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Software agora tem so

MULTICOPY

NOVIDADE

Enfim o Copiador que

vocé esperava!l

Realiza copias Disco/Disco;
Disco/Fita; Fita/Fita;
Fita/Disco;

Disco/Fita automatico;
Diretério naimpressora;
Formata e coloca

o diretério do seu

disco em ordem

alfabética, dispondo ainda de
mais de sete opgdes

de velocidades para
gravacao em fita, além de
muitos outros recursos.

Super Editor Grafico
com 40 fontes de letras,
saida para impressoraem
duplo tamanho com
escaladecinza
(somente em disco).
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Sensacional lancamento da Softnew!
A Softnew coloca a disposi¢do dos usuarios do MSX, este

escelente Editor que ird ajuda-lo na confecgao de seus graficos,

com novos formatos e varias outras opg¢oes.

JOGOS

A emocao e aaventura esperam por vocé na Softnew!

S30 mais de 2.000 jogos, além dos mais recentes lan-
gamentos do mercado.
A Softnew também é lazer e entretenimento.

Super Snake Il — Sensacional jogo, totalmente desen-
volvido pela Softnew.

PROGRAMAS

Supercalc Il (Compucenter e Princesware) * dBase Il
Plus {Dataldgica e Princesware).

SUPRIMENTOS

Fitas para impressoras * Disquetes * Formularios Con-
tinuos.

PERIFERICOS ]

Monitor para MSX » Drives para MSX 31/2e 51/4 » Car-
toes de B0 colunas para MSX.

DRIVES

A PRECOS
ALUCINANTES!

ACESSORIOS

Table News — Mesa com plano requlavel * Box News —
Caixa com capacidade para 70 disquetes ¢ Capas
protetoras.

LITERATURAS

Programacao avancada em MSX e Sistema de disco
para MSX e Colegdo de programas volume Il * Lin-
guagem Basic MSX ¢ Dominando o Expert ¢ Circuitos
eletrénicos MSX » Programacao profissional em Basic:
MSX; IBM-PC; MBASIC » Manual do Drive Leopard 31/2.
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brenome: -

Comecou a
Maratona
Softhew.

Uma corrida
ao software
para o

seu MISX.

Se vocé é usuario do MSX e nao quer ficar correndo de
loja em loja a procura do software ideal para o seu
equipamento, esta € a sua oportunidade. A Softnew
coloca a sua disposi¢ao toda uma linha de Programas
Utilitarios/Aplicativos especialmente criada para vocé
tirar o maximo de aproveitamento do seu micro.
Participe da nossa maratona. Na Softnew vocé sempre
ganha, com certeza.

SOS S.A.U.

O cliente Softnew nunca fica a ver navios. Para is-
s0, nos criamos 0 S.A.U. — Servigo de Atendimen-
to ao Usuario — um sistema tira-duvidas para
auxilia-lo no que for necessario.

Informe-se. Vocé nao paga nada por este servigo.

TOME NOTA

Se vocé mora em Sédo Paulo, visite-nos. Seu pe-
dido seréa atendido na hora.

Pedidos de outras capitais serdo entreques em
apenas 7 dias.

Todos os programas da Softnew tém garantia total
de 180 dias.
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Filcril (011) 220-3833 * Lima Informatica (011) 203-6022
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Data Market (0132) 35-7500

RIBEIRAO PRETO — SP

ALS — Comércio de Equipamentos Eletronicos (016)
636-5379

SAO BERNARDO DO CAMPO — SP
Microspend (011) 448-6288 (Golden Shopping)

RIO DE JANEIRO — RJ

Inforteles (021) 751-5078 » Teletatch Informatica (0242) 52-
1483 (Trés Rios)

CEARA

Top Data Informatica (085) 239-1618 » Sun Photo Ltda.
(085) 244-2308

BRASILIA — DF

Hall Informaética (061) 248-4755
PORTO ALEGRE — RS

Prologos Informatica (0512) 22-5803

SOFTNEW INFORMATICA LTDA.

Rua Miguel Maldonado, 173 — Jd. Sdo Bento
;‘ CEP 02524 — Sao Paulo — SP

Tel.: (011) 266-2902
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NOVO EDITOR GRAFICO

A RIOSOFT e a NEMESIS
langam o mais novo editor
gréfico para a linha MSX, o
EASYgraph.

Este novo produto é
composto por 4 médulos
independentes.

O 12 & um editor de
simbolos vetores. Com ele
pode-se criar alfabetos e/ou
simbolos para posterior uso no
mdbdulo 4.

O 22 é um programa capaz
de fazer apresentagoes,
aberturas para videos
cassetes, propaganda
eletrénica. No disco mestre
existem dois arquivos. Um
mostra as propriedades do
EASYgraph e o outro & um
tutor que ensina como utilizar
0 programa. Ambos foram
criados pelo préprio EASY no
modulo 4.

O 32 médulo serve para
imprimir telas em impressora
gréfica, com variagdes de
cinza.

O 42 e (ltimo modulo é um
poderoso editor grafico com

mais de 40 fungoes, todas
acessadas pelo simples toque
da tecla correspondente.

Entre as fungbes
disponiveis, temos: arcos,
linha, raio, circulos, elipses,
retangulos, poligonos
regulares quaisquer,
apagamento por drea ou com
borracha, variagéo da largura
do traco, variagdo da largura
do traco e da velocidade do
cursor, pintura com pincel,
spray ou “fill”, e a sua principal
caracteristica, que & o uso de
caracteres vetoriais para
textos e simbolos.

Com este tipo de caracter
suprime-se uma limitagéo que
existia com o uso de
caracteres matriciais, que era
o tamanho e a inclinagao do
texto, que agora podem ser
definidos na hora do seu uso,
sem necessidade de alterar a
matriz j& elaborada no 1
médulo.

Esta nova opcéo para os
usudrios & 100% nacional e de
autoria do Eng. Civil Afonso C.
C. Pragana.

NEWSOFT

O pessoal que trabalha em
computagéo grafica no MSX
ou que dele se utiliza para
produzir aberturas em videos,
esta dando pulos de alegria.

A Newsoft Informética esta
comercializando um programa
denominado E.V.A. — Editor de
Vinhetas Animadas, que
possibilita ao usuario criar os
mais espetaculares efeitos
visuais, promovendo um
verdadeiro show & parte em
suas telas de abertura.

O programa permite que as
vinhetas criadas por este
editor sejam movimentadas
em todas as diregoes, e que
as letras ou desenhos
promovam giros de até 360
graus.

Tais efeitos podem ser
utilizados de forma isolada ou
em conjunto, com telas
previamente produzidas por
qualquer editor grafico
existente no mercado ou em
telas em basic.

O programa, além de
possuir todo um suporte
técnico, esta sendo
comercializado com um
vastissimo manual, por
apenas NCz$ 50,00 (disco
incluido).

Os interessados poderdo
efetuar seus pedidos
diretamente a Newsoft
Informética — Av. Nilo
Peganha, 50 — sala 906 — Rio
de Janeiro — RJ — CEP 20020.

PAULISOFT

A Paulisoft esta de
instalagdes novas, ocupando
agora um conjunto de 3 salas,
localizadas a poucos metros
da estacédo do metrd
Anhangabali, onde podera ser
encontrado tudo para MSX,
desde a MEGARAM aos mais
variados jogos e aplicativos.

O novo enderego &: Rua
Coronel Xavier de Toledo,
1231 — Conjuntos 31/32 — Sao
Paulo — SP — CEP 01048.

MSX 2

Jé esta sendo vendido pela
MPO o kit que transforma seu
MSX 1 em MSX 2.0.

Este kit, que pode ser
comprado no Mappin, Breno
rossi, entre outras, é instalado
em uma hora, pela prépria
MPO, em sua oficina, na Av.
Paulista, por técnicos
especializados.
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O BASIC MSX
PERSONALIZADO

LUIZ CARLOS BITTENCOURT

A informdtica, desde sua origem,
sempre estd ‘“‘acompanhada” por pro-
blemas de duas naturezas principais:

1) A existéncia de equipamentos ca-
pazes de armazenar, processar ¢ trans-
ferir dados com grande capacidade e ve-
locidade a custo acessivel.

2) A facilidade de utilizagdo destes
equipamentos pelos usudrios.

A primeira classe de problemas rela-
cionada aos equipamentos (Hardware),
tem apresentado processos significati-
vos, com a utilizagdo de tecnologias ca-
da vez mais avangadas, tais como meios
magnéticos/Gticos de armazenamen-
to/comunicacdes de dados e processado-
res de alta tecnologia.

Os custos destes equipamentos jd
possibilitam sua utilizagdo em grande
escala.

A segunda classe de problemas en-
volve uma questio mais sutil: como uti-
lizar os recursos de que a méquina
disp6e?

Imagine que vocé tem um problema:
descobrir os tipos de fios elétricos ade-
quados para colocar em sua nova casa.

Imagine, também, duas diferentes al-
ternativas para a solugdo do seu proble-
ma:

1) Vocé conta com a assessoria de
um engenheiro especialista em circuitos
elétricos.

2) Vocé possui um microcomputador
equipado e “Diskette” contendo um
programa (Software) para cdlculos de
circuitos elétricos.

Como utilizar os servigos do enge-
nheiro? Vocé, simplesmente, FALA!
Explica o seu problema, utilizando o
PORTUGUES, a LINGUAGEM que
vocé aprendeu e fala desde crianga.

Por coincidéncia, o engenheiro
também conhece muito bem esta lingua-

6 CPU

gem, e vai “entender” a sua necessidade
e utilizar os conhecimentos que possui
para ajudé-lo.

As dividas mituas serdo resolvidas
por recursos da prépria linguagem de
comunicagio.

E como utilizar os “servigos” do mi-
crocomputador? _

Eis a QUESTAO-CHAVE!

O computador AINDA nio € capaz
de se comunicar com o usudrio na sua
prépria linguagem. O que acontece é
exatamente o contririo: o usudrio é que
tem que aprender a linguagem do
computador (Diskette, Teclado, Tela,
Menus, etc).

Como ligar a miquina? O que fazer
com o “Diskette”? Que teclas apertar?
O que responder?

Na raiz destes problemas estd a
LINGUAGEM DE COMUNICACAO
entre o computador e o usudrio,
questio, portanto, de fundamental im-
portincia para que os recursos da ma-
quina possam ser completamente utili-
zados.

No caso do MSX, uma linguagem de
comunicacdo ji foi armazenada em
“memoéria permanente” (ROM).

Este software, o INTERPRETA-
DOR BASIC-MSX, “converte” a lin-
guagem BASIC-MSX (mais “amigdvel”
e préxima da linguagem do usudrio) em
“linguagem de médquina” (c6digos bind-
rios que podem ser entendidos pelo
Z-80, o processador principal do MSX).

O BASIC-MSX possibilita a utili-
zacdo dos recursos da méquina de ma-
neira simplificada, bastando, para isto,
ligar o micro.

Apesar da Linguagem BASIC-MSX
ser de fdacil entendimento, como tudo na
vida, possui seus defeitos.

Este artigo se propde a transformar
estes defeitos em virtudes, oferecendo
algumas técnicas com as quais vocé po-
derdi  modificar/complementar  as

UTILITARIO

fungées do Interpretador BASIC (que,
obviamente, ¢ implementado na “lin-
guagem de méquina do Z-80), de acordo
com as suas proprias necessidades.

ADAPTANDO AS FUNCOES DO
INTERPRETADOR-BASIC

O INTERPRETADOR-BASIC po-
de executar comandos do usudrio de
duas maneiras:

1) No modo DIRETO vocé escreve
uma linha de comandos e ela € imedia-
tamente executada. Este modo € identi-
ficado pela auséncia de digito numérico
no inicio da linha.

2) No modo PROGRAMA, uma
seqiiéncia de linhas de comandos pre-
viamente armazenados em uma meméria
RAM (modificdvel) é executada quando
0 usudrio emprega o comando RUN (E-
xecute). Estas linhas devem ter sido
previamente digitadas, iniciando por
nimeros que as identificam.

ALGUMAS TECNICAS PARA
ADPTAR O INTERPRETADOR
BASIC

1) Utilizar as fungbes DE-
FURS/USR para acionar “rotinas” em
linguagem Z-80.

2) Utilizar os GANCHOS (HOOKS)
para “desviar” as rotinas normais do In-
terpretador, modificando-as.

3) Utilizar o comando CALL para
acionar rotinas em linguagem de mdqui-
na.

4) “Desviar” a rotina encarregada de
“Receber uma Linha Digitada pelo
Usudrio”, tratando esta linha ANTES
que ela seja processada pelo BASIC.

Esta técnica possibilita a modificagao
da sintaxe dos préprios comandos BA -
SIC, além de introduzir novos coman-
dos (o software/livro BIT-BASIC dela
se utiliza e a descreve detalhadamente).
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5) Implementar fungdes para os co-
mandos CMD e IPL, que sdo reconheci-
dos pelo interpretador Basic, possuem
um GANCHO préprio, porém geram
apenas uma mensagem de erro quando
sdo utilizados.

A seguir mostraremos uma rotina
implementada a partir do comando
CMD, destinada a faciltar a utilizacdo
do MSX a partir do BASIC.

Ela inclui novas “palavras” a lingua-
gem original, destinadas a tornar mais
facil a movimentacio de dados de diver-
sos formatos DE/PARA o BUFFER de
dados de um arquivo (FIELD), dispen-
sando o uso de comandos MKIS,
MKS$, CVI, CVS e CVD, de utilizagdo
bastante trabalhosa.

ROTINA PARA
“AGRUPAR/DESAGRUPAR”
VARIAVEIS BASIC

A rotina a seguir, implementada a
partir do comando CMD, destina-se a
modificar a linguagem BASIC utilizada
para transferir dados de diversos forma-
tos para 0 BUFFER de dados de um ar-
quivo.

Analise o seguinte programa BASIC.

figura 1

12 MAXFILES=1

22 OPEN"A:TESTE"AS#1

32 FIELD #1,2ASN1$,4ASN2s$,
8ASN3¢, 20ASN4$

48 A%=1:B!=2:CH#=3:D$="ABC"
52 RSETN1$=MKI$(A%):RSETN2
$=MKS$(B! ) : RSETN3$=MKD$(C#
) :LSETN4$=D$

64 PUT#1,1

70 A%=0:B!=0:C#=0:Dg=""

82 PRINTA%;B! ;C#;D$

94 GET#1,1

180 A%=CVI(N1$):B!=CVS(N2$
) :CH=CVD(N3$ ) : D$=-N4$

110 PRINTA%;B! ;C#:D$

128 CLOSE#1

138 END
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A SINTAXE (Regras de escrita)
normal do BASIC prevé a definigio dos
campos de dados de um registro pelo
comando FIELD, e a movimentagio dos
dados de/para estes campos pelos co-
mandos MKI$, MKS$, MKD$, CVI,
CVS e CVD.

O BASIC faz com que as varidveis
definidas no comando FIELD *“apon-
tem” para enderegos pertencentes ao
“BUFFER do arquivo, ou seja, quando
colocamos dados nestes campos, eles sdo
diretamente armazenados no regis-
tro/BUFFER.

Apés a implementagio da rotina para
“agrupar/desagrupar varidveis”, este
mesmo programa poderd: ser escrito da
seguinte maneira:

figura 2
14 MAXFILES=1

20 OPEN"A:TESTE"AS#1
30 FIELD#1,34ASX1$

44 A%=1:B!=2:CH#=3:D$="ABC"

53 CMDPUTX1$,A%,B! ,C#,D$
B0 PUTH#1,1

T4 A%=A:B!=A:CH=0:Dg=""
84 PRINTA%;B! ;C#;D$

924 GET#1,1

108 CMDGETX1$,A%,B!,CH#.D$
118 PRINTA%;B! ;C#:D$

120 CLOSE#1

130 END

A codificagio do comando FIELD
fica simplificada, bastando definir ape-
nas uma tnica varidvel do tipo STRING
de tamanho igual ao tamanho do regis-
tro.
A colocagio dos dados seqiiéncial-
mente no registro, mantendo seus for-
matos originais (Varidveis Inteiras, de
Precisio Simples, de Precisdo Dupla,
String), passa a ser feita com a sintaxe
mostrada nas linhas 50 e 100, colocan-
do, simplesmente, a varidvel definida no
comando FIELD (Varidvel “Grupo™),
seguida das varidveis a serem movimen-
tadas (Varidveis “Individuais™), separa-
das por virgulas.

Os “Novos Comandos BASIC”
“CMDGET” e “CMDPUT” se encar-
regardo de “entender” a nova sintaxe e
executar os procedimentos descritos.

A codificagdo do programa BASIC
fica muito simplificada, especialmente
quando trabalhamos com um grande
nimero de arquivos/campos.

e

Além disso, o programa fica mais
“limpo™, facilitando a sua andlise, im-
portante fator de qualidade de progra-
magcao.

CARACTERISTICAS DA ROTINA
IMPLEMENTADA

1) Implementa as novas fungdes a
partir do comando CMD, j4 previsto pe-
lo BASIC, mas que apenas apresenta a
mensagem “FUNCAO ILEGAL”,
quando utilizado.

2) Se o tamanho da varidvel “Grupo”
(FIELD) for maior ou menor que a so-
ma dos tamanhos das “Varidveis Indivi-
duais” (em Bytes), serd gerado um erro
de “FUNCAO ILEGAL”.

3) A Rotina ¢ instalada nas posigdes
de meméria correspondentes i “Fila
Musical C”, do comando PLAY.

ROTINAS DO BASIC
UTILIZADAS

#SEA4 — BUSCA VARIAVEL

No inicio, o par de registradores HL
aponta para o INfCIO DO NOME DA
VARIAVEL, no TEXTO DO PRO-
GRAMA.

No final, HL aponta para a posigdo
imediatamente seguinte ao nome da va-
ridvel, e o par de registradores DE
aponta para o primeiro BYTE do
CONTEUDO DA VARIAVEL na
AREA DE ARMAZENAMENTO DE
VARIAVEIS.

EXPLICACAO DETALHADA
DA ROTINA

Neste ponto, ¢ necessdrio explicar a
seqiiéncia de procedimentos do BASIC
para tratamento do comando CMD.

Quando vocé digita uma linha modo
“PROGRAMA” (iniciando por digitos
numéricos), os comandos BASIC nela
contidos sdo “Codificados” ou “Tokeni-
zados” (convertidos em TOKEN = SI-
NAL). Por exemplo, o comando PRINT
€ convertido para #91 (&H91), o co-
mando CMD € convertido para #D7, o
comando GET para #B2 e o comando
PUT para #B3.

O comando CMDEGT, portanto, es-
tard guardado como “#D7 #b2, e o
comando CMPDUT como “#D7
#B3".
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Quando vocé executa o programa
com “RUN", o BASIC utiliza os regis-
tradores HL para “percorrer” as linhas
de programa BASIC (BYTE a BYTE),
processando um por um os comandos
por vocé escritos. Quando € encontrado
um BYTE contendo #D7, o Interpreta-

dor BASIC reconhece o comando CMD
€ passa a executar esta funcgao.

A rotina CMD original, instalada a
partir de #7C34, faz uma *“chamada”
(CALL) para o GANCHO em #FEOD
e, em seguida, desvia para a rotina de

erro  que apresenta a mensagem

“FUNCAO ILEGAL”.

A nova rotina CMD, a seguir descri-
ta, intercepta 0 GANCHO em #FEOD
e implementa as novas fungdes j4 cita-
das.

18 CHDAR: ORG  #FATS ZEE POFP IH
28 TIFO COMARDO A= e S L AR | O
S FOF  BC 4E6E AR : JR LaRz
4 LD M, CHEL S 418 UpkRzs E OE . HL
=56 SUE  #EZ 426 o
=15 JE C.ERREOZ SE LpkE: JE LRk
Vi 4 HE2 S48 LaRd E= LE . HL
S JE HC . ERROZ 456 E= L5F . HL
S “OR #81 Sk FlLISH Ix
1 & LD CUBRL+1 A R TR [ A WP =1 =
116 L.D» CURREZ+12 A
126 ST H#1G
1368 JR 2. ERROZ 4B » OETEM EMDERECO UARIGUEL
146 » UARIAVEL "GRUPOY 49E EMDUAR: CALL #S5EAd
156 ALl EMDUARE S L[ H, CHF&EED
1&6 JR £, ERROZ SlE CF HE3
17@ FLUZH DE SZe JE HZ . UARE
1268 FPlSH EC b 1 L[ H, CDE>
196 @ URRIAVEIS "UMITARIAS® S IHC DE
2EE PREUVAR: LD Fi. CHL.» SEE L CUARS+H2) . DE
218 CF #3313 S8 UaRS: (W DE . CHEEEE )
228 JR &« RETORMHA 576 CF #OG
256 CF HEG SEE LARREE: L[> C.FH
2 JR 2. RETORMA S L[ B, #Hae
=50 CF #2200 EEEA FRET
S JE HZ . ERROL BlE @ ROTIMHG ERRO
27E RST #1@ 28 ERROL: POF BLC
] JE Z-RETORMA E5E PO~ BE
29 Crall. EMDUAER 4l ERREOZ: JF #7VCET
RAG I JE =, ERRO1 e5E » FIM UAaRIGVEIS
S18 2 VERIFICHA TaMARHD esE RETORMA: POFP BC
e Ex LSRR HL E7E FORP -  DE
A [T | B = SEE L.E» M. B
S48 SBE  HL.BC &S OR C
58 JE C, ERRGL TEE JP HZ . #70ET
ZEE E= S HL TlE RET
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*+* Instrugdo 10

Instrui o programa. Compilador As-
sembler Z-80 para colocar o Programa
em linguagem de méquina (Programa
Objeto) a partir do endereco #FATS,
correspondente ao inicio da drea reser-
vada para a “Fila Musical C”, do co-
mando PLAY.

*** Instrucoes 30 a 130

Verificam o “Tipo de Comando” que
estd sendo processado (CMDGET ou
CMDPUT).

*** Instrugio 30

Retira da PILHA DO SISTEMA o
enderego de retorno a chamada do
GANCHO em #FEOD pela rotina
CMD.

A posigio seguinte da PILHA
contém o enderego de retorno normal ao
Interpretador BASIC. Se fosse execu-
tada uma instrugio RET do Z-80, o
programa continuaria normalmente sua
execucdo.

Se o GANCHO nio tivesse sido in-
terceptado, seria efetuado um retorno
para a rotina CMD, que faria um desvio
para #7C37, apresentando a mensagem
“FUNCAO ILEGAL”,

*¥* Instrucao 40

Carrega no Registrador A o contet-
do do BYTE apontado pelos Registra-
dores HL, que apontam para o BYTE
imediatamente seguinte ao comando
CMD (#D7), o qual deve conter #B2
ou #B3 (GET OU PUT).

*#* Instrugdo 50

Subtrai #B2 do Registrador A

*** Instrugdo 60

Se a substituigdo anterior resulta
“menor que zero” (Reg-A continha va-
lor menor que # B2, ou seja, nem GET
nem PUT), desvia para a rotina ERRO2
para  apresentagio da mensagem
FUNCAO ILEGAL.

*** Instrugdo 70

Compara REG-A com #02

*** Instrugdo 80

Se Reg-A ndo contiver #00 ou #01
(correspondentes aos valores originais
#B3 ou #B4), desvia para ERRO2.

**#* Instrucdo 90

Efetua uma operagio XOR (OR
EXCLUSIVO) sobre Reg-A, com o va-
lor # O1.

Se Reg-A continha #00, passa a
conter #01, e, se continha #01 passa a
conter #00 apés esta instrugio.

*** Instrugdo 100

Coloca o valor de Reg-A no campo
enderego da instrucdo VARI1 (Instrugao
400 — Veja explicagdes nesta instrugio).

*** Instrugdo 110

Idem, no campo de endereco da ins-
trugdo VAR3,

*** Instrugdo 120

Efetua uma chamada ao enderego
#0010, que executa a rotina CHRGTR
do BIOS (Basic Input Output System —
Sistema Bdsico de Entrada e Saida), en-
carregada de “Ler” o préximo caracter
apontado pelos registradores HL, nor-
malmente utilizada para “Ler o pr6ximo

caracter do TEXTO DO PROGRAMA
BASIC”.

Esta rotina “Soma 1” em Reg-HL e
coloca em Reg-A o byte apontado por
Reg-HL, além de posicionar os Indica-
dores de Status C e Z para indicar se es-
te BYTE € numérico ou se € #00.

*** Instrugdo 130

Se o BYTE contido em Reg-A con-
tiver #00 90 (fim da linha de programa
foi encontrado), desvia para ERRO2. |

Caso contrdrio, este deve ser o pri-
meiro digito correspondente ao “Nome
da Varidvel definida no comando
FIELD”. E esta a sintaxe definida para
os comandos CMDGET e CMDPUT,
lembra-se?

*** Instrugdes 150 a 180

Obtém o enderego de meméria apon-
tado pela Varidvel String “Grupo”.

*** Instrugdo 150

Chama (CALL) a rotina ENDVAR
(veja instrugdes 490 a 600), que aciona a
rotina do BASIC encarregada de obter
o enderego da varidvel.

*%* Instrugio 160
Caso o Indicador Z “retorne ligado™
daquela rotina, desvia para ERRO2.

*** [nstrugdo 170

Armazena na PILHA o conteiido do
Reg-DE, onde foi colocado o “Endere-
co da Varidvel” pela rotina ENDVAR.

*** Instrugdo 180

Armazena na PILHA o conteiido do
Reg-BC, onde foi colocado o “Tama-
nho da Varidvel” (em Bytes).

EXCLUSIVO

i

MEGARAM
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Utilize os programas da MSX Projetos
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*** Instrugdes 200 a 300

Obtém o enderego dos dados da
“préxima varidvel”, separada da varid-
vel anterior por uma virgula.

*** Instrugdo 200

Coloca em Reg-A o Byte apontado
por Reg-HL (BYTE imediatamente
ap6s o nome da varidvel anterior).

*** Instrugdo 210

Compara REG-a com #3A (dois
pontos).

**% Instrugdo 220

Se Reg-A contém “:”, desvia para a
rotina RETORNA, encarregada de en-
cerrar esta rotina para o comando
CMD, j4 que o caracter “:” €& utilizado
para “encerrar’” cada comando BASIC.

*** Instrugio 230

Compara Reg-A com #00.

*¥* Instrugdo 240

Se Reg-A contém #00 (o fim da li-
nha de comandos BASIC foi alcanga-
do), desvia para a rotina RETORNA.

*** Instrucao 250

Compara Reg-A com #2C (virgula).

*** Instrugdo 260

Se Reg-A ndo contém uma virgula
(#2C), desvia para a rotina ERROI,
Portanto, a sintaxe dos comandos
CMDGET/CMDPUT exige a separacdo
com virgulas dos nomes das varfaveis.

*** Instrugdo 270

Obtém em Reg-A o préximo BYTE
do texto do programa BASIC,

*** Instrucao 280

Caso o fim da linha de comandos te-
nha sido alcancada, desvia para a ins-
trucio RETORNA, com fim “normal”
da rotina.

**¥ Instrugdo 290

Chama a rotina ENDVAR, que
obtém o enderego/tamanho da varidvel.

**%* Instrugio 300

Se indicador-Z ligado, desvia para
ERROI.

**¥% Instrugoes 320 a 360

Verifica se os BYTES da Varidvel
Grupo que ainda restam sdo suficientes
para comportar esta Varidvel Individual.

*** Instrugdo 320

“Troca” o contetido de Reg-HL com
o contetdido da dltima posi¢ao da PI-
LHA, onde foi guardado o “Tamanho
da Varidvel Grupo” (veja instrucdo
180).

*** Instrugao 330

Executa uma operagio AND de
Reg-A sobre ele préprio, objetivando
colocar “zero” no Indicador-C (Car-
ry-Status).

*** Instrugdo 340

Subtrai de Reg-HL (Tamanho da
Varidvel Grupo) o valor contido em
Reg-BC (Tamanho da Varidvel Indivi-
dual),

10 CPU

A instrugdo SBC (Subtract With
Carry) subtrai também de Reg-HL o
valor do Indicador-C, por isto ele foi
*“zerado” na instrugdo 330,

#** Instrugio 350

Caso a subtragdo da instrugio 340
resulte “menor que zero” o indicador C
€ ligado. Neste caso, desvia para ER-
RO1.

*%* Instrugdo 360

“Troca o rontetido de Reg-HL (Ni-
mero de Bytes que ainda sobram na Va-
ridvel Grupo) com a PILHA (posigio do
INTERPRETADOR BASIC na linha
de texto do programa, af colocada pela
instrucdo 320).

*#* Instrugdo 380 a 470

Movem os BYTES da Varidvel Indi-
vidual para a Varidvel Grupo, ou vice-
versa, de acordo com o tipo de comando
(CMDPUT ou CMDGET).

*** Instrugio 380

“Salva” em Reg-IX a tltima posigdo
da PILHA.

*** Instrugdo 390

Troca o contetido de Reg-HL (Po-
sicio do Texto) com o contetido da PI-
LHA (Endereco da Varidvel Grupo, ai
colocado pela instrugio 170).

*** Instrugio 400

Desvia para a instrucio 410 (VAR2)
ou para a instrugio 420, conforme o seu
operando de enderego seja “0” ou “17,
valor af colocado pelas instrugdes 40 a
110, de acordo com o tipo de comando.

*** Instrucdo 410

Somente executada se o comando €
CMDPUT.

Troca os contedidos de Reg-DE e
Reg-HL.

*** Instrugdo 420

Move a quantidade de BYTES con-
tida em Reg-BC (tamanho da Varidvel
Individual), do enderego apontado por
Reg-HL, que pode ser um enderego da
Varidvel Grupo ou o endereco da Va-
ridvel Individual, conforme a instrugéo
410 tenha ou nio sido executada, para o
endereco apontado por Reg-DE (Idem).

No final, Reg-HL e Reg-DE sio
aumentados do valor contido em Reg-
BC, e este € zerado.

*+* Instrugoes 430 a 440

Utilizando a mesma técnica das ins-
trugdes 400 e 410, troca ou néo os con-
tetidos de Reg-HL e Reg-DE.

*#* Instrucdo 430

Desvia para a instrucdo 440 (VAR4)
ou para a instrugédo 450.

*** Instrucdo 440

Troca os conteiidos de Reg-HL e
Reg-DE.

*%%* Instrugao 450

Troca o contetido de Reg-HL (pré-
ximo enderego na Varidvel Grupo, re-
sultante da instrugio 420 = LDIR),

com o contetdo da PILHA (enderego
do préximo BYTE no texto do progra-
ma).

*%% Instrugdo 460

Coloca na PILHA o “tamanho res-
tante” da varidvel Grupo, salvo em
Reg-IX pela instrugio 380.

*** Instrugio 470

Desvia para a instrugio 200
(PRXVAR) para dar tratamento 2 pré-
xima Varidvel Individual.

**%* Instrucdo 490 a 600

Estas instrugbes utilizam a rotina
#5EA4 do BASIC para obter o endere-
co/tamanho de cada varidvel.

*** Instrugdo 490

Efetua chamada (CALL) a rotina do
BASIC que inicia no endereco #5SEA4,
destinada a efetuar a “Busca de Vari4-
vel”.

No inicio, Reg-HL deve apontar pa-
ra o primeiro BYTE do “Nome da Va-
ridvel” na linha de texto do programa.

No final, Reg-HL aponta para o ca-
racter imediatamente seguinte ao nome
da varidvel, Reg-DE aponta para o pri-
meiro BYTE do “Contetido da Vari4-
vel”, na drea de armazenamento de va-
ridveis.

E conveniente lembrar que, para va-
ridveis do tipo STRING, Reg-DE nio
aponta diretamente para o “conteiido”
da varidvel. Veja descricdo em seguida.

Armazenamento de Varidveis
XXYYYYZZ...ZZ

XX = tipo de varidvel

02 = Inteira
03 = String
04 = Simples
08 = Dupla

yy yy = Nome da varidvel

zz . . . zz = Contetido da Varidvel,
de acordo com o seu tipo.

tipo 02: dois BYTES, contendo valor
numérico entre -32768 e +32767.

tipo 03: trés BYTES, o primeiro com
o tamanho e os dois seguintes com o en-
derego do contetido da varidvel.

tipo 04: quatro BYTES, represen-
tando um valor numérico de até 6 digi-
tos de precisio.

tipo 08: oito BYTES, representando
um valor numérico de até 14 digitos de
precisio.

*** Instrucao 500

Carrega em Reg-A o campo “VAL-
TYP” (tipo de varidvel) do BASIC, ar-
mazenando no endereco #F663, onde a
rotina #5EA4 coloca o tipo de Varié-
vel.
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*%* Instrugio 510

Compara Reg-A com #03

*** Instrucao 520

Se a varidvel ndo ¢ o tipo 03 (String),
desvia para a instrucdo 580 (VARG6).

*#% [nstrugdo 530

Se a varidvel € do tipo String, carre-
ga em Reg-A o BYTE apontado por
Reg-DE, que contém o tamanho desta
varidvel em BYTES.

*** Instrucdo 540

“Soma um” em Reg-DE, que passa a
apontar para os dois BYTES que
contém o enderego da varidvel String.

**%* Instrugdo 550

Carrega no campo de enderego da
instrugdo 560 (VARS) o valor contido
em Reg-DE.

*** Instrugdo 560

Carrega em Reg-De o contetido dos
BYTES apontados pelo préprio Reg-
DE, que € o enderego da varidvel String.

*** Instrugdo 570

Compara Reg-A (tamanho da vari4-
vel String) com zero.

Em caso afirmativo, o indicador-Z,
serd “ligado”, e as instrugoes 160 e 300
fardo o teste desta condicdo e desviardo
para a rotina ERRO.

Portanto, varidveis String “vazias”
ndo serdo aceitas pela rotina.

*%* Instrucdo 580

Coloca o valor de Reg-A em Reg-C.

*%¥ Instrucdo 590

Carrega #00 (zero) em Reg-B.

As instrugdes 580/590 colocam em
Reg-BC o tamanho da varidvel.

*** Instrucio 600

Retorma a instrugio imediatamente
seguinte aquela que efetuou a rotina
ENDVAR.

*** Instrugdo 620 a 640

Encerra a rotina com mensagem de
erro “FUNCAO ILEGAL”,

*#* [nstrugdo 620

Retira da PILHA o tamanho da va-
ridvel Grupo.

(Vocé nao pode esquecer “pacote”
na PILHA).

*#* Instrugdo 630

Retira da PILHA o endereco da va-
ridvel Grupo.
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*** Instrugio 640
Desvia para o enderego #7C37 que

fard a apresentagio da mensagem de er-
ro “FUNCAO ILEGAL”,

*** Instrugdo 660 a 710

Verificar se a Varidvel Grupo foi to-
talmente preenchida com Varidveis In-
dividuais.

Em caso afirmativo, devolve o con-
trole ao interpretador BASIC em con-
dicdo normal.

Se a soma dos tamanhos em BYTES
das varidveis individuais ndo for igual ao
tamanho em BYTES da varidvel grupo,
apresenta mensagem de erro.

*¥* Instrugdo 660

Retira da PILHA o Tamanho da Va-
ridvel Grupo, ja deduzido dos tamanhos
das Varidveis Individuais.

*** Instrugdo 670

Retira da PILHA o endereco da Va-
ridvel Grupo.

*** Instrucdo 680
Coloca em Reg-A o conteiido de

Reg-B.
*** Instrugdo 690
Compara Reg-A (Reg-B) com

Reg-C, BIT a BIT, na modalidade OR.

Esta operacgdo resulta em zero (Indi-
cador-Z ligado) somente se ambos o0s
registradores contiverem zero.

Com as instrugées 680/690 estamos
verificando se Reg-BC contém ou nio
“zero”.

*** Instrugdo 700

Se Reg-BC nio contém zero, desvia
para #7C37 para apresentar mensagem
de erro (a varidvel Grupo néo foi total-
mente preenchida).

*** Instrugio 710

Efetua o retomo ao Interpretador
BASIC em situagio normal, para que
este de continuidade ao processamento
dos demais comandos do seu PRO-
GRAMA BASIC.
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e somente para assinaturas

anuais
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APPLE VERSUS MSX

Pierluigi Piazzi

O mercado de microcomputadores
no Brasil € extremamente peculiar: a es-
tranha lei de informdtica que o rege lhe
conferiu caracteristicas mais estranhas
ainda. A concorréncia ndo € feita entre
fabricantes, mas entre as c6pias que eles
fabricam.

Existem dezenas de fabricantes de
clones (eufemismo empregado para de-
nominar c6pias descaradamente piratea-
das) de Apple e IBM-PC, enquanto
apenas dois se aventuram no MSX.

Apesar disso, o volume de MSX
vendido nos dltimos dois anos foi tao
espantoso que chegou a incomodar con-
sideravelmente todos os outros fabri-
cantes. Formou-se um sutil lobby para
sabotar 0 MSX, cujos efeitos se fazem
sentir, por exemplo, em estranhos en-
traves na SEL

Na qualidade de editor técnico de li-
vros de computagio, vou me permitir
fazer uma comparagdo imparcial destas
méquinas, no intuito de orientar os
usudrios, vitimas de vendedores mal in-
tencionados e informagdes distorcidas.
Esta imparcialidade é garantida pelo fa-
to de que publico livros para todas estas
maquinas e, conseqiientemente, nio te-
nho interesse em privilegiar uma ou ou-
tra.

Inicialmente, me permito excluir os
clones do IBM-PC desta comparacio,
pois a faixa de prego os coloca numa ca-
tegoria completamente diferente da do
Apple e MSX, Vale a pena observar,
porém, que vendedores e “assessores”
tém tido a tendéncia a “empurrar” um
caro IBM-PC a usudrios cujas necessi-
dades poderiam, trangiiilamente, ser
preenchidas por mdquinas de menor
porte e, conseqiientemente, menor custo
(neste caso, porém, a comissio seria
consideravelmente menor!).

Vou dividir esta comparagdo nos
itens que considero mais significativos:
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ARQUITETURA

O MSX € uma méquina de con-
cepgdo muito mais moderna que o Ap-
ple. A rigor, a concepgio do MSX ¢
muito mais moderna que a do préprio
IBM-PC. Conseqiientemente, muitos
erros e falhas do Apple foram corrigidas
quando o MSX foi projetado. O MSX
ndo consome memoéria RAM para criar
telas, pois tem uma VRAM (Video
RAM) de 16 Kb exclusiva para seu
VDP. A auséncia de um circuito andlo-
go ao VDP no Apple, a nivel de cores,
sprites e versatilidade superam os do
Apple sem termo de comparagio.

Além disso, a existéncia do PSG,
dispositivo de som programdvel, faz o
MSX ganhar de longe na drea de pro-
dugfo de sons e misica. Este item pode
parecer irrelevante (e, a rigor, nio €!)
quando pensamos em aplicagoes exclu-
sivamente empresariais, mas torna-se
fundamental quando pensamos em apli-
cacoes domésticas e educacionais.

S6 para exemplificar, em nossa edi-
tora editamos um Curso de Miisica para
MSX, para ser utilizado em conservat6-
rios e escolas, que permite, utilizando
apenas os recursos de mdquina e sem
exigir a compra de nenhum “software
especifico”, dar um curso de iniciagdo
musical extremamente eficiente e que
nio exige a psicomotricidade e apuro
técnico que se exigiria no caso de um
instrumento musical tradicional adequa-
do para esta tarefa: € o MSX, gragas ao
PSG citado.

Com relagdo ao microprocessador
principal, estamos do o Z80 do
MSX com o 6502 do Apple II+ (ou
65C02 do Ile). A maioria dos progra-
mas que utilizam Linguagem de Mdgqui-
na no Brasil concorda em afirmar que o
Z80 tem muito mais recursos € ins-
trugdes que o 6502.

VELOCIDADE DE
PROCESSAMENTO

O MSX tem um sistema operacional
extremamente versatil: ao invés de reali-
zar determinadas operagoes diretamente
(como no caso do Apple), ele efetua
desvios e testes para checar se a maqui-
na foi configurada de outro modo, de
maneira a poder utilizar periféricos di-
ferentes do usual. Podemos, por exem-
plo, ligar um MSX a uma impressora
niao compativel e configurd-lo de ma-
neira a fazé-lo produzir, assim mesmo,
os caracteres acentuados da lingua por-
tuguesa. Ou entdo podemos escrever na
tela do video com um conjunto de ca-
racteres diferentes do residente. Quem
j4 estd familiarizado com os famosos
“hooks™ do MSX, sabe da extrema uti-
lidade destes desvios. Eles tém um custo
de tempo. O MSX, porém, € tido mais
rdpido que o Apple, que este tempo adi-
cional € altamente compensado.

H4 algum tempo, numa andlise ten-
denciosa publicada no suplemento de
Informética da Folha de Sdo Paulo, o
MSX foi apresentado como uma maqui-
na muito mais lenta que o Apple.

Para fundamentar esta argumen-
tagdo, o articulista mediu os tempos que
o Apple e o MSX gastavam para achar
certa quantidade de mimeros primos. O
algoritmo empregado ndo foi publicado,
mas, segundo o articulista, 0 MSX em-
pregava um tempo muito maior que o
Apple. Para checar esta informagéo ela-
borei um curto programa em Basic resi-
dente (do MSX e do Apple) que identi-
fica os mimeros primos entre 2 ¢ 2000
(veja listagem na figura 1), utilizando
um algoritmo concebido por um espe-
cialista em computagdo hi uns 2.200
anos atrds, um tal de Eratdstenes, que
utilizava um hardware muito pouco em-
pregado nos dias de hoje e que nio d4
para “clonar”: o cérebro!

CPU 13




Rodando este programa em dois clo-
nes do Apple e num do MSX ligados a
um drive, encontramos 0s seguintes va-
lores:

Ap II TI (Unitron — Apple 11+) — 66
segundos

TK 3000 Ile (Microdigital — Apple
11e) — 66 segundos

Expert 1.1 (Gradiente — MSX) - 61
segundos.

como podemos perceber, a diferenga
ndo € significativa. A igualdade de tem-
pos de processamento ocorre apesar de
todas as rotinas de desvio que o MSX
faz e apesar do fato que a precisdo de
cédlculo do MSX € muito maior que a do
Apple. Enquanto o Apple realiza suas
operacdes aritméticas em bindrio, o
MSX as faz em BCD, recurso usado
apenas por poucos outros micros, como
o IBM-PC.

Se levarmos em conta que um algo-
ritmo como o indicado funciona para
nimeros inteiros, podemos impor esta
condi¢do inicial digitando uma linha adi-
cional:

100 DEFINT A-Z

Este recurso ndo existe no Apple (o
Basic residente do MSX ¢ incompara-
velmente mais completo e poderoso que
o do Apple).

Rodando esta nova versio do pro-
grama no MSX, encontramos:

Expert 1.1 (Gradiente — MSX) — 38
segundos, o que encerra definitivamente
0 assunto com relagio a velocidade de
processamento.

CUSTOS DO EQUIPAMENTO

A rigor, ndo tem muito sentido se
comparar precos de duas méquinas de

Figura 1
18@ DEFINT A-
1@ hiM A2801)
12a
158
148
15@
168
17a
168
19a
20
21a

NEXT I

END

SRINT I:

FOR N=2%1 TG
IF N+
A(N)=1

NEXT N

RETURN

FOR I=2 TG 1999
IF A(1)=@ THEN GOSUER l1&@

20e8 THEN RETURN

2088 STEFP 1

(com drive), a vantagem facilmente de-
saparece, pois o0 MSX, sem necessidade
de placas adicionais, roda toda a gigan-
tesca biblioteca de software desenvolvi-
daem CP/M.

Se ndo quisermos ficar na simples pi-
rataria de software desenvolvido 14 fora
e quisermos analisar a facilidade de pro-
duzir programas brasileiros, vemos que
o MSX, por ser uma mdquina muito ve-
loz e versitil, permite uma agilidade de
elaboragdo de novos programas incom-
paravelmente mais comoda que o Apple.

Resumindo, 0 MSX € um equipa-
mento que apareceu no mercado de mi-
croinformética do Brasil incomodando
muita gente. O crescimento do sistema,
com o surgimento de periféricos e soft-
ware profissional, provocou tantas e es-
tranhas reagbes que s6 podemos con-
cluir que os incomodados tinham todas
as razoes do mundo para assim se sentir!

recursos tio distintos e de tecnologias
tao defasadas no tempo. Apenas a titulo
de curiosidade, propomos o exercicio
para o leitor, bastando consultar a figura
2, onde reproduzimos dois aniincios pu-
blicados no dia 19 de marco de 1989 no
jornal O Estado de Sdo Paulo. Enquanto
que um Hotbit, j4 interfaciado de f4bri-
ca para impressora, com Z-80 residente
e 80 Kbytes de RAM custa
NCz$ 369,00, um Apple TK 3000, com
0s mesmos recursos e apenas 64 Kbytes
de RAM, custa 460,00 + 102,00 +
62,00 = NCz$ 624,00, ou seja, 69,1% a
mais!

SOFTWARE DISPONIVEL

Neste item, o Apple, por ser uma
méquina mais antiga, aparentemente ga-
nha de longe do MSX. Se analisarmos,
porém, uma configuragio profissional

O ESTADO DE 5. PAULD

DOMINGD, 19 DE MARCO DE | 989
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® Microcompy,
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MICRODIGII4;

.WMMK

® Empansan 2.80/coy.

PUTADOR

Microdigtal k3000 ¢

l-mu NCzg
T M3 7Y 00

ObﬂnNmm“
Ot /80 ot
Cz3

Oferta 2583 0
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EQUIPAMENTOS PARA MSX

Driver MSX 5 1/4

Driver MSX 3 1/2

Yideo Station

Interface p/ Drive

Cartdo 80 Colunas

Modem

Monitores de Video
Gabinete e Fonte p/ Driver
Ponta Discos ‘‘Acrilico’’ 100 Discos
Mesa para Computador
Mesa para Impressora

— Fitas de Video

¢ Na Ecatron vocé encontra o iltimo
lancamento ‘‘MPO’’ em videocassete
‘““Curso de Basic MSX’' acompanha livro.
* “Dominando e MSX"’

SOFTWARE

* D.Base Ferramenta Profissional p/
manipulacido de banco de dados.

® Super Calc: A mais famosa Planilha de
cdlculos.

(Ambos com suporte técnico e reposicio de
versio) =

SUPRIMENTOS

Disquetes

Fitas p/ Impressora

Formuldrios Continuos

Capas Protetoras p/ Equipamentos

APLICATIVOS

Os mais potentes do mercado

LITERATURAS
Livros 100 Dicas
Livros 50 Dicas (EM LANCAMENTO)
Livros Programacio Avan¢ada
Livros Astrologia
Livros Curso de Misica
Livros Curso de Basic

JOGOS

Temos a colegio completa inclusive os
ultimos lancamentos.

Solicite nosso catdlogo inteiramente
GRATIS.

* Nossa calxa Postal 12005 - Cep. 02098/ S8o Paulo/

::EﬁEgEE;E; ‘E
> <S=CTROK
——— ———————

ECTRON ELETRONICA LTDA.
Rua Dr. Cesar,131-Metré Santana -S.Paulo/SP

TEL.: (011) 290-7266




TURBO PASCAL
NOVAS APLICACOES

NORBERTO TSOULESSKI

Depois de dois anos e meio do apare-
cimento dos microcomputadores MSX
no Brasil, muitos sdo os usudrios desta
linha que possuem um acionador de dis-
cos, mesmo com 0s pregos proibitivos
dos periféricos. Com isso, é grande o
nimero de usudrios que possuem em
suas casas compiladores das mais diver-
sas linguagens, tais como Basic, Cobol,
Pascal, C, etc.

Apesar disto, ainda € infimo o mime-
ro de usudrios que conhece profunda-
mente uma destas linguagens e consegue
elaborar programas de nivel profissional
usando o seu MSX e um compilador
qualquer.

A linguagem estruturada mais co-
nhecida dos usudrios de MSX &, sem
divida nenhuma, o Turbo Pascal. Mas,
mesmo assim, ndo conheco nenhum
usudrio que a utilize para construir sis-
temas, criar um programinha utilitdrio
para o DOS ou mesmo uma rotina para
célculos financeiros.

Sem diivida, podemos contar nos de-
dos os programadores de MSX que uti-
lizam o Turbo Pascal no seu dia-a-dia.
Isto se deve a falta de informagéio sobre
o Turbo Pascal, principalmente no que
se refere ao MSX, pois existem muitos
livros para PC e Apple, mas nenhum pa-
ra a linha MSX. O resultado disto € que
as pessoas interessadas se véem impedi-

- das de elaborar um programa mais com-

& G e - E

INTEGRALMENTE DIaPONfvEIg.

plexo em Pascal, pois os exemplos de
programas mais complexos que existem
para os Apples e PC's nido podem, na
maioria das vezes, ser aplicados aos
MSX.

A dificuldade existente em adaptar-
se um programa escrito em um PC de-
ve-se & quantidade de meméria ocupada
e também ao fato de que muitos livros
apresentam programas que se utilizam
de linguagem de mdquina, lista com c6-
digos de caracteres diferentes dos cédi-
gos do padrio MSX, comandos que s6
existem na versiao 4.0 do Turbo Pascal e
ndo possuem equivalentes na versio 3.0
usada pelo MSX, etc.

A falta de literatura sobre Turbo
Pascal no MSX impede que os usudrios
se utilizem dos comandos mais interes-
santes que ndo existiam na linguagem
Pascal e foram incluidos na versdo Tur-
bo, tais como: INLINE, EXTERNAL,
BDOS, BIOS e ABSOLUTE.

Sendo assim, tomei a iniciativa de
passar aos demais usudrios de MSX o
resultado de minhas experiéncias com os
comandos de baixo nivel do Turbo Pas-
cal, mais precisamente com o comando
INLINE.

O comando INLINE tem por fungio
executar instrugdes em Assembler den-
tro de um programa Pascal. Além disso,
ele permite que coloquemos dentro dele
nomes de varidveis, o que torna a passa-

UTILITARIO

-

VOCE MESMO PODERA PROGRAMAR WOUVOS COMANDOS,

gem de pardmetros extremamente fdcil.

Utilizando o INLINE e conhecendo
muito bem a estrutura do interpretador
Basic, a linguagem Pascal e o Assembly,
elaborei o programa que, a seguir, pas-
sarei a analisar.

Trata-se de um programa utilitdrio
escrito em Turbo Pascal para o0 MSX e
que utiliza rotinas em c6digo de maqui-
na do Z80 para criar novos e interessan-
tes comandos para o Pascal.

O programa, na verdade um include
file (arquivo que € incluido somente na
hora da compilagéo), utiliza-se das roti-
nas em c6digo de mdquina para acessar
o interpretador Basic que fica num ou-
tro slot do MSX e chamar as rotinas da
ROM que o programa precisa para “si-
mular” os mais poderosos comandos do
MSX-BASIC.

Com este programa utilitdrio, qual-
quer pessoa pode confeccionar grificos
em alta resolugdo, executar uma miisica
bem ao estilo do MSX ou até mesmo
uma animagio com sprites verdadeiros!

Vocé poderd acrescentar desenhos e
sons aos programas que ja possui ou até
mesmo criar programas inteiramente
novos utilizando instrugdes que antes s6
eram privilégio dos programadores de
MSX-BASIC ou de Pascal de outras li-
nhas de micros.

Apresentarei, agora, o programa tipo
include que chamei de EXPANDE.PAS

BT —E&acE

. A
"‘f" ‘3’ SOFTWARE HOVOS COMANDOR QUE AGILIZAM A EDICAD DO SEU PROGRAMA, COM A8 FUNGOES NORMAIE DO BAGIC
b

LIURE 140 PAGINAG EXPLICANDD DETALHADAMENTE CADA INGTRUGAD DO BOFTWARE (ARERTO AOS USUARIOS),

INCLUGIVE AR TECNICAS DE INTERCEPTAGAD £ COMUNICAGAD COM D BASIC.
DESCREVE DIDATICAMENTE O Z-86 € SUA LINGUAGEM,

O ASSEHBLER Z-Re.

I 0

TEFE- O

FAGA
(OU BOLICITE FOLMETD EXPLICATIVD)

J A 8 EU PEDIDO

MICROBIT INFORMATICA LTDA
caixa PoSTAL B{P7 - cuRITIBA-PR

ENVIE CHEGUE MOMINAL, CRUZADO, WO VALOR DE NCZI® RS, 80

NOME, ENDERECO, FONE, TIPO MICRO (EXP/HOT)
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PROCEDURE TEXTO(LIN,COL
INTEGER;TEXTO) (LITERAL);, -
coloca um texto na tela gréfica a partir
da posigdo dada pelas varidveis LIN e
COL.

FUNCTION VPEEK (X :INTE-
GER) :INTEGER; - retorna o contetido
do enderego X da VRAM.

PROCEDURE SPRITE(N :INTE-
GER;TABELA:STRING{8]); — cria na
VRAM um sprite 8x8 de acordo com o
contetido da tabela.

PROCEDURE PUT_SPRITE(X,Y,
N,C:INTEGER); — coloca o sprite dado
por N e cor C na posigdo X,Y.

PROCEDURE SPRITE_AMPLIA-
DO; - liga sprite 8x8 ampliado.

PROCEDURE SPRITE_NORMAL;
— desliga sprite 8x8 ampliado.

PROCEDURE PLAY(MUSI-
CAL:LITERAL); — toca seqiiéncias de
notas musicais com tempo, oitava, tom e
volume programsivel. Possui sintaxe
idéntica ao comando do MSX-BASIC.
Usa um tnico canal de som.

PROCEDURE PSG(REG,CON-
TEUDO:INTEGER); — grava o byte
dado por contetido no registro REG do
PSG (Gerador de sons programdvel).
Sua utilizagdo é a mesma do comando
SOUND do MSX-BASIC.

Além destas, existem outras PRO-
CEDURES auxiliares, que sdo usadas
apenas para executar tarefas das mais
diversas para as PROCEDURES prin-
cipais que acabamos de ver.

Sido as seguintes as PROCEDURES
auxiliares:

PROCEDURE WRITEMEM(EN-
DERECO:INTEGER;TEXTO:LITE-
RAL); — serve para escrever o TEXTO
na RAM a partir de ENDERECO.

PROCEDURE PROGRAME(DA-
DOS:LITERAL); — coloca o programa
em linguagem de mdquina contido na
string DADOSX na RAM, juntamente
com os procedimentos para ativar e de-
sativar o interpretador BASIC que
permanece em um outro slot. A seguir,
executa o programa. :

PROCEDURE ERRO(NUM:
BYTE); — interrompe 0 programa e im-
prime uma mensagem de erro, caso
ocorra algum erro previsto durante o
processamento.

PROCEDURE LDIRMV(CONT
:INTEGER); — transfere 1024 bytes da
VRAM para a RAM, a partir do ende-
reco CONT da VRAM, usada pela pro-
cedure SAVE_TELA.

PROCEDURE LDIRVM(CONT
:INTEGER); — transfere 1024 bytes da
RAM para a VRAM, a partir do ende-
rego CONT da VRAM. Usada pela
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(listagem 1) e também exemplos de utili-

zagdo do mesmo (listagens 2, 3 e 4).

Trata-se, a bem da verdade, de uma
coletdnea de PROCEDURES e FUNC-
TIONS que ndo tém, obrigatoriamente,
de ser usadas juntas, podendo fazer par-
te de uma biblioteca e, posteriormente,
serem pesquisadas e utilizadas apenas
aquelas necessdrias para o programa que
estiver sendo criado. Apesar disso, €
aconselhdvel que se digite o programa
da maneira que se apresenta e o inclua
Nos Seus programas sempre que se pre-
cise, mesmo porque nio € um programa
tao longo.

Sdo as seguintes as PROCEDURES
e FUNCTIONS existentes:

PROCEDURE BEEP; — emite um
sinal sonoro (“‘beep”)

PROCEDURE COLOR(C1,C2,C3
:INTEGER); modifica as cores da fren-
te, do fundo e da borda da tela.

PROCEDURE SCREEN(NUM
:INTEGER); — seleciona um dos trés
modos da tela: MODO 0 (texto 40 colu-
nas); MODO 1 (texto 32 colunas);
MODO 2 (gréfico 256 x 192).

PROCEDURE PSET(X,Y,C :IN-
TEGER); — acende o pixel dado pela
coordenada X,Y dando ao mesmo a cor
de C.

PROCEDURE LINE(X1,Y1,X2,Y2
:INTEGER); — desenha uma linha co-
megando na posigdo dada por X1,Y1 e
terminando na posicdo dada por
X2 N2,

PROCEDURE CIRCLE(X,Y,R,C
:INTEGER); — desenha um circulo de
raio R, centro em X,Y e cor C.

PROCEDURE PAINT(X,Y,C); pin-
ta uma 4rea da tela comecando na coor-
denada dada por X,Y com a cor C, s6
terminando apGs encontrar-se cercada

r pontos da mesma cor de C,

PROCEDURE DRAW(DESENHO
:LITERAL); — desenha figuras na tela
grafica. A varidvel do tipo string DE-
SENHO deve conter os subcomandos
apropriados para o tipo de figura que se
quer tragar. Sua sintaxe € igual ao co-
mando DRAW do MSX-BASIC.

PROCEDURE SAVE-TELA(NO-
ME :STRING[12]); — salva no disco to-
do o contetido da VRAM (16384 bytes),
incluindo os desenhos e os sprites.

PROCEDURE
(NOME:STRING[12]); — carrega no
disco o contelido da VRAM salvo pela
instrugdo SAVE_TELA.

PROCEDURE IMPRIME_TELA; -
imprime na impressora a tela gréifica que
estd sendo mostrada no video. A im-
pressora deve seguir o padrao EPSON.
O desenho s7 14 impresso na horizontal.

LOAD_TELA"

PROCEDURE LOAD_TELA.

PROCEDURE FILVRM(X:INTE-
GER); — preenche toda a tabela de cores
da SCREEN 2 do MSX com o valor da-
do por X. Usado pela PROCEDURE
IMPRIME_TELA.

PROCEDURE PRT(X:INTEGER);
— envia o byte X para a impressora, ser-
vindo para contornar o problema de
WRITE (LST, ‘TEXTO’), s6 funcio-
nando em SCREEN 0.

Os programas em TURBO PASCAL
que forem utilizar estes novos gréficos e
sonoros deverdo ter a seguinte linha
apés a declaragio das varidveis ou da

vra PROGRAM (nome);:

9=(*$I EXPANDE.PAS *)

Verifique os exemplos (listagens 2, 3
e 4) para tirar qualquer ddvida.

O primeiro exemplo € um programa
de apresentacio que demonstra toda a
versatilidade do Turbo Pascal expandi-
do, usando todos os recursos para dese-
nhar linhas e circulos, usando as cores
do MSX e também o comando para es-
crever na tela gréfica. No final, grava a
tela no disco.

O segundo programa carrega a tela
gravada pelo programa anterior e dei-
xa-a i vista, enquanto executa uma linda
melodia.

O terceiro exemplo mostra o coman-
do PSG na geragio de efeitos sonoros
(um trem em movimento € uma ex-
plosao).

Para finalizar, algumas observagies
importantes:

- Existem 7 erros que foram previs-
tos na elaboragio do EXPANDE. E
muito dificil ocorrer algum erro fora
destes para o qual o programa nio pos-
sui rotina de aviso.

—Somente os comandos PLAY e
DRAW, por serem muito complexos,
ndo possuem previsio de erro. Se ocor-
rer alguma falha quando na chamada
destes comandos pelo programa que uti-
lize o utilitdrio EXPANDE, ou seja, um
erro de sintaxe, entio pode dizer adeus
a0 seu programa.

—Pelo que disse na observagio aci-
ma, tome cuidado na digitagdo dos pro-
gramas que usarem PLAY ¢ DRAW.
Grave-os sempre antes de compilar.

— Neste momento, estou elaborando
uma versdo 2.0, mais sofisticada e que
ndo possui o inconveniente de parar o
micro quando ocorrer um erro de sinta-
xe em PLAY ou DRAW,
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(% NOYOS COMANDOS AD TURBO PASCAL BUE PER- 8}
(% MITEM O DESENHO DE LINHAS E CIRCULDS, ¥}
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TYPE LITERAL= STRING [8O):
AREA BUFFER = ARRAY [1..1824] OF BYTE;
§TRE = STRINBIAI;
§TR12 = STRING(12};

VAR DADOS!,DADOSZ,DADOSK : LITERAL;
%4,%B,¥A,¥B,C8,RS : STRING [31;

FROCEDURE WR1TEMEM{ENDERECO: INTEGER: TEXTO:LITERAL |3
VAR INDICE ,CONPRIMENTO: INTEGER;
BEGIN
COMPRIMENTO:= LENGTH (TEXTD);
FOR INDICE:=1 O COMPRINENTC G
BEGIN
MEM [ENDERECO}:= ORD{TEXTO[INDICE]);
ENDERECO:= ENDERECO+1;END;
MEM [ENDERECO):= @
END:

PROCEDURE PROGRAME (DADDSX:LITERALY;

YAR SLOT: INTEBER:

HEGIN

IF PORT(168] = §FF
ELSE SLOT:= ¢Ad;

THEN SLOT:=$FR

DADOSL:= WSDB+ASAR+RSF S+46IELCHR(SLOT | +R80T+48A0;
DADOSZ:= H4F1+H$DI+RSAB+4$0T:
DADOSY := DADOSL+DADOSK+DADDSZ;

WRITENEN ($8108,0ADOSK ) ;
INLINE ($C3/508/$B1);
END;

PROCEDURE BEEP;

BEGIN
DADOSY:=A$CD+HSCR+800;
FROGRANE (DADOSY )5

END;

FROCEDURE ERRD{NUM:BYTE);
BEGIN

DRADOSY : =HSCO+H$5C +HB0;
PROGRANE ( DADOSK ) 3
WRITE(CHR(7));

CASE WUW DF
1:WRITE( "ERRO EM COLOR');
2:WRITE( SCREEN INVALIDA');
S:MRITE( 'ERRD EN CIRCLE');
4:WRITE( "ERRO EX PAINT');
S:MRITE( "OVERFLOW EM PSET' )3
BINRITE( 'ERRD EM LIKE' )y
T:WRITE({ "MODD GRAFICD REQUERIDD'}:

END;

HALT;

END;

PROCEDURE PSET( X,Y,C:INTEGER);
VAR DADOS:LITERAL;

BEGIN
IF {X<8) DR (X254} OR
{YB} OR (Y)256) OR
iCB) OR (C3135) THEN ERRD{S);

IF MEN[$FCAF] (3 2 THEN ERRD(7);

STR{X,XA);
STR{Y, VA);
STRIE,L3);
DADOS:="{" +XA+', "+YA+" ), " +C8;
WRITEMEM{$RB8R, DADOS ) 5
DﬂﬂDEI:=!i?i*lﬁﬂ*i$8I+IiEB+iiEﬂ+I55?;
PROGRANE (DADOSK )5

END;

PROCEDURE LINE(X1,¥1,X2,¥2,C: INTEBER);
VAR DADOS:LITERAL;
BEGIN
IF (X148} OR {¥1)256) OR {Y1¢®) OR (Y1192} OR
(X240} DR (X2>256) OR (Y2@) OR {Y2:192}
O (C<B} OR {C>18} THEN ERRO{A);

IF NEM[S$FCAF] <> 2 THEN ERRO(7};

STR{XL XR);
STRIYL,YA);
STR(XZ,XB);
STR{YZ,YB);
STR{C,C5);
DRBDS:='i'+Iﬁ+‘,'+Yﬁ+'!'*CHRIIFE!*’!'*IB*','*TR*‘!,‘*CS;
WRITEMEM{$EQB,DADOS) ;
DHUQSI:=i521*15!+liBB*Q$ED*IIGE*it¥B;
PROGRAME (DADOSX ) 3

END;

PROCEDURE PLAY (MUSICA:LITERAL);

BEGIN
HEM[$BORR]:=34;

WRITENEM($B@RL,MUSICA+CHR(34));
DADOSK:=HS21+HDB+ASEO+SCD+ESE 54973,

PROGRAME (DADOSY ) ;
END:

FROCEDURE SCREEN (NUM: INTEGER);
BEGIN
CASE NUN OF
8 : DADDSY:=HSCO+HSECHERD;
L ¢ DADOSX:=#3CD+H$4F +3RD;
2 DADOSX:=R$CD+RS72+400;
ELSE
ERRO(2)4
ENDs
PROGRAME (DADOSK )
END;

PROCEDURE COLOR(CI,C2,C3: INTEGER) ;
BEGIN
IF {C1<8) OR {C1:15) OR
{C2¢B) OR (C2515) OR
(C3CB) OF {C3215) THEN ERRO(1)3

NEM{$F3E9]:= Ci;
HENESFIERT:= £2;
NEM[$F3EB]:= C3;
DADGSY:= HSCOHAS62+408;
PROGRANE (DADOSK )3

END;

PROCEDURE DRAM (DESENHO:LITERAL);

BEGIN
IF MENISFCAF] <} 2 THEN ERRO{(7);
MEW[$B88R):=34;
WRITENEN($B881, DESENHO+CHR(34) ) ;
DADDSK:= #$21¢3BR+H$BB+ASCDHASE+D85D;
PROGRANE { DADOSY ) ;

END:

PROCEDURE CIRCLE {X;Y,R,C: INTEGER) ;
VAR
DADOS:LITERAL ;

BEGIN
IF (X<B) DR (X236} OR (Y<B) OR (Y)192) OR
(R<B) OR (R>200) OR (C{&)} OR (C)15)
THEN ERRD(3):

IF HEN[$FCAF] <> 2 THEN ERRO(7);
STR{X,XA);

STR{Y,YA);
STRIR,AS);

18 CPU
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STR(C,L3);

DADOS:=" (" +XA+', ¢YA*') '+ “4RS+", " 4(8;
WRITENEN ($BB8A,0ADOS);

DADOSX:= 8821 +RBB+ASBOLASCOTSLI+RS5E;
PROGRAME (DADOSK);

END;

PROCEDURE PAINT (X,Y,C:INTEGER);
VAR
DADDS:LITERAL;
BEGIN
IF (X<B) OR (X3254) OR
{Y<8) OR (¥3192) OR
(C<B) OR (C15) THEM ERRD(4}:

IF MEM{$FCAF] ¢} 2 THEN ERRD(7);

STRIX, A);

STR(Y,YA);

STRIC,L8);

DADOS:=" [ #KA&" " #YR+ ")+, “4LS;

WRITENEN ($B@BE,DADDS);

DADOSY:= 4821 +0BR+ASBRCNSCD+
SC5HH859;

PROBRAME (DADOSK);

END;

PROCEDURE TEXTO(LIN,COL: INTEGER; TEXTO:LITERAL);
VAR C:BYTE ABSOLUTE $FIEA;
INDICE,CONPRINENTO: INTEGER;
LETRA : CHAR;
BEGIN
IF HEN[$FCAF] ¢ 2 THEN ERRG(T);

COMPRIMENTO:=LENGTH(TEXTO};
FOR INDICE:=1 TO COMPRIMENTO DO
BEGIN
LETRA:=TEXTOLINDLCE];
PSET{COL$6,LINKB,C);
DADOSY : =#$3E+LETRA+ASCD+H$B0+300;
PROGRAME (DADOSX ) 3
COL:=8UCC(COL);
IF COL}48 THEN BEGIN
COL:=0;
LIN:=SUCE{LIN};
END;
END;
END;

PROCEDURE SPRITE(N: INTEGER; TABELA:STRB)
BEGIN .
HRITEMEN ($B809, TABELA) ;
DADOSY :=A$3E+CHR (N} +#ACD+HSBA +BBA+RIEBHIS21 4
$0B+ESERHIBLHIBRHIRO+SCOHISSCHIRE;
PROGRANE { DADOSK) §
END;

PROCEDURE PUT_SPRITE (X,Y,N,C:INTEGER);
BEGIN

DADOSY :=#$IE+CHR (N} +¥SCO+RSB7+BRO+ASTE CHR{Y ) +83LD+
F54D A0S 2T HASIECCHR {1 ) HHSCO+S4D+H004
F$23+HSTELCHR(N) +HSCIHASADAROLAS 23 +H43E

CHR(C) EH$CD+RS4D+A0E;
FROGRAME {DADDSYY;
ENIl;

PROCEDURE SPRITE_AMPLIADD;
HEGIN
DADOSK :=HSTA+USEQ+ASFI+EACEHISCT +ES4T+
FHQEHAR1HHSCD+E847 +000:
PROGRAKE { DADOSK )3
END;

PROCEDURE SPRITE_NORMAL
BEGIM
DADOSY : =44 3A+ASED+HSFI+ASCRTREBT +RSAT+
FEREHHD1+HSCD 4947 +800;
PROBRAME (DADOSY ) 3
END;

PROCEDURE PSB{REG,CONTEUDD s INTEGER);
BEGIN

PORT{168]:=REG;

PORT[ 161 :=CONTEUDOD;
END;

PROCEDURE LDIRMV [CONT:INTEGER);
BEGIN

DADOSY 1= #$11+MBO+HSB2+4921 ¢CHR (LO{CONT ) ) +CHR(MI(CONT})

RO RO+ 04+ BSCD+RE5T+H00;
PROGRAME (DADOSK);
END;

PROCEDURE LDIRVM (CONT:INTEBER);
BEBIN

DADOSK:= H$21+408+88E2+N$11+CHR(LO(CONT ) J+CHRIHI (CONT )}

+ JRL+RDR+04+49CD+RESCHA400;
PROGRANE (DADDSX ) ;
END;

PROCEDURE SAVE TELA (MOME:STRIZ);

VAR BUFFER : AREA_BUFFER ABSOLUTE $B208;
TELA : FILE OF AREA_BUFFER;

CONT :INTEGER;

BEGIN
CONT:= 8 ;
ASSIGN (TELA,NOME);
REWRITE(TELA) 4
RHILE CONT ¢ 16384 00
BEGIN

LDIRMV{CONT )3
WRITE(TELA, BUFFER);
CONT:= CONT +1824;
END;
CLOSE {TELA};
END:

PROCEDURE LOAD TELA (NOME:STRIZ};
VAR
BUFFER:AREA BUFFER ARSOLUTE $RZ00;
TELA:FILE OF AREA_BUFFER;
CONT : INTEBER;
BEGIN
CONT:=0;
ASSIGN (TELA,NONE);
RESET{TELA);
WHILE CONT ¢ 16384 DO
BEGIN
READ (TELA, BUFFER);
LDIRVM(CONT 3
CONT:=CORT + 10243
END;
CLOSE (TELAY;
END;

FUNCTION VPEEK(X:INTEGER):INTEGER;
BEGIN

DADOSK:=#$21+CHR{LO(X) ) +CHRHT (X} ) +#SCT+R$4A+H50R

HHST2+ES0AHNSFS;
PROGRAME {DADOSK);
YPEEK:=MEM[$F400];
END3

PROCEDURE FILVRM (¥:INTEGER);

BEGIN
DADOSK :=A$3ECHRIX) +H821 +A5DB+H$20

HHS01 HSR+HS 180D HHS S LRS00

PROGRAME (DADOSE ) ;

END;

PROCEDURE PRT(X: INTEGER);

BEGIN
DADDSK : =HS3E4CHR{ X} +HSCOHISAS+HOR;
PROGRAME (DADOSY);

END;

PROCEDURE IMPRINE TELA ;
VAR
COL,LIN, X, U, Vs INTEGER;

BEGIN
FILVRM{3L);
PRT(Z7};PRT{65) ;PRT(8);

FOR COL:= 8 TO 31 DO

BEGIN
PRT{27);PRT(75);PRT{192);PRT(R);
FOR LIN:= Z3 DOWNTO @ 00
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BEGIN
FOR X:= 7 DOWNTO @ DO
BEGIN
Us= VPEEK{{COLYB+2364LIN)+X};
Y= VPEEK((COLBG+236SLIN) +X+8192};
IF V MDD 14 = | THEN U:=233;
PRT(U);
END;
END;

PRT{18);

END;
PRT{27):PRT{65};PRT{13};
PRT{27);PRT{81);PRT(3%);
END;

PROGRAM MUSICA;
{151 EXPANDE.PAS 1)

BEGIN
COLOR(1,15,4)3

SCREEN(2};

SPRITE_AMPLIADD;

LOAD_TELA {'ABERTURA"};

PLAY( ' V15T190L AD46ABDSDCREDDGF46D04BEAROSCOEDCOABABE" };

PLAY{*V15T198LA24F §5ADF #A0SCOABABGABOSDCCEDDGF 4GDCABEABEDSDCOABAG
D6F4" };

PLAY{ V1571981 404680505D04REBOSDFDO4BEEOSDECO4AF $ADICDOABSEBROTCO
AAFHDFRADSCOAE " );

PLAY{"Y15T19BLA04BGAROSDCCEDDEF #5004 B6ABOSCDEDCDABABGF 4GADF #ADSCO
4BA°);

PLAY( ' VA5T190LA04B6ABOSDCCEDDGF 46004 BGAREQSICOABAGDEFH0AL2E. )
SCREEN(®);

END.

20 CPU

FROGRAN GRAFICO:
YAR I,%.Y,01,02,C3,C4 :INTEBER;
TABELA :STRING[BI;

(4§61 EXPANDE.PAS &)

PROCEDURE MUSICA;

HEGIN

PLAY{‘ T255LBARDCDEEA" 5
END;

REGIN
COLOR {B8,13,4);
SCREEN(21:
X:=8;
TEXTO(1,.4, GRAFICOS )3
TEXTO(3,7, 'NO' )3
TEXTD(S, 3, TURBO PASCAL');
REPEAT
Y:=TRUNC{B8-{{X4BR}/123));
C1:=2+RANDOM{13);
£2:=2+RANDOM{ 13}
£3:=2+¢RANDON(13);
£4:=7+RANDOM{13 )3
LINE(X,B0,125,Y,C1);
LINE(125,Y,250-X,80,C2);
LINE(X,80,125,168-Y,C3);
LINE{125, 168-Y 250X ,80,C4);
Xi=X+10;
UNTIL X > 12§; _
TARELA:=R1BZ+F102+8 10248182 4219+4219+8219+8219;
SPRITE(1,TABELA)
TABELA: =81 27+8255+4 19244754 +3 1 2744368 205+3254;
SPRITE{Z, TABELA);
TABELAs=#193+§227+4 1 1G+RAZ+E284+86240119+499;
SPRITE(3, TABELA);
SPRITE AMPLIADO;

FOR 1:=1 70 178 DO

BEBIN
PUT_SPRITE(182,1,1,1);
PUT SPRITE(182¢16,1,2,1);
PUT_SPRITE(102¢32,1,3,1};

END;

DRAW( 'CL1BMI3, 124D1ARTRULALTR  };
DRAW(CLIBMIAS, 124D14RT70ULIALTE };
PAINT(188,138,11};
PAINT(49,130,11);

COLOR{L,15,4);

TEXTO{16,4, NORBERTO' )3

TEXTO( 14,28, ' THOULEFSKI" )3

SAVE _TELA{ 'RBERTURA' );

REPEAT MUSICA UNTIL KEYPRESSED;
SCREEN{B);

END.
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PROGRAN SOUND:
{151 EXPANDE.PAS 1)
VAR
REG : INTEGER;
CONST
BOMBA : ARRAY [@..13] OF INTEGER=
{e,0,08,0,8,0,21,247,16,0,8,108,68,08);
TREM : ARRAY [B..13] OF INTEGER=
{@,8,8,08,255,15,8,3,16,7,16,98,4,8);
REGIN
REG:=8;
WRITELM {'TREN'};
REPEAT
PSG(REG, TREM[REG]);
REG:= REG + 1;
WRITE (PORT{16Z1," "};
UNTIL REE > 13;
DELAY {4008);
REG:= &
WRITELN;
WRITELN ('BONBA');
REPEAT
PSG{REG,BOMBALREG1);
REG:=REG+1;
WRITE (PORT[162]," ');
UNTIL REB > 13;
END.
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PROGRAMACAO
PROFISSIONAL NO MSX

MARCELO VALLE FRANCO

Como proprietdrio de um estabele-
cimento comercial destinado a linha
MSX, tenho notado, ultimamente, um
grande crescimento na procura por apli-
cativos e utilitdrios, como nunca havia
ocorrido.

Talvez seja esta a razdo pela qual
empresas do ramo como a Nemesis, Cy-
bertron, Practica e Paulisoft estejam
progredindo, enquanto outras softhou-
ses que dedicam-se exclusivamente a
venda de jogos estejam em declinio.

Entretanto, a linha atual de software
profissional existente para MSX estd
ainda carente, o que nos faz perder al-
guns clientes para os IBM-PC,

Por outro lado, estd aberto um gran-
de fildio para os programadores que
queiram produzir e comercializar tais
produtos. Estes programadores estio
realmente aparecendo. No entanto, mui-
tas de suas criagbes carecem de uma
melhor apresentagio visual, nao s6 para
valorizar o programa, mas também para
facilitar o seu manuseio. Acredito que
falte um pouco mais de informacéo téc-
nica para estes programadores.

Entusiasmado fiquei quando, no nii-
mero anterior da revista CPU, encontrei
um interessante artigo da autoria do
meu amigo Julio Velloso sobre a criagio
de menus “pull-down”. Realmente, te-
nho encontrado nas pdginas desta revis-
ta informagdes valiosissimas para pro-
gramadores de diversos niveis de conhe-
cimento.

Aproveito, entdo, para colaborar
com algumas rotinas titeis para melhorar
a apresentagdo visual de seus programas
e facilitar a utilizagdo do mesmo pelo
usudrio.

JANELAS EM LINGUAGEM
DE MAQUINA

A primeira rotina apresentada é para
a criacdo de “janelas”, que estdo muito
em moda atualmente.

O sistema de “janelas” que descrevo
deve ser utilizado na SCREEN 0. Ele é
o mesmo sistema utilizado por Eduardo

24 CPU

Barbosa — um dos programadores de
nossa equipe — em seus programas
 MSX-DOS TOOLS (BR) e Hello!, que
se tornaram sucesso de vendas pela nos-
sa empresa.

Na verdade, trata-se de uma rotina
de extrema simplicidade, mas de um
bom efeito visual, podendo ser utilizada
Jjuntamente com os menus ‘“‘pull-down”
de Jilio Velloso.

Tive o cuidado de passar a parte em
linguagem de méquina para montagem
através de linhas de DATA, facilitando
o trabalho do leitor para que possa digi-
tar o programa em Basic e dispensar o
uso de um montador Assembler.

As linhas de comentdrios (REM) in-
dicam claramente a fungdo de cada parte
do programa. As varidveis X, Y, AeL
apontam, respectivamente, as coordena-
das horizontais, verticais, a altura e a
largura da “janela” a ser aberta.

BUFFER DE TELA

Uma rotina que muitas vezes torna-
se necessdria em programas que utilizem
a técnica de “janelas” € a de “buffer” de
tela.

UTILITARIO

Esta rotina € a responsdvel pela res-
tauragédo da tela que foi parcialmente ou
totalmente sobre-escrita pela “janela”.

A rotina trabalha armazenando ante-
riormente a abertura da “janela”, a tela
em determinada posi¢do de memoéria pa-
ra representi-la em seguida em deter-
minado momento.

A rotina apresentada aqui funciona
adequadamente em qualquer formato de
tela do MSX, podendo ser utilizada
também com telas graficas.

Digite, juntamente, as duas rotinas
usando a numeragdo de linhas apresena-
da. Rode o conjunto e observe os resul-
tados.

IMPRIMINDO A TELA

De quebra, incluo um simples
“DUMP” de tela de SCREEN O para a
impressora, para que o leitor possa ter
no papel o resultado das rotinas anterio-
Tes.

Em breve, voltaremos a este espago
com mais dicas de programagdo para
software profissional.

170 REM

463 REM

ELSE 468
468 L = L + 1

DUMPER DE TELA EM SCREEN O

461 REM * IMPRIME A TELA EM SCREEN 0 *

462 REM K MK KN NN KKK KN NN OK NN KKK NN

464 FOR N = 0 TO 960
465 E = VPEEK ( BASE ( 0 ) + N )
466 LPRINT CHR$ ( E )
467 IF L = 39 THEN LFRINT

NEXT N

im0 s NEXT
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100 REM IS S S SR SS RS SE R RS RS E RS RS RS RS
110 REM * ROTINA FARA ABERTURA DE X
120 REM * JANELAS DO TIPO X
130 REM * MSX-DOS TOOLS (BR) = HELLO! *
140 REM * NEMESIS INFORMATICA LTDA. %
150 REM ¥*XEXKXXEEEXREXKA L KKK KKK KKK KK X X
160 REM .

170 KEYOFF:SCREENO:WIDTH40: REM INICIA
1830 REM

190 REM IS S S S S ERE SRS REESEES ST S SEREEE
200 REM * MONTA A ROTINA EM L.M. *
210 REM EXEXEAXEXEXEEXEAEREEA XX EXN AKX XX KX X
220 REM

230 FOR N = &HDFOO TO &HEO18

240 READ A%

250 J = VAL("&h'"+A$)

A1 6 R NN T

270 POKE N,J

280 NEXT N :

290 IF T«»21277 THEN PRINT"ERRO!": END
300 DEFUSR1 = &HDFO0O: REM END. ENTRADA
210 REM

320 REM %% % % 8 5 K 0K R K K MOK KK X R 0K R KR X W
B30 REM * DETERMINA AS COORDENADAS %
40 REM %% % % % 5 K R KK %O X K KO X 4 % 8 K08 K XK X% %0 X
350 REM

360 Y=3 :REM INFERIOR ESQUERDA

370 X=3 :REM SUPERIOR ESQUERDA

380 A=15 :REM INFERIOR DIREITA (ALTURA)
390 L=38 :REM SUPERIOR DIREITA (LARGURA)
400 REM

410 REM % %% K KK KK KK KK K K X K 0K K K K K K KK K K K K X
420 REM ¥ ABRE A JANELA A
‘f‘BO REM eSS SRS SRS S ERSSRESEESER NS S S S EE S
440 REM

450 PORE&HDFO0O1,Y:FPOKE&HDFO2,X: POKE&HDFO4
,A:POKE&EHDFOS,L : U = USR1(0)

460 LOCATEQ,18 END REM FINALIZA

470 REM

ASO REM WMWK N O RO K KN KKK N E KKK KX ER KX KRX
490 REM * LINHAS DE DATA &
500 REM IE RS S S S ESSSE S S SN 8 & EEEESE S S
510 REM

520 DATA 21,0,0,11,0,0,AF,32,E1,DF,32 E2

,DF,22,E3,DF,7C,82,CB,3F,3D,67,3C,3C,57,
7D,83,CB, 3F, 3D, 6F,3C,3C,5F,CD, 31 ,DF,CD, 4
l0,DF,CD, SD,DF,CD, 4F,DF,C8,18,F1,3A,E4,DF
|,BC,30,3,25,14,C9

530 DATA 3E,1,32,E1,DF,C9,3A,E3,DF,BD,30
,3,2D,1C,¢9,3E,1,32,E2,DF,C9,3A,E1,DF,FE
,1,28,1,C9,3A,E2,DF,FE,1,C9,F3,E5,D5,E5,

CD,BE,DF,E1,7A,94,3D,3D,47,C5,3E,18,D3,9
8,2E,17,D2,98,10,FA,3E,19,D3,98,C1,6B,CD
,BE,DF,3E,1A,D3

540 DATA 98,3E,17,D3,98,10,FA,3E,1B,D3,9
8,D1,E1,E5,D5,2C,7B,95,47,7A,94,3D,3D,4F
,E5,CD,BE,DF ,E1,3E,16,D3,98,C5,41, 3E, 20,
D3,98,10,FA,3E,16,D3,98,2C,C1,10,E7,FB, 2
1,0,10,2B,7¢,B5,20,FB,D1,E1,C9,F5,C5,D5,
25,2D,7C,F5, 26

550 DATA 0,7D,5F,16,0,6,27,19,10,FD,F1,5
F,16,0,19,7D,D3,99,7C,F6,40,D3,99,D1,C1,
F1,¢9,0,0,0,0,8E,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,21,0,80,11,
1,80,1,0,50,26,0,ED,BO,FD,2A,47 ,F3 DD, 21
,22,40,€3,1C,0,46

170 REM

291 REM IS S SRS S SRS SR E SR E SRR SRS R R SR TS
292 REM * BUFFER DE TELA *
293 REM EEEXXEXEXAELEARXR XN EA XL LXK AKX X X A X
294 REM

295 FOR N = &HEA60 TO &HEABS : READ AS$
206 O = VAL("&H"+A$)

297 P =P + O

298 POKE N,0 : NEXT N

299 IF P¢»>9347 THEN PRINT"ERRO!™ : END
305 DEFUSR2 = &HEA60 : DEFUSR3 = &HEASD
391 REM

2392 REM EEXKEEXEXEXXEXAXREX XX RN XXX LER XX XXX
393 REM * MEMORIZA A TELA *
394 REM AEXEXXT XA LEXAX XL XXX K XXX K LXK XX XXX
395 REM

396 U = USR2(0)

460 REM

461 REM AXEEXEEEXEXXEEXERE R AKX AL ERX XX KX EE R X
462 REM * RESTABELECE A TELA .
462 REM B WK N N O N K KN K R OK K KR KKK KK KKK
464 REM
'|465 U = USR3(0) : GOTO 450

560 REM

570 REM %% & K £ KKK K KKK KK KKK N RN RN
580 REM * LINHAS DE DATA *
590 REM SR EE S S S S FERS S SRS ERE SR EE S

600 REM

610 DATAF3,DB,A8,F5,FE,A0,28,C,FE,F0,28,
4,3E,54,18,6,3E,FC,18,2,3E,A8,D3,A8,21,0
,0,11,0,40,1,0,40,CD,59,0,F1,D3,A8,CD, 24
,0,FB,C9,0,F3,DB,A8,F5,FE,A0,28,C,FE,FO0,
28,4,3E,54,18,6,3E,FC,18,2,3E,A8,D32,A8,2
1,0

620 DATA40,11,0,0,1,0,40,CD,5C,0,F1,D3,A.
8,CD,24,0,F,C9,0
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® O que é a Nemesis?

A Nemesis é uma empresa que foi
criada em abril de 1987 por um grupo que
acompanhava o MSX desde o seu langa-
mento oficial no Japdo, em 1983, O obje-
tivo da Empresa € a representagédo, venda
e desenvolvimento de software educativo,
recreativo e profissional para micro-
computadores.

® No Brasil a maioria do software
existente € estrangeiro. Como € possi-
vel a comercializaciio destes progra-
mas perante a legislacio atual? Qual a
diferenca entre o software estrangeiro
€ o nacional?

Desde que langadas no Brasil, em
1985, as mdquinas MSX (Expert da Gra-
diente e Hotbit da Sharp) tiveram suas
campanhas publicitdrias dirigidas aos jo-
vens, tendo como “carros-chefes” os jo-
gos deslumbrantes trazidos do exterior e
adaptados pelos fabricantes aos MSX na-
cionais.

Em pouco tempo, os fabricantes para-
ram de importar e adaptar jogos e outras
empresas se incumbiram desta tarefa,
criando um mercado de suporte para os
consumidores destas méquinas.

Existem trés tipos de software para
MSX no Brasil: o importado e adaptado,
sem representantes legais no pais, como é
0 caso da maioria dos jogos; o importado
com representacdo legal, como € o caso
do dBASE II e SUPERCALC 2; e os
programas puramente nacionais registra-
dos no Brasil por seus autores, como € o
caso do nosso MSX PAGE MAKER, o
FASTCOPY da Paulisoft, o EMULA-
DOR ZX 81 da XSW e outros produtos
de qualidade superior a de muitos estran-
geiros.

Quanto a comercializagdo destes pro-
gramas: os do primeiro grupo sdo consi-
derados de dominio piiblico em territério
brasileiro por ndo terem representantes
legais ¢ ndo estarem sujeitos as fiscali-
zagOes exercidas pelos seus distribuidores
no Brasil; os do segundo e terceiro grupos
somente podem ser comercializados pelas
empresas responsdveis pelos mesmos ou
por representantes legais das mesmas.
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MARCELO VALLE FRANCO, 26 anos,
formado pela Universidade Federeal do
Rio de Janeiro, é o proprietdrio da NE-
MESIS INFORMATICA, a mais conhe-
cida Softhouse MSX do pafs. Atualmente,
a Nemesis tem seus esforgos dirigidos no
desenvolvimento de programas nacionais
como o MSX PAGE MAKER. Além
deste segmento, a Softhouse carioca é
também conhecida pelo langamento de jo-
gos inéditos para MSX.

® Como a Nemesis investe no mercado
de criacao de software?

Como o mercado de software nacional
para MSX ainda ndo alcangou as altas ci-
fras, como aconteceu no mercado de
software para microcomputadores da li-
nha IBM-PC, os melhores programadores
profissionais brasileiros ainda ndo recor-
reram a este fildo. No entanto, temos cer-
teza de que isso ocorrerd em breve.

Enquanto isso, temos estimulado um
grande niimero de jovens interessados em
programar para o MSX, dando o apoio
suficiente para a conclusio de seus traba-
lhos e finalizando na compra dos direitos
autorais pelos mesmos ou no direito de
comercializagdo por meio de c6pias nu-
meradas.

® Investir em desenvolvimento de
software tem sido um bom negécio pa-
ra a Nemesis?

Sim, porque hoje e cada vez mais, as
melhores empresas nacionais se destacam
justamente pelo langamento de software
100% nacional e, além disso, 0s mesmos
trazem um faturamento muito maior que
os importados ou adaptados.

® O que pode fazer um autor de soft-
ware para poder comercializi-lo?

O primeiro passo ¢ registrar o pro-
grama como de sua propriedade junto a
algum 6rgéo piblico, particular ou mesmo
publicitdrio que o defender4 judicialmente
pelos seus direitos. Depois, tentar comer-
cializd-lo através de algum estabeleci-
mento legalmente regularizado para o
comércio deste tipo de produto. O comér-
cio particular ndo legalizado pode acarre-
tar infinddveis problemas. Antes de co-
mercializar o seu produto, procure con-
sultar um advogado, um contador ou uma
softhouse de confianca.

® Como sido pagos os direitos autorais
a um criador de software?

Existem dois meios seguros para um
programador comercializador um pro-
grama por intermédio de uma softhouse: a
venda dos direitos, quando o programa-
dor vende os direitos de venda do seu
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programa para que a softhouse distri-
bua-o livremente entre seus clientes; o
segundo método € a cessdo da venda de
cépias, onde o programador recebe uma
porcentagem pelo nimero de cépias ven-
didas pela softhouse.

No primeiro caso, o programador re-
cebe imediatamente o valor integral pelo
seu produto, € no segundo, que deve ser
feito apenas com excessiva margem de
seguranca, o prazo de faturamento cresce.

® Quais sdo os prejufzos que a pirata-
ria traz para o mercado de software
nacional e para os usufrios?

Numa época onde a prépria existéncia
e o desenvolvimento do MSX depende
cada vez mais de produgdes brasileiras, eu
diria que piratear software nacional &
simplesmente destruir o sucesso da linha
MSX no Brasil.

Eu fico curioso em saber porqué, com
tanto joguinho de “dominio piiblico™ para
ser vendido sem maiores conseqiiéncias, a
pirataria e as “pirato-houses” insistem em
comercializar software registrado de ori-
gem nacional, o que pode dar, sem difi-
culdade, mais de 4 anos de detengio aos
infratores.

® Como sio feitos os lancamentos de
Jjogos e como a Nemesis lanca tantos tf-
tulos inéditos no Brasil?

Como ndo possuem representantes le-
gais em nosso territério, os jogos impor-
tados sdo adquiridos no exterior, adapta-
dos ¢ distribuidos livremente no Brasil
por diversas empresas, entre elas, até
mesmo, a Gradiente e a Sharp.

Neste segmento, destacam-se as em-
presas que conseguem titulos inéditos an-
tes das demais. E puramente o caso de
trabalhar melhor que os concorrentes.
® Atualmente, temos bons programas
aplicativos e utilitirios desenvolvidos
no Brasil. Quando teremos um jogo do
nivel dos jogos da KONAMI, desen-
volvidos por programadores brasilei-
ros?

Como j4 foi dito, os aplicativos e uti-
litdrios nacionais rendem muito mais que
os joguinhos. No momento, dificilmente,
alguém ou alguma empresa se interessard
em produzi-los ao nivel que os mesmos
sdo feitos no exterior.

® Grande parte dos usufrios de MSX
foi acostumado a comprar programas
a preco de banana, ao contririo do que
acontece no exterior, onde um pro-
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grama pode custar tanto quanto o
préprio computador, ou mesmo mais.
Diante deste quadro, como se compor-
tam as vendas de um KIT MSX PAGE
MAKER ou de um SUPERCALC 2,
que custam mais de NCz$ 100,00?

necessdrio que se desenvolva no
usudrio, uma mentalidade mais madura
quanto ao uso do microcomputador que
adquiriu. Muitos dos meus clientes com-
praram um equipamento MSX completo
simplesmente para usar o aplicativo
dBASE II PLUS. Quem gastou mais de
2 mil cruzados em hardware nao vai fazer
cara feira ao pagar por volta de
NCz$ 100,00 em uma cépia original deste
software com documentacdo completa,
garantia e suporte.

Se o usudrio quiser simplesmente jo-
gar, ndo vou censurd-lo quando correr
atrds do melhor prego por um joguinho
entre os distribuidores.

® Como definir o usuério de MSX ho-
je?

Ele j4 estd com a mentalidade que falei
anteriormente.

® O que ele procura na Nemesis?

Principalmente nossos produtos e
aqueles que representamos de outras sof-
thouses brasileiras. J4 temos, hoje, uma
proporcdo de 70% do faturamento em
produto nacional.

® O mercado de MSX sempre foi um
tanto tumultuado com problemas co-
mo lancamentos que nio sdo efetuados
pelos fabricantes de hardware, equi-
pamentos que ndo funcionam adequa-
damente, incompatibilidade, assistén-
cias técnicas incapacitadas, etc. Que
conselhos daria a um usuério de MSX
para que tire vantagens deste mercado
e possa utilizar seu micro com segu-
ranga?

A falta dos langamentos prometidos
pelos fabricantes foi intensamente con-
tornada por empresas paralelas como a
Microsol, DDX, Cibertron, Grafix, Elgin,
Racidata, Telcom e Blump que, entre ou-
tras, fizeram um excelente trabalho e ga-
rantiram seu faturamento acreditando no
sucesso do MSX no Brasil.

O conselho que eu daria aos usudrios é
de, simplesmente, procurar as melhores
marcas e testar os produtos antes de levar
para casa.

® A Nemesis tem instalado sistemas
baseados no MSX em escritérios de

Advocacia. Esta experiéncia tem dado
certo?

Todos os meus clientes que tiveram
seus estabelecimentos ou atividades in-
formatizadas com o MSX estio satisfei-
tos. Ndo hd como comparar a relagio
CUSTO/BENEFICIO do MSX com ou-
tras méquinas no caso da informatizagao
de pequenas empresas.

® Na drea profissional, do que o MSX
é capaz e ainda nao foi feito?

Eu sou simplesmente capaz de escre-
ver um livro sobre este assunto. Serd que
o Pierluigi editaria?

® Quais os préximos lancamentos da
Nemesis na 4rea de software para
MSX?

Temos planos de langar um pacote in-
tegrado de Banco de dados, Planilha de
cdlculos e Processador de textos, uma no-
va versao do MSX HELLO! e um editor
Video-gréfico. O resto serd surpresa!

® Pudemos assistir, hd poucas semanas
em Sdo Paulo, o lancamento oficial de
um kit que transforma o MSX nacio-
nal em MSX 2.0 com uma infinidade
de recursos que supera a maioria dos
microcomputadores mais avancados.
Podemos dizer que o MSX 2.0 j4 che-
gou ao Brasil?

Eu acho que poderemos dizer que o
MSX 2.0 chegou ao Brasil quando tiver-
mos um parque instalado de, ao menos, 10
mil mdquinas deste tipo.

Sem divida, o langamento do kit e as
transformagoes executadas pela empresa
MSX Projetos foram um grande aconte-
cimento para o mercado MSX. Tenho al-
gumas maquinas adaptadas e elas funcio-
nam perfeitamente com o software de dl-
tima geracdo. Sem divida, este € 0 nosso
futuro se nenhuma das grandes empresas
tomarem uma atitude e lancaram o MSX
de segunda geragio em nosso mercado.

® Futuro. O que um usudrio brasileiro
de MSX ir4 encontrar pela frente?

Talvez um MSX 2, um MSX 2 PLUS,
um MSX 3... Nao importa a versio, o
MSX tem ainda um futuro promissor no
Brasil. Como dificilmente uma nova md-
quina poderia ser criada no Brasil, resta-
nos observar o que acontece no exterior
e, se depender disso, o MSX continua
com forga total, pois possui muitas vanta-
gens sobre os AMIGA, ATARI, AMS-
TRAD e outros de seu nivel.
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Venho acompanhando, através
Jos niimeros 7, 8 e 9 da revista
CPU, aimplementacao dos projetos
MSX DEBUG e SCREEN IV, Montei
2 MSX DEBUG sem problemas, até
2 ponto em gue o interrompeu no
ndmero 9 da citada revista, mas o
mesmo Nao aconteceu com
SCREEN IV.

Os erros que estdo aparecendo
depois de digitados os trés blocos j&
publicados (venho informar que a
soma do bloco publicado na revista
numero 9 estd correta, e que o
primeiro bloco, publicado na revista
nimero 8, jd foi revisto diversas
vezes, parecendo estar sem erros),
séo o0s seguintes:

1 — Das listagens para teste
publicadas na pagina 40 da revista
ndmero 9, nenhuma funciona. A
nova tela parece ser ativada, mas
nada aparece escrito nela, nao
parecendo ativo o comando PRINT.
O comando LINE parece ser o
Unico dos testados que esta
funcionando.

2 — O POKE no enderego
&HF3B0, se o argumento for maior
do que 40, desarruma a tela, ndo
funcionando como substituto do
comando WIDTH.

Tenho ainda as seguintes
dividas:

1 — O enderego da rotina
principal do médulo deve ser
digitado em 4109H ou em 410AH?
No primeiro existe o byte 0C3H, que
me parece ser um delimitador dos
enderecos das rotinas chamadas
pelo programa. Tentei as duas
solugdes, mas os erros acima
continuaram acontecendo.

Qual é o comando correto para
ativagdo da nova tela de 64
colunas? SCREEN |V OU SCREEN
47 Ambos parecem ser aceitos pelo
programa. Com a utilizagéo do
primeiro as listagens de teste da
revista nimero 9, o comando PRINT
funciona e o LINE é recusado, mas
atela de 64 colunas néo é ativada,
4o gue parece.

Certo da compreenséo de vocés
para estas minhas duvidas,
subscrevo-me,

Milton José Pinio

R. Gal. Vendncio Flores 389/204
Leblon

22441 —Rio de Janeiro - RJ

Existem algumas duvidas em
relacdo ao projeto SCREEN IV
que pretendo esclarecer e que
foram geradas pela confusdo em
relagdo ao nome do programa.
Na primeira parte do SCREEN IV,
dissemos que o comando que
realmente habilita a tela é
SCREEN 4. Como bons
entendedores de BASIC,
podemos perceber que o IV é um
parametro e, portanto, uma
varidvel. Para que o comando
funcionasse, seria necessario
inicializar a varidvel com valor
correto previamente.
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O leitor Milton José Pinto deve
ter recaido neste problema.
Quando disse que o PRINT &
aceito, mas o LINE ndo, é porque
a tela que foi ativada € a tela 0. No
caso contrdrio, quando somente
o LINE foi aceito, é sinal que a
tela certa foi ativada, ou seja, a
tela 4. Nao é normal a rejeicdo do
PRINT nestas condi¢des. Espero
que nao tenha esquecido de
incluir o novo set caracteres
nesta parte, pois deste modo ndo
deverd aparecer nada mesmo.

Outra causa pode ter sido a
chamada do PRINT. O BYTE
0C3H a que se refere, localizado
no endereco 4109H nédo é um
byte delimitador, mas apenas o
cddigo da instrucao de desvio
JUMg do Z-80. Os préximos 2
BYTES definem o destino do
JUMP. Portanto, os BYTES que
definem o endere¢o devem ser
colocados no enderego 410AH.
Mais precisamente, o BYTE 86H
no endereco 410AHe 0 BYTE
0BH no endereco 410BH. Se isso
ainda nao resolver os problemas,
verifique os passos iniciais,
principalmente a definigao da
chamada de entrada das rotinas
e as definicdes dos ganchos.

E fédcil explicar o falo do
comando POKE ter baguncado a
sua tela. Os leitores foram
advertidos que a tentativa de
usar um niimero de colunas
maior que o permitido poderia
causar disturbios. Isto deve ser
considerado também para os
outros modos de tela. Antes de
mudar o valor para mais de 40,
certifiquem-se que a tela 4 estd
realmente ativada.

Como ultimo lembrete, a tela 4
ainda é uma tela instdvel, ou seja,
S0 dura enquanto estiver
executando um programa, assim
como as telas gréficas 2 e 3.

Sérgio Duric Calheiros

Parabéns pelo sucesso que
essa revista estd fazendo, Mas um
defeito, ou melhor, dois, devem ser
citados: a revista poderia ser
colorida e padronizar as letras das
listagens dos programas, pois é
dificil digitar com uma letra
mintscula.

Apesar destes dois defeitos,
considero CPU a melhor revista
para MSX atualmente.

Gostaria que vocés me tirassem
algumas duividas:

1 — Digitei 3 vezes o programa
de converséo de telas para SCR e,
no Graphos lll, ela safa com defeitos
(desnivelada, com pontos brancos,
etc). H4 algum defeito no programa
da revista.

2 — Meu programa Screen 4
imprime na tela gréficos, mas nao
imprirme letras. HA um erro de
edigao? Caso néo, onde devo
procurar meu erro?

3 — Onde posso comprar o
copiador Prokit Zapper 1.07 Qual o

seu prego?

Uma sugestéo para os
programadores de CPU é a de
transformar os jogos MEGARAM em
jogos que possam ser carregados
aos poucos como o Nemesis.

Finalizando, agradeco pelas
respostas e continuem fazendo o
sucesso atual.

Célio Wakamatsu

R. Albuquerque Lins 772 apt® 101
Higientpolis

01230 - Sao Paulo - SP

Com relag¢do & sua duvida do
programa SCREEN 4, solicitamos
que leia a resposta que foi dada
ao leifor Milton José Pinto. Caso
ainda figue em diivida, ndo hesite
em nos escrever novamente.

O programa conversao de
telas para SCR tem gerado vdrias
duvidas por parte dos leitores e
jd estamos com uma nova versao
do programa, bem mais completa
e fdcil de ser digitada e utilizada,
que serd publicada em um dos
proximos numeros de CPU, pois
foi um programa que despertou
um grande interesse.

programa Prokit poderd ser
encontrado em vdrias
softhouses, que possuama
representacéo para revendo do
produto. Consulte os nossos
anunciantes.

Estou lhes escrevendo porque
gostaria que o mapa do jogo Fredy
Hardest Il fosse publicado nas
préximas edigdes.

As senhas do jogo Goonies sao:

2°%fase — Sr. Sloth

32 fase — O corsério

42 fase — Fratelli

52 fase — Willy

Cristiano Jannone Carion
Rua Des. Coufal 596

B. Ipanema

91900 - Porio Alegre - RS

Possuo um Hotbit e pego que
fossem publicadas dicas, um mapa
€ 0 que vocé tem que fazer quando
entra em um computador do jogo
Navy Moves 2.

Fernando Baibich
R. XV de Novembro 1517 ap 704
80060 - Curitiba - Parand

O jogo Navy Moves teve o seu
mapa publicado em CPU ntimero
8, mas mais dicas virdo, é s6
aguardar.

Gostaria de parabenizé-los pela
qualidade de CPU e, dando uma
sugestao, queria que vocés
colocassem uma segdo de dicas,
com programas de pequeno porte,
além de uma matéria sobre o jogo
FEUD, que ¢ de dificil conclusao.

Para quem estiver interessado,
gostaria de corresponder-me com

usudrios da linha MSX, para troca

de dicas e programas em Basic e
Assembler.

Juliano R. C. Mello

Rua Panorama 574
Palmas do Iremenribe
02347 - Sdo Paulo - SP

Antes de tudo, gostaria de
parabenizé-los pela revista. Acho
que j4 estava mesmo na hora de
termos uma revista para o MSX de
nivel profissional, cormn uma
linguagem acessivel.

Pena que ndo posso dizer o
mesmo sobre “drives’” que temos, e
& sobre eles que guero discutir.

Primeiro comprei um TPX que,
apds 8 meses, deu defeito. Fui a
loja que o vendeu e figuei sabendo
que o TPX ndo estava mais sendo
fabricado, comegando entéo, uma
peregrinagéo, por 3 "empresas” de
conserto, indicadas pelo vendedor.
Depois de 2 meses de vai e volta,
meu “drive” foi dado como
inconsertavel.

Comprei um DDX que,
exatamente 2 dias depois de
vencida sua garantia de 3 meses,
comegou a dar erro de leitura.
Pronto! Comegou tudo de novo. S6
depois de rodar muito, consegui
descobrir uma “empresa” que o
aceitasse. Durante este "round”
também achei uma outra loja que
aceitou o desacreditado TPX.

Pasmem! Em uma semana o
TPX, consertado numa loja que foi
descoberta ao acaso, ficou pronto e
passa bem. Jd o DDX, mais novo
estéd na "via crucis” hé 5 meses!

Creio que os ditos "fabricantes”
de drives nacionais (que vocés
sabem que é tudo importado)
precisam, urgentemente, de um ché
de profissionalismo, melhorando a
qualidade dos produtos e de sua
assisténcia técnica, principalmente
pelo prego que o consumidor paga
pelos aparelhos.

E por falar em prego, um MSX
completo (CPU, teclado, monitor, 2
drives e expanséo para 80 colunas)
néo sai por 1/5 do prego de um 16
bites. O XTEC, por exemplo, sai,
completo na faixa de
NCz$ 4.700,00, enquanto que um
Expert, em vez de NCz$ 940,00,
custa NCz$ 3.100,00, ou seja,
aproximadamente 2/3 do prego do
de 16 bites. .

Sem mais, espero que os dois
topicos aqui (prego e gualidade dos
produtos) sejam levados aos demais
leitores e aos “fabricantes” de
drives.

Antoni Avila

R. Belfort Roxo 351/1201
Copacabana

22020 - Rio de Janeiro - RJ

Realmente o problema da
qualidade dos equipamentos de
informdtica nacionais e da
assisténcia técnica é um
problema sério no mercado
brasileiro. 4
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Os fabricantes, escorados
por uma Lei de Informdtica que
0s protege, ndo levam a quesiao
da qualidade dos equipamentos
muito a sério. Para piorar a
situagdo, as assisténcias
técnicas prestam um servigo
deficitdrio, sem garantia e
qualidade. E claro que existem
excegdes e, procurando,
podemos encontrar um ou outro
fabricante ou assisténcia técnica
que estdo sabendo trabalhar e
que nao precisam do chd de
profissionalismo que vocé falou.

Infelizmente, também
compramos um drive da DMX,
acompanhado de fonte e
interface, que nunca conseguiu
formatar um disquete ou efetuar
a gravacgao de um arquivo, sendo
usado somente para leitura. O
fabricante dos produtos DMX
ndo se preocupa com o usudrio,
pois sequer coloca nos seus
produtos o seu endere¢o ou
telefone para contato e, muito
menos, uma relacao de
assisténcias técnicas, sendo o
ilustre desconhecido, que quer

vender o seu produto e sumir.

Como o usudrio nao tem
muitas opgoes, acaba ficando na
mado de poucos fabricanies de
equipamentos. Contudo, temos a

certeza que esta sifuacdo ird
mudar e nds, da revista, iremos
trabalhar no sentido que isso
possa ocorrer rapidamente, para
que o usudrio possa usar seus
equipamentos sem dores de
cabega, como acontece quando
se compra uma médquina de
lavar, por exemplo, onde 0
fabricante ndo se esconde e
presta uma lotal e excelente
assisténcia ao usudrio, pois
quem jd comprou um
equipamento de um fabricante
qualquer é o potencial
comprador de outro mais
moderno, quando for lancado,
desde que o que tenha sido
vendido seja de qualidade.

Fiquei satisfeito, ao abrir a
revista CPU numero 7 e verificar
que agora temos uma revista que
publica programas mais Uteis dos
tipicos circulos na SCREEN 2 ou
corrida do ratinho.

Gostei muito também das rotinas
graficas para o Pascal e espero gque
vocés déem continuidade aquela
matéria, com novas rotinas, como,
por exemplo, uma rotina para salvar
telas gréficas.

Outro ponto que gostei muito da
revista foram as dicas de utilizagéo
de utilitérios, comoo M80 e o
Bascon. Muitas vezes, séo
publicados programas que utilizam
softs como estes, mas os
programadores com menos
experiéncia ficam apenas com dgua
na boca, pois ndo tém a minima
idéia de como rodar os programas.
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Eu possuo um Expert da
Gradiente transformado em 2.0 e
gostaria, como muitos que jd o
possuem, que aparecesse, de vez
em quando, matérias e programas
para esta versdo, bem como se
observasse, em programas em
assembler, a compatibilidade (uso
da memdria).

Gostaria, se possivel, que se
publicasse uma procedure em
Pascal para acessar as SCREENS
do 2.0, bem como um programa
para DUMP de telas gréficas 5, 6,7
e B, em impressora. N&o sei se
vocés possuem algum micro 2.0 ou
se tem condigdes de publicar tais
artigos, mas, de qualquer maneira,
fica a sugestéo.

Estdo de parabéns, vocés da
CPU, e espero que continuem cada
vez melhor.

Marcus G. de Amorim
HCGN 707 bl E casa 19
70740 - Brasilia - DF

Novas rotinas para o Pascal
serdo publicadas, é sé aguardar.
Nos préximos numeros de

CPU, estaremos dando maior
destaque ao MSX 2.0, pois a nova
versdo do MSX comeca a ganhar
forga no Brasil e cada vez é maior
o nimero de usudrios que
possuem micro fransformado.

Nosso MSX 2.0 transformado
ird chegar em breve e, logo que
isso ocorra, nossos
colaboradores comecgardo a
desenvolver programas, a
exemplo do que vem
acontecendo com o MSX 1.

Se vocé sabe programar,
porque ndo manda suas
colaboragées para a revista?
Teremos a maior satisfagcdo em
analisar suas colaboragdes,
sendo que artigos publicados
sdo remunerados.

Eu sou um novo assinante da
revista CPU, Assim que vi a revista
no jornaleiro, logo comprei e
assinei, pois gostei muito e queria
parabenizé-los por esse belo
trabalho.

Gostaria de esclarecer algumas
dividas sobre o Expert:

1 — Como fago para editar o list
em meus programas?

2 — Como posso fazer com que
0 programa nao pare quando
receber as ordens das teclas
“"CONTROL+STOP"?

3 - Como se usa o Modem?

4 — Eu posso ligar qualquer
maquina de escrever elétrica no
computador para que ela funcione
como impressora? Qual o nome do
periférico dessa conexdo? Onde
posso encontré-lo, aqui no Rio.

{\grade(;o a compreenséo de
VOCES.

Rodrigo Machadi Valladdo
Av. Ary Parreiras 74/304
24230 - Niterdi - RJ

CARTAS

Para travar o list, basta dar o
seguinte comando: POKE
&HFF89,&HE1 (para que o
compulador acuse Sintax Error
quando se solicitar o List), ou
POKE &HFF89,&HES (para que 0
computador reset quando for
solicitado o List). Para que o
computador volte a aceitar o List,
comande: POKE &HFF89,201.

O Control Stop pode ser
desativado com POKE &HFBB1,1
e ativado novamente com POKE
&HFBB1,0.

Um dos préximos numeros
de CPU serd dedicado
exclusivamente a modem e
transmissodes de dados.

Existem médquinas elétricas
que podem ser adaptadas para
serem utilizadas como
impressoras, como a Praxis, da
Olivetti. Para conectar uma
médquina de escrever elétrica a
um computador, é necessario fer
uma interface paralela.

No caso da Praxis, esta
interface pode ser adquirida na
Mesbla e instalada pela propria
Assisténcia Técnica da Olivetti.

Gostaria que vocés publicassem
0 mapa e dicas sobre o jogo "La
Abadia Del Crimem" e me
indicassem o que fazer com o jogo
Br-116, publicado na edigéo 5, ja
que, depois de digitado e conferido,
ao rodé-lo, apresenta erro de
sintaxe na linha 130.

Allessander Christian Miranda
Av, Braz Leme 2241

Sanlana

02022 - Sdo Paulo - SP

O mapa do jogo Abadia Del
Crimem foi publicado em CPU
nimero 9.

A listagem do jogo BR-116
estd correta e ndo encontramos
nenhum erro de sintaxe na linha
a que se referiu. Verifique mais
uma vez toda a listagem,
principalmente os caracteres
especials, que as vezes sao de
dificil identificacao.

Logo que comprei a revista CPU
numero 8, vi o programa do jogo
Allantida MSX e o digitei, mas, ao
executa-lo, o programa nao
funcionou. Gostaria de saberse o
programa tem algum erro ou se, ao
digitd-lo, errei alguma coisa.

Gostaria de agradecer a
publicacéo dos mapas dos jogos
Titanic | e Il e Terra Mex, pois com
esses mapas e as dicas terminei os
trés jogos.

Gostei também da publicagdo
dos mapas e macetes do jogo La
Abadia Del Crimerm.

A partir do numero 9, assinei a
revista e ja recebi este exemplar.
Nao sei porqué ele chegou em
minha casa apés ter chegado nas
bancas de Belo Horizonte.

Lendo a segdo CPU Cartas,
verifiquei que ha muitas pessoas
interessadas em cddigos, Pokes e
macetes de jogos, assim como eu.

Acho que posso ajudar e ser
ajudado gor vocés. Tenho senhas
do jogo Goonies e do Jogo Venon
Strikes Back, que séo:

Goonies: MR Sloth e One Eyed
Willy

Vennon Strikes Back: Mayhem,
Transmogrify e Valkyr.

Gostaria de receber
informacdes como Pokes, macetes
e mapas. Seria muito born, por
exemplo, mapas dos jogos Black
Beard e Avenger, pois gosto muito
desses jogos e outros desse tipo,
mas ndo consigo jogé-los.

Conhecgo também, macetes para
alguns jogos. De todos eles, o mais
interessante & o Poke de vidas
infinitas para o Batman.

Pretendo, posteriormente,
adquirir os nimerosde 1a7da
revista CPU.

Humberto Miranda de Andrade
Av, Prudente de Morais 1965/302
Cidade Jardim

30380 - Belo Horizonte - MG

Suas dicas sobre jogos ou
qualquer assunto relacionado a

X sdosempre bem vindas e,
se forem publicadas na revista
ser4o remuneradas.

Envie-nos logo seus macetes
e seja também um dos
colaboradores de CPU.

Tenho uma pequena falha a
apontar no artigo “Cursor piscante”,
da edi¢&o de junho. A listagem em
Basic do programa, na linha 140,
necessita do complemento “:NEXT
I'" para funcionar corretamente.

Gostaria que vocés publicassem
mais Pokes para jogos.

Sérgio Luiz da Silveira
Estr. V. da Pavuna 4800 bl 12 apto 308
20760 - Rio de Janeiro —RJ

Possuo alguns programas de
minha autoria e gostaria de saber
como colaboarar com esta
conceituada revista, através da
publicagdo dos mesmos, caso
houvesse interesse. Existe alguma
forma de incentiva?

Goslaria que meu enderego
fosse publicado para a troca de
idéias e programas com outros
leitores de CPU.

Renato Paulo de Mello
Rua Tuiuti 2350

Bairro Aventureiro
89200 - Joinville - SC

Todas as colaborac¢des
enviadas para CPU sdo bem
recebidas e, se publicadas, sao
remuneradas, conforme a
avaliacdo de nossa equipe. Anies
de efetuarmos a publicacao
entraremos em coniato,
informando o valor da
remunera¢cdo bem como para
solicitar que nos seja enviada
autoriza¢do para publicacdo.
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- ANALISE
HARDWARE

ANALISE DA MEGARAM

Divino C. R. Leitdo

Quando se fala de jogos, um dos pe-
riféricos mais interessantes do MSX & a
MEGARAM. Trata-se de um cartucho
que acrescenta “‘apenas’” 256 Kb de
meméria a0 micro. Eeum mistério o fato
de uma expansido com esta capacidade
ser utilizada apenas em jogos, mas como
esta edicdo € uma edigio de jogos, vou
deixar esta discussdo para um préximo
ndmero.

Recebi o produto sem um manual de
instrucdes, a tnica indicagdo de sua pro-
cedéncia € uma etiqueta da
“CHEYENNE ADVANCED SYS-
TEMS”. Sua comercializagdo € feita por
diversas softhouses, sendo que a utiliza-
da nesta andlise foi fornecida pela
PAULISOFT INFORMATICA, junta-
mente com 5 jogos especificos para
MEGARAM.,

Os jogos que exigem MEGARAM
rodam em um MSX normal, porém sé
funcionam com o periférico instalado ao
micro, suas caracteristicas mais marcan-
tes sdo quantidades enormes de paisa-
gens ¢ fases diferentes, que tornam os
Jogos muito mais atraentes.

Todos os jogos enviados pela PAU-
LISOFT rodam sob o gerenciamento de
um outro programa, o GAME MAS-
TER. Como nio pude encontrar re-
feréncias sobre a real fungio do GM
(GAME MASTER), meus comentfrios
serdo apenas sobre observag¢des empiri-
cas do mesmo.

Aparentemente, o GM executa os jo-
gos apés o carregamento destes na
MEGARAM, mas nido fica s6 nisto,
permite interromper os jogos e gravi-
los ou carregé-los na fase em que se en-
contram, gravar os recordes ou a tela do
momento da paralisagdo. Tais recursos
funcionam em disco e K7, mas houve
momentos em que este procedimento
ocasionou o congelamento do micro, ou
seja, seu funcionamento foi muito irre-
gular mas de qualquer forma funcionou
na maioria dos testes.
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Uma outra opgio do GM, permite o
HARDCOPY (c6pia na impressora) da
tela do momento da paralisagdo de um
jogo, mas nio consegui obter c6pias em
impressoras nacionais € nem mesmo em
uma Epson original, de forma que tor-
nou-se um recurso indtil durante os tes-
tes, mas como os testes foram efetuados
em apenas trés impressoras, uma Lady
80 da Elgin, uma Grafix 80 e uma Ep-
son FX 80, nao posso afirmar que tais
recursos ndo funcionam, fica para um
artigo futuro.

As gravagbes de tela obtidas com o
GM ndo sdo compativeis com a gra-
vagdo de tela padrao MSX, daquela que
pode ser carregada por BLOAD" .S,
S6 consegui recuperd-las através do
préprio GM, sendo que, em uma tenta-
tiva de ler o arquivo sem usar o GM,
consegui ler o contelido do mesmo, mas
os c6digos ndo faziam sentido. Aparen-
temente as telas sdo gravadas em um
modo compactado ou codificado.

Os recursos do GM ndo se revelaram
de grande importincia, a ndo ser pela
possibilidade de gravar um jogo na fase
atingida para poder continud-lo poste-
riormente. Talvez com alguma docu-
mentagdo sobre o mesmo se possa usar
mais seus recursos. Deixo a peteca com
vocés, fabricantes e distribuidores.

Mas vamos a parte realmente quente
da MEGARAM, e objetivo desta andli-
se, que sdo 0s jogos propriamente ditos.
Foram cinco os programas analisados,
mas existem muitos outros disponiveis
nos catdlogos das softhouses e também
nas revistas estrangeiras.

PENGUIM ADVENTURE

Quem j4 viu o Antartic Adventure e
se emocionou com 0 simpdtico pingilim
da Konami, certamente vai amar este
megagame, que é uma continuagdo mui-
to melhorada do antecessor. S6 consegui
atingir até a quinta fase e as surpresas

sucediam-se. Sdo muitas as novidades.
Os peixes, que no jogo anterior apenas
contavam pontos, agora servem como
dinheiro para comprar objetos que au-
mentam a capacidade de movimentagio
do pingiiim. Monstros gigantes, uma
gostosa mdquina caga-niqueis e locais
mirabolantes, tornam este jogo uma
agraddvel diversdo para adultos e crian-
cas. E um jogo para ser jogado e assisti-
do. Os locais de movimentagdo sdo mui-
to mais variados e alguns inusitados,
como, por exemplo, no espaco sideral
entre meteoros gigantes e peixes voando
em pleno espaco. Alguns dos ambientes
sdo cavernas, rios, e fundo do mar.

Toda esta variedade e uma grande
dose de criatividade e graga nos dese-
nhos fizeram com que eu elegesse o
Pingiiim como o melhor jogo. E claro
que os outros também sdo fantdsticos,
mas a simpatia do pingiliim me cativou e
também ao meu sobrinho de 8 anos, o
Rafael, que, se deixar, quer passar a
noite inteira jogando. Em tempo, ele
conseguiu quebrar meu recorde, quando
ambos estdvamos frios no jogo.

SPIRIT

Uma novidade em termos de jogos
com automdveis é o que se revelou o
Spirit. A parte relativa ao jogo ndo tem
grandes novidades, excetuando-se uma
movimentagdo bem préxima da realida-
de, com derrapagens, capotagens e ou-
tros efeitos que vao depender do modo
de jogo escolhido.

A novidade fica por conta da escolha
do carro, vocé pode literalmente cons-
truir seu bélido, seja de F1 ou Rally, es-
pecificando chassis, motor e poténcia do
carro, com o auxilio de 6timas grificos e
informacdes técnicas sobre os carros.

Honestamente, achei-o um jogo um
pouco cansativo, mas que vai agradar os
aficcionados de corrida, pois possui di-
versos recursos e infind4veis pistas, com
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destaque para a exatiddo dos tracados
das pistas de F1, onde estd incluido o
circuito de Jacarepagud (ou Nelson Pi-
quet) do Rio de Janeiro.

NEMESIS II1

A coqueluche dos jogos tipo penetra-
tor j4 estd na terceira versdo e mais
emocionante do que nunca. Grificos
belissimos e animacdes surpreendentes
irdo fazer a alegria dos fis das naves
Nemesis e seus infind4veis inimigos. As
paisagens de fundo sdo espetaculares,
assim como os obstdculos a serem ven-
cidos.

O jogo ndo traz modificagoes estru-
turais em relagdo aos anteriores, man-
tendo o mesmo padrio de qualidade que
tornou o Nemesis um cldssico dos pene-
trators e permitindo uma rica colegio de
novidades, devido 4 grande capacidade
de memoéria conseguida com a placa. E
um jogo que o possuidor da MEGA-
RAM nio pode dispensar.

GALL FORCE

Depois de GALAGA e ZANAC,
GALL FORCE demonstra ser o méxi-
mo em termos de jogo tipo “shotting-
in-up”. Uma grande variedade de naves
e inimigos fazem deste jogo uma dis-
tragdo sem fim. Os tipos de armas sio os
mais variados, assim como as naves usa-
das, cada qual com seu piloto, todos com
aquela carinha de “japonés punk”, bem
no estilo dos herdis que fazem a alegria
da garotada no video.

E muito fécil passar horas jogando
Gall Force sem perceber. O jogo parece
estar sempre recomegando, tal a varie-
dade de paisagens e objetos que surgem
na tela comos mais incriveis movimen-
tos. Também é uma opgio imperdivel
para os amantes do género.

KING’S VALLEY 2

A maldigdo das pirdmides continua e
agora vocé tem nada mais nada menos
do que 60 salas a explorar. E cada uma é
um verdadeiro quebra-cuca, pois o
King’s Valley é um tipo de jogo que en-

volve um certo grau de raciocinio para
se poder vencer cada fase.

Nio € necessdrio dizer novamente
que os graficos sdo belissimos, sendo
que algumas das paisagens dao a sen-
sacdo de que a resolugdo do MSX 1 foi
ampliada, mas ndo ¢ nada disso, é um
trabalho de profissionais da animagao
que brindam os felizes possuidores de
MEGARAM.

Foram apenas cinco jogos para serem
analisados. Nao sao os melhores da
MEGARAM e talvez ndo o sejam nem
do MSX, mas sem divida sdo progra-
mas de excelente qualidade, sadios e que
certamente irdo proporcionar aos seus
usudrios muitos ¢ muitos momentos de
descontragdo e lazer.

Durante todo o tempo, elogiei os
gréficos excelentes e a quantidade de
opgdes de cada jogo, mas os jogos ME-
GARAM tem ainda um trunfo a mais
que os jogos comuns, 0 som, as trilhas
sonoras e efeitos especiais, tais como ti-
ros, ruidos e explosdes, todos sio de
altissimo nivel o que torna perfeita a in-
tegracdo do jogador com o ambiente do

jogo.
CONCLUSAO

Apesar de ser um periférico caro
e ndo ter ainda outras opgbes além dos
jogos, e isto nés vamos discutir no futu-
ro, revelou-se uma excelente aquisicio,
pois ampliou o campo de uso dos MSX
brasileiros que padecem atualmente do
mesmo mal que todos os micros em nos-
so territério. Resta esperar que a ME-
GARAM possa ser produzida a um pre-
¢o mais acessivel que os 100 délares que
custa atualmente e, principalmente, que
a sua capacidade venha a ser aproveita-
da também para programas utilitdrios,
tais como banco de dados, planilhas e
editores de texto, que, com 256 Kb de
memdria, tornariam o0 MSX uma méqui-
na muito mais profissional, que de
“quebra” teria joguinhos fantisticos.

Voltarei ainda a falar deste periféri-
co, abordando suas outras caracteristi-
cas e possibilidades. Nesta edigdo a
MEGARAM fez o vestibular dos jogos,
e passou com louvor.

INFGRMATICA

DRIVE 5 1/4” E 3 1/2”
INTERFACE PARA DRIVE
PLACA 80 COL.
IMPRESSORAS k
MONITORES DE VIDEO

EXPANSOR DE SLOTS
VIDEO STATION
GABINETES PARA DRIVE
DISQUETES
PAPEL CONTINUO
CAPAS EM GERAL

JOGOS E APLICATIVOS
(peca nosso catalogo gratis)

Os pedidos podem ser feitos
por cartas ou tele fone
com cheque ou ordem de
pagamento em
nome de Aldisio Braga.

Rua Senador Vergueiro 207/1205
Flamengo — Rio de Janeiro — RJ -
CEP 22230 — Tel. 552-0914

TOYGAMES INFORMATICA

ATOYGAMES INFORMATICA DISPOE DOS MELHORES JOGOSPARAO
SEU MSX, OFERECENDO QUALIDADE PROFISSIONAL, NOVIDADES
INTERNACIONAIS E GARANTIA DE SEUS SERVICOS.

PROMOCAO
* A CADA DEZ JOGOS UM JOGO GRATIS
* PRECO ESPECIAL PARA PACOTE DE 100 JOGOS
PERIFERICOS PARA MSX - CUNS[_J‘LTF.M NOSSOS PRECOS
SOLICITE NOSSO CATALOGO GRATIS
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Sérgio Duric Calheiros

Até a parte anterior do projeto
MSXDEBUG, tivemos uma visdo geral
da organizagdo do programa e de como
foi construido. Sabemos como o pro-
grama reconhece comandos, como tratar
os pardmetros e como implementar no-
vas instrugdes.

Como todo programa do porte do
MSXDEBUG, este também nio est4 li-
vre de erros de programacdo. Sao pe-
quenos erros que, apesar de nao atrapa-
Iharem o funcionamento normal do pro-
grama, incomodam, porque existem. Um
erro pode ser definido como algo que
foge a especificacdo inicial do progra-
ma. Uma deficiéncia € algo que funcio-
na, mas nio como deveria funcionar.
Trataremos dos dois sempre que ne-
cessdrio. Ao invés de publicarmos notas
de corregao ou simplesmente ignori-lo,
decidi fazer uso disso para mostrar co-
mo usar o préprio MSXDEBUG para
nos auxiliar a contornar estes tipos de
problemas e, também mostrar em que
tipo de armadilhas estamos sujeitos a
cair.

Um desses problemas estd no co-
mando DISP. Como vimos em artigos
anteriores, existe wuma rotina no
MSXDEBUG, encarregada de conver-
ter um dado numérico presente num
buffer, chamada @CONVD.

Caso haja algum digito ilegal neste
buffer, ou seja, fora do intervalo permi-
tido para um niimero hexadecimal, ela
nos manda uma mensagem de erro. Para

s

M.
MSX DEBUG
NEERNERERNEN
EEnEREREE

que isso seja evitado, devemos evitar
mandar digitos ilegais. No comando
DISP, a rotina que se encarrega de fil-
trar os digitos ilegais ndo filtra os digi-
tos entre ) € A. Se algum desses caracte-
res for teclado acidentalmente, apesar
de ndo causar nenhum dano 4 meméria
ou perda de dados, hd interrupcdo do
comando com a mensagem de erro.

Na listagem 1 estd a rotina de filtra-
gem, tal como foi criada inicialmente.
Seu funcionamento se resume na verifi-
cagdo do intervalo do digito na tabela
ASCIIL. Como em assembler nao temos
recursos tais como IF x<a AND x>b
THEN do Basic, temos que simular essa
instrugdo de alguma maneira. A dnica
ferramenta que dispomos para isso sdo
as flags Z-80, as instrugdes comparagio
e as instrugdes de desvio.

Para comparar valores, usamos a ins-
trugio ComPare do Z-80. Esta ins-
trugdo sempre usa o registrador Acu-
mulador como alvo e sempre altera to-
das as flags. Para comparar valores
iguais, devemos verificar o resultado na
flag de Zero, ou seja, a instrugdo que
segue o ComPare deve ser uma ins-
trugdo de desvio que use esta flag tal
como JR Z, CALL Z, RET Z ou aquelas
que verificam a desigualdade como JR
NZ, CALL NZ ¢ RET NZ.

Se precisarmos comparar se um valor
¢ maior, menor, maior ou menor igual
que outro, devemos verificar o resultado
da comparagio na flag Carry.

Queremos verificar se o valor pre-
sente no Acumulador € 7DH, por exem-
plo, basta usar a instru¢ao CP 7DH. Se
o valor do Acumulador for igual, entido
Z=1, sendo Z=0. Se o valor for menor
que o 7DH, entdo C=1 e se o valor for
maior ou igual, entdo C=0.

Nio h4 maneira de verificar, direta-
mentem, se o valor do Acumulador €
“maior que” ou “menor igual” a algum
outro valor. Portanto, devemos lancar
mao de outra instrugdo ComPare que,
no caso, usa registradores no lugar de
constantes. Para isso, basta colocar o
valor do Acumulador em algum regis-
trador que seja conveniente, em seguida
colocar o valor que gostariamos de
comparar com o préprio Acumulador e,
finalmente, usar o ComPare.

Isto estd exemplificado na listagem 1.

O intervalo permitido estd entre 0"
e “9". entre “A’” e “F'e entre “a" ¢
i LA

Examinando a rotina, podemos en-
tender como ela funciona. Em primeiro
lugar, verifica-se se o valor € menor que
“0" Se for, a rotina encerra com a flag
de Carry “setada”, indicando um ca-
racter ilegal. O préximo passo € verifi-
car se é maior que “f”’, que € o limite
superior do intervalo. Uma letra mings-
cula tem o c6digo ASCII maior que sua
mindscula e a diferenga entre seus valo-
res ¢ 20H ou 32D. Em seguida, a rotina
verifica se o caracter é menor que “a”,
com possiblidades de ser letra ou alga-

MULTIMODEM

O Unico que opera em
75, 300 e 1200 bits/s,
em BELL e em CATT.
Compativel com o €X-
PERT e oHOT-BIT.

Com o cartucho modem da TELCOM
TELEMATICA vocé pode acessar o Ciran-
ddo. o Aruanda, a Bireme, comunicar-se
micro-a-micro, e contactar bancos de do-
dos no Brosil e no €xterior.

O multimodem jaincorporaa RS-232, e
o softwore de comunicatdo & gratuito.

TELCOM TELEMATICA
Rua Anita Garibaldi, 1700 - f: (0512)419871
90430 - Porto Alegre - RS - Brasil




rismo. Se for menor, o digito estd entre
“a” e “f”, sendo necessdrio converté-lo
para seu equivalente maitisculo. Sendo
menor que “a” o digito também deve ser
menor que “F”, pois este caracter passa
a ser o limite superior a partir deste
ponto.

Quem chegou até aqui sem dificulda-
de, jd deve ter percebido onde estd o er-
ro. A préxima comparagio deve verifi-
car se o caracter estd abaixo de ou igual
a “9” e nao abaixo de “a”. Depois, veri-
ficar se € a maior ou igual a “A”. Por-
tanto, as dltimas instru¢des da rotina
devem ser como est4 na listagem 2.

Resumindo: o erro esté em um Unico
BYTE da rotina.

Para consertar, carregue 0
MSXDEBUG a partir do endereco

4100H e troque o BYTE 61H, que estd
no endereco 44E4H, pelo BYTE 3AH.
Aproveite para colocar o BYTE 6 1H
no enderego 41ECH. Isto evitard que as
teclas de funcdo sejam apresentadas
quando saimos do comando. Salve o
programa, rode e teste-o.

Se ficou alguma divida, escrevam.
No préximo més, implementaremos um
novo comando. E um comando de ras-
treamento de caracteres na memdria,
chamada BUSCA. Quem quiser, j4 pode
preparar seu reconhecimento e a cha-
mada. Posso adiantar que o enderego
inicial da rotina @BUSCA € o final da
@SOMAR. Nio esquegam de colocar a
instrugéo de retorno (0C9H) neste en-
dereco

&F  JBH :ompara o Acesulador com 3@H
RET € :5e ACIBM {D=l) sai sem aceitar dipite
Lt C,4 8rd [omparacac tipe "malor que”
5 P e iColeca limite suserior em 6
BTl sCompara o valer anterior cos "f°
IR 5 ;Recupera valor de &
RET ¢ 192 R.7" {C=1) entac sal sem aceitar
R 2 iVerifics se Ad*a®
R C,ALT3E  :5e for. deve ser maiuscula e desvia
SUR 32 19enac, auds minuscula para ssiuscula
ALT36: Lt C,R :Regete comparacac para A2°F"
4 i
bl ]
Lé 4,0 :
RET L tSe AXUFY, cal cem aceitar
£E A3 i5e for menor gue "A" sai sem aceitar
RET C
ALTEZ: aND & iSinaliza que o caracter e legal com
RET :a flag de Carry ressetada.
Listagem 2
RET € ;oe AX'FY sal cem aceitar
o sCompara com "iY {"77+1)
df CLALYTE?  :Se for menor sal coso legal
L iConapara com A’
RET © :%e for menor cai como ilegal
ALTST: AND & ;Sinaliza que o caracter e legal com
RET 12 flag de Carry "resetada”

orgulhosamente
apresenta:

KIT

2.0

O KIT transforma seu
MSX 1.0 em 2.0 com
grande economia.

Veja algumas vanta-
gens operacionais.

128 kb de v.ram
48 kb de rom
512 cores

80 coluna

e

g
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Sérgio Duric Calheiros

Nas primeiras partes do projeto
SCREEN 1V implementamos os médu-
los responséveis pelo gerenciamento ge-
ral das rotinas e pela geragao de carac-
teres em 64 colunas na screen 4. Nesta
parte, serdo implementadas as rotinas
que ajustam o comando WIDTH para
comportar 0 novo nimero de colunas.

Antes de comegar a descrever os
passos da implementacdo, seria interes-
sante deixar o leitor a par da progra-
magcao estabelecida para o projeto.

Todos os médulos do SCREEN IV
sdo interdependentes, ou seja, a imple-
mentacdo de uma parte do médulo ndo
pode ser feita sem a anterior. O
SCREEN 1V s6 estard completo em si
quando implementarmos a parte que in-
clui as rotinas do editor BASIC. Antes
disso, devemos implementar as rotinas
de apoio ao ambiente novo que criare-
mos mais tarde. Apés a conclusao do
novo ambiente encontrado na screen 4,
comecaremos a estender o BASIC com
0s novos comandos.

SCREEN IV
EEREEEREEN
ERTEREESE

Seguindo esta linha, os préximos
passos que sucederdo a implementacao
do comando WIDTH deste més serd a
ativagdo do cursor e a habilitacao das
teclas de fungdo. Finalmente, implemen-
taremos o médulo mais importante para
trabalhar com a SCREEN IV. Serd o
editor-interpretador das instrugdes do
BASIC diretamente do teclado na pré-
pria screen 4. Apés isso, restam os no-
vos comandos, como o LIST melhorado,
o comando FILL, o comando OVER, os
comandos SCREEN, CLS ON e CLS
OPE. Além disso, ainda resta PRINT
@, um comando que, praticamente, dei-
xard o BASIC do MSX quase que to-
talmente compativel com o BASIC do
velho conhecido TRS-80.

Como podemos perceber, o ritmo do
projeto foi um pouco desacelerado, mais
por necessidade que por opgdo. A im-
plantagdo do comando WIDTH & répida
€ sem maiores problemas. Se vocé ainda
nao consegue digitar os médulos ante-
riores, pode comegar sem presssa.

Quanto a implantagio do WIDTH,
siga os passos de sempre. Para quem usa
o MSXDEBUG ou algum outro utilitd-
rio, limpe a drea da pdgina 1 (enderecos
4000H a 7FFFH). Carregue a iltima
versio do SCREEN.COM, com todos
os modulos anteriores, no enderego
4100H. Comece a digitar o bloco 1 a
partir do endereco 4EF7H. A partir
deste enderego s6 deve haver BYTE
00H. Terminada a digitagao do bloco,
devemos fazer com que o comando seja
reconhecido pelo médulo de gerencia-
mento das rotinas. Entio, no endereco
410DH, coloque o valor OEFFH, que é
o endereco de entrada do comando
WINDTH. Nio se esqueca que a parte
menos significativa vwm primeiro, ou
seja, 0 BYTE OF7H dever ser colocado
no endereco 4100DH e o BYTE OEH
no endereco 410EH. Agora, devemos
habilitar a chamada do comando que
estd na ROM. No endereco 4167H, co-
loque o valor OFF84H, sempre com a
parte menos significativa primeiro.
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PROGRAMAS MSX NCz§ 1,00
CHICAGO 1930 » FLINGSTONE » COLISEUM = ROCKROLLER = GALLACIA
2 = TERRA MEX * NAVY MOVES | = NAVY MOVES Il « POWER OF
DARKNESS » TANTAN o TURBO GIRL » FIRST STEPS » HOWARD THE DUCK
MAHJON = SCOPEON ¢ S, MISSION « DESCOBRIMENTO DA AMERICA »
WEELS & FARGOS » DANGER MOUSE = TETRIS » NEO-Z » CHUBBY CRISTLE
* EMILIO BRUTAGNHO = POST MORTEM = SPEED BOAT RACER = CAP.
SEVIEHA | » CAP SEVILHA || ® INDIANA, JONNES * STREAKER ® DRACULA
MATCH DAY |l » LORICLES RUNNER ® ALFA ROID » CYRUS » PILLBOX
SWING MAN = VILA SINISTRA » SNAKE IT « HED DOX .

JOGOS PARA MSX 2.0 NCz5 6,00 COM DISCO
TEMPO TYPE = RARD X8 » POYAN & READ LIGHT AMSTERDAN » BREAKER =
KING KONG, Etc.

JOGOS ESPECIAIS MSX NCz$ 7,00 COM DISCO

VORTEX RIDER * TRIPPLE COMAND » OPERATION WOLF = SILENT SHADOW
* HAUNTED HOUSE = ELITE » GUTT BLASTER = LA ABADIA DEL CRIME = LA
HERANCIA « PINBALL = BLASTER = NEMESSIS.

APLICATIVOS/UTILITARIOS MSX NCz$ 6,00

MALA DIRETA = PLANILHAS DE CALCULOS » BANCO DE DADOS »
AGENDAS DOM. CONTABILIDADE = CONTROLE DE ESTOQUE » CONTROLE
BANCARIO » CONTROLE PAGARRECEBER » EDITORES DE TEXTOS:
WORDSTAR » DRAW WORD « MSX WRITE.

JOGOS TK: PACOTE COM 12 JOGOS NCz§ 12,00

01-ARKANOID II; 02-CYBERNOID; 03-DRILLER; 04-TOP GUN; 05-FYRE FLY;

06 THUNDERCEFTOR; 07-IKARI WARRIOS; 0B-RENEGADE; 09-SALAMANDER;
WSTRIKE FORCE: M-ELITTE; 12-TUNDERCATS.

11 : = i 4
== —=isii=oic= MSX « TK ¢ P

~{Grovacaoem fila K7 oudisco 5 14,

- {Aplicativos; Jogos para MSX; De

“]senvolvimento de sistemas para
MSX & PC.

_, |prOmMOGOES
‘| Pedido em discos de 5 114, 10% de
qJdesconto;

Fedidos acima de NCzSs 21,00 con-
corre ao sorteio de 1 Video Station

- |ECONOMIA

= {Padido minimo NCz25 7,00 em pro-
21 gramas; Pagamento em Vale Pos-
{tal ou Cheque Nominal e Cruza-
; ?%.DPreco da fita ou disco NCz5

‘. 1SEM DESPESAS POSTAIS

1A Drawline entrega seus pedidos
no enderego indicado sem qual

quer despesa para vocé.

"

AEEE

«. | PERIFERICOS PARA MSX

Drive 5 44 XD completo DDX; Car-
&0 80 colunas; Interfoce para dri-
v, Kits; Moderm; Cabos diversos.

[suPriMENTOS

Méveis para CPD.

Formuldrios continuos: Ftiquetas|
diversas; Disketes; Porla disketes: |

CATALOGO COMPLETO GRATIS
Escreva para Drawline e solicite o
nosso catdlogo gratis. Teremos o
maior prazer em atendé-lo.

TELE DRAWLINE

Esclareca suas duvidas. Peca infor-
magdes sobre nossos produlos. Li-
gue (0132) 34-9843.

ATENDEMOS TODO BRASIL

clisntes.

Atendimento especial a todos os

ASSISTENCIA TECNICA

A Drawline mantém perfeito servi-
o de assisténcia técnica compa
fival com sua exigéncia

GARANTIA
Além destas vantageans vocé ain-
da conta com uma garantia de 90

dias em fodos os produtos.

DRAWLINE SOFTWARE INFORMATICA LTDA.

FSiLva
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Como fltimo procedimento, salve o
bloco. Se vocé ainda ndo sabe como sal-

var, desista. Mis ndo se esqueca dos en-
deregos! Caso queira, verifique a soma BRLOCO 1
do bloco para se certificar que os dados
Jmsn digitados sem OLOR, 4EF7 CD FD QE C3 AB 02 A7 20
C i DOS =7 g i <
e o e 4EFF @7 DD 21 5A 47 CD 7E @2
Estando no BASIC, digite o progra- 4F@7 DD 21 @D 52 FE 41 Z@ F1
minha de teste que estd na listagem 1. 4F@F A B@ F3 RR C8 7B 32 BA
%n:;)e esperdvamos, o comando le- 4F17 F2 32 &C =8 7B D6 OE =@
ve ser comportar o novo intervalo o A
de parimetros até 64, mas s6 até 64. Se it b i e
outro valor fora do intervalo for tenta- 4F~_',<,';: FZ ZA 4D 38 A7 8 EG CD
do, € l6gico esperar uma mensagem de 4F2F Cé6 B2 EL DD 21 DE @8 C9
erro.
O comando WIDTH foi implementa- Soma total :@ALE9F
do. Né6s préximos nlimeros, este coman-

do serd complementado. Nido que esteja
incompleto, mas atuari em conjunto

com os comandos CLS e CLS OFF.
Por enquanto, isto é tudo. Até més

que vem!
LISTAGEM 1
i@ REM Testa noveo comando WIDTH
70 SCREEN 4:REM Habilita tela grafica e texto em 64 colunas
2@ FRINT "Temos agora 6@ colunas para texto"
4 FRINT "Fressione uma tecla...”
50 As=INFUTSHE(L)
60 WIDTH 40
7@ PRINT "Voltamos a ter somente 40 colunas”
80 FRINT "Fressione uma tecla...”
9@ AS=INPUTE(1)
108 WIDTH &4
11@ PRINT "Esta & a tela manimal”
120 FILES:PRINT
130 PRINT "Prepare—se para uma mensagem de erro e tecle algo!"
140 As=INPLUTSH(1)
15@ WIDTH &5

I_ VENHA PARA A SEGUNDA
GERACAO DO MSX 2.0, UMA
EXCLUSIVIDADE DO MISC.

{-

gosde 2.0; 3

seu MSX 2.0;

A equipe técnica da Digital Desing desenvolveu um projeto que permite transformar seu Expert ou Hot Bit em um MSX 2.0 com
os mesmo recursos dos micros japoneses e europeus. Veja porqué: 1) Relégio interno real. Uma bateria permite o armazenamen-
to e a atualizagdo da data e do relégio; 2) a memdria de video (vram) passa de 16 para 128 Kb, possibilitando assim rodar os jo-

) 0 acréscimo de uma sub-rom, com mais 16 Kb, permite que seu 2.0 fique com 48 Kb de rom, o que acrescenta

mais de 30 novos comandos; 4) Um novo VDP deixa seu 2.0 com 512 cores e uma resolugdo de 512x212 pontos; 5) maior velo-
cidade de processamento de imagem; 6) permite a utilizagdo de 32 Kb da ram como ramdisk ; 7) digitando width 80 é possivel
usar 80 colunas, dispensando o cartdo; 8) todos os programas e periféricos que vocé possui podem continuar a serem usados em

9) esta transformagdo é possivel no Expert e no Hot Bit. Consulte-nos para maiores detalhes.

\_MISC — Fones (011) 34-8391 e 36-3226. Caixa Postal 0081 Cep 01051 - Sio Paulo - SP. Rua Xavier de Toledo, 210 - Cj. 23

Ltda.

Ao associar-se ao MISC vocé ganha de brinde uma colegdo de jogos e passa a receber o Jornal do MISC. Pague uma taxa unica de
NCz$ 20,00 (até 20/07/89) através de depdsito Bradesco agéncia 0108 conta 141.184-5 ou cheque nominal a Embass Editora

Peca catdlogo grdtis
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A NOSSA LINHA
AGORA ANDA ...

CHEIA DE PROGRAMAS
EINFORMACAO.
DAS 18 AS 8 HORAS A
VELOCIDADE DE
300/300.

ENTRE NESTE SISTEMA

E FALE COM A CPU.
DISQUE (021) - 237-7787.
CPU RESPONDE.




APRENDA A FAZER JOGOS

NO MSX

Divino C. R. Leitao

Os jogos de computador, sempre fo-
ram motivos de desdém por parte de uma
boa parcela de usudrios e programadores,
dito sérios, que niao podem se ocupar des-
tas bobagens. Os mais radicais, chegam ao
ctimulo de taxar alguns equipamentos de
video-game sofisticado, como € o caso do
nosso MSX, esquecendo da importincia
que um video-game pode representar pa-
ra, por exemplo, acabar com a inibi¢do
natural que as pessoas nao iniciadas, adul-
tos e criancas, sentem com relacdo a in-
formdtica, isto sem citar o aspecto do la-
zer em si, que sozinho jd justifica com
larga margem de vantagens a existéncia
destas maravilhas que sdo os joguinhos.

Minha mae, por exemplo, cresceu em
um mundo sem computadores, nunca
conseguiu entender muito bem minha
paixdo por eles, e sempre teve um verda-
deiro pavor de ficar sozinha em uma sala
com uma méquina destas presente, mesmo
que desligada. Foi através de um Atari, o
video-game mais popular do mundo, que
ela perdeu este medo e hoje coloca como
prioridade o estudo da informdtica para
minha irma cagula, sem contar que adora
jogar um River Raid no Atari.

Nio pretendo fazer a defesa dos vi-
deo-games, eles estdo muito bem sem ela,
apenas queria desabafar um pouco a raiva
que se acumula toda vez que ougo um
metidinho qualquer dizer — Ah! € s6 um
joguinho! — € claro que o fulano tem pi-
lhas de disquetes com jogos e provavel-
mente joga escondido no banheiro, pra
familia ndo ficar sabendo, mas a aparéncia
de usudrio sério tem que ser preservada a
qualquer custo, isso € 0 que mais me irri-
ta.

Na 4rea de criacéo, a coisa se complica
mais ainda, enquanto no exterior os cria-
dores de games sao respeitados como
qualquer profissional merece. Aqui, se
vocé quiser ser expulso de uma rodinha
de programadores/analisatas, ¢ s6 dizer
que faz ou gosta de fazer jogos. O olhar
de admiracio logo se transforma em um
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indignado muchocho e, discretamente,
vocé se vé fora do circulo, como uma coi-
sa esquisita.

E compreensivel, enquanto pratica-
mente qualquer um, com um pouco de es-
tudo, pode usar programas ditos profis-
sionais ou mesmo crid-los. Fazer jogos
exige uma veia artistica que néo se ensina,
nasce com a pessoa. E como tocar piano,
qualquer um pode aprender, mas poucos
se tornam um Moreira Lima, pois isto
exigird, além de uma boa dose de dedi-
cacdo, um talento nato. Todos os artistas
afirmam que seu trabalho € 90% suor e
10% talento. Eu até concordo mas afirmo
que este talento ninguém cria, € coisa de
berco.

Como vocé pode descobrir se tem ta-
lento para ser um game-maker? E sim-
ples. Pegue seu micro, encoste os disque-
tes de aplicativos e comece com um jo-
guinho de forca. Pensa que é fécil? Pois
acertou, € muito fdcil mesmo, em minutos
vocé fard um.

Nio sou o Moreira Lima dos video-
games. Se micro fosse piano eu nio toca-
va nem em cabaré brasileiro, mas gosto
do assunto e ao longo dos anos adquiri al-
guns conhecimentos que gostaria de divi-
dir com vocés leitores. Apés a leitura dsta
matéria vocé, certamente, nao estard apto
a criar o super-hiper-big-game, a ndo ser
que jd o pudesse fazer antes, mas, ao me-
nos, jd terd se interessado pelo tema, e is-
to para mim serd uma grande vit6ria.

Minha proposta € explicar algumas
técnicas de criacdo de jogos, usando como
base o nosso versdtil MSX, e mais um jo-
go-exemplo, que serd explicado no decor-
rer do texto. Ndo € um curso de criagdo
de jogos. Toda a revista nio seria sufi-
ciente para isto. Tentarei passar alguns
conceitos e regras que poderdo facilitar
seu trabalho, principalmente se for novato
no assunto. Se vocé j4 € um expert em
games, faga como eu, divida com os ou-
tros seu conhecimento. CPU estd aqui pa-
ra isto. ;

Os jogos podem ser classificados em
diversos tipos: de acdo, de raciocinio, ad-
ventures, simuladores, etc. Os melhores,
geralmente, contém todas estas carac-
teristicas. Nesta matéria vou enfocar ape-
nas os jogos de agdo, que 530 0s mais po-
pulares pela simplicidade das regras e por
normalmente objetivarem apenas o lazer.

Naio existem regras ou férmulas fixas
para se fazer um jogo, elas existem para
fazer com que ele seja melhor. Entre as
principais estdo, a estética, a originalidade
e a motivacéo.

Estética significa uma boa distribuicdo
dos personagens, bons grificos e boa vi-
sualizacdo do que estd ocorrendo no vi-
deo. A estética deve valer para o jogo to-
do e ndo s6 para a apresentacio, como
0COITe em muitos casos.

A motivacao refere-se ao assunto tra-
tado, como as batalhas espaciais inter-
mindveis, por exemplo, que sio a coque-
luche dos fliperamas. Pessoalmente prefi-
ro jogos mais calmos, tipo golfe, mas co-
mo cada um tem sua preferéncia, este as-
pecto deveré estar relacionado mais com
o piblico a quem ird se dirigir a criagao
que com a preferéncia do criador.

Quanto a originalidade, nio é quesito
de escola de samba e sim a sua capacidade
de criar ao invés de copiar. Ndo digo que
vocé nio deva tentar fazer seu PAC-
MAN, apenas faga-o diferente do que to-
dos nés conhecemos. Atualmente € dificil
inventar algo que jd ndo tenha sido feito
pelos profissionais 14 de fora, mas isto ndo
nos impede de botar a cuca pra funcionar.

As caracteristicas descritas acima ndo
garantem um bom jogo, apenas fazem
parte dele. Para se chegar ao produto fi-
nal € necessdrio muito mais, tal como boas
ferramentas de programagdo, e af reside
nosso maior problema: elas praticamente
ndo existem no Brasil. Um simples editor
de Sprites, que funcione decentemente, €
raro de se encontrar. Isto nos obriga a
criar nossas préprias ferramentas, e 0 que
€ pior, devido a anarquia e falta de respei-
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to pelo trabalho alheio, as poucas ferra-
mentas de boa qualidade, que facilitariam
a criagdo de games, sdo guardadas a sete
chaves pelos autores, que sentem um me-
do terrivel de ver seus programas no mer-
cado pirata.

Quanto a este pavor que alguns sentem
em expor programas ¢ idéias nada posso
dizer. E resultado direto de uma m4 for-
magao nesta drea, que visa o individualis-
mo, onde s6 o que pode vencer € o traba-
lho em equipe. Na criagdo de jogos a
equipe € essencial, pois estdo envolvidas
caracteristicas dificeis de serem encontra-
das em uma sé6 pessoa.

Essa deficiéncia fica clara no caso de
jogos que exigem grdficos de qualidade,
que nem todos temos capacidade de criar
nem mesmo com o melhor dos editores
graficos. Muitas vezes uma boa idéia ¢
desperdicada em programas com graficos
pobres, desprovidos de vida, geralmente
por terem sido gerados por procressos
ndo artisticos, tais como digitalizadores de
imagem que criam figuras estereotipadas
e sem graca. Um bom exemplo disto estd
nos jogos Goonies e Back to The Future
do MSX. Uma simples olhada nas versdes
destes jogos para o ZX SPECTRUM
(nosso TK90/95) mostra como um mesmo
programa pode ser bem ou mal feito. As
versdes para MSX ficam ridiculas e o
MSX tem uma capacidade grdfica muito
superior 4 do ZX SPECTRUM.

No Brasil ainda ndao se formaram
equipes produtivas, voltadas para a drea
de jogos. Uma das poucas tentativas, efe-
tuada pela conhecida DISPROSOFT,
morreu junto com a empresa. As poucas
equipes existentes voltam-se para a drea
editorial, de retorno mais garantido, ou
ficam no nivel do hobbysmo, sem divul-
gacdo e interesses comerciais. Isto ndo
quer dizer que ndo existam profissionais
neste setor, pelo contrério, quer dizer que
eles existem e apenas ndo sdo prestigia-
dos.

Estou me deixando levar pelo tema e
fugindo um pouco de nosso objetivo ini-
cial, que € mostrar como se faz um jogo,
mas ficaria feliz em discutir as teorias an-
teriores como quem se interessar pelo as-
sunto, escreva para CPU, que a gente
continua o papo.

As técnicas que irei apresentar sdo ba-
seadas em minha prépria experiéncia e,
naturalmente, nio vem a ser nenhuma bi-
blia de programacdo de jogos. Vocé po-
derd usd-las de acordo com seus préprios
métodos de trabalho, adaptando-as da
forma mais conveniente. Todos os exem-
plos vao girar em torno de um mesmo
programa que apresentarei a seguir.

Cavernas de Marte foi um dos jogos
que cheguei a comercializar profissional-
mente, ainda na época do ZX 81, os fa-
mosos TK's 81/82/83, irmidos mais novos
dos TK’s 90/95, que a Microdigital la-
mentavelmente deixou morrer, e digo la-
mentavelmente porque estas mdquinas
estdo ainda em plena ascensdo em alguns
paises da Europa, competindo até mesmo
com PC e MSX, provavelmente ganhando
deste tltimo.

JUnto com CM (vamos chami-lo as-
sim para simplificar) fiz mais 3 jogos,
PINBALL, VALKIRIE (baseado em um
programa do TRS80/CP500, de Leo
Christopherson, um guru dos jogos ani-
mados) e uma versdao do Q*BERT do
Atari, todos me deixaram bastante satis-
feitos com seu resultado final, mas o CM
€ o meu preferido pois é o tnico que foi
criado a partir do nada, além de ter sido
meu primeiro jogo animado.

O ENREDO

CM foi desenvolvido inicialmente em
BASIC e se tornou vidvel com um com-
pilador. Depois foi criada uma nova
versao em assembler. A histéria € simples.
Um astronauta faz um pouso forgado em
Marte e tem que reabastecer sua nave
com urdnio, que € facilmente encontrado
por 14 (isto na minha imaginagao). Para
pegar o urénio, ele dever4 escavar o solo
usando uma roupa apropriada. O finico
problema € que, além do urinio, existem
também por 14 algumas baratas super-de-
senvolvidas e que fazem seu lar justo nas
cavernas onde tem o urénio. E claro que
as baratas tem como prato principal as-
tronautas escavadores. A tinica arma con-
tra elas sao pedras gigantes, mas estas pe-
dras sdo uma faca de dois gumes, pois po-
dem liquidar também com o astronauta.
Como se jd ndo bastassem tantos proble-

mas, o coitado ainda tem uma escassa re-
serva de oxigénio, que acaba rapidinho. E
tem mais. Ao morrer, a barata emite um
chamado e logo aparece outra.

A estérinha af de cima contém um dos
principais ingredientes de uma receita de
gama, o enredo. Por mais imbecil que um
game possa parecer, ele precisa de um en-
redo para justificd-lo, mesmo que o enre-
do também seja imbecil. S6 para exempli-
ficar, quando o criador do SPACE IN-
VADERS procurou alguém para bancar a
comercializa¢do do jogo nos Estados Uni-
dos, encontrou diversas portas fechadas,
devido principalmente a pouca credibili-
dade que poderia ter um jogo com alieni-
genas que nunca acabam e uma nave ati-
rando indefinidamente. Pois bem, ele so-
zinho bancou o jogo e, com 0 que ganhou,
criou a ATARI, depois vendida 24 Warner
Brothers.

Criar um enredo ¢ f4cil. Pense no que
gostaria que acontecesse No seu jogo e
coloque no papel. Depois, vd apagando
todas as coisas impossiveis de fazer. Se
ndo sobrar nada, volte ao inicio do par4-
grafo.

O algoritmo acima nio € piada. Expe-
rimente o processo e verd que fazer um
jogo € apenas questdo de permitir que o
mesmo tenha condi¢oes de ser acabado.
Criagoes muito complexas e cheias de so-
fisticagbes tendem a permanecer indefini-
damente inacabadas.

A ANIMACAO

Sem diivida, o ponto alto de um jogo
animado ¢ a movimentagdo ¢ desenhos
dos personagens, mas isto ndo implica em
quadros desenhados pela equipe Disney e
animagoes produzidas por Steven Spiel-
berg — ambos jd tentaram produzir games
e o resultado ndo foi dos melhores — basta
uma boa dose de auto-sugestio que de-
verd ser dirigida ao usudrio do game. Se
vocé conseguir convencé-lo de que um
asterisco € uma barata, a letra “A” € um
astronauta e a letra “O” € uma pedra, ele
ird ver estes personagens na tela. Fiz isto
no CM, porque o ZX 81 nio tinha reso-
lugdo gréfica alguma e isto justificou tu-
do. Repare que o “A” parece um carinha
com pernas e capacte, 0 “*” tem todas as
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perninhas de uma barata € o “O” parece
uma pedra, ficou convencido? Vocé estd
tentado a acreditar, mas este truque ja-
mais iria funcionar para o MSX, isto por-
que existe a possibilidade de desenhar um
astronauta e os outros personagens. Mas
o que vale € a improvisagdo, a criativida-
de. Colocar a cara do Neil Armstrong em
um shape nio garante o sucesso de ne-
nhum game.

Na versio MSX do CM, para fazer as
pedras, a barata e o astronauta (e outros
personagens da paisagem), optei pela re-
defini¢do de caracteres, que tormna o jogo
mais fdcil de ser manipulado. Usei
também os sprites para fazer uma navezi-
nha espacial, bem simples, cuja defini¢io
estd nas linhas DATA da listagem em
BASIC. Se vocé domina a técnica de
criagdo de sprites, poderd modificd-la a
vontade, sem que isto interfira no anda-
mento do jogo.

Repare que o astronauta e a barata se
movimentam ao caminhar. Isto € facil-
mente conseguido pela troca da matriz
dos respectivos caracteres que represen-
tam cada um. Esta € uma das técnicas
mais rudimentares de animagio, ou seja,
imprimir vérias seqiiéncias de figuras le-
vemente alteradas, para dar a sensagio de
movimento. O mais complicado € contro-
lar a movimentagdo destas figuras, e af
entraria uma ferramenta de animacao,
mas isto € assunto para outra matéria. Pa-
ra entender o funcionamento da ani-
magio, estude as linhas da rotina em LM
(linguagem de mdquina), da listagem 3,
que estio comentadas de forma a facilitar
seu entendimento.

A VELOCIDADE

A velocidade € muito importante em
um jogo animado. No processamento de-
verd ser a maior possivel, sendo que para
se conseguir efeitos que exijam menor ve-
locidade devem ser usados loops de espe-
ra. O BASIC (mesmo o do MSX) nos
impde algumas restricbes e, para con-
tornd-las, podemos usar rotinas em as-
sembler ou compiladores que permitem
uma maior velocidade de processamento,
o CM usa estas duas técnicas, foi desen-
volvido de forma a ser compativel com o

TURBO BASIC, comercializado pela
PAULISOFT, e usa rotinas auxiliares em
assembler.

O aspecto da velocidade ndo estd liga-
do apenas as caracteristicas da mdquina
ou soft utilizado. E importante que sejam
observadas as regras da fisica no video. J4
vi indmeros jogos profissionais com in-
tervalos de tempo durante as movimen-
tagbes. Tais intervalos sdo gerados apenas
por falta de planejamento nas agdes que
estdo ocorrendo no video. Imagine uma
batalha espacial, onde a sua nave fique
parada enquanto a nave inimiga atingida
explode, ou um aviio que pare no ar en-
quanto seu missiil estd descendo. Sei que

- um SEA HARRIER inglés, ou um he-

licéptero podem “‘parar” no ar, mas isto
nunca deve acontecer sem planejamento.
Todos 0s movimentos dos diversos perso-
nagens de um bom jogo devem ser inde-
pendentes entre si.

Observe no CM que a movimentagao
das pedras € feita pela rotina auxiliar em
LM, para que nio interfira no andamento
do jogo.

DIFICULDADE

O que prende um jogador a um jogo &,
normalmente, o grau de dificuldade que o
mesmo apresenta, mas af entra um para-
doxo. Se a dificuldade for muita, o joga-
dor desiste. A sutileza de um jogo estd em
atingir o ponto maximo de dificuldade to-
lerada pelo usudrio. Um bom exemplo
disto é o SPACE INVADERS, que nio
tem outro atrativo que nao seja a impossi-
bilidade de vencé-lo e o aumento gradati-
vo da sua dificuldade, até um ponto insu-
portdvel, até para o mais viciado dos jo-
gadores. A dificuldade do CM € seme-
lhante. Inicialmente, a barata € lenta até
onde nio cause tédio ao jogador, mas, no
decorrer do jogo, vai alcancando uma ve-
locidade de fazer inveja ao Ben Johnson
(com anabolizante e tudo). No TK isto era
facilmente obtido com o assembler, mas
no MSX tais recordes de velocidade s6
poderao ser atingidos com o uso do
TURBO, no BASIC normal provavel-
mente o jogador vai fazer a barata de bo-
ba.

Outro lado importante da dificuldade

de vencer um jogo, e que afeta sensivel-
mente sua aceitagdo, € a morte do joga-
dor. Jogos que obrigam o jogador a voltar
ao inicio da partida a cada tiro levado ou
nave destruida, normalmente nio sdo bem
aceitos. Um estudo dos pontos de retorno
vai influir decisivamente na qualidade do
seu programa. O ideal é ter pontos de
reinicio no meio do trajeto, que uma vez
atingidos constituam uma fase completa-
da. Um bom exemplo disto € o jogo Ne-
mesis, que volta ao inicio de cada bloco
atingido ap6s a morte do jogador, mas
néo volta para o ponto inicial do jogo.

O CENARIO

A complementagio de qualquer jogo &
o cendrio. Deve ser despojado o suficiente
para nio confundir o jogador — se vocé j4
jogou SKY JAGUAR, sabe do que estou
falando — ¢ a0 mesmo tempo situd-lo o
melhor possivel no ambiente do jogo.
Neste item, a veia artistica de cada um ird
falar mais alto e também os recursos gra-
ficos de seu equipamento. O MSX nio
facilita a criacdo de cendrios mas, com
imaginacdo, qualquer problema pode ser
solucionado, pois aqui também vale mais a
originalidade que a sofisticagio.

CM ndo tem um cendrio dos mais ri-
cos, mas isto € justificado pelo préprio
enredo do jogo, pois o ambiente se passa
no solo do planeta Marte. Mesmo assim,
uma pequena nave na superficie ajuda a
compor e valorizar o ambiente, que € dos
mais ficeis de ser criado. Mantive nesta
versio a mesma representacdo do solo
usado na versdo original. Sinta-se a von-
tade para modificd-lo, pois sdao gerados
pelos caracteres normais do micro que
podem ser redefinidos. O caracter € o do
c6digo 204 e ndo deve ser substituido por
outro, pois é checado pelas rotinas do
BASIC e LM,

Outra caracteristica importante de um
cendrio € a sua portabilidade, ou seja, a
facilidade de se compor virias telas dife-
rentes com umas poucas figuras. Alguns
Jogos, como o TITANIC, cujo mapa estd
nas pdginas 49 e 50 de CPU n? 8, pos-
suem intimeras telas diferentes, mas mon-
tadas sempre com as mesmas figuras. Tais
figuras devem ser planejadas de forma a
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poder serem repetidas vdrias vezes, até
em uma mesma tela, compondo um am-
biente que ndo ocupe muito espago de
armazenamento, pois deve ser levado em
conta os limites de meméria RAM e de
disco que irdo ser ocupados pelo progra-
ma. Jogos muito grandes ndo sio necessa-
riamente sindnimos de bons jogos.

No CM, o problema das paisagens foi
resolvido com um simf es algoritmo de
montagem randémica para cada fase do
jogo. Veja na listagem BASIC a parte in-
titulada MONTA A PAISAGEM.

A INTERACAO
DOS PERSONAGENS

Um bom jogo, deve testar exaustiva-
mente todas as opgdes de movimentagao
possiveis entre os personagens, tratando
cada qual de acordo com suas caracteris-
ticas. Verificagbes mal planejadas podem
tornar um jogo interessante em um fra-
casso. Imagine um tiro que passe atraves
do inimigo sem afet4-lo. Isto iria tirar o
prazer de qualquer partida.

A posigio de todos os personagens em
movimento devem ser verificadas cons-
tantemente, tiros, o personagem que re-
presenta o jogador, os “inimigos”, enfim
tudo que se mover no video, e até alguns
objetos fixos, tem que ser verificados e
tratados de acordo com as convengdes do
jogo. Isto representa a parte mais comple-
ta da criagdo e, normalmente, é o ponto
final dos desavisados, pois se a interagdo
nio for obtida, o jogo ndo fica pronto.

A maneira mais pritica de se testar ca-
da personagem € criar um mapa de coor-
denadas. No MSX, dependendo do
SCREEN escolhido para o jogo, este ma-
pa pode ser a prépria VDP, o CM foi es-
truturado para usar a SCREEN 1, e o tes-
te dos personagens ¢ feito simplesmente
lendo o VDP. Optei por esta forma para
poder ler facilmente, via coordenadas, o
contetido de cada posi¢io no video.

A rotina de verificagdo da queda das
pedras, foi desenvolvida em assembler,
pois € solicitada constantemente e influi-
ria na velocidade do jogo se fosse desen-
volvida de outra forma. Seu funciona-
mento obedece um algoritmo simples.
O video € varrido de baixo para cima e
sempre que € encontrado o caracter “@”
(c6digo 64), que representa as pedras, &
verificado o caracter abaixo da mesma,
para ver se ela deve ou nao cair. Caso a
barata seja atingida, € devolvido o cédigo
1 na posicdo zero da VDP (esta posigao
foi escolhida ao acaso, poderia ser qual-
quer outro endereco).

No MSX, os personagens poderiam
ser verificados usando os comandos de

VARIAVEIS E POSICBES IMPORTANTES

=

{3) = Situacdo das baterias, se = 32 estd carregada.
= Indica a bateria da vez.

= Nivel do oxiglnio. (Descubra o que mais)
= (ltima tecla cursora pressionada.

= -Posicdo do astronauta na VRAM.

= Memébria da posiclo do astronauta.

= PosigSo do morcego na VRAM.

= Memébria da posiclio do morcego.

= Coordenada de linha do astronauta.

= Coordenada de linha do morcego.

= Coordenada de coluna do astronauta.

= (oordenada de coluna do morcego.

SEECEEIERTCOC

Os enderecos 9 e 10 da VRAM, s<¥o utilizados para trocar
pardmetros com a rotina em ascembler. 0 endereco 9, serve para
passar a direcdo de movimento do astronauta. Ma saida da rotina
assembler se o WEEK(D)=1 é significa que o morcego foi atingido
por uma pedra e s VPEEK{10)=1 quer dizer que hd uma pedra sobre
o0 astronauta, caso ele ndo se movimente poderd morrer.

No texto do artigo, o jogo se refere a uma "aranha gigante”
e realpente no jogo original era uma aranha. Resolvi trocar a
personagem por um morcego em homenagem aos 50 anos de BATMAN que
& a capa deste nimerc.

Caso deseje maiores informagBes sobre criaglo de jogos
estreva para o autor. use o enderego da CPU.
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colisdo de sprites, desde que estes fossem
usados. Mas, usando os caracteres, foi
mantida a portabilidade do programa com
a sua versdo original.

Um bom teste de movimentagdo, volto
a repetir, é imprescindivel para se fazer
um bom jogo. A l6gica utilizada € simples,
mas sua aplicagao pode adquirir pro-
porgoes assustadoras, principalmente em
jogos com muitos personagens. Nio exis-
te uma férmula para se fazer verificagoes.
Cada programador usa um método pré-
prio e procura adapt4-lo a cada programa.
O melhor professor € a tentativa e erro.
Portanto, mios-a-obra.

Estude a integragio das rotinas ba-
sic/assembler do CM, e tente tirar dai seun
préprio método, j4 que a férmula utilizada
neste jogo vale apenas para ele préprio.

CM nido tem nenhum brinde, nenhuma
recompensa. tinha no jogo comercial para
ZX81 uma animagio com a decolagem do
astronauta partindo do perigoso planeta.
Como esta versdo € apenas um exercicio
para ilustrar uma matéria, deixei para
vocé leitor a criagio de um Gran-finale
para o CM. Faga e envie para CPU. Sua
rotina pode ir para a CBBS de CPU e

vocé concorre a assinaturas da revista e
disquetes com programas.

Ao chegar ao fim desta matéria, veri-
fiquei que nao deu nem para raspar de le-
ve o universo da criagdo de jogos. Ainda
h4 muito a dizer, muito a fazer e o espago
€ pouco. Mas o assunto ndo ird morrer
aqui. A partir do préximo nimero de
CPU, haverd uma segao fixa, dedicada a
criagdo de jogos. Vocé deve participar
com a sua divida e com a sua solugio.

Vocé poderd participar desta nova
sedo, enviando suas experiéncias na drea
de criacdo de jogos. Uma equipe de pro-
gramadores ird auxilif-lo a resolver os
problemas encontrados e as solugbes
serao publicadas, tornando acessivel a to-
dos os conhecimentos deste universo tio
fascinante. Participe desde j4, enviando
um nome para batizar esta nova secdo de
CPU e suas sugestoes.

Para digitar o CAVERNAS DE
MARTE, entre com os dados em assem-
bler, usando um DEBUG ou compilador
assembler. A listagem 2 contém os cédi-
gos em hexadecimal da rotinaem LM e a
listagem 3 contém os mesmos c6digos em
mnemonicos Z80. Use o que compreender

melhor. O programa em BASIC da lista-
gem 1, s6 funcionard em conjunto com a
rotina em LM, mas vocé poderi testd-lo
retirando a linha que contém a chamada
A=USR(0), que estd titulada como
“CHAMADA DA ROTINA LM”. Neste
caso, deverd também retirar a primeira li-
nha que carrega o bloco assembler. A
chamada da primeira linha, pressupoe que
vocé esteja usando disk-driver, caso nio
disponha deste periférico, acrescente o
pardmetro “CAS:” ao nome do programa.

A listagem 4, contém uma descrigao
das varidveis usadas pelo BASIC, para
que vocé possa mexer no programa. Terei
prazer em responder as diividas dos leito-
res que se interessarem pelo assunto da
criagdo de jogos e estarei presente na no-
va se¢io de CPU.

Infelizmente chegamos ao final, que,
como jd afirmei anteriormente, apenas ar-
ranhou o assunto. Espero ter ao menos
conseguido despertar seu interesse, com o
pouco que pude passar nestas linhas. Esta
matéria se encerra aqui, mas o assunto
nao, e tenho certeza que vocés leitores, e
eu, ndo vamos deixar esta peteca cair!
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10 COLOR 3,1,1:5CREEN 1,3:WIDTH3
2:KEYOFF

20 CLEAR 500,&HC300:BLOAD"CM.COM
" : DEFUSR=&HC300

30 RESTORE Z340

40 FOR F=9TO88:READ A%:VPOKE F V
AL("&B"+AS$) :NEXT F:A§=""

50 A=USR(0)

T S e R R
REINICIO DO PROGRAMA

90 CLS

TOD mmmmmmo cormmvm o e e ot e

DEFINE VARIAVEIS

110 DIM U(5)

120 AA=3Z2:Usl;:LO=70

130 O=100

140 ° - e
VERIFICA CARGA DAS BATERTAS

150 FOR F=1TOS5:IF U{F):¢>32THEN 1

80

160 NEXT F

170 GOTO 1910

180 "--mmmmm e e

190 FOR F=6208T06240:YPOKE F,0:N
EXT F:VPOKE 6271 ,0:VPOKE 6272,0
200 FOR F=4TOZ21

210 LOCATE O,F:PRINT™ [
BRRRARRMR AR Y

220 NEXT F

230 LOCATE 0,22;PRINT" ==

240

250 R=RND{-TIME)

260 FOR F=1TORND(1)*40+20

270 X=INTI(RND{1)"2B}+2

280 Y=INT(RND(1)*17}+4

290 LOCATE X,Y:PRINT"@";

300 NEXT F

B

320 H=INT(RND{1)*23)+2
330 Y«INT(RND{1)}%3)+7
340 FOR F= ¥ TO Y+4
350 LOCATE ¥ ,F:PRINT™
360 IF F=¥+2 THEN LCCATE X+2,F:8
RINT"#",
370 NEXT F
380 LOCATE ¥.Y:PRINT"
390 VPOKE 6144,0: VFvKE 0,0: VPORE
0 n
T -
POSIGAO DO MORCEGO NA VRAM
410 PB YEIE+X+6144
420 fade
POUSO DA NAVE
430 PN=INT(RND(1)*20)+5
440 PN=PN*8
450 GOSUB 1830
460 PA=6242+FN/B:MA=PA:VFOKE Fa,
38
470 SP=PAPS=0
480 FOR Fw1TOS:IF U{F)<)32 THEN

U(Fi=F+48
490 NEXT F
500 "mmmrmm e

ATUALI?AQKQ DO PATNEL
510 5:IF ©0:0 THEN GOTO 2010
520 :1F U=6THEN U=1

530 VPOKE 6902+U,46+U

540 LOCATE 3,23:PRINT"OXIGENIO™;
INT{O)} ;" "

550 IF U(U)>32 THEN VPOKE 6902+U

MOUIMENT&QKD DO AMTRONAUTn
570 K=STICK(0):IF K=0THEN&7O
580 IF K=1 THEN MA=PA-32
5%0 IF K=3 THEN MA=PA+1
600 IF K=5 THEN MA=PA+32
610 IF Ke=7 THEN MA=PA-1
620 IF PA:6272 AND K=1 THEN K=0
630 Z=VPEEK{MA):1F Z=42 THEN 223
0
640 IF Z=35 THEN U{U)=32:VPOKE &
902+U,48+0: PS=5P
650 IF Z=32 OR Z=204 OR Z=35 THE
N VPOKE MA,38:VPOKE PA,632:PA=MA
660 IF PA=FS THEN 1870
670 VPOKE 9,K
6HO A=USR(0)
690 IF VPEEK(9)=1 THEN VPCOKE FB,
64 : PB=6270: AA=-1:VPOKE 9,0
700 IF VPEEK(10)=1 AND K=5 THEN
GOTO 2140
710 IF VPEEK({10)=1 THEN GOTO 211
0 ELSE PPa0

730 LA=INT((PA-6144)/32) :CA=PA-6

144-LA%32

740 LB=INT((PB-6144)/32) :CB=PE-6

144-LB*32

750 AM=AA

760 IF LA LB THEN 800

770 IF CA>CB THEN AA=1

780 IF CA<CE THEN AA=-1

790 GOTD B30

800 IF CA¢>CB THEN 860

810 IF LA>LB THEN AA=32

820 IF LA<LB THEN AA=-32

A30 Z=VPEEK(PH+AA):1F Z=38 THEN

2230

840 TF Zw=32 THEN 1330

B50 IF Oc¢LO AND Z=204 THEN 1330

BE0 AA=AM

870 IF AA=32 THEN 980

BBO IF AA=-32 THEN 1060

B90 TF AA=1 THEN 1150

R R e
MORGEGO SEGUE A ESQUERDA

910 MD=32:1F LACLE THEN MD=-32
920 Z=VPEEK(PH+AA):IF Z=38 THEN
2230

930 IF Z=32 THEN 1330

940 IF 0«LO AND Z=204 THEN 133D
950 IF AA=(MD*-1)THEN AA=1:00TO
1230

S60 IF AA=-1THENAA=MD: GOTO920
970 AA=AA®-1:00TO 920

D i

IF CA«CB THEN M
1000 Z=VPEEK(FB+AA):IF Z=38 THEN
2230

1010 IF Zs32 THEN 1330
1020 IF O<LO AND Z=204 THEN 1330
1030 IF AA=(MD*-1) THEN AA=-32:0

OTO1230

1040 IF AA=32 THEN AA=MD:GOTO100
<]

1050 AA=AA®-1:GOTO 1000

1060 'rmmem— o memsm—- —————

MORCEGO SEGUE PARA CIHR

1070 MD=1:TF CA¢CB THEN MD=-1
1080 Z=VPEEK(FPB+AA}:IF Z=38 THEN
2230
1080 TF Z»32 THEN 1330
1100 IF O:«LO AND Z=204 THEN 1330
1110 IF AA={MD*-1)THEN AA=32:GOT
01230
1120 IF AA=-32 THEN AA=MD:GOTO 1
080
1130 AA=AA*-1:GOTO 1080
1140 MD=32:1F LA<LB THEN MD=-32
T RO RN S
MORCEGO SEGUE A DIREITA
at B THEN MD=-32
1170 Z-VPEEK(PB+AA)} :IF Z=38 THEN
2230
1180 IF Z«32 THEN 1330
1190 IF 0¢LO AND Z=204 THEN 1330
1200 IF AA={MD*-1)THEN AA=-1:GOT
01230
1210 IF AA=1THEN AA« no GOTO1170
1220 AA=AA®-1:00TO 117
1230 AM=AA
1240 IF LA>LB THEN AA=32
1250 IF LA(LB THEN AA=-32
1260 IF CACB THEN Ads1
1270 IF CA«CB THEN AA=-1
1280 Z=VPEEK(PE+AA)} IF Z=38 THEN
2230
1290 1F Z=32 THEN 1330
1300 IF O¢LO AND Z=204 THEN 1330
1310 AA=AM
1320 GOTO 500
1330 fosodiaa -
MOVE O MORCEGO
1340 VPOKE(FBeAA) ,42:VPOKE PB, 32
1350 PE=PH+AA:GOTO 500
L I R
DEFINIGAC DOS SPRITES

1370 DATA UDIOODULODDUGLOO
1380 DATA 0100000100000010
1390 DATA 0100101110010010
1400 DATA 1101011111101011
1410 DATA 1111111111111111
1420 DATA 1101100000011011
1430 DATA 1101100000011011
1440 DATA 1111110000111111
1450 DATA 0101111111111010
1460 DATA 0100011111100010
1470 DATA 0010001111000100
1480 DATA DODDOODODODOOOOOO
1490 DATA 0000000000000000
1500 DATA 0OOOCOODOOOOO00O0
1510 DATA 0000000000000000
1520 DATA 0000000000000000
1530 DATA 0001000100001000
1540 DATA 0011000100001100
1550 DATA 0111101110011110
1560 DATA 1111011111101111
1570 DATA 111111313111111111
1580 DATA 1001100000011001
1590 DATA 0001100000011000
1600 DATA 0011110000111100
1610 DATA 0001111111111000

1620 DATA 0010011111100100
1630 DATA 0100001111000010
1640 DATA 0100000000000010
1650 DATA 1000000000000001
1660 DATA 1000000000000001
1670 DATA 0100000000000010
1680 DATA 1110000000000111
1690 ‘mmmmme e e e

1700 FOR F=1TO16

1710 READ

1720 A%=A%+CHRS (VAL ("&B"+LEFT$(D

5.8)))

1730 B$=B%+CHRS (VAL ("&B"+RIGHTS(

D$,81))

1740 NEXT F

1750 SPRITES(0)=A$+BS:RETURN

T e e e
GERA SPRITE DA NAVE 2

1770 FOR F=1T016

1780 READ D§

1790 A$=A%+CHRS(VAL{"&B"+LEFT$({D

$.,81))

1800 B$=BS+CHRE{VAL({"EB"+RIGHTS${

D$,8)))

1810 NEXT F

1Aan EPD!TFGIH\:A%+“Q-FFTHDN

1830 RESTORE 1370

1840 GOSUB 1690:FOR F

UTSPRITEO, {PN,F) : FOR

T G:A=USR{0) :NEXT F

1880 VPOKE PA,32:RESTORE 13
1890 GOSUB 1690:FOR F=0TO -23 ST
EP -1:PUTSPRITEO, (PN, F):FOR G=1T
040 :NEXT G:NEXT F

1900 A$="":B$«"":VPOKE FB,32:60T
o 130

T R e

ASTRONAUTA VENCE © JODGO

1920 CLS:SPRITES(0)= PRINT” =
** VITORIA DO ASTRONAUTA *=*"
1930 PRINT:PRINT" NESTE PONTO VO
C# PODE FAZER UMAANIMAGAC E DEPO
1S VOLTAR AQ JOGO™

1940 LOCATE 0,16:PRINT"TECLE RET
URN PARA VOLTAR AO JOGO™

950 PRINT"TECLE <L:» PARA LISTAR

1960 C=0

1970 K&=INKEYS$:IF K$=CHR${13) TH

EN RUN BO

1980 C=C+1:IF C=15 THEN A=USR(0)
:C=0

1990 IF K#<»"L™ AND K$:»"1" THEN
1970

2000 CLS:LIST 1910-1990

¥E¥*®  ACABOU O OXTGSNIO o
2030 PRINT:PRINT" NESTE FONTO VO
CE PODE FAZER UMAANIMAGAC E DEFO
IS VOLTAR AOQ JOGO™

2040 LOCATE 0,16:PRINT"TECLE RET
URN PARA VOLTAR AOQ JOGO"

2050 PRINT"TECLE <Ly PARA LISTAR

2060 C=0

2070 K3=INEEY$:IF K$=CHR$(13) TH
EN RUN BO

2080 C=C+1:IF C=15 THEN A=USR(0)
=0

2090 IF K$«:"L™ AND Kf:>"1" THEN
2070

2100 CLS:LIST 2010-2100

2110

PEDEA FEGA ASTRONAUTA

2120 PP=PP+1:IF PP»1 THEN 2130 E
LSE 720

2130 IF K0 THEN 720

2140 CLS:SPRITE${0)=""":PRINT"
*** UMA PEDRA TE FEGOU ot

¢ 2150 PRINT:PRINT™ NESTE PONTO VO

CE PODE FAZER UMAANIMAGAO E DEFPO
TC AT TAD AN Trent

2160 LOCATE 0,16:PRINT"TECLE RET
UHN FARA VOLTAR AQ JOGO™

2170 PRINT"TECLE ¢L» PARA LISTAR

2180 C=0

2190 K$=INKEY$: IF K$=CHR$(13) TH

EN RUN 80

2200 C=C+1:IF =15 THEN A=USR(0)

1C=0

2210 IF K$«»"L™ AND K$c>"1" THEN

2190

2220 CLS:LIST 2110-2220

2230 '--
MORCEGO PEGA aSTRONnUTn

2240 CLS SPRITES[O)
=38 O MORCEGO TE PEGOU Ay
2250 PRINT:PRINT" NESTE FONTO VO
C# PODE FAZER UMAANIMAGAO E DEPO
IS VOLTAR AO JOGO™

2260 LOCATE 0,16:PRINT"TECLE RET

URN PARA VOLTAR ADQ JOGO™
2270 PRINT"TECLE «L» PARA LISTAR

2280 C=0
2290 Kf=INKEYS$:IF K&=CHR%({13} TH
EN RUN B8O
2300 C=C+1:IF C=15 THEN A=USR{0)

+C=0

2310 IF K$¢:"L™ AND K§::%1" THEN

2290

2320 CLS:LIST 2230-2320

2330

2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
24590
2500

2510
2620
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2560
2600
2610
b
2630
2640
2650
2660
2670

2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760

2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2B50

2B60
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940

2950
2960
2970
2960
2990
3000
3010
3020
3030

3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
a1zo

4130
3140
150
a0
3170
3180
3190
3200

DEFINIGAC DO URANIO

DATA
DATA
DATA
LATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

a0oo1000
01000000
00011001
ooii1io0
00111100
10011001
00000000
00010000
00100000
00000010
00011000
00111100
10111101
00011000
0oooooGo
00100100

DEFINIgAC DO MORCEGD

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PaTa
DATA
DATA
DATA
DATA

10000001
10000001
01000010
01011010
00111100
00111100
00011000
00100100
QOO00000
00100100
01111110
LAGERT ]
10011001
10100101
10000001
01000010

DEFINIQKG na PEDRA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

10001100
01110010
01000001
10000001
10000001
01000010
01000110
00111101

DEFINIGOES DO ﬁSTRONaU*A

DATA
DATA
DaTA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA

00011000
00100100
00100100
01111110
10111101
00111100
00100100
pi1i100110

HDVTNFNTO BASICOS PASS0 1

DATA
DATA
DATA
DATA
CATA
DATA
DATA
DaTA

anor10o0
00100100
Q0100100
00111100
Q0111100
00111100
00010000
ono11000

MOVIMENTOS BaSIPOa PASSO 2

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DDDllﬁﬁﬁ
00100100
00100100
01111100
10111100
00111100
00011010
00110100

MOVIMENTOS BASICOS PASSO 2

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

MOVIMENTOS BASICOS

DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00011000
00100100
00100100
00111100
00111100
00111101
01000010
oo100000
PASSC 4
00011000
00100100
00100100
01111100
10111100
00111100
00011010
00110100
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LISTAGEM EM HEXADECIMAL C418 - FE 26 CC 3C C4 FE 20 28 = 0436

C420 - OA ED 52 €9 F5 3E 01 32 = 0378
END. BYTES SOMA | C428 - 45 C5 F1 CD 29 C5 3E 40 = 0434
C300 - 3A 43 C5 B7 C2 58 C3 3C = 0412 | €430 - D3 98 ED 52 CD 29 C5 3E = 04A3
C308 - 32 43 C5 21 09 00 CD 34 = 0265 | C438 - 20 D3 98 C9 3E 01 32 46 = 0308
€310 - C5 06 50 21 49 C5 DB 98 = 03BD | C440 - C5 C9 3A 3D CS5 C6 08 FE = 0496
C318 - 77 23 10 FA 3E 26 11 71 = 028a | €448 - 20 20 01 AF 32 3D €5 3 = OZED
C320 - C5 CD 10 C5 3E 2A 11 59 = 0339 | C450 - 06 20 7E OE 00 CB 47 28 = O01EC
C328 - CS CD 10 C5 3E 23 11 49 = 0322 | C458 - 02 CB FS CB 4F 28 02 CB = 03D5
C330 - C5 CD 10 C5 3E 40 11 69 = 035F | C460 - F1 CB 57 28 02 CB E9 CB = 04BC
338 - C5 CD 10 C5 21 79 C5 11 = 03D7 | C468 - SF 28 02 CB E1 CB 67 28 = 038F
C340 - 99 .C5 €D 50 C4 21 79 €5 = 0D49E | 470 -~ 02 CB D9 CB 6F 28 02 CB = 03D5
C348 - 11 D9 C5 CD 8C C4 21 99 = 0486 C478 - D1 CB 77 28 02 CB C9 CB = 049C
C350 - C5 11 B9 C5 CD 8C C4 C9 = 053A | C480 - 7F 28 02 CB C1 79 12 23 = 02E3
C358 - AF 32 45 C5 32 46 C5 21 = 0349 | €488 - 13 10 C7 CS 3E 04 32 3E = 0265
C360 - 09 00 CD 234 CS DB 98 32 = 0374 | €490 — £5 22 3F C5 ED 53 .41 C5 = 0431
C368 - 44 €5 CD F7 ¢3 CD 81 €3 = 05A1 | €498 - 11 F9 C5 06 08 AF 12 13 = 0U2B1
C370 — 21 09 00 CD 29 C5 3A 45 = (0264 C4A0 - 10 FC 06 08 11 F9 C5 EB = 03D4
C378 - C5 D3 98 3A 46 C5 D3 983 = 0Q4EO C4A8 - OE 01 E5 1A CB 7F C4 EF = 040B
C380 - C9 3A 48 C5 B7 28 09 3D = 0335 C4B0 - C4 23 CB 77 C4 EF C4 23 = 04C3
C388 - 32 48 C5 11 59 CS 18 07 = 028D | C4B8 - CB 6F C4 EF C4 23 CB 67 = 0506
G390 - 3C 32 48 05 11 B1 C5 3E = 0O2F0 | C4C0 - €4 EF C4 23 CB 5F C4 EF = 0577
€398 -~ 2A CD 10 C5 3A 47 €65 B = 03Co | cac8 - C4 23 CB 57 C4 EF C4 23 = 04A3
CAA0 — 28 09 3D 32 47 G5 11 49 = 0206 | C4D0 = €B 4F C4 EF C4 23 CB 47 = 04C6
C3A8 - C5 18 07 3C 32 47 C5 11 = 026F | C4D8 — C4 EF C4 79 07 4F 13 E1 = 043A
C3B0 - 51 €S 3E 23 CD 10 €5 3A = 0353 | C4E0 - 10 €8 CD F5 C4 2A 3E C5 = 049B
C3B8 - 44 C5 FE 01 28 1A FE 03 = 034B | C4E8 - 3D €8 32 3E C5 18 A9 F5 = 03F0
C3C0 - 28 25 FE 05 28 17 FE 07 = 0294 | C4F0 - 7E B1 77 F1 C9 2A 3F C5 = 048E
C3C8 - 28 18 3E 26 11 71 ¢5 CD = 02B8 | C4F8 - 01 08 00 09 22 3F C5 21 = 0159
C3D0 - 10 €5 3E 18 32 3D C5 C9 = 0328 | C500 - F9 ¢5 ED 5B 41 C5 ED BO = 05A9
c3D8 - 11 B9 €5 18 0D 11 D9 ¢5 = 0363 | ¢508 - ED 53 41 C5 2A 3F C5 C9 = 043D
C2E0 = 18 08 1199 ¢5 38 ‘03 13 = 018BB 510 - 26 00 6F D5 16 Q00 SF 06 = 01ES
CAEB - 79 85 CD 42 €4 26 00 6F = 03A6 | ¢518 - 07 19 10 FD DI €b 29 C5 = 03B9
C3F0 - 19 EB 3E 26 C3 10 C5 21 = 0321 | C520 - 06 08 1A D3 98 13 10 FA = 02B0
C3F8 - CO 1A CD 34 C5 DB 98 FE = 0511 | €528 - €9 F3 7D D3 99 7C F6 40 = 0557
C400 - 40 CC OB C4 FE 00 C8 2B = 03CC | ¢530 - D32 99 FB C9 F3 7D D3 99 = 060C
C408 - 18 FO €9 11 20 00 19 CD = O0ZE8 0538 — 7C D3 99 FB C9 18 00 00 = 03C4
C410 — 34 C5 DB 98 FE 2A 28 0C = 03C8 C540 - 00 00 QOO0 00 00 00 00 00 = 0000
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NAVY MOVES lI

CARLOS DOS SANTOS

O objetivo deste artigo é de apenas
complementar o que foi publicado na
CPU n? 8, onde mostrava um mapa das
telas apresentadas pelo jogo, alguns ma-
cetes e palavras “‘chave” a serem intro-
duzidas nos terminais de computador
espalhados pelas salas do “submarino”,
onde se desenrola o jogo.

No final deste artigo, apresentamos o
mesmo mapa publicado na CPU n® 8 em
tamanho reduzido, tendo como alteragao
as letras I — sala de inicio do jogo; F —
sala de final do jogo; e B — sala onde a
bomba tem que ser ativada.

O primeiro objetivo é conseguir as 3
senhas (niimeros) para acessar os termi-
nais do computador (no jogo). Confor-
me devidamente explicado na CPU n? 8,
estas senhas estdo com o 1° oficial e os
de mdquinas e transmissao, sendo que os
dois oficiais de miquinas tém a mesma
senha € o mesmo ocorre com os dois
oficiais de transmissdo. Isto quer dizer
que, se vocé matar os dois, pegue a se-
nha de um e do outro pegue a “vida”
(maleta de primeiros socorros). Mas, se
vocé conseguir matar o capitio, com a
senha dele vocé pode saber a senha de
todos os outros sem precisar matd-los.
O segundo objetivo € alcangar o “termi-
nal de computador™ ao lado da sala “B™

e, entdo, operar o terminal da seguinte
forma:

12) Se vocé tem a senha do capitio e
falta alguma senha, digite “DERD”. O
terminal vai pedir a senha do capitio e,
estando esta correta, vai informar 4 al-
garismos relativos as senhas do capitio,
12 oficial, oficial de mdquinas e oficial
de transmissdo (nessa ordem).

29) Tendo todas as 3 senhas dos ofi-
ciais, ponha o submarino na superficie e
pare os motores. Para fazer isto, digite
os comandos “EMER” e, depois, “PA-
RA MOTO?”. Estes comandos vao exi-
gir a senha do 1? oficial.

3%) Abra a porta da sala onde deverd
explodir a bomba, digitando “ABRI
PUER?”, o que exigird a senha do oficial
de mdquinas.

4°) Encerre o “papo” com o “termi-
nal do computador”, digitando “FIM” e
v4 até o canto esquerdo da sala da bom-
ba. Neste momento, a bomba € ativada e
¢ mostrada uma mensagem na tela. Ao
ser teclado qualquer coisa, iniciar-se-4 a
contagem regressiva de dois minutos
para vocé sair fora deste submarino.

Porém, vocé ainda tem que avisar ao
seu mini-submarino para vir buscé-lo e,
para isto, novamente serd necessdrio
usar um “terminal de computador”
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qualquer.

52) Chame o seu mini-submarino pa-
ra resgatd-lo digitando no “terminal do
computador” a palavra “TRAN", o que
exigird a senha do oficial de transmissao
e, entdao, o computador ficard aguardan-
do a mensagem que vocé tem que
transmitir. Digite 0 seguinte:
“OABERBYAMD” (que significa
“bombardeia” com as letras misturadas)
e depois encerre o “papo” com o
computador, digitando “FIM”. Um de-
talhe: o rel6gio da bomba fica parado
enquanto voc€ estiver utilizando o
“terminal do computador™.

62) O negécio, agora, é correr. Nao
perca tempo, deitando para fugir das
balas, fuzile todo o mundo que aparecer
na frente e atrds e vd até a sala “F’ ¢, 14
chegando, dirija-se para o canto esquer-
do e cruze os dedos. Se houver tempo
hébil, o seu mini-submarino aparecerd ¢
vocé serd, automaticamente, transporta-
do para dentro dele e serd mostrada a
explosio da bomba, saudando-o com
efusivos cumprimentos e, posteriormen-
te, vocé estard desembarcando numa en-
solarada ilha da América Central, onde
dancarinas nativas o saudardo.

Boa sorte.

= T T [NAVY
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BATMAN

Luis Fernando Fiacadori

Vocé estava em sua casa, curtindo uma
tarde trangiiila. Descansando um pouco
na sua identidade secreta de Bruce Way-
ne. De repente, vocé ouve o telefone to-
car. Antes de atender o telefone, vocé j4
sabe que € mais encrenca para vocé resol-
ver.

Nio deu outra. Era o delegado de Go-
than City, que quer que vocé e o Garoto
Prodigio vao rdpido para a chefatura de
policia. Sem questiond-lo, vocé diz que
vai assim que puder e bate o telefone na
cara do delegado. O que BATMAN nad
sabe € que a voz que ouviu ao telefone
ndo era do delegado e sim do perverso
PINGUIM.

A primeira coisa a fazer é encontrar
sua BATroupa no meio da tremenda ba-
gunga que estd sua casa, pois seu mordo-
mo Alfred acaba de ir embora. Ele queria
um aumento de saldrio, mas vocé, como é
um Super-Heréi, se negou a pagd-lo.

Depois de muita procura, vocé encon-
tra um de seus uniformes; s6 que ele estd
um pouquinho sujo e amarrotado.

Vocé desce para a BATcaverna e per-
cebe que seu BATmével ndo estd no lugar
que deveria estar. Repara que sumiram
também com suas BATbotas, sua BATsa-
cola, seu BATtubo e seu BATcinto de
utilidades.

Vocé esperava encontrar o Garoto
Prodigio aqui, mas no seu lugar. vocé en-
contra um bhilhete que diz o seguinte:

“Nao foi fécil cavar um tiinel do nosso
QG até a BATcaverna mas, agora que
conseguimos, temos um grande trunfo em
nossas maos. Pegamos seu BATmoével, e
raptamos Robin. Nés desmontamos o
BATmé6vel em sete (7) partes, e as espa-
lhamos nas intimeras salas que compdem
o labirinto. Labirinto este que fizemos es-
pecialmente para vocé. Sendo que a car-
caca do BATmével se encontra no nosso
QG. Roubamos seus BATobjetos e os
deixamos espalhados pelas salas.”

De seus queridos viloes:

Ass. Pingiiim e Coringa.

P.S. — Encontre logo as pegas e monte seu

46 CPU

BATmé6vel rdpido, pois s6 assim entrega-
remos Robin vivo.

DICAS

O Garoto Prodigio foi levado para o
QG, juntamente com a carcaga do
BATmével. Os vildes o amarraram € o
jogaram no chio. Em seguida foram em-
bora, para armar armadilhas para o
BATMAN. O que vocé e os vildes ndo
sabem ¢ que o Garoto Prodigio escapou
das cordas e fugiu. Como ele nunca en-
contraria BATMAN naquele imenso labi-
rinto, quis ajudd-lo de qualquer forma.
Entio, espalhou diversos bonecos pelo la-
birinto. Esses bonecos se parecem com
um MINI-BATMAN. Eles tem uma
aparéncia inofensiva, mas lhe dardo gran-
des poderes. Tais como:

— aumento da poténcia de seus pulos.

— imunidade total perante seus inimi-

0s.
¥ — aumento de velocidade. Com isso
vocé andar4d mais rdpido.

IMPORTANTE: Os poderes acima
sdo por tempo determinado.

Existem salas indicadas por setas para
cima (1) e para baixo (1), de acordo com o
mapa, onde vocé poderd subir para um pi-
SO superior, Ol mesmo cair para um andar
inferior do labirinto. Nem sempre existem
elevadores. Nestes casos vocé terd que
usar sua inteligéncia para achar uma sai-
da.

No mapa, as pegas estdo indicadas pela
letra “P”’. Chamo sua atencao para a pega
de nimero 2 (P2). Ela se localiza embaixo
da mesa; tornando dificil o seu acesso,
pois a mesa é muito baixa. Vocé terd que
empurrar a bola para debaixo da mesa.
Com isso ela empurraré a peca para fora.

As letras encontradas dentro dos cir-
culos indicam onde vocé ird parar. Por
exemplo, a letra A. Chegando na sala on-
de se encontra tal letra, vocé achard um
elevador, que lhe conduzird para a sala
~nde estd a outra letra A, ou vice-versa.

Cada um dos quatro BATobjetos que
sumiram da BATcaverna tem fungdes
muito importantes, tais como:

— BATbotas — Sem elas vocé nio po-
derd pular.

— BATsacola — Onde vocé poder4 car-
regar bules, xicaras, banquinhos, etc. Eles
sdo de extrema importéncia pois poderdo
lhe servir para alcancar um lugar alto,
como por exemplo uma porta, ou mesmo
um andar superior. Importante: Esses ob-
jetos ndo podem ser carregados dentro da
BATsacola de uma sala para outra.

— BATtubo — Com esse tubo grativa-
cional, vocé controlard a direcdo de seus
saltos.

— BATcinto de Utilidades — O mais
importante de todos. Com ele seus saltos
serdo mais longos.

Nao se esquega de passar este jogo
pressionando a tecla CONTROL do te-
clado quando ligar o micro.

FIM DO JOGO

Para se chegar no final do jogo, vocé
deverd pegar os quatro (4) objetos que
sumiram .da BATcaverna, encontrar os
vinte e cinco (25) MINI-BATMAN,
achar as sete (7) pecas do BATmével e
mont4-lo na sala, que de acordo com o
mapa, estd indicado pela letra “F”,

SUPER DICA

Caso vocé ache dificil chegar no final
deste jogo, ai vai uma grande ajuda. Os
pokes abaixo permitem que o niimero de
vidas nao diminua, bem como deixard
vocé invulnerdvel, podendo, assim, tocar
em qualquer objeto ou local. A {nica ob-
servacdo a ser feita € que a invulnerabili-
dade deixa de protegé-lo quando ela atin-
ge ZERO, retornando novamente a 99.

Isto se dee a possibilidade de que vocé
pode cair em uma sala que ndo tem saida.
Toque em um dos inimigos ou em algo
que o matard quando a energia atingir a
Zero.
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FUTURE KNIGHT

André Luis Caneca dos Santos

Certamente, Future Knight j4 foi es-
quecido em muitas casas onde o MSX se
encontra. Isto por se tratar de um jogo
antigo e também muito dificil. Mesmo
aqueles usudrios que conseguiram vidas
infinitas para ele, ou com um amigo ou
por si mesmo, devem ter se complicado
um pouco.

OBIJETIVO DO JOGO

O objetivo do jogo € libertar a nossa
amada princesa STALINA das terriveis
garras do sono eterno. Mas para isso nos-
so querido personagem, o cavalheiro do
futuro, terd que passar por 20 fases, re-
pletas de inimigos, que tentardo de todas
as formas diminuir sua quantidade de
energia.

O JOGO

O jogo consta de 120 salas divididas
em 20 fases e de vérios objetos espalha-
dos. Ele pode ser dividido em duas partes:
a primeira, que se passa dentro da nave
(que consta de 8 fases); e a segunda, que
se passa fora da nave, constituida de 12
fases. -

Infelizmente, ndo € possivel o uso das
setas para se controlar nosso personagem,
como muitas pessoas estdo acostumadas.
Temos, com isto, que se contentar com o
joystick ou com as letras ‘Q”, “W”, “P”,
“L”, que correspondem respectivamente
i esquerda, direita, para cima e para bai-
x0. Para acabar com nossos imimigos,
usamos a barra de espago, cuja fungio é
soltar um dos trés tipos de tiro existentes
no jogo.

Nés possuimos trés vidas que se esgo-
tam quando nossa energia, que inicia em
999, chega a zero. E importante lembrar
também que o cavalheiro ndo gosta de fi-
car fora de agdo, isto &, im6vel, o que o

48 CPU

deixa extremamente nervoso. Este nervo-
sismo faz com que nosso amigo comece a
pular, rodar, bater o pé e todos os tipos de
rebeldia possivel, o que faz vocé perder
muita energia.

Outro ponto importante a ser esclare-
cido sdo as saidas trancadas. Estas saidas
s6 podem ser abertas com um objeto es-
pecifico, o qual devemos descobrir. Mes-
mo assim, ndo € necessdrio apenas pegar o
objeto certo e ficar posicionado na saida
fechada. Para aciond-lo, € necessédrio
apertar as seguintes teclas simultanea-
mente: “V”, “N” e “M”. Existem apenas
3 destas mas, como o niimero de objetos é
maior, tal tarefa torna-se dificil e moné6-
tona.

Para ajudd-lo a acabar este sensacional
jogo, nés fornecemos o mapa das 8 pri-
meiras fases (que constituem a parte difi-
cil) e alguns macetes e ajudas para que tal
tarefa citada acima nio seja tio monétona
e dificil.

MACETES

Aconselhamos que leiam esses macetes
acompanhando visualmente o mapa publi-
cado. Cada fase terd ao lado um nimero
correspondente o qual serd usado por nés
nesta segio. E 14 vio eles:

— Nés comegamos o jogo, evidente-
mente, na fase 1. Nesta fase é necessdrio
pegar o tnico objeto encontrado (SAFE
PASS) e ir diretamente para a tnica saida
encontrada.

— Na fase 2 devemos pegar a saida lo-
calizada na tela superior esquerda. Nio
mude de objeto nesta fase.

— Também na fase 3 ndo conveniente
mudar de objeto. Devemos entrar na tini-
ca saida existente.

— Na fase 4 troque o SAFE PASS pela
PLATAFORM KEY e se direcione para
a saida encontrada na tela superior direita.

— Na fase 5 apenas mude de objeto e
volte para a fase 4.

— Com o SECURO KEY em nossas
maos podemos agora abrir a primeira
porta trancada localizada na tela inferior
esquerda apertando as trés teclas mencio-
nadas anteriormente. Com esta saida
aberta voltamos uma tela, pegamos o0 SA-
FE PASS e entrarmos na saida que antes
estava trancada.

— Na fase 7 devemos descer tudo e
com o SAFE PASS abrir mais uma porta.

— Degemos, na fase 8, pegar o objeto
(EXIT PASS) e voltar para a fase 2.

— Na fase 2 pega-se a saida localizada
na tela inferior esquerda saindo, assim, na
fase 6.

— Com o EXIT PASS em mios pode-
mos entdo abrir a ltima porta e final-
mente sair da nave.

— Logo depois, em uma das fases se-
guintes, vocé encontrard um objeto de-
nominado RELEASE SPELL. Pegue-o e
ndo troque-o por nenhum outro. Com isto
ao chegarmos a iltima tela do jogo nés
encontraremos STALINA. Para quebrar
o encanto devemos simplesmente voltar a
tela anterior e apertar as teclas corres-
pondentes para ativéd-lo.

VIDA INFINITA

Para se conseguir vida infinita para o
FUTURE KNIGHT € necessdrio que a
linha do programa em BASIC onde estd
situado o dltimo BLOAD fique assim:

BLOAD “FUTURE7.ASM” : POKE
&HB8A39,0 : DEFUSR = PEEK (64704)
* 256 + PEEK(64703):A =USR(0)

E importante lembrar que ndo ¢ ne-

cessdrio que sua iltima linha seja “FU-
TURE7.ASM”.
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190 DICAS A

PROGRAMAGAD AMANCADA |
EM

xo MSX

SANDO O DISK DRIVE
o _.-Nc?mixm +

(MSx |

Nossos livros podem ser encontrados em livrarias e lojas de computagio. Se o seu
| livreiro ou fornecedor habitual ndo os tiver disponiveis, entre em contate canosco pelo
telefone: (011) 843-3202.

Se vocé néo esta recebendo o seu boletim gratuitamente pelo Correio, ou tem algum
amigo que gostaria de recebé-lo, nio deixe de enviar o cupom abaixo a Editora
Aleph, Cx. Postal 20707 CEP 01498 SioPaulo - SP.

NOME:

" CEP: CIDADE: i
MTEL(__) _ MICRO:




MSXESPETACULAR

('suPER PACOTE 1) (sweerpacote  2) ((superPacoTE  3)
SABRINA- TUAREG- EA‘ELM_!UA 3 MUTAN’ZONE |- *
COLOSSUS FIRE START- EE'CESG%S

NINJA -
4 CHESS LAST EEVENGe
NCz$ 15,00 NC$ 15,00 NCz$ 15,00

('suPER PACOTE 4) Csupen PACOTE 5) Csupen PACOTE  6)

MUTAN ZONE II- RALLY HYPER BALL-

0UT RUN- PARIS DAKAR- WORM IN

THE “A” TEAM FLASH SPLASH PARADAISE-

SEWER SAM TAWARA

NCz$ 15,00 NCz$ 15,00 NCz$ 15,00

('super pPACOTE 7) (superpacote  8) ( SUPERPACOTE )
OPERATION WOLF- PLAY HOUSE- THE FLINTSTONES-
THE POWER SNAKETT- | JE y| ELITE-
OF DARKNESS- GUERRA DAS A KATAPU
FINAL FAMLIAS | kaal 5‘ 5 F" 5 ﬁ ﬁ Wh
COUNTDOWN
NC$ 15,00 - NCz8 15,00 NCZ8 15,00

MSX

- MUNDIALMENTE INEDITO —

*“AlDS" € um programa profissional, voltado para comunidade médico-cientffica (medicina didria — patologia clfnica — institui¢des seguradoras previdencifria —
medicina do trabalho e medicina legal) que possibilita realizar os seguintes clculos:

—a data estimada do contégio inicial pelo HIV.

— a data provével de confirmagio do diagnéstice.

— a data-limite de sobrevivéncia i doenga.

— 0 tempo méximo de incubagio do HIV.

— 0 tempo méximo de duragao da doenga propriamente dita.

— 0 tempo méximo entre o contégio inicial e o 6bito.

— a estimativa do mimero absoluto de linfécitos do tipo T4—helper em qualquer data desejada, usando como dados
necessdrios, duas contagens sucessivas do mimero absoluto dos linfécitos T-4 helper e suas respectivas datas.
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DIRETOR CLINICO DO HOSPITAL AMICO
(PROGRAMA REGISTRADO NA S.E.L)

Envie seu pedido através de cheque nominal 8 NEWSOFT INFORMATICA LTDA.
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