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AVALANCHE: CONTE OS PONTOS

Um aventureiro calejado como nosso Willie nem
sempre fica satisfeito com prémios e aplausos: ele
precisa saber também gquantos pontos conseguiu
com seu esforco. Monte as rotinas do artigo e ve-
ja. como funciona © placar .........oc.ovvures. 1001

TOCANDO EM HARMONIA

Harmonize as suas melodias utilizando acordes no
MSX. Com trés canais para a producdo de sons,
esse micro oferece ao usuério um campo muito
amplo de trabalho. Conhega ainda os segredos do
contraponto e da musica polifbnica, criando me-
lodias SHMUBBIGES - .. .. o ciix orsniaivnssensioinns oo 1009

PROGRAMACAO DE JOGOS
JOGOS DE GUERRA: PRIMEIROS PASSOS
Limite seus impulsos destrutivos ao recorte lumi-
noso de uma tela de video, penetrando no mundo

magico dos jogos de guerra. Mas, na vida real, si-
ga o lema famoso dos anos 60: ‘‘faca o amor, bi-

PLANO DA OBRA

=) NPUT” ¢ uma obra editada em fasciculos semanais, e cada
conjunto de 15 fasciculos compde um volume. A capa para enca-
dernacdo de cada volume estara a venda oportunamente.

‘COMPLETE SUA COLECAO

Exemplares atrasados, até seis meses apos o encerramento da colecdo, pode-
rdo ser comprados, a precos atualizados, da seguinte forma: 1. PESSOAL-
MENTE — Por meio de seu jornaleiro ou dirigindo-se ao distribuidor local,
cujo enderego poderd ser facilmente conseguido junto a qualquer jornaleiro
de sua cidade. Em Sdo Paulo, os enderegos sao: rua Brigadeiro Tobias, 773,
Centro; avenida Industrial, 117, Santo André; e no Rio de Janeiro: avenida
Mem de S4, 191/193, Centro. 2. POR CARTA — Poderio ser solicitados exem-
plares atrasados também por carta, que deve ser enviada para DINAP — Dis-
tribuidora Nacional de Publica¢cGes — Niimeros Atrasados — Estrada Velha
de Osasco, 132, Jardim Teresa — CEP 06000 — Osasco — SP. Ndo envie pa-
gamento antecipado. O atendimento ser4 feito pelo reembolso postal e o pa-
gamento, incluindo as despesas postais, deverd ser efetuado ao seretirar aen-
comenda na agéncia do Correio. 3. POR TELEX — Utilize o n? (011) 33 670
DNAP.

Em Portugal, os pedidos devem ser feitos a Distribuidora Jardim de Publica-
¢oes, Lda. — Qta. Pau Varais, Azinhaga de Fetais — 2 685, Camarate — Lis-
boa; Apartado 57 — Telex 43 069 JARLIS P.

Ateng¢do: Apos seis meses do encerramento da colegdo, os pedidos serdo aten-
didos dependendo da disponibilidade do estoque.

Obs.: Quando pedir livros, mencione sempre titulo e/ou autor da obra, além
do nimero da edigdo.

COLABORE CONOSCO

Encaminhe seus comentarios, criticas, sugestdes ou reclamagoes
ao Servico de Atendimento ao Leitor — Caixa Postal 9442,
Sao Paulo — SP.
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AVALANCHE:
CONTE OS PONTOS

A simples obtencdo de prémios nédo
satisfaz um aventureiro: ele precisa
saber exatamente quantos pontos
conseguiu com seu esforco. Monte estas
rotinas e veja o placar funcionar.

A rotina que conta pontos também
troca as telas, imprime o escore, o nivel
de dificuldade e o nimero de vidas.

A rotina a seguir desenha a tela apro-
priada, imprimindo também o escore e

o numero de vidas que ainda restam a
Willie. Além disso, encarrega-se da exe-
cu¢do da musica.

org 58676
call lsi
call scp
1d hl,119
1d a, (57343)
14 b,48
add a,b
call asc
1d a,41
call print
call tune
ret

org 58303
181 %

org 58174

10 REM
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
60 REM
70 REM
80 REM
90 REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

CONTAGEM DOS PONTOS
TROCA DE TELA
IMPRESSAQ DO ESCORE
NIVEL DE DIFICULDADE
" NUMERO DE VIDAS

asc *

org 58217
print *
org 60006
fune *

REM
REM
REM
REM
REM

0 INICIO DO JOGO

A instrugdo call Isi chama a sub-
rotina que desloca a tela para a esquer-
da. A tela apropriada é selecionada pe-
la sub-rotina elb, que publicamos em ar-
tigo anterior.

Em seguida, a rotina scp, que serd
dada logo adiante, é chamada. Ela é res-
ponsavel pela impressdo do escore na te-
la. Ndo execute o programa antes de té-
la montado.




O par de registros HL recebe a posi-
¢do de impressdo do numero de vidas,
119. Quando a sub-rotina print for cha-
mada, HL indicard, como de costume,
a posicao de impressao.

O acumulador recebe o conteido do
endereco 57343. Nessa posi¢do de me-
moria armazena-se 0 numero de vidas
que Willie ainda tem. O niimero 48 &, en-
tdo, colocado em B. Para calcular o ¢6-
digo ASCII do numero a imprimir, so-
ma-se o contetido desses dois registros.

Depois a rotina asc é chamada. Co-
mo vocé deve estar lembrado, essa roti-
na faz com que BC aponte para o pa-
drio do algarismo a ser impresso na ta-
bela de caracteres da ROM. A cor do
nimero ¢ escolhida colocando-se 41 em
A. A rotina print é chamada para im-
primir na tela o nimero de vidas que res-
tam a Willie. A rotina tune, por sua vez,
¢ chamada para executar a musica. Es-
sa rotina deve ser montada novamente
com endereco inicial 60000 — caso con-
trario, o programa nao funcionara.

0 PLACAR

Esta é a rotina scp chamada pela ro-
tina anterior:

10 REM org 58939
20 REM scp 1d hl,55
30 REM 1d 1x,57337

1d b,6

scqg push bc
1d a, (1x+0)
1d b,48

add a,b
call asc

1d a,41
call print
inc hl

ine ix

pop bc

dinz 8scqg
ret

org 58174
asc X

org 58217
print *

40 REM
50 REM
60 REM
70 REM
80 REM
90 REM
REM
REM
REM
REM
HEM
REM
REM
REM
REM
REM
200 REM

O par de registros HL recebe o valor
55, que corresponde a posi¢do da tela
em que sera impresso o primeiro digito
do escore. O enderego do primeiro byte
que contém o escore € colocado no
registro-indice [X, que pode, entdo, ser
usado como apontador.

O niimero de digito do escore, 6, ¢
colocado em B. Este contador fica tem-
porariamente na pilha.

O byte apontado por IX ¢é transferi-
do em seguida para o acumulador, o que
faz com que os digitos do escore sejam
colocados em A.

O niimero 48 é adicionado para cal-
cular o codigo ASCII do algarismo ¢ a
rotina asc é chamada para acertar o
apontador de padroes. Para a selegao da
cor da letra, coloca-se 41 em A. A roti-

na print é chamada de novo para impri-
mir o digito.

O par de registros HL aumenta em
uma unidade para apontar a proxima
posicdo de impressdo. Observe que os
digitos mais significativos do escore s@o
impressos primeiro. O registro IX tam-
bém aumenta em uma unidade, apon-
tando para a proxima variavel do esco-
re. Os digitos decimais do placar sdo ar-
mazenados separadamente, um em ca-
da variavel, do mais significativo para
o menos significativo.

O contador é recuperado da pilha
e colocado em B. A instrugdo djnz
diminui seu valor em uma unidade.
Se ele ainda ndo for zero, o processa-
dor volta ao rétulo seq para imprimir o
digito seguinte. Depois que o lago tiver
sido executado seis vezes, imprimindo os
seis digitos do escore, o processador re-
tornara.

- v RSN

Esta rotina desloca a tela antiga e de-
senha a nova com o sol, o nimero de
vidas e o placar.

10 ORG 19489
20 JSR S4AAS
30 LDX #1807
40 LDU $17544
50 LDB #5

60 SCPR LDA #3




| MR EEEEREEII

{ 70 SCPRI PULU Y

! B0 STY ,X++

90 DECA

100 BNE SCPRI

110 LEAX 26,X%

. 120 DECB
130 BNE SCPR
140 JSR PRSC
150 LDX #2063
160 LDU $#17574
170 LDB #5

% 180 SCPRZ LDA #3

= 190 SCPRC PULU ¥
200 STY ,X++

! 210 DECA

' 220 BNE SCPRC

! 230 LEax 26.X
240 DECB
250 BNE SCPRZ
260 LDA 18239

| 270 LDB #5 oo I ey £ )
280 MUL : P R
290 ADDD #17724 ; T e e i e
300 TFR D,U B e O e T A s Tl LIl T

f 310 LDX #2070

320 LDB 45

330 SCPRD PULU A
340 STA ,X

350 LEAX 32,X
360 DECB

370 BNE SCPRD
380 JSR 30000 P g
390 RTS LA
. 400 NOP Sl

410 NOP

420 PRSC PSHS D,X,¥

430 LDX $18240

440 1DB 46
450 LDY #1814
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PRSCB LDA ,X
PSHS X,B
BITB #1
BNE ROLL
LDB 45
MUL
ADDD $17724
TFR D,X
PSHS Y
LDB #5
PRSCA LDA,X+
STA,Y
LEAY 32,Y
DECB
BNE PRSCA
PULS Y
LEAY 1,Y
ROLRET PULS B,X
LEAX 1,X
DECB
BNE PRSCB
PULS Y,X,D
RTS
ROLL LDB #5
MUL
ADDD #17724
TFR D,X
PSHS Y
LDB #5
RLLA LDA, X+
PSHS A
ANDA #15
LSLA
LSLA

800 LSLA

810 LSLA

820 ORA #15

830 STAa 1,Y

840 PULS A

850 LSRA

860 LSRA

870 LSRA

880 LSRA

890 ORA #3850

900 STA ,Y

910 LEAY 32.Y

920 DECB

930 BNE RLLA

940 PULS Y

950 LEAY 2,Y

960 BRA ROLRET

A TELA

Inicialmente, o programa salta para
a sub-rotina do enderego $4AAS, que
substitui a tela antiga pela nova e dese-
nha o sol.

Em seguida, a posi¢do da tela em que




queremos imprimir a primeira letra da
palavra ““SCORE"’ é colocadaem X. O
apontador da pilha do usudrio, U, re-
cebe o endereco inicial da tabela de da-
dos correspondentes 4 palavra a ser im-
pressa. Esses dados foram colocados ali
pelo programa BASIC criador de tabe-
las, j4 publicado. O registro B recebe o
valor 5, pois as letras tém apenas cinco
bytes de altura.

Existem cinco letras em *““SCORE”’
mais um espago, totalizando seis. Po-
rém, A recebe o niimero 3, j4 que usa-
remos o registro Y para imprimir dois
bytes de cada vez.

Os dois bytes que se encontram no to-
po da pilha do usuério sdo colocados no
registro Y pela instrucdo PULU Y. A pi-
lha do usudrio é, no momento, a regido
da tabela de dados apontada por U. Es-
ses dois bytes passam a ocupar as posi-
¢oes de memoria de video apontadas por
X. Em seguida, o registro X tem seu
contetido aumentado em duas unidades,
apontando, entdo, para as duas posi¢des
seguintes.

A instrugdo DECA diminui o acumu-
lador em uma unidade e BNE SCPRI re-
pete o laco até que todos os seis bytes
tenham sido impressos — o que coloca
na tela apenas a primeira linha da pala-
vra. Depois disso, a instru¢do LEAX
26,X soma 26 ao conteudo de X, mo-
vendo-o da ponta direita da linha im-
pressa até a posigdo de impressdo da
proxima linha da palavra. Esta fica seis
bytes para a esquerda, na linha inferior.
Lembre-se de que existem 32 bytes por
linha e seis letras na palavra: 32 — 6 =
26.

O registro B é diminuido em uma uni-
dade pela instrugdo DECB. O processa-
dor retorna ao rétulo SCPR até que to-
das as cinco linhas da palavra tenham
sido impressas. Finalmente, a instrucdo
JSR PRSC salta em diregdo a sub-roti-
na de impressao do escore.

AS CINCO VIDAS DE WILLIE

A rotina que imprime a palavra “VI-
DAS"’ ¢ quase idéntica a que imprimiu
“SCORE". Apresenta apenas duas di-
ferengas: a posi¢ao de impressdo na te-
la — apontada pelo registro X — e a
porgdo da tabela de dados utilizada —
apontada por U. Apesar da nova posi-
¢do na tela e dos diferentes valores da
tabela de dados, o processo de impres-
sdo ¢ exatamente 0 mesmo.

Ao contrdrio da anterior, essa roti-
na nao salta para a sub-rotina de impres-
sdo do numero de vidas ao terminar,
pois esta ultima se encontra logo a se-
guir na memoria.
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O ntimero de vidas que restam a Wil-
lie fica armazenado em 18239. O con-
teudo dessa posigao ¢ colocado no acu-
mulador e o nimero 5, em B. Em segui-
da, os dois registros sdao multiplicados.

Para imprimir o numero de vidas na
tela, o programa tem que obter na ta-
bela de dados o padrdao do algarismo
correspondente. Cada caractere requer
cinco bytes para definir seu padrao. As-
sim, para acharmos o enderego inicial
do padrio do algarismo desejado, pre-
cisamos percorrer a tabela de dados em
multiplos de cinco.

O resultado da operagao MUL —
gue multiplica os contetidos de Ae B —
é colocado em D. O endereco inicial da
porcdo da tabela que nos interessa —
17724 — ¢ somado a esse resultado.
Obtém-se, assim, o enderego inicial do
padrdo do algarismo correspondente ao
numero de vidas.

O valor calculado é transferido para
o apontador da pilha do usudrio, U, de
forma que essa regido da tabela se trans-
forma na pilha.

No registro X, coloca-se novamente
a posi¢do de impressdo na tela; no re-
gistro B, o niimero de bytes necessario
para escrever o algarismo, 5. O primei-
ro byte do padrao é retirado da pilha,
colocado em A e impresso na posi¢éo de
tela apontada por X.

Desta vez o registro X ¢ acrescido de
32. Como apenas uma figura vai ser im-
pressa, o apontador X precisa ser colo-
cado uma posigao de tela abaixo, de mo-
do que passe a apontar para a proxima
linha de pixels da figura.

B é decrementado e o processador sai
do lago, executando a instrugao seguin-
te se todos os cinco bytes ja tiverem si-
do impressos na tela.

Para finalizar, o processador salta
para a rotina 30000, que toca a miisica,
criando o clima adequado para se ini-
ciar a aventura. No retorno dessa sub-
rotina, a instru¢do RTS devolve o con-
trole ao BASIC.

RTS serd apagada por uma outra ins-
trugdo, quando o programa completo
estiver montado. Ela é seguida por duas
instru¢cdes NOP — Nenhuma OPeragao
—, que nada executam, servindo apenas
para guardar o lugar dos dois ultimos
bytes da instrugdo JSR. Esta apagara
RTS e acionara o lago principal que con-
trola o programa completo.

0S NUMEROS DO PLACAR

Os bits de cada linha de uma figura
completam um byte. Se vocé imprimir
cada um desses bytes diretamente, dei-
xando-os muito proximos, eles termina-

rdo por interferir uns nos outros, tor-
nando-se, entdo, ilegiveis.

Para contornar essa dificuldade, a ro-
tina que imprime os digitos do escore
controla as figuras — neste caso, nime-
ros — meio byte, criando um espago en-
tre eles e fazendo com que os digitos se
tornem legiveis.

A rotina PRSC comeca colocando os
contetidos dos registros D,X,Y na pilha
da maquina, de modo a preservar seus
valores. Mais tarde, precisaremos ape-
nas do valor armazenado em Y. Mas
nosso procedimento, aqui, vale como
um lembrete: quando se programa em
linguagem de mdquina, convém empi-
lhar o conteudo de todos os registros
que serdo utilizados na sub-rotina. Sem-
pre existe a possibilidade de que, poste-
riormente, seja necessario armazenar
um importante parametro em um regis-
tro. Na divida, convém empilha-lo.

A posicdo de memoria 18240 arma-
zena o byte correspondente ao primeiro
digito do escore. O valor decimal de ca-
da um dos seis digitos do escore — do
mais significativo ao menos significati-
vo — esta guardado em seis posi¢oes de
memoria, de 18240 até 18245,

Como seis figuras serdo impressas,
carrega-se B com o numero 6;Y € carre-
gado com a posicdo de impressao.

O contetido da posigdo de memdoria
apontada pelo registro X é colocado no
acumulador A. Esse registro esta apon-
tado para a memoria do escore. Em se-
guida, os valores de X ¢ B sdo preserva-
dos na pilha.

A instrugdo BITB # 1 verifica o bit
zero do registro B. Se B tem um valor
par — e o bit zero, portanto, ndo ¢ 1 —,
a instrugdo BNE ROLL desvia o progra-
ma para a sub-rotina ROLL, que des-
loca todas as outras figuras meio espa-
¢o para a direita. Mas se o valor de B
é impar — e, conseqgiientemente, o bit
zero é 1| — o processador continua com
a proxima instrugao.

IMPRESSAQ

Para imprimir a figura na tela, o pro-
cedimento é o mesmo utilizado no nu-
mero de vidas. Multiplica-se o digito re-
querido por cinco e adiciona-se o resul-
tado ao enderego-base da tabela de da-
dos do primeiro digito.

Desta vez, porém, o apontador obti-
do ¢ transferido para X, enquanto o
apontador da posi¢do de impressdo em
Y ¢é colocado na pilha.

Carrega-se em A o byte da tabela de
dados que estd sendo apontado e incre-
menta-se o registro X. Esse byte ¢ arma-
zenado na posi¢do de tela apontada por

Y. O valor 32 é adicionado ao contel-
do de Y, fazendo com que este aponte
para a linha de bits logo abaixo na fi-
gura. B é decrementado e o processador
retorna para colocar o proximo byte
abaixo, até que todos os cinco bytes que
compoem a figura do digito tenham si-
do impressos.

Depois disso, o apontador da posi¢cao
de tela é recuperado da pilha e incremen-
tado, passando a apontar para a proxi-
ma posigao a direita.

O valor do contador em B e 0 apon-
tador de memoéria do escore X sdo no-
vamente recuperados da pilha. X € in-
crementado para o processamento da
préoxima figura a direita, enquanto B €
decrementado, contando as figuras a se-
rem impressas. Se todos os digitos ain-
da ndo tiverem sido impressos, 0 pro-
cessador imprime o préximo.

Neste caso, os registros Y, X e D sdo
recuperados da pilha com os valores an-
teriores ao inicio desta rotina. Depois,
o processador retorna para a posi¢ao
que a chamou na rotina principal do
programa.

DESLOCAMENTO DOS NUMEROS

Se o valor do registro B for par ¢ a
rotina ROLL foi chamada, o processa-
dor localiza, na tabela de dados, o ini-
cio da figura adequada ao digito. Mul-
tiplica, entdo, o digito por cinco e adi-
ciona o resultado ao enderego-base,
transferindo o valor obtido para X. Em
seguida, coloca a posigdo de impressao
na pilha e carrega o registro B com o
contador de bytes.

A instrugcdo LDA,X + carrega o acu-
mulador com um dos bytes que formam
a figura e incrementa o registro X para
apontar o byte seguinte, que ¢ guarda-
do na pilha da maquina.

A instru¢do ANDA #15 executa a
operag¢do légica AND entre o conteudo
de A, uma linha de pontos da figura e
o numero 15, que em bindrio €
00001111, Essa operagdo equivale a co-
locar uma ‘‘mascara’’ no conteido de
A, onde o nybble (grupo de quatro bits)
mais significativo é apagado e o menos
significativo, preservado.

Quatro instrugdes LSLA — do inglés
Logic Shift Left on Acumulator (deslo-
camento légico sobre o acumulador) —
empurram o nybble menos significativo
para a posicdo ocupada pelo nybble
mais significativo, que é perdido. Essa
operacgdo ¢ feita bit por bit.

A instrugdo ORA #5 efetua a opera-
¢do logica OR entre o resultado anterior
em A ¢ o niimero 5, colocando amarelo
— cor de fundo — no nybble menos sig-
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nificativo. Apods receber esse ‘“‘tratamen- gundo o conteudo das seis posigoes de
to”’, a linha de bits é impressa na posi- memoria reservadas para eles; da mes-
¢do apontada por Y + 1. Exibe-se, as- ma maneira, imprime o niumero de vi-§
sim, na tela, a metade direita do padrao das e o nivel atual do jogo, conformey{"
de bits, duas posi¢des a direita da figu- o conteudo das posigoes de memdria re-
ra atual, ficando reservado o espago on- servadas para essas varidveis.

de posteriormente serd colocada a me-

tade esquerda. 10 org 53961
O padrio de bits completo dessa li- 2?2 C“H :Hg:g
nha é mais uma vez recuperado da pi- ig T; S Y6
lha da méaquina e quatro instrugdes o 14 (64695).a
LSRA deslocam o nybble mais signifi- g0 14 a,16
cativo para a direita. A operacdo OR 79 14 (64697) ,a
com o numero hexadecimal 50 ajustaa 80 1d de,-14560
cor de fundo desse byte para amarelo. 90 1d b,52
O byte resultante das operagoes aci- 100 rt push bc
ma é impresso na posi¢io apontada por 110  push de
Y,ou SEjﬂ. ameladeesquerda do padréo 120 1d a, (de) 660 call -12166
de bits dessa linha é colocada na posi- i:g c?}l}dldl 670 1d hl,-14054
¢do reservada. Com isso, as duas meta- | ¢ fnf_’ o 680 call -12210
des se juntam, formando a figura com- 159  pop be 690 ret
pleta. As metades vagas desses dois 170  dinz rt 700  end
bytes foram ajustadas com a cor de fun- 180 1d de, 1
do amarela, de modo que temos, entre 190 ld a,84
cada digito do escore, um espago de 200 1d b, 30
meio byte, 210 tt push bc Essa parte do programa comega na
A instrucdo LEAY 32,Y adiciona o 220  push de linha 40 e vai até a linha 320.
valor 32 a Y, para processar a linha de 230  push af As posicdes de memoria 64695 e
bits logo abaixo da figura. B é decre- €30 19 hil, (624073 64696 da RAM contém o endere¢o na
250 add hl,de :
mentado e o processador permanecen0  Sc0 a1l 77 VRAM do chamado Acumulador Grd-
lago até que todas as cinco linhasde bits 5,5  pop af Jico X. A instrucdo ld (64695),a coloca
tenham sido impressas. O processador 380  1nc a o valor 160 nesse endereco. As posigoes
sai, entdo, do lago e adiciona 2 ao apon- 290  pop de de memoria 64697 e 64698 contém, por
tador Y. 300 1inc de sua vez, o endere¢o do chamado Acu-
Isso faz com que o apontador de te- 310  pop bc mulador Grdfico Y. A instrugdo Id
la se desloque duas posigoes para a di- 320 dinz tt (64697), a coloca o numero 16 nesse en-
reita, ja que a figura com nimero im- 330  call ac derego.
par ocupou duas posi¢des adjacentesna 340 Jp vd A rotina 141 da ROM imprime um
: a50 sc 1d de,-5219 X e
tela — uma contendo a metade esquer- 3.0 14 (Z5190) ,de caractere ASCII em qualquer posicao da
da e outra, a metade direita. 170 1d de.7 ) tela de alta resolugdo, ou seja, do pon-
Em seguida, a instrugdo BRA ROL- 385 14 hl.(62407) to (0,0) ao ponto (255,191). Para isso,
RET retorna ao rotulo ROLRET, no 390 add hl,de o acumulador deve conter o codigo
qual os apontadores sdo recuperadosan- 400 1d b,6 ASCII do caractere € os acumuladores
tes da rotina voltar para processar opré- 410 ve push be graficos x e y precisam estar ajustados.
ximo digito, com numero impar. 420 push hl O valor do acumulador x vai de 0 a 255;
430 1d de, (-5190) o do acumulador y, de 0 a 191.
440 14 a, (de) Como vocé deve se lembrar, a tela de
’h‘(‘ _ 450  inc de alta resolucdo é um reflexo da tabela de
460 14 (-5190) ,de . -
_ =i ; 470 Add a.126 nomes, que contém os c_(‘Jd:gOs doslpa-
A rotina abaixo ¢ montada logo ap0s 480  call 77 droes que aparecem no video. O conjun-
a que apresentamos no artigo anterior, 4909 pop hl to de bytes que formam a figura de ca-
e faz parte do programa principal. Ela sgo =X i da padrao esta na tabela de padroes da
comeca chamando as rotinas-11973 ¢ 510 pop bc VRAM. A rotina 141 da ROM escreve
-11843. A primeira desenha e deslocaa 520 djinz vo o caractere ASCII na tela. Para isso,
montanha para a tela, e a segunda acres- 530  ret precisa criar os bytes que formam a fi-
centa os prémios e os riscos de acordo 540 vd 1d a, (-5221) gura desse caractere na tabela de pa-
com o nivel de dificuldade. 550 add a,126 droes e, ainda, colocar o cédigo do pa-
O programa pode ser divididoem trés 360 1d de, 21 drdo na posi¢ao adequada da tabela de
partes. A primeira cria os padroes dele- 570 1d hl, (62407) nomes. A rotina 141 trabalha na tela co-
tras e nimeros na VRAM, usando um ;’gg "'d‘flh;;d“ mo se 0 modo de alta resolucao acabas-
buffer de cédigos ASCII e uma rotina 200 15 5 L5328 se de ser ligado — ou seja, com a tabela
da ROM. A segunda imprime na primei- g3 add a 126 de nomes (e, consequentemente, a tela)
ra linha da tela as palavras SCORE, VI-  g20 14 de. 30 totalmente preenchida pelos padroes de
DAS e NIVEL, utilizando a tabela de 30 1d hl, (62407) 0 a 255, dispostos sequiencialmente. Es-
padrdes. A terceira, finalmente, impri- 640 add hl,de crever na tela de alta resolugao com es-
me os seis digitos decimais do escore, se- 650 call 77 sa rotina significa, assim, criar os bytes




que compdem a figura no padrao ou pa-
droes correspondentes a posi¢ao apon-
tada pelos acumuladores graficos x e y.
Essa posi¢do equivale ao canto superior
esquerdo do caractere na tela. Por exem-
plo, com os valores 8 e 0 nos acumula-
dores grificos x e y, respectivamente, a
figura seria criada no padrao de codigo
1; com os valores 8 e 4, nos padroes | e
33. Comovocé pode concluir, um carac-
tere ASCII ocupa até quatro padroes.

CRIACAO DOS PADROES

Neste programa, utilizaremos a roti-
na 141 para criar os padroes das 52 le-
tras e numeros cujos codigos ASCII es-
tdo a partir da posicdo de memdria
-14560. O programa BASIC que apre-
sentamos no fim do artigo encarrega-se
de colocar os caracteres nessas posigoes.
Os bytes que compdem as figuras serdo
colocados a partir dos enderegos da ta-
bela de padrdes que correspondem ao
padrdo 84. Para isso, deve-se carregar
o acumulador gréfico x com 160 e o acu-
mulador grafico y, com 16.

O par de registros DE ¢ usado como
apontador do buffer de codigos ASCII
e 0 registro B, como contador. Em se-
guida, o lago rt coloca as figuras corres-
pondentes aos caracteres ASCII do pa-
drdo 84 ao padrdao 135. Os acumulado-
res graficos x e y ndo precisam ser in-
crementados, pois, a cada chamada, a
rotina 141 cuida de fazer isso.

Se vocé transferir a posi¢ao de cha-
mada das rotinas -11973 e -11843 para
depois do lago rt, poderd ver na tela a
criagdo dos padroes.

O préximo passo consiste na impres-
sdo das palavras SCORE, VIDAS e

NIVEL na primeira linha da tela. Para
1850, usa-se a rotina 77 da ROM, que co-
loca o cédigo do padrio na tabela de no-
mes da VRAM. O cédigo deve estar, en-
tdo, no acumulador A, e o endereco na
tabela de nomes, no par HL. As posi-
coes 62407 e 62408 contém o enderego
inicial da tabela de nomes da VRAM.
Assim, basta colocar esse endereco em
HL e adicionar a ele a posi¢do na qual
queremos imprimir o padrao, de 0 a 767.

A opera¢do acima ¢ repetida trinta
vezes pelo laco tt, pois, como existem
varios espagos entre as palavras que es-
tamos escrevendo, elas ocupam quase
toda a primeira linha.

ROTINA DE IMPRESSAQ

A rotina que imprime os digitos do
escore € chamada pela instrucao call sc.
Em seguida, o programa salta para a ro-
tina que imprime o digito do escore ¢ 0
digito do nimero de vidas. Procedemos
assim para que a rotina sc possa ser cha-
mada independentemente de outras par-
tes do programa que serao dadas mais
tarde.

A rotina sc comega colocando o en-
derego -5219 nas posi¢oes de memoria
~-5190e-5189, através do par DE. Os va-
lores decimais dos digitos do escore es-
tdo armazenados em seis enderegos a
partir de -5219.

EXIBICAO DOS DIGITOS

A posic¢ao de impressdo do primeiro
digito é colocada no par de registros HL
e o contador B ¢é ajustado em seis (nu-
mero de digitos).

O laco vo coloca os digitos na tela.
As posi¢des de memoria -5190 e -5189
contém o endere¢o do digito que estd
sendo impresso e funcionam como
apontador. Para obter o padrdo equi-
valente ao digito no acumulador, adicio-
na-se seu valor decimal ao cédigo do pa-
drdo do digito 0, que ¢é 126, como se po-
de verificar contando os padroes cria-
dos anteriormente a partir de 84.

Os digitos decimais correspondentes
ao numero de vidas e ao nivel do jogo
estdo guardados nos enderegos -5221 ¢
-5228. Como os digitos do escore, eles
sao colocados pela rotina 77 da ROM
nas posigoes 21 e 30 da tabela de nomes,
respectivamente.

Depois de tratar dos digitos do esco-
re, do numero de vidas e do nivel do jo-
g0, a rotina chama a sub-rotina -12166
— a mesma que executa a musica no ini-
cio do jogo.

0S CODIGOS ASCII

O programa BASIC apresentado a
seguir coloca os caracteres ASCII cor-
respondentes as letras e numeros da li-
nha DATA num buffer que comega no
endereco -14560. Esse programa arma-
zena todos os caracteres na variavel R$
e utiliza a fungdo ASC para obter o co-
digo correspondente a cada um deles.

10 CLEAR 200,-16100

20 E=-14561

30 READ RS

40 FOR N=1 TO 52

50 POKE E+N,ASC(MIDS(RS.N,.1))
60 NEXT N

70 DATA "SCORE 000000 VIDAS 0
NIVEL OFIM DE JOGO 0123456789"
80 END




TOCANDO

EM HARMONIA

GERACAOQ DE ACORDES
MELODIAS SIMULTANEAS
A INSTRUCAO SOUND
TABELA DE CONVERSAQ

I

DE NOTAS PARA O MSX

Os usuérios do MSX tém o privilégio de
poder utilizar acordes em suas musicas,
ja que esse micro possui trés canais para
a producdo de sons. Neste artigo, vocé
vera como harmonizar suas melodias.

Em artigos anteriores, eXxpusemos os
fundamentos da teoria musical e mos-
tramos como transformar o micro em
um instrumento, por meio de progra-
mas simples. Vimos, também, como
converter partituras em dados que
possam ser lidos pela maquina.
Tudo isso, porém, aplicava-se ape-
nas a melodias em que uma sé
nota era emitida de cada vez.

Este artigo vai um pouco
mais além, apresentando pro-
gramas gque possibilitam a exe-
cucdo de acordes. Embora a
teoria envolvida seja de interes-
se geral, s6 0 MSX tem 08 recursos ne-
cessarios para a execuc¢do de mais de
uma nota ao mesmo tempo, em BASIC.

Nossos programas adotam as mes-
mas convengoes dos artigos anteriores.
Assim, se vocé quiser refrescar a memo-
ria antes de tentar assimilar as novas téc-
nicas, reveja-os.

0 QUE E UM ACORDE?

Um acorde é simplesmente um gru-
po de notas tocadas simultaneamente.
Se pressionarmos varias teclas ao acaso
no piano, obteremos um acorde. O som
resultante, contudo, poderd ser bem de-
sagraddvel. Para que um acorde soe bem
aos nossos ouvidos, € preciso haver har-
monia. Os acordes mais simples e har-
moniosos geralmente contém trés notas
e se mantém dentro de uma escala maior
— dé, ré, mi...

Se tocarmos ao mesmo tempo do, mi
(duas notas acima) e sol (mais duas no-
tas acima) — C, E e G na escala de C
maior — teremos um exemplo do mais
conhecido e simples tipo de acorde, 0
acorde maior. O nome de um acorde é
derivado da nota mais baixa que o com-
pde: em nosso caso, trata-se de um acor-
de de C maior.

Todos os acordes maiores tém gua-
tro semitons entre-a nota mais baixa e
a intermediaria, e trés semitons entre es-
ta ultima e a nota mais alta. Um segun-
do tipo de acorde, 0 acorde menor, tem
trés semitons entre a nota mais baixa e
a intermedidria, e quatro entre as duas
notas superiores. Tanto os acordes
mai()rt‘s COMmMOoO 0§ menores ["05511(.'“'1 sete
semitons de comprimento, sO que a no-
ta intermediaria ¢ mais alta no acorde
maior. A consegiiéncia, em termos de
qualidade sonora, é que 0s maiores sao
geralmente mais ‘‘alegres’’, e os meno-
res, mais ‘‘tristes’.

Podemos construir um terceiro tipo
de acorde na escala maior. Comegando
em si, ou B em C maior, esse acorde
contera B, mais D e F da oitava supe-
rior. Ele terd, entdo, dois intervalos de
trés semitons entre as trés notas. Este €
um acorde diminuto, menos usado que
os dois anteriores.

A escala maior compoe-se de sete no-
tas. Com elas podemos construir trés
acordes maiores, trés menores e um di-
minuto. Os trés tipos sdo conhecidos co-
mo triades, jd que tém trés notas cada.

A nota mais baixa de cada triade € cha-
mada fundamental, a nota fundamen-
tal de E menor, por exemplo, ¢ E.

O diagrama acima mostra como es-
ses acordes sdo escritos na pauta musi-
cal. Como vocé pode observar, as no-
tas tocadas simultaneamente sdao colo-
cadas umas sobre as outras.

COMO UTILIZAR 0S ACORDES

Se uma melodia executada em C
maior tem, em certo ponto, a nota C,
qualguer acorde — dos tipos descritos
— que também contenha a nota C po-
dera se harmonizar com ela, produzin-
do um som mais rico e agradavel.

Como os acordes C e F maiores e A
menor contém a nota C, todos se har-
monizario com a melodia. A nota da
miisica em questdo pode ser qualquer
uma das trés notas que compdem O
acorde — ou seja, toda nota se harmo-
niza com trés diferentes triades. C, por
exemplo, é a nota mais baixa em C
maior; ¢ intermedidria em A menor e é




a mais alta em F maior. Na realidade,
se uma melodia contém a nota C, basta
adicionarmos as outras duas notas pa-
ra obtermos a triade. Nesse caso, a no-
ta da melodia original funciona nao ape-
nas como parte da melodia, mas, tam-
bém, como parte do acorde.

No acorde de C maior, C nao preci-
sa ser necessariamente a nota mais bai-
xa, podendo ter qualquer nota acima ou
abaixo. Nesse caso, costuma-se dizer
que o acorde ¢ invertido. A ilustragdo
da pagina mostra diversos arranjos de
notas — todos eles sdao acordes de C
maior. O mesmo principio se aplica a
outros acordes,

HARMONIA AUTOMATICA

O programa que apresentamos a se-
guir obtém de linhas DATA as notas de
uma melodia simples. Mas, ao execu-
té-la, ele acrescenta a cada nota duas ou-
tras, mais graves, que harmonizam com
ela. As duas notas sao criadas por um
processo aleatério; assim, a harmonia
da musica varia a cada nova execugao.
Todos os acordes, porém, constituem
triades da escala C maior.

A melodia listada ao final do progra-
ma podgra ser substituida por outra de
sua pruprid. escolha, desde que a escala
seja C maior, isto €, o do deve corres-
ponder a O3C do comando PLAY. A
nova melodia ndo deve conter nenhuma

nota mais grave que O3C; caso contra-
rio, 0 programa ndo sera capaz de ge-
rar um acorde valido.

As notas mudam ao mesmo tempo,
nas trés vozes e, sempre que ha a alte-

ragdo, uma nova harmonizacao ¢ feita.
O programa produz acordes de acordo
com as regras, o que nao significa que
eles sejam sempre os mais adequados ao
gosto do usudrio.

A melodia The Saints go Marching In
(A Marcha dos Santos) esta armazena-
da nas linhas DATA do final do progra-
ma. A ilustracdo da pidgina seguinte
mostra duas variacoes da abertura da
melodia que poderido eventualmente ser
produzidas pelo programa. Trata-se da
mesma melodia — o que muda € s a
harmonia. Na primeira variacdo, os
quatro acordes sao F maior, C maior,
B diminuto e G maior; na segunda, te-
mos C maior, E menor, D menor e C
maior.

T SR

R=RND (-TIME)
20 INPUT "Andamento
P
30 GOSUB 3000
40 GOSUB 4000
50 GOSUB 5000
80 Kl=1:K2=2:K3=3:K4=4:K5=5
90 FOR I=1 TO 32
100 READPV,T:TFPV=0THEN1SB0
110 C=TB(PV)
120 T1¥=RND(K1)*K2+K2:IFI11%=K3T
HENIZ23%=KS5ELSET22=RND (K1) *K2+K4

(32-255)"

130 I18=C-T1%:12%=C-T2%

140 AS="L"+STRS(T)+"N"+3TRS (Q% (
PV) )

150 BS="L"4STRS(T)+"N"+5TRS (Q% (
TA(ILR)))

160 CS="L"+STRS(T)+"N"+STRS (Q%(
TA(I2%)))

170 PLAY AS,Bs5,CS

200 NEXT:END

4010 TM=23

4020 FOR I=1 TO 37

4030 Q% (I)=TM+I

4050 NEXT:RETURN

SO000 DATX 1.3,5,6.8,10,12,13,15
+17,18,20,22,24,2%,27,29,30,32,
34,36,;37

5010 DIM TA(22):FOR I=1 TO 22:R

EAD TA(TI) :NEXT

5020 DATA 1,1,2,2,3,4,4,5.,5,6,6
P800 9 10,11 ML s 125325 13- X9
14

5030 DATA 15,15,16,16,17,18,18,
19,19,20,20,21,22

5040 DIM TB(37):FOR I=1 TO 37:R
EAD TB(I) :NEXT:RETURN

3000 PLAY "V15","vl0","V10"
3010 AS="T"+STRS(TP)

3020 PLAY AS,AS,AS

1140 RETURN

4000 DIM Q2(37)

10000 DATA 13,10,17,10,18,10
10010 DATA 20,2,i3,10,17,10,18,
10

10020 DATA 20,2,13,10,17,10,18,
10

10030 DATA 20,5,17,5,13,5,17,5
10040 DATA 15,2,17,10,17,10,15,
10

10050 DATA 13,5,13,5,17,5,20,5
10060 DATA 20,10,18,2,17,10,18,
10




e ——— e el

10070 DATA: 20,5,17,:5;13:5,15.5
10080 DATA 13,2

As linhas 10 a 80 iniciam o progra-
ma, encarregando-se de solicitar o an-
damento, chamar as sub-rotinas de ini-
cializacdo e criar as variaveis K0 a K5,
que terdao valores de 0 a 5. Nas se¢oes
do programa onde a velocidade € mui-
to importante (linhas 90-200), substitui-
remos Os nimeros por variaveis, ja que
as variaveis sdo manipuladas mais rapi-
damente que as constantes. Nessa parte
do programa, todos os espacos entre o8
comandos devem ser removidos.

A sub-rotina da linha 3000 estabele-
ce as caracteristicas iniciais do coman-
do PLAY. Note que cada canal ¢é trata-
do separadamente.

A sub-rotina da linha 40 le
matriz Q% os niimeros das not
mando PLAY pode utilizar niumero no
lugar de notas, o que facilita bastante
o calculo da harmonia. Uma tabela de
conversdo de notas em nimeros se en-
contra na pagina 1015,

A sub-rotina da linha 5000 cria duas
matrizes, TA e TB, para definir os in-
tervalos caracteristicos da escala C
maior, possibilitando, assim, o cdlculo
dos acordes. TA contém os numeros das
notas da escala; TB, a posi¢do da nota
na escala. As duas matrizes permitem
que o numero da nota seja obtido a par-
tir da posi¢ao da nota na escala e vice-
versa, 0 que € importante para o calcu-
lo automético da harmonia,

O laco principal do programa vai da
linha 90 a 200, A linha 100 1€ o valor da

nota e sua duragdo. Se o valor for 0 —
pausa —, 0 programa salta para a linha
180. A linha 110 calcula a posigdo da no-
ta na escala usando a matriz TB. A 120
escolhe ao acaso um dos valores 2 a 3,
definindo o intervalo entre as notas da
melodia e a nota intermedidria. Se o in-
tervalo for 3, a nota mais baixa — I2
— deve ficar cinco notas abaixe da no-
ta da melodia. Se for 2, a nota mais bai-
xa pode ficar quatro ou cinco notas

Variacs

o que ¢é decidido pela linha

130,
As linhas 140 a 160 definem os cor-
ddes que servirdo de operando a instru-
¢do PLAY da linha 170. O valor da no-
ta original é dado por PV, obtido das
linhas DATA. O valor das duas notas
restantes € calculado como auxilio da
matriz TA, que converte a posi¢do da
nota na escala em seu valor real.
Observe que os numeros das notas
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nas linhas DATA estdo codificados con-
forme a escala geral. A matriz Q% ¢
usada para converté-los nos nimeros
efetivamente utilizados por PLAY. Os
intervalos sdo operandos do mesmo co-
mando — utilizados junto com a letra
L. — e ndo precisam ser convertidos.

COMO MODIFICAR O TIMBRE
MAIS ACORDES Além de produzir acordes, o MSX é

capaz de modificar bastante as carac-

O programa que apresentaremos ago- teristicas do som obtido, fazendo-o fi-
ra especifica as notas tocadas por cada car parecido com um instrumento es-
um dos canais. Como sera possivel qual- pecifico, por exemplo.

Para isso, € necessario recorrer aos

uer combinacdo, deixaremos para o lei- )
q - p registros do PSG que determinam a

tor os qtudad__()ﬁ com 4 harmoma: 2 curva envoltdria do som. Trataremos
A musica fica armazenada Fm linhas detalhadamente desse assunto em um
DATA, como de costume. Cada uma artigo futuro.
das linhas deve conter as notas do acor-
de juntamente com sua duragdo. Note
que, muitas vezes, acordes consecutivos 1330 DATA G,D,02F,2
sdo muito parecidos, diferindo apenas 1340 DATA G.D,02F,2
pela nota de uma das vozes. 1350 DATA 04C,C,02E,4

. w.ow 1360 DATA 04C,C,02E,2
10 INPUT "ANDAMENTO (1-50)"iTP 1370 DATA B.D.OZ2F,2

20 IF TP<] THEN 10 1380 DATA A,D,O02F,2

30 AS=”T"+STR$(INT(32+223/TP) ) : 139(] DATA B.[).OEF. 2

PLAY AS,AS,AS 1400 DATA 04C,E,02G,2

40 FOR 1=1 TO 48 1410 DATA G,E,02G,2

50 READ A$,BS,CS,D 1420 DATA G,E,02G,2

60 A$="L"+STRS (INT(1+63/D))+"03 1430 paTA G,02B,02F,4

"+AS 1440 DATA F,02B,02F,2

70 B$="L"+STRS (INT (1+63/D))+"03 1450 pATA E.C,02G,6

"+B$ : 1460 DATA D,02B,02G,6

80 C$="L"+STRS (INT(1+63/D))+703 1470 paTA C,02E,02C,12

"4+CS ;

90 PLAY AS.BS,CS As linhas 10 e 20 encarregam-se do
100 NEXT andamento. A linha 30 inicializa a fun-
1000 DATA E,02G,02C,6 ¢ao PLAY. A linha 50 |é as notas do
1010 DATA D,02B,02G,6 acorde e sua duraca@o nas linhas DATA.
1020 DATA C,02G,02E,12 Esses dados sdo convertidos em operan-
1030 DATA E,02G,02C,6 dos de instrugdo macromusical nas li-
1040 DATA D,02B,02G,6 nhas 60 a 80. A linha 90 emite, efetiva-

1050 DATA C,02G,02E,12
1060 DATA G,D,02B,6
1070 DATA F,C,02A,4

mente, o acorde.
Ao laco FOR...NEXT cabe evitar

1080 DATA F.C.02A,2 que uma mensagem de erro do tipo
1090 DATA E,02G,02C,12 “OUT OF DATA” interrompa a melo-
1100 DATA G,D,02B,6 dia.

1110 DATA F,02B,02G,4
1120 DATA F,02B,026,2

1130 DATA E,C,02A,10 0 COMANDO SOUND

1140 DATA G,C,02A,2
1150 DATA 04C,E,02G.4

1160 DATA 04C,E,02G,2
1170 DATA B,D,02F,2

Até aqui, utilizamos apenas a fungdo
PLAY para executar pegas musicais.

1180 DATA A.D.O2F.2 Contudo, o MSX dispde de outro co-
1190 DATA B.D.,O2F,2 mando musical, muito mais versatil:
1200 DATA 04C,E,02G.4 SOUND. As caracteristicas basicas des-
1210 DATA G,E,02G,2 se comando foram explicadas no artigo
1220 DATA G,F,02B,4 da pagina 168. Sua funcdo € alterar o
1230 DATA G,F,028B,2 conteudo dos registros do gerador pro-
1240 DATA 04C,E,02G,2 gramavel de som (PSG).

1250 DATA 0AC,E,02G,2
1260 DATA 04C,E,02G,2
1270 DATA B,F,02G,2

Para usarmos o comando SOUND
na produgdo de sons musicais, precisa-

1280 DATA A,F,02G,2 mos saber os Val()rc.’i que dCVCm SE€r co-
1290 DATA B.F.02G,2 locados em seus registros para produzir
1300 DATA 04C,E,02G,4 as notas. Para isso, consulte a tabela de
1310 DATA G,E,02G,2 conversao que esta na pagina 1015.

1320 DATA G,D,02F,2 O programa a seguir toca acordes de




E possivel adaptar os demais micro-
computadores para a producdo de
acordes?

Os micros que ndo dispdem de um
processador especial de som podem
produzir, entre outros efeitos sonoros

interessantes, acordes semelhantes
aos obtidos nos computadores da linha
MSX. Para isso, é necessario combinar
a freqléncia das diversas notas, o que
requer o emprego de linguagem de
maquina.

A técnica utilizada tem muita seme-
lhanca com as que foram explicadas
nos artigos Efeitos sonoros no Spec-
trum (pagina 556) e Apple e TK-2000:
efeitos sonoros (pagina 712). Embora
ndo tenhamos abordado o assunto em
INPUT, o mesmo pode ser aplicado ao
micro TRS-Color.

duas notas. Os dez acordes iniciais da
musica Greensleeves estao listados nas
linhas DATA. A melodia completa po-
de ser obtida no artigo da pagina 816.

10 FOR I=0 TO 10

20 READ A:SOUND I,A

30 NEXT

40 DaTA 0,0,0,0,0,0,0,56,15,15

50 FOR I=1 TO 10

60 READ A,B,C,D,E

70 SOUNDO,B:SQUNDI,A

B0 SOUNDZ,D:SOUND3,C

90 FOR J=1 TO 10XE:NEXTJ,1I
PLAY "05" : END

DATA 0,253,0,253,10
DATA 0,213,0,253,30
DATA 0,189,0,213,10
DATA 0,169,0,213,15
DATA 0,159,0,213,5
DATA 0,169,1,28,10
DATA 0,189,1,28,30
DATA 0,225,0,225,10
DATA 1,28,0,225,15
DATA 0,253,0,225.5

MELODIAS SIMULTANEAS

O programa a seguir possibilita a exe-
cuc¢ao de melodias simultaneas. Ele per-
mite que os dados correspondentes a ca-
da uma das vozes sejam armazenados
em linhas DATA separadas. A melodia
podera, inclusive, ter uma velocidade di-
ferente do acompanhamento.

Os dados para cada uma das trés vo-
zes devem terminar pelo par de valores
99,99, As outras linhas DATA contém
os valores das notas e suas respectivas
duracoes. Cada linha DATA equivale a
dois compassos. Para executar uma me-
lodia com apenas duas vozes, basta co-
locar um segundo par 99,99 logo apos
o final dos dados da segunda voz.

O programa traz a melodia Three
Blind Mice (Os Trés Ratinhos Cegos) em
um arranjo de trés vozes mostrado no
diagrama da padgina 1012.

10 R=RND(-TIME)

20 INPUT "Andamento (1-50)";TP
30 GOSUB 3000

40 GOSUB 4000

50 GOSUB 5000

80 Kl=1:K2=2:K3=13

100 P1=0:P2=0:P3=0

110 GOSUB 1000

120 GOSUB 1100

130 GOSUB 1200

140 FOR I=1 TO 192

150 IF T1<>99THENT1=T1-K1l:IFTl=
KOTHENP1=P1+K2:GOSUB1000

160 IF T2<>99THENT2=T2-K1:IFT2=
KOTHENP2=P2+K2:GOSUBL1100

170 IF T3<>99THENT3=T3-K1:IFT3=
KOTHENP3=P3+K2:G0SUB1200

180 FOR DL=1 TO TP:NEXT

190 NEXT

200 PLAY "Q5":END

1000 T1=DA%(K1,P1+Kl)

1010 PU=DA%(K1,Pl) : IFPU=990RPVU=
KOTHENRETURN

1020 SOUNDO,LQ% (PV) : SOUND], HQ% (
PY)

1030 RETURN

1100 T2=DA%(K2,P2+KLl)

1110 PVU=DA%(K2,P2):TFPV=990RPV=
KOTHENRETURN

1120 SOUND2,LQ% (PV)
PV)

1130 RETURN

1200 T3=DA%(K3,P3+Kl)

:SOUND3, HQ? (

1210 PV=DAR%(K3,P3) : TFPV=990RPV=
KOTHENRETURN

1220 SOUND4,LQ% (PV) :SOUND5,HQ® (
BV}

1230 RETURN

3000 FOR I=0 TO 10

3010 READ A:SOUND I,A

3020 NEXT

3030 DATA 0,0,0,0,0,0,0,56,15,1
0,10

3140 RETURN

4000 DIM HQR(37),LQ%(37)

4010 TM=853:P2=2"(1/12)

4020 FOR I=1 TO 37

4030 LQR(T)=TM-256%INT(TM/256):

HQR (I)=TM/256

4040 TM=TM/P2

4050 NEXT :RETURN

5000 DIM DA% (3,1000)

5010 FOR VUN=1 TO 3:P=0

5020 READ DA% (VN,P) :READ DA% (VN
v P+1)

5030 P=P+2

5040 IF DA% (VN,P-2)=99 THEN NEX
T VN

5050 1F VUN<4 THEN 5020

5060 RETURN

10000 DATA 17,6,15,6,13,12
10010 DATA 17,6,15,6,13,12
10020 DATA 20,6,18,4,18,2,17,12
10030 DATA 20,6,18,4,18,2,17,10
20,2

10040 DATA 25,4,25,2,24,2,22,2,
24,2,25,4,20,2,20,4,20,2

10050 DATA 25,2,25,2,25.2,24.,2,
22,2,24,2,25,4,20,2,20,2,20,2.2
0.2

10060 DATA 25,4,25,2,24,2,22,2,
24,2,25,2,20,2,20,2,20,4,18,2
10070 DATA 17,6,15,6,13,12
10080 DATA 99,99

20000 DATA B,6,12,6,8,12

20010 DATA 8,6,12,6,8,12

20020 DATA 15,6,13,6,8,12

20030 DATA 15,6,12,6,13,12
20040 DATA 17,6,15,6,17,6,18,6
20050 DATA 17,6,18,6,17,6,15,6
20060 DATA 13,6,15,6,17,6,12,6
20070 DATA 13,6,12,6,5,12

20080 DATA 99,99

30000 DATA 1,6,8,6,5,12

30010 DATA 1,6,8,6,5,12

30020 DATA 1 0,61 ,12

30030 DATA 1
30040 DATA 8
30050 DATA 8
30060 DATA 5
30070 DATA 8
30080 DATA 9

As linhas 10 a 80 ddo inicio ao pro-
grama. Encarregam-se de definir o an-
damento, chamar vidrias sub-rotinas e
determinar as variaveis K1, K2 e K3, que
substituem os numeros 1, 2 ¢ 3 onde a
velocidade for critica.

A sub-rotina 3000 acerta a configu-
ragdo inicial do PSG, ativando-o para
a produgdo de notas musicais nos tres
canais disponiveis. A primeira voz terd
volume mais elevado que as demais.

A sub-rotina 4000 coloca nas matri-
zes LQ% e HQ% os valores dos bytes
menos significativo e mais significativo,
correspondentes as freqiiéncias das no-
tas musicais. Isso permite que as notas
sejam definidas pelo seu nimero na es-
cala geral, e ndo pelos complicados va-
lores dos registros do PSG.

A sub-rotina 5000 I¢ os valores e du-
racoes das notas em linhas DATA, co-
locando-o0s na matriz DA% (3.1000). O
primeiro indice corresponde ao niime-
ro da voz, o segundo, a posi¢do da no-
ta na melodia. Esta sera lida e depois
executada, ao contrdrio dos programas
apresentados anteriormente. P1, P2 e
P3 funcionam como apontadores de ca-
da uma das vozes.

A sub-rotina das linhas 1000 a 1030
toca uma nota no canal A; P1 aponta
o par de dados corrente que especifica
nota e duracao; T1 é o contador que
controla a duracao da nota.

I




A linha 1010 coloca em PV o valor
da nota. Se esse valor for 99, o progra-
ma chegou ao fim dos dados referentes
ao canal A; se for zero, trata-se de uma
pausa. Em ambos os casos, a sub-roti-
na termina numa instru¢do RETURN.
Nas demais situagdes, a linha 1020 co-
loca os bytes calculados com o auxilio
de HQ% e LQ% nos registros adequa-
dos do gerador programavel de som,
usando o comando SOUND. As sub-
rotinas 1100 e 1200 executam as mesmas
operagdes nos canais B e C.

A linha 100 acerta os ponteiros para
comegcar a leitura de DA%. As linhas
110 a 130 chamam as sub-rotinas 1000,
1100 e 1200 pela primeira vez.

LACO PRINCIPAL

O FOR...NEXT entre a linha 140 e
a linha 200 constitui o lago principal do

programa. A linha 150 testa o contador
T1, que contém o valor da duragao da
nota corrente no canal A: um valor 99
indica o fim dos dados. Se T1 tiver ou-
tro valor, ¢ diminuido em uma unida-
de. Quando chegar a zero, a execugdo
da nota tera terminado e outra sera ob-
tida pela sub-rotina 1000. Enquanto o
valor zero ndao for atingido, a nota con-
tinua soando.

As linhas 150 e 160 executam a mes-
ma operacdo nas duas outras vozes. A
linha 170 provoca um atraso proporcio-
nal ao andamento. Na linha 200, a ins-
tru¢do PLAY ““05" ¢é utilizada para in-
terromper a musica.

Observe que, quando utilizamos o
comando PLAY, as duragoes eram de-
finidas por duracdes de nota. Jd com o
SOUND, os valores sdo proporcionais
a duracio desejada para cada nota.

Para terminar, apresentamos as mo-
dificacdes que precisam ser feitas no

programa que calcula a harmonia auto-
mética de acordes para que funcione
com o comando SOUND:

20 INPUT "Andamento (1-50)7";TP
140 SOUNDO,LQ2 (PV) : SOUND1,HQ¥ (P
V)

150 SOUND2,LQ%(TA(I1l%)):SOUND3,
HQR (TA(IlR))

160 SOUND4,LQE(TA(I2%)) :SOUNDS5,
HQR (TA(T2%))

170 FOR DL=1 TO (51-TP)*40/T:NE
XT

200 NEXT:PLAY "05" :END

3000 FOR I=0 TO 10

3010 READ A:SOUND I,A

3020 NEXT

3030 paTa 0,0,0,0,0,0,0,56,15,1
0,10
4000
4010

DIM HQ%(37),LQ%(37)
TM=853:P2=2"(1/12)

4020 FOR I=1 TO 37

4030 LQ%(I)=TM-256*INT (TM/256) :
HQE (T)=TM/256

4040 TM=TM/P2

Escala Byte mais Byte menos
geral significativo  significativo
1 3 856
2 3 37
3 2 247
4 2 205
5 2 165
6 2 127
7 2 91
8 2 57
9 2 25
10 1 251
11 1 222
12 1 195
13 1 170
14 1 146
15 1 123
16 1 102
17 1 82
18 1 63
19 1 45

TABELA DE CONVERSAO PARA O MSX

Ndamero Nota Escala Byte mais Byte menos Ndamero Nota
geral significativo  significativo

25 03C 20 1 28 44 G
26 C+ 21 1 12 45 G+
27 D 22 0 253 46 A
28 D+ 23 0 239 47 A+
29 E 24 0 228 48 B
30 F 25 0 213 49 05C
31 F+ 26 0 201 50 C+
32 G 27 0 189 51 D
33 G+ 28 0 179 52 D+
34 A 29 0 169 53 E
35 A+ 30 0 159 54 F
36 B 31 0 150 55 F+
37 04C 32 (0] 142 56 G
38 C+ 33 0] 134 57 G+
39 D 34 0 126 58 A
40 D+ as (0] 119 59 A+
41 E 36 0 112 60 B
42 F 37 0 106 61 06C
43 F+
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JOGOS

PRIMEIROS P

)E GUERRA:
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A criacdo de jogos de guerra no
computador é uma atividade
simplesmente fascinante. Aprenda as
técnicas envolvidas e depois mobilize
seu micro para esta batalha de INPUT.

=——r———m=

Embora fossem conhecidos ha milha-
res de anos, os jogos de guerra (Warga-
mes) estavam restritos, até¢ ha bem pou-
co tempo, a0s quartéis-generais e esco-
las militares, devido a exigéncia de ta-
buleiros imensos e a grande quantidade
de pecas necessarias para representar as
forgas em conflito. O advento dos com-
putadores permitiu que se popularizas-
sem, ja que a maquina confina toda a
massa de dados em sua memoria, utili-
za a tela grafica como mapa e pode até
fazer o papel de jogador.

Esses jogos desenvolveram-se origi-
nalmente como elemento de apoio ao
ensino de estratégia militar. Hoje, sua
reprodugdo no computador tem seduzi-
do uma multidao de usudrios. E, embo-
ra o objetivo principal de um jogo de
guerra seja sempre a eliminagao do ini-
migo, ele se relaciona muito mais, quan-
to a diversdo proporcionada, ao xadrez
do que a um videogame de agdo, cheio
de tiros e pistolas laser.

Durante um jogo de guerra, a tela do
micro exibe um mapa da regido de ba-
talha, indicando, em geral, as posigoes
dos dois inimigos. O computador pos-
sibilita uma simula¢do da realidade mui-
to mais fiel que a proporcionada pelos
jogos tradicionais, na medida em que
nos da a chance de posicionar nossas
forgas sem que o inimigo as veja. As
unidades s6 se tornam visiveis quando
efetivamente descobertas.

Porém os jogns que os estrategistas
utilizam costumam envolver os minimos
detalhes de uma guerra — o que nao te-
mos condi¢oes de fazer em um compu-
tador doméstico.

Alguns jogos de computador sdo des-
tinados exclusivamente a adversarios
humanos. O programa que apresenta-
mos em INPUT, porém, permite que
vocé jogue contra seu micro.

PLANEJAMENTO

Uma guerra consiste em mover ‘‘uni-
dades de combate’’ (em geral, soldados,
mas, também, tangues ou canhodes) até
a posicao do inimigo, para tentar sub-
meté-lo ou destrui-lo.

Os ingredientes basicos de um jogo
de guerra sdo as duas forcas adversarias,

seus movimentos ¢ o combate entre as
unidades. Com isso em mente, ja pode-
mos planejar o jogo. A batalha sera na
terra, no mar ou no ar? Queremos um
jogo estratégico em larga escala, com
muitos exércitos envolvidos; um jogo ta-
tico entre dois exércitos em um Gnico
campo de batalha; ou sé escaramugas
entre combatentes individuais?

O periodo da Historia em que se da
a guerra também € importante, pois de-
termina o tipo de tecnologia bélica e as
caracteristicas dos combatentes. Pode-
mos recriar batalhas famosas, como as
travadas por Napoledo em territorio rus-
s0, Oou inventar nossa propria guerra,
dando asas a imaginagao,

O passo seguinte consiste na defini-
¢do das regras do jogo. Elas determina-
rdo as circunstdncias que ajudardo ou
prejudicardao cada um dos oponentes,
estendendo-se aos menores detalhes in-
cluidos no jogo. Vocé pode querer, por
exemplo, que os soldados tenham a op-
¢do de usar armaduras. Isso os protege-
rd durante a luta, mas, em compensa-
¢do, tornard mais lento o movimento de
avanco ou de retirada.

E muito tentador enriquecer o jogo
com mil detalhes, aproximando-o ao
maximo da realidade. Porém o tamanho
da memoria limita a quantidade de de-
talhes e a complexidade das regras. Con-
vém, assim, manter a atencao sobre os
pontos principais:

® [ ocal: informacdes, na forma de ma-
pas, a respeito do local onde se encon-
tram as tropas e do tipo de terreno da
regido — como afeta 0 movimento e que
tipo de protegdo oferece.

® As tropas: quantos homens sdo; que

tipo de munigao e protegdo usam; a que

velocidade se locomovem.

* Movimento: que distancia uma unida-
de podera se mover; como o tipo de ter-
reno afetara o movimento.

¢ Comandos: definir como serdo dadas
as ordens e se as tropas poderao deso-
bedecé-las ou nao.

* O computador como inimigo; definir
se a maquina sera mais ou menos inteli-
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gente, variando, assim, o nivel de difi-
culdade do jogo.

* Combate: tipo de combate — balisti-
€O Ou corpo-a-corpo; tipo de projétil —
de simples flechas até misseis intercon-
tinentais.

NOSSO JOGO

Uma vez escolhidos o tipo e os 1-
nonentes da guerra e o p-.rlmlo histori-
co em que ela ocorre, precisamos deter-
minar como tudo isso sera representa-
do no micro. Devemos considerar dois
aspectos: nto de vista do iogador e
0 do computador, e como o jogo serd
ﬂprutnmdu ac deles.

trar as técnicas basicas de pro-
» criando em seu micro um jo-
go que denominaremos Capa e

tre dois exércitos s.l perlodo medieval.
Essa guerra, contudo, ndo se passa em
nenhuma data de!'inidﬂ.

Como a maioria dos jogos de guer-
ra, Capa e Espada mostra na tela um
mapa, com a disposi¢do das tropas e os
acidentes geograficos da regido. Os jo-
gadores (no caso, vocé e o computador)
agem como comandantes das unidades,
devendo tomar as decisdes estratégicas
bem como dar as ordens relativas ao
comportamento da tropa.

Instrugdes mais detalhadas serdo for-
necidas no quarto artigo desta série,
quando o programa estiver completo.
De um modo geral, cada jogador pode
escolher entre dar ordens ou de
tropas como estdo. O jogo se desenrola
com os jogadores movimentando seus
comandados pelo campo de batalha, al-
ternadamente, a fim de organizar a dis-
posi¢ao das forgas. Esse movimento po-
de ou ndo resultar em conflito. O efeito
dos eventuais choques entre as unidades

¢ determinado pelo tipo e pelo poder das
tropas envolvidas — além de uma pita-
dinha de sorte. O jogo continua até que
um dos exércitos tenha sido praticamen-
te destruido.

O programa mostr
graficas relevantes — o mapa com o0s
exercitos — continuamente, reservando
uma porg¢ao da tela para textos.

Usaremos blocos grafic ara criar
0 mapa, de maneira que instrugdes do
tipo PRINT possam controlar tanto o
mapa como a drea de tex No caso do
TRS-Color, os blocos graficos serao de-
finidos por instrugdoes DRAW na tela
de alta resolucdo, como temos feito na
maioria dos programas de INPUT. Uti-
3| lizaremos também uma rotina para im-

1R N O
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primir textos na tela grafica. No Apple
e no TK-2000, instru¢oes POKE contro-
lardo o mapa, enquanto o texto ficara
nas quatro linhas inferiores.

Neste jogo ha guatro tipos de terre-
no: campo aberto, vilas, florestas e
montanhas. Empregaremos espagos em
branco para representar o campo —
portanto, ndo ser4 preciso um bloco gra-
fico especial. Usaremos dois tipos de
bloco para representar as montanhas e
um tipo para cada terreno restante.

Os exércitos terdo oito unidades de
combate: o lider e seus cavaleiros, 0s no-
bres vassalos (sargentos), duas unidades
de lanceiros, duas de arqueiros e duas
de camponeses. As duas primeiras uni-
dades, formadas por nobres, requerem
blocos gréficos diferentes. Para cada par
de unidades restantes sera usado um
mesmo caractere duas vezes.

Teremos, assim, nove blocos grafi-
cos; numero um, vila; dois, florestas;
trés e quatro, montanha; cinco, o lider
(representado por uma bandeira); seis,
sargentos (representados por uma ma-
¢a — arma medieval composta por um
cabo com corrente e uma bola de ferro
na ponta); sete, lanceiros (um escudo);
oito, arqueiros (arco e flecha) e nove,
camponeses (espada).

0S BLOCOS GRAFICOS

Os programas listados a seguir criam
os blocos graficos descritos acima.

210 FOR k=1 TO 9

220 READ as

230 FOR I=0 TO 7

240 READ a

260 POKE USR as+I,a

270 NEXT T

290 NEXT K

2540 REM Limpa tela de texto
2550 FOR k=17 TO 21: PRINT AT k
ln:"

": NEXT k
2570 DATA "a",16,16,60,126,255,
189,231,231
2590 DATA "b",16.,56,84,16,56,84
, 146,16
2610 DATA "c¢c",8,20,34,65,6,8,16
y 224
2630 DATA "d4",0,48,72,132,2,0,0
. 0
2650 DATA "e”,128,240,255,252,1
43,128,128,128
2670 DATA "f",64,240,72,68,68,6
8,78,68
2690 DATA "q@",255,231,231,129,1
29,231,102,60
2710 DATA "h",249,70,38,25,9,5,
3,1
2730 DATA "1",1,2,4,8,16,160,64
. 160
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200 SCREEN 1,2:KEY OFF:COLOR 1,
1541

210 FOR I=0 TO 71

220 READ A

225 VPOKE BASE(7)+192%*8+T1,A

230 VPOKE BASE (7)+208*B+T1,A

235 VPOKE BASE(7)+224*8+1,A

240 VPOKE BASE (7)+240%8+1,A

245 NEXT

250 FOR I=0 10 1

260 VPOKE BASE (6)+24+1,4*16+15
265 VPOKE BASE (6) +26+1,6*16+15
270 VPOKE BASE (6)+28+1,12%16+15
280 NEXT
290 VPOKE
2570 DATA
231,231
2590 DATA
16

2610 DATA B,20,34,65,6,8,16,224
2630 DATA 0,48,72,132,2,0,0,0
2650 DATA 128,240,255,252,143,1
28,128,128

2670 DATA 64,240,72,68,68B,68,78
.68

2690 DATA 255,231,231,129,129,2
31,102,60

2710 DATA 249,70,38,25,9,5,3,1
2730 DATA 1,2,4,8,16,160,64,160

(o] [c5)]

210 EE = 768:T = 16384:
R TO BE -+ 30 % 8 =
220 READ A: POKE I,A

BASE (6)+30,13%16+15
16,16,60,126, 255,189,

16,56,84,16,56,84,146

FOR I =

230 NEXT

2570 DATA 64,64,80,84,85,17,2
1,21

2575 DATA 0,0,2,10,42,34,42,4
2

2580 DATA 0,32,40,8,32,40,10,
2

2585 DATA 1,5,21,17,5,21,81,6
5

2590 DATA 64,48,12,3,0,0,112,
15

2595 DATA 1,6,24,96,120,7,0,0
2600 DATA 64,48,12,3,0,0,0,0
2605 pATA 1,6,24,96,0,0,0,0
2610 DATA 129,149,213,213,193
»129,129,129

2615 DATA 128,128,138,130,138
»128,128,128

2620 DATA 132,149,196,132,132
»132,196,132

2625 DATA 128,128,128,130,130

»130,138,130
2630 DATA 213,149,149,129,149
.148,208,192
2635 DATA
+»138,130,128
2640 DATA 192,192,192,208,196,
193,213,128

2645 DATA 128,128,128,130,136,
160,170,128
2650 DATA
«148,149,145
2655 DATA
»128,128,128
2660 DATA

170,170,170,160,170

128,128,128,196,212
160,168,138,130,128

128,128,168,160,168

128,128,128

2665 DATA 192,212,213,213,193
, 192,192,192

2670 DATA 128,128,128,160,160
,160,168, 160

2675 DATA 144,212,145,144,144
+144,145, 144

2680 DATA 170,170,170,130,170
,168,160,128

2685 DATA 213,212,212,192,212
,148,133,129

2690 DATA 128,128,128,160,136
»130,170,128

2695 DATA 129,129,129,133,14
5,193,213,128

2700 DATA 130,138,168,160,128
.128,128,128

2705 DATA 128,128,128,145,149

. 148,212,196
2710 DATA 0,0,0,0,0,
2715 DATA 0,0,0,0,0,

210 FOR K=1 TO 9
220 READ A3

230 UCS (K)=AS
290 NEXT K
2570 DATA
2UL2D2
2590 DATA
DL3
2610
2630
2650
2670
2690
2710
2730

BR2D2L2D5RUZR3ID2R3VU4L
BRZR3DRDLDL2ND4L3UZ2R3

BD3EZRZUDZRFGLG3
BD3EZRF3
ND7FR2ZFDSUNR3LZ
ND7FR4DNRZDNFLIURZ
R5ND6DL5D5RIDL
NRIDRF6UALHEZDL
BR7G/7E2UNF 3HZDR

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Todos os programas incluem vérias
linhas DATA, utilizando-as de uma for-
ma diferente para a criagao dos blocos
graficos. O Spectrum coloca seus blo-
cos nos caracteres 124 a 133, O MSX usa
a tela de texto de 32 colunas. Nao re-
correremos a tela grafica porque ndo va-
mos empregar comandos de alta reso-
lucao, e é mais facil escrever na tela de
textos,

As linhas que vao de 210 a 245 dese-
nham os blocos graficos na tabela de pa-
droes. Cabe as linhas 250 a 280 colori-
los. Sao feitas quatro copias dos nove
blocos, uma de cada cor. Embora os
blocos de terreno e os dois exércitos te-
nham cada qual uma s6 cor é mais facil
criar todos os blocos com as quatro co-
res do que definir as cores de blocos in-
dividuais.

0 USO DO POKE

No Apple e no TK-2000, montamos
os blocos graficos com POKE, em vez
de usar o comando DRAW. Fizemos is-
S0 para economizar memdaria, pois se-
riam necessarios muitos bytes para de-

finir uma tabela com tantas figuras. O
banco de blocos ficard armazenado em
uma regido normalmente ndo utilizada
da pdgina trés — assim, ndo ocupar4 es-
pago disponivel ao BASIC. Na realida-
de, serldo criados dezoito blocos, dois
para cada unidade ou terreno, ja que,
para obter cor, sO usamos colunas pa-
res ou impares. Para maiores detalhes
sobre esse tipo de bloco gréfico, veja os
artigos das pdginas 489 e 507.

A AREA DE TEXTOS

As linhas que se seguem sio utiliza-
das para a impressdo de mensagens no
video do micro.

2540
255

REM Limpa tela de texto
FOR k=17 TO 21: PRINT AT k
": NEXT k

2555 RETURN

N

2540
2550
2555
2560

[ ][]

2540 REM
2545 HOME
2550 RETURN

2540
2550
2560

REM Limpa drea de fexto
FOR I=576 TO 767

VPOKE BASE (5)+1I, 32
NEXT : RETURN

LIMPA
GOSUB 30000

REM LIMPA JANELA DE TEXTO
PMODE 0,4:PCLSO:PMODE 3,1
RETURN

O programa trata a tela como duas
*“janelas’”” — uma de textos, ocupando
uma pequena area do video, e outra gra-
fica, contendo o mapa da regido e a dis-
posi¢cao das tropas adversarias,

No desenvolvimento do jogo, a jane-
la de textos precisard ser limpa e rees-
crita com freqliéncia. A janela grafica,
porém, € mais constante, exigindo ape-
nas pequenas alteragdes nas posi¢oes das
unidades.

Todos os microcomputadores, com
excecdo do Apple e do TK-2000, tratam
a tela como uma unidade, de maneira
que essas rotinas se encarregam de apa-
gar exclusivamente a drea de textos, dei-
xando o mapa intacto.

No proximo artigo da série que aqui
iniciamos veremos como desenhar o ma-
pa da batalha e movimentar as unida-
des que se confrontam.







NOVOS LANCAMENTOS,
NOVOS SUCESSOS.

DA PEDRA
~ David Morrell

Um grupo secreté sob
;:l;regao deum padre

~ armado, passa a agir

- contra o terrorismo.

- Mas, seré que violéncia

- se combate com mais
violéncia? Eis o dilema
de Drew, agenteda Lei
envolvido com fatose
figuras do mundoreal,
- num livro s

_do criador de Rambo.

reendente

Clark Howard

- No romance do Texas,

a saga da descoberta de
um pogo de petroleo e

~ odrama de um casal que

herda um lote de terra

aparentemente sem valor

e enfrenta com coragem

- os poderosos do lugar,

até vencer. Uma vitéria
antes de tudo moral,

numa histéria fortee

envolvente, com refaixstas
cenas de amor.

' CACADA SEMFIM_

Bryan Forbes
Umabnlhante histériade

es ionagem envolvendo ¥

KGB. Por que matar

uma ex-espia que ja tinha

sido desmascarada e

 torturada tempos atras?

Um agente inglés, seu

_antigo amante, enfrenta

um desafio: descobrlr
_por queela foi morta..
_epor que agom’

PODER
Howard Fast

1 Um lider smdu:al com

a voltpia do poder;,
a luta pelos direitos
dos trabalhadores,

‘nos Estados Unidos,

e sua manipulacao

_por corruptos

e oportunistas; o jogo

' das ambicaes politicas.
 Admiravelmente escrito,

l-tm romance atualissimo.

$anao foro pnmeu-o,
este vai ser o iltimo

‘e definitivo guia para
- oprazer que o leitor

poderé seguir: um livro
que derruba mitos, faz -

- sugestoes provocantes e

propde técnicas ousadas
para se chegar ao
supersexo, uma relacdo

 intensa e especial entre
0s casais, que nao
~ exclui o romantismo.




