEGADO! ELE TE DEU UMA PORRE-
TADA E VOCE MORREU. HOLD 200 daria tempo suficiente
para a leitura € 0 jogo encerraria.

IF {VERB 8 AND NOUN 7 AND CARR 7) DROP7 7 TO O
MESS 17 WAIT END

Se o jogador digitar o verbo 8 e o substantivo 7, e estiver
com o objeto 7, o sistema solta o objeto, transfere-o para o lo-
cal O (destroi o objeto). imprime a mensagem 17 e aguarda um
novo comando. Digamos gue 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 sumiria e imprimiriamos uma mensa-
gem especifica (CHOMP: HUUM... QUE RATINHO ZZZEN-
ZAZIONAL!). Em seguida tornaria a aparecer o cursor, aguar-
dando uma nova frase-comando do jogador.

Os dois exemplos sdo bastante simples, mas ilustram per-
feitamente uma linha de comando. A estrutura é 3 mesma para
gualquer uma das trés tabelas de condicdes (primaria, secunda-
ria e local}, com a vantagem do GAC fazer um ajuste automati-
co para a sintaxe correta no caso de erro do programador.

Falta falarmos do trugue que permlte pegar, soltar ou
descrever qualguer objeto.

.Para isso usamos a funcdo NO1 que fornece o numero do
primeiro substantivo da frase. Supondo que o verbo 7 fosse
PEGAR, o comando seria: IF (NO1 ¢ 10 AND VERB 7) GET
NO1 OKAY END

42

Com essa estrutura poderfamos pegar qualguer objeto de
nimero menor que 10. Esse limite é dado pelo programador.
Se o numero de objetos for 20, ao invés de 10 cologue 21. Ou
entdo cologue 16 e considere os 5 Gitimos objetos como "im-
possiveis” de pegar sem algum tipo de auxilio {objeto pesado
demais ou grande demais).

Para soltar ou descrever objetos, suponhamos que os res-
pectivos verbos possuam os numeros 8 e 9. As instrugGes se-
riam:

IF (NO1 {10 AND VERB 8} DROP NO1 OKAY END
IF (NO1 (10 AND VERB 9) MESS NO1 OKAY END

Facil, ndo? Tenha apenas o cuidado de escrever suas ins-

trugOes com um espaco entre cada palavra. Isso é axiomético.

EDITANDO AS TELAS

O editor de telas é bastante simples de operar. Anote as
teclas de comando e faca varias experiéncias antes de desenhar
para valer. As teclas sdo as seguintes:

SETAS — Movem o cursor.

SETAS + CAPS — Movem o cursor de 8 em 8 pixels.

& — Posiciona a caneta para tragar uma linha.
Uma segunda pressdo em “L" levanta a
caneta e encerra o traco (todas as fungdes
de “riscar”’ sao desativadas com uma se-
gunda pressdo).

— Elipse ou circulo.

— Retangulo.

— Desenha um ponto (acende um pixel}.

— Define o INK.

— Define o PAPER.

— FLASH.

— BRIGHT.

Cor do BORDER e da area de texto.

— GRID {quadriculado).

— FILL de INK.

— FILL de PAPER.

— FILL sombreado (SHADOW).

— Merge de telas.

— Pisca 0 ponto onde se situa O cursor.

SETAS + SYMB ~— Avanga ou retrocede entre os passos de

confeccdo da tela (buffer de comandos).

OZTuPTOAHBLV=OxM
|

Z — Salta para o inicio da tela.
DELETE — Deleta o tltimo comando.
CAPS + 9 — Deleta da posicdo corrente até o final do

buffer de comandos de formacdo da tela.

As teclas CAPS + SPACE {(BREAK) funcionam como uma
espécie de '‘chave-geral’’ para o editor. Teclar BREAK inter-
rompe o que quer gue esteja sendo feito em qualquer etapa da
confeccdo do adventure. Este sera o seu PANIC-BUTTON. In-
sista no BREAK até recuperar o controle {seu e do jogo).

Esta tudo ai, ndo faltou nada. Treine bastante! Se o seu
entusiasmo coroar o meu esforgo, e vocé resolver escrever um
adventure com o GAC, aqui vao alguns conselhos: faca o mapa
do jogo defina a solucdo da aventura e escreva tudo nio papel.
Defina todas as condicoes necessérias (também no pape!) e co-
mece o trabaiho de criacdo das ilustracdes.

Procure fazer com que apos a confeccdo de todas as telas
vocé ainda tenha uns 8 Kb para a programacdo. As rotinas de
compactacado 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 copia do jogo (runnable) e envie de forma

singela para este seu criado: afinal eu também gosto de adven- i

tures, certo?

MICRO SISTEMAS
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Ndo hd 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 té&-lo gravado em’

fita.

Alguns computadores mais recentes
possuem um tipo de memobria que jamais
esquece, a nao ser propositadamente.
Os TKs e tantos outros computadores
pessoais tém o que se chama de "‘meméria
voldtil”, ou seja: interrompendo-se a ali-
mentagdo elétrica, mesmo por muito pou-
co tempo, a membria “‘esquece’” para
sempre seu contetdo.,

Para espantar este “fantasma da amné-
sia” de uma vez por todas, costuma-se
usar um sistema conhecido por NO
BREAK, que ndo interrompe a alimenta-
Gao elétrica ao micro, mesmo que haja fal-
ta de energia elétrica na rede, ou, num ca-
so comum {pelo menos para mim) onde o
usudrio, muito excitado durante um jogo,
chute sem querer o fio da tomada.

Em sistemas de responsabilidade, a ins-
tatagdo de um NO BREAK é crucial. O
TK, que pode ter aplicacGes diversas, po-
de ter diferentes motivos para conservar
sua memdadria por prazos igualmente varia-
dos.

Segundo minha concepcdo, sdo trés as
categorias de NO BREAK:

1. INSTANTANEA: Quando se quer
que a memdria ndo se perca por alguns
instantes, enquanto se troca de tomada;
quando houver instalacdo elétrica intermi-

tente {com bruscas variacdes de tensdo ou
em tomadas, extensOes 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 0 compu-
tador for desligado quando vocé estd
usando. A meméria serd mantida por
alguns minutos.

2. PORTATIL: Quando se quer que a
memoria seja mantida, enquanto o
computador € transportado de sua casa
até a casa de um colega; da escola até o
clube ou do escritério até um cliente. A
memdria poderd ser mantida por algumas
horas.

3. PERPETUA: Em sistemas realmen-
te NO BREAK, gue ndo podem parar:
alarmes residenciais, comerciais ou indus-
triais, controle de processos; em soft-
houses e em ocasides em gue o micro de-
va funcionar indefinidamente sem inter-
rupcdes, independente da disponibilidade
da rede elétrica. A memoria poderd ser
mantida por dias.

Abordarei o primeiro e o segundo ca-
SO, que me parecern mais interessantes
para o leitor, porém ficarei atento a cor-
respondéncia pedindo complementacio
do artigo.

Chamei o projeto de INSTAN-TK e
seu esquema elétrico pode ser visto na fi-
gura 1.

O Instan-TK
e a amnesia
em micros.

Tanios Hamzo

Todos estes componentes podem ser
facilmente encontrados em casas do ra-
mo. Atencdo para a polaridade de diodos
e do L.E.D., bem como a sua sensibilida-
de ao calor excessivo. Verifique as liga-
¢Oes antes de ligar o aparetho.

FUNCIONAMENTOQ DO CIRCUITD
Apesar de ser um circuito aparentemente
simples em sua configuragdo fisi-
ca, ha diversos detalhes dindmicos acumu-
lados em cada componente, Farei uma ex-
planagdo do funcionamento conjunto,
descrevendo als) fungdo{Ges) de cada
parte.

Ao se ligar o plugue da fonte no circui-
to, através de J1 e este ao compuiador
através de J2, observa-se:

Com a fonte ligada, haverd passagem
de corrente para o computador através de
D1, que estd diretamente polarizado, sem-
pre que a fonte estiver ligada. No entanto,
quando ela ndo for mais capaz de suprir
energia, ficard o diodo D1 inversamente
polarizado, ndo conduzindo energia das
pithas para outro lugar sendo para o com-
putador. Com isso, ficardo com carga des-
tinada exclusivamente para © compu-
tador, garantindo seu funcionamento
Além disto, este diodo melhora a atuacdo
da fonte, aumentando sua retificacdo, sua
impedancia e ainda reduzindo em cerca
de 0,6 volts sua tensdo de saida, o que
pode contribuir para minimizar 0 aqueci-
mento do regulador interno de tensdo do
computador.

jack da fonte
v n [Ql s1
G LT o
D2
R1
D3
L §‘. D4 B1
Ao
Figura 1: INSTAN-TK, esquema elétrico.

LISTA DE MATERIAL:

Quantidade Componente/Tipo Loeganda
4 Diodo 1N40D02 01,02,
D3eD4
1 L.E.D. de quaiquer cdr L1
1 interruptor de 1 pblo s1
1 Jack fémea J1
1 Jack macho J2
1 Resistor de 820 €1, 1/4W R1
3 Pithas alcalinas de 1,5V B1Y
6/1 Suporteis} pars pithas -
1 Caixa plastica -

Diversos: fio, solds, place de circuito impresso
ou ponte de terminais, etc.
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O L.E.D. {(diodo emissor de luz) L1
serve para se monitorar a atividade da
fonte, apagando, quando ela ndo estiver
operando e atestando seu funcionamento,
quando estiver ligada. O resistor R1 limi-
ta 0 consumo do L.E.D. em cerca de 0,01
amperes.

O interruptor S1, além de proporcio-
nar a interrupgdo da corrente, desligando
0 aparetho, também pode ser Gtil como
um RESET, pois ndo tendo a inércia dos
eletroliticos da fonte, proporciona um
répido POWER-UP e POWER-DOWN.

Os diodos D2, D3 e D4 formam, em
série uma diferenca de potencial tal que
0s 9 Volts provenientes da associagdo das
pithas acabam se equiparando aos vales da
flutuagdo da tensdo da fonte. Estes vales
podem chegar préximos a 7 'volts, equili-
brados com os 9 menos os 2 volts resul-
tantes dos trés diodos. No protétipo, a
d.d.p. foide 0,015 volts, insuficientes pa-

ra provocar uma descarga nas pithas (que

alids andam bemn carinhas). Estes diodos
também impedem que os picos de tensdo
da fonte polarizem reversamente as mes-
mas; fazem com gque sejam mais lenta-
mente consumidas, aumentando sua vida
“Util. A impedancia adicional que estes
diodos criam, também contribui para re-
duzir a corrente de descarga.

As pilhas substituem a energia da fon-

te automdtica e instantaneamente apds
sua falta, o que torna imperceptive! ao
usudrio e ao computador saber se estd
consumindo energia da rede, via fonte ou
das pilhas.

Quando em teste, o INSTAN-TK foi
capaz de suprir a auséncia da fonte por 13
horas & 56 minutos ininterruptamente, a
um consumo constante de 600 mA no
modo SLOW, pois verifiquei ligeiro decli-
nio no consumo guando o computador,
em modo FAST, ndo mostrava a tela.
Conclui-se entdo que 0 consumo varia se a
tela é mostrada ou ndo e gque o compu-
tador consome menos energia em modo
FAST e rodando um programa {sem mos-
trar a tela} do qie em SLOW ou durante
uma instrucdo PAUSE ou ainda parado
{ocasides em que a tela é mostrada).

Condigoes de teste:

Computador usado: TK 82-C sem expan-
sdo de memdria.

Caracteristicas das pilhas: 6 pilthas novas
tipo alcalina, tamanho grande, 15V cada.
Circuito: INSTAN-TK original, aqui des-
crito.

Efeitos colaterais: nenhum efeito colate-
ral foi observado sob condigbes normais
de temperatura e pressio.

Melhoras adicionais: melhor imagem, livre
de interferéncias da rede e menor aqueci-
mento do computador.

Figura 2: INSTAN-TK, fay-our da placa de circuito impresso.

Dependendo da aplicacdo especifica
do computador, 0 tempo que o aparelho
é capaz de substituir a fonte pode dimi-
nuir com © uso de periféricos, tais como
expansdo de memdria, impressora, etc.
Se este for o seu caso ou se assim preferir,
uma hateria de maior porte {e com con-
sequente maior poténcia) de 9 Volits po-
derd ser usada {como aquelas usadas por
fotdgrafos para flashes eletrbnicos, por

exemplo}, que ainda estara o aparelho na
calegoria de emporariamente porwatit’s,

segundo os itens 1 e 2. Pode-se ainda usar
pilhas recarregdveis, com a mesma vanta-
gem da bateria de flash; longa durabilida-
de e possibilidade de recarga.

Por experiéncia propria, me sinto em
posicdo de aconselhar a montagem e uso
{ou s6 o uso) do INSTAN-TK pela sua
grande utilidade, sequranca {esqueca a to0-

mada) e economia {(de tempo e pacién-
cia). E por falar em economia (o que agra-
da a gregos e troianos e principalmente a
arabes e judeus) o aparelho tem a caracte-
ristica de ndg inutilizar completamente as
{caras) pilhas, que ainda ficam com ‘carga
suficiente para fazer um rddio portatil
fungionar {principalmente as alcalinas}.

A figura 2 mostra um exemplo de
lay-out da placa de circuito impresso do
INSTAN-TK {que, alids, poderia muito
Lom sor boticodo doe JUMBO, Nao ¢ vor-
dade que os elefantes jamais esquecem?}
com as devidas indicagGes de onde e co-
mo montar os componentes. Aos pontos
da placa marcados com +B1 e —B1, solde
05 terminais do porta-pilhas, devidamente
polarizados.

Até o préximo nGimero! o]
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Apertem os cintos,
o piloto sumiu!

Alvaro A. L. Domingues

Vocé é um piloto que, com auxilio de seu TK 90X,
deve pousar um avido em circunstancias de emergéncia.

Vocé estd num vdo com destino a Europa e tudo parece cor-
rer bem. Entretanto, no almoco sdo servidos dois pratos diferen-
tes: peixe e frango. Vocé come frango. Parte dos passageiros e
da tripulacédo prefere peixe. S6 que o peixe estd estragado e pro-
voca intoxicacdo em todos, inclusive no piloto. O tnico com con-
dicdes fisicas e com algum conhecimento de pilotagem € vocé.

Nestas condicoes, vocé tera que pousar o avido 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 varios outros livros sobre desastres aéreos e ao cinema-
catastrofe dos anos 50 e posteriormente nos anos 70 (vide a
série Aeroporto). Mais tarde surgiu “Apertem os cintos, o piloto
sumiu”, que ridicularizava a situacdo, mostrando todos os este-
redtipos do genéro (de personagens e situacdes). A partir dai nin-
guém mais teve coragem de fazer um filme sobre desastres aé-
reos (a ndo ser os russos com “A Tripulacdo ").

Porém, isso ndo nos impede de explorarmos o tema, mais uma
vez, num programa destinado ao TK 90X. Digite-o e divirta-se.

0 Jogo

Este programa pode ser considerado como o embrido de um
Simulador de Voéo. Indicamos o funcionamento de cada uma das
sub-rotinas para que vocé mesmo possa fazer as modificacdes.

O programa, inicialmente, apresenta uma tela com a descri-
cdo do jogo, bem como dos comandos empregados na sua
utilizacao:

p - para subir
o - para descer

w - aumenta a velocidade
q - aurHnul a veilocigaae

t - abaixa o trem de pouso

A seguir, € mostrada uma tela como a da figura 1. Nela vocé
recebe informacdes sobre a sua altura atual, a sua velocidade
e a distancia que o separa da pista. Posteriormente lhe indicara
o tamanho da pista disponivel.
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FIG. 1 — Tela inicial

O avido aparecera no canto inferior direito do video, com uma
altura inicial de 1070 metros. Entretanto, ndo é esta a altura mi-
nima. Se vocé digitar O ele aparecera no canto superior direito,
com a indicacdo de que a altura diminuiu. E como se a janela
desenhada na tela descesse para mostrar a nova posicdo do
avido. Continue digitando O. O avido se deslocara no sentido ver-
tical, de baixo para cima.

Use agora o comando P. O avido se deslocara no sentido ver-

tical de cima para baixo. Quandu alingir 0 canto supcrior dircito,
recomecara o movimento do canto inferior direito, como se a ja-
nela tivesse se movimentando para cima.

Vocé comeca com uma velocidade de 900 Km/h. Esta veloci-
dade nao pode ser aumentada, ja que é a maxima que pode ser
atingida por seu avido. Para diminui-la, use a tecla Q. Cuidado
para ndo baixar muito a velocidade, causando a gueda do avido.







.
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Se a velocidade for inferior a 900 Km por hora vocé podera
aumenta-la até este limite, por meio da tecla W.

Vocé ndo verd o movimento do avido na horizontal, mas tera
a indicacdo dele no canto superior esquerdo, onde aparecerd um
numero correpondente a distancia até a pista. Quando a distan-
cia for inferior a 1000 metros, vocé devera baixar o trem de pou-
so. Quando a distancia for inferior a 500 metros, vocé vera a torre
de comando. Como o avido fica “parado”, {referencial} a torre
de comando se deslocara’, ao longo da tela. Quando a distancia
for O, vocé estara sobrevoando o aeroporto. A partir dai, vocé
tera dois quildbmetros de pista para pousar. Vocé devera entdo,
tocar a pista (altura = 0) e parar o avido (velocidade=0). Se a
pista acabar, vocé sofrerd um acidente.

Terminada a missdo com éxito, vocé recebera os parabéns em
meio a um festival de sons e uma mensagem piscante na tela.

Caso ocorra uma falha, o avido caira incendiando-se.

O programa

Antes de digitar o programa, digite a funcdo UDG O (SYMBOL
SHIFT + X) para obter os caracteres acentuados. Assim vocé
podera usar o sinal til { ) que aparece em algumas mensagens.
Para ver os sinais, digite UDG 2 (FIG.2).

Caracteres
de
ubnG @

A primeira sub-rotina que o programa usa € a que forma os
caracteres graficos especiais, armazenando-os na regido UDG
{uma area da RAM reservada para esta finalidade). Ela esta nas
linhas de 9.900 a 9.999 e tem a incumbéncia de criar os carac-
teres graficos utilizados para construir as figuras.

Para obté-los, digite primeiro o CAPS SHIFT 9, seguido pela
tecla que contém o caractere definido.

Consultando a figura 3, vocé poderd visualizar quais as teclas
que contém o caractere em questdo. Na tabela | vocé vera quais
as letras que devem ser digitadas no modo gréfico para obter
cada desenho. Importante: Elas s6 tomardo a forma definitiva
quando vocé rodar a sub-rotina 9.900.

FIG. 3

Caracteres apos
ter sido rodada
a rotina 9900

——

BECEE |
_EEESESE
EEEENEEE
(ESSSESsE

TABELA | - Caracteres graficos

Linha Caractere no modo grafico
210 ABBBC, GHGHG

215 EE

8520 GHGHG

8810 F

Se vocé quiser visualizar o que esta fazendo, digite esta roti-
na primeiro, e as linhas 1 e 2.

A seguir rode o programa. Para verificar se vocé digitou tudo
certo, acione o modo UDG 2 e compare com a figura 3.

Agora vocé pode digitar o restante do programa. Mas, antes
de fazer isso consulte a tabela 2, que contém as informacdes
necessdrias para se compreender o programa e o seu funciona-
mento.

Tabela Il - Rotinas e Sub-rotinas

Linhas Funcao dentro do programa

1-10 Estabelece o estado inicial da tela

15 - 40 Estabelece as condicdes iniciais

150-250 “Gerencia” o jogo

1000 - 1090 | Verifica as condicdes de acidentes

3000 Fecha em um Loop as rotinas de geren-
ciamento e de verificacdo de acidentes

4000-4900 Mostra a histéria 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 sucessol{finalizacdo)

8900-8990 Controles

9900-9999 Caracteres graficos
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Controle de
Estoque no TK 90X

Este aplicativo foi desenvolvido para ser usado por pequenas
empresas que possuam um TK 80X e até 100 produtos diferen-
tes em estoque. E fornece um resumo, com dados sobre esto-
que minimo necessario, estoque atual e quantidade a ser enco-
mendada, permitindo também a gravacao e impressao do arqui-
vo gerado. Para edicdo do mesmo, cada registro é acessado pe-
lo seu nimero e ndo por seu codigo. O registro pode ser altera-
do ou deletado. Toda vez que este for alterado grave-o novamente.
Quando for inicid-lo utilize o comando GOTO 1000, nunca o co-
mando RUN. Isso porque as matrizes dos valores, de cada regis-
tro, estdo dimensionadas no inicio do programa (ndo poderia ser
de outra formal). Se ele é reiniciado pelo comando RUN, todas
as matrizes, contendo os dados introduzidos, serdo redimencio-
nadas, fazendo com que todos os valores sejam zerados.

A lbégica empregada neste programa € do tipo modular, ou se-
ja, vérias sub-rotinas gerenciadas por GOSUB. As linhas de de-
cisdo {Opcoes do MENU) estao também no inicio, apds a rotina
de formatagd@o do MENU (linhas 1000 a 1090).

Vale ressaltar um detalhe interessante de seu algoritimo. O nt-
mero do cédigo do produto {b$) é tratado como STRING e ar-
mazenado numa matriz alfabética r$(100,12). Cada linha da ma-
triz armazenard, um cédigo de produto. Sendo assim, cada ele-
mento serd um caractere de cada um dos coédigos.

Este processo é feito com o comando no formato: LET r$ (3,1
TO12)=b$ que significa: “atribua cada caractere de b$ {de 1 a
12 no méximo) a cada elemento da linha a".

Por exempla. diaamos aue vocé introduziu os cédiaos: 101010.

202020, 303030.
A matriz ficara na forma:

r$= [a“ =1 a12=0 313=1 a14=0 315=1 815]

-
411 31,2 3,3 814 A15 316 @17 81,8 31,9 31,1031,11 21,12

t 0 1 0 1 0 t 0 t O 1 0
821 82,2823 324 325 326 32,7 82,8 @29921032118212
2 0 2 0 2 0 2 0 2 0 2 o0

831 33,2 33,3 33,4 33,5 33,6 43,7 33,8 33,9 93,1033,1183,12
r$=y 3 0 3 0 3 0 3 0 3 0 3 O

Estaremos dessa forma, limitando o nimero de codigo a 12
caracteres. E légico que nao é essa a vantagem.

Para cada caractere numérico introduzido na meméria, o0 com-
putador reservara dois bytes. Mas, para cada caractere alfanu-
mérico ele reservard apenas 1. Entdo, ao tratarmos um ndmero
como STRING, economizaremos inimeros Bytes, pois da forma
Adescrita, 0 campo coédigo do produto ocupara 12 Bytes no
maximo.

Se esse procedimento ndo fosse tomado ocuparia sempre 24
Bytes!

AU digitar 0 prograima, para obengdo dus caracieres eim por-
tugués, utilizaremos o recurso de redifinicdo de caracteres UDG,
residente na ROM do TK S0X. Na utilizacdo de todos os carac-
teres em Portugués, maisculos e minusculos devemos acessar
UDGO e logo apés UDG1, como linha direta.

Esta operacdo deve ser feita antes de iniciarmos a digitacao.
Quando gravado o programa é automaticamente verificado.
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Faca Musica
com seu Computador

A evolucdo dos computadores pessoais ampliou considera-
velmente seu campo de aplicacdo. O TK 90X e seus compati-
veis, como o ZX-Spectrum, representam uma grande evolucdo
quando comparados com o seu “irmao mais velho”, o TK 85 (ou
0 ZX-81, CP 200, Ringo, etc.}). Isto porque, além da cor e da alta-
resolucdo gréfica, ele abre as fronteiras do som sem a necessi-
dade de acessoérios adicionais. Essa abertura ¢ feita de modo li-
mitado, mas bastante (til, e pode até surpreender quando cor-
retamente explorada.

Neste artigo vamos nos ater a programacdo de som em Basic,
se bem que existe um amplo espectro de possibilidades de ge-
rar sons, ruidos, efeitos sonoros em geral, a partir de programa-
¢do em Linguagem de Maquina.

Comentaremos as caracteristicas tanto do TK 90X como do
ZX - Spectrum, pois existem diferencas entre ambos, como tam-
bém das aplicagdes.

Como ponto central deste artigo descreveremos as chaves de
conversdo entre a pauta de uma determinada musica e a pro-
gramacdo que permitird ao computador executar a misica em
questdo. Apesar do trabalho envolvido na decodificagdo de uma
dada melodia e na posterior programacao, o resultado pode ser
gratificante. E possivel utilizar trechos musicais ou até musicas
completas em seus programas. Com isto o computador assume
a tarefa de um executante eximio e tecnicamente correto, das
musicas que forem programadas.

Finalizando, o artigo apresenta uma musica completa: o tema
do filme Golpe de Mestre, um “ragtime” composto por Scott
Joplin.

Caracteristicas do som
do seu computador

Em Basic o som é gerado a partir de um comando especifico,
e & aqui que aparece a primeira diferenca entre o TK 90X e o
ZX-Spectrum. Esta diferenca é, na verdade, uma mera questdo
de forma, a saber:

TK 90X
SOUND d,t

ZX-Spectrum
BEEP d,t

comando

Alexander Gromow

Qutra diferenca, 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 execugdo de um programa,
agindo como o comando PAUSE.

O que podemos definir é a duragdo e a tonalidade de uma no-
ta; assim sendo, € necesséario programar nota por nota, indican-
do ambas as varidveis “d” e "“t". A duracdo pode ser expressa
por nimeros fracionéarios. A tonalidade da nota é expressa por
um numero definido em fungdo de uma escala e pode ser positi-
vo ou negativo, incluindo o zero. Alids, conforme estabelecido
na Conferéncia Internacional de Londres, o D6 central tem a fre-
quéncia de referéncia de 261,6 Hz e no seu computador este va-
lor corresponde exatamente a t=0.

Neste artigo partiremos da programacdo mais direta e simples,
nota por nota, compasso por compasso, deixando aos leitores
o caminho aberto para sofisticagGes; com a pratica podem ser
empregados comandos READ, DATA e RESTORE para, através
de sub-rotinas, programar trechos de musicas que se repetem.

Tipos de aplicagdo do som

Vamos agora diferenciar efeitos sonoros e reprodugdo de ma-
sica propriamente dita. Como efeitos sonoros ou “vinhetas”
aplicam-se muito bem as chamadas musicas aleatorias ou ran-
démicas. Veja o exemplo da Listagem 1.

ot R

=] L] T

Ambos os comandos, apesar dos nomes diferentes, tém fun-

AU SCAGLGIMGIG iguais. Coda um dovo vomputadorce acoite © oo
mando do outro e o converte para o seu proprio, isto & 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 varidveis que acompanham estes comandos sdo:

d = duragdo da nota; t = tonalidade da nota.
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Conforme mencionamos anteriormente, para a programacao

do ofcitos sonoroe & maic adoquada o ampragn da Linguagam
de Maquina. Com ela é possivel aumentar o suave “click” que
ocorre quando vocé aciona uma tecla. Para que isto aconteca
basta entrar o seguinte:

POKE 23609, 255
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Ao ligar o computador o valor ap6s a virgula é 0, mas pode
variar até 255. Este procedimento pode ser incluido em progra-
mas para propiciar a confirmacdo sonora da entrada de dados.

Chaves de conversdo entre a
pauta musical e a programacéo de seu computador

As chaves de conversdo que passamos a apresentar permi-
tem a programacdo de uma partitura musical, sem que seja ne-
cesséario possuir profundos conhecimentos de mdasica. Iremos
identificar os aspectos ligados a pauta em si, a0 compasso e 2
sua férmula, as notas e as pausas. Parece complicado, mas sim-
plificaremos as coisas ao maximo.

Aspectos ligados as pautas

Cinco linhas e quatro espagos formam a pauta ou o pentagra-
ma. Nela sdo dispostas as notas e demais sinais que formam a
melodia. Além das cinco linhas, quando necessério, sdo empre-
gadas linhas suplementares. As linhas e espacos sdo numera-
dos de baixo para cima, ao passo que as linhas suplementares
inferiores sd@o numeradas de cima para baixo e as superiores, de
baixo para cima (veja Figura 1). Juntamente com as linhas su-
plementares existem 0s espacos suplementares.

Os sinais convencionais sdo empregados na pauta, para indi-
car a sequéncia de execu¢do de uma musica. Convém observar
que nem sempre os editores de miisica observam os sinais con-
vencionais a risca, o que poderd implicar num cuidado maior ao
se definir a seqiiéncia de execucdo de uma dada masica. A letra
de uma musica, quando disposta na pauta, d4 uma orientacdo
adicional de sua segiiéncia de execucdo. {observar simbolo no
original)

- “S" ou “segno’™ sinal empregado para balizar a musica;

- D.S. - “Del Segno” - volta até o “segno” e toca até o final;
- D.C. - “Da Capo” - volta até o inicio e toca até o final;

- “Coda” - geralmente indica o trecho final da musica.

Na figura 4 apresenta-se um exemplo da aplicacdo de alguns
sinais convencionais.

Compasso e formula de compasso

O compasso € a por¢do de musica contida entre duas barras
de divisdo adjacentes. Estas barras dividem a musica em trechos
de duracdo igual. A férmula de compasso, geralmente represen-
tada sob forma de fracdo, indica o nimero de tempos (batidas)
e o inferior indica o tipo de nota que corresponde a um tempa
unitario. A Figura 5 mostra um exemplo de compasso e férmula
de compasso.

1inhas suplementares
superiores

linhas

espagos

E
4
3
2
1

N
7

L
R

- N W b

linhas suplementares
inferiores

Figura 1: A Pauta (ou o pentagrama)

As chaves sdo colocadas no inicio de uma partitura e, com is-
to, identificam as notas dispostas na pauta. Musicas para piano,
violino, flauta, guitarra e violdo sdo fregiientemente escritas na
clave de Sol. Para sons mais graves, como o contrabaixo, é em-
pregada a clave de FA. A figura 2 apresenta ambas as claves,
bem como as notas dispostas na pauta e 0os correspondentes
valores de “t".

As barras sao linhas perpendiculares a pauta e sdo de quatro

tipos:

simples: dividem os compassos entre si;
duplas: dividem os periodos;

repeticdo: duplas com dois pontos;
finalizac&@o: colocadas no fim da melodia.

A figura 3 mostra os varios tipos de barras.

A duracgdo de cada tempo depende do andamento da musica.
Exatamente por este motivo é interessante programar uma da-
da musica usando a varidvel “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 func¢do do
seu valor no tempo, e indica a férmula a ser empregada na pro-
gramacdo, sob a forma de um submuiltiplo do valor “d”. Veja
exemplo na figura 7.

As notas, quando dispostas na pauta, assumem valores mu-
sicais em funcdo da clave empregada. O seu computador pode
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Figura 2: Acima clave de Sol e abaixo clave de F4. Os numeros sao os valores de “t” para o seu computador.
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Figura 3: Tipos de barras de divisdo.

clave de Sol

—

%

barra
simples

barra ,
de periodo

barra
final

Figura 4: Exemplo de aplicacdo de sinais convencionais.

i 3
) r re B

D>

e B
—  C—— compasso

ta tempo (batida) do compasso,
seminima

D.C. Sequéncia de execucdo: inicia no 1, vai até o 2, e repete, ou seja, volta ao
To Coda¢- al Q Co da 1 e vai ao 2, continua até o 3, volta ao 1 e vai ao 2, e repete novamente,
% _1‘1* J\r ou seja, volta ao 1 e vai até o 2, dai pula para o 4, aonde toca entre 4 e 5
v 7 7L duas vezes e conclui no 5.
S =(E : =
P AT ¥ 3
1 2
oda
$cC o
el J
. 2 F s T
Y I 4
o
\¥
4 )
Figura 5: Exemplo de Compasso e Férmula de compasso.
férmula de compasso
algarismo de cima indica que temos U
tempos (batidas) por compasso
Obs.: o compasso 4/4 também é co-

nhecido por €. Geralmente
o trago de fragdo ndo é indica-
da.

algarismo de baixo indica a nota que represen-

no ¢caso uma
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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 variacdo de um ou mais
semitons, em relacdo a uma dada nota, sdo empregados os se-
guintes sinais:

# - sustenido - sobe um semitom;

b - bemol - desce um semitom;

{ - bequadro - cancela um sustenido ou um bemol anteriores;
#1 - 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 § e b quando dispostos no inicio de uma pauta sdo
chamados de acidentes fixos e tém efeito durante todo o trans-
correr da peca musical. A sua presenca indica o tom de uma da-
da escala. As escalas usuais e seus acidentes sdo mostrados na
Figura 8.

FiOTES AU S5
INOME] ESEY iSileEncios’
S i@ formitl 31 —rTormis La
oD 0| PACORAPES LD B ACO
FRUOSE
Semibieve!l O 3 - 4 %20
- FROSE
Mifnima 472 P 4 /20 %
=
~ o FRUCE
SEmIN1nd 474 } - P
5]
B FRUSE
Coicheia 345 - [{d <51 %
e =15
g FRUSE
Semicol- 4716 o lid 160 #
Cheis 7 =1
FRUS
Fusa dU32 | o j(d /320§
=~ F.'B
B o i FARUSE
STl FUsS3 4,84 | & [(d 84 ¥
.,_ ¥ &Q
Figura 6

Vamos usar como exemplo a escala de La maior. Observamos
que ela possui 3 notas sustenidas {elevadas de meio tom), a sa-
ber: F4, Sol e Dé. Isto s6 ndo ocorrera quando houver uma nota-
cdo especifica antes destas notas.

As notas musicais tém vérias denominacdes. As usuais sdo
a latina e a grega. A equivaléncia entre as duas é a seguinte:

notas D6 | Ré Mi Fa Sol | L& Si Latina

musicais | ¢ D E F G A B Grega

Sinais e notagdes que

alteram a duraca@o das notas

O ponto aumenta a duracdo da nota em metade do seu valor
original:

o. = d+ d/2 (férmula 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 duracdo ou de duracdes diferentes; pode se processar
dentro de um compasso ou se expandir para outros compassos,
ligando notas iguais na mesma altura.

A Fermata /n\ quando escrita sobre uma nota,indica que esta
deve ser prolongada o maximo possivel, a critério do intérprete.

A Tercina é um sinal que faz com que trés notas unidas por
ele passem a ter o valor de duas da mesma espécie {veja Figura
10).

Escalas de conversdo para a

programacédo de notas
em seu computador

Primeiramente, vamos ver na Figura 11 uma parte da escala
basica de notas que o seu computador possui, fazendo a com-
paracao com o teclado de um piano. Notamos que a partir do
D6 central, que tem o valor de t= 0, as demais oitavas distam
de 12 da central, isto €, o D6 uma escala acima e uma escala
abaixo do central tem o valor +12 e -12, respectivamente. Isto

formula de compasso
d d/2
nl /_

a/8

-

32

{

4 12 34

3
Contagem do tempo

12 3 4 1

& 2 & 3 & 4 &

Figura 7: Exemplo da composigdo de compassos em fungdo de uma dada férmula de compasso.
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L4
Fa # maior Do # maior
N T "%
\\§72 1
rYpewg

Ré ﬁ menor La # menor

OBS.,: l-quuaqcia dos sustenidos:
Fa, Do, Sol, Re, La, Mi, Si

Sequéncia,dos,b’eméis: , .
8i, Mi, La, Re, Sol, Do, Fa

.
Do maior Sol maior Ré maior La maior Mi ior S1 maior
0 ) % 0
17 17 A A4
2 Wl .
/4R N1 o «!\ 2 N Y 39
OV’ Q\\JU }Ju ’ ll' }\JV s
La menor Mi menor Si menor li‘a’#menor q)o#menor Sol#menor

rd
Do b major
O 1

9 20 "N
} v
2 h
A\N7 LA )
[

’
La b menor

OBS.: 2-Basta contar o numero de sustenidps ou
de bemois da gscala e ver na sequencia
supra quais sao os acidentes., Ex,: Es-
cala dg La Maior, tem 3 sustenidos que
Escala de Re
mgior tem 5 bemois, que sao: Si,

sao: Fa, Do e Sgi.

La, Re e Sol.

Fa maior Si b maior Mi b maior La b maior Ré b maior Sol b maior
2 b s . 5 .
| ﬂ b X N A Jb— .4 Rulb l‘(l ¥ “}]
Inv o ¥ / 7 F favid lLb I/‘!\"b‘b'lip_'_‘
SV < SV ARV < AN v
u L - .J J » J - J u
Re menor S0l menor Do menor Fa menor Si b menor Mi b menor

b

Figura 8: Escalas usuais e seus acidentes.

ligadura

9o N

dos tempos das notas unidas pela ligadura.
Figura 9:

e

Observe que a segunda nota ndo deve ser tocada. A primeira nota é mantida pelo tempo igual & soma

-

a

lor = (4/8 + 4/8)

Figura 9: Exemplo de ligadura.

—1

3 3

o

/sinal de tercina para notas ndo ligadas por traco.

—

=t

e

Sem a tercina cada nota valeria d/4. Com a tercina temos 3 X = 2 {d/4], onde X é a duracdo de uma
das notas componentes destas tercinas e tem o valor de X = (2 {d/4)) / 3

= ¥

i
Zi w

desta tercina temos Y = {2 (d/8)) /3.

:—‘“—é——""

Sinal de tercina entre colcheias, um arco que envoive o n° 3. Chamando de Y a duracdo de cada nota

GUARDE ESTE NUMERO:

} £ onde vocé encontra tudo para
os micros da linha TK.
* SOFTWARE (Jogos e Aplicativos)
» ACESSORIOS
| e PERIFERICOS
* LITERATURA
» E O NOVO TK 90X - MICRODIGITAL

0 micro
. cheio de
programas.

« JOGOS APLICATIVOS ?gﬂfﬁTﬂDﬂ

FTWARE

e APLICATIVOS TK-85 / TK-2000i EM FITA
ERR eI Microidéia

PASSE SEU PROGRAMA EM FITA SEM

PROBLEMAS UTILIZANDO A INTERFACE LH-3.

CONHEGCA TAMBEM O MONITOR LH-12
RCC.

FAGA C CURSO DE BASIC NA MELHOR ESCOLA DE S PALLO

MAGNODATA

informadatica itda.

Figura 10: Exemplo de tercinas.
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se aplica a todas as notas. Por exemplo, 0 Mi imediatamente ap6s
o Dé central tem t=4, e 0 Mi uma escala acima tem t=4 + 12
= 16.

Como vimos, existemn vérias escalas. Tomando as da clave de
Sol, vamos estabelecer uma escala de conversdo para o seu com-
putador. Na figura 12 temos o “formulério” 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 indicacdo dos valores de “t" para com-
pletar as escalas de conversdo. Como exemplo, tomemos a es-
cala de L4 maior. O que se pretende € ter um instrumento de lei-
tura de uma partitura, de modo a definir o pardmetro “t" que
complementar4, juntamente com “‘d”,o comando SOUND d,t ou
BEEP d, t. A escala de La maior tem todas as notas F4, Sol e D6
sustenidas. Na figura 13 esta a escala de conversdo completa.

Do - 12 . ,

B ,______._{i_ 11 Dc# , Re b

e e 3 RéH , Mib

Mi - B -

& { ~ ; % Fi$ , Sol b

g -

Q(jl ‘_____{,, I so1f , 141

b _;_i_.[ iy L, sip

Si - 1

Do 4 ’ y

) ___{ i Do# , Re b

e ___S_l 3 REB , Mib

i

P 5 (7% Fi§ , Sol b

S(?l ! FrR so1f , 1a b

La 9 -
BB La$ ,sib

51 11

vo | 12 5 Dé# . RS b

= 1

= " s RéY , mid

Mi 16

Figura 11: Comparacéo entre o teclado de um piano e o valor
de “t".

Pausas

Para completar os elementos que compdem uma pauta pas-
semos a descrever as pausas ou siléncios. No seu computador
elas serdo efetuadas através do comando PAUSE seguido da du-
racdo correspondente, expressa sob a forma de uma fracdo do
valor “d"”. As pausas correspondem as notas em duracdo; tém,

pertanty, ve muomee nemees, vwme pedo oor viote na Figura G.
Empregamos o “d” também para programar as pausas. Deste
modo, € mantida a homogeneidade quanto ao andamento da
musica.
Também para as pausas se aplica o ponto que, como no caso
das notas, aumenta a duracdo das pausas em metade do seu
valor original.
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O valor de “60" empregado na formula para o computador
deve-se ao fato de que o comando PAUSE, para um valor unita-
rio, tem a duracdo de 1/60 segundos (para paises com a frequién-
cia de 60 Hz). Com isto, o valor da pausa é mantido diretamente
em fungdo do valor atribuido a "“d".

Exemplo detalhado de programacéo

Para programar uma musica devemos seguir um roteiro, que
se inicia com a andlise da escala e da férmula do compasso. A
seguir, deve ser verificada a seqiiéncia da musica. A decodifica-
cdo de cada nota se inicia pela verificacdo do seu tipo, a fim de
ser determinada sua duracdo. Deve-se sempre observar a even-
tual existéncia de um sinal que altere o valor da nota. A progra-
macado das pausas segue esta sequéncia. Voltando as notas, falta
identificar sua tonalidade e o valor de “t". Para tanto usamos a
escala de conversdo, 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
programacao.

a) Qual é a clave?

Neste caso é a de Sol.

b} Qual é a escala?

Como o F4, o D6 e o Sol sdo sustenidos, temos a escala

de La maior; aplica-se, portanto, o esquema da Figura 13.
c) Qual é a férmula do compasso?

4/4.

d ) Decodificacdo das notas {e das pausas}): Numeramos as no-

tas deste exemplo para facilitar a identificacdo das mesmas.

Nota 1

- que tipo de nota é?
uma colcheia, segundo a Figura 6.

- existe algum sinal que altere sua duracdo?
ndo; portanto, também conforme a Figura 6, a formula de
sua duracado é d/8.

- qual é a tonalidade da nota?
ela estd imediatamente abaixo da primeira linha suplemen-
tar inferior, portanto, consultando a Figura 13, temos t =
-1 e a nota & um Si.

- existe algum sinal que preceda a nota e modifique sua
tonalidade?
ndo; 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 € uma colcheia.

- existe algum sinal que altere sua durac3do?
ndo; portanto a formula de sua duracdo é d/8.

- qual é a tonalidade da nota?
é idéntica a 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

Soguintc.

SOUND d/8, 0.

A férmula de compasso de 4/4 indica que estas duas notas
ndo completam um compasso inteiro (faltam 3 tempos ou bati-
das); isto porque duas colcheias formam um tempo. Trocando
em mitdos: com a férmula de 4/4, as quatro notas de valor igual
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que comporiam um compasso sdo as seminimas, de duracdo d/4
{cada uma que tém a duracdo d/8, se somadas equivalem a uma
seminima, ou seja d/8 + d/8 = d/4.

Aproveitando este raciocinio, podemos concluir que duas mini-
mas equivalem a uma semibreve, duas seminimas equivalem a
uma minima, e assim por diante. Assim sendo, uma semibreve
equivale a oito colcheias. Resulta, portanto, a seguinte linha pa-
ra programar a introdugdo 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 duracao?
ndo; portanto, resulta d/8.
- qual é a tonalidade da nota?
ela esta na primeira linha suplementar inferior. E, portanto,
um D6, que na escala de L4 maior é sustenido (este fato ja
foi considerado no esquema da Figura 13, logo, temos t = 1).
- existe algum sinal que preceda a nota e modifique sua
tonalidade?
nao; portanto, para esta nota temos:
SOUND d/8,1.

Nota 4:

- que tipo de nota é?
trata-se de uma seminima.
- existe algum sinal que altere a sua duracdo?
ndo; logo, a férmula de sua duracdo é d/4.
- qual é a tonalidade da nota?
ela esta no segundo espaco do pentagrama, portanto é um
La e, de acordo com o esquema da Figura 13, temost = 9.
- existe algum sinal que preceda a nota e modifique a sua

tonalidade?
ndo; donde o comando para esta nota é:
SOUND d/4, 9.

Nota 5:

- é idéntica a nota 3.
Nota 6:
- € idéntica a nota 4.
Nota 7:
- é idéntica a nota 3.

Nota 8 (9 e 10):

- que tipo de nota é?
uma colcheia.

- existe algum sinal que altere sua duracdo?
sim, uma ligadura, que une esta nota a outra no compasso
seguinte.

- qual é o tipo de nota na extremidade desta ligadura?
uma minima.

- existe algum sinal que altere sua duracdo?
sim, outra ligadura.

- qual é o tipo de nota na extremidade desta ligadura?
uma colcheia.

- existe algum sinal que altere sua duracéo?
ndo; resulta que a mesma nota é mantida por um tempo igual
a soma dos tempos das notas unidas por estas duas liga-
duras, a saber:

-d/8 + d/2 + d/8.

Podemos racionalizar e simplificar esta expressdo. Mas, se ndo
houver limitacdo da capacidade de memdria em seu computa-
dor, € mais facil deixar o problema para que ele mesmo resolva.

- qual é a tonalidade das notas unidas pelas ligaduras?
idéntica a nota 4.

- existe algum sinal que preceda a nota e altere a sua
tonalidade?
ndo; 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 programacao para os pri-
meiro e segundo COMpPassos.

Nota 11:

- que tipo de nota é?
€ uma colicheia.
- existe algum sinal que altere a sua duracdo?
ndo; portanto temos d/8.
- qual é a tonalidade desta nota?
é idéntica a da nota 4, a saber: t = 9.
- existe algum sinal que preceda a nota e modifique sua
tonalidade?
nao; donde resulta o comando:
SOUND d/8, 9.

Nota 12:

- que tipo de nota é?
€ uma colcheia.
- existe algum sinal que altere a sua duracao?
ndo; portanto temos d/8.
- qual é a tonalidade da nota?
a nota esta na terceira linha, portanto € um Si e o valor de
t= 1.
- existe algum sinal que preceda a nota e modifique sua
tonalidade?
ndo; 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 duracdo?
ndo; portanto temos d/8.
- qual é a tonalidade da nota?
idéntica a da 12, portanto t = 11.
- existe algum sinal que preceda a nota e altere sua
tonalidade?
sim, um sustenido; portanto a tonalidade finalét = 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 programacéo:

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 decodificacdo sem consultar o resultado apresentado a
seguir.
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Para verificar se vocé acertou vamos ao resultado destes dois
COMPassos:

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.

Exemplo de uma miisica completa:

Finalizando temos na Figura 16 a partitura completa da muasi-
ca “The Entertainer”. Os compassos foram numerados. Obser-

ve que nos compassos numeros 16 e 25 existem pausas de
colcheia.

Além das constatacoes feitas no exemplo anterior, quando ve-
rificarmos a clave, a escala e a férmula de compasso, devemos
estabelecer a seqiiéncia de execucdo da miusica. Para tanto, va-
mos identificar os sinais de repeticdo existentes, utilizando as
letras A até F. A execucdo comeca 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 necessario observar as expressoes “To Interlu-
de”, “Interlude”, “D.S. al Fine”, “Fine” e o sinal (Segno). Esta se-
guéncia de execucdo pode ser estabelecida com auxilio dos co-
mandos FOR e NEXT. A partir destas consideracdes iniciais vo-
cé pode programar esta mdsica.

Figura 12: Esquema bdsico para escala de converséo.

- a O © 9
2 i
—& e
- ©
notas |Sol | Ld |Si |DJ|Ré |Mi|Fd|Sol|Ld|Si|DJd|Reé|Mi| Fd|Sol| La|Si
(acidentes)
valor det”
# o ° 2
G —O—2
Iy 1 . [ e ©
e
ey — P [ &7
O
T ©
- notas |Sol | Ld |Si |Dd|Ré | Mi|Fd Sgl Ld | Si | Dd| Ré | Mi ?’Sgl L& | Si
{acidentes) # # #
valordet' |- | -3 -}y 1|2 |L |6] 8|9 |11|13(1hL 16118] 20121 |23
Figura 13: Escala de Lé maior (F& menor).
“entes "S" - Segno Ligaduras
/_[:mula barra dupla
faseo ¥
JLP - JE I ——
—;ﬂ:{:t—iyi:#—miﬂg
\‘ 5 & 7 8 9 10 n _7/13
sustenido sustenido.
clave de Sol barra simples Figura 14: Exemplo prética
bequadro pausa de seminima
[ 1
= R
AY 1 i ) 1
1 1 ﬁi
ligadura " sustenido
Figura 15: Outro exemplo.
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Figura 16: Pauta completa do tema do filme “Golpe de Mestre”
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A listagem 2 € o programa completo da musica “The Enter-
tainer”. Observe que nesta lista incluimos a impressao do titulo
da musica e de seu autor. Além disso, foi acrescentada a sele-
cdo do valor “d". (Os véarios “REM’s"” com esclarecimentos po-

dem ser omitidos.} Adicionamos, também, uma pequena rotina

para gravar este programa; para tanto, basta digitar GO TO S00.

Conclusdo

Embora este artigo esteja direcionado aos possuidores de TK 30X
e ZX-Spectrum, os rudimentos de musica nele apresentados sao
universais e validos para qualquer tipo de computador. Basta
adapté-los as ordens de programacdo especificas 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
coordenacdo de projetos em hidrogeracao.

Listagem 2: Programa completo
da musica “The Entertainer”.
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SEU MICRO EXPLORADO AO MAXIMO!

0 SOFTWARE CIBERTRON, ja tradicional no TK 85 e consagrado pelos peritos como a
melhor opgdo para o TK 2000, estd agora disponivel também para o modernissimo
TK 90X com as mesmas caracteristicas de qualidade: Sistema Multigravagdo, podergo
sas rotinas em linguagem de mdquina e instrugdes detalhadas. Qualquer que seja
0 seu TK, explore-o ao mdximo com CIBERTRON SOFTWARE.

Ik 2 9 g .0 Ky 4 X

Falcans Simulador de Voo Simulador de Vdo (Manual em Portugués)
Timulo do Drdcula (Tridimensional)

;agrez Eelllng éi?o Pac-man e Campo Minado

0,0_ amma- ? 1?5 Alta resolugdo grafica, som e cores.
Eliminator Os Utilitdrios:
Space Eggs Graphs 2000

Grand Prix ROM 2000 T K 8 5 )

Pinball Corrida Miliondria

Inguestionavelmente o melhor Tourada TK Word (Aplicativo)
software produzido p/ TK 2000. Outros 12 programas em nossa lista.

Se vocé preferir,envie cheque nominal cruzado & Cibertron Eletrénica Ltda - Caixa
Postal 17.005 - CEP 02399 SP, para receber os programas em sua casa. Remessas em
3 dias Uteis. Jogos a (r$32.900 cada - Utilitdrios e Simulador de V6o para TK 2000
e TK 90X (r$37.900 cada - TK Word e Simulador de V6o para TK 85 ($32.900 cada. Ga-
rantia integral. Encontre toda linha Cibertron na Magnodata Tel. (011) 255 7653.

Revendedores autorizados:

v jumb plapoic SANDIZ @ DIBERTRON]

O F TWARE
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Pelicano

Mergulhe nesta aventura com
seu TK-90X.

trole sao:
Elaine Kelly Lima

uma ave aquatica de pernas curtas 9 - provoca merguiho do pelicano.

que, para sobreviver, ocupa-se da

5 - muda o vOo para a esquerda;

6 - faz com que a ave abaixe 0 v60;
7 - a ave voa mais alto;

C omo todos sabemos, o pelicano é 8 - 0 sentido do véo € para a direita;

©°

Neste joguinho desenvolvido para o Caso nao consiga, seu pelicano perdera o
TK-90X com RAM de 16 ou 48 Kbytes, vo- vigor e por consequéncia, morrera.
cé tera a oportunidade de simular um peli-
cano que, para sobreviver, ataca os habi- completar a pescaria diminui e deste mo-
tantes do mundo submarino.
A manipulagdo do pelicano pode ser cador podera manté-io vivo.
feita com joystick ou através do préprio te-
clado. No segundo caso, as teclasdecon-  Sub-rotinas do programa

A cada nivel o tempo especificado para

do, somente a sua habilidade como pes-

A linha 10inicializa a tela e chama duas
sub-rotinas: linha 1050 que forma caracte-
res graficos e linha 510, que exibe a tela
inicial. A linha 20 inicializa as variaveis que
auxiliam a formatacao da telade jogo. A li-
nha 30 exibe fundo da tela do jogo. A roti-

Para passar da primeira fase a ave, con- nadas linhas 40 a 82 controlac jogo. Da90

pesca. Sendo um hébil pescador, ele es-  trolada por voc8, terd que comer 7 peixes, a 120 fazem a formatagao da tela do jogo.
pera 0 momento exato para mergulhar e sendo que, para isso, nao podera ultrapas- Arotinaentreas linhas 200 e 240 exibe tela

apanhar, de improviso, seu alimento.

sar o tempo especificado pelo programa. final.
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m ABCDEFGHIUNL "i‘"«h.-QRbTU
-ﬂiﬁtNHHWbtdh . @ U

L B R A=al

220 IF sc3hi THEN SOUND .5,10
SOUND .5.8: 30UND .2,12: SOUND . % o

2,12: 50UMD 1.28: PRINT AT 15,8;
INK @, PRPER 5: BRIGHT 1; FLASH
;" UM NOUD RECCRD

. OLET mi=z , . s i
236 PRINT AT 13,8; INK 7; BRIGH L MBLE £ UB PElitent  EEBFESSl
. oas S TTE . TR O - i € ddC!!’d LOBE! g e PG"EE{ voCe
; 1;" PRECIONE TECLAR. P- CONTINUA . a foe Jgu el pars
1: o~y X ~ = 1580, MO Pram Ldgﬁh’h’OCQ era
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91.171 .95, 1QB 94, 183 15 E? 23 31 roda o programa sem SCROLL
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numera primeira linha igual a 0 ) <>
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LOGO

Uma infrodugéao,
através do TK-90X

Além de desenvolver

a criatividade da crianga,

o LOGO aumenta o poder de
concentragao e agiliza

o raciocinio.

Elaine Kelly Lima

derado pelo matematico Seygmour

Papert desenvolveu, no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts, a primeira
versao do LOGO. O objetivo deles eracriar
uma linguagem que pudesse serusadano
ensino de criangas e para isso basearam-
se em estudos realizados por Jean Piaget
que comprovavam ndo ser aconselhavel
ensinar criangas a programar em determi-
nada linguagem, pois elas sentem dificul-
dades para compreender conceitos abs-
tratos.

Segundo o grupo, a linguagem deveria
ajudaracrianga adesvendar o mundo sem
exigir que ela decorasse comandos. Pelo
contréario, o aprendizado deveria ser es-
pontaneo e & medida que houvesse ne-
cessidade de ampliar seus conhecimen-
tos, a prépria crianga se interessaria por
descobrir as novas instrugdes 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 as suas caracte-
risticas. E, atualmente & inumera a quanti-
dade de versdes que a linguagem possui
para diferentes equipamentos.

Q o final da década de 60 um grupo | -

O TK-90X e 0 LOGO

Por ser um micro acessivel e oferecer
recursos tais como cor € som, 0s micros
dalinha Spectrum como o TK-90X sempre
tiveram um ndmero muito grande de usué-
rios.

Entre as usuérios que adquirem o TK-

90X muitas preferem deixar os filhos afas-
tados do equipamento, ou seja, © menor

ternpo possivel em contato com ele, por
temerem que o televisor cause tenséo
ocular a crianga. Porém, os pais nao de-
Vem se preocupar com isso, pois raramen-
te a crianga consegue ficar muito tempo
concentrada em alguma coisa edestama-

neira, elas nao estdo sujeitas aestetipode
problema.

A Unica coisa pela qual os pais devem
ficar alertas € que algumas linhas de tele-
visores a cores fabricados antes de 1970
emitem uma pequena carga de radiagao,
que é prejudicial. Por este motivo € bom
certificar-se de que o seu televisor a cores
utilizado tenha sido fabricado posterior-
mente a esta data.

Agora, com o desenvolvimento de uma
versdo do LOGO para esse equipamento,
ficou provado que no processo de educa-
¢ao infantil este pode ser muito favoravel
as criangas. pois mistura seus recursos
com tecnologia desenvolvida especial-
mente para o ensino. Além disso introduz
a crianga no universo da computagao de
maneira gostosa e descontraida, o que a
entusiasma, criando um novo interesse
quanto a utilizacdo do micro.

Utilizando o LOGO

Tendo como objetivo primordial am-
bientar a crianga com processamento de
dados sem forgar sua cabecinha, os co-
mandos da linguagem foram nomeados
de acordo com o conceito de que a crian-
¢a nao seja obrigada a decoré-los.

E dessa forma, os comandos foram
transformados em palavras do seu voca-
bulério habitual, que geram respostas cu-
jo sentido tenha a mesma idéia do signifi-

cado da palavra. )
Para que a crianga tenha algo visfvel a

sua frente que elhe fornega a idéia de exe-
cugao das suas “ordens’ (comandos), 0
LOGO possui uma tartaruga que a a res-
ponséavel pelo tragamento dos desenhos.

O método de aprendizagem da lingua-
gem é simples, sendo que a crianga assi-

mila os comandos através da pratica pré-
pria, ou seja, ela testa varias vezes 0s co-
mandos e instrugdes e verifica, a cada no-
va tentativa, a resposta dada pela tartaru-
ga.

E bom lembrar que desta maneira a as-
similagao dos conhecimentos sera muito
mais rapida e duradoura, visto que a crian-
¢a esté aprendendo por si mesma.

De acordo com o dito acima ao iniciar o
contato da crianga com o micro vocé deve
mostrar a ela um comando, deixando-a
testa-lo. Desta maneira, ela ira errar varias
vezes, e assim se ambientard com os limi-
tes da “tartaruga”.

Alguns dos principais comandos da
versdo LOGO para o TK-90X sé&o:

Comando Utilidade
Faz com que a tartaruga aparega
VENHA Aatels
LIMPE TELA | Apagatela
AVANCE N Faz a tartaruga avangar N passos
VOLTE N Faz a tartaruga voitar N passos
Faz a tartaruga girar G graus
DIREITAG a direita
Faz a tartaruga girar G graus
ESQUERDA G a "

Por exemplo, no inicio a primeira instru-
¢a0 que sera apresentada a crianga sera
VENHA e desta maneira, ela percebera
que este comando provocaré o apareci-
mento de uma figura no centro da tela, fi-

qura que nao é nada mais nada menos, do
que a famosa tartaruga que acompanhara

todas os tragados de cada desenho.
Vendo a tartaruga, a crianga sentira ne-
cessidade de aprender como fazé-la andar
e assim, sentira a necessidade de usar
desvendar os segredos do comando
AVANCE que a faz avancar n1passos nadi-
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re¢ao a qual ela foi direcionada. Da mes-
ma maneira, o0 comando VOLTE sera assi-
milado.

Ja os comandos como DIREITA e ES-
QUERDA, (que s&o utilizados pelos adul-
tos por meio de conhecimentos geométri-
cos sobre angulos), devem ser aprendidos
pelas criangas por meio detestes que elas
devem fazer até que consigam identificar
o resultado obtido. Uma vez tendo anogao
sobre a dimens&o do giro, a crianga estara
apta a coonhecer novos comandos ou en-
sinar a tartaruga a construir coisas maio-
res.

O comando APRENDA permitira que a
crianga implemente a linguagem com no-
vas estruturas que serdo especificadas e
nomeadas por elas.

De inicio proponha a crianca que faga
rotinas para desenhar formas geométri-
cas, tais como quadrados, retangulos ou
triangulos e desta maneira, ela deve ten-
tar, s6zinha, desenvolver essas rotinas,
pois se ela realmente assimilou 0s co-
mandos tem capacidade para isto.

Depois de ter implementado varios pe-
quenos desenhos a linguagem, a crianca

comega a junta-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 video

Através da jungao de trés rotininhas
que sdo criadas, separadamente, a crian-
G¢apode fazero formato deumacasanate-
la. Essas rotinas foram desenvolvidas so-
mente com a utilizagdo dos comandos ba-
sicos da linguagem.

ERRtANDE FORMAGAO DO QUADRADO SENANDOS FORMAGAO DE RETANGULO
APRENDA QUADRADO [T = APRENDA RETANGULO
ESQUERDA 90 DIREITA 90
AVANCE 30 \ AVANCE 50 } vl
ESQUERDA 90 A DIREITA 90
AVANCE 30 AVANCE 30 J
ESQUERDA 90 DIREITA 90
AVANCE 30 i e AVANCE 50
ESQUERDA 90 DIREITA 90
AVANCE 30 AVANCE 30 T
Fl.M FIM A
A

COMANDOS FORMAGAO DO TETO COMANDCES FORMAGAO DA CASA
APRENDA TETO APRENDA CASA
DIREITA 90 QUADRADO f
AVANCE 50 RETANGULO
ESQUERDA 135 |fi 2 TETO
AVANCE 30 > FIM
ESQUERDA 45
AVANCE 45
ESQUERDA 60 f
AVANCE 25
ESQUERDA 120
AVANCE 30 5 n
ESQUERDA 1275
AVANCE 27
FIM

5 6
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- AROM DO TK-90X
. LDBC, 16
LD DE, MESS 6 } IMPRIME A MESS 6
= CALL 8252
LD HL, (30177) : HL - INICIO OU LINHA INICIAL IMPRIME 0]
~ CALLTI iNICIO PROG.
LD BC, 17
= LD DE, MESS 7 } IMPRIME A MESS 7
CALL 8252
- LD HL, (30179) : HL CONTEM O TAMANHO DO PROG. BASIC } IMPRIME
CALLT! TAMANHO
=3 RET BASIC
Tabela B
~ (o Freqaéncia (Hz) Som Para calcularmos-a durag¢do e a nota,
Do c 0 16.35 Existem duas formas principaisdeexe-  usam-se 0s seguintes algoritmos:
™ pa C#O 17.32 cutarmos sons com o auxilio daROM do  duracao = freqiiéncia * tempo
__|RE D 0 18.35 TK-90X. nota = 437500/frequéncia -30.125
D#0 19.44 A primeira usa a rotina BEEPER, e a se- Verifique que afrequiénciade um DO ou
~ M E O 20.60 gunda a rotina BEEP (ou SOUND)de modo C4 é 261.60Hz (dada na tabela B). Se subs-
FA E 0O 2183 muito semelhante ao BASIC. Veremos co-  tituirmos esse valor nas equacdes acima,
& F#0 23.12 mo usar cada uma: para tempo igual a um segundo, teremos
_|soL G © 2450 A rotina BEEPER (0385h) necessita, co-  os valores de HL e DE. Verifique isso atra-
G#0 2596 mo dados de entrada, a freqiénciadanota vés do programa abaixo:
_ LA A O 27.50 e a gue duracgao. A fregliéncia fica nos re-
& Agg 29.14 gistradores HL e a duragg@o nos DE, por 10CLS
. e . gl exemplo: . 20 INPUTFREQUENCIA (Hz) = "F
N ; O comando SOUND 1,0 pode ser simu- 30 INPUT“DURACAO(s) = "D
g ”}I 34.64 lado por: 40CLS
= D#1 ggg 50 PRINT“HL = ";437500/F-30.125
’ 60 PRINT“DE =";F*D
E 4366 30003 21 6A 06 1d h1,nota 80 GOTO 10
- F#1 46.24 30006CDB503  call BEEPER
- G 49.00 30009 C9 ret
G#1 51.92 Bom divertimento a todos. \'>
cn-‘-K@ Tente Estas!
- CLUBE NACIONAL DO TK , g
— Fitoteca com 1000 programas em todas as areas. 13
. — Ganhe gratuitamente uma fita gravada por més com 28
_ 10 programas de sua escolha. @
— Periféricos e livros com descontos especiais. ,i:g
= — Intercambio de programas. -
o — Sorteios mensais de periféricos.
— Programas sob encomenda.
= — Mensalidade: apenas Cz$ 106,00.
- Promocao especiai: Tique Socio e ganhe uma fna
brinde com 5 jogos sensacionais para TK-90X,
~ TK-2000 e TK-85. =
Informagdes: Caixa Postal 6605
N CEP 01051 — S&o Paulo — SP
o Tel.: (011) 222-5977
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30213 - Tk
F2

F1:

30254 - LEHEAD:

30267 - INICIO:

LD BC - 30129
LD IX - 30154
LD D, (X + 1)
LDE, (IX + 0)
LDA, 47
AND A

INC A

SBC HL,DE
JR NC, F1
ADD HL,DE
LD (BC)A
INC IX

INC X

INC BC
DECE

JR NZF2

LD DE, 30129
LDBCS

CALL 8252 ; PRINT STRING

RET

LD DE, 17
LD IX, 30164
XOR A

SCF

CALL 1366
RET

LDA2

CALL 5633
CALLCLS

LD DE, MESS 1
LD BC, 65

CALL PRINT STRING, 8252

CALL LEHEAD
CALLCLS
LDA,18

RST 16

LDAO

RAST 16

LD DE, MESS 2
LD BC, 12
CALL 8252

LD DE, 30165
LDBC, 10
CALL 8252

LD DE, MESS 3
LDBC,8

CALL 8252
LDA, (30164)
LDeA

SLAA

SLAA
ADDAe

LD HL, MESS 8
LDeA

LDDO

ADD HL,DE

EX DE, HL
LDBCS5

CALL 8252

LD DE,MESS 5
LDBC, 11
CALL 8252

LD HL, (10175)
CALLTI

; BUF
. BASE

Essa rotina transforma o contetido
dos registradres HL em string e depois
o imprime.

o

. HEADER
LE HEADER

. LOAD DATA

; ABRE O CANAL 5
; 30190

.65 — IMPRIME A
, 65 = COMPRIMENTO DA MESS 1 } MESS 1

; LEO HEADER

FLASH 0

} IMPRIME A MESS 2
; PRINT STRING

INICIO DO NOME DO PRG ) |MPRIME O NOME

DO PROG.

IMPRIME A MESS 3
;A CONTEM O TIPO DE PROGRAMA

MULTIPLICA A*5
HL APONTA P70 TIPO DO PROG.

IMPRIME O TIPO DE PROG.

IMPRIME A MESS 5

; HL CONTEM O TAMANHO DO PROG. } IMPRIME O
TAMANHO

61



~ MICROHOBBY

- AROM DO TK-90X

~

-~

-

O 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 contém o tamanho do
bloco se o byte O for 3;

os bytes 13 e 14 contém o enderego ini-
cial do bloco ou linha inicial do programa
BASIC.

os bytes 15 e 16 contém o tamanho da
area ocupada pelo programa BASIC.

O programa referente as listagens A, B
eC |é e exibe os dados do headerde qual-
quer programa. Procure entendé-lo. Valea
pena!

S0BB2 165 B3 @5 4C 45 48 54 4F 3g=20e D@ EC BB 22 1Z @1 FF @2
- P8P8 52 2@ 44 45 £8 48 45 41 3@203 35 2@ ED B@ CS @1 B1 7S5
SBRB16 44 45 52 15 @1 @5 70 6F 38216 oD 231 CR 75 D0 55 @1 DD
o 30824 72 22 44 =31 BE B9 BS BC 3224 SE @& ZE =F R7 3C ED B2
SPQV52 22 48 5F 73 B85 28 42 75 3BE3E 38 FB 1S @2 DD 23 DD B0
- 38048 72 84 BPE 15 9R BS 12 @i 38249 3 10 29 E2 11 Bl 75 81
30048 45 T3 52 45 52 41 4E 44 38242 BS 98 D ZC 2@ L8 11 11
~ SBBBE 4F 22 48 45 41 44 45 52 20258 26 DD 21 Da TS AF 37 CD
3@B64 BE 158 ?S 48 S@ Sz 4F 47 28264 56 85 3 ZE 82 CD @1 is
. 3ea72 52 41 4D 41 38 16 @7 @@ 3272 €L EE 75 311 3@ 75 B1 41
30Q8@ 54 49 5@ 4F 38 16 23 @ 20288 88 D 3C zZ@ CD 2E Fo CC
~ 30988 54 41 4D 41 4E 43 4F 3R 28288 EE 75 3E 1= ©7 3E 80 D7
30886 1€ BB 2@ 49 4E 48 43 482 3@29p 11 71 75 21 @C @8 CD 3¢
B 30184 4F 2F 4C 49 4E 438 41 GRH 380364 20 11 DE 75 @1 @R 8B Co
38112 16 B0 PO 54 41 4D 41 4E 38312 3C 29 11 7D 75 Bl @8 ae
R 38120 48 4F 28 42 41 53 48 43 38322 CO 3C 2@ 28 D4 75 5F CB
B S@128 3R 5@ 35 =7 36 38 B2 61 38328 27 CB 27 53 21 B 7B 5F
‘ S@13668 73 BY 63 E0 PE GE 79 6D 383368 16 28 1S EE @1 @S @@ CD
L 38144 B 2E 81 5C BE B2 §C &F 38344 3C 22 11 =5 75 @1 0B po
AV152 53 BF 1@ =27 EB @3 B4 ag IB382 Ch 3C 28 2R DF 75 LD @S
L 3160 V8 @2 21 22 8® 41 S3 53 383@@ 76 21 19 9@ 211 9@ 75 00D
S@168 45 4D 42 aC 45 S2 28 62 3032§ 3C 22 2R E1 75 D @5 78
- 3B17E 156 28 Y@ =3 1t @0 2@ BL §'33/B 21 12 @@ 11 A@¢ 75 ¢C0 SC
33184 A0 22 22 22 Q0 P2 21 @0 @384 2@ 28 E2 7S CD 85 78 Cg
~ 32192 4 11 @1 4@ V1 FFr 17 3B aa
LISTAGEM B
30000 MESS 1: DEFM 2205, "LEITOR DE HEADER”
E 30019 DEFM 22,15, "POR DANIEL JOSE BURD.”
B 300H3 DEFM 22,10,8,18,1, "ESPERANDO HEADER.”
30065 MESS 2 DEFM 2250, "PROGRAMA:"
& 30077 MESS 3: DEFM 2270, “TIPO"
30085 MESSS5 DEFM 2290, “TAMANHO:"
B 30096 MESS6: DEFM 22,110, “INICIO/LINHA:™"
B 30112 MESS7: DEFM 22,130, “TAMANHO BASIC:"” K
30129 BUF: DEFb 0,0000,~— BUFFER P/ IMPRESSAO.
. 30134 MESS8 DEFM "BASIC”, "M.NUM”, "M ,ALF", "BLOCQO"
30154 BASE: DEFW  10000,1000,100,10,1<—— BASE DECIMAL
= 30164 HEADER: DEFD 0,0,0,0.0.0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.<————-—l
= L. armazena o header
- LISTAGEM C
30190 - CLS LD HL - 16384
] LD DE - 16385
) LD BC -6143 LIMPA A TELA
N LD (HL)0
LDIR
N INC HL
INC DE
- LD BC - 767
LD HL)32 COLORE A TELA DE VERDE
- - LDIR
RET
~ D




MICROHOBBY

A ROM DO TK-90X

Aula 5

Daniel José Burd

esta licdo aprenderemos a enviar
N dados para o gravador e a recebé-
los. Veremos também, as rotinas
da ROM gue 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 sao
deslocados. O primeiro bloco, conhecido
como header, contém as seguintes infor-
magdes:

- tipo de programa (exemplo: BASIC);
- nome do programa;

- tamanho;

- enderego inicial.

O segundo bloco é o programa em si.

Dessa forma, ao executarmos um
LOAD, o primeiro bloco a ser lido sera o
header, o qual informara ao micro onde o
programa deve ser armazenado, 0 nome
do programa etc.

A rotina LOAD DATA

Quando desejamos ler dados do grava-
dor através de instrugdes Assembler, de-
vemos dar varias informagdes ao compu-
tador. O computador necessita saber se o
que ele vai receber € um header ou n3o,
onde colocar o bloco de bytes, qual o ta-
manho do bloco etc. Para informamos to-
dos esses dados ao micro devemos usara
seguinte convengao:
acumulador - se for 0, implica em

ieitura ou escrita de
header;

se for 255 implica em
leitura ou escrita de

- seforOimplicaem ve-
rificagdo de dados
(VERIFY);
se for 1 implica na lei-
tura de dados (LOAD);
registradores IX - contém o enderego a
partir do qual devem
ser colocados {ou en-
viados) os bytes;

registradores DE - contém o tamanho do
bloco.

Ap6s especificarmos todos os parame-
tros, basta dar um CALL LOAD DATA
(0556h) e pronto. Aqui estéo as possiveis
combinagdes dos parametros anteriores:
LOAD BYTES: 1d de.nbytes  ;nbytes = tamanho do bloco

flag de carry

1d ixinicio

1d a.255 nao header
sct LOAD

cali LOAD DATA

ret

LOAD HEADER: 1d de 17 17 bytes e o tamanho do
header

1d ix, inico do header

xor a

scf

call LOAD DATA

ret

VERIFYBYTES: 1d de.nbytes

1d ix fnicio

1d 255

and a

call LOAD DATA
ret

VERIFYHEADER: 1d de,17
1d ix,fnicic do header
xora
cali LOAD DATA
ret

A rotina SAVE DATA (04C2h)

Essarotinausaos mesmos parametros
da LOAD DATA exceto aflag de carry. Aqui

estao os possiveis usos dessa rotina:
SAVEBYTES: 1ddenbytes
1d ix, [nicio

1d a,255

call SAVE DATA

:inicio do bloco a ser salvo

R.TK-90X 016

SAVEHEADER: 1d de,17
1d ix inicio do header
xor a ,a = 0 implica em header
call SAVE DATA
ret

Vamos, a titulo de exemplo, salvar os
bytes que compdem a imagem desenha-
da na tela. Como sabemos, de ligdes ante-
riores, a regido ocupada pela tela inicia-se
no enderego 16384 e tern comprimento
6912 bytes, incluindo a regido de atribu-
tos.

Dessa forma, um programa que salva
essa regiao é mostrado abaixo:

30000 1100 18 1d de 6912 ;saiva 6912 bytes;

30003 DD 210040 1dix, 16384 :aponta para 0 arquivo da
tela;

30007 3E FF 1d a 255 iindica que nao & header;

30008 CDC204 call SAVE DATA

30011 C9 ret

Simples ndo! Para us&lo, “suje” a tela
com qualquer coisa (exemplo: PRINT AT
10,10;"TELA 1"). Digite RAND USR 30000,
nao “dé” ENTER ainda, primeiro ligue o
gravador (RECORD), e s6 depois dé EN-
TER.

Vamos agora “LOADar" a nossa tela:

30500 11 00 18 1d de,6912
30503 DD 210040 1dix,16384
30507 3E FF 1d a,255

30509 37 scf

30510 CD 56 05 call LOAD DATA
30513 C9 ret

Agora ligue o gravador (PLAY), logica-
mente, apOs rebobinar a fita) e s6 entado
“dé" RAND USR 30500. Ai estéd a sua tela!

Vocé deve estar curioso quanto aocs 17
bytes do header. Veremos agora como
criaglo e léo:

O HEADER

bloco: ret O header possui 0 seguinte formato:
BYTE O 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 | | P P
! S NOME INICIO
TAMANHO TAMANHO
DO BLOCO DO PROG.
BASIC
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