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Chegou uma autêntica vitamina de inteligên­
cia para seu MSX ou TK-90X: a vitamina Dis- 
prosoft. São mais de 1 50 programas inédi­
tos, de fácil digestão para você e seu micro.
Vitamina bem brasileira, com os programas 
editados em português, que proporcionam 
incríveis emoções.
Ingredientes: jogos animados e inteligentes, 
programas com aplicações comerciais, pro­
fissionais, educacionais e utilitárias.

MSX e TK-90X da Disprosoft: os programas 
mais saudáveis do mercado. Nas meihufv;S 
lojas, sem contra-indicações.

SEMPRE UM GRANDE PROGRAMA.
TROPIC Informática Ltda.
Caixa Postal 1 6441 SP - CEP 02599



N o mês passado, aqueles que 
foram ao Riocentro visitar o 
lnformática-86, maior evento 

da área, puderam avaliar o nível de 
produção e novidades apresentado 
por nossa indústria. Nas salas do XIX 
Congresso Nacional de Informática e 
nos corredores da Feira, foram re­
passados os problemas e celebradas 
as conquistas do setor. E mais do que 
tudo, ficou flagrante o atual grau de 
amadurecimento da m icroinformá- 
tica no Brasil: foi possível perceber 
até onde nossa indústria evoluiu sem 
problemas (ainda que atrasados, os 
ATs final mente chegaram), e onde ela 
esbarrou em obstáculos de produção  
ou domínio tecnológico (como acon­
tece na demora em normalizar o for­
necimento de drives de 3 1/2", o que 
nos afasta de uma tendência mun­
dial, além de atrasar a realização efe­
tiva de projetos como o Mac 512 da 
Unitron).

Por motivos de tempo de execução, 
nossa análise do lnformática-86 só 
virá na edição do mês que vem. Neste 
número porém, você terá um breve 
insight sobre equipamentos que você 
não viu na grande mostra da indústria 
nacional. MICRO SISTEMAS preparou 
para você um material informativo — 
não é para dar água na bocal — sobre 
alguns m icros bem populares fora do 
Brasil. Jaime Nisembaum e Gilberto  
Caserta escrevem sobre o Amiga, o h it 
da Commodore; Mindset e Ataris 520 
e 1040 ST. Estes equipamentos “ su- 
per-dotados" apresentam excelentes 
recursos para os profissionais das ar­
tes gráficas e preços bem atrativos, 
principalmente no caso do Atari.

Outro sucesso internacional, desta 
vez com destaque na Europa, é o 
Spectrum 128 cujas características 
são descritas num artigo meio nos­
tálgico de nosso antigo colaborador 
José Eduardo M aluf de Carvalho, um 
grande fã de Sir Clive Sinclair — este 
recentemente vendeu sua empresa 
para a concorrente Amstrad. Tais ar­
tigos são bastante oportunos e levam 
aos leitores, no mínimo, cultura geral. 
No máximo, mais um elemento para 
avaliarmos o que temos perdido  — e 
ganho — durante esses anos de bata­
lha para construir, mais do que uma 
indústria, uma comunidade de usuá­
rios, empresários e pesquisadores de 
soluções nacionais.
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EM DEFESA DO COLOR

Congratulo o Sr. Adriano de Arruda Botelho 
por sua oportuna carta (MS n? 56), onde defen­
de o TRS-80 Color Computer como sendo o 
"que mais se aproxima do MSX", e não o Apple. 
Sou usuário destas duas linhas e ainda de um 
TRS-80 mod. III e MC-1000 (sendo que já tive 
contato com Apple, Sinclair e Spectrum) e sei 
muito bem qual deles tem maior capacidade e 
semelhança com o MSX.

Apenas para completar, saibam que o siste­
ma de armazenamento em cassete do Color é 
um dos mais perfeitos já criados para micro­
computador, praticamente nunca tendo apre­
sentado erros; que o BASIC do Color (Exten- 
ded Color BASIC) é o mais poderoso depois do 
MSX BASIC, e não o fraco Apple-soft BASIC; 
que a resolução gráfica do Color é a mesma do 
MSX e que o Color apresenta oito páginas grá­
ficas e uma de texto selecionáveis pelo coman­
do PMODE, enquanto o MSX apresenta apenas 
uma página gráfica (grande falha).

Saibam aqueles que se maravilharam com os 
comandos gráficos e sonoros do MSX, tais 
como PAINT, CIRCLE, SOUND, LINE ePLAY, 
que o TRS-Color possui todos eles ecom a sin­
taxe idêntica. Saibam ainda que isto ocorre por­
que o MSX-BASIC foi criado a partir do Exten- 
ded Color BASIC, que também é similar ao do 
IBM PC. Os usuários do TRS-Color e conhece­
dores do MSX saberão reconhecer que o MSX 
é um Color superincrementado, hiperavançado 
e ultrapoderoso.

Com relação ao excelente artigo "Cópia de 
programas: ataque e defesa", de Pierre Jean La­
velle (MS n?s 53 e 54), só tenho um comentá­
rio a fazer: não classifico "p irata" os usuários 
que fazem cópias de programas para uso pró­
prio nem tampouco os que vendem tais progra­
mas para amigos. Considero piratas empresas 
inteiras e a totalidade de softhouses do Brasil 
que se baseiam e sobrevivem graças à pirataria 
descomedida, deslavada e desleal de programas 
importados, que, sem ética alguma, têm seus 
nomes trocados e vez em quando pessimamente 
traduzidos, chegando ao cúmulo de termos de 
teclar um Y para uma pergunta do tipo "Con­
tinuar (Sim/Não)". E o pior é que estas empre­
sas ainda tem a cara-de-pau de querer apoiar leis 
a fim de punir a pirataria. Só espero que estas 
leis se estendam a todos e não somente aos 
usuários inocentes.
Marcos Portnoi (Salvador — BA)

SOS AOS LEITORES

Eu gostaria de saber se alguém tem as ins­
truções do jogo "Stonkers", para a linha ZX 
Spectrum. Correspondências para a Av. Hum­
berto A. Castelo Branco, 604, CEP 13480. 
Angela Savoi (Limeira — SP)

Encontrei na edição n9 53, pág. 24, um pro­
grama intitulado "Sistema Assembler", pelo 
qual me interessei muito. Gostaria portanto de 
obter as modificações necessárias para que o 
referido programa possa ser usado, tanto por 
mim quanto por outros usuários do MC1000, 
já que ele é um pouco problemático no que se 
refere a software.

Desejo saber da existência de algum progra­
ma para transcrição de música (passagem de 
uma tonalidade para outra) em notação musi­
cal, talvez uma rotina de algum programa maior. 
Possuo equipamentos de 8 (Cobra 210, Spec­
trum e Unitron AP II) e 16 bits (PC compatí­
vel).

As cartas podem ser enviadas para a Caixa 
Postal 121, CEP 92420.
Percy Louzada de Abreu (Canoas — RS)

Possuo um Apple II da Milmar e estou com 
um problema: no equipamento está faltando 
um Cl, o de número NE-558, e o joystick só 
funciona com este Cl. Porém, não o encontro 
a venda em parte alguma.

Gostaria que algum leitor me informasse 
onde posso comprá-lo, pois não o achei a venda 
em Recife, nem em São Paulo. Cartas para a 
Caixa Postal 139, CEP 55100.
Hênio Teixeira de Barros (Caruaru — PE)

Sou formado em eletrônica e pretendo de­
senvolver um projeto baseado no meu computa­
dor (R-470, da Ritas), que possui um conector 
na parte de trás. Gostaria de saber a pinagem 
deste conector, ou seja, a função de cada pino 
e, se possível, o esquema do computador. Quem 
puder me ajudar pode escrever para a Rua das 
Flores, 175, apt. 301, CEP 30460.
Denilson L. Rodrigues (Belo Horizonte — MG)

O FUTURO DO SINCLAIR

Lastimo que nesta revista tenha sido editado 
um artigo — A era Sinclair: mudanças no merca­
do, MS n9 56 — se referindo aos micros da li­
nha ZX81 como ultrapassados. Devo dizer que 
concordo apenas em parte com esta afirmação.

Confirmo que estes computadores não estão 
na "crista da onda" do mercado. Não por se­
rem ineficientes ou limitados, mas sim porque 
os próprios fabricantes não investiram em seus 
produtos, limitando-os sem lançar periféricos 
como drive, impressora modem etc.. (...) Sem 
darmos condições ao micro, ele não pode pro­
duzir totalmente e então será tido como ultra­
passado. Onde estão as impressoras da Microdi- 
gital? E os drives da Ritas? Gostaria que estes 
fabricantes me respondessem como pode um 
micro está ultrapassado se ele é apenas um em­
brião de computador, que está sendo boicotado 
no seu desenvolvimento. (...)

Espero que os investidores nacionais se cons­
cientizem que computadores são hoje eletrodo­
mésticos eficientes e produtivos e, como tal, de­
vem ser respeitados. Este respeito deve ser reve­
lado sob a forma de se evitar a moda em com­
putadores, o que nos leva a uma "ciranda" de 
compra e venda de novos modelos. Lembro que 
estes aparelhos não são roupas que se trocam 
todos os dias ou de acordo com as condições 
climáticas.
Daniel Reis Galvão (São Paulo — SP)

No número 56 de MS foi publicado um arti­
go sobre o destino da linha Sinclair, no Brasil e 
no exterior. (...) Agora eu pergunto: e todos os 
Sinclairs existentes, já comprados e devidamen­
te assimilados pelos seus donos, vão desaparecer 
de repente? (Eu respondo que não e não.)

Me parece que a quantidade de micros dessa 
linha é bem grande, se considerarmos todos os 
compatíveis. Acho-os ótimos para se fazer en­
saios e simulações, aprender e ensinar BASIC 
e Assembler do Z-80. (...)

Os donos desses equipamentos têm muito 
carinho para com eles, pois quase sempre foram
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seu primeiro micro, o inicio em informática, em 
BASIC etc.. Eu, por exemplo, tenho um TK85 
(antes tive um TK82C) e não pretendo me des­
fazer dele tão cedo, apesar de existir o TK90X 
(é muito caro para iniciante) e de eu possuir um 
Exato (Apple) com CP/M, drive, impressora grá­
fica (comprei uma interface para ligar o TK na 
impressora) e uma televisão colorida monitori- 
zada e, ainda, trabalhar em Processamento de 
Dados. Tenho vários colegas que pensam exata­
mente da mesma forma que eu.

Quando se raciocina com o Assembler, aí 
então é que a coisa fica mais interessante! 
Como vocês sabem, o CP/M usa o microproces­
sador Z80 em sua placa (apesar de estar baseado 
e o set de instruções ficar limitado ao micropro­
cessador intel 8080). Os MSX,osTRS (CP 500, 
300 e Digitus), também o usam. Isto é, apren­
der Assembler do Z80 é "uma boa" em termos 
de se poder usá-lo em vários micros (com CP/M, 
em todos). Ora, toda a linha Sinclair usa o Z80, 
e os micros são baratos e práticos; custam o pre­
ço de uma placa CP/M. Só que, com a placa 
pura não se faz nada e, com o micro Sinclair — 
teclado, saída para TV etc.. — em termos de As­
sembler; pode-se fazer tudo. Depois de progra­
mar, testar, depurar a rotina ou programa, é só 
transportá-la para o computador que interessar.

O que estou querendo dizer é que a situação 
não é bem a que pintam. Acho que apesar das 
vendas terem caído, o mercado para livros, re­
vistas, software e hardware (periféricos e aces­
sórios) é bem grande. Talvez o que falte seja a 
divulgação comprovada disso, por uma institui­
ção em que se confie (como MS, por exemplo), 
para que esta imagem se modifique.
Manoel Silva Rodrigues (Rio de Janeiro — RJ)

Adquiri um TK90X com 48 Kb porque 
acreditava no potencial desta máquina e não me 
decepcionei, pois apesar do seu porte pequeno e 
custo relativamente baixo, ele não fica muito 
atrás de um Apple ou MSX (dentro de suas li­
mitações, as quais qualquer marca de computa­
dor tem).

Só que estas limitações poderíam ser meno­
res se o seu fabricante investisse mais em seu 
potencial, trazendo para o Brasil alguns dos 30 
periféricos que ele diz haver internacionalmen­
te. Por enquanto, nem com uma impressora po­
demos contar, sendo que a light-pen só é vendi­
da em conjunto com um novo computador. 
Fernando C. Andrade Siqueira (Bauru — SP)

Prezado Fernando, a partir deste mês, a em - 
presa Microdigital garante aos usuários do TK 
90X, que a Hght-pen já  vai ser vendida separada­
mente.

MS AGRADECE

Sou leitor desta revista, como também assi­
nante, e mais uma vez reitero o que já tive a 
oportunidade de afirmar: MICRO SISTEMAS 
não é a melhor revista de Informática, ela ó a 
única, pois as demais se prendem a assuntos já 
publicados em jornais ou em outras revistas, 
e de informática mesmo, nada... Os programas 
publicados em MS são, posso afirmar, a melhor 
maneira de um interessado no assunto se apri­
morar técnica e teoricamente.

Além disso, o atendimento pessoal dado 
aos leitores pelo CPD da revista no Rio é de 
primeira ordem, como já tive oportunidade de 
comprovar em inúmeras ocasiões.

Espero, portanto, que minhas declarações 
sirvam ainda mais para incentivar os responsá­
veis por MS a continuarem com a linha que se 
propuseram a oferecer ao nosso público carente 
de bons propósitos.
Floriano A. Pereira (Rio de Janeiro — RJ)

CORRESPONDÊNCIAS

Gostaria de me comunicar com usuários da 
linha Apple que sejam experientes em desenhar 
e movimentar figuras na tela de alta resolução 
gráfica através dos processos de movimentação 
de blocos de memórias (biock animation); mo­
vimento de transparência (sprites) e tabelas de 
formas (shape table). Peço também aos leitores 
de MS que me informem sobre a técnica de mo­
vimentação de desenhos em alta resolução mais 
usada em jogos. Respostas para a Rua Traipu, 
91, Parque Industrial, CEP 12235.
Wesley Anderson Marques 
(São José dos Campos — SP)

Possuo um CP 500 M80 e mais de 50 progra­
mas entre jogos e aplicativos. Procuro usuários 
do mesmo equipamento para a troca de progra­
mas educativos, aplicativos, utilitários etc.. Cor­
respondências para a Rua Alberto Ponde, 147, 
apt. 904, Candeal.
Josafa Trigo dos Santos (Salvador — BA)

O Soft-Clair-Club, entidade sem fins lucra­
tivos, oferece aos usuários da linha Sinclair 
grande acervo de programas inéditos para tro­
cas, assim como intercâmbio de informações e 
dicas. Cartas para a Rua Don José Baréa, 945, 
CEP 95100.
Márcio Monsani (Caxias do Sul — RS)

CRITICAS

Gostaria de fazer um protesto contra a Gra­
diente e a Epcohn (Sharp), que não seguiram a 
padronização do teclado de seus micros, tornan­
do os mesmos incompatíveis nos programas que 
utilizam os caracteres da língua portuguesa. En­
tão surge uma questão: como 22 fabricantes ja­
poneses e europeus conseguem estabelecer um 
padrão mundial para micros, enquanto duas em­
presas brasileiras de grande porte, com sede na 
mesma cidade, não conseguem chegar a um 
acordo sobre as regras de padronização de um 
ponto que não está previsto na versão original 
do MSX?

Além dos caracteres da língua portuguesa, 
os dois micros têm saídas para impressoras de 
tamanhos diferentes. Essas incompatibilidades 
só prejudicam os usuários, que ficam com seus 
acervos de software reduzidos. Que entrem logo 
em acordo antes que seja tarde demais e preju­
diquem a boa proliferação do sistema MSX no 
Brasil.
Afonso dos Santos Souza (Belém — PA)

Soü usuário de um Commodore-64 e gosta­
ria de trocar idéias e informações com proprie­
tários deste equipamento. As cartas devem ser 
enviadas para a Rua Adolfo Stedile, 52, Bairro 
Bom Retiro, CEP 80520.
Luiz Gustavo Cabral (Curitiba — PR)

Gostaria de obter informações, dicas e pro­
gramas sobre o CP 400 Color, pois sou iniciante 
e tenho como única fonte de aprendizado as 
revistas. Meu endereço é Av. Quintino Bocaiú- 
va, 325, CEP 78980.
Rubens Cieri Jr. (Guajará-Mirim — RO)

Desejo trocar idéias e programas com usuá­
rios de micros do padrão MSX. Correspondên­
cias para a Rua Alves Rosa, 255, CEP 38780. 
Carlos Lene Rosa (Vazante — MG)

Procuro pessoas que possuam computadores 
Atari 800, 400 e 1200 para trocar programas e 
saber onde posso encontrar cartuchos ou casse­
tes de jogos. Cartas para a Rua Barata Ribeiro, 
427, apt. 102, CEP 22040.
Renato E. Marchon (Rio de Janeiro — RJ)

Desejo me comunicar com usuários do MC 
1000 para a troca de correspondências e pro­
gramas. Meu endereço é Rua Deputado Fernan­
do Ferrari, 804, Parque Alvorada, CEP 86100. 
Kleber Desan (Londrina — PR)

Quero trocar correspondências com usuários 
dos compatíveis com o ZX Spectrum. As cartas 
devem ser enviadas para a Av. Winston Chur- 
chill, 2762, Pinheirinho, CEP 80.000.
Edumar Pianovski (Curitiba — PR)

Gostaria de parabenizar o pessoal da assis­
tência técnica do TK 2000, no Rio de Janeiro, 
onde tive que levar meu micro para a troca de 
CIs queimados, pelo excelente conserto que f i ­
zeram e pelo preço simbólico que cobraram.

Finalmente, desejaria me corresponder com 
usuários e clubes deste equipamento. Cartas 
para a Rua João Gabínio de Carvalho, 207, Jar­
dim 13 de Maio, CEP 58000.
Bruno Cabral (João Pessoa — PB)

Possuo uma extensa relação de programas 
entre jogos e aplicativos para o CP 400 Color e 
gostaria de entrar em contato com os usuários, 
visando a troca de programas e informações, 
bem como a criação de um Clube de Usuários. 
Cartas para a Rua Mário Barreto, 41, Tucuruvi, 
CEP 02307.
Roberto S. Francisco (São Paulo — SP)

Desejo entrar em contato com usuários de 
ZX81 e compatíveis no sentido de trocar infor­
mações e programas para qualquer área. Apro­
veito também para anunciar que possuo um 
EPROM, com mais de 50 novas funções para a 
manipulação do hardware de tais micros adap­
tados, a qual poderá ser copiada por qualquer 
interessado. Meu endereço é Av. do Contorno, 
3669, apt. 03, CEP 30110, São Lucas.
Maurício Ricardo Ventura 
(Belo Horizonte — MG)

Adquiri um microcomputador Naja de 48 
Kb com expansão para 64 Kb (CP/M) e gosta­
ria de entrar em contato com clubes ou usuários 
que possuam programas na área de Engenharia 
Civil. Cartas para a Rua Tito Botelho Martins, 
45/402, São Bento, CEP 30350.
Luiz Carlos Ferreira Pacheco 
(Belo Horizonte — MG)

Possuo cerca de 200 programas para troca 
com usuários da linha ZX Spectrum. Meu ende­
reço é Rua República do Iraque, 837, CEP . . . 
04611,
Sérgio Stellato (São Paulo — SP)

Gostaria de me corresponder com usuários 
experientes de TK e/ou Apple para troca de 
idéias sobre BASIC, FORTH ou Assembler-Z80. 
Também possuo vários jogos e aplicativos que 
posso trocar. As cartas devem ser remetidas 
para a Rua Benjamin Constant, 46, CEP 08700, 
Centro.
Fábio A  Rodrigues Corrêa 
(Mogi das Cruzes — SP)

Envie sua correspondência para: ATI -  Análise, 
Teleprocessamento e Informática Editora Ltda., 
Av. Presidente Wilson, 165/gr. 1210. Centro, 
Rio de Janeiro/RJ, CEP 20030, Seção Cartas/ 
Redação MICRO SISTEMAS.
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A planilha eletrônica foi a 
responsável pela consolidação dos 

micros pessoais. Conheça os 
recursos oferecidos pelas planilhas 
mais usadas no Brasil: VisiCalc, 

SuperVisicalc, SuperCalc2, 
Multiplan e Lotus 1-2-3.

Planilhas eletrônicas: 
clássicas X integradas

Nos últimos quatro anos, desde a 
publicação do meu artigo sobre 
a planilha VisiCalc (“VisiCalc, 
o formulário eletrônico” , edi­

tada em MICRO SISTEMAS n ?  13), 
•tanto a indústria de hardware como a de 
software cresceram.. . e como! Com 
isto, o número de opções de sistemas e 
programas à disposição dos usuários 
cresceu a tal ponto que tomou difícil 
a escolha do mais adequado.

No caso específico das planilhas 
de cálculo, foram surgindo novos lan­
çamentos e versões aprimoradas das 
antigas. Além disso, com o advento dos 
equipamentos de 16 bits, como o IBM- 
PC*, uma nova geração de programas 
ainda mais poderosa apareceu (as cha­
madas Planilhas Integradas). Com a ca­
pacidade de integrar num só pacote 
três ou quatro tipos diferentes de pro­
gramas (planilha, banco de dados, 
processador de textos e gráficos), elas 
permitem a construção de planilhas 
gigantescas com vários Megabytes de 
memória disponível.

Para ajudar os Tarzans e as Janes a 
se orientarem nesta selva de opções 
(8 bits versos 16 bits, planilha X versus 
Y etc.), procurarei apresentar aqui as 
principais características, vantagens e 
desvantagens de quatro das planilhas 
de 8 bits mais tradicionais (VisiCalc, 
SuperVisicalc, SuperCalc2 e Multiplan*) 
que se encontram disponíveis no merca­
do brasileiro, versus o Lotus l-2-3*pa- 
ra micros da linha IBM-PC.

As versões de 8 bits foram todas ro­
dadas num micro tipo Apple Plus 
(CCE Exato Pro) com placa de expansão 
de 128 Kb,CP/M* etc.) Estão também 
sendo lançadas, no mercado brasileiro,

planilhas integradas do tipo “Apple- 
works” para os micros compatíveis com 
o Apple lie ou ainda do tipo “Royal- 
works” para o Apple II Plus com ex­
pansões de 16 e 128 Kb. Sugiro aos lei­
tores que possuem esses equipamentos 
ou que pretendem adquiri-los, que 
aproveitem para examinar estes progra­
mas.

ANÁLISE

Basicamente, uma planilha é tão 
forte quanto as funções que possui. Ao 
olharmos para as funções matemáticas 
das planilhas sob exame na tabela com­
parativa da figura 1, vemos que quase 
todas são bastante completas, com ex­
ceção do SuperVisiCalc que por não 
possuir seno, co-seno, etc. poderá não 
atender aqueles usuários que necessi­
tam realizar certos cálculos e simulações 
tecno-científicas. Isto é uma pena pois, 
como veremos adiante, dentre as plani­
lhas de 8 bits, é a única com a capacida­
de de montar planilhas com centenas 
de milhares de bytes. Outra pena é que 
as planilhas de 8 bits não tenham a 
função RAND (Número Randômico), 
importante na simulação estatística.

As funções e operadores lógicos e 
estatísticos em todas as planilhas são 
bastante completas (com poucas e con­
tornáveis exceções). Quanto às funções 
diversas, vale destacar que as funções 
financeiras do Lotus 1-2-3 são muito 
mais completas do que as disponíveis 
nas planilhas de 8 bits. Entretanto, se 
a sua necessidade de cálculo envolve 
Taxa Interna de Retorno, PV, FV, 
PMT, N períodos e taxa I, e seu micro é 
de 8 bits, não saia correndo para trocar 
sua máquina, pois, com um pouco de

Leo Nacelli
criatividade na montagem de sua plani­
lha, é fácil simular estas funções em 
planilhas de 8 bits.

Infelizmente, essa simulação não vai 
dar para ser feita muito bem com as 
funções de data. Se você necessitar 
destas funções, então o melhor é usar o 
SuperCalc2 se o seu micro for de 8 
bits. Aliás esta planilha é a única das 
cinco que permite que você pesquise 
textos (Ex.: nomes de produtos, núme­
ros de referência alfa-numéricos etc.) 
em tabelas; uma função importante 
para muitas aplicações.

Quem mexe com planilhas há tempo 
já sabe como é fácil esgotar a memória 
disponível das mesmas. A tendência 
de quase todos é ir ampliando sua pla­
nilha com mais isto ou aquilo, e de re­
pente acabou o espaço. Hoje, no exte­
rior, já se vê micros da linha IBM-PC 
com placas especiais que podem traba­
lhar com planilhas de até 8.000.000 de 
bytes (8 Mb para os leigos). É memória 
que não acaba m ais.. . ou não?

Como podemos ver na figura 2 (vol­
temos à terra), o tamanho máximo das 
planilhas nos micros de 8 bits com 64 
Kb vai de uns parcos 12 Kb no Multi­
plan* até 34 Kbno VisiCalc*. A destacar, 
no entanto, é que o SuperVisiCalc‘ reco­
nhece as placas de expansão de 64 Kb 
ou 128 Kb instaladas num micro tipo 
Apple II Plus e dessa forma você pode 
montar com este software planilhas 
enormes com centenas de milhares de 
bytes (já coloquei três placas com 128 
Kb e fiquei com mais de 300 Kb, não 
tendo colocado mais placas por temer 
que a fonte não aguentasse, mas creio 
que é possível, sem problemas!).

É possível também contornar até 
certo ponto a falta de memória (espa-



Figura 1

TIPO DE FUNCAO .' EXEMPLO ÍVISIC! SFV2C SC2 MULTP'L-1

Funcoes Matematicas i
I

1
1

|

1
Valor Absoluto de X ! ABS(x) i X 1 X X X ' X
Exponencial ! EXP<x) i X 1 X X X ! X
Parte Inteira ! INT(x) i X i X X X ! X
Logaritmo Base e í L N (x) 1 X i X X X ! X
Logaritmo na Base 10 ! LOSIO(x) i X i X X X ! X
X Aod Y ! MQD(x,y) i 1 X X ! X
Valor de PI 3,14159... ! PI 1 X 1 X X X ! X
Numero Randomica 0 a 1 1 RAND i i 1 X
Arredondar X o/N casas ! R0'JND(x,n) i i X X X 1 X
Cf/Sinal de X: 1,Oou-1 1 SIGN(x) i 1 X ! X
Raiz Quadrada ! SfiRT(x) 1 X 1 X X X 1 X
Seno ! SIN(x) 1 X 1 X X ' X
Co-5eno ! COS (x > / X 1 X X ! X
Tangente ! TAN(x) 1 X 1 X X 1 X
Arco Seno 1 ASIN(x) 1 X 1 X í X
Arco Co-seno ! ACDS(x) 1 X i X ! X
Arco Tangente 2-quad. ! ATAN(x) 1

i X 1
1 X X ' X1

Funcoes e Ooerad. Lógicas 1
1

1
1

1

<»<V »>V i<> 1 X 1 X X X í X
Logiccs: E,uU,NA0 ! ANO(condicoes) i X 1 X X X 1 X
Falso ' FALSE 1 X 1 X X ! X
X ou y SE Cond. Ver./Falso ! IF(condicac,x, y) 1 X 1 X X X ' X
Valor de 1 se X » NA 1 ISNAÍx) 1 X 1 X X Ü > jf
Valor de 1 se X * ERRor ! ISERROR(x) 1 X ( X X X 1 X
Verdadeira ! TRUE t

1 X I X X ! X

Funcoes Estatísticas 1 i
1

I

Media Aritmética ' AVERAGE(lista) 1 X 1 X X 1 X
Qtd. de Itens na Lista ! COUNT(lista) 1 X 1 X X X ! X
Maior Valor da Lista ! HAX(lista) t X 1 X X X 1 X
Menor Valor da Lista ' MIN(1ista) 1 X 1 X X X 1 X
Desvio Padrao ' STDEV(lista) 1 1 X 1 X
Soma de uma Lista 1 SUMUista) i

1 X 1
J X y X ' X 1

Funcoes Diversos: i 1 1
-de Data ! DATE(ano,mes,dia) 1 I X ' X
-Financeiras ! NPV(taxa,lista) 1 X 1 X X X ! X
-Pesq. Num.s em Tabelas ! L00KUP(x,lista) 1 X i X y X 1 X
-Peso. Texto em Tabelas í LQOKUPítxt.lista) I 1 X 1
-Condição de Error ou NA ! ERROR i y 1 X 1 X
-Banco de Dados .' DSUM i 1 1 Y

ço) maior no SuperCalc2* pelo uso de 
seus comandos para consolidar na me­
mória planilhas armazenadas em disco 
(são especialmente úteis os comandos 
que permitem somar, subtrair, multi­
plicar ou dividir valores de uma plani­
lha em outra, algo que o Lotus 1-2-3 
só faz em parte, pois ele só soma e 
subtrai!). Esta capacidade é valiosíssi- 
ma também para a atualização de in­
formações, itens de estoque etc. Outro 
comando que ajuda o SuperCalc2 a 
ganhar mais espaço é o que transforma 
células contendo fórmulas (que gastam 
mais memória) em valores (que gastam 
menos), liberando desta forma memória 
para a expansão de sua planilha.

Como vemos na figura 2, o número 
máximo de linhas e colunas em todas as 
planilhas de 8 bits é quase igual, isto é, 
254 linhas e 63 colunas. O Lotus 1-2- 
3* por sua vez ultrapassa todas de longe, 
como podem ver. Na prática, só 15 a 
20% dos usuários vão necessitar de um 
número maior de linhas ou colunas, e 
a maior parte das vezes é possível con­
tornar esta deficiência (além disso, com 
planilhas muito extensas o consumo de 
memória é maior e, portanto, esta aca­
ba rapidinho).

Uma outra característica que diz 
respeito à capacidade é a precisão nu­
mérica dos cálculos realizados. Confor­
me é possível apreciar na figura 2, a 
precisão do SuperCalc2, Lotus 1-2-3 
e até certo ponto do Multiplan são 
suficientemente grandes para santo ne­
nhum botar defeito. Os outros, porém, 
por terem apenas 11 digitos, deixarão 
alguns usuários na mão de vez em 
quando (antes do cruzado, aí nem se 
falava!).

Ao examinar uma planilha quanto à 
sua utilidade, após olhar sua capacidade 
em relação a tamanho e espaço disponí­
veis bem como sua precisão numérica, 
é importante verificar que tipo de 
Sort (capacidade para colocar em or­
dem as linhas e colunas) ela tem (se é 
que tem). Isto porque a maior parte dos 
usuários precisa deste comando para, 
por exemplo, emitir relatórios diver­
sos a partir de uma só planilha.

Exemplificando melhor, digamos que 
você montou uma planilha onde estejam 
relacionadas as vendas realizadas por 
seus vendedores com a indicação dos 
produtos vendidos, valores, datas etc. 
Através do uso de Sort (ou Arrange 
no SuperCalc2), você pode emitir rela­
tórios agrupando informações por ven­
dedor, data, valor, local etc., bastando 
ordenar (colocando em ordem cres­
cente ou decrescente) sua planilha 
ou partes dela, para um ou mais destes 
parâmetros e, se necessário, fazer as 
somas.

Como é possível observar na figura 2, 
nem o Visicalc ou o SuperCalc tem 
Sort. O Sort do Lotus 1-2-3, embora 
muito fácil de usar, tem um problema

grave, ele limita o nível (nesting) de 
Sort para apenas dois, isto é, um Sort 
primário e um secundário. Explicando 
melhor, digamos que eu monte uma 
planilha onde tenho em cada linha e 
coluna diferentes a data da venda, 
o vendedor, o valor das vendas, o esta­
do, a cidade e o bairro. A ordem com 
que foram digitados para dentro da 
planilha foi por data de venda.

No fim do mês, se eu quiser saber 
a venda por bairro, cidade ou estado, 
primeiro coloco em ordem as Unhas da 
planilha por bairro, depois por cidade e, 
por último, por estado e pronto, tenho 
as informações que necessito, isto é, 
quanto foi vendido em cada estado 
por cidade e por bairro. Isto só é possí 
vel fazer no SuperCalc2 ou no Multi­
plan.

O Lotus 1-2-3, com todo seu poder 
de fogo, só faz depois de muito traba­
lho de repartir seu Sort em pedaços

e somente se você tiver muita paciência! 
Por isto é muito importante que, antes 
de comprar um micro ou um software 
qualquer sejam analisadas, por pessoas 
competentes, quais as necessidades 
reais do usuário.

Utilizando a figura 2 como referên­
cia, vamos continuar a analisar de modo 
resumido, alguns comandos e operado­
res.

Atributos: consiste em estabelecer 
uma “crítica” para a entrada de valores, 
textos, fórmulas etc. dentro das células 
de uma planilha. O VisiCalc não tem es­
te recurso, enquanto que, por outro 
lado, o SuperVisiCalc tem a maior gama.
A capacidade desta planilha de estabelecer 
que determinadas células só aceitem 
a entrada de texto ou de números alia­
da à proteção de outras células (evitan­
do sobrescrita) permite que usuários >3 
com pouca ou nenhuma experiência m



rapidamente adquiram confiança no uso 
efetivo da planilha.

As outras planilhas (exceto a Visi- 
Calc) também possuem o comando pa­
ra estabelecer células protegidas. Adicio- 
nalmentc, o SuperCalc2 e o SuperVisiCalc 
permitem que o conteúdo das células 
fique escondido do usuário, um benefí­
cio de uso prático duvidoso porque 
qualquer usuário, com algumas horas 
de prática, em poucos segundos, torna 
visível tudo na planilha e esconde o 
conteúdo de novo.

Apagar conteúdos de células, inserir/ 
apagar e movimentar linhas ou colunas:
o ponto de análise aqui é o tempo e a 
comodidade. O VisiCalc e o SuperVisi­
Calc somente executam estes comandos 
uma só vez, isto é, será necessário repe­
tir várias vezes estes comandos (e aguar­
dar sua execução) para, por exemplo, 
inserir dez linhas, movimentar quatro 
colunas etc. Nas outras planilhas, os 
comandos permitem que você estabeleça 
sobre quantas células, linhas ou colunas 
você quer que ele atue de uma só vez.

Largura de colunas: o estabelecimen­
to de larguras diferentes para as colunas 
foi um dos pontos de venda mais im­
portante que as planilhas pós-VisiCalc 
usaram, pois isto dava uma nova dimen­
são à formatação dos relatórios. A faci­
lidade de fazer isto simultaneamente 
com mais de uma coluna facilita muito 
o trabalho (tal como no item anterior). 
Por isto, é de estranhar que o Lotus 
1-2-3 deixou de incorporar esta facili­
dade em seu comando. Nesta planilha, 
tal como no SuperVisiCalc, o trabalho 
de estabelecer as larguras de um grande 
número de colunas é de amargar (quem 
é vivo, entretanto, escreve no Lotus 
1-2-3 um pequeno macro e deixa o 
micro fazer o trabalho), falaremos mais 
sobre macros adiante. A possibilidade 
que o SuperCalc2 oferece com larguras 
selecionáveis de 0 a 127 demonstra que 
quem “bolou” esta planilha há havia 
sido usuário de outras e sabia o que 
agradaria ao público:

Janelas e títulos; neste ponto são to­
das iguais, exceto pela planilha Multi- 
plan que permite até oito, isto mesmo, 
oito janelas simultâneas (misturadas na 
horizontal e vertical)! Isto seria fantás­
tico, exceto pelo fato de que a memória 
desta planilha é tão pequena que o ta­
manho das planilhas não chega a deter­
minar precisamente o deslocamento do 
cursor para muito longe. Contudo, para 
quem necessita deste recurso, só oMulti- 
plan tem.

Edição de células /apagar planilhas:
nestes dois aspectos, as planilhas seriam 
todas iguais, exceto pelo fato do Super- 
Calc2 ter conseguido adicionar a estes 
comandos opções no mínimo interessan­
tes. Na função de edição de uma célula, 
por exemplo, você pode referenciar

o conteúdo de outra, trazendo este 
conteúdo para a célula onde estiver o 
cursor e em seguida editá-la, o que 
facilita a cópia e introdução de textos 
ou fórmulas semelhantes. Já a função 
para apagar uma planilha permite que 
sejam mantidos os formatos de células 
(veja adiante a esse respeito) que você 
tenha tido o trabalho de definir, pou­
pando-lhe a tarefa de definir tudo de 
novo.

Formatação de células: examinando 
na figura 2, as características de cada 
uma das planilhas neste item salta à vista 
que de longe a que dá mais opções de 
formatação é o SuperCalc2. Embora 
teoricamente poderia até se dispensar 
qualquer formatação, seria impensável a 
qualquer executivo de nível apresentar 
a seu chefe um relatório onde ele teria 
que ler números percentuais como nú­
meros decimais. A imagem é tudo, di­
zem os comunicólogos! A possibilidade 
que o SuperCalc2 permite de montar 
oito formatos, ao meu gosto me agrada 
“pra chuchu” , coisa que o Lotus 1-2- 
3 não me dá! Além disso, a capacidade 
de determinar que valores “zeros” não 
aparecem na planilha, mostrando que, 
mais uma vez, quem bolou esta planilha 
“é do ramo” .

Passando agora para a figura 3, 
observamos os seguintes comandos e 
operadores:

Reprodução/cópia de conteúdos de 
células: estes comandos são, provavel­
mente, os mais usados e, no fundo, são 
os que mais contribuíram para o sucesso 
das planilhas eletrônicas quando de seu 
primeiro lançamento. Isto ocorre por­
que através deles você copia valores, 
fórmulas e textos por toda a planilha em 
poucos segundos, ao invés de manual­
mente redigitar cada um. Digno de des­
taque (mais uma vez), as opções que o 
SuperCalc2 oferece, possibilitando trans­
formar fórmulas em seus valores resol­
vidos, o que libera mais espaço para ex­
pandir a sua planilha e ainda permite 
copiar ou reproduzir células com a rea­
lização simultânea de soma, subtração, 
multiplicação ou divisão.

Estas opções são muito úteis em si­
tuações onde, por exemplo, você tem 
uma coluna de valores ou preços e você 
quer aplicar-lhes um aumento de 10% 
(se alguém da Sunab ou Cip estiver 
lendo isto. . . ha-ha é brincadeira). 
Basta então colocar numa célula qual­
quer (1.1) e mandar reproduzir multi­
plicando esta célula sobre as que con­
têm os preços. Pronto, estão aumenta­
dos em 10%! Não foi necessário, portan­
to, abrir uma coluna extra (como seria 
necessário com o Lotus 1-2-3) para re­
ceber o resultado deste cálculo, e, em se­
guida, armazenar a coluna nova no dis­
co como valor, para depois extraí-lo de 
volta para a planilha e finalmente apagar 
a coluna antiga. Dá o que pensar né?

Leitura/gravação/apagar arquivos e 
pedir diretório: tarefas como apagar ar­
quivos e pedir diretório são realizadas 
por todas as planilhas de uma forma ou 
outra. Por outro lado, quantas vezes o 
usuário novato do SuperCalc2, Multi- 
plan e Lotus 1-2-3 não se viu na seguin­
te situação: está no meio do trabalho e 
ao tentar armazenar sua planilha no dis­
co recebe o aviso de “disco cheio”, des­
cobrindo também que não pode apagar 
nada que já tem no disco e, pior, não 
tem um disco de dados já formatado 
no modo exigido! Adeus trabalho.

Esta situação já não acontece com 
os usuários do VisiCalcs e SuperVisiCalc, 
pois estes programas permitem formatar 
os discos de dados dentro da planilha. 
Esta vantagem é entretanto relativa, 
pois, depois que a situação descrita 
acontece três ou quatro vezes, os usuá­
rios das outras planilhas costumam 
deixar estocados alguns bocados de dis­
cos de dados formatados para emergên­
cia.

A característica anterior, porém, é a 
única vantagem real do VisiCalc e Super­
VisiCalc sobre as outras planilhas, pois 
algumas destas especialmente o Super- 
Calc2 (de novo!), possuem comandos que 
ampliam em muito suas capacidades. Por 
exemplo, o SuperCalc2 pode fazer com 
as planilhas no disco o que ela faz com 
os comandos de Reprodução e Cópia, 
isto é: soma, subtrai, multiplica e divi­
de os dados uns com os outros através 
da planilha na memória! Esta operação 
pode ser feita com toda a planilha ou 
partes, o que permite que se tenha, por 
exemplo, uma planilha que reflete de­
terminado movimento mensal e esta 
seja somada numa outra, para determi­
nar o acumulado anual. Fantástico!

Estes recursos do SuperCalc2, em­
bora não resolvam todos os problemas com 
o tamanho da planilha, reduzem estes 
a uma minoria (será que aquelas plani­
lhas gigantescas que não envolvem mui­
tos cálculos in ter-células não deveriam 
ter sido montadas por um programa 
de banco de dados do tipo dBase 
II*?). Um comando curioso e único 
dentre as planilhas é o LINK do Multi- 
plan que embora seja útil para estabele­
cer dependências entre planilhas, até a- 
gora não tive necessidade de usá-lo 
(creio, entretanto, que há quem dele 
possa se beneficiar).

Impressão/gráficos: os comandos de 
impressão de todas as planilhas de 8 
bits são apenas adequados, se tanto. 
Quem já trabalhou com o Lotus 1-2-3 
sabe apreciar, e como, a capacidade que 
este software tem para formatar cabe­
çalhos e margens de relatórios para im­
pressão. Quanto aos gráficos Lotus 1- 
2-3, são muito bons e se suas necessida­
des giram em torno de produzir saídas 
gráficas de seus dados, então não há £



c o m p a t ív e l  c o m
IBM PC/XT (*)

..r*"m  -MW|
SP 16

PROLOG ICA Jypj
•  VERSÃO  I

2 drives, slims, FD /DD, 
320 kbytes

•  VERSÃO  II
1 drive FD/DD, 320 kby ­
tes, memória RAM e W in­
chester 5 /10 /15  M bytes.

...........■ %  '

(preços sob consulta)

PLACA_ 
EXPANSAO 
P/ SP 16

•  Placa expansão de 320 kby­
tes, expandindo até 640 
kbytes de memória RAM 
para SP-16.

•  Placa de CP/M para SP-16 
com 64 kbytes. Transforma 
restante da memória em 
RAM DISK.

COM U NICACAO

Placa rede de comunicação 
NCT-7301, para interligar 
vários SP-16.
Placa emuladora de terminal 
IBM 3278/3279 NCT-7101 
PCOX.
Placa emuladora de terminal 
IBM 3278/3279 NCT-7201 
IRMA. (preços sob consulta).

MICROS

•  CP-500 022D-M80, 1 drive 
FD/DD, DOS-500, CP/M 80 
colunas.

•  CP-500 023D-M80, 2 drives 
FD/DD, DOS-500, CP/M 80 
colunas.

•  CP-400 color II 64 kbytes.
•  CP-200S, 16 kbytes (preços

sob consulta). | R |

(*) IBM é marca registrada da 
International Business Ma- 
chine.

ASSISTÊNCIA
TÉCNICA

DIRETO: (011) 220-5794 
•  Consertos, contrato de ma- 

. nutenção, peças de reposi­
ção (condições especiais p/ 
ass. técnica).

INTERFACES E 
PERIFÉRICOS

Software video texto para 
CP-500.
Software video texto para 
SP-16.
Modem EMBRACOM. 
CP-532C (RS232/CP500). 
Serial 300.
Joystick CP-400.
Placa CP/M para CP-500 M. 
80 com 128 kbytes RAM. 
Cabos de ligação micro/im- 
pressora.

SOFTWARE

•  DATAFLEX*.
— Gerador de banco de dados 

relacionai.
— Multi e mono usuário 8 e 16 

bits.
— Gera aplicativos como: con­

trole de estoque, contas a 
pagar e receber, cadastro de 
cliente, mala direta, folha de 
pagamento, etc.

(Preços sob consulta)

SUPRIMENTOS

Diskettes 5 1/4" caixa com 
10 unidades FS/DD e FD/ 
DD. j Z  ^
Formulário contínuo 1 via:
— 80 colunas (milh.).
-  132 colunas (milh.).
Fitas para impressora: P-500, 
P-720, P-740.
Mesa para computadores. 
Estabilizadores de tensão: 
0,8 kVA -  1,5 kVA.

IMPRESSORAS

•  P-500S paralela ou serial 
150 CPS, 80 colunas, carac­
teres normais, comprimidos 
e expandidos, gráfico com­
patível com MX-80.

OBS.: compatível com APPLE, 
EXPERT, HOT BIT, SP-16,etc.

•  P-720 paralela e serial 200 
CPS 132, colunas e compa­
tível com MX-100.

•  P-740 paralela e serial 400 
CPS, 132 colunas.
(preços sob consulta).

REVENDAS
BAURU-SP ^
Micrológica Tel.(0142)23-6142
BELO HORIZONTE -  MG
ComputronixTel. (031)225-3305
Digilògica Tel. (031 (223-4966
CAMPINAS -  SP
Soft En Byte Tel. (0192)52-6369
CAMPO GRANDE -  MS
New Line Tel.(067)382-0682
CATANDUVA -  SP
Catanduva MáqTel(0175)22-61671
CURITIBA -  PR
CSR Tel.(041)232-1750
FERNANDOPOLIS -  SP
Compshow Tel.(0174)42-1697
FORTALEZA -  CE
Siscomp Tel.:(085)244-4911
GOIÂNIA -  GO
Soft New Tel.(062)224-9322
GOVERNADOR VALADARES
Computron Tel.(0332)21-8412
NATAL -  RN
Maximicros Tel.(084)222-8918 
POÇOS DE CALDAS -  MG 
Micro Poços Tel.(035)721-1883 
PORTO ALEGRE -  RS 
Hercos Tel. :(05l2)25-4923
RECIFE -  PE
Croma Tel. (081 (325-3493 
RIO DE JANEIRO -  RJ 
Sinclair P!aceTel.(021 )549-2699 
Sisteco Tel.(021)220-9613 
SBC Micro’s Tel.(011)448-6234 
SÃO PAULO -  SP 
Cinótica Tel. (011) 36-6961
Benny Micro Tel. (011 >570-1555 
Bolsa do MicroTel. (011 )93-1102 
Citty Micros Tels.(011 )831-0944| 
Iguatemicro Tel.:(011 )815-9701 
Garra Tel.(011 >884-3042
NC Micro Tel.(011)533-4388 
Opus Tel.(011)273-5757
Provac Tel.(011)274-5861 
Tropical Tel. (011)543-9859 
Sisec Tel.(011)283-0853
Cistec Tel. (011)288-5413
SOS Comp. Tel.(011)826-0466 
SÃO VICENTE -  SP 
Alta- ResoU Tel.(0132)67-2496 
TAUBATÉ -  SP 
Ensicom Tel.(0122)33-2944 
SÃO CARLOS -  SP 
HDG Tel. (0162) 72-2449
ARAÇATUBA -  SP 
Produza Tel. (0186) 23 0519 
RIBEIRÃO PRETO -  SP 
Datadados Tel. (016) 635-2331 
UMUARAMA -  PR 
CBM Tel. 10446)23-2233
VITÓRIA -  ES
Casa dos Tel Tel.(027>222-5011_ 
Composoft 222-5758 
WR Comp (027)_
2253144^
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i ! VISIC SPVZC 5C2 HULTIP L-123 i
! Caoacidades (K = 1024) i i
' -Tamanho Máximo de Planilha nu* Micro cc* 64K Bytes <e* K Bytes) ! 34K 30K 25K 12K CBS i
1 -Tamanho da Planilha Cresce com Placas de Expansao aci*a de 64K Bytes i X X 1
1 -Numero Maxiaa de Linhas ! 254 254 254 255 2045 1
1 -Numero Maxima de Colunas ! 63 63 63 6! 256 i
! -PrEcisao Numérica (digitos) ! 11 11 16 14 16 i
1 OES: MEMÓRIA MÍNIMA = 192K BYTES i i
' COM 256K BYTES PLANILHA = 138K BYTES i i
! Grdenar/Classificar (SOftT ou ARRANGE) i i
1 -Determinadas Linhas i X X X i
1 -Determinadas Colunas i X X i
1 -Ordem Ascendente ou Decrescente i X X X i
1 -Ajuste de For*ula Opcional i X i
1 -Níveis (NESTINu) de SORT Autciatico com limitacao a max, de duas i X 1

-Niveis (NESTING) de SORT Manuais permitindo múltiplos niveis i
i X X i

i
1 Estabelecer •Atributos" (caracteristicas) nara células ( 1
! -Atributos Globais (valido oara todas as células sem atributo individual) ! X X X X i
! -Aceitar Cualcuer Entrada (Valores, Formulas cu Textos) ! X X X X X i
! -Aceitar so Texto i X i
i -Aceitar so Valeres i X i
! - 9roteger (nao oeriite  modificacao do conteúdo da célula) i X X X X 1
! -Invisível (esconde do usuário o conteúdo da célula)I

i
i X X 1

i
' Apagar conteúdo da Célula 1 i
! -Soiente uia por vez ! X X i
' -Uta ou «ais por vez i

i
X x X 1

i
! Largura de Colunas i 1
1 -Somente Todas Iguais (Globais) ! X i
í -Penite  Largura Individual e/ou Global i X X X X 1
1 -Periite  Estabelecer a Largura de una ou mais colunas siiultaneaiente i X X i
' -Largura Mínima Permitida f 3 0 c 3 1 i
1 -Largura Máxima PermitidaI ! 37i 36 127 32 72 i

i
! Inserir ou Aoagar Linhas ou Colunas i i
! -Somente u*a por vez ! X X 1
! -Uea ou «ais por vez1

i
i X X X 1

1
1 Movimentar Linhas ou Colunas i i
! -Soiente uta por vez ! X X i
! -Uta ou «ais por vezI

i
i X X X i

i
! Janela(s) i i
1 -Horizontal ou Vertical ! X X X X X 1
! -Permite tanto a sinc^onizacao entre janelas çuanto sua fixacao ! X X X X X 1
! -Numero máximo de janelas que podem ser abertas ! 2 i 2 2 E 2 1

i
! Ti tal os i i
! -Fixar t itu lo s  na Horizontal, Vertical ou Ambos ! X \ X X X X i

i
! Edicao de Conteúdo de Célula i i
! -Edicao da Célula onde se encontra o cursor (posicao atual) ! X X X X X 1
! -Edicao de Conteúdo de Célula em outra posicao, na oosicao atual i

i X i
i

1 Apagar Planilha i i
! -Toda a planilha ! X X X X X i
1 -So conteúdos (deixando apenas os formatos)\ i X i

i
! Fonatacao de Células (Global e/ou Individual) i i
1 -Formato Geral ! X X X X x i
1 -Formato Inteiro ! X X y X X i
' -Formato Exponencial i y X X i
! -Formato com centavos <2 casas decimais) ! X X X X X j
1 -Valor alinhado a d ire ita  ou a escuerda ! X X X X X i
1 -Texto alinhado a d ire ita  ou a escuerda i X X i
1 -Formato Grafico de Barra Horizontal :/«  ou out^o simoolo ! X X X X X i

-Default (Formato Global) ! X X X X X i
' -Formato l  com N casas decimais i X X i
! -Formato com Seoaracao de Milhares i X X X i
! -Formato de valor negativo tipo contábil (entre par enteses) i X X X i
! -Formato de valor zero opcionalmente apresentado em branco i X 1
! -Formato Fercentual i X X X i
1 -Controle do numero de casas decimais apresentadas i X x X 1
' -Apresentação do valor dividido por fatores de 10 (Scaling) i X i
! -Combinacao de Formatos Especiais sob Controle do Usuário 1 X i

i



de memória disponível para micros de 
8 bits (mas como faz falta um Sort!).

O Multiplan (pelo menos na versão 
a qual tive acesso: 1.04, de 1981), apa­
rentemente não demonstrou vantagem 
alguma que o destacasse em relação ao 
SuperCalc2. Quanto ao VisiCalc, . . .  
bem, faço questão de sempre ter uma 
cópia deste venerável pioneiro no meu 
arquivo. Afinal, um dia eu vou mostrá- 
la para meus netos e contar-lhes como é 
que eram as coisas “nos velhos tem­
pos”, enquanto eles levam seu avô 
para passear nas suas “motos anti- 
gravitacionais” . .  . certo?

muito o que pensar. O único problema 
é que para imprimir um gráfico do Lo­
tus 1-2-3 é necessário gravá-lo num 
disco para depois chamar uma rotina/ 
programa, que, a seguir, envia os gráfi­
cos para uma impressora ou um plotter 
(traçador gráfico).

Para os usuários de micros de 8 bits, 
a saída tem sido transferir seus dados da 
planilha para o disco num formato que 
pode ser lido por um dos programas gera­
dores de gráficos tipo VisiPlot, ou redigi- 
tar manualmente seus dados num desses 
mesmos programas. . . o que, cá entre 
nós, não matou ninguém até agora.

Banco de dados: só o Lotus 1-2-3 
tem estes comandos para pesquisar na 
planilha certas informações. Uma ten­
tativa (de resultado muito duvidoso) 
de juntar banco de dados com planilha.

Macros ou execução automática de 
arquivos com comandos: macros são 
uma seqüência de comandos, funções, 
valores, texto ou fórmulas que normal­
mente o usuário teriaque digitar manual­
mente e que duas planilhas, o Super- 
Calc2 e o Lotus 1-2-3 permitem que 
sejam realizados de modo automático.

Cada planilha faz isto de forma di­
ferente: no SuperCalc2 você armazena 
seus macros (seqüência de instruções) 
no disco e os chama de dentro de qual­
quer planilha quando deles necessitar.

No Lotus 1-2-3, por sua vez, seus ma­
cros são armazenados dentro da plani­
lha e a cada vez que necessitar deles, 
bastará pressionar duas teclas. Se hou­
ver um ou mais macros que várias pla­
nilhas necessitem usar, você também 
pode gravá-los no disco e depois carre­
gá-los na planilha que necessitar deles.

A utilidade dos macros para o usuá­
rio avançado é indiscutível, pois além 
de facilitar, e muito, o trabalho, eles 
permitem que planilhas complicadas 
sejam montadas por usuários experien­
tes para serem usados por novatos e 
leigos. Obviamente, os macros possí­
veis com o Lotus 1-2-3 são bem supe­
riores aos do SuperCalc2, permitindo 
que trabalhos muito difíceis e demora­
dos, como a confecção automatizada 
de propostas e orçamentos industriais 
sejam realizadas em tempos recordes, 
podendo muitas vezes até justificar 
financeiramente a compra de um micro 
de 16 bits.

Características específicas e conclu­
sões finais: como pode ser visto na 
figura 3, na parte referente a caracterís­
ticas específicas e por tudo que falamos 
até agora, tanto o SuperCalc2 como o 
Lotus 1-2-3 são as planilhas que ofere­
cem mais recursos extras (o que os 
americanos chamam de added-value) 
para o usuário, enquanto que o SuperVisi- 
Calc tem a seu favor o maior tamanho

* Apple — Apple Computer Inc; 
Appleworks — Royal Software; CP/M 

Digital Research Inc; dBase II — 
Ashton Tate Inc; IBM-PC — Interna­
tional Business Machine; Lotus 1-2-3
— Lotus Development Corp; Multiplan
— Microsoft Corp; Royalworks — Royal 
Software; SuperCalc2 — Sorcim Corp; 
SuperVisiCalc — Visicorp Corp; Visi­
Calc — Visicorp Corp.

Leo Eugen Nacelli atua há muito tempo no 
campo de microcomputadores, tendo apresen­
tado diversos seminários sobre assuntos rela­
cionados à área em vários pontos do Brasil. 
Atualmente, ele é Gerente de Sistemas do gru­
po Convex-RJ.

0 CASAMENTO QUE MEXEU COM A INFORMÁTICA. 
MICRO IBM-PC SID E SOFTWARE NASAJON.

O s grandes m icros  do  m om en to  são os da 
Linha IBM-PC SID.

A  Nasajon desenvo lveu Sistem as 
com patíve is com  esta tecno log ia  e com  as 
necessidades de em presas e profissionais.

Os S istem as Nasajon fo ram  pro je tados para a 
eficácia. O Program a de Contabilidade, por 
exem plo , faz o trabalho de to d o  o m ês em apenas 
2 horas. Perm ite o cadastram ento  de h istóricos 
padronizados e de plano de contas com  até 5 
níveis. Emite diário, razão, balancete, balanço, 
dem onstração de lucros e prejuízos acum ulados, 
além de listagem  por centro  de cus to  e extra to  de 
contas.

Conheça tam bém  os S istem as Nasajon para 
Folha de Pagam ento, Contas a Pagar/Receber e 
m uitos outros. Cada um  custa  apenas Cz$ 9.300. 
(o m elhor preço do m ercado).

Você vai ver que por trás de um grande m icro, 
existe sem pre um  grande program a.

o n c i / a j o nI» J/i/tema/# Representante SID (Linha PC)

01a

Rio: A v. Rio Branco, 4 5 -G r.1 3 1 1  - Tel.: (021) 263-1241 e 233-0615 
S. Paulo: R. Xavier de T o ledo , 161 Conj. 106 - Tel.: (011) 34.3083
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-Figura 3-

Reproducao (Reoeticao/Replica) de Listas de Conteúdos (1 para N> 
-Reprodução coi Ajuste de Foreulas 
-Reprodução sei Ajuste de Formulas 
-Reprodução transformando formulas ee valores calculados 
-Reprodução coi soía, subtracao, multiplicacao ou divisão

Copia de Blocos de Conteúdos (1 para 1)
-Copia com ajuste de foraulas 
-Copia sei ajuste de foraulas 
-Copia transtornando foraulas em valores calculados 
-Copia com soma, subtracao, aultiplicacao ou divisão

Apagar Arquivos e Pedir Diretorio/Catalogo do Disco

Leitura (Carregar) Planilha do Disco para o Computador 
-Leitura Total da Planilha 
-Leitura Parcial com ajuste de foraulas 
-Leitura Parcial sem ajuste de foraulas 
-Leitura Parcial Apenas de Valores 
-Leitura Parcial com soma ou subtracao de conteúdos 
-Leitura Parcial coa aultiplicacao ou divisão de conteúdos 
-Leitura com Consolidação (soma) da Planilha Nova ao Anterior 
-Estabelecimento de LINKS autoaaticos entre planilhas 
-Leitura de Formatos DIF, SDI, ou outros arquivos

Gravar (Araazenar) Planilha no Disco 
-Gravacao de Toda a Planilha no Disco 
-Gravacao Apenas de Valores 
-Gravacao Parcial de Valores. Textos, etc.
-Gravacao Parcial Apenas de Valores
-Gravacao coa "BACKUP* Automático
-Gravacao de Foraatos DIF, SDI ou outros arcuivos
-In icializacao de Disquetes de Dados Novos ae Dentro da Planilha

Impressão 
-impressão Total 
-Iapressao Parcial
-Defin ir Cabeçalho, Rodapé e Margea para Iapressao 
-Envio de Caracteres de Controle para a Impressora 
-Controle de Largura e Coepriaento de Paginas

Gráficos
-Gráficos Siaples de Barra Horizontal dentro da Planilha 
-Gráficos de Linha, Barra, Setor, etc. por comando direto 
-Iaoressao de 6raficos Confeccionados Soaente por Programa Externo

Banco de Dados
-Comandos Liaitados de Acesso Tipo Banco de Dados (QUERY)

Macros ou Execucao Automática de Arquivos com Comandos 
-Macros dentro da Planilha
-Comandos "importados* de arquivo nua disco para execucao

Características Especificas 
-Recalculo Manual ou Automático 
-Recalculo por Coluna ou por Linha 
-Recalculo Natural
-Resolve Cálculos de Interacao (p/Frente ou p/Tras) Hanualaente
-Resolve Calcules de Interacao (p/Frente ou p/Tras) Automaticamente
-Mostra a planilha na tela con ou sea as bordas (coordenadas)
-Mostra as foraulas da planilha na tela
-Mostra as foraulas e os valores da planilha na tela simultaneamente 
-Mostra na tela saida para iapressora (opcional)
-Peraite movimentar o cursor automaticamente ou aanualaente apos entrada
-Salto Automático de Posicoes Protegidas
-Salto Automático de Posicoes em Branco
-Peraite In ib ir  Salto Autoaatico
-Texto Repetitivo
-Peraite Texto ser Tratado ea Coaparacoes Lógicas e Referencias 
-Representa ua Conjunto de Células por ua Noae 
-Auxilio e Instruções na Tela para c Usuário se Desejar 
-Texto Limitado a Largura da Coluna
-Texto pode "Derramar* para a coluna a d ire ita  se este nao for usado
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ARESERVA 
DE MERCADO 

NÂO PODE FICAR 
SO NA MEMÓRIA.

O BNDES TEM UM 
PROGRAMA COMPATÍVEL 
COM OS USUÁRIOS E 
EMPRESÁRIOS 
NACIONAIS 
DE INFORMÁTICA.

Hoje em dia, só 
tem vez quem domina 
as tecnologias da infor­
mática e da microele- 
trônica.

Reconhecendo a impor­
tância estratégica dessas 
atividades para o desenvol­
vimento e autonomia do País, 
o BNDES criou o PROINFO 
-Programa Especial de 
Apoio ao Setor de Informá­
tica.

Um Programa que be­
neficia as micro, pequenas 
e médias empresas nacionais 
de informática, fabricantes 
de equipamentos e compo­
nentes, software houses, 
system houses, birôs, consul­

u u m m m m m m m m
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torias e outras, financiando 
qualquer tipo de investimen­
to necessário às atividades 
do empreendimento.

Para os usuários - em­
presas privadas nacionais, 
entidades públicas e 
instituições de ensino e 
pesquisa-o PROINFO oferece 
financiamento à implanta­
ção ou expansão de sistemas 
de informática produzidos 
por empresas nacionais.

Trata-se de um amplo 
apoio, incluindo todos os 
tipos de investimento, tais 
como: aquisição ou 
desenvolvimento próprio de 
software, equipamentos de 
informática, instalações 
complementares e até o 
treinamento de pessoal para 
operação dos sistemas.

Em qualquer tipo de 
apoio, produtor e usuário 
contarão com condições 
preferenciais de prazos, 
níveis de participação, taxas 
de juros e critérios de 
enquadramento, e com 
tratamento agilizado da 
operação.

Como você pode ver, 
o PROINFO é mais do que 
uma postura em defesa de 
uma tecnologia nacional 
no setor de informática.
E uma medida concreta 
do Governo no sentido de 
apoiar a produção e 
levar a informática a todos 
os setores da sociedade.

PROCURE UM 
AGENTE DO BNDES: 
BANCOS DE 
DESENVOLVIMENTO 
E BANCOS DE 
INVESTIMENTO.

BNDES

PROGRAMA ESPECIAL DE APOIO AO SETOR DE INFORMÁTICA.



Com este artigo, para micros da linha TRS-80 modelo III, 
você vai aprender a criar, de maneira simples e rápida, u m . . .

NEWDOS face dupla
_______ Paulo Ângelo Guarinello_______________________________________________

O estilo usado neste artigo é o 
dos “Cook Books” america­
nos, ou seja, (se o termo tiver 
tradução) tipo receita de bo­

lo. Este estilo não aborda muitas consi­
derações teóricas, além das absoluta­
mente necessárias; pelo contrário, vai 
direto ao produto final.

O processo de geração desse sistema 
operacional requer um sistema com dois 
discos face dupla. Faça um backup de 
seu sistema NEWDOS face simples (esta 
é a única fase em que não se necessita 
de face dupla). Para obter o backup, 
digite:
• FORMAT 1 — responda às perguntas 
efetuadas pelo formatador, de maneira 
lógica. Todas as perguntas serão em 
inglês.
• COPY 0 1 -  este é o equivalente ao 
backup no NEWDOS. A cópia é efetua­
da setor por setor, trilha por trilha, ou 
seja, fisicamente.

Deste ponto em diante, você necessi­
ta de um sistema com dois drives face 
dupla. Se não tiver com seu CP 500 
dentro destes requisitos, sinto muito, 
mas é melhor desistir do que se frus­
trar.

Coloque seu sistema face simples, 
obtido pelo backup acima, no drive 0. 
Este sistema não pode estar protegido 
contra gravação, pois algumas etapas 
adiante vão gravar no drive 0.

Coloque o disquete, que irá 
conter o NEWDOS FD, no drive 1. É 
lógico que ele vai ser formatado nas 
duas faces, superior e inferior. Cuidado 
com o disquete que você coloca neste 
drive, pois, depois de formatado, qual­
quer dado estará irremediavelmente per­
dido.

Como medida cautelar, verifique o 
que há no PDRIVE do drive 0 (face 
simples):
• PDRIVE ,0,A -  o NEWDOS vai lhe 
mostrar uma série de parâmetros asso­
ciados aos drives de 0 até 9. Não nos 
interessa, neste caso particular, os pa­
râmetros do drive 2 em diante; nosso 
interesse está voltado para os drives 0

e 1. Os parâmetros desses dois drives 
devem ser idênticos e com o conteúdo 
abaixo, que é a especificação correta pa­
ra o NEWDOS face simples.

TI=A,TD=E,TC=40,SPT= 18,TSR=3, 
GPL=2,DDSL= 17,DDGA=2 
Aproveite para verificar a configuração 
dos drives 2 e 3 que deve ser idêntica 
a acima. Se eles não estiverem com esta 
configuração, seu NEWDOS está altera­
do e não é o original. Se este for o seu 
caso, o ideal seria conseguir outro NEW­
DOS, de outra fonte.

Modifique o PDRIVE do drive 1, 
no drive 0. Ou seja, no drive 0 existe 
uma série de parâmetros associados a ca­
da drive, de 0 a 9. O que vamos coman­
dar é a mudança de parâmetros associa­
dos ao drive 1, que constam da tabela 
PDRIVE, do drive 0. Digite:

PDRIVE, 0,1,TD=G,SPT= 36, GPL=6, 
DDGA=6

Se não funcionar, só existem duas 
causas possíveis: primeiro, houve algum 
erro de sintaxe no comando acima; se­
gundo, o disquete do drive 0 está pro­
tegido contra gravação.

0  comando acima grava uma nova ta­
bela no drive 0 e imediatamente lista 
todos parâmetros associados aos dri­
ves de 0 a 9. Efetue a conferência dos 
parâmetros associados aos drives 0 e 1:

0* TI=A,TD=E,TC=40,SPT= 18,TSR 
= 3,GPL=2,DDSL= 17,DDGA=2

1 * TI=A,TD=G,TC=40,SPT=36,TSR 
=3,GPL=6,DDSL= 17,DDGA=6 
Verificada a exatidão destes parâmetros, 
pressione a tecla RESET do sistema. Is­
to é imprescindível!

Digite o comando abaixo:
COPY 0,1 „FMT,CBF
Este comando já inclui o parâmetro 

FMT, que formatará o disquete no drive 
1, nas duas faces, como a primeira eta­
pa da cópia. As perguntas serão em 
inglês, e suas respostas idênticas às for­
necidas na etapa de backup. O parâme­
tro CBF (Copy By File) é necessário, 
pois sempre que qualquer cópia envol­
ver múltiplos arquivos, entre drives com 
PDRIVES diferentes (como no nosso

caso, os PDRIVES dos drives 0 e 1 são 
distintos), este parâmetro precisará ser 
cipecificado. Ao final desta etapa, seu 
NEWDOS face dupla está pronto no 
drive 1.

Antes de proteger o disquete, retire o 
NEWDOS FS do drive 0 e coloque o 
face dupla. Tecle RESET, e o sistema 
deverá carregar (boot). Se não carregar, 
é porque algum erro foi cometido nas 
etapas anteriores.

Use KILL para deixar o sistema lim­
po, ou seja, só com os programas origi­
nais do sistema que são:Superzap/CMD; 
Chainbld/BAS; Chaintst/JLC (este não 
é um programa, mas deve estar presente 
no seu NEWDOS); Lmoffset/CMD; 
Dircheck/CMD; Edtasm/CMD; Aspool/ 
MAS e Dissassem/CMD.

Novamente, se você não possui estes 
programas, seu NEWDOS não é o origi­
nal (na minha opinião pessoal, eles são 
excelentes, a começar, pelo Superzap/ 
CMD. Mas não permitam que eu saia do 
estilo “Cook Book”). Evite o uso de 
PURGE; é bastante fácil “matar” um 
componente do sistema com ele. Agora, 
você já pode proteger o disquete.

Observe o espaço que você tem no 
disco (grans) e o número de entradas 
no diretório (FDES). Na realidade, você 
tem 222 entradas; o próprio NEWDOS 
ocupa várias, e os programas (Superzap, 
Edtasm etc.), outras. É muito mais 
fácil “estourar” o espaço do que o dire­
tório, pela minha experiência pessoal.

Uma observação importante: o PDRI­
VE deste disco está com os drives 0 e 
1 iguais, isto é, face dupla. ^

m

Paulo Ângelo Guarinello é formado em en­
genharia civil, pela Escola de Engenharia da 
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rante dois anos. Atualmente, é Diretor da fir­
ma Micromaster Consultoria e Programas para 
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SOFTWARE PARA O SEU MICRO
pode ter gravado ca (lta K7 
uso obrigatdrlo dc joystick 
• requer 64K de RAM

APPLE II

JOGOS -  CxS S0.00 -

EARGON(F)-3ogo de xadrex 
ORAv POKER(F)-Jogo de poker 
CHECXERS ÍF ) * Jogo de dsass 
HERO(F)-resgate os a ln e iro s  perdidos  
ROBOTROH(F>*destrue os robds ln ia ig o s  
FALCONS(F)-jogo t ip o  Phemx 
NIGST NISSION(F)-Jogo de p in b e ll  
T8E ELIHINATOR(F)-coebate espscis l 
AUTOBAHN(F)-corrlde de cerros  
CHOPLIFTER(F/J)-resgate coa h e lic d p te ro  
SEA DRACON-pilote ua subaerino  
STAS BLAZER(F)-coabete aéreo 
HOON PATROL(F)-petrulhe lunar 
Ma PACHAN(F)-ajude e neaorede do Pecaen 
HARIO BROS(F)-M ino contre o g o n le  
CASTLE VOLFENSTEIN-ençane os n e iis te s  
BETOND CASTLE WOLFENSTEIN-aete M lt le r  
A ZTtc-decifre  o enigae de p lr la id e  e ite c e  
STELLAR 7-coabete no especo ea 30 
FLIOBT BinULATOR(F)-slauledor de v8o

-  CxS 170.00 -

SPACE SHUTTLE(6 4 )-recupere o s e td lk te  
S1LLENT SERVICE(6 4 )-s ia u la ç lo  de subaerino  
KNICHT OF OESERT-super VAR GAME 
KUNC FU HASTER-lute pere s e iver e aocinhe 
KARATÊ CHAHP-fentlstlce d ispute de keretB  
XARATEKA-perfeite a ia u le c lo  de k e re t i  
CONAN-beseedo no t l l a e  Conen o B irbero  
ghostbusters(J ! - caça eos tentesaes  
SWtiER GAMES(6 4 )-8  Jogos o lfa p lc o s  de v e r lo  
SUlflER GAMES I I ( 6 4 ) - 7  novos Jogos o lla p ic o s  
V1NTER GANES(6 4 )-7  Jogos de Inverfio,
SPT vs SPT-guerre de espiOes ea 3D
DAOLL-fantástica p e rs e g u id o  de e d o  ráp ida
SAAGON I l l -s u p e r  Jogo de xadrex
SKT F O X (J /64 )-n au lad o r de vOo coa coabete
F-15 EA G LE(J/64)-siaulaçlo  de ua cege F-1S Eegle
PINBAIL CONSTRUCTOR SET(J)-aonte seus flip e re a e s
TRAMSILVANIA-selve e princese do perigoso Drácule
S .A .M .-produ i uae s ia u le d o  de vox huaene
MASK OF THE SUN-eche os tesouros perdidos
KABUL S P I- th r i le r  de espionegea no e íe g e n ls tlo
OAR* CRlSTAL-beseedo no f \ l a e  C r is ta l  Encantado
FLIGHT SIMULATOR I l - p l l o t e  ua PIPER 181
7 CITIES OF OOLD(J /64 )-vo cê  deve echer o novo aundo
THE INCREOIBLE HULX-Jogo baseado na re v is te  HULK
CAPITAZN GOOOMICHT(J/64)-salve o aundo
RESCUE RAtOERS(J/64)-coaende sues tropas na bata lhe
BRUCE L E E (J )- lu te  keretB  eoao o teaoso Bruce Lee
Mr. DO(J)-voce d ua aág ico , p ro te ja  o posar
WERE IS  CARHEM SANDIEGO(64)-seja ua d e te tiv e

VTILITAR105 /APLICATIVOS CxS 160.00

VIBICALC— • i i  lha da cá lcu lo s  
VISIPLOT/Vis.TRENO-gerador de g rá fic o s  
vlSIOCX-orgem zador de a tiv id a d e s  
VIS IF ILE-gerador de banco de dedos 
viSITERM-prograaa de co aun iraç lo  
VISIClEDULE-análise fin a n c e ira  PERT/CPtl 
LOCKSMITH 5 O /F - u t i l i t á r io  de cópia  
NIBBLES AUAT 1I /C J - u t i1i t á r i o d e  cdpie  
APPLE H E C H A N lC S -u tilltir io  g ra fic o  
ALPHA PLOT-gerador de g rá fic o s  c o a e rc ie is  
THE GRAPHICS MAGlClANS-emaedor g ra fic o  
THE GRAPHICS SOLUTtON-editor de g rá fic o s  
PRINT SKOP-geredor de íapressos g rá fic o s  
PRIHT SHOP COMP.-coapleaento do PRINT SHOP 
MAGIC windou II-p ro cessad o r de tex to s  
APPLE LOGO-coapiledor LOGO 
APPLE FORTRAN(CP/H)-eo-plledor FORTRAN 
GraFORTH-coapiledor FORTH

- CxS 520.00 -

meus ROOM-fage seu p rd p n o  jo rn a l 
ASCII EXPRESS-uti11 td r io  de coaum caçlo  
TAXE 1-super aniaador g ra fic o  
TURBO PASCAL(CP/H)-coapiledor p ro fis s io n a l

JOYSTICK ANALÓGICO -  CxS 360.00 -

CP-3®0/CP-5®0

JOGOS -  CxS 80 ,00  -

FLIGHT SIMULATOR(F)-slauledor de vOo 
OLTHPIC DECATLON(F)-jogos o lla p ic o s  
ARMORED PATROL(F)-patrulha de tanques 
OUTBOUSE(F)-proteja o seu banheiro  
ROBOT ATTACK(F)-destrua os robOs 
SEA DRAGON(F)-pilote ua subaerino  
CAVERN(F)-escape v ivo  da caverna 
PENETRATOR(F)-aprofunde-se nas cavernas 
ASSAULT(F)-fuja dos ágeis ln ia ig o s  
DEHON SEED(F)-acabe coa os pássaros 
COSMIC FICHTER(F)-jogo tip o  Invasores  
PANIX(F)-escape doa robOs 
PINBALL(F)-tipo flip e ra a a  
CRAZT PAIHTER IFI-p inte a t e la .  se puder! 
GALAXT INVASION(F)-tipo Invasores  
SARGON(F)-Jogo de xadrex 
ASILO (F)-aventura g ra fic a  
20RK I-s u p e r aventura  
SPOOK BOUSE-aventura g ra fic a  
TOXIC DUMPSITE-aventura g ra fic a  
ADVENTUR-4 aventuras d ife re n te s  
FUC FUC-prograaa pornográfico  
GBOSTS(F)-destrua os fantasaas da cidade  
RALLT-coaplete o t r a je to  de ua r a l l r

UTILITARIOS/APLICATIVOS -  ClJ 450.00

AR RANGER Il-a r q u iv o  de d ire tó r io s  
CREATOR-gerador de prograaas BASIC 
V IS IC A LC -planilha de cóculos 
CLONE I I I -c o p ia d o r  rápido de discos  
ACCEL 3 /4 -c o a p ila d o r BASIC 
BASCOM-coapilador BASIC

- CxS 560,00 -

NEVDOS/S0 2 .0 -s is te a a  operacional 
DOSPLUS 3 .5 -s is te a a  operacional 
PROFILE I I I *  -gerador de banco de dados 
SuperSCRIPSIT-processador dc tex to s  
ZEUS-super e d ito r  asseabler 
DlsnDATA-super d lsasseab ler

-  CXS 670,00  -

PRODUCIR-gerador de prograaas 
SUPER 17TIL1TT 3.2 -super u t i l i t á r i o

SPECTRUM/TK 9®X <48K)

JOGOS -  CXS 70.00 -

FIGHTER P IL O T -p ilo te  ua F-15 ea 3D 
DELTA U IN G -p ilo te  ua F-16 ea 30 
FLIGHT SlfWLATION-siaulador de vOo 
TORNADO-pllote ua a v ilo  ea 3D 
BLUE M AX-pilote ua b lp lano ea 3D 
HOOH ALERT-igual ao do f l ip p e r  
BRUCE LEE-lute Kimg Fu coa ln ia ig o s  
SCHOOL DAZE-seJa ua aluno travesso ea 3D 
ALIEN S-ream ae os astronautas ea 3D 
CRITICAI MASS-ande na lua ea 3D 
RAID OVEA MOSCOW-invada Moscou 
ZAXXON-faaoao jogo na sua versBo o r ig in a l  
BPY HUNTER-aJude o e s p ilo  
FLAX-parecido coa o Coluabia 
GILLIGAN1s GOLD-roubc o ouro das ninas  
RUMCHBACX I I - o  corcunda ea outra  a ls s lo  
CIESS-Jogo de xadrex. V ários n ív e is  
POOL-fantdstlco Jogo de sinuca 
3D TANX DUEL-super bata lha  de tanques 
3D STARSTRIKE-guerra nas e s tre la s  
SPT vs SPT-guerra de espiOes ea 3D 
KNIGHT LORE-aventura no c as te lo  ea 3D 
FRED-desvende os perigos da p lr la id e  
FANTASTIC VOTAGE-entre no corpo huaano 
AIRUOLF-baseado no sen ad o  AGUIA DC FOOO 
1994-uaa a is a lo  no fu tu ro  
RIVER RAID-percorra ua r io  e sa lve-se  
PVLL TRROTTLE-corrida de aotos ea 30 
GBOSTVUBTERB-caga aos fantasaas  
MUGHY-controle o s in d ic a to  do c r is e  
SABRE NULF-aventura g rá fic a  na f lo re s ta  
TIRNANOC-aventura g rá fic a  na idade aádla  
DECATHLON 1-5 eaeckonantes provas o lfa p ic a a  
DECATXLON 2 -a a is  5 provas o lfa p lc a s  
BTRIP PORER-dispa sua in c r ív e l oponente

-  CxS 100,00 -

HCVER ENDING STORY-baseado no f i l a e  
VALBALLA-aventura na era aedlevai 
SUPER TEST 1-novas provas a t lá t ic e s  
SUPER TEST 2 -a a is  provas a t lá t ic a s  
COHIANDO-viva as eaogdes do f i l a e  
WEST BANK-enfrente duelos coa d e s tre ia  
GLADIATOR-lute para agradar Cexar 
FLINSTONES-beseado no desenho aniaado 
ZORAO-eaoçdes de capa e espada 
PING PONO-incrível s ia u la ç lo  
ROCCO-enfrente lu tadores de boxe 
AMAZON WOMEN-aventura das aaaxonas 
FRANKENSTEIN 2000-jogo no corpo huaano 
SAI COHBAT-luta a a rc ia l coa basláo  
CYBERUN-aonte a sua nave nesta o d issé ia  
3 VEEK PARADI$E-ande nuaa i lh a  perdida  
N .O .H .A .D .-d es tru a  os invasores da cidade  
HINTER GAMES 1-esportes de inverno  
HINTER GAMES 2 -a a is  esportes de inverno  
GUNFRIGHT-coabata os p is to le iro s  ea 3D 
TRANSFORMERS-Jogo dos faaosos h eró is  
SABOTEUR-sabote una usina atO aica  
CREEN BERET-destrua todos na base ín ia ig a  
GIFT FROM THE GODS-ajude os deuses 
THE EXPLODING F IS T - in c n v e l lu ta  de k a r a t l  
TH IN K -ao fis t içado Jogo de lig u e  4 
SKT RANCER-pllote ua h e lic ó p te ro  ea 3D 
HIGHUAY ENCOUNTER-destrua a nave invasora  
ALIEN ENCOUNTER-recupere a fo rça  
ROCR’N'VRESTLE-luta l iv r e  na sua te la  
TIE AR KUNG FU -enfrente a e s tres  de Kung Fu 
Ha. PACMAN-ajude a naaorada do Pacaan 
PIPELINE Il-d e s tru a  os ln ia ig o s  dos canos 
BASKETBALL-siaulaçto quase re a l 
MOONCRESTA-enfrente ln ia ig o s  do espaço 
SPIDERHAM-jogo coa o Hoaea Aranha 
THE HULK-aventura g rá fic a  coa o Hulk 
THE EXPLOOIMC F IS T -in c r iv e l lu ta  de karatê  
TH IH K -sofisticado jogo de lig u e  4 
SKT RANCER-pllote ua h e licó p tero  ea )D 
HIGHUAT ENCOUNTER-destrua a nave invasora 
ALIEN ENCOUNTER-recupere a fo rça  
ROCX’ N'URESTLE-lula l iv r e  na sua te la  
TIE AR KUNG FU -enfrente aestres  de Kung Fu 
Hs PACMAN-ajude a naaorada do Pacaan 
PIPELINE I I-d e s tru a  os ln ia ig o s  dos canos 
BASKETBALL-siaulaçlo quase rea l 
HOONCRESTA-enfrente ln ia ig o s  do espaço 
SPIDERHAM-jogo coa o Hoaea Aranha 
THE HULK-aventura g rá fic a  coa o Hulk

-  CX$ 150.00 -

THE VA? OF T IG E R -fan tás tica  lu ta  a a rc ia l  
QUAZATRON-11ape a cidade coa seu androide  
E L IT E -s o íIs tic a d o  Jogo esp ac ia l ea 3D 
THE HOBBIT-aventura do Senhor dos Aneis 
SKT FOX-siaulador de vOo coa coabete 
HOVIE-ache a aocinha na casa do gangster 
FAIRLIGHT-jogo na idade aédia ea 3D

UTILITARIOS/APLICATIVOS -  CxS 80 ,00  -

VU 3 D - u t l l l t á r io  g rá f ic o . Te las  ea 3D 
vu CALC-planilha da cá lcu los  
VU F IL I-a rq u lv o  de dados para uso geral 
ULTRA VIOLET-super d lsasseab ler  
HCODER I I -c o a p ila d o r  BASIC 
BPECTRUH V O IC E -a ln tatixad o r de vox

- CxS 100.00
DEBUGGER-super a o n ito r d lsasseabler 
TASUlDE-gera 64 colunae no video  
SOFTCALC-planilha de cá lc u lo s  GRAFICA 
ASSEMBLER-auper e d ito r  asseabler 
TASVORD II-p ro ceaaad o r de te x to  64 colunas 
THE KET-copiador de prograaae 
PAINT PLUS-editor da te ia s  g rá fic a s  
SCREEN H A C H IN E -u tilitá r io  g rá fic o  
PASCAL 1 .6 -c o a p ila d o r PASCAL 
SpecFORTH-coapilador FORTH

ART STVDIO-sisteaa gerador de g rá fic o s  
BETA BASIC 3 .0 -super coaandos para o TK90 
BOFTCOPY-auper copiador de prograaas

HOT BIT/EXPERT (MSX)

JOGOS -  CxS 80.00 -

FLIGHT SIHULATOR-sisulador de vOo 
TRICK B O T-fan táatico  f llp p e ra a a  
HTPER SPORTS I - )  super coapetlç5es  
HTPER SPORTS I l - a a ls  3 eoapetiç6es  
HERO-salve oe a ln e iro s  presos na nina  
hoon PATROL-patrulhe a Lua 
LE HANS-fantástica c o rrid a  de carros  
RIVER R AID-percorra ua n o  e sa lve-se  
SUPER COBRA-defenda seu h e lic ó p te ro  
KETSTONE KAPERS-prenda o la d r lo  
DECATLON-10 in c r ív e is  provas o lía p ic a s  
ANTARTIC ADVENTURE-explore a A n tá rtic a  
GALAGA-jogo de coabate espacial 
HAGICAL TREE-suba a árvore aágica  
TURBOAT-coabate nuaa lancha a ja to  
COLUMBIA-jogo t ip o  Xeviue do f lip e ra s a  
CORRIDA HALUCA-fuja dos carros bosba 
H r . CHIN-aantenha os pratos  rodando 
PADEIRO MALUCO-ajude o padeiro  
OLTHPIC I- jo g o s  o lla p ic o s  
OLTHPIC II-J o g o s  o lla p ic o s  
CBESS-dtiaa versáo de xadrex 
ROAD FICHTER-corrida ea v á rio s  cenários  
GHOSTBUSTERS-caça aos fantasaas  
TIE AR KUNG FU I - l u t a  de Kung Fu 
TIE AR KUNG FU II*-coabate a a rc ia l  
PING PONG-fantástico Jogo ea 30 
STAR AVENGER-tipo Penetrator

- CxS 100.00 -

F -16 -s is u la d o r de vdo coa coabate
KNIGHT LORE-aventura no c a s te lo  ea 30
NIGHT SHADE-Bundo de aagia ea 3D
ALIEN S -ream ae os astronautas ea 30
GUNFRIGHT-velho oeste ea 3D
SORCERT-aalve os dru ldae aprisionados
SATTLE FOR HUWAT-vargaae g rá fic o
ELIDON-ache as f lo re s  aágicas
HASTER OF LAMPS-aventura nas 1001 no ites
JUHP JET-coabate aéreo nua Sea H a rrle r
BLAGGER-recolha os objetos
JET SET VILLT II-ap ag u e  todas as luxes
BOXE-luta coa v á rio s  adversários
VOLLET BALL-Jogo de v o lle y
BUCX ROGERS-pilote a nave de Buck
CHAMPIONS NATIONAL-corrida de cavalos
ERIC x FLOATERS-aate os aonstros
ZAXXON-faaoao Jogo na sua v a re io  o r ig in a l
VAR HEAD-coabate e s p a c ia l, v á r ia s  fases
CHILLER-baseado no *CLIP* de Hichael Jackaon
HOLE IN ONE-Jogo de g o lfe , v á r ia s  fases
HISSILE COHAND-salve aa cidades
LODE RUNNEfi-pegue os tesouros sea ser pego
ULTRA CHESS-illtiaa versáo do XADREZ
FLAPPT-derrube pedras sobre os aonstros
THE WRECK-ache os tanques de ar
THE GOONIES-encontre seus aaigoa
HAM1C MINER-recolha oe objetos
KING's VALLET-percorra a p lr la id e
RAHBO-baseado no f i l a e  RAFBO I I
A VIEV TO A KILL-baseado no f i l a e  de 007
FTTER-Jogo de coabate espacial
H r . DO-destrua os aonstros
BOUDERDASH-pegue oe diaaantee nas cavemaa
RED HOON-aventura g rá fic a
VARROID-eaocionante Jogo coa robds

UTILITARIOS/APLICATIVOS (FITA) CxS 250.00 •

TASVORD-processador dc textos 64 colunas
P S S -asseabler/d isasseabler
MAGIC SET-super e d ito r  da caracteres
SPRITE HACHINE-editor de SPRITES
FORTH-coapilador FORTH
PASCAL-coapilador PASCAL
COMPILADOR BASIC-coapilador BASIC

UTILITARIOS/APLICATIVOS (DISCO) -  CxS 300.00

MAGIC SET-super e d ito r  de carac te res  
SPRITE HACHINE-editor de SPRITES 
P S S -asseabler/d isasseabler 
TASVORD-processador de textos 64 colunas

- CxS 800.00 -

TURBO PASCAL-coapilador p ro fis s io n a l

Deseio receber os programas ..................................................................................................................... ...................................................................................................  em( ) fita ( ) diskette.
para ( ) CP-500 ( ) APPLE II ( )TK90X( ) HOT BIT/EXPERT. pelos quais estou enviando um cheque nominal à JVA Microcomputadores Ltda R Maynnk Veiga 32 Sobreloia Rio de Janeiro RJ CEP 20090
NOME .................................................................................................................................  END. ..................................................  .......................
CIDADE....................................... ...................... UF ...................  CEP.: ....................................... TEL. (..........) ........................................................ DATA DE NASCIMENTO , I .......... I ...........

Softlme - R Maynnk Veiga 32. Sobreloia - Centro - Rio de Janeiro - RJ - CEP 20090 • Tel (021) 253 9291



Indiscutivelmente, os micros da linha Sinclar fazem sucesso 
por todo mundo. Acompanhe o autor num passeio pela terra de 
Sir Clive e conheça o micro ZX Spectrum 128 e o microdrive.

O mundo de Uncle Clive
------------------José Eduardo M a/uf de Carvalho-------------------------------------------------------------

L adies and gentlemans, please fas- 
ten your seat belts. We are lan- 
ding at the Heathrow Airport, 
London.

Era o dia 21 de fevereiro, uma sexta- 
feira, e lá estava eu aterrissando em Lon­
dres, com o propósito de encontrar cole­
gas arquitetos ingleses que conhecera 
aqui no Brasil, a fim de iniciar um inter­
câmbio profissional.

Nada como matar dois coelhos com 
uma só cajadada. Sempre fui um fã in­
condicional de Uncle Clive, o genial Sir 
Clive Sinclair, que fabricava o pequeno 
grande micro ZX Spectrum, para mim, 
uma máquina incomparável.

Essa viagem era minha chance de ou­
ro. A minha ex-empresa, Arquitron In­
formática, especializada no TK90X (o 
ZX Spectrum tropical), seria abastecida 
com os últimos softwares lançados na 
Inglaterra.

Após me instalar no hotel, lá fui eu 
conhecer a famosa Tottenham Court 
Road, a rua dos computadores de Lon­
dres, onde 95% das lojas são especializa­
das em informática.

Coincidentemente entravam comigo 
nas principais lojas carregadores entre­
gando caixas vermelhas, onde estava es­
crito: “ZX SPECTRUM 128” !

Nem é preciso dizer que comprei um 
imediatamente. 0  seu lançamento ofi­
cial ainda não tinha acontecido no mer­
cado inglês, mas apenas na Espanha, em 
língua espanhola: uma estratégia de mar­
keting, visando a América do Sul (o calo 
da Sinclair estava bem aqui, a Microdigi- 
tal).

Imediatamente após a entrada deste 
128 no mercado inglês, sendo a Sinclair 
a última marca a lançar um micro com

esta memória (a Atari, Amstrad, BBC, 
Commodore etc. já possuíam seus mo­
delos de 8 bits com 128 Kb de RAM), a 
imprensa especializada passou a especu­
lar sobre a situação da empresa Sinclair 
Research, que esteve às portas da falên­
cia após a frustrada venda para Robert 
Maxwell e a posterior abertura e aumen­
to de capital, para saldar parte de suas 
dívidas.

Como todos os lançamentos anterio­
res de Uncle Give na área de informáti­
ca, desde o ZX80 -  o precursor dos mi­
cros domésticos; o ZX81 — considerado 
“revolucionário” , com seus quatro chips, 
sendo um deles a famosa ULA (Uncom- 
mitted Logic Array), que continha nada 
menos que 17 chips em sua pastilha de 
silício; ou o ZX Spectrum — que fez os 
japoneses abrirem os olhos em outubro 
de 1982 quando a Rainha Elizabeth pre­
senteou o primeiro ministro japonês 
com o primeiro micro doméstico colori­
do do mundo, seguido pelo enigmático 
Sinclair QL (Quantum Leap -  Salto 
Quântico, nome nada modesto), que, 
apesar dos tropeços de lançamento, fora 
escolhido o Micro do Ano, em 1985. O 
ZX Spectrum 128 teve aceitação e apro­
vação imediata, vamos ver porquê.

QUEM É O ZX SPECTRUM 128

O 128 vem acomodado na mesma 
caixa que o ZX Spectrum Plus, máquina 
que surgiu em decorrência das necessida­
des de mercado, que reclamava por um 
teclado melhor para o velho ZX Spec­
trum. Este Plus tem exatamente o mes­
mo hardware que o Old Speccy, com 
seus 16 Kb de ROM e 48 Kb de RAM.

A caixa do ZX Spectrum Plus, com

um design de teclas muito bonito e 
avançado, ao acomodar a placa de cir­
cuitos do Spectrum 128, recebeu do seu 
lado direito, externamente, um grande 
dissipador de calor.

Para dar um cunho mais profissional 
à máquina, o Spectrum 128 possui uma 
entrada para um teclado numérico (key- 
pad), que facilita a entrada de dados, em 
softwares, por exemplo, do tipo plani­
lha. Ele também possui uma entrada se­
rial, padrão RS-232C, para a conexão de 
periféricos, inclusive a interface MIDI, 
para controlar instrumentos de música 
eletrônica, com até oito canais de som!

A pinagem do microprocessador 
Z80A, substituído pelo seu irmão mais 
novo, o Z8400A (uma versão CMOS do 
Z80A), também está presente num co­
nector traseiro, próximo a uma saída 
para monitores RGB, e da saída do mo- 
dulador de RF, para televisores normais. 
As conexões do gravador cassete estão 
na lateral esquerda do micro, junto a 
um botão de RESET.

Aò maiores inovações deste fabuloso 
micro estão em seu interior. Ao contrá­
rio de outros fabricantes, que anunciam 
algo inexistente, este possui realmente 
128 Kb de memória, divididos em oito 
bancos de 16 Kb cada, sendo que 64 Kb 
desta memória RAM podem ser utiliza­
dos como uma RAM disk, ou seja, um 
gravador cassete ou um microdrive mui­
to rápidos, já que todos os comandos de 
armazenamento relativos a um destes 
periféricos estão disponíveis para esta 
memória. Isto significa que você pode li­
teralmente carregar até 96 Kb de RAM 
com programas BASIC e acessá-los in­
dividualmente, paginando esta memória.

Outra inovação é o som, a começar
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pelo pequeno alto-falante do velho 
Spectrum, que deixou de existir nesta 
versío, para que o som fosse emitido 
pelo alto-falante do televisor. E, para 
este som, realmente temos que tirar o 
chapéu. Ele é comandado pelo chip 
AY-3-8912, cujas facilidades podem ser 
utilizadas através de uma nova palavra- 
chave na linguagem do BASIC Sinclair: 
PLAY. Este comando permite a criação 
de músicas sofisticadas (até três notas de 
uma vez), com o som saindo pelo televi­
sor ou através do conector EAR do mi­
cro.

O comando PLAY também pode ser 
usado para tocar instrumentos musicais 
eletrônicos, sintetizadores ou até mesmo 
baterias eletrônicas através de uma MIDI 
{Musical Instrument Digital Interface) -  
e aqui podem ser tocadas até oito notas 
de uma vez!

A resolução gráfica não mudou: 256 
pontos na horizontal por 192 na verti­
cal, idêntica à dos MSX, por exemplo, o 
que já é suficiente. E, com toda essa me­
mória RAM, podemos facilmente criar 
em Assembler um arquivo de atributos 
em alta resolução para que tenhamos,

até, 64 cores simultâneas na tela.
Na minha opinião, a relação custo/ 

benefício desta máquina é realmente in­
comparável, principalmente se ela for 
conectada a um impressora matricial e a 
dois microdrives.

MICRODRTVE E COMANDOS

Para quem não conhece, o microdrive 
é um micro acionador de fitas magnéti­
cas, semelhantes a uma fita cassete em 
miniatura, porém com uma qualidade yy 
infinitamente superior e um desempe- 3ê.

a

PROGRAM AS PARA M SX (EXPERT E H O T -  BIT)
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Av. Rio Branco, 1 56 - Sub-Solo - Loja 127 — CEP 20.043 - Centro - RJ 
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TITULO DESCR1CAO

201 6 D3RAF-

2 1 ?

218

219

220 

222

223

224

EDITOR ORAEICO.COM O QUAL VOCE PO­
DERÁ DESENHAR E PROJETAR 0 QUE 0
SEU POTENCIAL FOR CAPAZ..................................

HUNCH BACK------- 'VOCE EM PR IS IO N EIRO  DE UH CASTELO
M EDIEVAL. TENTE ESCMFAR DO CASTELO 
SEH SER PEGO PELOS GUARDAS E PAS­
SANDO POR TODOS OS OBSTÁCULOS .....................

COSMOS-----  ----->0 BOJETIVO EH DESTRUIR AS NAVES ES PAC I-
M lS CÓSMICAS .................................................................

CANNON FIGHTEP-VOCE EH 0 ULTTMO SOBREVIVENTE DE UM COM­
BATE NO DESERTO.SUA AR TILH A R IA  FO I TODA 
DESTRUÍDA SO RESTANDO VOCE E UM CANHAO.

PTRAM 1 DE------------'VOCE ESTA NUM LA BIR IN TO  CUJO OBJETIVO
EH PEGAR O TESOURÔ . O LOCAL ESTA CHEIO 
ESC ORP-IOES. MORCEGOS E UMA MÚMIA .
EXISTE UMA CAIXA QUE TEM UMA ARMA TENTE 
ENCONTRA-LA PARA DEFENDER-SE DOS MORCE­
GOS E ESCORPIÕES............................................................

DOG-FIGH TEP----->VOCE EH PILOTO DE UM CACA E ESTA EM COM­
BATE .TENTE DESTRUIR SEUS IN IM IG O S ..............

Fl IPPER -------------->IGUAL AC TRADICIONAL FLIPPER DO F L lP E R A -
FAIX A PRETA - - 'L U T A  DE KARATÊ.................................................................
TH E IE uS ..............- >LIBERTE A PRINCESA SUE ESTA PRESA NUMA

SALA DO LA BIR IN TO  . E V llA N D O  SER PEGO
TAMBÉM......................................................................................

DECAI Hl ON---------->SEJ A CAMFEAü . PAP.T IC I PE DAS PROVAS DE UM
DECATHLON EM DEZ MODALIDADES.............................

- - > VOCE ESTA INVADINDU OUTRO PLANETA EVITE 
SER DESTRUÍDO PELOS CACAS E M ÍS S E IS  I N I ­
MIGOS.........................................................................................

-- /A C H E  AS BARRAS DE OURO E EV ITE  OS P E R I­
GOS EXISTENTES.................................................................

R I VER R A ID --------DESTPUA SEUS IN IM IG O S COM O SEU CACA NO
RIO R A ID .................................................................................

HTP6P SPORT I - >5E J A UM ATLETA.GANHE BONUS COM A SUA
APRESENT AC AO.......................................................................

MF . CHTN------------ >MATENHA SUA FAMA DE MAIOR E B U IL I BR1 8 TA
DO MUNDO.................................................................................

MACACO
ACADÊMICO---------->ACHE O NUMERO CORRETO PARA COMPLETAR A
HTPER
SPORTS I I  ------- 'A  SENSACIONAL C0NT1NUACA0 DO HTPER

SPORTS I .................................................................................
MERO......................->RESGATE OS PR IS ION EIRO S DE UMA ESTRANHA

PRISÃO. MARAVILHOSO....................................................
GALAGA -------------- >SENSACIONAL JOGO ONDE SUA P E R ÍC IA  DE P I -

21? COLUMBIA-

I IFAlL

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

5 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

3 0 .0 0

LOTO SERA TESTADA m TODO MOMENTO...................  5 0 .0 0
223 LE MANS-------------- 'P A R T IC IP E  DE UMA CORRIDA DE FORMULA I . . .  5 0 .0 0
22ó CORRIDA MALUCA-APANHE AS BANDEIRAS PELO LA BIR IN TO  MAS

CUIDADO COM 0 COMBUSTÍVEL..................................... 3 0 .0 0
227 PATRULHA LUNAR-APANHE A SUm BASE APOS UMA SAI DA DE RE­

CONHECIMENTO.......................................................................  3 0 .0 0
22 8  EDITOR DE TEXTO-FACA SUAS CARTAS £ CUKRESPQNDENCIAS EM.

GERAL COM ESTE FODEROSO SOFTWARE................... 8 0 .0 0
22 9  TOQ1JE------------------ -SUAS HABILID ADES DE MUSICO SERÃO TESTA­

DAS COM ESTE PRUGNAMA...............................................  8 0 .0 0
230 XADREZ..............-- 'T R A D IC IO N A L  JÜOU DE XADREZ LEM 6 N ÍV E IS . 5 0 .0 0
*.31 ROAD F IG H TER - -  'SENbAC IUNAL CORRIDA DE FORMUAl  1 ...................  3 0 .0 0
212 PASCAL---------------- ^COMPILADOR PASCAL.< MANUAL EM ESPANHOL». . 1 0 0 . 0 0
233 MALA DIRETA --'PO D EP U bO  BANCO DE OADOS PARA EMISAO DE
23 6  CONTFOuE DE ETIQUETAS............................................................................... 8 0 .0 0

ESTOQUE--------------; CQNTROLE O SEU ESTOQUE ATE 100 ITENS POR
AF QUIVO............................. ...................................................... 9 0 . OO

23T SUPER CDBP*.-- P ILO TE O HELICOFTERU..................................................  5 0 .0 0
239  ED T ASM- -EDITOR ASSEMBLER.............................................................. 1 0 0 .0 0
740  TENNtS.............  -'SENSACIONAL IOGO DE TENNIS EM 3 MODALID. 3 0 .0 0
241 RUNO FU I ........... 'LUTE * AKATE COM OS MAIORES MES.IRES DO JA

............................................................................................... 3 0 .0 0
242 KUNG-FU I I ------- SENSACIONAL CONTINUACAO DO KUNG-FU I . . . .  3 0 .0 0
2 4 3  LA Z i-JO N E S --------'JOGUE F LIP E R mMm NUM FREDIO MALUCO CHEIO

DE MONSTRONS.DIVERSOS JOGOS NUM SO ................. 3 0 .0 0
244 ELEVATOR------------'AJUDE 0 P O LIC IA L  A MA1AR IODOS OS ASSAL­

TANTES DE E D IF ÍC IO . M llI fO  BOM.............................. 3 0 .0 0
243 PAC-MAN ------------'1 0U A L AO TRADICIONAL CUME-COME DO F c lP E -

RAMA. SENSACIONAL.......................................................... 5 0 .0 0
246 P1NG-P0NG ------- >JOGUE PING-PONG COM U SEU MICRO OU COM

UM AMIGO.................................................................................  3 0 .0 0
24 7  ULTPA-CHESS----- >JOGO DF XADREZ IGUAL AO INTERNACIONAL

COM TIMER.PODE SER MONTAR UMA PARI IDA
PELO MEIO, FORMAR TABULEIRO E ETC................  3 0 .0 0

248 BEAMRIDEP........... >BATALHrt INTER-ESTRELAR EM 3 D IM E N S Õ E S ... 3 0 .0 0  «
249 ZAXXON---------------- 'DESTRUA 0 PODEROSO ROBO ZAXXON COM 0 SEU

CACA INTEHFLANETAR 10 . IGUAL AO FLIPfcRAMA 5 0 .0 0  (
23 0  BUCK ROGERS --'G U E R R A  ESPACIAL EM 3 DIMENSÕES. JOGO ta -

MAIS VISTO EM UM MICRO. MUITO BOM........... 3 0 .0 0  <
251 THE G00N1ES---- 'L IB E R T E  OS 7 GOONIES PRESOS NA CAVERNA.. 6 0 .0 0  <
232 VO LLE I-B A C L------ 'SENSACIONAL JOGO DE VOLEI COM O M IC R O ... 6 0 .0 0  (
23 3  WARROID - ........... 'B ATALHA ESPACIAL NO SÉCULO X X I I I ....................  6 0 .0 0  (
234 GRAND NATIONAL'CORRIDA DE CAVALO. GRANDE PRÊMIO COM OBS

TACULOS....................................................................................  6 0 .0 0
255 KUNG-FU MASTER >LUTE DE KARATÊ EM 5 ETAPAS ................................ 6 0 .0 0  1
23 6  K IN G S -V A LLE T--'R E C O LH A  OS TESOUROS DAS PIRÂMIDES SEM SER

PEGO PELOS FANTASMAS..................................................  6 0 .0 0  I

Desejo receber os seguintes programas pelo(s) qual(is) pagarei a quantia de Cr$_

N9s PROGRAMAS:_________________________________________________
NOME:____________________________________________________________
END.:_____________________________________________________________
CIDADE:________________________________________________ UF.: CEP:
Para tal estou enviando um cheque nominal à Ciência Moderna de Computação Ltda. Despesas de Correio inclusa.



O MUNDO DE UNCLE CLIVE

nho similar a um acionador de discos de 
5 1/4” padrão.

A velocidade de transmissão do m i-- 
crodrive é de 19200 bauds. A fita mag­
nética tem dois milímetros de largura 
por cerca de sete metros de comprimen­
to, dividida em 256 setores de 512 bytes 
cada, totalizando 128 Kb de armazena­
mento (que nunca estão disponíveis, 
pois, por ser uma fita sem fim, possui 
uma emenda, e conseqüentemente seto­
res que não se prestam a gravação de da­
dos). Seu nome em inglês é Z X  Micro- 
drive Cartridge, ou seja, cartucho de Mi- 
crodrive, e custa cerca de uma libra e oi­
tenta cada. O máximo de disponibilida­
de que eu consegui após formatar (ini- 
cializar) um cartucho foi 98 Kb.

A única crítica feita ao Microdrive é 
que, por utilizar uma fita, seu acesso é 
seqüencial, aumentando o tempo de 
busca de um dado gravado na fita. Mas, 
conectado ao ZX Spectrum 128 com 
sua RAM disk, este problema é supera­
do.

Para se conectar até oito Microdrives 
de uma vez a um ZX Spectrum é preciso 
uma Interface One da Sinclair, que pos­
sui também a facilidade de permitir a 
formação de uma rede local com até 64 
micros, gerando uma memória RAM to­
tal de cerca de 47.104 Kb. Volto a in­
sistir na relação custo/benefício do equi­
pamento, e sob este ponto-de-vista, este 
sistema é insuperável.

Voltando ao ZX Spectrum 128, ao li­
garmos o micro, surge na tela o seguinte 
menu de opções: TAPE LOADER, 128 
BASIC, CALCULATOR, 48 BASIC e 
TAPE TESTER.

Através das teclas cursoras, seleciona­
mos a opção desejada:
• TAPE LOADER -  nesta opção, o 
micro automaticamente carregará do 
gravador cassete um programa gravado 
no modo 128.
• 128 BASIC -  aqui selecionamos a 
linguagem BASIC, versão 128, que é um 
pouco diferente do BASIC Sinclair que 
conhecemos aqui no Brasil, já que te­
mos que digitar, letra a letra, as palavras- 
chave da linguagem. Além disso, ao digi­
tarmos Spectrum, automaticamente pas­
samos para o modo de 48 Kb, com tudo 
o que há na memória (desde que caiba).
E temos um segundo micro na mesma 
embalagem.

É por esta facilidade que dizem que 
no Spectrum 128 existem dois micros 
em um.

No modo 128, os recursos para edi; 
ção de programas são muito similares 
aos oferecidos pelos micros da linha 
MSX.
• CALCULATOR — esta opção trans­
forma o teclado numa calculadora, cu­
jo display é a tela. Não é necessário di­
gitar a palavra PR1NT para efetuar uma

operação aritmética; basta digitar a ope­
ração para que o resultado apareça em 
seguida.
• 48 BASIC — eis o nosso TK90X ou o 
Old Speccy. Não existe a possibilidade 
de, em BASIC, passarmos daqui para o 
modo 128.
• TAPE TESTER — opção que permite 
checar se o gravador cassete está com o 
volume adequado, através de uma barra 
horizontal, no centro da tela, com um 
pequeno indicador móvel, que mostra 
qual o melhor volume do cassete, seme­
lhante a um VU meter de áudio.

No modo 128 BASIC, ao digitarmos 
a palavra EDIT, surge um sub-menu com 
as seguintes opções: 128 BASIC, RE- 
NUMBER, SCREEN, PRINT e EXIT.
• 128 BASIC -  retorna a esta opção, 
sem perder o conteúdo da memória.
• RENUMBER -  renumera automati­
camente as linhas de um programa na 
memória, a partir de dez, a intervalos de 
dez, inclusive em comandos intermediá­
rios (GOTO, GOSUB etc.).
• SCREEN — não permite que textos 
de um programa se sobreponham a uma 
área reservada somente para gráficos, si­
milar ao HGR 1 do Applesoft.
• PRINT — lista o programa da memó­
ria numa impressora conectada na saída 
serial do micro.
• EXIT -  retorna ao menu principal. 

Bem, aí está uma breve descrição do
que é o novo ZX Spectrum 128.

PERIFÉRICOS

Devido à grande aceitação e sucesso 
dos produtos Sinclair, surgiu uma enor­
me indústria paralela de periféricos, li­
derada pela grande Kempston, que, além 
de interfaces para joysticks, drives e im­
pressoras, produz hoje um mouse para o 
ZX Spectrum (compatível com o TK 
90X), do qual fúi o primeiro comprador 
do mundo, ou outras, que, sob o pretex­
to de transferir automaticamente pro­
gramas em linguagem de máquina arma­
zenados em fitas cassete para Microdri­
ves (tarefa às vezes impossível de se efe­
tuar manualmente, dadas as alterações 
das variáveis de sistema e os endereça- 
mentos absolutos dos programas), pro­
duzem interfaces copiadoras de progra­
mas, como a Multiface One, da Roman- 
tic Robot, ou a Interface 007, do meu 
amigo Mr. G. A. Bobker, da ZX Guaran- 
teed, podendo-se selecionar o meio a 
ser utilizado: drives, microdrive, cassete 
etc..

Todos os periféricos existentes para 
qualquer micro estão disponíveis na In­
glaterra para o ZX Spectrum, a preços 
muito acessíveis, tais como modem 
(existe até uma rede exclusiva para 
Spectrum); impressoras; acionadores de 
discos de 5 1/4” e 3 1/2” ; interfaces e 
periféricos gráficos dificílimos de serem 
adquiridos, dada a grande demanda.

Quanto ao software, existem equi­
pes de programadores especializados em 
Spectrum, que lançam por mês até 50 
novos títulos, cada um deles vendendo 
em média 20.000 cópias.

Revistas, livros, publicações especí­
ficas, cursos, clubes etc., chegam a mi­
lhares, atingindo os limites da Europa.

Devido à genialidade de Sir Ciive e a 
sua falta de visão comercial, apesar de, 
como todo capitalista, ter enriquecido 
com seus inventos na área de informáti­
ca, a sua empresa até o início deste ano 
passou por grandes dificuldades, por 
causa principalmente de dois produtos: 
o C5, uma veículo elétrico individual de 
três rodas, que não chegou nem a ser 
considerado um brinquedo; e à pequena 
televisão plana de 2” , que também não 
teve aceitação.

Novos lançamentos foram anuncia­
dos para o verão de 1986, como o Sin­
clair Enigma, um supermicro de 32 bits, 
com 1 Mb de RAM, Winchester* dois dri­
ves de 3 1/2” , alta resolução colorida, 
mouse e outras inovações, ou o Pandora, 
que seria um Spectrum portátil, com 
tela acoplada.

A situação da Sinclair Research atin­
giu o auge de sua crise em março deste 
ano, quando Uncle Clive tentou vender 
sua mansão arrojada (possui uma pisci­
na térmica com cobertura que se abre 
automaticamente em dias de sol e quan­
do a temperatura exterior é maior que 
30°C), para tentar ajudar a empresa.

Não conseguiu e surgiu então a chan­
ce de ouro para o seu principal concor­
rente, a Amstrad, que no último e funes­
to (para mim) oito de abril, adquiriu, 
por cinco milhões de libras os direitos 
da marca Sinclair, anunciando que não 
mais fabricará o Sinclair QL, e que no 
final do ano vai lançar um novo modelo 
128. Assim ela põe fim, não se sabe se 
temporariamente, à era Sinclair, deixan­
do porém no coração dos seus aficciona- 
dos e na cabeça dos seus seguidores lem­
branças inesquecíveis de soluções puras, 
simples e principalmente eficientes, nas­
cidas de uma grande pesquisa tecnológi­
ca — não copiada — e voltada para um 
desenvolvimento tecnológico avançado, 
desprovido de intenções comerciais pri­
márias.

Se tivesse oportunidade de encontrar 
Uncle Clive pessoalmente, gostaria de 
dar-lhe um abraço fraterno e dizer-lhe 
apenas:

Come back soon, Uncle Clive!

José Eduardo Matuf de Carvalho é Arquiteto 
e trabalha com o ZX Spectrum há quatro anos.
Ele é autor dos livros " BASIC avançado para 
o TK90X" e "Assembler para o TK90X", edi­
tados pela MacGraw-HilI do Brasil. Atualmen­
te, ele é Gerente Técnico da Tropic Informá­
tica, onde também desenvolve software para ■  
os micros compatíveis com o padrão MSX. M,
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M ANUAIS ORIGINAIS

JOGOS CONSAGRADOS -  CZ$ 130.00

r wui r*f lexo*.

AJ03D 
AJ066 
AJ021 
AJ028 
AJ092 
AJ101 
AJOM 
AJO 29

AJ067 
AJO 2 4
AJOM

AJ102 
AJ046 
AJO 79 
AJ082 
AJ106 
AJ044 
AJ017 
AJ096 
AJ020

APPLE FROGGER -  Um jogo par* t 
ARÇHON -  Aventura d* estratégia • eçáa (04K J. 
ASTEROID6 -  Destrua o» ««taróldas no espaço.
ATARI PACMAN -  dá».co do filparara.
AUTO BAHN -  Um jogo incrível da açflo intensa.
8ANDITS -  Band>doa ««podai* quaram routsé-io.
BATTLE FOR NO R MAN D Y -  Desembarque na NorrandN. 
BIRTH OF THE PHOENIX -  Guerreiros a Magos *m luta. 
BOLO -»O* tanques destruirão o inimigo.
BUG ATT AC K -  Bdímmo jogo aapaoai. Náo par cal 
CARTELS A CU TH RO ATS -  SjmUaçáo emcxeaerial 
CASTLE WOLFENSTEIN — Avantura *m castalo nazista. 
CASSINO -  Cauino completo f»ra sua diversáo 
CHECKE RS -  Fantástico jogo da damas.
COMPUTER FOOSBALL -  Futebol TOTÔ" 
CONGLOMERATE COLLIOE -  Simulaçfo «mpreaarial. 
CONGO Conduza a canoa no rio turbulento.
CONGO BONGO -  Avantura tridimensional na África. 
COPTS & RO BB E RS -  Perseguiçáo no labirinto.
0EADUNE -  Intrigante avantura policial.
DEFENDER — Destrua as naves inimigas (joystick). 
OONKEY KONG -  Um dáaico do fllparama.
ORAGON S EYE -  Avantura com deaanhos animado*.
EGGS IT — Um divertido ataquo oom ovo*.

ESCAPE FROM RUGSTE IN — Fuja da priaio.
EVOLUTION -  Um jogo par* quem tam narvos fonas.
FACE MAKER — Construa rosto* animados.

FLY WARS -  Um jogo da açfo ininterrupta. 
GAMMON -  Encaiento jogo d* gamfo para axparts.
GE RMANY 1985 -  Simulaçáo de guerra na Alemanha. 
GORGON -  Jogo aapacial am 3 dimensões 
HAORON -  Jogo espadai em 3 dimensões.
HIGH ORBIT -  Fantástica avantura estalar. 
HITCHIKERS GALAXY -  Fioçáo amooonante.

AJO 7 2 
AJO 39 
AJ116 
AJ0«3 
AJ098 
AJ077 
AJ083 
AJ022 
AJ093 
AJ019 
AJ036 
AJO 37 
AJO 7 6

LUNAR LEE PE RS -  Raaliza um salvamento ne Lua. 
MANNOR -  Perdidos na cidade sinistra (HRG). 
MARAUOER -  Invada o inquietante planeta Si puder. 
MICRO CHES8 -  Mini xadrax I um grande jogo de damas

MORLOCS TOWER -  Incrível avantura medieval. 
MS. PAC-MAN -  Um dásaico de fllparama. 
MURDER BY THE DOZEN -  Supar avantui

OOISSEY -  Descubra o aagrédo da ilha rrastaríoaa.
OLD IRONSIDES -  Uma axcaNnta batalha naval. 
OPERATION APOCALYPSE -  Perigosa m.ssáo da II Guerra. 

AJ027 PÂNICO -  Extermina as aranhas aasassina*.
AJ008 PIN BA L L CONSTR UCTO R -C rie wu fllparama (joy).
AJ015 PtTFALL II -Avantura nas oevernas misteriosas.
AJ031 POOL 1.5 -  Uma sinuca imperdfval
AJ100 RAILS WEST Construe a ferrovia no Valho Daste.
AJ073 RENDE—VOUZ -  Prapara-a* para entrar am órbita.
AJO32 RINGS OF SATURN -  Estratégia aapadai 
AJ026 ROACH HOTEL -  Enfrente as barata* daata hotel.
AJ016 SARGON -  Xadrax da nívai intaliganta.
AJ025 SHUFFLER80ARD-Jògo de bocha.
AJO60 SINGLE’S N IG H T- Excaiant* jogo de cortas.
AJ006 SKY FOX -  Pilota uma incrfval neva (j°Y*trck 84K)
AJ041 SNAKE BYTE -  Uaa sua inteligência para sair dessa'
AJO 7 8 -----------------------------------
AJ08A 
AJ023 
ajoo4
AJ050 ST AR MA2E -  Fantástica avantura espadai 
AJ0BB 
AJ103 
AJ063 
AJ104 
AJ0B0 
AJ067 
AJO 36 
AJO 38 
AJO 3*
AJ096 
AJ071 
AJO 33 
AJ066 
AJO40 
AJ074 
AJ0B4 
AJ075

ST EL LAR TREK -  Super verrfo o# Guerra nas Estrelas. 
TEMPLE OF APSHAI il -  Novas avantura*.
THE CAVES OF OLYMPUS -  Aventura futurista am HRG. 
THE STANDING STONES -  Avantura sofisticada.
TH RE 6 MILE ISLAND Controla uma Usina Atômica.

TU BE WAY -  Guerra no espaço tridiranaional. 
TUBE WAY II -  Guerra submarina.
U-BOAT _ Estratégia militar com submarino.

ZORK 1IUNDER EMPIRE) -  Incrfvei aventure. 
ZORK 2 (THE WIZARD) -  Combata o Mago 
ZORK 3 (THE MASTER) — Tarcairo da trilogia.

APLICATIVOS/UTILITARIOS ESPECIAIS -  C Z t 460,00
A A064 AUTOCODE -  Gerador da aplicativot para DBASE II. 
AFOOB BASIC 80 (CP/M) -  Compilador BASIC.
AA069 BUSINESS GRAPHICS -  Gera Gráficos trocando arquivos. 
AF006 DAKIM PROGRAMMER -  Utilitários para quem programa. 
AA042 DATASTAR (CP/MI Gerenciador da banco da dados. 
AA082 DBASE WINOOW -  DBASE II através da menus.
AA060 D8 MASTER 3.2 -  Nova varaéo do D8 MASTER.
AF010 DB PLUS -  Classifica a reformata DBF am DBASE II.
AF011 DUTlL -  Utilitário da programaçfo am DBASE II 
A FOI 3 FORTH -  Compilador FORTH.
AF017 GRAFORTH -  Completo gerador da deaanhos.
AA040 LAST ONE -  Quarta gereçio para criar programas.
AF012 LISA -  Compilador ASSE MBLER.
AA03B LIST HANOLER -  Manipulador d# informações.
AF018 LOCK IT UP -  Sitiara para protaçéo de programes.
AA071 MAGIC WIN DOW II -  Clássico processador d* textos. 
AA002 MAGIC WINOOW 70 COL. -  Processador texto 70 col 
AF0M MERLIN -  Editor jsaerrtoler <&4kbl.
AA06B QUICKCOOE 2 0 Gerador da programa* do DBASE II. 
AA043 REPORSTAR (CP/M) -  Gerador '* lotònos DATASTAR. 
AA063 SÊNIOR ANALlST Oia/analisa modelos financ./com. 
AA02S SPREAD SHEET -  Planilha original do SUPERVISICALG 
AA057 STOCK PORTFOLIO — Modarníssimo oontrôla de açôas. 
AA055 SUPERCALC ICP/M) -  Planilha d* cálculos.
AA014 TAKE 1 -  Fantástico garador d* animações.
AA056 THE CASHIER — Programa para garancismanto da lojas. 
AA03B
A AO » THE INCREDIBLE JACK -  Gestáo empresarial.
AA0Z2 TIME MANAGER -  Excalanta agenda eletrônica.
A A 068 VISICALC -  Ciáaa«a planilha aiatrónica.
AA066 VISICHEOULE -  Gestáo d* sfvdade*
AA070 VISiOEX -  Clássico banco da dados
AA067 VISIFILE -  Banco daoos integrado com Visicalc/Viiiplot.
AA069 VISIPLOT/VISITREND -  Gráficos a estatística.
AA065 VISITE RM — Transmissão d* dados 
AA024 WRITE ON -  ôtlmo procassador da textos.

AJ001 
AJ107 
AJ10B 
AJ106 
AJ109 
AJ118 
AJ011 
AJ070 
AJ005 
AJ013 
AJ003 
AJ010 
AJ110 
AJ111 
AJ112 
AJ113 
AJ114 
AJ116 
AJ061 
AJ087 
AJ089 
AJ097

BELOW THE ROOT -  Avantura animada imperdhwl. 
DARK CRYSTAL PARTS 1 E 2 -  Avantura am HRG. 
DARK CRYSTAL PARTS 3 E 4 -  Avantura am HRG. 
F-16 STRIKE EAGLE -  Cumpra suas miaafie* (64K JOY)

SARGON III -  Nova varsáo do famoso SARGON.
SEVEN CltlES ÓF GOLD -  Avantura am HRG (64Kb +  joy). 
SUMMER GAMES -  Olimpiada am alta rasoiuçáo |64Kb).
THE MASK OF THC8UN -  Avantura policial am HRG. 
TIME/ZpNE ^ÁRTS 1 E 2 — Avantura aapacial am HRG. 
TIME ZONS,PARTS 3 E 4 -  Avantura a

í 2 EB — Avantura a
icial ■

TIME ZÒátf _________
TIME ZONE PARTS 9 E 10 -  Av*mur. ________
TIMe ZONE EARTS l i  E 12 -  A n m in  •*»<:,»l ar 
ULTIMA -  Avantura oom desenhos animados.
WAR IN RÚSSIA -  Campanha da Rússia na II Guarra. 
WILARORY -  Sofisticada avantura na Idade Média 
XYPHUS -  Fantástica avantura animada.

HRG. 
HRG. 
HRG. 
t HRG. 
m HRG.

AA048
A A011 
AA072 
AA027 
AA004 
AA020 
AA023 
A A010 
AA044 
AA036 
AA028 
AF007 
AF008 
A A0 37 
AA061 
AFOO* 
AA045 
AA0 36 
AA017 
AA048 
AA018 
AA061 
AA029 
AA015 
AF015 
AA001 
AA019 
AA012 
AA021 
AA026 
AA047 
A A0 32 
AA041 
AA006 
A A 064 
A A0 33 
AA031
AA0 34 
A A013 
AA080 
AAOOB 
AA063 
AA052 
A A016 
AA007 
AFOOB 
AF016 
AA046

3D GRAPHICS SYSTEM -  Desenvolva deaanhos am 30. 
ALPHA PLOT -  Clássico garador da gráfico*.
APPLE MECHANIC — Clássico garador da deaanhos.
APPLE MUSIC THEORY -  Curso completo d# música. 
APPLE PLOT -  Clássico garador da gráfioo*
APPLE P06T -  Mais direta cUssica 
APPLE PR0JECTS -  Controla aaus projeto*.
APPLE STAT — Estatística avançada.
APPLE SUPERGRAPHICS -  Garador da daaanhos animado*. 
ARCHITECTURAL DESlGN -  CAO para arquitatura 
CALCSTAR -  PoHaita planilha da cálculo*.
DB MASTER 3.2/PACK 1 -  Expanda DB MASTER.
DB MASTER 3.2/PACK2 -  Expanda DB MASTER.

DOS TOOL KIT -  Utilitário para DOS.
ELETRIC DUET -  Para desenvolver música.
ELETRONIC DESlGN -  CAO para deasnho da circuito*. 
FARMPLAN - Planejamento de 'açôas para fazendas. 
FRAME-UP -  Garador da material para palestras. 
GRAPHICS SYSTEM II -  Garador da deaanhos am 30. 
INVENTORY MANAGER -  Poderoao controla da estoques. 
KNOW YOUR APPLE -  Conheça a sua máquina.

MAGIC WINOOW -  Processador da texto.
MAILLING LIST DB -  Excalanta rala direta.
MALA DIRETA -  Totalmente am português.
MASTERTYPE -  Fantástico curso d# datilografia. 
MERGECALC -  Manipula VISICALC, VISIOEX a VtSIPLOT. 
MOOIPYABLE DATA BASE -  Banco da dados Rustávat.
PFS FILE -  Gerenciador da bancos da dados.
PFS REPÓRTER -  Garador da relatório* (do PFS FILE). 
QUICKTRACE -  Modificado* de arquivos.
THE ADDRESS BOOK -  Mala direta com recursos.
THE BASIC MAILER -  Mala direta para o MAGIC WINOOW. 
THE DATA REPÓRTER -  Manipula arqs, gráficos, texto.
THE DOUBLE TAKE -  Suporte ao programador.
THE GRAPHIC MAGICIAN -  Garador a animador da desenhos. 
THE INVEST0R — Siateme d t controla da investimento*.
THE VOICE -  Simulador de voz.
VIP II -  Relatórios no VISICALC cruzando dados.
VISICALC CONSOLIDATE -  Una arquivos do VISICALC. 
VISICALC EXPANDE D -  Visicalc oom atá 177Kb.
VISICALC FORMATTING -  For matador para o VISICALC. 
WORDINOEX 3.0 (CP/M) -  Utilitário do WORDSTAR.
ZIP -  For matador da talas do DBASE II.
ZOOM GRAFIX -  Garador da páf.co*

MSX HOT BIT /  EXPERT (EM FITA) 

M ANUAIS EM PORTUGUÊS

JOGOS ESPECIAIS -  C Z t 100,00
MJ036 CANNON -  Defenda sau forte
MJ031 CHESS I Xadrezt -  Um espetacular desafio.
MJ024 COLUM8IA -  Varsáo do clássico do FLIPERAMA.
MJ028 DIZZY BALL -  Pagua o* potei a destrua o* pedra*.
MJ062 ELEVATOR ACTION -  Ação# parrgo no elevador.
MJ001 FLIGHT SIMULATOR IBOINGI -  Simulador Boing 737. 
MJ023 GALAGA -  Supar varsáo do GALATICA -  FLIPER.
MJ026 GHOST BUSTE RS -  8asaado no sucesso do Cmara.
MJ050 GOONIES -  Basaado no filma Goonlas.
MJ033 HUNCK BACK -  Salva a princesa da torra.
MJ046 KUNG FU I -  O melhor am lutas marcial».
MJ047 KUNG FU II -  Tão bom quanto o primeiro.
MJ048 LAZY JONES -  Cada ports esconda um novo gama.
MJ012 LE MANS Corrida da carros.
MJ022 OLIMPÍADAS I -  Competições olímpicas.
MJ021 OLIMPÍADAS II -  Competições olímpicas.
MJ034 PADEIRO MALUCO -  Defenda sua padaria.
MJ061 PING PONG -  Err 3D. Fantástlcol 
MJ032 ROAO FIGHTER -  Corra ■ luta.
MJ044 SPOOK AND LA DDE RS (SPOOK) Escapa do* monstros. 
MJ049 TENNIS -  Um clássico am versão impardívail

JOGOS CONSAGRADOS -  CZ$ 80,00
MJ006 30 BOMBERMAN -  Elimine o monstro.
MJ020 ANTARTIC ADVENTURE -  Explora o continente galado. 
MJ042 BINARY LAN D -  Faça ot namorados #* encontraram.
MJ026 CORRIDA MALUCA -  Labirinto maluco.
MJ005 COSMOS TRAVELLER (COSMOS) -  Luta no espaço 
MJ019 DECATHLON -  Dasafioa Olímpico*.
MJ017 DOG FIGHTER -  Daatrua oa aviões inimigos.
MJ037 DON PAN -  Açáo a avantura
MJ041 FROGG6R -  Ainda tentando atravessar a rua.
MJ027 GALAX -  Avantura dapoii da esplosáo nudaar.
MJ004 HAUNTED HOUSE -  Escola o prédio mal assombrado 
MJ010 HE RO -  Salva o* mineiros.
MJ018 HOT SHOE -  Emociononta aventura nudaar.
MJ008 HYPER SPORTS I (SPORTS I) -  Sensacionais competições 
VU009 HYPER SPORTS II (SPORTS II) -  Man desafio* esportivo*. 
MJ038 JUMPING RABBIT (Coalho Maluco) -  Pagua as cenouras. 
MJ040 KEYSTONE KAPEHS Prende o ladrio 
MJ063 MAGIC TREE lARVORE MÁGICA) -  Escala a árvore mágica 
MJ011 MOON PATROL (LUNAR) -  Patrulha a superfície da lua. 
MJ045 MR.CHIN -  Equ4ibre os pratos a fuja do* assassinos.
MJ043 NORSEMAN -  Dafanda-s* dos dragôat.
MJ007 PITFALL II-S im ila r ao do ATARI.
MJO02 POLAR ST AR -  Batalha cósmica am POLAR IV, 3D.
MJO03 PROJECT A (FAIXA PRETA) -  Artei Marciais.
MJ01B PYRAMID -  Miatérk» • perigo na Plrámida.
MJ014 RI VER RAID-Supere os obstáculos no rio.
MJ015 SUPER COBRA Delenda seu helicóptero.
MJ029 THEZEUS -  Salva a princesa do labirinto.
MJ039 TRICK BOY (FLIPPER) -  Um flippar aansec|on«l 
MJ036 TURBOAT -  Vocá •  sua lancha contra o rio. 
APLICATIVOS/UTILITARIOS ESPECIAIS -  CZ$ 150^)0

1 MSX.

TK90X

APLICATIVOS/UTILITARIOS CONSAGRADOS -  CZS 360,00

ZX SPECTRUM IEM FITA) 

MANUAIS EM PORTUGUÊS. 

JOGOS ESPECIAIS (VERSÃO O R IG INAL) -  C Z *  70.00

SJ113 1994 TEN VEARS AFTÍR -  Dnllgui c compul«Jor (491
SJ228 AIRWOLF -  Tanta pilotar a*ta helicóptero. (48)
SJ145 ARMAQEDDON — Fantástica varsáo d* MISSEL COMAND (48) 
8J123 ATICATAC -  Fuja do castelo assombrado. (481
SJ146 BEAKY AND THE EGGS — Mata o* ladrões da ovoa. (46)
SJ028 BEAR BOVVER -  Ajuda o urao ■ carregar o csminháo (48)
SJ031 BLADE ALLEY -  Combata ot inimlgoe da galaxia ALFA. (48)
SJ150 BLIND ALLEY — Inaíval desafio de motoe. (16)
SJ213 BLUE MAX -  Combate aéreo na Segunda Guerr* (48)
SJ130 8RUCE LEE -  Combata o» ninja* no templo maldito. (48)
SJ178 BUBBLE BUSTE RS -  Estoure todas m bolhas. (48)
SJ166 CARRI ARMA TI (30 TANX) -  Destrua os tanques. (48)
&J162 CENTIPEOE — Seja velam* a mata a centopáia. (16)
SJ231 COWBOYS — Vocá á rápido no gatilho? (49)
SJ181 DARTZ -  Emocionante jogo de dardos. (48)
SJ006 DEATH CHASE -  Patrulha a floresta nura moto. (16)
SJ239 DETETIVE -  Descubra o criminoso. (48)
§*>12 «SCO OAN -  Desafia o disco mortal. |4ãl
SJ168 DODGE CITY -  Seja o xarlfa • rata os pistoleiros. (49)
SJ018 DRILLER TANKS — Daatrua as terríveis criaturas. (48)
SJ023 DRIVE IN -  Terrível desafio no ano 2000. (49)
SJ013 ENOU RO -  Corrida d# reaistènda em automóvel. (48)
SJ170 ERIC & THE FLOATTERS- Exploda oa balões. (48)

SJ133 FLAK — Elimina as bases inimigas. 1401
SJ024 FOOTBALL MANAGER-Sajaotáoi.co d* futebol. (481
SJ159 GALACTOIDES -  Emocionante combata na galáxia. (161
SJ019 GALATIC RAIDER8 -  Fantéstioo combata espacial (48)
SJ23S GALAXIANS -  Clássico da ação no flippar. (4fl)

GiLLIGAN'S GOLD -  Evita 01 ladrões da mina. (481
SJ1 79 GOTCHA -  Tanta escapar da prisflo. 1401
SJ144 GRAND PRIX -  Vocá náo pode perder atta prova. (48)
SJ164 GRIDRUNNER -  Ataque os invasoras do grld. (4fi)
SJ155 GROUNDATTACK -  Penetra na cavarna maldita. (16)
SJ149 HARDCHEESE -  Tanta apanhar o queijo. (48)
SJ174 HAUNTED HEDGES -  Fantástico pecman am 3D. (48)
SJ136 HUNCK BACK II -  Ajude Quailmodo am suo vingança. 148)
cín?v í Ótima varsáo da xadrez para axparts. (18)
&J017 JACK 6 THE BEANSTALK -  Escala o p4 da faíjáo (481
SJ172 JOUST -  Destrua os cavaleiros voadora*. (48)
&J022 JUNGLE FE VER -  Atravessa ot perigo* da floresta. (48)
SJ117 KNIGHT LORE — Aventura am 3D no castelo. (49)
SJ233 KONG 5TRIKES BACK-Kongam nova avantura (48)
SJ187 LA RANA -  Nove varsáo do FROGGER. (48)
5J014 LEAPFROG -  Conduza o sapo atá ma caaa. (16)
SJ236 MAZE DEATH — Pilota o carro no labirinto. (48)
SJ173 MlCROBOT Conserta todos o* encanamento*. (48)

MONSTE R MUNCHER — Nova varsáo do cora«ome. (19)
MODN ALERT -  Varsáo para Spactrum do MOON PATROL.(48) 

SJ153 NEW POKER — Pokar jogado como naa máquinas atuais. (48)
SJ212 NIGHT SHADE -  Avantura am 3D na cidade amaldiçoada. (48) 
SJ163 ORCATTACK Náo deixe seu canaio aar invadido. (481
SJ148 PAINTER -  Evita os roloa da tinta. (48)
&J028 PAKACUDA -  Um oome-oora completamanta difaranta (49)
SJ164 PARADROlQS Mata todos os parsquadistat (48)
8J214 PARATROOP6RS - Metralha os paraquadistas. (481
SJ221 PEGASUS -  Destrua o* allan(ganas no labirinto. 148)
SJ010 PHEENIX -  Destrua ot terríveis pássvos. (16)
SJ112 Pl’ IN ERE -  Ajuda PI a montar o computador. (49)
5J140 PITFALL 2 -  Outra avantura da Harry Pltfall. (48)
SJ158 PLANETOIDS -  Destrua os meteoros. (16)
SJ032 POKER — Varsáo am português dást* ótimo jógo. (48)
SJ138 RAID OVER MOSCOW -  Invada Moscou (48)
SJ226 RESGATE (HER0I -  Salve 01 sobrevivente* da mm*. (481
SJ141 ROCCO (ROCKY) — Saja um invencível boxeador. (48)
SJ006 ROULETTE -  Aposta na roleta a vença ■  puder. (161
SJ237 ROULETTE II -  Desta vez aposta tudoI (49)
SJ180 RUPERT 6 TOYMAKERS — Lava o urso Rupert atá a fasta. 148)
SJ171 SHAOOW FAX -  Mata todos ot cavaleiros. jt$)
SJ136 SKOOLDAZE (LASQUOLA) -  Uma escola multo louca. (48)
SJ175 SNOOKER (POOL III -  Tradicional Jogo da Sinuca. (481
SJ004 SPECTRAL INVADERS -  Destrua todos os invasora*. (16)
SJ1A3 SPEED DUEL -  Excelente corrida da carros. (48)
SJ007 SPORTS HE RO -Torna-aa um herói olímpico. (48)
SJ131 8PYHUNTER-Destrua oa veiculo* mimlgoa. (48)
SJ114 SPY VSSPY -  0» sádicos aspiõas da MAOsm ação. (48)
SJ161 8TOP THE EXPRESS -Para o trem ia puder I4R>
SJ109 SUPER PACMAN -  Enfrantaásta dssefio.
SJ029 THE BIRDS & THE BEES -  Conduza a abelha.
SJ160 THE DUE L -  Tema rebater o d.ioo 
8J139 THE UNDERWURLDE Resgata o tesouro do subsolo.
SJ005 THE WARLOCK OF F IR ET-U m  terrível labirinto.
SJ012 TH RUST A-E lim ina o* polvos oom aua nave.
SK)16 TIME GATE — Incrível combata no espaço liderai.
SJ162 TOWER OF EVIL -  Evite os terríveis monstro*
SJ177 TRAIN GAME — Controla u ra  ráds ferroviária.
SJ178 TRANZ AM — Pague os troféu* a vença o relly.
SJ168 TRAXX -  Completa todos os quadrado*.
SJ030 WORLD CUP FOOTBALL -  Partiòpa da Copa 86 
SJ166 WORLD WAR -  Combau o* nazista* (EnratágUI.
SJ211 XANADU - Um combata sem trégua no aipaçci.
SJ132 ZAXXON -  Batalha da plataforma especial 
SJ01I ZZOOM -  Defanda os sobreviventas da batalha.

JOGOS SUPER (VERSÃO O RIGINAL) -  C Z$ 100^0

SJ197 BASKET -  Saia o "oastlnha" da tua equipa.
SJ200 BC8ILL -  Ajuda o troglodita a sobreviver.
SJ203 BOULDERDASH -  Uma sensacional lugo d* Marta.
SJI81 BOUNTY BOB -  Ajuda BOB no Imarkjr dai minas.
SJ 199 COMANDO -  Daatrua aozlnho o exército inimigo.
SJ137 CRITICAL MASS -  Incrívall Basaado no frtra DUNA. 
SJ204 DAM BUSTE RS -  Tanta bombardear território Inimigo. 
SJ208 FAIRLlGHT -  A maior avantura am 3D.
SJ219 GLASS -  Uma incrfval batalha galática.
SJ1B4 GREAT ESCAPEI — Monty á inocentei Ajuda-o a fugir. 
SJ1B9 GREEN BERET -  Destruir á a missão' Vocá á o homaml 
SJ142 MONTY MOLE -  Explora a mina da carvão.
SJ220 MOON CRESTA — 0 maí» fantástico combata mpacial. 
SJ182 P0PEYE — Conquista logo a Olivia Palito.
SJ187 PROJECT FUTURE -  Elimina a ameaça Nudaar 
SJ234 SABOTEUR — Saja um sorrateiro sabotador NINJA.
SJ 188 SQUASH -  Saja um campeio d* SQUASH
SJ063 STRIP POKER — Saja um bom jogador a diç>a a garota.
SJ232 SUPER TE8T2 -  Venha vencer mais atta desafio.
8J106 TORNADO LOW LEVEL -  Um dáaako para TK 90X. 
SJ20B THE WAY OF EXPLODING FIST -  A rtti marciais.
SJ 196 WEST BANK -  Defenda o banco a mata o» assaltante*.

JOGOS CONSAGRADOS ( m ã o  originai) -  CZS 50.00

SJ0B6 30 ANT ATTACK -  Salva s garota a fuja da* formigas.
8J072 --------------------------  *------------------ --------  •
SJ068 
SJ21B 
SJ094 
8J047 
SJ054 
11041 
SJ229

3D COMBAT ZONE -  Incrível batalha da blindado*.
30 DELTA WING -  Batalha aérea tridhneneionai.
30 LUNATTACK -  Incrível combata am 30
30 SE IDO AB ATTACK — Combata oa invasores da cidade.
30 STAR5TRIKE -  Batalha aérea tridimensional.
30 TANK DUEL -  Batalha da tanque* tnd.mens.onal.

SJ064 
SJ043 
SJ097 
SJ049 
SJ067 
SJ07B 
SJ060 
8J067 
SJ068 
SJ084 
SJ104 
SJ056 
8J057 
SJ071 
SJ075 
SJ053 
SJ059 
SJ06S 
SJ046 
SJ037 
SJ236 
SJ116 
SJ009 
SJ080 
SJ034 
SJ 128 
SJ102 
SJ103 8J101 
SJ035 
SJ06Õ

ANDROID 2 -  Conduza o android am um labirinto 30. 
APPLE JAM -  Coma toda 1 gaWla sem ar^ordi'- 
AQbAPLANE -  Pilota o barco a conduza o esquiador 
ARCADIA -  Explosivo combata aapadai.
ASTRO BLASTER -  Desafia as naves alienígena* 
AUTOMANIA -  Ajuda o mecânico a montar o cerro. 
BACK GAMMON -  Jogo da gamfo para axpam.
BEACH HEAO -  Comanda ura  inveaáo da fuzileiros. 
BOOGA-BOO -  Retira o sapo da caverna profunda. 
CAVE LON -  Saja u

corredor da Fórmula 1.CHEQUE RE D FLAG -  Saja 
CHUCKIE EGGS Pagua os ovos tem sar bicado. 
COOKIE -  Saja um atarefado cozinheiro. 
DECATHLON 1 -  Primeiro dia da provas olímpicas. 
DECATHLON 2 -  Vença o segundo dia da olimpíada. 
ESCAPE -  Tanra fugir para aobrevivar.

FIGHTER PILOT -  Pilota um moderno aviáo tí 
FREO -  Ajude o arqueólogo a sair da tumba.
FRENZY -  Elimina os andróidei inimigos.
FULL TMROTTLE -  Excaiant» corrida da motocidata. 
GALATIC ABDUCTORS -  Defenda os terráqueos. 
GHOST BUSTE RS -  Tamporada da caça aos fantasma*. 
GkJLPMAN -  Cora as maçás em tôdas as talas.
HARRIER ATTACK -  Pilote um 5EA HARRIER.
HIGH NOON -  Duelo no velho oeste.
HOM8RE DE NIEVE -  Faça um boneco da nave. 
HORACE 6 SP IDE RS -  Salva Horádo das aranhas. 
HORACE GOES SKIING -  Lave Horádo pare esquiar 
HUNGRY HORACE -  Náo deixe Horádo morrer da fom» 
INVASION FORCE -  Daatrua s nave interplanetária.
JET PAC -  Monta o foguata a fuja do planáta.
JET SET WILLY Acha oa objeto* pa»a podar dormir. 

SJ033 JUMP CHALLENGE -  Ura prova da salto am motoddata. 
SJ096 JUMPING JACK -  Lava Jadt Saltador ao topo da tala. 
SJ077 KOKOTONI WILF -  Conduza o anjo pala pré+n*tórk 
SJ068 
SJ0B2 
SX79 
SJ092 
SJ086 
SJ062 
SJ044 
8J070 
SJ093 
8J042 
SJ025 
SJ038

MASTER CHESS -  Xadrez da alto nível.
MATCH POINT -  Ganha o torneio da Wimbledon. 
MA? IA CS -  Penetra am um labirinto mortal.
METEOR STORM -  Pulveriza os astaróda* « as na. 
MR. WIMPY -  Ajuda 0 ooz.nhe.ro a fazer senduíc* 
NIGHT GUNNER -  Pilote um bombardeiro.
NIM—BLE -  Saja alrno a desativa a bomba.

SJ099
SJ045 PlROMANIA -  Saja um bombai.
SJ098 POOL -  Fantástico jogo da sinuca.
SJ073 POTTY PAI NTE R -P in ta  01 quadrados asobraviva. 
SJ115 PRESIDENTE -  Oecida os destino* da sau país. 
SJ090 PSSST -  Proteja a flor des pregas do jwdim 
SJ051 PSYTRON -  Perigo na estaçáo orbital 
SJ061 RIVER RAID - Sobrevoa o rio » daatrua os inimigos. 
SJ081 SABRE WULF — Usa o »bra para sa dafandar d» morts 
SJ036 SCUBA DIVE -  Mergulha no rar profundo 
SJ105 SIMULADOR DE VÓO -  Varsáo Português*.
SJ074 SIR LANCELOT -  Ajud»-oa «rfrantar o» perigos. 
SJ048 SON OF BLAGG6R -  
SJ111 SPACE INTRUDERS -  Daatrua 0 
SJ100 SPACE R Al DE RS -Açáo mortal n ,
SJ078 SPECIAL D6 LIV6RY -  Entrague os prasamai.
SJ039 STYX -  Enfrenta as aranhas ■ a bruxa.
SJ040 TERROR—DAKTIL 4D — Enfrenta os pterodácttioa. 
SJ065 THE PYRAMID -  Desvenda o sagrádo da pirámida. 
SJ027 TIME 8OM6 Seja rápido a cuidado com a bomba. 
SJ060 TRASHMAN-Ajuda o lixeiro a pagar o lixo.
SJ069 TUTANKHAMUN — Entra na tumba de Tutankamun. 
SJ052 WHEELIE -  Pilota u ra  mofo moementads 
SJ0B3 WORSE AT SE A -  Náo deixa o navio afundar.

j j j j APLICATIVOS/UTILITARIOS e s p e c ia is  -  c z t  100,00

! ! £  SF004 ASSEMBLER SPECTRUM -  Programe am mnwnònnoa 2 80. (48)
SF002 DlSASSEMBLER - Resida no topo da RAM. (48)

Ta SF003 DlSASSEMBLER II -  Resida na área BASIC (46)
ü  SF001 FULL COMPILER-Supar compilador BASIC (48)
JJ SA010 INVESTIMENTOS 1 -  Uma análise séria p<
(161 SF020 THE KEY -  Copiador multifuncional para TK 90X.
(48)

ÍIS) APLICATIVOS/UTILITÁRIOS CONSAGRADOS -  CZS 70.00
(48)
(48) SA007 ÍNDICE BIBLIOGRÁFICO -  Catalogue sua bbliotae» 1481
(48) SF006 MCOOER 2 -  Compilador BASIC da doa parforranoe (48)
(46) SA004 V U -30 -  Mlni CAO fora daaanvoiver proiatos. (481

SA003 VU-CALC -  A melhor planilha da cálculo*. (481
SA002 VU-FILE -  Banco de dados multifuncional. (48)

(48) APLICATIVOS/UTILITARIOS SUPER -  czt 150 )̂0
(48)
(48) SA008 CONTROLE COMERCIAL -  Indnpansával p/a micn>-*mp. 148)
JJJJ SA009 CONTROLE DE ESTOQUE -  Otxmze o» ast d# sua amp. (48)
,Tp! SF023 MELODIAN -  Composição musical com partitura. (48)
48 SF024 MONITOR DlSASSEMBLER -  Raaiocável na RAM (46)

|4£) SF021 PAINT PLUS — Cria talaa *  gráfcot fantásticos. 148)
(48) SA006 PERT/CPM -  Métodos da spow á dacrsão 1481
(48) SF022 SCREEN MACHINE-Excalanta utrlrtário gráfico. (48)
(48) SA006 TASWORDTWO -  Procassador da texto com 64 colunas. 1481
(481

(48> JOGOS SPECIAL SYSTEMS
(4I !  (programas e manuais am português) — CZ$ 70.00

(48J SJ002 ASTERÔIOE5- Cláasico amocionant* am nova versáo. (48)
ao SJ00’ PÉROLAS-Açáo submarina com som a noves tala*. (48)

,4g| SJ003 VÔO SIMULADO -  747 Flight Simutator sparfa^oado. (481

(48) APLICATIVO S  SPEC IAL  SYSTEMS
(toialm ente em língua portuguèsal -  CZS 100,00

SA001 BANCO DE DAOOS -  Venáo aapaoai (48)

SINCLAIR COMPATÍVEIS

•  SOFTWARE
•  RE DEFINI DOR DE CARACTERES
•  SUPRIMENTOS

Solicite nosso catálogo

COMO COMPRAR PROGRAMAS: Faça seu pedido por carta, relacionando o código dos produtos, quantidades, valor unitário e total por produto. 
Ao terminar feche um total geral. Nossos preços para PROGRAMAS já incluem as despesas postais. Não se esqueça de identificar-se e ao local para re­
messa. Anexe cheque nominal è STOP ICARAI DISCOS E FITAS LTDA. e remeta para o endereço abaixo. Seu pedido será prontamente atendido 
logo após a liberação pela rede bancária do valor correspondente.
Gravações garantidas por 30 dias a partir da data de atendimento do pedido quanto a defeitos de fabricação.

Em nossa loja atendemos somente às linhas

s T o e
imfohmítici

Pedidos para as linhas APPLE e SINCLAIR, somente serão atendidos quando colocados por correio.
ZX SPECTRUM e MSX, neste caso com 20% de desconto sobre o preço listado.
As ofertas aqui contidas somente são válidas para pedidos colocados por correio, inclutndo-se nesta limitação as linhas ZX SPECTRUM e MSX.

CORRESPONDÊNCIA: PRAIA DE ICARAf,211 /  Lj. 03 -  NITERÓI -  RJ -  CEP 24.230 -  TEL.: (021) 717-1700

T7
TP
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MSX: mais
Aos poucos estão surgindo os 

periféricos para os micros da li­
nha MSX. Alguns fabricantes 
como a Microsol, Gradiente e Ep- 
com, progressivamente estão co­
locando no mercado drives, inter­
faces e programas para estes equi­
pamentos.

A Microsol, por exemplo já 
iniciou a distribuição para os ma­
gazines do drive de 5 1/4”  DRX- 
180, com capacidade para armaze­
nar 180 Kb, juntamente com a 
interface controladora de drives 
CDX-2, que permite operar com 
até 2 drives de 5 1/4" de 40 tr i­
lhas e faces simples. A empresa 
também promete (Sara breve o car­
tão VMX-80, que permite expan­
dir o vídeo para 80 colunas e o 
programador de EPROM PRX-01.

A Epcom por sua vez, apresen­
tou há cerca de um més o seu dri­
ve slim de 5 1/4" HB 6000, dupla 
face/dupla densidade e capacidade

Lançamentos
CBI

•O CBI — Centro Brasileiro de 
Informática lançou recentemente 
uma unidade eletrônica para leitu­
ra de cartões magnéticos, forne­
cendo em sua saída um sinal com­
patível com o padrão RS 232.

Para os micros compatíveis 
com o ZX Spectrum ITK90X e 
Timex 2068), a empresa está ofe­
recendo um programador de 
EPROM e uma interface para joys­
ticks padrão Kempstom.

0 CBI fica na Rua Teófilo 
Otoni, 123 — grupo 201 -206, Cen­
tro, Rio de Janeiro-RJ, Tel.: (021) 
233-1123.

Software 
em Potencial
A Potencial Software, de Cam­

pinas, lançou em agosto sua linha 
de software genérico para micros 
16 bits, PC, PCxt e PC AT. Fa­
zem parte dessa linha os sistemas 
de Contabilidade Geral e Folha de 
Pagamento, que são comercializa­
dos com garantia de um ano (com 
direito a implantação, suporte e 
manutenção), por Cz$ 8.500,00 
cada. Os pacotes serão revendidos 
também por empresas especializa­
das em São Paulo, com o apoio da 
Potencial.

Também foram iniciadas, o fi­
cialmente, em agosto, as ativida­
des da Potencial em assessoria, 
consultoria e desenvolvimento de 
software específico. Nessas áreas, 
a empresa atenderá a usuários de 
micros Cobra, Itautec (I-70000), 
PC, PCxt, PC AT, Apple l i plus e 
Apple lie, inicialmente apenas em 
Campinas e regiões próximas.

A Potencial Software fica na 
Rua José Vilagelim Jr., 52, CEP . 
13023, tel.: (0192) 51-6662,
Campinas — SP.

periféricos
para 360 Kb não formatados; o 
controlador de discos HB 3000 
que também serve como fonte de 
alimentação e controla até 2 dri­
ves HB 6000; a interface de comu­
nicação HB 3000 que permite o 
acesso ao Videotexto, Cirandão 
ou troca de informações entre vá­
rios Hot Bits ligados por cabo ou 
telefone (1200/1200 e 1200/75 
bps); a expansão de RAM de 64 
Kb HB 4100 (que funciona como 
Ramdisk) e a expansão de 80 co­
lunas HB 4000 que funciona com 
o drive HB 6000 e os sistemas 
operacionais HB-MCP (compatível 
com o CP/M) e o HB-DOS.

Já a Gradiente apresentou um 
modem 1200/75 com interface 
RS-232C; uma interface para 80 
colunas; um expansor de slots que 
possibilita a ligação de mais qua­
tro periféricos (só será lançado no 
ano que vem) e um drive de 5 1/4” , 
padrão IBM de 40 trilhas.

Sistema de editoração, 
da MicroPro

A empresa norte-americana 
MicroPro está desenvolvendo, em 
conjunto com a Island Graphics, 
— firma especializada em layouts 
e tecnologia gráfica — seu primei­
ro produto do tipo desktop pu- 
blishing ou sistema de editoração.

O produto, chamado PRISM, 
é destinado a confecção de mate­
riais como relatórios de empre­
sas, manuais etc., e permite a or­
ganização, em páginas, de textos; 
desenhos e gráficos de maneira 
combinada.

A MicroPro pretende lançar o 
PRISM no mercado americano até 
o fim deste ano.

Clube TK
O CNTK — Clube Nacional 

dos Usuários do TK, fundado em 
janeiro desse ano, já conta com 
uma fitoteca de 1500 programas e 
1300 sócios, e tem planos para es­
se semestre fundar uma sede cen­
tral em São Paulo, com show- 
room de equipamentos e técnicos 
para d irim ir dúvidas dos usuários. 
Atualmente o CNTK vende tam­
bém revistas, livros especializados 
e periféricos, com desconto.

Para se associar ao CNTK pa­
ga-se uma taxa de matrícula de 
Cz$ 159,00 e depois uma mensa­
lidade de Cz$ 106,00, o que dá 
direito a receber, de imediato, 
uma fita com cinco jogos, e a ad­
quirir dez softwares por més, da 
relação atualizada que o clube en­
via periodicamente aos sócios. Seus 
organizadores promovem sorteios 
mensais, intercâmbio de progra­
mas e difusão por amizade. Para 
entrar em contato com o CNTK 
basta escrever para Cx. Postal n9 
6605, Agência Central, São Paulo, 
CEP 01051, ou telefonar para 
(011) 222-5977.

Novidades Microtec
As novidades da Microtec es­

tão por conta dos micros XTPAQ 
e MAT 286 — compatíveis, res­
pectivamente, com o IBM PCxt e 
PCAT — e do MC2-5000, um chip 
gate-array, produzido em conjun­
to com a Elebra Microeletrônica.

O XTPAQ é uma nova versão 
do PCPAQ, lançado ano passado, 
possuindo 256 Kb de memória, 
expansível até 704 Kb, e capaci­
dade para receber até trés drives 
slims. Já o MAT 286 tem uma 
memória inicial de 640 Kb e u tili­
za o novo sistema operacional da 
empresa — DOS 286 — com pos­
sibilidade de uma expansão de 
memória de até 1 Mb.

O outro lançamento, o chip 
MC2-5000, é capaz de substituir.

O micro XTPAQ.

as funções de 25 circuitos integra­
dos, o que reduz em 15% os cus­
tos de produção com componen­
tes eletrônicos.

Racimec abre capital
A Racimec Informática Brasi­

leira, uma das empresas que com­
põem o grupo Racimec (as outras 
são a Racimec Indústria Mecânica 
e Racimec Sistemas) apresentou o 
seu perfil para os analistas finan­
ceiros da ABAMEC (Associação 
Brasileira de Mercado deCapitais), 
no final do més de julho no audi­
tório da ADECIF-RJ.

Tendo a frente do seu conse­
lho administrativo o ex-ministro 
Karlos Rischbieter e como dire- 
tor-presidente o Dr. Simão Bra- 
yer, a empresa tem como princi­
pais produtos os equipamentos 
para a loteria esportiva e loto, ter­
minais de automação bancária e

comercial, além de microcompu­
tadores, estações de trabalho para 
sistemas multiusuário e impresso­
ras.

A empresa que fechou o pri­
meiro semestre com um fatura­
mento de Cz$ 301 milhões, es­
pera faturar até o final do ano 
Cz$ 608,8 milhões, pretendendo 
também captar Cz$ 160 milhões 
com a colocação no mercado de 
40 bilhões de ações preferenciais 
ao preço de Cz$ 4,00 o lote de 
mil ações, recrusos estes que se­
rão aplicados na ampliação do 
parque industrial e implantação 
de uma escola e uma creche para 
os filhos dos funcionários

Verbatim: mais capital
A Verbatim pretende comer­

cializar trés milhões de unidades 
de disquetes no país e no exterior, 
onde conta com mercados na 
América do Sul, África e Oriente 
Médio, até o final deste ano. A 
empresa, do grupo amazonense

CPD, presidido pelo empresário 
Dahilton Pontes Cabral, aumen­
tou o seu capital social de Cz$ . .
1.301.804,60 para Cz$.-...............
21.089.500, a fim de investir no 
lançamento de novos produtos e 
no aumento da produção.

Mais um PC
A Quartzil Informática, em­

presa fabricante do já conheci­
do microcoletor portátil de da­
dos, QI200, acaba de lançar o Ql 
9000, micro compatível com o 
IBM PCxt.

O Concessionária Spress. sis­
tema de concessionária desenvol­
vido pela Spress Informática (em­

presa que trabalha ligada a Quart­
zil) e aprovado por distribuidores 
de várias marcas de automóveis, 
encontra-se agora disponível tam­
bém para micros de 16 bits, in­
cluindo o Q I 9000.

A Quartzil fica na Rua Gonçal­
ves Dias, 151, tel.: (031) 225- 
1919, CEP 30140, Belo Horizonte 
-M G .



Prológica investe nos 16 bits
A CP-Computadores já está co­

mercializando o seu mais recente 
lançamento: o Solution 16, com­
patível com o IBM-PC. O micro 
apresenta algumas novidades 
como seu tamanho compacto e 
um teclado, com caracteres em 
português, que se transforma em 
tampa protetora para o video. 
Apesar de reduzir o tamanho do 
micro, o fabricante manteve o 
monitor de 12".

O Solution 16 possui RAM in i­
cial de 256 Kb, expansível para 
512, e vem com dois drives slim 
de 5 1/4 " e ampla documentação. 
Segundo a CP, seu preço ficará

Drives Slim
A Flexidisk está colocando no 

mercado dois modelos de drives 
do tipo slim (meia altura): o SF 
450 e o FF 650.

O primeiro é adequado para os 
micros da linha Apple, aceitando 
disquetes de face simples e tem 
capacidade para armazenar 143 
Kb; já o segundo é adequado para 
os micros da linha IBM PCxt, u ti­
lizando disquetes de face dupla e 
com capacidade de 250 Kb de 
cada lado.

Outra novidade da empresa é a 
unidade de discos Winchester BR 
425, com capacidade para armaze­
nar 25 Mb não formatados e desti­
nada basicamente ao PC/AT, mas 
podendo ser utilizada também 
com o PC/xt.

Centro de 
Informática 
em Saúde

Já está em pleno funcionamen­
to em São Paulo o CIS — Centro 
de Informática em Saúde, uma 
empresa pioneira que agrega as 
áreas de saúde e informática. O 
CIS tem por objetivo tornar-se um 
verdadeiro centro de vivência e 
formação para médicos, dentistas 
e outros profissionais de saúde 
com interesse pela informática. 
Entre as atividades do CIS estão a 
promoção de cursos de informáti­
ca voltados especialmente para es­
tudantes e profissionais de saúde; 
consultoria para hospitais, c lin i­
cas, laboratórios e consultórios; 
desenvolvimento de software es­
pecífico para esta área; editoria, 
produção, distribuição e vendas 
de publicações específicas para a 
área de informática em saúde e 
ainda a venda de micros e perifé­
ricos. O CIS fica na Av. São Ga­
briel, 518 -  te l.: (011) 852-7679 
-  SP.

abaixo dos outros equipamentos 
desta linha que estão no mercado, 
ou seja, em torno dos Cz$ 50 mil. 

Também foi lançada no merca­

do, pela Prológica, a impressora 
P-720 xt, para usuários do Solu­
tion e outros compatíveis com o 
PC. A P-720 x t oferece impressão 
com trés densidades diferentes, no 
módulo gráfico, e possui seis mi- 
cro-chaves para escolha do tipo de 
caráter, dentre os quais estão itá­
lico; NLQ (near letter quality ) e 
comprimido.

A nova impressora opera nos 
modos bidirecional e normal, sen­
do que neste último sua velocida­
de é de 250 cps. Já no modo NQL 
ela trabalha a 55 cps, podendo im­
prim ir até quatro vias de um mes­
mo original.

Automação 
de Escritórios
A Remington está expan­

dindo a sua linha de produ­
tos, visando principamente 
a área de automação de es­
critórios.

Após o lançamento de 
uma linha completa de má­
quinas de escrever eletrôni­
cas e de uma interface para 
conectar estas máquinas a 
computadores, a empresa es­
tá lançando uma linha de mi­
crocomputadores de 16 bits, 
impressoras e sistemas dedi­
cados para processamento de 
texto, compostos por um 
equipamento com 64 Kb de 
memória RAM, vídeo e até 
dois drives de 5 1/4", com 
um software desenvolvido es­
pecialmente para esta tarefa, 
possibilitando a separação 
automática de sílabas, busca, 
formatação e outros recur­
sos.

DSI em
expansão

A DSI Informática apresentou, 
nos dois primeiros meses do plano 
cruzado, um crescimento de 300% 
em relação ao mesmo período do 
ano passado. Dentre os novos cli­
entes da empresa, com os quais 
foi fechado contrato para desen­
volvimento de softwares, estão a 
Dresser Ind. e Com. (divisão da 
Wayne, fabricante de bombas de 
gasolina); Leite de Rosas e o Sesc.

A DSI inaugurou recentemen­
te sua sucursal paulista e pretende 
chegar ao final do ano com mais 
filiais espalhadas pelo País.

Os telefones da DSI são: (021 > 
284-7994 e (011) 283-1992.

Linha 
Open Acess

Estão sendo comercializados 
pela SPI dois novos produtos da 
linha Open Access: o Open Access 
Escritório e o Open Access — Ver­
são Avaliação. O primeiro consiste 
em um processador de texto; 
agenda telefônica e algumas fun­
ções do gerenciador de informa­
ções, para mala direta e pode ser 
obtido por Cz$ 6.900. Já o segun­
do é uma versão do Open Access, 
com seis módulos como o origi­
nal, só que com capacidade bas­
tante reduzida para manipualação 
de dados.

Segundo a SPI, a Versão Ava­
liação tem o objetivo de dar ao 
usuário a oportunidade de conhe­
cer o produto praticamente sem 
custo, já que os quatro disquetes 
que a compõe custam Cz$ 320 e 
podem ser reaproveitados.

Maiores informações pelo tele- »  
fone (021) 262-8455. M

Micro da ATS, em duas versões
A ATS Tecnologia, de São Paulo, lançou um novo micro em duas 

versões. A primeira, o U6502 dual, compatível com as linha Apple e sis­
tema operacional CP/M, possui memória inicial de 64 Kb, com expan­
sões de 192 Kb, teclado inteligente e teclado numérico separado. A se­
gunda, o U6502 Plus, compatível com Apple II Plus, tem memória in i­
cial de 48 Kb, e expansão de 16 a 128 Kb. A ATS oferece, para ambas 
versões, controladores de drives e discos flexíveis, interfaces paralela 
gráfica para impressoras, serial, para comunicação de dados e software 
exclusivo de comunicação com transferência de arquivos doThor PCxt.

Nova
impressora

A Scritta Eletrônica, tradi­
cional fabricante de impres­
soras matriciais, acrescentou a 
sua linha de produtos uma no­
va estrela: a Grafix 100/FT. 
Permitindo a utilização de fo ­
lhas soltas, envelopes, cartões 
e etiquetas, ela também possui 
um dispositivo para tracionar 
formulários contínuos.

A Grafix 100/FT imprime

Para o campo
A Thornix, empresa do grupo Tekbox, está com três lançamentos no 

mercado: o WCADI-Irrigação, destinado a estabelecer e controlar siste­
mas econômicos de irrigação em fazendas até 640 hectares, por planta, 
para IBM PC/XT ou compatíveis; o Control-M, um programa específico 
para mainframes IBM, criando níveis de economia até 30%, otimizando 
o trabalho da CPU; e o WCADI Vax Graphi, projetos de irrigação ma­
peados por minicomputadores Vax, para dezenas ou até centenas de 
Km. Maiores informações pelo telefone: (021) 221-1674.

No CPD de MS
O CPD de MS recebeu para análise diversos programas e perifé­

ricos para os micros das linhas ZX Spectrum (TK90X) e MSX, 
além de microcomputadores TK3000 I le.

Para a linha ZX Spectrum recebemos as interfaces para light 
pen da Microdigital e joystick tipo Kempston da Arcade, além dos 
jogos Dam Buster e Juggernaut, ambos da Logicsoft (Cedusoft).

Recebemos também para os micros da linha MSX o jogo 
F-16 da Micromaq e o Editor de Sprites, Ediart 1, Psyco e 2? 
Guerra Mundial da Disprosoft.

Junto com o TK 3000 lie a Microdigital enviou-nos as interfa­
ces Super Paralel Card, Disk Interface Card e o TK Works 512 
(placa e programa).

em até 136 colunas e possui 
velocidade de 160 cps, poden­
do ser ligada a micros de oito 
bits e compatíveis com o IBM- 
PC.



Labo 
lança xt

A Labo, que lançou há cerca 
de um més o PC Labo 8616-xt — 
compatível com o IBM-PCxt, pre­
tende colocar no mercado por vol­
ta de 100 unidades do produto 
por més.

O micro roda sistemas opera­
cionais PC-DOS e MS-DOS; possui 
teclado ergonométrico destacável, 
com caracteres da língua portu­
guesa e acentos gráficos; monitor 
de vídeo monocromático; micro­
processador 8088; memória de

Redes Locais
A Eden, empresa carioca cria­

da há pouco mais de um ano, lan­
çou no mercado a primeira rede 
local brasileira que interliga m i­
cros Cobra 210, a Edennet. A re­
de integra também micros IBM- 
PC, Apple e CP-500, mantendo 
total compatibilidade com MS- 
DOS e CP/M.

A empresa oferece duas opções 
da Edennet (uma delas permite 
que se interligue 32 micros e a ou­
tra, 256) e também uma estação 
servidora para a conexão de peri­
féricos.

Outra firma que entrou recen­
temente no ramo foi a Amplus In­
formática. Além da rede local 
Amplinet para multiprocessamen- 
to (para compatíveis com IBM- 
PC/xt/AT), ela possui uma linha 
de equipamentos para conexão 
em rede. O endereço da Eden é 
Rua General Dionísio, 16, 29 an­
dar, tel.: (021) 286-9945, CEP . . 
22271, Botafogo, RJ; e a Amplus 
fica na Rua Barão do Flamengo, 
32, 119 andar, tel.; (021) 205- 
2898, CEP 22220. RJ.

Software
educativo

Um mercado promissor, o de 
softwares educativos para escolas 
de 1 9 e 2 9 graus, conta hoje com 
pacotes prontos e desenvolvimen­
tos específicos, elaborados em 
conjunto por profissionais das 
áreas pedagógica e de informática, 
com a finalidade de reforçar o 
aprendizado pelo professor.

A Softed, empresa paulista 
criada no final de 1985, desenvol­
ve programas auto-explicativos 
para equipamentos da linha Apple. 
A animação dos softwares mais 
sofisticados é efetuada pela Neo 
Comunicações, que também parti­
cipa da comercialização dos pro­
gramas.

Outra softhouse que está lan­
çando sistema educacional, modu­
lar, para 19 e 29 graus, linhas 
Apple e MSX, é a Engesoft, que 
desenvolveu, inclusive, um progra­
ma Editor de Aulas, para elaborá-

Lançamentos Microdigital

512 Kb, podendo ser expandida 
até 768 on board; uma interface 
serial e outra paralela; dois flop- 
pies de 5 1/4" slim e cinco slots 
livres para expansão.

A Microdigital lançou uma no­
va versão do TK 90X ;o  TK95, um 
equipamento dotado de um tecla­
do aperfeiçoado (o mesmo do TK 
2000), 48 Kb de RAM e um novo 
gabinete. Para esta linha de micros 
a empresa também está oferecen­
do uma versão da linguagem Logo 
e uma light-pen, estando ainda em 
desenvolvimento um mouse.

A empresa também está ingres­
sando na linha IBM-PC com o TK- 
XT, um micro com 640 Kb de 
RAM, UCP 8088, dois drives slim 
de 5 1 /4 ", oito slots de expansão 
e placa para monitor monocromá­

tico e RGB.
Até outubro a Microdigital 

pretende ainda conquistar 65% do 
mercado de computadores das li­
nhas Apple, TRS e CP/M compa­
tíveis, de acordo com seu Presi­
dente George Kovari. Para isso, 
ele conta com forte aparato publi­
citário dirigido especialmente a 
pequenas firmas, bancos, financei­
ras, escolas e profissionais liberais. 
A empresa já tem diversos meses 
de produção do TK 3000 lie to ­
talmente vendidos, e destaca que 
o equipamento superou todas as 
expectativas de vendagem.

«f

*

BetterBasic
A N. S. Microcomputação é a representante nacional do software 

Better-Basic, desenvolvido pela empresa norte-americana Summit 
Software Technology.

Este programa possibilita a utilização dos 640 Kb de memória 
RAM do micro e, segundo seu fabricante, é seis vezes mais rápido 
que o BASIC IBM. Assim, seu lançamento faz com que o BASIC 
possa ser utilizado com eficiência nos meios profissionais e acadêmi­
cos. O software possui um editor de texto e uma referência cruzada, 
com disposição de assuntos e um índice que permite um rápido aces­
so de informações, sendo acompanhado por um detalhado manual 
de 700 páginas.

O BetterBasic está disponível para as linhas IBMPC/XT/AT, por 
Cz$ 7.908, e pode ser visto em demonstração no show-room da 
N. S. Microcomputação à Rua da Consolação, 3367, 7 9 andar, tel. 
(011) 280-0433, São Paulo - SP.

Teclados
A Metalma Plásticos S/A lançou uma linha completa de teclados que 

inclui o TI 97 — teclado compatível para o IBM-PCat; o TI 28 I — tecla­
do inteligente com 28 teclas para uso geral; o TI 90 I — Teclado inteli­
gente com até 90 teclas para uso geral e o TI 123 I — teclado inteligente 
compatível com o terminal VT 240. Estes produtos tém saída de dados 
paralela ou serial, seleção dos modos de operação e auto repeat total ou 
parcial.

Carta Certa
Mais um processador de textos 

^está sendo lançado, desta vez pela 
Convergente Desenvolvimento de 
Sistemas, uma empresa carioca 
formada por ex-funcionários do 
jornal O Globo e da Remington. 
O "Carta Certa" funciona como 
processador, editor, faz formata­
ção, arquivamento e impressão de 
textos em micros compatíveis 
com IBM-PC. O programa tam­
bém separa sílabas automatica­
mente, a acentuação é exatamente 
como nas máquinas de escrever, 
tem diretórios de arquivo em or­
dem alfabética, mala direta e fun­
ções que permitem a geração,cor­
reção, inclusão ou troca de tre­
chos, parágrafos, linhas ou simples 
caracteres.

IMa parte de formatação do 
texto o programa possibilita a 
abertura de fotos e ilustração, faz 
alinhamento, cabeçalho, rodapé, 
numeração de página e centrali­
zação de títulos.

O Carta Certa está sendo ven­
dido por Cz$ 3.500,00 e distri­
buído com exclusividade em São 
Paulo pela Microlínea, aue tam­
bém fome credenciamento para 
revendedores em outros estados.

Outro produto que será co­
mercializado pela Microlínea, a 
partir de novembro, é o NET-MB. 
O sistema, multiusuário e multi- 
tarefa, foi desenvolvido pela Sis- 
tenac e possibilita a intearacão em 
rede de até 255 microcomputado­
res, de 8 ou de 16 bits. Comaros 
Delo tel.: (011) 61-8996.

Io. Os softwares, cerca de 400, são 
produzidos a partir de pesquisa 
nos colégios Anglo-Latino, X II de 
Outubro e Rede Marista de Ensi­
no, sobre as dificuldades mais co­
muns do aluno, realizada pela Del­
ta Informática.

A Delta se associou á Engesoft 
e â Softed na produção e distri­
buição dos softwares, oferecendo 
ás escolas um novo atrativo: fo r­
necerá gratuitamente um micro 
para cada 150 alunos aos colégios 
que adotarem os livros de apoio 
aos programas por ela editados. A 
previsão é ter no mínimo 50 pro­
gramas instalados até o início de 
1987, além de fitas avulsas dispo­
níveis para o aluno que quiser es­
tudar em casa.

Uma filosofia diferente foi 
adotada pela Burd Informática, 
que assessora atualmente a escola 
de 29 grau Logus, de forma que 
os próprios professores do estabe­
lecimento desenvolvam programas 
educacionais. Após implantar o 
ensino de informática há dois anos, 
no Colégio Pentágono, a empresa 
realizou trabalho no Colégio Ter­
ras de São José, em Itú, onde os 
alunos criaram mais de 20 progra­
mas.

A softhouse atua também na 
área de administração escolar, ten­
do implantado sistema de impres­
são de carnês de pagamento, mala 
direta e folha de pagamento a pe­
dido do Colégio Logus, em micros 
da linha Apple.

Maquis
Aperfeiçoa

A Maquis Computadores está 
aperfeiçoando os seus Drodutos, 
como o micro MTS-4, que agora 
teve a sua velocidade de Droces- 
samento aumentada graça* a mu­
dança no clock para 8 MHz.

A empresa também promete 
Dara breve um compatível com 
o IBM-PCxt, o MTC PCxt, um  mi­
cro dotado de uma unidade de 
disco Winchester de 10 ou 20 Mb, 
vídeo de média resolução e moni­
tor de fósforo v**rde com sete di­
ferentes tonalidades.



Dígitus lança 
terminal

Já está no mercado o novo ter­
minal de vídeo assíncrono TVA- 
DGT, da Díaitt»s. Voltado Dara 
atender a empresas que utilizam 
sistemas multiusuários, o TVA- 
DGT é semi-gráfico, e ood*\ com 
a troca de ROM interna, emular 
qualquer terminal assíncrono es­
pecífico. O vídeo tem 25 linhas 
por 80 colunas, em fósforo ver­
de com tela anti-reflexiva, e pode 
ser conectado a dois tipos de te­
clados: matricial e IBM-PC, e a 
ele pode ser ligada ainda uma im­
pressora. O TVA-DGT está sendo 
comercializado através de lojas es­
pecializadas e seu preço é de Cz$. 
12.095,00. A Dígitus também es­
tá iniciando a comercialização do 
DGT-PC, totalmente compatível 
com o IBM-PCxt.

MSX 2
A JVC — Japan Victor Com- 

pany, apresentou recentemente 
no show anual de comércio em 
Londres, o HC-95, o micro MSX 
de segunda geração da empresa.

Destinado inicialmente ape­
nas ao mercado japonês, o HC- 
95 é composto por dois módu­
los destacados: UCP e teclado. Ele 
já vem com o vídeo no modo de 
80 colunas, duas unidades de dis­
co de 3 1/2” e 128 Kb de memó­
ria RAM.

O preço do HC-95 é de aproxi­
madamente US$ 1300, e a JVC 
espera conquistar com ele os usuá­
rios que utilizam micros para apli­
cações domésticas, comerciais e 
também para a área educacional.

Tostão da Elebra
A Elebra está lan­

çando dois periféri­
cos para micros: o 
tostão, primeiro Win­
chester nacional de 
3 1/2"; e o 9410-D, 
uma versão de drive 
slim da linha 9410 
destinada aos micros 
da linha IBM-PCAT.

Com capacidade de 10 Mb, o Tostão é destinado aos micros compa­
tíveis com o IBM-PCxt e por suas dimensões reduzidas é ideal para equi­
pamentos portáteis. Além disso ele não precisa de manutenção preven­
tiva e graças ao adaptador mecânico opcional pode substituir diretamen­
te um Winchester de 5 1/4” .

O drive 9410-D por sua vez, é voltado para a linha IBM-PCAT e tem 
capacidade para armazenar 1,6 Mb, podendo também emular drives de 
8". Além disso, ele dispõe de um dispositivo de proteção para as cabe­
ças de leitura/gravação.

Grupo Iochpe: Edisa e HP
O grupo Iochpe, que controla a Edisa Eletrônica, amplia sua partici­

pação na área de informática com a criação de mais duas empresas: a 
Tesis e a Hewlett Packard do Brasil. Funcionando nas mesmas instalB- 
ções que pertenciam a Hewlett Packard, em Campinas, a Tesis Informá­
tica S.A. conduzirá todas as atividades industriais que a HP vinha desen­
volvendo no Brasil, absorvendo inclusive a manutenção de seus produ­
tos. A Tesis fabricará sistemas de porte médio, sistemas de desenvolvi­
mento de microprocessadores, sistemas de CAD e ainda calculadoras 
programáveis, sendo que estas últimas continuarão saindo com a marca 
H.P., devido a tradição que contam no mercado. A nova empresa tam­
bém passará a oferecer o superminicomputador que vinha sendo desen­
volvido pela Edisa, o TS 3058. Já a H. P. do Brasil será responsável pela 
comercialização de produtos importados que não estão enquadrados na 
reserva de mercado, tais como instrumentos de medição e testes e com­
ponentes eletrônicos.

--------------M ultimodem--------------
A Telcom Telemática está lançando um multimodem que opera 

nos padrões Bell ou CCITT em velocidades que vão de 5 a 1200 bps, 
possibilitando acessar o Videotexto, Cirandão, Disque Bolsa, etc. 
Também estão disponíveis o micro gravador de EPROM/EEPROM 
MGV-80, para micros da linha TRS-80; o sistema de desenvolvimen­
to de projetos baseados na UCP Z80 MSD-80 e os apagadores de me­
mória EPROM APG-15 e APG-15T. Informações pelo te l.: (0512) 
41-9871.

Prêmio
Sucesu

A Sucesu/SP instituiu prêmio 
para pesquisa e desenvolvimento 
na área de informática, visando 
aproximar os diversos setores que 
atuam nesse sentido — indústrias, 
universidades e usuários — e esti­
mular a capacitação profissional.

O prêmio Sucesu será de Cz$. 
35 mil na categoria sênior para o 
profissional que mais contribuiu 
no desenvolvimento de estudos e 
pesquisas, ou na implantação de 
projetos na área: e de Cz$ 12 mil, 
na categoria junior, para estudan­
tes universitários, indicados pela 
instituição de pesquisa ou faculda­
de a que pertencem.

As inscrições para concorrer 
ao prêmio Sucesu Pesquisa e De­
senvolvimento devem ser feitas 
pela instituição interessada, envi­
ando currículo do profissional ou 
estudante, e exposição de motivos 
que levaram á indicação do candi­
dato, para a Sucesu, Rua Taba- 
puã, 627, 19 andar, São Paulo, 
CEP 04523, até 30 de setembro. 
Maiores informações pelo tel.: 
(011) 852-2144.

500 e o apagador de EPROM 
APG-15T.

S T R IN G S
PE — Começou a funcionar em 

Recife o CPM/BR — Clube do Pa­
drão MSX do Brasil. Para entrar 
em contato com o clube escreva 
para a caixa postal 900, CEP . . . 
50000. Recife-PE.

RJ — O NETC — Núcleo de 
Ensino de Tecnologia e Ciência, 
está com as inscrições abertas para 
cursos de atualização, capacitação 
e especialização nas áreas de Ele­
trônica Linear e Digital, Micro­
processadores — Hardware e Soft­
ware, Teleprocessamento, Instru­
mentação Eletrônica e Automa­
ção Industrial. O NETC fica na 
Rua Álvaro Alvim, 37 — 2? an­
dar, Centro, Rio de Janeiro-RJ, 
telefone: (021) 220-1989.

RJ — Planejamento de Siste­
mas on-line. Gerência de Métodos 
Estruturados, Análise Comparati­
va de Software para PC e Planeja­
mento de Informática na Empre­
sa, são os seminários programados 
pelo IBPI para este mês. Maiores 
informações podem ser obtidas 
pelo telefone (021) 286-6891.

RJ — A UERJ através do seu 
centro de produção (CEPUERJ) 
está oferecendo os cursos de Pro­
gramação de Micros Utilizando a 
Linguagem BASIC, Sistemas Ope­
racionais, Planilhas Eletrônicas e 
Programação de Micros Utilizando 
a linguagem C. Maiores informa­
ções pelo telefone (021) 264- 
8143 ou 284-8322.

RJ — A PC Software está com 
as inscrições abertas para os se­
guintes cursos: Lotus 1-2-3, dBa­
se III, Symphony, ABC, Lotus 
1-2-3 Avançado e Wordstar. A PC 
Sfotware fica na Av. Almirante 
Barroso, 81 — sala 415, Centro, 
Rio de Janeiro-RJ, CEP 20031, 
tel.: (021) 220-5371.

MG — Começa no dia 29, no 
INATEL — Instituto Nacional de 
Telecomunicações de Santa Rita 
do Sapucaí, o curso de Sistemas 
de Comunicações Óticas. Maiores 
informações pelo telefone (035) 
631-1788.

RJ — A CKL — Treinamento 
Empresarial Avançado programou 
para este mês os seminários de A r­
quitetura de Sistemas Baseados 
em Microprocessadores e Comuni­
cação de Dados. O telefone da 
CKL é (021) 242-2912.

RJ — Gerência de Recursos de 
Processamento de Dados, Projeto 
de Sistemas on-line e Análise e 
Projeto Estruturado de Sistemas 
são os seminários programados 
pelo ISAM — Instituto Brasileiro 
de Administração Municipal para 
este mês. O IBAM fica no Largo 
IBAM número 1, Botafogo, Rio 
de Janeiro-RJ, CEP 22282. tel.: 
(021) 266-6622.

SP — De 19 a 23 de novembro, 
o centro de convenções do Hotel 
Novotel em Campinas, abrigará 
o I Congresso Brasileiro de Infor­
mática em Saúde, um evento que 
reunirá diversos especialistas, pes­
quisadores e usuários.

RJ — A RR Sistemas resolveu 
investir na área de suprimentos.

continuando também com o de­
senvolvimento de sistemas e o seu 
bureau de serviços. Para maiores 
informações, a RR Sistemas colo­
ca a disposição dos interessados o 
seu telefone: (021) 255-9513.

SP — Inaugurada em Sorocaba 
a nova sede da Microland — Com­
putadores e suprimentos. Repre­
sentante da Scopus, a empresa 
pretende abastecer a cidade e ad­
jacências com impressoras, moni­
tores de vídeo, formulários e su­
primentos em geral. O endereço 
da nova sede é Rua Dr. Noguei­
ra Martins, 129 — Sorocaba, CEP 
18030, tel.: (0152) 33-1233.

RJ — A partir de outubro a 
Sen/imec irá ministrar cursos so­
bre Open Acess. A empresa foi 

-autorizada a fazê-lo pela SPI — 
Tecnologia e Informática, re­
presentante do software no país. 
Os cursos contarão com apostilas, 
transparências, disquetes e ma­
nuais.



Uma vantagem adicional do TK90X é possuir uma tela continuamente em 
alta resolução. Estes programas geram interessantes efeitos na tela.

Efeitos na tela 
do TK90X
________Paolo F. Pugno_____________________________________

A credito que todos os usuários de micros compatíveis 
com o ZX Spectrum já perceberam que é uma gran­
de vantagem o fato da tela do equipamento ser ge­
renciada permanentemente em alta resolução gráfica. 

Na verdade, não existe um modo texto, pois as rotinas de 
impressão de um caráter no vídeo, contidas na ROM, pratica­
mente o desenham no arquivo de tela, pokeando os bytes rela­
tivos ao seu desenho. Essa é uma vantagem que-não é encontra­
da em muitos equipamentos de maior porte. Alguém aí já viu 
algum outro micro desenhando o gráfico da função seno sobre 
a listagem, e, ainda por cima, em modo OVER, fazer um 
0R-EXCLUSIVO por onde passa?

A memória de vídeo é mapeada de uma forma que pode 
parecer no mínimo estranha aos iniciantes. A tela está dividida 
em três blocos de oito linhas de texto cada. Um bloco tem 
2048 bytes e está montado da seguinte maneira: primeiro, os 
bytes relativos à primeira linha de pixels de todos os caracteres 
do bloco; depois, aqueles relativos à segunda linha de pixels de 
todos os caracteres; a seguir, os da terceira linha etc. até che­
gar à oitava linha (um caráter e definido por oito bytes). Essa 
formatação é percebida facilmente quando carrega-se uma tela 
sob a forma LOAD “nome” SCREENS, ou então rodando o 
seguinte programinha:

10 FOR F=0 TO 2
20 FOR G=0 TO 2047
30 POKE (16384+F*2048+G),255

40 NEXT G
50 NEXT F

Concluímos, então, que a memória de vídeo tem 6 Kb (três 
blocos de 2 Kb).

Posicionado logo após o arquivo de tela, encontra-se o ar­
quivo de atributos, o qual contém 768 bytes (32 X 24 carac­
teres). Cada byte contém o código de atributo para cada cará­
ter da tela. Podemos pesquisar o conteúdo desses bytes através 
da função ATTR.

O comando PRINT ATTR (linha, coluna) retoma um nú­
mero que pode variar de 0 a 255. Esse número é constituído

assim: Cor do INK + 8 x cor do PAPER + 64 se BRIGHT 1 ou 
+ 128 se FLASH 1.

Desta forma, para INK 7, PAPER 1, BRIGHT 0 e FLASH 
1, temos: 7 + 8 x 1  + 0 + 128 = 143.

Ao contrário do que muitos possam pensar, existe a possibi­
lidade de se aumentar a resolução colorida do micro, expandin­
do o arquivo de cores para 6 Kb e definindo-se um atributo 
para cada byte da tela gráfica, e não para um conjunto de 8 
bytes. Desta forma, o ZX Spectrum quase alcança a resolução 
gráfica de um MSX (ficam faltando algumas cores)! Mas isto 
é assunto para mais tarde .. .

Preparei algumas rotinas em linguagem de máquina que 
agem diretamente sobre a tela e que, acredito, farão a felicida­
de dos ainda iniciantes na programação Assembler.

SUPER-CLS

Este programa (listagem 1) produz um interessante efeito 
audiovisual toda vez que é chamado. Ele realiza um CLS por 
rotação de bits; apanhando cada byte do arquivo de tela e 
fazendo uma rotação à direita (pode ser também à esquerda), 
enviando a seguir o resultado à tela e à porta 1/0 254. Esta 
porta controla, entre outras coisas:

Bits de 0 a 3 — cor do BORDER
Bit 4 — liga/desliga o alto-falante
Além disso, ela também controla a saída MIC e é utilizada 

com o microdrive.
O efeito do Super-CLS depende do que há na tela. Se esta 

estiver vazia, não haverá muita graça. No fim, antes de devolver 
o controle ao BASIC, ela chama a rotina de CLS da ROM, 
para atualizar PAPER, INK, BRIGHT e FLASH, além de posi­
cionar a próxima impressão em (0,0).

Sua execução é no endereço 30000, mas o programa é 
realocável (veja a listagem).

COLOR

Este interessante programa (listagem 2) atua somente sobre 
os atributos, inclusive sobre as duas últimas linhas da tela.



Para ilustrar sua utilidade, vou dar um exemplo: tenho um 
certo desenho todo colorido na tela e, em certo momento, 
desejaria trocar tudo o que for PAPER 5 por PAPER 4, sem, 
porém, apagar o desenho, deixando intactos os outros atribu­
tos. Ou então gostaria de ver como ficaria este mesmo desenho 
em BRIGHT 1, sem apagá-lo e fazê-lo de novo. Bem, Color 
faz exatamente isto.

Para que o programa saiba o que tem de fazer, ele precisa 
saber primeiro quais atributos ele vai procurar. Isso podería 
ser feito através de POKEs, o que tomaria o programa, porém, 
de certa forma deselegante. Escolhi, então, um meio alternati­
vo: as informações são passadas através de uma string, no 
caso Z$. Vou explicar a sintaxe: LET Z$ = “lista de coman­
dos” : RAND USR 32200.

A lista de comandos é montada de forma que se quisermos 
mexer com INK ou PAPER a sintaxe é: INK vn ou PAPER vn; 
onde v=número da cor que será procurada (a cor velha) 
e n=número da nova cor.

Assim, se quisermos que tudo o que tenha INK 3 seja muda­
do para INK 7, a sintaxe será: INK 37. Para o PAPER vale o 
mesmo formato.

Para BRIGHT e FLASH, a sintaxe é: BRIGHT n ou FLASH 
n; onde n pode ser 0 ou 1 (lógico).

Vamos então montar a string, supondo que eu queira que 
tudo vá para FLASH 1: LET Z$ = “FLASH 1” : RAND USR 
32200

Para FLASH 0: LET Z $=“FLASH 0” : RAND USR 32200.
O que tiver PAPER 6 deve mudar para PAPER 2: LET Z $ 

=“PAPER 62” : RAND USR 32200.
Você não deve digitar os comandos PAPER e BRIGHT cará­

ter a caráter, e sim PAPER, BRIGHT, INK e FLASH, ou seja, 
Symbol shift em modo extendido. Além disso, mais uma sur­
presa: você não precisa chamar a rotina para cada mudança 
que vai fazer, pois se for necessário fazer várias mudanças se­
guidamente, escreva os comandos um atrás do outro, da se­

guinte forma: LET Z$=“PAPER 23 INK45 BRIGHT0 -  FLASH 
1” : RAND USR 32200.

Desta forma, você vai fazer todas essas mudanças de uma só 
vez. Caso não tenha sido definida a variável Z $ , acontecerá um 
erro de variável inexistente e se algum parâmetro foi escrito 
na forma errada, ocorrerá um erro do tipo Argumento Invá­
lido, do mesmo modo que aconteceria em BASIC.

Digite a listagem 2 e a seguir o comando RUN. Se tudo esti­
ver correto, você poderá então salvá-lo em fita, e depois dar 
um NEW, pois ele encontra-se protegido, acima do Ramtop. 
Experimente então digitar e rodar o seguinte programa:

1 REM exemplo 

10 FOR i «= 0 TO 21
20 PRINT AT i,0;PArt:R (RND*8); INK (RND‘8 );"ABCDEFGHIJKLMNOPQ 

RSTUVWXYZ 01234 5"
30 NEXT i
40 LET Z$= "PAPER 01 PAPER 12 PAPER 23 PAPER 34 PAPER 45 

PAPER 56 PAPER 67"
50 RAND USR 32200
60 LET Z$= "INK 76 INK 65 INK 54 INK 43 INK 32 INK 21 INK 10"

70 RAND USR 32200
80 LET Z$= "BRIGHT 1" : RAND USR 32200 

90 PAUSE 0: LET Z$= "FLASH 1" : RAND USR 32200

100 PAUSE 0: LET Z$= "BRIGHT 0 FLASH 0" : RAND USR 32200

Você poderá descobrir muitas utilidades para este progra­
ma, é só usar a imaginação!

INVERTE TELA

A listagem 3 apresenta o programa Inverte Tela. Seu funcio­
namento é muito simples: cada vez que é chamado, ele realiza 
uma inversão da tela no sentido horizontal, isto é, o que estava 
à esquerda vai para a direita, e vice-versa. Essa inversão é feita 
a nível de pixels, portanto, se, por exemplo, listarmos algum

COMPUTAÇÃO É COM A CAMPUS
NOVIDADES 86
12. VISICALC: Guia do Usuário Brasileiro. Alcantara. R.B. e 

Alcantara. PM. — CzS 86 ,00
13. VISIT REND/VISIPI.OT: Guia do Usuário Brasileiro. 

Christmann, R.U. — CzS 67,00
14. COMO PROGRAMAR SEU PC. Hartnell. T. — CzS 

61,00
15. MUMPS. Loho. M.P.C. — CzS 73,00
16. PASCAL PARA MICROS James. Aí. — CzS 92 ,00
17. TÉCNICA DE GERENCIAMENTO DF. ARQUIVOS. 

Clavbrook, B.Y. — CzS 155,00
18. LOGO: INTRODUÇÃO AO PODER DO ENSINO 

ATRAVÉS DA PROGRAMAÇÃO. Goodyear. P. — CzS 
98,00

19. PROJETO ESTRUTURADO DE SISTEMAS. Stevens. W.P
— CzS 110,00

20. INTELIGÊNCIA ARTIFICIAI. EM BASIC. James. Af. — 
CzS 112,00

21. MANUAL DE LINGUAGEM C. Hancock. L.cKrieger. Af
— CzS 109,00

22. INFORMÁTICA: UMA INTRODUÇÃO. Velloso, F.C. — 
CzS 95 ,00

LANÇAM ENTO S
1. DICIONÁRIO ENCICLOPÉDICO DE INFORMÁTICA. 

Fragomeni, A.H. —  CzS 4 98 ,00
2. C — A LINGUAGEM I)F. PROGRAMAÇÃO. Kcrnighan. 

B.W. e RITCHIE. D.M. — CzS 165,00
3. PLANILHAS ELETRÔNICAS: COMO USÁ-LAS. Berry. T. 

— CzS 145,00
4. VIDEO GAMES. Ehrlich, M.S. — CzS 95 ,00
5. SUB-ROT1NAS BASIC PARA CP500 F. COMPATÍVEIS 

(TRS-80). Sinclair. I. — CzS 69 ,00
6. PC ASSF.MBLER. Quadros. D.G. — CzS 79,00
7. MANUTENÇÃO DE MICROS (INCLUI PROJETOS). 

Costa. C. — CzS 119,00
8. LISP PARA MICROS. Oakcy S. — CzS 129,00
9. CIRCUITOS SINCLAIR. Santos lim a, D. — CzS 75,00
10. BANCO DE DADOS PARA TK90X. Rodrigues. M.S. — 

CzS 6 5 ,0 0
11. BASIC PARA MICROS. Watt, S. e Mangada, M. — CzS 

59,90
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C EP...................C idade................... E stado ...................  í
Data........./......... /.........  i



EFEITOS NA TELA DO TK90X

Listagem 2
1 REM » # * * * * * * * * * * * * * # * * * # ih ii i
2  REM # #  * *
3  REM * *  COLOR * *
4 REM * *  * *
5  REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

10 DEF FN M (A *)-C O D E  A * - 4 8 - 7 * <  
A * > " 9 " > í  DEF FN N ( A * ) = 1 6 * F N  M (A *  
( 1 > ) +FN M ( A * (2> >

2 0  CLEAR 3 2 1 9 9 :  LE T  E - 3 2 2 0 0 :  L  
ET T -0

3 0  FOR F - 1 2 0  TO 1 4 0  STEP 10
4 0  READ A * :  LE T  T=V A L A * < TO 5 

) :  LE T  A * « A * ( 6  TO ) :  IF  LEN A * / 2
O I N T  (LE N  A * /2 >  THEN P R IN T  AT 
1 0 , 0 * "ERRO NO NUMERO DE CARACTER 
E S " '" L IN H A  " 5 F :  BTOP

5 0  POKE E f FN N < A *> : LE T  T -T -P E  
EK E : LE T  E - E + l

6 0  LE T  A * = A * < 3  TO > : IF  A * < > M" 
THEN GOTO 5 0

7 0  IF  T THEN P R IN T  AT 1 0 , 0 j " E  
RRO NA L IN H A  " J F :  STOP

0 0  P R IN T  AT 1 0 , 0 ; "L IN H A  " | F J "  OK"
9 0  NEXT F

1 00  SAVE "COLOR"CODE 3 2 2 0 0 ,3 1 1  
1 1 3  REM

114 REM
1 1 5  REM DADOS

_ LETRAS EM M AIUSCULO
1 16  REM
117 REM
1 20  DATA " 1 2 0 7 4 2 A 4 B 5 C 7 E F E 8 0 2 0 0 2  

C F 0 1F E 5 A 2 8 0 6 C D B 8 1 9 E B 1 B E F 2 3 4 6 2 3 2 3  
E5C57EFEDBCAFE7DFEDCCA377EFEDACA 
7 07E F E D 9C A B 47E C F 09 E 1 1 9 1 0 E 3 C 9 2 3 7 E  
F E 3 0 2 8 0 7 F E 3 1 2 8 1 9 C 3 F B 7 E 1 1 0 0 0 3 2 1 0 0  
5 8 C 8 B E 2 3 1B 7 A B 3 2 0 F 8 C 1 0 5 1 1 0 2 0 0 C 3 F 9  
7 D 1 1 0 0 0 3 2 1 0 0 5 8 C B F E 2 3 1 B 7 A B 3 "

1 3 0  DATA " 0 9 6 0 5 2 0 F 8 C 1 0 5 1 1 0 2 0 0 C 3  
F 9 7 D 2 3 7 E F E 3 0 2 8 0 7 F E 3 1 2 8 1 9 C 3 F B 7 E 11 
0 0 0 3 2 1 0 0 5 0 C B B 6 2 3 1B 7 A B 3 2 0 F 8 C 10511 
0 2 0 0 C 3 F 9 7 D  l  10 0 0 3 2 1 0 0 5 8 C B F 6 ?  '. |  h /A  
B 3 2 0 F B C 1 0 5 1 1 0200C 3F97D 237E C D E C 7E  
CB17 C B 17C B 17 3 2 0 0 5 B 2 3 7 E C D E C 7 E C B l7 
C B 1 7 C B J7 3 2 0 l5 B 1 1 0 0 0 3 "

14tf DATA "U 6 4 4 2 1 0 0 5 8 7 E E 6 3 8 4 7 3 A  
0 0 5 B B 8 2 0 0 9 7 E E 6 C 7 4 7 3 A 0 15 B B 0 7 7 1B 23 
7 A B 3 2 0 E 7 C 1 0 5 0 5 1 1 0 3 0 0 C 3 F 9  7D237ECD 
E C 7 E 3 2 0 0 5 B 2 3 7 E C D E C 7 E 3 2 0 15 B 1 1 0 0 0 3  
2 1 0 0 5 6  7 E E 6 0 7 4 7 3 A 0 0 5 B B 8 2 0 0 9 7 E E 6 F S  
4 7 3 A 0 F 5 B B 0 7 7 1B 2 3 7 A B 3 2 0 E 7 C 1 0 5 0 5 1 1  
0 3 0 0 C 3 F 9 7 D F E 3 8 3 8 0 3 C 3 F B 7 E F E 3 0 D A F B  
7E D 6 3 0 C 9 C 1 E 1 C F 1 9 "

Listagem 3
1 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
2  REM # *  INVERTE TELA * *
3  REM * *  PFP 1 9 8 6  * *
4 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

10 DEF FN M (A « )-C D D E  A 4 - 4 0 - 7 # ( 
A 0 > "9 "> 2  DEF FN N (A 4 )« 1 6 * F N  M (A * 
< 1 ) ) +FN M ( A * ( 2 ) >

2 0  CLEAR 3 2 1 9 9 : LET E - 3 2 2 0 0 :  L 
ET T -0

3 0  READ A S : LET T -V A L  A * ( TO 5  
) :  LET A S = A S (6  TO ) :  IF  LEN A S /2  
O I N T  (LEN A S /2 )  THEN P R IN T  AT 
1 0 , 0 ; "ERRO NO NUMERO DE CARACTER 
ES DA L IN H A  DATA » : STOP 

5 0  POKE E ,F N  N (A * > :  LET T -T -P E  
EK E : LET E - E + l

6 0  LET A *= A *< 3  TO ) :  IF  A S O " "  
THEN GOTO 5 0

7 0  IF  T THEN P R IN T  AT 1 0 , 0 ; " E  
RRO NA L IN H A  DATA " I  STOP 

8 0  REM 
9 0  REM

100 REM L /M
1 10  REM 
120 REM
130 DATA ” 0 8 1 1 0 F 3 2 10 0 4 0 0 6 C 0 C 5 1 1 

1F 5B 0620E 5C D 0D 7E 1 2 1 B 2 3 10F 8 D 1E 5 2 1 
0 0 5 B 0 1200 0 E D B 0 E 1C 110E 3 F B 2 1 0 0 5 8 0 6  
1BC5E5 0 6 2 0 1 1 1 F 5 B 7 E 1 2 2 3 1 B 10F A D 1E5 
2 1 0 0 5 B 0 12 0 0 0 E D B 0 E 1C 1 1 0E 5C 93E 00C 5 
060 B 4 E C B 1 1 IF 1 0 F B C IC 9 "

programa no vídeo e chamarmos a rotina, o resultado será um 
programa que só poderá ser lido se colocarmos um televisor 
na frente de um espelho (muito trabalhoso! Chame a rotina 
novamente e restabeleça a ordem normal das coisas). Concor­
do que esta rotina não apresenta tanta utilidade como o Color, 
mas será extremamente útil caso você deseje fazer o seu pró­
prio programa gráfico.

Seu endereço de chamada também é 32200. Aliás, esse é 
também o endereço de chamada do Color (Super-CLS é cha­
mado em 30000, mas é realocável). Escolhi esses endereços 
para dar oportunidade a quem tem um micro de 16 Kb. Para 
realocar o Inverte Tela, basta alterar o endereço de chamada 
de um call e nada mais. Quem tiver uma certa prática em

Assembler poderá fazê-lo sem maiores problemas. Já o progra­
ma Color apresentará uma dificuldade maior, devido à presen­
ça de vários jumps absolutos e calls, os quais não puderam ser 
evitados. Mesmo aqui, a tarefa não é impossível, porém mais 
trabalhosa.

Bem, por enquanto é s ó .. .  Use e abuse dos programas do 
modo que quiser e bom divertimento!

Paolo Fabrizio Pugno cursa atualmente o primeiro ano da Faculdade de 
Engenharia Industrial, em São Paulo, e possui um ZX  Spectrum, com o m 
qual desenvolve programas.

Quem tem tradição 
em software, tem tudo.

Faz a Folha de Pagamento de sua 
empresa, emitindo relatórios como 
Guia de IAPAS. Guia de FGTS. Relação 
de Empregados. Relação para I.R., 
Relação para Banco, Informe de 
Rendimentos. Acumulados Anuais. 
RAIS e Recibo de Pagamento. A folha 
pode ser semanal ou mensal. As 
tabelas são modificadas pelo próprio 
usuário.
Permite também, adiantamentos de 
salário, reajuste salarial, alterações de 
acumulados e outras funções que 
agilizem o processamento da Folha de 
Pagamento da empresa.

A Contabilidade de um mês em apenas 
2 horas! Este Sistema permite o 
cadastramento de históricos 
padronizados e de plano de contas 
com até 5 níveis.
Emite Diário.Razão. Balancete. 
Balanço, Demonstração de 
Resultados. Demonstração de Lucros 
e Prejuízos acumulados. Listagem por 
centro de custo e extrato de contas, 
entre outras funções.

Controla o estoque de itens com 
Especificação, Estoque Mínimo. 
Unidade, Fornecedor, Localização e 
outras informações relacionadas no 
item como Custo Médio, Entradas e 
Saidas no período, etc.
Fornece Listagens Geral e Parcial dos 
produtos, Listagem Físico-Financeira, 
Listagem dos produtos abaixo do 
estoque mínimo, Lista de Preços e 
Etiquetas, entre outras.
Admite também, Reajuste de Preços. 
Alteração de Dados e Exclusão de 
Produtos.

A NASAJON oferece assistência 
técnica total, garantia permanente e 
mantém à sua disppsição 
programadores e analistas para 
desenvolver sistemas específicos sob 
encomenda. Conte com a NASAJON 
SISTEMAS

I
í

Av. Rio Branco, 45 - Grupo 1.311 
Rio de Janeiro - CEP 20.090 
Tels.: (021) 263-1241 e 233-0615

Empresa filiada a ASSESPR0
Compatíveis com as linhas TH5-80 e Apple. Também disponíveis para IBM-PC. Procure-nos para maiores informações.



0  Alphaprinter IP -40
faz o que o seu

computador não faz.

Com um toque de gênio.
Alphaprinter IP-40 é a impressora mais genial e simples que você já viu. Genial 
porque é de grande utilidade no seu dia-a-dia, complementando o trabalho de seu 
computador. E simples porque b^sta um toque para que funcione, podendo ser 
acionada até por uma criança. É útil também a profissionais liberais, estudantes 
e donas-de-casa, pois imprime orçamentos domésticos, mala direta, controles 
de estoque e de contas a pagar e receber. Imprime caracteres 
em dupla altura e caracteres pessoais, como assinaturas e 
logotipos. A Alphaprinter utiliza a mesma bobina das 
maquinas de calcular que você encontra em qualquer papelaria.
E sabe o que mais? E compatível com várias linhas de 
computadores: Sinclair, MSX, APPLE, TRS 80, PCs e outros.
Distribuição Nacional nas lojas de
Cine-Foto-Som especializadas, e magazines. /Iphasystem

Indústria e Comércio Lida.

Avenida República do Libano, 2073 - Ibirapuera - São Paulo - F.: (011) 549-9788



Simples e inteligente como as grandes idéias, a 
Direção Proceda 4000 é um sistema que acaba 
com as barreiras de comunicação em todas 
as suas formas: dados, textos, imagem e voz. 
Integrando uma família de equipamentos 
constituída de terminais de vídeo, computador 
pessoal e impressoras, a Direção Proceda 4000 
garante maior eficiência na operação. E, sendo 
apenas um fornecedor, elimina problemas com 
manutenção e assistência técnica.
Isto tudo quer dizer o seguinte: integração de 
funções. A Proceda é a primeira empresa 
brasileira a bater nesta tecla.
E aproveita para apresentar uma família onde 
todos os componentes se dão muito bem: a 
Família Proceda 4270.
Eles foram feitos um para o outro: Computador 
Pessoal Proceda 4270-PC, Unidade de Controle 
4274, Estação de Vídeo Proceda 4278, 
Impressoras Matriciais Proceda 4286 e 4287, 
Impressora de Unha Proceda 4288.
Todos falam a mesma língua e são compatíveis 
com o sistema IBM.
Siga em direção aos seus objetivos com a Família 
Proceda 4270. Nenhuma outra família é tão 
compatível com a sua empresa.
MATRIZ
Centro Empresarial de Sáo Paulo 
Av Mana Coelho Aguiar. 215 
Boco D • 4.° andar 
CEP 05804-Sào Paulo-SP 
Tels 1011)545-6343/6001 
FILIAIS
Recife Tels.: 1081)222-69 I I  
222-6071/6807
Rio de Janeiro Tel :|0 2 11222-7768 
Porto Alegre Tel 10512)21-6196

COMPROMISSO DE LONGO PRAZO COM SEUS CLIENTES.

PROCEDA
Associada â 
S. A. Moinho Santisia 

I Industrias Gerais
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V I D E O T E X T O

■  Apesar de sua importância informativa, o Videotexto 
não esqueceu de oferecer aos seus usuários, um serviço não 
menos importante: o lazer.

Para utilizá-lo, estando no menu principal do sistema, bas­
ta digitar as letras LZ seguido da tecla de envio (RETURN 
ou ENTER). Feito isto, aparecerá o menu de serviços dis­
poníveis, onde o usuário pode saber o seu astral, consultar 
estórias para crianças, divertir-se com a seção de humor, 
participar de um dos muitos jogos coletivos ou individuais, 
testar a sua inteligência ou personalidade.

No astral você tem o horóscopo, numerologia, oráculo 
e a cartomancia. Para as crianças, atrações como estórias 
infantis, infoteca galática e multiconto.

Os jogos coletivos disponíveis são o jogo da corte, o 
jogo das velhas e o lig-lig, todos permitindo a participação 
de duas pessoas. Já os individuais vão desde caça aos patos, 
caça-níquel, casa do terror, corrida de cavalos, Einstein, 
jogo das estrelas, jogo da velha até o "ossoduro".

Os testes também são bastante variados, com opções 
como avatar, caça-palavras, cruzadas, cruzaletra, jogo da 
forca, o revisor e sacapalavra. Para testar a sua personalida­
de existe um item exclusivo e para a avaliação da sua inte­
ligência, conhecimento ou memória, estão à sua disposição 
o jogo do barqueiro, a torre de hanói, quebra-cabeça, 
jogo da veneziana, o desafio do macaco, CCAA testa seu 
inglês, jogo da memória, Master e Veja, estes dois últimos 
oferecendo prêmios para aqueles que acertarem os seus 
desafios.

■  Está em fase de instalação a rede privada de Videotexto 
do Unibanco, que oferecerá a princípio os serviços de saldo 
de conta corrente e de poupança. Em breve também estarão 
disponíveis na rede privada do banco informações sobre os 
fundos de investimentos. Estas informações, bem como os 
serviços do Videotexto da Telesp, poderão ser acessados nas 
agências do Unibanco onde estão sendo instalados termi­
nais institucionais, com televisão à cores, para uso dos 
clientes. A prioridade do banco é atingir as agências não 
automatizadas, já que nas demais os saldos e extratos po­
dem ser obtidos através dos terminais cliente.

______________________________________

. ./Vlicro

Outra novidade do Unibanco fo i a conjugação das tecno­
logia do Videotexto com a de terminais de compras no 
serviço "Seguro a Jato", instalado no aeroporto de Congo­
nhas, em São Paulo. Trata-se de um seguro de vida para 
viagens da ponte aérea, que pode ser feito pelos clientes de 
qualquer um dos bancos que participam do 24 Horas atra­
vés de um terminal do Videotexto instalado no próprio 
aeroporto que fornece as explicações necessárias. O preço 
do seguro é debitado automaticamente da conta do cliente 
pelo terminal e os que são correntistas do Unibanco podem 
usar o serviço adicional de verificação de saldo e extrato 
para saber quanto sobrou em suas contas.

B  As empresas que atuam na área da construção civil já 
contam com um serviço especializado dentro do Videotexto 
da Telesp, onde entre outras informações podem obter a 
lista das concorrências abertas para a execução de obras em 
todo o país. Sob o títu lo  "A  Construção C ivil", a ABC 
Videotexto mantém também uma lista das obras em anda­
mento, com o nome do responsável pelas compras em cada 
uma delas e telefone para contato, facilitando assim o traba­
lho dos lojistas fornecedores de material de construção. 
Dentro do serviço podem ser encontrados ainda os produtos 
em lançamento, para que servem e onde podem ser encon­
trados, e as mercadorias em oferta, além de uma espécie de 
catálogo com o nome de profissionais e prestadores de ser­
viço das várias áreas dentro do setor de construção. Muitos 
destes serviços oferecidos pela ABC são gratuitos, e outros, 
como o de ofertas do mercado são fechados, restritos aos 
usuários cadastrados na empresa. A senha para acesso à 
Construção Civil é AAA, e no caso dos serviços fechados 
deve ser fe ito um contato com a ABC, pelo tel.: (011) 
288-3820 — São Paulo, para obtenção da senha.

Em outubro a ABC deverá colocar mais um serviço à 
disposição dos usuários do Videotexto: uma tabela de preço 
de materiais de construção para a realização de orçamentos. 
Esta tabela será atualizada diariamente através do micro­
computador I-7000, da Itautec, utilizado pela empresa 
para a edição de suas páginas.

B a  Telesp esteve presente na Feira de Informática, no 
Rio de Janeiro, demonstrando os serviços oferecidos pelo 
Videotexto. No stand do Ministério das Comunicações 
estavam acessando o banco de dados central do sistema, 
em São Paulo, dois microcomputadores que funcionavam 
como terminais, dois terminais institucionais e dois residen­
ciais. Além destes, três terminais públicos, conhecidos co­
mo olhões, estavam espalhados pelo pavilhão da feira, 
mostrando ao público o que é o Videotexto e que tipo de 
informações podem ser obtidas através do sistema.

O Videotexto também foi o assunto de uma das pales­
tras do Congresso Nacional de Informática que enfocou o 
tema "V ideotexto, um serviço de comunicações de m últi­
plas aplicações informáticas".

Apo» da

RUM O
TELEINFORMÁTICA



iniciante
A organização da memória de tela dos micros 

Apple e TRS-80 é muito diferente. Saiba como 
utilizar esses recursos de forma adequada.

Eduardo O. C. Chaves

j

Manipulando a 
memória de tela

m nossos três artigos anteriores, “A tela do seu micro” 
(MS n? 49), “Manipulando a tela” (MS n9 53) e “Ma­
nipulando a tela do TRS-80” (MS n9 54), descrevemos 
os vários formatos de tela e começamos a ver como ma­

nipulá-las, usando instruções em BASIC para textos e gráficos.
Hoje, vamos discutir uma outra maneira de fazer basicamen­

te a mesma coisa, em baixa resolução, utilizando a instrução 
POKE do BASIC para manipular a memória de tela dos micro­
computadores das linhas Apple e TRS-80 modelo III.

Os micros têm uma área de sua memória que é reservada 
para guardar o código do caráter que está sendo mostrado em 
cada uma das posições da tela de baixa resolução. Como você 
deve lembrar, os da linha Apple podem exibir até 960 (40 x 
24) caracteres simultaneamente e os equipamentos TRS-80 
modelo III até 1024 (64 x 16). Conseqüentemente, os pri­
meiros têm 960 posições de memória, ou seja, quase 1 Kb re­
servado para guardar os códigos dos caracteres exibidos na tela, 
e os segundos 1024, exatamente 1 Kb para essa finalidade.

Nos micros da linha Apple, essas posições de memória são 
as de número (endereço) 1024 a 2047 — não estranhe o fato 
de que o número de posições de memória (1024) é maior do 
que o número de caracteres que pode ser exibido (960) —, 
isto será explicado mais adiante. Nos da linha TRS-80 modelo 
III, essas posições são as de endereço 15360 a 16383, neste 
caso o número de posições de memória é exatamente igual 
ao de caracteres que pode ser exibido: 1024

É possível exibir qualquer caráter em qualquer posição da 
tela, usando a instrução POKE do BASIC. Ela permite que 
você altere o conteúdo de qualquer posição de memória, e 
não apenas da memória da tela. No caso da memória de tela, 
a instrução permite que você coloque, nas posições de memó­
ria que armazenam o código dos caracteres que estão sendo 
exibidos, o código de qualquer caráter. Sua sintaxe, neste ca­
so é a seguinte:

POKE endereço de memória, código do caráter.
Os endereços de memória são os descritos acima, e o códi­

go do caráter é um número que vai de 0 a 255, em ambos os 
casos. Caso o leitor esteja familiarizado com a tabela ASCII,

não estranhe se o código do caráter colocado na tela através 
da instrução POKE não corresponder necessariamente ao có­
digo do caráter na tabela ASCII. Como o gerador de caracteres 
do microcomputador, geralmente, tem capacidade para definir 
pelo menos 256 caracteres diferentes, normalmente, todos eles 
são acessáveis através da instrução POKE (a tabela ASCII po- 
drão só dispõe de 128 códigos, dos quais os primeiros 32 são, 
em geral, dedicados a funções de controle e, portanto, não cor­
respondem a caracteres imprimíveis na tela).

LINHA TRS-80 MODELO III

Vamos começar, neste caso, com os micros da família TRS- 
80 modelo III, porque exibem, em relação à questão discutida 
anteriormente, um comportamento mais padrão do que os da 
família Apple.

Vejamos, em primeiro lugar, um programinha simples:
PROGRAMA 1:

10 CLS
20 FOR I = 15360 TO 16383 
30 POKE 1,42 
40 NEXT I 
50 GOTO 50

Esse programa faz com que toda a tela dos equipamentos 
da família TRS-80 modelo III seja preenchida com o caráter de 
código 42, um asterisco (*). Como você pode notar, há um 
laço (geralmente chamado de loop) que faz com que o compu­
tador execute a instrução POKE 1024 vezes, colocando o códi­
go 42 nas 1024 posições de memória que vão de 15360 a 16383. 
Como essas posições são as que controlam o que é exibido na 
tela, esta ficará com um asterisco em cada uma de suas 1024 
posições. Experimente mudar o código do caráter da linha 30, 
e a tela ficará cheia com o caráter correspondente.

Mas vejamos, agora, um programinha um pouco mais com­
plicado, mas muito semelhante a um que vimos no artigo ante­
rior:

PROGRAMA 2:

10 CLS
20 MT - 15360



30 C = 64 
40 L - 16
45 REM MOLDURA SUPERIOR NA PRIMEIRA LINHA 
50 FOR I - MT TO MT+(C-1)
60 POKE 1,42 
70 NEXT I
75 REM MOLDURAS LATERAIS DA SEGUNDA k DÉCIMA-QUINTA LINHA 
80 FOR I - MT+C TO MT+(C*(L-1)-1) STEP C 
90 POKE 1,42 : POKE I+(C-1),42 

100 NEXT I
105 REM MOLDURA INFERIOR NA DÉCIMA-SEXTA LINHA 
110 FOR I = MT+(C*(L-l) ) TO MT+((C*L)-1)
120 POKE 1,42 
130 NEXT I 
140 GOTO 140

A variável MT (lembre-se de Memória de tela) é inicializada 
na linha 20, com o número correspondente ao endereço da 
primeira posiçáo da memória de tela; a variável C (Coluna) com 
64, e a variável L (Linha) com 16, nas linhas 30 e 40, respecti­
vamente.

Para fazer a moldura superior, na primeira linha, o procedi­
mento é fácil. É feita uma iteração (repetição), nas linhas 50 a 
70, através da qual a instrução POKE é executada 64 vezes, 
colocando o código do asterisco nas 64 posições de memória 
que vão de 15360 até 15423. As variáveis MT e C foram inicia- 
lizadas com os valores 15360 e 64. A expressão MT + (C-1) fica, 
portanto, com um valor igual a 15360 +(64-1), ou seja, 15423.

Passemos, agora, para a moldura inferior, que é feita pelas 
linhas 110 a 130. O procedimento, aqui, é basicamente o mes­
mo. As posições de memória, que agora recebem o código 42, 
são as que vão de 16320 (15360 + (64 * (16-1))) até 16383 
(15360 +(64 * 16)-1).

A parte mais complicada diz respeito às molduras laterais 
esquerda e direita. Como a primeira e a última colunas da pri­
meira e da décima sexta linhas já têm um asterisco, em decor­
rência das molduras horizontais, vamos fazer as molduras verti­
cais irem da segunda até a décima quinta coluna apenas. É isto 
que explica o fato de que na linha 80 acrescentamos o valor de 
C ao valor de MT e diminuímos uma unidade do valor de L. A 
instrução da linha 80 cobre, portanto, as posições de memória 
que vão de 15424 (que é a primeira posição da segunda linha, 
representada por MT + C, ou seja, 15360+64) até 16319 (que é 
a última, isto é, sexagésima quarta posição da penúltima, ou 
décima quinta linha, a saber, 15360 + (64 * (16-1)-1), não é 
mesmo?).

Tudo claro até aqui? Esperamos que sim. O próximo deta­
lhe a ser observado é o de que a linha 80 inclui a novidade 
STEP C. Isto quer dizer que a iteração cobrirá as posições de 
memória de 15424 até 16319, ou seja, 896 (64 * 14) posições. 
Como 896/64 dá 14, essa iteração será repetida 14 vezes. Na 
primeira vez, I terá o valor de 15424; na segunda, 15488; e na 
terceira, 15552, etc. Na décima terceira iteração, o valor de I 
será 16192, e na décima quarta de 16256. Finalmente, na dé­
cima quinta vez, o valor de I iria para 16320, porém a iteração 
não é executada porque o valor máximo permitido era 16319 
(como vimos no parágrafo anterior).

Resta explicar a linha 90. Há, nessa linha, duas instruções 
POKE. A primeira coloca na posição de memória representada 
por I o código de um asterisco; a cada vez que a iteração for 
executada. A segunda faz o mesmo com a posição I+(C-1), isto 
é, 1+63. Na primeira execução da linha 90, I vai representar, 
como vimos anteriormente, a primeira coluna da segunda li­
nha, e 1+63 a última coluna dessa mesma linha. Como a itera­
ção será repetida quatorze vezes, com STEP 64, a linha 90 vai 
colocar um asterisco na primeira e outro na última coluna das 
quatorze linhas que ficam entre a primeira e a última na tela.

Até que não é tão complicado assim, a despeito da impres­
são inicial ao contrário, não é mesmo?

LINHA APPLE

A organização da memória de tela nos micros da linha 
Apple, como dissemos anteriormente, é mesmo padrão. Isto 
porque sua memória de tela, ao invés de consistir de 960 posi­
ções, correspondentes ao 960 caracteres que podem ser exibi­
dos na tela, na ordem em que esses caracteres são normalmen­

te exibidos (de cima para baixo e da esquerda para a direita), 
consiste de 1024 posições, correspondentes a três blocos de 
oito linhas da tela.

Expliquemos, pois. Como vimos, os equipamentos da linha 
Apple reservam as posições de memória de 1024 a 2047 para a 
memória de tela. Essas posições de memória controlam as 960 
posições da tela da seguinte forma:

01» Linha A i» Coluna é posição 1024 ♦ 000 {1024)
02* Linha A i» Coluna é posição 1024 ♦ 128 (1152)
03* Linha A i» Coluna é posição 1024 ♦ 256 (1280)
04* Linha A i» Coluna é posição 1024 + 384 (1408)
05* Linha A i» Coluna é posição 1024 ♦ 512 (1536)
06» Linha A i» Coluna é posição 1024 ♦ 640 (1664)
07* Linha A i» Coluna é posição 1024 + 768 (1792)
08* Linha A i« Coluna é posição 1024 ♦ 896 (1920)
09* Linha A i» Coluna é posição 1024 + 40 + OCO (1064)
10» Linha A i» Coluna é posição 1024 + 40 + 129 (1192)
11» Linha A i» Coluna é posição 1024 ♦ 40 + 256 (1320)
12» Linha A i« Coluna é posição 1024 + 40 + 384 (1448)
13» Linha A i» Coluna é posição 1024 ♦ 40 ♦ 512 (1576)
14» Linha A i» Coluna é posição 1024 + 40 + 640 (1704)
15» Linha A i« Coluna é posição 1024 + 40 + 768 (1832)
16» Linha A i« Coluna é posição 1024 ♦ 40 + 896 (1960)
17» Linha A i« Coluna é posição 1024 ♦ 80 + 000 (1104)
18» Linha A n Coluna é posição 1024 + 80 128 (1232)
19» Linha A i« Coluna é posição 1024 ♦ 80 + 256 (1360)
20» Linna A i» Coluna é posição 1024 + 80 + 384 (1488)
21» Linha A i» Coluna é posição 1024 + 80 + 512 (1616)
22» Linha A i» Coluna é posição 1024 ♦ 80 + 640 (1744)
23» Linha A i» Coluna é pos ição 1024 + 80 + 768 (1872)
24» Linha A i« Coluna é posição 1024 + 80 + 896 (2000)

Colocando de forma um pouco diferente:
A pos ição 1024 é a i» co l . da 01» linha
A posição 1064 é a i« c o l . da 09» linha
A posição 1104 é a i» co l . da 17» linha
A posição 1152 é a i» co l . da 02» linha - NB: não é posição 1144
A posição 1192 é a i« co l . da 10» linha
A posição 1232 é a i» co l . da 18» linha
A pos ição 1280 é a i» co l . da 03» linha - NB: não é posição 1272!
A posição 1320 é a i« c o l . da 11» linha
A posição 1360 é a i» co l . da 19» linha
A posição 1408 é a i« co l . da 04» linha - NB: não é posição 1400.
A posição 1448 é a i» co l . da 12» linha
A posição 1488 6 a i« co l . da 20» linha
A posição 1536 é a i« co l . da 05» linha - NB: não é posição 1528'
A posição 1576 é a i« co l . da 13» linha
A posição 1616 é a i» c o l . da 21» linha
A posição 1664 é a i« co l . da 06» linha - NB: não é posição 1656!
A posição 1704 é a i» c o l . da 14» linha
A posição 1744 é a i» c o l . da 22» linha
A posição 1792 é a i» c o l . da 07» linha - NB: não é posição 1784!
A posição 1832 é a i» c o l . da 15» linha
A posição 1872 é a i» c o l . da 23» linha
A posição 1920 é a i» c o l . da 08» linha - NB: não é posição 1912
A posição 1960 é a i» c o l . da 16» linha
A posição 2000 é a i« c o l . da 24» linha

Como se pode facilmente notar, se estamos na primeira co­
luna de uma dada linha, precisamos acrescentar 128 para che­
gar à primeira coluna da linha seguinte. Isso é surpreendente 
por duas razões. Em primeiro lugar, seria de esperar que tivés­
semos que acrescentar 40, porque a linha tem 40 colunas. Mas 
a tela dos microcomputadores da linha Apple é dividida em 
três blocos de oito linhas. Em segundo lugar, tendo a tela des­
ses micros essa peculiaridade, seria de esperar que tivéssemos 
que acrescentar 120 (3 x 40) e não 128! Acontece, porém, que 
a cada grupo de três linhas (120 posições) a memória de tela 
gasta ou esconde oito posições de memória, que não podem ser 
usadas para exibir caracteres na tela. Como ela tem 24 linhas, e 
a cada bloco de três Ünhas oito posições são de certo modo 
perdidas, está explicado o fato de que são necessárias 1024 po­
sições de memória para a tela dos micros da família Apple, e 
não apenas 960. Se a cada grupo de três linhas se perdem oito 
posições, são perdidos (24/3)x8, ou seja, 64 posições, que, 
acrescentadas às 960 que são usadas, perfazem 1024.

Vejamos, agora, como ficarão os programinhas que vimos 
anteriormente adaptados para os equipamentos da linha Apple.
O programa 1, entretanto, não apresenta problemas de adapta­
ção:

PROGRAMA 3:

10 HOME
20 FOR I = 1024 TO 2047 
30 POKE 1,42 
40 NEXT I
50 GOTO 50

Observe bem, porém, como é que a tela é preenchida: em 
primeiro lugar é preenchida a primeira linha, depois a nona, a 
seguir, a décima sétima, e depois a segunda. E assim por diante.

Vejamos um outro programinha, que também preenche a m
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tela com asteriscos, mas preenche os três blocos de oito linhas 
simultaneamente:

PROGRAMA 4:

10 HOME 
20 MT = 1024 
30 C - 40 
40 L = 24
50 FOR K = 0 TO 896 STEP 128 
60 FOR I = MT+K TO MT+K+(C-1)
70 POKE 1,42 : POKE 1+40,42 : POKE 1+80,42 
80 NEXT I 
90 NEXT K 

100 GOTO 100

Antes de comentá-lo, vamos listar o programa que executa 
no Apple a mesma função do programa 2, visto anteriormente:

PROGRAMA 5:

10 HOME 
20 MT = 1024 
30 C - 40 
40 L = 24
45 REM MOLDURA HORIZONTAL SUPERIOR 
50 FOR I - MT TO MT+(C-1)
60 POKE 1,42 
70 NEXT I
75 REM MOLDURAS LATERAIS 
80 FOR K = 0 TO 896 STEP 128 
90 FOR I * MT+K TO MT+K+(C-1) STEP C 

100 POKE 1,42 : POKE I+(C-1),42
110 POKE I+C,42 : POKE I+C+(C-1),42
120 POKE 1+(2*C),42 : POKE 1 + ( 2 * 0 + (C-l),42 
130 NEXT I 
140 NEXT K
145 REM MOLDURA HORIZONTAL INFERIOR
150 FOR I = MT + ( 2 * 0  +896 TO M T + (2*C)+896+(C-1)
160 POKE 1,42 
170 NEXT I 
180 GOTO 180

Parece assustador, não é mesmo? Contudo não é tão com­
plicado assim. Vejamos, em primeiro lugar, o programa 4. A 
inicialização das variáveis não é mais necessário explicar. O im­
portante é prestar atenção ao seguinte: o conjunto de linhas 
compreendido entre as linhas 50 e 90 — isto é, as linhas 60, 70 
e 80 -  é executado exatamente oito vezes. Por quê? Porque a 
iteração (repetição) começa atribuindo a K o valor de 0, que é

aumentado de 128 (é essa a função do STEP) a cada vez que 
acontece uma repetição, até que K atinja o valor máximo de 
896. Na primeira repetição, K é igual a 0; na segunda, igual a 
128; na terceira, a 256; e na sétima, a 768; e por último, na 
oitava, igual a 896. Como na linha 60, acrescentamos o valor 
de K ao valor de MT, e, conseqiientemente, ao valor de I, e da 
mesma forma que na linha 70 damos três POKEs, sendo um 
na posição de memória correspondente a I, outro na posição 
de memória correspondente a I + 40 e outro na posição de me­
mória correspondente a I + 80, preenchendo, desta forma, os 
três blocos de tela simultaneamente.

Ou vejamos.
Na primeira iteração, K é igual a (f Logo, pela linha 6 0 ,1 

terá valores de 1024 a 1063. Como na linha 70 damos POKEs 
nas posições de memória I, I + 40 e I + 80, preencheremos as li­
nhas que começam nas posições de memória 1024, 1064 e 
1104. Estas são a primeira, a nona e a décima sétima linhas. Na 
segunda iteração, K será igual a 128 Logo, pela linha 6 0 ,1 terá 
valores de 1152 a 1191. Como na linha 70 damos POKEs nas 
posições de memória I, I +40 e I + 80, preencheremos agora as li­
nhas que começam nas posições de memória 1152, 1192e 1232, 
ou seja, a segunda, a décima e a décima oitava linhas. E assim 
por diante.

O programa 5, agora, não tem mistérios. Só que, ao fazer 
as molduras laterais, temos que dar seis POKEs, ao invé.s de 
três, para cada iteração: três para a primeira coluna e três para 
a última. As colunas intermediárias não são preenchidas por 
causa do STEP C.

Estude bem esses programas e você entenderá como é que 
se manipula a tela usando POKEs. E até a próxima.

m
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Aqui vai um bom utilitário para os usuários da linha Apple: um 
programa que permite escrever textos na tela de alta resolução.

No Apple, texto 
em alta resolução

M

______ Rodolfo Moreno___________________________________________________

Se você tem usado a tela de alta 
resolução gráfica do seu Apple, 
já deve ter notado uma desvan­
tagem: ele não tem capacidade 

para escrever texto nesta tela. Como já 
utilizei meu Apple para apresentar pro­
jetos com gráficos, também notei 
essa falha e resolvi desenvolver alguma 
coisa neste sentido. Foi assim que surgiu 
a idéia de criar um programa para 
escrever texto na 
tela de alta resolu­
ção gráfica nos mi­
cros compatíveis 
com esta linha.

O programa foi 
escrito em Assem- 
bler, porque era 
preciso uma velo­
cidade de proces­
samento elevada.
Esta rotina exerce 
a mesma função na 
tela gráfica que a 
rotina COUT exer­
ce na tela de texto, 
ou seja, coloca ca­
racteres na tela, um 
de cada vez. Além 
de realizar a mesma 
função que a rotina Figura 1 
COUT, ele também
utiliza as mesmas variáveis para o cur­
sor (variáveis que indicam o lugar on­
de o próximo caráter será colocado 
na tela). Em conseqüência disso, os 
comandos HTAB e VTAB podem ser 
usados junto com esta rotina. HOME 
funciona parcialmente: coloca o cursor

no canto superior esquerdo, mas não 
limpa a tela. Depois de colocar o caráter 
na tela, esta rotina avança o cursor 
como na rotina COUT.

O programa pode ser usado normal­
mente no lugar da rotina normal que 
coloca os caracteres na tela (COUT). 
Assim, você pode listar programas, colo­
car mensagens na tela gráfica, usando o 
comando PR1NT e fazer várias outras

coisas. Para isso, é só dar os seguintes 
comandos:

]POKE 1013,76 < RET>
]POKE 1014,238 <RET>
]POKE 1015,98 <RET>

Após executá-los, cada vez que você 
der o comando & (Ampersand) <RET>,

a rotina será usada ao invés de COUT.
Além disso, a rotina, já contendo a 

sub-rotina de Scroll, empurra todos os 
caracteres uma linha para cima e limpa a 
última linha quando o cursor chega abai­
xo do limite da tela.

A rotina tem capacidade para colocar 
na tela todos os caracteres normais, in­
clusive as letras minúsculas, possuindo 
também três modos especiais: o primei­
ro é o modo de caracteres especiais. Ne­
le, os caracteres de “ ” até “?” não apa­
recerão como eles são, mas sim como 
caracteres especiais que não existem 
normalmente no Apple. Além disso, nes­
te modo as letras maiusculas aparecerão 
como minúsculas (veja a figura 1 e obser­
ve como as letras aparecerão). A forma 
de qualquer um dos caracteres pode ser 
mudada, para fins especiais (pode-se, 
por exemplo, criar o “e” com acento).

O segundo modo é o modo de 
inverse. Nele, os caracteres colocados na 
tela aparecerão em preto com um fundo 
branco. O último modo especial é o da 
sublinhamento, no qual o programador 
pode sublinhar os caracteres que desejar. 
Qualquer um destes modos pode ser 
ligado ou desligado a qualquer hora (os 
procedimentos para fazer isso serão 
discutidos depois).

Como já foi dito, a forma dos carac­
teres pode ser mudada. Para tanto, basta 
modificar os códigos da letra, o que 
pode ser feito através de um programa 
em BASIC escrito por mim. Este pro­
grama primeiro o auxilia a mudar a for­
ma do caráter, fornecendo depois os 
códigos da nova forma. Além disto, ele
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Listagem 1
1 FOR X - 768 TO 845: READ Y: POKE

X ,Y: NEXT
2 DATA 169,14,32,128,97,169,25,3

2,128,97,169,0,133,37 169,22 
,133,36,169,19,32,128.97,169 
,32,32,128,97,24,105,1,32,59 
, 3, 201,64,208,243, 169, 1

3 DATA 32,128.97,169,32,32,128,9
7, 24, 105, 1,32,59,3,201,128,2 
08.243,96,72,10,10,10,10,208 
,9.169,13,32,123,97,169,22,1 
33.36,104,96,72

4 FOR X = 0 TO 5: RFiAD Y : IF PEEK
(25152 + X > ~ Y THEN NE XT i 
GOTO 7

5 CATA 96.165,7,41,127,133
6 PRINT CHRi (4> j "BLOAD COUT.CO

DE"
7 TEXT : HOME : POKE - 16368,0:

PRINT "VOCE PRECISA DE INST 
RUCOES (S,'M)";: g e ~ a *: if a 
1 = "N" THEN GOTO 10

d IF < > "!S" THEN GOTO 6
9 GOSUB 5000
10 DATA 32,128 ,97. 169.,32,32, 128,

97,2 4,105, 1,32 , 59.,3,201, 6 4,2
03* 243.169 ' 1 >

1 1 DATA 32,128 , 97, 169.,32,32, 128,
97,2 105, J ,32 , 59,,3,201, 128,
208, 243,96 • 72,

12 DATA 10,10, 10,10,208,9,169, 3
,32, 128,97 , 169 ,22.,133,36 104
p-96922*

14 TEXT : HOME
15 DIM AX<8,8>
20 CiOSUBi 7000:tE * 32: B03U3 4010

: GOiro 5 0
50 HTAE 1: VTAB 23 : PF>INT "X ; x

..... . HTAB 10: PRINT "Y='SY
?" HCOEOR— NOT <A7. :x,Y)>
* 3: HPLOr 9 + X * 20,9 + Y* 20

60 GET A*
61 HCOLQR= A7. (X,Y> : HFLOT 9 f X *

20,9 + ” * 20
62 IF Ái = "W" THEN GOSUB 6000
65 IF A* = "Q" THEN GOSUB 2000
67 IF Ai = "E" THEN GOSUB 4000
69 IF Al = "F<" THEN VTAB 23: ÍNFUT

"C="5 c: POKE 1638.C f 128: VTAB
21: HTAB 30: PRINT "C="íC

70 IF (Ai : "H") OR (Ai > "M") THEN
GOTO 50

75 HCOLOR— A7. ( X, Y1 : IIPLOT 9 + X * 
20.9 F Y » 20

80 X = X + (A* = "K"> - (At « ”J"
); IF X < 0 THEN X = fí

90 IF X = > 7  THEN X = 6
100 Y = Y + (A* = "M“> - (A3 - "I 

”>: IF Y < 0 THEN Y = 0
110 IF Y > “ 8 THEN Y « 7
120 IF A* = L" 1'HEN 7 = 1: GOSUB

1000
130 IF At = "H" THEN T = 0: GOSUB 

1000
140 GOTO 50
1000 IF A7.(X , Y ) = T THEN RETURN

1010 HCOLOR= T * 3: FOR XX = X tt 
20 + 1 TO ((X + 1) * 20) - 1 
STEP l: HPLOT XX,(Y * 20) +

1 TO XX, < (Y + 1) * 20) - li NEXT

1020 HFLOT X + 154,Y + 152
1030 A7.(X,Y) = T: RETURN
2000 MM = 25344 + C * 8: FOR Y =

0 TO 7:T = 0
2010 FOR X = 0 TO 6:T = T + A7.(X 

, Y > » 2 ~ X

2020 NEXT : PUkE MM 4 Y,I: NEXT 
: CALL 768

2030 X = 0 :7 = 0: RETURN 
«000 HOME : VTAB 23: INPUT "3HAR 

# "5 C
4005 IF C < 0 OR C : 127 “HEM GOTO

4000
4010 FOR CO = 0 TD 7:F = PEEK (

25344 F C * 8 = CC)
4020 FOR CS = 7 TO 0 STEP - 1 
4030 T = <M > = (2 * CS))JX - C.S

:Y = cc:M = m  - T * 2  ~ cs: o o s u b  
1000

4040 NEXT : NEXT : HOME : POKE 1 
638.C t 12E: VTAB 21: HTAB 3 
0: PRINT "C=";C: RETURN 

5000 TEXT : HOME : PRINT "INSTRU 
COES PARA O PROGRAMA EDITOR 
nr" PRINT "CARACTERES": p r i n t

5010 PRINT "TECLAS DE MOVIMENTO 
DO CURSOR": PRINT : PRINT " 

I-SOBE": PRINT : PRINT "J- 
f 80. t -DIR.": PRINT : PRINT 
" M -DESCE": PRINT : PRINT

5020 FRINT 'OUTRAS 1ECLAS": PRINT 
: PRINT "L-PREENCHE QUADRADO 
COM BRANCO": PRINT "H-PPEEN 

CHE QUADRADO COM PRETO"
5030 FRIMT "E-ESCOLHE OUTRO CARA 

CTER PARA EDITAR": PRINT "R- 
ESCOLItE OUTRO CARACTER PARA 
EDI 1 AR SEM DESENHA-LO": FRINT 
“Q-DE~INE CAFACTER-: PRINT "
W-SALVA NOVOS CARACTERS NO D 
ISOUETE"

5040 PRINT : FLASH 1 rjRINT 'APER 
TE QUALQUER TECLA PARÍ CONTI 
NUAR"J i 3F.T At: NORMAL 

5050 HOME : PRINT "NA PARTE INFE
RUIR TA TELA APARECERAM": PRINT 
VARIAS NFORMACOES. O ’X~'

E ’Y = ’ APENASDFO AS CORDENAD 
AS DO 'CURSOR’. 0 ’C = ’ DAO C 
001GO 00 CARACTER SENDO EDIT 
ADO E AO"

5055 PRINT "LADCI ESQUERDO DESTE 
NUMERO APARECE U": PKINI "CA 
RACTER COMO APARECE NO TEXTO 
NORMAL DOCOMPUTADOR E EM C 

MA COMO APARECE CGM A ROTINA

5060 PRINT : FRINT "QUANDO VOCE
SALVAR OS CODIGOS, ESTES": FRINT 
"SERÃO SALVOS CCM O NOME:": PRINT 
: PRINT " COUT.CODE.NEW": PRINT 
: PRINT "PARA CARREGAR ESTES 
CODIGOS NA HORA DO"

5070 PRINT "’BOOT’ VOCE PRECISA 
DAR OS SEGUINTES": PRINT "CO 
MANDOS DO BASIC": FF.INT : PRINT 
" TDELETE COUT.COOII <RET>": PRINT 
"7RENAME COUT.COOE.NEW,COUT.
CODE <R E T >": FRINT 

50S0 FLASH : PRINT : PRINT "APER 
TE QUALQUER TLCLA PARA CO N!1 
NUAR": NORMAL : GET At: RETURN

6000 VTAB 10: PRINT : PRINT CHRi 
(4)j"BSAVE COUT.CODE.NEW,A*6 
000,L t 700": RETURN 

7000 HGR : HCCl OP= 3: FOR X = 0 IU 
140 STEP 20: HPLOT X.0 TO X.

. 163: NEXT
7010 FOR Y = 0 TO 160 STEP 20: HFLOT 

0,Y TO 140,Y: NEXT 
7020 FOR X = 0 TO 7: FOR Y « 0 TO 

7:A7.(X,Y) = 0: NEXT : NEXT 
7030 CALL 768: RETURN

muda os códigos na memória do compu­
tador, podendo, se você desejar, guardar 
os novos códigos no disquete. O progra­
ma está na listagem 1.

Esta rotina também interpreta os 
mesmos caracteres de controle que 
COUT e ainda mais oito, que são: 
CTRL-A, CTRL-S, CTRL-L, CTRL-U, 
CTRL-X, CTRL-Y, CTRL-I e CTRL-N. 
O CTRL-L é igual a HOME — limpa a 
tela e coloca o cursor no canto superior 
esquerdo. 0  CTRL-U avança o cursor 
uma posição, sem colocar nenhum cará­
ter na tela.

0  CTRL-A e CTRL-S são usados para 
ligar o modo de caracteres especiais e o

CTRL-A, o desliga. O CTRL-I aciona o 
modo de inverse e o CTRL-N o interrom­
pe. 0  CTRL-X liga o modo de sublinha- 
mento e o CTRL-Y, o desliga.

A rotina não é difícil usar. Para utilizá- 
la em BASIC, basta fazer um POKE e 
um CALL. Primeiro, é preciso executar 
o comando POKE 53,X onde X tem o 
valor do código da letra a ser colocada 
na tela (veja a figura 1). Depois, o co­
mando CALL 24962 é executado. Na 
listagem 2 apresentamos uma sub-rotina 
em BASIC para colocar na tela os carac­
teres da variável A $. Ela pode ser usada 
como parte de outro programa. Em 
linguagem de máquina, basta colocar o

»
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Listagem 2
1 0 0 0  F O R  Z = 1 T O  L E N  <A$> : P O K E  

53, A S C  < M I D *  < A * , Z , 1 > > :  C A L L  
2 4 9 6 2 :  N E X T  : R E T U R N

código do caráter no registro “A” e 
executar o comando JSR $6180. O 
programa não destrói os valores de 
nenhum dos registros.

Agora que você já sabe a função do 
programa e como usá-lo, basta saber 
como inseri-lo na memória do compu­
tador e guardá-lo no disquete. Na lista­
gem 3 está o grupo de códigos que deve­
rá ser digitado na memória do micro, 
com endereços e conteúdo em hexade-

cimal. Para inserir os códigos, primeiro 
você precisa sair do BASIC, o que é fei­
to através do comando CALL-151 (de­
pois de dar este comando, um * (aste­
risco) deve aparecer na tela. Agora siga 
as seguintes instruções:

1 — Dar o endereço do código que vo­
cê vai digitar;
2 — Colocar dois pontos (“ :”) e um 
espaço;
3 — Digitar os códigos, colocando um 
espaço entre eles. Você pode entrar com 
os mesmos, digitando mais ou menos 
20 códigos por vez.
4 -  Apertar<RET>e começar outra 
vez em 1 com o endereço do próximo 
código.
5 — Quando acabar de digitar os có­
digos, você precisa guardá-los no dis­

quete, dando o seguinte comando: 
]BSAVE COUT.CODE^A $6000,L$ 700 
<RET>.

Após ter digitado o programa e salva­
do os códigos em disco, digite o progra­
ma da listagem 4, que é um pequeno 
exemplo da utilização da nova rotina 
COUT: com ele, você entenderá melhor 
o funcionamento da mesma.

Está disponível, para os interessados, 
a listagem em Assembler comentada, 
juntamente com um pequeno texto. 
Esse material pode ser solicitado atra­
vés do serviço MS LIST.

Rodolfo Moreno é usuário da linha Apple já  
tendo desenvolvido, além de softwares, alguns 
projetos na área de hardware para essa linha. 
Programa nas linguagens BASIC, Assembler e 
PASCAL e, atualmente, cursa engenharia ele­
trônica na Universidade de Princeton, EUA.

6000- 20 24 28 28 30 34 38 3C 6258- 60 29 7F C9 20 90 88 C9 64B0 38 04 02 IE 22 22 1C 00
6008- 20 24 28 2C 30 3,4 38 3C 6260- *10 B0 06 38 F5 06 4C 70 64BB- 3E 20 10 08 04 04 04 00
6010- 21 25 29 2D 31 35 39 3D 6268- 62 C9 5F B0 03 1B 65 06 64C0- 1C 22 22 1C 22 22 1C 00
6018- 21 25 29 2D 31 35 39 3D 6270- 48 A9 00 85 1B 68 0A 26 64C8- 1C ?? 22 3C 20 10 0E 00
6020- 22 26 2A 2E 32 36 3A 3E 6278- 18 0A 26 1B 0 A 26 ie 85 64D0- 00 00 08 00 00 M 00 00
6028- 22 26 ?A 2E 32 36 3A 3E 6280- IA A9 63 18 69 1» 85 1B 64D8- 00 00 0B 00 08 08 04 00
6030- 23 27 28 2F 33 37 3h 3F 6288- 20 94 61 E6 24 A5 24 C9 64E0- 10 08 04 02 04 08 10 00
6038- 23 27 2B 2F 33 37 3B 3F 6290- 38 90 85 A9 00 85 24 E6 64E8— 00 00 3E 00 3E 00 00 00
6040- 20 24 28 2C 30 34 38 3C 6298- 29 A5 25 C9 18 90 09 A9 64F0- 04 08 10 20 10 0B 04 00
6048- 20 24 2B 2C 30 34 38 3C 62A0- 17 85 25 A2 00 A9 08 8D 64F8— 1C 22 10 08 08 00 08 00
6050- 21 25 29 2D 31 35 39 3D 62AB- 93 61 A0 27 AD 93 6 1 BD 6500— IC 22 2A 3A IA 02 3C 00
6058- 21 25 29 2D 31 35 39 3D 62B0- 92 61 20 D5 61 A 5 111 85 6508- 08 1 4 22 22 3E 22 22 00
6060- 22 26 2A 2E 32 36 3A 3E 62B8- 1 A A 8 19 85 1B 8E 92 61 6510- 1E 22 22 1E 22 22 1E 00
6068- 22 26 2A 2E 32 36 3 A 3E 62C0- 20 1)8 61 BI IA 91 18 88 6518- 1C 22 02 02 02 22 1C 00
6070- 23 27 ?B 2F 33 37 3B 3F 62C8— 10 F9 EE 93 61 E8 E0 B8 6520- 1E 22 22 22 22 23 1E 00
6078- 23 27 2B 2F 33 37 3B 3F 62D0- D0 DB 8F 92 61 A0 28 20 6528- 3E 0.: 02 11 02 02 3E 00
6080- 20 24 28 2C 30 34 38 3C 62D8- D5 61 A9 00 88 91 18 C0 6530- 3E 02 02 1E 02 02 02 00
6088- 20 24 28 2C 30 34 38 3C 62E0— 00 D0 F9 EL 92 61 AD 92 6538- 3C 02 02 02 32 22 3C 00
6090- 21 23 29 2D 31 39 39 3D 62E8- 6 1 C 9 C0 D0 EB 60 A9 80 6540- 22 22 22 3E 22 22 22 00
6098- 21 25 29 2 D 31 35 39 3D 62F0- BD 53 AA A9 61 BD 54 AA 6548- 1C 08 08 08 08 08 1C 00
60A0- 22 26 2A 2E 32 36 3A 3E 62F8- A9 0C 20 80 61 60 00 00 6550- 20 20 20 20 20 22 1C 00
60A8- 22 26 2A 2E 32 36 3A 3E 6300- 00 00 00 00 00 00 00 00 6558- 22 12 0A 06 0A 12 22 00
60B0- 23 27 2B 2F 33 37 3B 3F 6308- 00 00 00 24 IA 1 A 24 00 6560- 02 02 02 02 02 02 3E 00
60B8- 23 27 2B 2F 33 37 3B 3F 6310- 18 24 24 1C 24 24 1C 02 6568- 22 36 2A 2A 22 22 22 00
60C0- 00 00 00 00 00 00 00 00 631B- 18 24 24 7E 24 24 1B 00 6570- 22 22 26 2A 32 22 33 00
60C8- 80 80 80 80 80 80 80 80 6320— 0E 10 10 /8 14 12 0C 00 6578- 1C 22 22 22 22 22 1C 00
60D0- 00 00 00 00 00 00 00 00 6328- 10 3C 02 1C 02 3C 08 04 6580- 1E 22 22 1E 02 02 02 00
60D8- 80 80 80 80 80 80 80 80 6330- 00 4C 32 24 24 24 24 00 6588- 1C 22 22 22 2A 12 2C 00
60E0- 00 00 00 00 00 00 00 00 6338- 00 02 04 08 14 22 22 00 6590- 1E 22 22 1E 0A 17 22 00
60E8— 80 B0 80 80 80 80 80 B0 6340- 1B 3E 0C 02 1C 20 IF 00 6598- 1C 22 02 1C 20 22 1C 00
60F0- 00 00 00 00 00 00 00 00 6348- 20 10 08 1C 22 22 1C 00 65A0- 3E 08 00 08 08 08 08 00
60F8- 80 8i? H0 80 80 80 80 80 6350- 3E 26 06 06 06 06 06 00 65AB- 22 22 22 22 22 22 1C 00
6100- 28 28 28 28 28 28 28 28 6358- 1E 22 04 08 04 22 1E 00 65B0- 22 22 22 22 22 14 08 00
6108- AB A8 QD<r A8 A8 A8 A8 A8 6360- 38 04 08 1C 22 22 1C 00 65B8- 22 22 22 2A 2A 36 22 00
6110- 28 28 28 28 28 28 28 28 6368- 02 14 2C 24 24 24 44 00 65C0- 22 22 14 08 14 22 22 00
6110- A8 A8 A8 A8 A8 A8 A8 A8 6370- 0C 12 08 04 1E 00 00 00 65C8- 22 22 14 08 08 08 00 00
6120- 28 28 28 28 28 28 28 28 6378- 00 1C 22 22 22 1 4 36 00 65D0- 3E 20 10 08 04 02 3E 00
6128- A0 A8 A8 A8 AB A8 AB A8 6380- 00 0C 32 00 0C 32 00 00 65D8- 3E 06 06 06' 06 06 3E 00
6130- 28 28 28 28 28 28 28 28 6388- 00 10 3E 0B 3E 04 00 00 65E0- 00 02 04 08 10 20 00 00
6138- A8 A8 A8 A8 A8 A8 A8 A8 6390- 20 10 08 04 3E 00 3E 00 65E8- 3E 30 30 30 30 30 3E 00
6140- 50 50 50 50 50 50 50 50 639B- 02 04 08 10 3E 00 3E 00 65F0- 00 00 08 14 22 00 00 00
6148- D0 D0 D0 D0 D0 D0 D0 D0 63A0- 08 08 3E 08 08 00 3E 00 65F8- 00 00 00 00 00 00 00 FE
6150- 50 90 50 50 50 20 90 50 63AB- 011 1C 3E 08 08 08 08 00 6600- 04 08 10 00 00 00 00 00
6158- D0 D0 D0 D0 D0 D0 D0 D0 63B0— 08 08 08 08 3E 1C 08 00 6600- 00 00 1C 20 3C 22 3C 00
6160- 50 50 80 20 50 20 50 50 63B8- 00 08 0C 3E 0C 08 00 00 6610- 02 02 1E 22 22 22 1E 00
6168- D0 D0 D0 D0 D0 D0 D0 D0 63C0- 00 08 18 3E 18 08 00 00 6618- 00 00 3C 02 02 02 3C 00
6170- 50 50 50 80 50 50 50 50 63C8- 00 22 14 08 14 3E 10 00 6620- 20 20 3C 22 22 22 3C 00
6178- D0 D0 D0 20 D0 D0 D0 D0 63D0- 70 10 10 12 14 08 00 00 6628- 00 00 1C 22 3E 02 3C 00
6180- 85 35 98 48 BA 48 A5 35 63D8- 08 08 08 0F 00 00 00 00 6630- 18 24 04 1E 04 04 04 00
6188- 20 59 62 68 AA 60 AB A5 63E0- 08 08 08 78 00 00 00 00 663B- 00 00 1C 22 22 3C 20 1C
6190- 35 60 3F 08 A9 00 8 D 93 63E8- 00 00 00 00 78 03 08 08 6640- 02 1E 22 22 22 22 00
6198- 61 A5 25 0A 0A 0A 8D 92 63F0- 00 00 00 00 0F 08 08 08 664B- 08 00 0C 08 08 08 1C 00
61A0- 61 A2 08 AD 92 61 C9 C0 63F8- 00 3E 22 22 22 22 3E 00 6650- 10 00 18 10 10 10 12 0C
61AB- B0 2A 20 D5 61 A4 24 C0 6400- 00 00 00 00 00 00 00 00 6658- 02 02 22 12 0E 12 22 00
61B0- 28 Bi 21 AC 93 61 BI IA 6408- 08 08 0B 08 08 00 08 00 6660- 0C 08 08 08 08 08 1C 00
61B0- 45 07 A4 24 91 1B EE 93 6410- 14 14 14 00 00 00 00 00 6668- 00 00 36 2A 2A 2A 22 00
61C0- 61 EE 92 61 CA D0 DC CE 641B- 14 14 3E 14 3E 14 14 00 6670- 00 00 1E 22 22 22 22 00
61C8- 92 61 A5 07 10 06 A9 7F 6420— 08 3C 0A 1C 28 1E 08 00 6678- 00 00 1C 22 22 22 1C 00
61D0- 45 07 91 18 60 98 48 AC 642B- 06 26 10 08 04 32 30 00 6680- 00 00 1E 22 22 1E 02 02
61D8- 92 61 B9 C0 60 85 18 B9 6430- 04 0A 0A 04 2A 12 2C 00 6688- 00 00 3C 22 22 3C 20 20
61E0- 00 60 85 19 68 A8 60 A0 6438- 08 08 08 00 00 00 00 00 6690- 00 00 3A 06 02 02 02 00
61E8- 0B D9 FA 61 F0 04 88 10 6440 10 08 04 04 04 08 10 00 6698 00 00 3C 02 1C 20 1E
61F0- F8 60 A9 62 48 B9 06 62 6448- 04 0B 10 1 0 10 08 04 00 66A0- 04 04 1E 04 04 24 18 00
61F8- 48 60 01 07 00 09 0A 0C 6450- 08 2A 1C 08 1C 2A 08 00 66A8- 00 00 22 22 22 32 2C 00
6200- 0D 0E 13 15 18 19 21 1 1 6458- 00 08 0B 3E 08 08 00 00 66B0- 00 00 22 12 14 0C 08 00
6208- 47 2B 96 14 92 32 26 BA 6460- 00 00 00 00 08 08 04 00 66BB- 00 00 22 22 2A 2A 36 00
6210- 39 40 4C DD f B A9 00 85 6468- 00 00 00 3E 00 00 00 00 66C0- 00 00 22 14 08 14 22 00
6218- 25 85 24 20 E2 F3 BD 52 6470- 00 00 00 00 00 00 08 00 66C8- 00 00 22 12 14 0C 08 06
6220- C0 60 A9 00 85 06 60 A9 6478- 00 20 10 0B 04 02 00 00 66D0- 00 00 3E 10 00 04 3E 00
622B- 20 85 06 60 A5 07 09 7F 6480- 1C 22 32 2A 26 22 1C 00 66DB- 38 0C 0C 06 0C 0C 38 00
6230- B5 07 60 A5 07 29 80 85 6480- 08 0C 08 08 08 08 1C 00 66E0- 08 08 08 00 08 08 0B 00
6238- 07 60 A5 07 09 80 85 07 6490- 1C 22 20 18 04 02 3E 00 66E8- 0E 18 18 30 18 18 0E 00
6240- 60 A5 07 29 7F 85 07 60 6498- 3E 20 10 18 20 22 1C 00 66F0- 34 0A 00 00 00 00 00 00
6248- C6 24 10 0C A9 27 85 24 64A0 1 0 18 14 12 3E 10 10 00 66F8— 00 08 24 12 08 24 12 00
6250- C6 25 10 04 A9 00 85 25 64A8- 3E 02 1E 20 20 22 1C 00

1 P R IN T  CHR* < 4 > |"D L O A D  COUT.CO
D P " : POKE 2 5 4 , 0 :  POKE 2 5 5 , 0 :

POKE 1 0 1 3 ,7 6 :  POKE 1 0 1 4 ,2 3 6  
: POKE t#t5,98

2  HOME : A *  -  CH R* (1 > * C H R* (
1 4 ) + CH R* .2 4 )  4- CH R* ( 1 2  
> : 8Q 8U B 1 0 0 0

4 0  A *  -  -T A B E L A  DE TODOS OS CARAC 
TE.RES" ♦  C H R* ( 2 5 )  ♦  CH R*
( 1 3 )  ♦  CHR» ( 1 3 ) :  GOSUB 10 0  0

5 0  FOR XX °  0  TO 7
6 0  IF  XX < 2  THEN A» -  CHR» ( 1 9  

> : Q08UB 1 0 0 0 :X » XX ♦  2
7 0  IF  XX > -  2 THEN A» -  CHP»

m :  g o s u b  1000: x -  xx
8 0  A t  « FOR Y *  X *  16 TO X •

16  ♦  1 5 :A »  -  A» ♦  CHR» (Y )  ♦
C H R* ( 2 1 ) :  NLXT :A »  -  A» ♦
CH R* ( 1 3 )  ♦  C H R * ( 1 3 ) :  GOSUB 

1 0 0 0 :  NEXT
9 0  GOSUB 2 0 0 0
1 0 0  A *  « CHR* ( 1 2 )  ♦  CH R* ( 2 4 )  ♦ 

"T A B E L A  CE CODIOOS DOS CARAC 
T E R L S " ♦  C H R* ( 1 3 )  «■ "D E  *C 
O N T R O L E '"  4 C H R* ( 1 3 )  ♦  CHR* 
( 2 5 )  ♦ CH R* ( 1 3 ) :  GOSUB 1 0 0  0

1 1 0  A *  «  "C T R L -B  L IG A  MODO DE CAR 
A L . E S P E C IA IS "  ♦  CH R* < ft$ )  ♦ 
"C .T R L -A  D ESL MODO DE CARAC. 
E S P E C IA IS "  ■* C H R * ( 1 3 )  ♦  "C  
T R L - I  L IG A  MODO ' 1 N V E R S E '"  ♦

CH R* (1 3 >  4 "C T L R -N  DESL MO 
DO * IN V E R B E ’ "  4 CH R* ( 1 3 ) :  GOSUB 1000

12 0  A *  =  "C T R I.-X  L IG A  S U F L IN H A ^E K  
T D " 4  L*H«* ( 1 3 )  4  -C T R L -Y  D
ESL SU BLIN H AM EN TO " ♦  CHR» (
1 3 )  4  CH R* ( 1 3 ) :  GOSUB 1 0 0 0

1 3 0  A *  -  "C T R L -M  ’ RETURNr "  4 CHR*
( 1 3  > 4 "C T R L -J  ’  l  IN E F E E D '"  4 
C H R * ( 1 3 )  4 "C T R L -H  ’ BACK3P 

AC E, m 4  CHR* ( 1 3 )  4  "C T R l -U  
r AVANÇA CURSOR * "  ♦  CHR* (1 

3 )  4 "C T R L -G  * B E L L ’ " 4 CHR*
( 1 3 )  4 CH R* ( 1 3 ) :  GOSUB 10 0  
0 :  GOSUB 2 0 0 0

1 4 0  A *  -  CH R* ( 1 2 )  4 C H R* ( 2 4 )  ♦  
"T A B E L A  DE CODIGOS COM AS LE  
TRAS QUE" 4 CH R* ( 1 3 )  4 "RE 
PRESENTAM E COMO APARECEM NG 

MUDU D E " 4 C H R* !1 3 )  4 “ CA
RACTERES E S P E C IA S ."  4 CHR*
( 1 3 )  ♦ CHR* ( 1 3 )  4 LH R * ( 2  
5 ) :  GOSUB 1 0 0 0

1 5 0  A *  *  "CODE CHAR E S P " 4 CHR* 
( 1 3 ) :  GOSUB 1 0 0 0 Í FOR X -  3 2  

TD 1 2 7 : A *  » S T R * ( X ) :  HTAB 
i :  GOSUB 1 0 0 0 :A *  CH R* (X )
: HTAB 8 :  GOSUB 1 0 0 0 :A *  "  CHR*
Cl 9 )  » A *  ♦ C H R* 1) 4 C H P*
( 1 3 ) :  HTAB 1 5 : GOSUB 1 0 0 0  
IF  (X  >  I )  /  16  -  IN T  < (X  ♦
1> /  1 6 )  THEN A *  -  CH R* ( 9 )

4 CH R* ( 1 3 )  4  "A PER TE QUAL 
QUER TEC LA PARA C O N TIN U A R " 4 

C H R* ( 1 3 )  4 C H R* ( 1 4 ) :  GOSUB 
1 0 0 0 : GET A * :  VTAB 2 3 : A *  = “

" !  FOR Y -  2 IQ  3 6 :  GOSUB 1 
0 0 0 :  NEXT 1 VTAB 6  
NEXT X : VTAD 2 3

1 6 0  A *  *  C H R * ( 1 3 )  4 CH R* ( 1 3 )  ♦ 
"A C ABO U . "  4  CH R* ( 1 3 )  4 •• J 
t< <RET> (PARA U S A R ) " :  GOSUB 
1 0 0 0 :A *  -  CH R* < 1 3 ) :  FOR X -  
1 TO 2 2 :  GOSUB 1 0 0 0 : NEXT 
HOME : P R IN T  "AC ABO U . " :  PRTNT 
" l l c  <RET> (PARA U S A R ) " :  POKE 

-  1 6 3 0 3 ,0
POKE 2 0 4 9 , 0 :  POKE 2 0 5 0 ,0  
END

FOR Z -  1 TO l.E N  ( A * ) :  POKE 
5 3 ,  ASC ( M I D * ( A * , Z , 1 > > :  C ALL 
2 4 9 6 2 !  NEXT :  RETIJRN

2 0 0 0  A *  -  CH R* ( 1 3> 4 CHR* (9 )  4
"A PER TE OUALUUER TECLA PARA 
C O N TIN U A R " 4 C H R* ( 1 4 ) :  GOSUB 
1 0 0 0 : GET A * :  RETIJRN

15 5

15 7
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J  M IC R O M A Q
Sempre Novidades

COLOR
CP-400, C o lor 64. M X 1600, etc.

MSX
LANÇAMENTOS

Cód F /D Programa Manual Preço

PD.011 F /D  Star Trader Não 48.00
PD.013 D Dallas Quest Inglês 28,00
PD 021 F Syzygy Não 48.00
PD 017 F/D The Martian Crypt Não 48,00
PD.019 F /D Trekboer Não 48.00
PD 020 F /D Vortex Factor Não 48,00
PD.022 F /D  Seaquest Não 48,00
PO 023 D Esiupro Não 200,00

AOVENTURES
Descrição

Programas onde você responde 
as perguntas a medida em que 
vive uma aventura emocionante. 

Alta resolução gráfica.

JOGOS
PJ.105 F /D  Brewmaster Não 48,00
PJ.109 F /D  Chambers Não 48,00
PJ.110 F /D  Columbia (Deviousl Não 48,00
PJ.111 F /O  Crazy Painter Não 48,00
PJ 112 F /D  Downland Não 48,C0
PJ.113 D Dragon Slayer Não 128,00
PJ.115 F /D  Fightei Pílot Não 48,00
PJ.116 D Ghana Bwana Inglês 128,00
PJ.117 F /D  Gold Runner Não 60,00
PJ.119 F /D  Jaws Não 48,00
PJ.120 F /D  Karatê Não 60.00
PJ.137 F /D  Sex King Não 48,00
PJ 122 D Knock Out Inglês 140,00
PJ.123 F /D  Marbie Maze Inglês 60,00
PJ.124 F /D  Module Man Não 60.00
PJ.125 F /p  Mr. Dig Não 48.00
PJ.127 D One on One Inglês 128,00
PJ.128 F /D  Pegasus 48.00
P J .136 F /D  Gold Runner II ^  Não 60,00
P J .130 D Pitstop II Inglês 140.00
PJ 132 F /D  ShockTrooper Não 60.00
PJ.133 F /D  Shooting Gallery Não 48,00
PJ.135 F /D  S tellarL ife line Não 48,00

TRA
PP.009 F /D  Batalha Naval Port 100,00
PP.010 F/O  Bridge Não 48.00
PP.011 F /D  Gomoku and Renju Não 48.00
PP.012 F /D  Moneyopoly Não 48.00

Ajude o garçom a servir as cervejas.
Excelente. Um dos mais bonitos e movimentados jogos de labirinto 
Sobrevoe o mundo inim igo defendendo sua nave.
Tente p intar o video combatendo os chatos que tentam impedir. 
Ultrapasse obstáculos e apanhe os tesouros escapando dos pingos. 
Adventure mesclado com labirinto. Excepcional!!
Mais um combate aéreo, bom programa no gênero.
Faça uma incursão ao territó rio  inim igo para recuperar seu balão 
A grande coqueluche nos EUA. Criaram-se a lê Clubes de  usuários. 
Estilo packman. Considerado o melhor deles Vocé cria labirintos.
A grande sensação. Só vendo para crer.
Versão pornográfica do programa The King
Luta de boxe. Tridimensional. Sensacional T
Indescritível Labirinto tridimensional. Um dos melhores do ano.
Outra sensação Dos mais vendidos npsEUA
A|ude o coelho a comer suas cenouras
Jogo de basquete mudo difundido nos EUA Urr^cj&ntra um
Similar ao Buzzard Bait. Gráficos de altíssima qualidade
Mais aventuras para quem já conhece o Gold Runner IP J .11 ^
Empolgante corrida c /  reabastecimento e troca de pneus A rè 2 |o g
Considerado junto c / Marbie Maze. os dois melhores p roy. do ano
Galeria de tiros de um parque de diversões Muito bonito.
Proteja seu comboio do ataque dos alienígenas

TRADICIONAIS

SIMULADORES ___
PS .004 F /D  Boeing 747 
PS 005 F /D  P-51 Mustang 
PS.006 F SR-71

Inglês 80,00 Simulador Cabine de Bbeing 747
Inglês 100,00 Simulador de vóo c com bateentre dois comput. ou contra oseu. 
Port. 80,00 .Simulado, de vóo em tem po de guerra.

APLICATIVOS
E.001 D O S-9/S ist. Operacional Inglês 800,00 Sistema operacional multiusuário, multitarefa em real time.
PA.031 
PA.036 
PA 032 
PA.033 
PA.035 
PG.008

Caneta Otica 
Controle de Assinantes 
Controle de Estoque 
Deskmate

Port.
Port.
Port.
Inglês

Pro Color File Enhanced Inglês 
Minim ax. port.

250.00 L igh tpen . Acompanha software e manual.
500.00 Capacidade para 900 assinantes.
500.00 Capacidade para 630 itens.
500.00 Sist. integrado composto de seis programas baseado no Lotus 1,2,3
400.00 A  grande sensação em bancos de dados.
300.00 O grande Cocomax agora com controle de joystick.

UTILITÁRIOS
PU.021 D Dísk Drive Analyzer 
PU.022 F /D  H IR E S II 
PU.023 D ML Basic 
PU.024 D Piratector 
PU.025 F /D  Tapedupe 
PU-027 F /D  U tility  Routines

Não 300,00 Analisador de funcionamento de drives com vários tipos de teste. 
Inglês 120,00 Transforma o vídeo de seu color para alta resolução. Bem versátil. 
Inglês 400.00 O mais poderoso compilador.
Inglês 360,00 Potente p ro te torde programas criados por você. Ninguém abre. 
Não 280,00 Duplicadorde fitas. Duplica fitas protegidas, menos da M icromaq. 

Inglês 200,00 28 rotinas utilitárias para seus programas Agora em fita.

Importante;
Os programas que tenham 
opção F ou D estão com 
seus preços na versão 
Fita. Para aquisição em 
Disco, anexar CzS 80,00 
de Disco e Embalagem.

Faça seu pedido pelo correio, para o endereço abaixo, anexando 
Cheque ou Vale Postal e receba, SEM MAIS DESPESAS, 

em aproximadamente 15 dias.

BOULDER DASH — Em labirintos perigosíssimos, você 
deve escavar em busca de diamantes. Tome cuidado para que 
as pedras não caiam em sua cabeça — CzS 70,00 — F

SUPER CHESS -  Um super xadrez -  CzS 70,00 -  F/D 
PING PONG — Sensacional jogo em 3 dimensões — CzS

70.00 -  F/D
YIE AR KUNG FU I — Lutas de Kung Fu em um jogo 

emocionante — CzS 70,00 — F/D
YIE AR KUNG FU II — Mais alguns desafios para o "gran­

de Lee”  -  CzS 70.00 -  F/D
LAZY JONES -  18 jogos em um só programa — CzS

70.00 -  F
DISK WARRIOR — As aventuras do filme "Tron" — CzS

70.00 -  F
BLAGGER — Pegue os objetos e as chaves dentro de 

perigosos labirintos — CzS 70,00 — F
PRÉDIO ASSOMBRADO -  Escale o edifício enquanto 

objetos caem sobre você — CzS 50,00 — F/D
FUNCKY MOUSE — Ajude o rato a pegar os queijos e 

fugir dos gatos — CzS 70,00 — F/D
MÁXIMA — Alienígenas atacam sua nave. Você deve 

defender-se. Várias fases — CzS 70,00 — F
ALIEN 8 — Um jogo tridimensional. Em uma base espacial, 

você deve, reconstruir um reator a fim de que seja possível haver 
vida no lugar. Inúmeras situações se apresentam CzS 70,00- F 

GOONIES — Um dos melhores jogos da linha MSX. Aven­
turas do filmé "Goonies". Várias fases — CzS 70,00 — F/D

TÊNIS -Ik jm a verdadeira partida de tênis. Tridimensional 
-  CzS 70,00 -  F/D

KING'S VALLEY — Percorra o interior das pirâmides em 
busca de tesouros fugindo das múmias — CzS 70,00 — F/D

ESQUADRÃO ALFA — Tridimensional. Levante vôo com 
a sua nave e combata os inimigos em outras galáxias. Depois 
aterrisse para reabastecer — CzS 70,00 — F/D

ELEVATOR ACTION — Igualzinho ao do Fliperama. 
Elimine os espiões e pegue as maletas escondidas. Depois fuja 
èm seu carro — CzS 70,00 — F/D

TíSCAL DE ESTOQUE -  Um jogo de inteligência. Or­
ganize o estoque de ufn. armazém. Um-verdadeiro quebra-ca­
beça — CzS 70,00 — F/D

CLASSIC ADVENTURE — Adventure convencional — 
somente textos em inglês — CzS 70,00 — F

RED MOON — Lindo adventure com gráficos em alta 
resolução Todo em inglês — CzS 70,00 — F

SHARK HUNTER — Defenda o seu emprego, a sua 
criação de peixes e sua vida, nesta interessante aventura — CzS
70.00 -  F

MON — Disassembler/Debugger — CzS 150,00 — F/D 
GEN — Editor assembler — CzS 150,00 — F/D 
PASCAL -  Compilador pascal — CzS 150,00 — F 
SIMPLE — Editor Assembler/Disassember. O único com­

pleto — Manual em português — CzS 250,00 — F

JÁ CONHECIDOS
ANTARTIDA ADVENTURE -  CzS 50,00 -  F/D 
KEYSTONE KAPERS -  CzS 50,00 -  F/D 
GALAGA -  CzS 50,00 -  F/D 
LUNAR -  CzS 50,00 -  F/D 
PADEIRO MALUCO -  CzS 50,00 -  F/D 
GALAX -  CzS 50,00 -  F/D 
ROAD FIGHTER -  CzS 70,00 -  F/D 
COSMO -  CzS 50,00 -  F 
CANNON -  CzS 50,00 -  F 
COELHO MALUCO -  CzS 50,00 -  F 
DIZZY BALL -  CzS 50,00 -  F 
FLIPPER -  CzS 50,00 -  F/D 
FAIXA PRETA -  CzS 50,00 -  F 
BOEING -  CzS 70,00 -  F 
POLAR STAR -  CzS 50,00 -  F 
SHADOW ADVENTURE -  CzS 50,00 -  F 
SUPER COBRA -  CzS 50,00 -  F/D 
TURBO AT -  CzS 50,00 -  F/D 
MR. CHIN -  CzS 50,00 -  F/D 
FROGGER -  CzS 50,00 -  F/D 
ARVORE MAGICA -  CzS 50,00 -  F/D 
OLIMPÍADA I -  CzS 50,00 -  F/D 
OLIMPÍADA II -  CzS 50,00 -  F/D 
COLUMBIA -  CzS 50,00 -  F/D 
PITFALL II -  CzS 50,00 -  F/D 
RIVER RAID -  CzS 50,00 -  F/D 
CORRIDA MALUCA -  CzS 50,00 -  F/D 
DECATHLON -  CzS 50,00 -  F/D 
HIPER SPORT I -  CzS 50,00 -  F/D 
HIPER SPORT II -  CzS 50,00 -  F/D 
HERO -  CzS 50,00 -  F/D 
LE MANS -  CzS 50,00 -  F 
GHOSTBUSTERS -  CzS 50,00 -  F 
MACACO ACADÊMICO -  CzS 50,00 -  F/D j j j  
MALA POSTAL -  CzS 120,00 -  F 
TASWORD -  CzS 120,00 -  F 
MAGIA -  CzS 50,00 -  F
GRÁFICOS BIDIMENSIONAIS -  CzS 70,00 -  F/D
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trs-80 trs-80 trs-80 trs-8

Fábio Paranhos Borelli

Pára-quedismo

Este jogo, para a linha TRS-80 mod. I ou III (versão casse­
te), ocupa pouco mais que 4 Kb e apresenta uma rotina de 
som. Devido ao POKE 16396, 165 a tecla BREAK. ficará desa­
tivada. Portanto, aconselho-o a digitar esta instrução somente 
quando estiver certo que o programa não apresenta erros. O 
jogo possui três níveis de dificuldade, sendo o nível 1 o mais 
fácil.

Você está sobrevoando o Oceano Pacífico em seu avião que 
começa a apresentar defeito, obrigando-o a saltar de pára-que­
das. O mar está cheio de tubarões, mas existe uma ilha onde 
você poderá pousar (o tamanho dessa ilha varia conforme o ní­
vel do jogo). O único problema é que existe um vento para 
atrapalhar sua descida.

No alto da tela são mostrados seus pontos e quantidade de 
vidas, e o nome e os pontos do recordista. No canto inferior es­
querdo do vídeo existe uma seta indicando o sentido do vento. 
Para saltar do avião aperte a seta para baixo e, após o salto, use 
as setas para controlar o pára-quedas. Quando você já estiver 
jogando bem, tente usar somente a seta para baixo.

6-/emicro
Sem inário de M icrocom putadores  

Rio de J a n e iro 0 4 a0 7d e N o v /86

N Ú C L E O  DE COM PUTAÇÃO ELETR Ô N IC A
Objetivos

Difundir o microcomputador como ferramenta de uso coti­
diano e profissional e incentivar o desenvolvimento de soft­
ware aplicativo e a sua comercialização.

Temas

Aplicações de Microcomputadores Tecnologia de Hardware e 
Software. Comunicação Micro-Mainframe.

Painéis

O Polo de Informática do Rio de Janeiro.
Tecnologia Nacional de Software.

Evento Especial

5? Microexposição de Fabricantes Nacionais.

Conferências Internacionais
K. H. Kim — University of South Florida — Redes de Compu­
tadores Dustin Huntington — EXSYS — Sistemas Especialis-

IN FO R M A C O E S Núcleo de Computação Eletrônica
Caixa Postal 2324 -  Cep. 20001 -  RJ 
Tal.: 290-3212 -  ramais 240 e 249

Se você quiser mudar o nível, reler as instruções durante o 
jogo ou mesmo dar uma pausa, deixe o avião passar cinco vezes 
sem o pára-quedista saltar, pois assim o programa voltará nova­
mente à tela de apresentação sem zerar os pontos. Se não hou­
ver ninguém jogando, o computador mostrará a abertura, as 
instruções e o jogo. No final, ele o cumprimentará pela sua 
atuação e mostrará seus pontos. Se você bater o recorde o pro­
grama pedirá que você digite seu nome, com no máximo 17 
letras.

0 A7.=32738:N-VARPTR (A7.) : POKE 16526, FEEK (N) : POKE16527, PEEK (N+ t) :PO 
KE16396,165
5 FOR I=A7.TDA7.+22:READJ: POKE I, JlNEXTl
10 DATA205,127,10,203,36,69,62,1,211,255,16,254,69.62,2.211,255. 
16,254,37,32,239.201
12 CLEAR2000:DEFINTA-Z:RC=100:N*="FABIO L.P-BORELLI"
15 CLS:PT-0:VI=3:GOTO400
20 A*=CHR*(158> +CHR*(1431+CHR* (143>*CHR* (143'*CHR*(173) : B*-CHR* < 
162)-*-CHR*(172)+CHR*(191)+CHR*(156)+CHR*(145):C*=CHR*(141)+CHR* <1 
721+CHR*(191>+CHR*(156)+CHR*(142):D*=CHR*!1 2 9 H C H R * (152>+CHR*(13 
1) +CHR* (164) +CHR* (130) : E*=CHF<* (141) +CHR* (140)+CHR* (140)
25 F*=CHR*(128)+CHR*(152)+CHR*(131)+CHR*(164)+CHR*(128)
27 CLS:PRINTCHR*(23)044B, "NIVEL <1 a 3) 7":FORT=0TO2000:P*=INI EY 
4:L=VAL(P*>:IFL<>1ANDL< >2ANDL<>3NEXTT:G0T028:ELSEG0T028
28 IFL=lL=L+6:ELSEIFL=2L=L+3
30 CLS:RANDOM:B=RND(2):C=RND(2):D=B-C
40 IFD<0THENPRINT0896. " < :  ELSEIFD--0THENPRINT0896. " - " : ELSE IFD 0 
THENPRINT0896," ->"
60 D=64+D:RANDOM:X=RND(21)+21
70 PRINT0960,STRING*(63,152)i0960+X,STRING*(L,191 ) f 
90 PRINT00,"PONTOS "i PTQ17,"VIDAS " 5 VI031, N* " FE7"RC"PONTOS"
100 FORT=1TO5:FORA=64TO124:PRINT0A,E*; :P=PEEK (15168) :U”USRC. 60) : 
PRINT0A, " •■; : IFP=l6THEN200: ELSE: NEXTA
110 NEXTT:GQTO400
200 S-2: A-A-64: Y=A: FDRF= 12BT0B31BTEPD: PRI Nter + A , A*! <*F t A*64, B*; 9F 
+A+12B,D*S
205 IFD<64THENY-Y-l: EI.SE: IFD)64THENY=Y+1 
210 B=S+1:U=USR(S):P=PEEK!15168)
215 PRINT0F+A," ’’; 0F+A+64, " "i0F+A+12B,"
220 IFP=32THENA=A-1:Y=Y-1:ELSE:I FP=64THENA=A+1: Y=Y+1 
230 NEXTF
250 PRINTSFfA,C*;0F+A+64,F*;
260 IFL=7: IFY >=X-1 ANDY<* X+3THENPT=PT+5: El-SEPRINT0F«-A, " "; 0F <■
A+64.C*;:VI=VI-l:FORT=lTO5:S-USR(4530>:NEXTT:IFVI=0THEN300
265 IFL=5: IFY>=X-1ANDY<*X+1THENPT=PT+5ÍEL SEPPINT0F+A, " ";0F +
A+64, CS; :VI=VI -1:F0RT=1T05:S»U5R (4530) : NEXTT: IFVI=0THEN300
267 IFL=3: IFY=X-lTHENPT=PT*5:ELSEPRINT0FtA, •• " ; 8F+ A+64, C*; : V
I=VI-1:FORTUITOS:S-USR(4530>:NEXTT:IFVI«0THEN300
270 FORT=0TO100:NEXTT
290 GOTO30
300 1FPT>RCTHENRC=PT:GOTO320:ELSE:CLS:PRINTCHR*(23):0458,'Voce f 
ez"PT"pontos '‘1"0514,"para continuar teclo <ENTER>"
310 FORT“0TO4000:IFPEEK(15168)=1THEN15:ELSE:NEXTT:GOTO15 
320 CLS:PR1NTCHR*(23)@384,"Parabens voce bateu o record (1("0452 
,"Escreva seu nome (17 1etras),"0514,"o tecle íENTER> para conti 
nuar"0586,STRING*(17, 95)
330 PRINT0582,""5:INPUTNS:IFLEN(N*)717THEN320:ELSEG0T015 
400 CLS:PRINTCHR*(23);046B,"PARAQUEDISM0"@532,STRING*(12,131)090 
0,"Tecle <ENTER> para jogar e"@962,"tecle <CLEAR> para instrucoo 
s" 1
410 FORT=0TO2000:P-PEEK(1516B) : IFP=1THEN20:ELSE:IFF-2THEN500:ELS 
E:NEXTT
500 CLS:PRINTCHR*(23)020,"PARAOUEDISMO":PRINT:PRINT" Voce esta’ 
sobrevoando o OceanoP.aci f ico em seu aviaô.Mas ele co-meca a apre 
sentar defeitos e vo-ce e ’ obrigado a saltar de para-quedas.0 ma 
r esta’ cheio de tu-baroes e sua unica saida e ’ pou-";
510 PRINT"sar numa ilha.Na canto esquerdo do video existe uma se 
ta indican—do o sentida do vento.Para sal-tar aperte a seta para 
baixo,e apos o salto use as setas para controlar seu para-que 

das. tecle <ENTER>"
520 FORT=0TO5000:IFPEEK(15168) = !THEN20:ELSE:NEXTT:GOTO20

Pára-quedismo

Fábio Luiz Paranhos Borelli é autodidata na linguagem BASIC. Foi 
usuário de um TK82-C e possui atualmente um JR SYSDA TA.



M ICROIDEIA
Software de Qualidade
Software Profissional, Comercial 
e Doméstico (Manuais em Português) 
Departamento de Apoio ao Usuário 
(021) 233-3617

ESCOL HA 
E USE!

TK 90X Aplicativos
181 .  O rç a m e n to  D om é s tico
182 .  Reserva de  Consulta 
1 8 3 .  C on tro le  B ancário
184 .  C on tro le  d e  E stoque
185 .  Fluxo d e  Caixa
186  .  C adastro  d e  C lientes
187 . Contas à Pagar
188 . Contas à R eceber
189 .  H istogram a
200 .  M in ida ta
201 .  A g e n d a  Telefônica
2 0 2  . A d m in is tra çã o  d e  B ib lio tecas
2 03  .  F ito teca

Fita CzS 70,00

SINCLAIR
101 . C on tro le  d e  E stoque 
1 0 2 .  Contas ã Pagar
103  ■ Contas à R eceber
104  ■ Fluxo d e  Caixa
105  ■ M ala D ire ta
106  ■ C adastro  d e  C ie n te s
107  .  C adastro  d e  V e ícu los
108  . P rocessador d e  Texto
1 0 9 .  C on ta b ilid a d e  D om éstica
1 1 0 .  A g e n d a  Te le fôn ica
1 1 1 .  F ito teca
1 1 2 .  A d m in is tra ç ã o d e  B ib lio teca
1 1 3 .  O rç a m e n to  D om é s tico
1 1 4 .  H istogram a
1 1 5 .  C on tro le  d e  C on tra tos
1 1 6 .  Reserva d e  C onsulta

Fita CzS 70,00

ATENÇÃO
Periodicamente daremos descontos, e se for o 
caso, dos programas constarem na lista de 
promoções, receba junto com seu pedido um 
brinde no valor do desconto.

T R S 8 0 / M O D III
CP500 e Compatíveis

213  ■ C on tro le  d e
E stoque F -  D

. 2 14  .  C ontas à Pagar F -  D

215  .  C ontas à R eceber F -  D
216  ■ Fluxo d e  Caixa F - D
2 1 7 .  M ala D ireta F -  D

2 18  .  C on tro le  B ancário  
i 219  .  O rça m e n to

F -  D

D om é s tico F - D
2 2 0  .  A d m in is tra çã o

d e  B ib lio tecas F -  D
221 .  M in id a ta F
2 2 2  .  E stoque D

C om ercia l
2 2 3  ■ C on tro le

Finance iro D
2 2 4  .  C adastro  de

Im óveis D
2 2 5  ■ Clientes

Im o b iliá rio s D
2 2 6  .  Lista Negra d e

Telefones D
227  • Emissão d e

Promissórias D
2 2 8 .  A d m in is tra çã o  d e

Locações D

2 2 9  ■ F ichário
Im o b iliá r io D

2 3 0  • P rocessador d e
Texto D

231 • Loto D

Fita CzS 70,00 
Disco CzS 300,00

TK2000
í 1 2 3 .  C on tro le  d e

E stoque F - D
1 2 4 .  Fluxo d e  Caixa F - D
1 2 5 .  C on tro le  Bancário
1 2 6 .  O rç a m e n to

F - D

D om é s tico F - D
1 2 7 .  C on tasàP aga r F - D
1 2 8 .  C ontas à R eceber F - D

129  • M ala D ire ta F - D
i 1 3 0 .  M in id a ta F - D

131 .  Pamlha E letrôn ica

Fita CzS 70,00 
Disco CzS 300,00

F

MSX Aplicativos
141 .  A ná lise  d e  In ve s tim e n to  
1 4 2 .  C urso d e  Física

.(M o v im en to  U n ifo rm e)

143 • M in id a ta
144 .  C on tro le  Bancário
145 ■ Reserva d e  Consultas
146 .  P rocessador d e  Texto

Fita Cz$ 70,00*

REVENDEDORES
■ Mesbla — Loja de 
Departamentos (em todo Brasil)
■ Léo Foto Informática
■ BTC de Niterói
■ Mappin
■ Compumix no 
Rio Info Shopping
■ Hermes Macedo
■ Brenno Rossi
■ Bruno Blois
■ Magnodata
■ Memória Som e Vídeo

| APPLE
| Unitron apll, Microengenho 

e Compatíveis
|  132  .  C on tro le  d e

E stoque  F — D
|  133  .  F luxo d e  Caixa F — D
: 1 3 4 .  C o n tro le  B ancário  F -  D
|  135  .  O rç a m e n to

B ancário  F — D
|  1 3 6  • C ontas à Pagar F -  D
1 137  .  C ontas à R eceber F

( 1 3 8 *  M ala D ire ta  F D
l 13 9 .  M in id a ta  F — D
í 1 4 0 *  M ala D ire ta  2

D rives F

Fita Cz$ 70,00 
Disco Cz$ 300,00

TK 90X
2 0 4  .  Batalha Espacial
2 0 5  . Esp ião 
2 0 6 .  M e rg u lh a d o r
2 0 7  . C orrid a  d e  M o to
2 0 8  • Set Pac
2 0 9  • Figuras Trid im ensiona is
2 10  .  Sky na Neve
211 ■ C onstrua Seu C hip
2 12  . E d ito r d e  Texto

Fita Cz$ 70,00

MSX
1 4 7 -X a d re z

148  - H un ch  Bach
149  - P yram ide

150  - Keystone Kapers

151 - R iver Raid

152  - H.E.R.O.

153  - Le M ans

1 5 4  - Thezeus

1 55  - D aca th lo n

1 56  - Road Fighter

1 57  - y ie  A r  Kung Fu

158  - Ping Pong

159  - Gaiaga

160  - A n ta r t ic  A d v e n tu re

Fita Cz$ 70,00

M S X  P R E S S

1 f  Revista em  Fita Cassete — Já nas lojas e bancas 
Programas (jogos, aplicativos e/ou utilitários); Notícias 
Nacionais e Internacionais; Club; Brindes; Cursos.

POR APENAS CzS 90,00

MC1000
1 1 7 »  C o n tro le  Bancário 
1 1 8 .  O rç a m e n to  D o m é s tico  
1 1 9 -  Fluxo d e  Caixa

| SISTEMAS
2 3 2  .  Sistema

\ Im o b iliá r io
(TR S80/M O D  III -
CP500) CzS 2 .000,00
2 3 3 .  Sistem a d e
C obrança

: e Fa turam ento  (PC-XT) CzS 30.000,00
2 3 4 .  B anco d e  D ados

' (APPLE) CzS 5 .000 ,00  |

IMPORTANTE
Caso não encontre alguns destes em um dos 
nossos revendedores, escreva-nos, especificando 
o número do programa, se disco ou fita, consulte 
se necessário a tabela e remeta cheque nominal à 
MICROIDEIA LTDA., Caixa Postal 6151 — CEP 
20022 — Rio de Janeiro (RJ)

Fita Cz$ 70,00

CP400
161 - Logo
162  - M usica l II

163  - Pascal

1 6 4  - Tele C om u n ica çã o

1 65  - B anco d e  D ados

1 6 6  - S in te tiza d o r d e  V o z

Fita CzS 100,00



Jawbreaker
0  objetivo deste jogo é re­

tirar o maior número possível 
de impurezas (pontos bran­
cos) de uma língua, que va­
lem 10 pontos cada. Tome 
cuidado, porém, com seus ini­
migos naturais que procura­
rão a todo custo evitar que 
você execute essa tarefa. Ini­
cialmente, você poderá resis­
tir a três ataques destes agen­
tes, aumentando este número 
caso consiga retirar 500 impu­
rezas, ou seja, fizer 5000 pon­
tos.

Em determinados momen­
tos do jogo, aparecerão, no 
centro do vídeo, vitaminas 
destinadas a sua saúde. Se 
conseguir ingeri-las, você ga­
nha 100 pontos adicionais. 
Elas entretanto não permane­
cem todo o tempo, desapare­
cendo alguns segundos após 
surgirem (essas vitaminas não 
têm nenhum efeito contra 
seus inimigos).

Para comandar o seu per­
sonagem, utilize as setas de

controle do cursor do seu 
computador e para iniciar o 
jogo pressione a barra de es­
paço.

ESTRUTURA DO 
PROGRAMA

O programa foi todo escri­
to em BASIC num Hot Bit, e 
suas principais variáveis são: 

pt — número de pontos; 
tp — número de impurezas 

conseguidas por quadro (vai 
de zero a 152);

tt — variável para acumular 
5000 pontos;

ch — número de vidas;
M e N — seu posicionamen­

to;
XI e X2 — posicionamen­

to de seus inimigos.

Roberto G il Brasil cursa a última 
série do segundo grau no Colégio 
Monsenhor Guilherme, em Foz do 
Iguaçú. Atualmente, ele está fa­
zendo estágio de programação em 
BASIC.

3  ' *  J A W B R E A K E R  *

3  ' * ( 0  1 9 0 6  -  RGB S o f t w a r e  *
6  ' * P o r : R o b e r to  G i l  B r a s l 1 «
7  '  *  *8 '•**#****************«**#*10 '
2 0  T IM E -0 :K E Y O F F : C L S :C L E A R 1 0 0 0 :SCREEN1 , 2  
íC O L O R IS ,1 , l:C L S :O N S P R IT E G O S U B 9 2 0 :O P E N "G  
R P I"F O R O U T P U T A S # !:S T R I6 (0 )  ON 
3 0  A * « " " : B * = " " :  RESTORE 1 1 0 0 :  F D R X -1 T 0 1 6 : 
R E A D D * :A *= A *« -C H R *(V A L (" Í< B "« -L E F T *(D * ,B )  ) ) 
4 0  B * -B * * -C H R * (V A L r* fc B " - t-R IG H T * (D * ,B >  ) )
3 0  N E X T X :S P R 1 T E * (0 ) * A * + B *
6 0  A * - " » : B * - " " :  RESTORE 1 2 7 0 :F O R X * 1 T O I6 : 
R E A D D *: A * - A * * C H R *  ( VAL ( "?<B-'-*-D*> ) : N EXTX: SP 
R IT E * ( 1 ) * A *
7 0  'V A R IA V E IS  
8 0  T T - 0 :T P » 0 :C H - 3
9 0  M * 1 5 4 :N » 3 6 : 'COORDENADAS DE JAWBR 
1 0 0  * APRES.
1 1 0  GOSUB14 8 0  
12 0  SCREEN2
1 3 0  P R ES ET( 0 4 , 7 6 ) : COl OR12 : P R IN T W l, "RGB S 
o f tw a r e " :P R E S E T ( 9 6 ,9 0 ) :C O L O R 7 :P R IN T # l , " a  
p r e s e n t e *
14 0  F O R V = lT 0 2 :F O R X 1* 6 0 T O ! 8 0 : P U T S P R 1 T E 4 ,( 
X I , 5 0 ) : N EXTX1
15 0  FO R X=70TO 10 6 : P U T S P R IT E 4 ,( 1 0 0 , X ) , 1 2 , 0  
: n e x t x
16 0  FORX1 * 1 5 0 rO 80 S T E P —l : P U T S P R IT E 4 , ( X I ,  l  
0 6 ) , 1 2 , 0 : NEXTX1
17 0  F O R X *106T Ü 60 S T E P —1 l P U T S P R IT E 4 ,( 6 3 , X) 
, 1 2 ,0 :N E X T X  
18 0  NEXTV
1 9 0  P U T S P R IT E 4 ,( - 3 0 , 2 5 3 ) , 1 2 , 0 : IF P L A Y (0 )T  
HENGOTO190
2 0 0  SCREEN3: COLOR, l l CLS
2 1 0  L I  N E ( 1 3 , 0 ) - ( 2 3 5 , 2 3 0 ) , 2 , B
2 2 0  F 0 R G G - IT 0 2 ! Y - 0 !Y 1 = 0 :A=R N D ( 1 > * í 3 + 2 : IF
A = 7TH E N A *6
2 3 0  F 0 R X = IT O l0
2 4 0  COLORA: Y l - Y l + 6 :  Y - Y M 4 :  PSET (6 + Y + Y 1 ,7 0  
) ,  H P R IN T i  1 , M I D * ( " J a w b r e a k e r " , X ,  1)
2 5 0  S 0 U N D 7 ,5 6 :S 0 U N D 8 ,1 5 : F O R K -1T O 2 0S T E P 4 I
S O U N D 0,K *5 :N E X T K
2 6 0  P U T S P R IT E 4 ,C Ò *Y + Y 1 ,1 0 0 ) , A , 0
2 7 0  N EXTX: A *R N D ( 1 ) * 1 3 + 2 : IF A -7 T H E N A  6
2 8 0  Y *Y 1 +Y+1 9 :FORX“ l0 T O 1 S T E P -1
2 9 0  Y " Y - 2 0 :P S E T ( 6 * Y , 7 0 ) , 1 : C O L O R A :P R IN T *1
, M I D * ( " J a w b r e a k e r " , X , 1)
3 0 0  P U T S P R IT E 4 , ( 6 * Y ,1 0 0 ) , A , 0
3 1 0  F O R K = 20 T O 1 S T E P -4 : S O U N D 0 ,K *5 :N E X T K :N E
XTX
3 2 0  OMSTRIGGOSUB1 4 70  
3 3 0  NEXTGG
3 4 0  GOSUB14 8 0 : W ID TH 3 0:S C R E E N 1 : C O LO R I, 7 , 2  
:L 0 C A T E 4 ,5 :P R IN T  S T R IN G * ( 2 2 , 2 2 3 ) : LOCATE6 
, 6 : PR 1N T " J  A W B R E A K E  R " ! L 0 C A T E 4 , 7 :  
PR1NT S T R IN G * ( 2 2 , 2 2 0 ) : P U T S P R IT E 4 ,( 1 2 2 ,8 0  
) , 1 3 , 0
3 5 0  P U T S P R IT E 4 ,( 1 2 2 , 8 0 ) , 6 , 0
3 6 0  LO CATE1 , 2 2 : P R IN T " P re s .  b a r r a  d e  e a p a
c o  p / j o g a r * ; :F O R X = 1 T O 2 0 0 0 : N E X T X :C O LO R ,,1
: GOTO200
3 7 0  'C E N Á R IO
3 8 0  C O L O R IS ,1 : SCREEN2 : B P R IT E O N :S T R IG ( 0 )  
OFF
3 9 0  C OLOR7: P R ES ET( 4 0 , 1 ) : P R I N T t l , " JAWBREA 
K E R " :C O L O R l2 :P R E S E T ( 1 5 0 , 1 » : P R IN T * 1 , STR T N 
G * (C H ,C H R * ( 2 4 9 ) ) : COLO RIS
4 0 0  F O R X "1 T 0 3 :L 2  N E ( 3 0 —X , 1 2 —X ) — ( 2 2 0 —X ,1 7 2
- X ) , 1 2 , B :N E XTX
4 1 0  L IN E  ( 3 0 , 3 0 ) - ( 2 0 0 , 3 0 ) , 4
4 2 0  L IN E  ( 3 0 , 5 0 ) - ( 2 0 0 , 5 0 ) , 4
4 3 0  L IN E  ( 5 0 , 7 0 ) - ( 2 0 0 , 7 0 ) , 4 : L IN E  ( 5 0 ,9 0 )
- ( 2 0 0 , 9 0 ) , 4 : L I N E ( 5 0 , 1 1 0 ) - ( 2 0 0 , 1 1 0 ) , 4 : L I N

E ( 5 0 , 1 3 0 ) - ( 2 0 0 , 1 3 0 ) , 4 : L IN E  ( 5 0 , l 5 0 ) - ( 2 0  
0 , 1 5 0 ) , 4
4 4 0  F O R X *1 8 T O 1 6 0 S T E P 2 0 :P R E S E T ( 5 0 , X ) :P R IN
T * l , S T R I N G * < 1 9 ,C H R *( 1 9 6 ) ) : NEXTX
4 4 5  O N IN TE R V A L« 1 500G O SU B1 4 30
4 5 0  'COMANDO DO JOGO
4 6 0  1NTERVAL ON
4 7 0  V—R N D (1>  * 1 2 : W*RND < 1 ) * 1 2
4 0 0  rO R X « 3 0 T Ü 2 0 3 S T E P 8 :X 1 "X :X 2 —2 1 1 -X  * 2 0
4 9 0  IFVC 6THENG OSU B840
5 0 0  IFM <4TH EN  GOSUB850
5 1 0  IFW >BTHEN GOSUB860
5 2 0  IFV 7 3T M E N  GOSUBB70
5 3 0  IFW <10TH EN  ÜÜSUB880
5 4 0  IFV <B TH E N  GOSUBB90
5 5 0  IFV>5TH E N G O SU B900
5 6 0  IF V <  6THEN GOSUB910
5 7 0  G O S U B720:NE XTX
5 8 0  F O R X "3 0 T O 2 0 3 S T E P B :X 2 —X :X 1 - 2 1 1 -X + 2 0
5 9 0  IF V < 6 T H E N  6O SU B840
6 0 0  IFW <4THEN  GDSUB8S0
6 1 0  1FW >8THENGOSUB860
6 2 0  IF V > 3 T H E N  GOSUB870
6 3 0  IFW <10TH EN  GOSUB880
6 4 0  IF V < 8 7H E N  GOSUB890
6 5 0  IFV>5TH fcN  GOSUB900
6 6 0  IF V < 6 T H E N  BO SUB910
6 7 0  GOSUB720
6 0 0  NEXT X
6 9 0  A A "R N D ( 1 ) * 4
7 0 0  FORX—2 T 0 1 0 : P U T S P R IT E X , ( - 2 0 , 2 5 3 ) , 9 , 1 :  
N E X T X :IFA A <3TH E N G O TO 450 
7 1 0  GOTD5B0 
7 2 0  'M O V . JAWBR
7 3 0  IN TER VA LO N : A -G T1C K  ( 0 )  .* 1FA *7A N D N >36TH  
E N N -N -B
7 4 0  IF N = 12 4 A N D M -7 4A N D F LA G -1THENGOTO780 
7 5 0  IF A *3 A N D N < 2 0 3 T H E N N -N + 8  
7 6 0  IF A = 1 A N D P D IN T (N + 7 , M - 4 )<  >4A N D P O IN T (N , 
M - 4 )<  >4ANDM >17T H E N M -M -20
7 7 0  IF A * 5 A N D P O IN T (N + 7 ,M + 1 6 X > 4 A N D P 0 IN T (N  
, M + 1 6 )<  >4ANDM<150THENM=M«-20 
7 8 0  P U T S P R IT E 1 , ( N , M ) , 9 , 1
7 9 0  I F N * 1 2 4 AN D M =74A N D FLAG -1 THENPLAY“ L 3 2 A  
BC D D C B A": T T * T T + 1 0 0 :P T -P T + 1 0 0 : GOSUB14 6 0  
B 0 0  1 F P 0 IN T ( N + 3 ,M + 8 ) - 1 5 0 R P 0 IN T ( N * 3 ,M + 8 ) »  
7TH E N T P = T P + 1 : P T = P T f1 0 :P R E S E T(N ,M « 4 ) : COLO 
R I : P R IN T # 1 , C H R *( 2 1 9 ) : COLORI 3 : P LA Y "G 0 M 100  
0 D 4 C H " :T T -T T + 1 0 : IF T P —15 1 TH FNG 0SU B14D 0:G O  
SUB1 0 5 0
8 1 0  IF T T > *5 0 0 0 T H E N T T -0 :C H = C H ^ 1 :P L A Y "V 1 5 T  
2 S 5 0 4 L 8D L 4B L B G LB D L 4C L8 A L  1G L 3 2 " : COLOR7: PR 
EG ET( 4 0 ,  l ) : f R I N T 4 1 , •JAW BR EAKER ": C O LO R I2 :  
PR ES ET( 1 5 0 ,  1 ) : P R IN T N I ,S T R IN G * (C H ,C H R * (2 4  
9 ) > : COLO RIS 
B 2 0  RETURN
8 3 0  M M P R E SS.D O S IN IM IG O S  
8 4 0  F U T B P R IT E 3 ,( X 2 ,3 0 ) , 1 0 , 0 : RETURN 
8 5 0  P U T S P R I T E 4 , ( X I ,1 0 ) , 1 2 , 0 : RETURN 
8 6 0  P U T S P R IT E 3 , (X I , 5 0 ) , 1 3 , 0 : RETURN 
8 7 0  P U T S P R IT E 6 , (X 2 ,7 0 ) , 8 , 0 : RETURN 
8 8 0  PUTSPR IT E 7 ,  ( X I ,  9 0 )  , 2 ,0 . *  RETURN 
8 9 0  P U T S P R IT E B , (X 2 ,1 1 0 ) , 7 , 0 : RETURN 
9 0 0  P U T S P R IT E 9 , ( X I ,1 3 0 ) ,9 ,0 :R E T U R N  
9 1 0  P U T S P R IT E 1 0 , ( X 2 , 1 5 0 ) , 1 4 , 0 : RETURN 
9 2 0  IF P L A Y ( 0 ) TH EN 920
9 3 0  SOUND7, 5 6 : S P R IT E O F F : S 0 U N D 6 ,1 5 : SOUND1 
, 0 : F D R Y -5 0T O 2 00 S T E P S :S Ü U N D 0,Y + R N D ( 1 ) * 2 5 :  
P U T S P R IT E 1 , (N ,M ) , RND( 1 ) * 7 , 1 : N EXTY :S0U N D 8 ,0
9 4 0  C H = C H -1 : IFC H =0TUE N G O TD 990
9 5 0  C O LO R I: P R E S E T( 4 0 , 1 ) : P R IN T * 1 , S T R IN G * (
2 2 , C H R *( 2 1 9 ) )
9 6 0  N= 1 2 4 : h=‘7 4 : GOSUB720
9 7 0  C Ü LO R 7 :P R E S E T ( 4 0 , l ) : P R IN T # 1 , "JAWBREA 
K E R ": CDLOR1 2 : PR ES ET( 1 5 0 , 1 ) : P R IN T * 1 , S IR IN  
G * (C H ,C H R » ( 2 4 9 ) ) : COLO RIS
9 0 0  F O R S -3 T O 1 0 :P U T S P R IT E S ,( - 2 0 , 2 5 5 ) , 1 , 0 :  
NF.X r s :  S P R ITE O N : RETURN

9 9 0  'R O T .F IN A L 1 Z A C A 0
1 0 00  P R E S E T (B 2 ,7 8 ) : C O LO R I: P R I N T * l , STR IN G  
* ( 1 2 , C H R *( 2 1 9 ) ) : C O LO R I: P R E S E T( 8 0 , 9 6 ) :P R I  
NT # 1 , S T R IN G * ( 1 2 , C H R *( 2 1 9 ) ) : P R E S E T( 8 4 ,7 8 )  
: C O LO RI0 : P R IN T U I, " F IM  DE JO G O ": P R ES ET(8 0  
,1 0 0 )  : P R IN T * l ,  U S IN G " * * * * “  : PT ; : PR IN T U I , "  
PONTOS"
1 0 10  P L A Y "V 1 5 L 1 6 0 5 C C 0 4 B A B F E D C C C C C ","V 1 3 L  
1604CCDFFGAB05CCCCC" , " V I4 0 3 L 4 C C C L l6 C “  
1 0 20  F O R Y -1T O 1 0 :P U T S P R IT E Y ,( 0 , 0 ) , 1 , 0 : NEX 
T Y : FORY- 1  TO 10 0 0 : NE X T Y : CLUSE 
1 0 3 0  IF P L A Y (0 )T H E N 1 0 3 0  
1 0 4 0  RUN
1 0 5 0  'Q D . T P * 152
1 0 60  IN TE R V A LO FF : S P R IT E O F F : F O R Y -2T O 1 0 : PU 
T S P R IT E Y ,( - 2 0 , 2 5 5 ) , 9 , 1 : NEXTY 
1 0 7 0  PRESET ( 7 4 , 7 7 )  : COl 0 R 1 2 tP R IN T * l, P T i  "  
PONTOS" ! FOR X* 1 T O 2 00 : N EXTX : COLORI : PRESET ( 
7 4 , 7 7 ) : P R IN T * 1 , S T R IN G * ( 1 5 , C H R* < 2 1 9 ) ) : COL 
OR15
1 0 0 0  T P * 0 IN * 1 2 4 :M -7 4 :P U T S P R IT E 1 , < N ,M > , 9 ,  
1
1 0 9 0  F D R Y -1 8 T Ü 1 6 0 S T E P 2 0 :P R E S E T ( 5 0 , Y ) !P R I
N T * 1 , S T R IN G * ( 1 9 , C H H *( 1 9 6 ) ) : N E X T Y :S P R IT E O
N :IN T E R V A LO N :R E TU R N
1 1 0 0  DATA 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
1 1 1 0  DATA 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0
1 1 2 0  DATA 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
1 1 3 0  DATA 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
1 1 4 0  DATA 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1
1 1 5 0  DATA 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1
1 1 6 0  DATA 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1
1 1 7 0  DATA 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1
1 1 8 0  DATA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 9 0  DATA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 2 0 0  DATA 11 111 11 1111 l l l l l
1 2 1 0  DATA 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1
1 2 2 0  DATA 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 2
1 2 3 0  DATA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 2 4 0  DATA 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1
1 2 5 0  DATA 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0
1 2 6 0  •
1 2 7 0  DATA 1 1 1 1 1 1 1 1  
1 2 8 0  DATA 11 1 1 1  1 1 1 
1 2 9 0  DATA 1 0 0 1 1 0 0 1  
1 3 0 0  DATA 1 0 0 1 1 0 0 1  
1 3 1 0  DATA 1 0 0 1 1 0 0 1  
1 3 2 0  DATA 1 1 1 1 1 1 1 1  
1 3 3 0  DATA 1 0 0 0 0 0 0 1  
1 3 4 0  DATA 1 0 0 0 0 0 0 1  
1 3 5 0  DATA L 1 0 0 0 0 1 1  
1 3 6 0  DATA 1 1 1 1 1 1 1 1  
1 3 7 0  DATA 111 l l l l l  
1 3 8 0  DATA 1 0 1 0 1 0 1 0  
1 3 9 0  DATA 1 0 1 0 1 0 1 0

1 4 2 0  D A T A 0 0 0 0 0 0 0 0 0  
1 4 3 0  G Ü TÜ 1430 
A 4 4 0  D A T A 0 0 0 0 0 0 0 0
1 4 5 0  C 0 L 0 R 7 : PRESET < 1 2 2 ,7 8 )  : P R IN T *  1 ,C H R * (  
1 > C H R *(6 6 > : F LA G = 1 : O N IN T F R V A L -3 00 G O S U B 14 6 
0 : m i  OR1 5 :RETURN
14 6 0  C O L O R I:P R E S E T ( 1 2 2 , 7 8 ) : P R IN T * 1 , C H R *( 
2 1 9 ) : F l  A G »0 :D N IN T E R V A L *15 00 G O S U B 14 3 0 : RET 
URN
14 7 0  C O LO R ,, 1 : P L A Y "V 1 5 L 3 2 C 1 6 D E F G A B 0 3 C ": R 
ETURN 3 7 0
1 4 8 0  SO U N D 7,5 6 : P L A Y " T 2 5 0 " , " T 2 5 0 " : P L A Y "S I 
M S 0 0 0 L 4 " , "S 9 M 4 0 0 L 4 "
1 4 9 0  P L A Y "D 4 R 1 " , " 0 3 C 8 .E 8 .6 4 . G 4 . "
1 5 0 0  P L A Y " 0 4 C 8 .E 8 .G 4 .G 4 . " , " R I "
1 5 1 0  P L A V 0 4 F 4 .E 4 .D 4 .  "  , " 0 3 F 4 .  E 4 . D4 . "
1 3 2 0  P L A Y " D 4Q 4. G 4 . E 4 . " , " D 3 E 4 .E 4 .C 4 . "
1 5 3 0  RETURN

Jawbreaker



PROGRAMAS PARA MSX
J O G O S :
Hot Shoe - Hunch Back - Dog F ighter- Polar Star- Cannon Fighter 
Spooks & Ladeie rs - StarAvenger - Shadow o f the Bear 
Shark Hunter- Binary Land - Le Mans - Norseman - Classic Adventure 
Pyramid Warp - Cave F light - Bumerangue/Maze UP - Buzz OFF - 
Disc Warrior - Lazy Jones - Boulder Dash - OH Mummy

A P L I C A T I V O S :
Curso de Basic - Calcomp (calculadora científico-financeira) 
Topografia (eng. civil) - Imposto de Renda - Controle de Estoque - 
Mala Direta - Contas a Pagare Receber- Orçamento Doméstico 
Orçamento de Obras - Viga contínua.

l : n Z l = / O í = l :

ENGESOFT TECNOLOGIA NA INFORMÁTICA LTDA.
04501 - Av. República do Líbano, 2.073 - Tel.: (011) 549-9788 
Caixa Postal 42055 - São Paulo - SP

Distribuição nacional nos magazines e lojas especializadas.
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Descubra o que há por trás dos melhores sistemas.

Nenhum integrador de sistemas vai escolher uma im­
pressora Elgin só porque ouviu dizer que ela é a melhor 
ou porque confia em nossa qualidade, comprovada por 
quase meio século de experiência.

Nem porque somos os únicos a oferecer modelos 
que imprimem 7 cores ou que dispõem de impressão de 
código de barras. E provavelmente, nem mesmo porque 
só a Elgin pode lhe fornecer um alimentador automático 
de papel.

Também não vai optar pelas nossas impressoras só 
porque, além das seriais, fabricamos também os mo­
delos lineares de 400, 800 e 1.200 Ipm -  ou porque a

Elgin tem hoje a mais completa linha de impressoras 
do Brasil.

Nem será, talvez, porque além das inúmeras funções 
exclusivas de nossos modelos, poderá contar também 
com um esquema de Assistência Técnica dos mais rápi­
dos e eficientes.

O motivo de sermos escolhidos por 7 entre os 10 
maiores fabricantes, é bem mais simples.

É que nós trabalhamos em parceria com eles.
Incorporamos suas idéias, atendemos suas necessi­

dades, apresentamos as soluções.
E eles acabam confiando plenamente na Elgin.

Elgin Máquinas S.A. Rua Barão de Campinas, 305 - Telefone 220-1611 - CEP 01201 - São Paulo, SP - Fábrica em Mogi das Cruzes - Est. São Paulo.
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João José Marques Gonçalves

Frogger

Este é um jogo bastante conhecido, 
adaptado para o ZX81 em uma versão 
com partes em BASIC e Assembler. 0  
jogo possui três níveis de dificuldade e 
um contador de tempo, permitindo ain­
da que dois jogadores se enfrentem na 
mesma rodada. A parte em BASIC (lis­
tagem 1) se encarrega dos contadores de 
pontos, impressão de cenários e troca de 
jogadores; já a parte em Assembler (lis­
tagem 2) está dividida assim:

16514 -  16562 : início do jogo 
16563 — 16568 : apaga o sapo na sua 

posição anterior
16569 -  16656 : SCROLL dos car­

ros e do rio
16686 -  16698 : rotina de tempo 
16699 — 16774 : rotina de leitura do 

teclado
16775 — 16827 : contador de tempo 
0  programa usa apenas um jump ab­

soluto que está no endereço 16822, faci­
litando assim novas modificações.

DIGITAÇÃO

Crie uma linha REM com 320 carac­
teres e digite a listagem Assembler com 
o auxílio do Micro Bug. Logo após, digi­
te a parte em BASIC a partir da linha 
10, grave com GOTO 680 e ajude o sa- 
pinho em sua travessia.

m

Joio José Marques Gonçalves estuda engenha­
ria elétrica na EFEI — Escola Federal de En­
genharia de Itajubá e programa nas linguagens 
BASIC e Assembler.

120
1 3 0
1 4 0
1 5 0
1 6 0
1 7 01S0120£00£102£0

* £ 5 6

D IM  P (2 )
D I M  K  (2 )
D I M  A í 2 . 5  
D I M  P $ ( £  j  3 )
L E T  A $ ( £ ) = " 2 0 0 "
FOR F = 1 TO 5 
L E T  PU 2 , F )  = 1 S 9  
N E X T F 
L E T  5 = 5  
L E T  J = i
L E T  r = P E E K  1 6 3 9 6 +P E E K  1 6 3 9 7

2 2 5  C L S
2 3 0  P R I N T  RT 1 0 . 1 ;  " D I G I T E  O N* 

DE JO G A D O R E S :  1 - 2 "
2 4 0  L E T  N J = C 0 D E  I N K E Y $ - 2 8  
2 5 0  I F  N J < 1  OR N J  >£ T H E N  GOTO 2 

4 0
2 6 0  P R I N T  AT  1 0 . 1 ; " D I G I T E  O N I U  

E L  DE D I F I C U L D A D E "  . . , " A - F A C I L " , , 
" B - M E D  1 0 “ , , " C - D I F Í C I L "

2 7 0  L E T  NsC OD E I N K E Y Í - 3 7
2 3 0  I F  N <1 OR N >3 T H E N  GOTO 2 7 0
£ 2 0  P R I N T  A T  0 , 0 ; 0 $
3 0 0  _ E T  N ( l i = 5 2 - N * 2  
3 1 0  i_ET N « 2>  = N ( 1 )
3 2 0  L E T  E = 1 6 5 1 4  
3 3 0  POKE 1 6 6 3 7 , N ( J )

3 4 0  L E T  C =U 5R E 
3 5 0  L E T  E = 1 6 5 4 9
3 6 0  L E T  P i J ) = P ( J ) + 1 0 - I N T  ( CC -T )/6õ)
3 7 0  L E T  X = P E E K  1 6 5 0 8  
3 3 0  L E T  5  = 5 -  (X  0  1 3 9 )
3 9 0  I F  N J = 2  AND J = 1  AND X < > 1 8 9  

TH E N  L E T  S = S + 1  
4 0 0  L E T  K í  J )  =K <J)  + (X = 1 3 9 )
4 1 ©  P R I N T  AT 2 1 . 3 ; P i ü )
4 2 0  I F  X < > 1 5 9  TH E N  POKE C , X  
4 3 0  P R I N T  A T  O , 0 ; 5  
4 4 0  I F  5 = 0  T H E N  GOTO 5 2 0  
4 5 0  I F  X < > 1 8 9  AND N J = 2  TH E N  GOS 

UB 5 3 0
4 6 0  I F  K ( J )  <5 AND P E E K  ( T  + 7 2 3 .  + 

PE EK ( T + 7 2 4 ) +P E E K  ( T + 7 2 5 ) = 8 4  TH E 
N GOTO 3 2 0

4 7 0  I F  K ( J )  <5 T H E N  GOTO 3 3 0
4 8 0  L E T  K ! J > = 0
4 9 0  P R I N T  A T  0 , 1 : C $ ( 2  TO 3 2 )
5 0 0  L E T  N ( J ) = N ( J ) - ( N * 3  AND N ( J )  >20)
5 1 0  GOTO 3 2 0
5 2 0  P R I N T  AT 1 0 , 5 ; " T E C L E  ' " 5 " *  

PARA J O G A R . "
5 3 0  I F  N J  =2  T H E N  L E T  J = 2 / J  
5 4 0  P R I N T  A T  2 1 , 3 ;  P ( J ) j ; A

T  2 1 . 0 . C H R Í  ( 1 5 6  + J )
5 5 0  I F  I N K E Y $ < > " S " T H E N  GOTO 5 30
5 6 0  C LS 
5 7 0  GOTO 1 1 0  
5 3 0  L E T  B =1
5 9 0  FOR F =T +5  TO T + 2 9  S T E P  6 
6 0 0  L E T  R ( J  , 6 ) =P E E K  F 
6 1 0  POKE F . A Í 2 / J . B )
6 2 0  L E T  B = B + 1  
6 3 0  N E X T F
6 4 0  i_ET A $ i J )  =CHR$ «P EEK ( T + 7 2 3  

) ) +C HR $ ( P E E K  ( T + 7 2 4 ) ) +C HR 5 «PEE 
K ( T + 7 2 5 ) )

6 5 0  L E T  J  = 2 / J
6 6 0  P R I N T  AT 2 1 , 2 9 ; R $ ( J ) , A T  2 1 .  

3 ;  P ( J ) ; • • * * • * " *  : A T  2 1 , 0 ; C H R $  ' 1 5 6 *
J !

6 7 0  RETUPN
6 3 0  5A U E  "F R O G G E S '
6 9 0  P R I N T  A T  2 , 2 ;  mm«  «

j GER FRUI
7 0 0  P R I N T  , . , , " J O A O  JO S E  1I T70O P R I N T

H« J U B H , 1 9  /  d. /  Ô \ 
7 1 0  RUN

Listagem 1

1 6 5 1 4 2 h 0 Q 4 0 0 1 6 4 0 0 0 9 E t 1 6 6 7 4 1C 0 7 FE 3 0 2 3 0 3 FE
1 6 5 OE 4 0 9 0 6 4 0 36, 6 4 £  “ 1 5 6 3 2 3 3 C0 0 5 E 5 0 6 2E 3E F F
1 6 c; 3 0 c.3 í 0 F A E l 2 A 0 0 4 0 0  1 1 6 6 9 0 FE 00 £ 8 0 3 3 D 18 F 9 1 0
1 5 c; D 3 0 0 9 3  6 1E 3 6 1 0 1 6 6 9 3 F 5 0 1 2 1 00 0 9 7E FE 6 +
1 6
1 6

cr 4 6
5 4

2 3  
2  A 0

F.
f: 4 0

3 E
0 1

0 3
A 4 0 2

7 0
0 9

4 0 1 6 7 0 6
1 6 7 1 4
1 6 7 2 2

2 0
0 9
FE

0 5
2 0
00

E l
0 5
T-F

2 B
E l
F 7

E5
2 3
3A

13
E 5
2 6

0 D
1 3
4 0

FF
0 4
FE

1 6 6 2 E i E 1 E 3 3 A 7 0 4 0
0 1

2  H 1 6 7 3 0 F 7 2 8 1 2 FE DF 2 3 1B FE
1 6 cr 7 0 0 C 4 0 0 1 4 3 0 0 0 ? 3 4 1 6 7 3 3 EF 2 0 Ò.G. E l 0 1 4 2 00 A7
1 6 5 7 3 0 4 E F. 0 5 0 6 I F ~E 2 3 í z 1 6 7 4 6 ED 4=; E 5 1 3 1 8 E l E 5 2 3
1 6 cr 3 6 2 6 -} 1 2  3 1 0 F 9 7 7 0 1 E i 1 6 7 5 4 7E F £ TF, 2 3 1 0 E l 2 3 E5
16 5 A 4 C 5 0 F. 0 0 © 9 C 1 0 5 7 8 r  c. 1 6 7 6 2 13 0 3 E l E5 2 B 7 E FE 7 8
16 6 0 2 0 3 Ê. O 0 4 0 1 4 2 0 0 0 9 0 1 1 5 7 7 0 2 3 0 3 E l 2 6 E5 £  A 3C 4Õ
16 5 1 0 1 0 D P 2 A 0 0 4 0 0 1 3 5 0 0 1 6 7 7 3 . 0 1 D 5 0 2 0 9 7E FE 1 C 2 8
16 6 1 3 0 9 0 0 4 0 5 0 ! I F 0 0 1 6 7 3 6 0 3 3 5 I S 19 2 B 7 E FE 1 C
16 5 2  6 0 9 O F, Í F 4 E 2 E 2 3 1 6 7 9 4 2 3 0 5 T 5 2 3 3 6 2 5 1 3 0 D
i ê
1 6
16
1 6

6
6
F

4 2
5 0

2 6  
0 9  
0 1  
0 H

C
0 F 9

cs
0 0
7 0

7 1
7 8
0 9
4 0

0 1
F E
0 1
F E

C F  
0 3  
1 0  
7  õ

0 6
2 0
DD
0 3

0 0
0 4
0 1
5 0

1 6 8 0 2
1 6 8 1 0
1 6 3 1 3
1 6 3 2 6

2B
3 6
£ 3
C l

7 E

s e ­
co

FE
2 3
FE

1 C
3 6
5 4

2 3
2 5
CS

0 7
7 E
B 3

3 5
2 3
4 0

;=;F.
E l

16 F. 6 6 5 9 3 F. 9 7 F E 0 3 2 8 0 6 F E

Listagem 2



Márcio Henrique Alexandre Costa

O  jo g o  p o ssu i c in co  n ív e is  de  
d if ic u ld a d e , se n d o  q u e , a  cad a  u m  
de les , a u m e n ta  o  n ú m e ro  d e  b o m ­
b as  (m in a s)  p r o p o rc io n a lm e n te  ao  
n ú m e ro  d e  “ m a la s”  a se rem  a p a ­
n h a d a s  p e lo  u s u á r io , sem  q u e  e s te  
seja p eg ad o  p e lo  ro b ô -g u a rd iã o .

E s te  ro b ô  se m p re  e s ta rá  d e s lo ­
c a n d o -se  nas o i to  d ire ç õ e s  p a ra  
a g a r rá - lo , o  q u e  deve  ser e v ita d o  
ta n to  q u a n to  p assa r so b re  as 
b o m b a s , p o is  cau sa  a  p e rd a  de 
u m a d as  c in co  v idas d isp o n ív e is . 
O  ro b ô  p o d e rá  p assa r p o r  c im a 
das b o m b a s  sem  q u e  e s ta s  o  d e s ­

t r u a m , p o is , na v e rd a d e , e le  é 
in d e s tru t ív e l!

V o c ê  p o d e rá  m o v e r -s e  so m e n ­
te  em  q u a t r o  d ire ç õ e s :  p a ra  f r e n ­
te ,  p a ra  t r á s ,  d ir e i ta  e e s q u e rd a ; 
co m  o  a u x í l io  d o  te c la d o  ( se ta s  
d o  c u rso r )  o u  d e  um  jo y s t ic k .  
E m  a m b o s  o s caso s, v o cê  p o d e  
u sa r a te c la  0  o u  o  f ire  (d o  jo y s ­
t ic k ) ,  p a ra  e lim in a r  as b o m b a s  
q u e  e s tiv e re m  a o  seu r e d o r  nas 
q u a t r o  d ire ç õ e s . E n t r e t a n to ,  você  
só p o d e rá  la n ç a r  m ã o  d e s te  a r t i ­
f íc io  c in co  v eze s  em  cad a  n ív e l . 
A o  f in a l  d o  jo g o , são m o s tra d o s  
o s  p la c a re s , in c lu in d o  o  r e c o rd e .

V A R IÁ V E IS  U T IL IZ A D A S

LA  -  lin h a  a n te r io r  (h o m e m )
C A  -  c o lu n a  a n te r io r  (h o m e m )
V  -  v id as
R A  -  re c o rd e  a n te r io r
T P  -  t o ta l  d e  p o n to s
R  -  r e c o rd e  a tu a l
N L  -  n ív e l
P — c o n ta d o r  p o n to s
L I -  lin h a  h o m e m
C O  -  c o lu n a  h o m e m
B -  n ú m e ro  d e  b o m b a s
L -  lin h a  a le a tó r ia
c -  c o lu n a  a le a tó r ia
L I -  lin h a  ro b ô

c l  -  c o lu n a  ro b ô
LH  -  lin h a  se g u in te
A T  -  a t r ib u to s
Z S  -  te c la  p re s s io n a d a
A $  i—i D $ — te c la s  d e  d ire ç ã o
X $  -  t e s te  d e  fim
O S  -  o p ç ã o  te c la d o / jo y s t i c k

Formado em administração de 
empresas, Márcio Henrique A. 
Costa é usuário dos micros CP- 
500 e TK90X. Ele trabalha 
atualmente como Instrutor de 
Programação no Curso de Proces­
samento de Dados DataRio.

X HEM
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

05 C A R A C T E R E S  G R I F R D Ó S  D E U E M  
SER D I G I T A D O S  NO M Õ Dü G R A P H I C S  ! 
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

2 POKE 2 3 6 5 8 , s- 
ER 0: INK 7: CLS

FL A S H  I; " A G U A 
U6 S500: LET LA=0 
U=5: LET R A = 0  LET0

B 0 R 0 E R  0: PAP
P R I N T  AT 11,8 
R D E ": GOS 

L E T CA =0: L E T
TP=0: LET R =

3 B O R D E R  0: CLS : P R I N T  AT 5.
9.: IN U E R S E  1; " C F U G A J  "

4 P R I N T  AT 9 , 1 0 ; “Haio / 1985" 
, AT 14. ,20; “M. H. A . C "

5 S O U N D  .25,15; I N PU T "Nivel 
de D i f i c u l d a d e  (1-5) ?" , N L  IF N 
L <1 OR NL >5 T H E N  GOTO 5

6 G O SU B 4-500: G O SU B 6000
8 B O R D E R  1: P A P E R  0; INK 7: C LS

10 LET p=0; LET L I =0 LET CO=0 
LET B =5: G O S U B  1000; IF L<6 OR 

C <8 T H E N  G O TO 10 
15 LE T L 1 =L L E T C1=C: FO R L=0

T O  21 S T ER 2 
20 FOR C=0 T O  31 ST EP 2 
30 P R I N T  AT L , C; P A P E R  2 ; " A B “ ; 

AT L + l, C;"ÇD"
40 NÉ XT C: N E X T  L
45 FOR 1 = 1 T O  N L *5
46 G O SU B 1000: G O S U B  1100: IF-

AT =33 OR AT =71 OR (L=L1 AND C=C1 
) T H E N  G O TO 46

47 PR I N T  AT L,C: P A P E R  4; INK
1 ; "G R" ;A T L + l ,0; " S T " : G O S U B  1500
. NE XT I. PR I N T  A T ~ L 1 ,C l ; FLAS H  
l ; "I J" ;A T L l + 1 ,C l ; “K L " : G O S U B  3000 . SO U N D  2 , 3 0

48 IF A T TR ( L I , C l ) =33 T H E N  GOS 
UB 1000: LET L1=L: LET C1=C: GOT 
0 48

49 P R I N T  AT Li,Cl; F L A S H  1;"IU 
" - AT Ll + 1, Cl; "KL"

50 LET LH = S l  GO TO 2 5 00
51 IF INT ÍR ND*100 +1) <=50 T H E N  

G O T O  2000
52 LET L = L I : LET C=C0: G O S U B  1

100: IF A T =33 T H E N  S O U N D  .015.40
: SO UND .015.10: LET P=P+1: G05U
B 3000 IF P =NL*5 T H E N  L E T N L =N L 
+ (NL <5) L E T TP=TP+P. P R I N T  AT L
1. CO; I N UE RS E 1 ; " E F " ; r t  LI+l.CO; 
“GH": G O SU B 6000; CLS GO TO 10

54 IF AT =71 T H E N  G O S U B  4000: L
ET U = U- 1 G O S U B  3000: G O TO 55 + ( 3  
445 AND U=0)

55 P R I N T  AT LI.CO; P A P E R  1 ; ”EF 
“ ;AT Ll  + i ,CO; "GH"

62 L E T Z$ = ÍNKEY$ IF Z$<> " “ AN 
D ZS = “5" AND ZS < = "9" OR Z í = “0 “ 
T H E N  GO TO 65

63 IF INT (RND*10) <=5 T H E N  GOS
UB 1500: G O TO 60 -(6 AND AT=71)

64 G O TO 20 00
65 S O UN D .015,50: LET LA = L I : L

ET C A =C 0
67 I F ‘ZS='0" AND B>0 T H E N  GOSU 

B 5000 LET B = B -1: G O S U E  3000: G
0T0 55

70 IF Z * =B $ T H E N  LET L I = L I + ( 2  
AND L I < 2 0 ) : G O TO 200

80 IF Z * = C S  T H E N  LET L I = L I - ( 2  
AND LI > 0) . G O TO 200

90 IF Z $ = A S  T H E N  LET C 0 = C 0 - < 2  
AND C O > 0 ) : G O TO 200 
100 IF Z $ = D S  T H E N  LET C 0 = C 0 + ( 2  

AND CO <30) : G O TO 200
110 GO TO 50
200 P R I N T  AT LA. CA; P A P E R  2 ; “0§ 

";AT L A + 1 .C A ;“C D " : GOTO 50 
1000 LET L = INT ÍRND*21) : IF L-IN
T  CL/2)’*2 < >0 T H E N  G O TO 1000 
1010 L E T  C = IN T C R N D * 3 1 ) : IF C-IN
T CC/2) *2 < >0 T H E N  G O TO 1010 
1020 R E T U R N
1100 L E T AT =ATTP. (L.C): RE T U R N  
1500 G O S U B  1000: GO S U B  1100: IF
A T =33 OR AT = 135 OR CL=0 AND C=0) 
T H E N  G O TO 1500

1510 P R I N T  AT L 'j C; B R I G H T  1 ; “MN" 
;AT L + 1 , C ; “QP": IF L =LI AND C=C0
T H E N  LET A T =71: R E T U R N

1520 L E T AT=0. R E T U R N  
2 0 00 LET - L H = 2 0 0 7 : G O TO 25 00
2 0 07 P R I N T  AT L1.C1: P A P E R  2;"0B 
";AT L l + 1 ,C l ; “ÇD"
2 0 08 IF L 1 =LI T H E N  GO TO 2030 
2 0 10 IF L K L I  T H E N  LET Ll = L l + < 2  
AND L 1<20) : G O T O  20 25
2 0 20 L E T  L 1 = L 1 - (2 AND L1>0)
2 0 2 5  IF C 1 =C 0 T H E N  GO TO 2045 
2 0 3 0  IF C1 < C 0  T H E N  LET C1 =C 1 + C 2  
AND C 1<30) . G O TO 20 45 
2 0 40 LET C l = C 1- (2 AND C1>0)
2 0 45 IF AT TR CL1,C1)=33 T H E N  LET 
R N = INT C R N D + 1 0 + Í ) : LET L 1 = L 1 - C 2  
AND L 1>0 A N D RN<=5) : LET L 1 =L 1 +
(2 AND L I <20 AND R N >5): GO TO 204
5
2 0 4 7  L E T  L H = 2 0 5 0 : G O TO 25 00
2 0 50 P R I N T  AT L1.C1, F L A S H  1;"IU 
“ ;AT L l + 1 , C l ; " K L "
20 60 G O TO 52
2 5 0 0  I F  L 1 = L I  A N D C 1 = C 0  T H E N  GOS 
UB 4 0 0 0 :  P R I N T  A T  L I ,  C O ;  P A P E R  2  
; " A B “ ; A T  L I + 1 , C O ; " Ç D “ : L E T  L I = 0 :

L E T  C 0  = O : P R I N T  A T  L I . C O ;  P A P E R
l ; “ E F " ; A T  L I + 1 , C O ; " G H “ : L E T  U = U  

- 1 .  GOSUB 3 0 0 0 .  L E T  L H = 5 0 :  G OSUB 
1 0 0 0 :  L E T  L 1 = L : L E T  C 1 = C :  I F  U =

0  T H E N  L E T  L H = 3 5 0 0  
2 5 1 0  GOTO L H
30 00 INPUT P R I N T  #0 ;" [P ts 3" ;
P; " CUi d] "; U; " [Boi»b3";B;" [Ni ví
“ ; F L A S H  1;N L : RE T U R N
35 00 LET T P  =TP + P : FOR 1 = 10 TO  -1
0 ST EP -1: FOR J=1 TO  5: SO U N D  .
015,1: P R I N T  AT INT C R N D * 2 2 ) ,INT
( R N D + 3 2 ) ; O U ER 1 ; " U " . NEXT j N 

EXT I
35 10 CLS : L E T TP =T P* 10 *N L: IF T
P >R T H E N  LET RA = R : L E T P=TP: GOS
UB 8000: G O T O  35 30 
3 5 20 P R I N T  AT 5.8; INUE RS E 1;" R 
E C 0 R D E "

3 5 30 PR I N T  AT 9 , 3 ; "Placar Ante ri 
or :";T A B  2 5 ; RA
3540 PR I N T  AT 1 1 , 3 ; "Recorde Atua
1 :“ ;T A B  2 5 ; R
3 5 45 P R I N T  AT 1 3 , 3 ; "Total de Pon

tOS :";T A B  2 5 ; T P
3 5 50 S O U N D  .25,15: INPUT "NOVO U
090 (S/N) ? “ L I N E  XS IF X$ < > " S
" AND X $ < >"N “ T H E N  GO TO 3550 
3 5 60 IF X$=" S" T H E N  LET R A = T P : L
ET TP  =0 L E T U =5: GO TO 3 
3570 B O R D E R  0 CLS : ST OP 
4000 P R I N T  AT LI.CO; INK 6; P A PE 
R 3; O U ER i;"UU";fiT L I + l . C O ; " U U "
: FOR 1=10 T O  1 S T EP -1: O U T 254
, INT CRND*256 ) : S O U N D  .05.1: NEX 
T I: B O R D E R  1: R E T U R N
45 00 S O U N D  .25.15: INPUT "[13 -
T e c l a d o  / [23 - Jous t i c k. ? “ ; LI 
NE 0$: IF 0S<" 1" OR 0 $ > " 2 “ T H E N
G O TO 45 00
4510 IF 0S="1" T H E N  LET A$="5":
LET BS ="6": LET C$ = " 7 “ LET D$ = "
8"; R E T U R N
45 20 LET A S = “6 " : LET B $ = " 8 “ : LET
C $ = " 9 “ : LET D$ = " 7 " : R E T U R N  

5000 LET L = L I -(2 AND LI>1): LET
C= C0 G O S U B  51 00
50 10 LET L = L I + (2 AND LI<19): LET
C = C 0 : G O S U B  5100 

50 20 LET L = L I : L E T C = C 0 - (2 AND C 
0 >1) G O S U B  51 00
5 0 30 LE T L = L I : L E T C = C 0 + (2 AND C
0 <29) : G O S U B  51 00
5040 R E T U R N
5100 G O S U B  1100: IF A T = 3 3  OR AT =
135 T H E N  RE T U R N
5110 S O UN D .015,0: P R I N T  AT L.C;
P A P E R  2 ; " 0 B ' ;h T L+1, C; "C D" : PET 

URN
6000 FOR 1=1 T O  30 STEP 2: S O UN D
.025,1: N E XT I: CLS : D R AU 255,

0: D R AU 0,175: D R AU -255.0: DRAU
0,-175: P R I N T  AT 11.9; INUERSE 

1; “ N I U E L "; F L AS H 1;NL; FL 
ASH 0;" ": FOR 1=1 T O  200: NEXT
I: R E TU RN
80 00 P R I N T  AT 3,11; F L A S H  1;" N 
0 U 0 "; AT 5,8; “ R E C O R D E  "
: FOR 1=1 TO 5: FOR ü=0 TO  30 ST
EP 2: S O UN D . 0 1 5 ..J NEXT ü N E XT  
I R E TU RN

8 5 00 FOR I= USR "A" TO USP "U"+7 
READ A: P O K E  I,A: N E X T  I. R E TU R 

N
90 00 D A TA 6 3 , 6 4 , 1 2 8 . 1 2 8 . 1 2 8 . 1 2 8 ,
1 2 8 , 1 2 8 , 2 5 2 , 2 , 1 , 1 . 1 . 1 , 1 , 1 , 1 2 8 , 1 2  
8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 6 4 . 6 3 . 1 . 1 . 1 , 1 ,  
1 , 1 , 2 , 2 5 2 , 6 3 , 6 4 . 1 2 9 . 1 3 0 . 1 3 1 , 1 2 9 ,
1 3 1, 13 3
90 10 D A TA 2 5 2 , 2 , 1 2 9 , 6 5 , 1 9 3 . 1 2 9 . 1  
9 3 , 1 6 1 , 1 3 7 . 1 3 3 , 1 3 1 . 1 3 4 , 1 3 4 . 1 5 6 , 6  
4 , 6 3 . 1 4 5 , 1 6 1 , 1 9 3 . 9 7 , 9 7 . 5 7 , 2 . 2 5 2 .
6 3 . 6 4 . 1 3 3 . 1 3 4 . 1 3 5 . 1 2 9  , Í 3 5 .142.25
2 . 2 . 1 6 1 . 9 7 . 2 2 5 . 1 2 9
90 20 D A TA 2 2 5 , 1 1 3 , 1 5 5 , 1 7 8 , 1 7 9 , 1 3  
5 , 1 3 4 , 1 4 0 , 6 4 , 6 3 , 2 1 7 . 7 7 . 2 0 5 . 2 2 5 , 9  
7 , 4 9 , 2 , 2 5 2 , 6 3 , 6 4 , 1 2 8 , 1 2 9 , 1 3 1 , 1 3 0  
, 1 3 5 . 1 4 3 , 2 5 2 , 2 2 6 , 1 6 1 , 1 4 5 . 1 9 3 , 6 5 ,
2 2 5 , 2 4 1 , 1 5 2 , 1 7 6 , 1 7 6 . 1 7 6 , Í 7 6 ,156 
7 9 , 6 3 , 2 5 , 1 3
90 30 D A T A  1 3 , 1 3 , 1 3 , 5 7 . 2 4 2 , 2 5 2 , 6 3  
, 6 4 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 9 . 1 3 0 . 1 3 5 , 2 5 2 ,
2 , 1 , 1 , 1 , 1 2 9 , 6 5 , 2 2 5 . Í 3 6 .Í 3 9 .139,1 
3 6 , 1 3 5 , 1 2 8 , 6 4 , 6 3 . 1 7 , 2 0 9 , 2 0 9 . 1 7 , 2  
2 5 , 1 , 2 , 2 5 2 , 2 0 9 , 2 . 1 3 6 , 2 3  1S5 '. 0.42 
, 145 ■

&
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VIAGENS E TURISMO

BRASLTR ADE CENTER
_____________________ IN FO R  TRAVEL_____________________

Viagem de A perfeiçoam ento em Inform ática aos E stados U nidos.

O Brasil Trade Center é um Banco de Negócios 
que, a exemplo dos seus congêneres dos 
grandes centro, tem por finalidade fomentar o 
intercâmbio Comercial, Tecnológico e Cultural 
entre o seu país de origem e as outras Nações.

Dentro dessa filosofia, o Brasil Trade Center 
através da sua subsidiária Brasil Trade Center 
Viagens e Turismo, vai levar grupos de brasilei­
ros para visitar as principais empresas Norte- 
americanas de Hardware e Software, a come­
çar pelo Silicon Valley na Califórnia.

Estas visitas irão complementar uma progra­
mação intensiva de cursos e treinamento, o 
que constituirá numa valiosa contribuição para 
o aperfeiçoamento profissional e pessoal dos 
participantes.

F IC H A  T É C N IC A

P atro c in ad o r: B R A S IL  TR A D E  C E N T E R

O p e ra d o r T écn ico : B R A S IL  TR A D E  C E N T E R  
V IA G E N S  E T U R IS M O

T ran sp o rtad o r: P A N A M

P arte  T e rres tre : IN C L U I H O TÉIS ,
T R A N S L A D O S  E V IS IT A S  T É C N IC A S

V A G A S  L IM IT A D A S  
PR A ZO  P A R A  IN S C R IÇ Õ E S  

A TÉ  O D IA  3 0 /1 0

C O N H E Ç A  O BTC  
G R U P O  BTC

B R A S IL  TR A D E  C E N TE R
P R O JE TO S  E P A R T IC IP A Ç Õ E S

B R A S IL  TR A D E  C E N T E R
V IA G E N S  E T U R IS M O

B R A S IL  TR A D E  C E N T E R
H O TÉ IS  E T U R IS M O  

B R A S IL  TR A D E  C E N T E R
M E T A IS  PR E C IO S O S

B R A S IL  TR A D E  C E N T E R
A LTA  T E C N O L O G IA

100%  N a c io n a l em  D e fe sa  da R eserva  
d e  M ercad o

____________P A R T IC IP E  DO BTC____________

N O  B TC  V IA JO U , G A N H O U !
Em qualquer viagem Internacional, ganhe 
como investimento para a sua família, o pri­
meiro e único curso de Inglês em vídeo cassete 
feito no Brasil e um desconto especial no re­
produtor de vídeo.

Para maiores informações, preencha o cupom 
e remeta-o para: BRASIL TRADE CENTER 

VIAGENS E TURISMO LTDA.
Av. Epitácio Pessoa, 280 

Ipanema — RJ. — CEP: 22471 
Tels.: (021) 259-1299/259-1499/259-1542

NOME.

ENDEREÇO.

.CIDADE.BAIRRO.

j_CEP_______________ ESTADO_______ TEI_________________ _J



msx msx msx ms

Fernando Pedrassani Costa Neves

Multicor

Este é o tradicional jogo Senha, onde 
o microcomputador escolhe quatro co­
res diferentes entre si, dentre seis pré- 
estabelecidas, e você tem dez chances 
para descobrir quais são as cores e suas 
respectivas posições.

Rode o programa com RUN, e no 
centro da tela aparecerá o tabuleiro. En­
tão, o micro fará uma análise das suas 
cores, comparando-as com as que ele 
escolheu, fazendo em seguida uma re­
portagem que aparecerá no quadrado do 
tabuleiro (o ponto preto significa cor 
certa na posição certa; e o ponto bran­
co, cor certa na posição errada).

Vale lembrar que, por ser um jogo 
que utiliza cores, somente pode ser 
jogado se o micro estiver acoplado a 
um televisor ou monitor colorido.

i*
Garantia de 6 meses , 

mais manual e 
tre in a m e n to .
— Contabilidade
— Folha de Pag.
— Cont. de Estoque 
—Contas a R ec./Pag. 
—Cont. O rçam entário  
_ E d it. Gráfico  
—Compiladores 
—Jogos

• Os sistem as podem  
ser integrados.

• Confira a maior 
biblioteca de soft 
do país.

Tel.: (021) 284-2031

10 COLOR ,5,5 710 J=P
20 SCREEN 2 720 X 1=X 1 -*-20
30 0PEN"GRP:" FOR OUTPUT AStl 730 NEXT D
40 PR ES ET(90.0): PRINT#1,"S E N H A" 740 DIM EK4)
50 L I N E (100, 15) — (200.15) 750 FOR F-118 TO 178 STEP 20
6 0 FOR F=30 TO 180 STEP 15 760 FOR G=1 TO 4
70 LINE(79,F>— (200,F> 770 IF P0INT(F,Y1)=A(G) THEN B(G>=1
80 NEXT F 780 NEXT G
90 L I N E (79,30)-(79,180) 790 NEXT F
100 L I N E (200,15)-(200,180 ) 800 J=1
110 L 1 N E (100,15)-(100,180) 810 FOR F-118 TO 178 STEP 20
120 DIM A<4> 820 IF POINTIF,Y1)=A(J> THEN B (J >= B (J >+2
130 IF Q=0 THEN GOTO 140 ELSE PRESET(25.. 830 J=J*1
185):PRINT#1,"AGUARDE..." 840 NEXT F
140 A (1)= I N T ((RND(-TIME)*6)+17) 850 FOR F=1 TO 4
150 A (2)= INT((RND(-TIME)*6)+17) 860 IF B(F)=0 THEN B(F)=5
160 A(3)=INT<<RND<-TIME)*6H-17> 870 IF B(F> = 1 THEN B(F)=14
170 A(4> = INT< (RND(-TIME) *6) *-17) 880 IF B(F>=2 THEN B(F)=5
180 FOR Z=1 TO 3 890 IF B(F)=3 THEN B(F)=1
190 FOR U=Z + l TO 4 900 NEXT F
200 IF A(Z)=A(U) THEN TIME=INT<RND*999>: 910 FOR F=1 TO 4
0=1:GOTO 130 920 IF B(F)=5 THEN B(F)=15
210 NEXT U:NEXT Z 930 NEXT F
220 L I N E (25,185)-(121,200),5,BF 940 FOR H=1 TO 3
230 FOR F = 1 TO 4 950 FOR G=H+1 TO 4
240 IF A(F)=17 THEN A(F)=12 960 IF B(H)>B(G) THEN SWAP B(H),B(G)
250 IF A(F)=18 THEN A(F)=4 970 NEXT G
260 IF A(F>=19 THEN A(F>=6 9B0 NEXT H
270 IF A(F)=20 THEN A(F)-10 990 FOR F=1 TO 4
280 IF A(F)=21 THEN A(F)=15 1000 IF B(F)=15 THEN B(F>=5
290 IF A(F>=22 THEN A(F)=1 1010 NEXT F
300 NEXT F 1020 CIRCLE(X2,Y2>,2.B (1):P A I N T (X2,Y2),B
310 FOR F=1 TO 8 (1 )
320 READ K*: S*=S*+CHRS (VAL ( ) ) 1030 CIRCLE(X2+8,Y2),2,B<2):P A I N T (X2+B,Y
330 NEXT F 2) , B (2)
340 SPRITE*(0)=S* 1040 CI RC LE(X2,Y2-B),2,B(3>:PAINT(X2,Y2-
350 DATA 00010000 8 ) ,B(3)
360 DATA 00110000 1050 CIRCLE(X2+8,Y2-8),2,B (4):PAINT <X2+8
370 DATA 01110000 ,Y2-8),B (4)
380 DATA 11111111 1060 IF B(l)=l AND B(2)=l AND B(3>-1 AND
390 DATA 01110000 B (4)=1 THEN GOTO 1200
400 DATA 00110000 1070 Xl=l18:Y1=Y1-15
410 DATA 00010000 1080 X2-85:Y2-Y2-15
420 DATA 00000000 1090 ERASE B
430 C I RC LE(20,40),4,12:PA IN T(20,40),12 1100 NEXT T
440 CIRC LE(20,54),4,4:PA I N T (20,54).4 1110 PLAY"02BBBBBBBBBBBBBBBBBB"
450 C I RC LE(20,68),4,6:P A IN T(20,68) ,6 1120 CIRC LE<118,25),4,A<1):PA IN T(118,25)
460 C I RC LE(20,82),4.10:PA I N T <20,82),10 , A < l)
470 C I RC LE(20,96),4,15:PA I N T (20,96),15 ' 1130 CIRC LE(138,25),4,A<2>:PA I N T <138,25)
480 C I RC LE(20,110).4,1:PAINT(20,110),1 , A(2)
490 V=35 1140 CIRCLE<158,25),4,A (3):P A I N T (158,25)
500 X 1=118 , A (3)
510 Y 1 = 173 1150 C I RC LE(178,25),4,A<4>:PA I N T (175,25)
520 X2-85 . A<4)
530 Y2=176 1160 PRES ET(10,120):PRINT#1,"Press, a"
540 FOR T=1 TO 10 1170 PR E S E T U O ,  130) :F'RINT#1, "BARRA DE"
550 FOR D=1 TO 4 1180 PRESET <10,140):PRINT#1,"ESPAÇOS"
560 C=STICK(0) 1190 IF ST R I G (0)< >0 THEN RUN ELSE GOTO 1
570 PUT SPRITE 0.(30,Y),15,0 190
580 IF C«=l THEN Y=Y-1:IF Y<32 THEN Y=105 1200 PRESET < 5,120 >:PRINT#1,"Par abens"
590 IF C=5 THEN Y=Y+1:IF Y>108 THEN Y=35 1210 PRESET<5.130):PRINT#1,"Press, a"
600 IF ST RI G(0)< >0 THEN 620 1220 PRES ET(5,140):PRINT#1,"BARRA DE"
610 GOTO 560 1230 PRES ET(5.150):PRINT#1,"ESPAÇOS"
620 PLAY"L6404AC05CA" 1240 IF STRIG < 0 ) 0 0  THEN RUN ELSE GOTO 1
630 IF Y >=32 AND Y<44 THEN P=12 240
640 IF Y>«44 AND Y<58 THEN P=4
650 IF Y >=58 AND Y<72 THEN P=6
660 IF Y>=72 AND Y<86 THEN P=10
670 IF Y >=86 AND Y<100 THEN P=15
680 IF Y >=100 AND Y< = 114 THEN P=1
690 IF P=J THEN GOTO 560
700 CIRC LE(X 1,Y 1 ),4,P:PAINT(X 1,Y 1 ) ,P

S â

Multicor

Fernando P. Costa Neves é usuário de um MSX e cursa, atualmente, engenharia elétrica na Uni­
versidade Federa! de Santa Catarina.



SISTEMAS DE ENERGIA
GUARDIAN

Nova linha de estabilizadores 
eletrônicos de tensão para 
microcomputadores em S versões 
e várias capacidades, de 0.6 à 3 
kVA. Alta confiabilidade, 
excelente apresentação e preço 
acessível.

GERATRON

COMPATÍVEIS 
COM OlALOUER
------ I--- I--------------- ----------- i--- h- t---C— --- 1--- t t----------- h

HARDW ARE?

Desenvolvido especificamente para 
alimentação de minicomputadores e 
seus periféricos. Dotado de chave 
estática sincronizada, oscilador 
cristal e instrumentos de leitura 
digitais. Gabinete compacto com 
design moderno e atraente. 
Capacidades de 2.5, 5, 7.5 e 10 
kVA.

Solução confiável e econômica. Modelo 200 para compatíveis com Apple e 
TRS-80, com impressora. Modelos PC 500 e 750 para compatíveis com 
IBM-PC com impressora e Winchester. Caixa em Fiberglass, de finíssimo 
acabamento, com bateria interna.

I I I I I X

COMPATÍVEIS 
COM OlALOUER-1---1—4---f---------- 1--- ------- 1------ 1-

SISTEMA NO-BREAK 
UNHA ECONÔMICA

SOFTWARE
I I I I I

SISTEMA NO-BREAK 
UNHA SUPER

r g |

I 1

liirnni
Se?

ESTABILIZADORES DE TENSÃO 
UNHAS MN e MG

B
•

Ideal para CPD’s com superminis e 
computadores de médio e grande porte. 
Capacidade até 100 kVA com 
possibilidade de expansão até 500 
kVA.

Para aplicação com 
microcomputadores e seus 
periféricos. Saida senoidal, 
altamente estabilizada. Capacidade 
de 0.25, 0.6, 1 e 1.5 kVA.

Linha MN, para minicomputadores, 
capacidade de 1.5, 3 e 5 kVA. Linha MG, 
monofásico, para minis e superminis, 
capacidades de 7.5, 10, 15 e 25 kVA. 
Linha MG, trifásico, para superminis 
e computadores de médio e grande porte, 
capacidades de 15 à 100 kVA.

Guardian Equipamentos Eletrônicos Ltda.
Matriz
Rua Dr. Garnier, 579 Rocha
CEP 20971 - RJ Tel.: (021) 261-6458 /
201-0195 - Telex: (021) 34016

Filial São Paulo 
Alameda dos Ubiatans, 349 
Indianópolis - CEP 04070 
Tel.: (011) 578-6226

GUARDIAN
ENERGIA A TODA PROVA



Roberto dos Santos Si Iva

Naja

N aja  é u m a  versão  d o  jo g o  Cobra pega rato 
e. . .  “Ó ”t ( p u b lic a d o  em  M S n ?  2 8 , p ág in a  
6 4 ) ,  p a ra  o s m ic ro s  d a  lin h a  Z X 81 co m  1 6 K b  
de R A M .

G u ia n d o  u m a  c o b ra  -  q u e  e s tá  se m p re  em  
m o v im e n to  -  co m  as te c la s  5 , 6 ,  7 e  8 o u  
u sa n d o  o  jo y s t ic k ,  o  jo g a d o r  te m  c o m o  
o b je tiv o  c o m e r  o  m a io r  n ú m e ro  d e  r a to s  ( $ )  
p o ss ív e l, sem  b a te r  no s lim ite s  d a  te la . A cad a  
r a to  d e v o ra d o , a  co b ra  a u m e n ta  d e  ta m a n h o  e 
v e lo c id ad e , f ic a n d o  cad a  vez m a is  d if íc i l  o 
seu c o n tro le .

C aso  a c o b ra  e s te ja  m u ito  g ra n d e  e o  jo g a ­
d o r  e n c o n tr e  d if ic u ld a d e  cm  g u iá - la ,  e le  p o d e  
p assar co m  a c o b ra  p o r  c im a  d e la  m esm a  (m as 
n u n c a  no  s e n tid o  o p o s to  a ô  q u e  e la  e s te ja  
a n d a n d o ) .  D e s te  m o d o , o  jo g a d o r  e s ta rá  c o r ­
ta n d o  a c o b ra  e , c o n s e q ü e n te m e n te ,  d im in u in ­
do  o  seu ta m a n h o , p o ré m  a p a r te  q u e  fo i  
c o r ta d a  se tra n s fo rm a rá  em  u m  o b s tá c u lo  co m  
o  q u a l a c o b ra  n ã o  p o d e  co lid ir . O  jo g a d o r  
p o d e  c o m b in a r  o s  t r ê s  p a r â m e tro s  d e  jo g o : 
v e lo c id ad e , a c e le ra ç ã o  e ta m a n h o , a ssim  será  
p o ss ív e l v a ria i o s  n ív e is  d e  d if ic u ld a d e .

D IG IT A Ç Ã O

A n te s  d e  d ig ita r  o  p ro g ra m a , e x e c u te  o s 
se g u in te s  c o m a n d o s :

POKF- 1 6 3 8 8 ,1 0 8 < N E W L I N E >
P O K E  1 6 3 8 9 ,1 2 5 < N E W L I N E >
N E W  < N E W L I N E >

F e ito  isso , co m  o  a u x í l io  d o  M ic ro  B ug , 
crie  d u a s  lin h as  R E M ; a p r im e ira  co m  5 2 0  
c a ra c te re s  e a se g u n d a , co m  2 4 7 . D ig ite , e n ­
tã o , o s  b lo c o s  em  A ssem b le r  d a s  lis tag en s  1 e 
2 nas re sp e c tiv a s  lin h as  R E M . L ogo  a p ó s , d ig i­
te  a p a r te  em  B A S IC  e g rav e  o  jo g o  co m  
G O T O  4 4 5 .

--- NAJA

REI DO BACALHAU 
SOFTWARE

R S 5 ----------- 1985

31P.EM
4 REM
5 REM6 REM 
?  REM 
£  REM 
9  REM

1 0  GOSUB 1 5 0  
1 5  GOSUB 2 2 5  
2 0  GOSUB 1 1 5  
2 5  L E T  BC =U S R  1 7 0 3 7  
3 0  I F  BC =0  T H E N  GOTO 2 0  
3 5  I F ^ R A - R E  T H E N

4 5  FOR L = 1  TO 5 0  
5 0  NE XT L
5 5  C L S  _________
6 0  P R I N T  AT 4 : 1 3 ;  ' ; AT  8

, 3 ;  " A  -  JO GA NOUAMENTE SEM T R Q - "
; A T  9 . 7 ;  “ CA DE P A R Â M E T R O S " ; AT 11  
, 3  , " B tJOGA NOUAMENTE COM- T R 0 - "
; A T  1 2 , ? ;  " C A  DE P A R Â M E T R O S ; A T  1 
4 , 3 ; " C -  EN CE RRA PROCESSAM ENTO  

6 5  FOR L  = 1 T O  1 
7 0  FOR M =ME TO ME + 5 
7 5  PO KE M ., PE E K  M - 1 2 S  
8 0  N E X T  M 
8 5  L E T  5  $ = I N K E Y $
9 0  L E T  L = L - 1 * < S $ < " A "  OR S * > " C ")
9 5  NE XT L

1 0 0  I F  S $ = “ C "  T H E N  STOP 
1 0 5  GOTO 1 5  
1 1 0  REM IrfeM M S 
1 1 5  L E T  R A = R A + 1
1 2 0  P R I N T  A T  3 , 2 7 - L E N  S T R $  R A ; R  

A
1 2 5  L E T  PR = I N T  ( R N D * 7 3 2 )  +D F
1 3 0  I F  PE EK PR < >0 T H E N  GOTO 1 2 5
1 3 5  POKE P P . , 1 3
1 4 0  P E TU R N
1 4 5  PEM
1 5 0  C LS
1 5 5  RAND160 POKE 16418.0
1 6 5  L E T  D F = P E E K  1 6 3 9 6 + 2 5 6 «PEEK. 

1 6 3 9 7
1 7 0  L E T  ME =DF + 1 4 6  
1 7 5  L E T  CU =ME + 1 3  
1 3 0  L E T  RE =0 
1 3 5  L E T  S S = " B "
1 9 0  P R I N T  A T  1 0 , 4 ; '

1" ,  A T '  1 2 ,

GOTC 31E

195 FOR L=1 TO 50 
200 NEXT L 
205 CLS
210 RAND USR 16514 
215 PETURN 
220 PEM
225 CLS

250

230 LET F I =32114 
235 LET TE=C U+ 17 6  
240 LET RA = — 1 
245 IF S$ < > "B " THEN_

PRINT AT 0,6: ________________
AT 5,3;"- UELOCIDADE? (A- 

Z) = >",AT 7,3,"- ACELERACAO? (A 
-B) = >";AT 9.3;"- COMPRIMENTO'*
(A-N) =>"
255 FOR L=33 TO 165 STEP 66
260 FOR M = 1 TO 1
265 POKE CU+L.177
270 LET CÜ=C0DE INKEY*
275 LET M = M - 1 * ( (CO <38) OR <L = 33 
AND CO >63) OR >L=99 AND C0>39) 

OR (L = 155 AND C0>51>)
280 POKE CU+L.0 
285 NEXT M
290 POKE C U + L .CO+128 
295 IF L =33 THEN LET UE=(CO-33) *100
30© IF L =99 TH EN LET AC=50*(CO = 

3 9 ) + 1 0 0 * (CO=38)
305 IF L = 165 TH EN LET TA = 30-(CO 

-23)
310 
315 
320

NEXT L
LET IN =INT (RND*3)+1 
LET IN = 1* !IN = 1) + 3 3 * (IN=2) +6 

5 5 0 3 * ( I N =3)
325 PRINT AT O .0,00 
330

_____  00=— g
FOR L = 1 TO 22 

335 PRINT AT L . 0 ; J

340 NEXT L 
345 PRINT A-!

350
E
355

56)
360
365

56)
3703^5

56.i
380
385
390

56)
395
400
405
410
415
420
425
430
435
440
445
450

• R I N T A T  0,15-LEN STR$ R E ; R

POKE 17038.UE-256*INT CUE/2

POKE 1 7 03 9.INT (UE/256)
POKE 17210,AC-256*INT (AC/2

POKE 17 2 1 1 . INT (AC/256)
POKE 3 2 1 0 8 . IN-256*INT (IN/2

POKE 3 2 1 0 9 . INT (IN/255)
LET TA = T A* 2-2
POKE 32110.TA -256*INT (TA/2

POKE 3 2 1 1 1 . INT (TA/2S6)
LET T A = ( T A + 2 ) /2 
FOR L = 1 TO TA 
POKE TE.52
POKE FI ,TE-256*INT (TE/256)
POKE FI+l.INT (TE/256)
LET TE=TE+1 
LET FI=FI+2 
NEXT L 
PETURN 
SAUE “NAUS"
RUN

Naja

1651* 29 0C *0 E5 E5 ei 36 00
16522 39 e t 21 C9 40 3E 15 F5
16530 05 01 0C C0 EC­ E0 01 75
16535 C6 21 5F 70 OE 00 57 FI
165*5 30 C2 91 4.0 El 01 55 00
1655* 09 EB 21 E5 41 01 02 00
1656* ED 60 El 01 OE 01 09 EB
165*0 21 E7 *1 3E 03 F5 05 01
16575 1* 00 EO E0 Dl 76 C6 21
165-35 5F 79 CE 00 57 FI 30 C2
1659* BF *0 CO BB 02 70 FE F*
1660* CPI 0* *0 4.4. 4 D CO BO 07
16613 7E F E 2F CS C3 0* *0 00
16615 87 30 30 9B 82 83 00 00
16625 00 00 0 0 15 5 4 95 96 95
1663* 80 30 30 04. 0 0 00 0 0 00
166*2 00 00 31 04 16 16 02 80
16630 83 00 0 0 00 0 0 81 8 0 84
16555 16 16 16 07 8 0 82 0 0 00
16665 81 3* 82 30 16 16 16 80
166*4 81 07 82 00 32 89 8 0 8 -
16662 16 16 16 09 89 f  * 8 1 3?

16590 05 89 39 39 16 16 16 39
16693 8PI 89 85 85 05 39 80 16
16706 16 16 16 BO 80 89 85 35
1671* 05 39 89 16 16 16 16 89
16722 89 39 85 85 80 82 89 16
16730 16 16 37 50 80 61 07 35
16733 80 30 31 16 16 16 80 81
16746 81 07 00 02 80 80 96 96
16754 96 96 30 80 07 00 00 33
16752 34 SO 96 96 96 96 80 07
16770 00 00 00 02 05 85 96 96
16778 96 95 07 00 00 00 00 00
16756 05 35 16 16 16 16 05 00
16794 00 00 00 00 05 35 16 16
16302 16 16 05 00 00 00 00 00
16310 84 85 16 16 16 16 82 00
16318 00 00 00 03 03 00 80 16
16826 16 15 16 05 00 00 00 00
16534 00 00 85 16 16 16 16 32
16342 00 00 00 37 OC 00 00 30
16850 16 16 16 16 05 00 00 00
16353 00 00 00 55 16 16 16 16

15866 82 00 00 12 16 83 S3 83
16874 83 83 63 33 83 83 83 83
16882 83 33 33 83 83 83 83 33
16690 83 32 00 85 80 04 87 30
16893 01 00 00 02 80 80 80 82
16906 00 01 00 00 50 00 00
15914 84 05 85 80 00 80 30 00
15922 30 ■30 30 50 00 80 00 SO
16930 30 30 00 82 00 01 85 30
16938 00 00 00 00 82 00 31 SO
16945 00 30 00 00 00 07 00 80
16954 80 00 82 07 00 84 07 00
16962 84 00 00 00 37 07 00 84
16970 07 03 03 03 03 03 03 03
16973 03 03 03 03 03 03 03 03
16986 03 83 03 03 03 80 00 00
16994 00 00 00 00 00 00 00 00-
17O02 00 08 00 00 00 00 00 00
17010 00 00 39 20 28 31 29 00
17018 10 2F 11 00 35 26 37 26
17025 00 2F 34 2C 26

17037 01 36 0B 0B 78 FE 00 C2
17045 90 79 PE 00 C2 90 4 2
17053 CD BE 02 7 D FE FF C9 03
17051 42 44 40 CD BO 07 7E 01
17069 FF 'F FE 21 C9 CF 42 01
17077 21 00 FE 22 C9 CF 42 01
17085 DF FF FE 23 C9 CF 42 01
17093 01 00 FE 24. C9 CF 42 C3
17101 03 *2 ED 4.3 6C 70 EO SE
17109 72 70 EO 53 70 7D 3E 00
17117 12 11 72 7D 21 74 7D EO
17125 4B 6E 70 ED 80 EB 5E 23
17133 56 ED *E 6C 70 78 81 5F
171*1 79 53 57 10 FE 00 C2 07
17149 *3 3E 34 12 72 28 73 C3
17157 80 42 FE 0D C2 44 *3 3E
17165 34 12 72 2B 73 23 54 30
17173 13 13 EO 4.B 6E 70 03 03
17181 EO 4 3 6E 7D EO B8 EB EO
17189 5B *8 70 12 72 28 73 29
1719* 8E *2 7C FE 01 C2 39 43
17205 70 FE 2C C8 11 32 00 C6
17213 00 50 52 22 3E 42 C9 FE
17221 34 C0 72 28 73 23 44 40
c’22 2 21 7D 3E B4 12 ED 55
17237 70 70 12 23 5E 23 56 19
17245 FE B4 3E 84 C2 57 43 38
17253 34 12 79 95 4F 78 9C 47
17261 EO 43 6E 7 D 23 11 72 70
17269 EO 60 EO 46 6E 70 0E 08
17277 EO 43 6E 7D C3 80 *2

Listagem 2

Listagem 1

Roberto dos Santos Silva é Tecnólogo em Processamento de Dados. Atualmente trabalha como Programador 
de computador, utilizando as linguagens COBOL, BASIC, FORTRAN, JCL, Assembler Z80 e 360/370. Ele 
também possui um TK85 com alta resolução implementada.

m
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A licro
Fichas Mapa de memória do MSX /M ic ro

MAPA GERAL DA MEMÓRIA DO MSX-BASIC

DEC HEX KB DESCRIÇÃO
J -----  ' 0

0 0000 32.768 Contém o BASIC MSX 
32768 8000 29.568 Área de programação contendo:

PROGRAMA BASIC: Linhas do programa.
C ÁREA DE VARIÁVEIS: Dados numéricos.

ÁREA LIVRE: Área não utilizada.
ÁREA DE STACK: Posições dos endereços de retorno.

\  J

ÁREA DE STRING: Dados das variáveis alfanuméricas e conjuntos. Normalmente tem 200 bytes ou pode 
/  • o  /  ser definida por CLEAR.

62338 F380 3.199 Área reservada para o sistema.

MAPA GERAL DA MEMÓRIA DO MSX -  BASIC DISCO (DOS)

DEC HEX KB DESCRIÇÃO

0 0000 32.768 Contém o DOS MSX 
32768 8000 29.568 Área de programação contendo:

PROGRAMA BASIC: Linhas do programa.
ÁREA DE VARIÁVEIS: Dados numéricos.
ÁREA LIVRE: Área não utilizada.
ÁREA DE STACK: Posições dos endereços de retorno.
ÁREA DE STRING: Dados das variáveis alfanuméricas e conjuntos. Normalmente tem 200 bytes ou pode 

ser definida por CLEAR.
__ __ __ Área reservada para o sistema. O inicio é indicado pela variável HIMEM (64586/87 ou FC4A/FC4B H).

utilitário de cópia Q L ^ D  
pan Júlio YeIIqsd D l x r

Proteja seus prograaas originais, fazendo cópias de 
segurança. Coa o BKP você duplica prograaas coa ou 
sea HEADER, ea várias velocidades e verifica seus 
parãaetros.

Preço: M S X  (cassete) C z $  5 0 0 ,0 0

Bsistesa •l E q r I
^ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ H H B i ^ H H B R E N A T O  DEG10VANI ■

O EDITOR é um sistema para a criação e edição de programas 
adventures. Ele permite a manipulação de todos os elementos do 
jogo, tais como objetos, verbos, mensagens, posições, funções, etc. 
A programação do jogo é exatamente igual para todas as linhas 
de equipamentos e os programas criados são compatíveis a nível 
de estrutura funcional.

Preço: C z $  8 0 0 ,o o
Disponível nos versões: CP 500 (disco), TK 90X (cossele) e MSX (cossele).

B M O Z O N i n
Renato Degiovani

O AM AZÔNIA é uma aventura emocionante onde você estará 
envolvido nas mais incríveis situações de perigo. Encontre a saída 
e sobreviva...
Você jamais esquecerá essa aventura.

Preço: CP 500 (disco) C z §  2 5 0 ,0 0  
CP 500 (cassete) C z ã  1 9 0 ,0 0  
TK 90X (cassete) C z $  1 9 0 ,0 0

0  ENIGMA 
DOS DEUSES

Aventura gráfica no antigo Egito. Você é Hassan, o escolhido para 
salvar a terra dos faraós da ira dos deuses. Decifre o enigma 
dessa fabulosa odisséia.

Preço: Apple (disco) C z $  2 5 0 ,o o

Envie seu pedido, especificando o equipamento, à JVA Microcomputadores Ltda.
R. M ayrink Veiga, 32 Sobreloja - Rio ae Janeiro - RJ - Cep: 20090
Tel.: (021) 253 9291, acompanhado de cheque nominal no respectivo valor.



Com este segundo artigo da série, você vai saber um pouco 
mais sobre a organização e chaveamento da memória, o sistema 
operacional e a manipulação da área gráfica do seu Co Co.

Por dentro do Color (II)
______ Cláudio Costa__________________________________________________________

Projetado para operar com endereços de 16 bits, o mi­
croprocessador 6809E tem a capacidade de endereçar 
até 216 ou 65536 bytes de memória. Com vistas a 
uma perfeita funcionalidade, um sistema baseado nes­

te processador precisa ter, organizadas dentro deste espaço, 
áreas para o interpretador BASIC e seus vetores, mapeamento 
de vídeo, armazenamento de programas e, no caso do TRS-Co-

lor, também 
para o contro­
le de dispositi­
vos periféricos 
(cassete, dri­
ves, impresso­
ra, etc.).

Os 64 Kb 
do Color estão 
distribuídos co­
mo mostra a 
figura 1. Siste­
mas de 16 Kb 
possuem a mes­
ma estrutura, 
exceto pelo en­
dereço final da 
RAM, que nes­
sas máquinas é 
S 3 F F F  ou  
16383 decimal 
(se vocé não 
está acostuma­
do a trabalhar 
com números 
na base hexa- 
decimal, é só 
digitar PRINT 
&H3FFF para 
obter o valor

decimal correspondente). Uma descrição detalhada do contéu- 
do dessas áreas pode ser obtida através da leitura do artigo “A 
Memória do Color” (publicado em MS n9 50 e 51). Por ora,

vamos efetuar uma divisão da memória em oito partes, a fim 
de observar mais de perto algumas particularidades sobre a sua 
organização. É importante notar que os endereços menciona­
dos neste artigo se referem a equipamentos com 64 Kb de 
RAM.

ORGANIZAÇÃO DA MEMÓRIA

Variáveis do sistema — para manter em registro as variáveis 
do sistema, são usados 1024 bytes entre os endereços 0 e 
$3FF. A localização desta área no começo da RAM obedece a 
critérios de economia de memória e rapidez de processamento: 
recorde, da primeira parte desta série, que o 6809 possui um 
modo de endereçamento direto (direct addressing), onde o en­
dereço de um dado é apontado por apenas um byte; o byte 
mais significativo do endereço é fornecido pelo conteúdo do 
registrador DP. A fim de manter a compatibilidade com o mi­
croprocessador 6800, o registrador DP é setado pelas rotinas 
de inicialização do TRS-Color com o valor zero; dessa forma, 
os endereços referenciados pelo direct addressing ficarão situa­
dos entre 0 e SFF — daí, utilizando-se a convenção de se cha­
mar um segmento da memória de página, o manual designa 
esta área como “página direta”.

Nestes primeiros 255 bytes ficam todos os vetores mais usa­
dos pelo BASIC, como os ponteiros do programa, os buffers 
para cálculos de ponto flutuante e até mesmo a rotina que “lê” 
o corpo do programa BASIC. Da mesma forma, a área que vai 
de $ 100 até $3FF também é destinada a alocar outros vetores 
do sistema, além dos buffers de cassete, teclado e joystick. Os 
endereços destas páginas são acessados via endereçamento por 
extenso (extended addressing) pelo 6809, daí a denominação 
extended page (os manuais do CP 400 e do MX 1600 referem- 
se a esta área como “página ampliada”).

Embora seja comum a prática de pokear variáveis do siste­
ma a fim de se obter determinados efeitos que não podem ser 
conseguidos através da manipulação normal do BASIC, algum 
cuidado deve ser observado nestas operações no sentido de se 
evitar certos erros “fatais” ao programa, como, por exemplo, 
alterar inadvertidamente os valores da tabela de endereços dos

Figura 1
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; cp% W

í>v ò® g°'

SOFTWARE P/APPLE E IBM-PC
-CONTABILIDADE 
- FOLHA DE PAGAMENTO 
-CONTROLE DE ESTOQUE 
•CONTAS A PAGAR/RECEBER 
•CONTROLE BANCÁRIO 
ADMINISTRATIVO DE IMÓVEIS

— MA(_A DIRETA
— ANALISE GRÁFICA (CART. DE AÇÕES)
* TODOS OS SOFTWARES C/MANUAL E 

TREINAMENTO
DEPT.° SOFTWARE: 284-2031

SERVIÇO EXPRESSO  PAR A  TODO O BRASIL
GRAFIX FT

80 colunas, 160 CPS, rolo p/papel solto, 
tractor plorrriulário continuo, compativel cç 
todos os 
micros.

Grafix HS 100 132 colunas 
Totalmente gráfica Compativel 
c Apple,
IBM PC, etc.

VALOR
PROMOÇÃO BTC

PACOTE 1
1 CPU TK3000 lie com 64K 
1 INTERFACE P/DRIVE 
1 DRIVE 5 1/4
TOTAL DO PACOTE 1 ...............  17.400,00
PACOTE 2
1 CPU TK3000 lie com 64K
1 INTERFACE P/DRIVE
2 DRIVES 5 1/4
1 PLACA DE CPM 
1 PLACA DE 64K + 80 COLUNAS 
1 MONITOR VIDEOCOMPO
TOTAL DO PACOTE 2 ............... 30.200,00
PACOTE 3
1 CPU TK3000 lie com 64 K 

INTERFACE P/DRIVE 
DRIVES 5 1/4 
PLACA DE CPM 
PLACA DE 64K + 80 COLUNAS 
MONITOR VIDEOCOMPO 
INTERFACE MICRODIGITAL 
P/IMPRESSORA 
IMPRESSORA GRAFIX 80 F/T

TOTAL DO PACOTE 3 ..............  46.800,00

B T C / X T
6 4 0  K B de RAM, 2 drives 

Slím, placa controladora de drives, placa controladora 
de video gráfica, 

fonte interna de alimentação de 150W
C z$ 49.000,00

C U R S O  D E  IN G L Ê S
B T C  o ú n ic o  1.499

NO BRASIL

BRASILTRADE CENTER

IPANEMA -  AV. EPITÁCIO PESSOA. 280 -  Tel.: 259-1299 
IPANEMA -  R. VISC. DE PIRAJÁ, 580 LJ. 226 -  Tel.: 239-0191 
CENTRO -  R. ASSEMBLÉIA, 10 S/S 112 -  Tel.: 222-1124 
NITERÓI -  R. LOPES TROVÃO. 134 S/L -  Tel.: 710-3659 
TIJUCA -  R. CONDE DE BONFIM, 229 L/A -  Tel.: 284-2031 
Representante em Belo Horizonte
AV. AFONSO PENA, 4166 -  Tel.: (031) 223-8686/225-9498

>59
131
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comandos do BASIC ($ 1 2 0 -$  13C), determinados ganchos da 
ROM com a RAM ($ 15E—$ 1A8), ou ainda os valores das roti­
nas de interrupts ($ 1 0 0 -$  111). Programadores Assembler 
devem cuidar de zerar o registrador DP, caso o tenham usado 
em alguma sub-rotina, antes de retornar ao BASIC por meio 
de uma instrução RTS (a maioria das aplicações em sub- 
rotinas, no entanto, não justifica a modificação da página dire­
ta, e conseqüentemente do valor de DP).

>Tela de texto — o hardware de video do TRS-Color requer 
512 bytes para o mapeamento da tela normal de texto. Toda 
impressão de dados, em Assembler, se traduz numa operação 
STORE registrador nessa área, situada entre os endereços 
$400 e $5FF (1024 a 1535 decimal).

Telas gráficas -  o computador reserva inicialmente quatro 
páginas de 1536 bytes cada para o mapeamento das telas de 
alta resolução gráfica: esta é a quantidade exigida para a exe­
cução de um comando PMODE 4, que corresponde à alta 
resolução. As páginas gráficas compartilham a RAM livre para 
o armazenamento de programas do usuário e sua disponibilida­
de pode ser ajustada por meio do comando PCLEAR n, onde n 
é um número de um a oito (estranhamente não existe a instru­
ção PCLEAR 0, embora um programa possa prescindir de grá­
ficos em alta resolução).

A função de PCLEAR é simplesmente reajustar os ponteiros 
do BASIC e mover o programa (se houver) para cima ou para 
baixo na memória, de acordo com o número de páginas 
gráficas especificadas. Assim, ao ser inicializado, o sistema alo­
ca as páginas gráficas a partir do endereço $600 até S1E00 
(para equipamentos com disco o endereço inicial é $E00). 
Após um comando PCLEAR 2, que reserva duas páginas grá­
ficas, a área para mapeamento de telas em alta resolução se 
estenderá de $600 a S1200, aumentando em 3072 bytes a 
quantidade de memória livre para o armazenamento de progra­
mas.

A principal deficiência desse sistema evidencia-se ao serem 
usadas as oito páginas gráficas, já que 12 Kb ficam reservados 
para o vídeo, sobrando apenas cerca de 18 Kb para o progra­
ma. Esta é uma limitação séria mas que, como veremos adian­
te, pode ser superada.

Programa e variáveis — a área livre para os programas do 
usuário vai desde o final das páginas gráficas até o começo do 
espaço reservado para strings, descontando-se alguns bytes 
para o stack. Inicialmente esta área fica compreendida entre 
os endereços S1E01 e $7F36, possuindo, portanto, cerca de 
24800 bytes. Eliminando-se as páginas gráficas e o espaço para 
strings, a área para programas e variáveis pode ir de $601 até 
S7FFE, resultando num total de aproximadamente 31200 
bytes.

Área para strings — neste espaço, o BASIC guarda as variá­
veis string declaradas através da referência a outras sub-rotinas 
-  XS=MIDS (A$,5),A$ = BS+C$, TE$=STRINGS(32,65), 
BS = HEXS(4000), etc. Esta área começa no topo da RAM e 
assume a extensão declarada no primeiro parâmetro da instru­
ção CLEAR. O BASIC a princípio seta o topo da RAM em 
$7FFE e reserva 200 bytes para strings, logo a string pool 
vai inicialmente de S7FFE a S7F36 (note que esta área cres­
ce para baixo na memória).

Após uma instrução CLEAR 500,8tH7A00, por exemplo, 
500 bytes ficarão disponíveis para strings, do endereço $79FF 
até S780B, e 1535 bytes estarão fora do sistema BASIC, o que 
é particularmente útü para acomodar rotinas em linguagem de 
máquina. O espaço para strings pode ser eliminado por meio de 
um CLEAR 0.

Sistema operacional — duas ROMs de 8 Kb, cada uma con­
tendo as rotinas necessárias para a interpretação e execução 
dos comandos do BASIC. A ROM do Extended Color Basic 
cuida primordialmente dos gráficos em alta resolução e vai 
de $8000 a S9FFF. A ROM do Color Basic é a primeira a 
ser inicializada pelo sistema e está compreendida entre os en­
dereços $A000e $BFFF.

Memória de cartucho — ao detectar a presença de um cartu­
cho no slot o sistema transfere o controle para o endereço 
$C000, que corresponde à posição a partir da qual está grava­
do o programa no cartucho. A mesma área é usada altemati- 
vamente para alocar a ROM de disco, a qual fica situada entre 
os endereços $COOO e SD800.

Entrada e saída — o sistema de input/output do TRS- 
Color é mapeado em memória, ou seja, toda a comunicação 
com dispositivos periféricos é efetuada por meio de uma ope­
ração de leitura ou escrita em determinados endereços. Para 
tanto estão reservados os últimos 256 bytes da memória, os 
quais na prática atuam como registros de controle de diversas 
funções. Assim, os endereços de $FF00 a $FF5F são usados 
para o controle de periféricos; de $FFC0 até SFFDF ficam 
os registros de controle do vídeo, banco de memória e veloci­
dade do microprocessador, enquanto que os endereços de 
SFFF2 a $FFFF apontam os vetores dos interrupts. Os 
demais endereços não têm significado e se destinam a futuras 
expansões do sistema. Pokes na área de I/O também devem ser 
objeto da maior atenção por parte do programador, sob pena 
de levarem à total perda de controle sobre o micro.

CHAVEAMENTO DA MEMÓRIA

Esta discussão sobre a organização da memória ajuda a 
esclarecer uma dúbida comum a vários usuários de TRS-Color. 
De fato, micros desta linha costumam ser apresentados (e 
vendidos) como máquinas de 64 Kb. Descontando-se os 16 Kb 
de ROM e 16 Kb de memória de cartucho, contudo, veremos 
que sobram apenas 32 Kb de RAM, dos quais menos de 29 es­
tão disponíveis para programas.

É fácil perceber que o BASIC não pode ter 64 Kb inteira­
mente devotados à armazenagem de programas; no mínimo a 
ROM do interpretador também precisa estar contida em algu­
ma parte os endereços 0 e 65535, já que o processador não 
endereça mais do que 64 Kb. Esta restrição, todavia, nada tem 
a ver com a quantidade total de RAM que pode ser acessada 
por um sistema. Isto significa que, embora fora do alcance do 
BASIC, Colors de 64 Kb podem dispor, efetivamente, de 64 
Kb de memória RAM.

Com base nisto, os projetistas dotaram o TRS-Color de 
dois diferentes mapas de memória, cujo chaveamento pode ser 
controlado através dos endereços SFFDE e SFFDF. Desta 
forma, pokear um valor qualquer no endereço $FFDE habilita 
o mapa 0, usado pelo BASIC, no qual o computador opera 
com 32 Kb de RAM e até dois bancos de 16 Kb de ROM. 
Armazenar um valor na posição SFFDF, por sua vez, selecio­
na o mapa 1 onde o sistema trabalha com 64 Kb contínuos 
de RAM (menos, é claro, os 256 bytes para controle de input/ 
output). Noutras palavras, os endereços $8000 a SFEFF 
podem acessar ROM ou RAM, dependendo do mapa em uso; 
ou, vendo de outra maneira, ativar o mapa 1 “desabilita” o 
acesso à ROM, ficando o micro só com RAM.

Programas em linguagem de máquina, como não são inter­
pretados, podem utilizar livremente os 64 Kb de RAM, bastan­
do para isso reinicializar as rotinas de interrupts e habilitar o 
mapa 1 por meio de uma instrução CLR SFFDF ou STA 
SFFDF, por exemplo. Programas em BASIC a princípio não 
funcionariam neste mapa, pois ao invés das rotinas do inter­
pretador, não há nenhum programa na RAM a partir de $8000 
— logo o micro acabaria “perdendo o caminho de casa” .

Isto não significa, contudo, que o BASIC não possa fazer 
uso de alguns Kbytes extras no mapa 1. Para tanto basta copiar 
o conteúdo dos endereços $8000 a $BFFF, correspondentes 
à ROM do BASIC, nas mesmas posições da RAM. Desta manei­
ra o sistema funcionará normaimente, e com uma vantagem: 
os 16 Kb entre os endereços $S000 e SFEFF (a região som­
breada na figura 1), vistos no mapa 0 como ROM e que só 
podiam ser utilizados se o computador estivesse ligado a um w 
disk drive, ficam agora livres em RAM. *



SEKUSDS
SOFWARE BARATO!

A ALFAMICRO coloca a sua disposição os 
melhores programas do mercado interna­
cional ao menor preço.

PROGRAMAS PARA APPLE

Escolha os seus entre mais de 3.000 títulos 
que cobrem as mais variadas aplicações a 
Cz$ 35,00 por disco

PROGRAMAS PARA CP-500

Os mais famosos títulos a Cz$ 45,00 por
disco.

POSSUÍMOS TAMBÉM PROGRAMAS PA­
RA IBM-PC e S-700

Escreva já! E receba nosso catálogo.

ADQ UIRA P ELO  C O RREIO  PER IFÉRICO S 
E ACESSÓ RIO S PARA APPLE E IBM -P C  
PELO S M E LH O R E S  PREÇOS.

CONSULTE-NOS. COBRIMOS QUALQUER 
OFERTA!

ALFAMICRO INFORMÁTICA 
Cx. Postal, 12.064 — 02098 
F. 011 - 950-8998 - Sáo Paulo - SP

R. Visconde de Figueiredo, 75 
Tijuca - Rio - 20550 
228-7044/284-1338 
Sobre manutenção de microcom­
putadores, temos uma solução 
adequada às suas necessidades... 
...assim como às do BNH, Casa 
da Moeda, Michelin, Senac, 
Shell, Prospec, Progem, S. José, 
Shell, I. Iguaçuano, I. Guanabara, 
Colégio Princesa Isabel, Julien 
Floride, Carlos Eduardo, Tasa, Sér­
gio, Usaço, Gold Invest, Silvio, 
M.R. Processamento, Nelson, 
Francisco, Elisa,

e de muitos outros clientes e ami­
gos adquiridos ao longo de 5.000 
serviços realizados. __ pncxxjocA 
Assistência Técnica 
Autorizada

MÍCRDCEfclTER
COMPUTAÇÃO E INFORMÁTICA

A P R E S E N T A
A nova marca de
S O F T  MSX

APLICATIVOS 
JOGOS 
EDUCATIVOS

E MAIS: CURSOS, MICROS E ACESSÓRIOS
Atendemos todo Brasil 
Solic ite  Catálogo

MICROCENTER COMPUTAÇÃO E INFORMÁTICA LTDA.
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Esta tarefa pode ser realizada por um pequeno programa 
em linguagem de máquina, cujo algoritmo os usuários mais 
antigos de TRS-Color já devem conhecer:

ORCC #$50 * Desabilita interrupts
LDX #$8000 * X= inicio da ROM

LQOF' LDD , x * Le 2 bytes da ROM
STA $FFDF * Habilita mapa 1
STD , X ♦ + * Copia os 2 bytes na RAM
STA $FFDE * Habilita mapa 0
CMPX #«C000 * Fim da ROM?
BL O LOOP * Nao; repete processo p/
STA $FFDF * Sim; habilita mapa 1
ANDCC #$AF * Restabelece interrupts

O programa em si se resume nisto, porém há ainda o proble­
ma do RESET, que ao ser acionado reabilita o mapa de memó­
ria 0. Uma maneira de evitar que isto aconteça é adiantar a 
saída da rotina de RESET, passando a instrução JMP,Y (‘6E 
A4’ em hexadecimal) do endereço SA072 para SA064. Outra 
providência a ser tomada é elaborar uma rotina de warmstart 
que selecione o mapa 1. Para atender aos requisitos do sistema 
operacional, esta nova rotina precisa começar por um byte 
S12 (código de NOP) e ter sua posição apontada pelo vetor 
situado nos endereços $72-$73 . Após ativar o mapa 1, o pro­
cessamento pode ser devolvido à antiga rotina de warmstart, 
mediante um JUMP para a posição originariamente contida 
nos bytes $72 e $73 (no CP 400 é $80C0). Eis então o res­
tante do programa:

WARM

LDX # $6EA4 *■ Codiço de JMP ,Y
STX *A064 F‘oe na rotina de RESET copiada
LDX #$71 * Habilita WARMSTART
LDA
STA

#$55 
, X + *- X~$72

LEAU WARM.PCR * U=end. da nova rotina
3TII , x # F'oe no vetor da RAM
RTS * Volta ao Basic
NOP * Deve comecar por um NOP
STA $FFDF * Habilita mapa 1
JMP $B0C0 * Continua o processamento

Rode o programa da listagem 1: ele copia a ROM na RAM, 
habilita o mapa 1 e aloca a rotina de inicialização do warmstart 
numa área das variáveis do sistema não usada pelo BASIC, 
entre os endereços $3F6 e $3FC. Como se pode observar 
acompanhando a Figura 1, os 16 Kb liberados com esta opera­
ção fora da área do BASIC, logo PRINT MEM não pode ser 
usado para testar se o programa funcionou corretamente. Para 
tanto, experimente pokear alguns bytes na região acima de 
$C000.

MODIFICANDO O SISTEMA OPERACIONAL

A desvantagem de se operar com uma cópia do interpreta- 
dor em RAM é que um POKE acidental nesta área pode alte­
rar completamente e de forma imprevisível o “comportamen­
to” do micro. Da mesma forma, isto permite também que se­
jam introduzidas modificações capazes de executar determina­
das tarefas específicas e melhorar a performance geral do sis­
tema (foi o que fizemos ao alterar a rotina de RESET).

Implementações desta natureza, embora poderosas, devem 
ser vistas com alguma cautela pois não é possível garantir a 
compatibilidade das modificações realizadas com as versões da 
ROM de outros equipamentos. A alteração de qualquer dado 
das rotinas do sistema operacional pressupõe, além disso, um 
conhecimento ao menos razoável sobre a estrutura e a funcio­
nalidade dessas rotinas.

Isto posto, temos agora condições não apenas de discordar 
de certos aspectos do sistema operacional, como também de 
assumir soluções mais convenientes. Começando, por exemplo, 
pela tela de texto: aparentemente a fim de enfatizar a idéia 
de um computador colorido, os projetistas imaginaram um 
enorme cursor que pisca todo o tempo em nada menos que 
oito cores, até simpático à primeira vista, sem contudo deixa­
rem ao usuário a opção de discordar do tamanho ou mesmo 
da conveniência de tal criação. A rotina do cursor na verdade

Listagem 1
10 ' Copia ROM e ativa mapa 1?0 ’
*0 FORJ=0TQ50:REABA$:PO)E970+J, VAL < "!<H,,+A$> : NEXT 
40 CLS:EXEC970:PRINT:PRINT"ROM COPIADA NA R A M " :PR IN T:ENO 
50 DATA lA,50,BE,80,0,Er,84,B7,FF,DF,ED,81 , B7, F F , DEf3C , C0,0,25, F 
1,B7,FF,DF,1C,AF,8E,6E,A4, B F . A0, 64, BE , 0, 71,86,55, A7,B0,33,8C,3,E 
F,84,39, 12,B7,FF,DF.7E,Bir,C0

Listagem 2
0 'Converte tela de texto p/ verde sobre p-eto 10 ’
20 FORJ =0TO8: RE ADA*: POKE&HA339+J, VAL ( "S.H" +A$) : NE <T 
30 C-32: F0RJ = 1T05: R E A D A C  POKE VAL < "!<H"+A$> , C : NE X '
40 DATA 8,84,B F ,81,20,23,2,85,20 
50 DATA AlBA,A318,A3 24,A 3 5 9 ,A929

______ Listagem 3
>POKE 25, í>: POKE 26, 1 : NFW

10 'Libera 15K para as paginas graficas 20 '
30 POKESíHBC,&HC0 'MSB do endereço das paç. graficas 
40 P0KE&H9638, 18:PDFE&H7639. 18: P0KE!<H9662. 1 8: PQKES.H9663, 18:P0KE!< 
H9664, !<H2A: POKEt<H9745, M f C l : F OKES.Hc=-74/,, S.H0A: »OKES<H9747. S.H22 
"Ajusta retinas de PMODE e PCOPY 
50 POKE&H968E,&H39 "Desativa PCLEAR

exibe alternadamente os oito caracteres em forma de bloco do 
conjunto de caracteres gráficos do micro, num pulso regulado 
pelo conteúdo do endereço $94. Esta rotina inicia em SA199 
na ROM do CP 400, e a parte que pisca o cursor é a seguinte:

A1A1 LDX $88 * X=po3icac no video
A1A3 LDA , X * fl-caracter no video 
A1A5 ADDA #$10 * A=A+16
A1A7 ORA #$BF * Seta caractar grafico se A< ' 43 
A1A9 STA ,X * Imprime caracter no video

O primeiro caráter em forma de bloco é o de código 143 
(verde) e o último, o de código 255 (laranja), sendo que a 
distância entre cada um dos oito blocos é de 16 caracteres. 
Assim, a rotina simplesmente pega o caráter impresso no ví­
deo, soma a ele esta diferença e repõe o caráter obtido na mes­
ma posição. O único problema ocorre ao se somar 255 com 
16: o registrador A, que é de 8 bits, passa neste momento a 
conter o valor 15 (255+16-256). A instrução ORA # $ 8 F  ar­
ruma as coisas, já que 15 OR $8F= 143.

Para trocar os caracteres do cursor basta portanto modifi­
car o conteúdo dos endereços SA1A6 e $A1A8. Experimente 
fazer POKE &HA1A6 com os valores 0, 50, 64 e 255 ou 
POKE &HA1A8 com 32, 95 ou qualquer número entre 127 
e 255, para ver alguns cursores diferentes. Outras combinações 
podem ser obtidas mediante a alteração simultânea dos dois 
endereços -  tente POKE &HA1 A6,175:POKE &HA1H8,163 
ou POKE &HA1 A6,175: POKE &HA1A8,100 ou ainda POKE 
&HA1A6,0: POKE 8tHAlA8,45. Alguns cursores não piscam, 
outros alternam caracteres gráficos e alfanuméricos e alguns 
podem até chegar a ser engraçados; a experiência deve ditar os 
melhores resultados -  caso contrário POKE &HA1A6.16: 
POKE 8tHA 1A8,13 faz o cursor retornar ao normal.

Outro ponto fraco da tela de texto são os caracteres nas 
cores preto sobre verde: além de pouco estética, a predominân­
cia da cor verde tende a induzir rapidmente à fadiga visual. 
O processador de vídeo possui também um conjunto de carac­
teres inversos, utilizados para representar as letras minúsculas,



já que o TRS-Color não dispõe de minúsculas reais. Curiosa­
mente, por sinal, este é o conjunto de caracteres primários 
do VDG, o qual não foi adotado como padrão possivelmente 
devido ao fato de exigir um ajuste mais crítico da imagem. 
Os caracteres inversos, na verdade, não são exibidos em verde 
sobre preto, mas em verde-claro sobre uma tonalidade próxi­
ma ao verde-escuro.

A diferença entre os códigos ASCII dos caracteres e os do 
processador de vídeo é corrigida por uma rotina localizada no 
endereço SA32A, responsável pela impressão de um caráter 
no vídeo. Experimente dirigir CLSiFORA=0TO255 :PRINT- 
CHR$ ;:NEXT e em seguida FORA=0TO255JPOKE1024+A, 
A:NEXT, caso você ainda não tenha observado esta diferença. 
0  código ASCII do espaço (“ ”), por exemplo, é 32, mas o 
código para se obter espaço com um POKE no vídeo é 96. 
Na prática os caracteres gráficos e as letras maiusculas são 
impressos de maneira imediata, enquanto que números e 
minúsculas sofrem antes uma conversão. Já os caracteres cujo 
código ASCII é menor que 32 não são exibidos por esta rotina, 
conforme é mostrado a seguir:
A32F CMPA #*20 * Cod. ASCII do caroctc?r<32?
A331 BLO *A35D * Sim-caracter de controle;sai da rotina 
A333 T3TA * Maior do que 128?
A334 BMI *A342 * Sim-caracter qra-f i coj i mpr i me 
A336 CMPA #*40 * Caracter entre SPACE e '8'?
A338 BLO *A340 * Simjajuota antes de imprimir 
A33A CMPA #*60 * Letra maiuscula?
A33C BLO *A342 * Sim;imprime
A33E ANDA #*DF * Senão e ’ minuscula!inverte caracter 
A340 EORA #*40
A342 STA , X+- * imprime caracter e incrementa pos. na video

Como se vê, nada impede que sejam usados os caracteres 
inversos em lugar dos caracteres normais. Para isto é preciso 
modificar, além da rotina de impressão, outras rotinas como 
CLS, HOME e backspace, que pokeiam espaços diretamente 
no vídeo.

Rode então o programa da listagem 2. Um ajuste dos con­
troles de brilho e contraste da televisão em geral é suficiente 
para se obter a imagem em verde sobre preto. Se preferir, 
você pode substituir o código do espaço inverso (32) pelo có­
digo de um caráter gráfico preto, da mesma cor do border, 
fazendo C=128 na linha 30. Em alguns computadores, pressio­
nar brevemente as teclas de RESET também ajuda a tomar a 
imagem mais nítida.

______________ MAIS PÁGINAS GRÁFICAS______________

A maior vantagem do mapa 1 é, sem dúvida, permitir o 
acesso a RAM nos endereços $C000 a $FEFF. Por estar 
fora da área do BASIC, este é um espaço que funciona muito 
bem, por exemplo, como arquivo de telas.

Uma boa idéia é alocar aí as páginas gráficas, deixando o 
restante da RAM livre para o armazenamento de programas 
e variáveis: em 16128 bytes é possível acomodar até dez pá­
ginas gráficas e ainda sobram 768 bytes para pequenos progra­
mas e rotinas em linguagem de máquina.

A rigor isto não é difícil de ser obtido, uma vez que o 
BASIC não utiliza endereços absolutos nas rotinas de gráficos. 
Para estabelecer o começo das páginas gráficas, a rotina de ini­
cialização do Extended Color BASIC  testa se há um disk drive 
ligado ao equipamento e, em caso positivo, escreve o valor 
SOB numa variável do sistema localizada em SBC; caso contrá­
rio, o valor desta variável será $06 (isto é feito porque a área 
de $600 a $E00 é usada como buffer nos sistemas de disco). 
O conteúdo de $BC é assumido, a partir de então, como o 
byte mais significativo do endereço de início das páginas gráfi­
cas.

O sistema operacional está capacitado, desta forma, a reco­
nhecer qualquer endereço múltiplo de 256 como o início da 
área de gráficos. É preciso apenas modificar as rotinas de 
PMODE e PCOPY para que aceitem mais duas páginas e não 
acusem um FC ERRO em virtude do novo endereço das pági­
nas gráficas se situar acima do limite de memória do BASIC.

O uso de PCLEAR, por outro lado, deixa de ter sentido e esta 
instrução pode ser simplesmente desativada por meio de um 
RTS (Retum from Subroutine).

Dê POKE 25,6POKE 26,1:NEW — que equivale a um 
PCLEAR 0 — e rode o programa da listagem 3: 15360 bytes 
estarão disponíveis para as páginas gráficas, do endereço 
$C000 até $FBFF, ou um PMODE 0,10. Caso você queira 
adaptar este recurso a programas já existentes, esteja alerta 
com aqueles que executam POKEs na antiga área para gráficos 
($ 6 0 0 -$ lE 0 0 ) pois, neste caso, o próprio programa BASIC 
é que estará sendo alterado. Além das dez páginas gráficas, o 
espaço disponível para programas fica agora em torno de 
31 Kb.

Em contrapartida surge, porém, uma limitação no que diz 
respeito à velocidade de processamento dos programas em 
BASIC; isto porque, infelizmente, no mapa 1 o famoso POKE 
65495,0 não funciona. Este POK£ seleciona a freqüência do 
clock de 1.8 MHz para a ROM, e como neste modo o sistema 
só acessa RAM, o efeito de tal instrução é nulo. O manual do 
SAM assinala a possibilidade da velocidade alta futuramente 
vir a ser incorporada também ao mapa 1, o que entretanto 
não acontece pelo menos nos primeiros CP 400.

Vale notar, por fim, que o chaveamento da memória pode 
ser efetuado pelo usuário a qualquer momento através dos 
endereços apropriados, ou seja: POKE &HFFDF,0 habilita as 
modificações e POKE &HFFDE,0 faz o sistema retomar a 
seu estado normal, acessando novamente a ROM.
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Contrariando o que muitos pensam , as planilhas eletrônicas 
não são utilizadas som ente em equipam entos profissionais.

Conheça aqui as principais características e recursos das 
planilhas para os micros das linhas Sinclair, Color e M SX

Planilhas em micros

S e você  sabe o  q u e  é u m a  
p la n ilh a , p u le  e s te  p a rá g ra ­
fo ;  caso  c o n tr á r io ,  a q u i  vai 

u m a  b rev e  e x p lic a ç ã o . U m a p la n i­
lha d e  cá lcu lo  em  c o m p u ta d o r  é 
c o n s t i tu íd a  b a s ic a m e n te  d e  u m  
c o n ju n to  d e  cé lu la s  d is p o s ta s  em  
fo rm a  d e  g ra d e , sen d o  q u e , n es­
ta s  cé lu la s , v o cê  p o d e  c o lo c a r  d a ­
d o s  n u m é ric o s , a l fa n u m é ric o s  o u  
fó rm u la s  m a te m á tic a s . E la s  a in d a  
p o d e m  ser a l te r a d a s  a v o n ta d e  
p e lo  u su á rio  do  p ro g ra m a , sen d o  
q u e  o  c o m p u ta d o r  e fe tu a rá  c á lc u ­
los b a s e a d o s  n o  c o n te ú d o  d a s  
m esm as, p e rm itin d o  o p e ra ç õ e s  
m ú ltip la s  e c o m p le x a s  em  seg u n ­
dos, fa c ilita n d o  e n o rm e m e n te  q u a l­
q u e r  t r a b a lh o  o n d e  fo re m  n ecessá ­
r io s  cá lcu lo s  re p e t i t iv o s  e v a ria ­
do s.

U N H A  S IN C L A IR

O s m ic ro s  d a  lin h a  S in c la ir  
se m p re  fo ra m  e n c a ra d o s  co m o  
m á q u in a s  in fa n tis , cu ja  ú n ic a  u t i ­
lid ad e  seria  p a ra  o  a p re n d iz a d o  
o u  re c re a ç ã o . V e n d o  p o r  es te  
ân g u lo , se ria  n a tu ra l  q u e  p o u c o s  
levassem  a  sé rio  a  e x is tê n c ia  d e  
u m a  p la n ilh a  p a ra  a lg u m a  d e s ta s  
m á q u in a s  p o is  ta is  p ro g ra m a s , n a  
m e n te  d e  m u ito s ,  só se p re s ta m  
p a ra  a p lic açõ es  p ro fis s io n a is , e, 
p o r  e s ta  ra z ã o , so p o d e m  fu n c io ­
n ar b e m  em  m á q u in a s  d e  igual 
im p o rtâ n c ia . N o e n ta n to ,  as p la n i­
lhas tê m  in f in ita s  u ti l id a d e s  q u e  
p o d e m  v aria r d e  u m  m o d e s to  
o rç a m e n to  p e sso a l a té  a p ro je ç ã o  
d e  in v e s tim e n to s  d e  u m a  g ra n d e  
em p re sa , o u  a in d a  co m o  u m a  
p o d e ro sa  f e r r a m e n ta  d e  cá lcu lo  
na á re a  c ie n tíf ic a .

E v id e n te m e n te  a  e sco lh a  do  
e q u ip a m e n to  a ser u t i l iz a d o , assim  
co m o  o  p ro g ra m a , d ev e  ser f e i ta  
co m  o  m á x im o  c r i té r io  d e  a c o rd o  
oom  a u ti l iz a ç ã o  d e se ja d a . D ev ido  
as c a ra c te r ís t ic a s  d o s  m ic ro s  S in ­
c la ir , u m a  p la n ilh a  p a ra  e s te s  e q u i­
p a m e n to s  so fre rá  d e  várias r e s t r i ­
ções, p r in c ip a lm e n te  n o  m e rc a d o  
b ra s ile iro  q u e  p a d e c e  d a  f a l ta  d e  
p e r ifé r ic o s  a d e q u a d o s , ta is  c o m o  
o  m ic ro d riv e  e a té  m esm o  d riv es, 
q u e  n o  e x te r io r  são fa c ilm e n te  
e n c o n tra d o s . D e v e m o s  p o ré m  le ­
var em  c o n s id e ra ç ã o  o u t r o s  p a râ ­
m e tro s , c o m o , p o r  e x e m p lo , o 
b a ix o  c u s to  e fa c il id a d e  d e  o p e ­

ra ç ã o  q u e  em  si já  são m o tiv o s  
su f ic ie n te s  p a ra  ju s t i f ic a r  a  u t i l i­
z açã o  d e  u m a  p la n ilh a  n e s te s  
e q u ip a m e n to s .

A  e s c o lh a  d o  p ro g ra m a  é m u i­
to  im p o r ta n te  p o is  e x is te m  no 
m e rc a d o  d iv e rsas  v e rsõ es , sen d o  
q u e  fo ra m  se le c io n a d a s  p a ra  es ta  
an á lise  a p e n a s  u m a  p a ra  o  Z X 8 1 , 
o  C o m p c a lc , c o m e rc ia liz a d o  em  
f i ta ,  co m  o  n o m e  d e  A p lic , pe la  
C ib e rn e  S o f tw a re ;  e o  S o f tc a lc , 
u m a  v e rsão  p a ra  o  T K 9 0 X  c o m e r ­
c ia liz ad a  p e la  M ic ro s o ft. A m b as 
a s  p la n ilh a s  são d e  o rig em  e s tra n ­
g e ira , m a s  vale  re s s a lta r  q u e  fo i  
e fe tu a d o  u m  b o m  tr a b a lh o  de 
t r a d u ç ã o ,  t a n to  n o s  m a n u a is  q u a n ­
to  n o s  p ro g ra m a s , o  q u e  o s  to r n a  
b a s ta n te  fá c e is  d e  se rem  u t i l iz a ­
d o s  e  ta m b é m  as m e lh o re s  v e rsõ es  
e x is te n te s  n o  m e rc a d o  n a c io n a l 
p a ra  e s ta  lin h a  d e  m ic ro s .
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E s ta  p la n ilh a  p e rm ite  u sa r  u m  
q u a d ro  c o m  cé lu la s  d e  26  l in h a s  
p o r  36  c o lu n a s  q u e  p o d e rã o  r e ­
c eb e r  d a d o s  a lfa n u m é ric o s , v a lo ­
r e s  o u  fó rm u la s , se n d o  q u e  es­
ta s  são l im ita d a s  em  4 0 . A a p re ­
se n ta ç ã o  no  v íd e o  é b o a  e a  m o ­
v im e n ta ç ã o  d o  c u rs o r , assim  c o m o  
o s  cá lcu lo s , é b a s ta n te  rá p id a , 
e x is tin d o  a in d a  d iv e rso s  c o m a n ­
d o s  a u x il ia re s  q u e  p e rm ite m  m a n i­
p u la r  o  c o n te ú d o  d e  c a d a  c é lu ­
la d e  fo rm a  p rá tic a .

O  p ro g ra m a  ta m b é m  p o ss u i 
u m  m ó d u lo  p a ra  im p re ss ã o , a c e i­
ta n d o  as  im p re ss o ra s  A lp h a c o m  
o u  T im e x  2 0 4 0 , o u  a in d a  a s  d e  
e n tr a d a  p a ra le la , a s  q u a is  n ece s­
s ita rã o  ,de u m a  in te r fa c e  a d e q u a ­
d a , q u e  a p e sa r  d e  d e s c o n h e c id a  
d e  m u ito s  u su á rio s , e x is te  no  
m e rc a d o , c o m e rc ia liz a d a  p e la  Mi- 
c ro d ig ita l.  O  m a n u a l d o  C o m p ­
ca lc  e s tá  b e m  a p re s e n ta d o  e p o s ­
su i in fo rm a ç õ e s  s im p le s  e  d e  f á ­
c il a s s im ilação , f a l ta n d o ,  p o ré m , 
a  ele u m  e x e m p lo  p rá t ic o .

A s p r in c ip a is  re s tr iç õ e s  d e s te  
p ro g ra m a , f ic a m  p o r  c o n ta  d o  
p ró p r io  e q u ip a m e n to , o u  se ja , 
p o u c a  m e m ó r ia  d is p o n ív e l  e a rm a ­
z e n a m e n to  o b r ig a tó r io  em  f i ta  
c a s se te  d e  to d o  o  p ro g ra m a , 
c o m  to d a s  as d if ic u ld a d e s  q u e  
is to  im p lica . M esm o  ass im , c o m ­
p e n s a  o  u so  d e s te  so f tw a re

q u a n d o  a a p lic a ç ã o  d e se jad a  n ão  
e n tr a r  em  c h o q u e  co m  o s  p r o b le ­
m a s  c ita d o s .

S O F T C A L C  -  L IN H A  Z X  
S P E C T R U M

B a s ta n te  su p e rio r  a  p la n ilh a  
d o  Z X 8 1 , e s te  p ro g ra m a  p e rm ite  
u m a  a p lic a ç ã o  m a is  d iv e rs if ic ad a , 
co m  a  u ti l iz a ç ã o  d e  a lg u n s  r e c u r ­
sos in te re s s a n te s , ta is  c o m o  a 
p o ss ib ilid a d e  d e  u so  d o  m ic ro ­
d riv e  -  caso  se co n sig a  e s te  p e r i­
fé r ic o , e n c o n tr a d o  a p e n a s  n o  e x ­
te r io r  -  e u so  d e  im p re ss o ra s  d a  
m e s m a  f o rm a  q u e  o  p ro g ra m a  
a n te r io r .  A p a r te  m a is  in te re s s a n ­
t e ,  p o ré m , é a  p o ss ib ilid a d e  d e  
g e ra r  g rá f ic o s  e m  b a r ra s  a p a r t i r

d o s  d a d o s  d a  p la n ilh a , re c u rso  q u e  
d if ic ilm e n te  e e n c o n tr a d o  m esm o  
cm  p la n ilh a s  p a ra  m ic ro s  d e  
m a io r  p o r te .

A  f i ta  q u e  c o n té m  a  p la n ilh a  
vem  co m  d u a s  g ra v a ç õ e s  sen d o  
q u e  u m a  c o n té m  o  m ó d u lo  n e ­
cessá rio  p a ra  u s á - la  c o m  a in te r fa ­
ce d e  im p re ss o ra  p a ra le la  e a  o u ­
t r a  n ã o  p o ss u i e s te  m ó d u lo , o  
q u e  re p re s e n ta  m a is  u m  k i lo b y te  
d e  m e m ó r ia  d isp o n ív e l. A  q u a n t i ­
d a d e  d e  cé lu la s  é d e f in id a  p e lo  
p r ó p r io  u s u á r io , p o d e n d o  in c lu s i­
ve ser m o d if ic a d a  d u r a n te  o  u so .

A  a p re s e n ta ç ã o  d a  te la  é 
m u ito  b o a  e  m o s tr a  a p e n a s  t r ê s  
c o lu n a s  d e  cé lu la s  p o r  15 lin h as  
d e  cad a  v e z , a lé m  d e  u m a  c o lu n a  
e d u a s  l in h a s  d e  c o m e n tá r io s



c o n te n d o  o s  t í t u lo s  d a s  cé lu las . 
O s c o m a n d o s  a u x il ia re s  são  ace ssa ­
d o s  fa c i lm e n te  e d e  s im p le s  e n te n ­
d im e n to ;  as r o t in a s  d e  g rav ação  
são  segu ras , p o ss u in d o  in c lu sive  
v e rific aç ão ; e caso  a p la n ilh a  n ão  
seja m u ito  g ra n d e , o te m p o  d e  
g ra v a ç ã o / le i tu r a  é s a tis fa tó r io . O  
m a n u a l q u e  a c o m p a n h a  e s te  p r o ­
g ram a  e m u ito  b e m  re d ig id o , 
c o n te n d o  e x e m p lo s  p rá t ic o s  d e  
u ti l iz a ç ã o , p e rm itin d o  m e sm o  a 
u m  leigo e n te n d e r  c o m o  f u n c io ­
n a  u m a  p la n ilh a ;  f a l to u  a p e n a s  
u m a  lis ta  d e  c o m a n d o s , o  q u e  
o b r ig a  o  p r ó p r io  u s u á r io  a  p ro v i­
d e n c iá - la .

C O N C L U S Ã O

A p esa r  d a s  l im ita ç õ e s , e s te s  
d o is  s o f tw a re s  f o ra m  c o n s id e ra ­
d o s  s a tis fa tó r io s  e se o s  m o tiv o s  
a p re s e n ta d o s  a in d a  n ão  c o n v e n c e ­
ra m , sa iba  q u e  já  e x is te m  p ro g ra ­
m as p a ra  o  Z X  S p e c tru m  d o  t ip o  
s is tem a  in te g ra d o  q u e  p e rm ite m  
a  in te ra ç ã o  d a  p la n ilh a  co m  
p ro c e ss a d o r  d e  te x to  e  u m  b a n c o  
d e  d a d o s . In fe l iz m e n te ,  p o ré m , 
ta is  p ro g ra m a s  a in d a  n ão . e s tão  
d isp o n ív e is  p a ra  o  u su á rio  b ra s i­
le iro . A n álise  f e i ta  p o r  D iv in o  
C . R . L e itã o .

E L IT E  C A L C  -  U N H A
T R S -C O L O R

A lém  4 a s a p lic a ç õ e s  v o lta d a s  
p a ra  a e d u c a ç ã o  e  o  la ze r , a li­
n h a  T R S -C o lo r  a te n d e  a  to d o  u m  
se g m en to  d e  a p lic a ç õ e s  se m ip ro -  
f iss io n a is  o n d e  n ão  p o d e r ia m  e s ta r  
a u s e n te s  a s  p la n ilh a s  d e  cá lcu lo s . 
U m  d o s  p ro g ra m a s  m a is  c o n h e c i­
d o s  n e s ta  á re a  p a ra  o  T R S -C o lo r ,  
e q u e  c o n ta  co m  a  v a n ta g e m  d e  
t e r  sido  d e se n v o lv id o  e s p e c if ic a ­
m e n te  p a ra  e s te s  e q u ip a m e n to s ,  
é  o  E lite  C a le . D isp o n ív e l em  f i ta  
o u  d isc o , e s ta  p la n ilh a  p o d e  r o ­
d a r  em  q u a lq u e r  c o n f ig u ra ç ã o  d e  
m e m ó r ia  e u t i l iz a  a  te la  d e  te x to  
n o rm a l d o  m ic ro , p e rm itin d o  
p o ré m  a a l te r a ç ã o  d a  la rg u ra  o u  
d a  d is tâ n c ia  e n tr e  suas 25 5  c o lu ­
n as  x  25 5  lin h as .

A lém  d o s  c o m a n d o s  p a d rã o  
p a ra  in se rir , c o p ia r , m o v e r  e  d e le - 
ta r  d a d o s  e fó rm u la s , o  E li te  
C a le  p o ssu i s o r t  a s c e n d e n te  e 
d e s c e n d e n te  d e  t e x to s  e n ú m e ro s , 
o p ç ã o  d e  e x ib ir  o u  e n c o b r ir  
(H ID E /U N H ID E )  o  c o n te ú d o  d a s  
c é lu la s , re c á lc u lo  a u to m á tic o  d e  
fu n ç õ e s , ré p lic a  d e  f ó rm u la s  co m  
o u  sem  a ju s te  d e  v a lo re s  e 26  
c o n s ta n te s  p a ra  c á lc u lo s  d e f in í ­
veis p e lo  u su á rio . E s tã o  d is p o n í­
veis ta m b é m  d iv e rsa s  fu n ç õ e s  m a­
te m á tic a s  c o m o  S IN , C O S , L O G , 
A T N , S Q R , n ú m e ro s  a le a tó r io s ,  
o p e ra ç õ e s  ló g icas -  in c lu s iv e  co m  
I F /T H E N /E L S E  -  e lo o k u p  
(se le c io n a  v a lo re s  d e  u m a  ta b e la ) .

A  fo rm a ta ç ã o  d o s  d a d o s  p o d e  
se d a r  p o r  casas d e c im a is , p o n to  
f lu tu a n te ,  in te iro  c o m  sin a l, n o ta ­
ção  c ie n t í f ic a  o u  f in a n c e ira  e g rá ­
f ic o s  d e  b a r ra s , e n q u a n to  vá rio s 
p a râ m e tro s  d e  im p re ssã o  p o ss ib i­
l ita m  a  f o rm a ta ç ã o  d o s  re la tó r io s  
e  o s  a ju s te s  p a ra  o s  d if e re n te s  
t ip o s  d e  im p re sso ra s . E m b o ra  n ão  
m u ito  c la ro  d e v id o  à  au sê n c ia  
d e  e x e m p lo s , o  m a n u a l, t r a d u z id o  
em  p o r tu g u ê s , d ev e  ser su f ic ie n te  
p a ra  o s  u su á r io s  q u e  já  p o s s u í ­

re m  a lg u m  c o n h e c im e n to  so b re  
p la n ilh a s ;  u m  a p ê n d ic e  m o s tr a  
a in d a , a  t í t u l o  d e  r e fe rê n c ia , u m  
su m á rio  d a s  fu n ç õ e s  e  d o s  c ó d ig o s  
d e  e r ro  d o  p ro g ra m a .

O  E lite  C a le  p o ss u i u m a  f u n ­
c io n a lid a d e  b a s ta n te  b o a , u ti l i­
z a n d o  e f ic ie n te m e n te  o s  re c u rso s  
d a  v e lo z  a r i tm é tic a  d o  6 8 0 9 . O s 
cá lc u lo s  são  r á p id o s , m esm o  e m ­
p r e g a n d o - s e  fo rm u la s  ra z o a v e l­
m e n te  c o m p le x a s , e a  m a io r ia  d a s  
r e s p o s ta s  d o  s is tem a  é im e d ia ta . 
V a le  re s s a lta r  q u e  a s  fó rm u la s  
o b e d e c e m  a reg ra s  d e  s in ta x e  e 
p re c e d ê n c ia  se m e lh a n te s  a  e x p re s ­
sões d o  B A S IC , e  q u e  o  p ro c e d i­
m e n to  p a ra  e d i ta r  u m a  cé lu la  
ta m b é m  é  igual ao  u sa d o  n a  ed i-

fl o  d e  u m a  lin h a  d e  p ro g ra m a  
A S IC , o  q u e  to m a  a  o p e ra ç ã o  

e x tr e m a m e n te  s im p les , e v i ta n d o -  
se a  n ece ss id ad e  d e  m e m o r iz a r  
n o v o s  c o m a n d o s . A s o p e ra ç õ e s  d e  
g rav ação  e re c u p e ra ç ã o  d e  d a d o s  
d a  p la n ilh a  n o s  te s te s  re a liz a d o s  
re v e la ra m -s e  u m  p o u c o  le n ta s , 
p o ré m  seguras.

A  m a io r  d e f ic iê n c ia  e s tá  m es­
m o  re la c io n a d a  co m  as  d im e n sõ e s  
d a  te la  d o  c o m p u ta d o r ,  q u e  p re ­
ju d ic a m  a  v isu a liz a ção  d a  p la n i­
lha  q u a n d o  a  la rg u ra  d a s  c o lu n a s  
e x c e d e  14  c a ra c te re s . D e  m a n e ira  
g e ra l, c o n tu d o ,  e s te  é u m  p ro g ra ­
m a  q u e  dev e  a te n d e r  à m a io r  
p a r te  d a s  n e c e s s id a d e s  d o  u s u á ­
r io  q u e  d e se ja  o rg a n iz a r  o r ç a m e n ­
to s ,  p ro je ç õ e s  e ta b e la s  em  seu 
T R S -C o lo r .  A n á lise  fe ita  p o r  
C lá u d io  C o s ta .

P L A N IL H A  M SX

O  la n ç a m e n to  d e  u m  e q u ip a ­
m e n to  no  m e rc a d o  é em  g e ra l 
a c o m p a n h a d o  p o r  u m a  a m o s tr a ­
g em  b á s ic a  d e  so f tw a re  o n d e ,  p o r  
r a z õ e s  té c n ic a s  e c o m e rc ia is , n em  
se m p re  é p o ss ív e l se te r  a u ti l iz a ç ã o  
m a is  e f ic ie n te  d o s  r e c u rs o s  d e  q u e  
a n o v a  m á q u in a  e fe tiv a m e n te  d is­
p õ e . O  u su á rio  d a  P lan ilh a  M SX 
d ev e  e s ta r  c ie n te , a ss im , q u e  lo n ­
ge d e  r e p re s e n ta r  u m  p r o d u to  
d e f in i t iv o , e s te  é  u m  so f tw a re  
q u e , d e n t r o  d e  a lg u m as  l im ita ç õ e s  
c o m o  sua  c a p a c id a d e  (21  lin h as 
x  21 c o lu n a s ) , seu  m e io  d e  a r ­
m a z e n a g e m  ( f i ta  c a s se te )  e a  lin ­
g u ag em  em  q u e  fo i  d e sen v o lv id o  
( in te ir a m e n te  em  B A S IC ), se p r o ­
p õ e  a  ser ú t i l  n a  m o n ta g e m  d e  
u m a  ç e q u e n a  fo lh a  d e  p a g a m e n ­
to ,  c á lc u lo s  d e  c u s to s  e o u tr a s  
a p lic a ç õ e s  sim p les .

A  p la n ilh a  d is p õ e  d o s  c o ­
m a n d o s  b á s ic o s  p a r a  a  in se rção  
e fo rm a ta ç ã o  d e  d a d o s , q u e  p o ­
d e  ser g lo b a l o u  p o r  c ad a  c é lu ­
la , a lém  d o  cá lcu lo  e ré p lic a  d e  
fu n ç õ e s . A s o p ç õ e s  d e  fo rm a ta ç ã o  
c o n s is te m  em  a lin h a r  o s  d a d o s  
p e la  e s q u e rd a  o u  p e la  d ire ita  e 
im p r im i- lo s  em  n o ta ç ã o  f in a n c e i­
ra , in te iro  co m  sina l o u  em  fo rm a  
d e  g rá f ic o  d e  b a r ra s ;  u m a  fu n ç ã o  
JA N E L A  p ro te g e  o s  d a d o s  d e  e d i­
ção  o u  d e le ç ã o  a c id e n ta l . J á  as 
o p ç õ e s  d e  ca lc u lo  se l im ita m  a  
so m a , s u b tra ç ã o , m u ltip lic a ç ã o , 
d iv isão  e m é d ia  e n t r e  lim ite s .

E s tã o  d isp o n ív e is  a in d a  a lg u n s  
re c u rs o s  a d ic io n a is  c o m o  u m  
c o m a n d o  q u e  c o n tro la  o  m o to r  
d o  g ra v a d o r  e  o u t r o  q u e  a lte ra  
as c o re s  d a  te la ,  d e  a c o rd o  co m  o 
g o s to  d o  u su á rio . É  p o ss ív e l t a m ­

b é m  salvar e  r e c u p e ra r  o s  d a d o s  
d e  u m a  p la n ilh a  em  f i ta  c a s se te  o u  
im p rim i- lo s  a tra v é s  d e  u m a  im ­
p re sso ra .

A o p e ra ç ã o  d o  p ro g ra m a  em  si 
é e x tr e m a m e n te  s im p les , e n ã o  
d ev e  o fe re c e r  d if ic u ld a d e s  m e sm o  
ao  u su á rio  in ic ia n te  q u e  n ã o  e s te ­
ja  fa m ilia r iz a d o  co m  e s te  t ip o  d e  
so f tw a re . A s l im ita ç õ e s  im p o s ta s  
p e la  lin g u ag em  B A S IC  e p e la s  
p rá tic a s  d e  p ro g ra m a ç ã o  a d o ta ­
d a s , c o n tu d o ,  d e ix a m  a fu n c io ­
n a lid a d e  d o  sis tem a  b a s ta n te  a 
d e se ja r. P o r  c o n ta  d isso , a  m o v i­
m e n ta ç ã o  d o  c u rso r  a tra v é s  d a  
p la n ilh a  m o s tr a - s e  le n ta  e  d e s e ­
le g a n te , e o s  c á lc u lo s , s o b re tu d o  
n o  m o d o  d e  re c á lc u lo  a u to m á t ic o

d as  fu n ç õ e s , f ic am  m u ito  d e m o ra ­
d o s  -  o  q u e , d e  r e s to ,  é a s s in a la ­
d o  p e lo  p ró p r io  m a n u a l. S e n te -se  
a in d a  a  a u s ê n c ia  d e  u m a  c r í t ic a  
d e  d a d o s  m a is  e f ic ien te  e  d e  
u m  t r a ta m e n to  m a is  a d e q u a d o , a 
n ív e l  d e  p ro g ra m a ç ã o , d e  c e r to s  
p ro b le m a s  in tr ín s e c o s  à e la b o ra ­
ção  d e s te  t ip o  d e  so f tw a re  na l in ­
g u ag em  BASIC (o c o m p u ta d o r ,  p o r  
e x e m p lo , f r e q ü e n te m e n te  “ co n g e ­
la ”  o  p ro c e s s a m e n to  a fim  de 
re o rg a n iz a r  o  e sp aço  d e  strin g s).

Já  o  m a n u a l, em  p o r tu g u ê s  
e co m  26  p ág in as , p o d e  ser c o n s i­
d e ra d o  b o m  e  c o b re  sa tis fa to r ia ­
m e n te  o s  re c u rs o s  a p re s e n ta d o s  
p e lo  p ro g ra m a . A n á lise  fe ita  p o r  
C lá u d io  C o s ta . £

Nome: Compcalc 
Linha: ZX81
Fabricante: Ciberne Software 
Endereço: Rua Mayrink Veiga, 
32, sobreloja - Centro, Rio de 
Janeiro - RJ, CEP 20090. 
Telefone: (021) 253-9291 
Preço: Cz$ 80,00

Nome: Softcalc 
Linha: ZX Spectrum 
Fabricante: Microsoft 
Endereço: Rua do Bosque, 
1234, São Paulo-SP, CEP 
01136.
Telefone: (011) 825-3355 
Preço: Cz$ 79,50

Nome: Elite Cale 
Linha: TRS-Color 
Fabricante: Micromaq 
Endereço: Rua Sete de Setem­
bro, 92 - Loja 106, Centro, 
Rio de Janeiro-RJ - CEP 
20050.
Telefone: (021) 222-6088 
Preço: Cz$ 200,00

Nome: Planilha MSX 
Linha: MSX
Fabricante: Cibertron Eletrô­
nica Ltda.
Endereço: Av. Nova Cantarei­
ra, 5353 - Vila Albertina, São 
Paulo-SP, CEP 02341. 
Telefone: (011) 204-9988 
Preço: Cz$ 140,00
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Embora ainda.não disponíveis no mercado nacional, os micros Amiga, 
Atari e Mindset destacam-se nas aplicações gráficas. Veja porquê!

A guerra
dos super-dotados
------------ Gilberto Caserta e Sérgio Menegassi-------------------------------------------------------------

MINDSET
Microprocessador 16/16 bits 80186 Intel; clock 
6 MHz.
Memória (com unidade de expansão):
128 ou 256 Kb.
Drive de 5 1 /4 ”  (com unidade de expansão): 
360 Kb, formato MS-DOS.
Teclado destacável com 84 teclas.

O S  O P O N E N T E S

ATARI 520 ST
Microprocessador 32/16 bits 68000 Motorola; clock 8 MHz. 
Memória:
512 Kb com expansão para até 4 Mb.
Drive de 3 112": 360 Kb (máximo 2).
Teclado com 94 teclas, incluindo numérico reduzido.

H á a lg u n s  a n o s  a trá s , p a ra  
se co n seg u ir  g e ra r  im a ­
g en s  em  m ic ro c o m p u ta ­
d o re s  co m  u m a  q u a lid a ­
de ra z o á v e l, e ra  n ecessá ­

rio  u m  in v e s tim e n to  a p ro x im a d o  
d e  U S S  10 m il em  a c e ssó r io s  p a ra  
o s  IB M -P C s e x is te n te s  no  m e rc a ­
d o . A  p a r t i r  de  1 9 8 4 , e s te  p e rf i l  
c o m e ç o u  a  so fre r  a l te ra ç õ e s  d ev i­
do  â in tro d u ç ã o  d e  n o v as  m á q u i­
nas q u e  já  p o r ta v a m , in te rn a m e n te ,  
q u a lid a d e s  g rá fic a s  d e  b o m  n ív e l, 
in ic ian d o  o  q u e  se p o d e r ia  c h a m a r  
de u m a  v e rd a d e ira  g u e r ra  e n tr e  o s  
fa b r ic a n te s  a m e ric a n o s , o s  q u a is  
p ro c ü ra v a m  u ti l iz a r ,  d a  m e lh o r  
m an e ira , a s  p o ss ib ilid a d e s  o fe re c i­
das p e lo s  m ic r o c o m p u ta d o re s  d e  
16 b i t s  q u e  su rg iram  n a  d é c a d a  de 
70 .

A  p r im e ira  b a ta lh a  o c o r re  co m  
o  la n ç a m e n to  d o  M in d se t, d a  
M in d se t C o rp .,  u m  IB M -c o m p a ­
t ív e l  q u e  a p re se n ta v a  o  m ic ro ­
p ro c e ss a d o r  8 0 1 8 6  d a  In te l  e , 
e n tr e  o u t r a s  c a ra c te r ís t ic a s , p o d ia  
re a liz a r  o p e ra ç õ e s  g rá f ic a s  p o r  
m e io  d e  h a rd w a re , a u m e n ta n d o  
assim  a  v e lo c id a d e  d e  g e ra ç ã o  e 
m a n ip u la ç ã o  d a s  im agens. E m  
m e a d o s  d e  1 9 8 5 , são  la n ç a d o s  o  
A ta r i 5 2 0  S T , d a  A ta r i C o rp .;  e 
o  A m iga , d a  C o m m o d o re -A m ig a  
In c ., a m b o s  u ti l iz a n d o  o  m ic ro ­
p ro c e ss a d o r  M o to ro la  6 8 0 0 0 . F i ­
n a lm e n te , n o  in íc io  d e  1 9 8 6  é 
lan çad o  o  A ta r i  1 0 2 4  S T , u m a  
versão  m e lh o ra d a  d o  5 2 0  S T , 
co m  1 M b d e  R A M .

P ara  m e lh o r  e n te n d im e n to  d e s­
sa g u e r ra , é im p re sc in d ív e l c o n h e ­
cer as fo rç a s  e  f ra q u e z a s  d o s  o p o ­
n en te s .

O  A m iga  p o ss u i trê s  ch ip s  
c u s to m iz a d o s  e 2 6  c a n a is  D M A , 
l ib e ra n d o  o  6 8 0 0 0  do  t r a b a lh o  d e  
e n d e re ç a r  m e m ó r ia s  o u  d e  c o o rd e ­
n a r  f u n ç õ e s  g rá f ic a s  e  d e  so m , p e r ­
m i t in d o  sua  o p e ra ç ã o  a p le n a  
v e lo c id a d e  n a  m a io r  p a r te  d o  te m ­
p o  e a  re a liz a ç ã o  d e  o p e ra ç õ e s  
m u lt i ta s k in g , ta i s  c o m o  e x ib ir  u m a  
a n im a ç ã o , a c io n a r  o  d r iv e  e  g e ra r  
so n s  -  tu d o  a o  m e sm o  te m p o .  
E sses c h ip s  c h a m a m -s e :  D a p h n e , 
q u e  o p e ra  co m  g rá fic o s ;  A g n es , 
p a ra  a n im a ç ã o ; e P o r t ia ,  q u e  c u id a

d a s  c o n e x õ e s , d o  so m  e d o s  p e r i­
fé r ic o s . A g n es  p o ssu i u m  c irc u ito  
(B lit te r )  e s p e c ia lm e n te  c r iad o  p a ­
ra  d e s e n h a r  lin h as , p re e n c h e r  á re a s  
co m  c o re s  e m o v im e n ta r  b lo c o s  
n a  te la  e u m  m ic ro p ro c e s s a d o r  
a d ic io n a l (C o p p e r )  q u e  c o n tro la  
o s  d o is  o u t r o s  ch ip s .

E x is te m  d o is  t ip o s  d e  ex ib iç ã o  
g rá f ic a  n o  A m ig a :p lay fie ld  e sp r ite . 
P lay fie ld  é  o  c e n á r io , o  f u n d o , 
em  c im a  d o  q u a l o s  sp r ite s  p o d e m  
ev o lu ir  o u  in te ra g ir . E c o n tro la d o  
p e lo  B lit te r , e , a in d a  q u e  m e n o s  
rá p id o  q u e  o  s p r ite , é m a is  v e rsá til  
p o r q u e  o s  o b je to s  n ão  são  l im ita ­

d o s  p o r  ta m a n h o  o u  n ú m e ro  d e  
c o re s  d isp o n ív e is . A a n im a ç ã o  p o r  
s p r ite  p e rm ite  m o v im e n to s  d e  
o b je to s ,  u n s  na f r e n te  d o s  o u t r o s ,  
co m  a té  se te  n ív e is  d e  so b re p o s i­
ção . U m a  c a ra c te r ís t ic a  m a rc a n te  
d o  A m iga  p o d e  ser c o n s id e ra d a  a 
sua g r a n d e  c a p a c id a d e  d e  e x p a n ­
são , v is to  q u e  fo i  p ro je ta d o  d e  
fo rm a  q u e  o s  p e r ifé r ic o s  te n h a m  
to t a l  a cesso  a  seu in te r io r ,  in c lu s i­
ve ao  m ic ro p ro c e s s a d o r  6 8 0 0 0 .

O  M in d se t, a o  c o n tr á r io  do  
A m iga e d o  A ta r i  q u e  são v o lta d o s  
a  u m  v as to  p ú b lic o  d e  c o n s u m id o ­
res, é  d e  o r ie n ta ç ã o  m e rc a d o ló g ic a



ATARI 1040 ST
Microprocessador 32/16 bits 68000 Motorola; clock 
8 MHz.
Memória: 1 Mb.
Drive de 3 1 /2 "  dupla face: 720 Kb (máximo 2). 
Teclado com 94 teclas, incluindo numérico reduzido.

AMIGA
Microprocessador 32/16 bits 68000 Motorola; 
clock 7,8 MHz.
Memória: 256 Kb (com expansão para 8 Mb). 
Drive de 3 1 /2 "  dupla face: 880 Kb.
Teclado com 89 teclas, incluindo numérico redu­
zido.

Figura 1

Comparação 
custo x 

kilobyte 
dos super­

dotados.

r c l a ç A o  c u c t o / k i l o b v t e

d ir ig id a  a p ro fis s io n a is  d e  c o m u n i­
caçã o  v isua l. P ro d u to s  la n ç a d o s  
no  a n o  p assad o  p e la  M in d se t 
C o rp . vem  a c o n f irm a r  essa  t e n ­
d ê n c ia :  u m a  v e rsão  e sp ec ia l in c lu i 
u m  g e n lo c k  p a ra  m e lh o r  in te r a ­
ção  co m  e q u ip a m e n to s  d e  v íd e o  
e u m  m ó d u lo  e x te rn o  d e  “ v íd e o -  
p ro d u ç ã o ”  p e rm ite  a  m ix ag em  
d o s  re s u l ta d o s  d a s  o p e ra ç õ e s  g rá ­
ficas co m  o s  sin a is  d e  u m a  câm e ra  
e d e  u m  g ra v a d o r .

S em  d ú v id a , o  p re ç o  d o  A ta r i  
é o  seu  p r in c ip a l a rg u m e n to  (ver 
fig u ra  1). M as, n e le  re s id e m  q u a ­
lid ad es  q u e  o  d ife re n c ia m  d o s  
d em a is . A  v e lo c id a d e  d e  t r a n s fe ­
rê n c ia  no  d riv e  e  n a  u n id a d e  d e  
d isc o  r íg id o  é im p re s s io n a n te :  
a tra v é s  d o  D M A , é  c ap az  d e  m o v i­
m e n ta r  b lo c o s  d e  d a d o s  a  10 
M e g a b its /s e g u n d o , d u a s  v ezes  a 
v e lo c id a d e  standard. S eu  te c la d o  
c o m p le to , a q u a n t id a d e  d e  c o n e c ­
to r e s  d e  I / O  e , f in a lm e n te ,  o  u so  
d e  chips standard na  sua c o n s tru ­
ção  d ev em  to r n á - lo  u m a  m á q u in a  
fác il d e  p ro g ra m a r  e e x p a n d ir .

M O N IT O R E S

O  M in d se t n ã o  p o ss u i m o n ito r  
p ró p r io ,  te n d o  trê s  sa íd a s  d e  v í ­
d e o :  R G B  (p a ra  m o n ito re s  c o m p a ­
tív e is  co m  o  IB M -P C ), R F  (p a ra  
ligação  em  te lev iso re s )  e V id e o  
C o m p o s to  (p a ra  g ra v a ç ã o  d o  sin a l 
em  v id e o c a s s e te ) . O  A ta r i  p o ss u i 
a p e n a s  u m a  sa íd a  p a ra  m o n i to r ,  
q u e  id e n t i f ic a  se e le  é m o n o c r o ­
m á tic o  o u  R G B , im p o ss ib ili ta n d o  
a  t ro c a  e n t r e  m o n ito re s  a p ó s  o  
“ b o o t ” , d e v id o  à d ife re n ç a  d e  r e ­
so lu ç ão  e n tr e  eles . S eu  m o n ito r  
m o n o c ro m á tic o , SM 1 2 4 , t r a b a ­
lh a  n a  f re q u ê n c ia  d e  70  h e r tz ,  g ra ­
ças a  u m  o sc ila d o r  p ró p r io ,  o  q u e  
p r o p o rc io n a  u m a  im agem  16%  
m a is  e s táv e l d o  cpie o s d em a is . 
O  A m iga p o ssu i tre s  sa íd a s  (R G B , 
R F  e v íd e o  c o m p o s to )  e n ã o  t r a ­
b a lh a  em  m o d o  m o n o c ro m á tic o , 
n ã o  e x is tin d o  p o r ta n to ,  p a ra  e le , 
e s te  tip o  d e  m o n ito r .

M O D O S  G R Á F IC O S

O  M in d se t p o ss u i b a s ic a m e n te  
q u a t r o  m o d o s  g rá f ic o s :  6 4 0  x  4 0 0  
p ix e ls  co m  d u a s  o o res  d isp o n ív e is , 
32 0  x  4 0 0  co m  q u a t r o  c o re s , 6 4 0  
x  2 0 0  ta m b é m  co m  q u a t r o ,  e 
f in a lm e n tc  3 2 0  x  2 0 0  co m  16 
co res. P o r sua vez, o  A ta r i  p o ssu i 
t r ê s  m o d o s  g rá f ic o s :  3 2 0  x  2 0 0  
co m  16 c o re s , 6 4 0  x  2 0 0  co m  
q u a t r o  c o re s  e 6 4 0  x  4 0 0  m o n o ­
c ro m á tic o . S u as  c o re s  são  se lec io ­
n ad as  d e  u m a  p a lle te  d e  5 2 0 . O 
A m iga  p o ssu i q u a t r o  m o d o s  g rá f i ­
co s : 3 2 0  x  2 0 0  c o m  32  c o re s , 
3 2 0  x 4 0 0  co m  32  c o re s , 6 4 0  x 
2 0 0  co m  16 c o re s  e 6 4 0  x 4 0 0  
ta m b é m  co m  16 . E le  p o d e  o p e ra r  
n o s  m o d o s  e sp ec ia is  c o m o  half- 
bright e  dual-playfield e su as c o ­
re s  são e s c o lh id a s  d e  u m a  p a lle te  
d e  4 0 9 6 .

C A P A C ID A D E  S O N O R A

O  M in d se t n ã o  p o ssu i n e n h u ­
m a  c a ra c te r ís t ic a  e sp ec ia l em  re la ­
ção  a som . N o A ta r i e n c o n tr a ­
m o s  u m  c h ip  d e d ic a d o  p a ra  so m , 
co m  tr ê s  v o zes  e u m a  in te r fa c e  
in te rn a  n o  p a d rã o  M ID I, o  q u e

p e rm ite  o  c o n tro le  d e  s in te tiz a d o -  
re s  c o m  re s u l ta d o s  im p re ss io n a n ­
te s . O  A m ig a  é o  g ra n d e  d e s ta ­
q u e  n a  á re a  d e  so m , p o ss u in d o  
q u a t r o  can a is  e s té re o  d e  á u d io  e 
u m  can a l D M A  só p a ra  som .

P E R IF É R IC O S  E I / O

O M in d se t p o ss u i trê s  s lo ts  
p a ra  c o n e x õ e s  a  v á ria s  in te r fa c e s , 
c o m o  R S -2 3 2 C , im p re ss o ra , a m ­
p lif ic a d o r  d e  so m  e s té re o  e o u t r o s  
m ó d u lo s  d e  e x p a n s ã o  d e  I /O .  
S ão  c o m e rc ia liz a d a s  ta m b é m  u n i­
d a d e s  d e  e x p a n s ã o  p a ra  128 o u  
2 5 6  K b  q u e  c o n tê m  d o is  d r iv es  
de  3 6 0  K b e m a is  trê s  c o n e c to re s

d e  l / O .  N o  te c la d o  é e n c o n tr a d o  
u m  c o n e c to r  p a ra  m o u se  e , na  sua 
p a r te  f ro n ta l ,  d u a s  e n tr a d a s  p a ra  
c a r tu c h o s , q u e  p o d e m  c o n te r  p ro ­
g ram as.

Já  no  A ta r i  e x is te m  in te rn a ­
m e n te  a s  se g u in te s  in te r fa c e s : 
M ID I in  e M ID I o u t ,  p a ra le la , 
R S - 2 3 2 C , m o n i to r ,  d r iv e , u n id a d e  
d e  d isco  r íg id o  e c a r tu c h o  RO M  
d e  128  K b , a lém  d e  sa íd a s  p a ra  
m o u se  e d o is  jo y s t ic k s .  N o  A m i­
ga , e x is te m  11 c o n e x õ e s  d e  e n t r a ­
d a  e s a íd a :  t r ê s  p a ra  v íd e o ;  d u a s  
p a ra  so m ; d u a s  p a ra  m o u s e ; 
p a d d le s ; jo y s t ic k s ;  ta b le ts ;  lig h t-  
p e n ;  e as r e s ta n te s  p a r a  d r iv e , 
in te r fa c e  p a ra le la , R S -2 3 2 C  e

u m a  q u e  p e rm ite  ace sso  to ta l  ao  
6 8 0 0 0  (expansion port bus).

S O F T W A R E

O  M in d se t, em  sua v e rsão  b á ­
sica , n ão  v em  a c o m p a n h a d o  de 
n e n h u m  so f tw a re . P o ré m , ex is te  
u m a  v e rsão  e sp ec ia l d o  G W - 
BA S1C, sim ila r em  p r in c íp io  ao 
M a cP a in t, te n d o  seu  p o n to  fo r te  
n a  a n im a ç ã o . A Time Arts p r o d u ­
z iu  u m a  v e rsão  d o  f a m o s o  L u m e - 
n a  p a ra  o  M in d se t. É  u m  p ro g ra ­
m a  d e  d e s e n h o  e  a n im a ç ã o  q u e  
c o n ta  c o m  in ú m e ro s  c o m p le m e n ­
to s  c o m o  w o rk s ta t io n s ,  so f tw a re s  
d e  a n im a ç ã o  e d ig ita liz a d o re s . ü  
s is tem a  L u m e n a  o r ig in a l t ra b a lh a  
co m  u m a  re so lu ç ã o  d e  5 1 2  x  
5 1 2  p ix e ls  e 2 5 6  co re s  s im u ltâ ­
n eas , m as n a  v e rsão  p a ra  o  M in d ­
se t e s tá  lim ita d o  a  3 2 0  x  2 0 0  e 
16  co res.

O  A ta r i v em  a c o m p a n h a d o  
d o  T O S  (s is te m a  o p e ra c io n a l) , o 
A ta r i  L ogo  e o  B A S IC . P ara  ele 
já  fo ra m  la n ç a d o s  o s  se g u in te s  
p ro g ra m a s : N E O  (p ro g ra m a  d e  d e ­
s e n h o ), S T W rite r  ( e d ito r  d e  t e x ­
to ) ,  D egas (d e se n h o )  e v á ria s  v e r­
sõ es d as  lin g u ag en s  m a is  c o n h e ­
c id as  co m o  C O B O L , F o r th ,  C , 
P asca l e F O R T R A N .

C o m  o A m ig a  são o fe re c id o s  
o s  se g u in te s  so f tw a re s ; A m iga- 
D O S , S p e e c h c ra f  ( s in te t iz a d o r  d c  
v o z), A B A S IC , T u to r ia l  e o  C a le i­
d o s c ó p io . J á  fo ra m  a n u n c ia d a s  
várias lin g u ag en s (L IS P , P asca l, 
A ssem b le r , C ) e p ro g ra m a s  q u e  
e x p lo ra m  suas c a p a c id a d e s  g ra f i­
cas (A eg is  I lu s tra d o r ,  A egis A ni- 
m a to r ,  D e lu x e  P a in t , P a in tc ra f t ,  
G r a p h ic ra f t ,  V id e o c ra f t)  e so n o ra s  
(M u s ic ra f t, A m iga  H a rm o n y ).
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Gilberto Caserta é formado em 
propaganda pela Escola Superior 
de Propaganda e Marketing. Atual­
mente, ele é um dos Diretores da 
empresa Neo Comunicação, espe­
cializada na elaboração de gráficos 
e animação com o uso de micro- 
comp utadores.
Sérgio Menegassi é Artista Plásti­
co e trabalha na Neo Comunica­
ção.

Glossário
D e s k to p :  distribuição das "janelas" e demais elementos gráficos 
no display do programa.
D M A  (D ire c t M e m o ry  A cce ss) : forma de acesso direto à memó­
ria, para transferência de dados, sem a interferência do micro­
processador.
D is p la y : forma de exibição de dados.
D u a l-p la y f ie ld :  modo de display que possibilita a sobreposição 
de dois playfields, inclusive com transparência.
F ra m e  b u f fe r :  espaço de memória interno ou externo destinado 
ao armazenamento dos dados de imagens.
H a lf -b r ig h t :  modo de display que possibilita trabalhar na mesma 
pallete com metade do brilho das cores.
Ic o n s :  símbolos gráficos que representam funções que podem ser 
acionadas no programa.
I / O  (Input/Output): conexões para recepção e emissão de dados 
respectivamente.
M ID I -.Musical Instrument Digital Interface.
M u ltita s k in g : capacidade de realizar diferentes tarefas ao mesmo 
tempo.
P a llete-, conjunto de cores.
P ix e l : menor unidade endercçável na tela gráfica. Forma reduzida 
de p ic tu rc  e le m e n t.
W o rk s ta tio n : literalmente "estação de trabalho”. Conjunto de 
equipamentos e softwares.



Linha ZX81
Contador mais veloz
Os microcomputadores da linha 

Sinclair são lentos na impressão de 
números ou variáveis numéricas em 
BASIC, principalmente no modo. 
SLOW. Pode-se, porém, contornar o 
problema pokeando o arquivo de 
vídeo com os números relativos aos 
caracteres numéricos do micro. Por 
exemplo:
lél LET Z=(PEEK 16396+256*F'EEK 16397)+ 1 
20 FOR Y=2B TO 37 
30 POKE 7,V 
100 NEXT Y

Para contadores com mais dígi­
tos, é só dar os POKEs nas posições 
seguintes da memória. Acrescente 
estas linhas:

40 FOR X=28 TO 37 
50 POKE 7*1, X 
60 FOR W=28 TU 37 
70 FOIE Z*2.W 
80 NEXT W 
90 NFXT X

Sugestões:
• Contador decrescente: altere as li­
nhas 20,40 e 60;
• Variando o contador de x em x 
elementos: troque os números (28 
TO 37) das linhas 20, 40 e 60 por 
156 TO 165;
• Contador em qualquer posição do 
vídeo: 33* (linha)-Kcoluna) - na linha 
10;
• Contador no centro do vídeo: 10 
LET Z=(PEEK 16396+256* PEEK 
16397 )+33* 12+15.

Luciano Nogueira Marmontel — PR

Linha
ZX Spectrum

CLS diferente
A rotina abaixo cria, no seu 

micro, um CLS diferente que 
apaga a tela aos poucos.

- .V: £5 C A R A C T E R E S  I XX*
10 =OR 1*23760 T 0 2:3624 
2 0  PEAD ■ POTE I . X  NEXT I  
3 0 C-ATh 62 0 3 3.0 6 4 20 5 . 2 2 9  9 

2 33 C -2 205 229 92 33.0 60 205 
229 92 201
40 DATA 229 2^5 5,5. 22 9 22 0 5 

4,0 35 .20.122 254 32 3 2 . 2 4 7 , 1 ’ 0 
32 j.~5 2 ’ 13E 32 252. 22 5 17.0.1 
50 DATA 25 16 2 2 9. 24 1 ,225,1’ . 3 

2 0 25 60.2 54 5 32.214 175 201

Dê um RUN para montar a 
rotina na linha REM. Mas, para 
testar, digite um LIST 10 : RAND 
USR 23760 e ENTER.

Se desejar mudar a velocidade 
de execução, basta dar um PO­
KE 23799,X, onde X será um 
número entre 0 e 255. Quanto 
maior for o valor, mais lenta será 
a limpeza do vídeo.

Álvaro F. F. Borja - PA

Linha TRS-COLOR
CSAVE(M) em High-Speed

Para carregar um programa salvo com o micro em alta velocidade, use a 
seguinte dica, que funcionou no meu CP 400:

POKE 65497,0:CLOAD(ou CLOADM) e ENTER
Este POKE triplica a velocidade do micro, porém desabilita a emissão de da­

dos ao vídeo, portanto, a tela ficará embaralhada. Mas não se preocupe, após 
acabar o carregamento (quando a fita parar), digite cuidadosamente:

POKE 65496,0 e ENTER (você não poderá ver o que está digitando, mas 
tudo será executado).

Pronto, aí está o seu programa.
Observação: esta dica não poderá ser usada em programas em linguagem de 

máquina com auto-execução, pois ficaríamos impossibilitados de trazer o mi­
cro novamente à velocidade normal (POKE 65496,0).

José Eduardo Linhares - SC

In
O J j Q Í ü j i r

j - '

c3
C=T\

LJ
J ___ /

Envie suas dicas para a Redação de 
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente 
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de 
Janeiro, RJ. CEP 20030

Linha
TRS-COLOR

Memória do 
CP 400

Ao ligarmos o CP 400 
com 64 Kb e digitaremos:

PRINT MEM <ENTER>

A resposta será 24871. 
Para aumentar a memória, 
basta digitarmos:

POKE 25,0:NEW <ENTER> 
PRINT MEM <ENTER>

A resposta, agora, será 
32551.

Jorge Eduardo M. 
Meriguette - PE

Linha MSX
Apresentação de programas

Melhore a apresentação dos seus 
programas com esta dica:

Maurício Fonseca Polato-SP

10
20
3 0
40
5 0

60
7 0

R* iSCREEN 3 
OP EN "GRP:
P R E S E T  ( 1 0 , 2 0 ) : P P I N T #1, " M A U R I C I O ' 
F R E E E T  ( 5 0 , 7 0 ) : P R I N T t t l , " F O L A T O "  
P R E S E T  ( 7 0 , 1 3 0 ) : P R I N T # 1 , " 1 9 8 6 "  
FO R  1 -̂1 TO 3 0 0 0 :  N E X T  I 
CLCISE

Linha APPLE
Pirâmide

Digite esta dica e observe a 
pirâmide formada no vídeo. Expe­
rimente com números menores 
que 10; e para retornar, tecle 
RETURN

10 HOME
2 0  I N P U T  " D I G I T E I  !JM N U M E R O  
3 0  F O R  A ~ 1 T O  7  
4 0  H G R  2  
5 0  H C O L O R - A  
6 0  F O R  X = 0  T O  2 7 9  
7 0  H P L O T  1 4 0 , 0  TO  
8 0  N E X T  X 
9 0  N E X T  A 
1 0 0  G E T  A í  
1 1 0  T E X T  
1 2 0  G O T O  J.0

S T E P  N 
X ,  1 9 1
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Linha APPLE
Desenhos na tela
Veja a capacidade gráfica do 

Apple, em modo gráfico de baixa 
resolução, através de vários dese­
nhos geométricos coloridos que se 
formam no vídeo ao rodar o- pro­
grama abaixo:

10
20
30

GRH O M E
FOR A = 5 TO 55 STEP 10 
FOR I = 1 TO 30: FOR J = 1 TO 
30

COLOR- J * 2 / <I + 2 )  + A / 
1 0

PLOT 1,0: PLOT J,I: PLOT 40 - 
1,40 - J: PLOT 40 - J,40 - I

PLOT 0,40 - Is PLOT 40 - 1,0: 
PLOT 1,40 - 0: PLOT 40 - 0,

1
NEXT 0,I,A

Ricardo Fernandes de Miranda - SP

Linha ZXSPECTRUM
Desafie a velocidade no TK90X

Olhando o exemplar de MS 
n 9 42, vi a dica “Desafie a veloci- 
dade'\adequada para os micros da 
linha Apple. Como possuo um 
TK90X, resolvi modificar a mes­
ma para rodar no equipamento.

Acredito que a conversão valeu, 
pois ficou muito interessante.

10 D IM  X < 1 0 0 ) : D IM  Y ( 1 0 0 )  
2 0  LET X (1 >“ 1 2 ? : L E T  Y<1> = 
3 0  FOR 1 = 2  TO 1 0 0  
4 0  LET X ( I ) = I N T <R N D * 2 5 5 ) : 
* 1 7 5 )
5 0  PLOT X ( I ) , Y ( I ) 1 DRh W X 
—Y ( I )
6 0  NEXT I 
7 0  RUN

87

LET Y (I>- INT(RND

1-1>-X <T),v(i-i i

Linha ZX81
INKEY$ em FAST

Uma dica para utilizar o IN- 
KEY$ no modo FAST:

1 0  R AN D  U SR  6 8 1
2 0  I F  I N K E Y $ = " R "  TH E N  RUN
3 0  GOTO 1 0

BASIC Computer Clube - SP

3J
Linha MSX
Texto multicor

Se você quiser trabalhar 
em modo texto com várias 
cores (modo texto 2, 32 
colunas), rode esta dica ou 
incorpore-a nos seus progra­
mas.

Além da tela ficar mais 
bonita e esteticamente agra­
dável, a depuração dos programas fica muito facilitada.

1 SCREEN l:IC =B AS E< 6):READ JC:K-
2 FOR I=IC TO 10+31
3 K=K+l:IF K =1 THEN READ A,B
4 IF K<=JC THEN VPOKE I,(A*16-»B> 
END:ELSE K=0:READ JO:BOTO 3
5 DATA 2,7,1,2,1,3,1,7,1,1,15,1,
4.13.1.9.10.1.1.12.1
8.3.7.1.1.10.1

2, 1 2 , 1 ,
1,10,1,1,12,1,4,11,

João Ricardo de Freitas Oliveira - SP

Manoel E. Barbosa de Brito - PE

Linha MSX
Efeito no vídeo

Tente este efeito na tela do seu
M S X :

10 SCREEN 2
2 0 FOR A —2 5 5 TO 1 S T E P  - 5
3 0 FOR E<= 191 TO 1 S T E P  - 5
4 0 L ET E = I  NT ( R N D (- T I N E ) * ! 4 + 2 '
5 0 L I  NE { A . B) _x n c c . A ,  191  - B ) , C
6 0 NE. X 1 D
7 0 N EXT A
8 0

i

END

•
% r *

V
m laperi G. D. Ârbocz - PE

Linha TRS E 2 É

Salva tela
Com esta rotina, que apelidei de 

Empacota/BAS, fica mais fácil e rápi­
do o processo de empacotamento de 
strings. Ela empacota em linhas de 
programa BASIC tudo que estiver 
na tela quando for executada.

Linha
TRSCOLOR

Enter Points
Aí vão algumas rotinas especiais 

da ROM:
$B9AC imprime um espaço em branco
$B9AD - imprime um ENTER
41329 - espera alguma tecla ser 

pressionada COM O Cursor 
44539 - espera alguma tecla ser 

pressionada SEM o cursor 
♦AC73 - volta ao BASIC 
SB9AF - imprime *?"
$A928 - limpa a tela
tA4FE - executa um CLDADM
*A498 - executa um CLOAD
*A282 - CHROUT :rotina especial de

impressão de caracteres.
□ caracter que vai sair 
na tela devera ter seu 
codigo A3C no regis.ra- 
dor A.

Alexandre Carpinelli - SP

5000 REM •----------------------------------------------------------------- 1
5010 REM 1 EMPACOTA/BAS - UMA ROTINA QUE MEXE COM SUA STRING • 
5020 REM ! By - Carlos Henrique Choia - Santos,SP
5030 REM !----------------------------------------------------------------- ’
5040 REM 
5050 Dl MT*(16)
5060 T*(01)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO > “
5070 T*(02)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO > "
5080 T*(03)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO ) "
5090 T*(04)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO )
5100 T *(05)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO ) "
5110 T*(06)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO ) "
5120 T*(07)=” ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO ) "
5130 T*(08)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO )
5140 T*(09)—" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO )
5150 T*(10)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO )
5160 T*(I1)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO > ”
5170 T*(12)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO > "
5180 T*(13)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO ) "
5190 T*(14>=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO ) "
5200 T* <15)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO > “
5210 T*(16)=" ( COLOCAR 64 CARACTERES EM BRANCO ) "
5220 DEFUSR=31500
5230 FORI=0TQ26:READA:P0KE31500+1,A:NEXT
5240 DATA 205,127,10,17,0,60,14,16,6,64,26,119,35,19,5,32,249,197, 
1,14,0,9,193,13,32,233,201
5250 M=PEEK<VARPTR<T<<D>+1>+256+PEEK(VARPTR(T*<1)>+2):X=USR(M) 
5260 CLS: PRINT" PRONTO SUA TELA ESTA’ SALVA " : END

Carlos Henrique Choia - SP
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Neste número, terminaremos a nossa série sobre gráficos no 
TURBO Pascal, apresentando as rotinas em Assembler
necessárias à implementação de gráficos de alta resolução.

Gráficos de alta 
resolução

A nton io  Carlos Salgado Guimarães

Para que o aproveitamento do 
que veremos seja melhor, é re­
comendável que se dê uma olha­
da no artigo do número ante­

rior -  (MS n? 59) Criando PROCEDU- 
RES em Assembler — para refrescar a 
memória, pois tudo o que será apresen­
tado está baseado naquele artigo. Inicia­
remos vendo para que serve cada PRO- 
CEDURE que aparece na listagem 1, a 
qual deverá ser digitada e salva com o 
nome HGR. INC.

Note que quando utilizarmos uma 
cor como parâmetro, esta deverá variar 
entre 0 e 7. Para as coordenadas, X de­
verá variar entre 0 e 279; e Y entre 0 e 
191. Para qualquer valor fora dos limi­
tes acima, provocará uma indicação de 
erro, e o programa será abortado.
• PROCEDURE CLRHGR; -  limpa e 
apresenta a tela de alta resolução.
• PROCEDURE TEXTO; -  volta para 
o modo de texto sem limpar a tela.
• TROCEDURE PLOT (X, Y: INTE-

GER); — coloca um ponto em (X, Y).
• PROCEDURE SETCOLOR (COR: 
INTEGER); — seleciona a cor dos 
pontos e linhas a serem desenhados.
• PROCEDURE SETBKGND (COR: 
INTEGER); — seleciona a cor de fun­
do da tela.
• PROCEDURE MOVETO (X, Y: IN- 
TEGER); — coloca (X, Y) como a coor­
denada do último ponto. Deve ser usada 
em conjunto com LINETO.
• PROCEDURE LINETO (X, Y: INTE-

Listagem 1
<# DEFINIÇÃO DE TIPOS «>
TYPE STRIMP=STRING(.255.)i 

STR15=STRING(.15.> 5 
TGRAF=ARRAY<.1..8192.) OF BYTE;

<* DEFINIÇÃO DAS PROCEDURES *)

PROCEDURE CLRHGR 1 EXTERNAL <■2000;

PROCEDURE TEXTO; EXTERNAL *2003;

PROCEDURE SETCOLOR < CO R:INTEGER); 
EXTERNAL *2006;

PROCEDURE PLOT(X,Y:INTEGER);
EXTERNAL *2009;

PROCEDURE SETBKGND(COR:INTEGER)! 
EXTERNAL «200C;

PROCEDURE MOVETO(X ,Y :INTEGER)) 
EXTERNAL *200F;

PROCEDURE LINETO(X,Y:INTEGER); 
EXTERNAL *2012;

PROCEDURE DRAWLINECXI,YI,XF,YF:INTEGER); 
EXTERNAL *2015;

PROCEDURE SETHGR; EXTERNAL *201B;

PROCEDURE SOUND(FREQ,DUR:BYTE);
EXTERNAL *201B;

<**********»»#*###******************>
(* ESTA PROCEDURE DEVE SER CHAMADA *> 
<* ANTES DE SE ENTRAR NO MODO *> 
(* GRAFICO *>

PROCEDURE INITGRAPHICSI 
VAR BUFFER:STRING(.43.);

CODE :ARRAY(.1..2.) OF BYTE 
ABSOLUTE *20005 

AUX 1STRING(.2.);
J,K :INTEGER;
N1,N2 :INTEGER; 
i :b y t e ;
DUMMY :INTEGER;
ARQ :TEXT5
EL :ARRAY (.1..24.) OF INTEGER

ABSOLUTE *2CCE;
CH :ARRAY (.1..96,1..8.) DF BYTE

ABSOLUTE *2CFE;
BEGIN
(* LE AS ROTINAS DE HGRASM.HEX E AS *> 
(* COLOCA NO LOCAL APROPRIADO *)
CLRSCR;
J:-15
ASSIGN(ARQ,'HGRASM.HEX’);
RESET(ARQ);
REPEAT
READLN(ARQ,BUFFER)5
K:=10;
AUX:=COPY(BUFFER,2,2);
V A L (* * ’+AUX,N1,DUMMY)5 
FOR l:=l TO NI DO BEGIN 

AUX:=COPY(BUFFER,K,2);
K:=K+2;
VAL(’*’+AUX,N2,DUMMY);
(**R—*)
CODE<. J.):=N2;
(#SR+#>
J:=J+l;

END5
UNTIL (N1016) OR (EOF (ARQ) ) ; 
CLOSE(ARQ) ;

(* MONTA A TABELA DE ENDEREÇO DAS *)

(# LINHAS (24 X 40) 
E L (.1.):=*3000;
E L (.3.>:=*3100;
E L (.5.):=*3200; 
EL(.7.):=*3300;
E L (.9.):=*302B;
E L (.11■):=*3128; 
EL(. 13. ) :=*322B; 
EL(. 15. ) :=*332B; 
EL(.17.):=*3050; 
E L (.19.):=*3150; 
EL (.21. ) :=*3250; 
E L (.23.):=*3350;

E L (.2.):=*30B0; 
EL (.4. ) :=*3180; 
E L (.6.):=*32B0; 
E L (.8.):=*33B0; 
E L (.10.):=*30AB; 
E L (.12.):=*31a s ; 
E L (.14.):=*32A8! 
EL(.16.):=*33A8; 
EL(. 18. ) :=*30D0! 
E L (.20.>:=*31D0; 
EL (.22. ) :=*32D0; 
EL (.24. >.:=433D0;

(* LEITURA DA TABELA DE CARACTERES *) 
ASSIGN(ARQ,'CHAR.FON');
RESET(ARQ);
FOR I:=1 TO 96 DO BEGIN

FOR J:=1 TO 8 DO R E A D (ARQ, CH(.I,J . ))5 
READLN(ARQ);

END;
CLOSE (ARQ) ;

END;

PROCEDURE DRAWTEXT(LIN,COL:BYTE;
s t :s t r i m p >;

VAR BASE:INTEGER;
I,J ,K:BYTE;
ENDLINHA:ARRAY(.1..24.) OF INTEGER 

ABSOLUTE *2CCE;
TABCAR:ARRAY(.1..96,1..8.) OF BYTE 

ABSOLUTE *2CFE;
PROCEDURE POKEÍENDER,VALOR:INTEGER); 
VAR REGA:BYTE ABSOLUTE *F045; 

REGX:BYTE ABSOLUTE *F046;
REGY:BYTE ABSOLUTE *F047;

BEGIN
REGA:=VALDR;
REGX:= L 0 (ENDER);



regy:=hi<ENDER) 5 
INLINE(*2A/*46/*F0/

*3A/*45/*F0/*77>;
END;

BEGIN
IF <LIN<1) OR <LIN>24) OR

<C0L<1> OR (COL>40> THEN BEGIN 
TEXTO;
WRITELNI’*»* ERRO EM DRAWTEXT’); 
HALT;

END
EL5E BEGIN

FOR I: = 1 TO LENGTH <ST> DO BEGIN 
BASE:=ENDLINHA <.L I N .> +COL-1; 
J:=0RD(ST(.1.))-31;
FOR K:=1 TO 8 DO BEGIN

PO K E (BASE,TABCAR(.J ,K . )); 
BASE:=BASE+1024;

END;
COL:=COL+l;
IF COL=41 THEN BEGIN
col:=i; lin:=lin+i;
IF LIN-25 THEN LIN:=1;

END;

END;
END;

END;

PRQCEDURE SAVETELA(NOME:STR15); 
VAR TELA:TGRAF ABSOLUTE *30001 

ARQ:FILE OF TGRAF;
BEGIN

ASSIGN (ARQ, NOME ) ;
REWRITE(ARQ);
NRITE(ARQ,TELA) ;
CLOSE(ARO);

END;

PROCEDURE LOADTELA < NOME:ST R13); 
VAR TELA:TGRAF ABSOLUTE *3000;

ARQ:FILE OF TGRAF;
BEGIN

ASSIGN(ARQ,NOME)I 
RESET(ARQ);
READ(ARQ,TELA);
CLOSE(ARQ);

END;

GER); — traça uma linha a partir do úl­
timo ponto fornecido (PLOT, MOVETO 
ou DRAWLINE).
• PROCEDURE DRAWLINE (XI, YI, 
XF, YF: INTEGER); — traça uma linha 
de (XI, YI) até (XF, YF).
• PROCEDURE SETHGR; -  coloca a 
tela em modo gráfico, porém sem lim­
par o vídeo.
• PROCEDURE SOUND(FREQ,DUR: 
BYTE); — soa o auto-falante na freqüén- 
cia e duração fornecidas.
• PROCEDURE INITGRAPHICS; -  
esta PROCEDURE deverá ser a primeira 
a ser chamada sempre que se for utilizar 
a parte gráfica. Ela tem por função colo-

Listagem 2
( R O TIN AS G R AFIC AS EM ASSEMBLY
( MICRO SISTEM AS
(SALGADO

ORG 0 2 0 0 0 H  
í
; V A R IA V E IS  U T IL IZ A D A S

(R E 6IS TR A D 0R E S  DO 6 5 0 2  
REGA EQU 0 F 0 4 5 H
F.EUX EQU 0FO 46H
REGY EQU O F047H
I
BDOS EOU 5
BOOT EOU O

(D A  UM ’ JM P* DE ACORDO COM A SU BR OTINA

JMP CLRHGR 
JMP TEXTO 
JMP COLOR 
JMP PLOT 
JMP BKGND 
JMP MOVETO 
JMP L I  NETO 
JMP DRAWLN 
JMP SETHGR 
JMP SOUND

IHGR

HGR2 EQU 0P 3D 8H  
CLRHGR: LX1 H ,H 6 R 2  

C ALL EXEC 
RET 

I
( TEXT

TXT EOU VFB2FH
TEXTO : L X I  H ,T X T

C ALL EXEC 
RET

ISETCOLOR
I
COR EOU OF6FOH
COLORI POP H t PEGA R ET.

SHLD RETLÍRN (GUARDA 
TOP H trE G A  COR
PUBH H |GUARDA

; VE SE A COR ESTA ENTRE O E 7  
ANA A ( C AR R Y-0
L X I B ,8

(E D H ,4 2 H  E Q U IVALE A SBC H L ,B C  
DB 0 E D H ,0 4 2 H  
JNC ER1 ;S E  > , ERRO

: COLOCA A COR
POP H ; RECUPERA COR
MOV A , L
STA REGX
L X I  H,COR
C ALL EXEC

(COLOCA ENDER. DE R ET. NO STACK 
LH LD  RETURN 
PUSH H 
RET

; ERRO
E R i :  L X I  D ,M S I

JMP ERRO
MSI DB 7 , 1 0 , 1 3

DB ’ * * *  ERRO EM SETCOLOR’ 
DB 1 0 , 1 3 , * 4 ’

PLT EQU 0 F 4 5 7 H
PLO T: POP H

SHLD RETURN 
POP H IP EG A Y
PUSH H I GUARDA

(V E  SE E S TA ’ ENTRE O E 191 
L X I  B , 192
ANA A
DB O E D H ,0 4 2H
JNC ER 2 ? ERRO

(COLOCA Y EM REGA
POP H
MOV A , L
STA REGA

POP H ; PEGA X
PUSH H S GUARDA

(V E  SE E S T A ’ ENTRE 0  E 2 7 9  
L X I B .2 Ê 0  
ANA A
DB O E D H ,0 42 H  
JNC ER I’

(COLOCA CM REGX E REGY 
FOP H 
SHLD REGX

l.X  I
CALL
LHLD
PUSH
RET

(ERRO
E R 2: L X I

JMP
MS2 DB

DB 
DB

H , PLT  
EXEC 
RETURN 
H

D , MS2 
ERRO 
7 , 1 0 , 1 3

* * *  ERRO EM PLOT* 
1 C ,1 3 , ' 4 '

(SETBKGND?
BKG 
BKGND .*

(V E  SE

(PLO TA

(P IN T A

EOU 0F 3 F 6H  
POP H 
SHLD RETURN 
POP H 
PUSH H

A COR ESTA ENTRE O E 7  
ANA A 
L X I B ,B  
DB O E D H ,042H  
JNC ER3 
POP H 
MOV A ,L  
STA REGX 
L X I  H,COR 
CALL EXEC

EM 0 , 0  
MVI A ,O  
STA REGA 
STA REGX 
STA REGY 
L X I H ,P L T  
C ALL EXEC

A TELA TODA 
L X I  H f BKG 
C ALL EXEC 
LH LD  RETURN 
PUSH H 
RET

( ERRO 
E R 3:

MS3

L X I  D ,M S 3 
JMP ERRO 
DB 7 , 1 0 , 1 3
DB * * * *  ERRO EM SETBKGND’ 
DB 1 0 , 1 3 , ’ 4 '

MOVE EOU 0 F 4 I1 H  
MOVETO: POP H

SHLD RETURN 
POP H (PEG A Y 
PUSH H

(V E  SE E S T A ’ ENTRE 0  E 191 
L X I  B , 192 
ANA A
DB O E D H .042H  
JNC ER4

(COLOCA Y EM REGA 
POP H 
MOV A , L  
STA REGA

POP H (PEG A X 
PUSH H

(V E  SE ESTA* ENTRE 0  E 2 7 9  
L X I  B , 2 8 0  
ANA A
DB O E D H ,042H  
JNC ER4

(COLOCA EM REGX E REGY 
POP H 
SHLD REGX

(EXECUTA
L X I H,MOVE 
C ALL EXEC 
LHLD RETURN 
PUSH H 
RET

( ERRÜ

E R 4 ; 

MS4

L X I  D ,M S4 
JMP ERRO 
DB 7 , 1 0 , 1 3
DB ’ * * *  ERRO EM MOVETO’ 
DB 1 0 , 1 3 , ' 4 '

(L 1 N E T 0(
L IN E  EQU 
L IN C T O : POP 

SHLD 
POP 
PUSH 

(V E  SE ESTA* 
L X I 
ANA 
DB 
JNC

(COLOCA Y EM 
POP 
MOV 
STA

0F53A M
H
RETURN
H ? PEGA Y 
H
ENTRE 0  E 191 
B , 192 
A
O E D H ,042H  
ER5 
REGY 
H
A , L
REGY

POP H (PEG A X 
PUSH H

(V E  SE E S T A ’  ENTRE 0  E 2 7 9  
L X I  B , 2 8 0  
ANA A
DB O E D H ,0 4 2H
JNC ER5

(COLOCA EM REGA E REGX 
POP H 
SHLD REGA

(EXECUTA
L X I H , L IN E  
CALL EXEC 
LHLD RETURN 
PUSH H 
RET

(ERRO
E R 5 :

MS5

L X I D ,M S 5 
JMP ERRO 
DB 7 , 1 0 , 1 3
DB ’ * * *  ERRO EM L IN E T O * 
DB 1 0 , 1 3 , * 4 '

(D R A M LIN E í
( P R IM E IR O  MOVE PARA X I , Y I

DRAWLN: POP H
SHLD RETURN
POP H (PEG A Y I
PUBH H

(V E  SE ES TA* ENTRE 0  E 171 
L X I  D , 19 2  
ANA A
DB O E D H ,0 4 2H
JNC ER6

(COLOCA Y I  EM REGA 
POP H 
MOV A , L  
STA REGA;
POP H ( PEGA- X I 
PUSH H

(V E  SE E S T A ’ ENTRE O E 2 7 9  
L X I B , 2 8 0  
ANA A
DB O E D H .042H  
JNC ER6

(COLOCA EM REGX E REGY 
FOP H 
SHLD RE6X

(EXECUTA
L X I H ,MOVE (MOVE PARA X I , Y I  
C ALL EXEC

«TRACA UMA L IN H A  ATE* X F ,Y F  
J

POP H (PEG A YF 
PUSH H

(V E  SE ES TA* ENTRE 0  E 191 
L X I  B , 1 9 2  
ANA A
DB O E D H ,042H  
JNC ER6

(COLOCA YF EM REGY 
POP H 
MOV A ,L  
STA REGY 

I
POP H (PEG A XF 
PUSH H

(V E  SE E S T A ’ ENTRE O E 2 7 9

L X I  B , 2 8 0  
ANA A
DB O E DH ,0 4 2 H
JNC ER6

(COLOCA EM REGA E REGX 
r a °  H 
SHLD REGA

(EXECU TA
L X I H .L Z N E  (L IN H A  A T E ' 
CALL EXEC

( F IM
LHLD RETUFrN 
PUSH H 
RET

(SETHGR 
I
GRMOD 
H IR E S  
PAG 2 
FU LL 
SETHGR: STA 

STA 
STA 
STA 
RET

EOU
EQU
EOU
EQU

D , MS6 
ERRO 
7 , 1 0 , 1 3
* • * *  ERRO EM DRAWLINE*
1 0 , 1 3 , ' 4 *

OEOSCiH
OEOS7H
0EO55H
0 E 05 2H
GRMOD
H IR E S
PAG2
F U LL

(SOUND;
FREO EQU OFOFEH 
DUR EQU OFOFFH
SOUND! POP H

SHLD RETURN
POP
MOV
STA
POP
MOV
STA

(PEG A DURACAO

(PEG A FREQUÊNCIA

M VI A , 2 5 5
STA REGY
L X I H , SOM+O 1OOOH
C ALL EXEC
LHLD RETURN
PUSH H
RET

R O TIN A PARA O 6 5 0 2  
DB O A D H ,0 30 H ,O C O H ,0 68 H  
DB O D O H ,0 0 4 H ,0 C 6 H ,O F F H  
DB OFOH,OOBH,OCAH,ODOH 
DB O F 6 H ,0 A 6 H ,O F E H ,01 RH 
DB 0 9 0 H ,O E E H ,0 6 0 H

C A LL TEXTO 
MVI C ,0 9 H  
CALL BDOS 
JMP BOOT

( COLOCA O ENDER. DA SUBROTINA 
( DA ROM EM L 6 5 0 2  
(
EX EC : SHLD L 6 5 0 2

LH LD  L Z 8 0  (EN D ER . DA PLACA 
MOV M ,A  (EXECU TA CHAMADA

RETURN DS



GRÁFICOS DE ALTA RESOLUÇÃO

:10200000C31E20C32520C32C20C36B20C3B520C30F 
:102010000B2ÍC3572IC3A32IC31622C3232221DBD6 
:10202000F3CD5F22C9212FFBCD5F22C9E1226722SB 
:10203000E1E5A7010800ED4 2D24B20E17D3246F0FE 
: 1020400021F OF 6CD5F222A6722E5C9115120C3544 1 
:1020500022070AOD2A2A2A204552524r20454D2098 
:102060005345544 34F4C4F520A0D24E1226722E15D 
:10207000E501C000A7ED42D29920E17D3245F0E1B3 
:10208000E5011801A7ED42D29920E12246F021573F 
:10209000F4CDSF222A6722E5C9119F20C35422078D 
:1O20A0000AOD2A2A2A204552524F20454D2OSO4CD5 
:102080004F540AOD24E1226722E1E5A7010800ED53 
:1020C00042D 2EB20E17D3246F021FOF6CD5F223E98 
i1020D000003245F03246F03247F02157F4CD5F220E 
:1020E00021FAF3CD5F222A6722E5C911F120C354FE 
:1020ro0022070AOP2A2S2A204552524F20454D20F8 
:10210000534554424B474E440A0D24E1226722E1D5 
:1021100CE501C000A7ED42D23921E 17D3245F0E17J 
:10212000E5011B01A7ED42D23921E12246F0211143 
:10213000F4CD5F222A6722E5C9113F21C35422074B

102140000A0D2A2A2A204552524F20454D704D4F34 
10215000564554 4F0A0D24E1226722E1E501CC00F3 
10216000A7ED42D2352!E17D3247F0E1E50113017A 
10217000A7ED42P28521E12245F 0213AF5CD5F223E 
2100002A6722E5C9118B21C3542207OA0D2A2A86 

102190002A204552524F20454B204C494E45544F20 
21AOOOOAOD24E1226722E1E501C000A7ED42D239 

1021B000F621E17D3245F0E1E5011801A7ED42D2BB 
1021CO00F621E12246F02111F4CD5F22E1E501C0C4 
1021DOOOOOA7ED42D2F621E17D3247F0E1E501189A 
1021EOOOO1A7ED42D2F621E12245F0213AF5CD5F7B 
1021FOO0222A6722E5C91 1FC21C35422070A0D2AAC 
1C2200002A2A204552524F20454D204 45241574CDÓ 
10221000494F450AOD243250E03257E03255E03243 
1022200052EOC9E1226722E17D32FFF OE17D32FE1A 
10223000F03EFF3247F0214132CD5F222A6722E58E 
10224000C9AD30C088D004C6FFF008CADOF6A6FEDB 
102250001B90EE60CD25200E09CD0500C3C00022A8 
07226OOODOF32ADEF377C979 0000000000

' -

car as rotinas assembladas que foram ge­
radas pelo ASM e que estão no arquivo 
HGRASM.HEX (listagem 3), bem como 
a tabela de caracteres que se encontra 
no arquivo CHAR. FON (listagem 4) nas 
suas posições de memória.
• PROCEDURE SAVETELA (TELA: 
STR15); — salva em disco a tela de 
nome TELA’.
• PROCEDURE LOADTELA (TELA: 
STR15); — recupera do disco a tela de 
nome TELA’.

COMO MONTAR E RODAR 
O EXEMPLO

Para ver as PROCEDURES gráficas 
em funcionamento, você deverá:
— digitar o programa da listagem 1 e 
salvá-lo com o nome HGR. INC. Caso 
você queira retirar os comentários para 
ter menos trabalho com a digitação, 
cuidado com os que possuem um ‘$ ’, 
pois eles não são simples comentários e 
sim informações para o compilador (ex.: 
(*SI HGR. INC *)).
-  digitar as rotinas em Assembler que 
aparecem na listagem 2; salvá-las no ar­
quivo HGRASM.ÃSM e asscmblar este 
arquivo para que seja gerado o arquivo 
HGRASM.HEX. A listagem 3 apresenta 
conteúdo do arquivo HGRASM.HEX, 
porém este não deverá ser digitado. Ele 
somente está sendo apresentado para 
que você possa conferir com o que você

gerou e se certificar que o HGRASM. 
ASM foi digitado corretamente.
— digitar a tabela de caracteres que apa­
rece na listagem 4 e salvá-la com o nome 
CHAR.FON.
— digitar o exemplo que aparece na lis­
tagem 5 e compilá-lo com endereço ini­
cial do programa igual a 5000h.

Para rodar o exemplo, saia do Editor 
TURBO, certifique-se de que os arqui­
vos estão todos no mesmo disco (para 
que possam ser lidos pela PROCEDURE 
que inicializa as rotinas gráficas) e que 
o prompt esteja indicando este disco. 

ATENÇÃO! Não troque o nome de

nenhum dos arquivos e não altere ne­
nhum dos programas, a menos que você 
tenha certeza absoluta do que está fa­
zendo.

ORGANIZAÇÃO DA MEMÓRIA

Para que você possa ampliar ou modi­
ficar algumas das PROCEDURES, va­
mos ver como fica organizada a memó­
ria quando rodamos programas que utili­
zam gráficos de alta resolução.
2000h a 2268h -  rotinas em Assembler; 
2CCEh e 2CFDh -  tabela de endereços

CODE MACHINE 
152 rotinas e« Linguagea de Maquina, 
prontas para usar, nua prograaa auto- 
explicativo, totalaente ea português. 
(Czt 100,00)
CREATOR!
Poderoso u t i l i tá r io  grafico, de fa c il 
uso,coa instruções e coaandos ea por­
tuguês. (Czi 100,00)
GAME 90
Linha de Jogos,coa instruções ea por­
tuguês (Project Future, Kung Fu, en­
tre outros). (Czi 80,00)
ACESSÓRIOS
Etiquetas auto-adesivas e rotulos pa­
ra caixinhas de f i ta  cassette.

PREÇOS ESPECIAIS PARA REVENDEDORES

PECA CATALOGO GRÁTIS!

Cx. Postal 61150 
CEP 05071, S.Paulo

R & I V I

D uplicação  
Industrial 
de cassetes
•  RAPIDEZ
•  QUALIDADE
•  PREÇO
Entregamos no 
máximo em 10 
dias qualquer 
quantidade.

| (021) 208-3447 |

SOFTWARE PARA CP 400 E COMPATÍVEIS
APLICATIVOS: Processador de Textos
PPTEXTO c / acentuação em português, Plani­
lhas Eletrônicas, Bancos de Dados, Pacotes In­
tegrados.
UTILITÁRIOS: Editor/Assembler, Expansor 
de Tela, Supertec, Compiladores, Copiadores, 
Etc..
GRÁFICOS: DUMP P-500, Esquemas Eletrôni­
cos, Bjork Blocks, Comerciais, Graphicom e 
outros.
LINGUAGENS: LOGO em português, PILOT 
para professores e uso didático, PÀSCAL, 
CBasic.
JOGOS: Muitos titulos para mencionar aqui! 
Nossos catálogos mostram as telas dos jogos. 
Temos jogos exclusivos. Escolha melhor na
Peek &Poke!_____________________________
SOFTWARE PARA CP 500 / CP 300_______
— Processador de textos PPTEXT 500 DISCO 
c / acentuação.

Planilha Eletrônica CALC-300. Única em Z- 
80 para versão K-7.
— Utilitários copiadores para fita e disco.
— Editor/Assembler, monitor MACMON e tu ­
tor de linguagem de máquina. Em fita ou disco. 
Aprenda Z-80!
— Compilador ZBasic. Produz código objeto 
com rapidez.
SOFTWARE PARA LINHA MSX ~ _____
Revendemos cartuchos e fitas c ! os melhores 
preços. Desenvolvemos títulos próprios. Entre 
em contato.________________________

A PEEK & POKE demonstra, garante e dá su­
porte permanente a seus programas. Venha 
conhecê-los ou solicite catálogo completo para 
o seu equipamento.
PEEK & POKE Microcomputaç3o e Comércio Ltda 
Av. Brig. Faria Lima. 1664 - Conj. 1102 
01452 São Paulo SP Fone: (0111813-3277

}

»



Listagem 4
SOO *00 *00 *00 *00 *00 *00 SOO
SOB *08 *08 *08 *08 *00 *08 *00 * !
S 1 4 *14 *14 *00 *00 ♦00 *00 *00 ’"
S 1 4 *14 *3E *14 *3E *14 *14 *00 ' #
S08 *3C *0A *1C *28 ♦ 1E *0B *00 * *
*06 *26 *10 *08 *04 *32 *30 *00 ’ •/.
S04 *0A SOA *04 *2A *12 *2C *00
S08 *0B *08 *00 *00 *00 *00 *00
*08 *04 *02 *02 *02 *04 *08 *00 ' (
*08 *10 *20 *20 *20 *10 *08 *00 ’)
*08 *2A *1C *08 SIC *2A *08 *00 9 *
♦00 *08 *08 *3E *08 *08 *00 ♦00 ' +
*00 *00 *00 *00 SOB *08 *04 *00 ’,
*00 «00 *00 *3E *00 ♦00 *00 *00 ' -
*00 *00 *00 SOO *00 *00 *08 soo *.
*00 *20 *10 *08 *04 *02 *00 soo # /
*1C *22 *32 *2A *26 *22 *1C *00 ' 0
*08 *0C *08 *08 *08 *08 *1C soo * 1
*1C *22 *20 *18 *04 *02 *3E *00 *2
*3E *20 *10 *18 *20 *22 *1C *00 ’3
*10 *18 *14 *12 *3E *10 *10 *00 9 4
*3E *02 ♦ 1E *20 *20 ♦22 *1C *00 9 5
*38 *04 *02 * 1E *22 *22 *1C soo '6
S3E *20 *10 *08 *04 *04 *04 *00 9 7
*1C *22 *22 *1C *22 *22 *1C *00 '8
*1C *22 *22 *3C *20 *10 SOE *00 •9
*00 *00 *08 *00 *08 *00 *00 *00
*00 *oo *08 *00 *03 *08 *04 *00 9;
*10 *08 *04 *02 *04 *08 *10 *00 F<
*00 *oo S3E *00 S3E *00 *00 *00 9 *
*04 *08 *10 *20 *10 *08 *04 ♦ 00 * >
S1C *22 *10 *08 *08 *00 *08 *00 9 ?
*1C *22 *2A S3A S1A *02 *3C *00 *1
*08 *14 *22 *22 S3E *22 *22 *00 9 A
S1E *22 *22 *1E *22 *22 * 1E *00
♦ 1C *22 *02 *02 *02 *22 *1C *00 'C
*1E *22 *22 *22 *22 *22 * 1E *00 9D
*3E *02 *02 * 1E *02 *02 *3E *00 ’E
*3E *02 *02 * 1E *02 *02 *02 *00 9F
*3C *02 *02 *02 *32 ♦22 *3C *00 9 G
*22 *22 *22 S3E *22 *22 *22 *00 9 H
*1C ♦ 08 *08 *08 *08 *08 *1C *00 ' I
*20 *20 *20 *20 *20 *22 *1C *00 9J
*22 *12 SOA *06 *0A *12 *22 *00
*02 *02 *02 *02 *02 *02 *3E *00 ’L
*22 *36 S2A *2A *22 *22 *22 *00 9 ri
*22 *22 *26 S2A *32 *22 *22 *00
SiC *22 *22 *22 *22 *22 SIC *00 '0
*1E *22 *22 *02 *02 *02 *00 9P
SIC *22 *22 *22 S2A *12 S2C *00 9 Q
* LE *22 *22 * 1E SOA *12 *22 *00 'R
*1C *22 *02 *1C *20 *22 * 1C *00 ’S
S3E *08 *08 *08 *08 *08 *08 *00 * T
*22 *22 *22 *22 *22 *22 SIC *00 ’U
*22 *22 *22 *22 *22 *14 *08 *00 ' V
*22 *22 *22 S2A S2A *36 *22 *00 ”W
*22 *22 *14 *08 *14 *22 *22 *00 ’ X
*22 *22 *14 *08 *08 *08 *08 *00 9 Y
*3E *20 *10 *08 *04 *02 S3E *00 ’Z
S3E *06 *06 *06 *06 *06 *3E *00 * c
*00 *02 *04 *08 *10 *20 *00 soo ’\
*3E *30 *30 *30 *30 *30 *3E soo
*00 *00 *08 *14 *22 *00 *00 *00 * A

*oo *00 *00 *00 *00 *00 *00 S7F *
*00 ♦00 *00 *00 *00 *00 *00 *00 9 '
*00 *oo *1C *20 *3C *22 *3C *00 9 a
*02 *02 * 1E *22 *22 *22 *1E *00 * h
*00 *00 *3C *02 *02 *02 *3C *00 7 c
*20 *20 *3C *22 *22 *22 *3C *00 9 d
*00 *00 *1C *22 *3E *02 *3C soo 51 e
*18 *24 *04 * 1E *04 *04 *04 soo ’ i
*00 *00 *1C *22 *22 *3C *20 SIC
*02 *02 S1E *22 *22 *22 *22 *00 9 h
*08 «OO soc *08 *03 *08 SIC *00 9 i
*10 *oo *18 *10 *10 *10 *12 *oc ’ j
*02 *02 *22 *12 SOE *12 *22 *00 9 k
*0C *08 SOB *08 *08 *08 *1C *00 91
*00 «00 *36 S2A S2A *2A *22 *00 ' m
*00 *00 ♦ 1E *22 *22 *22 *22 *00 9 n
*00 *00 SIC *22 *22 *22 *1C *00 ' □
*00 *00 * 1E *22 *22 * 1E *02 *02 7P
*oo *00 *3C *22 *22 *3C *20 *20 q
*00 *00 *3A *06 *02 *02 *02 *00 9 r
*00 *00 *3C *02 *1C *20 * 1E *00 9 5
*04 *04 *1E *04 *04 *24 *18 *00 ’ t
*00 *00 *22 *22 *22 *32 S2C *00 ’u
*00 *00 *22 *22 *22 *14 SOB *00 7 V
*00 *oo *22 *22 *2A *2A *36 *00 w
*00 *00 *22 *14 *08 *14 *22 *00 F X
*00 *oo *22 *22 *22 *3C *20 SIC ’y
*00 *00 S3E *10 *08 *04 S3E *00 7 Z
*38 *04 *04 *02 *04 *04 *38 *00 7 í
*08 *08 *08 *08 *08 *08 *08 *08 * !
SOE *10 *10 *20 *10 *10 SOE *00 * 3
*14 *0A *00 *00 *00 *00 *00 *00
SiC *3E *49 S3E *1C *22 *41 *00

utilizada pela PROCEDURE drawtext 
para desenhar caracteres na tela;
2CFEh a 2FFFh -  tabela de caracteres 
a serem utilizados por drawtext.

Note que existe um espaço livre que 
vai do final das rotinas em Assembler 
até o inicio da tabela de endereços da

drawtext. Esta área poderá ser utilizada 
de várias formas, como, por exemplo:
— local para novas PROCEDURES;
— local para outra tabela de caracteres;
— local para a definição de variáveis, uti­
lizando o ABSOLUTE do TURBO Pas­
cal. Esta forma deve ser utilizada sempre 
que possível, pois com seu uso haverá 
economia de memória, o que em alguns 
casos poderá ser crítico. Deve-se, porém, 
tomar cuidado com os ARRAYs para 
que estes não invadam nenhuma área 
importante.

Aqui nós terminamos esta série de 
artigos, esperando que você aproveite ao 
máximo o que foi visto. Caso encontre 
algum problema para rodar os exemplos 
que vimos, procure verificar se todos os 
arquivos utilizados foram digitados cor­
retamente, pois eles foram testados em 
três Apples de marcas e configurações 
diferentes e funcionaram corretamente. 
Porém, se você ainda tiver dúvidas, não 
perca tempo e peça socorro. Teremos o 
maior prazer em ajudá-lo.

m

A nton io  C. Salgado Guimarães é formado em 
engenharia mecânica pela Universidade Santa 
Úrsula, no Rio de Janeiro, e trabalha a tual­
mente como Programador no LNCC/CNPq, 
onde presta apoio técnico ao Projeto de De­
senvolvimento de Software em Engenharia 
Mecânica para M in i e Microcomputadores.

Traga o programa de 
microcomputador que você 
criou.

A May byte coloca no 
mercado para você, a nível 
nacional, para ser usado pelas 
maiores empresas do país.
E ainda garante seus direitos 
autorais.

Seu talento e seu programa 
merecem este destaque.

Maxbyte
INFORMÁTICA M

Caixa Postal 530 - CEP 01051 - S. Paulo - SP 
Tel.: (011) 579.8022



GARCIA, H. L., dBase I I I  — Guia 
do Operador, Comandos Básicos, 
Editora McGraw-Hill.

dBase III — Guia do Operador 
é mais um guia de referência para 
funções e comandos, criado para 
"facilitar a vida do usuário", da­
do seu pequeno tamanho e rápi­
do manuseio. Os itens apresenta­
dos são: especificações técnicas; 
arquivos de configuração; con­
troles de cursor; tipos de arquivo; 
operadores; regras de sintaxe; re­
gras de operação de comandos e 
funções; funções; comandos e ín­
dice analítico.

RODRIGUES, M. S., Banco de 
Dados para o TK90X, Editora 
Campus.

Voltado para principiantes em 
informática, este livro tem o obje­
tivo de dar ao leitor uma introdu­
ção teórico-prática sobre banco 
de dados. Para tal, enquanto 
aborda temas ligados ao assunto 
(estrutura do BD; constituição 
dos arquivos; criação do menu; 
eliminação de arquivos; como 
salvar programas; recuperar dados, 
ordenar arquivos, implementar 
diretórios etc.), os capítulos le­
vam progressivamente à criação de 
um programa em BASIC que si­
mula um BD on-line, monousuá-

rio e totalmente conversacional.
Apesar de ser intitulado Ban­

co de Dados para o TK90X, o 
livro pode ser utilizado também 
por usuários de compatíveis com 
0 Z X 8 I .

'&/ primeiros 
V  Passos na
i programação,
em linguagem 

de Máquina
M. Slveiro,

fepecialmente pora 
^  TK-8K, TK-83 

TK-85.CP-Í0#

SILVEIR A, M., Primeiros passos 
na programação em linguagem de 
máquina, Livraria Sistema.

O objetivo deste livro é en­
sinar linguagem de máquina para 
os usuários de micros compatí­
veis com o ZX81, já familiariza­
dos com o BASIC. Assim, o 
autor lança mão de uma lingua­
gem bastante simples e didática 
na explicação dos temas e apre­

senta exercícios que devem ser 
resolvidos, ao fim de cada capí­
tulo, com o auxílio do compu­
tador. Entre os capítulos, temos: 
Números binários e hexadecimais; 
Carregamentos de programas em 
L. M.; Alguns mnemònicos em 
L. M. e sua utilização; Grupos de 
transferência de dados; Grupo de 
rotação e deslocamento etc.

CAVANHA F9, A. O., MSX- 
Gráficos, Conceitos e Programas, 
Ciência Moderna Computação.

Este livro visa atender aos 
usuários do MSX que, embora 
não possuam conhecimento de 
matemática geradora e princípios 
gráficos, desejam criar gráficos 
na tela do seu micro.

Para isso, a obra aborda, 
inicialmente, algumas noções ma­
temáticas do tipo coordenadas 
cartesianas, representação de um

ponto, segmento de reta, seno e 
circunferência. Logo após, o autor 
trata de aspectos do micro em si: 
tamanho, resolução e limites da 
tela; alta resolução gráfica e co­
res. No capítulo seguinte, o livro 
faz a relação matemática/micro, 
apresentando pequenos progra­
mas e dicas que permitem ao usu­
ário traçar segmentos de reta, 
círculos etc. Finalmente, são 
mostradas listagens de progra­
mas; entre elas estão asa del­
ta; três espirais; relógio; ondas 
e faixas aleatórias.

LIVROS RECEBIDOS

•  Editora Atica — Computador 
e Ensino — uma aplicação à 
língua portuguesa.
•  Ciência Moderna Computação 
— DOS 3.3 — Dicas & Macetes.
•  Editora Nobel — Videotexto 
no Brasil.

ENDEREÇOS DAS EDITORAS

Editora Campus — Rua Barão de 
Itapagipe, 55, CEP 20261, tel.: 
(021) 284-8443, Rio de Janeiro, 
RJ;
Ciência Moderna Computação — 
Av. Rio Branco, 156, sobreloja 
260, CEP 20040, tel.: (021) 
262-2789, Rio de Janeiro, RJ;

Editora McGraw-Hill — Rua Ta- 
bapuã, 1105, Itaim Bibi, CEP 
04533, tel.: (011) 280-6622, São 
Paulo, SP;
Livraria Sistema — Av. São Luiz, 
187/sobreloja, CEP 01046, São 
Paulo, SP.

PROJETOS & SERVIÇOS /Micro
Assinatura Anual
□  Sim, desejo fazer uma assinatura 

anual da revista MICRO SISTEMAS, 
pela qual pagarei CzS 1 4 0 ,0 0

MS destaque [e m  c p / m  e n e w d o s ]
Sim, desejo receber o serviço Sistema de 
Contabilidade L0GC0NT, na forma de:
□  Manual □  Completo [Manual,

(CzS 200 ,00 ] disquete e listagem]
□  Listagem [CzS 700,00 ]

(CzS 150,00] (Consulte MS n.° 57]

Projeto MICRO BUG
Sim, desejo receber
□  a fita MICRO BUG, com cartão de referência, 

pela qual pagarei CzS 7 5 ,0 0

Digitação não é mais problema
peço enviarem pelo correio o serviço
□  E&l=fsave □  El^^lJist

CzS 4 5 ,0 0  CzS 18 ,0 0
Programas de interesse MS n.° pág. Valor

Para isto estou enviando o cheque n.° no valor de CzS à ATI Editora.

Nome ______________________________________________

Profissão____________________________ Cargo ________

Endereço ____________________________________________

CEP_____________________Cidade______________________

_____ / ______/ ______ _________
DATA

ATI EDITORA LTDA Av.: Presidente Wilson, 165/1210 - CEP 20030 
Rio de Janeiro/RJ - Tel.: [021] 262-6306

___________ Em presa___

___________________ Tel.:

___________ Estado_____

ASSINATURA
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A Disprosoftestá com um apetite enorme para conquistar 
você. E lançou novos sabores no mercado.
Jogos anim ados e inteligentes, programas com  aplica­
ções comerciais, educacionais, profissionais e utilitárias. 
São os mais v e n d id o s m  brasil. Refrescantes e delicio­
sas em oções, em português, para usuários inteligentes 
de TK-9ÓX, TK-95 e MSX.
Experimente estas verdadeiras vitaminas de micro.
Elas estão irresistíveis.

SEMPRE UM GRANDE PROGRAMA.
TROPIC INFORMÁTICA LTDA.
Cx. Postal 18441 - CEP 02599

‘HA MSX

COMERCIAIS
• Contas a Pagar,0eceber
• Matrizes Co.nplo. as
• Eletricidade
• Condutibilidade
• Geometria Plana
• Ótica
• Disprocalc (Planilha)

EDUCACIONAIS
• Aprendendo a Contar
• Psyco
• Maior/Menor 
•C irco
• Mágico
• Magia
• Kriptos

UTILITÁRIOS
• Editor de Sprites
• Desenhista - Construtor 

de Desenhos
• Eddy II
• ASMX
• Compilador Basic
• Compositor Musical

CASSINO
• Slot Machine
• 21 - Baralho
• Video Poker
• Strip Poker

JOGÒS ANIMADOS
• Futebol - Super Soccer
• XyZolog
• Boxeur

• Ninja
• Hero

JOGOS ANIMADOS
• Turbo AT
• Mr. Gomoku
• Xadrez
• Pill Box
• Mole-mole
• Ye arKung Fu II
• Goonies
• AlfaSquadron
• Lode Runner
• Kung Fu
• Elevator Action
• Golf
• Kings Valley

COLLECTION LINE 
• Coleção com 12 

Programas de Sucesso 
em embalagem especial

LINHA TK-9ÓX-95

TC IA

/

COMERCIAIS
• Cadastro de Clientes
• Controle de Estoques

CASSINO
• Sinuca Inglesa
• Stnp Poker
• 21 Strip

BESTSELLERS
• Sabotador

JOGOS ANIMADOS
• Cosmic Wartoad
• Cauldron
• Zorro
•  West Bank
• Cookie
• Desenhista de Jogos
• Presente dos Deuses
• Pare o Trem
• Caça-fantasma
• Reversi
• Sabre Wulf^r
• Metabolis
• Monstros
• Horace and the Spider
• Penetrator
• Pegasus
• Pjloto de Caça
• Pássaros e Abelhas

• Arcadia 
•Cam po Minado
• Torre do Inferno
• Monty o Inocente
• Astro Blaster
• Abdactors
• Blind Alley
• Cross Fire
• Labirinto 3 D
• O Feiticeiro
• Millipede
• T rans-am
• Tele Porting

■A'VENDA M» MAGAZINES t UIÍA8 ES*»

COLLECTION LINE 
• Coleção com 12 

Programas de 
em embalagem
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H Microdigital lança oTK30(IÚE 
e tin os 8 anos de atraso do mm brasileiro.
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/MICRODIGIML

Chega ao Brasil o sucessor do Apple lie' "Enhanced".
Tire da cabeça tudo gue você já teve, tem ou viu em matéria de 
micros em geral e Apples' em particular.
E a primeira vez que chega ao Brasil um Apple ’ último modelo: 
o TK 3000 lie  é uma versão ainda mais avançada do 
avançadíssimo Apple lie ' "Enhanced” lançado em maio de 1985 
nos Estados Unidos.
Ê o único que roda Totalworks e Supercalc 3a, entre milhares de 
outros. Faz em segundos o que os demais micros levam 
intermináveis minutos para fazer, tem memória básica de 64 
Kbytes lexpandível com placas até 1 Megabytel e teclado 
numérico incorporado.
Escreve em português com todas as letras e acentos e com 
maior facilidade do que uma máquina de escrever eletrônica.

E, entre outras exclusividades, tem um design anatômico, para 
maior conforto do operador e produtividade no trabalho.
Venha logo conhecer e reservar o seu TK 3000 lie  nos 
Ftevendedores Autorizados Microdigital.
Os 8 anos-tecnologia que o separam dos outros micros, podem 
ser exatamente a distância que você vai colocar entre sua 
empresa e os concorrentes.
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