; ANO V — N? 53 — FEVEREIROYS88.~_€r% 14.000

0.PADRAO MSX NO
_BRASIEE NOMUNDO

ISSN 0101 — 3041




GRAFIX 80 F/T.
COMPATIVEL ATE COM
SEU PAPEL DE CARTA.

GRAFIX

80 F/T

A GRAFIX 80 F/T é versatil. Co
ela vocé pode facilmente imprimir
formularios continuos e folhas
soltas como papéis de carta,
envelopes, etiquetas, etc. Isto
porque a GRAFIX 80 F/T é a Unica
que vem equipada com trator e
com cilindro de borracha, igual aos
das maquinas de escrever,
permitindo a impressdo da primeira
a ultima linha.

CHINORG OF BORRACHA MARA FOURA BOKTA

A GRAFIX 80 F/T é rapida e

GRAFIX. TECNOLOGIA SEMPRE EM EVOLUCAO.

silenciosa. Imprime em 80 colunas
a 160 caracteres por segundo com
baixo nivel de ruido.

Além de tudo isso, a GRAFIX 80
F/T é compativel com todos os
microcomputadores, especialmente
com os compativeis IBM-PC,
imprimindo todos os softwares
disponiveis (Dbase I, Lotus 1-2-3,
Word, ABC, Chartstar etc.)

Conheca a GRAFIX 80 F/T.
A impressora certa para seu
micro pessoal ou profissional.

SCRITIA

Al. Amazonas, 832 - Alphaville
Barueri - SP Tel. 421-1247
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Editorial

brir e proteger programas

sdo temas constantes nas

revistas especializadas de mi-
crocomputa¢do, gerando muito inte-
resse e retorno por parte dos leito-
res. A revista MICRO SISTEMAS,
inclusive, teve um papel importante
no mercado brasileiro por ter sido o
primeiro veiculo especializado a tra-
tar diretamente do assunto, sem meias-
palavras, publicando artigos e dicas
sobre como proteger ou copiar soft-
ware.

Em nossos primeiros anos, quando
comegamos a enfocar esta questdo,
balancamos o velho tabu do “impu-
blicdvel’’: chegamos a receber cartas
em que os leitores e colaboradores
diziam "‘agora que vocés comegaram
a falar, eu também vou abrir o jogo”.

Abrir o jogo? Sim, porque naque-
les tempos o conhecimento de certos
macetes era privilégio apenas de um
pequeno circulo de usudrios, e a pi-
rataria era atividade bastante eliti-
zada. Muita gente que ganhava di-
nheiro com a “indistria da copia”
ndo gostou nem um pouco quando
comecamos a desvendar os segredos
do tesouro. . .

O fato é que através de um trata-
mento apropriado, tais assuntos fo-
ram sendo discutidos nas pdginas de
MS, e nosso leitor foi tornando-se
consciente das vantagens e responsa-
bilidades que o dominio daquelas
técnicas |he traria. Hoje, MICRO
SISTEMAS apresenta para vocé a pri-
meira parte de um texto bem comple-
to sobre a defesa e o ataque na cé-
pia de programas. O artigo vem assi-
nado por Jean Pierre Lavelle, um pro-
fissional bastante conhecido e respei-
tado na drea de microinformadtica,
por sua atua¢do na Embratel e nota-
damente na arquitetura da rede Ci-
randa. Vale a leitura.

E para os muitos leitores que nos
escreveram pedindo dicas sobre com-
piladores da linguagem Forth, apre-
sentamos nesta edi¢cdo uma reporta-
gem com esclarecimentos.
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we oartas

O sorteado deste més, que receberd uma
assinatura anual da revista MICRO
SISTEMAS, é Leo Lopes Leite, de
Maringd — PR.

SEM RODEIOS

No namero 50 de MS, encontro o "“velho-
jovem-combativo” Pierluigi Piazzi num arti-
go que, se nosso pais ainda tiver folego para
tornar-se sério, conservard como documento
histérico. Resumindo: Pierluigi condensa a
discussdo de uma problemética aguda — bra-
sileira, profundamente brasileira, porém ter-
ceiro-mundista por todos os aspectos! —em
apenas uma pagina e meia. Delata, com
todas as palavras, com descortino, sincerida-
de e — principalmente — coragem, as false-
tas, escorregbes, salafrarices, incompetén-
cias, enganos e covardias de nossos industriais
da Informética (...)

Pierluigi foi além da mera dendncia; MI-
CRO SISTEMAS arriscou ainda mais! Cutu-
cou Os tigres com vara muito curta, reve-
lando estar — ao contréario das demais publi-
cacdes da area, somente preocupadas com
aspectos -econdmicos-financeiros das empre-
sas ligadas & Informética — ao lado dos usud-
rios e criadores da maquina e do soft {...)

Com os respeitos de seu velho admira-
dor,

Nilson D. Martello
Rio de Janeiro — RJ

Apreciamos bastante o artigo onde o Sr.
Piazzi faz uma andlise objetiva do merca-
do brasileiro, em linguagem sem rodeios, di-
reta ao alvo. No entanto, (toda carta tem
um no entanto), existem dois pecadilhos
(ndo chegam a ser pecados), que deveriam
chegar ao conhecimento do pablico em ge-
ral: 1) a maior biblioteca de software dispo-
nivel é a do TRS-80-111, e ndo a do Apple;
2) o Apple ndo faz uso do Index Hole do
disquete, tornando-se assim, muito mais
vulneravel a erros de disco.

Paulo A. Guarinello
Micromaster Ltda.

BAIXANDO A RAMTOP

Estou desenvolvendo um programa BA-
SIC em um CP-200 que necessita da RAM-
TOP no enderego 31815. Infelizmente, s6
consigo baixé-la através de POKE 16388, 71
POKE 16389, 124 NEW, para entdo carre-
gar o programa com LOAD "***. Caso contré-
rio, os ultimos bytes da RAMTOP sdo inva-
didos pelo programa.

Fiquei entusiasmado ao ver a dica Mude
o topo da RAM, publicada em MS n© 45,
mas observei um inconveniente: o programa
é necessariamente listado ap6s sua execugdo.
Assim, gostaria de uma rotina que fosse co-
locada dentro de um programa e que, apos
o abaixamento da RAMTOP, o mesmo con-
tinuasse sua execucdo normalmente.

Correspondéncias para a rua Sdo Paulo,
1225, Centro, CEP 60000.

José Carlos Elcias
Fortaleza — CE

MS AGRADECE

Primeiramente gostaria de parabeniza-los
pelo excelente nivel de MICRO SISTEMAS.
Achei muito interessante o artigo de Anto-
nio Eduardo Costa Pereira, publicado no na-
mero de agosto, sobre ““As Linguagens do
Futuro™.

Gostaria de trocar idéias com usudrios do
CP400 Color. Correspondéncias para a Av.
Princesa Leopoldina, 298, apt. 1101, CEP
40.000, Graga.

Norma Sueli F. de Araljo
Salvador — BA

CORRESPONDENCIAS

Gostaria de trocar correspondéncias com
leitores que possuam micros da linha Apple,
principalmente o TK2000. As cartas devem
ser enviadas para o seguinte endereco: H
27D, n9 108, CTA.

José B. Silveira Jr. (S. J. Campos — SP)

Possuo um MC 1000 e gostaria de me
corresponder com pessoas que possuam O
mesmo equipamento. Meu endereco é: Rua
Martim Afonso, 1335, CEP 87100.

Leo Lopes Leite
Maringa - PR

PONTO DE VISTA

E de conhecimento de todos que a au-
tomagdo bancéria contribui para agilizar os
servigos bancarios, beneficiando os clientes
através dos bancos eletrdnicos e caixas au-
tomdticas. Os correntistas tém plena garan-
tia dos seus cheques. Se forem extraviados
ou roubados, basta notificar o banco para
assegurar seu patrimdnio. Agora pergunto:
que seguranca tem atualmente o pequeno
(ou mesmo o grande) comerciante que rece-
be um cheque roubado? Serd que jd ndo é
hora de se dedicar algum esforgo para resol-
ver este problema?

Hoje, pedir o cartdo de garantia, RG ou
o telefone é totalmente inGtil. Tentar tele-
fonar para a agéncia bancéria é impraticavel
pelo tempo que se gasta até obter uma res-
posta; os documentos em muitos casos sdo
falsificados; os cartdes magnéticos (ou de
garantia) ndo identificam a pessoa fisica; os
cheques ndo apresentam o numero de tele-
fone da agéncia para consultas. Os terminais
de compras poderiam resolver o problema,
mas ha dividas quanto ao custo da instala-
¢do. E ainda ha mais questdes: e as padroni-
zagBes? Serd que precisaremos instalar tan-
tos terminais quanto forem os sistemas?

Disso tudo, concluo que do ponto de vis-
ta daquele que recebe um pagamento em
cheque, a automagdo bancéria de nada mais
serve, além de ser chamariz para atrair mais
e mais correntistas através de pomposos
antncios na TV.

Ernesto Seguchi
Rio de Janeiro — RJ

Envie sua correspondéncia para:

ATI - Andlise, Teleprocessamento e
Informética Editora Ltda., Av. Presidente
Wilson, 165/gr. 1210, Centro, Rio de
Janeiro/RJ, CEP 20030, Segao
Cartas/Redagdo MICRO SISTEMAS.
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= Liberdade de Escolha

EM-1275
Multimodem - O modem
profissional também
para micro.

A ELEBRA esta lancando o MULTIMODEM
-0 modem que vale por trés. Um equipamento profissional que
vocé tambeém podera usar com 0 seu micro.

Ele opera em 300 bps, 1200 bps ¢ 1200 bps com canal se-
cundrio de 75 bps, para que voce tenha a liberdade de in-
terligar-se a qualquer rede de comunicacao de dados ou
- qualquer Tele-servico.

; Respostaautométiea (opeiona) EM-1275 MULTIMODEM. A alta tecnologia em modem,

e en m&gmutédaswd& multiplicada por trés. Para vocé ter liberdade total de escolher

; s a melhor maneira de se comunicar,
b i s Modems ELEBRA. Produtos com passado, presente e muito futuro.
i elebra &= telecon

Empresa controlada por Docas S.A.
Vendas: Av. Eng.° Luiz Carlos Berrini, 1461,
Sao Paulo-SP CEP 04571 - Fone (011) 533-9977

Telex (011) 25131
Filial Rio: Av. Rio Branco, 50 - 11.” andar, CEP 20090

R o Fones (021) 233-0223/233-222(123—3-3—971 ————————————— -
AELEBRA S.A.-AV.RIO BRANCO, 50 -11.° AND. - CEP 20090 - RIO DE JANEIRO - RJ EM
[] Solicito o envio de folheto Nome...............
[] Solicito visita de um Representante Empresa............ e T R S SR ol o e SR - S e OISRt S e e g
Endereco 3
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esde os tempos mais remotos

da Historia da humanidade, a

criagdo e acumulagdo de rique-

zas geram cobiga naqueles que
ndo as possuem e, conseqiientemente, o
medo de perda naqueles que as tém. Os
regimes politicos se sucedem, mas a no-
¢do de Direito de Propriedade permane-
ce, baseada em leis que a fazem respeita-
da.

A chegada de tecnologias, permitindo
a duplicagdo ficil e barata de certos ti-
pos de riqueza, recoloca em discussdo os
fundamentos do direito de propriedade:
se roubam meu anel de ouro, perco-o
para sempre; mas se duplicam meu livro,
disco, filme em cassete e me deixam o
original, o que é que eu perco? Sendo
assim, o que tenho a perder em facilitar
a duplicagdo? Certamente ganharei ami-
gos!

O computador veio exacerbar a dis-
cussio: uma vez que a tecnologia digital
empregada reconstrdi o sinal a cada co-
pia (o que ndo acontece com livros, dis-
cos ou filmes), ndo é mais possivel dife-
rencid-la do original. E, por incrivel que
parega, ds vezes, a copia é de melhor
qualidade! A divulgagdo do computador
colocou na mo do publico um poder de

6

A pirataria de programas vem crescendo
assustadoramente. A fim de dificultar a agao dos
piratas, mas 0S agora as armas mais

usadas p

0 proximo nimero,
écnicas de defesa.

Pierre Lavelle

duplicagdo sem precedente na Hist6ria,
como se todo mundo tivesse uma impres-
sora de cédulas de dinheiro em casa.
Quantas cédulas falsas estariam em cir-
culagdo?

Em termos prdticos, as pessoas pen-
sam: “Por que pagar se posso copiar?”.
Quantos advogados convictos do direito
de propriedade intelectual tém gravador
e/ou videocassete em casa, sem falar das
pilhas de cOpias xerox? As respostas nao
sdo nada evidentes: na novela juridica da
duplicagdo de discos e de fitas de video-
cassete a ultima palavra dos tribunais
americanos € que, se for para uso pes
soal, ndo é criminoso (ndo me arrisco a
comentar a jurisprudéncia brasileira a
esse respeito). Existe uma diferenca le-
gal entre copia eletronica analdgica e co-
pia eletronica digital? Existe mesmo
uma clara diferenga técnica? E quando,
num futuro préximo, a Engenharia Ge-
nética comegar a realizar suas mais re-
centes promessas de clonagdo, assistire-
mos boas discussoes!

Neste artigo, ndo pretendo tratar de
todas as maneiras moralmente duvidosas
de se usar um microcomputador, mas
apenas da duplicagdo de programas. O
assunto é vasto o bastante, e a tecnolo-
gia evolui rapidamente.

A minha contribuigdo serd a de de-
monstrar quais sdo os métodos usados
para atacar e quais s30 as defesas. O co-
nhecimento dessas Gltimas é muito pou-
co difundido e espero que a leitura des- ,
ses artigos aumente seu nivel tecnol6gi- |
co: é triste tentar defender-se com escu-
dos de papel quando estio atacando
com verdadeiras bazucas.

0 ATAQUE

Como toda profissdo, a pirataria tam-
bém tem suas ferramentas especializa-
das. Vamos passar o arsenal em revista
para analisar as possiveis defesas. |
O backup e as senhas — Todo sistema
tem seu modo de copiar arquivos ou dis-
cos inteiros: procedimento altamente re-
comenddvel quando os programas ou da-
dos tém qualquer importincia. Quase
todos tém uma forma de verificar se os
arquivos a copiar sdo legalmente copié-
veis, mas os meios de driblar esses meca-
nismos de proteg¢do ja foram amplamen-
te divulgados pelas revistas.
Contra-ataque: Ndo hd. Sao apenas me-
canismos para ajudar o usudrio a se de-
fender dos seus proprios erros.

O clone — Com nomes pitorescos como
Copycat, Capyiipc, Copywrit (jogo de

oy
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palavras com Copyright), Nibbles Away
(jogo de palavras com a musica Anchors
Away), existem varios programas espe-
cializados em copiar fisicamente discos
inteiros, na base da leitura de uma trilha
inteira, entendimento do seu modo de
formatagdo e recriagdo em outro disco.
Geralmente eles ndo sdo copidveis, a me-
nos que caiam vitimas de um melhor
ainda, o que € apenas questdo de tempo.
O argumento dos vendedores é que o0s
utilitdrios de copia dos fabricantes sdo
lentos demais, o que é verdade. Todos
previnem na capa que O usoO para copiar
programas comerciais é vedado pela lei...
norte-americana. Nenhum deles existe
de forma oficial no pais, porém sdo mais
difundidos do que programas de banco
de dados.

Contra-ataque: Usar um tipo de forma-
tagdo de trilhas desconhecido deles. In-
felizmente, este recurso hoje é ilusério.
Tem de se recorrer a técnicas de contro-
le da disseminacdo de cOpias, tratadas
mais adiante.

O ZAP — E um programa que permite
examinar e modificar qualquer byte de
qualquer setor de qualquer disco forma-
tado normalmente. Todo sistema tem o
seu, com nomes bem parecidos: Super-
Zap, DiskZap, AsciiZap, ou entdo deri-
vados como Debug (literalmente: tira
defeitos, ja que, em inglés, o Bug ou in-
seto é o apelido do erro de programa)
ou DDT (esse é um jogo de palavras: o
DDT, cientificamente chamado de Di-
cloro-Dimetil-Tetraeno, serve para matar
os bugs...)

Este programa permite trazer para a
memoria um setor qualquer do disco,
por seu enderego absoluto ou relativo
dentro de um arquivo; visualizar o con-
teddo em hexadecimal e em caracteres
normais; aplicar formulas sob todos os
bytes (tal como, inverter os bits, somar
um valor, executar um OR Exclusivo

com um valor) e, posicionando o cursor
sobre um dado, modifica-lo & vontade e
gravar o setor atualizado de volta no dis-
co.

Cada um destes programas tem suas
qualidades: o pirata consciencioso chega
a fazer uma versdo pessoal que admite
formatagdes de disco tdao complicadas
quanto os mecanismos de prote¢do en-
contrados.

Numa mdquina com vdrios usudrios
simultdneos, estes programas permitem
observar e até agir sobre as dreas de me-
moria ditas protegidas. Todos os fabri-
cantes tem um programa parecido, nor-
malmente de uso apenas interno, somen-
te para a depuragdo do sistema. Mas hd
vazamentos. De posse da chave correta
ou aproveitando um furo da arquitetura,
o pirata poderd observar o seu bel-prazer
a execugdo do programa visado.

“Além de linguagens
de programagao, é
fundamental conhecer
bem a arquitetura

do equipamento.”

2

Contra-ataque: Usar estruturas de dados

propositalmente complexas, como, por
exemplo, um c6digo proprio para repre-
sentar mensagens que ndo seja o ASCIL
Sugestdo: codificar a N-ésima letra de
uma mensagem como rotagdo ( (valor
ASCII + constante + N) XOR endereco)
ou qualquer outra formula invertivel.

Conhecimento da linguagem de mdqui-
na — Além de ser versado em algumas
linguagens de programagao, é fundamen-
tal ter bons conhecimentos da arquitetu-
ra do equipamento a ponto de se ler di-
retamente a linguagem interna na sua
forma hexadecimal e de ter em mente a

acdo de cada instrugdo sobre os flags da
Unidade Central. O caminho normal é
tentar entender o codigo gerado pelos
compiladores disponiveis, para depois
escrever seus proprios programas em lin-
guagem de mdquina.

Contra-ataque: Nao ensinar a linguagem
montadora. Aos usudrios basta conhecer
o modo de uso dos pacotes essenciais:
... calc,word..., ...base, ...term e ...graph.
O passo seguinte € aprender uma lingua-
gem de alto nivel: Pascal, C, BASIC etc.
O ensino do Assembler deveria ser restri-
to aos programadores experimentados,
que, por terem sofrido bastante, serdo
menos propensos a abusar do poder da
ferramenta do que os jovens amadores
geniais. As faculdades de Medicina tém
experiéncia multissecular em filtrar os
candidatos a cirurgido. Nossa profissdo
tem muito o que aprender sobre isto.

Conhecimento de entradas e saidas —
Além da familiaridade com o jogo nor-
mal de instrugdes, é fundamental enten-
der perfeitamente como se processam as
entradas e saidas e as interrupgdes. Os
manuais s3o raramente explicitos a res-
peito (o autor tem razdes para descon-
fiar que seja proposital: ele também agi-
ria desta maneira). Muito pode ser apren-
dido decompilando-se um sistema opera-
cional (a comegar pelo Bootstrap, ou
carregador, que dd a partida 8 mdquina)
e muito mais decompilando-se os pro-
gramas de autoteste do computador.

Contra-ataque: Nio difundir esta infor-
magdo. Tornar os folhetos que descre-
vem o0 modo de uso das pastilhas de en-
trada e saida raridades, ao invés de in-
clui-las no manual. Usar pastilhas exoti-
cas ligadas ao equipamento por modos
de enderegamento e de interrup¢do qua-
se loucos. Alguns fabricantes consegui-
ram isto, talvez sem querer.

/
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COPIA DE PROGRAMAS: ATAQUE

Os decompiladores — As fontes de mui-
tos programas ndo sio encontrdveis por
duas razdes: por motivo de proteg¢do, pa-
ra tentar impedir a divulgagdo dos co-
nhecimentos embutidos no programa ou
por simples vergonha, caso o programa
seja tecnicamente um horror.

Como o conhecimento de muitos pro-
gramas € em si instrutivo, por mostrar
técnicas de programagdo diferentes,
existem de longa data programas decom-
piladores, cuja fungao é produzir em pa-
pel ou em disco uma listagem inteligivel
de um programa em bindrio, residente
na memoria ou em disco.

a) Os compiladores bdsicos tentam

dar o sentido de instru¢do a cada byte
do arquivo de entrada e produzem uma
listagem obviamente errada, quando en-
contram uma drea de dados ou perdem a
sincroniza¢do no caso de instrugdes de
comprimento varidvel.
Contra-ataque: N3o usar programas em
alto nivel, como BASIC compilado, pois
o cddigo gerado tem muita regularidade
e poucas sutilezas, sendo quase tao fécil
de ler quanto o original, uma vez empre-
gado o mesmo compilador sobre alguns
programas de teste e observado o resul-
tado.

b) Os decompiladores avangados sdo
avisados pelo usudrio dos virios pontos
de entrada do programa e seguem as pis-
tas assim iniciadas. A cada bifurcagdo
(pulo condicional, chamada de sub-roti-
na) eles marcam numa pilha uma das
duas direcGes e seguem a outra até en-
contrar um terreno ja varrido. Entdo,
seguem a trilha marcada pelo topo da
pilha até a pilha ficar vazia. Os dados
que sobraram s3o mesmo interpretados
como dados e ndo como instrugdes. O
principal defeito é quando encontram
um pulo calculado (JP (HL)). Neste ca-
so, normalmente, eles ndo seguem a pis-
ta, mas deixam na listagem uma adver-
téncia: o usudrio deverd usar o conheci-
mento das instru¢Ses precedentes a este
pulo para concluir quais sdo os valores
razodveis, na hora da execugdo do pro-
grama examinado, e pedir uma nova de-
compilagdo com umas pistas iniciais a
mais.

Contra-ataque: Usar e abusar dos recur-
sos do Assembler: fazer o programa se
automodificar; inicializar a pilha com
enderegos e dados e dar RET e POP, ao
invés de JP e LD; calcular, de modo
complicado, enderegos de rotinas e, en-
fim, usar as instru¢des ndo documenta-
das do micro (o Z80 tem quase o dobro
das instrugdes constantes dos manuais).
Os interpretadores — Estes programas si-
mulam a execu¢do de um outro e sdo de
grande valia na depuragdo. Entretanto,
eles podem ser usados para outros fins:
a) os cldssicos interpretam o programa,
instru¢do por instrugdo, incluindo o fun-
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O pirata

Por que este apelido? A origem é confu-
sa, afinal nunca ouvi falar de alguém usando
for¢a bruta apropriar-se da copia de um
programa. Por outro lado, o dono original
nunca perde a posse de um bem enquanto,
no tempo dos piratas verdadeiros, as vitimas
perdiam algo (freqiientemente a vida). Hoje,
o pirata ndo usa de forga nem sua vida perde
algo tangivel.

Admitindo — com restrigdes — este vocd-

bulo, vamos passar a categoriazd-los, por or-
dem crescente de sofisticagdo.
O pirata ocasional — Somos todos nds que,
lendo um artigo interessante, tiramos uma
“copia xerox”, ao invés de comprar outro
exemplar; neste gesto corriqueiro, negamos
as nogoes de Direito Autoral, Respeito a
Propriedade Intelectual etc.

O prolongamento natural é, vendo rodar
um programa interessante, puxar um disque-
te virgem e pedir inocentemente uma cépia.
Os mais honestos cidaddos ndo hesitam nis-
so, dai a pergunta: se esta conduta ndo per-
turba a enorme maioria da populagdo, por
que a chamar de imoral? Antes dos juristas
responderem apressadamente, deverfamos
ouvir os filosofos. ..

O pirata amador — Apds rer encontrado al-
guma dificuldade em duplicar certos progra-
mas, o pirata ocasional comega a prestar
mais atengdo as colunas de dicas dos rmume-
rosos jornais especializados, d venda em
todas as esquinas; passa a ler mais a fundo
0s manuais técnicos; enriquece sua bibliote-
ca com vdrios programas utilitdrios e comega
a acumular conhecimentos especializados.
Cada nova conquista cria a vontade de ir

mais além (como dizia Hillary, voltando do
Everest: “Escalamos as montanhas apenas
porque elas estdo ai'").

O grande pirata amador — Chegando ao
cume, nosso amador conquista uma nova vi-
sgo do mundo, passando a buscar a dificul-
dade em si, vai atrds dos programas dificeis,
com o objetivo exclusivo de furar as medi-
das de protegdo. Falar para ele que tal pro-
grama ¢é incopidvel é o mesmo que sacudir
um pano vermelho na frente de um touro:
provocado, ele vai passar noites a fio inclina-
do sobre o problema. Feita a conquista, ele
provavelmente jogard o programa fora, jd
que ndo tem normalmente nenhum atrativo
para ele, apés dar algumas cépias de presen-
te a seu circulo de amizade, o qual as vezes
inclui uma rede de computadores. No fun-
do, a consciéncia dele ndo é pesada: os cul-
pados, se culpados hd, sdo aqueles que usam
as copias ilegais.

O pirata profissional — Premiados pelas cir-
cunstdncias financeiras ou simplesmente pér-
cebendo que existe um mercado — e absolu-
tamente nenhum tipo de risco — nosso ama-
dor adquire, ou fabrica ele mesmo, alguns
equipamentos especializados e coloca seus
seeros a disposigdo mediante retribuiggo.
Assumindo sua condigdo de gatilho de alu-
guel, chega a dar consultoria sobre como se
proteger dos piratas, escreve livros etc. Este,
sim, causa dano econdmico ao criador do
proigrgma; mas em qual 5:1 enquadrar o cri-
me? Como provar em juizo que esse progra-
ma, conversando em bom portugués, ndo
passa de uma retocada desse outro

programa que fala inglés?

cionamento de todos os registros (no ca-
so do Z80, incluir os registros I e R),
mostrando na tela vérias janelas sobre os
registros, instrugdes, pilhas e dados, e
podem parar quando encontram certos
valores em alguns registros ou memérias,
ou quando encontram certas instrugdes
de entrada e saida. O problema é que es-
tas entradas e saidas ndo podem ser rea-
lizadas em tempo real, devido a interpre-

“O conhecimento de

muitos programas €
@ instrutivo por

mostrar técnicas de

programagao variadas.”

tacdo. Para simular convenientemente
uma mdquina de certo porte, numa ma-
quina igual, é necessdrio usar técnicas de
mdquinas virtuais e paginagdo do espago
de memoria simulado em disco, ou me-
lhor, dispor de uma mdquina de porte
maior, como, por exemplo (o que seria
o cumulo da pirataria), usar uma c6pia
(ilegal) de um micro de 16 bits para si-
mular o funcionamento de uma cépia
(ilegal) de um certo programa numa cé-
pia (ilegal) de um micro de 8 bits, prova-
velmente a fim de encontrar e derrubar
0 mecanismo de protegdo!

Contra-ataque I: Apostar na imperfei¢do
do interpretador especialmente em ope-

ragdes envolvendo o tempo real: se é fd-
cil simular o comportamento de um re-
gistro R (de Refresh), no Z80 é muito
mais dificil simular as entradas e saidas,
especialmente em disco, em tempo real.
O programa pode depender do registro
R, ndo ter dado um numero de voltas in-
ferior a X ou superior a Y entre voltas
do disco, usando o valor num pulo cal-
culado.

Contra-ataque II: Usar um programa ini-
cial que carregue uma massa de dados,
aplicar sobre ela um certo algoritmo
(XOR, rotagdes...) a0 mesmo tempo em
que verificar se o disco continua girando
e, assim, apds ter reconstruido o segun-
do programa, dar-lhe o controle de mo-
do disfargado: a primeira instru¢do do
segundo programa sendo montada ap6s
a ultima do primeiro, por exemplo. Este
por sua parte vai repetir com um tercei-
10, e assim por diante, até chegar no ver-
dadeiro programa.

b) Os emuladores em linha, placas auxi-
liares que permitem o controle passo a
passo do microprocessador, ddo ao usué-
rio a facilidade de mexer nos registros e
na memoria sem diminuir de um s6 byte
o tamanho da memoéria nem alterar em
um s6 microssegundo o tempo de exe-
cucdo. Essas placas sfo feitas de eletro-
nica discreta que emulam o comporta-
mento do micro, mas com todos os con-
troles desejdveis, na outra extremidade
de um cabo que se ligue no lugar da Uni-
dade Central do micro. A grande vanta-
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gem é a execu¢do em tempo real das en-
tradas e saidas, sem perda de controle
da execugdo do programa, permitindo o
armazenamento da imagem de memdria
e dos registros apds a execugdo dos pas-
sos de prote¢do. Tal imagem pode facil-
mente ser convertida num arquivo co-
pidvel e perfeitamente executédvel.
Contra-ataque: No plano técnico, infe-
lizmente ndo se conhece nenhum. Tais
placas ndo se encontram nas lojas, mas
podem ser feitas por qualquer estudan-
te de engenharia eletrénica.

O tradutor — A posse do bindrio execu-
tdvel e desprotegido é quase o bastante
para os piratas amadores. Falta apenas a
tradugdo para o portugués. Essa pode
ser feita de modo trivial, com o ZAP,
desde que as palavras novas tenham o
mesmo comprimento das palavras origi-
nais. Isto explica a profusdo de progra-
mas falando um portugués esquisito, on-
de se escreve agora no lugar de pronto.
Como ready tem apenas cinco letras,
pronto ndo cabe.

Contra-ataque: Usar letras no meio das
frases como constantes ou instrugdes;
calcular periodicamente somas de con-
trole do préprio programa.

O grande pirata amador vai querer ir
além. Ele vai decompilar o programa,
reparar a cadeia de caracteres, trocar por
outras de tamanho possivelmente dife-
rente — se precisar e se puder (as vezes,
a formatagdo das telas ndo deixa muita
margem), e recompilar. Ap6s fazer isso
manualmente algumas vezes, ele vai
construir um programa tradutor, para
automaticamente localizar as cadeias de
caracteres no cédigo decompilado e fa-
zer os ajustes necessdrios, uma vez esco-
lhida a cadeia substituta.

Contra-ataque: Fazer o programa traba-
lhar com 4reas de manobra cujos endere-
¢os sdo calculados por um algoritmo no
evidente, de tal maneira que essas 4reas
ndo podem ser deslocadas nem alarga-
das. Entre elas, s3o colocadas as palavras
de comprimento a ser protegido. E o al-
goritmo de soma de controle tem de ser
muito bem disfargcado, por exemplo,
junto com as instru¢des de varredura de
tabelas.

O disfarcador — O pirata profissional
tem mais um problema a resolver. Como
os reais donos do programa vao prova-
velmente partir para a briga, ele tem de
disfargar o produto para poder se defen-
der em juizo, caso o Meritissimo Sr.
Juiz seja mais exigente do que o do caso
Sinclair.

Para isso, existem disfargadores: pro-
gramas que investigam um outro progra-
ma na forma de linguagem fonte (possi-
velmente produzida por um decompila-
dor) e anotam os trechos executados se-
quencialmente: eles come¢am por um
rétulo e terminam por um pulo incondi-
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cional. Os pulos curtos sdo expandidos
para pulos longos, e os trechos sao arma-
zenados separadamente.

Se for necessdrio, os pulos condicio-
nais podem ter seu teste invertido, com
o trecho seguinte ao do teste original,
passando a compor um bloco separado,
e o trecho alcangado sob condi¢do pas-
sando a fazer parte do bloco atual.

Se existem N trechos assim, é possi-
vel recombind-los de N! maneiras dife-
rentes, sem alterar a l6gica e o funciona-
mento do programa. N, tipicamente, é
um nimero de dois ou trés algarismos (o
nimero fatorial 100! tem 158 algaris-
mos e o nimero fatorial 1000! tem nada
menos que 2.568.

“Como o dono do

programa pode querer
) partir para a briga,

o pirata tem de

disfargar o produto.”

A recombinagdo pode ser feita ao aca-
so ou, entdo, procurando juntar um tre-
cho que acaba com um desvio incondi-
cional para um certo rétulo com um tre-
cho que comega por esse rétulo, permi-
tindo a retirada da instru¢do de desvio.

Ap6s a recombinagdo, passos sucessi-
vos (teoricamente dois) trocam os pulos
longos para pulos curtos, quando for
possivel, para poupar memoria. Se for o
caso, o disfargcador pode manter idénti-
cos os enderegos iniciais de certas roti-
nas e/ou aplicar as técnicas de combina-
¢do de programas para eliminar trechos
comuns no fim de blocos diferentes etc.

A beleza (?) do método é que um pro-
grama assim mastigado pode ficar me-
nor, mais veloz e, a nivel do c6digo-ob-
jeto, completamente diferente do origi-
nal, sem que o pirata tenha a menor ne-
cessidade de entender a légica do pro-
grama, nem mesmo ver o fonte, se ndo
foram aplicadas as contra-medidas cabi-
veis.

Contra-ataque: O programa realiza uma
varrida dele mesmo, calculando somas
de controle a partir do enderego e do gé-
nero das instru¢des encontradas. Essa
varrida pode se dar sub-repticiamente,
passo a passo, a cada cardter digitado
e/ou emitido para a tela, ou ainda junto
com 0s acessos ao disco.

O modem com discagem automditica —
Filmes recentes divulgaram histéria so-
bre Menores, Micros, Modems e Milita-
res. Na realidade, histérias parecidas
acontecem todos os dias: deixou de ser
noticia o fato de uma crianga americana
ser pega em flagrante usando seu mi-
cro caseiro para furar o bloqueio de um
longinquo computador sem seus pais

perceberem. Entretanto, ainda é noticia
quando prendem de uma tacada s6 um
clube inteiro (clube dos 800, em Minnea-
polis). O método empregado é o seguin-
te:

e primeiro, o micro é programado para
discar todos os nimeros de telefone das
redondezas, procurando ouvir um tom
caracteristico de modem ap6s, no maxi-
mo, dois toques. Ao ritmo de trés testes
por minuto, mais de 4000 telefones sdo
testados por dia; mais de 100.000 por
més. A conta ndo serd tdo alta assim:
poucas pessoas atendem ao segundo to-
que. (Todos nés ja fomos acordados no
meio da noite por um telefone que péara
sozinho, apdés dois toques: seria esta a
explicagao?)

e devemos notar que esta primeira fase
¢ toda académica: a lista dos nimeros
quentes circula no colégio.

e a seguir, esses nimeros s3o discados
manualmente para se sentir que tipo de
modem estd do outro lado. Apés essa
filtragem manual, o micro volta a agir e
tentar todas as combinagdes de senhas
possiveis, enquanto seu dono dorme
tranqililamente. Ainda existem sistemas
cujas senhas tém apenas quatro ou cinco
letras, que podem ser descobertas em
poucas horas.

Contra-ataque I: Apés um mdximo de
trés tentativas de apresentagdo da senha,
o sistema deveria cortar a ligagdo, e, se
ela voltasse a se repetir em poucos minu-
tos, deveria soar um alarme ao operador.
Um método bem mais seguro usa a dis-
cagem reversa: o gerenciador de comuni-
cagdes do sistema central deve pedir a
identificagdo e imediatamente pedir
para desligar. Apds isso, ele verifica no
cadastro qual é o nimero de telefone
associado a esta identificagdo e disca de
volta, usando uma outra linha. Ele pede
e verifica a senha, e s6 entdo a ligagdo
com o sistema central é completada.
necessirio que este gerenciador seja
independente do sistema para ndo poder
ser atacado por trds, por algum progra-
ma traidor.

Contra-ataque II: Manter nas alturas o
custo dos equipamentos e proibir os
BBS particulares e os modems com disca-

gem automadtica.
=
=
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Melhorar a impressao no video, criar graficos em alta resolugao ou
proteger programas sao algumas dicas que este artigo lhe oferece.

Festival de dicas

no TK90X

André Koch Zielasko

Alexandre Mariano de Brito

ada melhor do que uma boa dica quando se est4 dian-

te de um problema ou mesmo quando é necessério

aprimorar uma idéia.

Para auxilid-lo nesta tarefa, MS reuniu algumas suges-
tdes enviadas por nossos colaboradores. Através delas, vocé
conhecerd um pouco mais dos recursos que o TK90X lhe ofe-
rece e aprender4 ainda a explord-los melhor.

Portanto, se vocé é um usudrio do TK90X, seja calouro ou
cobra, estas rotinas poderdo ajudéd-lo a colocar seus conheci-
mentos em prética, ou, no minimo, distrai-lo.

Por isso, mdos 4 obra, ou melhor, ao micro!

1 — IMPRESSAO

Uma caracteristica particular do TK90X ¢ o uso do ap6sto-
fo(’): quando ele é utilizado, a préxima impressdo tem inicio
na linha seguinte (no comego) Podem ser usados tantos apds-
trofos quantos desejados, sendo que cada um corresponderd ao
pulo de uma linha. Para verificar isto, rode o programa abaixo
e repare o resultado.
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E possivel também imprimir nas linhas de edigdo, como
mostra o programa a seguir:
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Voce deve ter notado que, ao final da execuc¢do, aparecem
escritas apenas as mensagens da linha 30, enquanto que a da
linha 20 é apagada. Acrescente a linha 50 PAUSE 0 a0 rogra-
ma e rode-o novamente. Observe que a instrugdo PAUSE 0

10

interrompe o programa até que qualquer tecla seja pressionada,
permitindo que a mensagem da linha de edig¢do seja visualizada.

Outro recurso que pode ser utilizado para se escrever na
linha de edig@o é dar POKEs na 4rea de memoéria reservada pa-
ra o video. Rode e analise o programa a seguir (os enderegos
podem ser encontrados no manual).

LET
FOR
LET
L E‘I‘

b D) I SR W
AN W S g Y 1]

=000
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Também € possivel escrever uma mensagem ao contrério,
utilizando-se alguns caracteres que tém fungdes especiais de
controle, como o volta cursor, representado por CHR$ 8. O
programa a seguir realiza esta tarefa.

19 LET 2%="MICRO SISTEHMRS"
EB FRINT AT 18.9.23%;

3@ LET wE=CHRZ &

4@ FOR i=1 TO LEN a%

45 FPRUSE EE

SE@ FRINT vEH+a%iil +v%;

6@ MEXT i

Outros caracteres de controle também podem ser usados
livremente, obtendo-se resultados diferentes. Experimente
o programa a seguir e tente descobrir como os resultados fo-
ram obtidos.

18 LET a%=CHR3% 22+CHR% 1@+CHRS
1B+ 2z
2@ LET b$=CHR$% 23+CHRS =1n R
Z@ LET c%$=CHR% 21+CHR% 1+"s-s0"
4@ PRINT a%+b3%
5@ PRINT AT 19,10.C%
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2 — ENTRADA DE DADOS

4 — USANDO VARIAVEIS DO SISTEMA

No TK90X, quando uma instru¢do INPUT que se refere a
uma varidvel do tipo string é executada, um par de aspas
aparece na drea de entrada de dados, indicando ao programa-
dor que uma varidvel do tipo string estd sendo lida. Porém, é
possivel controlar este aparecimento de aspas através da ins-
trugdo INPUT LINE. Rode o programa abaixo e perceba a
diferenga de execugdo das linhas 10 e 20.

18 IMFUT "Digite uma palavra:’”
a%

28 INPUT “Oufra:"; UINE b%

3@ PRINT a%.b%

A instru¢do TAB também poderd ser usada no INPUT. Ex-
perimente no programa anterior substituir a linha 20 por
20 INPUT TAB 30; “‘Outra: ’; LINE b$ . Os atributos de COR
utilizados com o PRINT(PAPER INK FLASH BRIGHT), tam-
bém poderdo ser usados. Experimente este programa.

EITF TR S S FLASH 1 'Sel n

LA

nm g

4;"Bom

dia, ";,ns%

o

3 — UTILIZANDO O JOYSTICK

@! >

-3

Podemos usar o joystick
comum do videogame Atari
conectado ao TK90X, ob-
tendo, assim, um &6timo
meio de interagir com jogos
de agdo. A figura 1 mostra a
tecla correspondente para
cada posi¢do do joystick, e
0 programa a seguir mostra
uma utilizagdo do mesmo.

-

LET as=INKEYS%
2@ IF ag="" THEN GOTO @

3@ PRINT i('"esquerda'" AND ag="%
"1 ldireita’l AND ag="7"),; ('gesc
' FAMD ag="S"); ("sobe" AND ag="9
)t r0gel BN T as="0]

48 GSOTO 1@

Outro modo de utilizar o joystick (e, por analogia, qual-
quer teclal) é através da instrugdo IN. Neste caso, podemos,
inclusive, identificar por programa uma dire¢do intermedid-
ria. Isto corresponderia, em termos de teclado, a identificar
duas teclas pressionadas simultaneamente, o que é altamente
desejavel ao se programar bons jogos de agdo com o uso do
joystick, mas ndo se consegue com a instrugdo INKEYS.
Rode o préximo programa e veja os novos resultados. A ins-
trugdo IN é usada neste caso para ler o valor de um conjunto
de cinco teclas. O endere¢o 61438, que aparece na linha 10 do
programa abaixo, estd associado as teclas de 0 a 6.

18 LET =2=IM S£1455-43

2@ IF ==20 THEM GOTO 1@

3@ PRINT {(“"fogo'" AMD =2=19:; ("=
obe" AND ==15); ("sobe direita” H
NG 8=10); ("direita'" AND s=121; ("
desce direita” AND ==8); ("dezcCe’

AMD z=18); i"dezce esquerda’ AMND
£=0); ("esquerda" AMND s5=41; ("s0b
& ezquerda’ AND ==2)

48 SOTO 1@
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Se vocé quer gerar efeitos ndo encontrados no BASIC, dei-
Xar um programa mais rapido ou tornd-lo mais caprichado, a
utilizagdo de POKEs na 4rea de varidveis do sistema poderd
ajudd-lo e com algumas vantagens. Dentre os enderegos e
valores existentes, destacamos os seguintes:

a) 23560 - serve para indicar qual tecla foi pressionada (semelhante
ao INKEYS). Experimente (e estude) este programinha:

10 PAUSE 0: PRINT CHRS$ (PEEK 2

3560);: GOTO 10

Tecle algo, como se estivesse usandoc uma maguina de escre
ver (inclusive com espago e SHIFT).

tempo de espera para comegar a repetir a tecla que estiver
sendo pressionada. O valor minimo (que da a maior rapidez)
é .5 e o valor normal (quando se liga o micro ou apos um
NEW) € 35.

b) 23561 -

tempo de retardo na repetigdo de teclas. O valor minimo é
.5 e 0 normal e 5.

G) 23562 =

enderego inicial da tabela de caracteres do micro, gque pode
ser modificada a vontade.

d) 23606 -
23607

e) 23609 - pode-se variar a tonalidade do sinal que € emitido ao se
pressionar alguma tecla, colocando neste enderego qualquer
valor entre 0 (que é o normal, logo que se liga o micro)
até 255.

Conjugando duas varidveis, podemos descobrir a guantidade de memoria
que, um programa ocupa. Digite, no modo direto:

f

PRINT (PEEK 23641+256*PEEK 23642
)-(PEEK 23635+256*PEEK 23636)

5 — IMPRESSAO CAPRICHADA

Além dos recursos mencionados no capitulo 17 do manual
do TK90X, é possivel melhorar a impressdo no video, utili-
zando-se das seguintes técnicas:

FLASH - use CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter o cursor E; depois
pressione CAPS SHIFT e 9. Tudo o que for escrito agora dagqui
em diante ficara piscando. Para desativar o FLASH, use ( no

modo E) as teclas CAPS SHIFT mais 8.

BRIGHT - use CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter o cursor E; depois
pressione apenas a tecla 9, sozinha. Agora tudo sera escrito
com brilho (como BRIGHT 1).
a tecla 8, sozinha, apds ter entrado no modo E.

Para desativar, pressione apenas

PAPER - pressione CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter o modo E; e
depois tecle apenas o numerc correspondente a cor que vocé
deseja para usar no fundo do carater (PAPER). Para desativar,
ponha ¢ microcomputador no modo E e pressione a tecla 7 sozi

nha.

6 — PROGRAMAS INTERESSANTES

Experimente digitar estes pequenos programinhas, que ser-
virdo para demonstrar alguns dos recursos e particularidades
do TK90X, além de servir de distragdo.

10 FOR X=175 TO @ STEP
Y=0 TO 25%%
NEXT Yz

STOP

-i2 FOR
PLOT INK RND%x7:Y,X:
LET X=X-RND*8: NEXT X:

10 FOR X=475 TO @ STEP -4: FOR
Y=0 TO 255: PLOT INK RND*7;Y,X:

NEXT Y& NEXT X& STOP



FESTIVAL DE DICAS NO TK90X

ie LET A=4i2 LET B=4i2 FOR D={ T
0 485 STEP %: "CIRCLE D,A,B® LET
A=A+2: LET B=B+2: NEXT D: STOP

i@ INPUT “Entre com um numero

“:B2 CLS = LET A=0: PLOT 0,175
DRAW ©,-175: PLOT ©,9: DRAW 17
: FOR D=475 TO © STEP -B: PLO
D: DRAW A,-D: LET A=A+B: NEX

|

5,0
T @,
T D& GOTO 1@

7 — SCROLL COM A ROM

Mesmo possuindo um prdtico recurso de SCROLL para lis-
tagem de programas, o TK90X ndo tem um comando que rea-
lize esta fung¢do.

Para se obter um SCROLL em seus jogos, basta utilizar a
rotina da ROM (a mesma que é usada na listagem dos progra-
mas) chamada por RAND USR 3280. Teste o seguinte progra-
ma-exemplo:

10 PRINT AT 24,9:"Micro Sistem
aSII

20 FOR F=0 TO 20

30 RAND USR 32803 NEXT F

8 — ZERANDO LINHAS

As vezes, é necessdrio zerar a primeira linha de um progra-
ma para protegé-la contra um DELETE indesejdvel ou simples-
mente zerar uma ROM com o nome do autor para dificultar
a agdo dos piratas. Porém, é muito mais interessante zerar li-
nhas no meio do programa, a fim de dificultar — e muito —
a agdo dos piratas, vejamos como:

Digite os comandos abaixo numa linha que antecede a que
serd zerada:

LET A=PEEK R23637+206%PEEK 23638
: POKE A,0: POKE A+i,0

e, a seguir, tecle GOTO (o nimero da linha acima).

Por exemplo, no programa abaixo, para zerar a linha 20,
digite os comandos na linha 15, depois tecle GOTO 15 e pron-
to! Mas ndo se esqueca de apagar esta linha depois. Agora,
tente apagar a linha zerada.

19 PRINT

iS5 LET A=PEEK 23637+256%PEEK 2
3638% POKE A,0: POKE A+1,0

20 PRINT “Linha a ser zerada”

30 PRINT

9 — GRAFICOS EM ALTA RESOLUCAO

A seguir, quatro programas gréficos decorativos muito sim-
ples, que podem ser modificados a vontade, podendo ainda ser
usados como efeitos visuais em outros programas.

19) Rosca — Este programa pode gerar aleatoriamente
até 17 tipos de grificos (podem ser tridngulos, quadrados,
estrelas etc.), que, no final, sempre formam uma figura se-
melhante a uma rosca.

12

1@ BRIGHT 4i: CLS = FOR A=95 TO
255 STEP 10

29 PLOT 795,375 DRAW INK (RND»7
)3100,100,A%PI
30 CLS = NEXT A

2 9) Efeitos com DRAW — Estes dois programas geram lin-
dos graficos. O primeiro forma uma circunferéncia e o segun-
do uma esteira que se dobra.

i@ BORDER @: PAPER ©: BRIGHT {1
OVER 1 CLS

20 PLOT 6%5,27% DRAW INK (RND%*7
27;100,100,PI%200: (GOTO 20

10 OVER 1: LET X=0: LET Xi=245
: LET Y=03% INK (RND*7): CLS

20 PLOT X,Y: DRAW Xi,Y: LET Y=
Y+i: LET Xi=Xi-é6% LET X=X+3: IF
Y(=47% AND Xi>-255 THEN GOTO 20

30 GOTO 19

3 9) Retangulos — Compde diversos retingulos que formam
desenhos harmonicos em toda a tela e depois os apagam.

10 PAPER 6= CLS

20 LET I=fi: LET X=0: LET Y=0:
LET X4i=255: LET X2=0:& LET X3=-235
5: LET X4=0: LET Yi=0: LET Y2=4i7
S5t LET Y3=0: LET Ya4=-~470

30 PLOT X,Y: INK i: OVER 4i1: DR
AW Xi,Yi: DRAW X2,Y2: DRAW X3,Y3
: DRAW X4,Y4

49 LET X=X+2% LET Y=Y+2% LET X
i=Xi-4: LET X3=X3+4: LET Ya=Ya2-
f LET Y4=Y4+4: IF Y{(=47% THEN GO
TO 30: LET I=I+1 4

599 GOTO 20

49) Quadrado — Desenha uma forma quadrada decorando
o seu interior.

10 LET X=0: LET Xi=47%: OVER 1

20 PLOT X,@: DRAW INK 1;X4i,170
: PLOT ©,X* DRAW INK 1;47%5,X4i

30 LET Xi=Xi-8:% LET X=X+4: IF
X<{=475 THEN GOTO 20

40 GOTO i@

m
=
André Koch Zielasko estuda as linguagens BASIC, FORTRAN, COBOL
e Assembler, além de pesquisar o emprego dos micros de l6gica Sin-
clair nas dreas de Astronomia e Telecomunicagdes. André desenvolveu
asdicas4,5eb.
Alexandre Mariano de Brito é estudante e programa em BASIC e

Assembler nos microcomputadores TK85 e TK90X, sendo ainda o
responsdvel pelas trés Gftimas dicas.
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O UNITRON REVELA

SEGREDO:

O SEU
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Quem compra um micro esta investindo no
presente e no futuro. Por isso © equipamen-
to deve acompanhar a evolugao das neces-
sidades e aplicagOes do usuario. Atraves
dos seus oito slots (parte superior da foto),
0 UNITRON APIl permite a expansao do
equipamento na medida em que crescem
as necessidades e de acordo com as eco-
nomias de cada um.

Voceé pode comecar comprando um UNI-
TRON APIl e liga-lo na TV (P&B ou cores). De-
POoIs pode acrescentar disk-drives, impres-
sora, monitor profissional, placa Z-80 para
CP/M, placa 80 colunas, interface de co-

O MELHOR CONJUNTO

UNITRON APIl, MONITOR COMPO, DRIVE ELEBRA,
IMPRESSORA MONICA E INTERFACES.

O MAIOR REVENDEDOR UNITRON DE TODO O PAIS

RUA SETE DE SETEMBRO, 99 - 11° ANDAR
TEL.: PABX (021) 224-7007 - CEP 20050 - RIO DE JANEIRO - RJ

AV. PAULISTA, 726 - 5° ANDAR - CONJ. 506
TEL.: (011) 288-4492 - CEP 01362 - SAO PAULO - SP

INFORMATICA EMPRESARIAL LTDA.

MODULARIDADE

municagdes, etc., etc. Voce pode também
aumentar a memoria do seu micro com pla-
casde 16, 32, 64 ou 128K. Tudo isto de mo-
do bastante simples, com manuais em por-
tugués e facil instalacao. Quanto ao softwa-
re, voce dispde de programas como o VI-
SICALC, DBASE, WORD STAR e milhares de
outros best-sellers, desenvolvidos para o
“APPLE Il+" norte-americano. Essa modu-
laridade e riqueza de software & que fazem
do UNITRON APIl o micro mais vendido pa-
ra empresas, profissionais liberais e familias
inteligentes. Figue com o melhor.

Figue com o UNITRON APII.

263 orTN's
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Para que vocé desfrute
de todo o potencial da
linguagem Forth,
qualquer que seja o seu
micro, € indispensavel
conhecer o seu principal
instrumento:

os compiladores.

As imagens da estrada, do micro e da piramide, mostradas na foto, foram geradas por um computa-

dor usando o compilador Graforth.

Compiladores Forth

Ita velocidade de processamento, pequeno espago de

meméria ocupado e liberdade para criar novas fun-

¢des e comandos, sdo algumas das principais caracte-

risticas do Forth, uma linguagem que abriu novos
horizontes para a utilizag@o do microcomputador nos dias mo-
dernos.

Desenvolvida originalmente nos EUA em 1970 para contro-
lar um telescépio, a linguagem Forth em pouco tempo con-
quistou o seu lugar, principalmente porque, necessitando de
pequeno espaco na memoria dos computadores, ela se tornou
ideal para equipamentos que dispdem de memoria reduzida.

E uma linguagem adequada para aplicagdes em que o alto
custo e o espago ocupado pela memoria sdo essenciais, sendo,
por suas caracteristicas, utilizada na programagdo de computa-
dores a bordo de naves espaciais, robos, jogos de video, contro-
le de processos, mecanismos automdticos (desde que ndo ne-
cessitem usar técnicas de inteligéncia artificial), animagdo gra-
fica, tradutores de linguagem portiteis e aplicativos para a drea
comercial.

0OS COMPILADORES

A finalidade basica dos compiladores Forth €, em ultima

andlise, converter os programas escritos em Forth para a lin-

guagem de mdquina (Assembler) do equipamento onde o pro-
grama serd rodado. Quanto ao modo de execugdo, existem dois
tipos de compiladores Forth: o alinhavado indireto e o alinha-
vado por sub-rotina. O primeiro traduz e compacta o cédigo-
objeto de um programa para um codigo intermedidrio que eco-
nomiza a memoria, porém sacrifica a velocidade; ja o segundo,
apesar de ocupar maior memdria é mais veloz, pois traduz os
programas em Forth diretamente para o Assembler.

preciso observar que todos os compiladores Forth sdo for-
mados por um nucleo bdsico (minimo de rotinas necessarias
para a compila¢do), com tamanho varidvel de 3 a 8 Kb, respon-
sével pela compilagdo das rotinas em tempo de execugdo e a in-
teragdo com o usudrio. Porém, a maioria dos compiladores
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existentes no mercado ocupa um espago de memoria superior
ao do nucleo bdsico, pois eles normalmente oferecem alguns
recursos adicionais. Estes recursos estao armazenados num blo-
co conhecido como caixa de ferramentas (Tool Box), na qual
podem estar contidos um editor de textos, pacotes graficos
e/ou rotinas para a manipulacdo de nimeros fraciondrios, uti-
lizando a técnica de ponto flutuante.

Opcionalmente, estdo disponiveis para ser utilizados com os
compiladores Forth, bancos de dados integrados, voltados
principalmente para aplicagdes na drea comercial, além de pa-
cotes de programas para a interligagdo com outros equipamen-
tos que utilizem interfaces compativeis com os padrdes IEE-
488 ou RS 232-C.

O MERCADO

Os compiladores Forth existentes no mercado podem ser
classificados em duas categorias bdsicas: simples e graficos.

Os simples sdo aqueles que tém como tUnica fun¢do: com-
pilar os programas’escritos em Forth. Nesta categoria, os prin-
cipais compiladores disponiveis séo o MMS Forth — compi-
lador alinhavado indiretamente para os micros da linha TRS-
80, modelos I e III —; ZX Forth — compilador para os micros
da linha Sinclair — e o Forth CP/M — compilador adequado a
todos os microcomputadores que possam operar sob o CP/M.

Os compiladores graficos para a linguagem Forth, ao contré-
rio, oferecem diversos recursos extras, como editores graficos,
de texto, sintetizadores de som- etc. Eles estdo disponiveis
para as linhas Apple, Macintosh e IBM-PC.

Para a linha Apple, podem ser encontrados o Graforth —
compilador que possui diversos recursos grificos — e o Trans-
forth — compilador alinhavado por sub-rotina, adequado a
aplicagdes cientificas, possibilitando tracar graficos, criar ca-
racteres em geral (gregos, latinos etc.) e sintetizar sons. O Ma-
cintosh, também fabricado pela Apple e ainda ndo disponivel
no Brasil, conta com o MacForth, um compilador com um edi-
tor de textos, recursos sonoros e graficos, tendo, inclusive, um

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86
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programa que demonstra o funcionamento dos varios compo-
nentes (pistdes, hastes etc.) de um motor a explosdo.

Para os microcomputadores compativeis com o IBM-PC,
existe um compilador alinhavado indireto. Este compilador,
porém, € de dificil aquisicdo no Brasil.

No entanto, tdo importante quanto saber o que existe no
mercado é ter uma visdo clara sobre a utilizagdo dos compila-
dores Forth existentes. Assim, necessitaremos colher a opiniao
dos que mais entendem do assunto: os usudrios.

0S USUARIOS

Eduardo Previdelli é Presidente do Clube de Microusudrios,
da Sucesu-SP, e trabalha com computacgdo grafica em micro-
computadores. Ele utiliza o Graforth, um compilador-gerenria-
dor de grdficos para os equipamentos da linha Apple, na cria-
¢do de figuras tridimensionais.

Eduardo trabalha junto @ empresa Marcos Briquet Filmes,
que também utiliza o Graforth na criagao de figuras tridimen-
sionais a serem utilizadas na animagdo de comerciais e filmes
publicitdrios. Para produzir estes filmes, as imagens geradas na
tela do micro sdo registradas em uma impressora grafica, sendo
em seguida arte-finalizadas (retocadas, pintadas etc.) e por fim
filmadas quadro a quadro.

Além do Graforth, Previdelli também possui o Transforth,
um compilador mais voltado para aplicagdes cientificas. Po-
rém, até o momento ele ndo o utilizou por falta de documenta-
¢d0, jd que conseguiu uma cépia do programa, mas ndo tém
um manual do mesmo.

Programador de micros hd quatro anos, Ivan Camilo da
Cruz utiliza o Forth em seu DGT-100 para elaborar programas
aplicativos. Segundo Ivan, o que o atraiu para a linguagem

Na hora de comprar

mr da pouca divulgagdo que recebem, os compiladores

Fort g odem ser encontrados com relativa facz‘hdade nas prin-

jas e software-houses. Algumas destas empresas como a
Soft Speed, Micromagq e Soft-Line também enviam o disquete ou
fita cassete com o programa pelo correio, junto, é claro, com
uma copia do manual do software. Quanto ao manual, é necessd-
rio que o usudrio possua um minimo de conhecimento da lingua

, pois, raramente 0 mesmo ndo estd escrito neste idioma.
Estdo dispontveis, portanto, compiladores para todas as linhas de
micros.

Na Micromagq, loja carioca especializada em acessorios e soft-

re para os micros da linha TRS-Color, pode ser encontrado o
Colorforth {2 ORTN), um compilador que necessita de 16 Kb de
memoria RAM para operar.

Empresa voltada somente para a drea dc so re a Softline
oferece dois compiladores para a linguagem ) primeiro
é o Specforth (1, ORTY\g um compilador para os micros da li-

X gpe ctrum com 48 Kb de RAM. O segundo é o Graforth
(4f OII:HN), compilador adequado aos micros compativeis com
o App

Jd na Login, loja e software-house voltada o0s micros da
linka TRS-80, encontramos o MMS Forth (3 ORTN) eo Graforth
(3 ORTN). Também pode ser adquirido o MVP (2 ORTN), um
compilador que e ser utilizado em todos os micros que ope-
rem com o CP/M, a partir da versdo 1.4.

Em Sao Paulo na Biblioteca Brasileira de Software (BBS),
podem ser encontrados os compiladores MMS Forth (3,6 RTx}
da Muller Microcomputer Software ¢ o Graforth (5 a 5,7 ORT.
da Insoft. Além destes, existe um compilador para o CP 400 -y 7
ORTN). Os dois primeiros exigem um drive e também 48 ou 64
Kb de RAM, respectivamente. Jé o ultimo precisa de cassete,
sendo necessdrio uma meméria de 48 Kb.

A seguir, estdo os enderegos das lojas consultadas:

Micromaq —~ Rua Sete de Setembro, 93 — loja 106 tel: (021)
222-6088, Centro, Rio de Janeiro-RJ.

Softline — Ay. Graca Aranha, 145 - Sif 01 tel: (021) 262-6968,
Centro, Rio de Janeiro-RJ.

Login — Av. N. S. de C&mcabana, 861 — sala 315, tel: (021)
: g.gz-.?l 70, Rio de Janeiro-

tspeed —~ Caixa Postal 40088 — Rio 'de Janeiro-RJ.
BBS — Av. Brigadeire Faria Lima, 1394 — conjunto 82, tel:
(011) 210-1251, Sdo Paulo-SP.

Forth foi a possibilidade de criar suas proprias instrucdes, pois
Forth é “‘uma das poucas linguagens autoconstrutivas, o que
permite criar um conjunto de comandos de acordo com as mi-
nhas necessidades”.

Ja o estudante de engenharia civil Thomas Low, autor do
compilador Forth para os micros da linha Sinclair, publicado
em MS n? 39, afirma que a velocidade foi o principal motivo
que o levou a escolher o Forth, isto porque é “sete a oito vezes
mais rapida que o BASIC™. Thomas se entusiasmou tanto que
chegou a adaptar este compllador para a utliza¢do com o CP/
M 2.2 num microcomputador ED-251.

Também entusiasmado pelo Forth, o Engenheiro de soft-
ware Cyd Delgado chegou a desenvolver como tese de mestra-
do, no IME, um compilador Forth que ocupava 7 Kb de me-
moria, adequado para equipamentos que utilizem o CP/M em
sua versdo 1.4 ou mais recente. Este compilador, segundo Cyd,
“foi desenvolvido com recursos adaptados da linguagem
MUMPS, visando principalmente aplica¢cdes comerciais™. Cyd
chegou a pensar em comercializd-lo, entretanto, como o pro-
grama ainda necessitava de vdrias modificagdes para ter condi-
¢oes de ser lancado no mercado — e ele ndo dispunha de tempo
— desistiu da idéia.

Programador e usudrio de Forth, Fernando da Costa Grossi
trabalha atualmente no Senac Informdtica e sempre utilizou
muito a linguagem Forth por considerar que ela tem todas as
vantagens apresentadas pelas outras linguagens e nenhuma des-
vantagem. ““A linguagem Forth é mais rdpida, mais compacta
e mais flexivel”, afirma ele. Fernando estd atualmente com
dois equipamentos diferentes, um TK82 modificado, com 38
Kb de meméria RAM, e um TK90X.

Para o primeiro, Fernando utiliza um compilador chamado
ZX-Forth, em sua versdo original, com um manual traduzido
para o portugués pela Tigre, que adaptou esse compilador e
langou-o sob o nome Tig-Forth. Para utilizar o ZX-Forth, o mi-
cro precisa ter apenas 16 Kb de RAM. Jd no TK90X, Fernando
Grossi utiliza o compilador Fig-Forth, versao original da Aber-
soft, com manual também original. Neste tltimo, sdo necessa-
rios 48 Kb de memoria. Fernando da Costa Grossi afirma ainda
que existe pouquissima documentacdo sobre a linguagem
Forth no Brasil, e recomenda o livio “Starting Forth”, que
pode ser encontrado em livrarias com setor de informdtica ou
lojas do ramo.

Na opinido de Fernando da Costa Grossi, a linguagem Forth
pode ser usada em qualquer aplicagdo onde se usaria, por
exemplo, o BASIC. Ele mesmo jd desenvolveu jogos usando
Forth e agora estd trabalhando no desenvolvimento e estudo
de algoritmos. “O Forth ¢ uma linguagem estruturada e muito
poderosa”, conclui.

J4 Milton Maldonado Jr., que trabalhou com Fernando no
desenvolvimento de software, afirma que usou a linguagem
Forth como experiéncia e ndo gostou. “Acho que ndo ¢ uma
linguagem tdo poderosa e é dificil”, afirma. Quando aos com-
piladores, Milton cita o Tig-Forth, adaptagdo da Tigre para a
linha Sinclair, e um outro publicado em MICRO SISTEMAS.
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Outras palavras em Forth, MICRO SISTEMAS n© 32
Compilador Forth para Sinclair, MICRO SISTEMAS n© 39
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Curso de Forth, MICRO SISTEMAS n© 49, 50, 51, 52 e 53
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Se vocé € usuario de um micro da linha Apple, saiba como proteger
melhor os direitos autorais de seus programas contra os piratas.

Protegendo

direitos autorais

_________Clbvis Atico Lima Filho

ertamente o leitor ji é usudrio

de um micro da linha Apple e

produz seus proprios progra-

mas. E provével, também, que
ap6s todos os testes, e uma vez constata-
do que tudo estd justo e perfeito com
sua obra, acrescente 4 mesma algumas li-
nhas REM, com os seus dados pessoais,
visando preservar para a posteridade a
marca do seu génio criador.

Infelizmente, porém, linhas de progra-
mas sfo facilmente apagadas ou altera-
das e alguns piratas sem ética podem
simplesmente adulterar os créditos do
desprotegido autor, comprometendo se-
riamente a sua “imortalidade”.

Os piratas que se cuidem, pois ndo se-
r4 mais tdo fécil a sua vilania. Doravan-
te, nossos direitos autorais ficardo imor-
talizados numa linha, cujo nimero esta-
rd “mascarado” sendo, portanto, muito
dificil a sua localizagdo e alteragdo (in-
felizmente, o impossivel ndo existe nes-
te ramo).

TEORIA

Para os leitores que, como eu, ndo se
conformam em simplesmente copiar
uma listagem, ai vdo alguns conceitos
tedricos.

Provavelmente vocé ji sabe que as li-
nhas dos programas podem ser numera-
das de 0 até 63999. O que nem todos
sabem é que, na verdade, elas podem ir
até 65535; mas isto é assunto para um
outro artigo.
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Além disso, o amigo também deve sa-
ber que uma linha iniciada com a pala-
vra reservada REM € simplesmente igno-
rada pelo computador. Isto quer dizer
que vocé pode escrever nesta linha tudo
que lhe vier na cabega (resssalvadas as li-
mitagdes impostas pela censura) sem
que o programa seja ‘“‘gongado” pelo
analisador de sintaxe. E aqui que nés va-
mos trabalhar...

O nosso objetivo, portanto, é camu-
flar o nimero da linha que contém os
nossos créditos, de modo que o pirata
ndo possa identificar o seu verdadeiro
valor. Ndo podendo, assim, delet4-la.

O leitor mais apressado pensard logo
em dar POKEs no par de enderego que
guarda o nimero da linha. Fazendo isto,
porém, estaremos alterando, de fato, o
namero da linha, o que ndo atenderd aos

nossos objetivos. Lembre-se que nds que-

remos esconder, e ndo alterar, o nimero
da linha. -~

O grande desafio é fazer com que o
cursor, quando ainda na linha, retroceda
até o canto esquerdo da tela e recomece
a imprimir a partir dai, ou seja, por so-
bre o verdadeiro nimero da linha, po-
rém sem apagar nada, sendo o analisador
de sintaxe “lhe pega”.

Ora! Todo mundo sabe que CTRL-H
(CHRS$ 8) faz justamente isto (da mes-
ma forma que a seta para esquerda), po-
rém se vocé digitar, por exemplo, uma
linha 10 REM e a seguir CTRL-H, o cur-
sor voltard um espago, resultando em 10
RE, pois esta é a sua fung@o. Se vocé der

um CR (RETURN), obterd um erro de
sintaxe quando tentar rodar o programa.

A saida, portanto, tem que ser um
pouco mais sutil. Temos que digitar qual-
quer cardter apés o REM e entfo substi-
tuir, no enderego certo, o valor desse ca-
rater por um 8.

Sendo, vejamos. Dé um NEW e digite
a seguinte linha: 10 REMT (sem ne-
nhum espago). Agora dé o seguinte co-
mando direto: PRINT PEEK (2053).

Vocé obterd 178, que corresponde a
palavra reservada REM.

Peca, agora, o PEEK (2054) e obterd

4.

Af estd o T que nds vamos substi-
tuir...

Se o leitor der, agora, um POKE
2054,8, o T sera substituido por um
CTRL-H. Liste a linha 10 para confir-
mar. N6s estamos no caminho certo.

Se vocé entendeu até agora, n6s po-
demos fazer um exemplo prético. Digite
a seguinte linha: 10 REMTTTT... (n3o
digite nenhum espaco depois do REM).

Agora peca os PEEKs de 2054 a 2057
e vocé obterd 84 em todos eles (ou seja,
quatro Ts), e de 2058 a 2060 vocé ob-
terd 46 (que sdo os trés pontinhos).

Dé os seguintes comandos diretos:

POKE 2054,8

POKE 2055,8

POKE 2056,8

POKE 2057,8

Digite entdo LIST. Vocé deverd obter:
10...

O que aconteceu?
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O cursor imprimiu 10 REM mais um
espago, retrocedeu quatro espagos, devi-
do aos quatro CTRL-H, e imprimiu, co-
megando no lugar do R, os trés ponti-
nhos. Deu pré perceber?

Tente agora o seguinte:

10 REMTTTTTTTT....... (oito Ts e sete
pontos) e POKE, de 2054 a 2061,8.

Se vocé fez tudo certinho, deverd ob-
ter, ciuando listar, apenas sete pontinhos
na tela, ou seja, sumiu também o niime-
ro da linha.

Os curiosos podem diminuir a veloci-
dade do micro, com um SPEED = 50,
por exemplo, e assistir 2 proeza em Slow
Motion (no esquega de retornar a velo-
cidade normal, apds isto).

J4 deu prd perceber que, ao invés de
pontinhos, vocé poderd escrever o seu
nome apds o Gltimo T, que ele ficard
preservado dos “piratas” menos experi-
entes.

Supondo que o seu programa comece
na linha 100, vocé poderd camuflar o
seu nome em qualquer linha entre O e
99, pois uma vez que esta passard a ser a
primeira linha do programa, os endere-
¢os s3o os mesmos que vimos. Conside-
rando, porém, que existem ‘‘piratas”
muito espertos por ai, precisamos agir
com mais cautela, sendo uma boa idéia
exibir os seus direitos autoriais no final
do programa, ou, quem sabe, no meio
dele, onde serd bem mais dificil locali-
zé-los.

Vocé deve estar pensando como ird
descobrir os enderegos onde estardo
1guardados os Ts, para poder substitui-
0s.

Isto seria um trabalho que exigiria to-
da a paciéncia do notério J6 e que, pro-
vavelmente, resultaria em fracasso. Va-
mos deixar esta mdo-de-obra para o pré-
prio micro...

PRATICA

O truque serd colocar na linha REM
caracteres identificadores, ou seja, carac-
teres que possam ser localizados pelo
computador em meio a todos os outros,
sem o perigo de confundi-lo.

Os caracteres de nimero 33 (SHIFT
1 = 1) e 38 (SHIFT 6 = &) sdo pouco
usuais e deverdo servir para isso, mas na
realidade vocé poderd usar a maioria dos
caracteres, desde que eles ndo aparegam
em nenhuma parte do seu programa (o
T usado na teoria jd ndo serve mais).

Agora, vocé escolhe um numero ca-
balistico qualquer, entre 0 e 63999, pa-
ra ser o numero verdadeiro da sua linha
REM (lembre-se que este nimero ndo
poderd ter sido usado no seu programa,
pois ele é verdadeiro). Agora escolha um
outro nimero, mais cabalistico ainda,
para servir de nimero falso. Use a sua
fértil imaginagdo; pode ser um nimero
jd existente no seu programa, um inteiro
possivel, um nimero decimal, uma ex-
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pressdo matemdtica, uma mistura de le-
tras e nimeros, letras, sinais, espagos em
branco, enfim, qualquer coisa que lhe
venha na cabega, pois a loucura que
vocé inventar vai ser agora impressa no
lugar do numero verdadeiro.

Digite, entdo, a sua linha, incluindo
ap6s o REM tantos caracteres identifica-
dores quantos forem necessirios e, a
partir dai, a seqiiéncia de caracteres que
ird esconder o nimero da linha.

Uma dica importante: a quantidade
de caracteres identificadores é fung¢do da
quantidade de digitos do nimero verda-
deiro da linha. Use a regrinha: nimero
de caracteres identificadores = 6 + quan-
tidade de digitos do nimero da linha.

Agora, o “‘pulo do gato”. Faga o com-
putador pesquisar todos os valores do
seu programa, entre os quais se encontra
a sua linha REM, e mande-o substituir
todos os caracteres identificadores
gue encontrar pelo caminho por um

TRL-H. Ficil, ndo é?

Nio esquega de avisd-lo que niimero
de linha e apontadores de proxima linha
ndo valem.

Vamos fazer um exemplo: Carregue
um programa qualquer de sua propria
produgdo (pois, imagino que vocé nio é
um ‘“‘pirata sem ética™).

Vamos, entdo, criar uma linha REM
qualquer que, apenas a titulo de exem-
plo, fique como ultima linha do progra-
ma. Ndo esquega que ela deve ter um
nimero pouco usual, como 61234. Este
namero tem cinco digitos, o que signifi-
ca dizer que iremos precisar de 6+5 =11
caracteres identificadores.

Digite, entdo:

61234 REMIIIIIIN
POR MIM

Feito? Agora, 14 no inicio do progra-
ma, digite (supondo que seu programa
comege na linha 100):

FOI FEITO

10 E = PEEK (175) + 256 * PEEK
(176). = 2

20 FOR W = 2053 TO E

30 IF PEEK (W) = 0 THENW = W +
3: GOTO 60

40 IF PEEK (W) = 33 THEN POKE
W,8

60 NEXT

80 END

Confira direitinho e mande rodar.
Vocé terd que aguardar alguns segundos,
em fungdo do tamanho do seu progra-
ma. Quando o cursor aparecer, dé um
LIST.

Se tudo deu certinho, no lugar da sua
linha 61234 deverd haver simplesmente
FOI FEITO POR MIM.

S6 para alimentar seu ego, dé um
LIST 61234.

Beleza, ndo é? Considerando que ape-
nas vocé sabe o nimero da linha, serd
muito dificil localiza-la.

Para encerrar o trabalho, é s6 deletar
as linhas de 10 a 80 e gravar o programa

com seus direitos autorais protegidos,
mas ndo o faga ainda.

Vamos fazer um trabalho definitivo,
usando agora dois caracteres identifica-
dores, visando substituir o segundo por
um Retorno de Carro (CR), ou seja,
CHRS 13.

Delete a linha 61234 e digite uma no-
va linha com o seguinte formato (as Gni-
cas coisas que ndo podem ser modifica-
das sdo as ! e 0s &, o resto fica a seu cri-
tério):

A&&COPYRIGHT 1985 BY& A
E&CIDADE - ESTADO&==========

Onde XXXXX é o nimero verdadei-
ro da linha e YYYYY € o niimero falso.
Agora, acrescente 4 primeira rotina as
seguintes linhas:

POKE

50 IF PEEK (W) = 38 THEN

wW,13
70 DEL 10,70

E mande rodar...

Agora Liste a sua obra. Satisfeito?

O seu programa, assim, tem uma li-
nha REM de aspecto profissional, cujo
numero verdadeiro somente o criador, o
seu micro e vocé mesmo sabem qual é.

Querem saber o que foi feito? Entdo
14 vai...

Na linha 10 foi definida uma varidvel
(E), cujo valor corresponde ao fim do
seu programa, ndo importando o tama-
nho dele.

A linha 20 abriu um lago, que vai do
inicio do programa (2053) até o fim de-
le (E).

A linha 30 é uma armadilha para fi-
nal de linha, que impede que coincidén-
cias desagraddveis modifiquem os apon-
tadores de linha seguinte e os nimeros
das linhas do programa.

As linhas 40 e 50 ficam encarregadas
de, uma vez achados os caracteres iden-
tificadores, substitui-los adequadamente.

A linha 60 dispensa explicagdes e a li-
nha 70 provoca um suicidio coletivo.

A linha 80 interrompe a rotina, apés
a sua conclusdo, se n3o 0 seu programa
sairia rodando.

O tunico defeito do seu programa,
agora, é que ele inicia em uma linha 80
END e, portanto, ndo roda.

Delete esta linha, grave o seu progra-
ma e vd dormir trangiilo, pois vocé aca-
ba de entrar para o restrito “Clube de
Imortais”.

|
&=

Clévis Atico Lima Filho é Geblogo e trabalha
no Departamento Nacional de Produgédo Mine-
ral, onde desenvolve programas para as dreas
de Geologia, Engenharia e Economia num
Exato MC-4000. £ também usudrio de um
TK85.
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MSX evolui

Apesar do sucesso alcangado
em todo o mundo, os fabricantes
de microcomputadores padrdo
MSX ndo se acomodaram e tém
procurado aprimorar cada vez
mais o seu produto, oferecendo
equipamentos mais sofisticados e
a pregos mais acess(veis.

Visando aumentar a versatili-
dade destes equipamentos, recen-
temente novos acessbrios foram
desenvolvidos ou adaptados para
o padrdo MSX. J4 estdo dispon(-
veis no mercado europeu, por
exemplo, joysticks sensiveis ao
toque ou que operam por infra-
vermelho, mouses e tabletes gréafi-
cos para desenho. Para o armaze-
namento de dados, também ja
estdo disponfveis vdrios gravado-
res especialmente projetados. Den-
tre eles, podemos citar o Sanyo
DR202, um gravador que localiza
automaticamente qualquer pro-
grama numa fita cassete, carregan-
do o programa diretamente para o
microcomputador, sem necessida-
de de intervengdo manual.

Alguns fabricantes que adota-
ram o padrdo MSX também ndo
se restringiram as caracteristicas
bésicas ao desenvolverem os seus
equipamentos. A Yamaha, por
exemplo, um dos maiores fabri-
cantes mundiais em instrumentos
musicais eletrdnicos, dotou o seu
microcomputador CX-5M com
caracterfsticas sonoras superiores
as dos outros equipamentos, possi-
bilitando, dentre outras coisas a

conexdo de um teclado musical
eletrdnico. O CX-5M possui ainda
recursos de solo e até 46 vozes,
que abrangem desde o som de
sinos até o ruido do vento.

Porém, a mais recente novida-
de é o surgimento de uma nova
série denominada MSX 2.0 que,
entretanto, ainda mantém a prin-
cipal caracteristica do padrdo
MSX: total compatibilidade a ni-
vel de software.

Nesta série foram implementa-
das as seguintes modificagdes: fi-
xagdo do nGmero de colunas em
80 (ndo mais em 40); aumento da
ROM onde estd contido o BASIC
para 64 Kb; aumento da resolu-
¢do grdfica para 512 x 424 pon-
tos; possibilidade para ampliar a
meméria de video para 128 Kb;
incorporagdo de um novo circui-
to integrado gerador de video (o
V/9938) com 10 modos gréafi-
cos; safda para impressora parale-
la; e entrada para mouse e dois
joysticks.

Quanto aos periféricos, além
dos ja4 existentes, os micros do
padrdo MSX versdo 2.0 poderdo
utilizar também um novo acesso-
rio: o digitalizador de imagens.
Com ele é possivel combinar
figuras produzidas pelo computa-
dor com outras provenientes de
uma camera ou videocassete, pos-
sibilitando a produgdo e edigdo
de um filme, incluindo a coloca-
¢do de tftulos e legendas.

SAVE

A partir de agora, as agéncias
de viagens passam a contar com
mais um instrumento para agilizar
os seus servicos. Trata-se do SAVE
— Sistema de Automagdo de Da-
dos para Agéncias de Viagens e
Turismo, desenvolvido pela Medi-
data em conjunto com a Data-
mension Informética, para utiliza-
¢do nas agéncias da empresa
Bel-Air Viagens e Turismo.

Desenvolvido na linguagem

MUMPS, o SAVE é composto por
varios médulos, que podem efe-
tuar automaticamente a reserva
de passagens aéreas, hotéis, velcu-
los, etc. Atualmente o SAVE ja
estd operando nos computadores
M301, M2001 e M3001 da
Medidata, estando prevista para
agosto a apresentacdo do sistema
completo j& em funcionamento
no supermicro M1001, também
na Medidata.

Nova fabrica da Moore

A Moore Formulérios investiu
Cr$ 9 bilhdes em sua fabrica, em
Gravataf, no Rio Grande do Sul.
Esta & a quinta fabrica da empre-
sa, numa iniciativa de regionaliza-
¢do, para que os centros produto-
res fiqguem mais préximos dos
consumidores, reduzindo assim o
tempo de entrega e o prego dos

formuldrios continuos e padroni-
zados. A nova fébrica da Moore
emprega modernas técnicas de
temperatura e controle de umida-
de, proporcionando as &4reas de
produgdo a mesma temperatura
dos CPDs, onde os formulérios
serdo utilizados mais tarde.

maior porte.

Magnex tera 16 bits

A Magnex espera triplicar o seu faturamento em 1986. A recei-
ta para isso serd o langcamento de novos equipamentos. Ela ingres-
sard no mercado de 16 bits, com a producdo do M 160, pretenden-
do langar no segundo semestre uma nova linha para empresas de

Novos
programas

A Micropic, representante da
US Computadores, langou 100
novos programas. Dentre eles
aplicativos para 16 bits PC e Xt,
como clinica médica, controle
de estoque, contabilidade, mala
direta, controle de Loto e siste-
mas de custo, com pregos a
partir de 100 ORTN. Para a linha
Apple, estdo sendo comercializa-
dos controle de estoques, repre-
sentagdes, comércio de telefones,
dentista, cadastro para gado, fo-
lha de pagamento, banco de da-
dos com processador de texto e
mala direta. O telefone da Micro-
pic é (011) 283-6200 - SP.

FENASI 86

Confirmando o desenvolvimen-
to do setor de suprimentos para
informética, estd programada para
os dias 24 a 27 de abril no Paldcio
das Convengdes do Anhembi em
Sdo Paulo, a abertura da 12
Feira Nacional de Acessorios, Su-
primentos e Instalagdes para In-
formética (I FENASI).

Reunindo aproximadamente
70 empresas do setor, 0 evento
tem o apoio da SEl e ANFORSAI
(Associagdo Nacional dos Forne-
cedores de Suprimentos e Acessb-
rios para Informética), além de
contar com a presenga de empre-
sas como a [BM, Burroughs,
Moore, Texprint, Data Ribbon e
Vector.

Cartuchos
de impressao

Visando proporcionar uma
grande durabilidade e alta qualida-
de de impressdo, a Scritta Eletrd-
nica estd produzindo uma linha
completa de cartuchos para as
impressoras Grafix e Epson. Dis-
ponivel para os modelos RC-80
(para a Grafix 80 e 80F/T) e
RC-100 (para a Grafix 100 e
100HS), estes cartuchos permitem
a impressdo na cor preta de até
3 x 10 caracteres.

Maiores informagSes podem
ser obtidas na Scritta, situada a
Alameda Amazonas, 832, Alpha-
ville, Barueri, Sdo Paulo - SP,
tel.: (011) 421-3422.

Mudancas
na Brascom

A Brascom, agora com nova
diretoria, j& entrou com pedido
de levantamento de concordata,
0 que deverd ocorrer dentro em
breve, segundo informou seu Di-
retor Comercial Fernando Vieira
Guimarées.

Apbs a fase de revisdo e estu-
dos dos projetos em andamento,
a Brascom decidiu ampliar a per-
formance de seu sistema em cer-
ca de 30%, sem implicar em mu-
dangas estruturais. A empresa
tomou esta decisdo preocupada
em manter a compatibilidade dos
mais de 1000 equipamentos insta-
lados em todo o pafs.

Precgo alterado

O redefinidor de caracte-
res, para micros compativeis
com o ZX-81 (analisado na
Se¢do Hardware do n @ 51 de
MS), ests sendo, na verdade,
comercializado por 5 ORTN.
Esta informacgdo foi dada pe-
lo proprio fabricante, que
tem sede na Praia de Icaraf,
211 - loja 03, Niterdi - RJ,
tel.: (021) 717-1700.

Acessorios
para desenho

O CPD da revista MICRDO SIS-
TEMAS recebeu recentemente
dois acessbrios sob medida para
aqueles que desejam aproveitar os
recursos graficos das linhas Apple
e TRS Color: o Compopad e o
Colormax. Fabricado pela Compo
do Brasil, empresa conhecida no
mercado pela fabricagdo de moni-
tores de video, o Compopad é a
versdo nacional do Koala Pad.
Consiste num tragador gréfico
(prancheta com estilete) e no pro-
grama Compo Micro llustrador,
que permite a criagdo e edigdo
das telas criadas com o manuseio
da prancheta. O Colormax é um
pacote composto de uma placa e
um software, que possibilita tra-
balhar a parte grédfica do Color
através de “‘pull-down menus” e
interessantes comandos de pincel,
borracha e zoom. E fabricado
pela empresa carioca Novatec In-
dastria e Comércio, situada na
Rua Paissandu, 346, tel.: (021)
245-5823.
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GARANTIA TOTAL - MANUAIS INCLUSOS

CP-400 JOGOS EM FITA

> F101 - DECATHLON - O jogo mais famoso de todos
F102 - DOUBLE BECK - Prenda as imagens

F103 - DRACONIAN - Salve o asfronauta no espagoe
F104 - ICE HOCKY - Hockey no gelo

F105 - MR. DIG - Fanlastico e emocionante

F106 - INTERCEPT 4 - Destrua os inimigos galaclicos
r F107 - MISTAR - Jogo de aventura

F108 - SIMULADOR DE VOO - Excelente qualicade grafica
F109 - POPEYE - Derrote 0 Brutus

F110 - GALAGON - Fantastico jogo!

F111- ZAXXON - O melhor jogo para micros

F112- GERM - Defenda-se dos germes

F113- DEVIL ASSAULT - Emocicnante!

F114 - AIR TRAFFIC CONTROL - Controle o aeroporto
F115 - CRASH - Defenda-se dos inselos

F116 - SPACE WRECK - Defenda sua base espacial
F117 - SHAFT - Destrua os pontos e muito cuicado!
F118 - DESERT RIDER - Corrida de carros no deserto
F119 - CHOPPER STRIKE - Aventura com helictptero
F120- TIME PATROL - Salve os para-quedistas

PRECO DE CADA JOGO: Cr$ 35.000

PARA CADA 2 JOGOS COMPRADOS, ESCOLHA UM TERCEIRO INTEIRAMENTE
GRATIS. E AINDA GANHE MAIS UM JOGO: BLACKJACK.

CP-400 APLICATIVOS E UTILITARIOS EM DISCO

D121 - VIPCALC Pianilha eletrdnica 250.000
D122 - VIPWRITER - Processador de texios 250.000
D123 - VIPDATABASE - Banco de Dados 250.000
D124 - VIPTERM - Transforma o micro em terminal 250.000
COLECAOQ VIP (4 PROGRAMAS ACIMA) 600.000
D125 - PRO COLOR FILE - Banco de dados 200.000
D126 - ELITE FILE - Banco de dados 200.000
D127 - ELITE CALC - Planilha eletrénica 200.000
COLECAO ELITE (2 PROGRAMAS ACIMA) 300.000
D128 - DYNACALC - Planilha Eletronica 200.000
D129 - DYNAGRAPH - Utiiitério para graficos 200,000
COLECAO DYNA (2 PROGRAMAS ACIMA) 300.000
D130 - TELE WRITER 64 - Processador de textos 200,000
D131 - GRAPHICON COMPLETO - Super Ut grafico 400.000
D132 - SPEED-CONTABILIDADE COMPLETA 400.000
D133 - SPEED-CADASTRO DE CLIENTES 400.000
D134 - SPEED-FOLHA DE PAGAMENTO 400.000
D135 - SPEED-CONTROLE DE ESTOQUES X

COLECAO SPEED (4 PROGRAMAS ACIMA)
D136 - KIT EDTASM E MACRO8OC - Assemb/Disassem
D137 - KIT SYNTHER 77 E MUSIC Il - SomMusica

D138 - PASCAL - Linguagem cientifica
D139 - FORTRAN - Linguagem cientifica 300.000
D140 - FORTH - Linguagem cientifica 300.000
COLECAQ DAS TRES LINGUAGENS ACIMA 700.000
D141 - PIRATECTOR - Proleje seu programa conlra piraiaria e coloca
capas apresentacao 400.000
D142 - CLONE - Copia discos protegidos 400.000
D143 - CLONE MASTER - O melnor copiador discos 500.000
D144 - COLOR KIT - Copia disco/fita & fta/disco 300.000

D145 - TAPEUTIL - Copia discoffita e fita/disco 300.000
D146 - DISK UTILITY - Copia, back-up. diretorio, enderecos programas

lista arquivos, etc. 200.000
D147 - DISK DRIVER ANALYSER - Analisa hardware 200.000
D148 - COLOR QUAVER - Supe sintefizacor de som 300,000
D149 - TITULADOR PARA VT - Gerador caracleres 300.000

BRINDE: NA COMPRA DE QUALQUER PROGRAMA EM DISCO PARA CP400
GRATIS UM SUPER SINTETIZADOR DE VOZ

CP400 UTILITARIOS EM FITA

F150 - SUPER SCREEN 5° x - 24 Linhas texto/gral 60.000

JOGOS EM FITA PARA TK90X

F201 - XADREZ - Em sua melhor versao

F202 - REVERSI - Famoso jogo Othelo

F203 - GAMAO - Jogo de tabuleiro

F204 - ANT ATTACK - Destrua as formigas

F205 - CYBER RATS - Cuidado com os raos!

F206 - HORACIO E AS ARANHAS - U grande ogo!
F207 - 3D TANX - Batalha com tangues

F208 - SIMULADOR DE VOO - impressionante
F209 - COOKIE - Ajude 0 cozinheio

F210- HORACIO ESQUIANDO - Aveniura divertida
F211- PYJAMARAMA - Tente vencer este desa’io
F212 - ANDROID 2 - Sensacional!

F213 - PLANETOIDS - Excitante misszo espacial
F214 - MISSILE - C missil fatal

F215 - PSST - Destrua os inselos

F216 - MANIC MINER - Conduza Willy nas cavernas
F217 - HUNGRY HORACE - Cuidade com os quadros
F218 - PINBALL - Tracicional flipper

F219 - SPACE RAIDERS - Oefenda seu planeta
F220 - ASTRO BLASTER - Cuidado com os invasores
F221 - JET SET WILLY - Tente fazer Willy dormir
F222 - GHOST HUNT - Sensacional versao o Pacman
F223 - CHEQUERED FLAG - Pilo‘e um F! de verdace
F224 - TENNIS - Excelente versao

F225 - ROBOTICS - Destrua os robos invasores!
F226 - GALACTIC ABDUCTORS - Cuidaco! pengo
F227 - SINUCA - Tente matar todas as bolas

F228 - MINED OUT - Cuicado com as minas

F231- CROSS - Ten'e alravessar a

F232 - JUMPING JACK - Cuicado com as fendas no chao

F233 - GROUND ATTACK - Penete na caverna inmiga!

F234 - MONSTER MINE - Cidado com os monstros da mina
d

F235 - SEIDDAB ATTACK - Profeja sua cid
F236 - GALAXXIANS - Destrua s Invasores

PRECO DE CADA JOGO: Cr$ 35.000
PARA CADA 2 JOGOS COMPRADOS, ESCOLHA UM TERCEIRO INTEIRAMENTE
GRATIS. E AINDA GANHE MAIS UM JOGO: SENHA.

APPLE |l - JOGOS ESPECIAIS EM DISCO - CADA CR$ 120.000
D301 - KARATECA - Lute karale de verdade

D302 - CONAN - Aventura igual ao filme

D303 - GHOSTBUSTERS - Aventura igual ao filme

D304 - SUMMER GAMES - 8 Modalidades esportivas

D305 - CPI - Jogo pornografico para adultos

D306 - SKYFOX - Pilote um caca de verdade

APPLE Il - JOGOS EM DISCO DA PROMOGAOQ

D307 - AZTEC - Decifre a piramide azteca

D308 - PICADILLY. - Sensacional jogo

D309 - SHIFT SAM - Fantastico e emocionante jogo
D310 - DONKEY KONG - Mério contra o gorila
D311 - FREE FALL - Tenle ve este desafio
D312 - PIEMAN - Excelente e dwertido

D313 - ORBITRON - Entre em ¢rbita com seu micro
D314 - Q*BERT - Tente se movimentar nos cubos
D315 - JUNGLE HUNT - Aventura na selva

D316 - CAVERNS OF CALISTO - Aventura

D317 - PITFALL Il - Nas cavernas perdidas

D318 - TAXMAN - Labirinto tipo Pacman

D319 - XADREZ - Tradicional jogo

D320 - GAMAO - Jogo milenar de tabuleiro

D321 - BUCK ROGERS - Piiote uma espagonave
D322 - LOAD RUNNER - Pegue os tesouros

PREGO DE CADA JOGO: Cr§ 65,000
PARA CADA 2 JOGOS COMPRADOS, ESCOLHA UM TERCEIRO INTEIRAMENTE
GRATIS. E AINDA GANHE MAIS UM JOGO: POKER

APPLE Il - UTILITARIOS E APLICATIVOS EM DISCO

D351 - DISK DRIVE DIAGNOSTICO 200.000
D352 - SAY IT - Sintetizador de Voz 200.000
D353 - MUSICOMP - Componha sua Musica 200.000
D354 - KOALA - Criador de Desenhos 200.000
D355 - PRINT SHOP - Gerador de Impressos 170.000
D356 - THE COMPLETE GRAPHICS SYSTEM 200.000
D357 - SCREEN WRITER - Processador de Texigs 200.000
D358 - SPEED-MALA DIRETA 300.000
D359 - SPEED-CONTROLE DE ESTOQUES 300.000
D360 - SPEED-CONTAS A RECEBER 300.000
D361 - SPEED-FOLHA DE PAGAMENTO 300.000
D362 - LOCKSMITH 5.0 - Utilitario de Cépia 170.000
D363 - MAGIC WINDOW - Processador de Textos 300.000
D364 - VISICALC Il - Planilha Eletrénica 170.000
D365 - VISIFILE Il - Banco de Dados 170.000
D366 - DBASE Il - Completo 500.000
D367 - FRIDAY - Completo 450,000
D368 - WORDSTAR - Processacor de Texios 400.000
D369 - LOTERIA ESPORTIVA 170000
D370-LOTO 170.000

BRINDE: GRATIS, NA COMPRA DE QUALQUER PROGRAMA EM DISCO
UM CURSQ PASSO-A-PASSO EM BASIC.

COMO COMPRAR:

. NAO RECORTE SUA REVISTA. FACA O SEUPEDIDO POR CARTA, RELACIONANDO SEUS DADOS E 0S CODIGOS DOS PROGRAMAS DESEJADOS. ANEXE
i A CARTA UM CHEQUE NOMINAL A ATI Editora Ltda., Av. Pres. Wilson, 165 grupo 1210 - Centro, CEP 20.030 - Rio de Janeiro - RJ. As despesas do correio ja estao incluidas.

SOFTSPEED - CAIXA POSTAL 40088 - RIO-RJ

‘rm
EDITORA

NOVOS
LANCAMENTOS

0S8 40 MELHORES JOGOS PARA
SEU TK/CP200 e SINCLAIR —
Uma sensacional coletanea de
jogos de intaligéncia e agdo,
incluindo jogos em linguagem
de maquina. Cédigo 200.1

Prego: Cr$ 39.990,

L—PEDIDOS PARA ATI Editora Ltda., Av. Pres. Wilson, 165 grupo 1210 CEP 20.030 - Rio de Janeiro - RJ, anexando cheque nominal.

# MICROCOMPUTADORES E

NAS
MELHORES
LIVRARIAS
DO
PAIS

INTRODUGAO BASICA AOS

TICA, de Marcelo
Meirelles e Renato Audi. Livro
que aborda de forma simples
@ clara a evolugéo dos

f computadores, linguagens

de programagao, atividades
profissionais, entre outros
assuntos. Cédigo 300.2
Prego: Cr$ 39.990,
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Mesas
para Cr$ 1.849.000
Microcomputadores

Fabricagao prépria @ Cores discretas @ Desenho moderno

Cr$1.359.000

EQUIPAMENTOS

Micros das linhas: Sinclair @ TRS-80 @ CCE @ Unitron @
Dismac @ TK 2000 Il @ TK 85 @ Exato Pro @ Im’oressoras
Modem e Etc.

SUPRIMENTOS

Periféricos @ Disketes ® Fitas ® Drives @ Placas de
Expansdo @ Interfaces ® Formulario Continuo ® Cabos
® Arquivos para Disketes @ Etc.

SOFTWARE

Programas e Jogos variados para todas as linhas e
marcas de Computadores

VIDEOS

Curso de Inglés em video cassete ® Teldo ® Suporte
para TV @ Transcodificacdo para todos os sistemas @
Fitas: VHS - BETA-U-MATIC e para limpeza de cabeca®
Baterias para 2 e 8 hs. @ lluminadores @ Cabos de

Lextenséo para Camaras @ Bolsas para Camaras e Videos

BTC-04 M
BTC-02 M BTC-01 M
Cr$1.349.000
Cr$ 979.000

BRASI TRADE CENTER

Comércio, Industria e Participacoes S.A.

COMPUTER SHOPPING

| S
BTC-05 M m—

BTC-03 M

Cr$1.139.000

i

Nas lojas Brasil Trade Center, vocé também
encontra video-game, cartucho com jogos,
som, telefonia, etc., das melhores marcas.

VISITE UMA DE NOSSAS
LOJAS E COMPROVE O
QUE ANUNCIAMOS

Matriz: Av. Epitacio Pessoa, 280
Ipanema-RJ — Tels.: 259-1299/259-1499

Filiais: Rua da Assembléia, 10 — Loja S-112
Centro-RJ — Tel.: 222-5343

Rua Silva Vale, 416 — Cavalcante-RJ
Tels.: 592-3047/592-3098

Rua Lopes Trovao, 134/Sala 201
Niteroi-RJ — Tel.: 710-3659

Rua Conde de Bonfim, 229 — Loja A
Tijuca-RJ — Tel.: 284-2031

SERVICO EXPRESSO REMETEMOS PARA TODO 0 BRASIL

OFERTA VALIDA COM A APRESENTAGAO DESTE ANUNCI(]J

e
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Freeway,

A PS| — Projetos e Servigos
em Informdtica investiu cerca de
Cr$ 300 milhdes no desenvolvi-
mento do Freeway, um periféri-
co para todos os tipos de micro-
computadores, que atua como in-
terface entre micro e impressora.
Interface inteligente, o Freeway
otimiza o uso do equipamento ao
armazenar informagdes velozmen-
te, liberando-o para outras ativi-
dades. Possui meméria real de 64
Kb, expansivel até 512 Kb, mas
pode operar com o dobro desta
capacidade porque trabalha com
armazenamento em modo compri-

Assessoria
Total

Oferecendo assisténcia técnica
e assessoria a nivel de software e
hardware para os micros das
linhas IBM-PC e Apple, além de
comercializar equipamentos da
Microtec, Unitron, CCE, Elebra,
Olivetti, Grafix e Elgin, a Com-
puterware estd completando dois
anos de atividades.

Agora com uma nova loja no
Infoshopping e o atendimento es-
pecializado de vendedores e técni-
cos, a empresa espera conquistar
uma fatia ainda maior do merca-
do constituido pelas pequenas e
médias empresas, profissionais li-
berais e executivos.

A Computerware fica a Av.
Almte. Barroso, 91/sala 1108,
tel.: (021) 240-7294, Rio de Ja-
neiro - RJ. O show-room do

Infoshopping fica & Rua do Cate-
te, 311/loja 107.

Formigas

uma interface inteligente

Freeway, um novo periférico.

do. Ele engloba fungdes como for-
necer estat(sticas de impressdo,
permitir avango de péginas, inserir

Grupo Machline

textos em meio a grandes rela-
térios, imprimir graficos. Além
disso, controla a troca de papel
avulso, converte modos de comu-
nicagdo serial em paralelo e
vice-versa, libera rapidamente li-
nhas telefonicas em transmissdo
de listagens a grande distdncia
e realiza auto-testes.

Apresentado em gabinete le-
ve, com tamanho reduzido, o
Freeway estd a8 venda, ao prego
base de 90 ORTN, na PSI, & Ave-
nida Pavdo, 346, Sdo Paulo,
telefone 533-0112, ou em seus
revendedores.

Catalogo
Micromagq

A Micromaq — loja carioca
especializada em software e acesso-
rios para os micros da linha
TRS. Color — estd langando ©
seu catélogo de produtos.

Com 24 péginas ilustradas, o
catélogo descreve toda a linha de
produtos oferecidos pela empre-
sa, COm Os respectivos pre¢cos em
ORTN.

Para obter o catdlogo da
Micromaq, os interessados devem
solicitar por carta, telefone ou

pessoalmente na loja, situada a
Rua Sete de Setembro, 92 - loja
106, CEP 20050, Rio de Janeiro
- RJ, tel.: (021) 222-6088.

A Sid Informética encerrou 0 ano de 85 com um faturamento de
mais de 700 bilhdes de cruzeiros, 0 que representou um crescimento

real (descontado a inflagdo) de 21% em relagdo ao ano de 84.

Em termos de novos produtos, a Sid jd anunciou o langamento do
PC-Junior, uma versdo do PC Sid 501 voltada para aplicag8es em tele-
processamento; o segundo minicomputador da série H; um PC-AT:
uma nova versdo do terminal Sid 1700, através do qual se obtém in-
formagdes e pode-se fazer saques; e ainda um novo terminal de video

para uso com os minis Sid.

J& a Sharp, empresa do mesmo grupo, deverd fechar o exercfcio
85/86 (que se encerra em 30 de margo préximo), com faturamento
bruto superior a Cr$ 2 trilh8es, 0 que representa um crescimento real

de 30%.

Segundo o Presidente da Divisdo Sharp, Daniel Dazcal, o novo
micro da empresa — Hot Bit — poderé representar cerca de 10% do
faturamento de 86. Até o final do primeiro semestre deverd estar no
mercado o drive para esse equipamento.

PC/PTE

A empresa ADR — Applied
Data Research langou recente-
mente no mercado americano ©
software PC/PTE, um pacote que
permite a todos os micros compa-
tiveis com o IBM-PC (inclusive
as versdes XT e AT), acessar ar-
quivos em mainframes — compu-
tadores de grande porte.

O PC/PTE executa os coman-
dos externos do PC DOS e aceita
as estruturas de diretéria do DOS
2.0, permitindo ao programador
manipular os dados, editar os
cbdigos e transferir os arquivos
para o'mainframe.

O PC/PTE ainda ndo estd
dispon(vel no Brasil, porém o seu
representante exclusivo, a SCl —
Sistemas Computagdo e Informd-
tica, promete para breve a chega-
da deste software.

Gamdo.

mentos.

Desenvolvidos pela Softkristian,
agrupados em 18 fitas cassete, cada umacontendo dois jogos.
As fitas sdo Cookin, Hordcio, Formigas Assassinas, Super
Simulador, Space Raiders, Planetoids, Pole Position, Super Té-
nis, Pyjamarama, Pssst, Manic Miner, Jet Pac, Galatic, Batalha
dos Tanques, Willy, Jumping Jack, Flash Attack, Xadrez e

O prego de cada fita é 0,6 ORTN e elas podem ser encon-
tradas nas lojas especializadas, magazines e lojas de departa-

Novos jogos

Os usuédrios dos micros com-
pativeis com o TK90X, ja
podem contar com mais 36 jo-
gos para a sua diversdo.

estes programas estdo

___Sorteio TK99OX _

Os vencedores da tercei-
ra e (ltima rodada do con-
curso ““Ganhe um TK90X",
promovido pela Microdigi-
tal em conjunto com M-
CRO SISTEMAS, sdo Dal-
tiva Carl Fortes, de Passo
Fundo, Rio Grande do Sul;
e Jodo Egidio Romdo Jr.,
de Sdo Paulo, Capital.

- Cursos & Seminarios

RJ-A PC Software programou, para o més de fevereiro, os se-
guintes cursos: A-B-C (de 27 a 28), Wordstar (de 24 a 26), dBase
11l (de 11 a 14 e de 18 a 21), Lotus 1-2-3 (de 10 a 13ede 18a
21) e Symphony (de 11 a 14 e de 17 a 20). Maiores informagdes
podem ser obtidas na PC Software, situada @ Av. Almirante Barro-
so, 91, sala 415, Centro, tel.: (021) 220-5371.

RJ-A Datamicro Informética estd oferecendo para o més de
margo dois cursos. O primeiro é o “‘micro-mulher” (5,2 ORTN),
um curso de introducfio @ microinformética para mulheres com
infcio em 5/03, j&4 o segundo é o “Mumps para mini e micros’
(156 ORTN), com inicio previsto para 6/03. O endereco da Data-
micro & Rua Visconde de Pirajd, 547, sala 211, Ipanema, tel.:
(021) 511-0395.

RJ-O Instituto de Tecnologia ORT est4 oferecendo os seguin-
tes cursos: Atualizagdo em Microinformética (de 17/02 a 19/02),
Introdugdo & Informética e Microcomputadores (de 24/02 a
27/02) e Planilhas Eletrdnicas: Visicalc e Supercalc (de 03/03 a
11/03). Todos os cursos podem ser feitos nos hordrios de 15:00
as 18:00h ou de 19:00 as 22:00h. Maiores informagdes podem
ser obtidas na Secretaria do Centro de Informaética, através do tel.:
(021) 286-7842, ramal 75.

RS- Robética, CAD/CAM, CIM, CPL's e Sistemas flexIveis de
manufatura, so alguns dos temas que serdo debatidos no Seminé-
rio sobre Automacdo Industrial para a Regifio Sul, promovido pela
SOBRACON — Sociedade Brasileira de Controle Numérico, para
os dias 16 e 17 de abril em Porto Alegre. Maiores informagdes
podem ser obtidas pelos telefones: (011) 255-2967 SP, (0512)
24-0053 RS e (0482) 33-3597 SC.

SP-A SCI — Sistemas Computacdo e Informética programou
para os dias 19 a 21 deste més no Hotel Cad'Oro, o curso Micro-
computadores na Empresa, destinado a executivos, administrado-
res, gerentes e profissionais liberais. Maiores informacgdes podem
ser obtidas na prépria SCI, situada a Av. Paulista, 949 - 119 an-
dar, tel.: (011) 289-0099.

SP-A RB Consultoria em Sistemas realizaré de 25/02 a 26/02,
o curso Microinformética no Planejamento Financeiro.

Maiores informagdes poderdo ser conseguidas na RB, 3 Rua
Luiz Coelho, 308 - 5 © andar, conjunto 53, tels.: (011) 256-1007
e 269-3149,

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86
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Utilizando este programa e um micro da linha ZX8I1, voce

resolvera os seus problemas de fatorial, arranjo € combinagao.

Arranjo no Micro

Marcelo Contart

pesar dos micros de lbgica

Sinclair serem considerados

como ‘‘videogames”, porque

a maior parte do software exis-
tente no Pais € de jogos, estes micros pos-
suem uma excelente capacidade para
realizar cdlculos numéricos, como qual-
quer outro de maior porte. Para explo-
rar essa capacidade, é necessdrio que se
faga uma rotina adequada, requerendo
do programador apenas um pouco de
criatividade.

Com este programa, vocé poderd re-
solver problemas de Fatorial, Arranjo
e Combinagdo em poucos segundos,
mas, em primeiro lugar, vamos ter uma
“aulinha” para relembrar a teoria.

FATORIAL

Chama-se “n fatorial” ou ‘‘fatorial de
n” (e se indica por “n!”) o produto de
n numeros inteiros. Exem‘plos:

Fatorialde 4 =41=4*3%"2%1=24

Fatorial de 5=51=5"4"3*2*%1
=120

ARRANJO

Um agrupamento é considerado um
arranjo quando nao podemos trocar a
ordem de seus termos, pois desta forma
serd mudado o agrupamento. Usamos
a seguinte férmula para o cédlculo do
arranjo:

Apk = n!

(n-k)!

Se desejarmos agrupar seis letras
(A,E,L,O,F,L) de quatro em quatro, for-
maremos diversas palavras, sendo que,
se trocarmos as letras de lugar, serd for-
mada uma palavra diferente da primeira
(por exemplo, FILA € diferente de
LIFA). Exemplo:

Arranjo de seis letras agrupadas qua-
tro a quatro:

22

Aga = b= 60 =360
i (6-4)! 21
COMBINACAO

Um agrupamento € considerado
combina¢do quando podemos trocar a
ordem de seus termos a vontade, ndo al-
terando, em conseqliéncia, o agrupa-
mento.

Usamos a seguinte férmula para o
cdlculo da combinagdo:

Coj =—nl__

(n-k)!k!

Se tivermos que agrupar cinco pes-
soas (A,B,C,D,E), formando duplas, ob-
servaremos que a dupla AB serd a mes-
ma dupla que BA, e, portanto, para cal-
cular o nimero de combina¢des possi-
veis para cinco pessoas agrupadas duas
a duas, faremos:

Cs9= 51 e ] e i [
e (5-2)121 3121
O PROGRAMA

As linhas de 1 a 105 sdo somente
para apresentag¢do, vindo em seguida o
menu (linhas 110 a 290). Apés o me-
nu, vocé tem trés opgdes, ou seja, o cdl-
culo do fatorial (linhas 500 a 680), o
cdlculo do arranjo (linhas 1000 a 1290)
ou o cdlculo da combinagdo (linhas
1500 a 1800).

Se vocé quiser rodar o programa, ndo
digite CONT, e sim RUN.

Para gravar o programa em fita casse-
te, basta digitar GOTO 8000; e para re-
cuperd-lo, use LOAD “” ou LOAD
“F.A.C. (MC).”.

DOIS KBYTES

Se o seu microcomputador possui so-
mente dois Kb de memoria, proceda da

seguinte maneira para poder utilizar este
programa:

19) Elimine todas as linhas menores
que 110, exceto as linhas 16 e 17.

29) Toda linha que contiver a instru-
¢do GOSUB 5000 deve ser substituida
pela instru¢do SCROLL, devendo-se
também eliminar as linhas 5000, 5100 e
5200.

39) Coloque todos os nimeros den-
tro da fungdo VAL. Exemplo:

Antes: 230 FORF=1TO3

Depois: 230 FOR F = VAL “1” TO
VAL "3

Marcelo Contart tem 18 anos e estd cursando
o0 segundo periodo do curso de Administra-
¢do de Empresas na UFRJ. E proprietdrio de
um CP-200 e desenvolve programas educati-
vos.

Listagem 1
REM 3335333333 ¥FFEFFXFFEX3F

REM AUTOR: HEESESEEEIE

REM * PARA INFORMACOES E
REM . TROCAR DE PROGRAMAS:
REM # AU.DR.SORRES DE
REM OLIVEIRA, 179

REM # 14S5@@-ITUVERRUA/SP
REM # FONE: (216) 729-24402

DIGITARDO POR:EE

FEM #3533 #5¥3¥ 3354555555335 %
REM MICRDO SISTEMRS-MARIO/ /34
LET X$="ENTRE COM O VALOR D

Y$="ENTRE COM O VALOR D

S Lol B (VS
n
m
i -

SO B G G100 -
= o

m

x

m

e e e e e e
o -

[}
1S LET B$=CHR% 128
A$=A%+CHRS 1S1+B5%+CH
178+B%$+CHR% 156+B%$+CHRS$ 133+B
HR$ 168+B$+CHRS$ 170+B$+CHRS 1
E$+CHRS$ 150+E%$
1 LET FA$=A%+B5+CHRS 165+E%
R 150+E%+CHRS$ 179+E%+CHRS% 18
$+CH R
g

BE$+CHRS$ 151
S FOR F=20 TO @ STEP -1

R
%
$
+
S

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86
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L e T R T e s SR e R

ARRANJO NO MICRO

3@ PRINT AT F.0;R$ THEN LET N=1 1599 SOSUB S0od
3T NE 1600 PRINT X%;
4@ -TO 'FATORIAL DE “;C;" = 1610 INPUT Il
se THE 1615 IF I1=10@@ THEN GOTO 119
50 rFINT ASN F TO 26} GOTO MC 1620 IF Ii:l THEN GOTO 1618
70 IF F=21 THEN 10 FEM KHL ULO DO RRRANJD 1625 PRINT “=";I1
80 FOR G=0 TO 3 E0S ’
9@ NEXT &
190
1es 2 165@
i1ie @
120 29 ®I1 OR G1¢INT G1
130 a
140 NSIDERANDO ARRANID 1
150 3
LE2 ) ] INAR PARA O CALCULO D
TERMOS AGRLUPAD A COMBINACRHO.
1710 FOR F=I1 TO I1-Gl+2 STEP -1
PARA F 1 1720 LET Ii=Il%iF-1)
1 1730 IF I1>1E35 THEN GOTO 7S@@
1 P
PRRA & 3 THEN GOTO 110 0 2 STEP -1
1 N GOTC 1120 GlsiF-1)
11 %
PRRA C 1 T S i
1 “;I2; G2 A
X
1
A IF B1¢ 1 THEN GOTO 1169
17@ PRINT "=";B1
GOTO S8 180 IF R1¢:INT A1l OR Bl<:>INT Bl
GOTO 120 THEN GOTO 72022
3 IF THEN GOTQ MC
S0TO 150 113@ LET
1210 ==M PH*INﬁ PARA 0 CALCULO D
(n} v
1: *H AR1-Bl1+2 STEP -1
1 -1) 6042 SCROLL
1 6050 PRINT "DIGITE ""N"" =1000
1 EQE0 GOSUB S00@
1 6070 RETURN
1 7000 GOSUB S@0@ 3
" 781@ PRINT “"SOMENTE NUMEROS INTE
g i 620 60To_MC
"ENTRE CO M NU fu] 1 GOTO MO
x S ST N 1 7500 COSUB Seee i
INPUT N 1 7510 PRINT "NUMERC MUITO GRANDE.
3

IF N=12292 THEN uHTu 110
S70

‘ - - -
Y THEN GO 1520 G0OSUB Seoe 7520 QOTu ﬁL LA, :
5 THEN bJTD 7500 1530 GOSUEB ©680@ 800@ SAVE "F.R.C.(MC).
INT N THEN GOTO 70@@ 1540 LET MC=1590 8010 RUN

"N 1S5@ GOSUE Seee
;Sc@ PRINT “CONSIDERANDO COMEINR

()
"N"" TERMOS RGRUPARD

Suprimentos Prodata
uma boa impressao do que foi gravado.

Agora suas

ENTO impressoras MX-80,
s th Grafix-80, Prologica
vA ces80™ P-500, ISA/Ecodata, e
LY similares ja podem

contar c/ a boa

impressao das fitas
Prodata.

Lay

Flta ,
L QOO SSOI‘a "ol

Consulte-nos sobre
precos especiais
de lancamento.

Rua Henrique Ongari, 103 CEP 05038 — S.Paulo — Tels.: 864-8599 (linha tronco)

Representantes: Rio de Janeiro: fone-253.3481/Belo Horizonte: fones-225.9871 e 225.4235/
Brasilia:fone-223.6293/Curitiba:fone-263.3224/Porto Alegre:fones-26.6063 e 26.1319/Recife:fone-227.29689.




Aqui esta um facil e eficiente utilitario, escrito em BASIC, para
editar, debugar, ler e gravar rotinas em Assembler Z-80. Aproveite.

istema Assembler

Helvécio Carneiro R. Netto

ste programa se propde a ser um

eficiente utilitdrio para editar,

debugar, ler e gravar rotinas em

Assembler Z-80, ou seja, tudo o
que os outros utilitdrios que existem no
mercado fazem, com uma tnica diferen-
ca: ele é essencialmente fdcil. E ficil de
entender, de operar, de modificar e,
além de tudo, escrito em BASIC.

O sistema é composto de modulos
distintos e totalmente independentes.
Tal caracteristica é que dd ao programa
a qualidade de ser facilmente alterdvel.
Se o leitor achar um dos modos de ope-
ragdo dispensdvel, pode simplesmente
abandond-lo, sem prejuizo para os ou-
tros.

Além dos modos de operagido (A, B,
C, D e E), o sistema é composto por ro-
tinas auxiliares, sendo estas compartilha-
das por todos os modulos. Entre elas en-
contramos conversio decimal-hexa e
hexa-decimal, inicializagdo de tabelas,
entrada de dados, mensagens de erro
etc. Tais rotinas, junto com o nucleo do
sistema, s3o0 as Unicas partes que ndo de-
vem ser alteradas pelo usudrio. Ao ser
inicializado, o sistema requisita um en-
derego de carga, que € o enderego inicial
da sua rotina Assembler.

Como ja foi dito anteriormente, 0s
moédulos sdo independentes e cumprem
cada qual sua fungdo especifica. Todo o
sistema gira em torno de um tnico esta-
do: o estado OK. E dele que partem as
ordens e € aele que retornam os modos
de operagdo, como estd ilustrado na fi-
gura 1. Para abandonarmos a tarefa e re-

24

Figura 1: Organizagdo do sistema

l st |
MODO A —_—
DECREMENTA 3 | INCREMENTA
ENDEREGO @ | ENDEREGO

Figura 2: A flexibilidade do modo A

tornarmos ao Monitor, selecionamos o
modo FIM.

MODOS DE OPERACAO

O modo A tem a seguinte sintaxe:
@

3 T
INTEIRO

Ela seleciona o display da memoria a
partir do enderego especificado (o de-
fault serd o endereco de carga) e admite
avangarmos ou retrocedermos na memo-
ria, o que permite grande flexibilidade
no trato com o conteudo dos enderecos,
conforme demonstra a figura 2. Apds a
emissdo do primeiro relatério, o médu-
lo esperard até apertarmos uma das trés

teclas-comandos — ponto e virgula (;),
trago (—) e arroba ( ) — para em se-
guida executar a ordem correspondente.

O modo A gera o seguinte relatorio
de saida:

|

onde: 1 é o endere¢o em decimal; 2, o
endereco em hexa; 3, o cddigo decimal
do conteido da memdria; 4, o codigo
hexa do conteido da memoria; e 5, o
carater correspondente ao codigo ASCII
do contetido da memoria.

A sintaxe do modo B é a seguinte:
©)

&/
INTEIRO

Ela altera o contetido de enderecos
de memoria a partir do enderego especi-
ficado (o default serd o enderego de car-
ga). Este modo B vem substituir a pseu-
do-instru¢ao DEFB, com a vantagem de
mostrar o cardter correspondente ao no-
vo contetdo da memoria.

O modo B gera um relatério de saida
equivalente ao do modo A, sendo que os
itens 1 e 2 sdo mostrados antes de en-
trarmos com o novo conteido da me-
moria, que ocupard entdo o item 3. Para
retornarmos ao estado OK, entramos
com o comando FIM, quando aparecer
0 cursor.

Jd o modo C tem a seguinte sintaxe:

@

A&
STRING
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o oo Sistema Assembler

S CLEAR 1000
10 ON ERROR GOTO 3000:DEFINT I,E,J:CLS:PRINT“SISTEMA ASSEMBLER Z
-807:60SUB 1100

20 PRINTZENDERECO INICIAL DE CARGA ...
Ei=VAL(X$):E=EL1:IF E1(=0,20

30 GOsSuB 1700

40 PRINT”

OK“:GOSUB i0D00:IF X%="“,40 ELSE GOSUB 1S00:1F X$="FIM”,END

S0 AS=LEFT$(X%,1):IFA%>”8”,0N ASC(A%)-64 GOTO 80,60,120,170,190
55 ER=1:G0SUB 2000:GOTO 40

40 IF LEN(X$)=4 , E2=E ELSE X$=RIGHTH(X$ 6 LEN(XS)-1)
E2¢(=0,ER=4:60SUB 2000:G0TO 40

70 PRINT E2;” “;:E41=E2:J=3:G0SUB 1600:PRINT X%;” ... “,:GOSUB 10
00:IF X$="FIM”, 40 ELSE GOSUB 1700:IF A=-1, ER=2:G0SUB 2000:G0TO 7
0 ELSE PRINT,,EX;" «ss “3CHRS(EL) :POKE EZ,E1=E2=E201=GOTO 70

80 IF LEN(X$)=1,E2=E ELSE X$=RIGHTS(XS,LEN(X$)-1)E2=VAL(X%):IF
E2¢(=0,ER=4:G0SUB 2000:GOTO 40

90 PRINT E2;” “;:E4i=E2:J=3:G0SUB 1600:PRINT X%;”
(E2):J=1:60SUB 1400:PRINT X$:PRINT, ,PEEK(E2);" ...
2))

100 AS=INKEY$:IF A%="”_ 400 ELSE IF A%$="8",40 ELSE IF A%="-" E2=E
2-1 ELSE IF A%$=";” E2=E2+1 ELSE 100

110 GOTO 9?0

120 IF LEN(X$)=1,C$

“3:B0OSUB 1000:G0SUB 1500%

FE2=VAL(X$) :IF

«se ”,3E4=PEEK
“3;CHR$ (PEEK (E

=#Z-BO”ELSE CE=RIGHTS (XS, LEN(X$)~1) 1 =4

130 PRINT,”ENDERECO INICIAL ... “3:B0SUB 1000:GOSUB 1500:IF VAL
X$)(E,$30 ELSE E2=VAL(X$):PRINT,”ENDERECO FINAL “; 1GOSUB 4
000:GOSUB 1500:IF VAL(X$)<E,130 ELSE E3=VAL(X$)

140 CLS:PRINT C%3”  “3;E2;”  “;E3;:PRINTH-1i,C%,E2,E3

150 J=1:FOR I0=E2 TO E3 STEP 127:A%=““:FOR JO=0 TO 126:E4=PEEK(I
0+J0) :GOSUB $600:AS=AS+XSIPRINTD42,X$: IF JO+I0=E3,PRINTH-1,A5:60
TO 40 ELSE NEXT

160 PRINTH-1,A%:NEXT:GOTO 40

170 IF LEN(X$)>i,ER=1:B0SUB 2000:GOTO 40 ELSE INPUTH-{,X$,E2, E3:
CLS:PRINT X$;” “;E2;” “3E3;:E{=E2:G0SUB 1900:E=E2

180 C=0:FOR I0=E2 TO E3 STEP £27:INPUTH-i,A$:FOR JO=1 TO LEN(AS$)
STEP 2:X$=MID$(A%,.J0,2) :PRINT@42,X$:B0SUB 1700:POKE 10+C,E4:C=C+
1 :NEXT:NEXT:GOTO 40

190 IF LEN(X$)=1i,E2=E ELSE X$=RIGHTS(X$,LEN(X$)-1):E2=VAL (X$):IF
E2(E,ER=4:G0SUB 2000:GOTO 40

200 PRINT E2;% “;tE4{=E2:J=3:60SUB 1400:PRINT X$;” #,:BOSUB 1
000:BOSUB 1500:TF X$=“FIM”,40 ELSE IF LEN(X%)(3,IF X${)>”EI“AND X
$<)>#DI, 200

205 BOSUB2400:IFA=-1,200

210 FOR I=1 TO 256:IF X$=TO$(I), I=I-1:POKE E2,ItJ={:E{=I1:G0SUB 1

600:PRINT,X$:E2=E2+1:60TO 200

220 NEXT

225 FOR I={ TO 23

230 A=LEN(X$)-2:IF LEFTS$(X$,A)=LEFTS(TL$¢(I),A) AND (MIDS(T1$(I),
A+i, $)=" “OR HID$(X$,7,1)=",”),GOSUB 2200:G0TO 200

240 NEXT

250 IF LEFT$(X$,3)="0UT# IF RIGHT$(X$,2)=" A% POKE E2,2§1:C=X$:
Ei=24%$3J=1:60SUB 1600:PRINT,X%;” 73 iXS=MIDS(CS,4,2) tPRINT X%t
GOSUB 1700:IF A=-i,6ER=2:GOSUB 2000:GOTO 200 ELSE E2~E2+1i:POKE E2
LE1:E2=E2+11GOTO 200 ELSE 500

260 FOR I=1 TO 22:A=LEN(X$)-4:IF LEFT$(X$,A)=LEFTS(T3S(I),A)AND(

HIDS(T3$(I),A+1,4)=" # OR MIDS(X$,7,1)>=",”),B0SUB 1800:G0TO 200
270 NEXT

280 IF LEFT$(X$,3)=7LD(” AND MID$(X$,8,2)=") # A=41IF RIGHTS(XS,
2)="HL”,E4=34 ELSE IF RIGHTS(X%,i)="A” E{=50 ELSE 500 ELSE 300
290 POKE E2,F4:J=1:CE=MIDS(X$,A,4):G0SUB 14600:PRINT, X%;" “pex
$=RIGHT$(CS,2) :PRINT X$;” “;2GOSUB 1700

295 IF A=-1,ER=2:GOSUB 2000:GOTO 200 ELSE E2=E2+1i:POKE E2,E{i:X$=
LEFT$(CS,2) tPRINT X$:GOSUB $700:IF A=-i,E2=E2-1:ER=2:GOSUB 2000:
GOTO 200 ELSE E2=E2+1{:POKE E2,E{:E2=E2+1:G0TO 200

300 IF LEFT$(X$,6)="LDHL, (“ AND RIGHT$(X%,1)=")* Ei=42:4=7160TO
290

310 IF LEFTS(X$,5)="LDA,(” AND RIGHTS(X$,1)=")" E41=58:A=621G0TO 2
90

500 ER=3:G0SUB 2000:G0TO 200

1000 X$=““:PRINT CHRE(140);

1040 AS=INKEY$:IF A$="" 1010

1020 IF A$=CHR$(13),PRINT CHR$(8):RETURN ELSE IFA$=CHR$(8) AND L

EN(X$) )0, X$=LEFTS (XS, LEN(X$)-$)ELSE IF LEN(XS+AB)(255,6X5=Xb+A%
1030 PRINT CHR$(8);A%;CHRS(140);:60TO 1040

1100 DIM TO$(256)

1410 FOR I=i TO 256:READ TO%(I):NEXT

1111 DATA“NOP”,“~” “LD(BC),A”,”INCBC”,”INCB”,”DECB”,”~" ,"RLCA” "

EXAF ,AF 7 “ADDHL ,BC”,”LDA, (BC)”, “DECBC”, ”INCC” , “DECC”, “~" , “RRCA”

“LDCDE) , A, “INCDE” , “INCD” , “DECD" , "~ , “RLA" , “~*  “ADDHL , D

£ #LDA, (DE)", “DECDE” , "INCE~ , "DECE™ , #~ , "RRA% /=t

£142 DATA”—7, #=» ZINCHL” . “INCH"  “DECH", #="  “DAA, #~*  “6DDHL , HL",

ot UDECHLY , INGL” , #DECLY 1t WEPL# 7t wte i1t LINCEP®™ INGCHL)

 DECCHL) | 7 | GEF"  #mtt #ADDHL , 8P~ , 7~ | “DECSP*, “INCA” | “DECA

% wCCF™,”LDB, B, “LDB.C“,“LDB,D" . “LDB,E”  “LDB,H"

v o

1113 DATA“LDB,L”,“LDB,(HL)“,~LDB,A”,”LDC,B”,”LDC,C”,”LDC,D”,”LDC
LE”,"LDC,H”, “LDC,L”,”LDC, (HL)*,”LDC,A”,“LDD,B",“LDD,C",“LDD, D", ”

(DD, E”,“LDD,H”,“LDD.L”,#LDD, (HL)*, DD, A*,~LDE,B”,“LDE,C”,”LDE,D
“ u{DE.E”,“DE,H",“LDE.L”,“LDE, (HL)”,”LDE A"

1154 DATA”LDH,B”,”LDH,C”,“LDH, D", “LDH,E”, “LDH,H”, “LDH,L" ,“LDH, (H
L)%, “LOH, A%, “LOL B “LOL ,C¥;“1L DL, D", “LDL ,E%, I DL R, ¥LDL .17, ~LDL
, (HLY” , “LDL , A%, ”LDCHL) ,B”,“LD(HL),C”,”LD(HL) ,D”,”LD(HL) ,E”,“LD(H
L), H”, “LDCHL) ,L”, “HALT* , “LD(HL) , A"

1115 DATA”LDA,B”,”LDA,C”,”LDA,D”,”LDA,E”,”LDA H”, “LDA,L" “LDA, (H
L)”,“LDA,A”,“ADDA,B” ,“ADDA,C” , “ADDA,D”, “ADDA,E”, “ADDA , H” , “ADDA, L
“ #ADDA, (HL)”,”ADDA,A” ,”ADCA,B” , “ADCA,C”, “ADCA,D”, “ADCA ,E” , “ADCA
,H”,“ADCA,L”,”ADCA, (HL)“,“ADCA, A”, “SUBB* , “SUBC”

1146 DATA“SUBD*,”SUBE”,“SUBH”,”SUBL”,”SUB (HL)”,”SUBA” ,“SBCA,B" "
SBCA,C”,”SBCA,D”,”SBCA,E”, “SBCA,H”, “SBCA,L”, “SBCA, (HL)“, “SBCA,A”
, “ANDB“ _ “ANDC” ,”ANDD” , “ANDE* , “ANDH” , “ANDL* , “AND (HL ) , “ANDA* , “XOR
87, ”XORC”, “XORD* , ”XORE” , “XORH” , “XORL" , “XOR (HL)*

1117 DATA”XORA”,”ORB”,”ORC”,“ORD”,”ORE” ,”ORH” , “ORL" ,”OR (HL)”, “OR
A", #CPB”, “CPC , “CPD” , “CPE , “CPH , “CPL" , “CP (HL }”, "CPA" , "RETNZ~ P

OPRC? , #mit t1mti boit wPGHBC” | m# "RETO"  “RETZ  WRET# =ittt 0ts 10
el aRETEN | MRETNG , "POPDE” , et it 11t

$118 DATA”PUSHDE”, "~ “RET16%  "RETCY , MEXX" #mrt it t6_tt st st 1t

RST24”  “RETP O, “POPHLY, #~ , #EX(SP ), HL" "~ "PUSHHLY "~ *R&T32%,
PRETREX " JP CHL}# 7t | "EXDE | HL# , #mtt | 2mtt " 1r_te” hRETA0% “RETP", “POPAF
e wy T i UBUSHAEY, v "RETAB  “RETM” | “LDSP , HL" , #~"

1949 DATAETY ,war wmtt i WRGTES"

£420 DIM Ti$(23):FOR I=1 TO 23:READ T1$(I):NEXT

1424 DATA”“LDB, &“,“LDC, 44“,”DJNZ  16”,”LDD, 22”,”LDE,

30”,%LDH,  387,“LDL,  46”,”LD(HL),54”,”LDA, &2”,“ADDA, 198"

,“ADCA, 206”,”INA, 219”,”SBCA, 222

1131 DATA”SUB 2147, “AND 230“, “XO0R 238, “0R 246" ,CP
254~ % JR 247 ,7JRNZ, 32”,”JRZ,  40”,”JRNC, 48”,“JRC,

56"

1440 DIM T3$(22):FOR I={ TO 223READ T3$(I):NEXT

1141 DATA”LDBC, 4”,“LDDE, 47“,”LDHL, 33”,“LDSP, 49”,”JPNZ,

1947 “CALLNZ,196%,7JPZ,  2027,”CALLZ, 204”,7JPNC, 210”,”CALLNC

,2427 “JPC,  248%,“CALLC, 220%,7JPPO, 224", “CALLPO,228”,”JPPE,
2347

£142 DATA”CALLPE,236”,7JPP,  242“ “CALLP, 2447 ,“JPM,  250”,”CA

LLH, 2527, Jp 1957 “CALL 2057

1160 DIM FE$(4)3FOR I=i TO 4:READ TES(I):NEXT

1161 DATA”LDI14D”,”LDIR176”,”LDD168”,”L.DDR184”

1200 RETURN

1500 AB=X%:XG=""

£540 FOR I={ TO LEN(AS):IF MIDS(AS,I,i)=" ~ NEXT ELSEX$=X$+MID$(

AS,T,1)tNEXT

1520 RETURN

1600 X$=""

1610 FOR I=J TO O STEP -1:A=INT(EL/(416C1)):IF

AYELSE X$=X$+CHRS (48+A)

1620 E{=E1-A%$40TNEXT

1630 RETURN

1700 E4=0:IF LEN(X$))2,

1740 FOR I=1 TO O STEP -1:A
=-1 :RETURN

1720 IF A>S57,A=A-55 ELSE A=A-48

1730 IF ACO OR A>15,A=-1:RETURN ELSE

1740 RETURN

1800 CE=RIGHTH(X$,4) 1X$=RIGHTS(T3S(I),

POKE E2,Ef:J=1:G0OSUB 16003PRINT,X%;”

FT$(C%,2)

1840 X$=RIGHTS(CH,2):60SUB 1700:1IF A=-1i ER=2:GOSUB 2080:60TO 200

ELSE E2=E2+1:POKE E2,E1:X$=LEFT$(C%,2):GOSUB 1700z IF 1;ER=2:

GOSUB 2000:E2=E2-1:G0TO 200 ELSE E2=ER+1:POKE E2,Ei:E2=E2+1

1820 RETURN

1900 J=3:GOSUB $400:AS=LEFTS(XS,2) :X$=RIGHTS (X% ,2) 1G0SUB 17003P0

KE 16526,E1:X$=A%$:60SUB 1700:POKE 16527 ,E4

1910 RETURN

2000 PRINT:ON ER GOTO 2040,2020,2030,2040

2010 PRINT” COMANDO INEXISTENTE “:RETURN

2020 PRINT” CONSTANTE HEXA INVALIDA “:RETURN

2030 PRINT” MNEMONICO NAO RECONHECIDO “:RETURN

2040 PRINT” ENDERECO INVALIDO “:RETURN

2100 FOR I=1 TO 4:IF X$=LEFT$(TES(I), LEN(X%)), POKE E2,6237:E2=E2+

1 2PRINT, “ED “;tX$=RIGHTS(TES(I),3)tE4=VAL X$):POKE E2,E{:E2=E

2+1:J=1:60SUB 140D:PRINT X$:A=—1:RETURN

AP, X$=X$+CHRE(55+

A=—{ IRETURN
=ASC(MIDS(X%,2-1,1)):IF AXS7 AND A(&S
EA=E1 +A% {60 TINEXT

LEN(T3%(1))~7) tE4{=VAL(X$):
#sRIBHT$(CS,2) 3" "3LE

2110 NEXT:A=0:RETURN

2200 CH=RIGHTH(X$,2) tXS=RIGHTH(TLS(I) , LEN(TI$(I))-7):ELi=VAL(XS$)
2210 POKE E2,E1:J=1:GOSUB 1600:PRINT, X%;"” “;CH:X8=C%:605UB 17
00

2220 IF A=-1 ER=2:G0SUB 2000 ELSE E2=E2+1:POKE E2, E{:E2=E2+{
2230 RETURN

3000 PRINT”ERRO N#”;ERR

3040 IF E=0,RESUME 20 ELSE RESUME 40

Ela cria um arquivo em fita com os codigos hexa dos con-

teados da memoria, indagando um endereco inicial e um ende-
re¢o final, obrigatoriamente maior que o anterior. O arquivo
criado tem o nome dado pela expressao string, sendo vilidos
quaisquer caracteres. O default cria um arquivo de nome Z-80.
Cada registro fisico conterd até 127 bytes, ou seja, os codigos
sao blocados de 127 em 127, facilitando assim o processo de
transmissao.

O registro completo ao final do processo conterd, portanto,
o nome do programa, o endereco inicial, o endereco final e os
codigos blocados. O modo C limpard a tela antes de emitir seu
relatério, o qual terd a seguinte forma:
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(]

onde: 1 é o nome do arquivo; 2, o enderego inicial; 3, o ende-
re¢o final; e 4, o codigo hexa corrente. Ao fim do processo, o
modo C retornard automaticamente ao estado OK.

A sintaxe do modo D € a seguirte:

—O—

Ela Ié um arquivo gerado pelo modo C, desbloca os registros

25

- : . . o . - »
e aloca os codigos sequencialmente na memoria, a partir do &
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Projeto MICRO BUG

(] Sim, desejo receber a fita MICRO BUG,
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CR% a ATl Editora.
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abaixo (ou uma copia, caso vocé ndo queira cortar a revista).
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Endereco para remessa
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Sao Paulo: Rua Oliveira Dias, 153
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Seu recibo sera enviado pelo correio

enderego inicial. Uma vez alocado o programa na memoria, o
modo D transforma o enderego inicial em novo enderego de
carga, ficando o programa pronto para ser utilizado. O relato-
rio de saida serd idéntico ao gerado pelo modo anterior, tam-
bém limpando a tela. Seu retorno a0 modo OK também serd
automadtico.

E, finalmente, o modo E tem a seguinte sintaxe:

—®

Ele inicializa o montador, tomando como enderego base
aquele especificado (o default serd o enderego de carga). O
modo E monta os codigos ap6és cada comando, mostrando na
tela seus valores hexa. Em caso de erro, o médulo emitira a
mensagem correspondente e ndo incrementard o enderego.

Apds a emissdo do enderego em decimal e do enderego em
hexa, a rotina esperard até entrarmos com o mnemonico para
entdo processd-lo. O modo E gera o seguinte relatorio como sai-

da:

|

onde: 1 é o enderego em decimal; 2, 0 endere¢o em hexa; 3,0
mnemonico Z-80; 4, 5 e 6, a instrugdo codificada em hexa (até
3 bytes). O modo E retorna ao estado OK como o modo B.

LIMITACOES DO SISTEMA

A maior restrigdo que o usudrio enfrenta é o uso de uma
linguagem interpretada e, conseqiientemente, lenta: o BASIC.
Certos modulos, como o E, que necessitam de um processa-
mento maior, serdo mais demorados. O sistema foi projetado
para mdquinas compativeis com o modelo I da linha TRS-80,
sem interface para disco. Assim, os médulos C e D referem-se
a arquivos em fita.

O montador apresenta como limitagdes a ndo permissdo do
uso de pseudo-instrugdes; o reconhecimento somente das cons-
tantes hexa; o ndo processamento de simbolos; e o reconheci-
mento de 300 instrugdes do Assembler Z-80. Para contornar-
mos tais limitagdes, utilizamos o modo B, codificando direto
em hexa as instru¢des ndo reconheciveis ou funcionando como
DEFB ou outras.

Um exemplo para utilizagdo do sistema estd demonstrado
na figura 3. Utilize o modo E para codifici-la, prestando aten-
¢do nos cédigos hexa. Caso algum byte esteja diferente, confi-
ra sua listagem. Apés a montagem, confira os conteidos com
o modo A e execute a rotina. O video deve ficar totalmente
aceso.

R : Figura 3:

Enderego inicial de carga = 31300 Uhlexﬂmph)de
utilizagdo do sistema

LD HL , 3C00 - 21 00 3C

LD B , OF -. 06 OF

LD C ; 40 - “0E 3F

LD - (HL),; , BPF “ = 36_BF

INC HL - 23

DEC C - 0D

JP NZ , 7A4B - 2 4B 72

DEC B - 05

JP NZ , 7A49 - C2 49 7A

RET - C9 -

=

Helvécio Carneiro R. Netto tem 21 anos e é Matemdtico, formado
pela UFRJ. Trabalha no desenvolvimento de software bésico, na CON-
PART -Eletrbnica, tendo ainda diversos cursos (FORTRAN, COBOL,
Pascal, Assembler, ALGOL, BASIC e C) na drea de informatica. Ele é
usudrio de um TK85 e profissionalmente utiliza um IBM-PC.
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F = pode ser gravado em fita K7
J = uso obrigatério de joystick
48 = requer 48 K de RAM

64 = requer 64K de RAM

JOGOS - APPLE Il
— Cr$ 80.000 —

- Jogo de poker
Blackjack (F) - jogo de 21 (cartas)
Checkers (F) - jogo de damas
Hero (F) - resgate os mineiros perdidos
Robotron (F) - destrua 0s robds inimigos
Falcons (F) - jogo tipo Phenix
Night Mission (F) - jogo de pinball
Fast Gammon (F) - jogo de gamao
Othello (F) - jogo de tabuleiro
Lode Runner - pegue 0s tesouros
Olympic Decatlon - ogos olimpicos
Space Raiders (F) - de tipo centopéia
Gorgon (F) - jogos dos Russos
The Eliminator (F) - combate espacial

Spy's Demise (F) - jogo de agente secreto
Star Blazer - combate aéreo
Viper (F) - alimente a cobra
Cavern Creatures - penetre na caverna
Maon Patrol (F) - patrulha lunar
Ms. Pac Man (F) - a namorada do Pac Man
Mario Bros (F) Mano contra o gorila
Buck Rogers - pilote sua nave em “Zoom”
Pitfall Il - aventuras nas cavemas perdidas
Castle Wolfenstein - engane 0s nazistas
Beyond Castle Wolfenstein - mate Hitler
Aztec - decifre 0 enigma da pirdmide azteca
Stellar 7 - combate no espago em 3D

Buny - combata as pragas
Alren Ambush (Fi)) - jogo tipo Arcade
QOut Post (F) - defenda a estagdo espacial
Defender (FJ) - defender original
Dog Fight Il (F) - confronto de jatos
Star Trek - jornada nas estrelas
Jelyﬂsh pilote um submarino

Il - duelo de

Tempie Apshai - aventura-no templo
Flight Simulator (F) - simulador de véo
One on One (J) - basquete com 2 jogadores
Spare Change - poupe para subir na vida

— Cr$ 170.000 —

Karateka - perfeita simulagao de karaté enfrente varios adver-
snos e liberte a princesa do Akuma. Conan - localize e des-
trua. memvénashsesecomﬂrlelemesobstécuos
{J)-monte pr G

€ comece sua aventura
Summer Games (64) - 8 modalidades completas de atletismo,
com as mais emocionantes provas olimpicas, de verdo
Summer Games Il (64) - 7 novas modalidades olimpicas
Winter Games (64) - 7 provas atiéticas de inverno
SPY vs SPY - divertida agao de espido contra espido, baseada
msnevsmaaensaavasraMAD

fantastica perseguicdo com vérias fases. Gréficos incri-
wseaﬁomﬂa
Sargon lll - super jogo de xadrez
Sky Fox (1B4) - super simulador de vbo com incriveis situagdes
de combate em vanos niveis. Graficos sofisticados
F-15 Strike Eagle ()/64)- incrivel simulagao de um cagaa jato

complexos

F15 Eagle, com combate em varios niveis Gréficos

Pinball Constructor Set (J) - monte suas proprias mesas de
fiiperama

Transilvania - nesta aventura, salve a princesa Sabrina dos ter-
riveis perigos da terra de Dracula

Archon (64)- fantéstico jogo de estratégia, tipo xadrez, com ank-
magdo de graficos

SAM. - produz uma simulagdo da voz humana.
Mask of the S rafica. No México, vocé deve ach
ostesouros perdidos de uma antiga civilizagao

Kabul Spy - envolva-se neste thriler de espionagem tendo o Afe-
ganistdo como cendrio

Dark Crystal - aventura gréfica baseada no filme “Cristal En-
Flight Simulator Il pilote um Piper 181 totaimente equipado,

através de realisticos cendrios. Quando vocé estiver prepara-
do enfrente um combate real

Seven Cities of Gold (/64) - aventura gréfica. Vocé deve achar
0 Novo Mundo, retornanda com ouro e gléria para a Coroa
The Incrivel HULK - aventura grafica baseada na revista do
HULK. Vocé deve dotar este incrivel ser de inteligéncia
Capltain Goodnight (J/64) - sua missdo & SALVAR 0 MUNDO
das garras do terrivel Dr. Maybe, localizando e destruindo a ar-
ma do juizo final

Bruce Lee (J)- lute karaté como o famoso Bruce Lee. Mate os
ninjas e os lutadores de sumd, e complete as mais incriveis
fases

Mr Do (J) - vocé € um mégico que devera proteger 0 seu pomar
de uma terrivel praga

Were is Carmen Sandiego (64) - seja um detetive que deverd
prender o culpado pelo roubo. Viaje pelo mundo coletando
pistas

UTILITARIOS/APLICATIVOS - APPLE Il
— Cr$ 360.000 —

Visicalc - planilha de caiculos

Visiplot/Visitrend - gerador de gréficos

Visidex - organizador de atividades

Visifile - gerador de banco de dados

Visiterm - programa de com via MODEM
Visichedule - andlise financeira PERT/CPM
Apple LOGO - compilador

Apple FORTRAN (CP/M) - compilador

Apple Mechanic - utilitario gréfico

Alpha Plot - gerador de gréficos para uso comercial
GraFORTH - compilador

Locksmith 5.0/F - utilitério de copia

Nibbles Away /3 - utiitério de copia

The Graphics Megicians - animador gréfico

The Graphics Solution - editor de graficos

Print Shop - gerador de impressos graficos
Magic Window Il - processador de textos

— Cr$§ 520000 —
Turbo PASCAL (CP/M) - compilador
Take 1 - super animador grafico.

JOYSTICK ANALOGICO - APPLE I
— Cr$ 360.000 —

JOGOS - CP-300/500
— Cr$ 80.000 —

Flight Simulator (F) - simulador de véo
Olympic Decatlon (F) - jogos olimpicos
Hoppy (F) - saive 0 sapo

Armored Patrol (F) - patrulha de tanques
Lunar Lander (F) - pouse nas crateras da lua
Alien Defense (F) - proteja-se dos invasores
Meteor Mission (F) - cagada espacial
Outhouse (F) - proteja o seu banheiro
Robot Attack (F) - destrua os robds

Sea Dragon (F) - pilote um submarino
Missile Atack (F) - defenda sua cidade
Scarfman (F) - jogo tipo Pac Man

Cavern (F) - escape vivo da caverna
Penetrator (F) - aprofunde-se nas cavemas
Stelar Scort (F)- defenda-se da frota inimiga
Assault (F) - fuja dos ageis inimigos
Demon Seed (F) - acabe com 0s enormes passaros
Cosmic Fighter (F) - jogo tipo Invasores
Panik (F) - escape dos robds
Pinball (F) - tipo fliperama

Crazy Painter (F) - pinte 2 tela, se pudert
Chicken (F) - ajude a galinha

Galaxy Invasion (F) - tipo Invasores
Sargon (F) - jogo de xadrez

Asilo (F)- aventura gréfica

Zork | - super aventura

Spook House - aventura grifica

Toxic Dumpsite - aventura grafica
Adventur - 4 aventuras diferentes

FucFuc - programa pomografico

Ghosts (F) - cace os fantasmas de uma cidade
Rally - complete o trajeto de um rally

UTILITARIOS APLICATIVOS - CP-500
— Cr$ 450,000 —

Creator - gerador de programas BASIC
Visicalc - pianilha de céiculos

Na compra de qualquer
produto Softline,

receba o informativo TILT
com a descrigao de
programas, dicas, novidades
e informagdes técnicas.

Clone ll - copiador rapido de discos
ACCEL 3/4 - compilador BASIC
Bascom - compilador BASIC

— Cr$ 560.000 —

NEWDOS/80 2.0 - sistema operacional
DOSPLUS 35 - sistema operacional
Arranger i - arquivo de diretorios
Profile Ili+ - gerador de banco de dados
SuperSCRIPSIT - processador de textos
ZEUS - super editor assembler
DisnDATA - super disassembler

— Cr$ 670.000 —

Producer - gerador de programas
Super Utility 3.2 - super utilitério.

JOGOS - SPECTRUMITK 90X
— Cr$ 70,000 —

Fighter Pilot (48) - pilote um F-15 Eagle

Flight Simulation (48) - simulador de voo
TerrorDaktil 4D (48) - agao na terra perdida

Trader (48) - comércio e ag8o no espago

Styx (48) - ande no labirinto e mate a bruxa
Tutankhamun (48) - explore a tumba do farad
Tornado (48) - pilote 0 avido. Cenario em 3D

Match Point (48) - fantastico ténis em 30

Cavelon (48) - uma aventura no castelo

AD Astra (48) - salve 0 soldados. Agao em 3D
Galaxy Attack (48) - varias fases no espago

Chess (48) - jogo de xadrez com varios niveis
Android 2 (48) mate 0s robds. Cenanio em 30
Delta Wing (48) - pilote um caga F-16 em 3D
Manic Miner (48) - recolha os objetos da mina
Potty Painter (48) - preencha os quadrados

Pool (48) - fantastico jogo de sinuca

Pfinfere (48) - recolha as pegas do computador
Piromania (48) - apague os incéndios

The Pyramid (48) - aventura n piramide

3D Tank Duel (48) - super bataiha de tanques

3D Starstrike (48) - guerra nas estrelas

Son of Blagger (48) - recolha os objetos

Psytron (48) - defenda sua base lunar, em 3D
Wheelie (48) - pilote uma moto no subterraneo

Fall Guy (48) - baseado no filme DURO NA QUEDA
Booga-Boo (43) - ajude 0 sapo salvando a mocinha
Arcventure (48) - mate o Conde Drécula

Huckback (48) - ajude o Corcunda de Notredame
Harrier Attack (48) - combate nas Malvinas

SPY v SPY (48) - guerra dos espioes, em 3D
Knight Lore (48) - aventura no castelo, em 3D

Fred (48) - desvende os perigos da piramide
Fantastic Voyage (48) - entre no corpo humano
Airwolf (48) - baseado no seriado AGUIA DE FOGO
1994 (48) - uma misséo no futuro

River Raid (48) - percorra de aviao um rio perigoso
Blade Alley (48) - desafio espacial em 30

Maziacs (48) - cace um tesouro no labirinto

3D Ant Attack (48) - salve a moga das formigas
Androids (48) - aventura no labirinto

Chese Cake (48) - salve 0s humanos com sua nave
Scubadive (48) - recolha as pérolas do mar
Penetrator (48) - destrua o reator

Jetset Willy (48) - recolha 0s objetos

Full Throttle (48) - corrida de motos, em 30
Chequered Flag (48) - mantenha a POLE POSITION
Worse at Sea (48) - mantenha 0 navio flutuando
Trashman (48) - ajude a manter a cidade impa
Aquaplane (48) - uma lancha num mar de pergos
Jump Hallager (48) - pule os obstéculos

Night Gunner (48) pilote um bombardeio em 30
Ghostbusters (48) - caga aos fantasmas

Blind Alley (48) - baseado no filme TRON

Beach Head (48) - invada uma praia inimiga protegida
Chuckie Eggs (48) - recolha 0s ovos em varias fases
Atic Atac 3D (48)- percorra um castelo assombrado
Mugsy (48) - controle 0 sindicato do cnme

Sabre Wulf (48) - aventura grafica na floresta
Autonomia (48) - saga de um montador de carros
Kokotoni WIlf (48) - perigos em vérias épocas
Tirnanog (48) - aventura gréfica na idade média
Kosmic Kanga (48) - ajude um canguru voador
Pégasus (48) - destrua os alienigenas no labirinto
Special Delivery (48) - mxaavermncomoPaoalNoel
Lazy Jones (48) - enfrente vérios vi

Wimpy (48) - uma aventura tipo Burguertime
Decathion 1 (48) - 5 emocionantes provas olimpicas
Decathion 2 (48) - mais 5 provas olimpicas

Strip Poker (48) - dispa sua incrivel oponente
Esquimo Eddie (48) - uma aventura na antértica
Kong (48) - ajude Mario a salvar a moga do gorila
Turti Frutti (48) - incrivel caga niqueis sonoro
Pinball (48) - simulagdo de um pinball 3
Freez (48) - destrua o inimigo com os cubos de gelo
New Poker (48) - cléssico jogo de poker

Horace skiing (48) - esquie montanha abaixo
Hungry Horace - divertido Pac-Man

Horace & Spiders - enfrente as aranhas

PSSST - salve sua planta das pragas

Cookle - ajude 0 cozinheiro contra o ZE DO LIXO
Tranz Am - pegue 0s troféus nos EUA

JetPac - construa os foguetes

Spectres - um jogo diferente tipo come-come
Escape - saia do labirinto sem ser morto

Lab 3D - seré que vocé sai dessa?

Ground Attack - jogo tipo Penetrator

Meteors - destrua 0s meteoros e naves
Combate Zone - batalha de tanques em 3D
Astro Blaster - defenda o império do nimigo
Arcadia - sobreviva na travessia fatal

Space Intruder - jogo tipo Invaders

Planetoids - aventura espacial com combate
Seiddab Attack - combata os invasores da cidade
High Moon - duelo na velho oeste

Invasion Force - destrua a nave mae

Sir Lancelot - pegue 0s objetos no castelo
Molar Maul - defenda seus dentes das caries
Galaxians - destrua as abelhas assassinas
Monster in Hell - cuidado com o inferno

Space Raiders - tipo invasores do espago

UTILITARIOS/APLICATIVOS - SPECTRUM/
TK90X

— Cr$ 80.000 —

VU 3D - utilitério gréfico. Telas em 30
VU Calc - planilha de calculos

VU File - arquivo de dados para uso geral
Ultra Violet - super disassembler
MCODER Il - compilador BASIC

— Cr$ 100000 —

SOMCALC - planiina de calculos com GRAFICOS
PASCAL 1.6 - compilador

SpecFORTH - compilador

ASSEMBLER - super editor assembler

Tasword i - processador de texto com 64 colunas
The KEY - super copiador de programas

Paint Plus - editor de telas graficas

Screen Machine - utiiitario grafico

JOGOS - HOT BIT/EXPERT (MSX)
— Cr$ 80.000 —

Flight Simulator - simulador de voo num Boeing 737
Polar Star - guerra cosmica em POLAR IV, 30
DONPAN - divertido jogo de agéo

Jumping Rabbit - ajude o coelho a subir o edificio
Project A - jogo com incriveis lutas de Kung Fu
Haunted House - escale o prédio assombrado
Trick Boy - fantastico jogo de flipperama

Cosmo Traveler - defenda-se dos inimigos espaciais
3D BOMBERMAN - elimine o monstro

Dizy Ball - destrua as pedras rolantes

Thezeus - salve a princesa presa no labrrinto
Pitfall li - aventuras nas cavernas perdidas

Hiper Sports 1.3 - sensacionais competicdes
Hiper Sports 2 - mais 3 competigoes

HERO - salve 0s mineiros presos na mina

Moon Patrol - patrulne a superficie da a

Le Mans - fantastica corrida de carmos

Been Raider - defenda-se do ataque alienigena
River Rald - percorra um no sem ser destruido
Super Cobra - defenda seu helicoptero do iInmigo
Keystone Kapers - prenda o ladréo

Frogger - ajude 0 5apo a salvar 2 sapinha

Pyramid - desvende 0s mistérios da pirémide

Dog Fighter - derrube os avides inimigos

Shadow of the Bear - emocionante aventura gréfica
Binary Land - ajude 0s namorados a se encontrarem
Norseman - defenda seu reino contra os dragdes
Hunch Back - salve  princesa aprisionada na torre
Hot Shoe - desligue o reator nuclear

Decatlon - vérias incriveis provas olimpicas
Antartic Adventure - explore a Antértica

Spook e Ladders - escape dos terrivets monstros

Desejo receber 0s seguintes programas pelos quais estou enviando um cheque nominal & ATI Editora Ltda., Av. Pres. Wilson, 165 - Grupo 1210 - Centro, CEP 20030 - Rio de Janeiro - RJ. Despesas de correio j& incluidas.

Computador: ( ) CP-300/CP-500 ( APPLE Il ( ) SPECTRUM/TK 90X. Com:.. K RAM. Desejo os programas em: () FITA( ) DISKETTE.
NOME: ITEM(s). PRECO Cr§

END: CIDADE:

UF: CEP: TEL: TOTAL Cr$§

Softline - Av. Graga Aranha, 145, Slj. 01 - Centro - Rio de Janeiro - RJ - CEP 20030 - Tel.: (021) 262-6968



Apesar de pouco conhecida, a instru¢do CPIR ¢ uma das mais
poderosas do Z-80. Saiba como utiliza-la em seu ZX81

A instrucao
nos Jogos

José Armando Leite Fernandes

CPIR

PIR é uma das inimeras instrugdes do Z-80. Neste

artigo vou dar algumas dicas de como aproveitd-la

para uso em jogos, facilitando a programagdo em As-

sembler. Vamos, inicialmente, lembrar seu significa-
do. Quando o Z-80 encontra esta instrugdo, ele realiza os se-
guintes passos:

1— CP (compara) o acumulador (registrador A) com o con-
teido do enderego apontado pelo par HL;

2— I(incrementa) o par HL de 1;

3— R (repete) o ciclo até que o par BC seja 0 (BC é decre-
mentado de 1 a cada ciclo) ou o resultado da compara-
¢do seja verdadeiro (Bit O do registrador F setado).

Vamos ver como esta instrugdo nos permitird maniupular
bytes do arquivo de imagem com facilidade, sem nos preocu-
parmos em reservar espagos na RAM para arquivar enderecos.
Para fixar a idéia, serd mostrado (e comentado) na integra um
pequeno jogo que serve ao propdsito.

Suponha que vamos desenvolver um jogo em Assembler.
Como todo bom programa, ele deve ser planejado, para que
saibamos o que mandar o Z-80 fazer! A parte de impressdo ini-
cial da tela e mensagens deixamos para o BASIC, por ser uma
linguagem mais adequada para este fim. Antes de digitar a par-
te em BASIC, carregue no micro um montador Assembler (de
preferéncia), o Micro Bug ou o Monitor Assembler, publicado
em MS 23. Qualquer um destes utilitdrios servird para introdu-
zir a parte em Assembler.

Apés isto, entdo, digite esta listagem BASIC:

200 CARACTERES
i9 REM JALF SOFTWARE-1985
@ FOF N=0 T 31

5,N;CHRS 128
16,N;CHRS 128

@ PRINT AT
15 PRINT Al
| 46 NEXT N
[ 56 PRINT T 15.16:7A
& RAND
| 7@ FOR N=1{ 0 13
H30 PRINT AT N.31%RND;CHRS® 19
» NEXT N
100 POKL 1650
11@ LET N=USR 16523
{20 PRINT AT 10,2;”TIR0S:
130 IF INKEYS
140 PRINT AT 19,
15¢ GO0

“3PEEK 16507

THEN GOTO 13¢

Nio execute ainda, pois ndo existe a rotina em linguagem
de mdquina chamada na linha 110. Crie a linha 1 com 200 ca-
racteres quaisquer, o que é mais do que suficiente.

28

Inclua, enquanto ndo armazenamos a rotina em linguagem
de mdquina, a linha abaixo:

io 1 0P

Ela permitird apresentar a tela sem que o micro “saia do
ar”. Apds isto, dé RUN. Observe entdo a tela do nosso jogo.
Vemos um A na parte inferior da tela. Este serd o canhdo, que
é fixo. Para atirar — cardter : —, bastard pressionar qualquer te-
cla. Os avides — cardter < — serdo posicionados aleatoriamente
entre as barras pretas. Quem faz isto sdo as linhas 70, 80 e 90.
O endere¢o 16507 serd o contador de tiros dados. O objetivo é
destruir todos os avides com o menor nimero de tiros. Os
avides movem-se continuamente para a esquerda, s6 podendo
ter um tiro de cada vez na tela.

Apés as regras do jogo terem sido determinadas e o BASIC
ter cumprido sua tarefa, vamos ver o que o Z-80 deverd fazer
(isso porque é desnecessdrio explicar tudo, pois ao lado de
cada instrugdo existe um comentario):

1— Verificar se ainda existem avides na tela; se existirem,
movimentd-los para a esquerda; sendo, retornar ao BA-
SIC;

2 — Verificar se existe tiro na tela; se existir, movimenté-lo
para cima e retornar ao passo 1; sendo,

3— Verificar o acionamento de alguma tecla. Imprimir ca-
rdter de tiro acima do canhdo, caso ocorra o aciona-
mento;

4— Voltar ao passo 1.

Estas sdo as principais partes. Todas possibilitam mostrar a
utilidade do CPIR para localizar e verificar a existéncia de um
determinado byte no video.

Observe esta pequena rotina Assembler:

§ Carrega HL com DFILE
¢ Carreaa BC com total de butes
do arquivo de
cuta procurs:

SUB LD HL.(1463%9&
LD Bl 41

magen
CPIR Exe
RET ; Retorna

Esta ¢ a sub-rotina SUB. Vamos estudar seu funcionamento.
O dado de entrada deverd ser o cédigo do cardter a ser procura-
do no arquivo de imagem. Para isso, carregue-o no registrador
A(acumulador). O retorno vird no registrador F(flag), mais es-
pecificamente no bit zero. Caso o regrido byte tenha sido en-

contrado, o bit zero estard setado, sendo, ressetado. Além dis-
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so, a sub-rotina retorna a posi¢do do byte procurado (caso
exista) no par HL. Ndo se esqueca, porém, que CPIR incremen-
ta HL antes de comparar BC com zero, logo a posi¢do na reali-
dade é apontada por HL-1.

Vamos continuar com a listagem Assembler e verificar o
que foi dito acima:

DEL LD BC,255@
VoL DEC Bt

;3 Carrega BC com alraso
‘s Decrementa BC de i

LD A,B 5. Carre acumulador com B

OR C ;3 Verifi e BC ¢’ vero

JR NZ,V0L ;s Retorna se falso

LD A ; Dado de SUB

CALL SuUB ;3 Chama SUB

RET NZ 3 Retorna ao BASIC se BIT ZERO

3 ressetado

As cinco primeiras instru¢des servem para tornar o progra-
ma mais lento, face a grande velocidade do Assembler. Modifi-
cando o valor carregado em BC, se obtém maiores ou menores
atrasos. Logo em seguida, verifica-se a presen¢a de aviGes na
tela. Caso ndo exista mais nenhum, o programa retorna ao BA-
SIC para imprimir o nimero de tiros dados; do contrdrio, con-
tinua para movimentd-los:

om inicio do arquivae

LD HL, ¢1&3%96) §
LD BC,768 om total de bytes
imagem
INI LD A,1i9
CPIR

y Procura

JR NZ.TIF ; Se nao existir mais avioes va'
3 para TIR

PUSH HL ; rlva HL para depois cont. CPIR
DEC HL ; Aponta HL a 0 buyte procurado
LD (HL).® 7 Apaga aviac
DEC HL 3 Aponta HL para nova pos. do aviao
LD A, (HL) ; Carrega A com seu conteudo
CP 118 ; Verifica se e’ NEW LINE
JR NZ,NL ; Se nao for va' para NL
LD DE,3 y Carrega DE com 32
AabD HL, Dt 7 Reajusta HL
LD (HI i ; Imprime aviao
POP HL : Recupera HL para
JFOINI 3 continuar CPIR

]l CP @ y Verifica se e’ espaco
IR NZ,Va : Se nao for va’' para VA
LD (HL),1% s Imprime aviao
POF s Recupera HL para
IR INI ; continuar CPIR

Usr L HL @ 3 Apaga a posicao apantada por

; que so’ pode conter

POP HI s Recupera HL para
JR INI s continuar CPIR

Observe, principalmente, o inicio desta rotina. Todos os de-
mais pontos retornam a ele, porque ¢é ali que o Z-80 procura
por um novo avido para moviment4-lo. Repare que ndo impor-
ta onde esteja, se existir, CPIR encontrara. Isto é muito bom,
pois podemos colocar quantos avides quisermos e em qualquer
posicdo através do BASIC, ji que a rotina movimenta todos os
avides presentes na tela. Fica muito mais fécil verificar a pre-
senca e determinar a posi¢dao dos avides. Se, ao invés disso,
guarddssemos os enderecos das posi¢des dos avides na RAM,
perderiamos espa¢o de memodria, e, principalmente, um nime-
ro grande de avides necessitaria de rotinas maiores para movi-
menté-los. Experimente fazer isto e veja o cansago e dor de
cabega que d4. Muitas vezes desistimos e simplificamos o pro-
blema. Perdemos com isso a idéia inicial.

Mas ndo parou ai. Vamos utilizar este recurso para verificar
a presen¢a do tiro na tela (lembre-se que s6 pode ter um de
cada vez) e movimenta-lo:

TIR LD A,i4 7 Carrega A com dado de SUB
caLL SuUB 3 Chama SUB

JR NZ, TEL s Se nao excistir tiro na tela va' para TE(
DEC HL s Lorriae HL
D (HL),® 3 Apaga posicao apontada por HL
LD DE, 33 y Larreaas DE com 33
AND A : Zera CARRY FLai
SBC HL,DE 5 Aponta HL para nova pos. de tire
LD A, (HL s Carrega A com seu conteudc
cP o s Veriica se e’ vazio
JR NZ,CH 5 Se nao for va’® para CH
LD (HL i4 y lmprime tiro
IP DEL 3 Valta ao inicio
CH CpP 128 : chegou na barra preta
JF 2,DEL s Se cheaou volta ao micio
; S nao so' pode ser avias
LD (HL U] 3 Retira-o da tela

: Volta ao inicio

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86

16%14 9i ©9 03 ED RBi 09 oi
16524 78 Bi 20 FB 3E 13 CD

26 90 40 91 00 93 3E°
20 21 ES 2B 36 00 2B
20 09 1i 20 00 19 3é
E7 FE 0@ 20 05 36 13
346 29 EL1.18 F9 3E oE
2¢ iD 2B 36 00 ii 21§
B2 7E FE -0 2 05 36

16594

1&604 4¢ FE 8¢ CA 8B 40 36
i6b6i4 49 20 25 49 2C CA 8B
146624 Ch 82 40 i1 22 06 A7
16634 oFE 34 7B 4@ 3C 32 7B
146644 40

S6 falta agora verificarmos o acionamento ou ndo de algu-
ma tecla. Se houver, vamos imprimir um tiro acima do canho.
Note que para determinarmos a posi¢do do canhao usamos
mais uma vez CPIR, ndo precisando calcular nem guardar a sua
posi¢do no arquivo de imagem.

TEC LD WL 16421y ; Carrega HL com variavel do sistema ULT)
HC L § Verifica se alguma tecla € 0
JP Z,DEL 3 S€ nao, volta ao inicio
LD A,38 7 Carrega A com dado de 5UB
CALLE SuB ¢ Chama SUB
LD DE %4 : Carrega DE com 34
AND A s Zera o CARRY FLAG
SBC HL,DE ¢ Aponta HL para nova pos.

LD (HL),i4

LD A, (14

3 Imprime tiro

y Carreaa A com o contador de tiro
3 Inctementa contador

: Salva novp- valor

3 Volta ao inicio

507 )

LD (1a5@7),A

Apds ter acompanhado todo este raciocinio, pode-se chegar
as seguintes conclusdes:

19) Nio se gastou RAM guardando a posi¢do dos avides, ca-
nhio, e tiro. Cada uma exigiria dois bytes;

29) Poderia ter qualquer nimero de avides em qualquer po-
si¢do, pois CPIR acharia cada um deles;

30) Pode-se facilmente determinar a existéncia ou ndo do
tiro e dos avides;

49) Nao foi preciso calcular a posigdo inicial dos avides e
do canhdo.

Obviamente que no caso do canhfo seria mais eficiente cal-
cular e guardar na RAM a sua posigdo, pois ele é fixo e sua po-
si¢do inicial é sempre a mesma. Porém, como o Assembler é
muito rdpido, isto ndo se torna sensivel, e o resultado final ndo
fica comprometido. Pessoalmente, prefiro usar CPIR do que
calcular enderegos.

Digite todas as rotinas aqui apresentadas, caso o leitor pos-
sua um Montador Assembler; se n3o, entre com a listagem dos
codigos hexadecimais. Retire a linha 105. Grave o programa.
Rode-o e observe os resultados. Mude a listagem BASIC de
forma a colocar o canhdo em outra posi¢do na linha em que se
encontra. Diminua ou aumente o numero de avides. Coloque-
os em outras posi¢gdes. Comprove o alivio que CPIR pode lhe
oferecer na programagdo Assembler. Bom proveito!

José Armando Leite Fernandes é Aspirante do quarto ano da Escola Na-
val, cursando Habilitagdo em Sistemas de Armas.




Se vocé tem um micro da linha TRS-80 e deseja proteger seus
programas contra a acao dos curiosos € piratas, aqui estao
algumas técnicas simples que, certamente, poderdo ajuda-lo.

Léo ataca os piratas

Léo Luiz Ferraz Netto

m dos maiores problemas atuais

é a protegdo de programas con-

tra a agdo dos piratas. Mesmo

ndo havendo uma seguranga in-
violdvel e total, é possivel, pelo menos,
complicar a vida destes “‘espertinhos”.
Com o objetivo de auxiliar o leitor, des-
creverei algumas técnicas utilizadas e o
modo de implementé-las em seus progra-
mas.

BLOQUEIO DO BREAK

De fato, uma vez que a tecla BREAK
é reconhecida na operacgdo de varredura
do teclado (scan keyboard), podemos
nos aproveitar disso. O vetor de desvio
fica armazenado nos enderegos 16396,
16397 e 16398, com valores default
(modo cassete) 201, 0 e O, respectiva-
mente. Para anular a agdo do BREAK,
basta iniciar o programa (a ser gravado
ou nio) com POKE 16396,23 e, para
reativar, colocar no modo de execugdo,
no final do programa: 6000 POKE 16396,

201. Lembre-se, o bloqueio do BREAK -

impede a listagem!
PROGRAMA COM SENHA

A chamada (GOSUB) dessa sub-roti-
na, logo no inicio do programa princi-
pal, determina que o programa propria-
mente dito s seja executado apés a en-
trada de uma senha, que nesse exemplo
é LEO — o que nfo deve ser feito na
prética, pois a primeira coisa que o pira-
ta vai tentar é o nome do autor, suas ini-
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ciais, etc. Ao terminar a execugdo, o sis-
tema entra em loop, e somente sai dele,
voltando ao comando do teclado, se
uma determinada tecla c6digo (que nes-
se exemplo é ““!”’) for acionada.

5 GOSUB 1e0@
ie CLS

. CORPO PRINCIPAL DO
. PROGRAMA

999 GOTO 2000

1000 POKE 14396,23

1001 INPUT”ENTRE COM A SENHA DE

COMANDO DE EXECUCAO”:SS$%

1002 IF SS$(>“LEO0”,K=K+1:IF K<(5,

PRINT“TENTATIVAH: “;K3;PRINT“ VOC
E ESTA AUTORIZADO?”:GOTO 10@i
10e3 IF SS5%¢()>“LE0” AND K=5,CLS:P
RINT@46@, “PROGRAMA BLOQUEADO A P

ESS0AL NAO AUTORIZADO”;@908,”CHA
ME PROGRAMADOR RESPONSAVEL”:GOTO
2ee00

1004 CLSIPRINT@440,” SENHA CORRET

A...BOM PROVEITO!";

1005 FOR T={ TO 14600:NEXT:RETURN
2000 CLH=INKEY$:IF CC%="",2000
2004 IF CC%="1",PRINT“RETORNO A0
TECLADO...BLOQUEIO DESATIVADO”:
POKE 16394,201:END ELSE 2000

COMPLICANDO O CODIGO

No programa anterior, a rotina de re-
torno ao comando do teclado (2000-
2001) poderd ser bastante sofisticada,
utilizando, por exemplo, as técnicas de
codificagdo da matriz do teclado. Desse
modo, a rotina acima pode ser substitui-
da por:

2000 AA=PEEK(14337):IF AA=6,POKE
16396,201 ELSE 6000

Neste caso, o loop s6 se abrird — e
vocé conseguird assumir o comando do

programa pelo teclado — se no enderego
14337 houver o contetido 6, e isto s6 é
conseguido de um modo: apertando si-
multaneamente as teclas A e B. Para jus-
tificar isso, veja o capitulo Matriz do Te-
dado, em seu manual, e observe quantas
composi¢des vocé poderd fazer. No
exemplo dado, trabalhando apenas no
enderego 14337; o leitor poderd trocar
06 por'l, 2.-3, 4.5, 89 10, 16,17,
18, 32, 33, 34, 64, 65, 128, 129. Quan-
to ao BREAK serd reativado com as te-
clas: @,A,B,C,D,E,F,G, @ +A,
@ +B,@+C,@+D.@ +E.@ +F,@ +
G,A +C, A+D, A +E, etc. sucessiva-
mente.

BLOQUEIO DO LIST

O primeiro nimero de linha do seu
programa, seja ele qual for (0, 1, 10,
1000, etc.), fica armazenado em dois
bytes (LSB e MSB) nos enderegos 17387
e 17388. Desse modo, se 10 é o seu pri-
meiro nimero de linha, em 17387 tere-
mos o contetido 10 e em 17388 teremos
o contetdo 0, pois 10 + 0 * 256 = 10.
Outro exemplo: se 500 é o seu primeiro
nimero de linha, o contetido do endere-
¢o 17387 serd 244 e o do enderego
17388 serd 1, pois 244 + 1 * 256= 500.
Alterando estes contetidos, vocé afetard
apenas a listagem, sem interferir na exe-
cucdo do programa. Ao terminar seu
programa, dé no modo de execugdo o
seguinte comando:

YPOKE 173B7,254:POKE 17388,255
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Desse modo, ao se solicitar a lista-
gem (LIST), nada ocorrer4, pois se o pri-
meiro numero de linha do programa é o
{ltimo niimero permitido, ndo hd pro-
grama e, portanto, nada hd para listar!

Para recuperar a listagem, basta reco-
locar naqueles enderecos seus conteidos
originais, ou seja, se 0 primeiro nimero
da linha original é 10, coloque:

YPOKE 17387,10:POKE 17388,0

LINHA CONTRA PIRATA

J4 que o pirata quer ver sua listagem,
para alterd-la levemente, colocando o
nome dele no programa, vamos dar uma
linha especial para ele. Inicie seus pro-
gramas sempre assim:

@ PRINT”SAI PIRATA!!!”:CLS

Isso em nada vai alterar seu programa

e nem serd lido, tal a rapidez de execu-

¢do e limpeza de tela. Ao terminar seu

gmgrama normal, e antes de gravd-lo em
t

a, coloque:

JPOKE 14836,67

Com isso, seu programa ou qualquer
cOpia dele terd sua listagem bloqueada,
exceto a primeira linha, que é a do pira-
tal
Para recuperar sua listagem integral,
faca:

YPOKE 16834,201

ZERANDO NUMEROS DAS LINHAS

Permita ao pirata listar o seu progra-
ma, porém com todos os niimeros de li-
nha zerados. Para complicar ainda mais
o trabalho dele, habitue-se a utilizar em
seus programas nimeros de linha bem:
exdriixulos. Que tal digitar um progra-
ma comegando com:

YAUTO 13,27

Veja s6 que lista linda: 13, 40, 67,
94, 121, 148, etc. Agora que seu progra-
ma estd todo pronto, antes de gravi-lo,
vamos zerar todos os niameros de linha.
Se o programa n3o for muito extenso,
isso pode ser feito “na ra¢a”, consultan-
do a drea do programa, verificando os
enderegos que contém os nimeros de li-
nha e zerando-os (as chamadas de
GOTO e GOSUB podem ser deixadas).
Vamos fazer isso “automaticamente™.
Eis um exemplo e a sub-rotina:

13 PRINT”SAL PIRATA!!!:CLS
49 PRINT”CORPO DO PROGRAMA™
&7 7

L7 e

& S

148 '
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. Fim do seu
. Programa

4000 E=17385

4001 X=PEEK(E):Y=PEEK (E+{)3Aa=X+2
S56%Y

46002 IF X=0 AND Y=0,END

4003 POKE E+2,0:POKE E+3,0

4094 E=A:GOTO 6001

A seguir, faga:

JRUN
UL Errao na 6004

JDELETE 4092-4004
E agora:

JLIST

? PRINT”SAI PIRATA!!!”:CLS
© PRINT“CORPO DO PROGRAMA
o

o

P

0

@'FIN DO SEU PROGRAMA

© E=17385

@ X=PEEK(E):2Y=PEEK(E+1):A=X+256*
Eeadu

>

Este programa ndo pode ser editado
para alteragOes, pois estd protegido (?)!.
Ele poderd ser copiado, mas os desvios
internos deixardo o pirata louco.

Lembre-se: Pirata nio estuda, ndo 1€
revistas técnicas a fundo e s6 procura
“chupar” coisas que sdo do entendimen-
to superficial dele!

Nota: Se vocé quer mesmo ser “mal-
vado com os piratas”, troque a linha
6003 (antes de dar RUN) pela nova:

6003 POKE E+2,RND(250):POKE E+3,
RND(25@)

Barrabés! que malvadeza! (com o lei-
tor, pois isso vai embaralhar todo o seu
gro ama e vocé vai perdé-lo, Oh! Oh!

h!).

As dicas aqui apresentadas foram tes-
tadas num microcomputador TRS-80,
modelo III, utilizando o BASIC residen-
te. Algumas delas, contudo, rodam em
BASIC disco. a

Léo Luiz Ferraz Netto é Professor de Fisica
do Colédgio e Curso Objetivo. Ele é autodidata
e aprendeu a programar através de livros
@ revistas.

Antes de inscrever-se em qual-
quer curso de informética, conte
até 10. Conheca a escola, os mé-
todos e equipamentos. Confira
se 0 que vocé vai aprender bate
com o que vocé realmente preci-
sa. O SENAC-INFORMATICA é
a escola mais completa de Sdo
Paulo. Tem cursos préaticos para
guem quer aprender a operar,
programar, conhecer linguagens,
aplicativos, ou simplesmente, jo-
gar com o micro. O SENAC-IN-
FORMATICA estd oferecendo
10 novos cursos nota 10 da linha
Sinclair. Escolha o seu e venha
tirar a prova dos 9. Vocé vai con-
cordar em nuUmero, género e
grau!

Operagdo TK90X e
Introdugdo ao Basic
Sinclair

=y

Programagdo
Basic TK90X

WN

Assembler Z-80

Assembler Z-80
Avangado

e

Criagdo e Programagdo
de Jogos no TK90X

o

Criagdo e Programacgdo
de Aplicativos
no TK 90X

N O

FORTH no TK90X
PROLOG no TK 90X

Aplicagdes Profissionais
do TK90X

O O

Logo para Criangas

1

INSCRIGOES ABERTAS.
VAGAS LIMITADAS!

Informacoes e Inscriges:

Rua Dr. Vila Nova, 228
Tel.: (011) 255-0066

informatica




sinclair sinclair sinclair sinc

Estratégia

Jorge A. C. Bettencourt Soares

Vocé é o piloto de uma aeronave em
missio de bombardeio e estd chegando
muito perto do alvo. Mas agora, antes
de alcangar seu objetivo, vocé estd so-
brevoando (rumo norte) uma faixa do
territorio inimigo, intensamente defen-
dida por baterias antiaéreas e misseis
terra-ar.

Na tela do radar, a sua frente, vocé
tem as informagdes necessdrias 4 toma-
da de decisoes estratégicas. A faixa clara
vertical, no centro do video, é o corre-
dor aéreo que vocé estd sobrevoando,
subdividido por linhas pontilhadas que

demarcam quatro rotas identificadas
pelos digitos 1,2,9 e 0.

A posig¢do atual do seu bombardeiro
¢ assinalada por um cursor negro, pis-
cando no centro da tela, precisamente
na rota 2. Seu avido estd sendo perse-
guido por um missil inimigo, localizado
por um cursor na forma de um asterisco
pulsante.

Se vocé conseguir ultrapassar o tre-
cho final do corredor aéreo, ficard fo-
ra do alcance do missil e poderd, entdo,
langar sua carga de bombas sobre o obje-

tivo, retornando a base para nova mis-
sdo. Para isto, a melhor estratégia a se-
guir consiste em avancar em ziguezague,
desorientando o mifssil, pulando sucessi-
vamente de uma rota para outra do
modo mais aleatério possivel. Lembre-
se que o sistema de radar inimigo que
guia o muissil estard registrando e anali-
sando todos os seus movimentos e ten-
tard adivinhar, uma a uma, as rotas que
vocé escolhe, direcionando o missil para
1a. Toda a vez que vocé ludibriar o mis-
sil, desviando para uma rota diferente da
dele, sua nave avangard uma posi¢do.

BEONEaGE
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Letra A do UDG
(avido).

Letra B do UDG
(missil).

Mas se vocé fracassar nesse intento, sua
rota coincidird com a do missil que, en-
tdo, avancard trés posicdes de uma so
vez, enquanto vocé ndo progride.

Para desviar seu avido para determi-
nada rota, acione a tecla correspondente
ao nimero da rota. Por exemplo, se vocé
estd na rota 2 e quer desviar para a rota
0, a direita, basta teclar 0. Se vocé de-
morar muito a tomar uma decisdo, o
missil entrard na sua rota e avancard au-
tomaticamente trés posi¢des a cada 30
pulsos de cursor.

Um mostrador na parte superior es-
querda do video contabiliza o saldo de
3&83665 cumpridas (MC) e interrompidas

D).

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Na média das partidas, o piloto con-
segue terminar as duas ou trés primeiras
missdes com certa facilidade, mas dai
para a frente vai ficando cada vez mais
dificil ganhar do computador. A cada
batalha aérea travada, a mdquina apren-
de a jogar ainda melhor e vai aperfei-
¢oando progressivamente seu sistema
de jogo até um ponto em que vence
praticamente todas as batalhas.

Isto acontece gragas a rotina de IA
que decide qual a melhor rota para des-
viar 0 missil, com base na andlise dos 64
registros estatisticos do array A(16.4).
Observe os procedimentos de pesquisa
de probabilidades na sub-rotina 2000 e a
atualizagdo permanente das estatisticas
na sub-rotina 4000.

Em algumas batalhas, a eficicia dos
misseis € tdo espetacular que quase po-
demos jurar que o programa lhes favore-
ce. Em termos matematicos, as chances
sdo iguais para ambas as partes. Veja-
mos: considerando que existem quatro
rotas alternativas, a probabilidade do
missil adivinhar corretamente para qual
0 avido vai desviar ¢ de uma em quatro.
Portanto, em cada quatro missGes, 0
missil vai acertar uma vez, avang¢ando
trés posi¢des, enquanto que o piloto vai
conseguir se esquivar trés vezes, avan-
¢ando trés posi¢des. Viu o empate?

Mas, na verdade, é o piloto que tem a
seu favor um expressivo handicap, ja
que seu avido inicia cada batalha aérea
dez posigoes na frente do missil. E jus-
tamente esta vantagem que lhe dd a pos-
sibilidade de ganhar, na média, oito em

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86

m G mz
T

T
1

=

I
npils

n

TV

MX
o
2

PRINT 80:AT L

PRINT RT LR.C

o IekD

EN PRINT

(E64-LEN C%J #2+LE

XEIN TO N+31

ST T L R L o

Listagem 2

cada dez batalhas, caso adote estraté-
gias adequadas. Se vocé quiser compro-
var estas afirmagdes, inclua as seguintes
instru¢des no programa:

3005 LET A = INT (4 * RND)
3105 GOTO 3190

Agora dé um RUN que zera os regis-
tros estatisticos de A(16,4) e estard ini-
ciado um ciclo automdtico de missdes
de bombardeio. Vocé vai observar uma
série de missdes onde o computador jo-
ga contra ele mesmo, utilizando a fun-
¢d3o RND para tomar as decisdes do pilo-
to, e comprovard aquilo que previmos:
se tomar decisdes randémicas, o piloto
cumpre 80% das missoes.

O ser humano ndo consegue tomar
decisdes absolutamente casuais mesmo
que se esforce ao mdximo para isso, e
sdo justamente os padrdes repetitivos,
ocultos na sequéncia de jogadas do pilo-
to, que a IA capitaliza, favorecendo os
misseis em combate.

Pode-se alterar o grau de dificuldade
do jogo, manipulando a distancia inicial
que separa o avido do missil, definida
pelas varidveis LA e LM, nas instrugoes
1030 e 1040. Mantendo fixo o valor de
LM, se vocé diminuir ligeiramente o va-
lor de LA, digamos para 11 ou 10, esta-
rd facilitando o jogo para o piloto, e vi-
ce-versa.

PARA O TK90X™

Se vocé ja possui um micro compati-
vel com o ZX Spectrum, poderd tam-

-+‘

bém utilizar este programa. Para isso,
elimine da listagem 1 as linhas 70; 90;
1010; 1140; 3010; 3020; 3030; 3160;
3170;,3180; 5300; 5310 e 5320 e entre
com as linhas da listagem 2 (para o
TK90X).

Com as modifica¢des citadas, o pro-

grama roda nos micros ZX Sepctrum,
TS 2068 e TK90X. Se vocé fizer modi-
ficagdes nos comandos PRINT e acres-
centar efeitos sonoros em algumas pas-
sagens do programa, poderao ainda ser
melhor aproveitadas as capacidades gra-
ficas e sonoras destes equipamentos; use
sua imaginacdo. Na listagem 2, nas li-
nhas 3050; 3055; 3080 e 3085, as letras
entre aspas correspondem as letras A e
B dos caracteres do UDG (a letra A re-
presenta o avido, e a B, o missil, que no
programa original s3o representados por
um carater invertido e um asterisco; faga
vocé mesmo a redefini¢do destes dois
caracteres).
* As modificagdes efetuadas no progra-
ma, para que o mesmo rode em compa-
tiveis com o ZX Spectrum, foram feitas
por Divino C. R. Leitdo.

Jorge A. C. Bettencourt Soares é Engenheiro
Agrénomo e trabalha na Coordenadoria de
Assisténcia Técnica Integral (CATI), da Se-
cretaria de Agricultura e Abastecimento, em
Bauru, SP.
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ZX spectrum zx spectrum zx spectrum zx spec

Analisador de header

Paolo Fabrizio Pugno

Certamente, quem jd prestou um
pouco de atengdo ao sistema de opera-
¢do com cassete do ZX Spectrum ou
TK90X percebeu que sua grande carac-
teristica é a variedade de comandos dis-
poniveis, aliada a uma grande seguranca
na transferéncia de dados do micro
para a fita e vice-versa. Porém, é muito
normal que queiramos fazer um back-
up de seguranca de um determinado
programa (nunca se sabe...), e é af que
geralmente comegam os problemas.

Enquanto o programa a ser copiado
for s6 em BASIC, ndo teremos maiores
dificuldades, pois basta dar um BREAK
e, logo em seguida, um banalissimo SA-
VE “nome” LINE xx.

Mas é muito freqliente que os progra-
mas contenham uma rotina em lingua-
gem de mdquina, a qual é carregada logo
que o programa em BASIC comega a ro-
dar através de um LOAD * *“ CODE. Po-
rém, neste caso, fica muito dificil, sendo
impossivel, com procedimentos normais,
sabermos qual o comprimento em bytes
desta rotina e qual é seu enderego inicial.
Isto porque o LOAD “* CODE, sem pa-
rimetro nenhum, assume como default
o enderego original do bloco de bytes
no momento em que ele foi salvo. De
alguma forma, porém, o micro deve ser
informado destes parametros. E é justa-
mente aqui que a porca torce o rabo...
Aonde vamos buscar estas informagdes?

O HEADER

Antes de carregar qualquer informa-
¢do vinda do cassete, o Spectrum tem
que saber se trata-se de um programa
BASIC, um bloco de bytes, uma matriz
numérica ou alfanumérica, para, s6 en-
tdo, estabelecer o modo de colocag¢do na
meméria. O que fornece estas informa-
¢des é o headcr ou, simplesmente, o ca-
becalho — aquela curta descarga de sons
que antecede cada bloco salvo, seja ele
um programa, matriz etc. Ele é compos-
to por 17 bytes assim subdivididos:

34

O primeiro byte informa sobre o tipo
de bloco que se segue, podendo assumir
quatro valores distintos: 00 (indica pro-
gramas em BASIC); 01 (indica matriz
numérica); 02 (indica matriz alfanumé-
rica) e 03 (indica bloco de bytes).

Os dez bytes seguintes contém o
nome do bloco em questdo. Se o nome
tiver menos de dez caracteres, o espago
restante serd preenchido com cédigos
ASCII 32 (space). Isto também explica
aquela estranha obsessdo do micro em
ndo aceitar nomes com mais de dez ca-
racteres. O 129 e 139 bytes contém o
nimero total de bytes que serdo carrega-
dos na memoria.

0 149 ¢ 159 indicam a linha de pro-
grama para a qual o micro deve saltar
logo apds o carregamento do programa
em BASIC, se este foi salvo com SAVE
“nome” LINE xx. Caso o bloco seja so-
mente se bytes (primeiro byte do header
igual a trés), eles indicam o endereco de
inicio do bloco de bytes.

0 169 e 179 devem ser considerados
somente se 0 bloco se referir a um pro-
grama em BASIC. Neste caso, eles con-
tém o nimero de bytes relativos ao pro-
grama sem varidveis. Logicamente, se an-
tes de efetuarmos o SAVE dermos um
CLEAR (procedimento recomendado),
o valor destes bytes serd igual ao indica-
do pelo 129 ¢ 139 bytes.

Para podermos analisar corretamente
o header e, assim, obtermos estas infor-
magdes, preparei um pequeno programa,
o qual contém uma pequena rotina em
linguagem de mdquina. Esta rotina pre-
dispde o micro a guardar, em um local
da meméria estabelecido por nés, um
certo nimero de bytes também deter-
minado por nds. Observe como ele fun-
ciona e veja sua estrutura principal:

LD DE, 17
LD IX, 23372
LD A, O

SCF

CALL 1366

No par de registradores DE coloca-
mos o nimero de bytes que iremos car-
regar; IX contém o enderego a partir do

qual vamos carregar estes bytes; o acu-
mulador deve conter O e devemos setar
o carry flag (caso contrdrio, ao invés de
um LOAD executaremos um VERIFY).
Logo apés, chamamos a rotina da ROM
no enderego (decimal) 1366, e a brinca-
deira estard feita. Naturalmente, pode-
mos carregar quantos bytes quisermos,
somente alterando o valor de DE, e a
partir de qualquer endereco alterando
IX. No nosso caso, resolvi colocar a ro-
tina na drea reservada no buffer da im-
pressora pelos seguintes motivos:

e O mais certo seria alocé-la no topo da
memoria, mas isso demandaria duas ver-
sdes do mesmo programa, uma para
quem tem 16 e outra para quem tem 48
Kb de memoria. Melhor ndo complicar.
e Poderia colocéd-la numa linha 1 REM,
como se fazia nos micros compativeis
com o ZX81, porém no Sepctrum isso
ndo é recomenddvel, pelo seguinte moti-
vo: microdrives. Eles ainda ndo foram
langados, mas tém toda a pinta de que
serdo, e muita gente jd possui os origi-
nais da Sinclair, por meios oficiais ou
ndo. Acontece que a interface que con-
trola os microdrives desloca a drea BA-
SIC em, pelo menos, 58 bytes a frente,
para criar novas varidveis de sistema, e
isso prejudicaria o funcionamento nor-
mal do programa.

Optando pela solugdo mais simples,
resolvi colocar, seja 0 programa, sejam
os dados, no buffer da impressora. Este
buffer comega no enderego 23296 e é
longo (256 bytes), assim, temos espago
de sobra.

Quem jéd tiver alguma experiéncia
com programagdo vai perceber que o
programa € mais extenso do que o que
foi descrito: ndo hd nenhum problema,
apenas coloquei uns “‘embelezamentos”
que podem ser facilmente eliminados.
Mas, mesmo assim, ndo creio que o pro-
grama seja tdo longo a ponto de provo-

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86



car desanimo s6 em pensar em digitd-lo
(muito pelo contrario).

DESCRICAO DO PROGRAMA

Linhas 10 e 20: contém os cédigos que
serdo pokeados no buffer da impressora,
contendo a rotina em linguagem de maé-
quina;

Linha 30: loop que 1€ um dado e efetua
os POKEs;

Linha 40: faz a chamada para a rotina
em 1/m (linguagem de mdquina) e, con-
forme o tipo de header analisado, man-
da para a sub-rotina BASIC correspon-
dente;

Linhas de 100 a 130: imprimem as in-
formagdes relativas a um programa em
BASIC;

Linha 200: imprime as informagdes re-
lativas a uma matriz numeérica;

Linha 300: imprime as informagdes rela-
tivas a uma matriz alfanumeérica;

Linha 400: imprime as informagdes re-
lativas a um bloco de bytes;

Linha 500: sub-rotina utilizada por to-
das as outras, imprime o nome contido
no header e o nimero total de bytes do
bloco, bem como calcula os outros dois
pardmetros.

VARIAVEIS UTILIZADAS

nl — contém o nimero total de bytes
do bloco;

=

nn

nmmm mm
S

s B4
VI

RGO

1

Analisador de header

n2 — contém o LINE (caso o bloco seja
um programa BASIC e este tenha um
autostart) ou o enderego inicial do blo-
co (caso o header se refira somente a um
bloco de bytes);

n3 — contém o numero de bytes de pro-
grama BASIC (sempre que o bloco for
um programa BASIC).

Para finalizar, ai vdo duas observa-
¢Oes importantes: 1) quem tem a im-
pressora Alphacom 32 pode ter alguns
problemas com este programa, pois ele
dificulta o acesso ao buffer. Neste caso,
¢ recomenddvel desconectd-la. Quem
possui uma ZX Printer ou TK Printer nao

precisa se preocupar; 2) pode acontecer,
em alguns casos, do header conter um
carater de controle, e 0 mesmo, ao ser
impresso, causar erro K (cor invélida) ou
algo semelhante. Caso isto acontega,
simplesmente digite CONT, e o progra-
ma prosseguird mostrando os dados nor-

malmente. -

&

Paolo Fabrizio Pugno cursa atualmente o pri
meiro ano da Faculdade de Engenharia Indus-
trial (SP) e possui um ZX Spectrum, com o
qual desenvolve programas.

Para quem pensa grande, a Computerware
tem sempre os melhores preges do
mercado, com estoques suficientes para
uma entrega imediata e condigdes de
pagamento a sua escolha.

Além de descontos especiais, a
Computerware oferece assisténcia técnica
com profissionais altamente especializados,
o melhor atendimento, contrato de
manutencdo e uma infinidade de vantagens,
que fazem a nossa macro diferenca.

COISA DE MAGRO
0S MIGROS DA GOMPUTERWARE!

or Compacto, tolt)almeme

ivel com o IBM pPC/XT. Duas s
Coggiélas placas de circuito, 0 ECPAQ retlme
zweo mesmo gabinete: CPU, memoria \mmade
de 256 K, monitor de video 9 , 2 drives
360 K, além de 2 slots adicionais para ¢
expanVSOes e comumgac{?espggggdggm =
inerivel a versatilidade do -
l;;]ecsrcl)\/?ota& de 13kg, pode ser Ievad\c{ para
onde quiser, prolegldo por uma bolsa
almofadada. ... Consulte-nos.

Microcomputad

* ASSISTENCIA TECNICA »
(021) 262-1886

e Técnicos especializados na fabrica
* Atendimento imediato
* Contratos de manutengao

UNITRON Ap Il

Computador pessoal.
Microprocessador
6502, 48K de
memoria RAM e 12K
= de memdria ROM,
teclado com
maiusculas e
minusculas, 8 conectores
para expansoes.

UNITRON T.1.
Além de reunir as caracteristicas do APII,
possui 0 Teclado Inteligente Unitron, que,
diretamente, como em maquinas de
escrever, fornece maiusculas / minusculas
e acentuacdo da lingua portuguesa
Apresenta a caracteristica especial de
permitir a programagao de cada tecla com
comandos ou fungodes definidos pelo
usuario.

Na Computerware, encontram-se também a
disposicdo, todas as interfases / placas e
periféricos do Unitron. ... Consulte-nos.

COPYRIGHT
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TE NOSSO SHOW R
VIS o - INFOSHOPPING
Rua do Catete, 311

Informatica

Ltda.

Rio - Av. Almirante Barroso, 91 - 112 andar - Tel.: (021) 240-7294

Rio - INFOSHOPPING - R. do Catete, 311 - (Show Room)

Sao0 Paulo - Rua Jesuino Arruda, 797/Grupo 22 - Tel.: (011) 881-7446
Curitiba - Av. Joao Gualberto, 1375 - 1° andar - Tel.: (041) 253-5433



apple apple apple apple ap

Cometa Halley

Anténio Fernando B. de Almeida Prado

Uma das maiores atragdes dos lti-
mos tempos ¢, sem divida alguma, a pas-
sagem do cometa Halley. Com o progra-
ma publicado a seguir (escrito para mi-
crocomputadores compativeis com o
Apple II, mas facilmente adaptdvel para
outras familias), vocé pode encontrar
dados sobre o cometa Halley (e mais 14
cometas periddicos) em qualquer data
(passada ou futura) e estar preparado
para observé-lo.

Antes de entrarmos em detalhe sobre
o programa, acho que seria interessante
darmos algumas informagGes sobre os

cometas. Eles sdo pequenos blocos fei-
tos de gelo e poeira (gelo aqui ndo signi-
fica apenas gelo de dgua, mas de qual-
quer substdncia como amdnia etc.). Se-
ria apropriado chamé-lo de pedra de ge-
lo suja. Essas pedras foram expulsas das
proximidades do Sol na época da forma-
¢do do Sistema Solar e agora mantém-se
a uma distdncia equivalente a metade do
caminho até a estrela mais proxima. Es-
se fato é de grande importdncia, pois os
cometas guardam em seus corpos as ca-
racteristicas bdsicas da época da forma-
¢do dos planetas. Olhar para eles agora

equivale a voltar no tempo e olhar para
a Terra (ou outro planeta) na época da
sua formagdo. Esse fato motiva a comu-
nidade cientifica do mundo inteiro a
apontar seus instrumentos, para eles
quando se aproximam de nés. Agora,
pela primeira vez na Hist6ria da Huma-
nidade, langamos sondas ao seu encon-
tro, para melhor estudi-lo.

O aparecimento de um cometa no
céu ¢ resultado de um jogo de influén-
cias gravitacionais na regido habitada
por eles. Esse jogo acaba langando o co-
meta para a regido préxima ao Sol e, a

IPRNO 410 IF LL < 360 THEN 430 U.A.z "iRO 3000 REM SUBROTINA QUE RESOLVE
LIST 420 LL = LL - 340: GOTO 410 930  PRINT A EQUACAD DE KEPLER
430 RL = RC # COS (PSD) 540 PRINT “DISTANCIA AQ SOL EM U 3010 E = MC
10 REM COMETAS 440 REM CALCULOS FARA A TERRA <A, 3 YIRC 3020 D9 = E - EM # SIN (E) - MC
20 REM ANTONIO FERNANDO BERTACH 450 GOSUB 5000 942 PRINT i PRINT : PRINT 3030 IF ABS (D9) < .000001 THEN
INI 460 NE = 340 # D / TE / 365.2422 945 FR# O 3070
30 HOME 470 IF NE > O THEN 490 950 END 3040 DB = D9 / (1 - EM * COS (E)
40 PRINT “ESCOLHA O COMETA:": PRINT 4BO NE = NE + 340! GOTQ 470 1000 REM SUBROTINA QUE FORNECE )
490 IF NE < 360 THEN 510 0S DADOS 3080 E = € - D8
S0 DIM Cs$(15) 500 NE = NE - 360: BATO 490 1010 DIM D(10%) 3060 BOTO 3020
40 FOR I = 1 TO 15 S10 ME = NE + EP - WT 1020 FOR I = 1 TO 105 3070 RETURN
70 READ Cs(I) 520 L = NE + 360 # ET # SIN (ME # 1030 READ D(I) 4000 REM BUBROTINA QUE TRANSFOR
80 NEXT 1 3.1416 /7 1BO) / 3.1416 + EP 1040 NEXT I MA COORDENADAS ECLIPTICAS EM
90 DATA ENCKE,TEMPLE 2,HANEDA-C §30 IF L < 360 THEN 550 1050 DATA 1974.32,160.1,334.2,3 EQUATORIALS
AMPOS, SCHWASSMANN-WACHMANN 2 540 L = L -~ 360: 6OATO 530 .3,2.209,.847,12,1972.87,310 4010 E1 = 23,441884 # 3.1416 / 18
+BORRELLY, WHIPPLE, OTERMA, SCH 550 IF L.> 0 THEN 570 e2,119.3,5.26,3.024, . 549,12, )
AUMASSE, COMAS SO0LA, SCHWASSMA 560 L = L + 360: BOTQ S50 s,1978.77,12.016,131.7,5.37, 4020 ANG = SIN (BET) # COS (E1)
NN—WACHMANN 1,NEUJMIN 1,CROM 570 VE = L - WT 3.0664,.64152,5. 805 + (COS (BET) » SIN (E1) =
MELIN, OLBERS, PONS-BROOKS, HAL s80 RT = (1 - ET # ET) 7 (1 + ET # 1060 DATA 1974.7,123.3,126,6.51 SIN (LAM)
LEY COS (VE % 3.1416 / 180)) ,3.489,.3864,3.7,1974.36,67.8 4030 D1 = ATN (ANG / SOR (1 - A
100 FOR I = 1 TO 1S 590 IF RL > RT THEN &30 2 75.1,6.76,3.576,.632,30.2,1 NG # ANG))
110 PRINT I3"- "§C$(I) 600 AJ = RL # BIN ((L - LL) * 3, 970.77,18.2,188.4,7.47,3.821 4040 D1 = D1 # 180 / 3.1416
120 NEXT I 1414 7/ 180) /7 (RT - RL # COS s+ 351,10.2 4050 DO = D1:D1 = ABS (D1)
130 INPUT A (L - LL) # 3.1416 7 180)) 1070 DATA 19%B.44,150,155.1,7.8 4060 Y8 = SIN (LAM) # CDS (E1) -
140 GOSUB 1000 610 LAM = 180 + L + ATN (AJ) % 1 a,3.958, .144,4, 1960.29,138. 1 TAN (BET) * SIN (E1)
150 HOME : PRINT “DATA (DD,MM,AA 80 / 3.1416 ,B6.2,8.18,4.054,.705,12,196 4070 AL = ATN (YS / COS (LAM)) #
aa):" 420 BOTO 650 ° 9.83,102.9,62.8,8.55,4.182, . 180 / 3.1416
160 INPUT DIA,MS,YR 430 AJ = RT # SIN ((LL - L) # 3. 577,13.4 4080 IF COS (LAM) < O THEN AL =
170 BGOSUB 2000 1416 / 180) /7 (RL - RT # COS 1080 DATA 1974.12,334.1,319,6,1 AL + 180
180 ¥ = DA - PE (L - L) # 3.1416 /7 180)) 5.03,6.087,.105,9.7, 1966.94, 4090 IF YS < O AND COS (LAM)
190 MC = 360 # Y / TP 680 LAM = LL + ATN (AJ) #* 180 / 334,347.2,17.93,6.858, . 775, 1 O THEN AL = AL + 340
200 IF MC > O THEN 220 3.1416 5, 1956.82,86.4,250.4,27.89,9 4100 Al = AL / 15
210 MC = MC + 360: BOTO 200 650 IF LAM > O THEN &70 .173,.919,28.9 4110 FR = AL - INT (A1)
220 IF MC < 360 THEN 240 460 LAM = LAM + 360: GOTO 450 1090 DATA 1956.46,150,85.4,69.4 4120 AH = INT (A1)
230 MC = MC - 3460: GOTO 220 &70 IF LAM < 340 THEN &90 7,16.843,,.9%,44.6,1954.39,94 4130 KS = INT (&0 * FR)
240 MC = MC = 3.1416 / 180 680 LAM = LAM - 3480: GOTO 670 .2,255.2,70.98,17.2, .955, 74. 4140 F1 = D1 - INT ¢D1)
250 GOSUB 3000 690 BET = RL * TAN (PSI) * SIN 2,1986.112,170.011,58, 154,76 4150 GA = INT (D1)
260 V = SGR ((1 + EM) / (1 - EM) (CLAM - LL) # 3.141& / 180) / .00B1, 17.9435, . 9673, 162. 2364 4160 GA = SGN (DO) » GA
) = TAN (E 7 2) RT 7/ SIN ((LL - L) = 3.1416 4170 MIN = INT (&0 % F1)
270 V= ATN (V) # 2:V = V # 180 / / 180) 1100 PE = D(7 & (A = 1) + 1) 4180 RETURN
3.1416 700 BET = ATN (BET) 1110 WB = D(7 # (A - 1) + 2) 5000 REM SUBROTINA QUE CALCULA
280 LC = V + WB 710 LAM = LAM * 3.1416 / 180 1120 OM = D(7 * (A - 1) + 3) A DIFERENCA DE DIAS
290 RC = AM * (1 - EM & EM) / (1 + 720 BOSUB 4000 1130 TP = D(7 # (A - 1) + 4) 5010 D7 = DSiM7 = MS:iY7 = YR
EM # COS (V « 3.14146 7/ 180) 730 PP = SGR (RC # RC + RL # RL - 1130 AM = D(7 # (A - 1) + %) S020 IF M7 < > 1 AND M7 < > 2 THEN
) 2 # RC # RL # COS (PSI)) 1150 EM = D(7 # (A - 1) + &) S040
300 PSI = SIN ((LC — OM) # 3.141 740 RO = PP / SIN (BET) 1160 10 = D(7 # (A = 1) + 7) 5030 Y7 = Y7 — 1iM7 = M7 + 12
& 7/ 180) # SIN (I0 = 3.1416 750 RO = ABS (RO) 1170 READ TE,EP,WT,ET 5040 A7 = INT (Y7 / 100)
/ 180) 810 HOME 1180 DATA 1.00004,98.83354,102, S0S0 B7 = 2 + INT (A7 / &) - A7
310 PST = ATN (PSI / SOR (1 -~ P 815 PR# 1 596403, .016718 5060 IF (YR < 1582) DR (YR = 158
SI # PSI)) 820 PRINT "COMETA: “;Cs$(A) 1190 RETURN 2 AND MS < 10) OR (YR = 1582
320 ¥ = SIN ((LC - OM) # 3.1416 / 830 PRINT 2000 REM SUBROTINA QUE CALCULA AND MS = 10 AND DIA < 15) THEN
180) # COS (10 * 3.1416 / 1 B40 PRINT "DATA: "3DIA;"/"iMS§"/ A DATA EM ANOS DECIMAIS B=0
80) “3YR 2010 DIM AU(12) 5070 C7 = INT (365.25 # Y7)
330 X = COS ((LC - OM) # 3.1416 / 850 FRINT 2020 FOR [ = 1 TO 12 5080 DB = INT (30.6001 % (M7 + 1
180) 840 FRINT "DECLINACAO: "} 2030 READ AU(I) »
340 AU = ATN (Y /7 X) 870 IF GA = O AND DO < O THEN PRINT 2040 NEXT I 5090 JD = B7 + C7 + D8 + DIA + 17
350 IF X < O THEN AU = AU + 3.14 ) 2050 DATA 0,31,59,90,120,151,18 20994.5 .
16 880 PRINT GA3" GRAUS “3MIN;" MIN 1,212,243,273,304,334 S100 D = JD - 244423B8.5
360 IF Y < O AND X > O THEN AU = " 2060 DA = DIA + AU(MS) 5110 RETURN
AU + 2 * 3.1416 890 PRINT ‘2070 IF (YR 7/ 4 - INT (YR / &) =
370 AU = AU * 180 / 3.1416 900 PRINT "ASCENCAD RETA: "jAH3" 0) AND (MS > 2} THEN DA = DA
380 LL = OM + AU HORAS "jKS3" MIN" + 1
390 IF LL > O THEN 410 910 PRINT 2080 DA = DA / 365.25 + YR
400 LL = LL + 340: GOTO 390 920 PRINT “DISTANCIA DA TERRA EM 2090 RETURN
Cometa Halley
36
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partir daf, ele fica preso a sua volta, tor-
nando-se um cometa periddico.

Um cometa periédico executa uma
alongada elipse em torno do Sol e, de
tempos em tempos, passa pelo periélio
(ponto mais proximo do Sol). Quando
essa época se aproxima, o calor comega
a sublimar (passa do estado sélido para
0 gasoso) o material do cometa. Assim
ele fica a brilhar, adotando uma cauda.
Dessa maneira o cometa acaba se tornan-
do visivel aqui na Terra. Sua cauda sem-
pre aponta na diregdo oposta ao Sol, de-
vido a um fluxo de particulas e radia-
¢oes emanadas pelo Sol. Com o seu afas-
tamento do periélio, o cometa perde o
brilho e a cauda, sumindo de nossa vista
para uma regido mais afastada do Siste-
ma Solar, tornando-se incégnito, mesmo
aos instrumentos mais possantes até a
sua proxima passagem.

0 PROGRAMA

Cometa Halley é composto por um
programa principal e cinco sub-rotinas.
A parte principal (entre as linhas 10 e
950) tem a fungdo de pedir os dados (in-
put); executar os cdlculos necessdrios e
imprimir os resultados na tela e na im-
pressora. Caso ndo se tenha uma im-
pressora, deve-se suprimir as linhas
815 PR #+# 1 e 945 PR # # 0, para ob-
ter os resultados apenas na tecla. Os da-
dos de entrada sdo: 1) Nome do cometa
(Encke; Temple 2; Haneda — Campos;
Schwassmann — Wachmann 2; Barrelly;
Wipple; Otermo; Schaumasse; Comas
Sola; Schwassmann — Wachmann 1;
Neiymin 1; Crommelin; Olbers; Pons —
Brooks e Halley) e 2) Datas no formato
DD, MM, AAAA (DD =dia;MM =mése
AAAA = ano). Os outros dados sdo: 3)
Declinagdo; 4) Ascensdo Reta; 5) Distan-
cia da Terra (em unidades astrondmicas)
e 6) Distancia do Sol (também em uni-
dades astronomicas). Uma unidade as-
trondomica equivale a distancia da Ter-
ra ao Sol, valendo aproximadamente

149.000.000 Km.
Declinagdo e Ascensdo Reta sfo as

coordenadas de um astro no céu. Com
elas vocé pode encontrar o cometa no
céu, no mdximo, com a ajuda de um pe-
queno mapa celeste, caso nio se tenha
alguma experiéncia (use ainda as estrelas
como referéncia).

A sub-rotina entre as linhas 1000 e
1190 fornece os elementos orbitais do
cometa, que sdo os dados sobre sua 6rbi-
ta necessdrios para localizd-lo em fun¢do

do tempo j :
A sub-rotina seguinte (entre as linhas

2000 e 2090) converte a data desejada
como uma fragdo decimal do ano (por
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exemplo, transforma 15 de janeiro de
1986 em 1986, 0410677. A parte fra-
ciondria corresponde aos 15 dias trans
corridos durante o ano de 1986).
Entre as linhas 3000 e 3070 temos a
sub-rotina que resolve a equagdo de Ke-
pler. Ela é a desenvolvida, ou melhor, re-
solvida por um processo iterativo, pois
ndo existe solugdo analitica. As proxi-
mas sub-rotinas (4000 e 4180 e entre
5000 e 5110) fazem uma transformagdo
de coordenadas celestes e o cdlculo da
diferenga de dias entre a data desejada e
uma data base (onde sdo tomados os ele-
mentos orbitais), respectivamente.

COMO EXECUTAR O PROGRAMA

Ap6s digitd-lo corretamente, basta
dar um RUN e seguir o codigo do come-
ta (conforme o menu) e, a seguir, forne-
cer a data no formato pedido. No item
DD (dia) vocé pode usar um nimero fra-
ciondrio para especificar a hora. Por
exemplo, caso vocé deseje conhecer os
dados do cometa ds 20 horas do dia 7 de
abril de 1986, deve-se inserir 7.8333,04,
1986, onde 8333 adicionado ao 7
correspondente as 20 horas (20/24=
0.8333) transcorridos a partir do dia 7.
Assim sendo, um nimero inteiro do dia
corresponde a meia noite de inicio da-
quele dia.

PRECISAO DO PROGRAMA

O célculo da 6rbita de um cometa en-
volve muitos fatores dificeis de se conhe-
cer. A distribuigdo de massa no Sistema
Solar e a perda de massa do préprio co-
meta a cada passagem ndo sio conheci-
das com precisdo infinita. Mesmo agora,
com o cometa jé redescoberto, existe
discussio quanto a posi¢do do cometa,
horédrio do periélio etc. Este programa é
geral e ndo leva em conta estes detalhes.
Ele ndo foi feito para essa passagem, em
particular, e sim para obter a posi¢do em
milénios. Portanto, ndo espere grande
precisdo. Porém, para amadores ela é
mais do que suficiente.

Agora, é s6 apanhar seu instrumento
(mesmo que seja apenas o olho) e sair
procurando. Ainda existe um lugar de
honra para o primeiro ser humano a ver
o Halley a olho nu, nesta apari¢do.

=
&=

Anténio Fernando B. de Almeida Prado é
formado em Engenharia Quimica, pela Poli-
USP, e em Fisica, pela IFUSP. Também pos-
sui cursos de FORTRAN, BASIC, Assembler
e PL/M.

CPSOO/ M‘
uma grande

decisao
para homens
que tomam
decisoes.

O CP 500/M¥ agora também
¢ compativel com o CP/M, o Sistema
mais difundido no mundo. Isso
significa que, somando o tradicional
DOS 500 com o CP/M, vocé
passa a dispor da maior biblioteca de
programas aplicativos do
mercado. E vocé podera tirar vantagens
de programas como Calc Star*,
dBase I1*, Word Star* e muitos outros,
que vao agilizar tanto
sua vida quanto a de sua empresa.
Para woce, executivo
o CP 500/M™ ¢ uma poderosa
ferramenta de auxilio a
decisdes gerenciais, com programas
especificos em sua area de
atuagdo, como analise de fluxo de caixa,
controles de compras/custos/
estoques e administra¢do financeira.
Como resultado final, sua
empresa terd grandes ganhos de
produtividade e eficiéncia.
CP 500/M89, um grande passo na
informatica com a Qualidade CP
e a Tecnologia Prologica.

Caracteristicas Sistemas Operacionais Inclusos
SO-08 DOS 500
Memoria RAM | 64 Kbytes 48 Kbytes
Meméria ROM 2 Kbytes 16 Kbytes
Compatibilidade| CP/M* TRS-DOS
Video 80 colunas 64 0u32
por 24 linhas | colunas por
16 linhas

Video 12"’ fésforo verde com controle de
intensidade

Teclado profissional capacitivo com numérico
reduzido

Interface para impressora paralela

Opera com 1 ou 2 drives de face simples ou dupla
Acesso a toda a Rede Nacional de Telematica,
através de Interface serial padrdo RS-232C
(opcional)

* Marcas Registradas
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trs-color trs-color trs-color trs-col

Copydir

Marcel H. C. Tarrisse da Fontoura e Carlos E. de Moura Magalh3es

Este utilitdrio é muito in-
teressante para aqueles que
possuem um microcompu-
tador da linha TRS-Color
com unidades de disco.

Nesta linha de microcom-
putadores, a perda de siste-
mas em disco ocorre com mui-
ta freqiiéncia devido a proble-
mas no diretério do disco. Na
trilha 17, fica armazenado um
conjunto de informagdes vital
para o sistema operacional
poder ler ou gravar programas
e arquivos. A razao da perda
de informagGes nesta trilha
ainda ndo estd completamen-
te esclarecida. Parece que isso
ocorre devido a um mau con-
tato da interface de disco ou,
entdo, em fungdo de uma mag-
netizagdo excessiva da cabega
de leitura e gravagdo. Fala-se,
inclusive, em erros dentro do
controlador FD 1793.

O fato da cabega de leitura
e gravagdo permanecer em re-
pouso sobre a trilha 17, a
maior parte do tempo, contri-
bui para facilitar a danifica-
¢do desta trilha tdo importan-
te. Quando ocorre uma falha
deste tipo, o diretorio fica da-
nificado e ndo podemos aces-
sar os dados gravados no dis-
co. Assim, todos os progra-
mas e arquivos ficam perdidos.

O programa que vamos
apresentar, a seguir, pode ser
usado para eliminar este pro-
blema, pois ele faz uma cépia
do diretorio, permitindo ain-
da que o recuperemos a qual-
quer momento, mesmo se O
disco estiver danificado.

O Copydir foi escrito em

38

BASIC, usando alguns coman-
dos do Extended Color BA-
SIC. Ele copia a trilha 17 na
trilha O (zero). Quando vocé
executa o programa, surge na
tela um menu com as seguin-
tes alternativas:

1 — Salvar diretério

2 — Recuperar diretério

3 — Fim de processamento

1 — SALVAR DIRETORIO

Se vocé escolher esta alter-
nativa, o programa vai tentar
salvar o diretério (trilha 17)
na trilha 0. Antes de fazer a
copia, ele verifica se a trilha 0
estd livre. Se ela ndo estiver
ocupada, um cédigo especial
(CHRS$ 191) ¢ gravado no by-

te 0 do setor 2 da trilha 17.
Com esta gravagdo estaremos
reservando a trilha O para co-
piar o diretério do disco. No
setor 2 da trilha 17 fica arma-
zenada a tabela de alocagdo
de arquivos e programas (File
Allocation Table). Vocé po-
derd obter maiores detalhes
sobre a estrutura dos discos

40 CLERR4000

10" :PRINT@228, "
S5 LINE INFUT R$ @
&0 IF R$="1"

ROTINR DE FROTECRO
DSKI$ 0417,2,A%,E%

140
150
160
70 GOTO110
200
210
215

220

DEKO$ 0,17,2,R%,EB%

225 FOR T=1TOBOO:NEXTT
230 FOR SN=1 70 9

240 DSKI$-0,0,5N,D1%,D2%
243
250 PRINT@Z24,D1%3iD2%;
0 FOR T=1TOSOO:NEXTT
70 NEXT SN

IF R¢="8" THEN 320
IF R$="N" THEN 50
GOTO 280

0 VERIFY ON
> FOR BN=2 TO 10

350 NEXT SN
0 FDR SN=1 TO 9
NEXT SN

390 VERIFY OFF

0 RETURN

S10 DSKI$ 0,0,1,R%,E%$

S&0 IF R$="N" THEN S0

SO GOSUBLOOO:PRINT@L644"1

IF LEFT$(RA%$,1)=CHR$(ZS

FRINT@ZZ24,STRINGS (128,"

IF LEFT$(R%,1)()CHFE$(191)
‘ROTINA PRRA RECUFERFAR O DIRETORIO
0 GOSUB1OOO:FRINT@Z40, "RECUFERAR DIRETDRIC S/N "3i31INFUTRS

10 ‘PROGRAMA DE PROTECAO DO DIRETORIOC
20 ‘VERSFD 0.0 * CARLOS EDUARDO DE MOUFRR MAGRLHAES #*

« SALVAR DIRETORID":PRINT@196,"2
«+ FIM DE FRGCESSRMENTO":FRINT@Z97,"INDIQUE R OFCRO "3
IE A A
THEN GOSUB 150

OR R$)>"3" THEN S0

70 IF R$="Z" THEN GOSUE S00
75 IF R$="3" THEN %0
80 GOTO S0

?0 GOSUEB1O0O:FRINTEZ3Z,"FIM DE FROGRAMR":END
110 GOSUEBL1000:FPRINT21946,"R ARER DE
L SALVAR 0 DIRETORIO
120 GOSUBLOOOFRINT2195,"NRO E‘ POSSIVEL RECUFPERRR
218] FOI EAQALVO!" :SO0UNDZ0,2:END

DR TRILKR O (ERANULO 0)

COFPIA JA’ ESTAR’
' 1SOUNDZ0O, 2 END

A%=CHR$ (191)+RIGATE(R%,127)

‘ROTINA DE LEITURA DR TRILHA ©
COSUB1000:FRINT@1465, "CONTEUDO ATURL DR CORIR"

")ISTRING$(128,"

uys

C GOSUBL1QOO:FRINTEZO0D,"VOCE OQUER COFPIRR":FRINT@232,"0 DIRETORIO S/N":i:INPUT R$

‘ROTINR PARA COFIAR A TRILHAR 17 PARA A TRILHA ©
0 DSKI$ 0,17,SN,D1$(5N-1),D2%(SN-1)

DSKO$ 0,0,5N,D1%(SN),DZ$(SN)

‘ROTINR PRRA VERIFICAR SE A TRILHAR 0 E UMA COFIA DD DIRETORIOD

THEN 120

5) DR LEFT$(R$,1)=CHR$(191) THEN 200

.« RECUPERAR DIRETUR

OCUFPRDAR. NRD E’ FOSSIVE

0 DIRETCRIO.ELE AINDR N
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IF R$="8"
0 GOTOSSO

O VERIFY ON
00 FOR SN=1 TO 9
D DSKI$
NEXT SN

FCF SN=2 TO 10
0 DSKD$
D NEXT SN
VERIFY OFF
RETURN

THEN 590

) RETURN

INT@43, "UTILITARIO";
"'RINT@69, "PROTECAQC DE DIRETORIO"
FRINT@S6,STRING$(32,"-");

0404SN,D1$(5EN) ,DZ% (SN)

0417 48N,D1$(SN-1) yD2$(EN-1)

Copydir

lendo o capitulo 11 do ma-
nual Color DOS (do Color
64). No manual do CP 400 es-
te assunto ndo é tratado com
a devida importancia.

2 — RECUPERAR
DIRETORIO

Com estaalternativa, copia-
mos a trilha O para a trilha
17. Antes de fazer a gravagdo,
0 programa mostra na tela to-
dos os dados contidos na tri-
lha 0, de forma a permitir

uma verificagdo visual das in-
formagGes que serdo transfe-
ridas. Esta alternativa tam-
bém pode ser usada se dese-
jarmos recuperar um progra-
ma ou arquivo apagado pelo
comando KILL.

Quando vocé€ precisar recu-
perar um disco danificado, se-
rd necessdrio carregar o pro-
grama Copydir de um outro
disco. A melhor forma de ve-
rificar se um diretério estd
com defeito é executar o co-
mando DIR. Se aparecer a
mensagem I/O ERROR, isso

quer dizer que o disco ndo
pode mais ser acessado.

3 — FIM DE
PROCESSAMENTO

Esta alternativa apaga o
programa Copydir da memo-
ria e libera o microcompu-
tador para uso habitual.

Utilizando  normalmente
um microcomputador da li-
nha TRS-Color com disco, de-
vem ocorrer uma ou duas per-
das de disco por més. Estas
perdas sdo devidas, em mais de

95% dos casos, a problemas
na trilha 17 (diretério). O
programa Copydir permite re-
cuperar estes discos gastando
apenas dois granulos (de um
total de 68).

Digite o programa com
muito cuidado porque os co-
mandos DSKOS$ e DSKIS sio
usados com freqiiéncia e eles
podem destruir o conteudo
do disco se codificados erra-
damente.

Para destruir o diret6rio
durante os testes do utilitdrio
Copydir, execute a seguinte
rotina:

10 A =+ ©

20BS =«

30 DSKO$ 0,17,2,A$,BS
=
=

Marcel H. C. Tarrisse da Fontoura
é Engenheiro formado pelo IME.
Trabalha atualmente na LZ Equi-
pamentos como Gerente de Soft-
ware.

Carlos E. de Moura Magalhdes é
estudante de Informdtica da PUC.
Trabalha atualmente na LZ Equi-
pamentos como Projetista de
Firmware.

@ ASSESPRO

1t

xxxxxx 31t soe
..... 1313 soe

Faz a Folha de Pagamento de sua empresa,
emitindo relatbrios como Guia de |IAPAS,
Guia de FGTS, Relagdo de Empregados,
Relagdo para |.R., Relagdo para Banco,
Informe de Rendimentos, Acumulados
Anuais, RAIS e Recibo de Pagamento.

A folha pode ser semanal ou mensal.

As tabelas sdo modificadas pelo proprio

usuario.

Permite também, adiantamentos de saldrio,
reajuste salarial, alteragdes de acumulados e
outras fungdes que agilizem o processamento
da Folha de Pagamento da empresa.

28
e+
3

001 901 1o o0

2880000

com até 5 niveis.

outras fungdes.

A Contabilidade de um més em apenas 2 horas!
Este Sistema permite o cadastramento de
histéricos padronizados e de plano de contas

Emite Didrio, Razdo, Balancete, Balango,
Demonstragdo de Resultados. Demonstracdo
de Lucros e Prejuizos acumulados, Listagem
por centro de custo e extrato de contas, entre

LI

10000000000
999999050004
ann
11113t

resess0000es

etc.

outras.

Controla o estoque de itens com
Especificagdo, Estoque Minimo, Unidade,
Fornecedor, Localizagdo e outras
informagdes relacionadas no item como
Custo Médio, Entradas e Saidas no periodo,

Fornece Listagens Geral e Parcial dos
produtos, Listagem Fisico-Financeira,
Listagem dos produtos abaixo do estoque
minimo, Lista de Pregos e Etiquetas, entre

Admite também, Reajuste de Precos,
Alteracdo de Dados e Exclusdo de Produtos.

Compativeis com as linhas TR5-80 e Apple.

A NASAJON oferece assisténcia técnica total,
garantia permanente e mantém a sua disposi¢cao programadores

e analistas para desenvolver sistemas especificos sob encomenda.

Conte com a NASAJON SISTEMAS.

AN
o
@ fistemas

Anasajon

Av. Rio Branco, 45 - Grupo 1.311
Rio de Janeiro - CEP 20.090
Tels.: (021) 263-1241 ¢ 233-0615
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Protector
Carlos Henrique Fraeb e Ricardo Holmer Hodara 7
O principio do programa é simples.  assim a exclusividade de acesso necessé- A segunda etapa é simples, basta ro- z
Baseia-se no fato de que podemos gravar  ria a qualquer protegdo. dar o programa PROTECTOR, que ja
um programa qualquer como se fosse deve ter sido digitado e gravado no dis-
um arquivo de dados em cédigo ASCII, OPERACAO DO SISTEMA co. Apbs a execugdo desse programa, te- e
no qual cada registro de até 255 bytes é remos o mesmo protegido, jé gravado no 1
uma linha numerada do programa origi- Primeiramente, deve ser feita a grava-  disco, no formato ASCII e com o nome
nal. A partir dai, podemos chamar os re- ¢do do programa chamado, em formato “Nome do programa Original + sufixo =
gistros ASCII e modificar seu final, colo-  ASCII. O programa BASIC a ser protegi- “/PRT””. Para poupar bytes no disco, o
cando automaticamente os caracteres de ~ do também deve ser gravado em forma- ysudrio deve ainda chamar o programa
controle que serdo usados para realizar a to ASCII, o que é facil: basta chamar o protegido e, logo em seguida, gravi-lo /
prote¢do contra listagens. programa para a memoria e depois gra- com o mesmo nome no disco. Dessa for- E
V?'IO no disco com o seguinte comando ma, ele serd convertido da forma ASCII
Os caracteres colocados no final de  direto SAVE” nome do programa ori- para a forma fokenizada, que é mais
cada registro ASCII (linha de programa . ginal + sufixo ‘/ASC™”, A. Isto indica curta.
convertido) serdo os caracteres de retro- a0 micro que é para gravar o programa =
cesso de cursor, cardter de limpeza  tokenizado, que estd na meméria, em
(clear) e de avango de pégina. Isso acon- ey equivalente em ASCII. Depois disso, Carlos Henrique Fraeb e Ricardo Holmer Ho- /
tece apés a ColocaQHO da to‘ken REM, teremos dois programas iguais gravados dara sdo estudantes de Engenharia Eletrénica
que pode e deve ser substituida porou- o disco. s6 que um deles mais curto da Universidade Federal do Rio Grande do
& : | : 4 3 > Sul e da PUC-RS. H4 cerca de dois anos sdo E
tra token escolhida pelo usudrio, de for-  em formato de tokens, e outro maislon-  giretores da Comeércio de Sistemas e Equipa-
ma a personalizar o segredo, garantindo  go, em formato ASCII. mentos Ltda.
19000 REM NOTA : NA ALTURA DA EXECUCAC DO PROGRAMA PROTECTOR, ©
%§ m‘B% USUARIO JA DEVERA TER GRAVADO EM FORMATO ASCII O PROGRAMA ORIGIN 3
AL A SER PROTEGIDO (ATRAVES DO COMANDO SAVE”NOME DO PROGRAMA”,A)
ADO ; QUE DEVERA SER O PROTEGIDO.
20000 CMD”DIR”:CLEAR1000:REM MOSTRA O DIRETORIO DO DISCO, CASO V /

OCE ESTEJA USANDO DOSS5@@ SUBSTITUA CMD”DIR” POR CMD”D:@”.RESERVA
1000 BYTES PARA USO DE STRINGS

20010 AS=":REM”+CHRS(34)+CHRS(12)+CHRS (28)+CHRS (31) tREM COMPOSIC R

A0 DA VARTAVEL A%, QUE E’ COMPOSTA PELA TOKEN REM SEGUIDA POR AS

PA (CHR$(34)), PELOS CARACTERES DE CONTROLE DE AVANCO DE PAGINA,
RETROCESS0 DO CURSOR E CLEAR RESPECTIVAMENTE.

2002¢ INPUT”NOME DO PROGRAMA A PROTEGER “;B$:REM COLOCAR O NOME

DO PROGRAMA A SER PROTEGIDO, (COPIA DO ORIGINAL JA EM FORMATO AS

CII), PARA DEPOIS SER TRANSFORMADO.

20025 Z=INSTR(BS%,”/”)zIFZ( YOTHENBPS=LEFT$(B%,Z~1)+"/PRTELSEBP$= 4

B%+”/PRT”:REM COLOCA A POSICAC DA BARRA DO NOME DO PROGRAMA A SE

R PROTEGIDO, CASO EXISTA, NA VARIAVEL Z. SE HOUVER ESTABELECE BP

% A PARTIR DO NOME ANTERIOR A BARRA E ACRESCENTA O SUFIXO”/PRT”,

20026 REM CASO CONTRARIO SIMPLESMENTE ACRESCENTA O SUFIXO /PRT

- JBRASE Il "Program. Avangada” 20030 OPEN”I”,1,B$:0PEN"0”,2,BP&:REM ABRE O ARQUIVO SEQUENCIAL B
« 9BASE Ill "Progrom. Bésica” § ( PROGRAMA A SER PROTEGIDO ), PARA LEITURA, PELO BUFFER 4.ABRE

o Ay % 0 ARQUIVO SEQUENCIAL QUE SERA O PROGRAMA PROTEGIDO COM O NOME B A

+ LOTUS 1-2-3 "Plan. €letrdnica P$ PELO BUFFER 2, PARA GRAVACAO.

» » Framework "Sistema Integrado” 20040 IF LOC(4) THEN CLOSE:KILL B$:END:REM SE TIVER ALCANCADO 0O
: e o FIM DO PROGRAMA QUE ESTA SENDO PROTEGIDO ENTAO FECHE 08 ARQUIVOS
Symphony "Sistema Integrado E MATE O PROGRAMA ASCII QUE FOI CONVERTIDO (AGORA DESNECESSARIO /

sistemas de banco de dados

CURSOS
DISPONIVEIS

* Introdugdo a Microcomputagdo
* DOS - PC "Sistema Operacional”
=+ UNIX "Sistema Operacional”
* UNGURGEM C "ling. Programagdo”
+» JBASE Il "Programagdo Basica”

« Wordstar "Processador de Texto" ).
* €m desenvolvimento {

MRATERIAIS DIDATICOS: Publicacoes.

Técnicas desenvolvidas em

portugués.

RECURSOS DIDATICOS: Conceitos

e exemplos praticos, através de

B 20044 REM A PARTIR DESSE PONTO O USUARIO DEVERA FAZER LOAD A0 PR
OGRAMA PROTEGIDO (COM SUFIX0 “/PRT”) E LOGO DEPOIS FAZER SAVE, C
OM 0 MESMO NOME COM SUFIX0 “/PRT”, DE FORMA A RECONVERTER O PROT
EGIDO (ASCII)> EM UM NORMAL (TOKENS).

20050 LINE INPUTHL,P%:REM LE UMA LINHA DE PROGRAMA DO PROGRAMA E
M FORMATO ASCII A SER PROTEGIDO E COLOCA EM P%
20060 PE=P%+A%:REM FAZ A COMPOSICAO DA STRING,
M P$%) COM A% (CARACTERES DE PROTECAO).

20070 PRINTH#2,PH5:REM ENVIA PELO BUFFER 2 PARA O NOVO ARQUIVO (PR
OGRAMA PROTEGIDO) O NOVO CONTEUDO DA LINHA (EM P%) AGORA PROTEGI
DA PELO PROGRAMA PROTECTOR.

20080 GOTO 20049:REM REINICIA O LACO. ]

UNINDO A LINHA (E

Micros e Teldo de 72"

CURSOS FECHADOS € ABERTOS
NOVC eNDERECO

Rua Groelandia, 1.750 - Jardin €uropa
CEP - 01434 - SGo Paulo - SP
Telefones: 8814599 - 881-4032

Protector
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Vocé ja conhece nosso Catalogo 86?

Sao mais de 300 produtos entre livros, hardware, software,
suprimentos, etc, para seu micro.

Escreva-nos solicitando seu exemplar, INTEIRAMENTE GRATIS,
e mantenha-se atualizado com o mundo do color.

/ / \ \ \
E / TAPEDUPE | j\

Duplicador de fitas para COLOR. Duplica qualquer fita,
mesmo com capa de protecao.
E B R AR ST reee s ol gy - e A b e e 3,50RTN

i COLOR MAX

(O melhor programa de Gréaficos para COLOR) Composto de
Placa de Hardware e programa em fita ou disco:

CEE R - SRR R e e S R e 8,8 ORTN
@ R TR R R e e sl 11,7 ORTN

_— Ja temos programas para o MSX.

Escreva ou telefone solicitando informacdes.
Faca seu pedido pelo correio, para o endereco abaixo, anexando Cheque ou
Vale Postal e receba, SEM MAIS DESPESAS, em aproximadamente 15 dias.




trs-color trs-color trs-color trs-col

olitario

Augusto Anderson Brown Santos

Solitdrio foi adaptado para a linha TRS-Color com um mi-
nimo de 16Kb de RAM, a partir de um programa de mesmo
nome publicado em MS n? 42 (a primeira versdo, compativel
com alinha Sinclair, é de autoria de Roberto Ribeiro Peixinho).
O programa apresenta-se incrementado com cores e som,
além de possuir uma abertura com meu logotipo, que pode ser

omitida.
0 jogo em si é o mesmo, tendo sido feitas, porém, as seguin-
tes modificagdes:

e Apés formada a tela, deve-se digitar as coordenadas e, quan-

do aparecer a palavra < INTRODUZIR >, deve-se digitar

<S>ou<N>.

e Quando no houver mais chances de eliminar pegas, deve-se
digitar < X > para obter a classificacdo.
e O programa trabalha em alta velocidade — POKE 65495,0 —
requerendo que o computador esteja em velocidade normal na

hora da gravagdo.

Augusto A. B. Santos estd cursando a 32 série do segundo grau e estuda
BASIC. Possui um CP 400 e um CP 200, hd um ano e meio.

4 PMODE4,1:SCREEN1,1:PCLS

2 DRAW“BMD,70;E11;R233;F11;BM0,1
77;F11;R233;E41"

3 PAINT(0,194),5,5

4 DRAW”BM31,11;D24;F16;R4;U12;8;
U4;U4;R83D4;HA;F4;L8;B;D4;RB;D12
sH7 3F73RA;U24;Hi6;L16;F16;R165L1
6;024”

S DRAW“BMSS,11;D7;U7;F16;024;H7;
F73;R16;U24;H16;L4;D7 ;U7 ;F16;R4;L
4;D203H7 ;F7;LB;U20;L4;RA;Hi6;L4"

& DRAW“BM79,14;D7;U7;F14;D24;H7;
F73;R16;U12;H7 ;F7;LB;H3;F3;D4;H3;
F3;R4;D4;LB8;UL6;R12;U4;L16;:R16;H
16;L16”

7 DRAW“BM1D3,11;D7;U7;F16;D24;H7
sF73;R16;U24;H16:L4;07 ;U7 sF163R4;
L4;D20;H7 ;F7;L8;U20;L4;R4;Hi6;L4
8 DRAW“BM127,11;:D7;U7;F163Di4;H7
:F7;R12;D63H63F6;L12;H7 ;F7;D4;H7
sF7:R16:UL4;:H63F6;L12;U63R12;U4;
Li6;R16;H16;L16"

9 DRAW“BMi51,11;D6;U2;F16;U4;D4;
R6:D20;Hi6;Fi6;RA;U20;5RE;UA;HLG;
L16;F16;R167

10 DRAW“BM175,14;07;U7;F16;024;H
13;F13;R4;B;U4;U16;RE;016;H7 ;F7;
L8;B;D4;R12;U24;L16;R16;HI6;L16"

11 POKE478,1:PAINT(0,0),,5:POKEL
78,3

12 DRAW“BM&0,80;L16;D12;R16;D12;
L16;BM84,80;L16;D24;R14;U24;BM10
8,B0;L16;D24;U12;R12;8M136,80;L2
0;R10;D24;BM144,80;024;E9;F9;U24
:BM172,104;U24;R16;D24;U12;L16;B
M144,138;U24;R16;D42;L16;F12;BM1
88,114;0L16;D12;R12;L12;012;R16”
13 DRAW“BM&7,$24;L7;D7;R7;BM70,1
31;:U7;R7;D3;L7:BM84,124;D3;R7 ;U3
:D7;BM94,124;07;R7;U7;1L.7;BM104, 1
24;D7;R7;U7;L7”

14 DRAW“BMEO, 180;L26;E43;F137:L1
NE(80,180)-(87,473) ,PSET :LINE (87
,173)-(47,167) ,PSET

15 DRAW“BM182,180;L26;E13;F137:L
INE(182,480)-(189,173) ,PSET:LINE
(189,173)-(169,167) ,PSET

14 DRAW“BM132,160;L26;E43;F4137:L
INE(132,160)-(139,153) ,PSET:LINE
(139,153)-(119,147) PSET

17 DRAW“BM9S,180;U7 ;R4;D3;L4;F4;
BMi07,173;L4;D4;R4;L4;D3;R4;BM11
5,173;L5;03:RS;D4;L5:BM126,173;
8;R4;D7;BM129,180;U7;R4;D4;14;R4
;D3;BM136,177;R4;BN143,180;R4;L.2
;U7;L2

18 FORA=1106:PLAY~04;T100;BCAE”s
NEXT

19 FORA=1T04500:NEX]

100 GOSUBBAD

110 CLSO:POKE65495,0

120 FORN=1T7162:PRINT@N,CHRS(163)
RINT@480+N,CHRS(172) ; :NEXT
130 FORM=1TO14:PRINTAM*32+1,CHRS

(175) s tPRINT@M* 32416, CHRS(175) 53
NEXT

140 FORN=41TO3:FORM=2TO4:PRINTAN*
32+M,CHRE(166) ; SPRINTAN#32+M+41,
CHRE(149) ; sPRINTD(N+41)%324M, CHR
$(1469) ; tPRINTO(N+145)%#32+M+11 , CHR
$(166) 3 sNEXTH, N

150 FORN=1TO4:PRINTAN*32+5, CHRS(
167) 3 sPRINTON*32+42 CHRE(4174);:P
RINT®(N+10) %3245 CHRB(173) ; *PRIN
TR(N+10D)*32+42 ,CHRE(174);

160 PRINTQ129+N,CHRE(167) ; sPRINT
D139+N,CHRS(474) ; :PRINTRS53+N,CH
R$(173) ; :PRINTA343+N,CHRS(174) ;5
NEXT

170 FORM=2TO14STEP2:PRINTAM,CHRS
(P7+(M-2)/2); :PRINTQ480+H,CHRS(?
7+(M=2)/2) ; :PRINT@(M-1)%32+0,CHR
GCAPH(M=2)/2) 3 tPRINTA(M~1) #32+17
,CHR® (49+(M-2)/2) ; ENEXT

180 DIMS(2) ,P%(3),T(7,7),J%(4)
190 PH(1)=CHRS(145)+CHRE(146)
200 PH(2)=CHR$(L148)+CHRE(152)
210 P%(3 3ITRINGS(2,128)

220 FORN=5TO9STEP2:FORM=2TO145TE
P2:PRINTAON#32+M,P$ (1) ; sPRINTD (N+
1)%32+M,PS(2) 3 iNEXTM, N
230 FORN=1TO3STEP2:FORM=6TOL0STE
P2:PRINTAN®32+M,PH (1) sPRINTA(N+
1)%324M PH(2) ; sPRINTD(N+L0) x32+M
LPHCL) 3 :PRINTA(N+L 1) *32+4M,PS(2) 5
INEXTHM, N
240 PRINT@232,PE(3);:PRINTA2464,P
$(3);
250 PRINTQR22,”“pecas”
em”;CHRE(128) ;" jogo”
260 2
270 PRINTaA84,CHRB(225) ; STRINGS (4
,227):CHRS(2246) ; *PRINTD148,CHRS(
229);STRINGH(4,128) ;CHRS(234) ; :P
RINT@419,P;:PRINTWL50,CHRS(228) 5
STRINGS(4,236) ;CHRS(232) ;
280 PRINT@iB2, “pecas”;PRINTa212
LJretiradas”;
290 R=0
300 PRINT@246,CHRS(225) ; STRINGS(
227) ;CHRS(226) ; tPRINTA278,CHRS
(229);STRINGS(4,128) ;CHR$(234) ;
PRINT@2/9,R; :PRINTA340,CHRS(228)
sSTRINGE(4,236) ;CHR$(232) 5
340 PRINT@33 sua”;CHR$(128) ;)
ogada”; tPRINT@372,”de” ; STRINGH(3
,128);"para
320 PRINT@403,CHR%(20%) ;STRINGS (
2,211);CHRS(210) ; STRINGS(2,128) ;
CHRE(20%) ; STRINGS(2,241) ;CHRS (21
0);:PRINT@®435,CHRS(213) ; STRINGS(
2,128);CHR$(218) ;STRINGS(2,128);
CHRH(213) ; STRINGS (2, 128) ;CHRS (21
8);
330 PRINT@467 ,CHRB(242) ;STRINGS(
,220);CHRE(214) ;STRINGS(2,128) 5
CHRE(212) ; STRINGS(2,220) ;CHRS (21
6);
340 S(1)=0:5(2)=4
350 FORX=1TO7:FORY=4TO07:T(X,Y)=§
(2)=NEXTY X

iPRINTAS3,”

360
370
380
390
400
410

T(4,4)=5(1)

FORW=4T034 -

FORJ=1T02

AS=INKEYS: IFAS=""THEN390
IFAS="X“THENB?0
IFASC(AS)CE50R ASC(AS) X7LTHE

‘N390

420 SOUNDSO,3:PRINT@A36+(J-1)%6,
CHRE(ASC(AS) JH(2%)-1)=A%

430 AB=INKEY$:IFAS="“THENA430

440 IFA%="X"THENB?0

450 IFASC(AS)(AP0R ASC(AS) >SLTHE
N43Z0

460 SOUNDL0O0,3:PRINTAAZ7+(J-1)%6
L,CHRS(ASC(AS) ) ;:J%(2"J) =A%

470 NEXTJ

480 PRINTD499,”introduzir”;

490 AS=INKEY%:IFAS=""THENA?0

S00 IFA%="S“THENS30

510 IFAS<)“N“THEN4Y70

520 PRINT@436,STRINGS(2,128) ;PR
INTR442 , STRINGE(2,128) ; sPRINTIA?
?,STRINGS(14,128);:60T0380

530 PRINT@499,STRINOGS(11,128);
540 C=ASC(JS(1))-464

550 L=ASC(J%(2))~48

560 C=ASC(J%(3))-44

570 I=ASC(JS(4))--48

580 IF L<>I AND C<>0 THENBLD

590 IFL{=2ANDC{=20RI<{=2ANDO(=2T}
ENS10

400 IFL(=2ANDC>=60RI<=2ANDO>=6TH
ENB10

610 IFL)=6ANDC)Y=60RT Y=6ANDO)=6TH
ENB10

620 IFL)>=6ANDC{=R0RL>=6ANDO(=2TH
ENS10

630 IF _=I AND(C+0)/2()INT((C+0)
/2) THENB10

640 IFC=DAND(L+1)/2¢)INT((L+I)/2
) THENB1D

650 IFL=I THEN H=L:A=((+0)/2

660 IFC=0 THEN A=CiH=(L+I1)/2

670 1FT(L,C)=DTHENB10

4680 IFT(H,A)=0THENB10

690 IFT(I,0)=1THENS10

700 PRINT@(2%L-1)%32+2%C,PH(3) ;3
PRINT@(2%L)%3242%C,P$(3) 3

710 PRINT@(2%I-1)%32+42%0,PB(1) ;¢
PRINT@(2%1)%32+42%0 ,PH(2) ;

720 PRINT@(2%H-1)%32+2%A, PH(3) ;¢
PRINT@ (2%H) %#3242%A ,PH(3) 5

730 T(L,C)=8(1)

740 T(H,A)=S(1)

750 T(I,0)=§(2)

760 R=R+i:P=P-1

770 PRINT@3%32+23,STRINGS(4,128)
3 SPRINT@3%32423,P; :PRINT@B*32+423
Ry

780 PRINT@436,STRINGS (2,1
INT@442,8TRINGS(2,128)
790 NEXTW

800 CLS:PRINT@130,”SINTO HUITO M
AS SUAS CHANCES”,” TERM
INARAM. ”: sSCREEND, £ :FORN=1T04000

28);:PR

INEXT:GOTOBY0
810 PRINT&S00,” invalida”;tPLAY“Y
30;02;L2.;T30;ACOGD” :FORN=1T04100
DINEXT
20 PRINT@S00,STRINGS(8,128) ;PR
INT@436,STRINGS(2, 128) ; :PRINTD44
2,8TRINGS(2,128);
830 GOTO790
BAD CLS:PRINTSTRINGS(11,163);780
LITARIO”;STRINGS(12,163);STRINGS
(32,172
850 PRINT@76,“regras”,”1-)VOCE D
EVE TENTAR ELIMINAR PECAS,
SOBRANDO APENAS XUMAX.”,“2-)A PE
CA JOGADA DEVE PULAR A PECA
VIZINHA E CAIR NUMA CASA
VAZIA.”,,”3-3NAO VALE JOGAR NAS
DIAGONAIS.”;“4- YGE NAO HOUVER M
AIS CHANCE DE “j

860 PRINT” ELIMINAR PECAS TECL
E <(X> PARA SABER SUA CLASSIFIC
ACAO0.”,”5~)VOCE TEM 31 JOGADAS,I1

NCLU- INDO AS INVALIDADAS.”

e OB SAOE R T E s e

870 PRINT@482,”QUALQUER TECLA PA

RA INICIAR”;:SCREENO, 1

8680 EXEC44539:RETURN

890 CLS:PRINT#POIS E’,”,,

200 IFP)=6THENPRINT”LAMENTAVEL ,V

OCE FOI UM fracassa;AINDA SOBRAR

AM” ;P ;“PECAS.”

910 IFP=STHENPRINT“VOCE ESTA fra

co MAS TEM CHANCE DE MELHORAR.R

ESTARAM” ;P ; “PECAS.”

920 IFP=4THENPRINT”VODE ESTA reg

ular MAS PODE MELHORAR SUA

CLASSIFICACAO.” , ”"RESTARAM” ;P ; “PE

CAB.”

?30 IFP=3THENPRINT”VOCE E 'bom NI

STO.DASAF10-0 A MELHORAR...”,

, “RESTARAM” ; P ; “PECAS .

940 IFP=2THENPRINT”VOCE E' ot imo

.POR POUCO NAO CONSEGUIU.RES

TARAM APENAS”;P,”PECAS.”

950 IFP=iTHENPRINT”FANTASTICO! V

OCE E’ excelente, SEM DUVIDAS O

CAMPEAO .RESTOU APENAS” ;P ; “PE

CA.TENTE REPETIR 0  FATO.”

960 PRINT@354, “QUER JOGAR NOVARE

NTE 7(§/N)”:SCREENO, 1

970 AS=INKEYS:IFAS="“THENS70

9680 TFAS="S”THENRUNi{i0

990 1FASC >N THEN 70EL SEEND

LO00 #ESHEHHRIEHHHEHE
# solitario "
HROBERTO RIBEIRO PEIXINHO #
HADAPTADO PARA O COLOR PORM
HAUGUSTO ANDERSON BROWN S.#
SEAF AR

=
&=

Solitdrio
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SUPRIMENTOS PARA CPD FILCRES:

SOLUGCOES NA MEDIDA EXATA DE SUAS NECESSIDADES.

A Filcres tem sempre em estoque e para pronta entrega tudo o que
vocé precisa para o seu CPD: fitas impressoras, formularios,
diskettes, e mais uma infinidade de outros acessorios.

E conta ainda com uma equipe de profissionais altamente
qualificados, prontos a Ihe prestar o melhor atendimento,

Tudoisso com a qualidade que v. exige e um prego sempre
compativel com seu orcamento.

E s6 telefonar e esquecer seu problema. W
A Filcres leva o suprimento que falta até vocé. 10 &e

-

<

AJUDANDO A DESENVOLVER TECNOLOGIA

Rua Aurora, 165 — SP — Tel.: PBX (011) 223-7388 — Telex (011) 31298 Direto — SP — 223-1446/
222-3458/220-9113/220-7954 Direto outros Estados: 222-5430/221-0326/223-7649/222-0284



Neste artigo vocé entendera como manipular a
tela dos micros das linhas Apple e Sinclair.

iniclante

Eduardo O. C. Chaves

Manipulando a tela

o artigo A tela do seu micro, e
publicado em MS n© 49 (Se- \\\ 0 1 2 3 4 56 7 8 91011 1213161516171810202122232625262728293031 4

¢do Iniciante), descrevemos b 2
apenas algumas das principais
caracteristicas da tela do computador.
Agora vamos comegar a falar sobre
como se manipula, usando a linguagem
BASIC, a tela dos principais tipos de mi-
crocomputadores: os das familias Sin-
clair e Apple. Em outra oportunidade,
falaremos sobre a dos TRS-80, Mod III.
A tela, tanto no modo de baixa como
no de alta resolu¢do, deve ser entendida,
como vimos no artigo anterior, em ter-
mos de uma série de linhas e de colunas,

ngn Nusero das colunas para a instrugao PRINT AT

wny

0

1

2

3

“ k1Y
H]

]

7

L]

ossuny

9 | 2
10 | 2

n 1 207!
12 | 18
13 16
e e
15 (8
16 | 10
17

wied sequip sep

e |y ININg 0®5ni3sut ¢ eied sequi| sep ous

1014Un/101¢ S9a8ns3sur se

que, ao se interceptarem, formam uma 8 | ] :S
coordenada 1,c (poderia ser x,y). Cada 19 ]+
coordenada corresponde a um ponto de o !
intersegio de uma linha (horizonta]) Estas duss | lahas 5o % [2 |« |6 |8 o] 12[1s]16 [re 20 Jo2 Jou [26 [28 Jao J32 [se Js6 [sa feo [u2 Jos e e [so o2 5w e lsa Jso 2
com uma coluna (vertical) da tela. Shetemn oo o I ENEDDPEEPEPEEEEDBEDDEEEDEDD

Mimero das tolunas para s instrugoes PLOT/unPlOT — o

Embora os microcomputadores de
todas essas familias utilizem a linguagem
BASIC, o dialeto BASIC implementado
em cada uma delas sempre apresenta di-  Figura 1 — Tela dos microcomputadores da linha Sinclair.
ferenca em relagdo ao dialeto implemen-
tado nas outras. Por causa disso, vamos  qualquer posi¢do predeterminada da  embaixo? E qual é a coluna 0?7 E 4 es-
ter que lidar ndo s6 com os diferentes  tela, usando a instru¢gdo PRINT AT li- querdaou a direita?

»
PLOT 7.6

tipos de tela, mas também com diferen-  nha, coluna; cadeia de caracteres ou nii- Para a instru¢gdo PRINT AT, a linha
tes tipos de instrughes para manipuld-  mero. 0 ¢é a linha que fica na parte mais de
las. Nio se esquega de que os micros des- cima da tela, e a linha 21 a que fica na
sa familia tém 22 linhas e 32 colunas  parte mais de baixo. (Como vimos no

FAMILIA SINCLAIR utilizdveis pelo usudrio. Os nimeros das  outro artigo, a tela dos micros da fami-

linhas vdo de 0 a 21; e os das colunas, de  lia Sinclair ainda possui mais duas li-

Vamos comegar com os micros da fa- 0 a 31 (veja a figura 1). Se vocé usar a  nhas, as de nimero 22 e 23, mas vocé
milia Sinclair que, no Brasil, sdo repre-  instrugdo PRINT AT 0,0;“*”, seu micro ndo pode imprimir nelas: elas sdo usa-
sentados principalmente pelo TK-82, 83  vai imprimir um asterisco na linhaO e na  das para mensagens do sistema). No to-
e 85 e pelo CP-200. Com esses micros, coluna O da tela. Mas qual é a linha 0? E  cante as colunas, ndo hd muita margem
vocé pode imprimir texto a partir de  a primeira linha horizontal em cima ou  para dividas: a coluna 0 é a que fica
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mais 3 esquerda; e a coluna 31, a que fi- N e ey

ca mais 4 direita da tela. A instrug¢do que PRINT nan W

usamos acima, portanto, val 1mprimir \‘\\ 12 3456 7 8 91011121314 1516 171819 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 18 39 40
um asterisco no canto superior esquerdo

da tela. B

Dissemos, ao final do outro artigo,
que os micros da linha Sinclair ndo eram
adequados para grificos de alta resolu-
¢30. Na verdade ndo sdo. Mas o BASIC
dessa linha de micros possui instrugdes
que permitem a definigdo de grificos de
média-baixa resolugdo. Estas instrugdes

® ~ o e s won -

9
10
1
12
13

seyut| sep osawny

‘ sdo PLOT e UNPLOT. “
Quando as instru¢des PLOT e UN- %
PLOT sdo utilizadas, a tela parece que 1.
{ dobra de tamanho, pois estamos agora 2
lidando com 44 linhas e 64 colunas — 2
na verdade, ela parece quadruplicar de a
tamanho, pois dobra o nimero de linhas = I }

e o de colunas. S6 que tanto as linhas
como as colunas tém seu tamanho dimi-  Figura 2 — Tela de baixa resolugdo dos micros da linha Apple.
nuido pela metade. Dessa forma, o que
aparece na tela, quando usamos a instru- o Nimero das colunas
gio PLOT’ é umquadradir)ho (na verda- \-A\\‘~‘~ © 1 2 3456 2728 91011121314161617181920212223242526272829303132333435361313839
de um pequeno retingulo) que tem ba- fS=na:
sicamente um quarto do tamanho de um

cardter normal. Entdo, dentro do espago
que é ocupado por um cardter normal,
podem agora ser plotados quatro pon-
tos, e, assim, as 704 posi¢bes, que po-
dem ser manipuladas na tela de baixa re-
solugdo (22 x 32), agora aumentam para
2.816 (44 x 64), isto é, quadruplicam
em nimero, porque agora possuem um
quarto do tamanho de um cardter nor-
mal. Foi por isso que chamamos essa re-
solugcdo de média-baixa resolugdo: 2.816
ndo é nada que se possa comparar com
os 53.760 fpontos de alta resolugdo dos 3
micros da fantilia Apple. Mas, por outro { i
Janela de Texto

BN CDOom b

- SEyul[ SEp OJawny

o1
H

00 0 0 A 3 13 RIS A RIS = = e s e e e
{4

lado, é quatro vezes mais que as 704 po-
si¢des da baixa resolugdo.

Vocé ji deve ter descoberto que a  Figura 3 — Tela de média resolugdo dos micros da linha Apple.
instru¢@o PLOT coloca um quadradinho
na tela, em uma dada posi¢do, ¢ a instru-
¢do UNPLOT remove o quadradinho 0T TR o s e e e T S e 1 R A 279
que porventura houver na posi¢do espe-
cificada. O modelo para instrugdo PLOT
— e o da instrugdo € idéntico — € o se-
guinte: PLOT coluna, linha. Hd duas di-
ferencas bdsicas e importantes entre as
instrugdes PRINT AT, de um lado, e
PLOT e UNPLOT, de outro. Uma delas

! é que, no caso das instru¢des PLOT e
UNPLOT, o primeiro pardmetro — pri-
meiro numero que aparece depois da
instru¢do — se refere a coluna, e o se-
gundo 2 linha, enquanto que no caso da
instru¢do PRINT AT, como vimos, é o

HPLOT 6,2 Numero das colunas

L =Y

sequi| sep ouamny

oposto.
A segunda diferen¢a é que, para as it
instrugdes PLOT e UNPLOT, as linhas |, . |:
vio de 0 a 43 e as colunas de 0 a 63, ik J
181

sendo a linha O a primeira linha da parte
de baixo, e a coluna O a primeira coluna
a esquerda da tela. Na instru¢do PRINT

AT alinha O ¢ a primeira linha na parte  Figura 4 — Tela de alta resolugdo dos micros da linha Apple (as coordenadas aqui representam
de cima da tela. por¢Bes pequenas da tela que ndo dd para quadricular).

HPLOT 279,181
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MANIPULANDO A TELA

Os dois programinhas seguintes, em BASIC, fazem uma
moldura na tela dos micros da linha Sinclair — o primeiro em
baixa resolu¢do, usando um asterisco; o segundo em média-bai-
xa resolugdo, usando o quadradinho da instru¢do PLOT:

PROGRAMA 1: PROGRAMA 2:

10 CLS 10 CLS

20 LET L = O 20 LET L = O

30 GOSUB 500 30 GOSUB 500

40 LET L = 21 40 LET L = 43

50 GOSUB 500 50 GOSUB 500

60 LET C = O 60 LET C = O

70 GOSUB 550 70 GOSUB 550

80 LET C = 31 80 LET C = 63

90 GOSUB 550 90 GOSUB 55C

100 STOP 100 STOP

SO0 REM IMPRIME UMA LINHA S00 REM 'PLOTA' UMA LINHA

510 FOR C = O TO 31 510 FOR C = 0 TO &3

520 PRINT AT L,C; ”x” 520 PLOT C,L

530 NEXT C 530 NEXT C

540 RETURN 540 RETURN

550 REM IMPRIME UMA COLUNA 550 REM 'PLOTA° UMA COLUNA

560 FOR L = O TO 21 560 FOR L = O TO 43

S70 PRINT AT L,C;: "x” $70 PLOT C,L

580 NEXT L 580 NEXT L

590 RETURN 590 RETURN
FAMILIA APPLE

Os microcomputadores da linha Apple ndo possuem a ins-
trugdo PRINT AT, enquanto tal. Possuem, porém, duas outras
instru¢des que, juntamente com a instru¢do PRINT, produzem
o mesmo resultado. Estas duas instrugGes s3o VTAB e HTAB.

A instrugdo VTAB faz uma tabulagdo vertical na tela, colo-
cando o cursor na linha indicada pelo pardmetro que seguir a
instrugdo. O pardmetro, no caso, vai de 1 a 24 — para esta ins-
trucdo nao existe linha 0.

A instru¢gdo HTAB faz, por outro lado, uma tabulagdo ho-
rizontal na tela, colocando o cursor na coluna indicada pelo
pardmetro que a seguir. O parametro, no caso, vai de 1 a 40,
ndo existindo para esta instrugdo a coluna 0.

Usando estas duas instrugdes, combinadas com a instru¢do
PRINT, vocé poderd imprimir texto a partir de qualquer lugar
na tela. Adiante, ilustramos o uso dessas instrugdes.

Vimos no artigo A fela do seu micro que os equipamentos
da linha Apple tém a possibilidade de gerar grdficos em alta
resolu¢@o. O que ndo vimos, dado o cardter bastante introdu-
torio e elementar daquele artigo, foi que estes micros também
podem gerar grificos em média resolugdo. Vamos falar um
pouco deste caso, antes de falar dos grdficos de alta resolugdo.

Quando se dd a instrugdo GR aos microcomputadores da
linha Apple (usando-se o Applesoft BASIC), entra-se no modo
grifico de média resolu¢do. Neste caso, a tela fica dividida em
48 linhas (o dobro do modo de baixa resolugdo) e as mesmas
40 colunas, em um total de 1.920 pontos (veja as telas de bai-
xa e média resolu¢do da linha Apple nas figuras 2 e 3). Como
se dobra apenas o nimero de linhas, e ndo o de colunas, o total
de coordenadas da tela apenas dobra (e ndo quadruplica, como
no caso da familia Sinclair). No modo de média resolugdo, po-
de-se manipular a tela através da instru¢do PLOT.

O modelo da instru¢gdgo PLOT é PLOT coluna, linha. Essa
instrugdo coloca um bloquinho na coordenada formada pela
coluna e linha indicadas. Note que aqui também o primeiro pa-
raimetro se refere a coluna — que vai de 0 a 39, neste caso sen-
do usado 0 0 — e o segundo se refere a linha — que vaide O a
47, também neste caso sendo usado o 0. A coordenada 0,0 ¢ a
que representa o canto superior esquerdo da tela, e a 39,47, a
que representa o canto inferior direito (diferentemente do que
acontece com a instrugdo PLOT nos micros da familia Sinclair).

No modo de alta resolugdo, que é adentrado através da ins-
trugdo HGR ou HGR2, a tela, como vimos no artigo anterior,
possui 192 linhas e 280 colunas. A instru¢do bdsica para mani-
pular a tela, neste caso, ¢ HPLOT, cujo modelo ¢ HPLOT colu-
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na, linha. Esta instru¢do coloca um pontinho na coordenada
formada pela coluna e pela linha indicadas. Neste caso, as colu-
nas vao de 0 a 279 e as linhas de 0 a 191, representando a
coordenada 0,0 o canto superior esquerdo da tela, e a 279,191,
o canto inferior direito (veja a figura 4).

Os microcomputadores da linha Apple também permitem
que se abram janelas de texto nas telas de alta resolucdo. Atra-
vés de instrugdes especificas, que aqui ndo vem tanto ao caso
discutir, as posi¢des correspondentes as ultimas quatro linhas
da tela de baixa resolugdo podem ficar disponiveis para texto.
Neste caso, a tela grifica de média resolugdo ficaria com 40 li-
nhas e 40 colunas, e a de alta resolu¢do com 160 linhas e 280
colunas.

Estes microcomputadores tém ainda uma série de outras
instrugGes que permitem tragar linhas e outras figuras na tela,
como HLIN, VLIN, DRAW, XDRAW, SCALE etc. Hd, tam-
bém, instrugdes para alterar as cores dos grdficos. Além disso,
as instru¢des PLOT e HPLOT também tém utilizagGes mais so-
fisticadas do que as que indicamos aqui. Mas isto é assunto
para outro artigo.

Logo abaixo vai o esqueleto de trés programinhas que fa-
zem uma moldura na tela dos micros da linha Apple. O pri-
meiro faz a moldura usando um asterisco, em modo de baixa
resolugdo. O segundo faz a moldura em média resolugdo,
e o terceiro em alta.

PROGRAMA 3

10 HOME

200% = 1 ¢ Y =39

30 GOSUB 500

40 X = 23

50 GOSUB 500

60 ¥ =1 ; X =23

70 GOSUB 550

80 Y = 39

90 GOSUB 550

95 GOTO 95

100 END

500 REM IMPRIME UMA LINHA
S10 FOR I = 1 TO Y
520 VTAB X : HTAB 1
530 NEXT I

540 RETURN

550 REM [MPRIME UMA COLUNA
560 FOR | = 1 TO X
570 HTAB Y : VTAB |
580 NEXT 1

590 RETURN

+ PRINT ”x%”

: PRINT "x”

Vocé pode ter achado estranho utilizarmos 23 e 39 nas li-
nhas 20, 40, 60 e 80. As linhas ndo vao de 1 a 24 e as colunas
de 1 a 40? E verdade. S6 que, com os microcomputadores da
linha Apple, se vocé chegar a imprimir alguma coisa na ulti-
ma coluna de cada linha, a tela do computador ndo vai ficar
como vocé espera. Isto porque o cursor passa para a linha se-
guinte ao imprimir na Gltima coluna — e o resultado lhe pa-
recerd inexplicdvel. Experimente.

E preciso, também, explicar a linha 95. Ela determina que
a execugdo do programa volte para a linha 95, isto é, para si
mesma. Isto fard com que o programa fique interminavelmente
(a menos que haja interrup¢ao pelo teclado, ou, naturalmente,
que se desligue o micro) executando a linha 95, sem que jamais
seja executada a linha 100 que encerra o programa — e € exata-
mente isto que se pretende. Alinha 100, neste programa,é, portan-
to, inteiramente desnecessdria: ela ndo é executada. A razdo para
isto é simples: se a linha 100 for executada, o programa se encer-
rard e o cursor reaparecerd, fazendo com que a tela se mova para

-cima, o que acarretard a destrui¢do da moldura tdo cuidadosa-

mente elaborada! Se a linha 95, porém, ficar interminavelmen-
te sendo executada, o programa nunca se encerrard, e, portan-
to, o cursor ndo reaparecerd para destruir a moldura.

No programa 4, o computador estd programado para exibir,
naturalmente, a janela de oito linhas por 40 colunas embaixo.
Por isso usamos 39 nas linhas 40 e 560. Se vocé quiser alterar
o valor nessas linhas para 47, precisard acrescentar duas linhas
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s A (i R R R



e s st as o

ao programa: uma linha 11, em que se inclua a instru¢gdo CALL
-1998, e uma linha 12, onde se inclua a instru¢do POKE -16302.0.

E deverd ainda alterar o contetido da linha 95 para GOTO 95,

para que o final da execucdo do programa ndo destrua a sua

moldura. Experimente.

PROGRAMA 4 PROGRAMA 5

S HOME % HOME

10 GR 10 HGRZ2 (HGR)

15 COLOR = 15 15 HCOLOR = 7

20L =0 20L =0

30 GOSUB 500 30 GOSUB 500

40 L =39 47) 40 L = 191 (1S9)

50 GOSUB 500 50 GD’UB 500

60 C = 0 60 C = O

70 GOSUB 550 70 GOSUB 550

80 C = 39 80 C = 279

90 GOSUB 550 90 GOSUB 550

95 HTAB 1 : VTAB 21 95 GOTO 95

100 END 100 END

500 REM 'PLOTA' UMA LINHA 500 REM ‘'PLOTA' UMA LINHA
510 FOR C = O TO 39 510 FOR C = O TO 279

520 PLOT C,L 520 HPLOT C,L

530 NEXT C 530 NEXT C

540 RETURN 540 RETURN

S50 REM 'PLOTA' UMA COLUNA 550 REM 'PLOTA' UMA COLUNA
560 FOR L = O TO 39 (47) 560 FOR L = O TO 191 (159)
570 PLOT C,L 570 HPLOT C,L

580 NEXT L 580 NEXT L

590 RETURN 590 RETURN

No programa 5, se vocé usar HGR2 na linha 10, ndo preci-
sard acrescentar nenhuma instru¢do — o texto aparecerd sem
janela. Se usar HGR, porém, o texto aparecerd com uma jane-
la. Neste caso, use os valores entre parénteses nas linhas 40 e
560. Entdo, o conteido da linha 95 poderd ser HTAB 1 :
VTAB 21, pois esta instrugdo colocard o cursor dentro da ja-
nela de texto, antes do encerramento do programa.

Os programas que fizemos ndo s3o os mais eficientes, ou os
mais bem estruturados. Nossa inten¢@o foi basicamente fazer
programas ficeis de se entender. Aqui vai um programa bem
menor que faz a mesma coisa que o programa 4, com a janela:

PROGRAMA 6:

S HOME

10 GR

20 COLOR = 15

30 FOR A = O TO 39

40 PLOT A,O PLOT A; 39
50 PLOT 0,2 PLOT 39,A
60 NEXT A

Tente entender por que 0s dois programas realizam basica-
mente a mesma coisa. Experimente também fazer outras coi-
sas, além de molduras. Ninguém vai querer fazer molduras na
tela a vida inteira, ndo é mesmo? Mas posso garantir que, se
vocé souber fazer molduras conseguird, com um pouco de tra-
balho, fazer qualquer outro desenho na tela. E s6 encontrar as
coordenadas certas.

Bom, vamos parando por aqui. Futuramente, discutiremos
outras linhas de equipamento.

=
g
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Nesta licao, discutiremos os recursos que FORTH oferece
para se montar estruturas de dados. Depois, € sO usar a imaginacao!

Curso de FORTH (V)

Antonio Costa

s estruturas de dados s3o con-

sideradas os pilares da compu-

tagdo e ndo € possivel progra-

mar bem sem usd-las. Se vocé
ainda ndo sabe nada a respeito de estru-
turas de dados, ndo posso deixar de re-
comendar-lhe que leia um dos muitos li-
Vvros escritos sobre o assunto.

Os gregos escreviam em folhas de pa-
piro, as quais eram enroladas e jogadas
num canto qualquer. A coisa funcionou
bem enquanto o nimero de obras dispo-
niveis era pequeno. Quando a quantida-
de de folhas que aquele culto povo pos-
suia aumentou muito, alguém teve a
idéia de encadernd-las e, assim, surgiu
uma estrutura para armazenar dados
chamada livro. A produgdo intelectual
dos gregos era vastissima e, em pouco
tempo, os proprios livros se tornaram
por demais numerosos. Isto levou um rei
de Alexandria a guardd-los em uma es-
trutura que se tornou conhecida como
biblioteca.

Nos primérdios da computagdo, tra-
balhava-se diretamente com as células de
memoria da mesma forma que os povos
helénicos trabalhavam com folhas de pa-
piro. Quando, porém, os dados ficaram
muito complexos, decidiu-se organizar
as células de memoria em estruturas de
dados.

As operagdes com estruturas podem
ser divididas em duas etapas: construgdo
e selecdo. A construgdo estd relacionada
com a montagem da estrutura. No caso
da escrita, encadernar e erguer o prédio
da biblioteca pertencem a fase de cons-
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tru¢do. A selecdo engloba os métodos
de recuperar informagdes armazenadas
em estruturas. Digamos que vocé queira
saber algo sobre Alexandria. Vocé vai a
biblioteca, procura um livro no fichdrio,
pede a bibliotecdria para localizd-lo,
consulta o indice e acha a informagdo.
Tudo isto é selegdo.

Em computagdo existem dezenas de
tipos de estruturas. Alguns deles sdo:
matrizes, listas, cadeias (strings), drvo-
res, pilhas, esquemas, registros, grafos,
redes etc. Destas estruturas, BASIC ofe-
rece duas: matrizes e cadeias. FORTH ¢
muito mais flexivel, pois possui coman-
dos que permitem a criagdao de qualquer
tipo de estrutura concebida pelo progra-
mador. Estes comandos sao <BUILDS e
DOES>.

ESTRUTURAS EM FORTH

Vamos mostrar como criar tipos de
estruturas através de um exemplo. A
palavra abaixo definida constréi estrutu-
ras do tipo vetor:

: VEC <BUILDS 2 * ALLOT DOES > SWAP 1- 2 * + ;

Suponhamos agora que vocé queira
criar um vetor com 4 elementos. Basta
teclar 4 VEC D. Vejamos o que aconte-
ceu. Os comandos entre o<BUILDS e o
DOES> sido executados na fase de cons-
trucdo da estrutura. No caso que esta-
mos analisando, a estrutura criada rece-
beu o nome de D e no momento em que
foi montada, havia um 4 na pilha. Este
foi multiplicado por 2, produzindo 8.

ALLOT reserva uma quantidade de célu-
las de memoria dada pelo nimero que
estd no topo da pilha, ou seja, 8. Ap6s a
execu¢cdo de ALLOT, estd terminada a
fase de construgdo. Passemos a fase de
selecdo. Para colocar o nimero 15 no se-
gundo elemento de D, é mister digitar
152D}

Quando D ¢é usada, as palavras entre
o DOES> e o ponto e virgula sio execu-
tadas. Inicialmente, DOES> coloca na
pilha o endere¢o da primeira célula da
estrutura. Se este endereco for 2001, a
pilha se tornard:

e
D

A execugdo de 2 SWAP 1-2 * + } produ-
zird o seguinte resultado:

2003

Finalmente, o ponto de exclamacgdo en-
viard o 15 ao endereco 2003.

Para imprimir o conteido do segun-
do elemento de D, é suficiente digitar
2D @ . De novo, as palavras entre
DOES> e o ponto e virgula sdo ativadas
e produzem o endere¢co 2003, do qual
@ retirard o contetdo 15.

Sempre que for necessdrio produzir
vetores de inteiros, posso usar VEC. Por
exemplo:

7 VEC 8§

12 VEC M

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86



Tanto S quanto M terdo o mesmo com-
portamento que D.

FLEXIBILIDADE

Programadores sem imaginagdo cos-
tumam usar <BUILDS DOES> apenas
para criar matrizes, cadeias e outras es-
truturas existentes em BASIC. Sugiro-
lhe que ndo se deixe limitar pela experi-
éncia que teve com linguagens conven-
cionais. Alie sua inventividade ao poder
de FORTH, a fim de produzir estruturas
interessantes e praticas. Veja, por exem-
plo, uma estrutura para armazenar notas
musicais. Vamos chamé-la de NOTA.

: NOTA <BUILDS , DOES > @ SWAP NOTE

Definamos, pois, algumas estruturas
do tipo NOTA.
167 NOTA DOH
157 NOTA RE
148 NOTA MI

No momento da construgdo, a virgula
que aparece apos o <BUILDS reserva
uma célula de memoria para armazenar
o topo da pilha. No caso do RE, é arma-
zenada a freqiéncia 157. Para usar as
novas estruturas, digita-se uma duragdo
seguida do nome da estrutura. Assim:

128 RE
130 DOH
300 MI

Isto causard a execugdo do que estd en-
tre o DOES> e o ponto e virgula. Con-
centremo-nos no MI. DOES> colocaré
no topo da pilha o enderego da primeira
célula da estruturae @ substituird o re-
ferido enderego por 148. Antes da exe-
cucdo de SWAP, a pilha ficard assim:

300

A palavra NOTE, definida na primeira li-
¢do, produzird um tom musical.

Uma estrutura que por certo interes-
sard aos aficcionados em jogos é FIG.
Ela serve para armazenar figuras e é defi-
nida abaixo:

: FIG <BUILDS DUP C, 0 DO C, LOOP
DOES > DUP C@0
DO 1+ DUP C@ EMIT LOOP DROP ;

A seguir, mostramos como criar figuras
usando FIG:

129 184 171 151 176 5 FIG COBRA

O nimero 5 indica a quantidade de ca-
racteres graficos que serdo usados para
formar a figura. %s inteiros que prece-
dem o 5 sdo os cédigos dos caracteres
grificos. Como estes codigos variam de
mdquina para mdquina, vocé deve subs-
titui-los apropriadamente, se seu compu-
tador ndo for TRS-80. A palavra iC,

reserva 1 byte e armazena o topo da pi-
lha nele. Analise cuidadosamente as pa-

lavras que estdo entre o <BUILDS e o
DOES> e convenga-se de que elas colo-
cardo na estrutura de dados ndo s6 o nu-
mero 5 como também todos os caracte-
res graficos.

Quando teclarmos COBRA, os carac-
teres graficos serdo impressos pelos co-
mandos que estdo entre o DOES> e o
ponto e virgula, produzindo uma figura.
E é claro que podemos usar FIG para
montar outras figuras. Por exemplo:

179 179 179 179 9 179 6 FIG TUBO

Para finalizar, gostaria de avisar que,
em FORTH padrio, o <BUILDS se cha-
ma CREATE. Isto significa que, se vocé
estd usando FORTH padrdo, a defini¢do

de VEC se torna:

: VEC CREATE 2 * ALLOT DOES > SWAP 1-

[ |
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seus elementos basicos; a matéria- para a programagdo BASIC em
prima utilizada; a produgdo; for- equipamentos de diversas linhas.
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Linha APPLE

PEEKs e POKEs |

— Retorne o endereco de inicio das varidveis:
PEEK(105) + 256 * PEEK(106)

— Retorne o enderego de inicio das matrizes:
@ PEEK(107) + 256 * PEEK(108)

g — Retorne o enderego do fim das varidveis numéricas:
@ I] PEEK(109) + 256 * PEEK(110)
— Retorne o enderego de inicio das Strings:
PEEK(111) +256 * PEEK(112)
— Retorne o valor do HIMEM:
PEEK(115) +256 * PEEK(116)
— Retorne o enderego do fim do espago das varidveis:

il
CIIE@

'@ PEEK(204) + 256 * PEEK(205)
Faca a primeira linha ser listada continuamente quando
dermos LIST:
Envie suas dicas para a Redacdo de POKE 2049,1.
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente "
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de Esta dica também serve para o TK 2000.

Janeiro, RJ. CEP 20030

PEEKs e POKEs II
L|n ha SI N C LAI R — Retorne o valor de Maxfiles:
PEEK(43607)

Titulo an'mado — Retorne o tltimo nimero atribuido ao parimetro D:
i L PEEK(43624)
_Esta rotina em BASIC conteddo da varidvel A$ da — Retorne o tltimo niimero atribuido ao parimetro S:
cria no seu micro uma inte- linha 10, que deverd ter no PEEK(43626)
ressante apresentagﬁo do mdximo 32 caracteres. Na li- — Retome o volume do disco:
STEMAS nha 9040, vocé pode contro- PEEK(46017) ;
i lar a linha final da impressdo
Len Rea) e da sua (rase, que, neste Obs.: Estes valores se aplicam a sistemas com 48 Kb.
O R AT A, Z exemplq, € 15. Use-a st Para os de 32 Kb, subtraia 16384 do valor. Para sistemas
Wb-rotine pars: incramentat com 16 Kb, subtraia 32768 do valor.

seus programas.

Carlos Alexandre da Silva — RJ Bruno Cabral — PB.

Linha TRS-COLOR
PAUSA

Freqiientemente é necessdrio interromper a execugdo de um programa até que
Tunel e p"ra“mide 0 usudrio esteja pronto para continuar. Um método empregado para conseguir
isto é o que se segue:

Veja como o comando DRAW
pode ser 1til na criagdo de figuras 5000 PRINT “APERTE QUALQUER TECLA PARA CONTINUAR”
geométricas, em seu compativel 5010 A$ =INKEYS : IF AS =“ “THEN 5010
com o ZX Spectrum:
O tnico problema é ter que ficar repetindo o IF INKEY$ = “ THEN. . . to
L LR da vez que uma pausa for necessdria. Os usudrios do Color podem fazer isso de
S e uma forma mais simples: é s6 incluir no comego do programa uma linha do tipo:

10 PA =44539 (ou outra varidvel qualquer)

A partir dai, basta usar EXEC PA toda vez que for necessdrio interromper o
programa até que alguma tecla seja pressionada.

Claudio Costa — RJ

Trave o BREAK

Dé um POKE 16396,165. A tecla BREAK nio BREAKard o programa. Ele fica
inerte, sem efeito nenhum. Com isto, no DOS, se vocé gravar seu programa incluin-
do o POKE logo no comego, quando o pirata der o RUN “nome/sigla” e tentar dar
o BREAK, dangard ao som de nossa misica.

Bruno Lopes Fernando Cabral — PB
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Palavras
em movimento

muito simples, usando os pe-

quenos programas abaixo vocé ird
causar um bonito efeito em seu vi-
deo. Porém hd um inconveniente, a
frase (que no caso estd sendo repre-
sentada pela string A$) nfo pode
ter mais de 40 (quarenta) caracteres,
0 que equivale a uma linha.

As duas linhas abaixo serdo co-
muns a todos os programas, ou seja,
todos tém as linhas 10 e 20 iguais:

HOM:

AS= ¥ M.S. A PRIMEIRA EM MIC

ROCOMPUTADOR *

Da direita para a esquerda:

FOR X=1 TO 40

VTAB 1:HTAB 4i-X:PRINT LEFT%(
X )

FOR R=1 T0 75

NEXT R,X

END

Da esquerda para a direita:

30 FOR X=1 TO 49

UTAB 1:PRINT RIGHT®(A%,X)
FOR R={ TO 75
NEXT R, X

7@ END

De cima para baixo:

FOR X=2 TO 23
UTAB X-1:CALL-848
UTAB X3PRINT A%
FOR R=41 TO 7%
NEXT R,X

END

De baixo para cima:

FOR X=23 TO { STEP-{
VUTAB X+1:CALL-868
UTAB X:PRINT A%

FOR R={ TO 75

NEXT R, X

END

Ricardo F. de Miranda — SP

0

Linha

ZX Spectrum

Raios coloridos

DRAW ¢ um recurso gréfico

com efeito, principalmente quando
¢ usado com um ponto de partida
(PLOT, CIRCLE). Para provar isso,
af vai uma dica quente:

0 Si1stemas
ue Olifiers-12 anos
Jual e’ 0 numero de

o R

RND#7@) +2
{RND*80) +1

Carlos Henrique Olifiers — RJ

20 FORF=QTOR2#3.14146GTEP3.14146/18
3@ FORN=1.5TO20
40 SET(SQ+2%N%*GIN(F) ,20+N*COS(F))
40 NEXTN
79 NEXTF
80 GOTOS
j—— Jodo Luiz Pacheco

'Linha TRS-COLOR

INKEY$

A maneira mais comum de simular movimento em jogos animados escritos
em BASIC (quando, por qualquer motivo, ndo se deseja usar o joystick) é uti-
lizar INKEYS em combinagdo com as teclas das setas. As seguintes instru-
¢Oes movem um bloco amarelo para a esquerda, quando se pressiona a tecla
(CHRS$ 8); e para a direita, se for pressionada a tecla (CHRS 9):

7PRINT @ N X§$;
(9) AND-N< 414) : GOTO 7

renga:

N<414) : GOTO 7

5 CLS 0 : X$ = CHRS (128) + CHRS (159) + CHRS (128) : N =400
9 I$ = INKEYS : N =N +(I$ =CHR$(8) AND N >383) — (I$ =CHRS

A desvantagem desse método, além de ser muito lento, é que vocé tem
que largar a tecla e pressiond-la novamente toda vez que quiser mover o bloco
uma posigdo. Para resolver os dois problemas de uma sé vez, dé uma olhada
na tabela abaixo: ela fornece as posigSes da memoria correspondentes s teclas
das setas que, quando pressionadas, assumem o valor 247, Agora, é sO substi-
tuir INKEY$ pelos valores das teclas. Rode o exemplo a seguir e veja a dife-

9 N = N + (PEEK(343) = 247 AND N >383) — (PEEK(344) = 247 AND

TECLA POSICAO
{ 341
{ 342
-~ 343
— 344

Cldudio Costa — RJ

Explosao

A rotina abaixo apresentada se
propde a criar uma explosio na
tela. Para digitd-la, crie uma linha
(REM) com 22 caracteres e para
usd-la, basta dar o (RAND USR)
16514. Uma boa dica para ser utili-
zada em jogos.

e o o2 16 1E 7A ED
FA OC 20 FS 10
ED 47 C9

Q)

e
3
Mo
s
mem

13

B

Aloisio Carlos Tortelly Costa Jr. — RJ

Linha TRS-80

Desenhos

Desenhe circulos, elipses e ou-
tros efeitos com esta dica. Para criar
novas figuras, mude os pardmetros
da linha 40.

S CLS

Linha

SINCLAIR

Conversao
decimal/binario

0O TK90X possui uma fung¢do (BIN),
que permite se obter um nimero
inteiro a partir do seu correspondente
bindrio.

Use esta dica para conseguir o inver-
so, ou seja, tendo o nimero inteiro,
conseguir o seu bindrio correspondente:

Para saber se o bit B do nimero N
é0ou 1, faga:

LET L=INT (N/2%%B)-2%INT (CINT (N/2u=B))
depois use PRINT L ara saber o valor do bit.

Para ver todos os bits de um nmime-
ro N de 2 bytes, rode o seguinte pro-
grama:

10 INFUI N

@ PRINT N;TAB 10;

10 FOR B=1S TO © STEP -1

49 PRINT INT (N/C®%=D)-2%INT (¢
INT (N/2%wB))/0);

599 1F B=8 THEN FPRINT

50 NEXT B

Para rodar esta dica nos compati-
veis com ZX Spectrum, substitua os
sinais ** pelo sinal de potenciagdo( T ).

Vieira Galvdo — GO

Cléudio Bittencourt — SP,

s




A criacao da linha MSX representa uma verdadeira revolugao no
mundo da informatica. Leia este artigo e fique por dentro das

caracteristicas desses micros, seus recursos e periféricos.

O padrao MISX

Oscar Julio Burd e Luiz Sérgio Y. Moreira

ma das grandes atragdes da V

Feira Internacional de Informad-

tica foi a apresentagdo de mi-

crocomputadores padrao MSX
por dois fabricantes nacionais: Gradien-
te, com o Expert, e Sharp, com o
Hot Bit.

Este é o primeiro de uma série de
artigos que tém por objetivo mostrar
desde o nascimento até as principais
caracteristicas e inovagdes atuais dos
micros da familia MSX (Microsoft Su-
per extented), incluindo desde o pode-
roso BASIC, da Microsoft, até os jogos,
utilitarios e periféricos existentes no
Brasil e no exterior.

0 NASCIMENTO DE UM PADRAO

Os primeiros microcomputadores fo-
ram criados por entusiastas da eletroni-
ca em garagens e fundo de quintal. Na-
turalmente, estes pioneiros ndo tinham
a minima preocupagdo a respeito de
como os circuitos deveriam ser configu-
rados e de como o software deveria
trabalhar.

Este fato deu origem a grande varie-
dade de micros, hoje existentes, sendo
que, na maioria dos casos, 0s programas
que funcionam em uns ndo podem ser
utilizados em outros (por exemplo,
programas feitos para o Apple ndo fun-
cionam em micros TRS-80 e outros
ndo compativeis).

Tanto os fabricantes de micros co-
mo as software-houses e o consumidor
saem prejudicados pela falta de um pa-
drdo unico: as software-houses tém de
fazer varias versdes de um mesmo pro-
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EMPRESAS QUE ADERIRAM AC PADRAO MSX

CANON Jarko
CASIC KEISANKI JAPKO
FUJITSU JAPRO
GENERAL JapRo
HITACHI SEISAKUSYO JAPRO
KYOCERA JAPRO

MATSUSHITA DENKI (NATIONAL) Japko

MITSUBISHI DENKI JAPAO
NIHON DENKI (NEC) Japrko
NIHON GAKKISEIZOU (YAMAHA) REND ()
NIHON VICTOR (JVC) JAPAO
PHILIPS HOLANDA
PIONEER JaPEO
SANYO JAPAO
SHARP JAPAO
SONY Japio
SPECTRAVIDEO USA
TOSHIBA JAPRO
MITSUMI DENKI Japko

COREA DO SUL
COREA DO SUL
BRASIL
BRASIL

DAEWOO

GOLDSTAR
GRADIENTE

SHARP DC BRASIL

Figura 1

CARACTERISTICAS BASICAS DO MSX

UCP: 280 a 3,58 MHZ ou compativel
ROM: 32 Kb
RAM: 8 Kb (minimo)
RAM VIDEO (VRAM): 16 Kb
TEXTO: 24 linhas x 40 colunas (modo 0)
24 linhas x 32 colunas (modo 1)
GRAFICO: 256 x 192 pontos (modo 2)
64 x 48 pontos (modo 3)
COR: 16 cores
CONTROLE DE VIDEO: TMS-9128NL ou
compativel
GERADOR DE SOM: AY-3-8910 ou compativel
PPI: INTEL 8255
INTERFACE CASSETE: 1200/2400 bauds FSK
BARRAMENTO: 50 pincs
IMPRESSORA: paralela, norma Centronics
CONECTORES DE JOYSTICK: 1 (minimo) ou
2 (mdximo)
INTERFACE DE AUDIO: 1 conector

Figura 2

grama, uma para cada modelo, acaban-
do por encarecer o pre¢o de cada ver-
sdo; os fabricantes correm o risco de
fechar as portas se poucas software-
houses dedicarem-se a produzir progsa-
mas para seus micros. Quanto ao consu-
midor, para ele é repassado o custo fi-
nal, sempre lembrando que o consumi-
dor fica restrito a usar apenas os progra-
mas para a linha a qual seu micro
pertence.

Tendo em vista as desvantagens da
ndo padronizagdo, duas empresas, a
Microsoft (americana) e a ASC II (ja-
ponesa), uniram-se em joint-venture
com o objetivo de criar um padrdo
para micros que viesse a ser adotado e
vendido em larga escala.

As duas empresas conseguiram o que
parecia impossivel: a criagdo de um
padrdo de hardware/software para mi-
cros de 8 bits em cooperag¢do com gran-
des nomes da industria japonesa: o pa-
drio MSX. A ordem cronologica de
adesdo das empresas ao padrdo consta
na figura 1.

Para um computador pertencer a fa-
milia MSX, ele deve respeitar as seguin-
tes caracteristicas bdasicas (veja tam-
bém a figura 2):

Microprocessadores: o microprocessador
deve ser o famoso Z80A (ou compati-
vel) de 8 bits, acompanhado de dois
outros microprocessadores: um para
som (AY-3-8910 ou compativel) e ou-
tro para video (TMS-9128-NL ou com-
pativel). O AY-3-8910 é o responsavel
pelos dons musicais do MSX, com as
seguintes caracteristicas: trés canais de
som, um canal de ruido para efeitos

MICRO SISTEMAS, fevereiro/86
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especiais, oito oitavas, oito envoltdrias
e ajuste do volume em 16 niveis.

J4 o TMS-9128-NL fornece quatro
tipos de telas, com 16 cores cada: duas
telas de texto (40 x 24 e 30 x 24
pontos) e duas telas graficas (256 x
192 e 64 x 48 pontos), incluindo o
uso de sprites em 32 planos (sprites
sdo figuras coloridas que o usudrio
cria e manipula em varios planos).
Linguagens: a linguagem de programa-
¢do deve ser o BASIC da Microsoft.
Este BASIC ocupa 32 Kb de ROM e
serd discutido por nds, em detalhes,
futuramente.

Disco Flexivel: a formatagdo do disco
deve ser compativel com o sistema
operacional adotado que é o MS-DOS
da Microsoft. Este sistema operacional
¢ utilizado na maior parte dos micros
de 16 bits, como o IBM-PC, por exem-
plo.

Joystick: no minimo um e no médximo
dois.

Impressora: deve ser paralela, de padrao
Centronics.

Gravador Cassete: a transmissdo de da-
dos deve ocorrer a 1200 ou 2400
bauds, sendo realizada no padrdo
FSK. Também deve existir controle so-
bre o motor do gravador (liga/desliga)
a partir do micro.

Slot: deve haver pelo menos um slot
externo para conexdes com periféricos

(unidade de disco flexivel, cartuchos
com programas etc.).
Saida de Audio: um conector.

Note-se que os micros do padrdo
MSX possuem recursos graficos e sono-
ros de alto nivel, sendo também os mais
rdpidos dos micros de 8 bits (devido aos
trés microprocessadores, os MSX podem
realizar simultaneamente tarefas como
tocar musica, fazer animagdo gréfica e
ainda ter a UCP livre para, por exemplo,
realizar cdlculos e executar programas).

PROCESSADOR DE VIDEO

O processador de video, também
chamado de VDP (Video Display
Processor), é um dos pontos fortes do
MSX, responsavel pela simplicidade com
que se criam e manipulam imagens
coloridas.

Gragas ao VDP, o usudrio pode criar
até 256 figuras de 8x8 pontos ou até
64 figuras de 16 x 16 pontos. Essas fi-
guras sdo chamadas de sprites, os quais
podem ser colocados em 32 planos di-

céd. cor cod. cor

0 transparente 8 vermelho

1 negro 9 vermelho claro
2 verde 10 amarelo escuro
3 verde claro 11 amarelo claro
4 azul escuro 12 verde escuro

5 azul claro 13 magenta

6 vermelho escuro | 14 cinza

7 azul celeste 15 branco

Figura 3

ferentes (com um total de 16 cores a
escolher).

E possivel, além disso, movimentar
os sprites, criando um efeito especial
de sobreposi¢do, ou seja, os sprites dos
planos posteriores (mais fundos) passam
por trds dos sprites dos primeiros planos.

Criando-se um sprite, é permitida
sua colocagdo simultinea em vérios pla-
nos, cada qual com uma coordenada
propria. Complementandd, ao ocorrer
a colisdo de dois sprites, o VDP gera
uma interrup¢do que pode ser detecta-
da com o uso de um comando do BA-
SIC. Tais recursos s3o importantes na
criagdo de jogos e animagdo.

Outras facilidades sdo o uso de spri-
tes numa tela de texto, a possibilidade
do uso do comando PRINT para se
escrever em tela grifica com as 16 co-
res existentes (veja na figura 3) etc.

Em termos de comparagdo, o Apple,
que é o micro que mais se aproxima
dos MSX, oferece apenas seis cores em
alta resoluqio ndo possui sprites nem
planos de imagem e nele a criagdo de
figuras (shapes) é muito mais trabalho-
sa. Na figura 4 vocé pode ver um jogo
que se utiliza do recurso dos sprites.

O PROCESSADOR DE SOM

O processador de som, também co-

nhecido por PSG (Programmable Sound &

“BOM, E QUE NAO CAI
NA MONOTONIA.
AQUI MESMO NA EMPRESA
EU FACO CURSOS DE
APRIMORAMENTOQO"

Fernando Lopes
Técnico de Manutencgao

“NUNCA DEIXAMOS UMA

MAQUINA PARADA.

SEJA QUAL FOR, ONDE FOR,

VAMOS CONSERTAR!”

Mauro Diniz

Auxiliar Técnico

Luis Alberto Silva
Técnico de Manutengao

“O PLIM PLIM DA TV PARECIA
O BIP. Al EU SAIA CORRENDO"

Rogério de Figueiredo
Técnico Pleno

“MINHA MULHER
NAO ACORDA MAIS

EU VOU E VOLTO,

S H Publicidad

COM O BIP.

E ELA NEM
PERCEBE"

CONSERTO E MANUTENGAO

Yo
ﬁ»,-.{)
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011 240-5899
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0 PADRAO MSX

Generator), é outro importante compo-
nente do espetdculo MSX, capacitando
o usudrio a criar efeitos sonoros e mu-
sicas incriveis através de seus trés ca-
nais independentes de som (e mais
um para ruido).

Sdo tantas as possibilidades que o
PSG oferece que vamos tratd-la por
etapas:

Volume: o volume de cada canal pode
ser controlado independentemente, atra-
vés do BASIC, em 16 intensidades
diferentes. Isto permite que um canal
toque uma musica, enquanto € acom-
panhado ao fundo pelos outros dois
canais. Como vocé faria para realizar
esta proeza nos outros micros existen-
tes no mercado?

Formas de onda: além de controlar
o volume, vocé pode fixar o formato das
ondas sonoras, conseguindo assim sons
de instrumentos como piano, Orgio,
flauta andina, celesta, banjo etc.

Ao todo existem fez formatos de
ondas diferentes, todos acessados pelo
comando PLAY do BASIC (observe a
figura 5).

Canal de ruido: também usado para
incrementar os efeitos sonoros, este
canal gera ruido branco (algo parecido
com o chiado de uma TV fora-do-ar)
com freqiiéncia controldvel. Este som
pode ser mixado independentemente,
com qualquer dos trés canais.

Com o auxilio do canal de ruidos,
pode-se gerar sons tais como os de he-
licopteros, explosdes, turbinas, flauta
andina etc. O BASIC permite ainda que
se controle o periodo de execugdo da
musica (em notas/minuto), a duragdo
de cada nota, o controle de pausas e que
se especifique as notas musicais num to-
tal de oito oitavas.

Lembre-se que a0 mesmo tempo que
vocé realiza uma animag@o com o VPD,
o PSG pode estar executando uma
musica, e o Z80 realizando operagdes
variadas!

PERIFERICOS

Desde que o fabricante respeite as
caracteristicas bdasicas do padrao MSX,
ele também pode acrescentar elementos
adicionais ao seu micro.

O numero de periféricos existentes
para o MSX é enorme; entre eles estdo:
teclados de oOrgao eletrdnico, caneta
Otica, unidades de disco flexivel de
3 1/2”,51/4” e 8”7, monitores mono-
cromdticos e coloridos, mouse, interfa-
ce para toca discos a laser, interface
para video cassete, cartuchos de memo-
ria ROM com jogos e utilitarios, plotter,
cartdo de 80 colunas, leitora de c6digo
de barras etc.

No exterior, vdrias induastrias que
fabricam o MSX também produzem

56

SPEED
268 km/h

SCORE
E 16

Figura 4

algum tipo de periférico. Por exemplo,
a Yamaha, que é conhecida mundial-
mente por sua atua¢do na drea de ins-
trumentos musicais, fabrica teclados e
periféricos especiais para a elaboragdo
de sons (contando inclusive com chips
adicionais). A Sanyo fabrica um expan-
sor grifico que, entre outras coisas,
aumenta a resolugdo grifica para 512
x 204 pontos. J4 a JVC e outras empre-
sas produzem digitalizadores de imagem,
que s3o aparelhos que digitalizam as
imagens e passam-nas aos micros,
onde elas podem ser trabalhadas.

Figura 5 — Forma do envelope.

RANK FUEL
0971

Light pen, mais um periférico
disponivel para a linha MSX.

Cabe ressaltar que intimeras empre-
sas fabricam robds que podem ser co-
nectados aos MSX e sdo vendidos co-
mo brinquedos (!), no Japdo, a precos
acessiveis.

Um periférico comum em todos os
lares é o amplificador de som que
também pode ser conectado direta-
mente aos MSX, permitindo maior
pureza e qualidade de som.

Muito popular no exterior, o modem
permite a conexdo dos micros entre si
ou com mainframes, possibilitando a
comunicagdo com grandes bancos de
dados, emulagdo de terminais ou simples
transferéncias de documentos e progra-
mas.

Outro grande trunfo desta linha de
equipamentos é que, embora os perifé-
ricos sejam fabricados por muitas em-
presas, todos funcionam em qualquer
micro do padrio MSX. Quem sai ga-
nhando com isto é o consumidor, pois
tem a sua disposicdo todo o universo
de periféricos do mercado.

Por questdo de espago, descrevemos

MICRQ SISTEMAS, fevereiro/86
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apenas alguns dos periféricos existentes,
deixando porém o alerta de que hd
muitos deles 4 disposi¢do, e que logo
chegardo ao nosso pais. Por hora, os
fabricantes nacionais ja prometem o lan-
camento de data-recorder (gravador
especifico para uso em informdtica),
joysticks e modem.

0S JOGOS

O uso mais popular dos MSX, além
de programas educacionais, estd nos
jogos. Existem dezenas (se ndo cente-
nas) de games para esta linha, sendo a
maior parte em cartuchos (tendenc:a
que, parece, serd seguida aqui no Brasil).
Essa pluralidade de programas traz tam-
bém uma grande variedade nos tipos de
jogos, mas a maioria pode ser classifica-
da em dois grupos: os de aventura
(adventures) e os do tipo fliperama (ar-
cade).

Os jogos mais famosos que estdao no
mercado de videogames foram adapta-
dos para os MSX, com muitas melhorias,
tanto na parte visual (maior nimero de
detalhes) quanto no que se refere ao
som. Além disso, existem novos jogos,
principalmente no Japdo, sem similares
no mundo inteiro. Este é o caso dos
programas feitos nos MSX que operam

As mais modernas
tecnologias,

como o disco a
laser, podem ser
conectadas ao
padrdo MSX.

em conjunto com um videolaser, permi-
tindo um grau de detalhes e animagdo
jamais vistos até entdo.

Aqui no Brasil, o usudrio também
ndo terd queixas dos jogos para o seu
MSX: ele também vai poder contar
com muitos detalhes graficos (de formas
e cor), complementados pelos efeitos
sonoros dignos da familia.

Estes sdo alguns dos jogos que ja
podem ser encontrados:

Pastfinder-galax — aventura em um
deserto radioativo, entre ruinas e ar-
madilhas de uma guerra nuclear. O jo-
gador tem que destruir discos voadores
inimigos e capturar cargas, sempre
tomando cuidado com o nivel de radia-
¢do que € varidvel. Vem em cartucho.

Estrela polar — o objetivo deste jogo €
destruir uma nave mde com um missil

especial, enfrentando esquadrilhas de
naves inimigas, as quais atacam inclusive &

SH Publicidadge

COMPUTADORES

EU PROGRAMA

Rio de Janeiro — Av. Calogeras 6-B — Sobrelojas
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O PADRAO MSX

pelas costas. Para ajudar o piloto, exis-
te um radar a bordo. Vem em fita
cassete.

Columbia — o jogador pilota a astrona-
ve Columbia através de esquadrilhas
suicidas e armadilhas voadoras, tentan-
do conquistar um territério desconhe-
cido. Existe um jogo similar para micros
da linha Apple, mas inferior, tanto a
nivel visual quanto sonoro. Vem em
cartucho.

Blast-off! — a missdo do jogador ¢ des-
truir todas as naves e esquadrilhas ini-
migas da sua regido cosmica. Em dado
instante, o MSX fala Blast-off! Vem em
cartucho.

Rollerball — jogo tipo fliperama. O jo-
gador pode comandar trés pares de fli-
ppers em trés campos de jogos diferen-
tes, simultaneamente. Vem também em
cartucho.

Lode runner — o objetivo € escapar de
labirinto gigantesco, tendo que livrar-
se ainda de terriveis inimigos, para tan-
to dinamitando os caminhos deles. O
jogo tem 76 niveis e vem em cartucho.

Os MSX nacionais

Aportaram, recentemente, em nossas
areias, os primeiros MSX nacionais, por in-
termédio de duas gigantes: Gradiente e
Epcom (da Sharp); a primeira com o Expert
XP800 e a segunda, o Hot Bit HB 8000.

Alimentagdo: 120/220 V AC, 60 Hz.
Dimensées: UCP 420 x110 x 280mm
(LAP).

Teclado:420 x 47 x 170mm (LAP).

Peso: UCP - 4,7Kg e teclado - 1,0Kg.

Expert

Hot Bit

(011) 881-9758 e (011) 881-9513).
Microprocessador: Z80A com clock de 3,58
Mh

7
Meméria residente: ROM, 32 Kb; RAM,
80 Kb, sendo 16 Kb especificos para video
e 64 Kb disponiveis para o usudrio.

Teclado: (destacdvel) alfanumérico semipro-
fissional, com 89 teclas com caracteres em
portugués, grficos, dez fungoesprogramdveis
e bloco de comando do cursor independen-

fe.
Linguagem de programagdo:MSX BASIC.

Video

Processador: TMS-9128NL.

Modo texto: 32 colunas x 24 linhas ou 40
colunas x 24 linhas.

Modo grifico: 64 x 48 pontos ou 256 x 192
pontos, com 16 cores.

Som
Processador: AY-3-8910-A, com oito oitavas
e trés canais.

Saidas

Impressora: interface paralela, padrio Cen-
tronics.

Monitor de som: alto - falante interno com
controle de volume externo.

Gravador: velocidade de transmissdo 1200/
2400 bauds, processo FSK.

Video: duas saldas no sistema Pal-M (tele-
visor e video compostos e uma saida RGB).
Joystick: dois conectores frontais de nove
pinos.

Slots: dois slots frontais para conexdo de
cartuchos, expansoes e periféricos. O equi-
pamento possui também um slots localizado
na parte traseira, que funciona em conjunto
com um dos slots dianteiros.

Tomada: possui duas tomadas suplementa-
res para alimentagdo de periféricos controla-
das pela chave liga | desliga da UCP.

Fabricante: Gradiente Informdtica (Tels.:

Fabricante: EPCOM - Equipamentos Ele-
tronicos da Amazénia (tel.: (011) 211-7022
e(011)211-9461).

Microprocessador: Z80A, com clock de
3,57 Mhz.

Memoéria residente: ROM, 32 Kb; RAM,
80 Kb, sendo 16 Kb especificos para video
e 64 Kb disponiveis para o usudrio. Expan-
sdo possivel até 512 Kb.

Teclado: (incluido no equipamento) alfa-
numérico semiprofissional de 73 teclas,
com caracteres em portugués, seis fungdes
pré-programadas, dez fungdes definiveis
pelo usudrio e bloco de comando de cursor
independente.

Linguagem de programagdo: MSX BASIC.

Video

Processador: TMS-9128NL.

Modo texto: 32 colunas x 24 linhas ou 40
colunas x 24 linhas.

Modo grifico: 64 x 48 pontos ou 256 x 192
pontos, com 16 cores.

Som
Processador: AY-3-8910-A, com oito oitavas
e trés canais.

Saidas

Impressora: interface paralela, padrao Cen-
tronics.

Gravador: velocidade de transmissao 1200 /
2400 bauds, no formato FSK.

Video: duas saidas no sistema PAL-M (tele-
visor e video compostos).

Joystick: dois conectores frontais de nove
pinos.

Slots: dois slots (um na lateral do equipa-
mento) para conexdo de cartuchos, expan-
soes e outros periféricos.

Tomada: possui uma tomada 120 /220 V
para alimentagdo de periféricos.
Alimentagdo: 120 /220 V AC, 60 Hz.
Dimensdes: 405 x 68 x 280mm (LAF).

Peso: 3,3Kg.

Um novo padrdo de
games (foto ao
lado) foi inaugurado
com o uso dos
discos a laser. A
mesa grifica,
instrumento
indispensdvel em
CAD|CAM, é outro
§ periférico existente
d para os micros
MSX (foto abaixo).

0 MERCADO

A titulo de curiosidade € interessante
notar que, no ano de 1984, a maior fatia
do mercado japonés era dominada por
quatro empresas, e cada uma produzia
10 mil MSX por més!

A cada dia, o padrio MSX ganha
adeptos em industrias de todo o mundo.
Com relag@o a sua aceita¢do no exterior
(Europa e Japdo), temos noticias que
ja foram vendidos mais de trés milhdes
de micros!

Tudo indica que num futuro préxi-
mo, os MSX nacionais ocupardo uma
fatia significativa dos mercados domés-
tico e educacional, hoje ainda incipien-
tes e pouco explorados.

Provavelmente serdo desenvolvidos e
langados modelos mais sofisticados nos
proximos anos, apresentando caracteris-
ticas como: melhor resolugdo gréfica
e maior meméria de video; light pen
incorporada ao micro; unidades de disco
de trés em trés e 1/2” embutidas e 80
colunas em modo de texto.

Cabe lembrar que todo e qualquer
langamento dentro da familia MSX serd
compativel, tanto a nivel de hardware
como software, com os jd existentes no
mercado.

Como se vé, o assunto € longo e
fascinante; continuaremos, pois, com ele
nas proximas edi¢des de MS, falando so-
bre o BASIC da Microsoft e dos aplicati-
vos e jogos para este novo e revolucio-
ndrio padrio.

-
=)

Oscar Julio Burd e Luiz Sérgio Y. Moreira,
ambos formados em Fisica pela USP, sdo dire-
tores do CEB| — Centro Educacional Brasilei-
ro de Informdtica, empresa especializada na
producdo de software educacional e assessoria
a colégios. O CEBI desenvolve ainda progra-
mas que exploram o0s recursos sonoros do
MSX, como o programa TOQUE.
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chelo de programas.

Fihada & ABICOMP

AMcrodigrtal
lancano Brasl
0MICro pessaal
demalor sucesso
nomundo.

A partir de agora a historia dos
MICrOS Pessoals vai ser contada em duas
partes: antes e depois do TK 90X.

0 TK 90X ¢, simplesmente, o tinico
micro pessoal lancado no Brasil que
merece a classificacao de “software
machine”: um caso raro de micro que
pela sua facilidade de uso, grandes

recursos e preco acessivel recebeu a
atencdo dos criadores de programas e
periféricos em todo o mundo.

Para vocé ter uma idgia, existem
mais de 2 mil programas, 70
livros, 30 peritéricos e Indmeras g

revistas de usuarios disponivels para ele
Internacionalmente.

E aqui o TK 90X ja sai com mais de
100 programas, enquanto outros estao
em fase final de desenvolvimento para
lIhe dar mais opcoes para trabalhar,
aprender ou se divertir que com qualquer
outro micro.

0 TK 90X tem duas versdes de
memodria (de 16 ou 48 K), imagem de
alta resolucdo grafica com 8 cores,
carregamento rapido de programas
(controlavel pelo prdprio monitor], som
pela TV, letras maitsculas e mindsculas
e ainda uma exclusividade: acentuacdo
em portugueés.

Faca 0 seu programa: peca j& uma
demonstracao do novo TK 90X.

MICRODIGITAL

Chegou o micro

TIKOOX

color computer

Csnew

.-7 =
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