ANO IN206
Cz$ 1.500,00
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EDITORIAL

Ano novo, vida nova e revista também nova.

No més de dezembro tive a oportunidade de estar com os
responsdveis por vdrias softhouses do Rio e de Sdo Paulo e verifiquei que o
ano de 1989 serd um ano em que o MSX serd mais valorizado em termos de
equipamento que pode ter aplicagdes mais sérias, ndo sendo mais visto como
um video game. Prova disto € o nimero crescente e constante dos programas
que estiio sendo langados por estas softhouses.

Portanto, caro leitor, cabe a vocé também uma certa responsabili-
dade para que esta iniciativa dé bons frutos e para que possamos ter sempre
software de boa qualidade e condizente com as nossas necessidades.
Prestigie o software nacional e, principalmente, os autores nacionais, que
investem o seu tempo no desenvolvimento destes programas.

Neste niimero, como nos nimeros anteriores, publicamos vdrias
listagens de programas. O nosso objetivo, ao publicarmos tais listagens, €
lhes fornecer idéias e condigdes para que vocé possa desenvolver 0s seus
proprios programas.
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MeSX NEWS

NEWSOFT ESTA DE ROUPA NOVA

Dando continuidade ao trabalho de aprimoramento e
eficiéncia que vem sendo dedicada por esta empresa, a Newsoft estd
se apresentando a sua clientela com uma roupagem toda especial. E
agora ndo s apenas com relagio ao MSX , mas também na drea de
Informatica como um todo.

Qualquer compra efetuada nesta softhouse poderad ser
paga também com o Cartdo Nacional ou através dos demais cartdes
que fazem parte do sistema Visa.

Num s6 local vocé poderd adquirir jogos, aplicativos,
educacionais, livros, revistas, drives, placas, interfaces, expansores,
porta disquetes, etc. E tudo pelo menor prego do mercado.

Mas a maior novidade mesmo € o langamento do seu
proprio cartfio - o Info Card Newsoft. Todo cliente que possuir este
cartdo terd vantagens incriveis,

Vale a pena conhecer a “Nova Newsoft” que, com moder-
nas instalagdes, estd atendendo sua clientela, diariamente, das 9 as
18h, em seu novo enderego, que fica na Av. Nilo Pecanha 50, sala
906 - Centro - préximo do Largo da Carioca - Rio de Janeiro - RJ.

MSX SOFT / RIO-CURITIBA

A MSX SOFT, softhouse tradicional do Rio de Janeiro,
estd também com filial em Curitiba, situada &4 Av. 7 de Setembro
3146, Loja 20, no Shopping Sete - Curitiba - PR - 80010. O telefone
¢ 232-0399.

Em sua filial sdo oferecidos os mesmos servigos, ou seja,
venda de programas (aplicativos, utilitirios e jogos), os famosos
pacotes da MSX SOFT, toda uma linha de periféricos, além do
sensacional MSX 2 (demonstragio).

COPIAS ULTRA RAPIDAS

A Paulisoft estd lancando um programa de cépia, para
discos, que ird facilitar em muito a cépia de disco para disco,
principalmente quando os discos estdo cheios e 0 tempo gasto € 0
niimero de copias necessarias desanimam qualquer um,

Desenvolvido por Gilberto Moreira Martins ¢ Rubens
Henrique Kiill Jr., o programa € um copiador de setores extrema-
mente rapido e que necessita de um miimero bem menor de troca de
discos, pois utiliza, praticamente, toda a memdria do micro, inclu-
sivea VRAM.

A comercializagfio do programa terd inico em breve.

AT T 3 TN TR L T R N T R B
CURSO DE BASIC EM VIDEO
A MSX INFORMATICA est4 langando no mercado seu

curso de BASIC em video cassete.

R 2 A AR S 5 e S S TR S TN
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EDITORA McGRAW-HILL

A Editora McGraw-Hill langou o Livro “O EM-
PREENDEDOR?”, de Ronald Jean Degen.

O livro vem tendo uma excelente procura nas livrarias de
todo o Brasil, tendo vendido mais de 5000 exemplares em apenas
uma semana. O sucesso da obra é explicado gragas a linguagem
utilizada pelo autor, que vem a ser o Diretor Superintendente da
ABC Abril Listas Telefonicas S.A. - LISTEL, e é dirigido aqueles
que desejam verificar as possibilidades de criar uma nova empresa.

Na drea da computagdo, a McGraw-Hill lan¢a, em
coedigdo com a Dataldgica, os dois primeiros titulos de dBASE 1V,
que vem a ser o Guia do Operador, do autor brasileiro José Antonio
Alves Ramalho e o Guia do Usuério, do autor americano Howard
Dickler, tendo sido traduzido dos originais americanos, entregues a
Ashton Tate, que sdo langados no Brasil antes mesmo da editora
americana.

1 CONCURSO NACIONAL DE SOFTWARE PARA MSX

A Newsoft Informdtica informa que, devido ao atraso
ocorrido por algumas revistas especializadas na divulga¢do do
Concurso, as inscrigdes foram prorrogadas até 31.01.89. A
premiagao ocorrerd, portanto, em fevereiro/89.

Nio perca tempo. Os prémios sdo incriveis. Veja maiores
detalhes nesta edigio de CPU.

MSX BOOK 11

A Paulisoft estd langando o segundo volume do MSX
BOOK, com vérias dicas de mil vidas para jogos, além de mapas e
senhas. Para quem gosta de jogar, o MSX BOOK ¢, sem divida
alguma, uma Gtima pedida.




O DRIVE VIA ASSEMBLER

Desde que os micros da linha MSX passaram a utilizar
drives no Brasil, os usudrios ganharam muito, pois, sem divida, este
periférico é essencial e abre novos horizontes para estes computa-
dores. Com os drives, podemos utilizar uma infinidade de aplicati-
vos de uso mais profissional, bem como manipular arquivos de
forma muito mais eficiente do que em fita cassete.

Porém, com eles surgiu mais um item de incompatibilidade
dentro desta linha, que deveria ser um padrio de computadores no
mundo todo. Apareceram programas que funcionavam muito bem
em drives de uma certa marca, mas que nio rodavam em drives de
uma outra marca, Esta diferenga persiste até hoje ¢ ndo ha qualquer
indica¢io de que va mudar algum dia.

A diferen¢a ndo estd nos drives, propriamente, mas sim na
controladora do drive (aquele cartucho de onde saem os fios que se
ligam nodrive). E que, na verdade, ndo existe um padrio para a con-
troladora do drive. Assim, cada fabricante pode escolher a forma
que achou melhor. Em algumas controladoras toda a comunicagao
entre micro ¢ drive € feita através de portas do microprocessador (IN
e OUT), enquanto que uma outra controladora nacional trabalha por
endereco de memdria, seguindo o exemplo de algumas controla-
doras importadas.

Neste artigo, vamos mostrar como € feito o acesso ao drive
através das rotinas do sistema operacional e usando a linguagem de
méquina de forma a funcionarem em qualquer padrdo de controla-
dora.

Os computadores da linha MSX saem da fabrica sem saber
0 que € um drive. Se tentarmos digitar comandos como FILES ou
KILL, simplesmente estes serdo recusados pelo interpretador. Em
compensagio, dispomos de uma memdria de 28815 bytes para a
programagao em BASIC. Ao ligarmos um drive ao micro, notamos
que ha um tempo de inicializagio do sistema em que algumas
mensagens do fabricante do drive aparecem na tela e, ao partirmos
para o Basic, temos redugdo de memdria, que pode chegar a 5
Kbytes.

LISTAGEM 1 (R6  QBAGAH
i : b
i ROTINA PARA PARAR 0 DRIVE &
; PARA QUALGUER CONTROLADORA
i LH
HBBO JA4BF3 LD A, (F348H)
B 3207HR th (507} ,A
BpRs F7 RaT 34
hpg7 @z 507 B 7
Boea 274 W 4029H
bien C7 RET
BdeE END
FaE END
bpay
ea7
boe7 Eea:

PAULO MARQUES FIGUEIRA

O que acontece ¢ muito simples. Dentro da controladora
existe um programa, gravado em memoria Eprom, que € executado
como se fosse um cartucho normal de programa. Este programa
cuida de instalar as rotinas que nos permitirdo todas as operagoes
com os disquetes, bem como fario o Basic aceitar os comandos para
o drive. Estas rotinas, chamadas de BDOS (Sistema Operacional
Biésico de Disco), estdo disponiveis em duas partes da memoria
RAM, a partir do enderego 5 e a partir do enderego &HF37D.

O Sistema Operacional (MSXDOS) utiliza-se das rotinas
do enderego 5, pois o préprio sistema encontra-se em uma irea
muito baixa de memdria. J4 o Basic de disco usa as rotinas do
enderego &HF37D, pois assim ndo precisa ficar mudando de slot
toda a vez que for mexer com o disco.

Estas rotinas seguem o velho padrdo CP/M80 para man-
terem uma certa compatibilidade com este sistema operacional e,
com isso, aceitar programas desenvolvidos para CP/M, como
dBase, Supercalc e muitos outros, via uma pequena conversio de
discos e correta instalagio do software.

Iremos apresentar, agora, as principais rotinas do BDOS
que manipulam o drive. Existem muitas outras que nio tém este
mesmo objetivo e, por isso, fogem ao propdsito deste artigo. Para
chamarmos estas subrotinas, devemos colocar no registrador C do
Z80 o nimero correspondente a subrotina desejada, carregar os
demais registradores com os valores exigidos, se necessdrio, €
executi-laatravés de CALL 0005H, ou CALL F37DH, dependendo
do slot de memoria que tivermos disponivel no momento.

Estas rotinas necessitam de informagoes sobre 0s arquivos
que irdo manipular. Tais informagdes deverdo estar em locais da
memdria a serem definidos pelo usudrio. Estes locais sio 0 DTA
(Disk Transfer Address), que conterd as informagdes a serem lidas
ou gravadas nos arquivos e o FCB (File Control Bloc), que conterd
informagdes sobre o arquivoa ser usado. Lembre-se que s podemos
manipular um arquivo de cada vez.

D
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O FCB € constituido por 37 bytes, que sdo descritos a

seguir:
0 nimero do drive (1=A, 2=B, 3=C ..))
lag nome do arquivo
9all | extensdo do nome
15 contador de registros
16 a 19 | tamanho do arquivo em bytes
20e 21| data
22 ¢ 23| hora

Note que muitos bytes sdo usados internamente pelo sis-
tema, ndo competindo ao usudrio modificd-los, para que ndo ocor-
ram erros e, até mesmo, perda de arquivos em disco.

A seguir, as subrotinas do BDOS

ODH  Reset do disco . Limpa todos os arquivos que estiverem
abertos.

OEH  Seleciona o disco de acordo com o valor do registrador E.
Assim, se E=0 serd selecionado o drive A, se E=1 o drive
B, e assim por diante.

OFH  Abre um arquivo. O par DE deve indicar o local do FCB,
Se o arquivo ndo existir , 0 acumulador retornard com o
valor FFH, caso contrério, terd o valor 0.

10H Fecha o arquivo em uso (DE=FCB).

13H Apaga um arquivo do disco. O par DE deve indicar o FCB
e, caso tenha havido algum erro, o registro A retorna com
o valor FFH. y

14H Esta subrotina € usada para se ler blocos de 128 bytes de um

arquivo sequencialmente. Os 128 bytes que forem lidos do
arquivo pelo FCB serdo colocados no DTA. Antes da cha-
mada, o par DE deverd indicar o local do FCB e, no retorno
da subrotina, o registro A contera 1 se for encontrado o fim
do arquivo , 0 se ndio houve erros ¢ 2 se ocorreram erros.

SH Grava os 128 bytes do DTA no arquivo apontado pelo
FCB. Os parimetros de entrada sdo iguais aos da rotina
anterior. O registrador A conterd 1 se ndo houve espago no
disco, ou 0 se foi tudo bem.

16H Criard o arquivo indicado no FCB no disco. O par DE deve
apontar para o FCB. No retorno, o registro A conterd FFH
se o diretorio estiver cheio ou 0 se ndo houve erros.

19H O registro A indicara o drive em uso (0=A, 1=B, 2=C ...

I1AH  Define o enderego do DTA para o sistema, Na chamada da
subrotina o par DE devera apontar para o enderego a ser
ocupado pelo DTA.

2FH L&, a partir do setor indicado pelo par DE, o nimero de
setores indicados pelo registrador H. O setor, ou setores,
lidos, serdo colocados a partir ¢ 7 DTA,

30H Grava um ou mais setores. Os parimetros da rotina sdo

idénticos aos da rotina anterior.

Vocé ja deve ter notado que alguns programas, princi-

palmente jogos, ndo param o drive upds serem carregados.

Geralmente, nestes casos, a primeira instru¢do do pro-
grama € justamente um DI (Desabilita as Interrupgdes), fazendo
com que o microprocessador nic ¢nvie mais instrugdes a controla-
dora, que, assim, ndo ira parar o drive.

Podemos utilizar um comando simples que forga o des-
ligamento do motor do drive: OUT & HD4,0. Porém, este comando
ndo funciona em todas as controladoras.

Para que o processo dé certo, podemos usar uma rotina
interna da controladora que resolverd o problema. Veja o exemplo
da listagem 1.

6 CPU

Outra rotina que é comum a interfaces de disco é a de
formatag@io. Nesta subrotina devemos passar os seguintes
parimetros:

Registro

D nimero do drive (O=A, 1=B, 2=C ...)

A opg¢io de formatagdo (1=40FS, 2=40FD...)
HL enderego inicial do buffer de formatagio
BC tamanho do buffer

Exemplo: Listagem 2

A terceira rotina lem por objetivo mudar o drive que
estamos usando. No sistema operacional digitamos, simplesmente,
B: ou C:, dependendo do drive que queremos que seja o drive
default. Mas, no Basic, isto ndo € possivel. Assim, a rotina da
listagem 3 tem por fun¢do acessar a subrotina do BDOS, de forma
a podermos mudar o drive default em Basic. Para executar arotina,
digite:

DEFUSR=&HB00O
? USR(0) - para selecionar o drive A:
7 USR(1) - para selecionar o drive B:

Na maioria das vezes, quando manipulamos um arquivo, &
suficiente uma rolina que o carregue para a memoria, onde serd
usado e, depois, outra rotina que o devolva ao disco. Assim, a
subrotina de leitura de blocos de 128 bytes é mais do que suficiente
para carregarmos qualquer programa para a memoria.

Para finalizar, segue a listagem de um programa que 1&
qualquer arquivo do disco, independente do seu tipo. O programa
foi feito de forma muito simples, sem possuir consisténcia de erros,
oumensagensde tela. Ele prevé, somente, o fim de arquivoaser lido.
Note que o programa foi feito para ler o arquivo MSXDOS.SYS,
mas vocé poderd trocar, se preferir. O arquivo lido serd sempre colo-
cado a partir do enderego 9000H.

Paulo Marques Figueira programa em Basic, Cobol, Pascal,
dBase e Assembly Z80, em micros da linha MSX, é o autor do
programa EDTRONIC, comercializado pela Paulisoft,
Softhouse para a qual desenvolve virios projetos.




LISTAGENS

LISTAGEM 2
i 1;
i ROTINA DE FORMATACAG DE DISCO ;
: FARA QUALOLER DRIVE
i i
(RG  QEpaoH
5008 1400 Lo b, iDEFINE DRIVE A
FR87 TA4BF3 LD A,(BF34BH)  ;SLOT DA INTERFACE
B#aS IZ11R8 L) {5LO7),A
bie JE@2 [0 ;OPCAD 2 P/FORMATAR 48FD
G 211480 LD HL,BUFFER iAPONTA BUFFER
Eean pleets LD EC,018884 s TAMANHO DD BUFFER
Eaie F7 FST 38H FEAECUTA SUBROTINA
beit a2 ol0T: B 2
b8iz 1048 W B4RICH
bpi4 BUFFER:
BBl 09 RET
ERLS END
BRLs END
H@1L BUFFER BRI4
oRil  BUFFER BR14
bd14  Bogs
11 E@eS
LISTAGEN 3
it 5
j¢  SELECIONA O DRIVE ATUAL 1
it de Apara B oou vice versa I
it t
(kG OHBaeH
£370 BOOS: EGU  @FI7OH
S INN R
i INC HL
i b A HL)
fdes rede P8
ERAS ZME  DRVA: JR O NI, DRVE
bog7 1t r E8
BgQY PG J1: LY C,BEH
oedy COTIFS CALL EDOS
EBOE C9 RET
Rper 1EBL  DRVE: LD E,L
BRil 1866 JR
il END
B3 END
FI0  DRVA ma@s  J! ey DRVE R
b IevA HRS 0 Lpd9  DRVR  BOEF
F370  hied
Hoas
bggF  Beds
lggg mall

LISTAGEM 4

Fi7D

8508 CDLCBS
3503 210a90
8306 ES
8587 E5
858 EB
8589 OE1A
85ae CD7DF3
850 EL
850F CD28as5
8512 FeBl
8514 E!
8315 €8
8516 110000
8319 19
831A 1BEA

B31C CD3185
§51F 115585
a522 BEQF
8524 COTOF3
8527

{528 115385
8528 2E14
832D COTDFY
8338 €9

8531 215585
8314 3500
8536 115685
4539 812600
B33C EDED
833E 214485
8541 115685
8344 0100008
3547 EDED
8549 09

8544 4DSI5B44 NOME: DR
854 4FE37070

852 535993
8330
8378
gi7e

-

LS L
§  ROTINA DE CARREGAMENTO DE  1;
i¥ DUALDUER ARGUIVO INDEPENDENTE 1;
7% D0 TIPG. 0 ARGUIVO E COLOCADO t;
i ENDERECD 9008H 1

i
i
OR6  BESPEH

BDOS: EGU @F37DH

CALL ABRE
LD H,B9000
PUSH HL
PUSH HL
BODEMH
LD C,0iA
CALL BDOS
PP H
CALL LER
PO
FIP H

RET 1

D DE, @604
ADD HL,DE
R LERL

LERL:

CALL INICIO
LD DE,FCE
LD C,BFH
CALL BDOS
RET

LER: LD DE,FCE
D C,B184
CALL BDOS
RET

i

INICIO:D ML, FCB
D (H),0
LD DE,FCB+L
L B,38
LDIR
LD HL,NOME
LD DE,FCE+
LA,
LDIR
RET

FCB: D5 38
END

"MSXDOS SYS'

¥
bt

JABRE ARGUIVD

iAPONTA FCR

;LE REGISTRO
sFIM D0 ARGUIVO

:INICIALIZA FCB

JRERE ARGUIVO

;LE UM SETOR

+IERA FCH E COLOCA NOME

;COLOCA NOME NO FCB




DISK BREAK

Os usudrios de disco ja devem ter notado que certos jogos,
apés o carregamento, ndo efetuam o desligamento, vamos dizer
assim, da unidade de disco, deixando-a com o led aceso e em
funcionamento.

Logicamente que este procedimento nfio € o correto. Apés
o carregamento, o préprio programa deve fazer com que a o drive
seja desligado, evitando que tal procedimento tenha que ser feito
pelo usudrio. Em fita cassete também temos este tipo de problema
em alguns jogos.

O pequeno programa que publicamos neste nimero de
CPU tem por finalidade efetuar uma pequena alteragio no jogo em
Linguagem de Mdaquina, fazendo com que o mesmo passe a efetuar

CARLOS HENRIQUE IMBUZEIRO

Caso o jogo que vocé vai modificar tenha mais de um
bloco, a alteragio devera ser feita no iiltimo bloco.

O programa € bastante simples e, para o seu entendimento,
basta uns poucos conhecimentos do funcionamento do drive.

A operagio também ndo oferece mistério algum.

Ap6s o carregamento, o programa solicita que seja for-
necido o nome do programa ou do bloco no qual desejamos efetuar
a alteragdo.

O jogo sera lido do disco e depois gravado jd alterado.

Testamos o0 programa em diversos jogos que ndo estavam
desligando o drive apés o carregamento, tais como GAMAO e

o desligamento da unidade de disco apés o carregamento. HERO, tendo apresentado um bom desempenho.

270 POKEX+4,kHC3
280 POKEX+5,VAL [ "kH"+YY$)
299 POKEX+6, VAL ("kH" +WH$ )

140 NEXT
{38 FORJ=1TDb

1@ REN CARLOS H INMBUIEIRD
2B COLOR1S,L:CLS:KEYDFF :WIDTH4®:605UB3

0 168 IF LEN (BNS(J))=1THEN BNS(J)=ENS(J)

30 INPUT*GUAL O NOME DO PROGRAMA*;As | +"800° e ol

‘o petkest 178 BNS(J)=NIDS(BN$(J) 1,2) sNEXT e
i g it 328 LOCATEL2, 18:PRIN

P/ GRAVAR "
330 A$=INKEY$:IFA$=""THEN33®
348 IFASC* *THEN3SO
358 BSAVEHS,V,D+6,D+1

198 V=VAL("LH"+BNS$(2)+BN$(1))
208 XX$=DBN$(4)+BN$(3)

218 YY$=BN$(5}

220 WW=BN${6)

5@ OPENAS FOR INPUTASH!
78 RS=INPUTS(1,41)

B0 B$=INPUTS(6,81)

9@ FORF=1706

188 D(F)=ASC(MID$(Bs,F,1)) 230 X=VAL{"kH"+XX$) gg: ﬁgiﬁﬁn _____
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® VOX - Sintetizador/Digitalizador de Voz
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. _Ujﬂ * EDDY 2 ~ Um poderoso Editor de Desenhos Seu equlpamento usando
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* NEMESIS - 0 paradigma dos jogos de agao

¢ GAME PACK 1, 2 8 3 - Mals de 20 )ogos MSX
5P ¢ AGUARDEM: Super B#SIC PLUS, com mais de 58

e ‘3_‘7""‘:1?:5? novos comandos para "envenenar”™ seu micro!
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Informatize a sua
empresa com micros
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A NEWSOFT
COLOCA A SUA
DISPOSICAO A
MAIS COMPLETA
LINHA DE
PERIFERICOS
PARA SEU MSX

COMPRE PELO CARTAO
NACIONAL E TENHA
EM MEDIA 30 DIAS

PARA PAGAR

* DRIVE 5. 1/4" e el Sedbes st nleshad g Rty

completo. . 60 OTN'S l I 1
* GABINETE COM FONTE . 8OTN'S PED DO DE CO : PRA
* INTERFACE (c/ DISCO +

ARG 2 ST S [J Autorizo o débito no meu

R ] Co oo

= o BRI Cartio Nacional
« PLACA 80 COLUNAS _220TN'S N® Validade _/__
* EXPANSOR SLOT 22 OTN'S E Estou enviando cheque nominal no valor do meu pedido
* CABO EXPANSOR SLOT -5 0TN'S [C] vate Postal “Ag. ARCOS" Cod. 522317,
* MODEM COMPLETO 30 OTN'S

« VIDEO L
STATION 7 OTN'S "\9

Atencao Novo Endereco

AV. NILO PECANHA 50 SALA 906,

CENTRO (Proximo ao Largo da Carioca)

APARELHAGEM QUE POSSUO:

OJexPeRT [JHOT BIT [JDRIVE [JGRAVADOR
NOME:
END:
CER: CIDADE:

by . 38

PROGRAMAS:

PERIFERICOS:

20020 RIO DE JANEIRO, RJ
VISITE NOSSO SHOWROOM

VALOR TOTAL DO PEDIDO Cz8

~ ASSINATURA IGUAL A DO CARTAD

Pedido Minimo: Cz$ 3000
Pega Super Listao
Gratis

6 Jogos + Brinde Surpresa +
Disco ou Fita + Super Listao
por apenas Cz$ 4500

SKATE DRAGON - CATCH THAT GIAL « KIMPO FIGHTER « MINDER « BLOW UP « HAUNTED HOUSE - PINBALL
BLASTER - ESGAIMA - SPEED BOAT RACE » ROMA A CONQUISTA DO IMPERIO « SKATE DRAGON = CATCH
THAT GIRL - MINDER « GRADIUS - DOBSHOPW « STRIP GIAL | » DIZZY DICE - TAI PAN+ O CONDE DE MONTE
CHRISTO - DOM QUIXOTE | » DOM QUIXOTE Il - GROTTEN VON OBERON - BOGY'84 - MOUSER - CAPTAIN
SEVILHA 1+ CAPTAIN SEVILHA 2+ BLACK BEARD - MAD MIX » CRAZY CARS - HUNDRA « ARKANOID REVENGE
- PINBALL MAKER « ARKOS 1« ARKOS 2« SUPER STAR SOCCER - VENON STRIKES BACK - REX HARDEH -
STREAKER « INDIANA JONES + CAR JAMBOREE « SASA » OCEAN CONQUEOR « ANARQUTE » SQUASH 2= EL
MUNDO PERDIDO » MANES » JAST « EAGLE » BANANA JONES - ALBATROSS » PHONIX « GOLF « AFTEROIDS -
TURBO GIRL = ALE HOP - MATCH DAY 2+« NEW 21 - GAME OVER 1 « GAME OVER 2 - CAR FIGHTER « LEGEND
OF KAGE = ZONE OUT » TONIGHT AT PURB « DINO SOURCERS - GENIUS « MOVIE PAC MAN - GLASS « DROIDS
WHITE WITGH » CABBAGE » SIMON - TRIANGULANDO » 30 SQUASH « NUCLEAR BOWLS » SWING MAN « JUNGLE
JIM + MOBILE SUIT » GUN DAM + BOUNCE » TEMPTACION « TIME BOMB « HARD BOILED « MISSION RESGATE
+ HE MAN - ROMAN NO BOUKEN » POLICE ACADEMY 2 « EL CID » STAR DUST - PAPAI NOEL - COMBLOT -
BOULDERDASH2-ULTRAMAN = TRIAL SKY « RAPIEA MAN 2+ PANEL PANIC - CETUS + ANGLE BALL - CASTELD
DE DRACULA -TEDOKU + FREDDY HARDEST 1 - 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 Il - GOODY - STAR BLAZER - SKY GALDO = NIGHT
FLIGHT » SCARLET 7 « SUPER SNACK - YAYAMARLU « SPLASH « THE POLICE STORY = ACLISO - RAMBO 2 -
MENPORY GAME - LAPTICK 2+ JATALF STAIKES BACK - EXTEAMINATOR - APEMAN STRICK AGAIN - CHOPPER
« MOONSWEEPER - BOMULUS THE LOST CROWN - BOUNCING BLOCK - BALLBLAZER - MILK RACE * ALIEN O
RESGATE » QUINELA HIPICA

JOGOS ESPECIAIS — CZ$ 4500,00 {Disco incluida) « NEMESIS « DUNGEON MISTERY Il - LA

HERANCIA + ENIGMA « DESESPERADO « ELITE « LA ABADIA DEL CRIMEN = TRANTOR - SILENT

SHADOW « CALIFORNIA GAMES (FITA)




CP/M PARA O MSX

il

O objetivo deste artigo é apresentar a vocé o mundo do
CP/M , um dos mais versdteis sistemas operacionais existentes.

Existem duas denominagdes diferentes para este sistema no
MSX: CP/M ¢ HB-MCP. Embora sejam diferentes em todos os
niveis (quanto ao programa em si) , sio totalmente compativeis.

Uma coisa particular a este sistema, nio comum a outros, é
que a formatagdo deste pode variar de micre para micro, seja a
densidade, tamanho de registro ou outras diferengas. O que importa
€ que a quase totalidade dos programas escritos para o CP/M rodam
em qualquer micro desta linha.

AS CONFIGURACOES:

No momento, € obrigatdria a aquisi¢do da interface contro-
ladora de discos HB-3600, da Sharp, pois esta ¢ a tinica capaz de
acessid-lo, além do que o HB-MCP ¢ a unica versdo do CP/M
brasileira para o MSX.

Também € obrigatdria a compra de, pelo menos, um drive
(com dois a coisa ja fica muito melhor).

Um cartucho de 80 colunas também é benvindo, pois grande
parte do soft profissional o usa.

Se o seu objetivo € usar seu MSX profissionalmente, ¢ se
dinheiro ndo € problema, aqui vai uma configura¢io de enorme
poder de fogo, capaz de superar um IBM-PC compativel na maioria
dos casos (exceto em aplicagdes grificas): um micro MSX, duas
interfaces HB-3600, quatro drives, um cartucho de 80 colunas, uma
expansdo de meméria HB-4100 e, obviamente, um expansor de
slots.

Esta super-configuragido vai lhe dar, aproximadamente,
“apenas” 1.4 Mb em disco, 64Kb em RAM-disk e 64 Kb para o seu
programa.

Se vocé optar por drives de 3 1/2" , a capacidade é dobrada
(refiro-me ao de face dupla !) .

O custo de tal configuragio € da ordem de 240 OTNs, que é
bem menos que de um PC com igual poder.

A maioria dos programas ndo necessitam de mais de 64K de
memdaria, pois as familias 8080, Z-80 e similares como o NSC-800
do Ttautec 1-7000 sdo microprocessadores de 8 bits, capazes de
manipular somente 64K por vez.

As primeiras versoes do CP/M eram escritas em assembler
do 8080, sendo, mais tarde, substituidas pelo do Z-80 (no caso do
MCP, dos CP/Ms do EBC-4020 e de outros micros mais modernos).

Uma coisa interessante € que muitos programas ainda sio
escritos em assembler 8080, pelo fato de existir um grande nimero
de miquinas baseadas neste microprocessador,

Cerca de 70% dos programas escritos em 8080 rodam
perfeitamente em Z-80, pois 0 Z-80 € capaz de entender os cédigos
do 8080.

O CP/M é pequeno, tendo 12K de extensio no caso do MCP
da Sharp. A suaexecugio é muito rapida e possui poderosos coman-
dos a disposigdo.

Quatro pontos muito fortes do MCP siio a possibilidade de
uso de RAM - DISK , a capacidade de ler discos com formatagio
CP/M diferente, a conversiio de programas do MSX-DOS para o
MCP ou vice-versa e a possibilidade de uso de sub-diretérios.

O RAM-DISK ¢ possivel gragas a dupla HB-3600 e HB-
4100.
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Quando operandoem MCP, a HB-4 100 ¢ tratada como sendo
um drive “F”, um drive na meméria de utiliza¢fio idéntica a de um
drive comum, com capacidade de 63 Kb. Uma boa utilizagio para
0 maodulo de expansdo é a compilagfo direta em disco no Turbo
Pascal. A leitura de formatagdes CP/M diferentes € possivel gragas
ao programa DSKCNV.COM que acompanha a interface. Este pro-
grama permite a leitura e gravagio em drives MSX de 3 1/2", Ttautec
5 1/4", CP-500, S-700 e outros. A formatagio desses discos é bem
diferente da do MCP.Quando em uso, este programa abre um drive
16gico de nome “E”.

A tinica operagdo que pode trazer alguma dor de cabega é a
formatagdo de discos no drive “E”, pois isto € muito particular a
cada equipamento.

Jd a conversio MCP/DOS é muito facil e um bom nimero de
programas a permite - o Turbo Pascal ¢ um deles - e alguns rodam
melhor no CP/M, pois originalmente foram escritos para esle sis-
tema, como o proprio Turbo Pascal.

Os sub-diretdrios sio acessados via comando USER. H4
versOes que permitem o uso de sub-sub-diretérios, de extrema
importincia quando usados com discos de grande capacidade
(Winchester de mais de 5 Mb).

A ESTRUTURA

E relativamente simples , pois é composta de cinco partes:
a pagina base, a TPA, a CCP, 0 BDOS e o BIOS. Convém lembrar
que as estruturas do HB-MCP e do CP/M sifio idénticas. No nosso
caso, estudaremos apenas o HB-MCP, daqui por diante.

A pagina base que ocupa cerca de 256 bytes é responsével
por algumas fungdes internas do MCP, como certos entry points de
comandos.

A TPA ¢ a drea onde o programa que estd sendo executado
fica, assim como todos os dados relativos a este. Seu tamanho é de
52 Kb,

A CCP ¢ a parte do MCP responsivel pela comunicagio
entre 0 MCP e o usudrio e todos os comandos estiio contidos nesta
drea, que tem o tamanho de 2Kb. A sigla CCP significa Console
Command Processor.

O BDOS, juntamentecom o BIOS, é responsavel peloacesso
aos periféricos (console, disk drives, etc.) e ¢ particular a cada tipo
de CP/M.

O significado de BDOS ¢ Basic Disk Operating System e é
reponsdvel por todas as operagdes de entrada ¢ saida relacionadas
com o sistema de discos.

Ja o BIOS (Basic Input/Output System) € a parte do MCP
que ¢ ligada ao hardware do MSX. Seu propdsito ¢é fazer que um
programa escrilo para outro micro seja executiavel em seu MSX.

Os tamanhos do BDOS e do BIOS sdo, respectivamente, de
3.5e6.25 Kb.

OS PODEROSOS STAT E PIP

Existem dois programas que devem, obrigatoriamente,
acompanhar o seu disco mestre do MCP. Sdo o PIP e 0 STAT .

O STAT informa tudo que esta relacionado com os discos,
assim como pode proleger arquivos contra escrita ¢ apagamento
acidental,




O modo mais simples de uso € simplesmente digitar STAT.
O programa ird informar-lhe sobre o espago livre restante no disco
em uso.

E possivel sabermos dados completos sobre os programas
gravados, como o mimero de registros, tamanho, extensdes e se € do
lipo somente para leitura ou ndo.

Também é possivel obtermos informagdes completas sobre
o console, a formatagdo de um disco ou outras informagdes sobre 0
préprio STAT.

Quanto ao PIP, este faz o intercAmbio entre periféricos como
a impressora ¢ os drives. Normalmente € usado como copiador de
programas entre os drives. Possui varios modos de operagao, com
verificagio, conversio de caracteres ndo ASCII e etc. Sua utilidade
é extrema.

USANDO O PIP:

Este programa ¢ de aquisi¢do praticamente obrigatdria para
o0s que desejam trabalhar a sério com o CP/M.

Sua fungdo basica é de troca de informgbes com oS
periféricos. O significado de PIP é Peripheral Interchange Program.

Uma caracteristica interessante é que este programa sé
funciona corretamente com dois drives. Se vocé for possuidor da
expansio de meméria HB-4100, o PIP ir4 tratd-la como um drive de
nome ‘F’. Convém informar que o PIP nio funciona com odrive ‘E’,
aberto com o programa DSKCNV , que serve para o intercimbio de
arquivos com outros micros CP/M .

UTILIZACAO COM DRIVES:

O modo mais simples de utilizagfio do programa € no modo
de cépia simples de arquivos entre os drives.

Suponha que vocé deseja copiar o programa CPU.COM que
estd no drive ‘A’ para o drive ‘B’. Suponha, também, que o drive
ativo é 0 ‘A’ e que o programa PIP estd no drive ‘B’ .

Para executarmos a cGpia, basta digitarmos a sequéncia
abaixo:

B:PIP B:=A:CPU.COM

Pode parecer estranho , mas na realidade € muito simples:
em primeiro lugar, mandamos executar o programa PIP.COM que
esta no drive ‘B’; selecionamos, entfio, o drive ‘B’ como destino
e 0 ‘A’ como fonte. Finalmente dizemos qual o programa a ser
copiado.

Se, além de copiar, desejdssemos renomear o programa para
CPU.BAK, basta especificarmos 0 novo nome para o drive destino:
B:PIP B:CPU.BAK=A:CPU.COM

Se o programa PIP estiver nodrive corrente, basta digitarmos
PIP , seguido dos pardmetros.

Uma coisa boa neste programa é que ele pode fazer a
verificacdo da cépia. Para isso, existe a opgdo V' .

Para copiarmos o programa XXX.TXT do drive ‘A’ para o
‘B’, (estando ativo o drive ‘A’ e o PIP residente neste) fazendo a
verificagdo, basta digitarmos (no caso XXX. TXT ¢ arquivo do tipo
texto):

PIP B:=A:XXX.TXT|[V]

Caso o arquivo a ser copiado seja do tipo objeto, basta

incluirmos a opgdo ‘O’ :
PIP B:=F:TESTE.COM[OV]

Esta sequéncia copia o arquivo TESTE.COM do drive ‘B’
para o ‘F’, estando ativo o drive ‘B’ e o PIP residente no mesmo. E
feita a verificagfio da gravagio.

Se, por acaso, o programa TESTE.COM fosse do tipo read
only, bastaria incluirmos a op¢do ‘R’:

PIP B:=F:TESTE.COM[OVR]

Note que, quando o PIP encontra um arquivo do tipo read
only, ele pergunta se é para continuar. Se vocé nio quiser que a
pergunta seja feita, use a opgdo ‘W',

A ultima opgéo digna de nota, quando usado somente para
a c6pia de arquivos entre os drives, € a opgao de concatenagdo. Se
desejarmos concatenar os arquivos MATH.P e TRG.P no drive ‘A’
para um tunico chamado MATTRG.P , no mesmo drive, basta
fazermos como mostrado abaixo:

PIP A:MATTRG.P=A:MATH.P,A:TRG.P

UTILIZACAOQ COM A IMPRESSORA:

0 segundo modo de utilizagdo do PIP ¢ para obtermos copias
impressas de arquivos do tipo texto.

Note que h4 um grande nimero de opgdes possiveis neste
modo de operagdo.

Um dos maiores problemas quando desejamos imprimir um
texto é, sem duvida, quando este possui caracteres especiais, como
por exemplo a acentua¢do em portugués, Caso a impressora em
questio nio seja compativel com os padroes ABNT e ABICOMP,
esta pode ficar um tanto louca.

Para fazermos a impressora ignorar os caracteres ndo ASCII,
devemos usar a opgo ‘Z’. Se fizermos isso, o bit sete do caracter
enviado serd zerado. Com isso a impressora ignorard qualquer
caracter cujo cédigo seja superior a 128.

Caso a impressora ndo interprete o TAB, basta incluirmos a
opgdo ‘Tx’, onde o caracter TAB € substituido por x espagos.

Uma outra recomendago itil: a fim de fazer a impressora
nZio saltar pagina quando encontrar um CHR$(12), inclui-se aopgio
‘F’. A sintaxe ficaria assim:

PIP LST:=A:TESTE.TXT[ZT8F]

Isto faz com que o arquivo TESTE.TXT seja copiado do
drive ‘A’ para a impressora, segundo as recomendages acima
mencionadas.

Se for necessaria a inclusdo de algumas linhas em branco
apGs a impressao, usa-se a opgdo ‘Px’, onde x indica 0 nimero de
linhas.

E possivel a conversdo de caracteres. de maiusculas para
mindsculas e vice-versa. A opgdo ‘L’ converte para mintsculas e a
‘U’ para maitsculas.

Também ¢ possivel a numeragdo das linhas do texto em
questdo. As opgdes sdo ‘N’ e ‘N2’ (dois modos diferentes).

As tiltimas op¢des a serem comentadas sdoa ‘E’,a*S’ ea'Q’.

2 TTE S E -

- #DRIVE 5.1/4 SLIN COMPLETO #EXPANSOR DE SLOT (C/4 SLOTS)
# PLACA B0 COLUNAS # GABINETE P/DRIVE COM FONTE FRIA
% MODEN DE COMUNICAGAO # INTERFACE DUPLA P/DRIVE

2% PACOTAO EM DISCO: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APLICATIVOS + 10 DISCOS = 40.000,00
3 PACOTAD EM  FITA: 100 JOGOS (ESCOLHER) + 5 APLICATIVOS + 7 FITAS = 40.000.00

SOLICITE NOSSO CATALOGO DE PROGRAMAS PARA FAZER A SUA ESCOLHA. ATENDEMOS TODOS OS ESTADOS EM 24 HORAS VIA SEDEX
PARA FAZER SEU PEDIDO ENVIE CHEQUE NOMINAL COM CARTA DEIALHADA PARA A. NASSER.

RIO DE JANEIRO: RUA GONZAGA BASTOS 411203 — VILA ISABEL — RJ CEP 20541
FILIAL CURITIBA; AV 7 DF SETEMBRO, 3146 LOUA 20 — SHOPPING SETE — CURITIBA

TEL (021) 2340775
- PR — CEP 80010 — IEL 232-0399
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A opgio ‘E’ permite-nos copiar apenas um bloco de um
arquivo texto.

Suponha que desejamos copiar um bloco do arquivo
TEXTOIL.LST para o mesmo drive com o nome TEX1.LST . O
bloco inicia na palavra ‘WRITE(® e finda em ‘END;’ :

PIP A:TEX1.LST=A:TEXTOIL.LSTISWRITE(*ZQEND;Z]|

No caso, o drive em questdo € o ‘A’ .Note que é preciso um
control-'Z para indicar a marcagdo da palavra,

Finalmente, a iiltima op¢io. Caso desejarmos que o PIP in-
forme qual o arquivo que esti sendo copiado no momento, usa-se a
op¢do ‘E’:

PIP B:=F:**|OVE]

Isto faz com que todos os arquivos que estiverem no drive
meméria ‘F’ sejam copiados para o drive ‘B’. O arquivo atual sera
mostrado e serd feita a verificagdo de gravagao no drive ‘A’,

Lembre-se que o drive ‘F’ € possivel apenas quando em uso
a expansdo HB-4100 e a interface HB-3600 !

O PROGRAMA STAT.COM

USANDO O STAT:

Este programa que, como o PIP, € de extrema importincia
para o ambiente CP/M, ndio pode faltarem sua biblioteca, pois, entre
outras coisas, € este quem lhe informa o espago disponivel no disco.

Seu uso, embora facil, requer alguns cuidados, pois este
programa pode alterar o tipo dos arquivos de *.COM’ para ‘.SYS’,
por exemplo .

Procurarei, agora, transmilir-lhes os principais modos de
utiliza¢do do STAT .

O principal uso é simplesmente quando desejamos saber
quanto temos de espago livre em um disco .

Paraisso, € necessdrio que o programa STAT estejaem, pelo
menos, um drive (pode ser o drive memdria da expansio de 64K da
Sharp) .

Suponha que o programa esteja no drive ‘F’ e que vocé
possua apenas um drive real (*A’) ¢ que vocé deseja saber quanto
ainda resta de espago no drive ‘A’

Suponha, também, que o drive em uso é o0 ‘A’. Para isso,
F:STAT A

Alguns instantes depois, ird surgir na tela uma mensagem do

STAT informando-lhe sobre o espago disponivel

Se desejassemos saber quanto resta nos dois drives,
digitariamos : F:STAT

Aparecera, entdo, o espagodisponivel em todos os drives do
sistema .

O STAT também pode fornecer um diretério mais completo
do que o apresentado através do comando DIR | informando o
tamanho, nimero de blocos, nome e tipo de arquivo. Para isso,
deverad ser especificado um nome de arquivo apés o STAT .

Se desejarmos saber todas as informagdes a respeito do
arquivo ‘TESTE.LST’ , basta digitarmos :

STAT TESTE.LST
Caso um diretério completo seja desejado, basta entrarmos
STAT *.*
Outro uso interessante € na protegdo de arquivos contra um
apagamento acidental .

Paraisso, basta tornarmos o arquivo em questio do tiporead-

only (R/O) :

digite:

com :

STAT TESTE.COM $R/O
O exemplo acima transforma o programa TESTE.COM em
um do tipo read-only. Se for desejado o contririo, basta fazermos
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com que 0 arquivo em questdo seja transformado em um do tipo
read-write (R/W) :
STAT TESTE.COM $R/W

Para transformarmos um arquivo em um do tipo SYS , basta
fazermos como mostrado anteriormente, apenas mudando o argu-
mento de conversdo para $SYS :

STAT TESTE.COM $SYS

E bom lembrar que os arquivos do lipo SYS ndoaparecem no
diretorio !

Uma coisa muito interessante é que o STAT possui uma
espécie de resumo de suas préprias opgdes de uso . Basta digitarmos
a sequéncia abaixo para obté-lo :

STAT VAL:
Para obtermos informages sobre os sub-diretérios (USERS)
basta usarmos a opgio USR :
STAT USR:

Se vocé estd curioso para saber como ¢ a formatagéo de seu
disco CP/M , digite :

STAT DSK:

Caso vocé esteja fazendo uma conversio de Itadtec 1-7000
parao MSX, através do programa DSKCNV.COM , que acompanha
0 sistema operacional HB-MCP e queira saber a formatagio sobre
este disco, digite :

STAT F:DSK:

Imediatamente, aparecerdo vérias informagdes sobre a
formatagdo do disco, como por exemplo, o nimero de trilhas,
setores, trilhas reservadas, capacidade e muitas outras !

Finalmente, se vocé deseja saber algo sobre aconfiguragdo
atual do seu sistema, digite :

STAT DEV:

Isto dird se vocé estd ou ndo com uma placa de 80 colunas,
entre muitas outras informagdes importantes sobre o sistema !

Como se pode ver, a dupla STAT-PIP é extremamente
poderosa e ndo deve faltar em sua biblioteca de programas .

CONCLUSAO:

O CP/M ou MCP € um sistema bastante versitil e poderoso,
porém pouco explorado pelos usudrios da linha MSX,

O programa PIP.COM ¢ indispensdvel para quem quiser
trabalhar a sério com o CP/M. Seus recursos sdo muitos ¢ bastante
poderosos. Com ele, ndo € somente possivel o intercimbio de ar-
quivos entre 0s drives, sendo um poderoso auxiliar na elaboragio de
cépias impressas.

Um 1ltimo lembrete: ndo perca o seu tempo tentando con-
verter o PIP para o0 MSX-DOS ou similares, pois o programa nio
funcionara !

Literatura e programas para este sistema € o que ndo faltam,
Afinal, este é o sistema operacional de maior sucesso do planeta,

Note que este artigo ¢ uma andlise apenas superficial .

Se voct desejar maiores informagdes, aconselho-o a ler o
capitulo 3 do manual que acompanha a interface controladora de
discos HB-3600 (este livro chama-se MSX com disk drive, da
editora Aleph) .

A literatura sobre este excelente sistema operacional € bas-
tante farta no Brasil. Felizmente, o seu prego, geralmente, nfo ¢
muito salgado .

Se vocé possui uma interface HB-3600, nem pense em se
desfazer dela, pois, além de ser seguramente a melhor fonte para
disk drives ja posta “a venda no Brasil, é¢ uma excelente controla-
dora, apenas, lalvez, um pouco mais lenta que as outras, mas extre-
mamente confidvel , pois o projeto da mesma é muilo bom.




LEVANDO VANTAGENS NA MTA

O programa que temos a satisfagio de apresentar neste artigo
tem por finalidade auxiliar os usudrios de impresoras MTA e Lady
80 a tirar um maior proveito de seus equipamentos no que se refere
40 processamento de textos.

O programa, desenvolvido por um professor da UERJ, que
utiliza um micro HOTBIT quase que exclusivamente para processar
textos, acrescenta uma série de fungdes na MTA, tais como: itdlico,
negrito, sobrescrito e subscrito.

O programa em si é por demais extenso e sua digita¢io €
totalmente invidvel. Inicialmente, foi escrito em Basic, tendo sido,
depois, transcrito para MBASIC e compilado pelo Bascon, apresen-
tando um rendimento mais que satisfatério, principalmente se forem
levadas em considerago as limitagdes da MTA.

A fim de tornarmos o programa acessivel a todos que
estiverem interessados em sua utilizagfio, ficou acertado, entre a
revista e o autor do programa, que nds ficariamos encarregados de
gravar o programa no disco que for enviado pelo leitor, cobrando
apenas a quantia de CzS$ 1.500,00 referente 4s despesas postais e
embalagem.

A Nemesis Informdtica comercializa o programa juntamente
com o SCED (editor de textos) e maiores informagdes de como obter
o programa poderdio ser obtidas através do telefone 021-222.4900.

Mas, vamos ao que interessa: o que o programa faz e como.
No final do artigo publicamos um esquema do teclado do Expert ¢
do Hotbit onde poderdo ser obtidas a sequéncia de teclas necessérias
ao procesamento do programa e a obtengo de caracteres especiais
na impressao. Este esquema foi impresso em uma MTA, sendo que
o0 arquivo se encontrava gravado no SCED,

A primeira vista, a MTA parece ser uma impressora sem
maiores recursos para a edi¢io de textos. Antes que vocé caia na
sindrome do proprietario de barco - que sempre quer um barco maior
e melhor - essa rotina de impressfo habilita sua MTA a usar recur-
sosencontrados apenas em impressoras mais sofisticadas, taiscomo
negrito , itdlico, duplo toque, sublinhado continuo, sobrescrito,
subscrito, caracteres programéveis, além do modo expandido janela
disponivel. E ainda mais: sua MTA passa a imprimir todos os
caracteres do teclado dos micros MSX (exceto os caracteres
graficos, usados para o controle do programa e para os caracteres
programdveis, e as acentuagdes do Expert ndo usadas em
portugués).

GUSTAVO BAYER

Além disso, esse programa permite a paginagao totalmente
automadtica na impressio de textos, desde a defini¢ao da mancha de
impressdo em cada pagina, o controle do espagamento entre as
linhas, até a numeragio de paginas e a insergdo de notas de rodapé.

Com tudo isso, e mais a facilidade de digitag&o do seu micro,
acombinagio MTA/MSX se torna do porte perfeito paraaedigiode
textos, permitindo um trabalho verdadeiramente profissional, com
um orgamento doméstico.

Entfo, voltando ao caso do barco, para que mais?

CARACTERISTICAS GERAIS

O programa MTA é uma rotina de impressdo que interpreta,

linha a linha, arquivos gravados com um editor de textos. O editor
de textos utilizado ¢ o SCED, por duas razdes bésicas: ele €
compativel com os cartuchos de 80 colunas disponiveis no Brasil e
registra todos os caracteres do teclado dos micros MSX. Isso
permite montar na tela o texto tal qual ele serd impresso. Qutros
editores de texto poderfio ser utilizados, exceto os baseados no
Tasword (como o Msx-word). O essencial € que o texto seja gravado
na forma em que ele serd impresso, isto €, definido linha a linha, e
que os caracteres sejam gravados sem qualquer alteragdo. Trabal-
hando-se com 40 colunas, por exemplo, podera ser preferivel usar
0 Msxwrite, que permite a visualizagdo de toda a linha no video.
Nesse caso ndo deveriio ser usados os recursos de paginagio daquele
programa (centralizagio, margem etc.), tomando-se ainda o cuidado
de subdividir as linhas de impressao antes da gravagao.

Ao ser chamado, o programa MTA pedird as informagdes
necessarias para a defini¢io dos pardmetros da impressdo. Para ver
como isso funciona, providencie logo a impressdo de uma cépia
desse “MANUAL.MTA” e do arquivo “CARTAO.MTA”. No
MANUAL podera ser usado o formato da impressdo padrio,
enquanto que o CARTAO devera ser impresso sem qualquer
margem esquerda e sem numeragio de piginas.

O CARTAOQO apresenta um resumo das teclas especiais e dos
comandos do programa MTA e do editor SCED. Para simular os
recursos das impressoras mais sofisticadas, o programa possui
subrotinas que usam o modo gréfico ¢ aregulagem do salto de linha.
Essas subrotinas, sio acessadas por meio de caracteres graficos, que
devem ser inseridos no texto antes da gravagao.

PROMOCAO INFORTELLES

GANHE UMA ASSINATURA DA REVISTA CPU NA COMPRA DE:
DRIVE IMPRESSORA (ELGIN e GRAFIX) MONITOR DE VIDEO

PRECOS ESPECIAIS PARA REVENDA

B

INFOR
TELLES

ENTREGAMOS EM TODO O BRASIL

PLACAS DE 80 COLUNAS - EXPANSOR DE SLOTS (DDX) - MULTI MODEM
LITERATURA ESPECIALIZADA EXPERT E HOT BIT

Rua Detensor Publico Zilmar Pinaldi 50/303 - Vilar dos Teles R.J.

PERIFERICOS

NOSSO TELEFONE: (021) 751-5078
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TABELA DOS COMANDOS

TECLA CODIGOS EMITIDOS DESCRICAO DO FUNCIONAMENTO
GrD 199 Entra ¢ sai da tabela de caracteres itélicos
GrL 12 Salta pagina na impressdo (FF)
GrQ 14 Entra no modo expandido
sGr Q 20 Sai do modo expandido, compensando diferenga entre colunas no video e na impressaoj
sGr S 20 Sai do modo expandido
GrU 27,65,(salto*1/3) Espagamento de linha = 1/3 do salto [*]
GrO 27.,65,(salto*0.5) Espacamento de linha = (.5 salto [*]
sGrU 27,65,(salto*2/3) Espagamento de linha = 2/3 do salto [*]
GrE 27,65 ,salto Espagamento de linha = 1 salto [*]
sGr E 27,65,(salto*1.5) Espagamento de linha = 1.5 salto [*]
sGr F 27,65,1 Avanga 1 ponto no rolo de impressao
sGr W 27,650 Espagamento = 0 (anula salto de linha)
GrS 27,75,1,0,0,32 Desloca 1 ponto na impressao a partir da coluna seguinte (efeito negrito)
Gr W 27,75,1,0,0 Desloca 1 ponto na impressdo (negrito a partir da 1° coluna da linha)
sGr O 27,75.6,0,1,1,1,1,1,1 Imprime trago continuo de sublinhamento —
Gr A 27.75,6,0,128,128, Imprime delimitador horizontal
128,128,128,128
sGr N 27,75,6,0,160,160, Imprime delimitador horizontal duplo ™ —
160,160,160,160
Grl 217510, 255 Imprime delimitador vertical | |
sGrJ 2775302550 255 Imprime delimitador vertical duplo
GrL 0 Anula salto de coluna na impressao
sGr D 32,32 Salta duas colunas na impressio

Gr = GRAPH (HOTBIT) / LGRA (EXPERT) sGr = SHIFT/(L)YGRAPH
[*] Salto de linha ( = 12,18 ou 24 pontos horizontais) definido nos pardmetros para a impressdo.

EXEMPLOS DE USO DOS COMANDOS

R R TR | wi e e i Wrp el 0l e

O acionamento do modo expandido (dupla largura) é feito
pelo caracter Gr Q. Ele pode ser encerrado de trés formas: auto-
maticamente, ao término da linha de impressao; de forma imediata,
através do caracter sGr S, ou compensando as diferengas entre
colunas ocupadas na impressdo e no video, através do caracter
sGr Q.

Essa ultima forma ¢é usada quando um texto alterna em uma
mesma linha caracteres expandidos ¢ normais: tratando-se de um

‘aracter expandido é gerado um salto de coluna naimpressio,

enocasode ncaracteresexpandidos, sdodesprezadasasn-1colunas
de video seguintes.

O modo expandido pode ser combinado com negrito.
Dl ftpdplos Loegue

Esse é 0 mais simples dos novos recursos de sua MTA. Para
obter um realce através de repetidas impressdes da mesma
expressdo, basta usar o caracter sGr W para anular o salto de linha
na impressdo e repetir o trecho escolhido na linha seguinte, abaixo
de sua ocorréncia original.

O mesmo procedimento podera ser adotado para sobrepor
caracteres, superando assim a falta de um comando de “backspace”
na MTA. O retorno 2 entrelinha corrente é automatico.
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Para simular o negrito registramos, no final, da linha o
caracter sGr W, fazendo o carro retornar sem saltar linha na
impressdo. Na linha seguinte do texto registramos o caracter Gr S e
repetimos a expressdo a ser grifada exatamente abaixo de sua
ocorréncia anterior.

Se otrecho a ser grifado comegar na primeira colunadalinha,
substituimos Gr S por Gr W e repetimos o trecho logo a seguir.

Para evitar uma superposigdo ilegivel de caracteres, faga o
negrito do“m” mintasculo com o “n” mindsculo.
O retorno a entrelinha corrente é automatico.

bl dnhads cont
Rcmmar o carro na mesma linha de impressio, usando o
caracter sGr W; na linha seguinte, tragar o sublinhado com sGr O.

O retorno ao espagamento em curso € automatico.

Para acionar e anular a impresso em itdlico, basta digitar o
caracter Gr D. Esse simbolo grafico ndo gera transporte de carro.
Portanto, ao sair do modo itdlico, ndo esquega de digitar um espago
antesda palavra seguinte. Ao se trabalhar com alinhamento a direita,
isso provocara um desalinhamento no video, que poderi ser com-
pensado com o uso de sGr D (2 espagos) em espagos ji existentes na
linha.

O modo itdlico ¢ automaticamente encerrado na troca de
linha.

Os caracteres em itdlico ocupam, na impressio, exatamente
0 espago que necessitam, e por essa razio eles ndo podem ser
grifados com negrito.

Uma palavra em itdlico ocupa apenas aproximadamente o
mesmo nimero de colunas que a mesma palavra impressa nor-
malmente. Sendo assim, evite usar em uma mesma linha o negrito
(ou o sublinhamento) apds o itdlico (a sequéncia inversa ndo
apresentara problemas).

Palavras com ma:sde 20 chraq poderﬁo aprcscmArproblcmas em su-
a impressao em itdlico. Para evitar isso, basta registrar duas vezes
o simbolo Gr D mais ou menos no meio da palavra.

W T = o o SO e b 1y 0 [t T

Para imprimir ‘;ohrc%nlos rcgmtrc no fim da ]mha anterior
o salto de 2/3 de linha, através do caracter sGr U. Abra linha
intermedidria, onde serd anotada a referéncia ou poténcia, nas
respectivas colunas, registrando, a seguir, o saltode 1/3 de linhacom
Gr U. Reserve na linha principal o espago necessirio para o
sobrescrito.

O retorno ao espagamento em curso € automético. Por isso,
se for preciso alterar o espagamento em curso logo apds a linha
principal, o novo espagamento deverd ser registrado imediatamente

antes do caracter sGr U

S s e e 0 4 pecd o e 0

O procedimento para imprimir subscritos (2. ) € exatamente
o inverso do para sobrescritos: encerrar a linha principal com o salto
de 1/3 de linha ( Gr U ) ; registrar na linha seguinte o subscrito e 0
salto de 2/3 de linha (sGr U). O retorno ao espagamento em curso €
automatico.

NOTAS DE RODAPE

As notas de rodapé deverdo ser registradas logo abaixo das
linhas por elas referenciadas. Sua paginagio serd automatica, até
mesmo no [[[ * Exemplo de nota de rodapé automaticamente
paginada.]]] caso da nota ser mais extensa que o pé de pigina
restante: o trecho excedente serd impresso na pagina seguinte.
Poderdo ser acumuladas vérias notas de rodapé em uma mesma
pédgina. Sua anotagdo devera ser aberta com uma linha contendo
apenas trés parénteses quadrados ([[[) e fechada por outra linha com
parénteses quadrados invertidos (]]])

No corpo das notas poderdo ser usados quase todos os novos
recursos de impressdo, lais como o negrito, o itdlico, o sublinha-
mento continuo, etc. A entrelinha das notas sempre serd a minima,
de 9 pontos. Por isso elas ndo poderdo conter sobrescrito ou
subscrito na forma acima descrita, o que podera ser contornado
reservando-se linhas apenas para a anotagio dos sobrescritos ou
subscritos.

CITACOES COM ENTRELINHA REDUZIDA

A entrelinha corrente poderd ser alterada em qualquer ponto
do texto.Os comandos de 1/3, 0.5, 2/3, 1 e 1.5 do salto de linha s3o
relativos ao espagamento definido nos pardmetros para a impressio,
0 qual pode ser de 12, 18 ou 24 pontos horizontais. A menor
entrelinha, para que nio haja superposi¢do de caracteres, devera ser
de 9 pontos horizontais. Ao usar-se o espacamento normal de 12
pontos horizontais, os trechos com entrelinha reduzida, como por
exemplo na transcrigdo de citagdes, deverdo ser impressos com a
entrelinha de 2/3 (sGr U) registrada apés sua primeira linha, retor-
nando & entrelinha corrente com o respectivo caracacter registrado
na sua ultima linha. No caso do espagcamento ter sido definido com
18 ou 24 pontos horizontais, aentrelinha reduzidadeverd serade 0.5
(Gr O).

O programa ndo aceilard uma entrelinha fracionada (1/3 ou
2/3) como entrelinha corrente, por interpretd-la como parte de uma
rotina de sobrescrito ou subscrito. Para evitar que isso ocorra, basta
anotar duas vezes o caracter dessa entrelinha.
Nota: alteragdes de entrelinha apds “linhas mortas” deverdo ser
anotadas imediatamente antes do caracter de “espacamento = (0"
(sGr W).

OUTROS COMANDOS

Para permitir um total controle do processo de impressio, o
programa ainda possui os seguintes comandos:

- Entrelinha 1/12 (sGr F): permite regular o avango da linha
seguinte em apenas um ponto horizontal, retornando auto-
maticamente a entrelinha corrente. Pode ser atil na construgio de
delimitadores de tabelas, como p. ex. no CARTAO.MTA.

- 2 espagos (sGr D): avanga dois espagos na impressio.
Usado para compensar caracleres que ndo geram transporte de carro
na impressdo, como o Gr D do itélico.

- NULL (sGr L): emite um cédigo nulo (0), levando o
programa a ignorar a respectiva coluna de video. Pode ser iitil para
compensar 0s caracleres que usam menos colunas na impressio,
como os delimitadores verticais. O caracter NULL nio é impresso
na tela.

Eventualmente, podem ocorrer problemas de impressao em
linhas com muitos caracteres que recorram ao modo gréfico da
MTA. Isso podera ser contornado fracionando-se a linha em questio
por meio da entrelinha 0 (sGr W), como pode ser observado no
arquivo do CARTAO.MTA.

A tecla sGr A produz a impressdo de uma seta (). Entretanto,
ela nio pode ser digitada diretamente no SCED. E necessério
registrar inicialmente, um outro caracter qualquer e depois, chamar
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arotina “Replace” através da tecla “Select”, providenciando, entdo,
a troca do caracter registrado pelo sGr A

CARACTERES PROGRAMA VEIS

Asteclas correspondentes aos codigos ASC 213-223 emitem
4 impressora uma série de 10 cddigos, programados no arquivo
“REDEFINE.CHR”, que é chamado logo no inicio do processa-
mento do programa MTA Esses cédigos podem ser alterados,
editando-se o arquivo REDEFINE.CHR através do SCED. Com
isso poderdo ser criados caracteres especiais, adequados as suas
necessidades pessoalis.

Note que com esses 10 codigos € possivel programara MTA
para entrar no modo grafico, esperando um caracter de 6 colunas
verticais (27,75,6,0), definidas a seguir no modo “bit image”,
descrito no manual da impressora.

Alguns cuidados, entretanto, devem ser tomados, pois um
erro neste arquivo bloqueard o processamento do programa princi-
pal. Por isso € oportuno que, antes de efetuar modificagdes, sejafeita
uma cépia de seguranga do arquivo original. Além disso, ao efetuar
as modificagdes, cuide para que 0 novo arquivo continue apresen-
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SCROLL

tando 11 linhas com 10 c6digos em cada linha, Finalmente, ndo
altere a linha do "copyright”.

Além da falta de ética desse procedimento, isso também
bloqueard o programa principal.

PAGINACAO AUTOMATICA

Ao definir os parimetros para a impressdo, 0 programa
calcula a mancha total de pontos horizontais que podem ser impres-
sos em cada pagina. Com isso, ele controla as alteragdes da
entrelinha, uniformizando o tamanho das pdginas impressas.

Para provocar um salto de pagina, por exemplo, ao final de
capitulos, basta registrar o caracter FF (Gr L).

A numeragdo de paginas, se desejada, serd sempre impressa
no canto direito superior, aceitando nimeros até 999.

Como o programa 1& o arquivo gravado linha por linha, ndo
ha nenhuma limitagdo quanto ao tamanho do texto a ser impresso.

Jaque o editor SCED permite acréscimos a arquivos, através
dainstru¢iio APND, isso significa que o Ginico limite existente ¢ o da
capacidade de armazenamento do disco.
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GRAFIC - SISTEMA DE CRIACAO
DE TELAS GRAFICAS

SILVIO CHAN

As caracteristicas graficas do MSX destacam esta linha dos demais micros de sua faixa.
Para aqueles que querem que estas caracteristicas sejam melhor aproveitadas, desenvolvi o programa GRAFIC, que, como 0
préprio nome diz, é um sistema de criagdo de telas grificas, que oferece vérios recursos que, certamente, vao melhorar muito a aparéncia

de seus graficos.

Além dos recursos disponiveis para a criagio de telas, o GRAFIC permite que as telas sejam armazenadas e possam ser usadas
como abertura de programas, base para novas telas e outras finalidades.

USANDO O GRAFIC

Ap6s ter digitado o programa (ufa!) e gravado, execute-o. Vocé vera uma tela sendo desenhada. Em seguida, serd solicitada uma
cor de fundo para a tela que vocé pretende criar. A escolha da cor deve ser feila usando-se as setas “esquerda/direita” e confirmada
pressionando-se a barra de espagos (se vocé ndo conhece as cores do MSX, corra ao manual mais préximo).

Aparecerd, em seguida, uma tela com a cor de fundo escolhida e um cursor, no centro, que pode ser movimentado pelas setas.

O GRAFIC usa a variagfo da cor de borda para indicar a op¢@o em uso, sendo que estas opgdes sdo selecionadas pelas teclas de

fungio, que relaciono abaixo:

F1 - Muda a cor da tinta . Nao hd alteragio na cor da borda , so-
mente na cor do cursor.

(borda verde clara) - Permite fazer retingulos como na ins-
trugdo LINE (X,Y) - (X1,Y1),B. As duas coordenadas sdo
fornecidas levando-se o cursor até A posicao desejada e pres-
sionando-se a barra de espagos.

(borda verde escura) - Funciona do mesmo moedo que F2, ten
do como difereng¢a que o retingulo serd preenchido, ou seja,
o mesmo que o comando LINE (X,Y)-(X1,Y1), BF.

(borda ciano) - Desenha circunferéncias e, para usa-la, € ne-
cessdrio que sejam fornecidas duas coordenadas (o centro e
um ponto que lhe pertenga).

(borda vermelha) - Funciona como uma borracha , apagando
partes do desenho. Funciona do mesmo modo que a opgdo de
desenhar pontos.

(borda amarela) - Traga um segmento de reta entre dois pon
tos dados.

F2 -

F3 -

F4 -

F5 -

F6 -

F7 - (bordamagenta) - Pinta uma area da tela com a cor do cursor.
Funciona como o PAINT. Cuidado pois um erro pode ser
fatal,

F8 - (borda azul) - Traga elipses. O cursor deverd fomecer as

coordenadas do centro e, a0 mesmo tempo, largura e altura

da mesma, para que possam ser calculados o raio e arelagio
entre eixos.

(borda negra) - Desenha com trago duplo , sendo seu uso
idéntico ao da opgao inicial (setar pontos)

F10 - Grava a tela em formato bindrio. Para passar o conteido da

tela para a memaria , existe uma pequena rotina em Lingua-
gem de Maquina, no endere¢o &hEO1C,
Em seguida, juntamente com o contelido da tela, é gravado
uma segunda rotina que faz justamente o contrdrio da pri-
meira , permitindo que vocé carregue a sua tela através do
comando BLOAD"CAS:", R. A rotina se encarregard de
exibir, automaticamente, a tela no monitor ou TV,

E9 -

Antes de chamar a opgio F10, certifique-se que a cor da tinta ndo ¢ igual a cor de fundo, uma vez que, ao passar para a tela de
texto, caso as duas cores sejam iguais, nada podera ser visualizado na tela.
Quando ativadas, as op¢oes F2 aF9 bloqueiam as demais teclas de fungfo. Para trocar de opgdo, € necessario voltar aopgdo inicial

de setar pontos (borda branca), teclando RETURN.

Para sair do programa, use ESC e nio CTRL STOP, pois o GRAFIC redefine as teclas de fungéo.
Se utilizarmos a tecla RETURN na opgdo de setar pontos (borda branca), a tela serd limpa.
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18 "6RAFIC-EDITOR DE TELAS
8

30 {c) 1988 by SILVID CHAN
40’

I eIEEaLl AR

68

70 CLEAR28O,&HAFFF:KEYOFF :COLORIS,1,1:5
CREEN2,2,8:0PEN"GRP: "AS#1 :DEFINTA-I

88 FORI=1TDiB:KEYI,"":NEXT

9@ FORI=KHEBOBTOLHEBIA:READAS:POKEL, VAL
{"EH"+AS ) :NEXT

{08 LINE(28,18)-(235,128),4,8F

118

120 "ABERTURA

138 °

140 DRAW"C1354BNS3, JBL2865D6BF SR2ZBESUAR
L1501BR5D25L18USBR1BDSRIBULBHA" sPAINT (4
#,31)

158 DRANW"BN&8,55D45R1BUABR2BUIBL2565" :P
AINT(70,60)

168 DRAN"BM186,55D45R1BUZOR1BD28R18U45H
5L2865BM118,60R18D1BLIOUIE" :PAINT(110,6
8)

170 DRAW"HEM153,3B65D65RIBUISRIBUIBLIBUL
SR2@U1BLZS" :PRINT(153,68)

180 DRAW"EN178,5BD58R1OUSBLIB":PAINT (1B
8,35)

198 DRAW"BM198,55D48F SR25U18L2BUIBRZBUI
BL2565" :PAINT (208,68)

200 FORI=18T01225TEP3:LINE(28,1)-(235,1
) sNEXT

210 FORI=32TD33:DRAN“BN=1;,138" :PRINT4!
,"GRAFIC - EDITOR DE TELAS":DRAW"BM=I;,
158" :PRINTH#L, "Copyright 1988 by SChan®
sNEXT

-

238 ' ESCOLHA DA COR DE FUNDD

40

258 BOSUB131B:CF=1:FORI=65T066: DRAN"BN=
I;,178":PRINT#L,"COR DE FUNDD )" :NEXT
260 LINE(185,178)-(2@1,1B8),1,BF:FOR]=1
7770178:DRAN"EBN=1;,178" :PRINT#1,CF:NEXT
261 A=STICK{@):IFA=3ANDCF(1STHENCF=CF+1
:60T026BELSEIFA=3ANDCF=13THENCF=1:60T02
6

242 IFA=T7ANDCF>1THENCF=CF-1:60TO26BELSE
IFA=TANDCF=1THENCF=15:60T0260

263 IFSTRIG(B)=-1THENZ27BELSEZ61

278 DEFUSR=&HE@@B:DEFUSR1=kHEBLL: IFCF=1
SORCF=14THENCC=1ELSECL=15

271 X=128:Y=96:COLORCC,CF:CLS

288 FORI=BT07:READA:B$=B$+CHRS (A):NEXT:
SPRITES(B)=B$

298

3@ "ROTINA DE TRACD

318

320 COLOR, ,15:FORI=1T01@:KEY{1)ON:NEXT:
ONKEYGOSUBS9@,670,778,870,418,988, 1880,
1150,1318,1380

338 GOSUBABB: IFSTRIG(B)=-1THENPSET(X,Y}
340 A$=INKEY$:IFA$=CHR$ (13 ) THENCLS

35@ IFA$=CHR${27)THENDEFUSRZ=&H3E :A=USK
2(8) :END

368 IFASC)""THENDRAW™BN=X;,=Y;":PRINT#!
SRS

378 6070338

380 '

96 "ROTINA
488 -

418 COLOR,,b:605UB1478

420 GOSUBABB: IFSTRIG(@}=-L1THENPRESET(X,
¥)

438 A$=INKEYS$:IFA$=CHR${13) THENRETURN3Z
8

449 6OTOAZE

458

448 " LEITURA DAS
470 '

488 A=STICK(@):1FA=1THENY=Y-1:E0T0560
498 IFA=2THENY=Y-1:X=1+1:60T055@

S8 IFA=3THENX=X+1:60T0%56@

5108 IFA=ATHENY=Y+1:X=Y+{:60T0540

528 IFA=STHENY=Y+1:60T0568

530 IFA=LTHENY=Y+!:X=X-1:6070568

548 IFA=TTHENX=X-1:B0T0568

558 IFA=BTHENY=Y-1:X=X-1

o460 IFX>2S5THENX=2R0ELSEIFX(BTHENX=0
578 IFYX191THENY=191ELSEIFY(BTHENY=@
588 PUTSPRITE®, (X-3,Y-4),CC,B:RETURN
390 -

408 " TROCA DE
618 7

628 GOSUB147@:CC=CC+1:IFCC=14THENCC=1
638 COLDRCC:RETURN32D

640

&858 R ET A NG UL OS

568

478 COLOR,,3:60SUB1478

580 6OSUBL1S1A

698 GOSUEABB:A$=INKEYS:IFA$=CHRS(13)THE
NRETURN328

788 IFSTRIG(R)=-1THENBEEP:X1=X:Y1=Y:B0S
UBIS1BELSEATR

710 GOSUB4B@:AS=INKEY$:IFAS=CHR${13)THE
NRETURN328

728 IFSTRIG(@)=-1THENBEEP:LINE(X1,¥1)-(
X,Y),,BELSET10

738 GOTOABR

742

758 ° RETANGULOS PREENCHIDOS

APAGAR

SETAS

CORES

768

778 COLOR, ,12:605UB1478

788 GOSUB1518

799 GOSUB4BD:A$=INKEY$: IFA$=CHRS (13 ) THE
NRETURN328

B8R IFSTRIG(®)=-1THENBEEP:X1=X:Y1=Y:505
UB1518ELSET99

B18 GOSUB4BA:AS=INKEYS: IFAS=CHRS (13 ) THE
NRETURN3 20

B28 IFSTRIG(B)=-1THENBEEP sLINE(X1,Y1)~{
X,Y),,BFELSEBLR

838 GOTO788

840

TR R W

848

878 COLOR,,7:60SUB1470

888 G0SUB1S51P

899 GOSUBABA:A$=INKEYS: IFAS=CHRS (13) THE
NRETURN328

980 IFSTRIG(B)=-1THENBEEP:X1=X:Y1=Y:B0S
UB1510ELSERTR

910 BOSUBABA:A$=INKEYS: IFAS=CHRS (13 ) THE
NRETURN328

920 1FSTRIG(B)=-1THENBEEP:X2=X:Y2=YELSE
910

930 R1=XZ-X1:R2=Y2-Y1:IFRICBTHENRI=R1E(
-1 JELSEIFR2(ATHENR2=R28 (~1)

940 R#=50R(R1°2+R2*2):CIRCLE(X1,Y1),Ré:
50T0BSR

950 °

30" UNTR 2
970 -

388 COLOR, ,18:605UR1470

999 GOSUR1S1P

188 GOSUBABR:AS=INKEYS: IFAS$=CHRS {13)TH
ENRETURN320

1818 IFSTRIG(B)=-1THENBEEP:X1=X:Y1=Y:60
SUB1510ELSE 1800

1820 GOSUBABB:AS$=INKEYS: IFAS=CHRS (13)TH
ENRETURN3 28

1038 IFSTRIG(B)=-1THENBEEP:LINE(X1,V1)-
(X,Y)ELSE1028

1948 GOTO999
1050

1060 " ROTINA
1078

1888 COLOR, ,13:605UB1478:605UB1510

1898 GOSUB4BR:A$=INKEYS: IFAS=CHRS 13)TH
ENRETURN3 20

1188 IFSTRIG(®)=-1THENBEEP:PAINT(X,Y)
1118 60701890

1128

138 "E L 1 P SES

1148

1158 COLOR, ,4:60SUR1478

FPONTOS

PINTAR
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1168 6OSUB1S1A

1178 BOSUBABE:A$=INKEYS: [FA$=CHRS (13)TH
ENRETURN320

1188 IFSTRIG(B)=-1THENBEEP: X1=X:Y1=Y:60
SUB15IBELSE170

1198 60SUB4BB:AS=INKEYS: IFAS=CHRS (13)TH
ENRETURN320

1288 1FSTRIG(8)=-1THENBEEP: X2=X:Y2=Y:60
SUB151BELSE119@

1218 R1=X2-X1:R2=Y2-Y1:1FRICBTHENRI=R18
(-1)

1220 IFR2¢BTHENR2=R28(-1)

1238 IFR1=BTHENRL=1

1248 IFR2=QTHENR2=1

1258 E4=R2/R1

1268 1FE4<ITHENR=R1ELSER=R?

1278 CIRCLE(XL,Y1),R,,,,E8:607D1140
1288
1298
1308
1318 COLOR, ,1:60SUB1470:605UB1518

1328 GOSUBABR:AS=INKEYS: IFAS=CHRS (13} TH
ENRETURN320

TRACD DUPLGD

1330 IFSTRIG(®)=-LTHENLINE(X,Y)-(X+{ ¥+

1),,B
134@ BOTOL328

1350 °

1368 " 6RAVAR TELAS
1370

1380 GOSUR1A7@:60SUBL512:A=USRL(D)

139@ SCREEN@:LOCATE®,5:L INEINPUT"NONE D
A TELA:";AS:BS=NIDS(A$,1,5)

1480 IFB$=""THENBS="TELA"

1418 PRINT:PRINT"GRAVANDD..."

1478 BSAVERS LHB@OA,&HERLE, LHERRD

1430 A=USR(@):RETURN32@

1448 -
1458
1458 °
1478 FORI=1TD1@:KEY{I}OFF :NEXT:RETURN
1480 °
1498 °
1508
1018 TFINKEYS$C)"“THENLS1ELSERETURN
1528 °
1338

DESATIVAR TECLAS DE FUNCAD

LIMPAR BUFFER DE TECLADOD

ROTINA ASSEMBLER E SPRITE

1548 °

1358
1568
1578
138@
1590
1606
1610

t &
AL

1638 °

DATA CD,72,80,71,80,50,11,80,08
DATA @1,88,18,CD,5C,80,21,08,C8
DATA 11,89,28,@1,00,18,CD,5C,80
DATA C9,21,00,08,11,80,50,01,00
DATA 18,CD,59,08,21,80,20,11,00
DATA C8,81,8@,18,CD,59,08,C9

DATA 16,16,16,238,16,16,16,0

FUNCOES DAS VARIAVEIS

1648

1650
1668 °
1678

1680 °
1690 ¢
1788 °
1719 ¢
1720 °
1738 °
1748 °
1758 °
1760

{ - Coord. Y do cursor

¥ - Coord. Y do cursor

A - Valopr de STICK(D)

CC - Cor de Frente

CF - Cor de Fundo

X1,12 - Armazenar valor de X
Y1,Y2 - Armazenar valor de Y
R¥ - Raio da Circunferencia
R1,RZ - Raics da Elipse

E¥ - Relacac entre R2 e RI
B$ - Nome da Tela

A$ - Tecla pressionada
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Aqui vocé encontra:
Educativos

—Abelha Sabia

—Mago Voador
—Trigonometna
—~Corpo Humano

Aplicativos

E os melhores jogos:

—~Controle de Estoque
—Controle Bancério
—MSX Tools

—Editores de Grafico/Som/Voz

A CADA 7 JOGODS.
VOCE ESCOLHE
1 GRATISI

I:::::::I!!!
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HAUNTED HOUSE - BLOW UP - PINBALL - JOGOS PARA MSX 2
GLUTTEN E MUITOS OUTRAS NOVIDADES

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 listdo
gratis, ou venha ao nosso Show Room:

Rua do Imperador 518/302 CP 91.321 CEP 25600.

Pega nosso Jornal
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LANCAMENTO

Este més trazemos a analise do
programa EDTRONIC, produzido pela
Paulisoft Informatica.

Trata-se de um editor de esquemas
eletronicos, ou seja, este programa nos per-
mite editar na Screen 2 do MSX diagramas
eletrbnicos para posterior gravagdo ou
1mpressao.

O programa nos traz os recursos de
um editor grifico, como o tragado de linhas,
circulos, etc., aliados a recusrsos proprios,
possuindo, ainda, uma tabela de simbolos
eletronicos. Nesta tabela, encontramos 0s
simbolos dos  principais componentes
eletrdnicos, que podem ser carimbados pela
tela, criando, desta forma, um diagrama
esquematico.

O programa possui uma operagao
facil, através de menus em forma de janelas
que vdo se sobrepondo & medida que o
usudrio vai escolhendo suas opgdes. Este
processo mostra-se eficiente pois o usudrio
ndo se perde, podendo visualizar sua opgio
anterior ¢ voltar & mesma através da tecla
ESC.

A primeira vista, a tabela de
simbolos pode nos parecer limitada mas, a
medida que vamos utilizando o programa,
vemos que eles sdo suficientes. No caso de
transformadores, bobinas, e até CIs, existem
simbolos criados para forma-los com o
tamanho que for necessério. Também dispo-
mos de opgdes para rotacionar ou espelhar o
simbolo, 0 que nos permite coloci-lo em

qualquer posigao.

Fig. 1
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SERAL B: O

Junto com o programa, que pode
ser fornecido em disco ou fita, temos dois
esquemas que servem como exemplo para o
usudrio ¢ um completo manual de
instrugdes, com virios exemplos, princi-
palmente quanto a formagdo de simbolos
mais complexos.

A impressdo mostrou-se eficiente,
funcionando sem problemas em qualquer
impressora grifica. O diagrama € impresso
de forma a ocupar a folha de uma margem &
outra, o que pode trazer problemas no caso
de impressoras como a Grafix MTA, que
possui uma limitagdo quanto a largura da
impressdo em modo grafico, fazendo com
que uma pequena parte da margem direita da
tela ndo seja impressa.

s
£a

-

Ba p P T
-

LILilll,

bt e
= e
(I o — O a
"o,

-
“=
e

=
L
S

=
[t

e s e

coommmmBas
C L O P e
IR -F - -E.- TV
e = AL

F B
c=.

:

MIXER DE 7 ENTRADRS

Um fato que nio podemos deixar
de citar é quanto ao tamanho do esquema a
ser editado, que esta diretamente ligado a
tela em modo screen 2 e a resolugio grifica
que nos oferecem os MSX nacionais.

CONCLUSAO

De certo, o software EDTRONIC
nio se destina a aplicagdes profissionais,
como o desenvolvimento de projetos com-
plexos e placas de circuitos impressos, como
o fazem certos programas da linha PC. Mas
o programa ¢ uma excelente op¢do para o
hobista, ou estudante em eletrbnica, que
certamente o ajudard no desenvolvimento
de seus projetos.

Este software, bem como 0 outros
que estio sendo langados pela Paulisoft
Informatica, contam com uma interessante
garantia oferecida pela empresa. O usudrio
que adquirir o Edtronic poderé contar com
uma assisténcia ao soft durante dois anos,
que sera dada pelo préprio autor do pro-
grama, além de poder, no caso de
langamento de uma nova versdo do
Edtronic, efetuar a troca de sua versdo pela
antiga.

Produto: Edtronic

Aplicacao: Desenvolvimento de

esquemas eletronicos

Autor: Paulo Marques Figueira

Distribui¢ao: Paulisoft Informatica
Tel: 011-228.1313

Preco: 4 OTN’s
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OPLOG - OPERACOES LOGICAS
EM BASIC

Um recurso muito importante do MSX-BASIC ¢ o grande
nimero de operagdes logicas ( booleanas ) possiveis , desde as mais
corriqueiras como AND e OR, até outras bem mais sofisticadas,
como XOR, por exemplo.

Neste artigo serdo explicadas todas as operagdes logicas do
MSX-BASIC.

A terminologia usada neste artigo serd a mesma adotada
pelo MSX-BASIC, ndo havendo tradugdes ao longo do texto.

As operagdes 16gicas mais simples como igualdade, maior,
menor, diferente, maior ou igual e menor ou igual ndo serdo discu-
lidas, pois sdo de conhecimento obrigatdrio de todos € seu uso €
ébvio.

A operagdo mais simples que discutiremos € a de negagio
(NOT) , que é relativa a somente um valor, enquanto as demais sao
relativas a dois ou mais valores.

OPERACAOQ NOT

Esta é a de uso mais simples e imediato. O que esta operagio
faz é, simplesmente, inverter os bits de um determinado nimero.

Suponha que o nimero em questio € 0 255. Um NOT 255
nos retornard zero, pois:

255=&B11111111

NOT 255 = &B00000000

O que acontece quando damos um NOT em um determinado
valor é que os zeros sio trocados por uns e vice -versa.

Daqui por diante, todos os nimeros envolvidos nas
operagdes l6gicas serdo utilizados no formato bindrio por
conveniéncia.

OPERACAO OR

Esta € bem simples e facilmente assimilavel.

Sempre que, pelo menos, um dos bitsde mesmo pesode cada
niimero for um , o resultado ¢ um:

A = &B00001000.

B = &H00110010.
A OR B = &B00111010.

O equivalente elétrico de uma operagio OR € muito simples.
Suponha que existe uma fonte de energia ¢ uma lampada ligada a
esta. Suponha, também, que, ligado entre a lampada e a fonte,
existam dois interruptores elétricos ligados em paralelo (lado a
lado). Caso pelo menos um dos dois interruptores seja acionado, a
lampada acendera.

O operador OR pode ser usado para avaliar expressdes
I6gicas como no exemplo abaixo:

IF A>10 OR B=0 THEN

Como se pode ver, esta operagdo ¢ uma das mais utilizadas

por todos, juntamente com a que serd explicada a seguir.

OPERACAQ AND
A definicio desta operagdo é a seguinte: se os dois bits
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referentes a dois niimeros e de mesmo peso estiverem ativos, o bit
resultante também estard ativo.
Examine o exemplo e constate:

A = &B00010011.
B = &B00010101.
A AND B = &B00010001.
Seu equivalente elétrico ¢ semelhante ao anterior, mas com
a diferen¢a de que os interruptores esto dispostos em série , 0 que
nos leva a deduzir que, somente quando os dois interruptores
estiverem fechados, a lampada acendera.

OPERACAO XOR

Esta e as seguintes ja sdo um pouco misteriosas para o
usudrio comum do BASIC, mas bastante conhecidas por programa-
dores profissionais e por quem lida com Assembler.

A operagio XOR significa EXCLUSIVE OR e € um caso
especial do OR.

O resultado da operagéo é verdadeiro (um), somente quando
os dois bits relativos aos operandos forem diferentes , diferindo do
OR pelo fato doresultado ser falso (zero), quando os dois operandos
forem “UM",

A =&B00110011
B = &B11001010
A XORB=&B11111001

Na minha opinido, esta operagdo ¢ que deveria se chamar
OR, pois realmente é um QU outro, e ndo ambos !
Pode ser simulada da seguinte maneira:
IF(AORB)AND (A <>B)THEN ...

OPERACAO IMP

Esta é bastante interessante, pois o resultado ¢ verdadeiro, se
os dois operandos sdio iguais ou 0 segundo ¢ verdadeiro e o primeiro
falso. Caso o primeiro seja verdadeiro e o segundo falso, o resultado
também serd falso.

A=&B01001110

B =&B11101011
AIMPB=&B11111011
A expressdo l6gica abaixo € equivalente ao IMP.

IF ((A XOR B) AND (B <> 0)) OR (A EQV B) THEN

OPERACAO EQV :
Esta testa a equivaléncia dos dois operandos.
Se os dois forem iguais, o resultado é verdadeiro.
A= &B11010011
B = &B10100110
A EQV B = &B10001010
A operagdo de equivaléncia pode ser muito til e pode
substituir algo como:
IF (A ANDB)AND (A =B ) THEN




TABELA VERDADE DAS OPERAGOES LOGICAS

NOT: A NOT A
0 1
1 0
OR: A B AORB
0 0 0
1 0 1
0 1 1
1 1 1
AND: A B A AND B
0 0 0
1 0 0
0 1 0
1 1 1
XOR: A B A XOR B
0 0 0
1 0 1
0 1 1
1 1 0
IMP: A B AIMP B
0 0 1
1 0 0
0 1 1
1 1 1
EQV: A B AEQV B
0 0 1
1 0 0
0 1 0
1 1 1

DUAS BOAS RAZOES PARA USAR
SEU MSX PROFISSIONALMENTE

O dBASE Il Plus MSX & uma linguagem/pro-
grama que permite criar, de forma facil e ra-
pida, um sistema completo de informagodes
para seu negocio que faz exatamente o que
. vocé quer.

Contabilidade, Mala Direta, Controle de Estoque, Gerencia-
mento de Producéo, Perfil de Cliente, enfim, sistemas que
irdo manipular os problemas modernos que surgem a ca-
da dia.

O dBASE Il Plus MSX nédo é o unico meio de manipular da-
dos no seu microcomputador, mas e o melhor!
Profissionais liberais, Pequenas e Grandes Empresas e até
no ambiente doméstico, todos utilizardo melhor seus da-
dos com o dBASE Il Plus MSX.

Produzido pela DATALOGICA-PRINCESSWARE sob licen-
¢a da ASHTONTATE (USA).

dBASE

o~ O SuperCalc 2 MSX é uma planilha de cal-
¢'ilo eletrbnica, um instrumento para plane-
g jamento e previsdo financeira e numeérica.
Su Milhares de usudrios no mundo todo acha-
per ram esta a melhor maneira de aproveitar to-
da a capacidade e eficiéncia de seus micros. O SuperCalc
2 MSX pode ser usado para desenvolver o orgamento in-
teiro de uma companhia, para organizar o orgamento do-
méstico de uma familia ou para coletar dados numéricos
| estatisticos.
Facil de usar, ndo requer grandes conhecimentos de com-
putagio; 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 Ii-
cenga da COMPUTER ASSOCIATES (USA).

Produtos em disco, com seu respectivo numero de série, manual
completo e garantia. Conta também com suporte técnico e atualizagdo de versdo gratuitos.
Softwares mundialmente aprovados.

Atencdo: Estes produtos vocé os encontraré nos Revendedores Mlﬂﬂﬁdﬁﬁﬂﬁ”lﬂﬁkwmﬂal Yo
A Lel n° 7646, Lel de Software, traz beneficlos mutuos. - Val prateger Al

al proteger squ softwa

P

PRACTICA E PRINCESSWARE

Para maiores informagdes: Practica Informéatica Ltda - Av. Agocé 579 - Indiandpolis - Sdo Paulo - SP - CEP 04075
Telefone: (011) 549-0545 ou Caixa Postal 64635 - SAo Paulo - SP - CEP 05497
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APLICACAO DOS MICROCOMPUTA-
DORES EM ENSINO E PESQUISA

INTRODUCAO

Pode parecer incrivel, mas ainda se pode ler nos jornais de
domingo matérias onde pessoas se referem aos microcomputadores
como “mais um eletrodoméstico”. Fosse essa gente ignorante, nosso
espanto seria nenhum, mas sio especialistas em educagio que estio
emitindo suas opinides!

Grande parte da culpa dessa situagdo se deve 4 maneira
como os veiculos de comunicagdo de massa tratam uma imagem
destorcida do computador pessoal para o chamado “grande
publico”. Vejam o caso do MSX, por exemplo: seu grande atrativo
sdo os games e a propaganda o comercializa dirigidamente para os
mais jovens. E claro que os jogos sdo atraentes e devem ocupar o seu
lugar , masreduzirumamaquina versitil como o MSX a um “video-
game de luxo” é um raciocinio delirante que foge ao bom senso de
todo individuo de inteligéncia mediana.

Uma outra parcela significativa do “status quo” ocorre
devido a falta de informagdes e formagfo de base, principalmente
aquela circundante a laboriosa classe do magistério. Se todo profes-
sor tivesse uma idéia aproximada do que poderia fazer com um
computador, jamais o trataria como “mais um eletrodoméstico”.
Cabe, pois, a quem possui esta consciéncia, tentar transmiti-la aos
usudrios em potencial, sejam alunos ou mestres. Talvez assim se
consiga viver num pais melhor ou, pelo menos, mais inteligente.

O objetivo principal no uso dos microcomputadores é o do
exercicio do raciocinio, da I6gica, da imaginagio e da criatividade.
Os meios pelos quais este objetivo pode ser alcangado vao desde as
aplicagbes mais singelas até complexos programas aplicativos. O
computador deve ser visto como uma poderosa ferramenta de
trabalho, através da qual é possivel se ter recursos para uma melhor
organizagdo e rendimento das tarefas massacrantes do dia-a-dia,
deixando tempo para os afazeres mais importantes, aqueles que
dizem respeito ao intelecto do individuo.

0O USO DO MICROCOMPUTADOR NO ENSINO:

Uma das grandes vantagens do uso de microcomputadores
estd no encurtamento da distincia entre o usudrio e a maquina, de tal
forma que se pode agora manter um controle mais direto, pelo
primeiro, desta ultima.

Na pratica, isto significa que os resultados sobre as
operagdes de processamento de dados sdo menos transparentes €
portanto melhor percebidas por quem manipula o computador. Por
outro lado, 8 medida em que a maquina aumenta de complexidade,
sua programagio pode aumentar na mesma proporgao, tomando as
larefas que ela realiza mais transparentes para o usuério.

Vemo-nos, portanto, diante de duas situagdes distintas: a
do programador, que sente diante de si o potencial que améaquina lhe
d4, e o usudrio final, que tira proveito deste mesmo potencial, sem,
no entanto, saber o que esta se passando dentro dela.
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Em ambas as maneiras ¢ factivel o emprego do micro no
ensino. Deve, entretanto, prevalecer o bom senso: ao programador
deve ser ensinado o uso consequente da programagao e ao usudrio
final, o emprego consciente do programa utilizado.

Um micro como o MSX permite que o usudrio se inicie em
programagio a qualquer momento , visto que ele possui  um
poderoso BASIC, totalmente residente na maquina. Este BASIC
pode ser bastante melhorado quando se acopla uma interface contro-
ladora de disk-drives contendo as rotinas necessdrias ao Interpreta-
dor residente para compreender e implementar os comandos do
BASIC DE DISCO.

Desta forma, a programagdo ganha tremendamente em
elasticidade e versatilidade na criagdo de arquivos de dados, um dos
mais importantes recursos dos computadores.

A vantagem do ensino e aprendizado da programago esta
no entendimento obrigatério da légica necessdria para fazer os
programas digitados funcionarem. Isto implica na assimilagio de
conceitos matemdticos, muitos dos quais se constituem em ver-
dadeiros traumas no (mau) ensino da matematica convencional.

A percepc¢do destes conceltos estd embutida no proprio
exercicio das técnicas de programacio, de tal forma indolor para o
paciente, que seu crescimento intelectual neste campo se dard
naturalmente com o correr do tempo. Além disso, exercita-se
também a capacidade da critica construtiva, necessaria na
estrutura¢do da elaboracio das rotinas de entrada de dados dos
programas.

Como todo programa tem um objetivo definido, o usudrio
que aprende a programar € induzido a escrever seu programa em
funcdo dele. Em tomo dessas definigdes gravitardo dezenas de
decisdes que o programador é obrigado a tomar para que o produto
final do seu trabalho revele a expressao correta de suas intengdes.

Como se vé, a programagio estimula a criatividade e dd ao
homem o sentido exato, ndo fantasioso, do seu dominio sobre a
méaquina.

Para o professor ainda ndo informatizado, o aprendizado
da programagao € uma boa maneira de se iniciar na cibernética e
quebrar as barreiras da xenofobia que o impedem de se aproximar
de tAo temivel maquina . Afinal de contas, muitos alunos s3o “co-
bras” do computador enquanto que ele (vergonha!) mal sabe ligé-lo.
O Professor deve tomar conhecimento, uma vez que aprenda a pro-
gramar, que computador é uma maquina amiga sem a qual, uma vez
iniciado, dela jamais se separard, ja que grande parte de seu trabalho
sera enormemente facilitado.

Os microcomputadores sfo instrumentos 30 versiteis e
flexiveis que podem ser utilizados por comandos diretos, como se
fosse uma calculadora, passando pelos mesmos recursos, em
programagao rudimentar, até a elaboragdo de programas de geren-
ciamento de arquivos de notas de alunos e relatdrios, podendo ser
construidos ou digitados (a partir de muitas publicagdes em livros e
revistas) por qualquer um que ja possua um certo grau de conheci-




mento em programagio. Consideremos, por exemplo, o programa
abaixo:

10 CLS
20 INPUT “ENTRE COM A 1 NOTA *; N1

30 INPUT “ENTRE COM A 2 NOTA *; N2

40 INPUT “ENTRE COM A 3 NOTA *; N3

50 N4 = (N1+N2+N3)/3

60 PRINT:PRINT”A MEDIA DESTE ALUNO E: “;N4
70 END

Qualquer iniciante em programagio podera arquitetar algo
deste tipo. Seu objetivo é calcular a média de um aluno a partir de
3 notas armazenadas nas varidveis das linhas 20, 30 e 40. Na linha
60, o relatério do resultado da operagio efetuada pelo micro nalinha
50.

Com um pouco mais de critério, este mesmo programa
melhorara seu desempenho. Digamos que se implemente nele uma
sub-rotina para evitar a digitagdo de notas absurdas. Inicialmente,
vamos desenhd-la da forma mais simples possivel, de tal forma que
o programa ficara assim:

10 CLS

20 INPUT “ENTRE COM A 1 NOTA “;N1:GOSUB 80

20 INPUT “ENTRE COM A 2 NOTA “;N2:GOSUB 90

40 INPUT “ENTRE COM A 3 NOTA *“;N3:GOSUB 100
50 N4=(N1+N2+N3)/3

60 PRINT:PRINT “A MEDIA DESTE ALUNO E: N4
70 END

80 IF N1<0 OR N1>10 THEN GOTO 20 ELSE RETURN
90 IF N2<0 OR N2>10 THEN GOTO 30 ELSE RETURN
100 IF N3<0) OR N3>10 THEN GOTO 40 ELSE RETURN

Assim, a cada sub-rotina executada, o computador testara
se a nota introduzida esta abaixo de zero ou acima de 10, Em caso
afirmativo, a solicitagfio da nota € repetida. Isto é o que se chama de
CRITICA 2 entrada de dados. Todo programador aprenderd, even-
tualmente, a fazé-la, mesmo que ele ndo tenha consciéncia dela.

Agora, para tornar este programa repetitivo, basta modifi-
car a linha 70:

70 PRINT:PRINT:GOTO 20

Este simples, porém pragmaético programa, poderia sofrer
centenas de modificagdes, levando-o a um nivel cada vez mais alto
de complexidade. Entre seus melhoramentos, poderiam ser feitos:
uma rotina para ler e gravar um arquivo de notas no disco ou fita,
uma oulra para passar a uma impressora um relatério das notas, e
assim por diante.

Eis ai, entdo, um conceito importante que sera passado ao
usudrio, na medida em que ele trabalha com o computador: o do
conhecimento de suas préprias limitagdes e, por extensdo, das
limitagdes da maquina que ele utiliza. A partir deste conhecimento,
€ possivel partir com mais consciéncia para a sua evolugdo como
usudrio,

A aplicagio dos microcomputadores no ensino pode, por-
tanto, ser exercida tanto a nivel de quem ecnsina (isto €, passa
conceitos e experiéncia), quanto a nivel de quem aprende, desde
que, neste dltimo caso, se induza a quem aprende a tomar a
iniciativa da descoberta sem obriga-lo a reinventar a roda.

Entre os aplicativos profissionais, merecem uso os Proces-
sadores de Texto e os Bancos de Dados, de forma mais ampla, tanto
por mestres quanto por alunos. Num nivel mais especializado, as
planilhas e alguns utilitirios ocupam o seu devido lugar.

USANDO OS MICROCOMPUTADORES EM PESQUISA

Existem dois niveis de utilizagdo de microcomputadores
em pesquisa: um assemelhado ao que anteriormente descrevemos,
de uso pleno da maquina para processamento de dados experimen-
tais oriundos do trabalho de pesquisa, e outro pelo interfaciamento
entre 08 equipamentos para uso cientifico e os computadores, neste
caso utilizados ndo s6 para monitorar o desempenho e a obtengo de
dados, quanto para auxiliar, uma vez devidamente programado, na
manipulagdo dos dados fornecidos pelo equipamento ao qual o
micro estd conectado.

Na realidade, grande parte dos equipamentos cientificos
hoje se beneficia do processamento de dados, através da
implementagdo de microprocessadores especificamente desenha-
dos para atender o funcionamento interno desses aparelhos.

Uma vez acoplados a um microcomputador, é possivel
estenderao usudrio achance de coletar e manipularos dados obtidos
através dos diversos aplicativos em uso, facilitando sobremaneira a
confecgdo de relatdrios, graficos, etc., assim poupando um enorme
trabalho na redigita¢io desses dados no computador.

Al alguns dias atrds, recebemos noticias que davam con-
tam do uso do MSX para esta finalidade, na Universidade Federal
do Rio de Janeiro. Esperamos que este trabalho dé& bons frutos e
possa ser aplicado, até mesmo, fora da Universidade, em beneficio
das muitas Institui¢des que precisam se modernizar.

Sérgio Guy Pinheiro Elias é profissional da drea de informatica, com
grande experiéncia em computadores de médio e grande porte.

Paulo Roberto Pinheiro Elias é Mestre em Ciéncias e Professor de
Bioquimica Médicana Universidade Federal do Rio de Janeiro, onde fez,
seus primeiros estudos de microinformatica.

Ambos publicaram as seguintes obras, pela Ciéncia Moderna Editora:
dBase II Plus MSX Sem Mistérios e Tudo sobre o MSX-WORD das
versoes 1.6 2 3.0

THUNDERSOFT
THE NAME OF MSX

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

JOGOS _ 500
APLICATIVOS _ 1000 T
COPIADORES _ 200

CP/MM _ 2000

PREGO DO Disco _ 1200
PREGO DA AITA _ 1200
CORREIO _ 300
ENTREGA EM 24 HORAS +
CORREIO

PACOTE N°1

10 jogos — apenas 5000
(disco incluido)

PACOTE N°2

10 jogos — apenas 5500
(fita incluida)

PACOTE N°3

MSX TOOLS l e ll
sucesso de vendas

-
SUPER PACOTE

PACOTE N24

1 disco cheio — 5000
2 disco cheios — 9500

PACOTE N°5

Aplicativo + copiador —
2800 (disco incluido)

PACOTE N°6

10 Aplicativos + disco —

apenas 10.000

LANCAMENTOS DO MES
THUNDER MAKER - ALO ALO ( SIST. OPERACIONAL )
BUTRAGUENO - MINDER - THUNDER GRAFIC

A cada 5 programas escolha 1 gratis
Para outros estados, os pedidos deverdo ser leilos 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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BUTRAGUENGCO FPUTBOIL., LADY
SAFARI , HUMPHREY , SHY
VISION € HNIGHT NINMNMJA.

En disco — Czx#% T7.000, 00
SPEED-BOAT RACER, BOP! ,
EYE BOARD GAME, CAVERNS

OF DEATH, MAD FOX, HUR-
RICAME .
DPisco fita Cz¥ T.000, 00

BLOW-UP, HAUNTED HOUSE,
PINBALIL BLASTER e GUTT

BLASTER.
Cxz®% 7.000,00

En disco
HABILIT, WVORTEX RAIDER,
e MAZE MASTER.

En disco Cz¥ 8.000,00

FETESIS SFECIIL QANE FPACK

£E melhores Jjogo0s d&a tempo
rada CHICAGO 'S » TITANIC
PART 1 & TITANIC PART 2, COLX
EUM, PSYCHO PIG TIXB & MAGTC
PINBALL! Todosf Sensacionsis !
Env disco por Cz$ 8.000.,.00 ¢
E mais O DESCOBRIMENTO DA
AMERICA, um JOogo maravilthoso
baseado em fatosg hisgstoricos:
En disco por Cz¥% 4.000,00 ¢
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TAXPARN , SILENT SHADOW,
DESESPERADO, ABADIA
DEL CRIMEN < todos o=
novos "GAME-PACKS' @ AlLem
dA0E MAaiEz Novos aplicati
VOoOE dO0 mMomento:

MS5SX PAGE MANER 1.2, MSX
PORTFOLID, MSX CHART , =
muitos outros.

NMEHESIS — A HELHOR SOFT
HOUSE DA AHERICA LATINA

—— W -

(] P <0 TR Do i

i ma i s rnoveo adwventure
grafico 100¥ nacional Ccris
do pPelo autor de O COMNMDE
DE MONTE CRISTO™. A ul tima
Falavra em adventures, to—
talmente imperdivel!
HMENPHI
Emv disco por Cz$ 4. 000,00¢
0 COND DE HOMNMTE CRISTO
Erv disco por Cz$ 4.000,00¢
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RUA SETE DE SETEMBRO 92
SALA 1.910 - CENTRO
RIO DE JAMEIRO - RJ
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CURSO DE PASCAL - 111

CONCLUSAO SOBRE LOOPS, O ‘IF’ E O ‘CASE’

Na ligdo anterior foram, exaustivamente, comentados os
loops do tipo ‘FOR’.

Este tipo de loop apresentava uma séria restri¢do, pois o
contador tinha que ser uma varidvel inteira, obrigatoriamente,

Se necessitarmos de loops cujas varidveis de controle sejam
dotipo real, deveremos utilizar os loops do tipo *“WHILE’ ou do tipo
‘REPEAT’

Nio existem equivalentes diretos destes em BASIC. O que
podemos fazer é simuld-los através de um teste no contador (IF).

O WHILE
Este tipo de loop tem a particularidade de fazerum teste e, se
este for verdadeiro, o loop serd executado. Examine o exemplo
abaixo :
WHILE X<0 DO
BEGIN
A=A+X;
Xo=X4+1"
END ;

O que acontece € que, enquanto o valor da varidvel ‘X for
menor que zero, o loop que estd entre 0 BEGIN e o END sera
executado. Note que o teste para prosseguimento do loop € feito
ANTES.

O equivalente em BASIC seria :

10 IF X>=0 THEN 50

20A=A+X
I0X=X+1
40 GOTO 10

50 REM CONTINUACAO DO PROGRAMA

Obviamente, é possivel o alinhamento de loops deste tipo
¢, como sempre, € preciso cuidado :

CHAMPION

ANTONIO FERNANDO SHALDERS

A:=100;

WHILE A>7 DO
A=A-1;
Bi=0
Ki=02
WHILE B<PI DO
BEGIN

A:=C+R;

B:=B+PI/10;

WHILE K<>10 DO

BEGIN

K:=K+1;
W = SQRT(K) ;

END ;

END ;

Este programa demonstra a maioria das situagdes referen-
tes ao uso do WHILE.

O primeiro loop, referente a varidvel ‘A’, possui somente
uma linha, que € a segunda. Note que as linhas 3 e 4 ndo estio
incluidas no loop !

Os loops das varidveis ‘B’ e ‘K’ estdo alinhados.

Quando o programa entra nesses loops, as coisas aconte-
cem na seguinte ordem:

1 - E feito um teste para B<PL. Se verdadeiro, o loop
continua.

2 - As varidveis ‘A’ e ‘B’ sdo atualizadas.

3 - E feito outro teste para K<>10 . Se verdadeiro, entra-se
no loop secunddrio.

4 - Sdo atualizadas as varidveis ‘K’ e “W’ (dentro do loop).

5 - Volta-se ao estagio 3. Se verdadeiro, vai para o estigio
4; caso contrdrio, para o 6.

6 - Volta-se para o estigio 1. Se verdadeiro, vai para o dois;
caso conlrario, os loops terminam.

SOFTWARE

MSX 1 MSX 1 (MEGARROM)| MSX 2

MSX 2 (MEGAROM)

FINAL ZONE
SUPER LAYDOCK
PARCDIUS

GALL FORCE
SALAMANDER
DRAGON QUEST
YOUNG SHERLOCK
KNIGHT MARE 2
DIGITAL HISTORY
NEMESIS 2

KIMPO FIGHTER
BLOW UP
PINBALL BLASTER
DRACULA
HURRICANE

MAD FOX

TAIPAN

GALAGA

DIZZY DICE

EYE

FIRE 3-D
CHICAGO
BASTARD (720 KB)
DAIVA (720 KB)
BREAKER
CHESS

KINETIC

PIXEL 2

TNT.

WORLD GOLF

GUTT BLASTER
SKATE DRAGON
HAUNTED HOUSE

F-1 SPIRIT
FANTASM SOLDIER
PINGUIN ADVENTURE

RADX

VOCE ESCOLHE
1 GRATIS

FAMICLE PARODIC
1.942

HINOTORI
SUPER RAMBO
USAS.

METAL GEAR
BOXING

ZANAC
ARKANOID I
KING KONG 2
LABYRINT
VAMPIRE KILLER
TOKYO

PECA UM CATALOGO GRATIS

RUA CLELIA 1.837
05042 SAO PAULO - SP

NOVO ENDEREGO:




Pode parecer estranho, mas € bem pritico, se levarmos em

conta da maior complexidade para fazermos isso em BASIC.

O equivalente seria :

10 FOR A =100TO 7 STEP -1 : NEXT A

20B=0:K=0

30 IF B = PI THEN 90

40A=C+R:B=B+PI/10

50 IF K = 10 THEN 80

60K =K+1:W=8SQR(K)

70 GOTO 50

80 GOTO 30

90 END

Note que o primeiro WHILE pode ser substituido por um
FOR-NEXT do Basic.

Uma coisa muito importante € que nfo foi usado um tinico
GOTO no programa em Pascal. Esta é uma das principais
caracteristicas de uma linguagem estruturada.

Vejatambém que a execugdo em Pascal ¢ bem mais rdpida.

Aproveito para lembri-lo que o equivalente do SQR(X)
em BASIC é SQRT(X) em pascal. A fungio SQR(X) em Pascal é
equivalente a X*2 em BASIC! Nao confunda !

Se vocé lida com fungdes matematicas, recomendo a
consulta ao artigo ‘Includes no Turbo Pascal’ publicado no niimero
2 da CPU.

O REPEAT
O outro tipo de loop possivel com nimeros reais é o do tipo:

REPEAT-UNTIL

Neste caso, semelhante ao anterior, o teste € feito ap6s a
execugdo do loop :
A=0
REPEAT

WRITELN(A) ;
A=l
UNTIL A=10;

Este pequeno programa exemplo é, talvez, o mais simples
de todos. Equivale ao classico programa em BASIC mostrado
abaixo:

I0FOR A=0TO 10

20 PRINT A

30 NEXT A

Neste caso, podemos substituir o lago REPEAT-UNTIL
por um FOR-NEXT, mas nem sempre isto € possivel.

Normalmente, este loop ficaria assim :

10A=0
20A=A+1
30 PRINT A

401F A <10 THEN 20

Logicamente, ¢é possivel o alinhamento de loops deste tipo
ou com outros do tipo WHILE ou FOR.

Lembre-se, apenas, que quando usado o FOR, a varidvel
de controle do contador TEM que ser INTEIRA.

Coisas interessantes podem ser feitas com o REPEAT-
UNTIL , como porexemplo, o equivalente do programaem BASIC
abaixo :

0 AS = INPUTS(1)

20 LOCATE 0,0

30 PRINT A$

40 IF AS$ <> CHR$(32) THEN 10

Em Pascal, ficaria algo mais apresentivel, como o pro-
grama a seguir :

REPEAT

READ(KBD,K) ;

GOTOXY(1,1);

WRITE(K) ;

UNTIL (K=CHR(32)) ;

Nio se esquega de definir ‘K’
alfanumérica (CHAR).

A leitura de um caracter pelo teclado ¢é feita a partir da
segunda linha ( KBD significa o dispositivo de entrada/saida key-
board , ou teclado).

Quando a condigdo do UNTIL for satisfeita, o loop é
terminado.

Uma coisa muito simples de ser feita é a equivaléncia em
Pascal de um INKEYS$ :

10 IF INKEY$="" THEN 10

Em Pascal, podemos conseguir o mesmo resultado com :

REPEAT UNTIL KEYPRESSED ;

Neste caso, o loop € vazio e de grande velocidade de
execugao.

Outro exemplo semelhante e muito usado em BASIC seria:

10 PRINT “NENHUMA TECLA FOI PRESSIONADA”

20 TF INKEYS$ = *“” THEN 10

Ja em Pascal, ficaria algo do tipo :

REPEAT
WRITELN(*"NENHUMA TECLA FOI PRESSIONADA’) ;
UNTIL KEYPRESSED ;

Uma coisa MUITO importante é que NAO se usa um
BEGIN-END para delimitar um loop do tipo REPEAT-UNTIL.

Lembre-se que TODAS as operagdes de teste de loops dos
tipos apresentados s3o booleanas. E importante lembrar-se que
NAO ¢ utilizado o simbolo ‘=", que quer dizer atribui¢do de um
valor a uma varidvel.

Para isso, usa-se o simbolo ‘=" que em Pascal é usado em
comparagdes logica.

como uma varidvel

CONCLUSAO

Como se pode ver, as possibilidades do uso de loops em
Pascal ¢ bem ampla e permite coisas que normalmente sdo bem mais
trabalhosas de se simular em BASIC.

AS COMPARACOES LOGICAS
Istoé feitocom ouso de ‘IF’, de modo idéntico ao BASIC.
Para melhor entendermos o que isto quer dizer, examine-
moS 0 programa seguinte :
PROGRAM TESTE ;

VAR A : CHAR ;
BEGIN

WRITELN(‘PRESSIONE A TECLA [X]') ;
READ(KBD,A) ;
IF A = ‘X’ THEN WRITELN(‘OK ...")

ELSE

WRITELN(‘VOCE PRESSIONOU OUTRA TECLA’) ;

END
O programa acima pede que vocé pressione atecla ‘X’ . Se
isso ocorrer, a condi¢do do ‘IF’ sera satisfeita e a clausula ‘“THEN’
sera executada.
Se outra tecla for pressionada, a clausula ‘ELSE’ serd
executada.
Note que, quando se tem um ‘ELSE’ apés um ‘IF’, ndo se
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usa o ponto-e-virgula apds o “THEN’ . Isto também ¢ vilido para
muiltiplos *ELSEs’
Veja que o programa esta completo, com cabegalho, drea
de defini¢Ges de varidveis e o corpo principal.
No caso de miiltiplas decisdes, devemos fazer como mos-
trado abaixo :
IFA=10THENR :=5
ELSE
IFA<STHENR:=R-1
ELSE
[IFA=BTHENF:=C
ELSE
IF (A>B) AND (C=5)THEN G := 6
ELSE
Ki=3
Repare que o procedimento é idéntico ao adotado em
BASIC e que ailtima declaragdo € terminada com ponto-e-virgula.
Uma outra situag@o ¢ quando mais de uma agdo deve ser
feita para um tdnico ‘IF" ou *ELSE’ :
IF C = 10 THEN
BEGIN
Ai=A+1;
B:=B/A;
END ;

CONCLUSAO

O método acima descrito é extremamente parecido com o
utilizado em BASIC, apenas com a facilidade de uma possivel
manipulagio de um bloco, como no dltimo exemplo citado.

0O COMANDO ‘CASE’
Este € o primo rico do ‘ON GOSUB’ do MSX-BASIC.
Digo primo rico porque faz algumas coisinhas a mais, pois,
no caso do BASIC, estd limitado a um desvio para uma subrotina
( ou linha do programa no caso de ON.GOTO).
Faremos, agora, uma comparagio entre o BASIC e o Pascal:
BASIC: 10 INPUT A
20 IF A<l OR A>4 THEN 10
30 ON A GOSUB 60,70,80,90
40 PRINT “FIM”
S0 END
60 PRINT “SUBROTINA 17 : RETURN
70 PRINT “SUBROTINA 2" : RETURN
80 PRINT “SUBROTINA 3" : RETURN
90 RETURN
Pascal: PROGRAM TESTE ;
VAR A : INTEGER ;
PROCEDURE INPUT ;
BEGIN
READLN(A) ;
IF (A<1) OR {(A>4) THEN INPUT ;
END ;
BEGIN
INPUT ;
CASE A OF 1 : WRITELN('SUBROTINA 1') ;
2 : WRITELN('SUBROTINA 27} ;
3 : WRITELN{*SUBROTINA 3") ;
END ;
END.
Repare a necessidade de um procedure em pascal para
fazer a mesma fungdo das linhas 10 e 20 do programa em BASIC.,
A diferenca € que o programa em Pascal esté estruturado,
0 que elimina o uso de GOSUBS/RETURNs e de GOTOs.
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O programa acima também esta completo, como o ante-
rior.

CONCLUSAO
Este comando é bastante 1til e poderoso, substituindo com
vantagens seus equivalentes em BASIC.

0O COMANDO WRITE

Este comando é o equivalente direto do PRINT do BASIC.

Serve tanto para enviarmos uma mensagem para a tela,
como para um outro dispositivo, pois pode funcionar como um
LPRINT ou como um PRINT#.

A forma mais simples de utilizagio é na forma WRITELN.

Veja o exemplo dado abaixo :

BASIC: 10 PRINT “LINHA 10"
20 PRINT “LINHA 207

Pascal: WRITELN(‘'LINHA 10’} ;
WRITELN(‘LINHA 20°) ;

Os dois programas fazem exatamente a mesma coisa :
imprimem as duas mensagens, uma embaixo da outra.

Uma outra forma muito utilizada deste comando € a do
tipo:

WRITE (sem o LN) :
BASIC:10 FOR X =0 TO 255
20 PRINT CHR$(X) ;
J0NEXT X
Pascal : FOR X := 0 TO 255 DO
WRITE( CHR(X) ) ;

O resultado dos programas € o seguinte : serdo mostrados,
na tela, os caracteres cujos codigos vao de 0 a 255, lado a lado.

O WRITE, neste caso, ¢ equivalente a um PRINT ; do
BASIC.

Uma coisa bastante interessante ¢ que nio existe um
LPRINT no Pascal. O que fazemos ¢, simplesmente, especificar o
dispositivo de saida dentro do comando WRITE ou WRITELN :

BASIC: LPRINT X

Pascal: WRITELN(LST,X) ;

Como se pode ver, o procedimento utilizado em Pascal é
extremamente simples e racional.

E bom falar que o WRITE do Pascal pode funcionar como
um PRINT USING do BASIC.

Isto, juntamente com algumas técnicas de trabalho em
telas, serd objeto de estudo na proxima ligao.

Novamente, venho lembri-los de que eventuais dividas
serio esclarecidas na medida do possivel, sendo estas sanadas nas
lighes respectivas.

Peco quenos escrevam dizendo o que estdio achando deste
pequeno curso de Pascal e crilicas e sugestdes serdo bem recebidas.
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MSX BASIC 2.0

16 Kbytes de mistério a mais na ROM

No niimero 03 de CPU, vimos as vantagens, desvantagens
e uma breve comparagao entre 0 MSX 2. Nesta edigdo, tentaremos,
de forma clara mas resumida, mostrar-lhes os comandos, fungdes e
recursos que vocé encontrard num MSX 2, seja ele importado ou ndo
¢ que possam ser usados sem o uso de outros periféricos, ja que nem
de longe este artigo pretende assumir uma postura de curso de MSX
2 BASIC.

As instrugdes do MSX 2 BASIC que necessitam de
periféricos ou interfaces do tipo RS 232 C ou digitalizadores de
imagens, serdo simplesmente citadas.

Nio pretendo comparar 0 MSX 2 com os EXPERTS ou
HOTBITS, pois isto seria comparar o incomparavel. O que pretendo
¢ dar uma nogfio mais clara destes recursos tanto aqueles que ndo
possuem um MSX 2, quanto aos que o possuem mas ndo usam todos
0S Seus recursos, por nio possuirem manual ou por possuirem um
editado numa lingua que ndo conhegam, tal como o Japonés.

Este artigo deve ser, portanto, um guia de referéncia para
que vocé consulte sempre que tiver dividas sobre um ou outro
comando do seu MSX 2 ou para ver o que vocé poderia fazer ca-
SO tivesse um.

O MSX 2 possui uma bateria interna, com duragdo para
cerca de dois anos, que alimenta uma memdria que pode guardar
vérias informagdes que ndo so perdidas, mesmo que o computador
seja desligado da rede elétrica. Sdo elas:

SET ADJUST - Ajusta a posi¢do da tela do seu micro no monitor
ou televisiio, tanto na horizontal quanto na vertical. Esta instrugdo
é excelente para quem tem uma TV que “corta” letras no alto ou nos
lados.

Sintaxe: SET ADJUST (X,Y) (onde X ou Y podem variar de -7 a 8)

SET BEEP - Com esta instrugio, vocé pode escolher entre um dos
4 BEEPs do MSX 2, tocados por um dos 4 volumes disponiveis.
Sintaxe: SET BEEP X,Y (onde X ou Y podem variar de 1 a 4)

SET DATE - Serve para mudar a data do CHIP de relégio. O CHIP
de relégio do MSX 2 controla o relégio interno do micro, de modo
que, uma vez ajustadas a data e a hora, ndo serd necessario um novo
ajuste.

O MSX 2 transformado no Brasil “ndo” possui este CHIP
de reldgio, mas sim um circuito que o simula, para que os dados
possam ser guardados na memdria alimentada pela bateria interna.
Fica aqui registrado, portanto, a meu ver, a tinica de$vantagem do
MSX 2 transformado para o importado: ele ndo atualiza a horae data
automaticamente.

Sintaxe: SET DATE X$ (onde o formato da String X$ pode ser:
MM/DD/AA, DD/MM/AA ou AA/MM/DD)
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SET PAGE - Esta instrugdo tem a finalidade de selecionar uma
paginadatela que servird de pdgina ativa e escolher outra pigina que
serd a de exibicdo. S6 € vilida nas Screen 4, 5, 6,¢ 7.

A pagina ativa ¢ aquela em que s3o ativos os “statements”
de Input/Output, sendo que a de exibigdo € a que é exposta na tela.
O niimero total de paginas varia de acordo com os seguintes modos
graficos (com VRAM de 128K):

SCREEN4-0a3

SCREENS5-0a3

SCREEN6-0al

SCREEN7-0al
Sintaxe: SET PAGE X,Y (onde os valores de X e Y podem variar de
acordo com a SCREEN escolhida).

SET PASSWORD - Cria uma senha para que somente uma pessoa
possa usar o micro. Muito titil quando ndo se quer que outras pessoas
usem o micro na sua auséncia.

Sintaxe: SET PASSWORD X$ (onde a String X$ ¢ uma senha
qualquer de no mdximo 255 caracteres).

Com esta instru¢io, 0 micro, ao ser ligado, pedird a senha
que deverd ser digitada tal qual foi programada, inclusive com o
auxilio de maitisculas, se for o caso. Sua digitagio ndo serd visivel.
Uma String nula, *“”, anula esta opgdo.

Somente uma das instrugdes SET PASSWORD, SET
TITLE, ou SET PROMPT pode ser usada de cada vez, jd que clas
se servem da mesma drea de memdria do relégio.

SET PROMPT - Estainstrugo muda o sinal do PROMPT, ou “Ok”
do micro para a mensagem que vocé quiser, com no méaximo 6
caracteres, como “READY”, por exemplo.

Sintaxe: SET PROMPT X$ (onde X$ pode ser uma String de até 6
caracteres).

SET SCREEN - Armazena na memodria do reldgio vérios
parametros relativos a tela do micro, que serdo executados toda vez
que este for ligado. Sdo eles:

SCREEN de texto O ou 1

Nimero de colunas: de 1 a 80

Cor de fundo, cor da borda e cor das letras

Som das teclas: sim ou ndo

Modo de impressio MSX ou ndo MSX

Velocidade de gravagdo em K7: 1200 ou 2400

Sintaxe: SET SCREEN seguido de RETURN. Coloque a tela do
modo que desejar e armazene-a, digitando SET SCREEN, nova-
mente, para armazend-la.




SET TIME - Ajustaas horas do relégio. (vejanota dainstrugfio SET
DATE).

Sintaxe: SET TIME “HH:MM:S8S” (onde HH € a hora, MM o
minuto e S8 corresponde ao segundo)

SET TITLE - Coloca uma palavra de até 6 caracteres junto a telade
abertura do micro, quando este € ligado.

Sintaxe: SET TITLE X$,Y (onde X$ pode ¢ uma String de até 6
caracteres ¢ Y pode ser um valor inteiro de 1 a 4 equivalendo a uma
combinagdo de cores para a abertura inicial do micro.

SET VIDEOQ - Pode ser utilizada quando o micro estd conectado a
periféricos, como o digitalizador de imagens, o que a exclui destas
explicacdes, pois ¢ muito complexae vem bem detalhada no manual
de um digitalizador.

Depois destes SET's todos, vamos, agora, ver 0s CALLS,
que 0 MSX 2 possui, sendo que as 7 instrugdes a seguir s6 podem ser
usadas quando uma, ou mais, interfaces RS 232 C se encontram
conectadas ao seu micro.

CALL COM - Acessa uma subrotina que tem de ser executada
quando se recebem caracteres no canal de comunicagdio RS 232 C.
CALL COMBREAK - Envia caracteres de ruptura ( Break
characteres) ao canal de comunicagio RS 232,

CALL COMDIR - Desliga o sinal “DIR” do canal de comunicagio
RS 232C,

CALL COMINI - Inicializa o canal de comunicagdes RS 232C.
CALL COMON/OFF/STOP - Ativa a verificagdo dos caracteres
que foram recebidos no canal de comunicagdes RS 232C.

CALL COMSTAT - Representa o estado do canal de comunicagdes
RS 232C por uma variavel.
CALL CONTERM - Retira 0 modo emulador do terminal do canal
de comunicagoes RS 232 C.
CALL MEMINI - Esta instrugfio prepara uma area de memdria para
simular um DISCO DE MEMORIA. Muito interessante para sc
trabalhar com mais de um programa de uma s vez.

Para alocar 32000 bytes de RAM DISK basta digitar
CALL MEMINI seguido de RETURN. Para desativé-lo, basta
acrescentar (0) A instru¢do. Esta instru¢do é complementada pejos
seguintes comandos de acesso:

CALL MFILES
CALL MKILL (“PROGRAMA.EXT")
CALL MNAME (“FILENAME.EXT” AS “NAMEFILE.EXT")

Pode-se¢ usar as seguintes “declaragoes” para ler, ou

escrever, na RAM DISK:
SAVE, LOAD, RUN, MERGE, OPEN, CLOSE, PRINT#, PRINT
# USING, INPUT#, LINE INPUT#, INPUTS#, EOF, LOC, LOF,
usando-os da mesma forma que num drive comum, acrescentando
o dispositivo “MEM:”

Para encerrar esta “demonstragido” do MSX 2 BASIC,
listo, a seguir, alguns comandos e instrugdes do MSX 2 BASIC que
nio constam no BASIC do MSX 1.

Muitas outras instrugdes, porém, do MSX 1 que estdo
presentes no MSX 2, possuem sintaxes ¢ usos diferentes ou ampli-
ados, tais como: WIDTH e PLAY.

COLOR=, COLOR=NEW, COLOR=RESTORE, COLOR
SPRITE, COLOR SPRITE $, COPY, COPY SCREEN.

=
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DADOS INTRODUTORIOS

Bem vindo a bordo da COBRA MK II1, a melhor nave de
combate de transporte da Federagdo Galatica dos Planetas. Noinicio
dasuaaventura, vocé se encontra na estagao orbital do planeta Lave.

A estacio orbital é um territério neutro, onde sdo feitos
todo e qualquer comércio com os planetas, pois as naves de trans-
porte somente operam no espago, sendo impossivel sua
permanéncia na atmosfera.

As estagdes orbitais tém um didmetro de, aproximada-
mente, 1 km, podem abrigar até 2000 naves ¢ manter, sem proble-
mas, 0 desenvolvimento de coldnias humanas. Estas estagdes t€m o
formato de um dodecaedro, apresentam sempre sua entrada voltada
para o planecta que estd orbitando e foram desenhadas pela GASEC
(Galatic Astronautic and Space Exploration Center) Laboratérios
doplaneta Vetitice. A primeira esta¢@o orbital foi montadaem 6rbita
do planeta Lave no ano de 2752.

Todas as estagdes possuem esquemas defensivos (campos
de forga, ECM syslem, elc) e uma frota de naves Viper, que sdo
naves da policiaespacial. Portanto, nfio tente atacar as estagdes, pois
vocé se tornaria um fugitivo.

E muito importante que vocé saiba como entrar nas
estagdes espaciais, o que ndo é um procedimento tdo facil quanto

AS NAVES

COBRA MK III

Esta € a sua nave de combate e transporte. E uma das
melhores naves ji construidas, pois reune caracteristicas como
velocidade, manobralidade e poder de fogo que se sobrepoem a
maioria das outras.
Carga: 28 ton
Dimensoes: 65/30/130 L/A/C
Armamentos:Lasers Systems
Misseis mortais
Manobralidade: Curve Factor 8
Velocidade: 0,30 LH (light mach)
Motores: Kruger Lightfast motors
Irrikan TruSpace
Resisténcia de impacto: T ji 18
Capacidade de HyperSpace: sim

parece. Enquanto vocé for um piloto novato, poderd praticar a
abordagem na estagdo dc Lave.

Futuramente, vocé poderda comprar um computador de
bordo, que 0 ajudard na entrada das estag? 2s, mas, porenquanto, terd
que fazé-lo com muito cuidado.

Primeiro, vocé devera alinhar-se com o tinel de entrada da
estagio. Note que este tinel sempre estd voltado para o planeta.
Assim, posicione a mira de seu laser bem no centro do planeta e dé
meia volta, Faga a aproximagiio bem devagar ¢ somente acelere
quando estiver em frente da entrada do uinel. Se vocé bater, seus
escudos de energia se esvaziardo e sua nave poderd explodir.

SPACE STATION

ESPACIAIS

ADDER
Sdo naves capazes de entrar em diferentes tipos de at-
mosfera e superficies de planetas.
Carga: 2ton
Dimensoes: 45/3/30 L/A/C
Armamentos: Ingram 1928 AZ,
Beam Lasers, Starsecker Missils
Manobralidade: CF 4
Velocidade: 0,24 LM
Motores: AM 18 bi thrust
Resisténcia de impacto: T K a 28
Capacidade de HyperSpace: sim




ASP MK 11
Sdo naves rapidas desenvolvidas para transporie pessoal e,

por isso, sd30 muito usadas por piratas.

Carga:

Dimensoes: 70/20/65 L/A/C

Armamento: Burst Lasers,

Starseeker Missils

Manobralidade: CF 4

Velocidade: 0,40 LM (light mach) |

Motores: Voltaire Uhiplash RZ,

Pulsedrive

Resisténcia de impacto: TF 16

Capacidade de Hyperspace: sim

FER-DE-LANCE
Desenvolvido pelo Zargon Pettersen Group, esta nave

acomoda uma luxuosa e confortivel cabine, além de sistemas de

manuteng¢do de vida por longos periodos.

Carga: 2 ton

Dimensoes: 85/20/45. L/A/C

Armamentos: Laser Sysiems,

Hunt Missiles

Manobralidade: CF 5

Velocidade: 0,30 LM (light mach)

Motores: Titronix Intersun,

Ionio LT

Resisténcia de impacto: T ji 10

Capacidade de HyperSpace: sim

KRAIT
Pequena nave de combate para apenas um piloto. Eram

naves comuns até o surgimento das ainda desconhecidas naves

Mamba.

Carga: 10 ton

Dimensdes: 80/20/90 L/A/C

Armamentos: Ergon Laser

Systems

Manobralidade: CF 8

Velocidade: 0,30 LM ‘light mach)

Motores: delacy Spinionio ZX 14

Resisténcia de impacto:

C-Holding A20 B4

Capacidade de HyperSpace: niao

PYTHON
Nave desenvolvida com uma grande capacidade de carga.

Normalmente, sdo usadas para transporte a curtas distancias, pois

sdo0 naves de pouca capacidade de defesa.

Carga: 100 ton

Dimensoes: 130/40/80 L/A/C

Armamentos: Pulse Laser

Manobralidade: CF 3

Velocidade: 0,20 LM (light mach)

Motores: 4 C4ok V Ames Drive

Resisténcia de impacto:

C-Holding A21 B1

Capacidade de HyperSpace: sim

SIDEWINDER SCOUT SHIP
Sdo naves capazes de entrar na atmosfera dos planetas com

fins de espionagem. S&o naves rapidas e muito usadas por piratas

COmO naves espias.

Dimensoes: 35/15/65 L/A/C

Armamentos: Pulse Laser

Secker missils

Manobralidade: CF 9

Velocidade: 0,37 LM (light mach)

Motores: Lady Spin Ionio MV

Resisténcia de impacto:

C-Holding C50

Capacidade de HyperSpace: nio

THARGOID INVASION
Os Thargoids s3o seu principal inimigo. Sdo uma raga
altamente desenvolvida que, sem conhecer 0 medo, tentam, a
qualquer custo, tornar-se a raga dominante nas oito galaxias conhe-
cidas.
Pimensoes: 180/40/180 L/A/C
Armamentos: Sistemas de defesa,
Misseis e Lasers de ataque ndo
totalmente conhecidos
Manobralidade: CF 6
Velocidade: 0,20 LM (light mach)
Motores: Invengio Thargoid
Resisténcia de impacto: Incerta
Capacidade de HyperSpace: sim

VIPER
Sao as naves da policia usadas para a defesa das estagoes
orbitais.
Dimensoes: 55/80/50 L/A/C
Armamentos: Mega Blast Pulse
Laser, Secker Missils
Manobralidade: CF 7.4
Velocidade: 0,32 LM (light mach)
Resisténcia de impacto: varidvel
Capacidade de HyperSpace: nio

ARMAMENTO DE ATAQUE
PULSE LASERS

Inicialmente, vocé ird dispor de um Pulse Forward Laser,
mas poderd, na medida em que for conseguindo mais créditos,
comprar outros lasers mais poderosos.
BEAM LASER

Laser com o dobro de poder de fogo do anterior. E encontrado

em planetas de nivel técnico 4 ou mais e tem’a capacidade de
penetrar em até 410 mm de metal.
MILITARY LASER

O mais eficaz de todos e também o equipamento mais caro.
E obtido em planetas de nivel técnico 10, ou mais, e podem ser
usados inclusive para destruir misseis inimigos.
MISSEIS

Podem ser encontrados com facilidade e sdo
indispensdveis na maioria dos combates, pois sdo teleguiados. Uma
vez travado o seu alvo, ele ird persegui-lo até a sua destruigio. Muito
dificilmente sdo abatidos, a ndo ser que o agressor possua um
sistema de defesa ECM.
BOMBAS DE ENERGIA

Encontram-se & venda em planetas de nivel técnico 7 ou
mais, e podem ser usados apenas uma vez. Destroem tudo num raio
de 9000 Km, com excessdo de nave, ¢ claro,
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EQUIPAMENTO NAO COMBATIVO

COMBUSTIVEL _

Sdo compostos a base de Quirium e podem ser comprados
em qualquer planeta, dando-lhe uma autonomia de 7 anos- luz.
FUEL SCOOPS

Sdo encontrados em planetas de nivel técnico 5, ou mais. E
uma unidade propulsora que utiliza forga eletro-magnética ¢ se guia
por ventos solares. E essencial para se escapar de ruinas espaciais
(buracos negros). Com o Fuel Scoops instalado, vocé também po-
derd pegar objetos que estiverem perdidos no espago, como frag-
mentos de asteréides que podem conter valiosos minerais, ou cargas
de naves que foram destruidas.

LARGE CARGO BAY

Compartimento de carga que aumenta a capacidade da
nave para 35 toneladas.
DOCKING COMPUTER

E um dispositivo indispensdvel que realiza o trabalho de
atracamento da nave nas estagdes orbitais de forma automatica.
Espere que surja no painel de controles a letra S indicando que vocé
estd no alcance da estagfio e pressione a tecla C. Sé ¢ encontrado em
planetas de nivel técnico 9 ou mais.

INTERGALACTIC HYPERDRIVE

E encontrado em planetas de nivel técnico 10 ou mais.

Possibilita a viagem a outras galaxias, através do hyper espago.

0O COMERCIO INTERGALATICO

Cada planeta da galaxia possui seu grau de desen-
volvimento ¢ suas necessidades e disponibilidades de mercadorias.
Procure observar cada planeta por onde passar e saberd qual material
comprar ou vender.

Por exemplo: planetas de nivel técnico 1 sdo, na maioria,
agricolas e possuem quantidade razodvel, e a bom prego, matérias-

primas, minerais e alimentos. Ja os planetas de nivel técnico alto
possuem materiais de alta tecnologia e necessitam de matérias
primas. A organizagdo politica dos planetas também € importante.
Em planetas de anarquia encontramos mais piralas que nos mais
desenvolvidos. Vocé deverd travar batalhas contra os piratas que
tentardo roubar suas mercadorias.

Vocé poderd comprar e vender qualquer mercadoria, com
excessdo de escravos (slaves), narcéticos (narcotios) ¢ armas (fire-
arms). Caso vocé ache que a atividade criminosa é mais lucrativa,
sua condigdo perante a Federagdo ird mudar para OFFENDER e
depois para FUGITIVE, que lhe causara problemas com a policia ¢
com os cagadores de recompensa.

TECLAS DE CONTROLE EM VOO

F1 ou 1 - visdo frontal

F2 ou 2 - visdo traseira

F3 ou 3 - visdo lateral direita

F4 ou 4 - visdo lateral esquerda

F5 - Versdo do jogo

ESC - Langa cdpsula de escape

E - Ativa ECM (Contra Medidas Eletronicas)

C - Ativa o computador de bordo

A ou SHIFT - dispara o laset

T - arma missil

U - desarma missil

H - ativa Hyperdrive (dispositivo do Hyperspace)

G - ativa Galactic Hyperdrive (para transporte a outra galéxia)
Q - dispara a bomba de energia

I - identifica objeto que estiver na mira do laser

J - ativa o salto de aceleragdo espacial “Space Jump”
Espaco - aumenta a velocidade da nave

? (Hotbit) ou ; (Expert) - diminui a aceleragiio da nave
STOP - Congela temporariamente 0 jogo

Cursores Horizontais - Giram a nave no plano horizontal
Cursores verticais - Giram a nave no plano vertical

CONTROLE DENTRO DA ESTACAO ORBITAL

1 - Sai da estagdo espacial.

2 - Mend de compra de mercadorias do planeta onde a nave se
encontra ou para onde ela vai.

3 - Menu de venda das mercadorias transportadas.

4 - Menu de compra de armas ¢ equipamentos.

5 - Mapa estelar.

6 - Mapa estelar ampliado (zoom).

7 - Informagdes sobre o planeta selecionado.

8 - Tabela de pregos dos produtos do planeta onde a nave se
encontra,

9 - Dados sobre a sua nave e a sua condi¢do para com a Fede-
ragao.

0 - Mercadorias sendo transportadas pela nave.

Obs: A tecla de acentuago conduz ao menu de leitura ou gra-

vacao, salvando o jogo para que se possa continuar mais tarde.

Esta é a dnica coisa que pode ser gravada no disco do ELITE.
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9 - Estagdo orbital préxima

A -Radarde localizagdo do planeta
B - Velocidade da nave

4 - Temperatura da cabine C - Rotagio horizontal

5 - Temperatura do Lazer D - Rotagdo vertical

6 - Altitude para com o planeta E - Unidade de reserva de energia
7 - Misseis F - Radar de localizagao

8 - ECM ativado

1 - Energia do Fuel Soops
2 - Energia dos escudos
3 - Combustivel

0OS PLANETAS E O COMERCIO INTER-GALATICO

Existem um total de 2040 planetas oficialmente registra-
dos na FEDERACAO DAS GALAXIAS, dos quais apenas 45
podem suportar vida humana. Muitos destes planetas dependem do
comércio inter-galdtico para sua sobrevivéncia. A Federagio das
Galaxias classifica os planetas como:

CORPORATE STATES ESTADOS DA CORPORACAO

DEMOCRACIES DEMOCRACIAS
CONFEDERACOES CONFEDERACOES
COMMUNIST STATES ESTADOS COMUNISTAS
DICTATORSHIPS DITADURAS
MULTI-GOVERNMENTS MULTI-GOVERNOS
FEUDAL WORLDS SISTEMAS FEUDAIS
ANARCHIES ANARQUIAS

Estes estdo classificados de acordo com o seu nivel de
desenvolvimento, sendo, portanto, os mundos feudais e andrquicos
os menos desenvolvidos. No caso dos regimes anarquistas, temos
um planeta fora-da-lei, onde proliferam o comércio de drogas ¢
€scravos.




As Corporagdes constituem os planetas mais desen-
volvidos, como por exemplo, o planeta Zaatxe, uma rica sociedade
industrial (nivel técnico 12) que produz artefatos de luxo, desen-
volve e aperfeigoa sistemas de maquindrias e computadores. Os
precos nestes planetas sempre variam de acordo com a competigdo
natural no comércio entre os planetas mas, na sua maioria, quando
o plancta é desenvolvido, possui maquinas e computadores com
melhores pregos.

Seu objetivo serd, portanto, o de enriquecer ¢ tornar-se um
piloto ELITE. No inicio, vocé € classificado como HARMLESS,
passando depois para MOSTLY HARMLESS, se vocé se mostrar
um bom piloto de combate passara a POOR, depois AVERAGE,
ABOVE AVERAGE, COMPETENT. Entio, vocé se tornard um
DANGEROUS, DEADLY e, finalmente, ELITE.

Suas vitérias, bem como seus procedimentos na sua vida de
piloto inter-galdtico, sdo constantemente monitoradas por naves da
Federacio e informagdes do seu computador de bordo sdo transmi-
tidas para o QG da Federagio, possibilitando que suas promogdes
ocorram,

Existem muitos pilotos com classe até Competent, poucos
Dangerous e rarissimos Elite. Haverd uma hora que lhe serio
confiadas missdes especiais € secretas, que vocé devera cumprir
para continuar sua carreira. Estas missoes sdo perigosas e , geral-
mente, estdo ligadas aos Targéides. Vocé poderd vir a receber da
Federagio, se eles acharem necessdrio, armas que nio podem ser
compradas normalmente, como 0 ECM JAMMER e outras mais
poderosas.

Paulo Marques Figueira programa em Basic, Cobol. Dbase ¢
Assembly Z80,em microsdalinha MSX, é o autor do programa
EDTRONIC e desenvolveu este manual para a Paulisoft, para
a qual desenvolve, também, vdrios outros projetos.

LEVANDO
VANTAGEM NA MTA

ESTOU ENVIANDO UM DISQUETE
PARA A GRAVAGAO DO PROGRAMA
CORRESPONDENTE AO ARTIGO "LEVANDO
VANTAGEM NA MTA", E A QUANTIA DE
CZ$1.500 PARA DESPESAS POSTAIS.

ASSINE CRPU POR 6 NUMEROS

DESEJO EFETUAR A
ASSINATURA DA REVISTA
CcPU POR 6 NUMEROS

PARA TAL, ESTOU ENVIANDO CHEQUE NOMINAL A AGUIA
INFORMATICA, OU VALE POSTAL (PAGAVEL NA AGENCIA
COPACABANA), NO VALOR DE Cz$ 7.000,00 (SETE MIL
CRUZADQS).

FACA A SUA ASSINATURA E CONCORRA AO
SORTEIO DE PROGRAMAS DA PAULI SOFT.
( EDTRONIC - SPRITE MAKER - MSX TURBO -

DADOS DO EQUIPAMENTO :

FAST COPY)
NOME: . e NOME: .
ENDERECO : .. ENDERECO :
BAIRRO: .. CEP : 3 BAIRRO : R S
CIDADE :... . e ESTADO ... ... CIDADE : ESTADO : ...conn s

DADOS DO EQUIPAMENTO :

. CLTTT

AGUIA INFORMATICA

AGUIA INFORMATICA
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JUMP JET
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1-RADAR

Apos o piloto decolar do porta-avides e estiver sobre o mar,
o radar indicar4 a posigdo relativa do porta-avides (simbolo de um
navio) e doavido inimigo (simbolo de um triangulo). A linha vertico1
no alto do visor do radar representa a diregdo do voo do seu avido,
0 qual se encontra no centro do circulo. Para dirigir-se préximo do
alvodesejado,0 JUMPJET serd manobrado até que o alvo escolhido
esteja sobre a linha horizontal do radar.

A distancia entre o alvo e o centro do circulo (posi¢io do
JUMP JET) é a mesma entre o piloto e o avido inimigo, ou porta-
avides. A distancia até a borda externa da tela do radar representa,
aproximadamente, 28 milhas.

2-RADAR DE DISTANCIA

CasoateclaR seja pressionada, durante o voo, um CURSOR
aparecerd na telado radar e poderd ser controlado pelo joystick. Para
obter um posicionamento exato do alvo, coloque o CURSOR sobre
o simbolo do porta-avides ou sobre o simbolo do avido inimigo,
pressionando, apés, o botio de tiro para que aparega na janela 2 a
distincia exata entre vocé e o alvo selecionado.

O alvo escolhido ficard piscando na tela do radar até que seja
liberado pelo piloto, através de um novo toque na tecla R. Quando
0 joystick estiver sendo usado para controlar o CURSOR do radar,
o JUMP JET continuara voando na diregdo em que se encontrava
antes de ser apertada a tecla R. Portanto, selecione o alvo rapida-
mente.

A janela 2 do radar pode mostrar uma distincia acima de 28
milhas, caso o alvo esteja posicionado sobre a borda da tela do radar.
Neste caso, o resultado apresenta o iiltimo reconhecimento deste
alvo antes dele sair da drea de alcance da varredura do radar.

Se uma leitura ¢ efetivada sobre o porta-avides, antes de
perseguir o inimigo, esta distdncia permanecerd indicada na janela
2 do radar, até que o porta-avides saia do alcance do radar. Tal
medida é fundamental para localizagio do avido.

3e4-ALTITUDE
O ponteirorepersenta 10,100, ou 1000 pés de altura. A janela
4 do altimetro mostra a altura exata em pés.
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5-COMBUSTIVEL
A carga inicial de combustivel € de 5 mil libras, o que ndo
afetard sua velocidade nem seu desempenho de modo significativo.

6-TEMPO DE VOO

E mostrando o tempo de duragaio do vdo. Se vocé é um piloto
experiente, usard esta indica¢do para auxilid-lo nos calculos de
consumo de combustivel, bem como na estimativa de navegagio.

7-HD G

O HDG mostra a leitura efetuada pela bissola da proa do
JUMP JET, entre 0 e 360 graus. A proa mudara de posi¢do, caso o
avido seja reposicionado.

8-HORIZONTE ARTIFICIAL

Ele mostra a posi¢fo relativa, em termos de inclinagfo para
cima/baixo e direita/esquerda do avido sobre o horizonte, ndo
indicando a altitude,

As manobras de inclinagdes do avido sdo efetuadas pelo uso
do joystick, quando em vdo normal.

9-POTENCIA DO MOTOR

A poténcia do motor € selecionada pelas teclas ‘+', ‘=" e
' representadas por um termdmetro cuja escala encontra-se di-
vidida em 9 partes.

Quando a descarga dos jatos estd apontada num determinado
angulo, o vetor vertical do empuxo proporciona uma elevagio e o
vetor horizontal proporciona um movimento para frente . i

Para acelerar e sair da posi¢io de pairar com o avido, o
empuxo deve ser colocado num angulo de 45 graus. Em baixa
velocidade, o controle da altitude por meio dos ALLERONS e do
PROFUNDOR ¢ relativamente ineficaz.

As vilvulas de controle transferem uma quantidade de
empuxo para umas pequenas turbinas, denominadas PUFERS, que
estdo localizadas no nariz, na cauda ¢ nas pontas de asas do avido.

Os PUFERS sio controlados, quando em v6o normal, por
meio do joystick. Levantando o nariz do avido, vocé diminuird a
velocidade e, consequentemente, fard com que voe para trds. De




outra forma, quando o nariz estiver na posi¢do de mergulho, a
velocidade aumentara.

O empuxo podera ser posicionado para tras somente quando
o JUMP JET tiver alcangado uma velocidade de 180 nés. O JUMP
JET , agora, ird comportar-se tal como um aeroplano normal.

Assim que o seu avido estiver voando numa velocidade
grande, 0 empuxo podera ser desviado para frente, a fim de obter-
se uma rapida desaceleragdo. Durante este processo, as descargas
dos jatos mecessitam, primeiramente, estar posicionadas verti-
calmente, ou num &ngulo de 45 graus, antes da velocidade do ar cair
abaixo de 180 nds. Poreste método, vocé manterd aelevagéo e evita-
rd a falta de sustentagao (stall).

CUIDADOS EM VOO

O painel de instrumentos deverd ser examinado durante todo
o voo e interpretado corretamente o que mostram os instrumentos do
painel.

A tela inicial mostra uma visdo aérea do JUMP JET, posi-
cionado no porta-avides.

Assim que ele subir ¢ ganhar altura, sua sombra ird diminu-
indo, a fim de mostrar a distincia do avido em relagdo a pista de
pouso.

Quando o JUMP JET estiver com uma altitude de 50 pés, a
vista mudard para uma tela dividida. A parte da esquerda mostra
uma vista lateral e a direita mostra uma vista da parte de trds do
porta-avides. Se o JUMP JET estiver posicionado exatamente sobre
a pista e a altura diminuir para menos do que 30 pés, a cena retorna
para a inicial, ou seja, a vista aérea do porta-avides.

Contudo, se 0 JUMP JET estiver voando mais alto do que
200 pés, ou caso vi para foradoalcance da teladividida,entioacena
mudari, sendo mostrado o interior da cabine de vo.

Aproximadamente 75% da poténcia é requerida para manter
sua altitude em voo de cruzeiro. Para elevar a altitude ou aumentar
a aceleragdo da aeronave, a poténcia total faz-se necessaria.

10-LUZ DE ALARME

A luz de alarme acende-se, acompanhada de um sinal sonoro,
caso uma das seguintes condigdes se apresentem:
a - 0 nivel de combustivel caia abaixo de 30 libras;
b - a altitude exceder a mais de 5000 pés;
¢ - o trem de pouso nido se encontra na posi¢ao abaixada, quando o

aeroplano encontra-se pousando;

d - 0s FLAPS nio estdo abaixados durante as decolagens, ou pouso;
e - vocé se aproximou do navio com os misseis armados;
f - sua velocidade é menor que 180 nds e vocé posicionou sua
descarga para trds (tecla 1 pressionada);
g - o trem de pouso ou 0s FLAPS ouambos permanegam abaixados
apds a velocidade alcangar valor acima de 300 nds.

11-ALARMES

A cada falha ocorrida soard um alarme e vocé ndo poderd
exceder ao nimero de sinais propostos para cada nivel de voo, pois,
assim, vocé ndo conseguird obter uma promogéo de posto.

NIVEIS NUMERO DE ALARMES PERMITIDOS
1 *okk
2 9
3 7
4 5
5 3

12 e 13-VELOCIDADE DO AR
O ponteiro marca a velocidade do ar, na escala de 10 ou 100
pés. A velocidade do ar exata ¢ apresentada na janela 13.

A velocidade negativa, que indica voo para trds, somente
podera ser verificada na janela 13.

14- MISSEIS
A quantidade de misseis disponiveis ¢ mostradana janela 14.
A mina e 0s misseis serdio armados pressionando-se tecla ‘M”.
Em cada voo teremos 4 misseis disponiveis.

15-VTA

A janela 15 mostra o angulo de inclinagdo do empuxo
vertical do avido, cuja posigdo serd selecionada pelas teclas:

1 -posigdo para trds

2 -posi¢do de 45 graus

3 -posigdo vertical

4 -posig¢do para frente

16- TREM DE POUSO

A posigio do trem de pouso poderd ser: abaixado (luz
verde) ou suspenso (luz vemelha), sendo que o seu controle €
efetuado pelatecla ‘U’. O trem de pouso deverd estar suspenso assim
que o avido exceder a velocidade de 300 nés.

O trem de pouso somente poderd ser dbmxado quando a
velocidade do avido for menor do que 300 nds.

17- POSICAO DOS FLAPS

Para posicionar os FLAPS para cima, ou para baixo, basta
pressionar a tecla ‘F’. Os FLAGS devem estar abaixados antes de
ligar 0 empuxo vertical, dando, desta forma, condigdes de iniciar o
planeio. Os FLAPS deverdo ser levantados assim que a velocidade
exceder 300 nés e abaixados tdo logo ela caia abaixo de 180 nos.

INSTRUCOES DE VOO
DECOLAGEM

Na decolagem € necessdrio abaixar os FLAPS (tecla ‘F’),
usar o empuxo vertical (tecla 3) e utilizar toda a poténcia do motor
(tecla ‘+’ ou ‘=").

CENA 1 - PAIRANDO

Uma vez no ar, reduza a poténcia para 3/4 do maximo, para
manter a altitude. Os movimentos para a frente ou para trds serdo
controlados pelo joystick. Inclinando o Jump Jet, vocé produzird um
movimento lateral. Manobrando-o, vocé podera ter uma perda de
altitude, devendo aumentar a poténcia dos jatos.

CENA 2- PAIRANDO SOBRE O PORTA-AVIOES

Quando a altitude alcangar mais de 50 pés, a tela serd
dividida em duas partes, mas os controles do avido permanecerdo os
mesmos. Caso o avido nio esteja corretamente posicionado sobre a
pista, antes de completar 20 pés de altura, o alarme soard. Se 0
posicionamento estiver correto, acena mostrard a vista aéreasempre
que a altitude estiver préxima de 30 pés. Caso vocé alcance 30 pés
¢ a cena ndo se altere, nfo tente descer o avido. Suba um pouco e
posicione-o corrctamente sobre a pista.

POUSANDO

O pouso sobre o porta-avides ¢ efetuado manbrando o
avido sobre o centro da pista e reduzindo a poténcia do motor, 0 que
causard uma diminuigdo de altitude.

Nos niveis mais complexos, os venlos e o balango das
ondas do mar fardo com que o pouso seja efetuado com uma certa
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velocidade, obtendo-se, assim, um equilibrio igual a ZERO em
relagdo aos movimentos do navio.

ACELERACAO

Quando o JUMP JET estiver acima de 200 pés ou ma-
nobrando para fora da cena dupla, vocé terd a visdo do mar e do céu
¢ o radar mostrard a posigao relativa do porta-avides inimigo.
Selecionando um empuxo de 45 graus, o avido seré acelerado para
uma velocidade normal de v6o. Lembre-se de ndo posicionar o
empuxo dos jatos para tras antes da velocidade alcangar mais de 180
nds, evitando o soar de alarmes.

VOANDO SOBRE O MAR

Uma velocidade de, aproximadamente, 400 nés é
necessaria para obter um suave e econdémico véo de cruzeiro.
Prolongadas utilizagdes de alta poténcia do motor aumentardo con-
sideravelmente o consumo de combustivel. Se vocé subir préximo
de 5000 pés seu avido ficard exposto ao radar inimigo e os misseis
0 atacardo (alarmes serdo debitados).

ATAQUE INIMIGO

Selecione, presionando a tecla ‘M’, a alga de mira e a
ativagdo dos seus misseis. Manobre o JUMP JET, colocando-o
sobre a linha vertical do radar.

Quando a distAncia entre o seu avifo e a do inimigo for de
apenas 5 milhas, a cena serd alterada. O simbolo do inimigo ird
desaparecer da tela do radar e aparecera "a sua frente. Neste instante,
vocé ndo tera qualquer opgao de fuga, tendo que abrir fogo, ou serd
destruido. Uma vez acionados os misseis, manobre o seu avidoa fim
de colocar o inimigo dentro da sua mira. Nao dispare o missil, a ndo
ser que grande parte do avidio inimigo esteja enquadrado na sua alga
de mira. Vocé precisa disparar exatamente antes de atingir 2 milhas
de distAncia do inimigo, sendo vocé serd abatido.

A distancia exata de sua posi¢do em relagio a do inimigo é
indicada através do radar de distincia (janela 2).

Quando um avidio inimigo for destruido, outro aparecerd na
tela do radar. Vocé terd opgao de continuar o combate ou de retornar
ao porta-avides.

NAVEGACAO

Olhe areserva de seu combustivel e utilize o radar para medir
sua distincia até o porta-avides.

O radar pode, de fato, apresentar a dltima posi¢do declarada,
caso o porta-avides tenha se afastado da drea de alcance do radar.

Vocé podera necessitar relocar o porta-avides, através do
processo “SQUARE SEARCH”. Isto serd obtido através de um voo

GAMA SOFTNEWS. Aqui tem tudo o que |he 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 parao MSX-2 que assim co-
moo GAMA TELESOFT é uma inovacdo exclusiva da sua GAMA
SOFTWARE.

efetivado numa direg¢do, por um tempo, e, em seguida, mudando a
direc¢do até que vocé obtenha o necessdrio decréscimo de distincia
entre o JUMP JET e o seu navio. Por exemplo: suponhamos que a
posi¢do do navio é a de 4 horas e ele esta fora do alcance do radar.

Voando na dire¢do das 6 horas, vocé estard reduzindo sua
distAncia em relagfo ao navio. Isto serd confirmado pela leitura dos
nimeros apresentados na janela 2 do radar de distancia.

A relagdo de decréscimo de separagiio serd acelerada através
do maior nimero de incursdes efetuadas na dire¢ao das 4 horas, no
exemplo.

Um piloto experiente verd rapidamente a correlagio, através
do exame do decréscimo observado, da velocidade do ar e do tempo
consumido na operago.

RETORNANDO PARA POUSAR

Tao logo o porta-avides esteja no alcance do radar, vocé
podera se aproximar, até que o navio aparega no horizonte, numa
distincia de 5 milhas. Neste momento, o radar torna-se ineficiente
e a aproximagdo serd controlada visualmente.

Vocé precisa, no espago de 2 milhas, estar numa altitude
entre 50 e 200 pés, voando numa velocidade de menos do que 20 nds
para obler uma visdo da cena do pouso e, em seguida, estar de novo
exatamente sobre a pista de pouso abaixo de 30 pés. Antes disso, o
JUMP JET sera posicionado na cena final do pouso. .

NIVEIS DE DIFICULDADES

Existem 5 niveis de dificuldades. Cadanivel selecionadono
inicio do jogo, fornecerd seu POSTO, que serd também obtido a cada
missdo vitoriosa. Seus progressos através dos POSTOS dependerio
do maior nimero de avides inimigos abatidos, bem como voar sob
diversas condi¢des climdticas.

NIVEIS-POSTOS-CONDICOES CLIMATICAS
AVIOES INIMIGOS
1 -Praticante-calma ***
2 -Tenente aviador-calma 1
3 -Lider de esquadrao-moderada 2
4 -Comandante de Ala-turbulenta 3
5 -Capitdo de Grupo-tempestuosa 4

Vocé deverd completar com sucesso toda missio para obter
0 POSTO escolhido. As promogdes através dos diversos POSTOS
irdo depender das suas incursdes e das suas reagoes de controle nos
diversos niveis de dificuldades.

Em particular, os efeitos dos ventos sobre o JUMP JET e do
mar bravio sobre 0 porta-avides vio requerer muita habilidade na
aproximagio do navio para completar um pouso com sucesso.

- iy <
GRATIS a0 nosec catdiogor

Preencha o cupom abaixo e remeta para
Gama Software Ltda.  Caixa Postal 94368  CEP 25800
Trés Rios RJ Tel (0242)52.0687

NOME

ENMDERECO

BAIRRO CEP

CIDADE ESTADO

DATA i ' ASSINATURA
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PEDIDOS VIA CORREIO

* Por carta, o pedido minimo sera de 7 programas. * Pague com cheque nominal ou Vale-Postal.
L'se os nameros dos programas como referéncia. As despesas de retorno correrao por nossa conta.

O preco das fitas (ou discos) para gravagio seriio * Nosso catdlogo é completo e gritis: é so pedir.
cobrados @ parte: cabem, no maximo, 9 programas em * Pedidos acima de Cz$ 3.000,00 e Soft Wares dio direi-
cada uma. to & 2 jogos ou 1 copiador inteiramente gratis (mencione
* Nio deixe de colocar, no envelope, seus dados comple- seus numeros).

tos. * Peca também por telefone ou venha pessoalmente.
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FOGO! FOGO!

Numa pacata cidade, um terrivel incendidrio estd "a solta,
aprontando a maior confusdo. S#o prédios em chamas em todos os
pontos da cidade, pessoas gritando por socorro e criangas chorando.
E o pénico se espalhando pela cidade, que estd tomada pelo caos.

Esta cidade j4 foi chamada de Dreamville, mas hoje € cha-
mada de Fireville!

Toda forga polical da regido foi acionada para deter o
maldito causador desta catdstrofe.

Os bombeiros estdo todos fora, tentando controlar as
chamas que ardem sem parar, e vocé, um destemido e respeitado
bombeiro, estd a espera de mais uma chamada de incéndio.

FOGO! FOGO! Avisam os alto-falantes do destacamento.
Eo esperado sinal para entrar em ag3o.

Salve os prédios em chamas e transforme este caos na
quieta Dreamville novamente,

COMO JOGAR

As setas para cima ¢ para baixo sobem e descem a escada
do prédio.

As setas para esquerda e direita apontam a mangueira para
uma janela.

A barra espacgadora liga e desliga o jato d’agua. Desligue
a dgua para movimentar-se.

A janela que estiver pegando fogo assumird as cores
amarelo, vermelho claro, vermelho, vermelho escuro e magenta,
que indicam a intensidade do fogo.

Conforme a quantidade de incéndios apagados, o seu jato
d’agua ird perdendo a pressdo e demorard mais para acabar com 0s
focos de fogo. Sua reserva de 4gua € limitada e escassa. Portanto,
economize, pois, ao acabar, havera um intervalode alguns segundos
até voltar a funcionar.

Boa sorte € ndo se queime!

NIVEL DE DIFICULDADE

Para aumentar o nivel de dificuldade, diminua os valores
de JS, aumente JP na linha 720, diminua DF na linha 310, aumente
AT nas linhas 310 e 850, aumente DJ na linha 310, ou coloque valor
4 na varidvel DH, na linha 310. Tudo isso favorece o fogo e
desfavorece a dgua disponivel.

GUILHERME A.L. DA SILVA

UM POUCO DE TECNICA

O comando SOUND, na linha 330, habilita o canal A para
tons e o canal B para ruidos, ¢ o restante faz os diversos efeitos
sonoros com 0 PLAY.,

Ha um POKE &HFCAB,1 no comego do programa que
habilita somente letras maitsculas para a escrita.

LISTA DE VARIAVEIS

PD(X,Y) = Matriz dos padrdes dos blocos
AT(X,Y) = Matriz dos atributos dos blocos
FX(X) = Matriz da posi¢do da janela X
FY(X) = Matriz da posigdo de janela Y
FG(X) = Matriz das cores do fogo

F = Janela do fogo

FF = Contador do fogo

DF = Dificuldade para FF

IN = Nivel do incéndio

IN = Janela que o bombeiro olha

JA = Quantidade de incéndios apagados
DJ = Quantidade de incéndios a apagar
EP = Temporizador '

TP = Tempo

IT = Indicador do jato d’agua

IS = Contador do jato

JP = Contador da paralizagio

BP = Indicador do perfil do bombeiro
Sp = Indicador que o bombeiro sobe a escada
BX = Coordenada X do bombeiro

BY = Coordenada Y do bombeiro

AT = Dificultador

PT = Pontos

PM = Recorde

PM$ = Recordista

CRS$ = Caracter 219

IH = Incremento do tempo

DH = Dificultador do fogo quando IN<>F
AF = Contador para apagar o fogo

MULTIMODEM

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

Com o cartucho modem da TELCOM
TELEMATICA vocé pode acessar o Ciran-
ddo, o Arvanda, a Bireme, comunicar-se
micro-a&-micro, e contactar bancos de da-
dos no Brasile no Exterior.

O multimodem jaincorpora aRS-232, e

, o software de comunicotco e gratuito.

' TELCOM TELEMATICA
Rua Anita Garibaldi, 1700 - f; (0512)419871
90430 - PortoAlegre - RS - Brasil

42 CPU




1B REN socmcsor oo
2@ REM---FOGO! FOGO! FOGO!

3@ REM---Mais uma aventura

35 REM---em Fireville.

3@ REM---PARA A LINHA MS5X
68 REW---
70 REM---GUILHERME A.L.DA SILVA
BB REM---Buararapes 22/11/1988

100 *INICIALIZA BLOCOS

118 CLEAR188:POKERHFCAB, 1:COLORLS, 1, 4:
SCREEN2,2,0:DINPD(48,8) ,AT(48,8) PS5 (48)
:FOR1=07039:FORG=T07:READPD(I,6) :NEXT:
NEXT:FORI=BT04:5$="":FORU=BTO31 :READA: S
$=G$+CHRS (A) :NEXT:SPRITES (11258 :NEXT
120 FORI=AT039:FORG=BTO07:READAT(1,6) :NE
XT:NEXT:B2=BASE (12) :B1=BASE(11) :BEEF 160
10148

138 FORK=P1BTO(P+N)$8STEPB:FORI=RT07: VP
OKEB24K+1,PD(B, 1) :VPOKERL+K+1,AT(B, 1) :N
EXTI,K:RETURN

148 *DESENHA TE' A

150 LINE(B@,48)-(104,184) 4, BF :P=734:N=
31:B=12:60SUBI38:P=672:N=9:B=17:605UB13
R:P=695:N=18:B=17:G0SUR13B:P=727:N=8:B=
17:608UB130: FORH=BT02885TEP94:P=268+H:N
=9: B=6:6OSUE1 30: P=381+H:N=8:B=5: 60SUBI3
?

168 P=3B0+H:N=0:B=7:605UB138:P=269+H:N=
@:B=8:605UB138:NEXT :FORH=AT02885TEP94:P
=275+H:N=0:B=6:505UB130:P=308+H:N=0:8=5
s60SUR130:P=307+H:N=0:B=7:605UB130:P=27
&+H:N=0:B=B: GOSUBL 30: NEXT

170 FORH=BTD128328TEP32:P=248+H:N=:R=]
1:50SUB130:NEXT :P=124:N=0: B=8:0SUR130:
P=125:N=0:B=2:605UR130:P=156:N=B:R=1:50
SUB138:P=157:N=0:B=3: G0SLB130: FORH=ATOS
: IFH} 2THENC=9EL SEC=20

18 P=INT{CRND(-TINE) ) ¢96+HH32:B=4:N=0
sGOSURL30:NEXT:P=145:N=1:8=19:60SUBL30
198 P=345:N=3:B=18:605UB130:P=118:N=1: 5
=18:60UB138:P=291 :N=1:6=19:60SUBL38:P=
388:N=0:R=10:60SUB130:P=428:N=0:B=10:50
SUR130:P=A51:N=2:B=10:B05UB130:P=482:N=
4:8=10:605UB138:P=515:N=2: B=12: 605UB138
208 FORH=BT044325TEF32:P=548+H:B=9:N=0:
GOSUELI0:NEXT:F=444:N=0:B=10: GOSUB130:P
=475:N=1:8=10:605UB130: P=504:N=3:B=10:6
0SUB130:P=537:N=5:B=18:G0SUB1 38:P=570: N
=3:B=10:605U8130

218 FORH=ATO3A32STEPI2:P=6B3+H:N=B:B=5:
BOSUBL3R:NEXT:P=726:N=0:B=13:60SURL30:P
=725:N=0:R=14:605U8138: P=7724:N=0: §=15:6
OSUB13@:P=492:N=0:B=15:605UB130:6=8:L=9
:FORJ=287039: FORT=BT07: VPOKEBZ+(65246+L
}4841,PD(3, 1)

220 VPOKEB1+(652¢6+L)18+1,AT(J, 1) :NEXTI
: IFJBC)BTHENI=22

238 1FJ=22THENIB=0B+1

240 IFIBY4THENIB=8:0=23

758 IFICOBTHEND=35

268 IFJ=3STHENJC=JC+L

270 1FJC)2THENIC=0:J=36

280 B=6+1:IFG=BTHENL=L+32:6=8

299 NEXT:REMINICIALIZAVARIAVEIS

380 CR$=CHRS(219) :RESTORE1940:FORI=1T06
:READFG(J ) sNEXT:FOR1=1T08:READFX (1) ,FY(
I}:NEXT

340 AF=B:IN=1:F=0:J5=50:JP=0: IN=7:JT=0:
BY=136:BX=114:BP=0:PT=0:AT=5:FA=1:DJ=12
sDF=20: JA=0: TH=0:DH=08: 0PEN"grp: “FOROUTP
UTASHL

120 REN PRINCIPAL

330 SOUND7,238:TP=0:LINE(D,8)-({255,17),
2,BF :COLORYS:PRESET(15,1) :PRINTAL  "PONT
05:*35PC(9) 3 *RECORD: " :PRESET{15,18) :PRI
NT#1,*LI1TROS/ABUA: *;SPC(4) ;" TENPD: "

340 COLORLS:PRESET(16,1}:FRINTAL, "PONTO
§:*35FC(9) ; "RECORD: *sPRESET (16, 18) :PRIN
TH1,"LITROS/AGUA: " ;5PC(4) ; "TEMPD: * sPRES
ET(71,1):PRINTA1,PT:PRESET(2087,1) :PRINT
¥1,PH:PRESET(111,18) :PRINTHI IS

350 PRESET(201,18):PRINTHL, TP:PRESET(22
b,10) sPRINTHL, "

360 GOSUE4Z@: " TECLADD

378 ONSTRIGBOSUBS20: 'ABUA

380 GOSUB6L: ‘FOG0

399 GOSUB48B: die/pla/tp

480 STRIG(D)ON

410 60T0350

420 “TECLADO

430 IFIT=1THENRETURN

449 S=STICK(9):STRIG(@)ON

450 1FS=1ANDBY) 54 THENBY=BY-24:IN=0N-2:5
p=2

468 TFS=5ANDBY (136THENBY=RY+24: IN=JN+2:
§p=2

478 1FS=3THENRY=134:5P=8: [FBP (> 1 THENIN=
IN+L:BP=1

480 1FS=7THENBX=114:5P=0: IFBP{)BTHENIN=
IN-1:EP=0

498 1FSP=2ANDRP=@THENEY=122

580 1FSP=2ANDBP=!THENBX=118

510 PUTSPRITE®, (BX,BY),15,BP+5P:RETURN
520 ' AGUA

530 1FIP<OTHENRETURN

540 1FSP{>BTHENRETURN

S50 1FIT=1THEN6OR

568 JT=1:IFEP=BTHENAL=BX-15:A2=A1-1b
578 IFBP=1THENAL=BX+16:A2=A1+16

588 AY=HY:SOUNDS,B:SDUNDA, 2:SOUNDY, 16:5
OUND11,5@:SO0UND12, 28: SOUNDL3 , 13:PUTSPRI
TE4, (A1,AY},7:PUTSPRITES, (A2,AY) ,7:RETU
RN

598 SOUNDY,0

688 PUTSPRITES, (-8,-8),8:PUTSPRITEA, (-8
,~B) ,8: 3T=0:RETURN

618 "FOBD

628 1FF=BTHENF=INT (BSRND(-TINE) }+1

638 FF=FF+1: IFJTC) ATHENSOUNDY, 0:SOUNDB,
255:50UND1, 68: SOUNDS, 16:SOUND1 1, 255: 50U

ND12,1:50UND13, 14

640 1FINCFANDFF=A-DHTHENIN=IN+1:FF=8
658 IFFF=DFTHENIN=IN+1:FF=8

568 1FIN=6THENF=8:605UBB98

470 PUTSPRITES, (FX(F),FY(F}),F6(IN) :RET
URN

680 ' DIM/AGUATP/PLACAR/ TPBERAL

£98 IFJT=1ANDIS>@THENIS=]8-, 52 IFIS=INT
J5) THENCOLOR2:PRESET(111,18) :PRINT41,ST
RING$(3,CR$):COLORIS:PRESET(111,18) :PR]
NTHL, INT(JS)

700 1FJS=BANDIP=BTHENSOUNDY ,8:FLAY" v150
718b" :605UB600

710 1FJS=BTHENIP=JP+]

728 1FIP=3OTHENGOSUR1@30: J5=50:JP=0:C0L
OR2:PRESET(111,18) :PRINT#1,STRINGS (3,CR
$):COLOR1S:PRESET(111,18) :PRINT#L,JS
730 IFIN=FANDIT=1THENAF=AF+1

740 IFAF=INT(AT)ANDINCSTHENIN=IN-1:AF=8
758 IFINS@THENTB0

750 SOUND9, 14:PLAY"v150318c " :COLOR2:PRE
SET(71,1) :PRINTHL ,STRINGS (5,CRS ) :PT=PT+
384 (20INT(IN#AT)) :COLORAS:PRESET(71,1)3
PRINTH1,PT:FF=0: IN=1:F=0:A=JA41: IFATC2
STHENAT=AT+.5

779 SOUNDB,B:SOUNDS ,2: SOUNDS, 15: S0UND1
,58:SOUND12,20: SOUND13, 13

788 PP=PP+1:1FPP=BTHENPP=:TP=TP+1:C0LD
R2:PRESET(281,10) :PRINTHL,*****:COLORLS
sPRESET(201,10) :PRINTS1, TP

798 IFTP=58+IHTHENS28

BAB 1FJA=DITHENS20

818 RETURN

828 *FASE/BAMEOVER/RECORD/DENOVO

B3@ STRIG(O)OFC:IFTP>=6@THENLINE(B,8)-(
235,19),2,BF :PRESET (85,5) sPRINTAL, "0 TE
MPO ACABOU* :G0SUB1B28:FORI=1T02508: NEXT
B4R IFJACDITHENBYR

BS@ F=R:JA=B:DJ=DJ+3:DF=DF-2:FA=FA+1:AT
=5:05=50; IH=TH+10: AF=0: DH=DH+1: IFDH)4TH
ENDH=4

850 IFDF<=1RTHENDF=18

878 GOSUB4AR:PUTSPRITES, (-8,-8) ,@:LINE(
9,0)-(255,19),2,BF :PRESET(185,5) :PRINTY
1,"FASE" ;FA:PRESET(106,5) tPRINTHL, "FASE
"+FA:6O0SUBLB18: IF JA=DIANDTP=60+ IHTHENS2
(]

B8O LINE(R,8)-(255,19),2,BF :PT=PT+(1B4(
6@-TP} ) +JA:PRESET(85,5) :PRINTHL, "BONUS
© "y 1RE(50-TP) +JA:PRESET(B6,5) :PRINTHL,
"BONUS : *;10%{5@-TP)+JA:FORI=1T02500:N
EXT:60TO32

898 ' GAMEOVER

980 STRIG(@)OFF: IFIN)STHENLINE(8,8)-(25
5,19),2,BF :PRESET(55,5) :PRINT41,*0 PRED
10 PEGOU FOB0":GOSUB1A2@:FORI=1T02508:N
EXT

910 LINE(®,0)-(255,19),2,BF :605UE6@08:PU
TSPRITES, (-8,-8) ,B:PUTSPRITED, (-8,-8),@
JBP+SP:COLORY 5:PRESET(90,5) PRINTHL, "6A
ME OVER":PRESET(71,5):PRINTHL,"GANE OVE

CPU 43




R®:BOSUB1BAR: FORI=1TO3S0B:NEXT: IFPT (=P
THEN9 68

928 LINE(B,B)-(255,19),2,BF:PN=PT:PRESE
T(3,1):PRINT#1,"VOCE E' O NOVO RECORDIS
TA...":PRESET(5,18) :PRINTH#1,"SEU NOME:"
sPN§="":N=0

938 G$=INPUT$(1):IFB$=CHRS (13) THEN97®
940 IFG$("A"ORGS>"I"THEN93R

958 PRESET(77+N,18) :PRINTHL,6%:PN$=PN$+
6%:N=N+8:60T0938

968 LINE(B,0)-(255,19),2,BF :PRESET (87,1
)sPRINT#L, *RECORD: * ;PN: PRESET(47,18) :PR
INT41,"RECORDISTA: *;PM$:FORI=1T02588:N
EXT

#78 ' DENOVD

988 LINE(®,®)-(255,19),2,BF :PRESET (80,5
):PRINT#L,"OUTRA VEI (5/N)7*:6$=INPUTS(
1):IFG$="5"THENCLOSE41: 6070389

998 IF6%="N"THENSCREEN®, , L :PRINT*FIM.":
END

1088 6070989

1818 SOUNDY,8:SOUNDS, 15:SOUNDY ,B:FORZ=2
SSTOLSTEP-.3:S0UND@, 1 :NEXT :RETURN

1828 SOUNDY,@:SOUNDB, 15: 50UND7, 56 SOUND
1,1:FORZ=1T028:SOUND@, RND 1) £256:NEXT:S
DUNDS, B:RETURN

183@ SOUNDY,8:SOUNDB,B:S0UNDA, 255/2:S0U
ND1,2:FORZ=BTOLSSTEP. B5:S0UNDS, Z:NEXT:S
(LNDB, B:RETURN

1040 SOUND9,@:PLAY"V15T25502L 2CR64LACRS
4L12CR44L2CRE4LADAR6ALBDRSALADREALBCRE4
LACR&401LBRRA402L2C" :RETURN

1838 DATALS,31,63,127,255,255,255,255
1868 DATA255,255,255,255,127,63,31,15
1078 DATA248,248,252,254,255,255,255,25

1888 DATA255,255,255,255,254,252, 248,24
[}

1098 DATAL9S,165,165,24,0,0,0,0

1108 DATAD,124,124,124,124,124,8,8

1110 DATAB,B,62,62,62,62,62,8

1128 DATAD,62,62,62,62,62,8,8

1130 DATA,,124,124,124,124,124,8

1148 DATAQ,9,0,8,0,0,8,0

1158 DATAQ,0,8,8,0,0,8,8

1168 DATA195,255,255,195,195,255,255,19
5

1170 DATAZS4,254,254,0,8,0,8,0

1188 DATAS6,254,255,254 56,56, 56,254
1198 DATAB,255,255,255,0,8,8,8, 56,6363
,31,0,0,8,8

1208 DATAB, 248,248,248, 56,56, 56, 56

1218 DATA238,238,8,119,119,0,187,187
1220 DATA48,122,127,255,255,255,254, 108
1238 DATA48,122,127,255,255,247, 247,99
1248 ' CANINHAD

1258 DATAL,3,3,7,15,31,63,63

1260 DATA®,31,31,31,31,31,31,31

1278 DATA255,224,224,249,249,224,224 2
5

1288 DATA255,8,0,153,153,8,0,255: 'ESC

1299 DATA224,248, 248,240,248, 248,248, 24
i

1388 DATAL3,b3,63,63,15,55,15,63

1318 DATAQ,,70,8,0,8,64,3

1328 DATA25S,255,255,255,255,255,255, 63
1338 DATA255,247,227,193,227,247,255,25

5

1340 DATA255,192,223,219,219,223,192,25
5

1350 DATA255,3,251,219,219,251,3,255
1368 DATA255,253,253,223,255,255,253,25
5

1378 DATAZ48,240,248,240, 248,240,248, 24
0

1388 DATAA3,63,63,255,241,255,8,B

1390 DATA248,240,248,249,248,16,8,7
1400 DATA3L,15,15,15,15,8,16,224

1418 DATA255,255,255,255,255,0,8,8: '2
1420 DATA193,128,8,8,9,128,65,62

1430 DATA193,128,128,128,128,128,65,62
1448 DATA24,248,128,156,128,8,8,8

1458 REMSPRITE

1450 DATA®,8,0,0,8,0,8,36,63,39,3,3,1,1
.8,8,0,15,30,22,34,725,8,28,252,254,31,1
2,156,142,287,222

1478 DATA®,8,120,104,68,152,16,56,63,12
7,248,48,57,113,243,123,0,0,8,8,0,8,8,3
6,252,228,192,192,128,128,8,8

1488 DATAD,9,0,0,0,8,0,0,0,8,08,0,0,8,0,
9,18,39,22,38,153,136,228,252,124,38,12
7,124,108,188,236,78

1499 DATAR,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,8,
8,72,120,184,108,153,17,59,63,62,128,25
4,62,54,54,55,56

1508 DATAR,B,73,69,43,127,242,9,86 8,54
,0,0,0,0,8,0,8,128,32,144,232,248,62,4,
32,8,0,8,8,0,8

1510 DATAD,8,8,8,1,12,5,18,72,97,28,74,
e,8,0,0,8,8,3,149,90,69,36,153,74,88, 34
168,4,0,0,8

1520 DATAB,B,62,62,62,62,62,,0,62,62,
2,62,62,0,0,8,8,124,124,124,124,124,0,8
,124,124,124,124 124,88

1538 *ATRIBUTOS

1540 DATA145, 145, 145,145,145, 145, 145,14
5

1558 DATAL4S, 145,145,145, 145, 145,145, 14
5

156@ DATALAS, 145,145,145, 145,145, 145, 14
5

1578 DATALAS, 145,145,145, 145,145,145, 14
5

1580 DATA225,225,225,225,225,225,225,22
5

1590 DATAL13, 113,113,113, 113,143, 113,11
3

1608 DATAL13,113,113,113,113,113,113,11
3

1618 DATALL3, 113,113,113, 143,113, 113,11
3

1620 DATALI3,113,113,113,113,113,113, 11

fasn DATAL98, 198,198, 198,198, 198,198, 19
?540 DATAZ84,284, 204, 284,284,284, 284, 28
:sss DATA168, 168,168,158, 168,160, 168,16
rssn DATA239,239,239,177,177,177,177,17
Ib?ﬂ DATA128,128,128,128,128,128,128,12
?&se DATAL6D, 168,160,168, 160,148,160, 16
?6?5 DATA168,160, 158, 168,160,150, 158,16
?793 DATA148, 168, 160, 168, 168,160,160, 15
?719 DATAT9,79,79,79,79,79,79,79

1720 DATAL12,112,112,112,112,112,112,11
f733 DATA112,112,112,112,112,112,112,11

a2
Fi

1748 DATAL12,112,112, 812,112,112, 112,11
i

1758 DATA128,128,128,128,128,120,128,12
8

1768 DATA138,138,138,138,138,138,138,13
8

1778 DATA138,138,138,138,138,138,138,13
B:"ESC

178@ DATAL2D,128,128,128,128,128,128,12
8

1798 DATA128,128,128,128,128,128,128,12
g

1888 DATA128,248,248,120, 128,120,248, 24
8

1810 DATAL28,128,128,128,128,128,128,12
8

1828 DATAL29,129,129,129,129,129,129,12
q

1838 DATAL29,129,129,129,129,129,129,12
9

1848 DATA129,129,129,129,129,129,129,12
9

1850 DATA129,129,129,129,129,129,129,12
9,128,138,138,138,128,128,128,128

1860 DATAL28,128,128,26,26,26,128,128
1879 DATA128,128,128,128,128,128,128,12
B

188@ DATA128,128,128,128,128,128,128,12
g

1899 DATA128,128,128,128,128,128,128,12
g

1980 DATA128,128,128, 128,128,128, 128,12
g

1918 DATA128,128,128,128,128,128,128,12
8

1928 DATA126,126,128,128,128,128,128,12
8

1930 DATA128,128,129,129,129,128, 128,12
8

1948 DATAIB,9,8,6,13,8,96,63,152,63,96,
87,152,87,96,414,152,111,96,135,152,135




JOYSTICK COM DISPARO
AUTOMATICO

PAULISOFT INFORMATICA LTDA
PAULO MARQUES FIGUEIRA

O projeto de Hardware deste nimero foi desenvolvido por Paulo Marques A. Figueira, autor do programa Edtronic, € vem a ser
um pequeno circuito que pode ser colocado dentro do gabinete do prorpio joystick e que permite que se obtenha um disparo de tiro
automitico, sem ter que ficar se pressionando o boto de tiro.

A frequéncia do disparo é controlada pelo potencidmetro, sendo que o led indicard a frequéncia selecionada.

A pequena chave seleciona o disparo automdtico ou normal. No dltimo caso, 0 joystick ird funcionar como se néo tivesse sido

feita qualquer alteragao.

Em muitos jogos, a velocidade do tiro é controlada pelo proprio software, quando o botdo de tiro é acionado continuamente. Neste
caso, o potencidbmetro ndo terd fingio.

O circuito que publicamos, totalmente elaborado com o Edtronic, € extremamente facil de ser montado e 0os componentes podem
ser encontrados em qualquer loja do ramo. .

Outros circuitos podem ser utilizados com a mesma finalidade, inclusive com a utilizagdo de Cl;

Como pc de ser observado, o circuito necessita de +5V ¢ aterramento, que podem ser obtidos na prépria saida do joystick do
computador. Contudo, o cabo do joystick ndo vem com estes dois fios. Esta pode ser a maior dificuldade que vocé pode vir a encontrar,
pois terd que utilizar um cabo de 9 vias e um outro conector para efetuar aligagao do joystick ao computador. Contudo, a0 montarmos nosso
protétipo, ndo tivemos dificuldades em encontrar um cabo paralelo de 9 vias ¢ o conector.
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SUPER ROAD

O jogo SUPER ROAD é uma persegui¢io. Vocé deverd
conduzir sua viatura perseguindo um motoqueiro, o computador,
que assaltou um estabelecimento comercial.

O cendrio da aventura é uma estrada de veraneio muito
movimentada,

Ao iniciar 0 jogo, nenhum moloqueiro ser4 visto, porque é
necessario que decorram alguns segundos até que vocé o alcance. O
motoqueiro possui uma granada , 0 que impede que vocé se apro-
xime muito dele. Quando ele aparecer, vocé poderd atirar (somente
uma bala de cada vez), usando o botdo de tiro ou a barra espagadora.
O motoqueiro também ird atirar. O choque de duas balas anula am-
bas e isto pode ajuda-lo, pois vocé poderd usar as suas balas para se
proteger dos disparos do motoqueiro.

SILVIO CHAN

Caso vocé se choque contra um dos carros que trafegam na
estrada, ou seja, atingido por um disparo do assaltante ou, ainda,
toque no mesmo, perderd uma vida. Ao atingir 0 motoqueiro com
um disparo, vocé ird para a préxima fase e ganhard um bonus.
Quanto maior a distincia percorrida durante a perseguigio, maior
serd o seu score.

Note que o moloqueiro sempre estard acima de vocé. Isso
tanto pode ser uma tremenda dor de cabega, pois toda a vez que vocé
fizer um disparo, certamente, 0 motoqueiro fard outro ¢ as duas balas
se anulardo, como pode vir a ser uma vantagem (isto é uma dica),
Basta saber se aproveitar do fato.

No mais, tudo dependerd de sua habilidade ao volante,

digo, no joystick.

28 "SUPER ROAD - PERSECUTION
30 'COPYRIBHT BY ESFERA SOFT
48 "COPYRIGHT 1988 BY SCHAN.
a8
7" APRESENTACAD

Ba °

9@ CLEARS®B,&HDCS@:COLOR1S, &, L:KEYDFF:D
EFINTA-I:H=0:0PEN"GRP: "ASHL

188 SCREENZ,2,@:FORI=64T0127STEPZ:LINE{
8,1)-(255,1),12:NEXT

118 DRAW"CABM3I5,7BL28D28R15D15L 1 5D5R28U
23L1501@R15U5BRIDAOR2BU4BLSD3SL1BU3SLS"
120 DRAW"BR2IDABRSUZBRIMESU1OKHSL1SBR23D
48R2QUSL L5UISR1BUSLIBULAR1SUSL28BR23D40
R3U20M1Z5, 11BR5M118, 98RSESUIBHSL1S"

138 DRAW"HR4ID4ORSUZOM168,110RSMILL, F0R
SEGULBHAL15BR2BB5D3AF SR 18E SUTAHSL 1 BRRZ3
G3D3GRSU20R 1AD2@RSUISHSL {BR1BD4BR1SESY
SBH5LLS"

148 FORI=16TO{@BSTEP2I:PAINT(I B8),4:NE
KT:FORI=154T0O2235TEPZ3:PAINT(1,80) 4:NE
kT

158 FORI=GTO6:PSET(I,115) :PRINT#, " THE
PERSECUTION ON THE HIGHWAY." :MEXT

160

170 ' SCROLL DA ABERTURA

188 -

198 RESTORE1188:FORI=KHEBORTOLHERIC :REA
DA:POXEL,A:NEXT:DEFUSR=&HE@B@: DEFUSR1=k
HEB25

280 IFINKEYSC>*“"THEN20@

218 A=USR(@):FORI=BTOLS@:NEXT: IF INKEY$=
““THEN21D

220 ¢

258 ° ESCOLHA DE OPCOES

248

238 A=USR1{@):WIDTH3IZ2:LOCATEZ, 18:PRINT"
Cursor or Joysticks (B/1)*;:A$=INPUTS(1
)

260 IFA$="B"ORA$="1"THENJ=VAL (A% )ELSE2S
8

278 CLS:LOCATEX, 18:PRINT"Beginner or Ex
pert (B/E)";:A$=INPUTS${1)

288 IFA$="B"ORA$="b"THENT=B:60TD3BBELSE
IFA$="E"ORA$="p"THENT=4:60T0300

298 60TO278

388 CLS:BEEP:PLAY*S!H908@T24B0ACCLFACCE
FAFFEDCRCCCEBCCCEGEFEDCC™ :FORI=1534T015
43:READA:YPOKE] A:NEXT

318 FORI=1608T01687 :READA:VPOKEI A:NEXT
328 FORI=1664T01695:READA:VPOKET A:NEXT
:VPOKEB216,26:VPOKER2L7,33: VPOKEB218,97
e

J48 "DEFINE
350

350 RESTORE1278:FORN=0TO3:A$="":FORI=BT
O31:READA:A$=A$+CHRS (A) :NEXT:SPRITES(N)
=A% INEXT

i’

B8 " VALOFR
39

408 C=192:V=5:5-0
418 IFC=192THENC=2@BELSEC=192

478 X=120:Y=168:X1=128:Y1=5:5M=0:5C=0:K
=@:A=RND(-TINE ) :ONSPRITEGOSUBBER: ONSTRI

5P R IAE

INICTIAL

G60SURBAR,B40

438 -

448 ' 0 CENARID
458 -

468 FORI=BT022:PRINTSTRINGS{18,C);SPC(!
2);5STRINGS{18,C); :NEXT:LOCATE,8

478 A=USR(B):PRINT"Copyright®;CHR$(C);S
PC(12);CHR${C};"by SChan.

480 °

498 " PROCESSAMENTE

580 '

318 B§=CHR$(208) +CHR$(218):C$=CHR$ (289}
+CHR$(241)

520 1=1+1:IFI<TTHENSSBELSEZ=8

538 N=INT(RND({)t18+18)

548 LOCATEN,@:PRINTBS:LOCATEN, 1 :PRINTCS
550 LOCATE!B,23:PRINTSPC(12)

568 A=STICK(J):IFA=1ANDY>BTHENY=Y-8:60T
0640

578 IFA=2ANDXC16BANDY)BTHENY=Y-8:X=X+8:
60T0448

588 IFA=3ANDX<16BTHENX=X+B:60T0648

598 IFA=AANDX<16BANDY(14BTHENX=X+8: Y=Y+
8:6070648

688 1FA=SANDY16BTHENY=Y+8:60T0448

618 1FA=6ANDX>8BANDY 1 5BTHENK=X-8:Y=Y+8
16070640

620 1FA=7ANDX>BOTHENX=X-8:60T0448

630 1FA=BANDY)BOANDY)BTHENK=X-8:Y=Y-8
649 PUTSPRITER, (X,Y),2,8

658 N=BASE(5)+Y84+X/8: IFVPEEK(N) () 320RV
PEEK(N+1) (> 32THENSTRIG(J ) OFF : SPRITEDFF ;
60701010

668 IFVPEEK(N+32)¢)320RVPEEK (N+33)C)32T
HENSTRIG(J }OFF :SPRITEDFF : 60701818

670 A=USR(8):K=K+1

688 1FK>=SOTHENT3R

498 GOTO520

780

710
72
730 SPRITEON:PUTSPRITEL, (X1,¥1),7,2

748 IFX=X1ANDSH=BTHENXM=11: YN=Y1428: SH=
1:RESTORE1299:FORI=BTD4 3:READA: SOUNDI , A
sNEXT

758 1FSM=1ANDYNCY+20THENYN=YN+12:PUTSPR
ITE2, (XN, ¥N), 13, 3ELSEIFSM=1ANDYN) =Y+ 28T
HENSN=0: YN=25:PUTSPRITE2, (-32,289)

768 IFX<XATHENX1=X1-BELSEIFX)X1THENK1=X
1+8

778 1FSC=1ANDYC)STHENYC=YC-18:PUTSPRITE
3,(XC,YC),18,3

" TIRD E MOVIMENTO DA MOTO




788 1FSC=1ANDYC(=5THENSC=8:PUTSPRITES, (
-32,209)

798 1FSC=BTHENSTRIG(J)ON

880 6070520

81p
828
830
848 STRIG(J)OFF:SC=1:XC=X:YC=Y-20:PUTSP
RITE3, (XC,YC),18,3:RESTORE129: FORI=@T0
13:READA: SOUNDI , A:NEXT : 6070528

850

BB ' COLISAD DE SPRITES

B7g

888 SPRITEOFF:STRIG(J)OFF

898 * COLISAO BALA-CARRD

508 1F (XMCX+IANDXM> -3 )AND( YHCY+14ANDYN
3Y-7) THEN1B18

918 * COLISAO MOTO-CARRD

928 IF(XLCX+14ANDXL)X-4)AND(Y1<Y+20ANDY
1)Y-5) THEN1819

938 * COLISAD BALA-BALA

948 IFXC=XMAND(YC=(YN+2BANDYC)=YN-20)TH
ENFOR1=2T03:PUTSPRITEI, (-32,289) :NEXT:5
M=8:5C=0:YN=3" YC=158:6070528

950 * COLISAD BALA-NOTO

968 1F(YC)Y1-6ANDYC(Y1422)AND(XC)=X1-BA
NDXC(¢=X1+8) THENX2=X1:Y2=Y1:F=1:60T01820
978 600520

980 °
998
1008

ACIONA TIRD DO CARRD

EXPLDSAD

1018 V=y-1:X2=X:Y2=Y
1828 PUTSPRITE4, (X2,Y2),10,1

1838 RESTORE1280:FORI=BT013:READA: SOUND
I,AsNEXT

1048 FORI=BTO2808:NEXT:FOR1=0T04:PUTSPR
ITEI, (~32,209) :NEXT:CLS

1950
1068
1878
1088 S=S5+K:PRINT"SCORE™S: IFSYHTHENH=S
1098 PRINT:PRINT*HISCORE“H:PRINT:PRINT"

LIVES*V:FORI=BTO3B08:NEXT:CLS

1180 IFV=RTHENLOCATELL, 10:PRINT"GANE 0V
ER* :FOR1=8T02508:NEXT:CLS:60T0100

1118 IFF=1THENF=B:LOCATELL , 1Q:PRINT*NEN
STAGE”sLOCATE1®, 12:PRINT*BONUS: 1008":
§=5+1089:LOCATEL®, 13:PRINT*SCORE : "5 =T
-1ELSE1140

1128 IFTCATHENT=4

1130 FORI=T02580:NEXT:CLS:G0TO418
1148 6OT0428

1158
1168
170
1188 DATA33,0,24,17,8,221,1,0,3, 205,89,
8,33,8,221,17,32,24,1,224,2,285,92,8, 33
,224,223,17,0,24,1,32,8,285,92,0,2081: R
OT.LN.

1198 DATA285,111,8,33,0,8,705,74,0,87,1
5,178,20%,77,8,43,17,8,8,237,82,32, 239,
2013 ROT.LN

PLACAR E WOVO ESTAGID

FIBURAS E RDTINAS EM LM,

1208 DATASS,8,66,8,129,36,1,144: ' AREIA
1218 DATAZ35,158,233,119,222,55,285, 183
: 'GRAMA

1228 DATA7,11,15,15,15,8,12,11,11,11,11
,11,8,12,7,8: 'CARRO

1230 DATA248,104,120,120,128,8,24,232,2
2,232,232,232,8,24,248,0: ' CARRO

1243 DATAZ7,37,48,188,219,95,286,26,121
,253,14,219,63, 124,284, 232; ' EXPLOSAD

1250 DATAG,12,65,195,192,254, 188,219, 23

2,36,82,247,255,192,203 ,89: 'EXPLOSAD

1268 DATALG, 16,186,186, 146,254,124,56,5

5,40,40,56,16,16,16,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
.0,8,0,0,0,0,0: NOTOBUEIRD

1279 DATAD,4,14,14,14,14,4,8,0,0,0,0,0,

9,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,8,,0:

BALA

1288 DATAR,®,8,0, B 8,255,183,19,9,0,108
,08,8:'50M DE EXPLOSAD

1299 DATAR,D,0,0,0,8,18,163,19,8,8,188,

68,8: 508 DE TIRD

1308

1318 "X,Y- CODRD DO CARRD / X{,Y!- COOR

D DA MOTO / XC,YC- COORD BALA CARRO / X

M,YN- COORD BALA MOTD / SC=1 FLAG BALA

DO CARROD / J- JOYSTICKS OR CURSOR

1328 'SM={ FLAG BALA DA MDTOD / K- KM PE

RCORRIDD NUM ESTAGIO / S- SCORE / H- HI

SCORE / V- LIVES /C- CARACTERE DD CENAR
I0 / T- N. DE CARRDS NA ESTRADA (INVERS

0}

JCS INFORMATICA LTDA - UNIVERSOFT

CAIXA POSTAL 1678 - CEP 01051 - S. PAULO SP - TEL: 66-6258

VISITE NOSSO SHOW ROOM - AV. PACAEMBU 1183 SAO PAULO - SP

DIVISAO PERIFERICOS

IMPORTANTE: Para todos os nossos periféricos acompanha uma garantia de 3 (fres) meses, a contar da data do recebimento.
DRIVES: COBRIMOS QUALQUER OFERTA. VEJA ABAIXO:

DRIVE 5.1/4 D/D 360 kb COMPLETO * (10 JOGOS * 10 APLICATIVOS * 1 WORD:!
ESPECIFICAGOES: SISTEMA OPERACIONAL COMPLETO. PERMITE OPERAR COM OS MAIS SOFISTICADOS SOFTWARES EXISTENTES NO MERCADO, COMO
DBASE I, SUPERCALC, WORDSTAR, MSX DOS TOOLS E OUTROS, ALEM DE LINGUAGENS (BASIC, COBOL, PASCAL, FORTRAN, C, ETC). COMPATIBILIDADE
TOTAL A NIVEL DE ARQUIVOS COM IBM PC. COM O DISK DRIVE VOCE ESTARA ENTRANDO NUMA NOVA ERA DO MSX. OBS: NA MESMA INTERFACE VOCE
PODERA LIGAR ATE 2 DRIVES.
DRIVE 3.1/2 D/D 720 kb COMPLETO (10 JOGOS * 20 APLICATIVOS * 1 WORDSTAR)
ESPECIFICAGOES: O DRIVE 3,1/2 TAMBEM PODERA FAZER TUDO O QUE O DE 5.1/4 FAZ, COM A VANTAGEM DA FORMATAGAO DE 720 KBYTES, OU SEJA, O
DOBRO DO 5.1/4,
CARTAO DE 80 COLUNAS
ESPECIFICAGOES: ALTERA A SAIDA DE SEUMONITOR PARA 80 COLUNAS. VEJA AS VANTAGENS: ACESSO RAPIDO TANTO PARA 80 COMO PARA 40 COLUNAS,
INVERTE TELA, HABILITA CARACTERES DO IBM PC.

INTERFACE - CABO PARA CONECTAR INTERFACE - FONTE COM GABINETE - KIT COMPLETO - MODEM - IMPRESSORAS -
COMPUTADORES - FILTRO DE LINHA - DISKETTES 5.1/4 E 3.1/2 - PORTA DISKETE COM CHAVE - E OUTROS
PERIFERICOS USADOS COM GARANTIA ADVENTURES NACIONAIS EXCLUSIVOS

EXPERT « HOTBIT » MONITORES - DATA CORDERS = TK90- DRIVE MONSTROS DA NOITE » MISSAO SECRETA » FLORESTA NEGRA
HORACIO PARA APPLE- MESAS PARA COMPUTADORES E IMPRESSORAS + HIGHLANDER » INDIANA JONES ZERO - ROMA

PACOTE COM OS 6 PROGRAMAS ... 1.7 OTN

VEjA COMO ADQUIRIR
1 - Ligue para o Fone (011)66-6258 e informe-se do prego e das condigoes de pagamento do produto desejado. (Todo mes colocaremos pelo
menos um produto em promogao)
2 - O pagto podera ser feito através de depdsito direto em conta ou por Ordem de Pagamento
3 - Despachamos para qualquer parte do Brasil, de dois modos: a) Como encomenda registrada (12 dias) por nossa conta
b) Sedex (24 a 48 horas) por conta do cliente.

APLICATIVOS SOMENTE EM DISQUETE ~ CONTAS A RECEBER - 1.8 OTN
FOLHA DE PAGAMENTO - 1.9 OTN CONTROLE BANCARIO - 1.5 OTN
CONTROLE DE CAIXA - 1.5 OTN EM DISCO DE 3 1/2 ACRESCENTAR 0.60 OTN

| CONTAS A PAGAR - 1.6 OTN

ESCLARECIMENTOS SOBRE NOSSOS PRODUTOS E SISTEMA DE TRABALHO

GARANTIA DE 90 DIAS « ENTREGA EM 25 DIAS + PEDIDO MINIMO Cz$ 3000,00 - ENTREGAMOS NA CAPITAL E GDE SAO PAULO -
ABERTO AOS SABADOS ATE 15,00 HORAS » NOSSOS PREGOS INCLUEM FITA E DISKETE (5.1/4) E DESPESAS DE CORREIO.
PROMOGAQ: PEDIDOS DE JOGOS EM DISKETE TERAO 10% DE DESCONTO.

PECA CATALOGO COMPLETO
T T R o, S
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: ROCK'N‘ROlaIaER
(\_B @ @ @ S TIPO: Aventura gummobilfslica
APRESENTACAO: 10

GRAFICOS: 10
A
LANGAMENTOS g
INTERESSE: 10
NEMESIS NUMERO DE BLOCOS: 6

TOTAL GERAL: 9,5

CHICAGO'S 1930

TIPO: Luta entre Gangsters
APRESENTACAO: 10
GRAFICOS: 10

SOM: 7

INTERESSE: 8§

NUMERO DE BLOCOS: 6
TOTAL GERAL: 9,5

747 FLIGHT SIMULATOR
TIPO: Simulador de Voo
APRESENTACAO: 10
GRAFICOS: 9

SOM: 10

INTERESSE: 9

NUMERO DE BLOCOS: 6
MAZE MASTER TOTAL GERAL: 95
TIPO: Aventura no Labirinto
APRESENTACAO: 8
GRAFICOS: 8

SOM: 9

INTERESSE: 8

NUMERO DE BLOCOS: 6
TOTAL GERAL: 8

3 O
COLISEUM -
TIPO: Luta no Coliscu Romano ~~'.-.- ,' £a 2
APRESENTACAO: 10 ['__1’ (|
GRAFICOS: 9 : o
SOM: 7 FLIGHT

3 SIMULATOR

INTERESSE: 8 i e

NUMEROQ DE BLOCOS: 6

TOTAL GERAL: 9 AR

TIPO: Aventura submarina
APRESENTACAQ: 9
GRAFICOS: 9

SOM: 7

INTERESSE: 10
NUMERO DE BLOCOS: 6

TOTAL GERAL: 9,5

TITANIC 2

TIPO: Aventura submarina
APRESENTACAO: 10
GRAFICOS: 9

SOM: 7

INTERESSE: 10
NUMERO DE BLOCOS: 6
TOTAL GERAL: 9,5




HABILIT
TIPO: Estrategia e agio
APRESENTACAO: 10
GRAFICOS: 9

SOM: 9

INTERESSE: 10
NUMERO DE BLOCOS: 6
TOTAL GERAL: 9

ROCK'N'ROLLER

TIPO: Aventura automobilistica |
APRESEN'I'ACA(): 10 |
GRAFICOS: 10

SOM: 7

INTERESSE: 10

NUMERO DE BLOCOS: 6

TOTAL GERAL: 95

TAIPAN

TIPO: Aventura Oriental
AI’RESEN'[’ACA(): 10
GRAFICOS: 9

SOM: 7

INTIERESSE: 10
NUMERO DE BLOCOS: 8
TOTAL GERAL: 9

MENPHIS
TIPO: Adventure Nacional
APRESENTACAOQ: 10
GRAFICOS: 10

SOM: SEM SOM
INTERESSE: 10
NUMERO DE BLOCOS: 4
TOTAL GERAL: 10

A LENDA DA GAVEA
TIPO: Adventure Nacional
APRESENTACAO: 10
GRAFICOS: 9

SOM: SEM SOM
INTERESSE: 8

NUMERO DE BLOCOS: 6
TOTAL GERAL: 8

WELL'S & FARGO
TIPO: Western
APRESENTACAOQ: 10
GRAFICOS: 9

SOM: 7

INTERESSE: 8

NUMERO DE BLOCOS: 6
TOTAL GERAL: 9

VORTEX RAIDER
TIPO: Luta entre robos
APRESENTACAOQ: 10
GRAFICOS: 10

SOM: 9

INTERESSE: 8

NUMERO DE BLOCOS: 6
TOTAL GERAL: 9,5 HEMESIS




|
DICAS

ALPHA ROID
ESCOLHA DE FASE: O+P+F1+F2
ESCOLHA DE VIDAS : [+0+4P+F1

XYZOLOG

VIDAS INFINITAS

BLOAD”CAS:":POKE &H8174,99: DEFUSR =
PEEK(&HFCCCO0)*256+PEEK(&HFCBF): A=USR(0)

GANG MAN

VIDAS INFINITAS

BLOAD”CAS:":POKE &HCDYE ,0:DEFUSR=HBFFC
:A=USR(0)

COLT 36

10 SCREEN 2 : BLOAD”CAS:” ,R:BLOAD CAS:”
BLOAD"CAS:”,R : CLEAR 200,&H9B90 : BLOAD”CAS:” R :
BLOAD"CAS:” : POKE &H90E2,17 : POKE &H8745,17 :
DEFUSR = & H948F: A=USR(0)

PINGUIM

VIDAS INFINITAS

10 BLOAD”CAS:”:POKE &H980E ,0:DEFUSR =
PEEK(&HFCBF): S=USR(0): BLOAD"CAS:" R

HEAD OVER HELLS

VIDAS INFINITAS

10 BLOAD”CAS:":BLOAD”CAS:"POKE &HBCg6.,0 : POKE
&H99CB,0 : DEFUSR = &HDS83E : A = USR(0)

20 BLOAD"CAS:":DEFUSR=&HDBI1F: A=USR(0)
:BLOAD”CAS:": DEFUSR=&HDS83: A=USR(0)

TWIN BEE
INVENCIBILIDADE

BLOAD”CAS: 200:POKE& HCOF5,200:POKE& HA07A 0:POKE
&HASBA 0:DEFUSR=PEEK (& HFCC0)*256+PEEK (& HFCBF):
A=USR(0):BLOAD”CAS:” R

DEMONIA

ENERGIA INFINITA

BLOAD CAS:” R:BLOAD"CAS:" R:BLOAD"CAS:” R:BLOAD"CAS:”,
R:BLOAD”CAS:”,R:BLOAD"CAS:":POKE&HAT775,0:DEFUSR=
PEEK (&HFCC0)*256+PEEK(&HFCBF):A=USR(0)

YIE AR KUNG FU I

VIDAS INFINITAS
BLOAD”CAS:":POKE&H83F0,0:DEFUSR=(&HFCCO)*
256+PEEK(&HFCBF): A=USR(0)

LA HERANCIA

SENHAS

SEGUNDA FASE: AGAAEEJB
TERCEIRA FASE: OLAAEAKA

BLACK TIRED
DEPOIS DE REDIFINIR AS TECLAS, PRESSIONEG XU Y
TODAS AO MESMO TEMPO

LAST MISSION

DEPOIS DE TER COMECADO O JOGO, PRESSIONE, AO
MESMO TEMPO, TODAS AS LETRAS DO FABRICANTE
DO JOGO: OPERA

M-L
Os Magos do software para MSX
DOM QUIXOTE | e Il » MINDER -« KIMPO FIGHTER -+
PIMBALL BLASTER + SEX PRINT SHOP -
TURBO BASIC « KNIGHT NINJA - LADY SAFARI -
BUTRAGENO FUTBOL - HUMPREY + SKY VISION -
SIMULADOR DE VOO Ill - CHICAGO'30 * AMERICA -

APLICATIVOS "QUENTES"

Vocé avalin um servigo pels sua eficiéncin:
= Nossa quahdade ...
= Nossa exparéncia ...
= Nosso prazo entrega
* Nosso acenvo ...
* Nossa documentacao
= Nosso super caldlogo .
= Nossos langamentos ... ... semanalmente

* NOSSAS PrOMOGDES ... DIVETSES

Como vé, ninguém tem mais & oferecer do que o Mago da Lazzarosoft
Escreva-nos e receba um brinde! Vocé a6 tem a ganhar!

. indiscutivel
.. imigualavel
24 horas + correin
e+ 2000 titulos
. larta
graus (pega o seu')

T 1 Lo - AR, . SV OO TA OON 5 3
= APLICATIVOS/UTILITARIOS | RO S Y B
* LINGUAGENS/COPIADORES ............c.................. C28 2000
«DISCOIFITA Cz$ BOO.0O ... . C2% 1200
+DESPESAS POSTAIS ..., Cz%3 400

Enviar cheque nominal cruzado a Caros Henrique B Magalhdes, lormecendo o
méximo de inlormagdes sobra sau aqupamento a talelona para um eveniual confato

Caixs Postal 1955 - CEP 20001 - Rio de Janeiro - RJ
Tel. (021) 24B-1575
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Rand M, P, Friedmann

FIGLUEREDD - MALDONADO - ROSSETTD

PROGRAMACAC MANCADA
EM

Pl e T ———

e

X\ A

TRUQUES DE
PROGRAMACAO

Nossos livios podem ser encontrados em livrarias e lojas de computagio. Se o seu livreiro ou
fomecedor habitual nao os tiver disponiveis, entre em contato conosco pelo telefone (011) 843-3202.

Se vocé ndo estd recebendo seu boletim gratuitamente pelo correio, ou tem algum amigo que
gostaria de recebé-lo, no deixe de enviar o cupom abaixo a EDITORA ALEPH - C.P. 20707 - CEP:
01498 - SAO PAULO-SP.




Coma palavraum Expert

Se vocé ainda nao me conhece, tenho certeza de que ja ouviu

falar muito a meu respeito.

Sou Expert MSX, o micro proj e construido pela ma-

quina mais perfeita do mundo: o homem. Com toda a tecnolo-

gia e vanguarda de quem sempre pesquisou e evoluiu para tor-
a Gradiente.

rapido que meus concorrentes € meus arqui
com IBM-PC*.

compativeis

XI:EI'—_\’T

* Marca registrada da IBM.

5 15T EMA

omodidade, tenho também a maior rede de
cia técnica do pais, dez vezes superior a qualquer outra n
Entre softwares, tudo que vocé imaginar em aplicativo
£0s eu aceito, entendo e decifro.
E como se tudo isso ndo bastass
livros disponiveis no mercado feitos

existem vdrios periféricos e
>specialmente para mim.

Conte comigo.

©gradiente




