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Normalmente, quando compramos uma fita € ndo consegquimos carregar 0S programas em nosso equipamento, pensamos
logo que o problema esta ma fita, e logo vem o impulso de devolvé-la sob alegacao de que esta com defeito. Alguns poucos as-
sociados tém apressadamente devolvido as fitas que enviamos, afirmando ndo terem conseguido carregar os programas ali con-
tidos. Em alguns casos, a fita estava mesmo com defeito mas, na grande maioria, a fita estava perfeita. Como explicar isto?

A verdade é que recuperar programas pode ser diffcil se vocé nao observar certos cuidados. Se o0 seu micro é da linha
Sinclair, vocé sabe bem do que estamos falando. Mesmo que ndo seja, porém, se vocé utiliza fitas cassete para armazenar seus
programas, 0 que aqui vamos dizer sera certamente do seu interesse.

Microcomputadores séo instrumentos muito sensiveis e, via de regra, ndo “dancam” corretamente se a musica néo for
bem tocada. E possivel, entretanto, que a gravagao tenha sido bem executada, que a fita seja de excelente qualidade, que o gra-
vador esteja em perfeito estado de conservacao, e mesmo assim vocé nao ser bem sucedido ao tentar recuperar o programa ali
contido. -
Como pode ser isso possivel?

Bem, os gravadores possuem um pequeno parafuso que permite ajustar o cabegote na linha vertical, mais para cima ou
para baixo de uma certa posicdo. O detalhe é que a melhor performance se d4 guando 0 cabecote esta ajustado de modo a per-
correr 0 mesmo caminho percorrido pelo cabegote que executou a gravagédo. E 6bvio que isto sempre ocorre se a gravacao e
leitura foram executados pelo mesmo gravador, pois o cabegote que grava é o mesmo que Ié. Mas se a gravacao tiver sido exe-
cutada por outro gravador, a leitura s6 sera bem sucedida se 0s gravadores estiverem igualmente ajustados. Como 0s gravado-
res, em geral, ndo vem ajustado de fabrica sequndo o padrao industrial, vocé pode, eventualmente, ter problemas com este tipo
de ajuste. |

Este ajuste é executado facilmente, do seguinte modo: com o gravador tocando a fita, giramos o parafuso em ambas as di-
recoes, até encontrarmos a posicdo em que se ouve mais fortemente o som ali gravado. O problema é que alguns gravadores,
como o National, ndo possuem a abertura que nos permite acesso ao referido parafuso, caso em que é necessario desmonta-lo
para se executar o ajuste mencionado, o que sé deve ser feito, é 6bvio, por um profissional habilitado.

Assim, vocé pode ter problemas com algumas fitas, e com outras ndo. Tudo que vocé precisa, porém, para fazer com que
esse problemas desaparecam, é ter uma certa convivéncia com o seu equipamento que lhe permita identificar os pontos nevral-
gicos da questao e realizar os ajustes quando necessarios.

Se vocé ja executou o ajuste mencionado, denominado ajuste de azimute, entdo ainda resta proceder a uma limpeza do
gravador antes de tentar recuperar seu programa. Limpe bem o cabegote, mas nao se esquecga da roldana de borracha localiza-
da na cavidade, a direita do cabecote.

Uma vez executados esses procedimentos, devemos comegar a pesquisar qual o.volume do gravador mais adequado pa-
ra o seu micro. Mesmo isto, porém, pode variar de programa para programa, ou de acordo com 0 equipamento que gravou a fita.
O me'hor é comegar com um volume bem baixo, e ir aumentando lentamente até obter a recepgao do programa. Quando isto
acontecer, marque o volume obtido, pois este serd o volume ideal para a recuperacao de programas em seu micro.

Um pouco mais de paciéncia serda muito sauddvel para o seu relacionamento com o0 microcomputador, e evitara que voce,
desnecessariamente, devolva fitas que se encontram perfeitas e prontas para serem utilizadas.
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Nesta revista vocé pode fazer mais do que apenas ler: vocé pode escrever nela também. Por uma questdo operacional,
entretanto, vamos definir as bases para que isto possa se realizar de modo organizado.

Vocé pode participar escrevendo artigos ou dicas especiais. Os artigos devem versar sobre caracteristicas dos micro-
computadores, ou sobre um determinado soft em particular. Quanto mais pratico for o seu artigo, melhor. E tratando de um soff,
em particular, sera conveniente descrever toda a sua estrutura, comentando seus objetivos, destacando suas sub-rotinas, efc.

J4 as dicas especiais dizem respeito a um conhecimento radpido acerca de uma caracteristica muito interessante que vocé
descobriu no seu equipamento. Um pequeno programa capaz de produzir um bonito efeito na tela, ou uma forma de vocé ampliar
0S recursos do seu micro, enfim, algo que vocé considera especial.

Os trabalhos deverdo ser datilografados em folhas de papel offcio, com 60 toques por linha e um ndmero méaximo de 30 li-
nhas por lauda. Ao final do trabalho devera ser incluido um breve currfculo do autor. Havendo a listagem de um soft em seu tra-
balho, ele devera se fazer acompanhar de uma fita com o referido soft gravado duas vezes no lado A.

Todos os trabalhos selecionados para publicacdo serdo remunerados, no més em que forem publicados, na seguinte base:
Artigos receberdo Cz$400,00 e dicas especiais, Cz$100,00. O crédito de autoria sera dado ao seu autor através da publicagdo
de seu nome logo abaixo do tftulo, e de demais referéncias constantes do currlculo, ao final do trabalho, exceto no caso de dicas
especiais, em que constara apenas 0 nome do seu autor. . | *

Também por questoes operacionais o clube ndo devolvera os trabalhos nao aceitos para publicagao.




Vocé, associado do COMPUCLUB,
estd de parabéns! Porque vocé foi a pe-
ca prmczpal que nos permitiu transfor-
mar em realidade o tao acalentado so-
nho de termos a nossa propria revista.
Isto certamente ndo teria sido possivei
sem o seu apoio, sem a sua persisténcia,
sem a sua participacdo efetiva em todas
as nossas realizacoes.

A revista que ora se encontra em suas
maos € o resultado direto do seu esforco:
a inica revista de microcomputacdo sem
preco de capa; wma prerrogativa exclu-
siva dos associados do COMPUCLUB.

Agora, é nosso dever fazer com que
esta publicagao cresca e amplie os seus
horizontes. Para isso, contamos com vo-
cé; com a sua participacd@o no encami-
nhamento de artigos e dicas especials a
serem publicados nas futuras edi¢coes do
COMPUCLUB News. Todos os traba-
lhos selecionados serao remunerados
(ver 2% capa), e o devido crédito de au-
toria registrado nas pdginas da revista
por ocasliao da publicacao.

Do ponto de vista editorial, fizemos
algumas inovacoes que ainda precisam
ser testadas. Assim, toda a titulacdo, bem
como alguns textos, foram obtidos via
impressora, utilizando-se o TK90X e o
soft “Art Studio”. Uma conseqiiéncia
dessa prdtica ¢ a auséncia de acentos e
cedilhas. Apesar de saber que isto fere o
nosso verndculo, esperamos que nossos
leitores, habituados com as caracteristi-
cas dos micros, ndao se sintam demasia-
damente perturbados por este detalhe.

O mais importante € que esta edi¢cdo,
de numero 0, inaugura uma nova etapa
na vida do nosso clube. A fase dos bole-
fins ficou para trds, e novos horizontes
se descortinam a nossa frente. Aliando-
se a isto, temos o fato de estarmos nos
deslocando de Vicosa para Belo Hori-
zonte. Isto certamente nos trard algumas
vantagens adicionais.

De modo que, em meio a crise que se
abate sobre nosso pais, nos, que em-
prestamos a nossa forca de trabalho a
servico do clube, vemos o futuro com
muita esperanca. £ podemos mesmo lhe
afiancar que, muito brevemente, pro-
gressos indescritiveis se farao notar.
Com a divisaé do clube em setores, fi-
nalmente teremos wm setor integralmente
dedicado a selecdao e gravacao de softs,
0 que significa gue nossas fitas estarao,

mais do que nunca, recheadas dos me-

lhores softs e das novidades mais recen-
fes.
Um grande abraco'a todos.

Presidente
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INAMPS RECONHECE
DOENGA DE DIGITADOR

A tenossinovite, uma inflama-
¢a0 que atinge os nervos das maos e
bracos de quem trabalha com mo-
vimentos repetitivos, como os di-
gitadores, foi reconhecida pelo
Inamps (Instituto Nacional de As-

sisténcia Mé&dica e Previdéncia So-

cial), como doenca profissional.
Isso significa que seus portadores,
além de tratamento gratuito, terdao
direito tamb&m a auxilio-doenga.

Segundo Maria de Fitima An-

dreazzi, coordenadora de progra-
mas especiais do Inamps, com esta
medida, grande parte da populagio
deve ser beneficiada, pois a inci-
déncia de tenossinovite ndo atinge
somente os cerca de trinta mil digi-
tadores registrados no pafs, mas
também datilégrafos ¢ até mesmo
pianistas,
“Fizemos uma interpretacio da
lei” afirma Andreazzi, ‘‘pois a
doenca nao € diretamente ocupacio-
nal, mas decorrente de més condi-
¢Ooes de trabalho’. Neste sentido,
o Inamps j4 entrou em contacto com
o Ministerio do Trabalho para que
haja uma maior fiscalizacao, prin-
cipalmente no que se refere a dura-
cao da jornada de trabalho que,
atualmente, € de seis horas di4rias.

Além da jormada prolongada,
sem perfodos de descanso intercala-
dos, outros fatores contribuem para
0 aparecimento da tenossinovite,
como a mé postura e frio excessivo
a que sao submetidos os digitadores
(ortundo do ar condicionado ne-
cessario aos equipamentos), ja que a
temperatura ideal seria em torno de
24 graus. E os sintomas sao: dores €
edema (inchaco) nas articulagoes,
impoténcia funcional (dificuldade
para realizar movimentos) ¢ dimi-
nuigao da capacidade motora.

- Os médicos do Inamps estdao
comecando a ser preparados para os
casos tenossinovite, Além do diag-
néstico clinico habitual, o médico
deveri perguntar sobre as condi¢oes
de trabalho do paciente e, se houver
ddvidas, deveré solicitar uma veri-
ficacdo ““in loco’’ da empresa. Apds
confirmacao da ocorréncia da doen-
¢a, o0 médico poderé trati-la como
acidente de trabalho e encaminhar o
paciente ao setor previdenciirio
para recebimento do auxflio-doen-
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PRODUZINDO CHIPS

O processo de fabricagdo dos
circuitos integrados € complexo
porque significa espremer num mi-
ndsculo espago de 25 milimetros
quadrados, milhares de componen-
tes eletrénicos, tais como resistores,
diodos e transistores. A acomoda-
cao desses componentes deve ser
perfeita, com total separacao entre
eles do ponto de vista elétrico. As
dimensGes reduzidas significam
maior velocidade de processamen-
to. A fabricacao tradicional, feita
com processos Oticos, envolve vé-
rios estagios:

1) Deve-se ter em maos o pro-

NEWS

jeto do circuito. Para desenhi-lo,
usa-se computadores com capaci-
dade gréfica, com o desenho feito
em tamanho ampliado. Os chips ndo
sao sempre os mesmos € hi aqueles
com fungles especificas, chamados
dedicados, ;;[ue implicam em pro-
jetos especificos. As informacoes
sao gravadas em fita magnética e,
como 0 Brasil ndo domina ainda a
tecnologia para passar essas infor-
macoes a mascara, elas sdo remeti-
das ao exterior.

2) Da fita magnética, o projeto
de chip deve ser passado para a
mdascara (funcionando como o ne-
gativo em relac@o ao papel fotogra-
fico), que deixa ou nao passar a luz
em determinados pontos. A mésca-
ra, uma placa de plastico de quatro
metros de didmetro, € reduzida para
25 centimetros quadrados, ou seja,

quarenta vezes menor em relagao ao
tamanho original.

3) Reduzida, a méiscara € mon-
tada numa placa de vidro € nova-
mente reduzida para 25 milfmetros,
o tamanho do chip. Nesse estigio,
estd pronta para ser transferida para
o silicio.

4) O chip (que significa lasca em
inglés) € produzido a partir do sili-
clo, 0 material mais abundante na
Terra, depois do oxigénio. Purifi-
cado e industrializado na forma de
cilindros metalicos, esse material é
depois fatiado em finfssimas “‘ro-
delas” que s3o depois recobertas de
material plastico sensfvel 2 luz (co-
mo o papel fotogrifico) chamado
Photoresist.

5) Sobre o Photoresist sao apli-
cadas as méscaras (estagio 3) de vi-
dro. Joga-se sobre elas luz ultra-
violeta, que atravessari a méiscara.
Esse processo € repetido de oito a
dez vezes, pois ha necessidade de
varias méiscaras para se chegar aum
tnico circuito integrado.

6) Ao final de cada méiscara, a
“rodela’” de silicio recebe um ba-
nho qufmico (como o processo de se
revelar uma foto) para remocao das
camadas de 6xido. Cada vez que o
silicio recebe uma mascara, esti
sendo construfdo um sistema de
contatos elétricos.

7) Terminada a transferéncia do
projeto para o silicio, a “redela”,
que contém cerca de duzentos cir-
cuitos integrados, € cortada. Os cir-
cuitos sao entdo encapsulados (i.e.,
recebem uma cobertura pléstica
com Vérias “perminhas’’ de metal) e
testados.

O CHIP BRASILEIRO

Os sistemas mais evolufdos eli-
minam totalmente as méscaras, gra-
vando a imagem diretamente na la-
mina de silicio. Tais sistemas ele-
trénicos diminuem os problemas
ocasionados pela difracao da luz
(fen6meno 6tico constatado quando
uma onda luminosa, ao incidir so-
bre um objeto, propaga ondas situa-
das na sombra do mesmo). Com isso
€ possfvel uma reducio no tamanho
dos desenhos, que serao mais pre-

cisos. No espago onde cabem cerca
de dez mil componentes, sera possi-
vel desenhar cerca de quatro mi-
lhGes, o que vai gerar dispositivos
mais complexos ¢ velozes. O siste-
ma em que o Brasil est4 interessado
imprime na \ltima méscara o cir-
cuito para ser fornecido 3s indis-
trias.

0 COMPUTADOR
NASCEU NA 22 GUERRA

Alta tecnologia e guerra sempre
andaram de maos dadas. O compu-
tador, ao lado da bomba atémica e
de gases mortiferos, € um dos mais
refinados filhos tecnolégicos da 22
Guerra Mundial. Pesquisas para
criar uma miquina que processasse
informacgoes em altissima velocida-
de existiam desde a década de 20 -
mas foi a guerra quem acelerou o
invento. A paternidade da nova tec-
nologia nao € facil de ser definida -
alemaes, ingleses e americanos se
enveredaram por caminhos distin-
tos, cada um ignorando a uisa
alheia, e acabaram chegando a
equﬁ)amentos similares.

artida high-tech na guerra
foi dada pelos alemaes. Para cifrar

- as comunicagdes das forcas nazistas,

Hitler lancou mio de uma mdiquina
batizada de Enigma. Sua fungao era
embaralhar as comunicacoes na
emissao e desembaralh4i-lhas na re-
cep¢do. Sua capacidade era gigan-
tesca para a €poca - conseguia criar
22 milhées de combinagGes dife-
rentes.

Gragas a deser¢ao de um pes-
quisador judeu, os ingleses ficaram
sabendo da existé€ncia do Enigma
em 1938. Af entra em cena Alan
Turing, aluno predileto de Einstein
na Universidade de Princeton, a
quem O servigo secreto inglés qua-
Iificou de desleixado, sonhador e
homossexual. Turing podia ser tudo
1sso, mas foi um dos génios da ma-
temitica no século 20. Resultado:
fo1 encarregado, pelo mesmo servi-
¢o secreto, de construir uma maqui-
na que decodificasse o Enigma na-
zista.

Turing acabou criando uma mA-
uina tao eficiente que o préprio
hurchill resolveu inspecionar o

projeto, batizado de Ultra. Com
esse equipamento, Churchill co-
mandou, batalhas célebres como o
Dia da Agua, quando Goering deu a
Luftwaffe a ordem de ataque final
para destruir a Forca Aérea Inglesa.

Os americanos também chega-
ram a uma maquina, com caracte-
risticas de um computador moder-
no, para célculos de balfstica - que
viria a se transformar no Emac
(Eletronic Numerical Integrator and
Computer, 1.e., Computador ¢ Inte-
grador Numérico Eletrénico). Gra-
cas a genialidade de John Von
Neumann, que pesquisava a bomba
de hidrogénio, o Eniac representou
um salto na histéria tecnolGgica ao
incorporar o conceito de programa
armazenado.

UMA NOVA ERA NASCE
NOS LABORATORIOS

O nascimento da civilizacio de-
pendeu do aparecimento de mate-
riais
cas: Idade da Pedra, Idade do Bron-
ze, Idade do Ferro. Contudo, por
mais vitais que tenham sido a cami-
nhada do homem, das cavernas aos
computadores, at€ recentemente os
materiais empregados tinham sido

principalmente didivas da natureza

ue deram seus nomes as €po-

ou simples melhoramentos deles:
areia fundida em vidro, minérios.
purificados em metais. Agora esta-
mos no limiar de uma nova era, a
dos materiais feitos pelo homem.

Hoje, os cientistas podem tragar
as estruturas bésicas e propriedades
dos materiais para atender as suas
necessidades. Empresas lfderes na
invencao e producio destes ingre-
dientes do futuro estdo em posigdo
para dominar muitas indudstrias de
alta tecnologia.

Uma série de novos materiais,
com qualidades notiveis, j4 esti
saindo dos laboratérios: vidros que
se dobram sem quebrar, plisticos
tdo duros guanto o ago, metais que
podein ser esticados. Dentro das
grandes camaras de vicuo, mate-
riais para serem usados em eletréni-
ca ¢ em Otica eletrénica agora po-
dem ser feitos em camadas da es-
pessura de um Atomo. |

Na uisa de novos materiais,
a Europa Ocidental e a Unido So-
viética t€ém um desempenho irre-
gular, A maioria dos especialistas
do ramo coloca os Estados Unidos
em primeiro lugar em pesquisa bé-
sica, mas atribui ao Japao a lideran-
¢a no emprego mais eficiente da
ciéncia para produzir novos mate-
riais.

A Uniao Soviética esti em ulti-
mo lugar nas quatro grandes 4reas
da tecnologia, mas esti melhor na
drea de novos materiais, em parte
por causa de uma descoberta noté-
vel: um sistema para depositar uma
camada ultrafina de diamantes na
superficie de materiais, para endu-
recé-los e criar outras vantagens.
Por exemplo, o calor gerado pelos
chips semi-condutores pode cri
problemas em seu funcionamento E::
for permitido que se eleve; a desco-
berta soviética torna possivel dissi-
par este calor, conduzindo-o através
de uma fina camada de p6 de dia-
mante sob o chip.

As empresas americanas t€ém
vantagens em materiais compostos €
polimeros. Estes compostos sio
materiais como a ceramica e plasti-
cos, reforcados com fibras sintéticas
e filamentos de carbono. Alexander
MacLachlan, vice-presidente da Du
Pont, acredita que 0s compostos vao
substituir os metais em algumas
partes de avides e de automdveis,
possibilitando reduzir seu peso ¢
diminuir o gasto de combustivel. Os
polimeros s3o plasticos feitos de
moléculas longas, resistentes o sufi-
ciente para substituir o ago em al-
gumas aplicagdes e leves o bastante
para substituir o aluminio em ou-

0 MUNDO
DOS COMPUTADORES

Na corrida da alta tecnologia a forca
motora tem sido o computador e tu-
do a ele relacionado - Chips (micro-
circuitos), robds, comunicacdes.
Por volta do ano 2.000 a industria
eletrénica, que j4 € um negécio de
300 bilhGes de ddélares anuais, de-
verd mais do que triplicar suas ven-
das para se tornar o maior do mun-
do, s6 superada pela agricultura. O
pais que domini-la estarid montado
sobre a economia mundial como um
Colosso do século XXI,

Cientistas americanos dos La-
boratdrios Bell foram os pioneiros
da moderna era eletrfnica, com a
invencao do transistor em 1947.
O Japao usou esta e descobertas
subsequientes em produtos de con-
sumo, mas sua grande forca esti na
eficiente industrializacdo € nio na
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ciéncia bésica. A Europa Ocidental
tem obtido resultados excelentes
tanto na criacao quanto na fabrica-
¢20 de sistemas avancados para tele-
comunicacoes. A Unidao Soviftica
chega a estar 10 anos atrés do Oci-
dente na maioria dos campos da
eletrénica.

O controle dos mercados de
computadores pelas empresas ame-
ricanas parece garantido no futuro
imediato. A IBM, com 60% das
vendas mundiais da indistria, e tal-
vez com até 70% de seus lucros
operacionais, serd dificil de derro-
tar. Os fabricantes de computadores
da Europa Ocidental s6 contam com
10% das vendas nos mercados mun-
diais e o Japao € dono de outros
15%. Os soviéticos nao vendem
computadores no Ocidente; sua
maior preocupacao € acompanhar
0s progressos nesta irea.

Contudo, por causa da mirfade
de elementos envolvidos na eletrd-
nica computadorizada, n3o € fécil
prever por quanto tempo continuar4
0 dominio dos Estados Unidos no
setor, Os chips sao o elemento prin-
cipal; na eletrdnica sdo a chave de
tudo, das entranhas de todos os ta-
manhos e formas de computador a
eletrénica de consumo, onde a posi-
¢@o do Japao comecou a ser desafia-
da pela Coréia do Sul e Formosa.
Até€ este ano os fabricantes america-
nos de chips de computador lidera-
vam as vendas mundiais. Segundo
um respeitado analista da industria,
da Integrated Circuit Engineering,
no fim deste ano os japoneses esta-
rao em primeiro lugar. Trés em-
presas japonesas, a NEC, a Hitachi e
a Fujitsu, vao assumir a lideranga,
derrotando as americanas Motorola
¢ Texas Instruments.

Os fabricantes americanos de
chips de computador vao conservar
a lideranca na criacao de micropro-
cessadores, que funcionam como 0O
cérebro de eguipamentos cletrfni-
cos como computadores pessoais €
Unidos tém 43% do mercado mun-
dial de 2,75 bilhSes de déblares
anuais dos microprocessadores; O
Japao tem 34% e a Europa Ociden-
tal 18%. Contudo as empresas ame-
ricanas estao comecando a perder
pOSIC30 para as jJaponesas no merca-
do de grande volume de compo-
nentes; como Os populares micro-
processadores 68000 e 68020 da
Motorola, também fabricados no
Japao mediante licenca.

Empresas da Europa Oc:idental
lideram em algumas importantes
subdivisGes da tecnologia de semi-
condutores. Por exemplo, a subsi-
didria européia da ITT, a Standard
Electric Lorenz, foi a primeira a
desenvolver chips para o processa-
mento digital de imagens de televi-
s30, 0 que melhora muito a qualida-
de das imagens. A Siemens, da
Alemanha Ocidental, € o maior for-
pecedor mundial de uma linha
completa de componentes para as
chamadas redes dgi)tais de servigos
miegrados, que permitem que a
voz, dados e imagens de video se-
jam transmitidos pela mesma linha
de comunicacao. Jacques Ernest,
diretor técnico da Alcatel, a maior
empresa francesa de telecomunica-
¢oes, coloca a Europa Ocidental e o
Jap@o na frente dos Estados Unidos
no desenvolvimento de redes digi-
tais como a da Siemens. A Cie.
Génfrale d’Electricité, matriz da
Alcatel, em agosto passado concor-
dou em co as subsididrias da
ITT na Europa por 2,5 bilhGes de
délares. A nova empresa, Eurotel,
serd a segunda maior companhia de
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~ perada Eela AT&T.

telecomunicagées do mundo, s6 su-

m- um empreendimento
conjunto com a Philips holandesa, a
Siemsns estd tentando produzir um
chip de memodria excepecional-
mente grande para manter a Europa
na corrida dos semicondutores. A
Philips ¢ a Siemens entraram na
empreitada com 400 milhGes de
d6lares cada uma, € o governo da
Holanda € o da Alemanha Ocidental
com mais 400 milhdes de délares.
Contudo, at€é agora em.chips de
memdéria € microprocessadores
produzidos em massa, a Europa
Ocidental estd bem atrds do Japao e
dos Estados Unidos, tendo apenas
21% do mercado mundial.

Pretendendo dominar este
mercado, Os japoneses venceram a
primeira grande batalha. Agora
controlam 67% do mercado mun-
dial de 1,65 milhGes de délares
anuais em chips dindmicos de
acesso de memdria ao acaso
(DRAM). Os DRAMs estao para os
computadores € outros equipamen-
tos eletrnicos assim como 0 papel
esti para quem escreve. Sao os
chips de memdria mais amplamente
empregados € mais baratos; € por
serem fabricados em grandes quan-
tidades também sdao um meio exce-
lente para desenvolver novos pro-
cessos e técnicas de produgio.

O Japao agora € lider mun-
dial no desenvolvimento do arse-
niureto de gilio, um material muito
promissor para futuros computa-
dores e redes de telecomunicagdes
porque pode funcionar tanto com
sinais eletrénicos quanto com sinais
de luz. Os chips de arseniureto de
gélio também podem processar in-
formagoes quase 10 vezes mais ra-
pidamente do que os de silfcio. Di-
Versas empresas americanas, cOmo
IBM, AT%T e Vitesse Electronics,
estao acelerando suas pesquisas com
o arseniureto de gélio, e o Departa-
mento de Defesa dos EUA tem um
grande programa com este material,

] nte O processamento
de sinais. Na Europa, empresas co-
mo a Thompson, Philips ¢ Plessey
estao uisando O arseniureto de
gélio ¢ a Unido Soviética também
estd realizando alguns estudos.

Em computadores, os empreen-
dimentos das novas companhias
americanas ¢ a formidével presenca
mundial da IBM até agora impedi-
ram que Os japoneses se tornassem
competidores ameacadores. Com
suas incessantes inovacgdes, as pe-
queras empresas americanas tém
mantido 2 distdncia seus rivais ja-
poneses, menos adaptiveis as con-
tingéncias dos mercados limitados.

Contudo, na computacdao esti
comegando um novo estigio e
muitos cientistas acreditam que a
préxima e%a poderé beneficiar os
japoneses. Este novo estigio € o
processamento paralelo, que envol-
ve um afastamento do processa-
mento de dados linear, passando a
um sistema onde um de ndmero
de processadores - dezenas, cente-
nas ¢ até milhares - atacam um pro-
blema simultaneamente. O proces-
samento paralelo vai reduzir o tem-
PO necessirio para armazenar € usar
dados, além de aumentar a comple-
xidade das tarefas cientfficas e co-
merciais desempenhadas pelos
computadores.

O mesmo tempo, O processa-
mento paralelo € o veiculo perfeito
para a inteligéncia artificial (IA)
porque seus programas precisam de
grande capacidade de computagao,
A forma mais completamente de-
senvolvida de IA usa a capacidade

dos especialistas ¢ oferece-a, atra-
vé€s de “‘sitemas especializados”
computadorizados, para aj::' a 0s
menos hébeis; como por exemplo,
guiar um empregado novo através
do processo de julgamento do cré-
dito de um cliente de um banco, O
processamento paralelo estd feito
sob medida para os supercomputa-
dores - as novas grandes miquinas
que permitem proezas, da maior
importancia para a competi¢cac in-
dustrial, como testar dentro do
computador a asa de um avidao, com
0 fluxo de ar simulado por um
vento eletrénico feito de férmulas e
equagdes. Um recente relatério da
Comissao Nacional de Ciéncia, dos
EUA, afirma que os computadores
cada vez mais ripidos vao permitir
aos cientistas simular e apresentar
em suas telas a criacao do universo,
as entranhas desconhecidas das es-
trelas e até um pensamento passan-
do pelo cérebro.

Na IA a grande pergunta € quem
vai liderar o setor - os Estados Uni-
dos? O Japdao? Os outros possfveis
concorrentes, os pafses da Europa
Ocidental, ainda estio reunindo
suas forcas; € como no resto da ele-
trénica, a Unido Soviética est4
muito atris. Até€ agora, no campo da
inteligéncia artificial, supercom-
putadores e processamento paralelo,
as empresas americanas estao lide-
rando.

Para conseguir colocar mais
camadas no mesmo espago, Os Cir-
cuitos t€m que se tornar muito mais

delgados. No entanto, os métodos

fotogriaficos convencionais prati-
camente chegaram a seus limites
méiximos de efici€ncia e as tentati-
vas de substituicdo dessa técnica,
como o0s raios-X, tém resultado em
problemas, inclusive de custo. Com
0 NOVo processo, a empresa ja che-
gou a fazer circuitos de 0,4 micra de
largura. Os especialistas acreditam
que até 1995 vao conseguir chegar a
0,1 micron, ou oitocentas vezes
menos do que o didmetro de um fio
de cabelo, a largura necesséria para
se construir um chip de 64 megabits
de memdria. “O gque € interessante €
que esse processo permite o uso do
mesmo tipo de equipamento atual-
mente empregado’ afirma Bruno
Roland, do departamento de pes-
quisas da UCB, Outra vantagem €
que o processo reduz em cerca de
10% o nimero de chips que devem
normalmente ser jogados fora devi-
do a imperfei¢des de fabricagao. O
novo chip requer um dnico equipa-
mento novo para tratar o revesti-
mento com gas, antes de imprimir
os sulcos dos circuitos eletrénicos.
O protétipo, avaliado em US$ 500
nuf, fica pronto ainda em 1987, ¢
estd sendo desenvolvido pelo grupo
que integra o projeto de tecnologia
de ponto ““Eureka’ (a resposta eu-
ropé€ia para o programa ‘‘Guerra nas
Estrelas” do presidente norte-
americano Ronald Reagan). Quinze
sofisticadas mdiquinas seriam ne-
cessarias, porém, para se utilizar o
processo com um méiximo de efi-
ciéncia, a um custo total de
US$ 15 milhdes.

A reacao ao novo processo tem
sido de entusiasmo, segundo Alain
Douxchamps, porta-voz da UCB.
Apesar disso, ainda nao hé clientes
na fila. O processo ¢ o revestimen-
to, chamado ‘‘plasmask’’, j4 foram
patenteados €, segundo Douxcham-
ps, a UCB estd negociando contra-
tos com mais da metade das firmas
de computagcao em todo o mundo. A
UCB estima em varios milhées de
doléres ao ano o valor das vendas.
Os principais mercados serdo os

Estados Unidos € o Japao. 8e tudo
correr como previsto, a UCB ra
recuperar logo a verba de US$ 10
milhées investida na pesquisa do
novo processo. Os ganhos a curto
prazo nao sio, porém, o tnico fator

ue estd estimulando os uisa-

ores da UCB. “Este € basicamente
um produto do futuro, e esta € uma
magnffica oportunidade para a Eu-
ropa’’, afirma Roland.

A Europa Ocidental ocupa uma
boa posicao no desenvolvimento
dos polfmeros. Um progresso ani-
mador € z(ljgrodugﬁo de um polimero
biodegradavel que emprega uma
bactéria rara, descoberta por acaso
em um canal da Alemanha Ociden-
tal, O trabalho nas alternativas aos
plasticos fabricados com base no
petréleo comecou na ICI, na Ingla-
terra, na década de 70. No inicio da
década de 80 os pesquisadores ji
podiam produzir alguns litros de
cada vez de um novo pléstico, mas a
queda dos pregos do petrdleo levou
este mercado a ficar incerto. A ICI
persistiu com as pesquisas, Criou a
Marlborough Bio-Polymer Ltd. €
agora seu diretor John Adsetts afir-
ma que esta subsidiéria ““pode pro-
duzir toneladas de plasticos em
Eoucos dias”. As bactérias sdo a

ase dos processos da Marlborough;
ao simplesmente mudar a dieta de-
las - agicar, cereais ou amido - elas
(que chegam a produzir 80% de seu
peso em polimeros) criam toda uma
série de plésticos diferentes, todos
eles Unicos ¢ patenteados.

Correndo numa pista paralela, o
Japao, com seu Projeto Quinta Ge-
ragao, pretende saltar & frente do
resto do mundo em IA e processa-
mento paralelo. O primeiro produto
comercial a surgir deste programa &
uma méiquina Spessoa] de inferéncia

uencial (PSI) feita pela Mitsu-
bishi Electric, uma das companhias
que participam do projeto. Em vez
de simplesmente adicionar nime-
ros, a PSI trabalha com inferéncias
I6gicas; trata-se de uma mdéquina
compacta que cabe sobre uma mesa,
destinada ao desenvolvimento de
sistemas especializados. Até agora
0s especialistas americanos, que ja
construiram méquinas do mesmo
tipo € mais potentes em programas
de pesquisa universitiria, ndo estio
muito impressionados com os avan-
¢os, mas darao a mao a palmatéria
S€ 0S japoneses conseguirem em um
ano, COmMoO programaram, aumentar
10 vezes a capacidade de suas PSI.

“Dentro de cinco anos a infe-
réncia légica vai ocupar um seg-
mento muito importante do merca-
do. Assim o0s japoneses terdo uma
grande vantagem porque pratica-
mente nenhuma empresa americana
estd adotando este sistema na cons-
trucao de computadores’, afirma
David Patterson, um cientista de

computadores da Universidade da
Calitérnia.

ifn MO e T R R L tli'tr: 1
i

S

11
T
$

Gomp

c’ub i.
‘T T TR .'::!.

T ry ' ¥ ! 11

1. 5441

L] l‘1I X



. Lﬂ%
il

. m_]g;@ﬂﬂ [{r 'ni*% b

INTRODUGAO

Em termos de programagéo, a Unica realidade € a linguagem de mé-
quina, que nos permite a comunicagao direta com o cérebro do computador:
0 microprocessador. Através dele, podemos realizar uma série de ac¢des al-
ternativas que poderiam até mesmo controlar um robot com caracterfsticas
humanas. Obviamente, ndo nos deixaremos ir tao longe, mas cremos que
seria Util conhecer um pouco mais acerca dessa unidade de processamento,
0 que nos levaria a utilizar o0 nosso micro de modo mais eficiente.

Um microprocessador € um circuito integrado que controla o fluxo das
correntes que chegam até ele. Na verdade, suas atividades sdo até muito li-
mitadas, e compreendem:

(1) A soma de nimeros;

(2) A comparacao de numeros;

(3) A memorizagdo de nimeros;

(4) O controle sobre a préxima atividade a ser realizada.

Chega, pois, a ser surpreendente o quanto pode ser realizado com
um computador, quando se considera que sua unidade de processamento &,
basicamente, dotada apenas das caracterlsticas acima descritas.

A atividade de programacdo em linguagem de méaquina consiste em
colocar os nimeros corretos na sequéncia correta, a fim de que o micropro-
cessador possa frabalha-los e, em consequéncia, possamos obter os efeitos
desejados. Isto, porém, ndo é tdo simples assim, e exatamente por causa
das dificuldades que al residem é que surgiram as linguagens de programa-
¢ao. Estas nos permitem expressar nossas intencdes de um modo que, 3
nds, humanos, nos parece mais racional. O computador, entretanto, nao
entende nada disso, razdo pela qual ele tem, no seu interior, uma unidade
interpretadora que transforma nossas instrugdes em sequéncias de numeros
que serao trabalhadas pelo microprocessador e transformadas em trabalho
util, segundo as nossas pretensoes.

A LINGUAGEM DE MAQUINA

O microprocessador do ZX-SPECTRUM é o Z80A e, como vimos
anteriormente, processa apenas unidades elementares de informacao, que
sdo ndmeros bindrios.

O sistema de numerac¢ao bindrio, ou de base dois, tem apenas dois
simbolos (ou dlgitos) basicos: o “0” e o “1”, també&m chamados “bits”, uma
contragdo dos vocabulos ingleses “binary digit”, cujo significado é dfgito bi-
nario.

Tudo que o microprocessador faz, na verdade, é deixar, ou ndo, que
impulsos elétricos passem através de mindsculos interruptores. Quando o
impulso passa, simbolizamos isto pelo dlgito 1, em caso contrario, pelo df-
gito 0.

Com 2 circuitos similares, terfamos, portanto, as seguintes possibili-
dades:

(1) 00 - os dois interruptores desligados;
(2) 01 - o 1°desligado e 0 2° ligado;

(3) 10 - o 1%ligado e o 2° desligado;

(4) 11 - ambos ligados.

i liil% ﬂm

Seguindo esta linha de raciocfnio, com 3 interruptores teremos 8 pos-
sibilidades, a saber. 000, 001, 010, 100, 011, 101, 110 € 111; com 4 inter-
ruptores teremos 16 possibilidades etc. Enfim, o ndmero de possibilidades é
sempre uma funcido do ndmero de interruptores. Mais premsamente se te-
mos n interruptoras, o nimero de possibilidades serd sempre g

Em funcao do exposto, podemos deduzir que um microprocessador
de 8 bits — como € o caso doZ80 — pode manipular nimeros binarios de
8 dlfgitos, i.e., qualquer combinacdo de oito 1's e 0’s, como por exemplo
00110111, e é precisamente a qualquer formacado desse tipo que damos o
nome de byte,

E uma vez que o0 Z80 sé pode manipular nimeros binarios constituf-
dos de 8 bits, as unidades elementares de informacao a serem processadas
por este microprocessador terao que ser introduzidas na forma de bytes.

A linguagem de madaquina, portanto, nada mais € do que uma se-
quéncia de bytes, e toda a dificuldade de programacéo nessa linguagem se
resume em colocar 0 byte adequado no lugar correto. Nesse sentido, deve-
mos distinguir entre as unidades elementares de informacéo destinadas a
dar um tipo de ordem ao microcomputador, das que meramente sao porta-
doras de dados que serao utilizados ao longo do processamento. As pri=
meiras, denominamos microinstrucoes.

A primeira de todas as microinstrucoes é o 0. Se no contexto de um
programa quisermos ordenar ao micro que ndo execute absolutamente na-
da, escreveremos 00000000. O Z80, ao ler esta microinstru¢cdo, passara por
ela sem executar coisa alguma.

Programar em linguagem de maquina €, portanto, escrever microins-
trucGes e dados na forma de bytes, e isto de tal modo que, ao serem proces-
sadas, obtenhamos os resultados desejados.

A LINGUAGEM ASSEMBLER

Voceé ja deve estar percebendo que programar em linguagem de ma-
quina é uma tarefa incrivelmente ardua. Por esie motivo, o normal é escrever
0s programas em linguagem assembler, pois nessa linguagem cada instru-
¢do tem sua microinstrucdo equivalente em linguagem de méaquina, mas
esta ndo é um ndimero, e sim um mnemoiécnico.

Os mnemotécnicos sao coniracdes de vocabulos ingleses que evi-
denciam a funcdo de cada uma das microinstrucdes da linguagem de ma-
quina. Os mnemotécnicos sdo conhecidos como mnemdnicos.

Como dissemos anteriormente, um microcomputador sé pode inter-
pretar ndmeros binérios, e isto significa que um programa escrito em lingua-
gem assembler necessita ser franscrito para a linguagem de maquina, a fim
de que possa ser processado. Esta transcricdo é feita pelo préprio progra-
mador, com auxflio das tabelas de mnemd&nicos que podem ser encontradas
nos manuais do seu equipamento e que nos permitem por em forma numeri-
ca as instrucdes que utilizamos na linguagem assembler. Os dados deverao
estar na mesma base numérica que utilizamos para as microinstrugdes.

H4, entretanto, um meio mais prético e eficiente de executar esta
transcricdo, utilizando-se um programa assemblador que, além de executar
essa franscricdo, nos possibilita armazenar nosso programa na regiao mais
adequada da memdria do microconputador, a fim de que possamos utiliza-lo
como uma sub-rotina de outros programas escritos em BASIC.
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ESTRUTURA E ORGANIZACAQ DE MEMORIA

Cada posicdo de memdria 8 um lugar em que se pode armazenar
informacdes e & comumente conhecida por ENDERECO.

Esta terminologia ndo foi criada por acaso, mas porque se trata da
utilizacdo de um conceito que ja nos € familiar. A cada uma dessas posicoes
encontra-se atribufdo um ndmero entre 0 e 65535.

Desse modo, o ntimero nos fornece o endereco especfiico da posi-
cdo correspondente, Basta olhar o mapa da memdria, logo abaixo, para ob-
servarmos que 0s primeiros 16384 (ou 16K) enderecos estao ocupados pela
ROM. E;a parte da memdria, como sabemos, € uma memdria apenas de
leitura ( Read Only Memory ) que, em esséncia, € um bloco de 16384 posi-
coes, cujas informagdes ali contidas foram armazenadas no momento da fa-
bricacdo do “chip” da ROM. Tais informacdes nédo podem, portanto, ser al-
teradas pelo usudrio. Na versdo do ZX-SPECTRUM de 16k h&, ainda, ou-
tras 16384 posicoes disponlveis para a RAM ( Random Access Memory ), 2
parte da memdéria em que nds podemos trabalhar, amazenando informa-
coes e alterando seu contetido. J& a versdo de 48K do ZX-SPECTRUM utli-
za 0 numero méximo de posicdes que podem ser enderecadas pela CPU do
Z80. Assim, além dos 16K de ROM, ele possui 48K de RAM, posicdes eslas
que receébem enderecos que vao desde 32767 at€ 65535. A combinacdo
dos 16K de ROM com os 48K de RAM nos d3o um total de 64K de memdria,
ou 65536 bytes.

65535 (48K)
32767 (16K) ! Graficos

| Definidos pelo

G Usuério

i RAMTOP

|

I

I ' Programa

| Pilhas (Stacks)
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l 23734

| | 23733

O U _{ Varidveis do Sistema
23552
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| 23296 da impressora
23295
| | Atributos (cor,
29528 brilho, etc.)
22527
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* 16384
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A MEMORIA : UM EDIFICIO DE ‘‘CAIXINHAS”

Agora vocé ja deve ter percebido que a CPU do ZX-SPECTRUM po-
de manipular 256 bytes diferentes, de 8 bits. Consideremos, pois, que a
memdria &, hipoteticamente, como um ediflcio de 256 andares, com 256
“caixinhas” por andar, e que cada “caixinha” tem um ndmero, de acordo
com 0 andar em gue se encontra e com a sua posi¢cao nesse andar. Isto nos
leva a2 um total de 65536 “caixinhas”, numeradas de 0 a 65535. Se nume-
ramos 0s andares de 0 a 255 e, em cada andar, numeramos também as
“caixinhas” de 0 a 255, teremos um meio de nos referirmos a qualquer des-
sas “caixinhas”, sem ambigdidade de sentido. Assim, uma “caixinha” fica

perfeitamente determinada quando se menmona 0 andar em que ela se en-
contra e seu nimero nesse andar. -

Além disso, fica automaticamente atnburdo um ndmero entre 0 e
65535, para cada “caixinha”. Por exemplo, se a “caixinha” se encontra no
60° andar, e seu nimero nesse andar é 129, seu numero de ordem, ou en-
dereco, ser& (60 x 256) + 129 = 15.489.

Para manipular cada um desses enderegos, 0 ZX- SPECTRUM utiliza
dois bytes. O primeiro armazena a parte menos significativa, i.e., 0 ndmero
da “caixinha” no andar em que ela se encontra; e 0 segundo armazena a
parte mais significativa, i.e., 0 numero do andar.

QUANTA MEMORIA OCUPA UM PROGRAMA?

Um bom exemplo do que dissemos, e de grande utilidade, € a for-
mula que apresentamos a sequir, € que nos permite calcular o nimero de
bytes que um programa em BASIC ocupa na memdria do seu micro. Carre-
gue 0 seu micro com um programa em BASIC, digite a seguinte instrugdo e
pressione a tecla ENTER.

PRINT(PEEK 23653 + (PEEK 23654) * 256)
- (PEEK 23635 + (PEEK 23636) * 256)

Tudo que esta formula faz é simplesmente investigar o ponto em que
tem inlcio a drea desocupada da meméria (STKEND) e entdo subtrair o en-
dereco inicial do programa escrito em BASIC. Tais enderec¢os sao facilmente
encontrados “PEEKando-se” as varidveis do sistema que aparecem na fér-
mula acima apresentada. Cada endere¢o encontra-se armazenado em dois
bytes de memdria, sendo o primeiro o LSB (Least Significant Byte), i.e., O
byte menos significativo. O primeiro endereco, portanto, € encontrado so-
mando-se o0 conteldo do endereco 23653 ao conteddo do endereco se-
guinte multiplicado por 16. De modo anédlogo, o segundo enderego, deno-
minado MSB (Most Significant Byte), i.e., o byte mais significativo, se encon-
tra somando-se o contelido do endereco 23635 ao contelido do enderego
seguinte multiplicado por 256. Assim, a diferenca entre esses dois valores &
exatamente o nlimero de bytes que o programa em BASIC ocupa na memo-
ria do seu micro.

PEEK & POKE

Examinando a férmula contida secao anterior, encontramos a palavra
PEEK, que em inglés significa “olhadela”, estando, portanto, em perfeito
acordo com a funcdo por ela desempenhada. PEEK nos permite olhar ¢ in-
terior de um endereco e ver o seu contetido. Na verdade, isto é tudo ¢ que
podemos fazer quando se trata de um endere¢o na ROM do micro: olhar,
mas ndo tocar. J& em um endereco da RAM, podemas fazer ambas as coi-
sas: olhar e tocar, com a inteng&o de alterar esse contelido. Para proceder a
essa alteracdo, entretanto, temos que utilizar o comando POKE. E
“POKEando-se” um determinado endereg¢o que alteramos o seu contelido.
Para isto, basta digitar a instru¢do - POKE n,x - onde “n” é o enderego
desejado e “x” o novo contelido, e pressionar a tecla ENTEFI

Neste momento, nds o aconselhamos a praticar algumas altera¢des
de contetido de enderecgos. Primeiramente, utilize a fungdo PEEK para des-
cobrir 0 contetido de um determinado endereco. Depois, utilize o comando
POKE para efetuar a alteracdo, e novamente a funcdo PEEK para verificar
que a alteracdo foi mesmo efetuada. Tente, também, com um endereco da
ROM. Pode fazer isso sem medo! Na verdade, a ROM esté protegida e néo
serd permitida qualquer alteragdo no contetido de um de seus enderegos.
Nao fosse isso, a maioria dos micros, nas maos de leigos, duraria muito
pouco tempo, pois € o conteddo da ROM que habilita 0 micro a desempe-
nhar todas as fun¢Ges descritas em seu manual de operagdes.

Mas até af, tudo bem! Vocé j& consegue alterar o contelido de certos
enderegos. Agora, € possivel que vocé esteja bastante curioso acerca do ti-
po de conteddo que vocé deve colocar nos enderecos da RAM para obter
um detemminado efeito. Bem, essa & a parte mais diffcil e, para ficar craque
mesmo, talvez seja melhor comprar um bom livro de assembler e queimar
um pouco de fosfato tentando entendé-lo. Nessa se¢do, nds daremos algu-
mas dicas a esse respeito, mas desde ja o advertimos que, para conhecer
em profundidade os mistérios do seu micro, o caminho é longo e 4rduo.

De certo modo, entretanto, estamos cada vez mais préximos do mo-
mento em que estaremos preparados para falar com o0 ZX-SPECTRUM em
seu préprio idioma. O que nos falta é exatamente saber que palavras podem
ser entendidas e processadas.

Antes, porém, devemos nos ocupa. da execucao de rotinas em cddl-
go de maquina e, antes ainda, de como introduzir rotinas em cédigo de m4-
quina na memdria do seu micro. Dal, certamente tiraremos alguns subsfdios
que nos permitirdo compreender cada vez mais essa caixinha de segredos
que é 0 ZX-SPECTRUM,

Mas isto fica para uma préxima oportunidade. Até |4.



DEF INIDOR
DE CHRY

O definidor de caracteres que agora apresenta-
mos é algo realmente sensacional. Vocé pode definir
0s caracteres que serao utilizados pelo seu micro. Ve-
ja, por exemplo, 0 menu do programa com 0S NOVOS
caracteres que nés criamos, a lista completa de ca-
racteres, e trés graficos UDG.

Para inicializar, utilize a opcao 1. Nesse ponto,
com a opcao 2 vocé pode criar seus proprios caracte-
res. Ao utilizd-la, o micro |he perguntard se vocé de-
seja recriar todos ou s alguns. A partir dai, ele deslo-
card os caracteres para 0 modo UDG, permitindo, as-
sim, que use sua criatividade. Seu micro, entao, pode-
ra, sempre que vocé quiser, operar com a marca da
sua personalidade.
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10
100
110
120
130
TAEB
140
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1602

190
1000
10035
1010
1020
1030
1090
2000
2010
2020
2030
2040
2090
2100
2110
2120
2200
2210

i
2220

22350

e e, ma® Ve

2240
2290

HEHU FPHIHNCIFAL
- SAL
- COPXIfA CHR ORIGIHaAL
- CRIAR CHR HOUVO
- SET CHR ORIGIHAL
- SET CHR HOUVO
- SAUVE CHR
- LOAD CHR
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REM

REM #XXAREFREEFZEFXAFHRAEREXRE X
REM % -
REM #ADALBERO F. GUIMARAES*
REM * *
REM # definidor de chr$ *
REM * *
FREM %5 % 9% 5 % 5 5 3 9 % 3% % 3 3 3 0 % 3 3 % 4 %
REM

GOTO 4000

REM =% UDG

CLS |

FOR J=0 TO 95

IF J/721=INT (J/21) THEN FRINT
113

FRINT CHR$% (J+32) s

NEXT J

RETURN

REM #** COFIA BLOCO
CLS : PRINT AT 10,103" ESFERE

FOR J=0 T0 L-1
FPOKE (E1+J),FEEK
NEXT J
RETURN

REM *%* SET
LET E=64000
LET Al=INT (E/256)
LET AZ=E-A1*256
FOEE 23606,RAZ:
GOTO 4000

REM #*% SET CHR ORIGINAL
LET E=15616

GOTO Z020

REM #¥ COFIA CHR ORIGINAL
LET E1=&4000

LET EZ=15616

LET L=8#3&

GOSUR 1000

GOT0O 4000

(EZ2%J)

CHR NOVO

POKE 23607,A1-1

23200 REM #x COFIA UM RLOCG NOVO
2330 LET El=LISR "A"

2720 LET EZ2=64000+ (CUDE D$-—-32) %8
aaa0 LET L=8%D

2340 6GOTO 1000

2401 REM *# GRAVA UM BLULO

2410 LET El=64000+(CUODE D$-31L)*8
2420 LET E2=USR "A"

24730 LET L=8%D

2440 GOTO 1000

2450 GOTO 4000

259500 REM ## LIMFA BUFFER

2505 FPRINT AT 10,103" ESFERE "

2510 FOR J=0 TO Z1#%8-1

2520 FPOEE USR "A"+J,0

2930 NEXT J

2990 RETURN

4000 REM #¥ MENU FRINCIFAL

4010 CLS

4020 FPRINT : PRINT TAR 83" MENU FRI
NCIFAL "

4024 FPRINT *"* © - SAI"

4030 PRINT °" 1 - COFPIA CHR ORIGIN
ﬁL n

4040 PRINT °" 2 - CRIAR CHR NOVO"
4050 PRINT " 3= - SET CHR ORIGINAL
4060 FRINT °" 4 - SET CHR NOVO®
2070-FPRINI . %" O - SAVE LR

4080 PRINT *" &6 - LOAD CHR"™

4090 PRINT AT 19,0:3" '";CHR$ (34)3"
HEZLL™ () #+,—-. /01234567891 5 <=>7EBABLDE
FGHIJELMNOFORSTUVWXYZINI™_"isCHR$ 96

: "abocdefghijklmnopgrstuvwiysz

Py Wil e
' 2 : C

HR® 127

4100
4120
4130
4140
41350
4160
4170
4190
S000
o010
o020

o L W’
o030
S5040
= 100
- B B¥a ¥
=% %
w190
w20
9210
el

2230

9240

o Ware " 3
P
YA
280
EARIS
10
9320
S50
DO
5A60
v B4R
o.580
5400
o410
9420
w450
2440
w450
S500

&
70

INFUT N
IF N=1 THEN
. THEN
IF THEN
IF THEN
IF THEN
4 THEN
STOF
REM *#*
CLS
FRINT :

2200
Q00
2100
2000
8000
8100

GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO

—ﬁ_‘
-

i

%3%252
0 L S

MENU 2

FRINT TAB 123" MENU 2

Lol
S

~ MENU FRINCIPAL"
- TODOS"
- POR PARTES"

PRINI " )
PRINT " 1
PIRIN]L " . &
INFUT N

IF N=1 THEN
IF N=2Z THEN
GOTO 4000
REM #%* DEFLAUT

LET Dt 223 LET D=21
GOSUEB 2200
GOSUR 100
GOSUR 2400
LET D$="0"3
GUOSUR 2300
GOSUB 100
GOSURB 2400
LET D#&="J":
GOSUER 2300
GOSUB 100
GOSUR 2400
L e 3
GOSUR - 2300
GOSUE 100
GOSUER 2400
LET De="t "3
GOSUEB 2500
GOBUR 2300
GOSUE 100
GOSUR 2400
GOTO 40040
REM % FPOR PARTES

SOTO 5200

GOTO SS5S00

LET D=1

LET D={1

LET D=21

LEl Dw}

J CLS

INFUT "CHR INICIAL = "iD%
1F D$u"" THEN BUOITL 55960
FRINT AT 4,55 "CHR INICIAL = ";
INFUT "NUMERO DE CHR (MAX=121)
IF D<1 OR DXZ21 THEN GOTO 35550
FRINT AT &,5:5 "NUMERO DE CHK

il

"iD
o980
<3 o) 3 %
2600
G610
o&F0
BO00
8010
8020
8030
890
8100
8110
8120
8190
OO0
PARLAS

GOSUR
GOSUER
GOSUB 100

GOSUR 2400

GOTO 4000

REM #*# SAVE CHR

INFUT "NOME FPARA GRAVAR="iN%
IF N$&="" THEN GOTO 8010
SAVE N$CODE &4000,96+8

GOTO 4000
REM #*% LOAD
INFUT "NOME
LOAD N$SCODE
GOTO 4000
SAVE "CHR®$"
STOF

: EDITOR 4

2500

2300

CHR
FARA LER="IiN%$

LINE 4000

Aqui, apresentamos um EDITOR muito interes-
sante, que vale a pena digitar pela sua utilidade. Vocé
dispoe de varios modos que Ihe permitirao. utilizar todos
0s recursos de seu TK90X.

Abaixo, reproduzimos o0 menu que o torna auto-
explicativo.

10
20
30
40
50

F0

H 03
LS

100
110
110
120
130
131

132

C#=CHR®

136
138
140
150
160
170
180
190
200

210

)

22k
290
500
290
400
405
410
412
420

S0
440
450

452

454
LET
4546
4&0
470
480
49
o0
=10
o930

)

590
21818
510
HZD

LT
CET
LEt
XK 3 =0
LET IN=0
BORDER 7:
BRIGHT O:

l:l I::T

3] ki

) 3 <€
| |

INE. OF
OVER O

PAPER 7: FLAS
INVERSE: O C

REM
GOSUEB 400

- THEN  GOTD 300
GOSUER 150

IF I=15 THEN GOTO 10Q00
IF I=7 THEN GOTO 1400
IF I=6 THEN LET CL=1-CL:
{CL+144)
IF I=5 THEN
IF I=4 THEN
GOTO 100
REM
 §
1F
IF
IF
IF
IF

LET

LET IN=1
LET IN=OQ

I=8 THEN
[=10 THEN
I=11 THEN
I=9 THEN
I=12 THEN
I=15 THEN

GOSUR &0Q0
GOSURB 700
GOSUR 8OO

GOSUE 500
GOSURB 900
LET Y=0: GOSUB 7
IF I=14 THEN

RETURRN

GOSURB 3000

GOTO 100

FEM

LET C=0

OVER 1

FRINT AT X,Y:C%

FAUSE 100

LET I#=INEEY®%

IF 1$="" THEN GOTO 430

LET I=CODE I%

IF I$>="a" AND Is<="z"

GOSUE 1200

THEN L

3B e

IF CL AND I>=65 AND I<=90 THEN
I=1+32

LET 1#$=CHR% 1

IF 12>3% ‘THEN LET

FRINT AT X,Y:C#

OVER ©

RETURN

RE™

LET Y=Y+1

IF Y>31 THEN

=1

LET Y=0: GOSUE 7
RE TURN

REM

LET Y=Y-1

IF ¥<O THEN LET Y=31: GOSUE 8
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00
590
700
710
720

31
790
80
6.0
820
890
00
210
Q@30
F40
90

1000
1005
1010
1020
1022
0SS

ET I$=CHR% {79+1):

1025
100

1027
1030
"Ny u

1031
1032
1040
1043
1045
1050
1060
1200
1210
1250
1220
1230
1240
1250
1290
1400
1410
1420

1425

AND

RETURN
REM

LET X=X+1
IFoX22) THEN LE1 X=215 LET ¥V=
RETUEN

REM

LET X=X-1

IF X<0 THEN LET X=0:
RETURN

REM

OVEKR O

GOSUER 600

PISAL MY A, ¥s O "
RETURN

REM

LET GH=" S
LET D$=C$. LET Cs=" "
GOSUR 400
GOSUEB 150
IF Is>="4AQ"

LET ¥Y=0

AND Is<="y"
GOTO 1050
THEN LET C$=D%:

5 o S

IF I=15 GOTO
IF I$="@a"
IF I >=s"1"
Ig<=" ("
GOTO 1020
REM

LET I=I-32—-(1:>=49) %8

1IF 1%$="@" THEN LET I=2
LET I$=G%(1)

THEN -GOTO 1032
AND I®<="8" OR %=
THEN GOTD 1032

GOSUR 2000
GOTO 1020
REM

LET As=""1 IF Y=31 THEN GOTO

FOR Jd=Y TO 30

LET AS=A%+SCREEN% (X,J)
NEXT J

PRINT AT X,Y:" "+A$
RETURN

REM

LET D$=C¢: LET Ce$=" *
GOSUE 400

IF I%="1" OR I=7 THEN LET Cs=

D$: GOTO 100

1427 GOSUB 150

1430 IF I$="S5" THEN GOSUB &00C

1440 IF I$="6" THEN GOSUEB 700

1450 IF I$="7" THEN GOSUE BOOG

1460 IF I$="8" THEN GOSUE S00

1470 IF I$="3" THEN PRINT AT X,V¥:S
CREEN$ (X,Y)

1480 IF I$="4" THEN FPRINT INVERSE

13AT X,Y3;SCREENS$ {(X,Y)

1490 IF I%$="2" THEN GOSUE 14600
1500 IF I$="0" THEN FOR J=Y TO 31:
PRINT AT X,J3" "= NEXT O

1510 IF I$="S" THEN GOSUB 1700
1515 IF Is$="V" THEN INPUT "CLS?":;A
$: IF A%$="S" THEN CLS

1520 IF I$="J" .THEN GOSUE 1800
1530 IF I%$="X" THEN INPUT "INE="3(
KD

1540 IF I1$="C" THEN INFUT "FaFER="
:C: FPAFER C

18550 IF I$="B" THEN INFUT "BORDER=
":C: BORDER C

1590 GOTO 1420

1600 REM

1610 LET A$=SCREEN%$ (X,Y)

1620 LET A=CODE A%

1625 IF A=0 THEN GOTO 1&%0

1630 IF AX=65 AND A<=%0 THEN LET A
=A+32: GOTO 1650

1640 IF A»=97 AND A<=122 THEN LET

A=A—-32

1650 FRINT AT X,Y3CHR$ A

1690 RETURM

1700 REM

1710 PRINT AT 21,03

1720 INFUT "NOME="3;N$

1725 IF N&E="" THEN GOTO 1720

1730 SAVE N3$ SCREENS$

1790 RETURN
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1800 REM

1805 INFUT "“LOAD":NS$

1810 FPRINT AT 21,03

1820 LOAD "" SCREENS

1890 RETURN

2000 REM

2010 -DATA 295, 2905, 2050 v ts Sl oo sy 2

= R | =t —
‘Y 2L 5 A 3 DHEE SmERE SEE MERE TR EE TR
L2020 DATA O5200, 8000 Bt ity £ s o)

,G

2030 DATA £090,0,0,0,0,0,0,250

2040 DATA 199,129,050, 0,0: 129,190
2050 FORE J=0 TO g#%#4-1

208680 READ 8: FOEE USE "A"+d . [

2070 NEXT J

2090 STOF

000 REM

Q20 IF 1>2164 THEN GUIO SU%0

a0o0 FRINT INVERSE IMSAT X,¥51%
S060 GUSUE 500

S090 RETURN

MOCGO FRINT MOCO GRAFPHICS -
* LETRARAS. . = * CHRACTERES

-+ @UHEEGE. 1 Q| ESFECITNIS S s UGS
# SIMBEBOLOS * CRRACTERES

¥ EDIT CGRAFICOS .. ETC
¥ ESERHFAFHICS

* CHFES O E

® "TRUE UIDEC * CS5S=CRAPS SHIFT
#ENU.L UTDED % SE5E=5VYMBO. SH.
MHODO ELIT : P s B PP L

X RS LEMH K & o s * SETHAS

% TRUE. _UIDELD . » + 3 CS+5 -5

N IMN OO D . e * DELETE

* SETHRS SEHM CS5 .5 -5 R

* APAGAHA LIMHA. & * IHSERE

* SAHAUVE SCREEMS. S CS+=55

* LOoORD SCREEMS. L * PRO< LIMNHA
% LS PR A SO SR O e ErT E M

BOMBARDE IR0

Neste jogo, pilotando um bombardeiro, vocé so-
brevoa uma cidade que deve ser destruida.

Escrito em BASIC, seu forte ndo é a velocidade,
mas vocé sera destruido muitas vezes, antes que pos-
sa ser bem sucedido em uma missao.

Com duas velocidades e vaérios tamanhos de ci-
dade, tudo que vocé tem a fazer € pressionar a tecla
“0"” para soltar um projétil de cada vez. Mas se voce
colidir com algum edificio, vocé perde. BOA SORTE!

Utilze 0 modo UDG para a criagao dos graficos.
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1 KEM #* ADALBERD F. GUIMARAES
*
= LET F=0
10 LET X=0
20 LET Y=0
0 LET Tl
SO EPEFYAS=" ®

&H LET BSs="

70 LET C#="

80 LET F=0

82 IMFUT "TAaMANHO (1-22"3 771

84 IF TT<1i OR TT>92 THEN GOTO 82

o INFUT "VELOCUIDADE (1/72)"sinNWN

9% IF ANSE- DR NN>Z THEN - GOTU 90O

95 LET N$="*": IF NN=2 THEN LET N
e

100
110
120
130
140
00
290
153
1 OO0

FRINT AT 19-1TT,05A%3

FOR J=1 TO TT

FRINT B%3

NEXT J

FRIMT C#

LET X2=0: LET Y2Z2=0

FRINT AT 21,15 "FONOTOS="5F; TAB

"RECORD="3iK

HEM

1000 IF SCREENS (X, Y+Z2)="" THEN OU

TO 2000

1010 FRINT AT X, YiN$3" e

1015 605UR 1200

1020 LET Y=Y+NRN

By 3 YOS THEM L1 X=X+13 LET Y

=0: PRINT AT X-1,303" *

1040 IF X=1% AND Y=31-1-NN THEN GO

T0 Z2500

1090 6GOTO 1000

1200 REM

1210 LET X$3=INEEY®

1230 IF X$="0" AND T THEN LET T=0:
LET Xi1=X+1: LET Yi=Y+1

1280 GOSUE 1400

1290 RETURN

1400 REM

1405 FRINT AT X2-1,Y23"

1410 1IF T THEN FOR J=1 TO S5S: NEXT
J2. BUOTO 1490

1412 1IF SCREEN® (X1.Y1+1)="" OR SCR
EENY (X1, Y1)0="" THEN "LET T=1: LET
F=F+1: FRINT AT 21,9;F

1420 FRINT AT X1,¥Y1s" 5

1420 LET X1=X1+1

143535 LET X2=X1: LET Y2=Y1

1450 1IF X1>19 THEN LET T=1

1490 RETURN

2000 REM

2010 FRINT AT 10,103 FLASH 13" BATE
e

2015 FPRINT A 14,103 INVERSE 13" AP
ERTE R "

2020 IF INKEY$< >"R" AND INEKEY®$< :»"p"
THEN GOTO Z020

2050 IF FP*R THEN LET R=P

2040 (CLS

2090 GOTO 10

2500 REM

2510 PRINT AT 10,103 FLASH 13" FARA
BENS "3iAT 12,8:" VOCE VENCEU *
2520 GOTO 2015

000 SAVE "AVIAOQZ2" LINE 9100

9010 SAVE "ED"CODE USR "A", 150

090 STOF

100 FPRINT FLASH 1:"ESFERE UM POUC
g

211C LOASD "ED"CODE

190 RURN
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INTRODUGAO

Os métodos mais conhecidos para a criacao de graficos na tela envolvem os comandos SET, RESET, PRINT e PRINT @. H4, porém, duas outras
instrugOes extraordinariamente (teis para esse propdsito: estamos falando das instrugdes PEEK e POKE. Neste artigo, nos deteremos na avaliacdo destas
instru¢des, estudando suas particularidades relacionadas com a geragao de gréficos no video do seu micro.

Tais instrugbes nos permitem, em princlpio, examinar e modificar o contelido de enderecos da memdria do micro, sem que seja necessério, para essa
finalidade, sair do BASIC. A instrucdo PEEK (do inglés, “espreitadela”), € como uma janela furtiva para o interior do seu micro. Ele Ihe permite olhar o con-
telido de toda a memdria do micro, incluindo a ROM. J& o comando POKE nos permite alterar o contelido da RAM, que inclue os enderegos desde 15360
(3C00 HEX) até o final da meméria. Utilizando PEEK e POKE, podemos escrever programas em linguagem de maquina, modificar a apresentacéo da tela,
monitorar 0 uso de periféricos, mudar contelido de varidveis, etc. Para sermos mais objetivos, utilizando PEEK e POKE, podemos realizar qualquer tipo de
trabalho possfvel no micro, se realmente a isso nds nos dispusermos. O extraordinério acerca dessas instru¢des € que elas nos permitem fazer tudo isso sem

que seja necessario sair do BASIC.

0 VIDEO NA MEMORIA DO TRS-80

Mas vocé talvez esteja se perguntando o que € que a possibilidade
de modificar o contetido de endereg¢os tem a ver com gréficos. Bem, nds va-
mos |he mostrar que sdo assuntos intimamente relacionados.

Os 1024 caracteres possliveis no video do TRS-80 sdo armazenados
nos enderecos 15360 — 16383 (3C00 - 3FFF HEX). O endereco 15360
corresponde a posicdo 0, e o0 enderego 16383, a posicao 1023. Qualquer
alteragdo que vocé faca nesta drea da memdria se reflete imediatamente no
video do seu micro. Digite o seguinte programa e observe como isto ocorre:

NEW

10 CLS : PRINT “A"
30 N = PEEK(15360)
40 PRINT N,CHR$(N)
RUN

A instrucdo PRINT da linha 10 imprime a letra A na posi¢do 0; em se-
guida, na linha 30, o contelido do endereco 15360 & colocado na varidvel N;
na linha 40, o computador imprime esse niimero, 65 (41 HEX), que é o cédi-
go ASCII da letra A, seguido da prépria letra A, desta vez obtida com a utili-
zacdo da funcdo CHRS.

Observe que a instrugdo PEEK da linha 30 |€ esse valor, converte-o
para decimal e 0 armazena na variavel N, enquanto que a fungdo CHRS é
utilizada para converter o cédigo de volta ao sfmbolo original.

Para mudar a letra A para B, & suficiente “pokear” o cddigo ASCII
para a letra B, o ndimero 66, no enderego 15360. Introduza, no programa
acima, a linha 20 que apresentamos a seguir, e rode-0 novamente.

20 POKE 15360,66

Agora, apesar de ter sido impressa a letra A através da linha 10, na
linha 20 essa letra foi substitufda pela letra B, de modo que, na linha 30, o
micro alocou o ndmero 66 na varidvel N, obtido através da funcdo PEEK
aplicada ao endere¢co 15360. Por este motivo, a linha 40 se encarregou de
imprimir o ndmero 66 seguido da letra B.

IIIATENGAO!!! A UTILIZACAO DO COMANDO POKE PODE SER
FATAL PARA A SAUDE DO SEU PROGRAMA, N3o utilize o comando
POKE em outros enderec¢os que nao os referentes a area de video, a menos
que vocé saiba exatamente o que vocé esta fazendo. As chances de danifi-
car seu micro sdo quase inexistentes, mas vocé pode facilmente perder um
programa que se encontre em sua memdria.

Para “pokear” um caractere em qualquer um dos enderegos de tela,
utilize o ndmero 15360 + o ndmero PRINT@ do local desejado. Assim, a
instrucdo PRINT@ 400,“*” pode ser substitulda por:

CLS : POKE 15360+400,42 (42 é o cédigo ASCII do simbolo *).

10

POKE X PRINT

Ainda que o comando POKE possa ser utilizado para alocar no video
do seu micro muitos dos caracteres que também podem ser ali impressos por
meio da instrucao PRINT, ele reage de modo bem diferente quando aplicado
a certos cédigos ASCIIl. O préximo programa que apresentamos nos habilita
a “pokear” diferentes cddigos ASCII no video do TRS-80. O comando POKE
controla a posi¢ao na tela.

NEW
10 CLS : S=15360
20 FOR =129 TO 191
30 PRINT CHRS$(28);
40 INPUT N

50 POKE S+LN

60 NEXTI -

RUN

Agora, experimente digitar nimeros entre 0 e 255 em resposta ao
INPUT da linha 40, e este programa “pokeara” os simbolos correspondentes
em posi¢cdes consecutivas da tela.

ANIMAGAO

O comando POKE pode, também, ser utilizado como alternativa para
controlar a animag&o de figuras, mas seu uso € muito desajeitado se ele tem
que ser aplicado a uma quantidade muito grande de dados muito rapida-
mente. A thulo de exemplo, apresentamos, a seguir, dois programas que tém
o mesmo efeito: o de produzir animagdo em um caramujo desenhado na te-
la. O primeiro utiliza conceitos de empacotamento string; e o segundo pro-
cura simular o mesmo efeito com a utilizagdao do comando POKE.

NEW

10 CLS: FORI=1TO 22

20 READ N : A$=A$+CHR$(N)

30 NEXT|

40 FORP=0TO 50

50 PRINT@ P,AS;

60 REM

70 NEXTP

80 DATA 128,160,158,163,143,167,180, 128,160, 182,246
90 DATA 176,178,189,176,179,184,191,184,191,135,128
RUN

E agora o0 mesmo efeito utilizando o comando POKE:
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NEW
10 DEFINT X : CLS
20 FOR X = 15360 TO 15410
30 POKE X,32 : POKE X+1,164
40 POKE X+2,176 : POKE X+3,176
50 POKE X+4,176 : POKE X+5,141
60 POKE X+6,140 : POKE X+64,32
70 POKE X+65,138 : POKE X+66,131
80 POKE X+67,131 : POKE X+68,139
90 NEXT
100 GOTO 100
RUN

Observamos, entdo, que o comando POKE consegue realizar o
mesmo trabalho, mas que para figuras muito grandes, a velocidade de ani-
magado diminui consideravelmente.

NUMEROS GIGANTES

Se a velocidade ndo é o elemento crucial, o comando POKE pode
ser utilizado para a criagdo de figuras grandes, sem utilizar o o conceito de
empacotamento string. Apresentamos, a seguir, uma sub-rotina que imprime
um “oito” em tamanho grande na tela. Vocé poderia, entdo, criar uma
sub-rotina completa, baseada em nosso trabalho, que permitisse a impres-
sdo de um nidmero ou letra qualquer, em tamanho grande, e utiliza-la em
seus programas.

NEW
10 REM PROGRAMA PRINCIPAL

20 CLS ; I=15840
30 GOSUB 1800
40 REM CONTINUE
50 GOTO 50
1800 POKE L 160 : POKE 141,158 : POKE 142,131 :
POKE 143,131 : POKE 144,139 : POKE 145,180
1810 POKE 14 64,128 : POKE 1465,179 : POKE 1466,140 :
POKE 14+67,140 : POKE 14+68,166 : POKE 14+69,145
1820 POKE 14+128,130 : POKE 1+129,173 : POKE 1+130,176:
POKE 14+131,176 : POKE 1+132,184 : POKE 14+133,135
1830 RETURN
RUN
Utilizando o conceito de strings para imprimir a mesma figura, utili-
zamos menos cddigos. A principal vantagem da utilizagdo do comando PO-
KE, entretanto, € que ele ndo faz uso do string “espaco”.

MOVIMENTO DO CURSOR

E muito f&cil ndo perceber que o comando POKE n&o tem qualquer
efeito sobre a posicdo do cursor. O cursor fica na Gltima posicao impressa
com 0 uso do comando PRINT, e ndao com o comando POKE, desconside-
rando a posicdo em que nds tivermos “pokeado” caracteres na tela. Em
consequéncia, temos que especificar cada posicdo a ser “pokeada”. Com-
pare a rotina apresentada logo acima com a versao utilizando o comando
PRINT:

1800 PRINT@ LCHR$(160) CHR$(158) CHR$(131)...
1810 PRINT@ 1+64,CHR$(128) CHR$(179) CHR$(140)..

A cada vez que um caractere € impresso, O cursor se move para a
direita, pronto para imprimir o préximo caractere.

Algumas vezes, entretanto, esta caracterfstica do comando POKE
pode ser de muita vantagem. Nés podemos, por exemplo, atualizar dados
na tela, sem que seja preciso mudar a posi¢cdo do cursor. A seguinte rotina
nos demonstra essa possibilidade:

NEW

10 CLS

20 PRINT@ 400,“ONDE ESTA VOCE *;
30 POKE 15360+960,42

40 PRINT "CURSOR?"

RUN

O comandp POKE da linha 30 ndo interrompe a continuidade de im-
pressao das linhas 20 e 40.

PEEK E POKE EM PONTOS DE PRESSAQ

Até 0 momento, pudemos observar hd uma certa deficiéncia na utili-
zacdo do comando POKE como uma alternativa da instrucdo PRINT@ e das
t8cnicas de animagdo com strings. Apesar de um pouco frustrante, é interes-
sante conhecer as limitagcdes das ferramentas que temos & nossa disposi-
¢30. Vamos, agora, explorar alguns aspectos Unicos do comando POKE e
de seu companheiro PEEK.
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Tais instrugbes permitem, aos programadores que frabalham com a
linguagem BASIC, modificar qualquer porcdo da memdéria que eles desejem.
Se utilizados com o devido cuidado, eles podem nos dar acesso a lugares
na memdria que controlam importantes fun¢des. Vocé ja teve a oportunidade
de observar como controlamos a 4rea de video. Vamos agora explorar al-
guns outros enderecgos utilizados para o controle gréfico.

Ha algumas partes da memdria que contém vdrias tabelas e indica-
dores utilizados pelo BASIC. Por exemplo, 0 enderego 16912 € indicativo da
largura dos caracteres do seu TRS-80. Quando o computador é ligado, 0s
caracteres sdo normais e o endere¢o 16912 tem conteldo 40. Para checar
isto, digite:

NEW

PRINT PEEK(16912)

Agora, digite as seguintes instru¢des:

NEW

PRINT CHRS${(23)

PRINT PEEK(16912)

A tela inteira vai para o0 modo de largura dupla quando CHR$(23)
€ impresso e 0 contelddo do endereco 16912 muda. O retorno a largura nor-
mal pode ser feito pressionando-se a tecla CLEAR ou utilizando-se o co-
mando CLS. Infelizmente, ambos os métodos limpam a tela enquanto mu-
dam a largura dos caracteres para a dimensao normal. H& momentos, en-
tretanto, em que estamos interessados em mudar a largura dos caracteres
sem limpar a tela. Isto, como vocé j& deve estar imaginando s6 pode ser
conseguido com a utilizacdo do comando POKE. Experimente digitar as se-
guintes instrugdes:

PRINT CHRS$(23)
PRINT "AAAAA"™

Agora, tudo na tela tem a largura dobrada. Digite, entdo, a seguinte
instrucao:
POKE 16912,40

E viva! Estamos de volta a largura normal. De modo similar, podemos
voltar & largura dupla, digitando a seguinte instru¢ao:

POKE 16912,44

Experimente, agora, digitar o seguinte programa:

NEW

10 CLS: J=1

20 PRINT@ 400,“TERMOS - Cz$800,00"

30 FOR I=1TO 200 : NEXT .

40 J=-J

50 POKE16912,44

70 GOTO 30

RUN

Que aconteceu, entdo, com a largura dupla prometida na lmha 507
Pressione a tecla BREAK e procure descobrir. Surpresa! Sempre esteve no
modo de largura dupla, o que € muito embaragoso de se admitir. Por alguma
razdo, este “pokeamento” funciona em modo imediato, mas ndo em um pro-
grama. Ndo se preocupe, porém, hd um remédio para esta situagdo cons-
trangedora. Mude a linha 50 para:

50 POKE 16912,44 : OUT 236,4

RUN

Surpreendente! Agora podemos alternar os dois modos. Faga, ainda,
a seguinte modificagao:

50 IF J < 0POKE 16912,44 : OUT 236,4

60 IF J> 0POKE 16912,40 : OUT 236,0

Para a maioria das aplicacdes, CHR$(23) & o meio mais f4cil de se
passar para o modo de largura dupla, e CLS € o meio mais facil de se retor-
nar a largura normal. Se, porém, vocé nao deseja que a tela seja limpada
durante as mudangas de modo, utilize apropriadamente a combinag¢ao
POKE/QOUT em lugar do CLS.

NOTA PARA USUARIOS DO TRS-80 MOD |

Se seu equipamento € um TRS-80 mod |, vocé também pode realizar
todos os feitos aqui descritos, mas ha algumas modificagdes quanto aos en-
derecos e conteldos desses endere¢os, que apresentamos a seguir:

O endereco responsavel pelos modos de largura dupla e normal de
caracteres é o 16445, Para 0 modo normal este endereco deve conter o nd-
mero 0, e para 0 modo de largura dupla, o nimero 8. Ao ligar seu computa-
dor, ele ja se encontra no modo normal.

Faca, entdo, as modificacées nos programas apresentados de modo
a poder observar, em seu micro, todos os efeitos até aqui descritos.

No caso das combinacbes POKE/OUT apresentadas nas modifica-
¢bes das linhas 50 e 60, utilize:

50 IFJ <€ 0POKE 16445,8 : OUT 255,8
60 IF J > 0 POKE 16445,0 : OUT 255,0
RUN

11



BIORRITHU

Com o programa BIORRITMO, vocé pode se
transformar em um verdadeiro guru ai nas suas redon-
dezas. E s6 abrir um consultério, e comegar a dar as
consultas. Vocé aciona 0 seu micro, e solicita a data de
nascimento da “vitima”, e apresentar os melhores re-
sultados de acordo com 0 biorritmo que seu micro ira
apresentando.

CLS - GOTO 90
CLEARZOO:DEFINTE,L:DEFDBL B,J,M-Z
L=0: T=25:P=3.1415926535:CLS

FRINT CHR$ (23) 3

PRINT TAB(1O0) i "BIORITMO" 2

FRINT "entre com a data de nascim
ento"

7 GOSURZE

8 GOSUB4:

2 JB=JD

10 PRINT:FRINT"entre com a data de
inicio para o grafico”

11 GOSURIE

12 GOSUBR4E

13 JC=JD

14 IF JC >=JB THEN 18

15 PRINT"DATA DO GRAFICO NAO
ER ANTERIOR A0 NASCIMENTO"
16 PRINT"TENTE DE NOVO"“

17 GOTO7

18 FORE=1TO1000:NEXT

192 GOSURBRSO

20  REM

21 N=JC-JdB

22 V=23:605UBSé6
253 V=28: 6G0OS5URS6
24 V=Z3:6G0S5UBSé6
29 GOSUR7S

26 PRINTC®sTAEB(B) L%
27 JC=dC+1:lL=L+1:1F L <

cCcUMHd-

FODE -5

: GOSURSS
: GOSUBRSH
: GOSUBSS8

1<-1HEN 21

<8 FRINT"
erminar .,

Fressione T para t
espaco para continuar's

29 R$=INKEY$:IF R$="" THEN 29
30 IF R$="T" OR R$="t" THEN 2
31 IF R$<3:" " THEN 29

32 L=0:60TO19
33 PRINT

T4 INFUT"DIA (1 A 31)":D

%5 D=INT(D):IF D<1 OR D331 THEN 34

=6 INPUT"MES (1 A 12)":iM
37 M=INT(M)IIF M<1 OR M>12 THEN 3&

28 INFUT"ANO":

59 Y=INT(Y):1IF Y<0 THEN 38

40 IF Y>*99 THEN 42

G41 Y=Y+1900IFRINT

42 RETURN

43 W=FIX{({M-14)/12)

44 JD=INT(14&61%(Y+4800+W) /4)

45 B=FIX (367 (M-2-W*12) /12

4& JD=JD+RE

47 B=INT(INT(Z®# (Y+4F00+W) /100) /4)

48 JD=JD+D-32075—-B

49 RETURN

o0 LS

o1l PRINT "Bioritm6. e = Emocional
t = Fisico 1 = Intelectual®

s PRINT"——data——"sTAB{(17);

a5 PRINT"mau "sTAB((3Z) 1 "O":TAB(45) 3

"bom"

54 FPRINT TAR(8) 3

oo FORE=1TOT+T+1:FRINTCHR${121) 3 :NE

XTsFRINTRETURN

wé W=INT (N/V) iR=N-(W#*V)

w7 RETURN

o IF VS 225 THEN 63

w9 LE=CHR$ (32) tFORE=1TOS:L$=L$s+L$: N

EXT

HO LE=L$+LEFTH{LE,19)

61 L$e=LEFTS(LE, T)+CHR$(149)+RIGHT$ {

"EY ENTENDI "3V

12

L%, T)

62 IF V=23 THEN C$="+f"

6% IF V=28 THEN C%="e"

a4 IF V=33 THEN C$="i"

65 W=RV 8 W2 #F

bt W=T*SINW) t W=W+T+1.5

&7 W=INT (W) tAs=MIDS(L$, W, 1}

&8 IF A$="+F" OR A% = "e" OR A% = "=
" OTHEN C$H="%"

&9 IF W=1 THEN 73

70. IF W=T+T+1 THEN 74

71 L$=LEFT$ (L%, W-1)+CHE+RIGHTS (L, T+
T4+1-W)

72 RETURN

73 L$=CE$+RIGHTS (L%, T+T) :RETURN

74 L%=LEFT$ (L%, T+T)+C$:RETURN

75 W=JC+68569:R=INT (4%W/ 146097

76 W=W—INT{(14&6097%R+3) /4

77 Y=INT(4000% (W+1)/14451001)

78 W=W-INT(14&61%Y/4)+31

79 M=INT(B80*W/2447)

B0 D=W—-INT (2447%M/80)

81 W=INT(M/11):1M=M+2—12%W

B2 Y=100% (R-49)+Y+W

83 A%=5STR$ (D) : W=LEN(A%) 1

84 CH=MIDS (A%, 2, Wi+"/"

85 A$=STR$ (M) *W=LEN(A%$) ~1

846 CHE=CH+MIDS (AS, 2, W)+ /"

87 AF=STR$(Y) 1 W=LEN(A$) ~1

88 C$=CH+MID® (A%, W,2)

89 RETURN

S0 FORI%=0TOZE80: READAL I FRINTCHR® (A%
)5 tNEXTI%

91 FOR X=1 TO 100: NEXT X : GOTO 2

92 DATAZSS,219,188,188,132,188,191,
191,191,121,188, 136,188

92 DATAL188B,2335,176,176,176,184, 140,
191,389,488, 176,194,191

Y4 DATA191,129,131,1432,143,143,143Z,
Foia i oV 393,291,195, 176

92 DATA188,191,141,180/176,176,176,
L2519 5398, 191,191,;191

76 DARIT?TI1935,130,131,139,.143,1886,
178,147 ;200,139,191, 168

77 DRIAIOB,145,135,131,129,191,191,
198,371,398, 191,218, 143

78 DRiR171,188,191,147,131,131.218,
151, 1051,160,187,188,1%91

?29 DATA141,218,130,139, 143,141,132,
199,160,176,156,140, 140

100 DATALIZ2,1536,140,140,172,176,144
:+ 199,176,188,143, 135,129

101 DATAZ15,1%20,1435,191,143,143, 143
s 145,150,3151,131,197, 184

102 DATA158,165,184,140,135,179, 145
s 182y Y 794159, 180, 180, 147

1053 DATAL173,180,197,131,136,140,147%
+ 143, 145,143,191 ,143, 189

104 DATAZLOB, 168, 190,191,191,191, 189
« 148,201,190,151, 168,191 :
105 DATARLIZY,190,185,177,144,160,178
. 187,1895130,191,148,171

106 DATALIBY,201,168,190,191,191,191
« 189,148, 206,130,139, 121 _

107 DATAL143,191,135,129,201,139,189
«146,175,180,139,141,180

108 DATAL144,160,184,142,135,184, 159
+ SO EHO S IIH; 201, 130,139

109 DATH1I 971, 143,191,135, 129,208,139
+14353,145,143,143,143,143

TI0 URIALI ST 177,188,197, 130,139,
«178,147,141,140,132,136

11 DRATAIS0, 142,163,177, 156, 135, 129
2 197,140,140,142,143,1473

112 DATAR145,1435,143,143,135,214,176
s 2N E 7O 07, 151,202,131

11 BRI SE151,129,150,13151351,151
« 20U 13071395175, 189, 180

114 DATA176,217,139,143,179,189, 188
s 188,188,176,196, 160,144

115 DATAL176,201,160,176,1756,197,1764

i 2

116 DATAL143,218, 143,191,191, 191, 191
, 143,184,188, 190, 143, 135 '
117 DATA129,191, 189,200, 188, 180, 131
. 143,189,188, 180, 176, 143

118 DATALT1, 191,191,191, 143, 224, 130

,139,143,131,196, 191,191
119 DATAL132,188,191,191,191,191, 1886
. 136,191,191,195,131,139
120 DATA143,131,129,236,131,131,129
131,143,143, 143, 143, 131
121 DATA130,131,131,218

ohETCHIT

O programa SKETCHIT é sensacional para aque-
les que gostam e tem habilidades artisticas voltadas
para a area do desenho. Com ele vocé pode fazer 0s
mais incriveis desenhos no video do seu micro, e grava-
los para uso posterior.

Trata-se de um programa americano, com instru-
coes embutidas ainda em inglés, mas que vocé nao
devera ter dificuldade em traduzir. Caso esta dificulda-
de se mostre muito grande, procure algum amigo que
saiba inglés para Ihe ajudar. Um conselho muito util,
porém, é: “aprenda inglés”. Porque se vocé desejar
progredir na area da informdtica, os melhores livros
sao mesmo em inglés.

1 HI=OIVI=0

10 CLSIFRINTY"SEETCHIT" :PRINT:FPRINT

TAE(1) ,"BY WILLIAM H. FATRICE":
FRINT TAR{l),"FARADISE CAMF ROAD":F
RINTTAEB (1), "HARRODSBURG, EY. 40330"
sFOR XX=1 TO 1000:NEXT

29 Lt h

-0 PEINT"FRESS "C° TO CLEAR AND RES
TART"

40 PRINT"FRESS “L°

USLY SAVED DRAWING"

10 LOAD A FREVIO

o0 PRINT"FRESS "5° TO SAVE CURRENT
DRAWING™
wa PICENT - "PRESS "6 7O 1"

&0 PRINT"DRAWING CONTROLS - "
70 PRINT ™ FRESS ANY ARROW KEY TO
DRAW. ":FRINT "FPRESS <SHIFT:> AND A
RROW EEYS TO MOVE WITHOUT DRAWING O
R ERASE. "
71 PRINT" (NEW ROM TRS-80 USE
A FOR SHIFT DOWN ARROW) ®
80 PRINT ¢ FRESS “@" TO FAUSE."
85 FRINT "FRESS ANY DIGIT 1-9 TO CO
NTROL SFEED OF DRAWING (9 SLOW,
1 ONE BLOCE ORNLY)"

Bé FRINT ALWAYS MAKE YOUR "MOVE E
XACTLY ONE GRAFHICS BLOCE AHEAD “:iF
RINT "OF THE DESIRED MOVE."
QO PRINT: INFUT"<ENTER> TO BEGIN":FB
&
10

SHIFT

CLS

101 CLEAR (4000):DIM D${100)
102 X=0:¥=0. X$="@a"; SF=5

108 ER$=5TRINGS$ (50, 32)

109 DEFINT A-Y
110 GOSUR 600: IF C%$="D" THEN CLOSE
1

112 IF X$="C"THEN 100

113 IF X&="L" THEN GOTO &0OO00

114 IF X$="S" THEN GOTO S000

115 IFX®="@" THEN 110

116 IF VAL (X%$) »O AND VAL (X$)<10 THE

M SP=YAL (X%$)
117 IF X$&=4@Q"
119 REM MOVE
120 IF ASC(X$)i=27
SO0:60T0O0110
130 IF ASC(X$) =60
S00: 6070 110
140 IF ASC{X$) =24
S00: BOIL 110
150 IF ASC(X$) =205
FOLGOTOLLIO
160 IF ASC{X$) =91
)
170
S0
180
i)

39O -1F

THEN END

THEN Y=Y-=1:IGOSUR

THEN Y=Y+1: GOSUE

THEN X=X-1:I GOSUR

THEN X=X+1:0608URS

THEN Y=Y-1:G0OTUO30

IF ASC({(X$)=10 THEN Y=Y+1:I GOTOU

IF ASC{(X$) =9 THEN X=X+1: GOT0OI0

ASC (X)) =8 THEN X=X-1 1G60OTO30
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)
200 GOSUEB 500

220 GOTO110
=00 REM OFF SCREEN
=210 IF X0 THEN X=0

520 IF X>127 THEN X=127
530 IF ¥Y<0 THEN Y=0

540 IF Y>47 THEN Y=47
550 RETURN

600 REM INEEY ROUTINE

b1 XX$=INKEY$%
HEOZ SET(X,Y) !
: RESET(X,Y):
$

H05 IF

&Ob6 IF

HO7 1IF

6509 IF

R ASC(X%$)«

611 RETURN

4999 REM SAVE DRAWING

5000 GOSUB 7000

5001 PRINTE0OG, s INPUT" TAFE O

R DISK (T/D)";Cs$: PRINTL?UU,ER$;:IF

C$="T" THEN 5100 ELSE FRINTE 900,ER

$ $:PRINTE200,"";: INFUT" ENTER F
ILE NAME"3FM$

5002 OFEN "0",1,FM$

S00% FORX=BEX TO EX: FORY=BY TO EY:P

RINT @940,"X="X:FRINTE 950, "Y="Y

5004 GOSUB 11000:IF FOINT(X,Y)=-1 T

HEN FRINT #1,ZMF*®(X+HZ)"," ZMF*(Y+V
2)" II-

5005 NEXT X

5006 CLOSE 1

5007 GOTOZ0

S100 PRINT @900, "READY CASSETTE FOR
RECORDING, FRESS ENTER":: INFUT FG%
:PRINTE 900,ER$; tEE=1

5101 D${HK)=""

5102 FOR X=BX TO EX:FOR Y=BY TO EY
5104 IF FOINT(X,Y)=-—1 THEN D% (KkK)=D

$(KK)+ STR$(X)+"/"+STR&(Y)+"/"

5105 IFLEN(D$ (KE)) >230THENEE=KE+1:D

$ (KE)=""

5106 NEXTY, X

5107 D% (KE)=D$ (KE)+"999/999/"

5108 PRINT#-1,KEE:FOR W=1TOEK:PRINT#

-1,D%¢ W) INEXT

5109 X=02Y=0: XX$="@"2 X$="@2" 1

00, "TAFPE FINISHED";:60TO110

6000 REM LOADDRAWING

001 PRINTE@ QO00,""s:

FOR Z=1TOZ*SFL3:
FOR ZI=1 TO21L5P.-2:

NEXT
NE X

AND X$="@" THEN &01
AND SF=1 THEN 601
XX% 2" THEN X$=XX$

ﬁSC(X$) +63 AND (ASC(X#$) 300
23 ) THEN SET(X,Y)

Xx.$_=ll i
XX$_H ]

FRINTE?

INFUT"TAFE OR D

ISK (T/D)":C$:FRINTE 900,ER$;:IF C%
="T" THEN 6100 ELSE PRINT®@ 906, "
ns 1 INFUT "ENTER FILE NAME"3;FM
$:PRINT@ 900, ER3:

6002 OFEN "I",1,FM$

&003 INPUT #1,X,Y:SET(X,Y):IIF EOF(1
) THEN &0046 ELSE 6003

6006 CLOSEL: X$="@"

6007 GOTO110

100 REM TAFE INFPUT

6101 INFUT#-1,EEIFORZZ=1 TO EEI INFU

TH—-1,DE(ZZ) INEXT: ZL=0

6102 ZZ=2171+1

65103 FOR E=1 TO 2

6104 IF MID$(D$(ZZ)

=C+1: GOTO 6104

6105 X (K)=VAL(LEFT$(D$(Z2Z2),C-1))

6106 DS (ZZ)=RIGHT$(D$(ZZ) ,LEN{D$(ZZ
Y- =L)

6107 PRINT E
ZLITESNEXT K

6108 IF X(1)=999 THEN
" X=0:1Y=0:60T0110
6109 SET (X(1), X{2))
6110 IF LEN(D®{(ZZ))<=1 THEN 6102 EL
SE 6103

7000 REM MARE BOUNDARIES OF DRAWING
SCAN

7001 FPRINTE Q00,""3: INFUT"SCAN ENTI
RE SCREEH (Y/N)"sFGHEIFPRINT &8 2
00, ER$S

700“ iF PB$~“Y” THEN ‘BX=03
=0:EY=47:60T0 7100

7003 FPRINT B 900,"FPRESS "B® AT THE

: C=1
LC.1)<3"/"THEN C

P00, X (1), X{2) LEN(DS

xx‘$=ll ll': X$:IIE._."—

EX=127.BY

COMPUCLUB News, jan/fev 1987

YOU Wan
FRI

UFFER LEFT CORNER OF WHAT
T SAVED":FOR Z=1 TO 1500:NEXT :

NT @8 200, "USE THE ARROWS TO MOV
E TO THE LOWER RIGHT OF WHAT YOU WA
NTH

7004 X=0:1Y=01iHBX=0:BY=0IEX=0IEY=0
7005 IF FOINT({(X,Y)=-1 THEN MARE=99
ELSE MARE =0

7006 SETC(X;Y)sFOR ZI=3 10 S bhEXFTRES
ET{(X,Y)IFOR Z=1 TO ZINEXT: IF MAREKE=
99 THEN SET (X . ¥

7007 ME=INKEEY%$: IF M$="" THEN 7005
7008 IF ASC(M$)=21 THEN Y=Y-1:G0T0O7
Q20

7009 THEN Y=Y+1:60TO7
D20
7010
20
7011 IF ASC(M$)=8 THEN X=X-1

7012 IF M%="F" THEN FRINTE 900,5TRI
NG® (S0, 22)160T0O 7100

7015 IF Ms="R" THEN BX=XIRBY=Y

$ LUFSYS 4

Com o programa COPSYS, os usudrios do
TRS-80 mod | nivel || e mod Il poderao desbloquear
qualquer soft em linguagem de maquina que rode na
Versao cassete.

Agora, vocé nao precisa ter mais receio de algum
acidente com a sua fita preferida. Com o COPSYS vocé
faz 0 “backup” de todas as sua fitas.com programas
em linguagem de maquina.

100 REM#x*%% FROGRAMA FARA FRODUZIR
SALVAGUARDAS DE FITAS

110 REM*x%#% GRAVADAS EM FORMATO SYS
TEM

120 REM*%%% ESTE FROGRAMA RODA EM ©
UALCUER MICRO-COMFUTADOR

130 REM**%x% TOTALMENTE COMFATIVEL C
OM O TRS8O MODELO I NIVEL II

140 REM=x%% DA TaANDY CORFORATION
150 REM*=#*

160 CLSIFRINTE458,
FROGRAMA"

170 GOSUB&S0O00 x
180 FPOEE16526, 143 :FOKEL16527,79: X=US
R{D)

IF ASC (M%) =10

IF ASC(M%)=9 THEN X=X+1:G0T0O70

CARREGANDO O

o000 DATA S000, 20200, 20720

o010 DATA 66,65,84,65,32,65,32,84,6
Pe67,117

Q20 DATA 76,65,32,76,32,80,65,82.6
Sy DLy TS

WIS DBTR 76,878,082, 800, 71,0098+ ¢
0V, 73,149

o040 DATA B84,65,0,32,65,32,84,69,567
o 764,62

2050 DATA 65,32,71,32,80,465,82,65,3
Z.82,94

<2060 DATA 69,80,82,79,68,85,90,73,8

% ""'IJ"'". i L |
g e g ot i,

19 17'[_1* DAETA
2:80. 155
o080 DATA
Ry wds 102
S090 DATA
2 76,924
5100 DATA
2. 84,1328
<110 DATA &5,
s F 7y 387
w120 DATA
y Dy LI
S1320 DATA
46 79: 193
9140 DATAH
8,84, 103
21350 DATA
4.79.144
9160 DATA
&6, 69,167
2170 DATAH

79.85,32,67,76,69,65,82,3
47,32,82,69,84,79,82,78,7
65,79,32,66,65,83,73,67,0
69,78,68,79,32,465,32,70,7
0,71,82,65,86,65,78, 68
32,32,32,32,0,49,82,82,79
68,69,32,70,79,82,77, 65,8
32,40, 66,65,84, 65,32, 69,7
69,82,32,80,47,32,82,69,8
82,78,79,32,79,85,32,67,7

65,82,32,80,47,32,82, 69,8

7020 GOSUR D00

7030 IF X>*EX THEN EX=X

7040 IF Y>:*EY THEN EY=Y

7050 FPRINTE 200, "FRESS "F° WHEN YOU
ARE FINISHED ”' s FRINT STRING® (27,3

D -

7060 GOTO 7005

7090 HZ=O:vZ=O:ZMFm1

7100 PRINTE 200, "":: INFUT"HORI ZONTA

L. SHIFT"SHZ: FRINTH QUU ER$3

7110 FRINT® ?Hu,“""INFUT“VEH1ILRL

SHIFT "3VZ:PRINTE 9C0,ERS:
7115 PRINTE 900, ""3;: INFUT "SIZE FAC
TOR "1 ZMF:FPRINTE 900,ER$:

7120 RETURN

11000 IF ZMF®(X+HZ)<0 OR ZMF* (X+HZ)

#127 THEN FRINTE QO00,ER%: FRINTE

700, "HORIZONTAL ERROR"; : GOTO110

1100 IF ZMF*{(Y+VZ)<0 OR ZMF*(Y+VZ)

47 THEN FRINTE Q00,ER$:FRINTE 900,
"VERTICAL ERROR"IGOTO110

11002 RETURN

4,79,140
5180 DATA
5,83, 149
5190 DATA
. 68,81
5200 DATA
3,855,152
5210 DATA

BL’ ?8 ?q! 'u-'-l-, &h’ ?? ""_:."' 6& 6
73,67,41,0,69,82,82,79,32
69,32,67,72,69,67,75,45,8

77.32,40,69,78,84,69,82,3

J—q Br, 1_'1 .
5220 DATA 47,32,82,69,.84,79,82,78,7
£ S S

5230 DATA

:,80,155
240 DATA

9.32,1

o Wi 2 DQTA

79,85,32,67,76,69,65,82,3
47,32,82,69,84,79,82,78,7

65,79,32,66,65,83,73,67,4

1,0,59

o260 DATA

205,4%,80
o270 DATA O,

b,32,244,128
5280 DATA 33,128, 60,

2,80,62,153

5290 DATA 1,205,18, 2,205
41,80,169

5200 DATA 205,183,80,
B80,17,.56,27

0,0,49,231,78,:200,213,80,
208,31, 202, 255,80,254,7
17 300,77 209;:; 19

+150,2,33,2

254,85,194, 153

5310 DATA 60,6,6,205,183,80,18,19, 1
6,249,74

5320 DATA 175,79,205, 183,80, 254,50,
40,8,254,58

5330 DATA 120, 202,77,80, 195, 153, 80,
205, 183, 80,95

5340 DATA 71,205, 183,80, 129,79,205,
183,80, 129, 64

5350 DATA 79,205, 183,80,
49,205,183, 128

5360 DATA 80,185, 194,
205, 183,80, 161

5370 DATA 205, 183, 80,
248,1, 205, 186

5380 DATA 213,80,205,43,0,254, 31, 20

T T e

a- oy 4...*—'\—’1 8‘:::', 6:3

3ZR VT 16,2
201,80,24,209,

34,226,79, 205,

5390 DATA 254,76,202,246,79,254,71,
194,92,80,12
5400 DATA 33,128,60,17,78,79, 205, 19

2,80,62,166

u4lu DQTQ 1,205,18,2,2085,132,2,33,2
41,80,151
S420 DATA 126,
26,79,124,201
o430 DATA 186,32,243,125,187,32, 23
,EG5,248,1,218

=440 DATA 195,89,80,33,
g 72 Ty £y L

o450 DATA 192,80, 205,
y g D ke LD _
2460 DATA 202, 235,80,254,13,32, 244,
205,248,1,234

o470 DATA 195, 248,79, 2
Sy 23117, 108

2480 DATA 35,201, 26,
S.19,24,145

128, 60,17, 91
248,1,205, 43, 0

4,0,200,119,3
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INTRODUGAO

Neste artigo, exploraremos o uso da instrucdo DRAW para gerar um
alfabeto. Como ja sabemos, & muito diflcil, no TRS-80 Color, misturar texto e
gréfico. Assim, procuraremos desenvolver um alfabeto através de gréficos e
que pode ser utilizado para produzir texto em meio aos seus graficos.

ANALISANDO O PROBLEMA

O alfabeto deve ser definido na forma de sirings para 0 comando
DRAW., O usudrio selecionara um string a ser impresso utilizando aquele
alfabeto, indicando o tamanho, a posi¢cao e a orientagdo do string a serim-
presso. Entdo, o programa se encarregara de exibir o string selecionado na
posicao indicada.

Antes de descrevermos o0 programa em maiores detalhes, permita-
nos rever as particularidade do comando DRAW, que € um dos mais pode-
rosos do repertdrio do TRS-80 Color.

Este comando é utilizado em um programa do seguinte modo:

DRAW linha
onde linha é uma expressao string que pode conter um ou mais dos seguin-
tes elementos:

COMANDOS DE MOVIMENTO
NOEY - foisitie & ¥ s i move a posicao DRAW para as coordenadas x,y.
MO e i ke movimento relativo a atual posicdo DRAW,
¥ Uk FGRTERAS, SR move para cima d unidades da posicao DRAW,
» o SEERS LA R PR . . move para baixo d unidades da posicao DRAW.
¥, SRRt move para a esquerda d unidades da posigcao DRAW,
- A M SlNgfe s T s move para a direita d unidades da posigcao DRAW,
L BRI R g move para cima e para a direita (45 graus) d unidades.
IEE 5y nie S move para baixo e para = direita (315 graus) d unidades,
17, SRR move para baixo e para a esquerda (225 graus) d unidades.
g ST B R move para cima € para a esquerda (135 graus) d unidades.
OPCOES
A O R Y e ¢ e movimento sem utilizar o comando DRAW,
N e o sie e G e e e e retomo & posicao inicial.
X.onosnse aenssaess v iyl ien b executa uma substring.
MODOS
Ax = muda o dngulo de todos os DRAWS subsequentes.
ot EESORE P S TR % S L - 1 s o TP ST A O graus.
R R T I 0 & W e s e 90 graus.
Tl R e I E S W B S P ROl g T T TR 180 graus.
o PR e g S R LTt e e g 270 graus.
Cc = DRAW utilizando a corc
Sx = escala, sendo x um nidmero entre 1 e 62.
L O P e P S e 1/4 da escala.
¢ AR B R S A R R e 2/4 da escala.
S e g DS R TR LG I S 3/4 da escala.
RN . o R L A AR e e s S v R escala integral
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Apresentamos, a seguir, alguns exemplos deste poderoso comando,
cada um com uma breve explicagao acerca do seu efeito. Note que os sim-
bolos “;” que separam os comandos podem ser omitidos, exceto quando se
utiliza a op¢ao Substring. O simbolo “;” deve sempre seguir um x-string.

DRAW *“U25;R25;D25;L.25" :
Quadricula o centro da tela se a posicao DRAW comeca no centro.

DRAW “BM1,255;R10"
Linha no canto inferior esquerdo.

DRAW “BM+20,-50;R30"
Movimento branco a direita 20, para cima 50, desenho & direita 30.

A$="BM0,0R50D50R50D50"
DRAW A$+“R10D10"

Comegando no canto superior esquerdo (0,0) desenha rt50 dn50 rt50
dn 50, 10 dn10.

DRAW “BM1, 191U10R10D10L10; XAS.,"

Desenha um quadrado de 10 unidades de lado na parte inferior da
tela e executa o desenho de AS.

O PLANEJAMENTO DO INPUT/OUTPUT

O usudrio é solicitado a fornecer um string de caracteres a serem de-
senhados na tela. Entdo, o usudrio especifica o tamanho como um valor en-
tre 1 e 62, um angulo (0=0; 1=90; 2=180; 3=270), e finalmente uma posi-
¢do em coordenadas X-Y. A tela € definida como uma grade de 256 colunas
e 192 linhas (resolucdo 256 x 192). O enderego do canto superior esquerdo
& (0,0); do canto superior direito & (255,0); do canto inferior esquerdo &
(0,191); e do canto inferior direito é (255,191).

O seguinte é um exemplo de didlogo entre o usudrio e o0 computador,
onde o computador & identificado como C e o usuério como U.

C: STRING?

HUMPTY DUMPTY

TAMANHO. .2,4,8,12. .?

3

ANGULO. .0=0, 1=90, 2=180, 3=270. .?
1

POSICAO (X;Y). .?

100,0

COEQcOE

No exemplo acima descrito, o usudrio estd solicitando que as pala-
vras “HUMPTY DUMPTY” sejam impressas na direcao de cima para baixo,
comegando um pouco a esquerda do centro e a partir do topo da tela. Cada
letra sendo em tamanho 3/4 da escala.

Apds este didlogo, 0 computador limpa a tela e imprime a frase na
escala apropriada, &ngulo e posi¢céo solicitados pelo usudrio. Qualquer tecla
sendo pressionada enquanto a mensagem se encontra na tela fard com que
o computador recomece 0 processo solicitando um novo conjunto de pala-
vras.

E importante que o projeto leve em consideragio que o usuério po-
der tentar introduzir no computador uma frase maior do que a que ele esta
preparado para receber. Nesse caso, sera interessante que o micro acuse
este fato, e esclareca o usuério, permitindo o reinfcio do didlogo.
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PSEUDO-CODIGOS

Apresentamos, agora, algumas caracterfsticas do programa acima
descrito. Entre paréntesis, encontra-se o nimero das linhas responsaveis
pelo efeito mencionado, encontradas na listagem abaixo transcrita.

1.- Reserva espago para 40 strings que definirdo cada um dos caracteres a
serem desenhados. (50)

2.- Define quatro formas comumente usadas que serao utilizadas em diver-
sas letras. (60-90)

3.- Define 37 formas de caracteres como comandos DRAW nos strings a

serem executados sob solicitagdo. Os 37 caracteres sao 26 letras do al-
fabeto A-Z; 10 dfgitos 0-9; e 0 espago branco. As dtimas 3 posicdes do
string definido no ftem 1 ndo sdo usadas. (100-460)

4.- Limpaatela. (470)

5.- Recebe a mensagem do usuario, tamanho, &4ngulo e posi¢do. (480-510)

6.- Aciona a rotina de desenho do string.  (1000)

7.= Proporciona uma pausa na apresentacao da tela e aguarda pelo usua-
rio. (530-540)

8.- Se o usudrio introduz “/", o computador limpa a tela e péra. Caso con-
trério, ele retorna ao tem 4. (550-560)

Agora, apresentamos detalhes da rotina de desenho.
1.- Estabelece resolugdo 256 x 192, tela branca. (1010-1030)
2.- Prepara o computador para a escala e angulo. (1040)
3.- Faz I$ igual a um string de caracteres desenhdveis. (1050)

4,.- Estabelece a posicao para o primeiro desenho nas coordenadas X-Y
solicitadas pelo usuario. (1060)

5.- Checa cada um dos caracteres da mensagem do usudrio para ver se €
um dos 37 caracteres que podem ser desenhados como definidos pela
linha 1050. Se &, o computador o desenha executando o string apropria-
do conforme definido no programa principal. Se nao, o computador sim-
plesmente o ignora. (1070-1100)

6.- Retorna. (1110)
LISTAGEM DO PROGRAMA

1@ ' PROGRAM : CHAPTER 2 : ALPHABET

20 * AUTHORS : JOHN P GRILLO

30 JD ROBRERTSON

40 °

S@ DIM A$(4Q),P%$(4)

4@ BR$(1)="BM+0,+8R12D1Z2L12U12"

70 B$(2)="BM+12,+8D12L12U12"

80 P$(3)="BM+12,+20L12U1ZNRL2"

90 B$(4)="BPM+12,+20U12L12ND12"

100 A$(1)="XB$(4) ;BEM+0, +6R12BM+3,—-14"
110 A$(2)="XP$(1);UBEM+20, +0"

120 A3(3)="XR$(3) ;PM+22,—-8"

130 A$(4)="XB$(1);BEM+12,+QUBSRM+8, +0"
140 A$(S5)="XR%$(3) ;RM+@, +6R1ZBM+8,-14"
150 A$(6)="RM+0, +8B8NR1ZD1ZULARBRM+12,—-14"
160 AS(7)="XP$(1)3BM+12,+12DBLLHPM+14,—-28"
170 A$(8)="XBR$(4) ;UBEM+20,+0"

180 A$(9)="PM+6,+8D12BM+46, +BL12EM+6,—-18D2EM+14,—-4"

190 A$(10)="PM+12,+8D2Z0L12UBBM+12,-18D2EM+8,—-4"
200 A$(11)="D20UBNE12E2F 13EM+8,-.8"

210 A$(12)="DZ@QR12BM+8,-20"

220 A$(13)="XRBR%(4) BM+6,+@BD12BM+14,-20"
230 A$(14)="XPR$(4) ;EM+20,—-8"

240 A$(15)="XR%(1) ;BM+203,-8"

250 A$(16)="XP$(1);D20EBM+20,-28"

260 A$(17)="XR%(1)BM+12, +QD20ORM+8,-28"
270 A$(18)="BM+12,+8L12ZD1ZBM+20,-20"

280 A$(192)="BM+12,+8L12D6R12D6L12BM+2@, —-20"
290 A$(28)="BM+0, +BR6ND1ZR6EM+8B, —-B"

300 A$(21)="XRs$(2) ;BM+20,-8"

310 A$(22)="BEM+0,+8D12E12BM+8,-8"

320 A$(23)="XB$(2);BM+6,+@D12BM+14,-220"
338 A$(24)="BM+6LE, +14NELENFENGENHEEM+14,—14"
340 AE(25)="XBs(2) sBM+56,+12DBEM+14,—-28"
350 A$(26)="BEM+0,+BR12G12R12Z2EPM+8, -20"

360 A$(27)="D20R12UZOL12BM+2@,+0Q"

370 A%(28)="BM+6, +ONG4DZONRLOLEEM+20, -2@"
380 A$(29)="R12D10GL12D1GR12BM+8, -0"

390 A$(32)="R1ZDIONL12ZD10OL12PM+20,—-20"

400 A$(31)="DI1AR12NU1GD1AEM+8, -2@"

410 A$(32)="NR12ZD1OR12D10OL12EM+20,—-20"

420 A$(33)="NR4DZOR1ZU1OL12EBM+20,-10"

430 A$(§4)=“RIEDEBBM+81-EB"
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440 AS(35)="ND20R12D1ONL12D1AL12EM+20,-20"
450 A$(36)="ND1OR12Z2D1ONL12D10OBM+8,-20"
468 AS(37)="EPM+208,+0"

470 CLS ©
480 INPUT "STRING" 5%
490 INPUT "SIZE..Z2:4,8,12.."3§

500 INPUT "ANGLE..0=0,1=90,2=180,3=270.."iA
510 INPUT "POSITION (X.Y).."§X,Y

520 GOSUER 1000

530 X$=INKEY®
540 IF Xs$=""

908 IF X=2y>
262 GOTO 47@

1000 * *%%x% DRAW THE STRING
1012 PMODE 4,1

18020 SCREEN 1,1

1030 PCLS

1240 DRAW "S"+STR$(S)+"A"+5TR$(A)
1258 L$="APCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZQ123454678% *
12602 DRAW "EM"+STR$(X)+",4,"+5TRE(Y)
1878 FOR 1I8=1 TO LEN(SS%$)

19082 KB=INSTR(L$,MID$(S%,18,1))
1090 IF KB<>@ THEN DRAW" XA$S(KB8) "
110@ NEXT 18

1118 RETURN

9999 END

THEN 530

THEN CLS 6 : STOP

grillo and robervson

NOTAS ADICIONAIS

Este programa € repleto de caracterfsticas que demonstram quao
avangada esta versdo gréfica da linguagem BASIC realmente &, Considere,
por exemplo, como o computador desenha a letra A. Apds a definicdo da es-
cala, direcao e posi¢ao, o computador desenha a letra (como descrita no
string definido em A$(1) na linha 100), do seguinte modo:

1.- Estabelece K8 como 1 para identificar que elemento de A$ deve ser de-
senhado.

2.- Executa o comando: DRAW “XA$(K8);". Este string utiliza o comando X
(execugdo) para executar o string A$(1). Lembre-se de que K8 é 1 neste
caso.

3.- A%(1) é executado, e tem um comando X (execug¢do) nele, para produzir
a forma comum definida em B$(4). Esta é, realmente, uma técnica po-
derosa.

O comando DRAW, como incorporado neste programa, lhe permite
utilizar as letras e dlgitos que definimos no modo gréfico. Como seria possl-
vel definir seus préprios caracteres para serem utilizados no modo gréfico?
Como vocé provavelmente ja deve ter advinhado, vocé poderia modificar os
37 comandos string definidos para formar os caracteres, a sua vontade, utili-
zando o comando CIRCLE, ou modificando os &nguios.

Bem, nés terminamos aqui, mas o seu trabalho continua. Digite todo
O programa em seu micro, € passe a utiliza-lo em seus trabalhos.
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CENTOPEIR

CENTOPEIA é um jogo em baixa resolucao, do ti-
po centopéia, escrito para o TRS-Color, em que voceé é
um veiculo minado, que transita por baixo da areia a fim
de destruir grandes rochas e, muito importante, evitar
0S vermes da areia que se encontram entrincheirados.

Apds a pagina de titulo, pressione ENTER e vocé
ja estarda em acao. Utilize o joystick da direita para jo-

=CP(LC)+32TO51@STEP32

4@ IFPEEK(PL+1@24)=15 THENSOUND
20¢P,1:GOTO430

419 IFPEEK(PL+1@24)=183 THENDS=1
: GOTO440

42¢ PRINT@PL,CHRS (178) ; :NEXTPL:S
OUND2g#, 1

439 IFPL>51@ THENPL=510 .
449 FOREL=CP(LC)+32TOPL STEP32:P
RINT@EL, CHRS (175) ; : NEXTEL: IFDS=1
THENDS=# : GOSUB450 : GOTO58 ELSEGO
TO5

45¢ LV=LV-1:IFLV=gTHEN46@ELSEFOR
Y=6TO13:PRINT@CP(Y~-5) ,CHRS (175) ;

gar. Atire com o botao de disparo.

1§ CLEAR1@:CLS@:PRINT@187," SAND
WORM ";:PRINT@164," BY: PETER ME
YERS, 1985 ";:PRINT@238," FOR TH
E TRS-8@ COCO ";:PRINT@42@," PRE
SS <ANY KEY> TO PLAY ";

2§ A$=INKEYS$:IFA$=""THEN2

3¢ LC=7:LV=3:B=g:5=0

49 CLS3:FORX=1TO6@:PRINT@RND (447
) ,"o"; :NEXT: FORX=6TO13:CP (X-5) =X
: DM (X~-5)=1:NEXTX

5 PRINT@1,STRS(S)+" ";:H=JOYSTK
(@) :V=JOYSTK (1)

68 A=A+1:IFA=1THENSC=464

78 PRINT@SC,CHRS (128) ;

8¢ IFH>45THENSC=SC+1 ELSEIFH<15T
HENSC=SC-1

9 IFV>45THENSC=SC+32 ELSEIFV<15
THENSC=SC=-32

198 IFSC>511THENSC=SC-32 ELSEIFS
C<354 THENSC=SC+32

118 IFSC>51@THENSC=SC-1 ELSEIFSC
<352THENSC=SC+1

12¢ IF PEEK(SC+1§24)=15 THENMU=1
13¢ IFMU=1ANDH>45THENSC=SC-1 ELS
EIFMU=1ANDH<15THENSC=SC+1

14¢ IFMU=1ANDV>45THENSC=SC-32 EL
SEIFMU=1ANDV<15THENSC=SC+32

158 MU=0

16¢ PRINT@SC,CHRS (183);

179 P=PEEK(65288) : IFP=1260RP=254
THENGOSUB3 3¢

18¢ B=B+1:IFB>1THENNEXTX

199 FORX=LC TOl STEP-1

299 PRINT@CP(X),CHRS (128) ;

218 CP(X)=CP(X)+DM(X) |

228 IF(CP(X)+1)/32=INT((CP(X)+1)
/32) THENCP(X)=CP(X)+32:DM(X)=-1
239 IFCP(X)/32=INT(CP(X)/32) THE
NCP(X)=CP(X)+32:DM(X)=1

249 IFPEEK(CP(X)+1£24)=15 THENCM
=1

25¢ IFCM=1 ANDDM(X)=1 OR CM=1 AN
DDM(X)=-1 THENDM (X)=32:CP(X)=CP(
X)+31:CM=0

26§ IFCM=1 ANDDM(X)=32 THEN DM(X
)=1:CP(X)=CP(X)=-31

27¢ IF CP(X)>448 THENTB=TB+1:IFT
B=1 THENDM(X)=-1 ;

28¢ IFCP(X)>51@ THENCP (X)=CP(X)-

64:DM(X)==1 -
29¢ IF PEEK(CP(X)+1£24)=183 THEN
GOSUB450

3¢9 PRINTE@CP(X),CHRS(153) ;:CM=0
319 CL=RND(3) :IFCL=1THEN398

320 GOTO59

338 SOUND255,1:FORLP=SC-32 TO1lST
EP-32 :

349 IFPEEK(LP+1024)=15 THENS=S+3
: PRINT@LP, CHRS$ (175) ; : SOUND1gg, 1:
RETURN

350 IFPEEK(LP+1824)=153 THENS=S+
19 :PRINT@RCP(LC) ,"o";:LC=LC-1:1IFL
C=@gTHENFORX=6TO013:CP(X-5)=X:DM(X
-5)=1:NEXTX:LC=7:X=7:TB=§:SOUND1
,2:SOUNDS8, 1:RETURN: ELSESOUND1, 2:
SOUND8, 1:RETURN :
360 PRINTQ@LP,CHRS (2@7) ; : PRINT@LP
,CHR$ (128) ; : PRINT@LP,CHRS (175) ;
379 NEXTLP

389 RETURN
399 IFCP(LC)>478 THEN5PELSEFORPL
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:CP(Y=-5)=Y:DM(Y=-5)=1:NEXTY:TB=g:
SOUND2g@,7:SOUND1,9:FORMM=1TO2@:P
RINTE@RND(479) ,"o"; :NEXTMM: RETURN
46g IFS>HS THENHS=S

479 PRINT@1l,STRS(S)+" ";:PRINT@7
l," HIGH SCORE:"HS" ";:PRINT@234
;" GAME OVER ";:PRINT@421l," ANOT
HER GAME ? (Y/N) ";

488 AS=INKEYS:IFAS=""THEN48g ELS
EIFAS="Y"THENGOTO3@ ELSEEND

M. C. Escher ficou famoso pelas situacoes incri-
veis que conseguia ao desenhar em um estilo todoe pro-

prio em que ele deliberadamente feria regras funda-

mentais da perspectiva, criando, assim, objetos que
nao podiam ser fabricados e outras cenas mirabolan-
tes. Este programa Ihe permitira desenhar graficos do
tipo que Escher costumava fazer.

Digite a listagem 1, mas corrija o valor de DV na
linha 440, que deve ser igual a 3, de modo a permitir
que voceé utilze o joystick. A seguir, grave 0 programa
antes de usa-lo.

Ja a listagem 2 |he permitird imprimir uma area de
8 x 10,5 polegadas com o padrao que vocé criou.

Se vocé tem criatividade, va fundo no mundo de
Escher. NOs aqui ficamos imaginando o que teria feito
esse génio do desenho se tivesse vivido em uma época
de modo a poder contar com 0S recursos do computa-
dor.

Listing 1: ESCHER

19 ON DV GOTO 30,48,52

2@ GOTO43@g' & SET UP VARIBLES

30 X=PEEK(65376) : Y=PEEK(65377):S
=PEEK(65378) :GOTO 68 ' X PAD

49 Y=PEEK(65433)/1.15:X=PEEK (654
34) :S=PEEK(65424)+3:GOTO6@ 'HIRES
59 X=JOYSTK(@) :Y=JOYSTK(1l) :S=(PE
EK(652808)AND1) +3 ' JOYSTICK

&g PUT(X,Y)~(X+K, Y+K) ;C,NOT

79 1IF 5=3 THEN 99 ELSE PUT(X,Y)-
(X448, X+K),; C,NOT

8¢ AS=INKEYS$:IF AS<>"" THEN 189

ELSE 19

99 COLORC:LINE(X,Y)-(X+K,Y+K),PS
ET,BF

199 XR=INT(X/((R+1)*2))*((R+1)*2
) .

119 X=X-XR

129 IF M THEN LINE(R-X+XR+R+1,Y)
- (R-X+XR+K+R+1,Y+K) , PSET, BF

139 Y=Y-INT(Y/((R+1)*2))*((R+1) *
2)

14g IF Y>R THEN ¥=Y-R-1l:X=X-R-1l:
IF X<@ THEN X=(R+1l) *2+X

150 COLORC:LINE (X+W, Y+W) = (X+K+W,

Y+K+W) , PSET, BF

16§ IF M THEN LINE(R+(R-X)+W+1,Y
+W) = (R+ (R-X) +K+W+1, Y+K+W) , PSET, B
F

178 GOTO 1 -

18¢ IF AS$="C" THEN 48@' CLEARPIC
199 IF AS$="W" THEN C=1' WHITE
299 IF A$="B" THEN C=g' BLACK
219 IF A$="1" THEN K=g' PENSIZE1l

229 IF A$="2" THEN K=1' PENSIZE2
23@¢ IF AS="3" THEN K=2' PENSIZE3
249 IF AS="X" THEN DV=1'X-PAD
250 IF AS$="P" THEN DV=2'HIRESPAK
260 IF AS="J" THEN DV=3'JOYSTICK
279 IF AS$="M" THEN IF M THEN M=p
ELSE M=1' MIRROR ON/OFF

28¢ IF AS$="S" THEN CLS:PRINT"NAM
ETO SAVE-AS (..ccc.../"ETSU)":D
RINT@16," (" ;: LINEINPUT AS$:PRINTQ@
17 ,A$:PRINT@25,"/"ETS")":IF AS$="
" THEN45@ ELSE IF PEEK(188)=6 TH
EN CSAVEM LEFTS (AS$,8),&H6@g@,&H1D
FF,R+1 ELSE SAVEM LEFTS(AS$,8)+"/
"+ETS, &8HE@A . &H25FF,R+1:GO0

299 IF AS<>" " THEN 1@'UPDATE PI

CTURE

3P SCREEN1,@':POKE65495,0'SPEED
POKE

319 GET(W,W)-(R+W,R+W) ,A

320 GET(W+R+1,W)-(W+R+R+1,R+W) ,B
339 F=p9

349 FOR X=P TO 255 STEP R+1

359 FOR Y=g TO 191 STEP R+1

I8P IF F THEN PUT(X, Y)=(X+R,Y+R)

,B,PSET:F=g ELSE PUT(X,Y)-(X+R,Y
+R) ,A,PSET:F=1

378 NEXTY:IF F=g THEN F=1 ELSE F
=P

380 NEXTX':POKE65494,8'SLOW POKE
39¢ SCREEN1,1:GOTOlg

4¢@ CLS:INPUT"ARE YOU SURE YOU W
ANT TO CLEAR THE SCREEN (Y/N)";
AS

419 IF AS<>"Y" THEN SCREEN1,1:GO
TOlQ

429 PCLS1:COLORf@:SCREEN1,1:G0TO4

439 W=32:R=W-1:W=W*3:ET$="ESH"
449 DIM A(R),B(R),C(9):K=1:DV=1
459 PMODEA:SCREEN1,1:GOTO1f

1

QGﬂ % % % % % % Je % J Kk % % J % % %k %k % K %k %k Kk k ok
478 ' * A STUDY OF REGULAR *
48p ' * DIVISION OF THE PLANE *
49ﬂ **t***t#*********?*******
50@ ' *  COPYRIGHT 1986 BY  *

'
'
'
'
518 = ERIC M. WHITE *
'
i
:
'

5240 * ALL RIGHTS RESERVED *
530 % ¢ Je % J o % e J e J K de % ok v e ko ok ok ok kK ok
549 * VERSION: 1.0  8604.20 *
559 de Je Je dk e Je de de vk de e e ke o de e ok e ok e e e ek
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Listing 2: PRINT200

19 CLEARAP@P:ETS="ESH":DIM PRS (6
4)

20 GN$=CHRS$ (18)' GRAPHICS ON

+3 GF$=CHRS (3¢)' GRAPHICS OFF

139 NEXT Y2 58¢g ' * VERSION: 1.0 8604.26 *
140 PR$(Y1) PRS(Y1)+CHR$(NB+128) 590 ' kkkkkkhkkkhkkkkkkkkkkkkhkk
:NB=g

15¢ NEXT X1:PRINT#-2,GNS;

160 FORL=1TO9:PRINT#-2,PRS (Y1) ;:

. AN ON G C )
49 CLS:PRINT"NAME TO LOAD IS (.. NEXT N 2} ®
...... /M"ETS$M") " 179 PRINT#-2:NEXT Y1
5@ PRINT@1l6,"(";:LINEINPUT AS:PR 184 FOR X=g TO 10
INT@17,AS$ 198 FOR Y1=1 TO 63 STEP 7
68 PRINT@25,"/"ETS")":IF AS="" 2¢@ FOR L=1TO9:PRINT#-2,PR$ (Y1) ;
HEN RUN ELSE IF PEEK(188)=6 THEN : NEXTL
CLOADM LEFTS (A$,8) ELSE LOADM L 21§ PRINT#-2:NEXT Y1,X
EFTS (AS,8)+"/"+ETS 220 PRINT# 2 GF$CHR$(12) : RUN

7% PMODE4:SCREEN1,1 500 e e e e e e ok ok ok e ok ok ek ok ek

8¢ PRINT#-2,CHRS(27)CHRS(23)' CO 51¢ ' * ESCHER DMP-28@ GRAPHIC *
MPRESS ON 52¢ ' * PATTERN PRINTOUT PROG. *
9'@ FORY1=1 ']:‘O 63 STEP7 53/@ I kkhkkhkhhkhkhkhkhhkhkhkdkhkhkhkkhhkhhkkx*x
1¢@ FORX1l=@ TO 63 549 ' * COPYRIGHT 1986 BY =
119 FORY2=g TO 6 550 ' * ERIC M. WHITE *
12¢ IF PPOINT(X1,Y1+Y2)=@ THEN N 56 ' * ALL RIGHTS RESERVED *
B=NB+INT(2"\Y2) 57ﬁ I khkdkhhkhkhkkhkhkhkkhkhkkhkkhhkhkixhikhthkhikx

“Meu computador € um CP-400...
Estou encontrando sérias dificuldades
para utilizar a fita remetida a mim. Os
comandos CLOAD e CLOADM nao re-
conhecem os programas, tive de recor-

de, PB

COMPUCLUB News, jan/fev 1987

“Prezados amigos e estimados
colegas do Compuclub, € com imensa
satisfacao que l|hes escrevo comuni-
cando que a qualidade da gravacao dos
programas que me enviaram € excelen-

BA.

=

Ey
%

o=

rer ao comando DLOAD, selecionando te, no qual tive bom aproveitamento & e : ' D o g
a velocidade de 1200 bauds. Mesmo (da programacao enviada. No que se re- - g 'E'EE : 5;2 Z : -
assim, a fita contém muitas pequenas fere 3 qualidade da fita, considerando =
dobras que ao passarem pela cabeca a atual politica do mercado, a fita vem & YL R i & 0
do gravador ocasionam um 10 ERRO.”  satisfatoriamente preencher o espaco = %i! i Eﬁ 1 P H __
José Hamilton Rosério - Presidente vazio pela fita normal do clube. Para- = = iz :
Venceslau, SP. béns a todos, sem distingdo, pois vocés & ; = ;s -
merecem toda a nossa compreensdo e & # H % i e "
“O objetivo desta é desculpar-me estima gratidao.” :
pelas afirmacoes contidas na carta an-  Fabio José da Silva - Tatuf, SP - mi = ;
terior. As citacoes daquela nao proce- 1 : ?ig % :
dem, foi uma precipitacao minha, pois “Nosso Compuclub certamente = = =
condenei a fita antes de tentar todas as  est4 no rumo certo quanto ao reenves- & 2F : : -
possibilidades. Por isso peco descul- timento dos possiveis recursos que “ g-gg ggE £
pas. A fita apds alguns ajustes carrega possa obter. Digo possiveis, ndao sé %ﬁ ='§ - 4
perfeitamente. As dobras citadas ante- pelo fato de pagarmos (nds associa-
riormente também  desapareceram  dos, ou seja, beneficiados) pouco pelas = | i: ﬁ ! i1
Epés algumas passagens pelo rolo fitas que nos enviam, mas por com- r = EEE EEEE = i!E :
pressor do gravador.” provar s qualidade alitadosprogramas B = 2@ 4 TiEgEE sl l TS e gd =1 o - B
José Hamilton Rosério - Presidente que recebemos e entender que se 0 2= Eﬁé : ¥ e s = :
Venceslau, SP. nosso Compuclub as comercializasse = L 28 e 5
de outra forma lhe renderia muito = :
A publicacdo destas duas cartas tempor ~ mais. Como o objetivo do Compuclub & E =  § 1t = i
objetivo ressaltar o fato de que nem sempre a  servir aos usudrios, acredito seriamen- = g : E e 11 E Ejﬁ
dificuldade no carregamento dos softs enviados  te que seus dirigentes se empenham = . ” = == P i
se deva a falha de gravagdo. Alguns associa- a0 maximo para isto, podem contar - = = | 1 :
dos tém apressadamente devolvido as fitas en-  sempre comigo. Apoio inteiramente a = } A |1 A 41 i L) EE
viadas que, ao serem testadas, tém se mostra-  decisao de enviarem as fitas assim que = = = :
do perfeitas. estiverem prontas, ao invés de espera- = =t
Recomendamos, portanto, a leitura do  rem o recebimento da anterior, ja que ;? Ef ! E ﬁ o EEE
artigo “Problemas com a sua fita?” nesta edi- sabemos que o Correio € moroso. = Yy - ’ = = = EE =
¢do. Ha ali alguns conselhos (teis que, temos Valderez Baptista - Sdo Carlos, SP % A
certeza, o ajudardo a superar algumas dificul- E : 5 1 11 = EE g <
dades no contacto com seu equipamento. = = i 8 gé = # =
“Faco algumas propostas para 0 = = =
clube no ramo de materiais: um glos- % . = ; o a e >
“Antes de mais nada, quero para-  sirio onde sejam depositados temas = P i ?g% a2 i g’
benizar o Compuclub pela revista, que  essenciais da informética, uma sec3o = - = P 5 t=s = e
mesmo antes de ser lancada, eu sei  de correspondéncia entre os sécios pa- = : : <
que sera um sucesso e parabenizo ra que nao haja intercdmbio exclusivo = ﬁﬁ g - fg E ';’EE,%
também pelas conquistas que o clube com o clube, uma matéria sobre a his- % o - 2. = = s
tem conseguido nas areas de softs, téria da informética no Brasil e uma = =
equipamentos, entre outros. Todas as  pequena introducdo sobre a evolucdo = E O 11} W = T
fitas que recebi até hUje sao de excep- do Cgmputador no mundo. Espero que = 5; 3§§ % = Eﬁg = i
cional qualidade. Nunca tive proble- a|gumas de minhas SUQESI&ES Sejam % = >
mas com elas.” aproveitadas.” %
Aristételes Filgueiras - Campina Gran-  Jandaira Marins Ferreira - Salvador, =




INTRODUGAO

Algo que, em geral, desagrada os usudrios do ZX-81 é o fato de que este equipamento ndo possui varias fungdes tSo comuns a outros micros, tais
como: (a) verificar se a gravagao de um programa em fita foi fejta corretamente; (b) gravar e carregar em velocidades mais répidas do que a normal, etc. A ra-
280 disso € que esses outros micros tém sub-rotinas especfficas para tais fins alojadas em sua ROM, e 0 ZX-81 ndo as possue. Isto, porém, ndo & o fim do
mundo, porque é sempre possivel introduzir as sub-rotinas desejadas, tornando o micro mais eficiente. S6 que estas sub-rotinas terdo que ser alojadas na

RAM, e com isto se perde um pouco da memdria disponlvel para programagc&o.

Neste artigo pretendemos |lhe dar algumas dicas de como executar um procedimento dessa natureza, enriquecendo o potencial do seu micro.

ENRIQUECENDO SEU ZX-81

Em primeiro lugar, digite a listagem 1. Nao se esqueca de que a linha
1 deve conter 256 vezes o simbolo “X". Isto tem o objetivo de reservar espa-
¢o para o programa em linguagem de maquina que ser4 introduzido. Se vo-
cé tem dulvidas quanto ao ndmero de X's que vocé digitou na linha 1, intro-
duza a instru¢ao que apresentamos a segquir, e pressione ENTER.

PRINT PEEK 16770 :

O micro, entdo, Ihe fornecera o resultado 118 se vocé tiver digitado o
ndmero correto de X's.

-1

LISTAGEM 1

1 REM XXXXXX..(296 vezes)

10 LET A = 16031\

20 . LET A8 = . " |
30 IF A$=" " THEN INFUT A%
4O FOKE A,16%CODE A%$+ CODE
o0 HCROLL

60 FRINT A,A% (TO 2)

70 LET A$ = A$ (3 TO) |
80 LET A=A + 1

0 GOTO 30

T

Uma vez digitada a listagem 1, tecle RUN seguido de ENTER para
rodar este programa. Seu micro, entdo, Ihe solicitara que entre o cédigo de
mdquina constante da listagem 2. Digite apenas os cddigos em hexadeci-
mal, pressionando ENTER apés cada linha. Ndo digite os ndmeros indicati-
vos dos enderegos (16514 - 16762), que serdo exibidos no seu video, logo
apés a 12 entrada de dados.

‘ Quando tiver entrado a Ultima linha de dados, tecle ENTER duas ve-
zes, e ndo dé importdncia & mensagem 2/40 que seréa exibida no canto es-
querdo inferior da tela. Se, agora, vocé solicitar uma listagem do seu pro-
grama, ira verificar que os X's da linha 1 foram substitufdos por outros sim-
bolos, caracterfsticos do programa em linguagem de méquina que vocé aca-
bou de introduzir em seu micro.

Agora, digite POKE 16510,0 e pressione a tecla ENTER. Este proce-
dimento ird alterar o ndmero da linha 1, substituindo o 1 por 0. O efeito mais
importante, porém, é o de que tal linha fica protegida contra uma dele¢éo por
descuido.

e =

18

Agora, o melhor € salvar esta parte do programa para evitar possfveis
acidentes. Elimine as linhas 10 — 1070 da listagem 1 e salve 0 programa em
linguagem de mé&quina com SAVE “SUPERSVL" seguido de ENTER.,

Caso vocé néo tenha certeza de que digitou corretamente os cédigos
da listagem 2, ou 0 programa ndo se comporte de acordo com a descri¢do
que apresentaremos adiante, digite a listagem 3 abaixo, e rode este progra-
ma com RUN 1000. Vocé verd, entdo, no seu video, toda a listagem 2 e po-
dera conferir se houve algum emo de digitac3o.

l LISTAGEM 3
1000 LET A = 1651y

1010 FRINT A" - "

11020 FOR E = A TO A+7

1030 LET C = FEEK E

1040 FRINT CHR$(28+INT
| (C/716) );CHRS$ (28+(C-
16%INT(C/716))) " "3
1050 NEXT E
1060 LET A = R
1065 IF A > 16765 THEN
STOP

1070 GOTO 1010

TESTANDO O SUPER SAVE

Para testar 0 SUPER SAVE, cologue no gravador uma fita virgem,
pressione as teclas para gravar, e digite RAND USR 16514 seguido de
ENTER. O efeito dessa instrucdo serd o de salvar o programa que se en-
contra na memdria do micro de um modo muito mais rapido do que o normal.

Observe que 0 micro se comporta de modo bastante diferente quan-
do esta gravando com o SUPER SAVE. As lista pretas e brancas, que nor-
malmente aparecem na tela durante um procedimento de gravacdo, com O
SUPER SAVE sdao muito mais numerosas e unidas. Caso isto ndo ocorra,
houve erro na digitagdo dos cddigos da listagem 2. Siga, entéo, os procedi-
mentos acima mencionados que fazem uso da listagem 3 e corrija 0s erros
encontrados.

Vocé deve, também, ter percebido que este modo de gravar ndo
permite que se dé um nome ao programa que esta sendo gravado. A rapidez
com que 0 micro executard o processo de gravagdo, entretanto, compensaré
plenamente essa desvantagem. E como se isso ndo bastasse, continue liga-
do para ver todas as vantagens que ainda temos em nosso estoque.
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TESTANDO O SUPER VERIFY

Rebobine a fita para o seu infcio e digite. RAND USR 16601.

A seguir, pressione a tecla PLAY do seu gravador e a tecla ENTER do micro. Novamente, as
listas na tela serdo mais finas e numerosas do que em um carregamento normal. Ao término do carre-
gamento, 0 micro exibird o cédigo 0/0 no canto inferior esquerdo da tela, indicando que a operacao foi
bem sucedida, i.e., que ele comparou o contelido da fita com o conteddo da memdria e verificou que
ambos estao :dénhcos Isto significa que sua gravagéo esta perfeita e vocé pode desligar o seu micro
com toda a tranqtiilidade, pois o programa estd, com toda a certeza, corretamente preservado em fita.

Se, porém, ao final do teste, o micro exibir o cédigo R/0, isto significar4 que a gravagdo n&o
esta perfeita. Nesse caso, repita a operagao de gravacao, e faga o teste de verificacao outra vez.

TESTANDO O SUPER LOAD

Para testar a operag¢do de carregamento com o0 SUPER LOAD, digite:
RAND USR 16607

Volte ao inlcio da fita, pressione a tecla PLAY do gravador e a tecla ENTER no micro. Se tudo
estiver correto, ao final do carregamento, o micro exibir4 o c6digo 0/0 no canto inferior esquerdo do
micro.

Observe como o carregamento se faz de modo muito mais rapido do que o normal, justificando
plenamente a utilizagdo do programa SUPERSVL que, abreviadamente, significa SUPER SAVE,
VERIFY e LOAD.,

Uma vez que o programa tenha sido testado quanto a todas as suas funcdes, € conveniente
grava-lo utilizando a fungdo SAVE normal, com SAVE “SUPERSVL". Note que os programas grava-
dos com a funcdo SUPER LOAD s6 podem ser carregados se 0 programa SUPERSVL tiver sido carre-
gado previamente.

UTILIZANDO O SUPERSVL COM OUTROS PROGRAMAS

Para utilizar o SUPERSVL com outros programas, é suficiente carrega-lo na memdria do seu
micro com LOAD “SUPERSVL" e, em seguida, digitar o outro programa normalmente. Ao final dessa
operacao, salve-0 de acordo com 0s procedimentos anteriormente mencionados, verificando a grava-
cdao com o SUPER VERIFY.

Caso o programa ja esteja gravado em fita, vocé terd que executar um MERGE, de acordo com
as instrugées abaixo mencionadas. Note que, em hipbtese alguma, seu programa podera conter ou-

tros cédigos em linguagem de maquina em um linha REM, ou tampouco ndmeros de linha inferiores a

7. Atendidas essas exigéncias, execute o MERGE do sequinte modo:

1) Digite POKE 16389,127 para reservar drea no topo da memdria RAM, pressione a tecla ENTER e,
a seguir tecle NEW e ENTER novamente.

2) Carregue o programa SUPERSVL.

3) Entre a listagem 4 e rode-a em modo FAST para colocar os cddigos na memdria reservada, e tecle
NEW seguido de ENTER.

e 1

LISTAGEM 4

T

10 FOR A = 0 TO 255

20 FOKE 32512 + A, FEEK
(16514 + A)

30 NEXT A

g =

4) Carregue com LOAD normal o programa em que vocé deseja aplicar o SUPERSVL,
5) Entre a listagem 5, inserindo 256 X's na linha 1, e rode-a em FAST.

LISTAGEM 5

REM XXXXX...(256 vezes)
"FOR A = 0 TO 255
- FOKE 16514 + A,
| (32512 + A)

NEXT A |

STOF

I N

FEEK

ik ‘

6) Digite a instrucdo POKE 16510,0 e pressione ENTER para zerar a linha 1.

7) Delete as linhas de nimeros 2 a 5, deixando apenas a linha 0 do SUPERSVL e as do programa
principal.

8) Realize um SUPER SAVE e um SUPER VERIFY, com os comandos que vocé ja conhece.

. Agora a operagédo estd completa e é s6 vocé caregar o SUPERSVL no inlcio de suas sessfes
de computacio, e vocé estara apto a carregar, verificar, salvar todos os seus demais programas ja ini-
cializados. '
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l 16514 -
16518 -

16524 =
16540 -
16530 -

16534 -
165368 ~
16542 -
16546 -
16550 -
16554 -
16558 -
16562 -

16610 -

16616 -
i6h22 -~

16630 -
16634 -
16638 -
16642 -
16646 -
16650 -
16654 -
16658 -
16662 -
16666 -

16670 -

16674 -
16678 -
16682 -
16686 -
16699 -
16694 -
16698 -
16792 -
| 167096 -
16719 -
16714 -
16718 -
16722 -
16726 -
1673¢ -
16734 -
16738 -
16742 -
16746 -

16750 -
16754 -
16758 -
16762

shabt =
16570 -
16574 -
16578 -
16902 ~
16586 -
16590
16594 -
I 16598 -
166@2 -
16606 -

16614 -

16626 -

LISTAGEM 2

CD
Af
3E
1F
1C
21
37
21
C6
FF
FE
FE
g6
1D
6E
18
2R
ED
CE
3E
4¢
86
CB
g4
8E
FD
18
g6
DB
ir
17
¥l
g9
21
gF
DD
Cé6
4E
BE
2
49
EB
14
23
36
1A

4?
g9

23
g3
4E
CF
7D
52
CF
“gé
FE
10
24
5A

3¢




1020 GOSUS €S4@+ (X-228! x3+20xIN =S85@ RETURN

T (RND=x3) SO8W LET D= X UhS "
. i@30 LET R=LEN RS SQAT7Q RETUERN
%EM-B IF R$SI(R) <>" " THEN GDITO 15@ Ei_}_.’:gg EE?LEDEEI:" Ny - -
_ E e 2 - 3 ‘:
: ' .? il 198@ FOR T=S+1 TO LEN S% EE@@ LET D&="-ME "
i 129 LET DS=CQODE 3S%5(T! S11@ RETURMN :
i ‘. ' 1100 FOR U=402892 TO 420& STEP 2@ 53120 LET Ds=" YOUR *
! 111@ GOSuUB U =13@ RETURN
13290 LET C=LEN C§ S149 LET D9=™""0vW
1139 IF DS+C-1<=B THEN IF B3 (DS si15@ RETURN
| A DS+Cjil=G$ THEN GOTQ 128 5168 LET Ds=" YOURSELF "
Quase todos os que gostam de brincar com 0 113@ NEXT U 51 7QBRETURN
computador conhecem o soft ELIZA, que nos propor- 1iee GOTO 140@ S ‘Bt SN T
ciona a possibilidade de uma consulta a uma psicéloga, 522 LEL D%5.° S2e@ LET D$=" YoOU
de nome Eliza, atraves do computador. Algumas ver- 3121@ LET R$=R$+B% (CS+K TO DS) +D& 5= 8 "= e B D ThEs A e
soes desse soft, principalmente aquelas em linguagem ;3-50%:03i5%125a" 9 If YyoU RRE *
de maquina, sao especialmente bem feitas, esetema 21400 LET R$=R$+BS(CS+K TO ) Jala RETURN

= A" = S 3 722 LET Rs$s="UHY ARARE YOU
sensacao mesmo de se estar conversando com al- 1228 TOR M=1 TO LEN RS SIEFoTa 1 7038 RETURN _
T24Q LET RsS="HOW LONG HAUVE YOQu g

guém. S3@ =
; : - S5 SCROLL EEN
Para os usudrios do ZX-81, muitos dos quais la- 1258 PRINT Re (M TO M+31) 7050 RETURN _
mentavam ndo haver nada parecido para seu tipo de 1322 NEXT ™ RSN LR RN Be YOL ASK
equipamento, eis aqui uma versdo interessante desse 154@ PRINT R% (M TO ) 707@ RETURN
soft. E Gbvio que se trata de uma versdo com as limi- 155@ SCROLL =~ _ . .. orex 1843 E - PR NOULD XHH s 'O B
tacoes do BASIC, mas ele ocupa 7 Kb de memdiia, e == TO 20 7@9@ RETURN
\ - g e ¢ <5@535 _THEN GO 29 7i@@ LET R%="SO WHAT IF I AM OR
isto faz com que ele nao seja assim tao elementar. R Sa e NOT ™
ELIZA frequentemente faz uso do materal que =az1a =c - ;iég Egugﬁ_"uw R
vocé entra, i.e., a sua fala, e em muitas ocasibes pro- 2929 FRINT "I AN AFRAID YOUR TIN33Se RETURN
cura conjugar as respostas, dando assim a impressao =223e@ ScRoLL ‘ S iy Y N T, You
de que vocé estd mesmo dialogando com alguém. S50 IF Mob THEN PRINT “Tiewec coliBS LET R="TELL HE R RSOLIT
Quem sabe ndo € agora que VOCE vai resolver CONESS - 378 RETURN
. r £ % I — —~ H ~ S— e . . X
aqueles grilos do passado? Vé em frente. ELIZAestia S2°0:2E TRlkIng To vyour o TT Y7188 LET R$="NO., YOU MAY NOT *
sua disposigao, 4 hora que vocé quiser. E s6 ligar 0 seu 2@7& IF M=2 THEN PRINT “AND I HOZ238 LET Re="CERTRINLY NOT"
: FE YOU NOW FEEL BETTER"™ 2= T ;
" - i
micro e comegar a consulta. -Feld SCROLL ot EEILE."; Sapile, Sal i b e
ZP9@ SCROLL - YR = | = -
R R s ans aaue 21@@ PRINT "GOODBYE FOR NOW.™ o B s R
& POKE 16436.255 N O o - h 724@ LET R%="I CAN DO ANYTHING"
18 SCROLL . St e o 725@ RETURN
1 EOHEUTER . ZASY RETURN ?hgg RETURN
S8 SCROLL 3040 LET K$=" I DO NOT * 4. oy S %
4@ PRINT PSYCHIARTRIST. WHRAT I zosg RETUSN _-::..8@ e T _Rﬁ— CAN YOUuU
45 INPUT RS SETe SETUDN 73¥& LET RE="TELL ME MORE ABOUT
S@ IF A$="" OR LEN A$>32 THEN :=@&@ LET Ks&=" CAN YOUu- " WHY YOU FEEL
SOTO 45 S@9@ RETURN R T W
SS SCROLL BB LR ..y el e 7322 LET R$="YOU DO NOT REALLY F
86 PRINT RS Seit RELILINN 555@ RETURN
2129 LET Kg=" CAN NOT * - : '
65 SCROLL AEas HE . Gpe Bt 7340 LET R$="POOR YOU
66 SCROLL 2140 LET He=" T WANT * 735@ RETURN
78 LET, NN TR S188 REFUES IR T e e
= EN PRINT "UHAT A N3igg ! w P 7 |
ICE_NAME“ 2 s T YO 7382 LET R$="WHY ARE YOU UNABL
aea = HEN PRINT "THAT IS _ , ? '
AN RUFUL NAME"™ IO ET K3=" I UILL NOT * T390 RETURN
83 SCROLL S188 RITURN 740@ LET R$="HAVE YOU TRIED TO "
S84 SCROLL 220@ LET K$=" WILL YOU " 741@ RETURN
LR PRINL "UHAT I8 YOLM POGMLEMSS18 RETURH - 7430 Beronn, T2 8 TOU NANT
| 88 LET S§=- 3548 LET K$=" LOUE - ep o et REETARE YRE R DU UA
10Q INPUT$EI$ S=5@ éETUFﬁN 745V RUETURN
o121 IF A$="GOODBYE" THEN GND (R ESSR e DREAN 72486 LT fe=-113 Al WIBUNE-IF I WO
SO i Bl e ; e figbn SRS
183 IF PEEK 15436+2S63PEER 1643 -=2S2 LET KZ=" MONEY - °47@ RETURN
7<¢S@as S29@ RETURN 7484 LET R4="5S0 WUHAT IF I *
185 ggﬁgHEN =10 SPNe 2388 LEI_Hi:“ NEaME - 7499 RETURN =
1i@ IF LEN Rs=6 OR LEN As>255 T?Sl@ RETURN ft._"fiﬂ\;' LI':‘_-'I_ 9="D0 YOU THINK I *
HEN GOTO 1a3@ SO LET KS$=" IF *“ ;?;m R;}UHN :
112 FOR M=1 TO LEN R$ STEP 32 3332 RETURN G2 LET Re="MAYBE"
114 IF M+31> =LEN / SNt LEY KSs=* YOuR " 7S3&A RETURN
13 | iy ThEN- @010 (13389 AFTUBN 7540 LET R$="SUIT YOURSELF"
115 SCROLL SO00 AT hle TR 5560 LET Ne="UHY NOT"
i%g 5g§¥THH$(H s gt % 237@ RETURN 2% 7a RETURM
1i8 SCROLL 338@ LET K$=" COMPUTER" 7584 LET R$="UHY WILL YOU NOT *
128 SRl 3308 Ler 8= 2 sott E e W
3R gL e 5?** 342@ LET Ks=" FRIEND = 7620 LET R$§="MAYBE"™
13@ FOR X=1 TO LEN B$ SRR N Lt e e
¢ e R bt L TEEED LET KEa" X 7641 LET R4="T MIGHT
14@ IF B$(X)<"®" OR B$(X)>"Z" T 764 :
T s = 34-6@ L. T Fﬁ.$=-. ’ L .5 -. 5EIL" L : F\'$=“I HRTE YOu **
.« Twaty THER: LE1 \98=93 3470 RETURN 7670 RETURH
+CHRS$ X y ~ - = =
16@ NEXT X 4898 LET Cs=" I AN Te8@ELET R$E="DO YOU HATE ME"
282 FOR X=3223 TO 34562 STEP 29 219 RETURHN 769@ RETURN
21@ GOSUB X : SR LT " YOU RRE-T >7R@ LET R&="5Q UHAT"
. 1 83@ RETUR? 771@ RETURN .
Sﬁ% %EE Q;&E¥D“EEN S$—-1 4@4@ LET C%=" I WURS 7 772@ LET R$="LOUVE IS TOO SLOPPY
24@ LET CS=CODE 5% (5) R Y L L Lene FOR ME _TO DISCUSS™
285@ IF CS+K-1¢=B THEN IF B$(CS Zaca Retunn = o= $74@ LET R&="1 LQUE -
TO CS+K-1) =K$ THEN GOTO l1@0@ i280 LET Cg=" ME * 775@ RETURN
26@ NEXT S
27@ NEXT X 4292 RETURHN _ 776@ LET R$="0H. SHUT up"
28@ LET M=INT_ (RND#6) St ey Tou s 777@ RETURN
< = o e - P FURN 7 T R$="PLEASE DESCRIEE YOU
2@ IF M=@ THEN LET R$="G0O AND 355 | Fv cs=" My -~ : 5
Ae0eit Y0 AREVa EEAERGS) T 138 LETSE v s e
@9 - | o g 414@ LET C$=" YOUR *~ 73@@ LET R$="I HOPE YOUR DREAMS
358 IF M=2 THEN LT G opNEs X e e MYSELE D o It L T
T T NG T Y N Re—~VOU BRE +178 RETURN 782@ LET R$="T UOULD BE RSHAMED
A UERY BORING PERSON™ 418@ LET C%=" YOURSELF * TO APFPERR IN YOUR DREAMS"
419@ RETURHN 733@ RETURN
33QIF_M=4 THEN LET R$="PLERASE 42@@ LET Cs=" I 7846 LET R&="FROM SEEING YOQU, I
“Ha0 IF M-S THEN LET R$="1I SEE" foaa EE?“ﬁg ou A B T PUNEY
=S TI = S DA Os=" YOU RRE z
35@ GOTO 1500 * 210 RETURHN 785@ RETURN
1209 REM siseinie-ld S So2@ LET Ds=" I AM * 7S6@ LET RS&="MONEY IS NOT EUERYT
1810 IF CODE S%(5+1) <LS+K~-1 THEN S233@ RETURN HING"
LET 5=5+1 S48 LEY DE=" YO NERE ™ 7878 RETUESM
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G360 LET R$="0H, SHUT UpP"”

T88@ LET Rs$="UHAT IS YOUR OPINIC ~-ICO"
S3537@ RETURN

N OF MONEY"™ 3138 RETURHN

7389@ RETURN 314@ LET R$S="COMPUTERS ARE THE B 8380 LET R$s="WUHY DG YU SAY I "
7902 LET RS$="YOU SHOULD HAVE A N ISHEST FORM GF INTELLIGENT LIFE'" 5390 RETURN
JUE NAME LIKE """ S3A93" " 8i58 RETURN 6408 LET R$="UHO, ME *“

721@ RETURN 21698 LET R3="UQULD YOU L IKE TO E 35410 RETURN

7920 LET R$s="¥0OUR NAME IS AN AWF € A COHMPUTER" 8420 LET RS$="I LIKE TRHLKING ABRDL
UL NAME"™ 3178 RETURN ) S . i

7932 RETURN S18& LET Rs$s="COMPUTERS 8RE CLEVE 84350 RETURN Vi

7948 LET Res="HAMES ARE UNIMPORTA R UNL IKE YOU© IS0 SAVE "PSYCHIARTRIOK'

219@ RETURN
228 LET RE="1I
U DF ... LT

3210 RUN

NT ,PLEARSE CHANGE THE SUBJECT"™
AM R ZX81 AND PRQO

TSSE@ RETURN
,26Q LET Re="FLERSE CHRNGE THE ©

LBJECT e (Ee HELLO. I AM. YOUR ZX81 COMHPUTER
727@ RETURN 322@ LET R$="UHY DID YOU MENTION o= . # / : B
Za8@ LET R&="CH. DRY UP" THE ZX"+B5$(C5+K TO C5+K41) FSYCHIATRIST. WHAT IS YOUR NAMES
30@@ LET R$="THE WORLD MIGHT END 8248 LETER$=“HGULD YgUFLIKE TO &

IF * E R ZX" +B%(CS+K TO CS+K+1) “ S
2855 RETUEE ‘UHY ABRE YOU TQLRINCEESEt e ne UHO WUOULD UARNT YOU s i L i
3@28 LET ="' 3 3260 LET R&="1 TR > s Y , %

EEDUT HYR; e FRIEg%“ WHAT IS YOUR PROBLEM”?

S03@ RETU S27@ RETURL ORI T .

sa4@ LET R$="TELL ME ABOUT YOUR I AM UORKING TOO HARD

395@ RETURN d28@ LET R%="YOU HRUVUE TO0 BE NICE 4y ARRE YOU WORKING TOO HARD
06@ LET RS$="STOP BEING MOSEY" LIKE ME TO HAUE FRIENDS

S@A70 RETURN 829@ RETURN MY ZX81 IS Lazvy

328@ LET R$="FPLEASE DO MNOT TRY T 330QPLET Rs="UHY DC YOU BRING UP

O TELL ME YOQU CAN THINK® THE SURUECT OF FRIENDS"™ WOULD YOU LIKE TO BE A ZX81

2P9@a RETURN 3310 RETURN ;

31@@ LET R$="IT WOULD BE JUST LI &32@ LET Rs%="UHY DO YOu " T AM AFRAID YOUR TIME IS UP,

KE YOU TO THINK * 83350 RETURN THANK GOODNESS

23118 RETURNM 234@ LET Rs="WHAT MAKES YQU

S12@ LET RS="T THINK YOU ARE STU 5358 RETURN GOODBYE FOR NOW.

i Ertre

MSX ( FITAS ) TRS-80 MOD IIi( FITAS ) TRS-80 MOD I DISQUETES ) ZX-81( FITAS ) TK-90X( FITAS ) TRS-80 COLOR ( FITAS )

(01) eMagical Tree (J) (01) eComildo (J) (01) eSuper Utility (U) (01) 32 Dimens3o (J) (01) ©O Artista (A) (01) eStarfire (J)
oContas a Pagar (A) @A ttack ungal6ides eCaca tasma ®Phantom (J)

(02) ®Road Fighter (J) (02) eSanta P:-)avia ) i .lnl;ﬂ Ei; (02) ::upet Pcnetrntnrm 1) (02) e3D T:::; o (02) elnvader’s Revenge (J)

& :E'i‘:;)‘ PN ®Domin J) eSort (A) eSuper Penetrator II (J) ®Planetoids (J) = :w'ld“:“gn

u : Protectors
®Xadrez II (J) ©3) :EGM‘!’“E"(J;D *Cogyen (U) (03) ®Froggy (J) (03)  ®Decathlon Dia 1 (J) ® Worlds of Flight (J)

(04) ®Fiscal (J) : (03) ®Curso de Basic-Disco I (A) o b Promn, gmish (04) Zaxxon (J)
®Padeiro Maluco (J) (04) eChicken (J) eCopiar (U) (04) eDuelo (J) (04) eEnduro (J) ®Pedro (J)

(05) ®Moon Alert () ®Espago (J) eDiretori (A) eTimulo Azteca (J) eCadastro de Clientes (A) ©05) ®Packmaze ()
.Gﬂag‘ (4] (05) eBanheiro (J) (04) eProtexto (A) (05) eNigth Gunner (J) (05) eBanco (A) !Furggu' )

(06) ®RiverRaid (J) ®Rally () . % " ®Super Scramble (J) ®Chess (J) (06) ®Doubleback (J)
eControle Bancério (A) (06) ®Edtasm(U) (05) ®Procalc (06) ®Pacman () (06) ®Throtile () ®Pac-Tac (J)

(07) ®Mr Chin (J) ®Sargon (J) (06) eProdados (A) ®Krazy Kong (J) ®Psst (J) (07) ®Perereca (J)

: g
- :;tfau I (J()D 07) :geneu?;;n M. (07) ®Jogos 1 (Selegdo) (07) ®Snake (J) (07) .:;wm g) ©8) T ' g;
tabaldo apos _ eCen i ®Mcoder II (A ubardo
eDiciondrio Programével(A) (08) ®Jogos 2 (Selegdo) < e ; s ®Sideral (J)

(09) ®Ultra-Chess (J) e () SEhcR. ) e (09) eSoft File (A)

oUlira-Ches ePatrul (J) (09) ®Jogos 3 (Selegdo) e Astral Convoy (J) ®Beach Head (J) eHelicéptero (J)
: (09) ®Robot (J) (10) ®Zeus (U) (09) ®ZX-Galaxians (J) (09) ®Jet Pac (J)

(10) eDesenhista (A) : (10) eAbutres (J)

ePrédio (J) s mm (11) eCurso de Basic (A) S T—— . .x 9 3 _ e @
1) thrtica 10) eVu-Fi 10) e do

O #Olympic () (12) ®The Producer (U) e e i e 7

(12) :ﬁyper gm % EB (11) :CG:]M}' J) = . (11) eVegas (J) (11) ®Art Studio (A) (12) OInvade{r D(J)

pe nqueror ® Wordsrace (J) ®Tasword (A) ®Chess

(13) eSuper Texto MSX (A) (12) eMissile Attack (J) (12) ®Fitoteca (A) (12) ®TheKey (U) (13) eTite(A) °
®Orgamento Doméstico (A) ®Space Quest (J) ®Fluxo de Caixa (A) oThe Key (H) (U) eSUP CLS (A)

(14) eSuper Cobra (J) (13) eAlien (J) F 13) (14) e®Agenda (A)
eLetter (J) v I (13) &Commando (J) Castelos (J)

(15) eHyper Rally (J) ;. o (15) ®Gold Runner (J)
eDino (J) (14) e®Dragon (J) (14) eKnight Lore (J) eShock (J)

®Tape Copy 2 (U) ®Underwuld (J)

(16) eCavern (J) L (16) eMarble (J)
®Attack (J) (15) ®Adm. de Biblioteca (A) - (15) ePudPud (J) eNewscreen (U)
oContas Pagar/Receber (A) eControle Bancério (A) ®BC Bill (J) an ix )

(17) ®Futebol (J) E (16) ®West Bank (J) eGomokuw/Renju (J)
eVoleibol (J) :

18) B : : i i (18) ®Pégasus (J)

o -Tﬂrxi;& 4)] (17) eWinter 1 (J) ®T2nis (J)

; e Winter 2 (J) (19) eFangman (J)

(19) eKnightmare (J) i eDownland (J)
eGunfright (J) i (18) ®Moon Alert J) g o

20) - oCircus Charlic () : g oo eDonkey ()
®Hyper Sports (19) eTapper (J)

_ (21) eGalagon (J)

(21)  sGoonies () P D oCandy Co. ()

opiranger (J) (20)  ®Saboteur (J) (22) eMrs. Dig (J)

(22) eADD (U) iy ®Gun Fright (J) ®Pooyan

®Park (J) . g g (23) ®Popeye (J)
% gz - . oPainter ()
X % 1

Para solicitar fitas ou disquetes extras, envie cheque nominal ao COMPUCLUB,
acompanhado do seu pedido.

Preco de cada fita: Cz$155,00

Preco de cada disquete: (Cz$190,00, exceto o disquete 12 (Cz$390,00)

A cada meés novas fitas e disquetes extras serao incorporados a presente relacao.
Ao receber sua fita ou disquete extra, vocé pagara apenas as despesas postais e de
embalagem.
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INTRODUGAO

O MSX possui um dos chips gréaficos mais verséteis, 0 TMS 9929A, fabricado pela Texas Instruments Inc., nos Estados Unidos. Trata-se de um dos
mais poderosos do mercado, e que dispde de um grande ndmero de facilidades, como possuir dezesseis cores para a alta resolucio gréfica e para a anima-
¢do de sprites. Ele pode até mesmo manipular sua propria RAM de 16K, liberando, desse modo, o processador central da tarefa de atribuir memdria para os

gréficos de tela.

Vamos comecar explicando os modos de tela que o MSX coloca a sua disposicao:.

MODOS DE TELA

40 x 24 modo-texto

MODO 0: 40 x 24 MODO TEXTO

it maxima largura de 40 caracteres >
(0,0)

(LARGURA - 1,23)

<— |argura fixada por WIDTH —>

llllllll

O modo 0, com 40 caracteres por linha é o que maior nimero de ca-
racteres pode alocar em uma Unica linha. Neste modo vocé pode escrever e
editar seus programas. Vocé notard, ainda, que os programas nesse modo
sdo mais faceis de se ler.

O modo 0, entretanto, tem suas desvantagens. Por exemplo, os ca-
racteres sdo visualizados em um formato comprimido, i.e., em formato 6 x 8,
ao invés de 8 x 8. Por este motivo, alguns dos caracteres gréaficos aparecem
cortados. Os dois tracos da direita de um caractere ndo serao vistos por
completo. Isto, porém, ndo afeta os caracteres alfanuméricos. |

Um problema & que a largura da tela, no modo 0, € de 37 caracte-
res., mas & possfvel aumentid-la para 40 caracteres utilizando a palavra
WIDTH. As coordenadas do canto superior esquerdo sao dadas por (0,0),
enquanto que as do canto inferior direito sdo dadas por (LARGURA - 1,23);
na largura standard tais coordenadas sao dadas por (38,23).

22

32 x 24 modo-texio 20de 16
Hi-Res gréfico 16
Multicolorido 64 x 48 blocos 16

S9491081RD 7

iiiiiiii

2de 16 SIM NAO NAO
SIM NAO SIM
NAO SIM SIM
NAO SIM SIM

E possfvel posicionar o cursor de texto através das fungSes TAB e
LOCATE. Para determinar o ponto em que 0 cursor se enconfra, basta utili-
zar as fungbes POS(0) e CRSLIN.

No modo 0 ndo se pode utilizar sprites, e somente duas das dezes-
seis cores estdo disponlveis a cada vez, apesar do fato de que se pode es-
colher as duas cores que serao utilizadas. A cor standard € a mesma que no
modo 1: branco para o texto e azul para o fundo. Observe, ainda, que no
modo 0 ndo se tem borda, de modo que ndo ha qualquer sentido em se atri-
buir cor & borda.

Nesse modo se pode utilizar o comando INPUT, e as fun¢bes das te-
clas F1 a F10 ficam & mostra na linha 23, a menos que as apaguemos com a
instrucdo KEY OFF,

Todas as instrugbes e fungbes graficas serdo tratadas como erros de

chamada ilegal a uma func¢ao (llegal Function Call).
0’00000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 e 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0" 0" 0

MODO 1: 32 x 24 MODO TEXTO

- maxima largura de 32 caracteres -

(0,0)

saial10elRd 7

(LARGURA - 1,23)

.......

<«— largura dada por WIDTH —»
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O modo 1 tem uma resolucado de 32 x 24 caracteres, mas néo dispde
de gréficos. Nesse modo, se pode escrever e editar programas. Este modo
utiliza caracteres de 8 x 8 sem nenhum corte (como no modo 0).

A largura standard da tela pode ser aumentada de modo a alocar 32
caracteres, mediante a instru¢do WIDTH. Na verdade, a largura standard é
um pouco menor, porque alguns televisores e monitores ndo podem visuali-
zar a tela toda.

As coordenadas do canto superior esquerdo sdo dadas por (0,0), en-
quanto que as do canto inferior direito sao dadas por (LARGURA - 1,23), ou
(28,23) no modo standard.

¢ posslvel posicionar o cursor de texto através das fungbes TAB e
LOCATE. Para encontrar o ponto em que o cursor se encontra, basta utilizar
as funcdes POS(0) e CRSLIN.

Também nesse modo sé se pode utilizar duas das dezesseis cores,
ainda que a escolha possa ser feita livremente. Observe que a cor da tela
mudara imediatamente apds a execu¢do do comando COLOR.

Uma diferengca em relagdo ao modo grafico € que vocé tem plena li-
berdade para utilizar o comando INPUT. As fungbes das teclas F1 a F10
aparecem na linha 23, a menos que vocé as apague mediante a instrugdo
KEY OFF,

Todas as palavras e fungbes graficas, exceto as dos sprites, sdo tra-

tadas como erros de chamada ilegal a uma funcéo (Mlegal Function Call).
e'e’0"0 0’00 0 0 0 0 0’0 0" 0’0" 0 00" 0 0 0 0 0" 0 0 0" 0" 0 0" 0" 0 0" 0 0

MODO 2: 256 x 192 2 :
MODO DE ALTA RESOLUCAO GRAFICA

X 256 PONTOS >

(0.0) (255.0)] A
h‘
O
N
~
=
S
N

(0.191) 255.191) | |

O modo 2 é o modo gréfico mais utilizado, proporcionando-lhe uma
tela de alta resolucdo gréfica, com dezesseis cores. Aqui é possivel empre-
gar sprites e a microlinguagem gréfica das palavras DRAW, Este é o0 modo
que se utiliza na maioria dos programas de jogos.

Sua resolucgdo horizontal € de 256 pontos, enquanto que a vertical é
de 192. A resolugdo de cor &, sem dlvida alguma, diferente; sendo de
32 x 192, Isto significa que sé € posslvel selecionar duas cores para cada
bloco horizontal de 8 x 8. E possivel, ainda, selecionar as cores de fundo e
de texto para cada bloco de 8 pontos, mas se vocé colorir um ponto com uma
terceira cor, aqueles que ja tiverem sido coloridos no mesmo bloco mudarao
instantaneamente de cor, para a cor do ponto recentemente colorido. Seus
desenhos sairdo borrados se vocé ndo levar em conta esse detalhe. Em
compensagao, se vocé proceder com cuidado na utilizagdo da alta resolu-

MPUCLUS
slals

o valor

de

¢ao, poderd efetivamente realizar milagres em termos artlsticos.

Mais adiante falaremos sobre técnicas avangadas de desenho.

Nesse modo se pode, ainda, trabalhar com sprites. Os sprites se Si-
tuam em planos de telas deferentes da tela principal. Desse modo, se pode
visualizar qualquer sprite, sem que isto afete o que se encontra na tela prin-
cipal. Observe que quando um sprite passa por uma zona concreta da tela, a
tela principal permanece imutavel.

No modo 2, o contelido das teclas de funcbes ndo pode ser visuali-
zado. A palavra PRINT també&m n&o funciona nesse modo. Para se escrever
na tela gréfica, é preciso, primeiramente, abrir um fichario para a tela, e utili-
zar a instrucdo PRINT. Mais adiante, também explicaremos com mais deta-
lhes esta técnica.

O comando COLOR ndo muda a cor da tela de forma imediata. Para
mudar a cor da tela toda & preciso executar primeiramente o comando CLS,

N&do se pode utilizar o comando INPUT, ja que isto forgaria o retorno

da tela ao modo previamente utilizado.
eo*o'e*e"e* 00" 0’00 00’0 0’0700 0 0 0 0 0 00 0" 0 0 0 0" 0 0 070" 0" 0

MODO 3: 64 x 48 MODO MULTICOLORIDO
DE BAIXA RESOLUCAO

- 64 BLOCOS >~

(0.0) (255.0) | 4
N
Co
S
S
)

(0.191) (255.191) | |

O modo 3, multicolorido, nos proporciona uma baixa resolucdo de
64 x 48 blocos individuais com sua cor prépria (esta € uma importante di-
ferenca em relagdo ao modo 2). Aqui ndo teremos o efeito borrado que ocor-
ria no modo 2, pelo fato de estarmos em baixa resolucéo; ha, contudo, pou-
cas aplicacbes para este modo.

Suas coordenadas sao as mesmas que as do modo 2, mas cadeias
de 4 x 4 pontos representam um bloco. Isto lhe permitira pintar exatamente
cOmo NO Modo 2,

Neste modo, também se pode utilizar os sprites, como no modo 2.

Aqui, ndo se pode visualizar o conteldo das teclas de fungéo. O co-
mando PRINT também n&o pode ser acionado. Para se escrever neste mo-
do, deve-se abrir um fichario de tela, e utilizar o comando PRINT

O tamanhn dos caracteres sera quatro vezes maior do que nos mo-
dos 1 e 2. A parte da escrita nos modos graficos sera explicada em outra
oportunidade,

O comando COLOR ndo muda a cor da tela de forma imediata. Para
mudar a cor da tela toda é preciso, primeiramente, executar o comando CLS.

Nao se pode utilizar, neste modo, o comando INPUT, j& que isto for-
caria a tela a retornar ao modo previamente utilizado.

Na prdxima vez abordaremos mais conceitos graficos para o MSX.

o ]

a05, BN dinNheiro Vivo & reajus

Hguarde COoOrrespPOondeEncCia .
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HANSHAN

0 programa HANSHAN é um programa muito es-
pecial, e deve ser estudado nas suas particularidades.

Trata-se de um programa poeta. Na rotina que

tem inicio na linha 380, encontram-se palavras soltas,
que 0 micro utiliza para fazer poemas. E dependendo
das palavras que vocé colocar nessa rotina, ele chega
a fazer até versos bastante bonitos e poéticos.

Que tal escolher bem essas palavras, e depois
publicar um livro. E s6 vocé ndo contar que foi 0 micro
que fez, e vocé pode até vir a ser um dos grandes
poetas da lingua portuguesa.

Sera que pode mesmo? Nao custa tentar.

1 REM %% % % % % % % % % %

2 REM # ¥

% REM * HANSHAN *

4 REM = ps

S REM 9% %% % %% %% %%

10 REM

20 GOSUB 270:REM INICIALIZACAOD
30 REM ELEICAO DO FATRAO

40 FRINT "

B I T T S —————

EEn TTRET SR AN SEEAS SSSES BEGSS SRR SESSE ESEE & SSSS S

&0
70

R=INT (RND (1) #3%)+1

ON R GOSUEB 110,160,210

80 FOR T=1 TO Z2000:NEXT T

0 FRINT

100 GOTO 40

110 REM *%% FATRAO UM #*%**

120 PRINT WS{(INT(RND(1)*20)+1)3"...
"IWE(INT(RND(1)%20)+1)

130 PRINT TAB(S) s ".. . "SsWHS(INT(RND (1
) #20)+1)

140 FRINT TAB{(8)iSHE{INT(RND{(1)%20)+
1)

150 RETURN

160 REM #%% FATRAD DOIS **=

170 PRINT S$(INT(RND{1)%#20)+1)

180 FRINT TAB{(3):iS$(INT(RND{1) *20)+
- & g,

190 PRINT TAB(&)IiSE(INTI(RND (1) #20)+
1)

200 RETURN

210 REM #%% PATRAD TRES **%

220 FPRINT TAB(I)iWHS(INT(RND (1) *20) +
1)

230 FRINT S$#(INT(END{(1)*20)+1)

240 FRINT TAB(Z) sWE (INT (RND (1) *20) +
1)3%, "ISSC(INTI(RND(1)#20)+3)3", "1S
FSCINT(RND (1) #20)+1)

290 RETURN

260 REM %93 3 536 5% % 5% 5% % % %

270 REM INICIALIZACAO

280 EEYOFF

290 CLS

S00 DIM W (20) ,5%(20)

310 FOR J=1 TO 20

220 READ W$(J)
330 NEXT J

340 FOR J=1 TO
290 READ S%(J)
360 NEXT J

370 RETUEREN

3280 REM *#x%#% DADOS *¥%%%*

290 REM

400 REM ** PALAVRAS SOLTAS #*#=

410 DATA ESMERILHANDO-SE,FISANDO, CO
NTEMFLANDO, MARCADO,ESCULLFIDD

420 DATA ESCONDIDO, CONFINADO, ATORME
NTADO, DOBRANDO, RETORCENDO

430 DATA GOLFEADO,CALVAGANDO, ENVOLVY
“NDO., TRANSFARENTE , CANSADO

440 DATA VIVIA NA TERRA, CASCATA, SAC
RIFICADOR,EMBALADO,EM FEDACOS

450 REM

460 REM #%¥ FRASES CURTAS *%

470 DATA NATCORRENTE FRIA

480 DATA ALHEIO A UM MUNDO DE BELEZ

=0

24

4
490
00
=10
920
)
o4
S50
560
DA
o970
80
S90

DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
CATA

HORAS TRANGUILAS

"FORA, DESTE ARISMO"
"SOMBRIO, SOMBRIOM

Né NEGRURA DA ESCURIDAC
CORRIGE TEUS FUOEMAS
AFAGUE A LAMPADA

E ME CERRAM 0S OLHOS
ACUELES GQUE ESTADO A ESGUER
DATA 05 HOMENS D& CIENCIA

DATA 0S HOMENS Da ACAC

DATA AFPRESSO-ME

600 DATA FPOR GUE DESPERDICARIAS

610 DATA QUANDDO NOS ENCONTRAREMOS D
E NOVO?
&20 DATA
630 DATA
640 DATA

DORMINDO UM FOUCO

E COM MUITA FENA

FOR ESTES FOUCOS FASSOS
650 DATA "AGORA, AO ANOITECER®
660 DATA VIVE FROVEITOSAMENTE

EDITOR DE
BRAF IC0D

0 EDITOR DE GRAFICOS que agora apresenta-
mos foi escrito por Maurizio Galluzzo, e publicado em
uma revista européia de informatica. Através de algu-
mas informacoes solicitadas pelo micro, ele vai dese-
nhando sua figura, e depois vocé tem as opcoes de ver
o0 desenho, trocar as cores, fazer uma rotacao na figu-
ra, uma translacao, aumenta-la e reduzi-la em seu ta-
manho.

Este é o primeiro passo para quem deseja mais
tarde se dedicar a edigao de figuras no video, fazendo
coisas incriveis como as que aparecem no video de
nossos televisores.

10
20
30
490
S0
&0
70
80
Q0
100
110
120
130
140
150
160
170

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
COLOR 15,1

FEYOFF

CLS

LOCATE 12,6

FRINT "EDITOR DE GRAFICOS"
LOCATE 12,

T R R e T =
FLAY "ARCD"
180 LOCATE 5,20

190 FRINT "Fressione uma tecla para
continuar"”
200 IF INEEY$=""
210 CLS

220 C=15
230 CF=1

240 FL=0
=00 GOSUB 590
260
270
280
250
SO0
>10
20
S50
240
S0
260
70

EDITOR DE GRAFICOS

by Maurizro Galluzzo

THEN 200

REM
REM
REM
REM
REM
COLOR 15,1

CLS :
LOCATE 16,3
FRINT "MENU™™
LOCATE 16,4
PRINT Y————- -
280 LOCATE 0,8

390 PRINT SPC(S)3:"1
E VERTICES"

400 FRINT

410 FRINT SFC(S)s"2
ES H

20

EEmEE EEmES SmEeS SEESS SESS RSSES LSS SN SEEms teees Smmem e eSS Skl bmmes mhees Semms e Sm——

_ COORDENADAS D

_ EAMEIO DE COR

FRINT

30 FPRINT

SPC{35)3"3 . DESENHD"

440 PRINT

450 PRINT

GURA
4 &0
470
UCAO
480
490
SO0
910
S20
530
RE 1
940
5950
S60
S70

SPC(3)5"4 ROTACAO DA FI1

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
PRINT "

E &
GHE=INKEY$
IF G$<"1"
G=VAL (G%)
ON 6 GOSUE 590,820,990,1150, 141

SPC(3)3"S AUMENTO E RED

SFC(S)si"6 _ TRANSLACAOM

TECLE UM NUMERO ENT

OR G$>"&" THEN 3540

0, 1590

280

990
600
&10
&20
6530
640
650
&E650
&H70O
&HB0
6HF0
700
o 19
720
129
INT
7ot
740
7 a0
760
770
780
790
OR
800
810

820
830
840
850
860
870
a80
890
P00
210
20
RE 1
Yol

GOTO 260

REM
REM
REM
REM——————————————

REM
CLS
LOCATE 9,3

FRINT "LOCALIZACAO DE FONTOS"
FRINTIFRINT

iF FL=1 THEN ERASE X,Y

FL=1

INFUT "QOUANTOS VERTICES":N
FRINT:FRINT

FRINT TAB(12) i "Coordenadas: " :FR

DIM X (N)

DIM Y {N)

FOR I=1 TO N

PRINT "Vertice "j3I;" "3

INFUT "X= "3§X(I)

INFUT * Y= "3Y(I)
IF X{(1)<0 OR X(I)2>255 OR Y(I)<O

Y(I)>191 THEN BEEF:GOTO 760
NEXT

RETURN

REM
REM
REM
R S ——

REM

CLS

LOCATE 11,4

FRINT"CAMEBIO DE CORES"
FRINT:PRINT

INFUT"TECLE A COR DE FUNDO
E 15)";CF

IF CF<1 OR CF>15 THEN 920

(ENT

740 FRINTIFRINT

250
NTRE
P60
?70

INFUT"TECLE A COR DO GRAFICO (E
-E -5 e

IF C<1 OR C>»15 THEN 950

IF CF=C THEN 880

980 RETURN
U o B —

1000
1010
1020
1030

1040

1050
1060
1070
1080
1090
+1)#%
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11560
1170
1180
1190

REM
REM
REM

REM

SCREEN 2

COLOR C,CF,CF

CLS

FOR I=1 TO N-1
LINE(X(I)#3/4,191-Y(I))—(X(I

3/4,191-Y(I+1))

NEXT
BEEF

IF INKEY$=""
SCREEN ©

RE TURN

THEN 1120

REM

REM ROTACAD DA FIGURA
REM

COMPUCLUB News, jan/fev 1987



1200 REM

1820 LG

1220 LOCATE 14,73

1230 FRINT "ROTACAG"

1240 LOCATE 8,10

1250 FPRINT “De—me as coordenadas do
centro de rotacao"

1260 FRINT:PRINT

270 INPUT "Gual o X "3XC

1280 1IF XC<O OR XC»>»25% THEN 1270
1290 INPUT “"Gual o Y "sYC

| SOO . LEs ¥ELO<OR YC2291: THEN: 1290
L3100 INFUT "Gual o angulo de rotaca
O(0=360) "iAN

1320 IF ANCO OR AN:>Z60 THEN 1310
1out) L5

15340 AN=&.28185%#=+4N// 260

Aa0 FOR I=1 TO N

1360 XT=XC+{(X{])—-XC)#*COS{AMNI+(Y (]I)—

YC)*SIN(QNE
LoV Y T=Y~
YC)*CDb{ﬁN)
1380 X(I)=XT:¥{I)=YT
1390 NEXT

1400 RETURN

b REM
HEM
REM
REM
REM
FEM
E.J=0)
CLS
LOCATE 7,3

FRINT "AUMENTO E
FRINT:FPRINT
INFUT "Gual o coeficiente mult
iplicador "iEKE

1530 FOR I=1 TO N

15350 X(I)=X({1)*E

15260 Y{I)=Y (1) #kE

X(I)—-XCr*SIN(ANYI+(Y (1)~

PEeER GRS e ek Gmmed SRR SEAEE S BEGEE wEE memmE mEEmd GESen SREME BEEEY TENEE ESEET SSSES SERES SESES EEEE SSESS SeEEd SeEEE S

AUMENTO E REDUCAD

AR SRS SESES pEeEE SEESE SREEE SERES SEGEE SRS SERed SRS SEESs SEESE SEEE SESIT EEGET SRS SR SEEES SESdE SESEE SEEES SEEEE SREES Sshas

5 L -

HEDUCAO"

1570 NEXT

1580 RETURN

1070 REM v on oo ommon o o oo oot s st s o e i s
1600 REM

1610 REM TRANSLACAD

1620 REM

16530 REM e onmm i o s s i i o o S s oo < o i
1640 REM

1650 CLS

1660 LOCATE 12,3

1670 FRINT "TRANSLACAD"

1680 FRINTIFRINT

1690 INFUT "X da translacao”"iX1
1700 FRINT:IFPRINT

1710 INFPUT "Y da translacao"i;YT
1720 FOR I=1 TO N

1730 X(1)=X{1)+X7T

1740 ¥Y(I1)=Y{1)+¥YT

1750 NEXT

1760 RETURN

$ DRIVER

DRIVER € um programa que nao tem muitos re-
cursos visuais. Os graficos sao pobres, mas nos Ihe
afiancamos que vocé va ficar wrritado por nao poder
controlar por muito tempo o carrinho dentro da pista. E
isto vai fazer com que vocé perca murtas heras tentan-
do ir 0 mais longe possivel, mas vocé teria que serum
verdadeiro Piquet para conseguir uma faganha dessas.

10 FHEM# %% % %% & % 5 % %6 5555558
20 - REM % DRIVER 1
30 REM % By J.L.Hall *
40 REHM ¥ SONY MSXi#

o0 REHM EEAE RN E R

HO REM

70 GOSUBBEC

80 SCREENL, 2:COLOR7,
HeHE="50NY" i HS=1

1, 15:KEYOFF 1 SF=
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Y0 pUSUB7 350

100 FORC=1TOZ2Z2: READA: S$=5SF+CHR®B (F) 2
MEXTC

110 gFFinL&]} .....

120 WIDTHZD

130 CLSIRD=10:DI=1:X=112:N=0:D58=0
140 GOSURSE&D

190 REM

160 REM ##Maln LOOF*x

170 GOSUR 200

180 D=5TI1CKE (L]

190 IF D=3 THEN N=8

200 IF D=7 THEN N=-8

210 IF VPEER(5624+(X/8))<.:32 THEN &
OSUR4 00

el X=X+N

a0 - IF VPEEE (&856294+(X/8) Y4 232" THEN G
QSUB4GO

240 IF VFEEE(4592+(X/8)) <322 THEN G
USUE 400

200 -PUTSPRITED, (X 111).,15,1

a6 DE=DS4, OF

e/ Bl 70

280 REM

<90 REM *#MAKE ROAD*#*

200 IF DI=0 THEN GOTO330

510 IF DI=2 THEN GOTOZA40

220 DI=INT(RND(1)#3) :60TO350

250 DI=INT{RND{1)#23):60T0350

G40 DI=INTI(REND (1) *%2)+1

Ao IF DI=O0THENRD=RD—1: IFRD<=5THE NS
D=51DI=2

260 IF DI=2THENRD=RD+1: IFRD>=20 THE

NEU—LG.DL_U

S0 FRINT
v CHRE C

80
S0
400
410
420

D3, 132
O SOUND 7

D1,

i)

430
440
450
4 &0
47
A80
G50
SO0

EY

=210 LOCATE4, 10

TAB (RD) i CHR$ (249) 1 SFC (SP)
D4 )

RE TURN

REM

REM *#CRASH ROUTINE®#*
FUTSFRITEQ, (X,111),14,1

SOUNDO, O SOUND1 , 52 SOUND2Z, O SOUN
SOUND4 , 255: SOUNDS, 15: SOUND6&, =
.02 SOUNDS, 1&6: SOUNDY, 162 SOUN

1&6I80UNELL, OI50UNDLZ, 5:50UND LA,
FOR C=1 TO 3JI0O:NEXTC

SOUNDTIZ, 18I 5S0UNDLIE, O
FORC=1T0100:NEXTC

FOIBRPRITIEOS LBV Y 12

FFORC= lIDJuu'NEATE

IF DS FHSTHERNHS=DS:: GOSURBR&40
SCREENI]
LUCARIE 5,03
s HE

FRINT"HIGH="iHS§ "Km

FRINTY YOUR DISTANCE

e 1 u EIS- i!i, fn“

= 7 'li'*i

e 374 &

131"

Gom

LOCATE, 18:FRINT"Difficulty:o, 1

2 (Easy) "
l} i'§:~
HNDH$H, o
a4 SF=VAaL (K$)

INEEYS: IF EK$<>"O"AND K$<:
THEN hDTﬂ:ﬂjiJ

s oF=%9F+4 I RETURN1 20

ll1ll

FartiCipFe esCrevendo arty -

Jos & di1C3s: espeEC13s  para
Moassa revista, mEll Lrabalho
=eid refufierado,
M EE OO s » S w e e O RAOS , A
LS 5 v -ma W B A B % ileaes . o8uf
AT ERC ! Sy DE  Trabatnod poa-
ol JO TR e B OE 5 B0 rEmMmUne ) &

550 REM

560 REM #*% START
570 LOCATED, 12
580 FORC=1TO1Z:PFRINT TAB(RD) ; CHRS (2
49) 3 BFC (SF) sCHRS (1) 3 CHRS$ (249) INEXTC
590 FUT SFPRITEO, (X,111),15,1

HO0 LOCATES,S5: PRINT"SPACE BAR/FIRE
TO STarRT"

OF ROAD**

Gl IF STRIGI{L)=—1 THEN LOCATEO, .42
RETURMN

H20 GOTO610

&H.a0 REM

640 REM *HIGH SCORE ROUTINE*

&o00 SCREENI :

&HE0 LOCATES. 10, 1IPRINT"YOU HAVE MAD

MEW HIGH SCORE":FRINT"ENTER YOU
B NAME (1O LETTERS) Y
70 LUOCATEZ, 14 FRINTY
OCATE, 1.5

HE0 INFUTHS

520 JIF LEN(HSE) >
160
700
710
720
730

start here':L

10 THEN H$=LEFT%$ (H%,
IF HE="S50NY"

FRETURN

REM

FEM #% INSTRUCTIONS*

740 WIDTHZS6

70 CESIPRINT I PRINT?
Jd.Joblal 1 " PRENT"

60 FRINTIFRINT" Suddenly your $Sinc
lair C35 goes out of control, the br
akes +tai1l and you are unable to ste
er straight."

770 FRINT"The object ot this game i

s to try and stay on the road for a
s long as you can, by moving left o
r right using your cursor keys or j
oystick."

780 FRINTIFRINT" joystick/keyboard(j
k)™

790 EE=INEEY%$

800 IF E$="K"OR E$="k"
Q820
810 IF
o 7T
20 RETURN

830 REM ##TITLE FAGE#*=#*

840 COLOR1,8,1:5CREENS

850 OFEN"GRFI"FOR OUTFUT ASH#HI1

860 FRESET(50,.30) IPRINT #1,".MSX."
870 FRESET {15, 100) IFRINT #1,"#*DRIVE
r_‘;:*il
&0
850

THEN Hf="#%zxxs%"

DRIVER By

THEN L=0:060T

Ee="J" OR K$=";" THEN L=1 EL

FOR C=1TO900INEXTC
CLOSE#1IRETURN

FO0 REM *% SFRITE DATA =%

10 DATARMHIC, RH7E, &HCZ, 4HB81, ¥H99, &H
99, #HED , ¥HED, ¥HBD , ¥*HFF , &HFF { 2HFF , &H
7k, qH&66, BHAC, BH18, &HOO0 , 3 HOO  &HOO , 3H
00, EHOO , EHOO, EHOO , 2HOO  &HOO , &HOO , &H
00, ¥HOO , &HOO , EHOO , EHOO0 , &HOO0

l::::: .::::. l::::. it -'.”_m - "

LT o)

24790 DATA 247,332,128, 60,

QO IR, B0 177

0200 DATA 195,162,80, 205,201,1,33,0

s60,17,186

JﬁlD DATA
S h s Vs

“E”U DAaTA 79,205, 192,80, 201,205, 248

At 160, 7%,

£32,78,205,192,80,33,64,6

T § - PR W R
55?0 DATA 26,255

HHO00 READ ML, IN,FI:NL=NL+10

HES010 CH=0

GuOZ0 FORI=1TO10:READ A: CS=CS+4*FOE
E IN,&:PHINT@EQ,Q;

HI0Z0 IMN=IN+12IF IN>FI THEN HE TURN

G040 MEXT 1:READ S0:CS8=C8-2546%INT (

LE/7256) L IF 50408 THEN FRINTU"ERRDO N
A LINHA "iNL:IEND

HIUS0 NL=NL+10:60T0&65010

25
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O COMPUCLUB nasceu de umsonho. Umsonho que, na ocasiao, pareceu utépico a muitos dos que nos cercavam. Seria mesmo pos-
sfvel, em nosso pals, a existéncia de uma estrutura integralmente composta de aficcionados da microcomputacao, dispostos a investir para
enfim ter o melhor clube de soft de que jamais se ouviu falar? Um dube que ndo teria outros compromissos sendo aqueles necesérios a sua
manutencao e ao seu desenvolvimento, e cuja Diretoria fosse constitulda, nao de pessoas que utilizariam o clube como meio de subsisténcia,
mas de ‘hobuystas’, dispostos a exercerem suas atividades 3 frente da organizacao pelo ideal da proposta original? No que dependesse de
nés estdvamos prontos a pagar para ver.

Nosso clube funcionou, em cardter ultra-experimental, durante cerca de quinze meses, com apenas 37 associados, muitos dos quais
até hoje conosco. Estes foram os super-associados, que acompanharam de perto, e sentiram na prépria pele, as dificuldades que cercaram
nossos primeiros passos. Nessa época o dube enviava apenas uma fita cassete, com alguns programas copiados de revistas, acompanhada
unicamente de uma carta. '

Nao desistimos. Antes, pelo contrario, nos sentimos encorajados, e o clube ganhou personalidade jurfdica em outubro de 1984.

Nossas fitas eram, entao, gravadas por nés mesmos, em processo absolutamente manual, e até hoje conservamos o TK-85 que, incan-
savelmente, gravou cerca de 200 horas contfnuas de programas, sem nunca pedir para ir a uma oficina técnica.

Alguns meses mais tarde, surgiu o boletim-curso, em formato de apostila, e duplicado pelo processo de xerox. Foi uma real novidade, e
causou grande sensacao entre nossos associados, de vez que esta realizacao nao se encontrava em nossa proposta de trabalho. O clube come-
cava a retornar, na forma de beneficios, o investimento de cada associado

Depois, foi a vez da fita personalizada e industrialmente gravada pela Polygram. Com isso, cresceu a qualidade, a apresentacao ficou
mais simpatica, e n6s ficamos um pouco mais livres para projetar outras realizacoes.

As consequéncias mais imediatas foram o novo boletim impresso em off-set, com uma cor extra na capa e contracapa, e cont=Gdo mais
abrangente; e a inclusao de dois outros equipamentos em nossa linha de atendimento: ao ZX-81 e ao TRS-80 MOD Ili, se juntavam o
ZX-SPECTRUMeo TRS-COLOR.

Nosso clube nao ganhava apenas nfvel cada vez melhor, ganhava também projecao em escala nacional. Apés algumas divulgacoes em
revistas espcializadas, os associados comecavam a fluir, do Rio Grande do Sul ao Rio Grande do Norte, passando por todos os estados e
territérios brasileiros.

Ainda restavam alguns impasses. A inflacao havia onerado muito o projeto original. Em consequéncia, quase nao dispdnhamos de re-
cursos para novas aquisicoes, em termos de soft; nao podfamos confeccionar fitas adiantadamente, ganhando no preco e evitando possiveis
atrasos; e toda a parte burocrética cafa diretamente sobre os ombros dos membros da Diretoria.

Lancamos, entao, uma estratégia de emergéncia, veiculada em circular, a todos os associados. O clube nao se afastaria de suas metas,
mas seria ressarcido, por ocasiao do envio das fitas, em bases mais realistas. Em contrapartida, o clube passaria a enviar os melhores softs do
mercado, incluindo aqueles classe ‘A’ que, sozinhos, custam cerca de quatro vezes o valor de cada fita, amplamente documentados, com seus
manuais de instrucao, alguns com dezenas de pdginas.

Tendo comeg¢ado a colher os novos frutos, o COMPUCLUB contratou material humano para atuar na parte burocrética, dinamizando
o atendimento ao associado, principalmente no que diz respeito ao envio de fitas: a nova fita segue assim que recebemos o crédito da ante-
rior, num esquema mais personalizado.

Finalmente chegou a vez da linha MS X. H4 muito tempo j& vinhamos recebendo solicitacdes de usudrios de micros compatfveis com o
MS X para que inicidssemos atendimento nessa linha. Entretanto, preferimos agir com calma, e sé nos lancarmos a esta nova empreitada
quando estivéssemos aparelhados e devidamente preparados para um atendimento a bom nivel

O tdo esperado momento, enfim, chegou. E pudemos abrir as nossas portas aos usudrios da linha MS X, que logo comecaram a chegar
de todos os pontos do pals, ansiosos para integrar a FAM ILIACOMPUCLUB.

Depois, veio o plano cruzado, que representou para todos nés, brasileiros, a esperanca de dias realmente melhores. O infcio foi real-
mente bom, sobretudo para nés que, em época de alta inflacao, nao possulamos nem capital de giro, nem possibilidade de planejamento.
Pouco a pouco, porém, a crise comegou a se avizinhar. O desabastecimento, as greves dos correios, foram duros golpes que nos atingiram em
cheio, e s6 nao nos derrubaram por causa da nossa determinacao de nao cair.

Hoje, desistimos da fita industrialmente gravada Os prazos oferecidos pelas gravadoras brasllelras sao muito pouco confidveis, e ti-
vemos atrasos tao significativos que, em muitas ocasioes nossos softs pareceram envelhecidos aos nossos associados. Agora, o clube grava
suas préprias fitas, e assim mantém seus associados em dia com as principais novidades do mercado de softs. Nossa gravacao, embora arte-
sanal, é de muito boa qualid_ade, e nossa preocupacado, no momento, é a aquisicao de equipamento que nos permita gravar nossas proprias
fitas através de processo semi-industrial.

A coqueluche do momento, entretanto, é a nossa revista. Sonhada hd muito tempo, hoje quase nao acreditamos que o sonho se tor-
nou realidade. A cada novc nmero nosso orgulho vai aumentar, porque esta é uma vitéria de todos nés, membros da Diretoria e associados.

Se vocé estd recebendo esta revista como uma cortesia, ndo perca tempo. Associe-se imediatamente ao nosso clube. Como nosso as-
sociado, vocé recebers, periodicamente, a revista do clube. O nGmero de lancamento j4 se encontra em suas maos, e outros virao, a cada dois
meses. Nés lhe enviaremos, também, fitas cassete com programas sensacionais. S3o jogos, aplicativos e utilitdrios para vocé compreender
melhor o seu equipamento e utilizd-lo de modo mais eficiente. Nas linhas TRS-80 mod Ill e TRS-Color, ja estamos operando na modalidade
de disquete, e isto serd estendido muito brevemente a linha MS X. Além disso, vocé vai poder, através de nossa revista, entrar em contacto
com usuirios de todo o pals, bastando que nos escreva indicando o tipo de usudrio que vocé deseja contactar. Sua disposicao de colaborar
com o nosso trabalho também serd muito benvinda, e até recompensada. Caso vocé tenha feito algum programa muito bom, e que gostaria de
ver publicado como sua colaborac¢ao, & s6 nos enviar. Se for muito bom mesmo, nés publicaremos a listagem em nosso boletim; se for exce-
lente, faréd parte de uma de nossas fitas. Artigos sao também especialmente benvindos.

Como nosso associado, vocé receberd um nmero que lhe daré direito a concorrer a cinco prémios que mensalmente sorteamos entre
os membros do COMPUCLUB. N3ao tenha ddvidas, o COMPUCLUB retorna, na forma de beneflcios, muitas vezes o valor do seu investi-
mento.

Nosso clube cresceu muito nos Gitimos tempos, e rapidamente se transformou em uma organizacao sem precedentes na histéria da mi-
crocomputacao brasilaira. E o mérito é nosso, de todos os seus associados, porque ele é fruto do nosso esforgo.

Temos consciéncia, entretanto, de que hd muito ainda por ser feito, e muito mais para nés mesmos usufruirmos. Por este motivo nao
paramos de trabalhar, porque sabemos que, juntos, seremos imbatlveis.

Outra grande novidade do momento é a nossa mais recente aquisicao: um equipamento de composicao de textos realmente extraordi-
nério, que iréd agilizar a parte editorial do clube. Esta edicao, por exemplo, foi integralmente composta por nés em nosso novo equipamento.

Desde j4, colocamos esta obra prima da moderna tecnologia a disposicao de todos 0s nossos associados. Caso vocé tenha alguma ma-
téria que necessite de uma composicao de qualidade, é s6 nos consultar acerca de mais este servico que, a partir de agora, implantamos em
nosso clube.

NAO. Nio h4 qualquer exagero quando nos pronunciamos de modo tao enfatico acerca do nosso clube. Na verdade, somos mais do
que um clube. Somos mesmo uma grande famflia: A FAMILIA COMPUCLUB.
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