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O SISTEMA QPERACTONMAL HELLQ
chegow Para SUPrir todas as ne
cessidades dos VWEUATrios de Ari
ves Ccom o MSX. O HELLD passui
recursecs ineditos como formata
CAo personalizada pory i LEeEma
de LABELS, recuperacac de 4dis-—
cos Ccom ERRBOS DE ErfS, testas de
alinhamento radial 4de drives &
teztes de HARDWARE , alem de 1o
das @as funchdes 4de i temna C O
maiar rapidez e confiakilidade

APenas em Ai£C0, CoOnm MAaTWES L
detalhado par CzZ%$s S, 200 ,00.

Citl el il bl ey Ly

MSX HELLO:

MISX TURRO S1MICED

Este utilit&riao, de_ extremsa
cimplicidade de oPpPEracgac, pade
BEcelerar em ate 85D VZwEeZes O 2l
FPrograma em BASIC ouw Linguasenm
de Muxquina. Pode zzeyr foaornecidao
em cartucho Fpor Czgs 12.000,00;
QU INa wersao de 4diszsco ow fita
Oy apenas Czs S5.600,00.

% _]f_,g’“c_f > JOE HOWAT.SHHTI N2
e Py
e Y y
[\___.1“,7' Para quem nédo sabe
e ] JOE HOWALSHYT e’ O
it Frotagonista AQE
B TOE KOWALSKI ma;z faﬂtaﬁtigﬂﬂ
JOBOE JAa” cCcriados
Hip cRE Ve PAra o MmMicroaocaomnpuy
Aﬁtﬁdnr&i MEXK .
Para o= qQue ja’ POSSUEN O 50—
HEOE d&a Primeira serie (HATRNTED
HOUSE, PINBALIL BLASTER, BLOW-UOP
e GUITT BLASTER! , & MNMEMESIS &8 -
ta lLlancando a s=egunda serie de
Jogos: WORTEX RATDER, um super
dvelo espacisl; HABYILIT, umn Jjo
£0 4de MmUuita estrategia € muita
BECHRCO €& MAZE MASTER, uma averntu
ra fantastica mno lLabirinto. Fa
ra quem Aainda nac FOoEszve, =S L
€’ & Srande opartunidade
Serie JOE HOWRALSHI nameyo 1
APEensaEs &m disco - Czs 7.000,00
Serie JOF HOWALSHI numero 2
LApena s em dAigca - CzZzs 8.000,00

PORTIONLIO MSX

Im sencacional FPrograma Jde
ACENDA, DIARYO ¢ LISTA TELEFO-
HMICA, totalmente iconograficao
e Simples 4dAe =& US&T . FPozzui
ainda um CALENMNDARICO FPERFETUO ,
CALCULALNORA & recCcurzZgos Jde PpPro-—-
cura Logica entre dado= e a8 -
tas. 0O Prosrama Freyrfeito parsa
2ell dia-—-a-disa de 1989.

Acompanha o Programa, Uum &
nual detalhado € um di=cCco CCOm
A Profgramacidco Ao aAanNMo 4que wWemn.
APEN&E em digco ~ CzH 5,600 ,00
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CPU INFORMATICA Foi
totalMente compasta no Sistema "Desktop-publi-
ching", & ulLtimMa novidade ¢k Software de N3K.

Ex«ta plding da renista

0 H3X PAGE WRKER ¢ UN SoFtware 100k
nal, degenualiide por ALeMBndre Cruz ¢
da NEMESIZ INFORMATICA.

Totalwente compativel. com ¢ BRAPHOS III de
Renato Degicuani, a nivel de alfabitos, chapes
e telas, além dor poefsorios desennoluidos pe-
La NEMESTS

PAGCGE MANER FONTES Hol

&
PAQGE MANER FONTES NoOoR

MEcio~
equipe

ALFabetos ineditos para Uso CoM o MK PRGE MR-
KER, ®RAPHOS III e outros zofts compativeis.

PAGE MANER CARTOOMNS HNo 1

Uwa colecan de shapes ¢ Figuras ineditas para
COMpOr fUBS pEdinas grafichs od seus desenhos,
incluindo MolJduras, Figurss huManas, uvinhetas,
ueiculos & ppliques deCorativos. CoMpativel
coM o W3X PAGE WAKER « GRAPHOS IXI.

ACESSORIDSESE"MS -DESTARUE "
0% acessorios da Linha MS DESTAQUE tawbew sio
CoMpativeis CoM o W3X PAGE MAKER. 5¢ voce @pin-
da nio posspi estes “best-sellers”, mproveite
B oocCafigo. SE0 telas, alfabetas ¢ shapes,

TABELA DE PRECOS:

W5 PAGE MWAKER 1.0 wencevauvawewns U285 7.200,00
M5Y PAGE MAKER FONTES 1 s.ueeweno CES 6.200,00
M3% PRGE HAKER FONTES 2 co.eeuuas G248 €.200,00

M3y PRGE MAKER CARTOONS 1 .uaueen

M3 PAGE WRAKER KIT: Incluindo o W34 PRSE WRKER
of FONTES 1 ¢ 2 ¢ o CARTOGNS 1 - 2§ 20.000,00

2 01n
1010
1010
1410

G228 6.200,00

GRAPHOS IIT verslo 1.3 covcencuvucancans
ALERRETOS RUMEMO 1 sunsonsnannannennnuns
SHAPES NUNEN O | sunnanassnnsnnannsnnunnn
TELRAS NUMErQ 1 cecavanemonnunnanovananna

HMSX CHART

T'm programa geranciador
de graficos CcoOmeErciais 3
eztatisticosE COm recursos
ineditos £0khre 08 Progri-
mas Jdo ;enero eExistentes
ate entio. Compativel com
o MEX PAGE MAKER rossibi-—
Ltitandoe a producido de re-—
Latorics impresscos Ccam &1
tissima Qualidade. -
Em di=sco yFpor Czs £5.,500,00

= TR

FPara obhter informagdes
mais detalhadas Sobreé& nnas
Z20f Produtos entre em Con
151 COnNoOEcaoa

HMEMESIS INFORMATICA LTIDWA ..
Caixa Ppostal 4583
Cep.20.001 Rio 4de Janeixyro

tel&f OQTLE

G pelLo

ouw wvenrnhsa peszsoalmente A0:

"SHOW-ROOM" MEMESIS
Rua Sete de Setembryo n 982
sala 1910 Centyo - EBJrsrRJI.
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CPU é uma publicagiio da Aguia Informatica.
Todos os direilos reservados. Proibida a
reprodugdo parcial ou total do contetido desta
revista por qualquer meio sem autorizagio
expressa da editora.

Os artigos assinados sdo de total e tinica re-
sponsabilidade dos autores.

Os circuitos, dispositivos, compoentes, elc.,
descritos narevistapodem estar soba protegio
de patentes. Os circuitos publicados sé
poderio ser confeccionados sem qualquer fim
lucrativo.

Os programas apresentados aos leitores,
mesmo se fornecidos em disqute, sdo de pro-
priedade dos autores, cabendo a eles todos os
direitos previstos em lei.

EDITORIAL

Oanode 1988 estd chegando ao final e, apesar de ter sido
um ano cheio de surpresas econémicas e politicas, na drea do MSX néio
podemos verificar langamentos de hardware por parte dos fabricantes
que langaram o padrdo no Brasil e que anunciaram uma série de
periféricos para a linha. O langamento de periféricos ficou a cargo de
empresas que acreditam no desenvolvimento do MSX no Brasil.

Na 4rea de software podemos dizer que o mercado estia
pleno vapor, com Concursos de Software e langamento de programas
novos, desenvolvidos no Brasil, visando a atender as as nossas neces-
sidades e de acordo com as caracteristicas técnicas dos equipamentos
brasileiros.

A drea editorial também vem apresentando um desen-
volvimento significativo, com langamento de livros de excelente quali-
dade e contetido praticamente todos os meses.

No niimero anterior de CPU, tivemos alguns problemas
com a grafica que efetuou a impressdo da revista. Algumas falhas
também foram constatadas nas listagens, isto porque, a partir do quarto
niimero, toda a diagramagao passou a ser feita através de processo
eletronico, inclusive as listagens que receberam tratamento idéntico ao
texto. A partir deste nimero continuamos a utilizar processos
eletrbnicos para a diagramagdo da revista, sendo que as listagens dos
programas utilizadas foram impressas em uma impressora comum,
Neste niimero publicamos novamente as listagens do mimero anterior
que podem ter ocasionado dificuldades na leitura.

Aproveitoaoportunidade para, em nome de toda aequipe
de CPU, desejar um Feliz Natal e Préspero Ano Novo.

Nos encontraremos novamente em janeiro, no sexto
nimero de CPU, que continuard crescendo como sempre.

GONCALO MURTEIRA
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MSX NEWS

NEWSOFT:

A Newsoft, empresa pioneira
no Rio de Janeiro em distribuig¢do de soft-
ware para a linha MSX, baseada em uma
nova politica empresarial, lan¢a em todo o

Pais o I Concurso Nacional de Software,

para MSX, com o intuito de descobrir e
revelar novos talentos no mercado de soft-
ware.

O evento conta com o apoio do
Cartdio Nacional, que fard a distribuigdo
dos prémios aos ganhadores.

Todos os detalhes do concurso
podem ser encontrados neste nimero de
CPEL

A Newsoft também estd ven-
dendo diversos periféricos para a linha a
MSX com a vantagem de o cliente poder
pagar com o seu Cartdo Nacional, tendo,
portanto, até 30 dias para pagar.

Esta vantangem também ¢é ex-
tendida para a compra de jogos e aplicati-
VOS.

Em breve, a Newsolft estard em
novo enderego, com modernas instalagdes,
aprimorando o atendimento e a qualidade
que sempre dispensou a sua clientela.

EDITORA ALEPH +50 DICAS

Serd langado, pela Editora
Aleph, de Sdo Paulo, o livro “+50 DICAS
PARA MSX”.

O livro vem a atender pedidos
dos leitores do “CEM DICAS PARA
MSX”, que € um dos livros indispensaveis
para quem tem MSX e programa, € apre-
senta SOnovas rotinas que poderdo ser utili-
zadas pelos programadores.

Além de apresentar 0s pro-
gramas, os autores fazem uma descrigao
completa de como chegaram aquele pro-
grama, tornando, assim, muito mais facil a
asimilagdo por parte do leitor da idéia do
autor e facilitando o seu uso posterior.

A Nashua iniciard, em breve, a
produgdo de disquetes de 5 1/4" no Brasil,
visando a atender o mercado nacional.

TELCON - MODEM DE DISCAGEM
AUTOMATICA

Foi langado pela Telcon
Telemdtica, empresa de Porto Alegre, que
langou, j4 hd algum tempo atrds o Mult-
modem, um modem de discagem
automética. O produto estard brevemente
disponivel nos revendedores autorizados
da TELCON.

Os modens da Telcon permitem
a conexdo do MSX com o Videolexto,
Ciranddo e comunicagdo Micro a Micro,
possuindo software, desenvolvido pela
prépria empresa, podendo ser utilizado
tanto pelos usudrios de unidade de disco ou
fita.

NEMESIS

A Nemesis estd langando uma
série de programas aplicativos novos , dos
quais podemos destacar o Page Maker, o
Portfolio, que vem a ser uma agenda com-
putadorizada, com calendério perpétuo ¢ o
Hello, que vem a ser um sistema opera-
cional que simplifica todas as fung¢Ges de
operagéo com disco, possuindo a:nda testes
de Hardware, tais como: velocidade de
rotagdo de drive, alinhamento radial de
cabegote, teste de RAM ¢ VRAM, mos-
trando o mapa de ocupagdo do disco e
diversas outras fungoes.

O telefone da Nemesis é (021) 222-4900
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CHAMPION SOFTWARE

A Champion Software, empresa
Paulista da 4rea de software, estd de
mudanga marcada para breve.
O novo enderego da Champion sera:

Rua Clélia 1837
Lapa - Sao Paulo - SP

A Ciéncia Moderna acaba de
langar o livro “MSX WORD - das versdes
1.6 4 3.0”, de autoria de Sérgio Guy Pin-
heiro Elias e Paulo Roberto Pinheiro Elias,
autores do Livro “dBase II Plus para
MSX”, tambem da Ciéncia Moderna e j4
analisado em CPU.

O MSX Word vem sendo desen-
volvido pela Cibertron, que langou ha
pouco tempo a versio 3.0 (veja CPU
nimero 04) e , sem sombra de divida, é
o processador de texto mais utilizado pe-
los usudrios do MSX , sendo baseado no
TASWORD, da Tasman Software Ltd.

Neste livro, os atores publicam
as especificagdes técnicas mais importan-
tes e uma documentagio completa de como
adaptar o MSX-WORD de qualquer versao
as caracteristicas da impresora do usuério.

De nada adianta ter um ex-
celente software se ndo sabemos 08 scus
comandos e de como proceder para tirar 0
melhor proveito do programa e ter um
rendimento de 100%.

Da forma que o livro € apresen-
tado substitui com inimeras vantagens o
manual que acompanha o software e, cer-
tamente, € um investimento que sera rapi-
damente recuperado.

A Ciéncia Moderna fica situada
A Av. Rio Branco 156 loja 127 Rio de
Janeiro - RJ - 20043 - Telefones: 021-
262.5723 e 021-240-9327 - atendendo a
pedidos de todo o Brasil, possuindo, além
deste, todos os demais livros disponiveis,
atualmente, para MSX.
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UM TECLADO INTELIGENTE

PARA O MSX

Uma grande quantidade dos atuais usudrios de MSX se
iniciouno mundo da informaticacom um pequeno Sinclair (TK 82,
TK 85 ou CP 200).

Assim sendo, as comparagdes sdo inevitdveis. O MSX,
obviamente, ganha de longe, por ser uma médquina de muito maior
porte e recursos. Apesar disso, alguma saudadezinha do pequeno
SINCLAIR ainda sobra, pois, com uns miserdveis 8K de ROM
(comparados aos 32K da ROM do MSX!) fazia algumas coisas que
0 MSX néo faz. Uma delas, por exemplo, era a poderosa fungio
VAL.

No MSX, a string que serve de argumento ao VAL deve
conter exclusivamente caracteres de algarismos (os outros s3o
ignorados). No SINCLAIR ela pode conter qualquer coisa (al-
garismos, varidveis, férmulas, etc), de maneira a substituir, com
vantagem, o0 comando DEFFN,

OMSX, em compensagdo, é uma maquina versatil. TAo
versétil a ponto de poder ser configurada para poder fazer coisas
para as quais ndo foi projetada.

Ela € a concretizagdo do sonho de qualquer programa-
dor (especialmente em Basic e Assembly). S6 para exemplificar,
desenvolvemos uma rotina que permite emular os recursos do
VAL do SINCLAIR no MSX e que sera brevemente publicada no
livro “+50 dicas para MSX”,

Esta versatilidade pode chegar as raias do absurdo: num
ataque de extremado saudosismo, os programadores de uma
softhouse, a XSM (até no nome fazem o MSX plantar bananeira!)
desenvolveram um EMULADOR SINCLAIR, programa que sim-
plesmente transforma o MSX nun SINCLAIR, lendo e rodando as
fitas de toda uma biblioteca de programas que estava mofando em
alguma gaveta esquecida.

Dentro desta onda de “saudosismo”™, resolvemos

N TER

GAMA SOFTNEWS. Aqui tem tudo o que lhe interessa sobre seu
MSX. Noticias sobre o CURSO GAMA DE BASIC, o 1° curso de Basic
por correspondéncia do Brasil. GAMA TELESOFT, saiba como rece-
ber pela GAMA SOFTWARE os seus programas gravados em disco,
através do telefone. GAMA HARDWARE, como adquirir toda a linha
de periféricos e suprimentos para o seu MSX, através do correio. E a
linha pioneira de programas para MSX e para o MSX-2, que assim co-
mo o GAMA TELESOFT é uma inovacao exclusiva da sua GAMA
SOFTWARE.

PIERLUIGI PIAZZI .
MILTON MALDONADO

escrever esta matéria: uma das queixas dos “sinclaristas” em
relagdo ao MSX ¢ referente ao tempo de digitagdo de longos
programas em BASIC. Afinal de contas, no SINCLAIR bastava
apertar uma tecla (ou uma combinagfo de teclas) para que na tela
aparecesse toda a palavra reservada. Se, no comego de uma linha
de BASIC, digitdssemos Y, apareceria 0 RETURN, enquanto que
no MSX ¢ necessdrio digitar letra por letra: R-E-T-U-R-N.,

O problema ¢ parcialmente contorndvel se atribuimos
as teclas de fun¢do (F1 aF10) as palavras reservadas mais frequen-
tes. Assim mesmo, estaremos limitados a apenas 10,

Porque ndo aproveitar a versatilidade do MSX para
configurar seu teclado de maneira a emular o do SINCLAIR.

Aproveitando a tecla SELECT do Expert (SLCT do
Hotbit), que ndo é usada quando se estd no modo edi¢io de um
programa em BASIC, elaboramos uma rotina em Linguagem de
Miquina que reconfigura o teclado de maneira a produzir uma
palavra reservada toda a vez que a tecla Select é pressionada
simultancamente a de uma letra. As combinagdes que geram as
palavras reservadas estio listadas na figura 1

Esta rotina foi incialmente publicada no livro “100
DICAS PARA MSX”, na pédgina 15, tendo sido introduzidas,
apenas, algumas pequenas modificagdes para reduzir as chances
de erro na digitacdo.

Digite, portanto, ¢ programa da figura 2, tomando
bastante cuidado com os cédigos hexadecimais das linhas DATA.

Como o programa ndo € muilo curto, grave-o
periddicamente, durante a digitagfio, para ndo perder todo o tra-
balho em caso de falta de energia elétrica (ou sobrinhos irriquictos
tropegando no fio da tomada!).

Quando o programa estiver pronto e gravado, digite
RUN.

e

o
SRR

Solicite assinatura
do nosso catalogo!

GRATIS!

Preencha o cupom abaixo e remeta para:
Gama Software Ltda. - Caixa Postal 94368 - CEP 25800
Trés Rios - RJ - Tel. (0242) 52-0687

MNOME
ENDEREGO
BAIRRO
CIDADE
OATA .1 et

CEP
ESTADO

ASSINATURA
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i1
i2
i3
14
i5
16
17
i8
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
54

a2

93
34
a9
36
97
58
a9

(=1

L=12:28
FOR E=
5=0
FOR X=
READ C
S=85+Y
POKE X
NEXT X
L=L+1

19 PRINT USING”HH";L;::
IPRINT USING”HHHH ;S;:PRINT” ”

NEXT
GOTO
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

CREEN @:WIDTH 40
&HDO®O TO &HDiD7 STEP 8

L IO B+
$:Y=VAL("&H"+C%)

4

PRINT”="3
;

E

73
24,98,D4,.CD,CE,DL,21,16
De,22,A5,FD,3E,C3,32,A4
FD,AF,32,D7,Di,C9,4F,3A
D7,Di,A7,79,20,05,FE,iB
28,49,C%,FE,41,38,3D,FE
5B8,30,08,D6,40,47,241,72
De,18,0E,FE,61,38,2D,FE
7B,30,29,D6,60,47,21,08
Di,7E,A7,23,20,FB,10,F9
3E,C9,32,A4,FD,7E,A7,28
©6,CD,A2,00,23,18,F6,3E
C3,32,A4,FD,AF,32,D7,D1
Ci,C3,DA,98,4F ,AF,32,D7
Di,7?9,C?,3E,FF,32,D7,D1
AF,C?,00,4E,45,57,00,42
45,45,%50,00,43,4F ,4E,54
90,44,49,4D,20,00,52,45
4D,20,00,46,4F ,52,20,00
47 ,4F ,54 ,4F ,20,00,47 ,4F
53,55,42,20,00,49,4E,50
55,54,20,00,4C,4F, 41,44
20,00,4C,49,53,54,20,00
4C,A4C,49,53,54,20,00, 4D
AF .54, 4F ,52,20,00, 4E, 45
58,54,20,00,50,4F , 4B, 45
20,00,50,52,49,4E,54,00
50,53,45,54,20,28,00,52
55,4E,00,53,41,56,45,20
00,54,52,4F ,4E, 00,49, 46
20,00,43,4C,53,00,50,52
45,53,45,54,20,28,00,43
aC,45,441,52,00,52,45,54
55,52,4E,00,45,4E,44,00
00,46,52,45,28,00,49,4E
4B, 45,59,24,00,44,53, 4B
44,28,00,41,54,4E,28,00
54,41 ,4E,28,00,53,47,4E
28,00,41,42,53,28,00,53
541,52,28,00,41,53,43,28
00,56,41,4C,28,00,4C,45
4E,28,00,55,53,52,00,33
2E,31,34,31,35,39,32,37
24,00,4E,4F ,54,00,50,45
45,4B,28,00,54,41 ,42,28
090,53,49,4E,28,00,49,4E
54,28,00,53,54,52,49,4E
47 ,24,28,00,52,4E,44,28
99,43,48,52,24,28,00,56

51
42
63
64
465
&6
&7
468
469
70
71
7
73
74
75

DATA 41,52,50,54,52,28,00,43

DATA 4F,53,28,00,45,58,50,28

DATA ©00,53,54,52,24,28,00,4C

DATA 4E,28,00,0C,50,72,6F,67

DATA 72,641,6D,61,20,65,73,63

DATA 72,69,74,6F,20,70,6F,72

DATA 3A,0D,9A,54,48,45,20,50

DATA 49.,4C,4F,54,20,65,6D,29

DATA 4A,61,6E,65,69,72,6F,2F

DATA 31,39,38,38,2E,00,7E,A7

DATA C8,CD,A2,00,23,18,F7,00

DATA FIM
PRINT:PRINT:PRINT”CONFIRMA?(S/N)”
AS=INPUTH(1)

IF A%="5" OR A%="s” THEN GOTO 79 ELSE

INPUT”EM QUE LINHA TEM ERRO”;L

76
77
78
79
NT
80

LOCATE ©,20

PRINT “LIST”;L;”*REM-TECLE RETURN!”
LOCATE 12,417:5TOP

DEFUSR=&HD@®Q®®:POKE @,USR(®):PRINT:PRI

FOR I=65 TO 9@:PRINT "“(SELECT>+”“CHR%(

I);” = “;CHR%(24);CHRSB(I):FOR T=0 TO 100
SNEXT TENEXT I

81

FOR I=97 TO 122:PRINT “(SELECT>+”“CHR%

(I):;” = “:CHRG(24);CHRS(I):FOR T=0 TO 10
O:NEXT T:NEXT I
82 END

6

THUNDERSOF
THE NAME OF MSX

PECA O NOSSO SUPER
CATALOGO GRATIS!
TEMOS APPLE ¢ TAMBEM!

JOGOS _ 200
APLICATIVOS _ 800
COPIADORES _ 1000
CP/M _ 1000

PREGO DO DISCO _ 700
PREGO DA FITA _B00
CORREIO _ 200
ENTREGA EM 24 HORAS +

CORREIO SUPER PACOTES

PACOTE N°1 PACOTE N24

10 jogos — apenas 2.200 1 disco cheio — 2,200
(disco incltido) 2 disco cheios — 3.2Q0

PACOTE N°22 PACOTE N°5

10 jogos — apenas 2.700 Aplicativo + copiador —
{fita incluida) _1.800(disco incluido)

PACOTE N23 PACOTE N°6

MSX TOOLS | e |l apenas 10 Aplicativos + disco —
3.200 disco incluido} apenas 5.800

LANCAMENTOS DO MES
_TRANTOR + ELITE - BKT Il + THUNDER BOOK + HARD
COPY - IMAGINE (EXCLUSIVO )

A cadas programas escolha 1 gratls
Para outros estados, os pedidos deverdo ser feitos através de cheuge
nominal e cruzado a MARCO ANTONIO TROV'AO VAZ. R. Carvalho
Alvim 278/501, Rio de Janeiro. RJ, CEP 20510 Tel.: (021) 268-6360
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Deveréaparccer natelaa figura 3 pedindo confirmagio.

Confira cuidadosamente todos os niimeros da s
com os da figura 3. Se algum deles ndo bater, vocé podera achar
rapi d.]mmle a linha na qual o erro foi cometido.
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Digamos, por exemplo, que vocé obteve a tela da figura 4. Basta, entdio, checar a linha listada com sua correspon-
Checando esta tela com a da figura 3, vocé percebe que dente a listagem da figura 2. Leve o cursor até 0 erro € Corrija-o.

na sexta linha, ao invés de aparecer 39=470, estd 39=473. No nosso exemplo, um 8 foi confundido com um B (figura 6). Apés
Consequentemente, vocé ndo confirmara a digitagdo, a corregdo, tecle RETURN e rode o programa novamente. Repita
teclando N (de Nao). o processo até ter certeza de que ndo hd mais nenhum erro. Neste

ponto, vocé confirma teclando S (de Sim).

FIGURA 4 FIGURA 6

B o W R AR X
s | LT eeaT A BBt s
COADLARILAE) —] -3

7
o
3
4
4
3
5
3
o’

ORI~ FI0N) £ B
—IAP BB B
L D P ]GOS S

r—u
"-‘:l

Break in T

Dk
IST 39 :REM- TE' LE FETUFH'__
3; DATH 58,53, 4

olor auto 0L ] : "L

Neste momento, aparecerd uma mensagem pergun- O programa salta para a fase seguinte, colocando na
tando em que linha est4 o erro. tela o pseudonimo do autor e listando todas as combinages de
Vocé deverd digitar 39 (+ RETURN). SELECT e letras que geram as palavras reservadas (figura 7).

Feito isto, 0 MSX gerard um comando de listagem,
colocando o cursor sobre o préprio comando (figura 5).
Aperte RETURN e a linha em questdo serd listada a

seguir.
FIGURA 5 FIGURA 7

rograma_escrito por:
HE PILOT em Janeiro 1988

COLDLARIAD =1 -1 ()

—IU1 s U () B L

A0t0 list Fun
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Vocé pode, agora, grava-lo como um programa BASIC ou como
uma rotina em Linguagem de Maéquina. Neste iltimo caso, os
comandos para gravagdo ¢ leitura estdo relacionados na figura 8.

FIGURA 8

para salwar:
ESAWE" TECLADD. BIN"  &HDBES, &HPA1DT (drive)
SAVE CAS: TECLADY , &HDE8S , &kHDAIDT  Caraw. 3

para carregar:
BLOAD"TECLAIND. BIN" R corive)
ELOAD"CHS : TECLAD" B Caprau, o

Tome cuidado para ndo invadir, com o programa que
vocé estd digitando, aregido de memdria entre os enderegos 53248

(&HDO000) € 53719 (&HD1D?7), pois ¢ 14 que se localiza a rotina

de redefinigio do teclado.

Seu MSX, agora, ndo tem nada a invejar a um Sinclair,
com relagdo a digitacfo de palavras reservadas. Use esta rotina
para digitar programas em BASIC. Inicialmente, vocé demorar
até mais que o normal, mas vale a pena investir um pouco de seu
tempo nisso. Depois de um certo tempo, vocé ficara tdo familiari-
zado com esta técnica que sua velocidade de digitagdo de um
programa chegara a dobrar.

Pierluigi Piazzi é Diretor Editorial da Editora Aleph e
co-autor dos livros:

Colegdo de Programas para MSX vol.1 e 2, Usando a
Planilha Eletrénica no MSX, Aprofundando-se no MSX, Como
usar seu HOTBIT, Curso de BASIC MSX, Curso de Muiisica para
MSX, Drives Leopard de 3 1/2", 100 dicas para MSX e +50 dicas
para MSX (em langamento).

Milton Maldonado Jr. (The Pilot) é co-autor dos livros:

___Colegdo de Programas para MSX Vol.1 e 2, Aprofun-

dando-se no MSX, Programagdo Avangada em MSX, 100 dicas
para MSX e +50 dicas para MSX.

O programa fornecido neste artigo fot, originalmente,
publicado no livro *“100 DICAS PARA MSX?”, da Editora Aleph,
e foi testado na presente versdo num Expert 1.1, gentilmente
cedido pela Gradiente, e num HOTBIT.

Este programa pode ser usado por usuérios de MSX,
mas sua comercializa¢fo, seja na ferma de programa isolado, seja
na forma de sub-rotina de outro software, ¢ vedada por lei sem o
expresso consentimento, por escrito, da Aleph Publicagbes e
Assessoria Pedagdégica Ltda.

UM PROFISSIONAL
ACIMA DE
QUALQUER

SUSPEITA

dBASE Il PLUS MSX.
Com ele vocé faz
o melhor negdécio.

O dBASE |l Plus MSX é uma forma
completamente nova de gerenciar seus dados.

E uma linguagem que permiti criar, de forma
facil e rapida, um sitema completo de informagées
para seu negécio que faz exatamente o que vogé
quer. Contabilidade, mala direta, controle de
estoque, gerenciamento de produgéo, perfil de
cliente, enfim, sistemas que irdo manipular os
problemas modernos que surgem a cada dia.

O dBASE Il Plus MSX néo é o Unico meio de
manipular dados no seu microcomputador, mas é o
melhor! Médicos e advogados, contadores e
vendedores, corretores e imobilidrias, donas- de-
casa, pequenas e grandes empresas, todos
utilizardo melhor, seus dados, com o d BASE |l Plus
MSX. g

Tudo o que vogé tem a fazer é trabalhar
com as informagbes usando nomes e conceitos que
vogé ja conhece, e que seu micro passa a conhecer
através do d BASE Il. Vogé pode trabalhar com ele
na forma Interativa ou Programada.

Portanto a comunicagéo é perfeita: clara,
objetiva e rapida.

Produzido pela DATALOGICA-
PRINCESSWARE sob licenga da Ashton-Tate-
U.S.A.

Produto em disco com seu respectivo n® de
série, manual completo e garantia.

Conta também com suporte técnico e direito
a atualizagéo de nova versao gratuitos.

Software mundialmente aprovado.

PRACTICA E PRINCESSWARE

ATENGAO
Este produto vogé encontrard nos
Revendedores Autorizados; exija sempre o original.
A Lei de Software, traz beneficios mutuos.
Vai proteger seu software.

PRINCESSWARE

O futuro desta Geragéio & chegou.

Para maiores informagées:

Av. Agocé, 579 - Indianépolis
CEP 04075 - Séo Paulo - SP
Tel.: (011) 549-0545

Caixa Postal 64635 — CEP 05497
— Séo Paulo - SP
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AS INSTRUCOES SECRETAS

DO Z-80

Se vocé der uma olhada cuidadosa numa tabela de
mnemdonicos, perceberd que existem alguns “buracos” nas colunas
“apds CB” e “apds ED”. Talvez vocé jd tenha se perguntado o
que acontece se tentar utilizar essas “instru¢des”. De fato, algo
acontece e, por incrivel que parega, até com certa légica! Temos,
entdo, mais instrugdes disponiveis para utilizar o Z-80 que, no
entanto, ndo sio divulgadas em seus manuais e, portanto, ndo
fazem parte das tabelas dos programas Assembler e Disassembler.
Vamos, entdo, estudar essas “instrugdes secretas”. O motivo pelo
qual estas instrugdes ndo sdo divulgadas ndo é bem certo e
preferimos ndo emitir opinides tentando advinhar o porqué. O fato
€ que clas existem,

A ESTRUTURA DAS INSTRUCOES

Se todas as combinagdes possiveis de um byte fossem
utilzadas para indicar instrugdes, teriamos apenas 256 instrugoes
disponiveis para 0 Z-80. Assim, quatro bytes foram reservados
para permitir o uso de mais instrugdes:

CBH e EDH , que colocamos em “frente” a um dos 252
bytes restantes, produzindo outras instrugdes.

DDH e FDH que colocados em “frente” a quase todas
as instrugdes que utilizam o par HL, permitem utilizar os pares IX
elY.

Linguagem de Mdquina - MSX
Editora Aleph

AS INSTRUCOES NAO OFICIAIS

Comecemos, entio, a preencher 0s oito bytes restantes
para as instrugdes apés CBH, ou seja, de 30H a 37H. Teremos,
entio, uma nova instrugdo de rotagdo similar a SLA, que, em vez
de resetar o bit 0, este € setado. Esta instru¢fio € chamada de SLI
(Shift Left Inverted) e corresponde a multiplicar o valor do
registro, oumemdria, por 2e somar 1 aoresultado. O CARRY pode
ser usado para detectar “estouros”.

FIGURA 1 - A instrugdo SLI. |

CARRY |
n‘_mn:n-jsﬁ‘_ s |

Utilizando os bytes DDH e FDH, temos, entdo, dez
novas instrugdes:

FIGURA 2 - Dez “novas” instrugdes de rotagio (-128
<=Q>=127).

Desse modo, como oficialmente temos 248 instrugdes INSTRUGAO C6D1GO
apdés CBH, 58 instrugdes apés EDH e mais 140 instrugdes possi-
bilitadas por DDH e FDH, temos: gt : g gggg:

252 + 248 + 58 = 698 instrugdes oficiais. Sl C GB31H

Na realidade, sdo “apenas” 696, pois os cédigos 22H e SLI D CB32H
ED 63H correspondem ambos a LD (KK), HL e os cédigos 2AH sl E CB33H
e ED6BH correspondem, ambos, a LD HL, (KK). SLI H CB34H

Vamos, agora, tentar preencher alguns malabarismos gt : }-HL ) gggg:
com o0s byles para tentar “cavar” novas instrugdes. Num esforgo de SLI (I1X40) DDCBO3EH
padronizagdo, utilizaremos os mesmos mnemonicos apresentados st (1Y+Q) | FpcBO3BH
na maioria da literatura a respeito dessas novas instrugoes.

- %DRIVE 5.1/4 SLIN COMPLETO #EXPANSOR DE SLOT (C/4 SLOTS)
3 PLACA 80 COLUNAS % GABINETE P/DRIVE COM FONTE FRIA
#MODEN DE COMUNICAGAO % INTERFACE DUPLA P/DRIVE

FILIAL CURITIBA; AV 7 DE SE[EMBRO. 3146 LOJA 20 —

36 PACOTAO EM DISCO: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APLICATIVOS + 10 DISCOS = 40.000,00
& PACOTAO EM  FITA: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APLICATIVOS + 7 HIAS = 40.000.00

SOLICITE NOSSO CATALOGO DE F‘QOGRAMAS PARA FAZER A SUA ESCOLHA. ATENDEMOS TODOS OS5 ESTADOS EM 24 HORAS VIA SEDEX.
PARA FAZER SEU PEDIDO ENVIE CHEQUE NOMINAL COM CARTA DETALHADA PARA A. NASSER.
RIO DE JANEIRO: RUA GONZAGA BASTOS 411/203 — VILA ISABEL — RJ CEP 20541 — TEL (021) 234.0775

SHOPPING SETE — CURITIBA — PR

~ CEP 80010 — TEL 2330046
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Até agora, mencionamos que os bytes FDH e DDH
poderiam ser colocados em frente de quase todas as instrugdes que
envolvam o par HL para utilizar os registros IX ¢ 1Y. De fato, as
tinicas “excegdes” sdo as instrugdes EX DEHL, EXX ¢ as
instrugdes que utilizam o par HL mas sdo precedidas pelo byte
EDH. O que acontece se tentarmos utilizar o par HL? De fato, se
colocarmos os bytes FDH e DDH em frente a qualquer instrugéo
precedida por CBH, com excegfo das instru¢des que utilizam o par
HL e das instru¢gdes BIT, teremos 336 novas instrugdes, que
trabalham de modo bastante peculiar: elas executam a instrugfo no
enderego indicado por IX e I'Y mais Q (nimero entre -128 e 127)
e, apos isto, copiam oresultado no registro indicado pela instrugio!
Note que isto equivale a duas instrugdes oficiais. Por exemplo:

SET 7,A=CBFH DDCBQFFH = SET 7,(IX+Q)
LD A,(IX+Q)

Fica dificil, entretanto, definir um mnemonico para este
tipo de instrugdo. Poderiamos, por exemplo, utilizar o seguinte:

SET 7,A/(IX+Q)
Aqui estdo, portanto, essas 336 novas instrugdes:

FIGURA 3 -
112 “novas” instrugdes usando SET (-128<=Q<=127).

req/m|A/(IX+@) |B/ (IX+@) |C/ (IX+Q) |0/ (IX+@) JE/(IX+8) |H/(IX+4)

OUTRO
PROFISSIONAL
ACIMA DE
QUALQUER
SUSPEITA

SuperCalc Il MSX.
Com ele vocé calcula

as vantagens.

O SuperCalc 2 MSX é uma planilha de

calculo eletrénica, um programa de planejamento
eletrénico.

Com o passar do tempo, a sua utilizagao se
tornou cada vez mais frequente. Milhares de
usuarios no mundo todo acharam esta a melhor
maneira de aproveitar toda a capacidade e
eficiéncia de seus micros.

E um instrumento para planejamento e
previsao financeira e numérica.

O Super Calc 2 MSX pode ser usado para
desenvolver o orgamento inteiro de uma
companhia, para organizar o orgamento doméstico
de uma familia ou para coletar dados numéricos/
estatisticos.

Sem divida a ferramenta ideal para
administradores, engenheiros, vendedores,
pesquisadores, estudantes, etc.

Facil de usar nédo requer grandes
conhecimentos de computagao; foi feito para ser
usado logo no seu primeiro contato.

Nada mais de lapis , papel e calculadora,
agora somente seu MSX e o SuperCalc 2 MSX.
Produzido pela Compucenter-Princessware sob
licenga da Computer Associates- U.S.A.

Produto em disco com seu respectivo n® de
série, manual completo e garantia. Conta também
com suporte técnico e direito a atualizagao de nova
versao gratuitos.

Software mundialmente aprovado.

PRACTICA E PRINCESSWARE

ATENGAO
Este produto vogé encontrara nos
Revendedores Autorizados; exija sempre o original.
A Lei de Software, traz beneficios
mutuos. Vai proteger seu software.

L/(IX+8)

bit A/CIY+Q) |B/CTIY+Q)JC/CIY+Q) |D/(IY+Q)|E/(IY+Q) (H/C(IY4Q) L/ (IY+@)
DDCBAC7H]|DDCB&COH |DDCBACAH | DDCBAC2H]DDCBACIH { DOCBRCAH DDCBACSH

. FDCBRC7H{FDCBACOH | FOCBACIH|FOCBAC2H|FOCBRC3IH|FDCBECAH | FDCBACSH
DDCBACFH|DDCBACSH|DDCBGCTH] DDCBRCAH] DDCBACBH | DOCBACCH|DDCBACDH

1 FDCBGCFH|FDCBQCBH|FDCBACTH| FDCBACAR | FOCBACBH | FDCBQCLH | FOCBACDH
i DDCBAD7H]DDCBADGH | DDCBAD1H | DDCBRD2H] DDCBAD3H| DDCBADAH | DDCBADSH
; FDCBRD7H} FOCBADOH| FOCB&DIH| FDCBAD2H] FOCBRD3H| FDCBGDAH| FOCBADSH
DCCBADFH} DDCBRDBH | DDCBADIH] DDCBADAH] DDCBADBHY LOCBADCH { DDCBADDH

: FOCBRDFH] FOCB@DBH | FOCBADIH] FDCBADAH] FOCBADBH | FDCBADCH|FOCBRDDH
DDCBAE7HI DDCBREGH | DDCBRELH] DDCBAE2H] DDCBAE3H | DDCBAEAH| DDCBAESH

. FDCBQE7."{FDCBGESH | FOCBAE1H|FOCBAE2H) FOCBRE3H | FDCBAE4H |FDCBRESH
DOCBQREFH|DDCBSEBH |DDCBRETH|DDCBREAH | DDCBREBH | DDCBRECH | DDCBREDH

" FOCBREFH|FDCBREBH |FDCBAETH | FOCBAEAH |FDCBREBH | FDCBQECH | FDCBAEDH
DDCBGF7H}DDCBAFOH | DDCBAF 1H] DDCBAF2H] DDCBAF 3H )| DDCBAF 4H ] DDCBAF SH

‘ FOCBAF7H|FOCBAFAH {FOCBAF {H|FDCBAF2H]FOCBAF 3H| FDCBAF 4H | FOCBAFSH
: UDCBGFFH|CDCBAFBH |DDCBAF 9H ) DDCBAFAH{DOCBAFBH |DOCBAFCH]LDCBAFDH
7 FOCBRFFRE{FDCBAFBH]FDCBAFFH ] FOCBAFAH|FDCEAFBH|FDCBAFCH|FOCBAFDH

PRINCESSWARE,

O futuro desta Geracdo a4 chegou.

Para malores informagdes:

Av. Agocé, 579 — Indianépolis
CEP 04075 — Sdo Paulo - SP
Tel.: (011) 549-0545

Caixa Postal 64635 — CEP 05497
~ Sdo Paulo - SP
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reg/m

bit

A/ (IX+@)
A/(IY+Q)

B/(IX+Q)
B/(IY+4)

C/{IX4Q)
C/(IY+Q)

D/(IX+Q)E/(IX4Q)

D/(IY+Q)JE/(1Y+Q)

H/(IX+Q)
H/(IY+Q)

L/(1X+@)
L/(IY+8)

DDCB@B7H|DDCBABAH

FDCB@B7H|FDCBABRH

DDCBEB1H
FDCBABIH

DDCBABZH|DDCBRB3H

FDCBQB2H] FDCBABAH

DDCBABAH|DDCBRBSH

FDCBABAH|FDCBRBSH

DDCBABFH
FDCBEBFH

DDCBE8BH
FDCBGBBH

DDCBQBIH
FDCBREYH

DDCRABAH|DDCBABBH

FDCBABAH|FDCBABBH

DDCBRBCH|DDCBABDH

FDCBGBCH}FDCBRBDH

ra

DDCBAQF7H|DDCBATRH

FDCBAZ7H|FDCBATOH

DDCBA?H
FDCRQ?1H

DDCBAZ2H| DDCBAT3H

FDCBE72H|FDCBRY3H

DDCBRF4H|DDCBRTSH

FDCBA74H] FOCBA?PSH

DDCBAPFH|DDCBAYEH

FDCBA?FH]FDCBRYBH

DDCBAYIH
FDCBEFTH

DDCBA9AH| DDCBAIBH

FDCBATAH| FDCBAIBH

DDCBRFCH] DDCBRIDH

FDCBQICH| FDCB@?DH

DDCBRA7H] DDCBQAGH

FDCBQA7H]| FOCBRABH

DDCBAASH
FDCBGALH

DDCB@A2H] DDCBRA3H

FDCBAAZH] FDCBRA3H

DDCBQ&4H|DDCBGQ5H

FDCBQA4H] FDCBRASH

DDCBRAFH] DDCBRABH

FDCBRAFH|FDCBRABH

DDCBAATH
FDCBAATH

DDCBRAAH

FDCBRAAH] FDCBGABH

DDCB@ABHIDDCBGQCH

DDCBGADH
FDCBQACH] FDCBGADH

DDCBAB7H| DDCEGBOH

FDCBAB7H] FDCBABGH

DDCB@BH
FDCBAB1N

DDCB@B2H] DDCB@B3H

FDCBEB2H]| FDCBAB3H

DDCBQB4HIDDCBGBSH

FDCBABAH] FDCBRBSH

DDCBABFH|DDCBABBH

FDCBGBFH}FDCBABBH

DDCB@BYH

FDCB@BYH

DOCBGBAH| DDCBABEH
FDCBGBBH

FDCBABAH

DDCBABCH ] DDCBABDH

FDCBEBCH|FDCBGBDH

Figura 5 - 112 “novas” instrugdes de rotagao.
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Figura 4 - 112 “novas” instrugdes usando

RES (-128<=Q<=127).

reg/mlA/(1X+8)

inst, JA/(IV+Q)

G/{IX+Q)

B/(1Y+Q)

C/(1X+4)
C/(1Y+4)

D/ (1X+0)
D/{IY+G)

E/(TX+8)

E/(IV+Q)

H/CIX+Q) L/ (IX+Q)

H/CIY+@)fL/(IY+4Q)

DOCB@G7H
RLC
FDCBAO7H

DDCBAQAYH
FDCBaooH

DDCBadiH
FDCBGOLH

DDCBAAH
FDCBa&2H

DOCBROSH
FOCEG®3H

DDCB@@4H] DDCE @5H

Fncseeanlrncaeesu

DDCB@OFH
RRC
FDCBAGFH

DOCBAGEH
FOCBa®BH

DDCB@d7H
FDCRAATH

DDCEQAH
FDCBaeAH

DDCBGBH
FOCBAOBH

DDCBQACH) DDCBQBDH
FDCBQACH] FDCBAODH

DDCB@47H
RL
FDCB@17HY

DDCB&10H
FDCBG10H

DDCBA1 {H
FDCB&1fH

DDCBRi2H
FDCB@i2H

DDCBEL3H
FOCBA13H

DDCBA{4K)DDCBRLSH
FDCB@S4H] FDCBA1SH

DOCBALFH
RR
FDCB@1FH

DDCBA18H
FOCBRi8H

DDCBA1TH
FDCBR19H

DDCBG1AH
FDCB&1AH

DDCB&1BH
FDCBR1BH

ooceascHloocaaton]
FOCBA1CH| FOCBRLDH

DDCB&27H
FDCBAZ7H

SLA

DDCBEZEH
FDCBA2@H

DDCBG21H
FOCBQ24H

bpepa22
FDCBa22H

DDCBR23H
FOCBR23H

DDCBG24HIDDCBQESH

FDCB@24H] FOCBQ25H

DDCBA2FH
FDCB@2FH

SRA

DDCBAZBH
FOCB@2BH

DDCBG2TH
FDCBA2H

DDCB&2AH
FDCBA2AH

DDCBG2BH
FDCBA2BH

DDCBA2CH] DDCBA2DH

FOCBA2CH] FDCBA2DH

DDCBA37H
FDCBQ37H

SLI

DDCBA3H
FDCB@3eH

DDCBQ31H
FDCBA31H

DDCBA32H
FDCBR32H

DOCBA33H
FDCBA33H

DDCB@34H] DDCBA3SH

FDCBQ34H] FDCBR3SH

DDCBAR3FH
FDCRE3FH

DDCBA3EH
FOCBA38H

DDCBA3TH
FOCBA3FH

DDCB@3AH
FOC3R3AH

DDCBR3BH
FOCB&3BH

DDCB@3CH| DDCBA3DH

FDCB@ECH]FDCBA3DH] -




Os registros IX e IY (de 16 bits) ndo podem ser
divididos em 2 registros de 8 bits. Entretanto, se usarmos os bytes
DDH e FDH em frente a qualquer instruggo que utilize os registros
Hou L separadamente, mas que ndo utilizem o par HL, executando
as instrugoes precedidas por CBH ou EDH, teremos acesso s
metades dos registros.

Se utilizarmos instru¢des com o registro H, estamos
lidando com o byte mais significativo de IX ou IY, que chamare-
mos HX e HY respectivamente, e, se utilizarmos instrugées com
o registro L, estaremos lidando com o byte menos significativo de
IX ou IY (que chamaremos LX e LY, respectivamente).

Temos, entdo, 92 novas instrugdes.

FIGURA 6 - 52 “novas” instrugdes.

A |DD7CH

DD7DH|FD7CH|FD70H

B JDD44H{DDASH|FDA4H{FDASH

DDACH
DD54H
DD5CH
HX |DD&4H
LX JDD4CH

DDADH]FDACH] FDADH

DDSSH|FOS4H| FDSSH

FD3DH

mio |l o

DD3DH
DD4SH
DDADH

FDSCH

HY FD&6AH|FDASH

LY FDSCH|FDADH

goifuidi=) g fon
D01 00s2H| pos3an[on26kH
DD&9H| DDsAH

A B
DD&67H|DD&OH
DD&FH| DD&BH

DDBH | DD2EKH

FD47H|FD&GH]FD61H FD43H | FD26KH

FD&9H

FD42H

FD&FH|FD48H FD4AH] FD&BH | FD2EKH

Apesar do aspecto “estranho” da figura 6, ela € simples
de utilizar. Os seguintes exemplos devem esclarecer a questao:

LD C, HY =FD 4CH
LD HX, LX = DD 65H
LDLY,D =FD 6AH
LD HY, 16 = FD 26 10H

FIGURA 7 - 24 “novas” instrugdes aritméticas e, finalmente, as
instrugdes légicas e de comparagio.

HX LX HY LY
ADD A, | DDBAH | DDBSH | FDB4H | FDBSH
ADC A, | DDBCH | DDBDH | FDBCH | FDBDH
INC DD24H | DD2CH | FD24H | FD2CH
SUB A, | DD94H | DD?SH | FD94H | FO9SH
SBC A, | DDYCH | DDYDH | FD9CH | FDFDH
DEC DD25H | DD2DH | FD25H | FDZDH

FIGURA 8 - 12 “novas instrugdes logicas e 4 de comparagio.

HX LX HY LY
AND DDA4H | DDASH | FDA4H | FDASH
R DDB4H | DDBSH | FOB4H | FDBSH
XOR DDACH | DDADH | FDACH | FDADH
ce DDBCH | DDBDH | FDBCH | FDBDH

Vocé pode perceber que ainda existem alguns “bura-
cos" nas instru¢des apés EDH, e muitas outras combinagdes
possiveis. No entanto, até agora nada foi publicado a respeito
dessas possiveis novas instrugdes, possivelmente porque elas pro-
duzem algum resultado “ilégico” ou resultado nenhum. Se vocé
dispuser de tempo livre, divirta-se tentando descobrir o que estas
instrugdes que faltam podem fazer. Entretanto, com estas 438
novas instrugdes, temos, agora, 1136 instrugdes! Ja é o suficiente
para se divertir,

Vocé poderia perguntar sobre o efeito dessas novas
instrugdes nas flags. O efeito é equivalente s instrugdes “oficiais”
e pode ser descoberto por analogia.

Novamente, salientamos que essas instrugdes n do po-
dem ser utilizadas com os Assemblers e Disassemblers. En-
tretanto, as pseudo- instrugdes (ou NOPs posteriormente
preenchidos) podem facilitar as coisas.

DB 0DDH

DEC L;equivalem 2 DEC LX

DB OFDH

SBC A H ;equivalem a2 SBC A, HY

Alguns Assemblers utilizam duas pseudo instrugdes,
usadas para definir dados de um byte (Byte), ou dois bytes (Word),
respectivamente:DB e DW,

Com relagdo aos registros HX, LX, HY e LY, é con-
veniente salientar que sua utilizagdo depende do seu programa. Se
vocé precisar de muitos registros e puder deixar de lado as
facilidades de enderegamento de memdria através dos pares IX e
IY, entio pode utiliza-los sem problemas.
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GERENCIANDO ARQUIVOS

EM DISCO

BRUNO MARRUT

E comum ouvirmos os usudrios de microcomputadores,
principalmente os iniciantes, dizerem que gostariam de guardar
receitas de bold, por exemplo, em seu computador.

Os usudrios de fita logo percebem que trabalhar com
arquivos de dados em fita é invidvel, pois a gravacio/leitura de
dados de uma fita cassete € uma tarefa que pode consumir alguns
bons minutos do seu tempo.

Ja os usudrios de disco contam com uma enorme van-
tagem que € a rapidez com que os dados podem ser gravados, ou
lidos, do disco, tornando, assim, o armazenamento de uma receita
uma tarefa vidvel e, dependendo do programa, até com vantagens
sobre o ultrapassado fichdrio.

Neste artigo irei comentar as fun¢des de gravagio e
leitura em disco, apresentando como exemplo um programa de
mala-direta.

Antes de iniciarmos, gostaria de apresentar as
diferencgas entre os dois tipos de arquivos que podem ser geren-
ciados no disco: arquivos sequenciais e arquivos aleatorios.

Arquivos sequenciais: se vocé estiver utilizando uma
fita cassete, 0s seus arquivos estardo gravados sequencialmente,
ou seja, um apds o outro, sendo que vocé ndo poderé acessar 0
segundo sem passar pelo primeiro, mesmo que avance rapida-
mente a fita.

Suponhamos que o seu arquivo seja sequencial e que
nele estejam gravadas 235 fichas. Caso vocé queira ler a ficha 234,
terd que ler todas as 233 anteriores, mesmo sabendo que a ficha
procurada € a 234,

Arquivos aleatérios: os arquivos aleatérios apresen-
tam a vantagem de permitirem o acesso direto a um determinado
registro, independente da sua posi¢@o, permitindo, assim, uma
visualizagfio de uma informagao muito mais rapidamente.

Nos arquivos sequenciais a extens3o de um registro
pode ser varidvel, isto €, se vocé tiver programado a sua ficha para
conter até 100 caracteres, mas, na digita¢o, tiver ocupado apenas
80 das 100 posigdes disponiveis, 0 espago ocupado no disco sera
o correspondente as 80 posigdes utilizadas e ndo as 100 previa-
mente previstas, resultando, portanto, em economia de espago no
disco.

Em se tratando de arquivo aleatério, a extensdo € fixa,
ou scja, 0 espago ocupado por cada uma serd igual, independente-
mente da quantidade de caracteres que tenhamos digitado.

Caso existam posi¢des que ndo tenham sido utilizadas,
as mesmas serdo preenchidas com o cédigo correspondente ao
espago em branco.

Em ambos os casos, a extensdo maxima que podemos
ter para cada registro € de 256 bytes ou caracteres.

14 CPU

Aprenda os comandos gerenciadores
de arquivos no MSX

Nos arquivos sequenciais a alteragdo de uma ficha jé
gravada, ou de um conjunto delas, € uma tarefa complicada e nada
pratica. Para alterar uma ficha de um arquivo sequencial, devemos
transferir todos os registros para varidveis indexadas e, depois de
efetnarmos as devidas corregdes, efetuar a regravagdo de todo o
arquivo. Este processo estd inimamente ligado ao fato do arquivo
sequencial ter sua extenso varidvel para cadaregistro e limitaaca-
pacidade do arquivo & memdria disponivel do computador

Um arquivo sequencial deve ser aberto e fechado cada
vez que for acessado, 0 mesmo nao ocorendo com o aleatério, que
deve ser aberto no inicio do programa e fechado no final do
processamento.

Portanto, nosso arquivo de mala-direta serd um arquivo
aleatério.Os comandos que utilizaremos em nosso programa, e que
pertecem ao Disk Basic, estio comentados abaixo:

OPEN
SINTAXE: OPEN “d:arquivo” AS # NRO LEN=NRO
FUNCAQO: abrir um arquivo para a entrada ¢ ou saida de dados.
Ao executarmos o comando OPEN, reservamos uma
4rea dameméria do computador, chamada de “BUFFER”. E 14 que
os dados sao armazenados, temporariamente, antes de serem
gravados no disco, ou quando sdo lidos do mesmo.

NRO é€ utilizado para especificar o niimero do arquivo
em processamento. E definido pela instrugio MAXFILES.

LEN=NRO define a quantidade de bytes que cada
registro ird ter. Caso nada seja especificado, serd assumido pelo
sistema o valor maximo, que é de 256 bytes.

Podemos abrir, simultaneamente, até 6 arquivos para a
entrada de dados. Contudo, para a saida, apenas um poderd estar
aberto.

CLOSE
SINTAXE: CLOSE # NRO
FUNCAO: Fechar um arquivo aberto anteriormente.

NRO - Especifica o arquivo a ser fechado. Caso nada
seja especificado, todos os arquivos que se encontrem abertos
serdo fechados.

O ndo fechamento de um arquivo apés o mesmo ter sido
aberto, tornard impossivel a utilizagdo das informagtes armazena-
das. O comando CLOSE transfere todos os dados armazenados no
BUFFER para o disco, 0 que s6 ocorre normalmente quando o
BUFFER ¢ totalmente preenchido.

LOF
SINTAXE: LOF NRO
FUNCAO: Utilizada para indicar a extensdo de um arquivo.




FIELD

SINTAXE: FIELD #NRO, A AS X1$,B AS X2$

FUNCAO: organiza o espago dentro de um registro, através de
varidveis alfanuméricas, ou seja, informa como ser4 dividido o
registro.

As varidveis definidas através da instru¢do FIELD ndo
podem receber os dados diretamente, através de LINE INPUT,
por exemplo, pois elas sdo alocadas no BUFFER. Entfo, os dados
entrados devem ser atribuidos inicialmente a outras varidveis que
nio sejam as definidas através do FIELD, através de LINE INPUT,
por exemplo, e depois transferidas para as varidveis definidas por
FIELD, através dos comandos LSET e RSET. Feito isto, os dados
poderdo, entdo, ser transferidos para o disco, através do comando
PUT.

Para a leitura de dados do disco também utilizamos a
instru¢do FIELD, sendo que, a0 invés de utilizarmos PUT, iremos
utilizar GET, que permite que seja lido um registro por vez,
transferindo o seu conteudo para o BUFFER, estando os dados
disponiveis para manipulagio.

LSET
SINTAXE: LSET varidvel 1 = varidvel 2
FUNCAO: Transferir os dados da memdria principal para o
BUFFER varidvel 1 = definida em FIELD

varidvel 2 = varidvel de trabalho

PUT

SINTAXE: PUT NN’

FUNGAO: grava no disco as informagdes do registro.
N = mimero do arquivo aberto pela instrugio OPEN
n’ = nimero do registro que sera gravado

GET #
SINTAXE: GET N,N’
FUNCAQ: 18 os registros do disco, colocando-os no BUFFER.
n = nimero do arquivo aberto pela instrugdo OPEN
n’ = nimero do registro que ser4 lido. Caso nfo seja
utilizado, serd lido o registro apés o iltimo lido pelo comando
GFET, ou o primeiro.

MAXFILES
SINTAXE: MAXFILES =N
FUNCAO: Definir a quantidade de arquivos que podem ser
abertos pela instrugdo OPEN

MKDS$ - MKS$ E MKI$

MKDS$ (nro. de dupla precisio)

MKSS$ (nro. de simples precisio)

MKIS$ (nro. inteiro)
FUNCAO: Converter niimeros ou varidveis numéricas para
varidveis alfanuméricas.

Em um arquivo de acesso direto sé podemos trabalhar
com STRINGS. Portanto, varidveis numéricas (dupla precisio,
simples precisdo ouinteiras) devem serconvertidas em STRINGS.

Quando formos definir o espago ocupado pela variavel
em um registro, através da instrug@io FIELD, para dados numé-
ricos, devemos usar a quantidade de “bytes” referentes aos
niimeros j4 convertidos, observando que:

MKDS$ - converter o dado numérico de dupla precisio
em uma varidvel alfanumérica de 8 “bytes”.

MKSS$ - converterd o dado numérico de simples
precisdo em uma varidvel alfanumérica de 4 “bytes”.

MKI$ - converterd o dado numérico inteiro em uma
varidvel alfanumérica de 2 “bytes”.

A utilizag@o de dados numéricos merece uma atengio
especial na hora de definirmos a instru¢fo FIELD, pois 0s campos
nio poderdo ser menores €, caso sejam maiores, haverd desperdi-
cio de espago.

Descrevemos acima os comandos do DISK BASIC que
iremos utilizar para o nosso programa de Mala Direta.

Acreditamos que, analisando o programa e os conceitos
transmitidos acima, vocé estar4 capacitado adesenvolver qualquer
tipoderotina para gravagaoe leitura de dados em disco, que poder4
ser utilizada em seus préprios programas.
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MALA DIRETA

10 REN MALA DIRETA

20 REM REVISTA CPU NRD §

38 REM BRUNG MARRLT

48 REN LINPA TELA E DEFINE AREA DAS VAR
[AVEIS

5 CLG:SCREEN D:WIDTH 40:KEYOFF

60 CLEAR 3000:MAYF ILES=2

70 REM ABRE E DEFINE A ESTRUTURA DO ARQ
uivo

89 OPEN “A:ARBUIVD" AS #1 LEN=117

98 C=LOF(1)/14741

180 FIELD 41,30 AS NOS,4B AS ENS, 15 AS
BAS, 15 AS CI$,2 AS UF$,5 AS CES

118 REM EXIBE NENU NA TELA

128 CLS:PRINT'REVISTA CPU*:PRINT"ARQULY
0 DE MALA DIRETA"

138 PRINT:PRINT “1 - ENTRADA DE DADOS
140 PRINT "2 - BUSCA POR NOME

158 PRINT "3 - BUSCA POR REGISTRO

16 PRINT "4 - LISTA ARGUIVO NO VIDEC
178 PRINT *5 - FIN

198 1$=INPUTS(1)

200 ON VAL (I8) GOTO 220,508,640, 1208 |
300

218 60T0 199

220 REM ENTRADA DE DADOS

738 CLS:PRINT "REGISTRO *;C

240 PRINT:PRINT:LINE INPUT "NOME "3 N$
750 LINE INPUT "ENDERECO *; E

260 LINE INPUT "BAIRRO *; B

278 LINE INPUT "CIDADE "; C$

280 LINE INPUT "ESTADO "3 S

299 LINE INPUT "CEP "3 P$

300 CLS:PRINT "REBISTRD ";C

318 PRINT N$:PRINT €8:PRINT BS:PRINT C$
sPRINT S$:PRINT P$

320 PRINT:PRINT*DESEJA EFETUAR ALGLMA A
LTERACAD? (S/N)"

330 I$=INPUTS(1):IF 28="S" OR I¢$="s" TH
EN BOSUB 3400 ELSE IF 18="N" OK 2¢="n"
THEN 420

478 REM GRAVACAD DOS DADOS NO DISCO

438 LSET NO$=NS:LSET ENS=E8$:LSET BAs=BS
¢ LSET CI$=C$: LSET ES$=54:LGET CES=P$
435 PUT #1,C:C=Cel

449 CLS:PRINT "REGISTRO GRAVADO":PRINT:
PRINT*DESEJA EFETUAR NOVA ENTRADA? (S/N
1I

450 18=INPUTS(1): IF 18="S* OR 7$="s" TH
EN 228 ELSE IF I8="N" OR I8="n" THEN 12

2

580 REM BUSCA POR NOKE

518 LS

528 IF C<2 THEN PRINT "ARGUIVE VAZIO":6
om0 12

530 LINE INPUT “NOME A PROCURAR "iN$
548 FOR ¥=1 T0 C-1

550 GET #1,K

560 IF NS=LEFT$(NOS,LEN(NS)) THEN GOTO
585

570 NEXT K

588 PRINT "NOME NAD ENCONTRADC"

55 GOSUB 1000

598 PRINT:PRINT:LINE INPUT "PRESSIONE Q
UALGLER TECLA PARA VOLTAR"} I8

620 GOTD 120

618 PRINT:PRINT “DESEJA (AJLTERAL (C)AN
CELAR OU (V)OLTAR AO NENU PRINCIPAL?"
420 28=INPUTS(1):1F 28="A" OR 18="a" TH
EN 808 ELSE IF I$="y" R I8="v" THEN 12
0 ELSE IF 2$="C* OR I¢="c* THEN 758
430 6070 620

44 REN BUSCA POR REGISTRD

£58 CLS:PRINT "QUAL 0 MUMER DO REGISTR
gov

660 K=@:INPUT K:IF K3=C THEN PRINT "REG
[STRO NAG EXISTE, LLTIMO REGISTRO EFETU
ADG FOI O DE NUMERO: *; C-1:PRINT:PRINT
"PRESSIONE LMA TECLA PARA VOLTAR"

678 BET #1,K:505U8 1000

£80 GOTO 618 _

750 REN APAGAR REGISTRO

76 LSET NO$="":LSET EN$="":LSET BAS=""
:LSET CI$="":LSET ES$="":LSET CES=""
770 PUT #L,K

788 PRINT "REGISTRO DELETAD* sPRINT*PRE
SSIONE GUALGER TECLA PARA RETORNAR

785 G6=INPUTS(1):1F @8O THEN 120

008 REM ALTERAKAD DE REGISTRC
805 LS

81 PRINT NOS:PRINT ENS:FRINTEAS:PRINTC
[$:PRINT ES$:PRINTCES

29 GOSUE 5000
B4D PRINT "PRESSIONE QUALGUER TECLA PAK
A VOLTAR AD MENU PRINCIPAL"

B50 INPUT 1$:60T0 170

1800 REM DISPLAY DE INFORMACOES N VIOE
]
1885 PRINT:PRINT*REBISTR " ;K:PRINT

L@18 PRINT NO$

1020 FRINT EN$

1030 FRINT BA$;SFC{1);CI6;5PC(1)3ES8;5P

C{1);CES

1078 RETURN

120@ REM RELATORIO NO V,DEC

1205 CLS:PRINT"PARA PARAR O ROLAMENTO D

A LISTAGEM PRESSIONE STOP"

1218 1F <2 THEN PRINT "ARGLIVO VAIIO -
PRESSTONE GUALGUER TECLA PARA CONTINUA

R INPUT 26:1F 18 <" THEN 60TC 120

1228 FOR k=t 10 C-L

1230 GET 41, :60SUE 1000

1240 NEXT K

1258 PRINT “FIM DA LISTAGEM. PRESSIONE

LMA TECLA PARA RETORNAR" :INPUT 1#:6070

128

{30@ CLOSE

1318 END

3480 PRINT:LINE INPUT "QUAL O CAMPO GUE
DESEJA ALTERAR?™ ;1%

3508 IF 24="NOME" THEN LINE INPUT “NOME
™
|

3600 IF 1$="ENDERECO" THEN LINE INPUT "

ENDERELO "; €4

3700 IF 1$="BAIRRO " THEN LINE INPUT "B

AIRRO "; B%

3880 IF 7$="CIDADE " THEN LINE INPUT "C
IDADE "3 C#

3902 IF I%="ESTADD " THEN LINE INPUT “E

STADO "; 5%

4900 IF 1$="CEP " THEN LINE INPUT "CEF
Yo Py

4028 RETURN

5000 PRINTLINE INPUT "GUAL O CAMPO QUE
DESEJA ALTERAR?";1$

5100 IF 19="NOME® THEN LINE INPUT "NOME
H; m‘

5208 IF I%="ENDERE&D" THEN LINE INPUT *

ENDERE&D "; ENS

S50 JF 4="BAIREG * THEN LIME JHRUT "B

AIRARC *; HA$

SAR IF 7$="CIDADE " THEN LINE INPUT "C
IDADE "3 CI$

5500 IF 24="EGTADO " THEN CINE INPUT "t

STADO "3 €58

5680 1F I%="CEP " THEN LINE INPUT "CEP
% GES

5720 RETURN

16 CPU




(®)

TUDO PARA

TUDO PARA

TUDO PARA TUDO PARA

TUDO PARA

MELHOR TAMBEM E
O MAIOR

ALEM DE

QUALIDADE - GARANTIA - SUPORTE

vavd-oanl

Vivd oanilt

- mais de 20.000 clientes -
- 0 maior estoque do mercado -
- mais de 1.000 programas -
- a mais completa linha de periféricos -
- mais de 1.000 revendedores -

p—
=
o
o
-5
=
e
>

HARDWARE SOFTWARE PERIFERICOS ACESSORIOS CURSOS

VYHiv¥d 0anlt

ASSISTENCIA TECNICA PARA MICROS » MONITORES E DRIVES
INTERFACES DRIVES 80 COLUNAS MODEM IMPRESSORAS , ETC
REDE DE COMUNICACAO PARA LIGAR SEU MSX A MICROS 16 BITS

CURSOS EM VIDEOCASSETE E MUITO MAIS...

VHvd 0anNnl

Rua Apiacds,92 - Sdo Paulo - CEP 05017 Fone 872.0730
0 ; NOVO ENDERECO

Rua Aplacds,92
Fone 872.0730

Sdo Paulo

0 MAIOR SHOW ROOM DO PAIS 111




INTELIGENCIA ARTIFICIAL
EM PASCAL

ANTONIO F.S.SHALDERS
VICTOR ELIASZ WELMAN

Programas que simulam o
raciocinio humano ja sdo uma realidade,
deixando os cendrios de filmes de ficgao
cientifica, como por exemplo os computa-
dores HAL e SAL, do filme “2010%. Tais
computadores eram capazes de incriveis
facanhas, tal como reconhecimento ¢
sintese de voz, ¢ um incrivel poder de
dedugdo ¢ raciocinio.

E légico que o que propomos
neste artigo ndo chega nem aos pés disso,
mas ndo deixa de ser muito interessante,
principalmente se for levado em conta que
nio foi usada nenhuma linguagem
especifica para programagdo em IA, como
o LISP e o PROLOG, sendo realizado
totalmente em Pascal.

Um programa em IA simula de
algum modo o pensamento humano (ou
pelo menos tenta), fazendo que o préprio
programa tome uma decis@o ou entdo faga
uma dedugdo sobre algum fato.

Vocé que sempre escuta de seus
pais e colegas: “O que € que vocé tanto faz
na frente daquela méquina burra ?!” terd
chance de se defender, mostrando-lhes que
0 seu computador ndo ¢ uma maquina
assim tdo burra, e que, se corretamente pro-
gramado, pode até “aprender”. Caso o
programa cometa algum erro, este aprende
a ndo fazé-lo novamente.

Um caso tipico de programas que
utilizam técnicas de IA sdo os jogos de
tabuleiro como o xadrez € 0 gamio. As
primeiras partidas sdo facilmente vencidas
por vocé, mas, depois de um certo tempo,
fica praticamente impossivel vencer a
mAaquina, pois o jogo “aprende” a ndo per-
der, com seus proprios erros.

O que podemos fazer em Pascal é simular-
mos matematicamente alguns procedi-
mentos que facilitam a programagdo em
IA.

O algoritmo utilizado é o da
drvore (sem podas), por ser o de mais facil
implementa¢do, mas nem por isso O pro-
grama deixa de ser intercssante, pois o
mesmo superou todas as expectativas em
relagdo ao desempenho.

O método da drvore consiste em
seguirmos um determinado caminho
(galho) até chegarmos a uma resposta coer-
ente (fruto).

O programa mostrado é conhe-
cido tecnicamente por reconhecedor. No
nosso caso, como o préprio nome indica, é
capaz de reconhecer uma pessoa bascado
em suas caracteristicas ou em fatos a ela
referentes.
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A situagdio correspondente na
vida humana ¢ a seguinte: um amigo seu
Ihe pergunta se vocé conhece uma deter-
minada pessoa. A priori, vocé ndo se lem-
bra e vai, entdo, fazendo uma série de
perguntas que o ajudardo a reconhecé-la.
O reconhecimento, neste caso, di-se
quando uma imagem mental da pessoa em
questio é formada no seu consciente.

Caso vocé tenha pensado em
outra pessoa diferente, ird procurar alguma

8 91011 12?1415

26 227

Para construirmos uma darvore,
basta escolhermos uma semente inicial (1)
e ir multiplicando este valor por dois para
uma resposta positiva, e multiplicando por
dois e somando um para umarespostanega-
tiva.

Concluimos, entdo, que um ca-

coisa que diferencie a pessoa em questio Minhoé formado por ndmeros que $30 0

da que vocé pensou, de modo a ndo come-
ter 0 mesmo erro novamente, certo ?

Analisemos, agora, como ¢
constituida uma arvore. Para isso, observe
a figura 1 atentamente.

2/1\3
4/\5 6/\7
4 ) o

i 12 g3 14 i

O nimero 1 no topo dadrvore é a
semente (ou pergunta inicial). A partir
desta pergunta, podemos distinguir até
oito frutos (que estdo na base da arvore).
Os frutos sdo as terminagdes dos galhos.

Note que hd apenas um caminho
possivel para chegarmos a cada fruto ¢ €
1ss0 que nos permite identifica-lo correl-
tamente. i

Suponha que nos “nés” da drvore
(chamaremos de *“nés” os pontos por onde
passam dois ou mais galhos) hajam
perguntas e cada vez que a resposta for
“sim”, vocé ande para a esquerda, e
quando for “ndo0”, ande para a direita.

Por exemplo: para chegarmos ao
fruto 13, devemos responder nio a
pergunta doné 1, sim Ado no 3 e ndo ado
né 6. Chegaremos, entdo, ao fruto em
questio.

Suponha, agora, que a resposta
obtida em 13 esteja errada. Devemos,
entdo, converter este fruto em um né, com
uma pergunta que nos permita distinguir a
resposta certa da obtida, e criar dois frutos,
um com a resposia certa € outro com a
obtida.

No caso mencionado, as tiltimas
linhas da drvore ficardo como as mostradas
na figura 2.

dobro, ou o dobro mais um, do nimero
anterior a0 mesmo, no caminho.

Este é o procedimento
matemdtico adotado pelo algoritmo da
arvore (sem podas). Sdo exemplos de
caminhos:

a)l,2,4, 8 17,34,69

b)1,3,6,13, 26, 53,107

O que o nosso programa faz €
estruturar uma arvore deste tipo para entgn
seguir os galhos até chegar a um fruto coe-
rente . :

No programa, a semente € a
pergunta “E homem ?” ¢ os dois frutos
iniciais sdo “Jodo”, para uma resposta afir-
mativa, e “Maria” caso a reposta seja nega-
tiva,

Vocé deve substituir estes dois
nomes por outros de sua conveniéncia.

Se o programa for utilizado com o
Turbo Pascal em opgdo de compilagdo em
memdria, o array responsavel pelo nimero
de nomes ndo devera ser superior a220. Na
op¢io de compilagio em disco, ndo deverd
ser superior a 840,

Este programa foi elaborado para
reconhecer pessoas, mas nada impede que
seja usado em dreas profissionais, como
por exemplo na drea médica.

Neste caso, se vocé é médico,
poderd colocar em cada né um sintoma e
nos frutos um pré-diagndstico.

E possivel aplicarmos o program
em robdtica. ;

Neste caso, suponha que vocé
quer fazer com que um robd pegue um de-
terminado objeto em sua casa e o leve até
vocé. O robd teria um mapa de sua casa e
iria lhe perguntando a respeito dos locais
onde o objeto em questdo estaria, se-
lecionando, assim, o local exato para ir até
14 e razer-lhe o tal objeto .

As possibilidades de usode IA sdo
ilimitadas.

Ha casos de programas para
geoprospeccdo, estrategistas militares,
diagnéstico de doengas, e muitos outros
lipos.




PROGRAM INTART

program intart;

{otimizagdo de arrays para
velocidade)
{$X-}

{4rea de definigdo de tipos)

type fi=string[40];

type pd=record
k:integer;
c:real;
p:fi;

end;

{4rea de definigdo de varidveis }

var
q : array[0..250] of
pd; {array do mimero de pessoas}
de,b 1 pd;
re,s : string[3];
artr,aqv_arq : fi;
co : real;
3 Lhyma  :integer;
agv : file of pd;

{le um caractere do teclado)

function gr:char;
var rp:char;
begin
readin(p);
gr:=upcase(rp);
end;

function rx(x:integer):real;
var i :integer;
ax:real;
begin
axi=1;
fori:=110x do
ax:=10*ax;
IX:=ax;
end;

{dobrar]

function db(x:real):real;
begin

a:=trunc(In(x)/In(10));
if a<=9 then

db:=2*x

else

db:=rx(a-9)*x

end;

{dobrar mais um}

function dm(x:real):real;
begin
a:=trunc(In(x)/In(10));
if a<=9 then
dm:=2*x+1
else
dm:=rmx(a-8)*x
end;

{achar nomes }

function achar(x:real):integer;
var ya:integer;

ya:=l;
while g[ya).c<x do
ya:=ya+l;
achar:=ya;
end;

{ler dados do disco}

procedure lds;
begin
j=0;
assign{aqv,aqv_arg);
reset(aqv);
while not eof(aqv) do
begin
read(aqv,d);
qljl:=d;
=il
end;
J=J-1;
q[0]:=b;
end;

{gravar no disco}

procedure gds;

begin
assign(aqv,aqv_arq);
rewrite(aqv);
for h:=010 jdo

write(aqv,q[h]);

close(aqv);

end;

procedure ir(ss:fi;rr:real);
var i,v :integer;
begin
i:=0;
while ((g[i].c<rr)and(i<=j)) do
i:=1+i;
for v:=j downto i do
q[v+1]:=q[v];
qli).c:i=m;
qlilk:=2;
qli].p:=ss;
J=jtl;
end;

{ controle principal de processos)

procedure ctr;
begin
1:=0;
while 1<=j do
begin
te:=q[l];
if te.k=1 then
begin
writeln(te.p,” 7');
re:=gr,
if re=s then co:=db(te.c)
else co:=dm(ie.c);
l:=achar(co);
end;

if te.k=2 then
begin
writeln(* Por acaso é: *);
writeln(te.p,” 7°);
re:=gr,
if re<>s then
begin
writeln('Quem é 7');
readln(ar);
writeln(' Dé uma
diferenga entre *);
writeln(te.p,” e *,ar);
readln(tr);
writeln(te.p);
writeln(tr, *7°);
re:=gr,
if re<>s then
“begin
co:=db(te.c);
te.c:=dm(le.c)
end
else
begin
co:=dm(te.c);
te.c:=dblle.c);
end;
q[l].k:=1;
q[l].p:=trir(te.p,te.c);
ir(ar,co);
end:;
L:i=j+1;
end;
. end;
end;

{inicializagio do vetor}

procedure init;
var v:string[11];
begin
writeln(‘Carregar arquivo 7');
VI=grn
if v=s then
begin
writeln('Nome do arquivo
%
readln(v);
clrser;
agv_arq.=v,
1ds;
end;
writeln;
end;

{finalizagdo do programa}

procedure final;
var v:string[11];
begin
writeln(*Salvar arquivo 7°);
vi=gr;
if v=s then
begin
writeln(*‘Nome do arquivo
)
readin(v);
aqv_arq:=v;
gds;
end;

end;

{apresentagio}

procedure apresentagio;
begin
clrser;
writeln(
=
writeln(* IntArt 1.00");
writeln(*  (C) 1988

by');

writeln(* Victor E.
Welman');

writeln(* e');

writeln(* A. F.
Shalders’);

writeln(*
=

end;
{corpo do programa principal }
begin

apresenlagio;
gotoxy(1,10);
q[0].k:=1;

q[0].c:=1;

q[0] .p::'E HOMEM’;
b:=q[0];

q1].k:=2;

q[1].c:=2;

[*** semente da parte
masculina ***}

q[1].p:="Joao’;

g[2] k:=2;
q[2].c:=3;

{*** semente da parte
feminina ***}

q[2).p:="Maria";

=2
i
init;
m:=l;
while m>0 do
begin
writeln(' Pense em alguém:'),
ctr;
writeln(* Mais alguém ? ');
Tei=gr,
if re<s then m:=0;
end;
final;

end.
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INTERPRETADOR DE EXPRESSOES

Muitos de vocés, leitores, ja ti-
veram vontade de fazer um programa que
pudesse gerar graficos de fungdes de sua
escolha.

Alguns, talvez, jd até tenham
comegado, porém muitos de vocés esbar-
raram no problema de interpretar fungdes.—
resolveram (alids, quebraram o galho)
modificando-o para cada fungdo que
quissesem tragar. Outros apelaram para um
menu fixo de fungbes com o méximo de
fungdes que puderam imaginar.

Uma parte tentou fazer um inter-
pretador de expressbes e acabaram
desistindo ou, se o conseguiram, foi a muito
custo.

E, finalmente, os raros que con-
seguiram sem grandes dificuldades.

Porém, estes ja tinham um ponto
de partida, uma idéia inicial.

Mas qual ¢ a idéia inicial e qual é
o ponto de partida ?

Este artigo se destina a dar uma
idéia inicial de como se faz um interpreta-
dor de expressdées e, muito superfi-
cialmente, de como funciona um compila-
dor, usando o método de descida recursiva,
apresentando um exemplo de interpreta-
dor,, cuja listagem esta neste artigo.

Mas serd este exclusivo a este ar-
tigo? Nada disso. Isto ndo implica que o
nosso interpretador de comandos ndo possa
ser usado juntamente com outros pro-
gramas, pois ¢le € totalmente independente
do programa de tragado de fungGes.

Sua operagdio € bastante simples:
basta, apenas, seguir alguns pequenos cui-
dados.

Comegarei definindo o que ¢€
“Token™, “léxico”, “sintdtica” e
“semantica”, com uma analogia com a
lingua portuguesa (que me perdoem os pro-
fessores de portugués).

Digamosa sequéncia de palavras :
formiga elefante a o matou.

Esta sequéncia nio forma uma
frase porque ndo estd sintaticamente cor-
reta. Porém, lexicamente, € correta: todas
as palavras tém seus sentidos isoladamente.

Pode-se dizer que cada palavra €
um Token por ser um elemento com sentido
isoladamente.

Digamos, agora, uma nova
sequéncia de palavras :

a formiga matou o elefante
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Esta sequéncia apresenta-se
sintiticamente certa, i.e., sem e€rros
sintdticos, porém semanticamente estd in-
correta : uma formiga ndo pode matar um
elefante !

Observe esta nova sequéncia :
o elefante matou a formiga.

Esta sequéncia estd correta tanto
do ponto de vista lexical, como do sintdtico
ou do semintico, pois todos os seus ele-
mentos existem na lingua portuguesa, estio
obedecendo asregras de sintaxe e possuem
um sentido final.

Mas o que isto tudo tem a ver com
0 caso?

Uma linguagem de programagio
tem suas palavras reservadas, seus operan-
dos, suas fungdes e suas constantes (seus
elementos Iéxicos, que numa linguagem de
programago € chamado de Token). Possui
também uma sintaxe.

Um programa qualquer tem de ter
um sentido, pelo menos o suficiente para
gerar um codigo executdvel (ou para ser
interpretado).

Agora ja podemos definir a nossa
“linguagem”, i.e., a forma daexpressio que
devera ser utilizada pelo interpretador.

Devera haver :

1) Parénteses : Tokens “(“ e ).

2) Multiplicagdo e divisdo : Tokens “*” e
.

3) Soma e subtragdo : Tokens “+” e

4) Fungdes constantes e varidveis x e y :

Tokens do tipo identificador, que o analisa-

dor léxico vai descobrir a que categoria

pertence verificando em uma tabela de

simbolos.

5)Jaque algumas fungdes terdo mais de um

pardmetro, vai existir o Token %, como

separador.

6) Os operadores undrios “+" e “-".

7) Constantes numéricas.

Com isto jd temos 0s seguintes
Tokens .defifidos = ()00,
"+ " identificadores € constantes
numéricas.

Mas como diferenciarmos o0s
operadores “+” e “-" undrios dos bindrios
(com dois operandos) ?

Isto é simples: pelo seu contexto.
Sera mais facil verificar isto vendo os dia-
gramas sintdticos, que vao dos diagramas 1

a0 4.

"
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Um diagrama sintdtico é a
representa¢do grafica de uma sintaxe.

Nos diagramas sintiticos, o que
estd em um circulo (ou em uma figura com
extremidades arredondadas) ¢ um Token.
Este ndo pode ser mais expandido (apesar
de se poder expandir mais nos cases de
identificadores e constantes numéricas,
porém esta expansdo fica ao encargo do
analisador léxico).

O que estd em um retangulo pode
ser expandido em um outro diagrama
sintético.

O método de descida recursiva
congiste em fazer com que cada diagrama
seja uma rotina que serd chamada para fazer
a expansdo do seu diagrama, chamando
outras rotinas para fazer a expanso dos
seus “sub-diagramas”,

Para entendermos melhor como
se implementa o digrama no Pascal, usare-
mos como exemplo o analisador de
expressoes.

Para isto, serd dada uma
introdugdo de como utilizi-lo.

O ANALISADOR DE EXPRESSOES.

O analisador de expressdes estd
dividido em 3 arquivos que sdo “glbldef.p”,
“compila.p” e “interpr.p”, que devem ser
incluidos nesta ordem.

O primeiro arquivo contém as
defini¢oes globais e uma rotina de
inicializagdo que se chama “inicio™.

O segundo contém a rotina de
“compilagdo”. Nao entenda por
compilagdo a geragdo de um cddigo
executdvel, mas sim uma codificagio mais
facil de se interpretar e com isto faz-se a
verificagdo sintdtica da expressdo.

O nome da fungfo € “compila” e
recebe uma string e devolve a situagdo da
“compilagdo”, i.e., qual foi o erro e, se ndo
houve, retorna “0”.

Os erros sdo :

1) Estouro de conslante

2) Token irreconhecivel

3) Identificador desconhecido

4) Token inesperado

5) Parénteses nio fechado

6) Parénteses ndo aberto

7) Nimero de pardmetros invalido




O terceiro arquivo contém o inter-
pretador em si, que se chama “interpreta”,
tendo “x” e “y” como pardmetros, retor-
nando o valor calculado e a situagdo na
varidvel “status”.

Esta varidvel vai nos indicar seo
resultado é valido ou ndo, e se ndo, qual foi
0 erro.

Os codigos sdo (por mascara de
bits) :

$01 divisdo por zero.

$02 fora de faixa.

$04 estouro de exponenciagio.

$08 erro com logaritmo.

$10 erro com poténcia.

$20 erro em raiz.

Oexemplo de uso € o artigo men-
cionado anteriormente.

A IMPLEMENTACAO

Na listagem do “compila.pas”
véem-se da linha 15 até a linha 41 a tabela
de simbolos do interpretador, i.e., os iden-
tifique ele & capaz de reconhecer, Nela
estdo contidas as constantes, fungdes e os
clementos “x” e “y”,

As linhas que viode 75a 215 sdo
do analisador léxico. Este identificard os
Tokens, e se 0 Token for um identificador,
sera feita uma busca na tabela de simbolos
paradescobrir qual é o tipoequal éo valor,
ou o nimero de parimetros (para fungdes)

Foi usada uma busca sequencial
para facilitar a implementagfio de novas
fungdes (um bom exercicio).

O diagrama sintdtico 1 correspon-
de ao procedimento “expressao” declarado
na linha 219 e tem seu corpo contido nas
linhas que vdo de 301 a 305 (fungdo
“expressdo” declarada em 11 e com corpo
em 252 a 266 no interpretador) que chama -,
o procedure “mult” (fungfio “mult” no in
tepretador) e vai repetir o loop se 0 Token
atual € um “mais” ouum “menos”, caso nfio
haja erro.

O diagrama sintético 2 correspon
de ao procedimento “mult” que estd decls
rado na linha 228 com corpo nas linhas de
293 a 299 (fungdo “mult” declarada em 16,
com corpo em 228 a 250 no interpretador)
que chama o procedimento “fator” (no
intepretador), pedindo depois um novo
Token e repetindo o loop, se este for um
“vezes” ou um “divisdo”, caso ndo haja
€ITO.

O diagrama 3 corresponde ao
procedimento “fator” que estd declarado
na linha 230, com corpo nas linhas de 262
a 291 (fun¢do “fator” declarada em 21 e
com corpo em 200 a 226 no interpretador)
que faz a sequinte sequéncia:

1) Pede um Token ao analisador léxico.
2) Se este for das classes “mais” ou
“menos”, entdo pede um novo.,

3)Casoeste seja “idntf_fc”, queindicauma
fungdo, entdo chama a “fc_trat”,

Caso este seja da classe
“abr_prts”, que indica abertura de parén-
teses, entio chama-se o procedimento
“expressdo” e testamos se houve um
fechamento de parénteses.

Note que esta é uma chamada
recursiva.

Caso seja o resto, i.e., 0s outros
Tokens vidlidos para este contexlo,
aceitamo-os sem fazer mais nada.

O diagrama 4 corresponde ao
procedimento “fc_trat” que estd declarado
nalinha 232 com corpo nas linhas de 237 a
260 (fungdo “fc_trat” declaradaem 25 com
corpo de 186 a 198 no interpretador) que
faz a seguinte sequéncia :

1) Pede um Token ao analisador léxico.
2) Testa se este € um parénteses.

3) Faz um loop chamando o procedimento
“expressdo” e contando o nimero, de
pardmetros até que o Token testado seja
diferente de * virgula” ou haja umerro.

4) Testa o nimero de parameltros.

5) Testa se o token atual € “fch_prts” que
indica que o parénteses esta fechado.

O interpretador, como ja devem
ter notado, ndo é muito diferente na
implementagdo.

As principais diferengas sdo:

1) Nas fases “expressdo” e “mult” existem
varidveis tempordrias para acumular o re-
sultado parcial, o tipo da préxima operago
e a chamada para o novo nivel € feila
dirctamente em uma operagao.

2) Existe a fungdo “fc_calcula” para calcu-
lar as fungdes que fazem parte da
expressao.

3) Nio existem testes de sintaxe e
semantica (a ndo ser testes de erros de

‘execugdo), nem chamadas ao analisador

léxico, 0 que nos faz ganhar tempo na
interpretagfo.

A vantagem de fazer-se uma
“compila¢do” préviaestd no fato de se fazer
a verificagdo sintdtica e semantica ¢ a
andlise '1éxica uma vez s6, mesmo pre-
cisando usar os Tokens muitas vezes.

Desta maneira economiza-se um
tempo significante na interpretagao.

Pode-se fazer uma comparagdo
(que serd um bom exercicio), construindo
um analisador de expressdes que faga as
andlises léxica, sintdtica e semdntica
enquanto interpreta a expressio.

Uma observagio: os interpreta-
dores Basic fazem uma andlise léxica
prévia do programa que estd sendo traba-
lhado, conhecida como forma compactada

de se salvar um programa, ¢ quando se
manda listar o programaem questio na tela,
ele os transforma para formato ASCII, tro-
cando os simbolos pelos seus identifica-
dores correspondentes, porém ndo € feita
uma andlise sintdtica prévia. Esta é feita a
tempo de interpretagdo, provocando perda
de tempo durante os loops.

Nesta implementagio a andlise
semantica ficou muito unida com a anilise
sintdtica, 0 que ndo acontece muito com 0s
compiladores, pois € o analisador
semantico que controla a geragdo de
cédigo, e sempre € o analisador sintético
quem rege todas as agdes (inclusive neste
interpretador).

Uma coisa bem interessante € que
se tomarmos algumas precaugdes, pode-
mos reunir todos os includes apresentados
em um unico.

Note que o interpretador aceita
fungdes de duas varidveis, estas cha-
mando-se ‘x’ ¢ ‘y’,

Como se pode ver, apesar de ndao
ser trivial, a leitura de expressdes
matematicas pelo teclado € possivel de ser
feita (obviamente com muito bom senso).
Em Basic, isto seria impossivel, pelo
menos no nivel do interpretador apresen-
tado, que € bastante sofisticado.

Espero que este artigo seja de seu
agrado e que dé a idéia inicial de como
funciona um intepretador (e um compila-
dor) ao leitor, e espero que, em uma outra
oportunidade, possa editar algo mais sofis-
ticado como, por exemplo, um montador
Assembly.
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fArquivo * compila.pas pag. + i

i

2

3§unttiun compilal cadeia = tipo_cadeia ) * byte ;
ype

9 tipo_fc_cte_xy = record

& nose_idntf & stringl tam_idatf J ;
g ase |dntf_1:lasse : t:pu token of
9

e %% wm mw omm wm ms owm owm

idntf_fc = ( n_param ® byte }:
idntf_cte & ( cte_valor & real 5
i® end;
it
12 const
i3 num_idntf = 23 ;
{5 Eah_fc-cte-xg tarray [ 1 .. nus_idntf ] of tipo_fo_cteswy =
o
16 ( nome_idntf ¢ "abs’  ; idntf_classe : idntf_fc ; n_param
i7 { nose_idntf : 'cos’ s idntf_classe ¢ idntf_fc : n_param :
i8 ( nowe_idntf : 'cossec” ; idntf_classe : idntf_fc ; n_paras :
i9 ( nome_idntf : "coty” 5 idntf_classe ¢ idntffc ; n_param :
20 { nome_idntf : e ; idntf_classe & idntf_cte ;
A cte_valor & 2.7i82818284 ),
2 ( nome_jdntf : :exg' ¢ idntf_classe  idntf_fc ; n_parasm ¢
23 ( nome_idntf : ’l 7 idntf_classe & idntf_fc ; n_param :
24 ( nome_idntf + "log’ ; idntf.classe = idntf_fc » n_param :
25 { nome_idntf @ ‘max’ ; idntf_classe & jdntf_fc ; n.param
26 ( nome_idntf : 'win’  ; idntf_classe & idntf_fc ; n_param
27 ( nome_idntf : 'wod”  ; idntf_classe : idntf_fc ; n_paran
28 ( nome_idntf & 'pi’ ; idntf_classe & idntf_cte :
29 ctevalor & 3. 1415‘?26535‘? 2
3 { nome_idntf ¢ 'pow’ 5 idntf_classe & idntf_fc ; n_paras
)| ( nome_idntf : ‘rand’ ; idntf classe : idntf_fc ; n_param
2 ( nowe_idntf : "round” ; idntf classe : idntf_fc ; n_paran
3 { nome_idntf : sec ; idntf_classe & idntf_fc ; n_param
4 ( nome.idntf : stgn 7 idntf_classe & idntf_fc ; n_param
<) { nome_idntf & 'sin ; idntf_classe & idntf_fc ; n_param
36 ( nowe_idntf : "sqrt” 3 idntf_classe : idntf_fc ; n_paran
37 { nome_idntf : tg ; idntf_classe ¢ idntf_fc ; n_param
8 ( nome_idntf i 'trunc” ; idntf_classe : idntf_fc ;3 n_param
3 ( nome_jdntf : '« i idntf_classe & idntf_{ ),
:? : { nome_idntf = 'y 5 idntf_classe ¢ idntf_2 )
42
43 var
44 rus_cadm thyte ;
45 tadeia t tipo_cadeia ;
4 pont_lst_atual = tipo_pont_lst_token ;
L EXPT_Errn : boolean ;
48
49
3 procedure inicializa;
o var
32 aux ¢ byte ;
33 poauy : hpo.punt Ist_token ;
o
33 begin
96 while cabeca_lst () nil do
a7 begin
98 p-aux := cabeca_lst :
59 cabeca_lst i= cabeca_lst*.proxino ;
] disposel p.aux )
68 end;
42
63 new( cabeca_lst 1-
&4 pont_lst _atual = cabeca_lst
63 pont _1st _atual*.proximo = nli
bé
&7 pos_cadeia = { ;
gg expr_erro = false ;
74 cadeia := cadeia + #i@
71 end;
72
73
74
75 function lexico : boolean :
76 var
7 v.aux,base,valor ¢ real
78 Bein, i i byte ;
;: sinal i integer ;
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e e i e et e LT

81 begin

B2 new( pont_1st_atual.proximo );

83 pont_lst_atual := pont_1st_atual'.proximo ;

gg pont_1st _atual”.proxino i= nil ;

86 lexico = true ; :

87 while cadeial poscadeia 1in [ H89,' " 1do

gg pos_cadeia := succl pos_cadeia ) ;

%% case cadeial pos_cadeia 1 of

01 lat 2 rzr ;

92 N et

93 begin

94 i=0;

95 :

96 while cadeial pos_cadeia Jin[ 'a’ .. 2", A" .. 1" 1do

97 begin

bt if=succl i) ;

99 tap_cadeial i ] = cadeial pos.cadeia ] ;

160 pos_cadeia := succ{ pos_cadeia )

1681 end;

142

163 tap_cadeial 8 1 :=chr( i} ;

84

185 seio =14 ;

184 while ( tab_fc_cte xyl meio J.nome_idntf () twp_cadeia ) and

187 ( meio { num_idntf ) do

108 agio = succ( meio )}

89

m gf tab_fe_cke_wyl meio l.nome_idntf = tmp_cadeia then
egin

i{2 pont_1st_atual®. c]a&;se = tab_fo_ctexyl weio l.idntf_classe ;

113 case pont_lst_atual .clasee of

114 idntf_fc ¢ . \

15 pont_lIst_atual".idntf_fc_cod := meio ;

iis idntf_cte : Al

if7 pont_lIst_atual®.idntf_cte_valor i=

116 tab_fo_cte_xyl meio l.cte_valor

117 end

120 end

{21 else

{22 begin

123 pont _1st atua]'.classe = erro ;

124 pont _1st_atual®.n_erro i= 3 ;

{25 lexico == false

126 end; !

127 . 5

128 pos_cadeia = pred( pos_cadeia )

{29

138 end,'

131 '8’ pre

132 ; :

133 begin

14 pont_lst_atual*.classe = cte ;

135 valor 3= @ ;

136 : ) : ;

137 while cadeial pos_cadeia Jin [ "8 .. "' 1 do

138 begin

139 valor := valor¥i® + ord( cadeial pos_cadeia 1) - 48 ;

148 pos_cadeia := succ( pos_cadeia

141 end; .

142

43 if cadeial pos_cadeia 1 = "." then

44 begin

143 base = 8.1 ;

i:? pos_cadeia i succl pos_cadeia ) ;

148 while cadeial pos_cadeia 1 in L 8" .. "¢’ 1do

149 begin

150 valor := valor + { ord( cadeial pos_cadeia 1) -

154 base = base/fd.8 ; )

{52 pos_cadeia = succ( pos_cadeia )

153 end

154 end;

155 fh i o Fer

154 if upcasel cadeial pos_cadeia 1) = 'E" then

157 begin

158 pos_cadeia 3= succ{ pos_cadeia ) ;

E: v_aux = 0.0 ;




igé sinal == 1{

if cadeial pos_cadeia 1 in
163 begin_ i
164 if cadeial pos_cadeia 1= ™
165 sinal = -f ;
%g? o pos_cadeia *= succ( pos_cadeia )

149 while cadeial pos_cadeia 1in [ "8 .. "' 1 do
i7é begin
171 vaux = v.aux*® + ord( cadeial pos_cadeia 1 )- 48 :

g;% endrpos.cadena = succ{ pos_cadeia )

{75 if v_aux ) 37.8 then

176 begin

i77 pont_1st_atual*.classe == erro 3

178 pont_lst_atual®.n_erro 3= 1 :

i79 lexico = false

160 end

181 else

82 valor i= valor¥pot( abs( valor),sinaliv_aux )
183 end;

189 if pont_1st_atual*.classe () erro then
184 pont_lst_atual*.cte_valor == valor;

37, "-" 1 then

" then

168 pos_cadeia := pred{ pos_cadeia )

i%e end;

i L] :

192 pont Ist atual“.classe := fin_lnh ;
194 punt lst atual*.classe = mais ;

194 g pont_lsg_atual .classe i= menos :
198 - pnnt_lsg_atual‘.classe i= vezes ;
20 "o pont_1st_atual*.classe == divisao ;
242 )’ pont_1st_atual®.classe = abr_prts ;

g:g , , Pont_lst_atual*.classe = fchprts ;
204 pont _1st_atual*.classe := virgula ;
287 else :

208 begin

209 pont_1st_atual®.classe i= erro 3
210 pont_lst_atual®.n_erro 3= 2 :
241 lexico = false

212 end

213 end;

214 . pos_cadeia i= succl pos_cadeia }

2
procedure expressao ;
220

221 procedure expr_trat_erro( num_erro :
222 begin
223 pont _lst_atual®.classe == erro 3
224 pont_lst_ atua! N_erro = nUm_erro 3
expr_erro == trug
. 226 end;
227

228 procedure ault;
229

byte ):

238 procedure fator:
A}

232 procedure fc_trat:
233 var

234 p-aux * tipo_pont_lIst_token ;
5332 cont = byte ;

237 begin
238 p-aux == pont_lst_atual
a7

280 if lexico then

M if pont_1st_atual”.classe {) abr_prts then

242 expr_trat_errol &4 )

243 else

244 begin

245 cont =@ ;

244 repeat

247 cont = succ( cont )

248 _expressan ; i

249 until ( pont_lst_atual .classe ) virqula } or expr_erro ;
2

254 if pont_lst_atual*,classe ¢} fchoprts then
202 expr_trat_errol § ) !
233 else if cont () tab_fo_cte_xyl p_aux*.idntf_fc_cod J.n_paras then
254 expr_trat_errol 7 )

20 end

246 else

27 expr_erro 3= true

258 end;

.

260 begin )

264 if lexico then

262 i .

263 if pont_lst_atual®.classe in [ mais,menos 1 then
204 expr_erro := not lexico ;

265

206 if not expr_erro then

247 case pont_lst_atual®.classe of

208 abr _prts :

269 egin

278 EXPressao ;

271

272 if not expr_erro then

273 if pont_1st_atual®.classe {} fch_prts then
274 expr_trat_errof 5 )

275 end;

276 idntf_fc =

277 fo_trat ;

278 cte

279 idntf.i

208 idntf.2

201 idntf_cte @

282 ;

203 else

204 expr_trat_errol 4 )

285 end

284 end

287 else

288 expr_erro 3= true

289 end;

298

291 begin

292 repeat

293 fator;

294 if not Expr_erro then

295 expr_erro = not lexico

2% until not ( pont_Ist_atual*.classe in [ vezes,divisao 1) or expr_erro
297 end;

m -

29% begin

308 repeat
384 mult

382 until not ( pont_lst_atual®.classe in [ mais,menos 1) or expr_erro
303 end;

304 {54+ }

35

308
387 begin
388 inicializa ;

g}l EXPressan ;

312 if ( pont_lst_atual*.classe = fin.Inh ) and not expr_erro then
i3 compila 3= @

314 else if expr_erro then

N3 compila = pont_lst_atual®.n_erro
Hé else

7 cospila = 8

318 end;
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Arquivo & interpr.pas pag. ¢+ 1

i b1 fo_calcula = In( tab_paraal £ 1 );
2 g2 8 & {log)

3 function interpreta( X,Y : real ; var status : byte ) ¢ real ; 83 if tab_parasl {3 (=@ then

4 const 84 begin

5 quase_zero = 0.000401 : H1 status = status or 968 ;

b b fe_calcula 3= @

7 var a7 end

8  pont_lst_atual : tipo_pont_lst_token ; it else

9 a9 fc_calcula = Ind tab_paranl § 1)/ 2.3025050929¢
i0 (5A- ) % 7 : {au)
{1 function expressao ! real : 1 if tab_paranl { 1) tab_paraml 2 1 then
12 var 92 fc_calcula 3= tab_paranl 1 ]
i3 tsp_valor : real ; 73 else
£4  sinal @ integer 3 M fo_calcula = tab_paraal 2 1 ;
{5 95  10: (min) :
f4 function mult : real ; 74 if tab_paranl { 1 { tab_paraml 2 1 then
{7 var 97 fecaleula = tab_paraml { ]
18 tmp_valor,aux ! real : 78 else
i9 sultiplicacao : boolean ; 99 fc_calcula := tab_paraal 2 1 ;
20 ig@ ff s [ mod }
24 function fator @ real : i8f if tab_parasl 2 1 {) @ then
2 var 162 fc_caleula = tab_paraml 11 - i
23 sinal * real @ 183 tab_paraml 2 1%trunc( tab_paraml § }/tab.parasl 2 1)
24 iod else
25 function fc_trat i real § 145 begin
26 const 86 fecaleula = 4 ;
27 niB_wax_param = 2 ; 87 status = status or 981
28 188 ends;
29 var 189 {31 ( pow }
3¢ p_auy : tipo_pont_lst_token : i1 if tab_parael 1 1 = @ then
)1 cont i byte ; fif fc_calcula &= @
20 tab_param ! array [ { .. num_max_paran ] of real ; {12 else if tab_paranl § 1) @ then
KR! {13 hegin
34 function fr_calcula & real ; {14 auy == tab_paraal 2 1¥In( tab_parasl £ 1) ;
35 var {15 .
36 aux ¢oreal ; i1t if aux ) 67.8 then
37 ii7 beyin
38 begin {18 status i= status or 919 ;
39 case p_aux”.idntf_fo_cod of 112 fo.calcula i= exp( 87.9 )
) : { abs ) 120 end
4 fc_calcula = abs( tab_paranl 1 1 ); f2i else
LY 21 {cos) 22 fo_caleula = exp( aux )
LH] fo_calcula = cos( tab_paranl 11 ); 123 end
4 3 ¢ { cossec i24 else
45 begin 123 begin
46 aux := sin{ tabparanl § 1) ; {26 auy &= tab_paranl 2 J#In( - tab_paranl § 1) ;
47 i aue = @ then 127 if Cawe { 07.0 ) and ( abs( tab_paraal 2 1 ) (= maxint ) then
48 begin 128 if odd( trunc{ tab_paraml 2 1) ) then
49 Uy T quase_zero 129 fe_calcula 2= - exploauy )
50 status := status or 562 130 else
ol end; 13 fo.caleula = exp( aux )
32 132 else
53 fc_calcula &= 1.8 / aux 133 begin
a4 end; i34 status = status or §i0 ;
9 4 3 ( cotg) 135 fo_caleula = expl 87.0 )
36 begin ; 136 end
57 aux 3= sin( tab_paranl 1 1) ; 17 end;
5 if aux = @ then 138 f4: {rand )
59 begin 137 fo_calcula = random{ trunc{ tab_paraal 1 1) )
60 aux = quase_zero ; 149 15: (round )
61 status i= status or $02 14 fc_calcula = round( tab_paral £ 1) ;
62 end; 42 6+ [ sec)

: A

b4 fe_calcula = cos( tab_paraml §1) / aux = cos( tabparaml 1 1) ;
45 end; il w 145 if aux = 9 then
66 6 lew) 146 begin
&7 if tab_paraal 1 1) 87.0 then iy X i quase_zero ;
68 egin 148 status = status or 82

69 status := status or $84 ; 149 end;

70 fc_calcula 3= exp( 87,8 ) 130
74! end {31 fo_calcula = 1.8 / auy
72 else 152 end;
73 fe_calcula := exp( tab_paranl { 1 ); {33 17+ {sign )
74 73 0iIn} 154 if tab_paranl { 1 = €. then
75 if tab_parasl § 1 (= @ then {35 fo_calcula := 8.0
74 egin 56 else if tab_paranl £ 1) @ then
77 status i= status or $68 ; 157 fr_calcula i= 4.0

78 fo_calcula := @ 158 else

79 end _ 159 focaleula &= -£.8

Bé else i 18: (sin)




e

161 feocalcula = sinl tab_parasl 1 ):
162 19 ¢ { sart 3
143 if tab_paraml § 1 { € then
1464 begin
163 status i= status or §29 ;
{166 fo_calcula = @
147 end
168 else
149 focaloula = sortd tab_parasl £ 1)
i7% : [tg}
i71 begin
172 aux == cosl tab_paraml £ 1) ;
173 if aux = @ then
i74 begin
i75 UK = qUASE_ZEro |}
76 status i= status or $82
i77 end;
178
179 fc_calcula = sinl tab_paranl 1 1) / aux
180 end;
181 21 3 {trunc )
g2 fo_calcula &= trunc( tab_paraal { 1)
183 end
184 end;
183
186 begin
187 p_auyx == pont_lst_atual ;

iEB

%gz pont_lst_atual := pont_lst_atual*.proximo ;
191 cont := @ ;

192 repeat
193 cont i= succl cont ) 3

194 tab_param [ cont 1 = expressao

%gg until pont_lst_atual®.classe () virgula ;
197 fo_trat = fo_calcula

198 end;

99

299 begin
201 pont _1st _atual := pont_lst_atual*.proxine ;

203 sinal i= +.8 ;
284 if gunt st atual*.classe in [ mais,menos 1 then
285 begin

286 if pont_lst_atual®.classe = menos then
207 sinal == -1.0 ;

208 .
289 pont_lst_atual := pont_lst_atual®.proxino
-

242 case pont_lst_atual®.classe of
213 abr_prts

214 - fator = sinal¥expressao ;

215 idntf_fc =

214 fator i= sipal#fc_trat ;

217 idntf_{ :

218 fator = sinal*X ;

219 intf.d &

2  fator i= sinal¥ ;

224 idntf_cte :

222 fator := sinal#pont_lst_atual®.idntf_cte_valor ;
223 cte :

24 fator = sinal*pont_1st_atual®.cte_valor
225 end

226 end;
227

228 begin
229 tap_valor = +i.¢ ;
230 lultitlicacau = true ;

231 repea

232 if multiplicacao then

213 tap_valor := tap_valor¥fator
24 else

235 begin

236 auy = fator

237 if aux = 0.0 Ehen

238 begin

239 status == status or %81 ;
248 aux = quase_zero

241 end;

242 tmp_valor := twp_valor / aux

243 end;

244

245 poit _1st_atual = pont_lst. utual Proxino ;

246 sultiplicacao == pont_ Jst. atual®.classe = vezes

g:? until not { pont_lst_atual®.classe in [ vezes,divisao 1) ;
247 mult = tap_valor

298 end;
2
:52 begin
243 tep_valor = @
204 sinal &= ;
2xid repeat
ég? tmp_valor i= tap_valor + sinalsmult ;
248 if pont_lst_atual®.classe = sais then
259 sinal &= +
268 else
261 sinal = -f
262

;ga until not { pont_lst_atual®,classe in [ mais,menos 1) ;
263 expressao == tap_valor

264 end;

267 ($A+ }

268

2469 begin

278 status = 8 ;

5;5 pont _1st _atual == cabeca. Tst :

273 interpreta := expressao
274 end;

275

276

frquivo § glbldef.pas pag. 1

i
2 const
) tam_idntf =8 ;

4
3 type
b tipo.cadeia = stringl 168 1 ;
7 tipo_token = { mais,menos, vezes divisao,abr_prts,fch_prts,virgula,
8 cte, tﬁntf fc, idntf_ cte, idntf_ 15 |dntf 2, fin_Inh,erro );
? tipo_pont_lst_ tnken = tlpn 1st_token ;
¢ tipo_lst_token = record
i proximo : bipo_pont_lst_token ;
i2 case classe = tipo_token of
13 cte #{ cte_valor * real ) ;
14 idntf_fc = idntf_fc_cod & byte ) ;
5 idntf_cte =( idntf_cte_valor @ real ) ;
14 erro & { n_erro & byte ) ;
{7 end:
i8
{9
20 var
gé cabeca_lst : tipo_pont_1st_token ;
23
24 Bro;edure inicio;
25 begin
26 cabeca_lst i=nil
27 end;
28
P
30 function pot( a,b ® real ) 2 real ;
3t begin
3¢ pot == exp( b¥ln( a2 ) )
33 end;
H

5
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UTILIZANDO O DATA CORDER

A grande maioria dos usuérios do MSX ainda trabalha com
um gravador cassete, o Data Corder, como forma de ar-
mazenamento de dados, devido ao baixo custo que o mesmo
apresenta.

Todos nés sabemos que existem meios melhores, mais
confidveis e, principalmente, mais rapidos de se gravar e recuperar
dados, mas a intengdo deste artigo € apresentar informagdes que
poderdo aumentar o desempenho deste periférico.

Pra gravarmos e lermos dados do cassete, 0 MSX possui os
seguintes comandos:

CLOAD - L& um programa em BASIC

CSAVE - Grava um programa em BASIC

MERGE - Junta o programa BASIC presente na memoria
com um programa lido do cassete gravado em ASCII

SAVE - Grava um programa no formato ASCII

LOAD - Lé um programa gravado no formato ASCII

BLOAD - L& um programa em Assembler

BSAVE - Grava um programa em Assembler

Para verificarmos um programa gravado em BASIC temos
o comando CLOAD?

Para acionarmos o motor do cassete, ou a sua parada,
usamos 0 comando MOTOR.

GRAVANDO OS DADOS

Para gravar um programa em BASIC na fita cassete,
podemos utilizar CSAVE ou SAVE.

Exemplo:

CSAVE “nomearq” ou SAVE “CAS:nomearq”

A gravagdo em formato ASCII é mais demorada mas
apresenta a vantagem que o programa poderd vir a ser adicionado
a um outro, ou s¢ja, 2 medida que vocé vai desenvolvendo o seu
programa, vai efetuando a sua gravagdo em formato ASCII e, ao
final, efetua um MERGE de todos os blocos gravados, obtendo,
assim, um tinico programa.

Ao utilizarmos o comando MERGE devemos tomar o
cuidado para que as linhas do programa que vai ser lido nfio sejam
as mesmas do programa que j4 se encontra na meméria. Caso isto
venha ocorrer, vocé perdera linhas de programago do programa
que ja se encontra na memdéria do micro.

Quando efetuamos a gravagdo de um programa podemos
especificar, também, a velocidade de gravagio, ou seja a taxa de
transmissdo de dados para o cassete, que poder4 ser de 1200 ou
2400 bauds. Ao ligarmos o MSX, o mesmo j4 se encontra pro-
gramado para assumir uma taxa de transferéncia de 1200 bauds,
que € a velocidade recomendada pelos fabricantes, pois apresenta
um grau de confiabilidade maior, tendo em vista que os dados
transmitidos serdo mais distribuidos ao longo da fita cassete.
Quanto maior for a velocidade de transferéncia, menor serd o
espago utilizado ao longo da fita.

Assim, pdra gravarmos um programa BASIC com umataxa
de 2400 bauds, utilizariamos o comando CSAVE do seguinte
modo:

CSAVE”nomearq”, 2 onde ‘,2’ especifica uma laxa de
transferéncia de 2400 bauds.

Da mesma forma podemos operar com o comando
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SAVE"”CAS:nomearq” para alterarmos a taxa de transmissao.
Exemplo:

SAVE"CAS:nomearq”,2

Ao utilizarmos os comandos SAVE e LOAD, para a
gravagdo de arquivos no formato ASCII, devemos indicar qual o
dispositivo de saida/entrada, tendo em vista que 0s mesmos sio
utilizados para a leitura e gravagio de dados em disco.

LENDO DADOS

A leitura de dados do cassete pode ser feita com um dos
comandos abaixo:

CLOAD - L& o primeiro arquivo em BASIC encontrado

CLOAD “nomearq” - L& o arquivo especificado

LOAD”CAS:” - L& o primeiro arquivo em BASIC encon-
trado

LOAD”CAS:” R - L& o primeiro arquivo em Basic encon-
trado e roda-o automaticamente apés o carregamento

LOAD”CAS:nomearq” - L& o arquivo especificado

LOAD”CAS:nomearq”,R - L& o arquivo especificado e
roda-o ao final do carregamento.

RUN”CAS:” - L& o primeiro arquivo encontrado e roda-o
automaticamente

RUN"CAS:nomearq” - L& o arquivo especificado e roda-
0 automaticamente

Como voce ji deve ter notado, para ler um programa com
o comando CLOAD, o mesmo deverd ter sido gravado com
CSAVE. Para ler um programa com LOAD, ou com RUN, o
mesmo devera ter sido gravado com SAVE.

O comando RUN"CAS:” é muito utilizado para a leitura de
jogos que possuem mais de um bloco e que tém um pequeno
programa em BASIC cuja fung¢do é efetuar o carregamento dos
demais, evitando, assim, que se tenha que dar varios comandos de
leitura. A fungdo do comando RUN”CAS:”, que é exatamente a
mesmado LOAD”CAS:” R, tem a vantagem de ndo ser necessario
dar o comando RUN apés o carregamento, pois 0 programa sera
executado automaticamente.

Na leitura voc ndo precisa se preocupar com a taxa de
transmissdo, pois isto € feito automaticamente pelo computador

JUNTANDO PROGRAMAS

Juntar dois programas pode vir a ser muito iitil ¢ poupar
algum tempo de digita¢do de rotinas que ja foram desenvolvidas e
que se encontram armazenadas. Para tal existe o comando
MERGE, que permite que um programa, gravado em formato
ASCII, possa ser lido e intercalado com o progRama que ji se
encontra na meméria do micro.

A sintaxe do comando MERGE ¢ a seguinte:
MERGE”CAS:nomearq”

PROGRAMAS EM LINGUAGEM ASSEMBLER

Para gravarmos um programa em ASSEMBLER usamos
os comandos BSAVE e BLOAD. A gravagio de programas em
Assembler exige uma série de conhecimentos desta linguagem,
sendo assunto de artigos que serdo publicados nos préximos
niimeros de CPU.




I CONCURSO NACIONAL DE
SOFTWARE PARA MSX

A NEWSOFT INFORMATICA LTDA. langa, para
todo o pais, o I Concurso Nacional de Software para MSX, com o
objetivo de abrir espago para a divulgagiio de novos talentos
brasileiros.

Poderdo participar do concurso programadores de
qualquer idade, profissionais ou ndo da drea de informatica de todo
o Brasil, sendo vedada a participagao no concurso de funciondrios,
ou parentes, daempresa patrocinadora e/ou realizadora, bem como
os membros da “Comissio Julgadora”.

Os interessados poderdo participar com um ou mais
programas, programados em Basic, Linguagem de Maquina, ou
qualquer outra, que versem sobre qualquer tema (jogos, aplicati-
vos, utilitdrios, etc.), desde que sejam inéditos e de autoria do
participante.

Os programas deverdo ser remetidos em disco, ou fita,
até odia31.12.88, data do encerramento das inscrigdes, acompan-
hados de uma declaragio de autoria, contendo os dados pessoais,
como nome, enderego e telefone para contato, do autor.

Os trabalhos de selegdo e classificagfio serdo realizados

por uma “Comissdo Julgadora”, designada pela empresa reali-
zadora, sendo as suas decisdes irrevogaveis e iretrativeis. Como
critério de avaliagdo para apuragdo e classifica¢do serdo observa-
dos os seguintes itens:

a- criatividade;

b- originalidade;

c- adequagdo do software ao mercado de informitica.

Todos os programas classificados, ou ndo, passardo a
pertencer 8 Empresa realizadora, que se reserva ao direito de fazer
o uso que lhe convier, podendo, ainda, utilizar 0 nome dos
comtemplados na divulgagao do concurso, sem qualquer énus para
a mesma.

Os prémios sao:

1 lugar - 1 drive 3 1/2 polegadas
2 lugar - 1 microcomputador padrio MSX
3 lugar - 1 impressora

O resultado serd divulgado através das revistas espe-
cializadas da drea, contendo a relagdo dos ganhadores.

Os prémios serdo entregues pelo cartdo nacional.

| CONCURSO NACIONAL DE SOFTWARE
PARA MSX

REGULAMENTO

A NEWSCFT INFORMATICA LTDA,, langa em nivel nacional o | CONCURSCS NACIONAL DE SOFF
WARE PARA MSX

OBJETIVO DO CONCURSO: Apnir espaco para a divulgagac de novos lalentos brasileires.
QUEM PODE PARTICIPAR: Podem participar programadores de qualquer idade, profissio
nais ou ndo do area de informatica de todo o Brasi!
QUEM NAO PODE PARTICIPAR: Ao poderdo participar do concurso, funcionarios ou po-
rentes da empresa potrocinooorna elou realizadorg, bem como os membros da "Comis
500 Julgadora”.
COMO PARTICIPAR: Os inferessodos poderdo parficipar com um ou mais programas, pro-
gramados em Basic, Linguagem de Maguina cu qualguer outra, que versem sobre qual-
quer fema (jogos. aplicativos, utilitarics. efc). desde que sejam inéditos e de autoria do
participante. Os mesmos deverao ser remetidos em disco ou fita, alé o dio 30.12.88, dalo
ae enceramento das inscngdes, acompanhades de uma “Declaragdc de Autong” con-
tendo seus 0ados pessoais (nome. endereqo e felefone para confato).
DA SELECAO E CLASSIFI 0: Os frabalhos de sele¢ao e classificagao serdo realizados
por uma “Comissao Julgadora' designada pela empresa realizadora, cuja decisao & ir
revogavel e refratavel. Coma critério oe ovaliagGo pora apuragao e classiicacao, se-
rac observados os seguintes ifens: a) criatividade; b) originalidade; ¢) adequagdo do
software ao mercado de informatica.
lodos os programas classificados cu ndo, passardo a perencer G empresa realizadora,
que se reserva o direifc de fazer o use que Ine convier, podendo ainda ulilizar o nome
dos contempladcs na divulgogdo do concurso sem qualguer Gnus para a mesma
DA PREMIAGAO: !¢ lugar — um dnve 3 112 polegacas

2° lugar — umo Impressorg

3° lugar — um micrecomputador padrac MSX
DO RESULTADO: O resultado serd givulgado através da mesma revisia onde esfa sendo
cublicado este regulomento, no edicao de janerro de 1969, contendo  relagdo dos
agannadores ks ;
DA ENTREGA DOS PREMIOS: Os prémias serdo enfregues através do CARTAD NACIONAL

PARTICIPE!

)5
2 g
FICHA DE INSCRICAO -
Nome: {:I-JI
End.;
Cidade: B s
CER; Tel.

Titulo do Programa:

DECLARACAO DE AUTORIA

Declaro que Ogrogmmo que estou enviando para participar
do | CONCURSO NACIONAL DE SOFTWARE PARA MSX, & inédito
e de minha autoria

Assinatura

Remeta para NEWSOFT INFORMATICA LTDA, FACA SUA
— Rua Senador Dantas 117, Sala 736 — Rio INSCRICAO
de Janeiro — RJ — CEP 20031 HOJE MESMO!

APOIO: c Cartao Nacional

O Cartao que esta a seu lado
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CONECTIVIDADE

MSX-PC-MAINFRAME

Quando ha mais de trés anos, ao mesmo tempo em
que o padrdo MSX era introduzido no Brasil, resolvemos criar a
MSX Informatica Ltda., especializada unicamente em MSX.

Muitos nos chamaram de loucos, pois achavam que
o MSX ndo passava de um video game de luxo.

A auséncia de programas mais sérios, bem como a
falta dos periféricos prometidos pelos fabricantes, faziam com que
houvesse uma certa decepgo quanto & consolidag@o do MSX no
nosso pais.

Hoje, passados estes anos iniciais, podemos com-
provar que 0 nosso pioneirismos estava correto. Com mais de 2000
programas disponiveis nas dreas de lazer, profissional, educa-
cional, aceitando diversas linguagens, como Cobol, Turbo Pascal,
Forth, Fortran, Ada, Lisp, C, Prolog, etc., além de possuir revistas
especializadas, como esta, em tdo pouco tempo o MX se tornou o
equipamento de 8 bits mais vendido no pais.

A conversdo de programas famosos, como o
dBASE II, Supercalc e Wordstar, com a grande vantagem de
possibilitar o intercambio de arquivos com micros de 16 bits do
padrdo IBM PC, consolidaram ainda mais a posi¢do do MSX no
Brasil.

A cadadiaquepassa é crescente o numero de empre-
sasque, sob diversas formas, se utiliza dos MSX paratransferéncia
de dados com micros de 16 bits e mainframes.

O servigo de Videotexto possui cerca de 10.000
micros para utiliza¢do como terminal, possibilitando o acesso as
suas informagoes a uma infinidade de profissionais e empresas,
que, além disso, o utilizam para os servigos de correspondéncia,
finangas e controle nos scus proprios negéeios.

Para as pessoas que possuem um MSX préprio, o
acesso ao Videotexto, Ciranddo e outras bases de dados, pode ser
feita através de um modem, com um bom programa de
comunicagdo, como 0 VTXMSX, por exemplo.

Nestes servigos podem ser encontradas
informagdes para o uso didrio, troca de mensagens e intercambio
de programas. Assim, uma pessoa de Sdo Paulo pode se conectar
a outra do Rio de Janeiro, Brasilia ou qualquer outra cidade do
mundo.

Existem, ainda, outras formas de conexdo para a
troca de arquivos e programas com outros computadores. Sdo as
redes e os emuladores de terminal. No caso das redes, a Targus
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permite a ligagdo de até 16 micros MSX em rede ligados aum IBM
compativel, € os emuladores de terminal da DDX e da Cibertron
permitem que até 25 MSX possam compartilhar os recursos de
hardware software do PC ou mainframe.

A REDE TARGUS

A Rede Targus possui um multiplexador de canais
projetado para gerenciar 16 portas seriais assincronas, atuando
como gerenciador darede econtrolando todo e qualquer acesso aos
arquivos de dados.

Seu sistema basico de transmissio e recepgdo é feito
no formato “first in - first out”, ou seja, o primeiro terminal que
solicitar serd o primeiro a receber prioridade de resposta, ¢ assim
sucessivamente,

O software, desenvolvido em Assembler, é capaz
de gerenciar as solicitagdes de cada um dos 16 terminais, sem que
haja degradagdo no tempo de processamento.Como o MSX ndo
possui saida serial, foi desenvolvida, também, uma interface
serial, que possui em sua estrutura interna uma eprom contendo
rotinas de transmissdo e recepgfio de dados necessérias para a
comunicagdo dos MSX com o multiplexador e com o PC.

Na rede, as tarefas de atualizagdo de arquivos, troca
de informagdes, gravagdo de programas, etc. sdo processadas “on-
line” em ambiente simulado de multiusudrio. O sistema é exirema-
mente fécil de ser operado, possibilitando que todos terminais
solicitem a manipulagdo do mesmo programa, que cada terminal
manipule um programa diferente e que 0 mesmo arquivo de dados
possa ser manipulado por vérios terminais e virios programas si -
multaneamente

Os terminais da Rede Targus podem estar em
distancias superiores a 500 metros, sendo interligados por uma
rede de cabos coaxiais. O multiplexador, on MUX, custa cerca de
135 OTN’s e cada interface serial custa, aproximadamente, 25
OTN'’s. Acompanha o multiplexador dois softwares gerenciadores
da rede, um em Cobol e outro em dBASE III.




OS CARTUCHOS EMULADORES DDX E CIBERTRON

Os cartuchos emuladores de terminal DDX e Ci-
bertron possuem um software residente que posibilita aos micros
da linha MSX a emulagdo de terminais IBM PC (XT, AT ou 386),
além da emulagdo de terminais mainframe que possuam conversor
de protocolo.

O cartucho da Cibertron , por exemplo, possui uma
série de caracteristicas, como emulagao de terminal do tipo VT52,
saida ara impressora local, hardcopy de tela, velocidade de até
19200 bps, caracteres graficos do IBM disponiveis no MSX, para
permitir que programas como o dBASE III, Lotus 123 e muitos
outros possam ser utilizados no terminal MSX.

Estes cartuchos funcionam para distincias mais
curtas, até 50 metros, e 0 seu custo € de cerca de 40 OTN’s cada um,
mas ndo devemos nos esquecer que, nestes casos, hd necesidade de
um software do tipo Multilink, Pick, PCMOS, etc, na faixa de 150
OTN’s.

A grande vantagem das redes e emuladores de
terminais MSX € que, além de terem um custo inferior a qualquer
terminal dedicado existente no mercado, ainda possibilitam a
utilizagdo do micro para processamentos locais, possibilitando
rapidaemnte o retorno do investimento realizado. Deste modo,
com a entrada do MSX no restrito mercado das redes e terminais,
fica consolidada a sua posigdo de lider no mercado de 8 bitsem tdo
pouco tempo, mais uma vez comprovando a nosssa crenga no
potencial deste equipamento.
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CALCULO DE CIRCUITOS
RESSONANTES L-C

Um grande problema para quem lida com radio
frequéncia € o correto dimensionamento dos circuitos ressonantes
do tipo indutor capacitor, pois este € altamente critico.

O programa apresentado dard uma imensa ajuda aradio
amadores, estudantes de engenharia eletronica e afins, pois faz
todos os célculos relativos ao assunto com grande rapidez e con-
fiabilidade.

Assim que o programa comegar, aparecerd um menu de
opgoes. Faga a sua escolha, pressionando o nimero em questdo e,
logo apés, pressione [RETURN].

A frequéncia de ressonéncia € determinada quando as
reatincias capacitiva e indutiva dos componentes do circuito
ressonante se igualam.

Estas reatncias sdo dadas por:

Xc=1/2xntxFx0O)
Xl=2xmxFxL

Xc e Xl indicam as reatdncias capacitiva e indutiva,
respectivamente (em ohms). F indica a frequéncia em Hertz, C
indica acapacitincia em Farads, L aindutidnciaem Henrys e t vale
3.141592654, aproximadamente.

Igualando-se as duas equagdes, obtemos a férmula
geral para ressonancia:

F=1/2xrxSQRT(L x C))

O programa apresentado usa esta férmula. As unidades
em questdo sio as mesmas.

No caso de operarmos com um capacitor varidvel,
podemos obter a faixa de frequéncia coberta, pelo circuito res-
sonante, e vice-versa. Isto € particularmente 1itil na construgao de

ANTONIO FERNANDQ SHALDERS

ridio transmissores ou receptores de FM, por exemplo.

J4 o cdlculo de indutores (ou bobinas) sempre foi muito
problemaético, mas o programa se sai muito bem em relagdo a isto.

Para isso, utilizam-se duas férmulas especificas, uma
para cada relagdo comprimento-didmetro da bobina. Lembre-se
que um pouco de bom senso é necessério quanto a isso. Ndo vd
querer calcular um indutor com didmetro de 1 mm e comprimento
de 1 m!

As férmulas utilizadas pelo programa sio as seguintes
(c é o comprimento e 1 o didimetro):

Se:03<c/d<1.0

N = sqrt( (143 x L x ¢M0.57) / (d*1.57) )
Se: 1.2 <c/d < 8.0:

N = sqrt( (137 x L x ¢N0.863) / (d*1.863) )

N indica o mimero de espiras, C o comprimento da
bobina e D o didmetro.

Se a relagdo c/d estiver fora dos intervalos acima
mencionados, o resultado nfo seré confidvel.

Os resultados obtidos sdo extremamente confidveis,
pois vérios indutores foram confeccionados segundo este método
e conferidos em uma ponte de indutincias da General Radio, de
aproximadamente US$ 6,000.00 e o erro foi menor que 5% !

Se vocé desejar saber o fator de qualidade do indutor,
basta usar a seguinte férmula:

Q=(2xnxFxL)/R, ondeR ¢ aresisténcia ohmica
do fio. Esta op¢ao ndo foi incluida no programa. Fica a seu critério
inclui-1a ou ndo, pois o Q das bobinas calculadas geralmente ¢
satisfatério.

As bobinas sdo de seg¢do circular e nicleo de ar.

MULTIMODEM

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

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

O multimodem jaincorporaa RS-232, e
o software de comunicatdo € gratuito.

TELCOM TELEMATICA
Rua Anita Garibaldi, 1700 - F: (0512)419871
90430 - Porto Alegre - RS - Brasil
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PROGRAM LC 30

Este programa calcula os valores de
componentes para circuilos ressonan
tes L-C, bem como as faixas de ope-
ragao dos mesmos. Calcula também as
dimensdes de indutores com se¢do
circular e micleo de ar.

{4drea de definigio de varidveis}

VAR
CI,C2,L,F1,F2 :REAL;
A (INTEGER;
& :CHAR,;

{definigdo da fungio potenciagio)

FUNCTION POT(B,E:REAL):REAL ;
BEGIN
POT := EXP(E*LN(B)) ;
END;

[cdleulo da frequéncia de r incia}
PROCEDURE FREQUENCIA,;
BEGIN
WRITELN('# CALCULO DA RESSONANCIA #');
WRITELN;
WRITE('L (H) : *); READLN(L);
WRITE('C (F) : *); READLN(C1);
WRITELN;
F1:=1/(2*PI*SQRT({L*C1});
WRITELN('RESSONANCIA EM : ' F1,' HZ");
END;

{cdleulo da indutincia )

PROCEDURE INDUTANCIA,;
BEGIN
WRITELN(‘# CALCULO DA INDUTANCIA #');
WRITELN;
WRITE('F (HZ) : *); READLN(F1);
WRITE('C (F) :*); READLN(C1);
WRITELN;
L:=SQR(1/(2*PI*F1*SQRT(C1)));
WRITELN({' INDUTANCIA : L, H');
END;

{cilculo da capacitincia}

PROCEDURE CAPACITANCIA;
BEGIN
WRITELN('# CALCULO DA CAPACITANCIA #');
WRITELN;
WRITE('F (HZ) : '}; READLN(F1);
WRITE(C'L (H) : *); READLN(L);
C1:=SQR(1/(2*PI*F1*SQRT(L)));
WRITELN;
WRITELN(*CAPACITANCIA : *,C1,’ F");
END;

[cdlculo da faixa de frequéncia em
fungiio de um capacitor varidvel )

PROCEDURE F_FREQ;
BEGIN
WRITELN('# CALCULO DA FAIXA DE FREQUEN-
CIA #';
WRITELN;
WRITE('CAPACITANCIA MINIMA (F) : );
READLN(C1);
WRITE('CAPACITANCIA MAXIMA (F) . *);
READLN(C2),
WRITE('INDUTANCIA (H) : *); READLN(L);
Fl1:=1/(2*PI*SQRT(L*C1)),
F2:=1/(2*PI*SQRT(L*C2));
WRITELN;
WRITELN{'FREQ. MINIMA : ' F2,' HZ");
WRITELN('FREQ. MAXIMA : *F1," HZ");
END;

{cdlculo da faixa de capacitincia em
fungdo de uma frequéncia varidvel)

PROCEDURE F_CAP,
BEGIN
WRITELN('# CALCULO DA FAIXA DE CAPACI-
TANCIA #°);
WRITELN;
WRITE('FREQUENCIA MINIMA (HZ) : *);
READLN(F1);
WRITE('FREQUENCIA MAXIMA (HZ) : ');
READLN(F2);
WRITE('INDUTANCIA (H) : *); READLN(L);
C1:=53QR(1/(2*PI*F1*SQRT(L)));
C2:=SQR(1/(2*PI*F2*SQRT(L)));
WRITELN;
WRITELN{'CAPACITANCIA MIN : ,.C2,' F');
WRITELN{'CAPACITANCIA MAX : ".C1,"F");
END;

{cilculo da bobina}

PROCEDURE BOBINA;
BEGIN
WRITELN('# CALCULO DA BOBINA #');
WRITELN;
WRITELN('# SECAO CIRCULAR /NUCLEO DE
AR #'),
WRITELN,;
WRITE('INDUTANCIA (uH) : ); READLN(L);
WRITE(‘DIAMETRO (cm) : *); READLN(C1);
WRITE(*COMPRIMENTO (cm) : *);READLN(C2);

{escolha da férmula em fungdo
do di 1o e do compn y

]

F1:=C2/C1;
IF { (F1=0.29) AND (F1<1.01) ) THEN
F2:= SQRT((143*L*POT(C2,0.57))/POT(C1,1.57))
ELSE
IF ( (F1>1.19) AND (F1<8.01) ) THEN
F2 := SQRT((137*L*POT(C2,0.863})/
POT(C1,1.863))
ELSE
BEGIN
WRITELN;
WRITELN(**** RESULTADO NAO CONFIA-
\.I"EL *.*.)'.
WRITELN;
WRITELN('TENTE NOVAMENTE");
DELAY(1600);
CLRSCR;

BOBINA;
ENDy,
GOTOXY(1,10);
WRITE('A BOBINA DEVERA TER * F2:4:1,
ESPIRAS.");
END;

{apresentagio e menu principal}

PROCEDURE MENL;
BEGIN
CLRSCR;
GOTOXY(9,1); WRITE('® com oxo o'y,
GOTOXY(9,2;; WRITE('o a o ooy
GOTOXY(9,2), WRITE('®m o om oxn oo
GOTOXY(9.4), WRITE('D © a ooy,
GOTOXY(9,5); WRITE{('comoxn orooorm’)
GOTOXY(8,7); WRITE(*(C) 1988 by A.F.
Shalders™);
GOTOXY(1,10); WRITE("------r-ue-
et
GOTOXY(8,14); WRITE('[1] - FREQUENCIA™);
GOTOXY(8,15); WRITE('[2] - INDUTANCIA "),
GOTOXY(8,16); WRITE(*[3] - CAPACITANCIA™;
GOTOXY(8,17); WRITE('[4] - FAIXA DE
FREQUENCIA');
GOTOXY(8,18); WRITE('[5] - FAIXA DE
CAPACITANCIA’);
GOTOXY(8,19); WRITE(‘[6] - CALCULO DA
BOBINA'Y;
GOTOXY(8,24); WRITE('OPCAO : ;
READ(A);
IF ( (A<1) OR (A>6) ) THEN MENU ;
CLRSCR;
CASE A OF 1: FREQUENCIA;
2; INDUTANCIA,
3: CAPACITANCIA,;
4:F_FREQ;
5:F_CAP;
6: BOBINA,;
END;

(inicializagdo do programa}

PROCEDURE INIT;
BEGIN
MENLU;
Cl:=l),
C2:=0;
L:=0);
F1:=0;
F2:=0,
GOTOXY(1,24);
WRITE(*DESEJA CONTINUAR (S/N) *);
READ(KBD,C);
C:=UPCASE(C);
IF {(C="5") THEN INIT;
END;

{corpo do programa principal |

BEGIN

INIT;
CLRSCR;

END.
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dBASE II PLUS MSX

dBEST

Nio ¢ preciso pensar muito para se perceber que quase
todas as profissdes ou empresas requerem algum sistema bem or-
ganizado para o armazenamento e recuperagio de informagdes.

Mesmo a microempresa pode se beneficiar de um eficiente
Sistema Gerenciador de Dados.

O gerenciamento de dados €, sem diivida, um dos mais
liteis empregos que se pode dar ao microcomputador.

O banco de dados €, simplesmente, um conjunto de dados
organizados de forma a serem usados com um determinado ob-
jetivo. Um exemplo comum de banco de dados é a lista telef6nica,
que vem a ser um conjunto de informagdes organizadas de modo
a possibilitar a ficil localizagio de nimeros telefénicos.

Este banco de dados contém nomes, enderegos e telefones
de individuos, empresas ou institui¢des. Os enderegos e telefones
tém pequeno valor por si mesmos, a menos que estejam RELA-
CIONADOS a um nome.

Quando paramos para pensar arespeito, ficamos realmente
surpresos com o niimero de banco de dados que nos sao familiares.

Alguns dos mais comuns s3o: um diciondrio, um livro de
receilas, um catdlogo de uma loja, um relatério de estoques, de
contas a receber, etc.

Empresas e outras organizagdes tém seus proprios sistemas
de banco de dados: arquivos de clientes, arquivos com
informagdes pessoais, inventdrios, registros de vendas, tabelas,
gic,

As escolas tém curriculos dos alunos, listas de chamadas,
arqmivos de funciondrios, relatdrios de frequéncia, etc.

Todos esses bancos de dados possibilitam o bom fun-
cionamento de uma empresa ou organizagio.

Lidar com grandes quantidades de dados é uma necessi-
dade constante em nossa sociedade moderna.

Poder acessar estes dados rapidamente, e deles extrair as
informagdes desejadas, € bastante importante. Contudo, o mito que
se criou em torno da figura do computador pode levar leigos a
pensar que rapidez € uma caracteristica inerente ao préprio com-
putador.

Isto em parte é verdade. No entanto, se ndo dispusermos de
um sistema eficiente e bem estruturado, no sentido de melhor
manipular esta massa de dados, nossa rapidez ficard comprome-
tida.

Eis ai um dos motivos pelos quais o dBase II surge como
uma arma poderosissima no tratamento de dados.

Antes de entrar propriamente no dBase II, vejamos um
pouco de sua histéria.

A histéria do dBase I leva-nos até meados da década de 60
¢ a um sistema gerenciador de informagdes chamado RETRIEVE,
que foi comercializado pela Tymshare Corporation.

O Jet Propulsion Laboratory, em Pasadena, Califérnia,
usou 0 RETRIEVE até o final da década de 60, quando adquiriu 0s
computadores UNIVAC 1108.
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Long, um novo programador no JPL, reccbeu a
incumbéncia de escrever um programa que pudesse executar as
mesmas fungdes que o RETRIEVE. O novo sistema gerenciador
de arquivos, que Long desenvolveu, foi chamado de JPLDIS. Esse
sistema continuou a evoluir nos varios anos seguintes e ainda ¢
usado em muitos dos computadores do tipo UNIVAC 1100.

No final da década de 70, Wayne Ratliff, que trabalhava no
JPL, sob contrato, com Martin Marietta, comegou a se interessar
por microcomputadores. Ratliff era um dos amigos de Jeb e
comegou a desenvolver um sistema que, para o usudrio, era muito
semelhante ao JPLDIS.

Conta a histéria que Wayne desenvolveu a versao inicial de
seu sistema de banco de dados com o objetivo de ganhar apostas
de futebol! Wayne comercializou essa versdo JPLDIS sob o nome
de VULCAN.

Embora tenha se desenvolvido rapidamente, ao ponto de
adquirir seu préprio cariter e personalidade, o VULCAN ndo
conseguiu muitas vendas. Em 1980 possuia somente sessenta
clientes.

Entdio, um empresario, George Tate, entrou em cena, apds
ver um antincio do VULCAN em uma publicagio para computa-
dores. Logo lhe deu um novo nome - dBASE II - e uma nova
companhia, a Ashton-Tate, que foi formada para comercializi-lo.

Desde o seu langamento, diversas versdes se sucederam,
aprimorando o produto, implementado novas fungdes (2.3, A, B,
C,D,24,2.41 ¢ 242).

No Brasil, chegou oficialmente através da Datal6gica, em
1982, sendo utilizado em computadores com processadores 8080,
8085 e Z-80, sob o sistema operacional CP/M.

No final de 1985, foi langada uma nova versdo, a 3.0,
totalmente produzida no Brasil, o dBase II Plus.

Com a chegada do dBase 11l e III Plus, para micros de 16
bits, e o paulatino desuso de algumas linhas de micros de 8 bits, 0
dBase Il estava em vias de esquecimento...

Mas, de repente, uma nova fase para os micros de 8 bits foi
detectada e a nova arrancada se sucedeu com a chegada do padrio
MSX ao Brasil.

Pensar no uso meramente doméstico para um computador
é utopia, principalmente no Brasil, onde os custos sdo elevados.

Assim, o MSX foi se posicionando e, gragas as suas
qualidades, encontrou um lugar no meio profissional ou, ainda
como alguns preferem, profissional leve.

Desta forma, surge, novamente, vitorioso, o dBASE II,
agora pelas méos da Princessware € na sua mais nova versio,
dirigida a este padrao: dBASE II Plus MSX - v 1.0.

Denomina-se 1.0, pois € a primeira versdo mundial do
dBase II para MSX. Ela foi implementada a partir da versdo 3.0 dos
Apple’s, PC’s e TRS’s, mas funcionando sob o sistema opera-
cional MSX-DOS e, ainda, permitindo que se escreva em bom
portugués, com todos os acentos.




O QUE E DBASE I1?

Chamar o dBASE II de uma linguagem de programagio e
nada mais, € ter uma visdo restrita, injusta, tanto para o dBASE
COMO para seu novo usudrio. '

Na verdade, ele também ¢ um instrumento para gerenciar
banco de dados. Consistindo de uma bem elaborada linguagem de
programagdo interpretada, dirigida especificamente para trabalhar
com banco de dados com uma série de facilidades para se criar,
manipular ou extrair informagdes concernentes a este banco de
dados. Tudo isto cuidadosamente arrumado em um tinico pacote
perfeitamente acessivel, tanto para programadores como para 0s
menos experientes em computagio.

Ha wés diferentes maneiras de se encontrar e retirar
informagoes de uma lista de dados. A primeira delas seria ir lendo
0s dados de uma forma sequencial, até encontrarmos o que
queriamos.

Fica claro que, quanto maior for a lista de itens, mais
demorada ficard esta busca, sendo, portanto, pouco pratica. Outro
Jeito seria ordenar estes itens antes de iniciar a procura. A desvan-
tagem estd no fato de, toda a vez que acrescentarmos novos itens,
a ordenacdo terd de ser refeita.

Muito mais eficiente é a utilizagio de arquivos indexados.
Neste caso, além do banco de dados original, guardamos um outro
com indicadores (pointers) que apontam para os dados.

Quando algum item ¢ alterado, o arquivo com os “pointers”
€ corrigido , de modo que temos um ordenaclio efetiva sem,
contudo, ter havido qualquer movimento no banco de dados
original.

A busca e obtengio de informagdes poder4, entdo, ser feita
por diversas técnicas, algumas até bastante complexas e que,
felizmente, nao precisam ser conhecidas pelo usuério do dBASE
II, pois ji estdo embutidas no pacote, podendo ser utilizadas
através de comandos e instrugdes facilmente assimildveis.

Vale ainda ressaltar que no dBASE 11 estes indices ndo
estdo organizados de uma forma hierdrquica, mas, como temos um
banco de dados do tipo relacional, haverd necessidade de um tinico
indicador paracada item, j& que todas as informagdes relacionadas
aquele item estdo estreitamente ligadas num s6 registro. Inclusive,
¢ para o nimero deste registro, que € unico para cada item no
dBASE II, que apontam os indicadores do arquivo de indices.

O usudrio pode ndo apenas gerenciar um banco de dados
com o dBASE II mas, se ele desejar, pode criar outros também.
Para isto basta recorrer a0 comando CREATE e o computador
inicia com o usudrio um didlogo a respeito de como ¢le deseja a
estrutura de armazenamento e o tipo dos dados a serem guardados.

Ha apenas trés tipos de dados, a saber: caracter, numérico
e I6gico. Num tempo bastante curto vocé vera que pode aprender
a descrever os campos de um novo banco de dados.

Aprendendo a utilizar as expressdes adequadas, 0 novo
usudrio do dBASE II perceberd, facilmente, que ele pode acessar
informagdes bastante especificas, sem necessidade de ter que
descobri-las em meio a um amontoado de dados.

Assim, se, por exemplo, um banco de dados contiver os
resultados das vendas anuais de um companhia, vocé poderd
requerer 0 total de vendas de um dnico vendedor, num periodo de
tempo especifico, em uma determinada regiio. Mais do que
conseguir retirar estas informagdes rapidamente com o dBASE 11,
vocé perceberd que ndo hd a menor necessidade de conhecer
programagio para obté-las, bastando para isto digitar uma ou duas
linhas de comandos faceis de se aprender.

Como podemos perceber, 0 dBASE II vem ao encontro das
necessidades basicas de qualquer industria ou organizagio, que é
0 servigo ou produto por ela gerado e as tarefas envolvidas na
manipulagdo dos novos dados que surgem ao longo do ciclo
operacional,

Uma vez criada a estrutura do banco de dados, novos

registros poderdo ser acrescentados livremente, fazendo uso das
incriveis capacidades de edigio do dBASE II.

Tirar relat6rios rapidos com o dBASE 11 é uma tranquili-
dade. Mais uma vez temos o proprio computador dialogando
conosco ¢ pedindo todas as informagdes necesdrias para a
confecgdo do relatério. E perguntado sobre o cabegalho, sobre os
subtotais, os titulos dos campos, etc. No caso do nosso primeiro
exemplo, poderiamos tirar um relatério em que aparecessem,
explicitamente , os totais de vendas por vendedor, por regido, ou
ainda pelos dois , conforme nosso interesse. Para isto, basta teclar
‘REPORT” ¢ 0 mais ¢ se entender com a maquina.

Copiar arquivos por inteiro ou em parte ¢ outra das facili-
dades permitidas pelo dBASE II. A maicria dos seus comandos
permite uma filtragem de dados, de modo a operarem sobre itens
que satisfagam certas caracteristicas. Hd, além disto, o “escope”,
escopo ou comando, que explicita sobre que registros deve ser
testada a condigo de filtragem.

Vamos dar um exemplo mais especifico. Imagine a lista
telefOnica da cidade de Sdo Paulo sendo um banco de dados. E
possivel copiar para outro banco de dados apenas os asinantes que
se situam na rua Augusta, cujas iniciais s3o “RO” e cujos telefones
terminem em “32”. Através do escopo, poderiamos procurar as
condigdes acima em toda a rua Augusta, ou apenas nos primeiros
registros, ou nos tltimes, como quisermos.

Achoque jadd paraavaliar o incrivel potencial de nossalin-
guagem.,

Al€ agora, falamos apenas, de caracteristicas do dBASE 11
completamente independentes de qualquer conhecimento prévio
de programagZo. Isto por si 6 ja justificaria seu uso, mas vamos
destacaroutra de suas potencialidades que € a de criar procedimen-
tos para serem utilizados por terceiros, através de programagao.

Para isto, 0 dBASE II dispde de um interpretador préprio
capaz de entender as construgdes fundamentais em programagio,

-como o comando interativo “do while”, o condicional “if-else” e

outros mais refinados como o “do-case”, por exemplo.

Deste modo, o programador pode escrever “menus”, pro-
cedimentos bastante explicativos para o usudrio, ampliando o
dialogo entre o computador ¢ 0 homem, insistindo na corregao dos
dados digitados, fazendo observagdes sobre a manutengio de ar-
quivos, enfim, tudo que um programador imaginativo pode “bo-
lar” no sentido de reduzir ainda mais a possibilidade de erros na
manipulagdo de dados.

Deste modo, & possivel fazermos programas bastante inte-
ligentes e eficientes para resolver problemas tipicos, como folha
de pagamento, sistema de contabilidade, controle financeiro, con-
trole de estoque e outros, exclusivamente em dBASE II. Se sua
empresa leva cerca de um més para resolver estes problemas tio
simples, € porque vocé estd precisando de um dBASE II para,
através da entrada de dados em poucas horas, rodar, em alguns
minutos, os programas que lhe tirardo esta dor de cabega.

SOFTWARE ORIGINAL

O usuidrio de um produto original, ao compré-lo, nio leva
apenas um manual ¢ o disco com o seu respectivo nimero de série.
Leva, ambém, um servigo permanente e gratuito de suporte
técnico e de atualizagdo de versdo, ou seja, um servigo profissional
para profissionais.

O usudrio do dBASE 11, tanto da versdo descrila neste
artigo, como de qualquer outra, que niio possua o seu niimero de
série, deve saber que ela foi originada de um roubo e, como tal, é
um crime, € quem a possui ¢ um interceptador. Os responsdveis
poderdo ser indiciados criminalmente e responder a processo
Judicial, por utiliza¢do indevida do produto, de acordo com a Lei
7646dc 18/12/87 aprovada pelo Congresso Nacional é regulamen-
tada sob o nimero 96036 em 12/05/88.
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CURSO DE PASCAL -11

Nesta segunda ligdo, ircmos cstudar as
dreas de definigao de procedures e fungdes
¢ a do programa principal. Serdo apresen-
tadas as primeiras nogoces sobre loops em
Pascal.

OS PROCEDIMENTOS

Sdo pequenas subrotinas que
podem ser acessadas através de seu nome,
usado como uma palavra nova no Pascal.
Um procedimento ou procedure tem como
caracleristicas estruturais a presenca de um
nome identificador , uma eventual drea de
variaveis (varidveis locais) ¢ a drea de
definigdo do procedimento em si. Este tipo
de estrutura é equivalente a um bloco do
tipo GOSUB do BASIC. Abaixo, € mos-
trado um pequeno exemplo:

PROCEDURE ZERAR_MATRIZ ;
VAR A : INTEGER ;

BEGIN
FOR A :=0TO 100 DO
S[A]:=0;
END;

A fun¢dodeste procedure é fazer
com que a matriz S , composta de 101
elementos, seja zerada. Em Pascal é usual
uma declaragdo terminar com um ponto e
virgula. Toda vez que digitarmos 0 nome
do procedure dentro do programa principal,
a subrotina a ¢le ligada serd executada.
Note que a subrotina propriamente dita €
posta entre um BEGIN e um END; . Estes
sio os delimitadores de inicio e fim de
bloco de opera¢oes em Pascal.

AS FUNCOES

Podem ser definidas novas
fungdes (mateméticas ou nio) em: Pascal.
Seu uso é muito parecido com o de proce-
dures, porém pode ter apenas uma saida, ao
passo que os procedures podem ter vérias.
Exemplos:
FUNCTION TAN(X:REAL):REAL;

BEGIN
TAN:=SIN(X)/COS(X);

END;

Neste outro exemplo, definimos
a fungdo tangente, inexistente em Pascal.
Feita esta definigdo, podemos usd-la como
qualquer outra fungao residente no Pascal.
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OREAL dentrodos parénteses é
para que o argumento seja tratado como
real, ¢ 0 seguinte para que o resultado
obtido scja real.

Os procedures e functions sic
uma das principais caracleristicas de uma
linguagem estruturada, pois se bem utili-
zados, evitam o uso desnecessdrio de
GOTOs, o que ¢ apelagdo em Pascal.

LOOPS SIMPLES (FOR)

O exemplo mais simples de loop
em Pascal ¢ o do tipo FOR. E muito seme
lhante ao FOR do BASIC, porém aceila
somente varidveis inteiras no contador.
Pode ser tanto crescente quanto decres-
cente.

Uma caracteristica do FOR ¢
que nio existe o NEXT, como em BASIC,
sendo o controle feito através de BEGINs ¢
ENDs. Pode parecer complicado, mas na
verdade é muito simples:

BASIC

FOR X=0TO 255

PRINT CHRS$(X);

NEXT X

PASCAL

FOR X:=0 TO 255 DO
WRITE(CHR(X));

No caso anterior, apenas uma
acdo é exccutada dentro do loop.

Caso seja necessdria a execugao
de mais de uma agfio dentro do loop, estas
deverdo ser postas entre um BEGIN e um
END; como no caso dos PROCEDURES:
BASIC
FOR X=0TO 100
PRINT X
PRINT X2
PRINT
NEXT X
PASCAL
FOR X:=0 TG 100 DO

BEGIN
WRITELN(X);
WRITELN(SQR(X));

END;

Note que a fungdo SQR(X) ¢
equivalente a X2 do BASIC. A raiz qua-
drada em Pascal é definida por SQRT(X).

ANTONIO F. SHALDERS

Nio confunda ! Algo MUITO
IMPORTANTE em Pascal ¢ em relagdo
aos loops alinhados. A sintaxe para tal ¢
mostrada no exemplo abaixo:

BASIC

FOR X=0TO 100
PRINT X

FOR Y=75TO 22 STEP -1
C=C+X-Y
D=D+CA2
NEXTY

PRINT Y-D/C
PRINT

NEXT X

PRINT “FIM”

PASCAL
FOR X:=0 TO 100 DO
BEGIN
WRITELN(X);
FOR Y:= 75 DOWNTO 22 DO
BEGIN
C:=C+X-Y;
D:=D+SQR(C);
END;
WRITELN(Y-D/C);
WRITELN;
END;
WRITELN('FIM");

Creio que, com este exemplo
final, todas as eventuais dividas sobre este
tipo de loop estejam sanadas. Convém
lembrar que o ponto e virgula no final de
algumas linhas indica o terminador de co-
mandos. Examine o programa que acom-
panha esta segunda ligdo do curso. Nele
estd contida toda esta ligdo, sendo sua
analise um 6limo exercicio.

Os comandos de impressdo no
video sio WRITE ¢ WRITELN,
equivalentes ao PRINT; e PRINT, respec-
tivamente. O GOTOXY (a,b) € andlogo ao
LOCATE a,b do BASIC, ¢ 0o CLRSCR a0
CLS,

Chegamos ao final da segunda
ligio, e, em caso de alguma eventual
diivida, ndo hesitem em escrever-nos. Afi-
nal, nés estamos aqui para isso!

Napréxima lig@o serdo apresen-
tados os loops dos tipos WHILE e RE-
PEAT, muito poderosos por sinal.




program curso_2a ;

program equa¢ao_do_segundo_grau ;

[este programa demontra o uso de loops
desenhando uma moldura na tela e es-
crevendo uma mensagem em seu centro. )

{drea de definigio de varidveis)

{define A e B como inteiros)
[define C como alfanumérica)

var ab:integer;
¢ :char;

[drea de definigio
de procedimentos }

{imprime 40 caracteres
255 sequencialmente }

procedure linha cheia ; {identificagdo do procedure}

begin {inicializa o procedure)
fora:=11to40de [define o loop)
write(c), [imprime C dentro do loop }
end; {finaliza o procedure)

[imprime as margens )

procedure margens ; [identificagdo do procedure)

begin [inicializa o procedure
fora:=1to2l do {define o loop principal )
begin [inicializa o loop principal )
write(c); {imprime C}

forb:=21039do ([loop secundirio para}

write(* *), {imprimir 38 espagos}
write(c); {imprime C fora do loop secundirio}
end,; [finaliza o loop principal }
end; {finaliza o procedure}

{inicio do programa principal )

begin {inicializa o bloco principal }
¢ i=chr{255); {define a varidvel C como o
caractere 255}
clrser; {limpa a tela)
linha_cheia; [chama o procedure)
margcns',
linha cheia;

gotoxy(14,10; {pde o cursor em 14,10}

write('CURSO DE PASCAL’),  (imprime a mensagem
em 14,10)

gotoxy(17,12);

write("'LICAO I1');

gotoxy(1,1);
delay(6000); {aguarda alguns segundos |
clrser;

end. {finaliza o bloco principal )

[declaragio das varidveis}

var
ab.c, [coeficientes da equagio)
diser, {discriminante
raiz_l,raiz 2, (raizes)

vertice x,vertice y : real ; [coordenadas do vertice da pa-
rabola} g

{inicializagdo e entrada de dados }

procedure inicio,
begin
clrscr;
writeln('Equagio do 2¢ grau');
writeln(*Curso de Pascal - [I");
writeln('Revista CPU"),
writeln(*___
gotoxy(1,10);
writeln{"Entre comn os coeficientes da equagdo da forma
Ax"+Bx+C=0");
writeln;
write{"A: 7 ), readln(a);
write{'B: 7 ); readln(b);
write('C: 7 '), readln(c);
end;

e O

[ealculo do delta }

function deltaa,b,c:real):real;
begin
delta ;=sqr(b)-4*a*c,
end; :

{calculo das raizes reais e distintas)

procedure raizes_reais;
begin
raiz_] ;= (-b-sqri{discr))/(2*a) ,
raiz_2 = (-b+sqnidiscr))/(2*a) ;
writeln('Raiz | = * raiz_1:5:5) ;
writeln{'Raiz 2 = ‘ramiz_2:5:5) ;
end,;

{calculo das raizes reais e iguais)
procedure raizes_reais_iguais,
begin
raiz_1 := (-besqri(discr))/(2*a) ;
writeln(‘Raiz | = Raiz 2= "raiz_1:5:5);
end;z

[caleulo das raizes complexas)

procedure raizes_complexas,

begin
writeln("Raiz 1 = °,(-b/(2*a)}:3:5," *,-sqni-
discr):s:8," 1™
writeln(*Raiz 2 = *,(-b/(2*a)):5:5," +', sqri(-
diser):5:5," i');
writeln
end;

{calculo das coordenadas do vertice da parabola}

procedure vertce;
begin
vertice_x :=-bf(2*a) ;
vertice y = -diser/(4%a) ;
writeln(' Vertice da pardbaola:');
writeln('(‘,veruce x:5:5,"," vertice y:5:5"');
end;

[programa principal }
begin

inicio;
discr := deltafa,b,c);
if discr>0) then raizes reais

else

if diser=0 then raizes_reais_iguais

else
if diser<0 then raizes complexas ;

writeln;
writeln('A = * diser);
writeln;
veruce;

end.
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ASTROLOGIA NO MSX
LUIS TARCISIO DE CARVALHO JR
EDITORA ALEPH - 1988

Como nio podia deixar de acontecer,o0 MSX
entrou na drea mistica! De fato, uma das grandes dificuldades dos
astrélogos sempre foi um exaustivo trabalho de cilculos e consul-
tas a tabelas de efeméides planetérias para levantamento do Mapa
Astral.

Com a incrivel capacidade ¢ precisdo de
cdlulos do MSX, esta tarefa pode ser relegada ao micro, ficando ao
astrdlogo a tarefa mais nobre da interpretagfio. Neste langamento
da Editora Aleph, o leitor passa a dispor de uma espécie de “kit”
de Astrologia, dividido da seguinte forma:

Na parte I é fornecida uma listagem em
Basic do programa MAPASTRAL, que se encarrega de fazer todos
os cdlculos astrondmicos necessdrios a interpretagdo. Para os
leitores “preguigosos”, a Aleph comercializa uma versio do livro
associada a um disquete de 5 1/4”, com todos os programas nele
contidos.

Ao rodar o programa sdo solicitadas as
informagde pessoais do “consulente™: nome, data e hora do nasci-
mento. O programa pergunta se nesta data estava em vigor o
hordério de verdo, sendo que no apéndice II do livro estd uma tabela
de todos os horérios de verdo que ja vigoraram no Brasil, com
espago para complementagdes futuras.

A seguir devem ser colocadas as coordena-
das geogréficas do local do nascimento. No apéndice I sdo for-
necidas as das principais cidades brasileiras. Se a sua cidade ndo
estiver relacionada, uma boa fonte de consulta € o indice do Atlas
da Encylopaedia Britannica.

Apés a entrada destes dados (figura 1), o
micro efetua todos os calculos e desenha o Mapa Astral na tela. No
apndice III € fornecido um programa que permite tirar uma cépia
desta tela (e das seguintes) na impressora, para documentagio

posterior. 44 MAPa ASTRAL %%
FIGURA 1 Mome (max=18 letras):?
Data de HB_CINEHtH .
Capds 15-.1B-13822 Dia 7 &
Mes 7 2
Ano 7 1967
Hora de hascimento: Hora 7 15
Hlnnfn 38
Horario de Merdo (SANY 7 on
Fuso Horario 7 3
Coorcdenadas do local de nascimento
Latitude: Graus 7 23 __
Minutogs 7 33
Gkl 52 E
Longitude: Grauws 7 46
Minutos 7 38
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Apertando-se a tecla F1, o programa lista a
posi¢do do Sol, Lua e Planetas e, com F2, a posi¢do das casas
(figura 2).

FIGURA 2
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Na tela seguinte é fornecida a tabela dos
aspectos planetdrios (figura 3) e, nas duas telas seguintes (figura 4
¢ 5), as posi¢des dos plancias e casas € listada com toda precisio.

FIGURA 3
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FIGURA 4 ¥EE MAPA ASTEAL %%

FOSICSES IO FLAMETAS

FLAMETAS LOMGITURE SIGHO CASH
Siol Feixes WITI
Lua Capricdrnio WII
Mercirio Feixes WITI
Lanus aries 1%
Marte 23 5 Ezoor i 4o 111
Jipiter 24 :id4h: 32 CAncer I
Saturtn Be2d24 Aries WIII
Lrarm 2241 2 Viroem 11
Metiino S4:28: 1 Ezcorei do v
Flutsn 19:26:43 Virgem II
FIGURA 5 i MaPS ASTRAL EEd

FOSTICEES DAS CASAS

CAHSA COSFIDE LONGITUDE SIGHD

1 Ascendente 22:57:41 Cancer

I1 25 % Ledo

111 o 2 Libra

I .G T: B:3% Escorpiio
L S:EB: 9 Sagitario
I 27T:27:322 Sagitsrio
VII Deszcendents 22:57:41 Capricdrnio
YIII 29 3 5 fAquiario
Ix 2536 Aries

“ Meio co Céu 7@ B:26  Towro

wul Z:38: 2 GEmeos
K1l 2737322 Gémeos

A seguir vem a parte mais interessante do
livro. Em fungdo do signode cada planeta, do ascendente, das casas
dos planctas e dos aspectos planetdrios, o programa lista uma série
de nimeros,correspondendo cada um a um verbete fornecido na
parte III do livro (interpretagdo). Desta maneira, mesmo o leigo em
astrologia pode fazer uma primeira interpretagdo do mapa. Obvia-
mente, ela serd superficial, pois € necessdrio um astrélogo experi-
ente para solucionar eventuais informagdes conflitantes entre 0s
aspectos (figura 6).

Trata-se, sem diivida, de uma obra original e
inovadora que, além de mostrar uma faceta insuspeitada do MSX,
permite ampliar seu campo de uso, especialmente entre o puiblico
feminino que olha o micro com uma certa indiferenga, ou até
hostilidade.

FIGURA 6 ¥¥E MAFA ASTEAL 3K

12- Sigho Solar: Peixes
it~ Ascendents em Canoer

Combinacdo: 12 - 16

SIGND DE CAlA FLANETA:

24~ Lua em Capricdrnio
48- Mercirio em Peilxes
49~ Wanus em Aries

£28- Marte em Ezcorpilio
TE- Jipiter em Cancer

85~ Saturno em Aries
182- Urano em Yirgem
146~ Meturo em Escorpildo
126~ Flutio em Yirgem

CASA DE CADv PLAMETA:

146~ Sol na casa VIII
151~ Lua na casa VII

164- Mercirio na caszs WIII
1?77- Wenus na casa [X
jez- Marte na caza 111
193~ Ndpiter na casa |
212~ Saturno na casa WIII
18- Urano na casa 11
232- Metuno na casza IV
42~ Plubfo na casa 11
HSFECTOS PLANETARIOS:

256- SalsMercdrio: Conjuncio
279- SalsFlutdo: Oposicio

294 - LuasHMarte: Goadratura

297- Luasdipiter: Qpozicdo

299- LuasSaturno: Séaxtil

282~ LuaslUrano: Trigono

285- LuasHetuno: Séxbil

2828~ LuasFlutdo: Trigono

22- Luashscendents: Oposigio
241 - MerciriosMeio do Céu: Séxtil
287~ MartesMeio do Céu: Oposicio
289- Jipiter Saturno: Teigono
39z2- Jipiterslrann: S2xtil

295 - JipitersHeturo: Trigono
98- Jupiter-Flut8o: S2xtil

488~ Tipiter-Ascendents: Conjungio
4168~ SaturnosNetuno: Trigono
d422- UranosMetuno: Séxtil

424 - UranosPlotdo: Conjungdo
428~ Urano-sAzcendente: Séxtil
dad- HeturnosFlutdo: Séxhil

437~ Hetuno fscendente: Trigono
442~ PlutdosfAscendents: Séxtil

Guia do Programador - Volume 1
Guia Técnico de Referéncia - Volume 2
Editora McGraw-Hill

A McGraw-Hill acaba de fazer um
langamento de dois livros que, ao nosso ver, em muito irdo ajudar
os programadores, iniciantes ou nio, a usufruir ao maximo dos re-
cursos dos computadores MSX.

A obra foi dividida em dois volumes, tendo
aprimeirarecebido o titulo de “Programacdo Bdsico e Avangada”,
com 297 paginas e a segunda, com 346 paginas, recebeu o titulo de
“Guia Técnico de Referéncia”.

Tendo sido traduzida do livro The Complete
MSX - Programmers Guide, que vem a ser uma das publicagdes
mais conceituadas na Europa sobre o MSX, tendo sido traduzida,
num trabalho muito bem feito, utilizando uma linguagem bastante
acessivel a todos os leitores.

Um dos fatores que tormam os livros de fécil
utilizagdo por parte dos leitores € a forma pela qual os comandos
sdo apresentados, tendo sido agrupados por fungdo. Assim, no
capitulo 12, por exemplo, dedicado a leitura de dados em matrizes,
encontramos as instrugdes DIM, READ, DATA e RESTORE e
uma série de programas onde € exemplificado os seus usos.

Seguindo essa linha, temos 61 capitulos, que
abragem desde a organizagdo do teclado (uso de RGRA, LGRA,
ETC), at¢ ao Sistema operacional e BIOS.

O Indice Analitico é outro ponto forte do
livro e que permite uma consulta rapida e precisa.

Se quisermos, por exemplo, informagoes
sobre 0 comando RUN, ao consultar o Indice Analitico, veri-
ficamos que ele foi mencionado nas paginas 15, 32 e 509.
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Como ji deve ser do conheci-
mento de V.Sas., a imagem gerada pelos
computadores da linha MSX, particu-
larmente no Hotbit, ndo € de boa qualidade.
A fim de melhorar a qualidade da imagem
obtida no meu Hotbit, solicito-lhes a
seguinte informagdo:

Como obter uma saida RGB
neste micro e como substituir o circuito
modulador de RF por um de melhor quali-
dade? Se possivel, gostaria de receber o
desenho do esquema desta modificagdo.

Adquiri um monitor da marca
Spectrum, do tipo usado em Apple e,
quando o ligei nasaida de video, no obtive
nenhuma imagem. Depois de analisar e
medir com osciloscépio o nivel de sinal de
video, verifiquei que 0 mesmo era muito
baixo.

Resolvi este problema mon-
tando um amplificador de video, con-
seguindo, entdo uma imagem muito boa.
Porém, quando rodo certos programas, que
usam diversas cores, a imagem fica distor-
cida, como se perdesse 0 sincronismo.
Ainda estou pesquisando como resolver
este problema

Certo de que poderei contar com
as informagGes solicitadas no menor prazo
possivel, subscrevo-mo.

Pedro Américo Sampaio Guimardes
Caixa Postal 98411
28500 - Cantagalo - RJ

No Hotbit existe uma pequena
chave localizada perto da placa de
identificagdo que serve para solicionar o
tipo de monitor que se estd utilizando.

Acreditamos que, ao efetuar a
mudanga da posigfo desta chave, vocé terd
uma meclhora sensivel na qualidade de
imagem do seu monitor.

Para podermos fornecer-lhe
todos os dados necessarios a solugio do seu
problema, encaminhamos a sua
correspondéncia a Sharp, que, em tempo
habil, ird responder-lhe.
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Encontrei em uma banca
de jomal de minha cidade um exemplar da
revista “CPU”, editada pelos senhores e,
como gostei muito da maneira como 0s
assuntos foram tratados e percebendo ainda
a possibilidade deme tornar assinante, sol-
icito, se possivel, que me enviem maiores
esclarecimentos sobre o prego atual da
assinatura ¢ forma de pagamento.

A revista que encontrei é a de
nimero 3 ¢ gostaria que, junto com os es-
clarecimentos solicitados, fossem for-
necidas instrugdes de como eu faria para
adquirir também as de nimero 1 e 2, ou
demais atrasadas, a fim de que eu nio
ficasse com matérias truncadas.

Possuo um micro Expert 1.1, ja
convertido pelo Ademir em 2.0, drive com
interface DDX e impressora Lady-80,
equipamento este que forneci ao meu filho
Cesar de 12 anos para iniciagdo na drea de
informética, sendo que as matérias que
abordam na revista de muito ajudam.

Otdvio Alves Pereira

Rua Dr. Roque Barbosa Lima 108
Parque Sao Lucas

(03264 - Sao Paulo - SP

As informagbes necessarias
para efetuar a assinatura da revista podem
ser encontradas no cupom préprio com esta
finalidade, sendo o prego valido até a saida
do novo niimero.

Comrelagdo aosnimero 1 e2da
revista, informamos que o namero 2 esta
esgotado, devendo ser relangado no inicio
do préximo ano. O niimero 1 foi relangado
por nés este més e em SAo Paulo podera ser
encontrado na Litec, ou solicitado direta-
mente a nds, ao custo de Cz$ 660,00,

Os usudrios de computadores pessoais
sdo, por forga do destino, uns pesquisa-
dorese estdo sempre a procurade fontesde
informagfio. E com este espirito que
sempre estou em bancas de jornais, ou
livrarias, e, numa dessas investidas, en-
contrei a revista CPU que, até agora, esta
de parabéns pelo excelente nivel dos arti-
gos publicados e programas apresentados.

A idéia de apresentarem pro-
gramas escritos em outras linguagens me
agradou bastante pois & dificil encontrar-
mos este tipo de servigo em outrasrevistas
da 4rea.

Espero que continuem sempre
assim, dando uma forga aos programa-
dores.

Antonio Pedro Rodrigues Silva
Caixa Postal 38080
22452 - Rio de Janeiro - R]

Sou programador e encontro dificuldades
em entrar em contato com outros pro-
gramadores para troca de idéias e pro-
gramas em qualquer linguagem.

Gostaria de corresponder-me
com programadores de qualquer lin-
guagem, a fim de juntos possamos iniciar
um clube de programadores ¢ que, assim,
possamos nos auxiliar em problemas do
“dia a dia”.

Sandro Daniel Minetto de Carvalho
Caixa Postal 4117290 - Macatuba - SP

Quero parabenizéd-los pela ex-
ecelente qualidade da revista.

A meu ver, deveriam aumentar a
parte relativa aos jogos, incrementando a
secdo de dicas de mil vidas e High Scores.

Achei muito bom e oportuno o0
artigo do MSX 2 por transformagao. Espero
que logo seja langado também no Brasil.
Também, com a situagfo econdmica atual
do pais, ndo me admiro que os fabricates
ligados & 4rea do MSX ndo estejam pen-
sando em ndo fazer langamentos no mom-
ento.

Se possivel, gostaria de ver pub-
licados na revista varios mapas de jogos que
nos auxiliem a achar a saida.

Ana Maria Santiago




A NOVA NEWSOFT
VEM Al! AGUARDE!
VOCE VAI ADORAR...

EXPANSOR PARA 4 SLOTS
Adote um expansor e multiplique
a capacidade do seu micro

com ele vogé pode conectar:
INTERFACE - DRIVE - PLACA
DE 80 COLUNAS - EXPANSOES
DE MEMORIA - MODEMS -
SOFTWARE - RESIDENTES

E ATE JOGOS

Apenas 22 OTN'S

VIDEO STATION

Uma mini central para video g

cassete capaz de transmitir
imagens num raio

MODEM COMPLETO
Permite acesso ao REN PAC -
CIRANDAD - VIDEO TEXTO
E ARUANDA

Além de comunicag&o micro

a micro

86 30 OTN'S

DRIVEDDX -51/4

FACE DUPLA

360 K FORMATADOS

O Unico com garantia mesmo.
Acompanha - INTERFACE -
MANUAL E DISCO MESTRE
Apenas 60 OTN'S

PLACA PARA 80 COLUNAS |

Com ela vogd sentird que é
bem mais facil programar.
Explore a0 méaximo seu MSX.
Apenas 22 OTN'S

PAPAI NOEL EXISTE MESMO

6 jogos por apenas Cz$ 4.000

(Disco ou Fita incluido)

ROMA - A CONQUISTA DO IMPERIO *3KATE DRAGON CATCH
THAT GIRL -KIMPO FIGHTER *MINDER -GRADIUS DOBSHOW
*STRIPGIAL Il *DIZZY DICE *TAI-PAN -0 CONDE DE MONTE
CRISTO -DOM QUIXOTE 1 -DOM QUIXOTE 2 «GROTTEN VON
OBERON -BOGY'S84 -MOUSER -CAPTAIN SEVILHA 1 «CAPTAIN
BEVILHA 2 -BLACK BEARD *MAD MIX -CRAZY CARS *HUNDRA
*ARKANOID REVENGE -PINBALL MAKER -ARKOS 1 +ARKOS 2
*SUPOER STAR SOCCER “VENON SRICKES BACK -REX HARD
“STREAKER *INDIANA JONES -CAR JAMBOREE -SASA -OCEAN
CONQUEROR ANARCUTE -8QUASH 2 +EL MUNDC PERDIDO
*MANES ~JABT -EAGLE -BANANA JONES ' ALBATROSSE PHOENIX
GOLF *AFTEROCIDS *TURBO GIRL *ALE HOP -MATCH DAY 2 -NEW
21 -GAME OVER 1 “GAME OVER 2 -CAR FIGHTER -LEGEND OF
KAGE +ZONE OUT *TONIGHT AT THE PUB -DINO SCURCERS
*GENIUS “MOWVIE PAC MAN -GLASS :DROIDS WHITE WITCH
~CRIBAGGE -SIMON *TRIANGULANDO -30 BOUASH “NUCLEAR
BOWLE -BWING MAN ~JUNGLE JiM -MOBILE SUIT GUN DAM
*BOUNGE 'TEMPTACION <TIME BOMB - HARD BOILED -MIBSION
RESGATE *HE MAN *ROMAN NO BOUKEN -POLICE ACADEMY 2
*EL CID -STAR DUST *PAPA| NOEL “COMBLOT *BOLDER DASH 2
*ULTRAMAN *TRIAL SKY *RAPIER MAN 2 ‘PANEL PANIC -CETUS
*ANGLE BALL -CASTELO DE DRACULA ‘TEDOKU -FREDDY
HARDEST 1 +FREDDY HARDEST 2 -ZAIDER OF PEGUS SMALL
JONES «UFO AZ 'TT RACE -PEGASUS *KNIGHT LEON *HYPE
*BATTLE CHOPPER *WONDER BOY -SPACE CAMP -KENDO
+INDY 500 +ICE HOCKEY -GULKAVE -ALPINE SKY ~JACK THE
NIPPER 2 -GOOOY «BTAR BLAZZER -SKY GALDO -NIGHT FLIGHT
“SCARLET 7 -SUPERBNACK *YAYAMARU *BPLASH THE POLICE
STORE -ACUSO -RAMBO 2 ‘MEMPORY GAME -LAPTICK 2
~JETALF STRICKES BACK ‘EXTERMINATOR *APEMAN STRICK
AGAIN *CHOPPER *MOONSWEEPER ‘BOMULUS THE LOST
CROWN *BOUNCING BLOCK -BALLBLAZER *MILK RACE *ALIEN
O RESGATE ~QUINELA HIPICA+TARD -PENTAGFAM MIM -LODE

RUNNER 1 ICE WORLD +ICE KING -FIRST *INCA 1 *LA ABEJA
SABA -WORDS GAME -TRIDIMAN -STARBYTE -8EA KING
“CABBAGE PATCH KIDS *NICK NEAKER *KNIGHT GHOST sJUMP
COASTER -EXCHANGER -COMET TAIL -AQUAPOLIS SOS
*OTHELD 2 -SKYGAWK O'MAC FARMER -DOMNOES -MOLE
MOLE 2 'HOPPER GODZILA *BMX REKENCROSS -ANTARES
*8PY STORE “SAFARI X -PACHINCO -STRANGE LOOP -COSMIC
ABSORBER -ROTORS <FINAL JUSTICE *MERLIN *SAILORES
DELIGHMT *RASTER SCAN TANK BATALION +MARTIANOIDS
*NONAMED -ACE OF ACES -CAN OF WORMZ -CUB'HERT
“WRANGLER -WOID RUNNER -EL MISTERIO DEL NILO ' TRAFFIC
*8LOT MACHINE 2 «STAR SEEKER *MONSTERS FAIR «JUMP
LAND -HIGH WAY ENCOUNTER -LEONARD -BOING BOING
4NFERNAL MINER *HOWARD THE DUCK COASTER RACE
«BUBBLER -MIDNIGHT BROTHERS «PHANTIS 1 <PHANTIS 2 *EL

PEDIDOS PARA OUTROS ESTADOS

ATRAVES DE CHEQUE NOMINAL A NEWSOFT
INFORMATICA LTDA. — RUA SENADOR
DANTAS, 117 SALA 736 — RIO DE JANEIRO —
RJ CEP 20000 OU VALE POSTAL AGENCIA
“ARCOS” COD. 522317

PEDIDO MINIMO: 2.000,00
PECA SUPER LISTAO - GRATIS

MAGO VOADOR 1 *EL MAGO VOADOR 2 *AMIDA -EWOKS AND
DANDELLION -FRED AND BUBLOIDS ~ROCKY O LUTADOR
CHICK FIGHTER -INVASION USA -DONKEY KOMG NITENDO
“ARQUIMEDES *BPARKIE -AISE OUT -POPCUM +DIG DUG +PINK
GHASE « JET SET WILLIE | -ACROBATA -HELITANK -AUTOROUTE
“GOLFE 5 -COBRAA -DEFUSE -DEMAND ZAXXON VESTROM
*ALCAZAR +FIGHTING RIDER -COLT 38 “OME OME 1 ~MOBILE
PLANET +LAS TRES LUCES DE GLAURING -BREAX OUT *THE
WALL OUTROYD -PAY LOAD =XETRA “BALAN JACKS 2 -8PACE
MAZE ATACK “HANG ON -REAL THAE ROLE -DIAMOND MINE 2
*BMOOTER «DEATH WiSH 3 -TZR GRAND PRIX RIDER -RALLY X
“LORICIELS RUNNER “EXOIDE I -ZEXXAS 2 -DUSTIN -ATACK OF
TOMATOES THE PROTECTOR -ASTRO PLUMBER -FLY BOAT
WAR CHESS M4T TENBAI RABBIAN -ZANAC 2 -MAHJONG
PICOT -PAIRS -BONE KONAMI -COAST PINBALL VIDEO DROME
“ALPHAROID +ICICLE WORKS -BREAK W -COLLOM BALL
JNPECTEUR Z MEAD OVER HEELS -XRAKOUT -MR DO
WILDRIDE ING BALLON -GRID TRAP *THE LIVING DAYLIGHT
KHLER STATION -EUROPEAN GAMES -NUTB & MILK
LEUCOCYTE “MINI GOLF *FUZZ BALL ‘HORROR EM AMYTNILLE
‘COLONY +COBA NOBTRA “SROOTER -MBX BABEBALL +10 TH
FRAME -BMX SIMULATOR AVEST BANG BANG -LAST MIBRION
PYROMANIAG -BEACH HEAD -QBERT KOMAMI -SCENTIPEDE
*S8MASH OUT -DEFENDER CASTLE -EXPLODING ATOMS
“GENOGRAMS ‘PANIC JUNCTION ROBOFROG *ANTY SCIENCE
FICTION <JONY -SPAGE SHUTTLE -POLICE ACADEMY 1 -8HWAR
SJOHNY COMOMOLO ‘THING BOUNCES BACK <COMMAND 2
*THE MEANING OF LIFE sTOP ROLLER « BURVIVOR *INDIANA NO
BOUKEN -THE SPRINTER -BOOM -BATALHA NAVAL 2 -PEETAN
TERMINUS ~JAKLE & WILDE VENGANZA S8OUL OF A ROBOT
POKER REAL ‘NABUM “WINTER GAMES 2 -MOON RIDER -LIVING
STONES +ICE -CRUZADER -SPECIAL OPERATIONS -KICK IT
“WINTER GAMES 1 -8TAR WARS
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THE TRAIN GAME
SPRINTER

Descubra os macetes deste trem

Este jogo mostra a cabine de comando do trem, bem como
avista frontal para a via férrea. Depende de vocé viajar 0 maximo
de milhas com este trem.

O registrador de milhas nfo funcionaré caso vocé escolha
uma velocidade menor que a permitida.

Vocé pode comegar o jogo com a velocidade de 120 mph.

O Sprinter tem certas particularidades que o distinguem de
todos os outros trens, sendo as mais importantes as seguintes:

EQUIPE SILVA SOFT
RODRIGO

ZE MARIO
ROBERTO PINHAO

Operacao central das portas

Acima dos oito botdes de selec¢io de velocidade, vocé en-
contrari dois botdes para operagao das portas.

Antes de partir, vocé dever4 fechar as portas, pressionando
a tecla ‘D’. Soard uma campainha para indicar que vocé pode
partir.Quando as portas estdo fechadas, acende-se uma luz verde
no painel de controle.

Para abrir as portas, pressione a tecla ‘O’.
Painel indicador

1- Acionamento e parada com uma tinica alavanca;
2- Controle automatico de velocidade por meio de botdes;
3- Operagio de abertura e fechamento das portas pelo maquinista.

Alavanca de acionamento e parada
Vocé pode mover esta alavanca com as teclas do cursor

1 2 3 4 ] g il (]

IIRALALLING) O ERBEY

ammm [/ () Ceeenn) [ < Ba
A 00O oo pAo 00 DCGOO

i 10 Il

(para a frente e para trds), em quatro posigdoes:

1 - Alavanca toda para a frente: se foi previamente
escolhida a velocidade, o trem comega a mover-se. Os freios estdo
livres e o indicador de freio estd na oposigdo “off”. O amperimetro

.mostra uma corrente elevada passando pelos motores. Se a
alavanca est4 nesta posigio e o trem estd em movimento, vocé pode
escolher outra velocidade.

2 - Posigdo neutra: os freios estdo Iwres e os motores
parados. Quando o trem estd em movimento a velocidade cai
lentamente. Nesta posigdo vocé pode escolher uma velocidade.

3 - Freios: os motores estio parados. O ar aciona o cilindro
do freio e 0 mandmetro indicar4 alta pressdo.

4 - Alavanca toda para trds: como na posi¢do 3, mas a
pressdo nos freios € maior.

Seletores de velocidade

Pr6ximo do centro do painel de controle, vocé veri oito
botdes para controle da velocidade. Esto disponiveis as seguintes
velocidades:

4 - 40 mph

6 - 60 mph

7 - 70 mph

8 - 80 mph

9 - 90 mph

0 - 100 mph

1-110 mph

2 - 120 mph

Para selecionar a velocidade, a alavanca de acionamento e
parada ndo devem estar na posi¢do de parada.
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1 - Controles de luz - aquecimento
2 - Voltimetro (1800 V)

3 - Amperimetro (300 - 500 A)

4 - Velocimetro

5 - Pressdo no reservatério de ar

6 - Pressdo nos cilindros de freio
7 - Chaves de inclinagdo

8 - Chaves de alta voltagem

9 - Luzes indicadoras (portas)

10 - Botdes do CAT (Controle Automético do Trem)
11 - Luzes indicadoras dos freios

Painel de controle

oco | oo

1 - Chaves de barra

2 - Botdes seletores de velocidade

3 - Alavanca de acionamento e parada
4 - Pino de parafuso

5 - Chave de ignigdo

6 - Portas - limpadores de para-brisa




Controle Automético do Trem

O equipamento de controle do trem é interligado aos sinais
localizados ao lado da via férrea, os quais enviam um c6digo ao
trem, que, traduzido, informa o limite de velocidade para aquela
parte do trajeto.

Esta informagdo ¢ transmitida por sinais sonoros e lumino-
SOs.

verde - maximo 120 mph

verde + 8 - maximo 80 mph

verde + 6 - miximo 60 mph
amarelo + 8 - reduzir para 80 mph
amarelo + 6 - reduzir para 60 mph

amarelo - reduzir para 40 mph

Quando vocé passa um sinal que permite outra velocidade,
soa uma campainha dentro da cabine. Se a sua velocidade é muito
alta, soa outra campainha e vocg dever4 acionar os freios imedia-
tamente, caso contrédrio, 0 CAT parar4 o trem.

Quando a velocidade for reduzida suficientemente, a

campainha tocaré de novo. Isto significa que vocé pode parar de
frear, escolhendo novamente uma velocidade.

O CAT ndo reagird a sinais vermelhos, prevenindo, apenas,
a proximidade de um deles, por meio de um sinal amarelo - 4.

Seguranca Extra

Quando a alavanca de acionamento est4 na posi¢o neutra
e o trem atinge uma velocidade abaixo de 40 mph, soa uma cigarra.
Se 0 maquinista no pressionar o botdo de saida (tecla ‘Q’), o trem
parar4.

As estacoes

O Sprinter ¢ um trem paradouro e, assim sendo, deve parar
em todas as estagles.

Vocé deve parar o trem o mais préximo possivel do fim da
plataforma, perto do sinal de parada.

Joystick
Frente/Trds - Alarme de acionamento/parada
Esquerda/Direita - Escolha de velocidade

Aqui vocé encontra:

Educativos

SILVASOFT
MSX PETROPOLIS MSX

A CADA 7 JOGOS,
VOCE ESCOLHE
] 1 GRATIS! \

Aplicativos

—Abelha Sabia
—Mago Voador
—Trigonometria
—~Corpo Humano

—Controle de Estoque
—Controle Bancério

—MSX Tools

—Editores de Grafico/Som/Voz

=i

E os melhores jogos: ¢
Madmix—Black Beard—World Games—Taipan—Labadia del Creimen—Turbo Girl—
Match Day |l—Super Star Soccer—Alehop—Indiana Jones

Para adquirir estes programas basta escrever uma carta com nome
e enderego legiveis pedindo os programas desejados e um cheque
nominal e cruzado a Silvasoft Ltda. ou vale postal. Pega nosso listao
gratis, ou venha ao nosso Show Room:

Rua do Imperador 518/302 CP 91.321 CEP 25600.

Pega nosso Jornal
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O MUNDO PERDIDO

DA III DIMENSAO

Numa sombria e assustadora noite de sexta-feira, 13
de agosto de 2004 — ano bissexto, para o seu azar — houve um
-acidente geodimensional, devido ao fortalecimento das forgas
malignas que se intensificam neste dia maldito e vocé foi “arran-
cado” da paz do seu lar para ser jogado num mundo de morte e cru-
eldade.

Mas ainda hd uma chance. Reprogramar o tnico tele-
portador dimensional existente no universo que se encontra, por
coincidéncia, em algum lugar nessa dimensdo indspita. Repro-
grame-o, pois esta € atnica chance para que vocé possa retornar ao
nosso querido planeta.

DICAS

O jogo oferece as seguintes fungdes de ajuda:

Verbo ajudar: fornece todos os verbos existentes no jogo e,
dependendo da situagdo, d4 dicas de como proceder. Nao hé dicas
falsas.

Arquivos: escrevendo esta palavra, 0 computador mostra na tela
um menu contendo opgdes para a gravagdo ¢ leitura de arquivos.

GUILHERME A. L. DA SILVA

O mundo perdido da III dimenséo € habitado por:

MUTANTES DO APOCALIPSE:

Eles aparecem para saquear ou, até, sanguinariamente, matar.
Sdo perigosissimos.

FANATICOS RELIGIOSOS:

Oferecem perigos maiores que os mutantes.Todo cui-
dado com eles é pouco.

O jogo apresenta um nivel de dificuldade razodvel, que
podera ser alterado. Para que o jogo fique ainda mais dificil, delete
do programa as linhas de 331 a 337.

Caso queira dificultar um pouco mais, mude o limite de
objetos a serem carregados por vez pelo aventureiro. Para isso,
apague os comandos REM das linhas 843, 844 e 845.

O limite de objetos é dado pela varidvel NJ da linha 845
e o mimero de objetos € fornecido pela varidvel DO.

MSX PROFISSIONAL E NO MISC

O MISC lanca o PACOTAO GLOBAL PROFISSIONAL que consiste de: selecao e venda de equipamentos
adequados, softs especificamente desenvolvido para cada profissao. com as adaptacoes necessarias para

cada caso particular, treinamento e assisténcia técnica. Estes sao os Softs ja disponiveis: ADVOCACIA.

CONTABILIDADE, ENGENHARIA CIVIL. Conheca as atividades do MISC: 1? TRANSFORMACAQO PARA VER- e
SAO 2.0: agora voce pode transformar seu Hot-Bit ou Expert na segunda geracao de MSX, rigorosamente dos »
padroes internacionais do MSX 2.0. 2! CARTUCHO DE 256 Kb, PARA JOGOS MEGAROM: com ele e usando £ LS

seu drive vocé tem acesso aos mais avancados jogos existentes, com mais acao, maior resolucao e melhor musica. 3* SOFT

6! PRODUTOS: drives. impressoras. modems, interface para Praxis 20, capas para micros, drives e impressoras, livros espe-
cializados etc.

produtos e servigos. O Jornal do MISC é uma exclusividade dos nossos associados. Pague uma taxa tinica de CzS 4.000,00
(nao temos mensalidades) e receba gratis uma colecao de jogos em fita ou disco. Enviar cheque nominal 4 Embass Editora
Ltda. ou depositar no BRADESCO na agéncia 0108, conta n? 141.184-5. MSX INTERNATIONAL SERVICE CLUB - A solucao
definitiva para o usuario MSX.

Peca o catalogo detalhado sobre o MISC
Rua Xavier de Toledo, 210 - Cj. 23 - CEP 01048 - Sao Paulo - SP - Fone: (011) 34-8391 e 36-3226.

HOUSE: diariamente o MISC esta ampliando seus titulos. Extensa colecao de jogos e aplicativos para 2.0 jogos megarom.
4" SERVICOS: orientacao na utilizacao e selecao de equipamentos e softs. 5! COMPRA E VENDA de Expert e Hot-Bit.

ASSOCIE-SE A0 MISC. Usufrua das vantagens que proporcionamos aos nossos associados na aquisicao de softs.
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1@ REM -—- ADVENTURE

28 REN ---- 0 MUNDO PERDIDD

38 REM ———— PARA A LINHA MSX

40 REM ---- GUILHERME A.L. DA SILVA

9 REN -——- 72/86/88

68 REM ---- GUARARAPES

61 CLEAR 100d

62 KEY ON:DEFUSR=M43E

63 STOPON:ON STOP GOSUB1049

&4 POKEAHFCAB, |

78 KEYL,"PEGAR ":KEYZ,"DEIXAR ":KEY3,"L
ISTAR™CHRS (13) : KEYA, "AJUDAR" +CHRS (13) =
KEYS, "DESISTIR"«CHRS (13) 1 KEYT , "AROUIVOS
"HCHRS(13):KEYB, "PUXAR ":KEY9,"JOBAR ":
KEY1Q, "DEFENDER-SE “1KEYS, "VESTIR *

BB COLOR 7,1:CLS:LOCATER, J:PRINT"S O MU
KDO PERDIDO DA TERCEIRA DIMENSAD #°:LOC
ATE 7,18:INPUT" CASSETE OU DISQUETE *
jCH:LOCATE 7,10:PRINT" Quer instrucoes
(S/N) ?7*;5PC{16):LOCATE, 17:PRINT" DESEN
VOLVIDO POR BUILHERME A.L.DA SILVA®

98 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 98

100 IF A$="S" THEN BOSUB 2428

118 "PREPARAR MATRIZES DAS RESPOSTAS
128 DIM R$(24) ,R(24) .

138 RESTORE148:FOR i:=1¥024\:REAIR$(K],Rt
k) :NEXT

148 DATA JOGAR, 4,LINPAR, 5, L16AR,6,PUXAR
+7,DESISTIR,8,LISTAR, 9, DEFENDER-SE,, 18, A
JUDAR, L1 REPROGRAMAR , 12, VESTIR, £3, VERIF
ICAR, 14,ASSUSTAR, 15

138 DATA PEGAR,2,DETXAR,3,CHAMAR, 14, INS
ERIR, 17,JANELA, 18, ARGUIVDS, 19, L IVRAR-SE
, 28, BEBER, 21

168 DATA NORTE, 1,50, 1,LESTE, 1,0€STE, 1
178 REM PREPARA MATRIZES DE OBJETOS

180 READ B

190 DIM (B(NB),0B$(NB) ,56(NB)

208 FOR 1={ TD NB:READ OB{(1),0B$(1),5%(
[):NEXTI

210 DATA 13,7,ELIXIR,Ha us vidro com us
elixir no chao

228 DATA 9,CORDA, Tew una corda 5 polega
das perto de voce

238 DATA 3,BATERIA, Tem usa bateriz de |
2 volts no sofa

248 DATA 15,ROUPA ANTI-RADIACAD,Ha usa
roupa anti-radiacac no chao

258 DATA 20,CONTADOR BEIBER,Ha um conta
dor geiger perto de voce

268 DATA 16,COMPUTADDR MSX - DESLIGADD,
Tes un Super computador nos seus pes
278 DATA 11,RUBI, U RUBI enorme esta no
chao

288 DATA @,LRANIO,Ha uma magnifica jazi
da de uranio 238

298 DATA B,ANEL DO MEDO,Mos seus pes e
sta o lendario anel do medo cravejado d
e brilhantes

380 DATA @,ESPADA DE OURO,lma linda esp
ada de ourc que foi deixada pelos sequi

dores!!!

31@ DATA 19, TELEPORTADOR, Tem us telepor

tador dimensional no cantoda sala

320 DATA @,MUTANTES,Ua grupo de mutante
5 aparece numa fumacaverselha

338 DATA @,DISBUETE Ha us disquete de ¢
oaputador no bolso

331 RESTOREISS:DIML(24):FORI=17024:REA
DL§(1):NEXT

335 DATA DESFILADEIRD DO NUNCA,,CASA DO
ESPANTO, ,,SALA DE FENIX,FLORESTA PETRI
FICADA,SAARA DIMENSTONAL

336 DATA ENCRUZILHADA,GRUTA DO TERROR,T
EMPLO DA BRUTA,MONTANHAS ROCHOSAS, , ,USI
NA NUCLEAR -

337 DATA SAIDA LESTE,PONTE DE CORDA,CAC
HOEIRA DE ACIDO,SALA DO TELEPORTADOR,LA
BORATORIO,REATOR DA USINA,,,1DOLO DE PE
DRA

348 ° 8% POSICAD INICIAL #t

358 L=1

360 * ACHAR LOCAL

378 IF FMCL AND MU=2 THEN GOTO 2620
371 CLS:PRINT" 0 mundo perdido da 3
a dimensao
360 COLOR 15,4
398 MT=NT+1:C=INT(RND(-TIME)85): IF FM()
1 AND NTXZ5 AND C=4 THEN MUs1:08(12)=L
391 IF FMCHL AND MU=2 THEN BOTO 2628
392 IF FNCL AND MU=L THEN MU=2

394 IF L<I1 THEN DN L GOSUBIBIG, 1848, ,
,16800,1919, 1940, 1978, 2000:60T0 428

408 IF L<21 THEN ON L-10 GOSUB28M@,2060
+412128,2L50,2180,2228, 2268, 2298:6070 4
2

410 IF L<26 THEN DN L-20 BGOSUBZ2328,,,23
&0

428 "COLOCA CADA DBJETO EM LUGAR

430 FOR I=1TONB:IF OB(I)=L THEN PRINT §
$(I)

A48 NEXT

430 ' APONTAR DIRECOES

m . LY

478 PRINT"Pode sequir®

475 PRINT

488 IF NXB THEN PRINT TAB(5);"NORTE: "3
L${L-6)

490 IF X0 THEN PRINT TAB(S);"SIL : *;
L$(L+b)

308 IF EXB THEN PRINT TAB{S);"LESTE: *;
Le(L+l)

1B IF WX THEN PRINT TAB(3);"0ESTE: ";
L§{L-1) '

528 ' INSTRUCOES

338 PRINFAINPUT'E agora “§18

540 BOSUB 1298

938 ‘ SELECIONA OPCAC

368 IF I=8 THEN GOTO 589

370 ON 1 60TO 608,779,868,950,1850,1140
,1228, 1009, 700,7708, 1380, 1488, 1568, 1628
,1678,1730,2580,378, 3000, 2908, 3508

588 PRINT:PRINT"Eu nao sei como ";V$:60
10 438

598 ' ROTINA DE MOVIMENTO

600 IF 18="0" AND W) THEN L=L-1:6070 3

7

618 IF 1$="N" AND N>B THEN L=L-6:60T0 3
I

640 IF 1$="L" AND E3@ THEN L=L+1:6070 3
m

638 IF I$="5" AND 5B THEN L=L+5:60T0 3
7

678 * GE NAD HOLVER LOCAL POSSIVEL NESS
A DIRECAG

680 PRINT:PRINT"DESCULPE - Voce nao pod
e sequir por estecaminho,”:6070 398

698 'LISTAR

708 PRINT"VOCE TEM :";:IN=0

718 FORG=1TONB

728 1F OB{6)=-1 THEN PRINTTAB({@);0B$(6
JaINEIN+L

738 NEXT

748 IF IN-D THEN PRINT "NADA"

758 60T 399

768 * pegar

778 FOR 6=1 TO NB ,

788 IF INSTR(OBS$(6),N$)=1 THEN BOTO 818
798 NEXT

BO@ PRINTNS;"777":6010 399

818 IF OB(B)=~1 THEN PRINT*VOCE JA TEM.
“160T0 390

B28 IF OB(G)<}. THEN PRINT*NAD ESTA AQU
I.":607T0 398

838 IF OB(6)=0B(12) OR 0B(6)=0B(11) THE
N PRINT*VOCE NAD PODE PEBAR 1SS0!*:6070
398

B4 IF DB(6)=0B(4) THEN PRINT"VOCE TEM
GUE VESTI-LA.":6070 398

841 IF OB(G)=0B(2) AND CJ() THEN PRINT
“VOCE TEM QUE PUXA-LA.":B0TO 398

843 REM FORI=1TOMB: IF OB(I)=-1 THEN M=
M+

BA4 REM NEXT

B4 REN IF MJ)=5 THEN PRINT*VOCE NAD PO

DE CARREGAR TANTA COISA!":60T0398

B30 PRINT*0K. . .":0B{6)=-1

858 60T0 399

878 * DEIXAR

888 FORG=1TONB

B90 IF INSTR(OBS(G),Né)=1 THEN 918

9@ NEXT:PRINTN®;"777":60T0 399

918 IF 0B(6)<>-1 THEN PRINT"VOCE NAD PD
DE LARGAR O GUE NAD TEN'":6070 390

928 PRINT"OK...":0B{B}=L

938 G070 398

948 * JOBAR '

958 IN=INSTR("CORDA",N$) : IF INC1 THEN
RINT*INPOSSIVEL - "3N#;*777":6070 398
968 IF OB(2)<>-1 THEN PRINT"VOCE NAO TE
M CORDA. ":60T0 390

978 IF L<)1B THEN PRINT*VOCE NAD PRECIS
R FAZER 1550'":60T0 399

982 IF CJ=1 THEN PRINT*JA FOI FEITD":80
10 3%

998 PRINT"DK.”":CJ=1:0B{2}=L :6070 390
1088 ' desistir
1818 PRINT:PRINT"
ente {s/n)?"

Quer jogar novam

CPU 45



46 CPU

1820 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 1028

1630 IF A$="S" THEN RN

1848 KEYON:COLOR 15,1, 1:CLS:A=USR(@) :EN
D

1850 ' LIWMR

1848 IN=INSTR{"VEGETACAD" N§):1F INCI T
HEN PRINT*ISTO NAQ DA’ 16070 398

1870 IF OB(B)=24 OR 0B(B)=-1 THEN PRINT
*JA FOI FEITO .":60T0 398

1089 IF L<)24 THEN PRINTINPOSSIVEL 17
7*:6070 399

1881 IF OB(4)<>-1 THEN PRINT*VOCE FOI C
ONTANINADD PELA ALTISSING  RADIACAD
DO URANIO 238, *:NeB:E=:5=0:M=0:60T0 39
8

1099 LV=1:08(B)=24:6070 390

1100 ' LIGR

1118 FOR 6=1T0NB

1120 IF NS=LEFTS(OBS(G) LEN(NG)) THEN 1
158

1130 NEXT

1149 PRINT2777*:6070 399

1150 IF G¢O& AND 511 THEN PRINT*NAD D
A'.*:6070 399

1160 IF 0B(6)<>-1 THEN PRINT'FALTA CONP
UTADOR, *:60T0 398

1165 IF 6= AND OB(3)<-1 THEN PRINT*FA
LTA BATERIA*:6070 39

1170 IF 611 AND L9 THEN PRINT*LUGA
R ERRADD. ":60T0 398

1180 IF B=11 AND RR=B THEN PRINT*COMO V
OCE NAD REPROGRAMOU SE DANOU, POIS 0 TE
LEPORTADOR SOLTOU (M TANANHA DESCARGA
DE LASER EN VOCE. .ESTAS MORTO!*:6070 18
®

1185 IF B11 AND LOCY THEN PRINT*LIVRE
-5E DOS OBJETOS DESTE MUNDO,*:8070 398
1198 IF G=11 AND RR=1 THEN GOTO 2398
1200 IF 6= AND 15=B THEN PRINT*FALTA I
NSERIR DISILETE NO CONPUTADOR, " 16010 39
9

1218 IF G=b AND OB(3)=-1 AND IS=1 THEN
PRINTAOK., *sLR=1:08(3)=0:08(13)=8:0B%(4)
=LEFT$(17,088(6))+'LIGADD  *16070 390
1220 PUXAR

1230 ININSTR(*CORDA" N8 )1 IF INC1 THEN
PRINT* INPOSSIVEL - *;N$;*777*:6070 398
1249 IF 0B(2)OL THEN PRINT*AQUI NAO TE
N CORDA. 16070 399

1259 IF L(}1B THEN PRINT*VOCE NAD PREC]
SA FAZER 1850!":6070 398

1260 IF CJ=B THEN PRINT*JA FOI FEITO"
1278 PRINT*OK. *:CJ=0:08(2)=-1:60T0 390
1280 * INSTRUCAD DE CHECAGEN

1298 [=9:Ns="": [=INGTR(1$," )

1300 IF 1=B THEN N§="77772":V$=I$:6010
1338

1318 Ve=LEFT$(I8,1-1)

1328 Ns=NIDS(18,1+1)

1338 10

1349 FOR K=17024

1358 IFINSTRIR$(K), V8 )=1 THEN 1=R(K):1$

=LEFTH(VS,1)

1360 NEXT

1378 RETURN

1380 ' AJUDAR

1390 PRINT:FRINTSEUS VERBOS:";:FOR U=l
T028: IF U=28 THEN PRINTRS$(U):PRINT:NEXT
:60TO 1480 ELSE PRINTRS$(U);", ";:NEXT
1400 IF L=9 AND BRC)L THEN PRINT" Beba
o elinir da coragem e da vida,":6070 3
%

1418 IF L=14 THEN PRINT" Nao passe pel
a ponte con o computador,.":6070 390
1428 IF L=18 OR L=12 THEN PRINT"Assuste
os sequidores ispiedosos.” :PRINT:G0TO
398

1430 1F L=24 AND OB(5)<>-1 THEN PRINT'P
egue o contador geiger.”:PRINT:G0TO30
184@ IF L=b THEN PRINT"Chame Fenix...":

PRINT:6070 399

1458 IF L=19 THEN PRINT"Para ligar o te
leportador procure: disquete,computador
(bateria,rubi,uranio 238.":PRINT:G0T0 3
9%

1455 IF OB(4)=-1 AND INT(RND(-TIME)82)=
1 THEN PRINT"Verifique bolso da roupa a
nti-radiacac.”:6070 399

1456 IF INT(RND{-TIME)¥5)+1=3 THEN PRIN
T"Defenda-se com 2 espada ou assuste co

8 0 anel os mutantes,,.":60T0 390

1457 IF INT(RND(-TIME)$2)=1 THEN PRINT"
Seu objetivo e reprogramar o teleportad
or epara isso precisa de:p/ calculos, u
n CONPUTADOR ligado({c/ BATERIA E DISGUE
TE), um RUBI estabilizador de fotons, u
pa jazida de URANIO 238 para cosbustive
1.":PRINT:GOTO 390

1448 6OTO 392

1478 ' REPROGRAMAR

1480 IN=INSTR("TELEPORTADOR COM COMPUTA
DOR™ N):IF INC1 THEN FRINT"NAD DA'.":6
070 398

1498 IF L<X19 THEN PRINT"LUGAR ERRADO."
16070370

1508 IF 0B{4)¢>-1 THEN PRINT"FALTA COMP
UTADOR. "

1518 IF 0B{4)=-1 AND LR= THEN PRINT"CD
MPUTADOR DESLIGADD." .

1528 IF OB{7)<>-1 THEN PRINT"FALTA RUBI
ENERGETICO."

1330 IF OB(B)<)-1 THEN PRINT"FALTA URAN
10 238"

1535 IF 15=B THEN PRINT"O0 DISGUETE NAD
ESTA INSERIDO NG COMPUTA-DOR..."

1548 IF 15=1 AND LR={ AND OR(7)=-1 AND
(B{8)=-1 THEN PRINT*OK. Pronto para fun
cionar, ":RR=1:86(11)="Ha o teleportador
reprograsado para as cordenadas terrag
ueas na sala":B07T0 398

1558 6070 398

1568 'VESTIR

1570 IF DB(4)¢L THEN PRINT™NAD ESTA AG

UI.":6070 398

1580 IN=INSTR("ROUPA" ,N$ ) :1F INCL THEN

PRINT*ISTO NAD PODE SER FEITO":60T0 398

1590 IF 0B(4)=-1 THEN PRINT" JA ESTA VE

STIDA.":60T0 399

1588 0B(4)=-1:PRINT"0K.":6070 398

1610 ' OLHAR

1628 IN=INSTR("BOLSD",N$):IF INCI THEN

PRINT*INPOSSIVEL 77!!":6070 398

1630 IF DB(4)<>-1 THEN PRINT"NAO ESTOU

VENDD BOLSO.":60TC 390

1640 1F OB{13)=L OR OB{13)=-1 THEN PRIN

T"JA FOI FEITO.":6070 399

1658 PRINTOK,":0B{13)=L:80T0 392

1668 ' ASSUSTAR

1678 IN=INSTR("SEGUIDORES COM ANEL" ,N§)
tIF IN>=1 THEN (680

1671 ININSTR(“MUTANTES COM ANEL",N$):A

=]

1675 IF INCI THEN PRINT"NAD POSSD "3V
i' I;m

1680 IF 0B(9)¢>=1 THEN PRINT"COM GUE?":

A=8:60T0 399

1698 IF A=0 AND L<12 AND LCX1R THEN PR
INT:PRINT:PRINT" Como nao existem segui

dores agui a mal-dicao voltou-se contra
voce e o transformou ea marmore...":60

10 1018

1695 IF OB{12)<}L AND A=1 THEN PRINT:PR
INT:PRINT® 05 mutantes ouviras voce e t

g atacaras de mansinho pelas costas, Vo
ce foi cortado ao meio pelas espadas mu

tantes...":60701010

1708 IF AU=L AND ACHL THEN FRINT*JA FOI
FEIJO!":A=0:60T0 398

1781 IF FM=1 AND AC)@ THEN PRINT:PRINT:

PRINT®(S MUTANTES RESSUCITARMM...":FM=B
16070 390

1718 IF AL THEN PRINTOK.":PRINT:FRIN
T"0s sequidores amendrontados com
seugesto ajoelharam a seus pes, e lhe e
ntregaras us presente... "iPRINT:AU=1:0
B{18)=L:6070 399

{711 MU=B:0B(12)=B:PRINT:PRINT" Os suta
ntes foras esbora correndo ( comsedo da
saldicao do anel)e prosetendo vinganca

» ":6070370

1728 ' CHAMAR

1738 IF L<>6 THEN "NAG TEM NIGUEM AGUI!
"16070 399

1740 INSINSTR("FENIX",N$)1IF INCI THEN
PRINTEGUEN E' "jN$;"777":6070 390

1758 IF FE=1 THEN PRINT:PRINT"VOCE ABOR
RECEL FENIX !!!":PRINT"ELA MANDOU MILHO
ES DE URUBUS TE MATAR.":PRINT"VOCE MORR
EV ...":G0T0 1080

176@ PRINT"OK., " :PRINT:PRINT"Una ave lin
da e delicada poe ao seus pesus present
e de FENIX, o ANEL DO MEDO,eletes o pod
er de lancar maldicoes e Quemo posuir
tera poderes ilimitados...":PRINT
1778 OB(9)=6:PRINTSS(9)

1788 NEXT:GOTO 538




1796 ' DESCRICAQ DOS LOCAIS

i8@@ ' LOCAL |

1B1B FRINT" Voce esta nus desfiladeiro
sem fundo, o DESFILADEIRD DO NUNCA..."
1820 N=@:E=Q:8=1:W=B1RETURN

1838 ' LOCAL 3

1B40 PRINT" Voce esta na Mansao Mal-fs
soabrada,”

1850 IF BR¢)1 THEN PRINT" Os espiritos
da Mansao lhe deram um susto e voce &
orreu de medo...":60T0 1048

1868 N=8:E=8:5=1:W=D:RETURN

1870 'LOCAL 6

188 FRINT" Aqui e a 5ala Encantada de
Fenix - a ave sagrada.”

1898 N=@:E=B:5=1:W=B:RETURN

1900 * LOCAL 7

1910 PRINT" Voce esta na Floresta Petr
ificada."

1928 Nel:E=1:5=0:W=B:RETURN

1938 ' LOCAL 8

1948 PRINT" Voce esta no maligno Deser
to do Saara Disensional.”

1958 N=B:E=1:5=0:h=1:RETURN

1960 * LOCAL 9

1978 PRINT" Aqui e a encruzilhada dos
Indecisos.”

1980 Ne1:E=1:5=1:W=1:RETURN

1998 ' LOCAL 18

2000 PRINT* Tu estas na fantasaagorica
e lendaria, GRUTA DO HORROR!'!'!'"

2810 IF (OB(1B)=-1 AND AUC1) OR (OB{18
J<3-1 AND AUCHL) THEN PRINT" Os sequid
ores de THANTHANDACUCA, estaovindo te p
egar. Faca algusa coisa!”

2020 N=B:E=1:5=8: W= 1 :RETURN

2038 ' LOCAL If .
2040 PRINT" Tu estas no templo dos se
uidores de  THANTHANDACUCA, os impiedos
<

2050 IF AUCL THEN PRINT" Os impiedoso
5 e carniceiros sequidoresde THANTHANDA
CUCA te embalsamaram nue sarcofago para

2850 N=:E=1:5=:W=1:RETURN

278 ' LOCAL 12

2080 FRINT" Voce saiu da Gruta e agora
esta numa montanha rochosa.”

2098 IF (OB(1B)=-1 AND AUCHL) OR {DB(l@
J<>=1 AND AUCYL) THEN PRINT® Mas os se
guidores de THANTHANDACLCA, estaovindo
te pegar. Faca algusa coisa!"

2108 N=1:E=P:5=1:h=1:RETURN

2118 ' LOCAL 15

2120 PRINT" Voce acaba te entrar na gr
ande e potente USINA NUCLEAR DE TANGA D
05 REIS..."

2138 N=1:E=1:W=8:5=1:RETURN

2149 ' LOCAL 16

2150 PRINT" Voce esta na saida leste d
a usina."

2168 N=8:E=1:W=1:5=0:RETURN

2178 ' LOCAL 17

2180 PRINT" Voce esta na marges de us g

rande vale,que e atravessado por uma po

nte de corda.”

2190 IF OB(6)=-1 THEN PRINT" A ponte se
partiu por excesso de peso do cosputa

dor...":60T0 1Dp@

2208 N=9:E=1:5=0:¥=1:RETLRN

2210 ' LOCAL 18

2228 PRINT" A sua frente ha uma cachoe

ira de acido sulfurico.”

2238 IF CI<L THEN PRINT* Voce nac pod

e atravessar a nado'!":N=RiE=B:5=B:4=1:

RETURN

2240 N=1:E=0:5=1:0=1:RETURN

2250 ' LOCAL 19

2268 PRINT" Voce esta na szla do telep

crtador di- mensional.”

2278 N-@:E=1:5-:W=0:RETURN

2780 ' LOCAL 28

2798 PRINT" Voce esta no laboratoric d

a usina.”

2380 N=B:E=1:5-0:W=1:RETURN

2310 ' LOCAL 2t

2328 PRINT" Tu estas no centro do reat
or termonu- clear da usina."

2338 1F OB{4)<x-1 THEN PRINT" Coso a r
adiotividade e suito grande e voce nao
esta com a roupa certa, voce morreu co
ntaninado, ":6070 1068

2348 N=1:£=0:5=8:W=1:RETURN

2350 ' LOCAL 24

2358 PRINT" Ha uma vegetacap muito est
ranha sobre ua idolo."

2378 IF OB{5)<>-1 THEN Nei:E=B:5=@:4=0:
RETURN

2388 IF LVC>1 THEN PRINT" D contador g
eiger esta denunciando  alguea coisa
na vegetacap!!!"

2381 N=1:E=0:5=0:W=8:RETURN

2358 ' VITORIA

2490 CLS:COLOR 5,1:PRINTTAB(13);"A Tele
portacao”

2481 PRINT:PRINT" 0 ";CHR${&HZ2);"T
eleportador” ;CHRE(4H22);" foi acionado.
««"IPRINT" Raios de laser de varias
cores e espessuras percorrem a sala, n
o painel de controle as luzes piscam fr
eneticasente, de repente um alarme toca
[}

2402 PRINT* D que sera 77"

2483 PRINT:PRINT" E' a teleportacao
que esta se processando, U raio o atr
avessa, yoce nea 0 sente e..."

2484 PRINT" Buando voce abre os olh
os, esta de volta ao seu mundo, a sua c
asa,"IPRINT"  Agora esta no seu quar
to, ao redor, nao tes ninquea. Olha o r
elogio e:Bexta, 13 de Agosto de 2084 Bs
11:31 da noite!"

2405 PRINT" Foi us sonho?!™

2485 LOCATEY, 21:PRINT"Pressione Gualque
r Tecla":IF INKEY$="" THEN 24Bé

2487 CLS:PRINTTAB(13);"A Teleportacao”

2488 PRINT:PRINT:PRINT" Voce poe su
a mao no bolsc e sente alguma coisa de

estranho. "

2409 PRINT" Mas como, voce abandono
u tudo 7":PRINT" Voce pega, clha,”

2418 PRINT"  Um papel! Voce o abre.

Uma Carta! Voce le esta:”

2412 PRINT:PRINT" Isto nao foi um 5
onho., " :PRINT" foi uma aventura e ta
nto!!!®

2415 PRINTSPC(5);"Eu voltarei, bravo av
entureiro, ":PRINTSPC(S) 3 "Eu voltarei...
"3PRINTSPC(5);"Voltarei para novas e em
ocionantes" }SPC(6) ; "aventuras. " :PRINTTA
B(17);"ASS: LORD TREVAS":PRINT

2417 LOCATE®,9:FORK=187016:LOCATER, K:PR
INT* ":LOCATE3?,K:PRINT" *:NEXT

2418 LOCATES, L7

2419 FRINT:60T0 1000

2478 LOCATE 8,22:COLOR 15, L3:PRINT:PRIN
'

2438 FRINT:PRINT"

a 3a disensao” :PRINT
2448 PRINT"  Houve um acidente geo-d
imensinal nusa Sexta-feira, L3 de Agost
o de 2084(bissexto) As 11:30 da noite,”
2441 PRINT*  Devido ac fortalecisent
o da ma sor_te neste detestado dia, voc
e foi puxado para "jCHR$(4H22);"0 Mundo
Perdido da 32 Disensac” ;CHRS (#H22);"."
2458 PRINT"  Yoce deve reprogramar o
unico tele portador existente np unive
rso, para voltar a terra rever sua fami
lia."

2460 PRINT"  Como esse mundo e suito
hostil, cuidado! Yoce enfrentara cacho
eiras de aci do, mansoes mal-assombrada
s, fanaticos religiosos e muito mais..
2470 PRINT:PRINT*  (uando nao souber
o que fazer escreva AJUDAR (em maiucul
as)."

2480 PRINT:FRINT:PRINT:PRINTTAB(?); "Pre
ssione Gualquer Tecla®

2481 L$=INKEY$:IF L$="" THEN 2481

2482 LOCATEL3, 22:PRINT:PRINT"

"CONTINUACAD' " +PRINT

2483 PRINT" Como desgraca pouca e b
obages ha  tamsbes us grupo maligno de
mutantes do apocalipse, quando estiver
na presenca deles digite DEFENDER-SE DO
5 MUTANTES (qdoestiver com a espada) ou
ASSUSTAR MUTAMN-TES(qdo estiver ¢/ o an
el).”

2485 PRINT"  Se nao fizer isto voce
sofrera na carne ua ataque mutante dev
astador.":PRINT:PRINT" A opcao ARDU

IV0S lhe da ue menu com opcoes de LEITU

RA, BRAVARAD,ETC para as-sim gravar o jo

9o e qualquer parte.”

2485 PRINT

2487 PRINT" Esse adventure foi desenvo

lvido por:s "3:PRINT" GUILHERME ARALNO

LIMA DA SILVA (C)1987 "; ~

2483 PRINT

2489 PRINT:PRINT*

0 mundo perdido d

Bualquer tecla pa
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ra continuar®

2490 Le=INKEY$:IF L9<>"" THEN RETURN EL

5 2499

2580 ' INSERIR

2518 INEINSTR(*DISGUETE NG COMPUTADOR”

Né):IF INCYL THEN PRINT" IMPOSSIVELT??":

BOTO 378

2528 IF OB(4)<>-1 THEN PRINT"QUE COMPUT

ADOR?"

2530 1F OB(13)<>-1 THEN PRINT"QUE DIS0U

ETE?

2335 IF 15=1 THEN PRINT"JA ESTA INSERID

0...":6070 390

2548 IF 0B{13)=-1 AND OB(B)=-1 THEN PRI

NT*0K...ESTA INSERIDO!":15=1

2550 6070 398

2600 ' MUTANTES

2628 IF MUC1 THEN MU=1:60T0 393

2622 IN=B:FORI=1TONB: IF OB{I)=-1 THEN I

NIt

2623 NEXT |

2625 IF INGYB THEN GOTO 2800

2630 IF IN=8 THEN PRINT"0S MUTANTES TE

MATARAM POIS VOCE  NAOTINWA NADA PAR

A SER ROUBADO.":60T0 008

2688 BOTO 398

2700 ' DEFENDER

2781 IN=INSTR("DOS MUTANTES" N$):IF INC
1 THEM PRINT"INPOSSIVEL - ";N§;"777":6

010 398

2710 IF OB(12)<L THEN PRINT"DO GLE?":6

010 398

2728 IF OB(18)<>-1 THEN PRINT"COM O QUE
7"160T0 398

2748 FM=1

2741 PRINT"Voce e atacado por us sutant
e..."tPRINT"Voce o corta...ele gese e ¢
ai!"1FORV=1TOL0B08: NEXT

2742 PRINT"Ven outro...Voce da um soco.
««"iPRINT"Ele rodopia e cai!":FORV=1T0L
B00:NEXT

2743 FRINT"Ves o chefe cos usa espada..
VOCE 0 ataca,..ele defende e trope
ca. .. " :FORV=1T02068: NEXT

2745 PRINT"Voce o mata friasente,ele so
Ita us horripilante hurro e abraca
a morte! ! ":FORV=1T0588: NEXT

2758 IF ¥=B THEN 0B(12)=B:MU=0:5070 398
ELSE PRINT"Nos seus pes estao os objet
s sagueados. "1 BEEP3BEEP: BEEP: REEP
2778 FOR 1=47T0M

2771 OB{N(T))=L:NEXT

2780 0B{12)=8:6070 399

2608 ° ROTINA DOS MUTANTES

2810 K=INT(RND(1)8NB)+1:IF OB(K)<>-1 TH

EN BOTO 2818

2820 PRINT"DS MALDITOS MUTANTES®:PRINTT

AB{T) ; "ROUBARAM-LHE: " ;0B ({K) :M=M+1 :0B(K

)=B:M(M)=KsMU=:NT=0:0B(12)=0:6070 398

2990 ' LIVRAR-SE

2918 IN=INSTR{"DOS OBJETOS" ,N$):IF IN(Y
THEN PRINT"LIVRAR-SE DO GUE777!!1*:607

0 3

915 Bi-@

2916 IF LO=1 THEN PRINT"OUTRA VEZ?":60T
0 398

2928 FORI=1TONB:IF 0B(I)=-1 THEN BJ=RJ+
1

2921 MEXT

2925 IF RR{>1 THEN PRINT"ABGORA?*:60TC 3
90

2938 IF BJ=B THEN PRINT "GUE OBJETDS?7"
16070 398

2940 FORI=1TONB-1:1F I=b OR I=7 OR =B
OR THEN NEXT ELSE OB{I)=@:NEXT:LO=1
2958 PRINT 0K, . .ALGUNS DESAPARECERAM, MA
S:COMPUTADOR LIGADO,LRANIO E RUBI NAD."
16070 398

3008 ‘ AROUIVOS

3p1@ CLS:COLOR 1,11

3BLL IF LEFTH(CH,1)="C" OR LEFTS(CS,l)=
"c" THEN F$="CAS:":F={

3815 ON ERROR 6070 Jo0@

3020 PRINTTAB(S)"LOAD / SAVE / KILL / F
ILES"

3830 LOCATELA,6:PRINT" | SAVE"

3840 LOCATEL,7:PRINT" 2 LOAD"

3850 LOCATEL4,B:PRINT" 3 KILL"

3850 LOCATELS,9:PRINT® 4 FILES"

3045 LOCATELS, 1B:PRINT® 5 VOLTA"

3878 LOCATEL®,L7:PRINT"GUAL A SUA ECOLH
A

3860 Se=INKEY$:IF S¢="" OR S%<*{* OR 5%
»"5" THEN Joso

3890 ON VAL(S$) GOTO 3108,3700,3360,340
9,370

3108 ' SAVE

3118 CLS:PRINTTAB(L4)"# SAVE "

J128 LOCATELD, 18: INPUT "BUAL O NOME";NA
$

J130 NAS=Fe+NAs+" ADV":0PEN NAS FOR OUT
PUT AS 4L

3135 PRINTH,LV:PRINTA1 , LR:PRINTHL, L0:P

RINTA, A:PRINTA, AUPRINTHL, CO:PRINTHL,
RR:PRINTH1, IS:PRINTA BR

3148 PRINTHL,NB

3158 FOR 1=1T0NB

3160 PRINTAL08(1)

3178 NEXT

3188 PRINTAL  N:PRINTH1, HT:PRINTA MU:PR
INTAL , FM:PRINTHL L

3181 IF M= THEN 3185 ELSE FORI=1TON:PR
INTAL (1) :NEXT

3185 CLOSE 41

3198 LOCATEL7, 28:PRINT*OK.*

3199 IF INKEV$="" THEN 3199 ELSE 6OT0 3
000

3286 ' LOAD

3218 CLS:PRINTTAB(L4)"¥ LOAD §*

3220 LOCATELD, 18: INPUT "0UAL 0 NOVE”;NA
$

3730 NASFA4NAS+" AV LOPEN NA$ FOR INP
UT AS 8

3235 INPUTHA, LV: INPUTHL LR: INPUTA1 L0: 1
NPUTAL, A: INPUTHL, AU INPUTHI, CJs INPUTAL,
RR: INPUTH, 15: INPUTAY BR

3248 INPUTHL,NB
1250 FOR 1=1TONB

3260 INPUTA!L,0B(1)

3278 NEXT

3270 INPUTAL Mz INPUTHL NT: INPUTHS MU: TN
PUTHE, P2 INPUTHL L

3272 IF ¥ THEN CLOSENI:B0TO 3298:ELSE
FORT=1T0M: INPUTHL  M( ) :NEXT:CLOSEN
3274 FOR U=170M

3275 OB(M(U))=9

3276 NEXT:60TO 3298

3298 LOCATEL7,20:PRINT 0. "

3299 IF INKEY$="" THEN 3299 ELSE GOTO 3

oa
e KILL
3381 IF F=L THEN 30090

3318 CLO:PRINTTAB(14)") KILL 4"

3320 LOCATELS, 10: INPUT "QUAL O NONE";NA

$

3325 LOCATEL7, 28:PRINT"OK,*

3330 Nas=NAs+" ADV"sKILL NA$

3335 LOCATEL7,28:PRINT DK, "

3348 IF INKEVS="" THEN 3348 ELSE 6OTO 3

70

3400 ' FILES

3481 IF F=1 THEN 3000

3410 CLS:PRINTTAB(13)"# FILES #*

3428 LOCATED, 9:FILES"S, ADV*

3425 LOCATEL7, 28:PRINT 0K,

3438 IF INKEY$="" THEN 3438 ELSE 6OTO 3

000

3500 ' BEBER

3518 IN=B: IN=INSTR("ELIXIR® N§): IF INCL
THEN PRINT*NAO FABA ME RIR '*3G0TC 390

3528 IF OB(1)¢3-1 THEN PRINT"VOCE NAO P

ODE BEBER 0 GUE MAD TEM...":G0TO 398

3538 IF BRO® THEN PRINT:PRINT* VOCE T

OMOU UMA 'OVERDOSE’ DE ELIXIR":PRINT*

SUA GULA 0 MATOU '!*:60T0 1p@@

3548 PRINT"0K! VOCE ESTA FORTE COMO LM

TOURD {!1*sBR=1:60T0 399

3400 * ERROS

3518 IF ERR()S3 THEN 3628 ELSE PLAY*VIS

07C8" :LOCATED, 16:PRINT*ARGUIVD INEXISTE

NTE !!!":Ra$=INPUTS{ L} :RESUME 3000

3420 IF ERRC56 THEN 3438 ELSE PLAY'VIS

07CB":LOCATELD, 16:PRINT"NOME INCORRETO
IR RA$=INPUTS (1) :RESUNEI000

3630 IF ERRO)67 THEN 3640 ELSE PLAY*VIS

07C8” :LOCATE L@, 1&6:PRINT*DIRETORIO CHEID
111" RA4=INPUTS( 1) :RESUME 3000

3640 IF ERRC)66 THEN 3458 ELSE PLAY*VIS

078" :LOCATEL3, 16:PRINT*DISCO CHEID '!!
*1R4$=INPUT${ | ) :RESLME 3008

3658 IF ERR(6B THEN 3468 ELSE PLAY'V1S

07C8":LOCATELL, L&6:PRINT*DISCO PROTEGIDO
I RA%=TNPUTS( 1 ) sRESUME 3000

3460 IF ERRC¢}E9 THEN 3678 ELSE PLAY"VLS

O7CB" :LOCATE13, 16:PRINT"ERRD DE /5 !
" sRA$=INPUTS( 1} :RESLIME 3000

3678 IF ERRO)78 THEN 3588 ELSE PLAY*VIS

O7C8"3LOCATELY, L&:PRINT*FALTA DISCO ! !
"RA$=INPUTH( 1) sRESLME3D00

3580 LOCATE 14, 16:PRINT*ERRD !!!*:Rd¢=1

NPUTS({1) :REGUME 3008




BATTLE FOR MIDWAY

TANIA ALVES
MSX INFORMATICA

Battle for Midway ¢ um dos melhores jogos de
estratégia feitos para 0 MSX. Nele se equilibram a veracidade do
fato histérico real com o desafio de um excelente jogo. Tendo por
base a verdadeira batalha travada entre americanos e japoneses,
este jogo consegue aliar de forma supreendente estratégia ¢ muita
acao.

Assim, consegue agradar tanto os aficcionados em
jogos de guerracomo os de qualquer outro tipo de jogo. Muito mais
realista do que um jogo de tabuleiro, onde o jogador “todo-pode-
r0so” tem o total controle da situagdo. Em Battle for Midway, o
computador permite que o elemento surpresa seja aproveitado, de
modo que vocé possa provar que € um bom estrategista.

Por outro lado, com a utilizagfio dos recursos do seu
MSX, o jogo também apresenta cenas de combate nas quais vocé
participa e tem a chance de mostrar as suas habilidades ao se
defrontar com o inimigo.

Para conseguir joga-lo até o fim, ha a necessidade de se
estudar muito bem o manual, sem o qual poucas coisas poderdo ser
feitas para se vencer a batalha. Nele estdo explicados os diversos
niveis de jogo, bem como as velocidades disponiveis do jogo e sua
relagdo com o tempo real. Além disso, ele explica as diversas
unidades aéreas e navais, com seus c6digos, cores ¢ relatérios, sem
deixar de lado as explicagGes da movimentagdo da unidade,
condigdes de v6o, reconhecimento, ataques aéreos e de superficie,
elc.

TATICAS DE JOGO

Battle for Midway foi programado visando reconstruir,
da forma mais real possivel, as tensdes e os imprevistos de uma
batalha, além de desafiar a capacidade estratégica do jogador. Nele
foram incluidos um relégio e limitagdes de combustivel que
tiveram por objetivo recriar as pressdes que sofre um comandante
durante um combate. As sequéncias de a¢do em tempo real sdo
utilizadas para propiciar uma visdo de batalha. Mas o jogo tem
“armadilhas”. Por exemplo: o jogador nunca pode ter certeza de
que um porta-avides afundou mesmo que possa vé-lo em chamas.

De outro lado, porta-avides, que aparentemente sairam
ilesos do combate, poderdo afundar posteriormente,

Os avides de reconhecimento sdo usados para represen-
tar os hidro-avides que estavam baseados em Midway. Como sio
hidro-avides, permanecem operacionais mesmo que a base aérea
de Midway seja destruida.

Algumas vezes sdo notadas falhas na drea de reconhe-
cimento. A itenc¢do € de “punir” o jogador pelo uso de taticas
inadequadas, mas também representa a confusdo que resultaria de
uma observagdo mal feita em uma situagéo real.

As frotas japonesas tém a capacidade de sumir por
algum tempo, depois de um combate de superficie. Este recurso foi

APRENDA A JOGAR UM DOS MELHORES
JOGOS DE ESTRATEGIA PARA O MSX.

utilizado para simular a dificuldade em se diferenciar um navio do
outro, quando um grande nimero deles se encontram em uma
mesma drea.

Algumas pessoas podem achar que os combates de
superficie s30 injustos para com os americanos. Isto visa compen-
sar a verdadeira situagdo dos americanos durante a guerra, quando
as unidades de superficie japonesas apresentavam um desem-
penho bom na guerra. Mais tarde, com a utiliza¢do do radar pelos
americanos ¢ que a situagdo mudou.

Para sair vitorioso, vocé deverd, assim como os ameri-
canos, afundar mais de dois porta-avides paracada um dos seus que
for afundado. O principal objetivo dos japoneses era o de destruir
a frota de porta-avides americana. Neste estdgio da guerra, 0s
japoneses estavam preparados para perder dois porta-avides para
cada um dos americanos que conseguissem destruir.

Muito mais poderia ser dito, mas a real dimensdo deste
jogo vocé vai perceber ap6s jogar algumas partidas com o auxilio
do seu manual. Boa sorte.

LA

'Os Magos do software para MSX
ENIGMA - STREAKER * GROTTEN = BLACK PIRATE -
HUNDRA = CAPTAIN SEVILLA VIl - ARKOS KNl « FANKY PANKY =
ELITE - DESPERADO = ABADIA - TRANTOR - DUAD * MADMIX - BOP -
NEMESIS « LINKER'S SUPER STAR SOCCER - SIR FRED - INDIANA
JONES +« CARFIGHTER « VENOM « OCEAN "SUB CONQUERER -
EL MAGO (EDUCAT.) - GAME OVER 1 & 2 - ZAIDER - THE PUB -
STAR FIGHTER = REX HARDEST - MUITOS OUTROS
Vocé avalia um servigo pela sua eficiéncia:
- Nossa qualidade
= Nossa experiéncia
= Nosso prazo entrega 24 horas + correio
« Nosso acervo + 2000 titulos
» Nossa documentagao . farta
« Nosso super caldlogo gratis (pega o seu')
* Nossos langamentos semanalmente
« Nossas promogdes diversas
Como v, ninguém tem mais a oferecer do que o Mago da Lazzaraf.
Escreva-nos ¢ receba um brinde! Vogé 86 tem a ganhar!

indiscutivel
inigualavel

» JOGOS Cz$ 300,00
* APLICATIVOS/UTILITARIOS
* LINGUAGENS/COPIADORES
= DISCO/FITA Cz$ 800,00

+ DESPESAS POSTAIS

Enviar cheque nominal cruzado a Carlos Henrique B.Magalhdes, lormecendo o
méaximo de informagbes sobre seu equipamento e telefone para um eventual contato.

Caixa Postal 1955 - CEP 20001 - Rio de Janeiro - RJ
Tel.: (021) 248-1575
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BR 116 - A RODOVIA DA MORTE

Navalhada Jones € um grande aven-
tureiro que busca emogdes e perigo incan-
savelmente. Pensando nisso, o nosso herdi
foi assistir ao Grande Prémio de Férmula 1
do Brasil e teve umaidéiarepentina: roubar
um carro ¢ sair “rodando” pela BR 116 !!!

Mas como? Navalhada Jones ndo
sabe pilotar um férmula 1!

Entdo, vocé devera ajudi-lo a con-
duzir o carro. Lembre-se que Jones é
“pbarbeiro”.Portanto, conduza com nervos
de ago e bata recordes de permanéncia na
rodovia.

O PROGRAMA

O programa ¢ feito totalmente em
basic e SCREEN 1; mistura textos, sprites
e caracteres graficos.

A tela, ou melhor, a pista, se move
de cima para baixo, obtido por um scroll

invertido,

movimento.
O ruidos do motor e da explosio sdo

produzidos pelos comandos SOUND.

dando a impressdo de

COMO USAR

As setas para esquerda e para direi
ta controlam adire¢do do carroe as setas pa
ra cima e para baixo a aceleragfo.

Os carros estdo em ordem de difi-
culdade:
NIVEL 1: AIRTON SENA
NIVEL 2: NELSON PIQUET
NIVEL 3: MAURICIO GUGELMIN

VARIAVEIS

CP$() = nomes dos recordistas
CD() = distancias recordes
DD() = auxiliar de CD()
PP$() = auxiliar de CP$()

GUILHERME A. L. DA SILVA

KM = quilémetros rodados

TS = tempo

B1$ = bloco gréfico 1

B2$ = bloco gréfico 2

B3$ = bloco gréfico 3

SO = intensidade do sound

X = X do carro

Y =Y do carro

VL = sem verificagdo de trombada
ET() = tabulagio da estrada

P = cor do carro

PT = tempo de espera

DF = dificuldade

ES = sorteio

PL = nimero do piloto

I = contador

C = stick

AC = aceleragdo

CX = X do carro em colunas

EX = X do comego do acostamento

18 REM--BR - 116

28 REM--PARR MSX

3D REN o e
48 REM--BY GUILMERME
3@ REM--14/10/1988

b0 REN--GUARARAPES

80 DATASENA, 2008, PROST, 1000, BERGER, 458,
PIGUET , 350, GUGELMIM, 309

99 RESTOREBA:FORJ=1TOS:READCP$(J) ,CD(J)
NEXT

106 DIMET(59)

118 KEYOFF :SCREEN] , , 8:KM=0: TS=2:BI$=CHR
$(219):B2$=CHRS (215) : B35=CHR (226 :605U
R430

120 DATABR11000 B1111110,81111110, 0001
1009, 00011000, 11011011, 11111411, 1101181
{

13 RESTORE120:FORH=BT07:READPS :58=584C
HRS (VAL { "8E"+P$ ) ) sNEXT

148 SPRITES(1)=5$

168 S0=13:1=8

178 X=120:Y=B0:VL=1:FORK=1T022:ET (K} =10
sNEXT :60SUB250:ET=18:605U851@

189 COLOR 1,15,PC

198 ES=INT(RND(~TIME) #(3-DF ) )+DF

288 IFES=1ANDETC21 THENET=ET+{

210 IFES=2ANDET)BTHENET=ET-

228 N=N+1:ET(N)=ET: IFN=1 1 THENGOSUBZ58
238 IFNN=1THENFORI=1 L TOISTEP-1:ET(1)=ET
(1-1)sNEXT:ET (1)=ET:60SUE250

249 GOTO190

250 LOCATE, B:FORKJ=1TOPT :NEXT

260 1=1+1:LOCATEET(1):PRINTB2$;B281828;
BIS;"  "jRIS;E28;K28;R28: N1 :N=0: C=5T]

CK(@): IFC=TTHENX=X-8
270 IFC=3THENX=X+B

280 IFC=1ANDYYBTHENY=Y-8:AC=AC+{:50=50-
1:605UB318

298 IFC=5ANDY{BBTHENY=Y+B:AC=AC-1:50=50
+1:6G0SUB310

300 PUTSPRITEL, (X,Y),PCs IFCSRLIN=1BTHEN
YL=0

318 CX=INT(X/8-2):EX=ET(INT(Y/8)+1):1FC
JCEX+40RCX Y EX+5THENGOSUB3 5@

328 IFICIATHENS40

338 KM=KM+((10-PT)-DF ) +AC:VX=POS(@):VY=
CSRLIN:LOCATELZ, 16:PRINTUSING” ##4H8";K
MjtPRINT" Km ":TS=TS-.@3:LOCATEY, 18:PRI
NT"CRONOMETRAGEM" :LOCATE 14, 28:PRINTUSIN
G"#. 44" TS:LOCATEVY, WY

331 IF T5X@ THEN RETURN ELSE BOTO 34!
348 GOT0260

341 SOUND7,7:S0UNDB, 15:FORI=1T010008: NEX
T:S0UND8, @:PUTSPRITEL, (-8,-8),8

342 CLS:LOCATES,B:PRINT"Acabou o seu te
apo. .. " sLOCATES, 18:PRINT"Percorreu: " ;KM
;" km.":LOCATE7, 21:PRINT"Pressione Espa
co" s KS=INPUTS (1) s IFKS )" "THENJ4ZELSETS
0

358 REMBATEU

368 TFVLCBTHENRETURN

378 PUTSPRITEL,(-8,-8) @:LOCATECK, INT(Y
/8)sPRINT* *350UND7,7:S0UND8, 15:FORI=1T
01008:NEXT:

8@ SOUNDB,:CLS:LOCATET,B:PRINT"Voce ¢
olidiu...":LOCATES, {@:PRINT"Percorreu:”
$¥M:" km.":LOCATE7,21:PRINT"Pressione E
spaco” tK$=INPUTS{1 )1 IFK$<>* "THEN3IBD
390 GOSUB42R:FORI=1TOS: IFKM>=CD(1) THENG

UT048R:ELSENEXT:60T0410

408 FORN=1T06:PPS(N)=CP$(N):DD(N)=CD(N)
NEXTIFORN=ITOS:CP$(N+L)=PPS(N) :CD(N+1)
=DD(N) sNEXTsLOCATE®, L7:PRINTI;"§ NOME "
11 INPUTCP$( 1) :CD{ I )=KN:GOSLIB420

410 LOCATEB,2{:PRINT"JOGA DE NOVO ?":K$
=INPUTS (1) IFKSC) "N"THENGOTO {1@ELSEEND
470 CLS:PRINTTAR(9) ;"CAMPEONATO" sLOCATE
5,6:PRINT'NOME" 1SPC(8) ; "DISTANCIA" ; tFOR
1=1T05:LOCATES, 1841 sPRINTCPS(1) ; sLOCATE
18, 1@+ 1:PRINTUSING" #b4#8" ;CD( 1) :NEXT:R
ETURN

430 REMPAINEL

440 FORI=QT01L:LOCATE®, I:PRINTSTRINGS (2
9,B2%) tNEXT:FORI=12T021 :LOCATE®, [:PRINT
STRINGS$(29,B1%) sNEXT:LOCATER, {1:PRINTST
RINGS(29,B38)

450 LOCATER,19:PRINTB1S;"1-5ENA 2-PI1GUE
T 3-GUGELMIN®; tP=INPUTS (1) 1PL=VAL(PS)

450 TFPL<IORPL)ITHENASD

478 [FPL={THENP$=" AIRTON SENA - MACLA
REN ":PC=9:PT=1:DF=]

482 IFPL=2THENP$=" NELSON PIGUET - LO
TUS ":PC=10:PT=2:DF=0

498 IFPL=3THENP$="MAURICIO GUGELNIN - M
ARCH" :PC=5:PT=7:DF=0

300 LOCATE®, 19:PRINTSTRINGS (58,B1¢) :LOC
ATE2,12:PRINTP$:LOCATET, 14:PRINT" KM PE
RCORRIDOS *:LOCATELL,L6:PRINTUSING" 44
¥4 ;KM; PRINT" Ko °

501 LOCATEY, L8:PRINT"CRONOMETRAGEN" :LOC
ATEL4,20: PRINTUSING"¥. #4" ; TS:RETURN

518 SOUND7,254:50UNDA, { :SOUND! , 502 SOUND
b,20:50UNDB, 14: S0UND11 , 255 SOUND1 2, 1150
UND13, 1 3:RETURN
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]
JOGOS & HIGH SCORES

JOGO SCORE| RECORDISTA JOGO SCORE| RECORDISTA
ALIEN 8 82% LAZY JONES 200.250
ALPHA BLASTER 89.235 LES FICLES 100.200
BARNSTORMER 279.955 LE MANS 42530
BATTLESHIP CLAPTON 97.300 MANIC MINER 117321
BEAMRIDER 207.520 MAXIMA 211.120 |PEDRO MARIANI
BLAGGER 231.520 MONKEY ACADEMY 461200 |ROBERTOT F MORAES
BOOM 99.240 MONPIRANGER 840.100
BOULDERDASH 59.848 MUTANT 737
BOUNDER 321.624 BRUNO MURRAT NIGHTSHADE 137.000
BOXING 10 NINJA 42.750
BUCK ROGERS 310.900 OH MUMMY 5.030
CENTIPEDE 53.795 ALEXANDRE C GREIG | OHNO 76.250
CHILLER 42,201 OILS WELL 215.700
CHOROQ 42.380 PANIC JUNCTION 14919 [ROBERTO T F MORAES
CIRCUS CHARLIE 1.198.460 PASTFINDER 24.205
DISK WARRIOR 1.400.000 PILLBOX 2 800
DOGFIGHTER 10.100 PINBALL 1.240.680
ELIDON 94% PITFALL IT 199.000
ERIC AND FLOATERS | 1.844.160 POLAR STAR 289.990 ALBERTO G SANTOS
FINDERS KEEPERS 18.323 PUNCHY 8.434.070
FIRE RESCUE 29.540 PRICE MAGIK 12%
FLIGHT DECK 7.210 MARCOS A LACERDA | PYRAMID WARP 820.758
FRUIT FRANK 21.000 RIVER RAID 73.450
GALAGA 452.200 ALEXANDRE C GREIG | ROAD FIGHTER 986.675
GHOSTBUSTERS $999.900 ROLLER BALL 4.580.120 BRUNO MURRAT
GOLF 28 SASA 200.195 ALBERTO G SANTOS
GRIDTRAP 558.120 SCION 95.300
GUNFRIGHT $150.000 SOCCER 40-0
HEIST 384.201 SPACE WALK 1.846.200
HERO 692.120 SPOOKS AND LADDERS| 189.930
HIGHWAY 339.360 MARCOS A LACERDA | STEP UP 60.250
HOOPER 100.050 .STQP THE EXPRESS 7.360
HOTSHOE 187.575 PEDRO M FRACT | SUPER COBRA 501.100
HUNCHBACK 2.700.000 SWEET ACORN 6.438.460
HUSTLER 8 | ROBERTO T FMORAES | TENNIS 6-0 6-0
HYPER RALLY 310.100 THE SNOWMAN 36.510
HYPER SPORTS I 2.050.800 THE WRECK 23.975
HYPER SPORTS II 500.500 TIME BANDITS 9.990
HYPER SPORTS III 65.532 TIME CURB 274.040
HYPER VIPER 127.500 TIME PILOT 689.000
INTER. KARATE 999.999 TRACK AND FIELD I 266.540
JET FIGHTER 214.950 TRACK AND FIELD II 500.300
JET SET WILLY 120 TURMOIL 12.520
KINGS VALLEY 5.642.600 VACUMANIA 22.340
KNIGHTMARE 478.200 VALKYR 47.205

CPU 51



=8 |
JOGOS

NEMESIS
KNIGHT NINJA

TIPO- Aventura oriental
APRESENTACAO- 10
GRAFICOS- 9

SOM-9

INTERESSE-10
NUMERO DE BLOCOS- 3
TOTAL GERAL- 9.5

SKY VISION

TIPO- Espacial de agdo
APRESENTACAO- 7
GRAFICOS- 8

SOM-7

INTERESSE- 9

NUMERO DE BLOCOS- 3
TOTAL GERAL- 7

BOP

TIPO- Aventura infantil
APRESENTACAO- 7
GRAFICOS- 7

SOM- 8

INTERESSE- 8

NUMERO DE BLOCOS- 3
TOTAL GERAL- 7.5

MAD FOX

TIPO- Espacial de agio
APRESENTACAO- 7
GRAFICOS- 7

SOM-7

INTERESSE- 7

NUMERO DE BLOCOS- 3
TOTAL GERAL- 7

KIMPO FIGHTER

TIPO- Aventura oriental
APRESENTAGAO- 8
GRAFICOS -9

SOM- 8

INTERESSE- 8

NUMERO DE BLOCOS- 1
TOTAL GERAL- 8

52 CPU

EMILIO BUTRAGUENO (FUTEBOL)

TIPO- Jogo de Futebol
APRESENTACAO- 10
GRAFICOS- 9

SOM- 7

INTERESSE- 9

NUMERO DE BLOCOS- 5
TOTAL GERAL- 9

Ill.lllIIII"I.l-.ll'llIIll-.l.'llIl-ll.l’....lll....ll.l’llll.

@ﬁfﬁ SHEER

'll"IllIlllllllllllllllIlD!lllllllllIlllllllllllllllllllllllll
Lhog

LADY SAFARY

TIPO- Aventura na Selva
APRESENTACAO- 8
GRAFICOS- 8

SOM- 6

INTERESSE- 7
NUMERO DE BLOCOS-4
TOTAL GERAL- 7




CAVERN OF DEATH

TIPO- Aventura e agio
APRESENTACAO- 7
GRAFICOS- 7

SOM- 7

INTERESSE- 7

NUMERO DE BLOCOS- 3
TOTAL GERAL- 7

MINDER

TIPO- Adventure animado
APRESENTACAO- 10
; GRAFICOS- 8
TRAEUETOMFILMG FRODUCTION | - SOM- 8

! INTERESSE- 8
NUMERO DE BLOCOS- 7
TOTAL GERAL- 8

HUMPREY

TIPO- Jogo de estratégia
APRESENTACAO- 10
GRAFICOS- 9

SOM- 8

INTERESSE- 9

NUMERO DE BLOCOS- 6
TOTAL GERAL- 9




SOS FELINO

28 505 FELINU -~ (i Esfera

40 * Uopyright by 3Chan. 1988

i

W INICIALIIAFR

50

108 CLEARS@@:COLORLS,d,4:KEYOFF s SCREENL
o2 B WEDTHI2:C=RND(~TINE)

up

128 * DEFINIR BLOCOS GRAFICOS

13

140 FORI=3BATO983:A=VPEEK (T | :B=AORA/Z:V
POKET, BsNEXT

158 DATAL7@,B5,170,85,178,85,170,85
160 DATAZSS,239,219,189,189,255,105,2
178 DATAZ,90,189,24,255,24,126,153

186 DATALS, 189,129,165,129,155,129,126
199 FORI=1536T0L543:READA: VPOKET ,AsNEXT
:FORI=168AT01487:READA: VPOKET , AXNEXT:FO
R1=1654T01679:READA: VPOKET  AINEXT

206 VPOKEB2L6,97:VPOKEAZLT, 196: VPOKEBZ]
5,160

218

228 "BOMBEIRD

230

24@ DATABORDDOR] 1 000BAAD

250 DATAQO0RR0!00.000000

268 DATABAGALL111111P000

278 DATADRO000120 006000

280 DATABDOOAR 1001000000

290 DATARO0000E. 16000000

3B DATARDER1110011168000

310 DATADG®1010000101800

370 DATAGRB!010000121880

330 DATAGRG!010002181000

340 DATAORO1011111101008

35¢ DATARG.0100600 100000

340 DATARBO0R11111100000

370 DATAGOR0211001 1060800

38R DATAGD®EA! 1081108000

390 DATAGOE.L11001111000

490 FORI=RTO0L5:READAS 1BS=BS+CHRE(VAL("k
B"+LEFTS(A$,8) } | :CH=Co+CHRE (VAL ("&B"+RI
BHT$(AS$,B)) ) sNEXT:SPRITES(R)=Be+($

418 °

428 * DEFINIR VALORES INICIAIS

430

149 As="pdcecdd” | B8="05c ecdd” :5=18: T=0:

NelsE=,75:F=1:L (1)=1:L(2)265L(3)=1L5L (4

2141 {5)=16: ONINTERVAL=900G0SUB730

350

400 CENARIOD

47

480 PLAYASHES :PLAYAS , B$: IFF) 1STHENF=15:

£=10

499 CL5:¥=32:Y=159:L0CATELZ, 10:PRINT"NI

VEL" ;N:FORI=0T02000:NEXT :F ORT=0T0L SSTEP

53 0CATED, 1 :PRINTCHRS{ 200 ; SPC( 26 ;CHRS

(200):PRINT; " *;STRINGS(3,200);SPC(24);

STRINGS(3,200)

508 PRINT" ";5TRINGS(2,200) ;STRINGS {12,

192);"  *;STRINGS(12,192) ;STRINGS (2,208

VIPRINT®  ";STRINGS(13,208);" *;STRING

$(13,200) :PRINTTAB(13) ;STRINGS (2, 208) ;"
"sSTRINGS (Z,208) tNEXT

518 FOR1=64Q70767:VPOKERASE (5} 41, 219:NE

X1

520 FORI=21018:LOCATELS, 11PRINTSTRINGS

2,192) sNEXT:LOCATEL3, 19:PRINTSTRINGS (6,

192)

g

49 PROCESSANENTD

550 °

568 INTERVALON:BOTO480

578 A=STICK(@) 1B=(Y+1)1441/8: IFA=3ANDX

224ANDVPEEK {BASE (5)+B+2) ¢> 192ANDVPEEK (B

AGE(5)+8+34) O 192THENY=X+8: 6070598

580 IFA=TANDY) 16ANDVPEEK (BASE () +B=1) >

192ANDVPEEK (BASE (5)+B431) O 192THENK=X-8

590 1FX(=16ANDY)- 1 THENK=32:Y=Y-40

500 TFX)=224ANDY< 1 S9THENY=208: Y=Y+48

518 INTERVALSTOP:C=RND{1) $15: IFC{. 75THE

NLOCATEINT(RND( 1) 14+4) ,L(INT(RND(1 )84+

1)) sPRINTCHRS (289) ;ELSE IFCCI THENLOCATE!

NT(RND(1)$11+17) L(INT(RND{L)34¢1) ) sPRI

NTCHRS (209) ;

620 C=RND( 1) %152 IFCCETHENLOCATEINT (RND(

£)811+4) ,L{INT(RND( 1)84¢1)) sPRINTCHRS (2

08) ;ELSEIFCCFTHENLOCATE INT (RND( 1) #11#17

) ,LCINT(RND()#4¢1) ) sPRINTOHRS (208) ;

430 INTERVALON

648 1FVPEEK (BABE (5)+B+33|=209THENVPOKER

ASE (9} #8133, 32:BEEP15=5+1 26070680

450 JFVPEEK (BASE(5)+B432)=2B9THENVPOKER

ASE(§)+B+32, 32 BEEP:5=5+1 16070680

560 TFYPEEK {BASE () +B+33)=208ANDSIATHEN

VPOKEBASE (5)+B+33,32:5=8-1:PLAY"c12"ELS

ETFYPEEX(BASE (5)+B433)=208ANDS=BTHENSSD

:607T0680

670 IFVPEEK(BASE(5)+B+32)=2BBANDS B THEN

YPOKEBASE(5) +B+32,32:8=5-1:PLAY"C12"ELS

£ IFYPEEK (BASE (5) +5+32) =208ANDS=BTHENATD

80 PUTSPRITEG, (X,Y) 1,8:605UB780:60T05

bl

&390 INTERVALOFF :LOCATELL, 18:PRINT"Fim d

e Jogo"

708 PLAYAS+BS:PLAYAS RS :FORI=0T02008:NE

T:LOCATER, 10:PRINT"Novasente (S/N}"

718 IFINKEY$<>""THENTIR

720 A$=INKEY$: IFA$="5"RAS="c"THENPLITSP

RITEB, (~32,~32) :60TOA4BELSEIFAS="N"0RA$

="n" THENSCREENG: ENDELSET20

738 INTERVALSTOP:5=5-1:PLAY"al2"

748 IFS<@THENSTBELSET=T+1:GASUB78A: INTE

RVALON:RETURN

8

788 LIFE & TINE

7’

768 INTERVALSTOP:LOCATE®, 22:PRINT"Life"

151" Time";T3" Nivel"jN

790

B0 ' PASSAGEM DE NIVEIS

gig

820 1FT=1BTHENPUTSPRITED, (-32,-32):T=8:

NeNeLsE=£+,375:F=F ¢, 5:FORT=0T01000:NEXT

16070488

338 INTERVALON:RETURN

840 * As,Bs - MUSICA

B e § {2 S

850 * E,F - NUMERD DE INSETOS

870 ' N - NIVEL DE J0OGO

888 * L(1-5) - VERTICAL

89 ° A - VALOR DAS SETAS

998 ' B - VALDR NA VRAM DA PO-
SICAD DO BOMBEIRO

54 CPU




JOGO DA MEMORIA

18 REM —— Jogo da Memoria
28 REM ----- Guilherme A, L. da Silva
38 REM ——- 22/06/88

5@ REM ---—-—- Para a linha MSX

48  CLEARIP@A:J0=!

78 SCREEN], ,@:KEY OFF:COLOR 15,12,10

80 STOP ON

98 ON STOP GOSUB 1408

10@ REM JOGO DA MEMORIA

110 GOTO 390

128 DIM Ce(16),A%( 16} BS(16],F4(8)

130 F${1)=CHRS (1 }4CHRS (76} 1F$(2)=CHRS (1
JHCHRS (66) :F${3)=CHR$ (1 | +CHRE(69) 1F§{4)
=CHRS (1} +CHR%(78)

140 FS{5)=CHRS{ L) +CHR$(67) sF6(&)=CHRS (L
JACHRS (68) :F$(7)=CHR$ (1 )+CHRS(79) :F$(B)

=CHRS (1) +CHR${75)

158 SCREENL

178 PRINTTAB{3)" Jogo da memoria
198 LOCATE 9,3

208 PRINTTAB(B)"!-1-!-1-1"

218 FORO=1103

220 PRINTTAB(E)"! ! ! 1 1®

238 PRINTTAB(B)"!=!-1-1-1"

208 NEXT

238 PRINTTAB(B)"! ! ! P I*

268 PRINTTAB{B)"¢-t-+-4-t" .
278 LOCATER, L5:PRINT"Qualquer tecla par
a comefar.,”

" 288 AS=INKEYS:IF A$="" THEN GOTO 268
290 LOCATE @, 18:PRINTTAB(5)} "Estou calc
ulando" :605UR 1240
JoaFOR =1 TO 8
310 A=INT{L6IRND(-TINE)41)

328 IF ACYB THEN 338 ELSE 310

338 IF BS(AYO"" THEN 318 ELSE B$(A)=F$
(I

34D B=INT(I6IRND(1D)+1)

358 IF BOA THEN 360 ELSE 340

360 IF BS(B)C>"" THEN 340 ELSE B$(B)=F$
(1

378 NEXT

388 1=0:FORI=1 TO L6:A%(7)=B8{1):1=1+1:
NEXT:RETURN

358 REM

420 GOSUB B30:REM N.J0G.

418 GOSUR 71B:GOSUR BRA:REM TELA

420 GOSUB BA@:REM INICIO

425 GOTO 420

438 IF P{L)XP(2) THEN J0=1

440 IF P{Z)3P(1) THEN J0=2

450 FORU=1TOL@@A:NEXT:CLS:LOCATER, 21:PR
INTTAB(S)" Jogo da memoria *:PRINT:PRIN
TiPRINT:PRINT:PRINT

460 IF P(2)=P(1) THEN PRINTTAB(1B)"EMPA
TE!!!":G0TO 480

470 PRINT"Vencedor(a): "jN${J0)

480 PRINT:PRINT'COM O PLACAR DE";P{JC};
"PARES., "

499 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
sPRINT:PRINT:PRINT:PRINT

588 GOSUBL24@:LOCATER, 19:PRINT"J0GAR DU
TRA VEZ7{S/N)":A$=INKEYS:IF Ag="" THEN
08

310 IF A$<3"S" THEN END

320 CLS:RUN

338 REM N& JOGADORES

540 CLS

968 PRINTTAE(S)" Jogo da memoria "

388 PRINT:PRINT"Quantos Jogadores";: INP
uTd

598 PRINT:PRINT:PRINT"Qual o nome do jo
gador 1":INPUT Ns{1}

600 IF J=1 THEN PRINT:N$(2)="Computador
-M5X":60T0 628

618 PRINT"Gual o nome do jogador 2°:INP
UT N${2):60T0 640

628 PRINT"Bua] o nlvel?":PRINT:FRINT:FR
INTTAB{5)"8.Principiante” :PRINTTAB(5)"3
«Aprendiz”:PRINTTAB(S)"6.Mestre® :PRINTT
AB{3)"9.Profissional":PRINTTAB{S)"12.Co
bra":PRINTTAB{5)"15.Expert®

638 PRINT: [NPUT"Escolha:" ;BN

648 GOSUB 128

45 LOCATER, 15:PRINTSPC(32)

660 LOCATE 8,15

678 PRINT N1$,N2$

680 PRINTUSING"Placar :44";P1;

698 PRINTUSING"  Placar:##";P2

780 RETURN

718 REM TELA

728 COLOR 154,10

738 LOCATE®, 19:PRINTSPC (64) sLOCATER, 18:
FRINT" Preste atencao nos pares.”

748 IF BN)=13 THEN RETURN

758 N=B:FOR LX=9 T0 15 STEP 2

768 FOR LY=6 TO 12 STEP 2

778 LOCATE LX,LY:PRINTA$(N)

788 N=N+1

798 NEXT:NEXT:FOR TP=1T03080:NEXT:RETUR
N

809 N-0:FOR LX=9 T0 15 STEP 2

818 FOR LY=5 TO 12 STEP 2

B2D NS=HEX$(N)

838 LOCATE LX,LY:PRINTNS

B4B NeN+!

850 NEXT:NEXT:RETURN

Bol REM JOGO

B78 LOCATER, 1B:FRINTSPC(64) :LOCATE®, 18
80 PRINT"Jogadar® ;00;"(2 nuseros)*;:IN
PUTHS :N6=NID$ (S ,2, 1) :08=MIDS (H8 L, 1)
898 If He="" THEN 87¢

900 TI=VAL("8H"+08)

918 TP=VAL{"&H"+h$)

920 ON TI+1 GOSUB 1069, 1058, 1108, 1110, 1
126,1138,1142,1150, 1168,1178,1188, 1190,
1208,1219,1229, 1230

738 PY=X:PY=Y

948 ON TP+1 GOSUR 1868, 1090,1108,1119,1
128,113, 1140, 1150, 1168, 1178, 1189, 1198,
1299,1210,1278,1238

958 LX=X:LY=y

968 PLAY"VISL1GEFG":LOCATE PY,PY:PRINTA

$(T1)

978 LOCATE LX,LY:PRINTA$(TP)

968 IF TI=TP THEN LOCATE®,18:60T0 889
998 IF AS(TI)=CS{TI) AND AS(TP)=C$(TF)
6070 1010

1000 IFAS(TI)=A%(TP)THENLOCATE®, L9:PRIN
T“0 jogador";J0;"conseguiu” :P(J0)=P({J0)
+1:LOCATER, 16: PRINTUSING" PLACAR:#4" 1P (1
}iPRINTUSING"  PLACAR:#H";P(2):08(T
1)=" "1A${TP)=" ":CS({T1)=A8(T1):C${TP)=
A${TP) 1 IFP(1)4P(2))=BTHENGOTO43BEL SEPLA
Y*V15LBCDL 1 6EFOLBAR"

1810 FORI=1TO180@:NEXT:605UB 800

1028 IF J0=2 AND J=! THEN J0=1:GOSUR 87
g

1830 IF J0=1 AND J=1 THEN J0=2:60SUB 12
78:605UB920

1848 1F J=1 THEN RETURN

1858 IF J0=1 THEN J0=2:6070 €70

1068 1F J0=2 THEN J0={

1878 RETURN

1088 X=9:Y=5:RETURN

1890 ¥=9:Y=8:RETURN

1108 ¥=9:Y=18:RETURN

1118 X=9:Y=12:RETURN

1128 X=11:Y=6:RETURN

1130 ¥=41:Y=8:RETURN

1140 X=11:Y=18:RETURN

1450 X=E11¥=L2:RETURN

1168 X=13:Y=b:RETURN

L1178 X=13:Y=8:RETURN

1189 X=13:Y=18:RETURN

1199 X=13:Y=12:RETURN

1288 X=15:Y=63RETURN

1218 X=15:Y=8:RETURN

1228 ¥=15:Y=1D:RETURN

1238 X=15:Y=12:RETURN

1240 REM MUSICA

1258 PLAY*V15T128L 6M560851 L0SEEFBGFEDCT
DEEDDEEFBGFEDCCDEDCCL BDECDEFECDEFEDCDGE
EFBGFEDLSCCOEDCC"

1268 RETURN

1278 F=@:REM JOGADA COMP.

1288 F=B:FOR k=1 7O BN

1290 LOCATER, 18:PRINTSPC(44)

1308 RI=INT{158RND(1})

1310 IF BN)2 AND CH{RI)=A$(RT) THEN (30
B

1328 RP=INT(158RND(-TIME) ): IF RP=RI THE
N 1528

1330 IF FYBNK2 THEN 1388

1340 IF BN>2 AND CH{RP)=A$(RP) THEN F=F
+1:60T0 1328

1350 IF AS(RI)=RS(RP) THEN 1380

1360 IF BN=0 THEN 1378

1370 NEXT K

1380 LOCATE®, 1B:PRINT"Eu joquei os nhie
ros: "jHEX$(RI);HEXS(RP)

1390 TI=R1:TP=RP:J=1:J0=2;RETURN

1408 SCREENG, ,L:PRINT"DESISTIU, £' O FI
MI*SKEY DN:COLOR 15,1, 1:END




BOLICHE

20 " BOWLING - (c) by Esfera
38 * Copyright 1988 by SChan
w .

68" INICIALIZA

7

88 CLEARSD@:COLOR1, 19, 10:KEYOFF : SCREEN!
1,82 WIDTH32: DEFUSR=4H4 : DEFUSR1=IH42
%

90 "DEFINE BLOCOS

1e

128 BEEP:PLAY"L7V1504DCDDCCOEBOAFEFFGF
DDFEFFGFDDFFGEECFF"

130 FORI=384T0983:VPOKE , VPEEK (1 }ORVPEE
K{T)/2:MEXT

149 DATAL78,85,178,85,178,85,178,85

150 DATAL,3,6,12,25,51,1083,267

160 DATAL28,192,96,48,152,204,238, 243
178 DATAZ55,195,133,145,165,153, 195,255
18 DATAZ55,255,295,255,253, 193, 185, 165
198 DATAL65,185, 193,255,255, 195,185, 163
208 DATALS5,185,195,255,259,255, 255,255
210 DATA255,255,2955,255,299,295,295,255
220 DATA233,153,153,153,153, 153,153,153
230 DATA255,249,249,249,249,249,249,249
249 DATAGB, 126,251 ,249,249,251,118,60
258 DATAG, 16,16,16,16,56,124,254

260 FORI=1472T01479:READA: VPOKE]  ALNEXT
278 FORI=1536T01591 :READA: VPOKET ,AsNEXT
280 RESTOREZ(0:FORI=16B8701623:READA: VP
OKEI,A:NEXT

298 FORN=BTCL:A$="":FORI=BT07 :READA:AS=
ASHCHRS (A) sNEXT:SPRITES(N)=A$:NEXT

398 VPOKEB2L5, 113:VPOKERZ16, 111:VPOKERZ
17,31:VPOKEB218, 72:VPOKEB219, 241

e

320 ' VALORES INICIAIS

33

340 B=8:0=20:P=0:5-0

3

308" DESENHA TELA

I

380 A=USR(0):LOCATED,B:PRINTSTRINGS (21,
184) :FORT=@T0:PRINTCHRS{ 184) ;SPC{19)3C
HR${184):NEXT:PRINTSTRINGS{21,184)

390 A$=STRINGS(7,219) :LOCATEL, 1 :PRINTAS
;STRINGS(5,200) ; A$:LOCATEL , 2:PRINTAS ;CH
R${202);STRINGS (4,201 ) ;A8

480 FORI=5TOL7STEPZ:LOCATEL :A=({20-{142)
) /2:PRINTSTRING${A, 219) ;CHR${192) ;STRIN
B6%(1,198) ;CHR$(193) ;STRINGS (A,219) :NEXT
410 LOCATE, L1:PRINTCHRS{ 184) ;STRINGS( 19
4219);5TRINGS (12,184} "course p
ower" ;CHRY(184) ;SPC(10) ;CHRS( 184 ) ;

420 PRINTSTRINGS{32,184) ; :A$=CHRS(184)+
STRINGS(38,219)+CHRS( 184) :R$=CHRS (184 +
STRINGS (30, 198)+CHRS(184)

438 FORI=QTOL:PRINTAS; :NEXT:FORI=0TO3:P
RINTES; :NEXT:FORI=BT01:PRINTAS ; :NEXT:FD

RI=704T0767:VPOKEBASE(5)¢1 , 184:NEXT:LOC
ATER,B

449 LOCATE?S, 16: PRINTCHRS (195 ;CHRS (194
) (LOCATEZ7:PRINTCHRS { 194) ;CHRS (196) ;CHR
$(194)

450 LOCATE27:PRINTCHRS (194) ;0HR$ (196) ;C
HRS (194) :LOCATEZ8:PRINTCHRS {197 ) ;CHR$ 4
94) : G0SUB1858: A=USR1 ()

460 FORI=TOZ:PUTSPRITEL, (~32,-2) :NEXT:
LOCATE2!,, 12:PRINTSPC(10);

470 IFINKEY$C)"* THENATE

-

4 ESCOLHA RUND

e

518 C=B:LOCATEL4, 12:PRINT" *:LOCATES, 12
SPRINT"¢* sFORY=8TO1S2STEP2: PUTSPRITEL, (
X,87),1,1

528 IFINKEY$=" *THENSS0

530 NEXT:FORY=152T0BSTEP-2:PUTSPRITEL, (
X,87),1,1

548 TFINKEYS=" "THENS8

.330 NEXT:GOTOS10

568 FORI=TO1B@A:NEXT: IF X (BAANDX)>76THEN
C=4

578 IF(X<=T6ANDX>48)0R(X)=BAANDY <92 ) THE
NC=3

388 IF(X<=HBANDX>6@)0R (X)=92ANDX<100) TH
ENC=2

598 IF (X<=6BANDY>=52)0R( X>=10BANDX¢=188
) THENC=1

588 IFX)BATHEND=158:1=.5

618 IFX{7ATHEND=120:1=-.5

628 LOCATES, 1Z:PRINT" *:LOCATEL4,1Z:FRI
NT">"

638 IFINKEY$<>""THENG3D

640

68 'ESCOLHA POWER

40 ¢

670 F=B:FORX=BTOL525TEP2: PUTSPRITEL, (X,
87),4, L IFINKEVS=" "THEN7EQ

688 NEXT:FORY=1527085TEP-2:PUTSPRITEL, {
X,87),1,1: IFINKEY$S=" “THEN7OQ

498 NEXT:G0T0470

700 IFX>{48THENF=6

718 IFX>{30ANDY=< {4BTHENF=5

720 IFX> {28ANDX=< 1 3BTHENF=4

730 1F¥>{LBANDX=<12BTHENF=3

748 1FX>LOBANDX=<1 18THENF=2

750 1FX>=9BANDY=<1BBTHENF={

768

718 PROCESSAMENTOD

788

798 IFC=4AND(F=40RF=5) THENY=138:Y1=88;E
=4:M$=" Strike":N=18:607092¢

BB IFC=4AND{F=40RF=3)THENY=138:Y1=B0:E
=2:M$="9 Bottles" :N=8:60T0928

B1B IFC=3AND{F=50RF=3)THENY=138+114:Y!=
B0+784:E=4:M4="7 Bottles":N=7:60T0920

820 IF(C=3AND(F=40RF=3) )OR(C=2AND(F=60R
F=5) ) THENY=138+148:Y1=BB+288:E=T:M8="6
Bottles”:N=6: 6070928

8308 [FC=4AND{F=20RF=1}THENY=138:Y1=80:1
={:E={:M="5 Bottles":N=5:6070928

848 [FC=2AND(F=30RF=4 ) THENY=138+118:Y1=
BB+148:E=2:M$="4 Bottles":N=4:6070920
850 [F{C=3AND(F=20RF=1) JOR{C=1AND(F=50R
F=6) ) THENY=13B+1810: Y1=BR+1¢10:E=3:M¢="
3 Bottles":N=3:60T0920

B5B TF{C=2AND{F=1DRF=2) )OR(C=1AND(F=30R
F=4) ) THENY=138+748: Y1=80+118:E=1, S:M$="
2 Bottles":N=2:60T0920

70 IFC=1AND(F=10RF=2)THENY=13B+1$18: V!
=BMHI410:E=1:M=" 1 Bottle":N=1:60T0920
6@ Y=138:FORX=BTOZ39STEPF/2+1:PUTSPRIT
E@,(X,Y),1,0:PUTSPRITEZ, (BB-(138-Y),70-
¥/5),1,0

899 Y=Y+I:1FI=, STHENIFY>=DTHENY=D

980 IFI=-,STHENIFY{=DTHENY=D

91 NEXT:GOTO97@

928 FORX=BTO22STEPE:PUTSPRITER, (X,Y),1
JO:PUTBFRITEZ, (Y1,78-X/4.5),1,B:NEXT:PL
AY"s18nd0Bt 1401 1 2cec feddee " sP=P+N: 5=5N
930 LOCATE21,12:PRINTH$

949

958 "NOVO NIVEL

948

978 IFB=1THENB=8:G0TO7BBEL SEB=B-1 : BOSUB
1850: FORI=0T0L088:NEX T : 600448

980 BEEP:PLAY"V1ZL {4CDEQSCDECICDEDCOZEB
(03CCO4CDEDCO3BROACC"

790 GOSUBLBSA: IFP>=ATHENLOCATES, 28:PRIN
T"QUALIFICATION REACHED":FORI=T02000:N
EXT:LOCATE®, 28:PRINTSTRINGS (21,219):0=0
+10:P=0:B=BELSEL (08

1080 IFQ>SBTHENB=R+((G-50)/18)

1810 BOSUBL058:6AT0460

1020 *

1038 "PLACAR

1949

1858 LOCATE2Z,B:FRINT"Bowling I":LOCATE
21,2:PRINT"Quali® ;@:LOCATE2L, &:PRINT"Po
int";PsLOCATE2L,6:PRINT*Balls";B

1858 LOCATEZ2,8:PRINT"-Score~":LOCATEZL
,:PRINTSPL(11) ; sLOCATE2L, 9: PRINTS; :RET
URN

1a7e '

1888 'GAME OVER

1998

1108 LOCATELL,28:PRINT"GAME OVER

{118 BEEP:PLAY"VLSCDECO3ROAC"

1120 IFINKEY$C>""THENI128

{138 IFINKEY$=""THEN]130ELSE340

1149

1150 ' 5 - SCORE B - BALLS

1168 * @ - GUALIFICA&$0

{478 ' P - POINTS C - RUMD

56 CPU
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Coma palavra,um Expert:

ainda nio me conhece, tenho certeza de que ja ouviu
falar muito a meu eito.

Sou Expert MSX, o micro projetado e construido pela mé-
quina mais perfeita do mundo: o homem. Com toda a tecnolo-
gia e vanguarda de quem sempre pesquisou e evoluiu para tor-
nar a vida do homem muito melhor: a Gradiente.

A imagem e semelhanga da Gradiente, sou um pioneiro.
Meu design, moderno e profissional, inaugurou um estilo. E até
hoje eu sou o tnico a the oferecer teclado separado do console.
Tenho 3 proces ‘ informz 3,5y mais
rapido que meus concorrentes e ympativeis
com IBM-PC*.

Se vc

1

XPER’T

ada da IBM

Claro! Todo homem quer crescer nos neg
E quando isso acontece eu continuo l4,
dele. O melhor testemunho de minha quali
garantia que me acompanha: o maior que vo
E para sua comodidade, tenho também a maior rede de as

ica do pais, dez vezes superior a qualquer outra m
S , tudo que imaginar em aplicativos e jo-
el aceito, entendo e dec
i stem varios periféricos e

livros disponiveis no mercado feitos especialmente para mim.

Expert MSX da Gradiente.

Conte comigo.

gradiente




