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Cabos Centronics TPX.

Alta qualidade ligada ao
t______\ icrocomputador.

A alta qualidade acaba de se ligar ao

microcomputador. Com o cabo TPX

vocé conecta seu MSX (Expert ou Hotbit) a
qualquer periférico de saida padrdo
Centronics, como impressoras, plotter, braco
mecanico etc.
Uma novidade no mercado, com exclusivo sistema de
isolamento pino-a-pino que evita perda de contato

e curto-circuito. Cabo Centronics é desenvolvido

dentro dos mais rigorosos
padrées de tecnologia e testado I Px
eletronicamente segundo as mais

iat Um produto com a garantia
avant;adas normas mundlals, para TROPIC INFORMATICA LTDA.

total garantia de funcionamento.  Caixa Postal 16.441 - CEP 02599 - SP
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Editar um numero voltado pa-
ra jogos é sempre uma expe-
riéncia alegre. A maioria de vocés,
que acompanha a revista ha tem-
pos, sabe que nosso numero espe-
cial de jogos era veiculado em janei-
ro; contudo aqui na redagao, tro-
cando uma idéia, concluimos que
seria mais interessante para os lei-
tores mais aficcionados pelo tema
qQue esta edigao fosse publicada no
inicio das férias, dando assim opor-
tunidade para um “longo periodo
de digitagao’. Desta maneira, deci-
dimos que o més de novembro seria
uma boa época, porém desde ja
gostariamos de ouvir a opiniao da-
queles que discordam.

Quando se fala em jogos, existe
tanta coisa a abordar que somente
uma edigao se mostraria insuficien-
te. Sao varios os tipos de games, e a
revista MICRO SISTEMAS normal-
mente trata bastante do assunto: fa-
lamos sobre os adventures em
nossa edigcao de agosto, e inclusive
convidamos os autores deste tipo
de jogos a enviarem seus progra-
mas para MS, mas infelizmente nin-

se arriscou. Fica o convite.

tipo popular de jogos sao 0s
de simulagao. E a equipe de MICRO
SISTEMAS esta preparando um es-
pecial sobre simuladores de véo --
assinado por Délio dos Santos Li-
ma, conhecido autor da area — que
sera das matérias mais completas,
mesmo & nivel internacional, que ja
se fizeram sobre o tema. Aguardem.

Neste nimero, o enfoque maior
ficou para os jogos de agao. Sao
publicados varios programas em
nosso Banco de Software, para di-
versas linhas de equipamentos.
Para os usudrios de TRS-80 que
querem aprimorar seus conheci-
mentos de Assembler brincando,
uma boa chance é o artigo Assem-
ble-se. Além disto, apresentamos
neste numero um artigo especial
sobre joysticks, com uma anéalise
dos modelos existentes, enquanto
que nossa se¢ao de software mostra
jogos que simulam esportes e os Ul-
timos filmes de sucesso, e que tam-
bém ja sao encontraveis no Brasil.
Por tudo isto, temos certeza de que
este numero vai lhe agradar. Portan-
to, prepare-se para ler... e digitar.
Boas férias, antecipadamente.
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TRS-80: MAL-ENTENDIDOS f

Apobs ler a reportagem ‘‘Minha biblioteca de
software ideal’’, em MS n? 58, tomei dnimo
para escrever-lhes, ainda mais depois do apelo
editorial aos possuidores de micros TRS-80-
LIKE.

E preciso que alguém (Por que ndo vocés
mesmos?) analise e divulgue os recursos do
TRS-80, acabando assim com uma série de mal-
entendidos ou mesmo ignordncia dos fatos. A
comecar da reportagem citada anteriormente,
no minimo revoltante para quem conhece e tra-
balha com os TRS-80.

Serd que é tdo dificil assim encontrar um
usudrio de TRS-80 que o utiliza diariamente?
Alguém que esteja a cada dia descobrindo ou
pesquisando novos recursos neste tipo de mé-
quina? Para mim foi um erro grave de vocés dar
a palavra do relato sobre os TRS-80 a um ex-
usudrio que justifica isso dizendo que hoje tra-
balha com CP/M. Ficou no ar um tom de nos-
talgia, de que o TRS-80 é algo superado (... pré-
histérico TRS-DOS...""). Acho que foi uma tre-
menda injustica, pois para os outros tipos de
computadores foi dada a palavra a usudrios que
estdo trabalhando atualmente com as respecti-
vas méquinas e que deixam no ar gque gostam
de trabalhar com elas (...)

Este erro foi tdo grave que acabou gerando
uma outra sequéncia deles em seguida, como,
por exemplo, a lista de software dos TRS-80
apresentada. Profundamente lamentével.

1 — Concordo que o NEWDOS é o melhor sis-
tema operacional para o TRS-80, talvez até o
melhor j& feito para mdquinas de 8 bits! Ndo
apenas por sua flexibilidade, mas também por
seus potentes recursos muito bem implemen-
tados, além de fornecer programas de grande
qualidade como Disassem (disassembly de Z80),
Superzap (utilitdrio com vérias fungdes, princi-
palmente na edigdo de disquetes) e um BASIC
com recursos que nem mesmo hoje se encontra
nos BASICs mais modernos das mdquinas de 16
bits.

2 — O melhor compilador BASIC para a linha
TRS-80 é o ZBASIC 3.0, da Zedcor INc. e ndo
o paquidérmico BASCOM, que é muito demora-
do e consome muita meméria, além de ndo es-
tar implementado recursos importantes atual-
mente como Device Independent Graphics and
File 1/O, programacdo estruturada, uso opcional
de Labels ao invés de nimeros nos GOTOs, pre-
precisdo numérica de até 54 digitos e, citando
apenas mais um recurso, a portabilidade do
fonte entre méquinas diferentes. Esse com-
pilador possui muitos recursos novos e podero-
sos sem perder a compatibilidade com o Stan-
dard, da Microsoft.

O ZBASIC 3.0 é um compilador que tem
versSes implantadas em maquinas com CP/M-80,
Apple, IBM-PC, Macintosh e outras. Deste mo-
do, um sistema comercial ou um utilitdrio escri-
to em ZBASIC 3.0 é quase imediatamente trans-
portdvel para outros equipamentos, precisando
de minimas alteragSes ou até mesmo nenhuma,
dependendo do programa escrito e de seus ob-
jetivos. Posso entdo desenvolver no meu TRS-
80 programas que posteriormente serdo implan-
tados em um IBM-PC! (...)

3 — E aqui vai mais um software valiosissimo
nesta perspectiva de compatibilidade e transpor-
tabilidade: HyperCross ou SuperCross/xt. Per-
mite que vocé trabalhe com mais de 170 for-
matos de disquetes diferentes, isto é, vocé pode
declarar que quer trabalhar com um drive no

formato I1BM-PC e um outro no formato Super-
brain etc.. Desta forma, vocé realiza a migracdo
de fontes (ex. feitos em ZBASIC 3.0), dados de
arquivos (ex. gerados pelo Visicalc em formato
DIF), relatérios gravados em arquivos de disco
etc..

4 — Como editor de textos temos no TRS-80
o SuperScripsit que possui recursos comparé-
veis ao Wordstar. Mas ultimamente tem ganho
bastante terreno o editor ALL-WRITE que se-
gue a filosofia do editor DCF da IBM para ma-
inframe, isto é, vocé controla a edicdo do texto
através de Contro/ Words aliadas as facilidades
dos micros (Control keys, recursos graficos da
tela etc.).

Utilizando-se o Dot-Writer é possivel ainda

imprimir textos com letras em formato gético,
grego etc. (ou, se preferir, vocé mesmo pode
criar o formato das letras!).
5 — Para assemblar um programa nada melhor
que o MZAL. E fantasticol Ndo use o M80 da
Microsoft, ele é muito lento e sem flexibilidade
além de ndo ter bons recursos de macro. O
MZAL ¢é rédpido, vem com editor full-screen,
linker, disassembly, monitor-debug e permite
que vocé mantenha uma biblioteca de sub-ro-
tinas real ocdveis.

Recentemente foi lancado um novo assem-
blador, o MRAS, que parece superior ac MZAL,
mas ainda ndo o avaliei.

Gostaria de comentar uma confusdo comum
que se faz aqui no Brasil com as méquinas TRS-
80: a Prolbgica tem sido a empresa que efetiva-
mente mantém uma linha de computadores
compativel com os TRS-80 americanos. E hd
mais ou menos um ano ela langou um novo mo-
delo com CP/M Standard, isto é, executa-se toda
a biblioteca de software da linha TRS-80 e tam-
bém toda a linha de software CP/M. Portanto,
hoje em dia, no Brasil, falar en TRS-80 é falar
em M80 (computador da Prolbgica).

Mesmo os CP 500 antigos podem ter CP/M
instalando-se placas da Microsol de CP/M e 80
colunas. Pode-se dizer que hoje quase todo
TRS-80 'brasileiro” também é capaz de execu-
tar o sistema operacional CP/M.

O que me intriga é que quando alguém fala
sobre TRS-80, no Brasil, jamais cita as capacida-
des do CP/M; mas quando um usudrio de Apple
comega a falar, sempre acaba citando programas
ou capacidades do CP/M (que ndo sdo standard,
tendo no minimo que se instalar duas placas).
Veja, na mesma reportagem, quando sdo apre-
sentados 0s cinco programas mais importantes
de Apple: dois deles rodam em CP/M, ou seja,
rodam em gualquer maquina que suporte o CP/
M, como o M80, o Super-7000, etc.. (...)

Para finalizar, gostaria de ver MS divulgan-
do, calma e eficientemente, as vérias capacida-
des que o TRS-80 nacionais possuem a fim de_
que as pessoas possam efetivamente utilizar
bem seus equipamentos.

Eu, particularmente, devido ao tipo de uti-
lizagdo que dou ao meu CP 500 (+ placas HOL-
MES), gostaria de ler em MS informagGes so-
bre funcionamento interno do M80, como ele
chaveia os recursos de CP/M, o controle da pla-
ca de 80 colunas etc. .

Cléudio Marques Dicolla (Sdo Paulo — SP)

Com o langamento do primeiro nGmero
de MICRO SISTEMAS, hé cinco anos, nos
comprometemos a sortear mensalments uma
mnﬁ revista para os que NOs escre-
vessem. E o acordo foi cumprido.

A partir da proxima edigdo, MS iniciark
uma nova fase, passando a sortear duas
assinaturas por més. Entretanto, neste novo
tipo de promogio, o sorteio serd feito ape-
nas entre os autores de artigos e programas
e os colaboradores da Segéo Dicas.

Envie sua correspondéncia para: AT| — Anélise,
Teleprocessamento e Informética Editora Ltda.,
Av. Presidente Wilson, 165/gr. 1210, Centro,
Rio de Janeiro/RJ, CEP 20030, Segdo Cartas/
Redacdo MICRO SISTEMAS.

MICRO SISTEMAS, novembro/86




CP500 COITDaCtO Microprocessador Z-80A

» Meméria RAM maxima do sistema de 64 Kbytes
« Teclado profissional de tecnologia capacitiva, com numérico reduzido
* Video de 12" de fosforo verde com controle de intensidade

« Interface para impressora paralela

« Interface serial padrdo RS 232C externa (opcional)

« Opera com 1 ou 2 sistemas operacionais, 0 “DOS 500" e 0 “S0-08"
(Compativel comoCP/M)

CARACTERISTICAS TECNICAS
* Memdria RAM: 256 Kb
nsivel sem uso de slots
a512Kb.
* Meméria ROM 16 Kb.

* Video fésforo verde de 12"
com controle de intensidade.
Alta resolucdo: 128.000
pontos.

* Teclado de 89 teclas com
caracteres em portugués,

10 teclas de funcéo e numérico
reduzido.

i rocessador B088
4,77 MHz.

* Discos flexiveis 2 unidades slim

dupla, com copacidade
de 360‘:(b. s

* Porta paralela para impressora.

IMPRESSORA

P120XT

COMPATIVEL
COM A
LINHA PC

Impressdo em
Caracteres Normais

Conpr ini: ine 16,7
Clnchr hl'f

Expandido

Qualidade Carta
Impressdio a 55 CPS

Permite o Uso de
Caracteres italicos

Texto em Negrito

¢ Sublinhado

~\* Saida simultanea para monitor
o de video colorido padréo RGBI.
* 2 slots de expansdo.

SP16

SISTEMA
PROFISSIONAL
16BITS

Velocidade de Impressdo
Modo normal 250 cps 132 colunas

© CONFIGURAGAO BASICA:
— SP16 com 2 drives 5 1/4", face dupla
— 320 K bytes de memoéria RAM
— Microprocessador INTEL 8088 a 4,77 Mhz
— Porta RS232 e Paralela
— Placa “MAIN BOARD" com 7 slots.

® CONFIGURACAO COM DISCO RIGIDO:
SP16 com 1 drive 5 1/4", face dupla
= 320 K bytes de memoéria RAM
— Disco Rigido (Winchester) de 10 e 15 M bytes
* Kit expansdo de memdria (opcional) 640 K bytes.
* Sistema operacional SO-16, compativel com MS-DOS 2.11.

DATAEE E 3 sistomas de Gerenciamento de Banco de ados  QUICKFILE

B

223-7234
(011)1 222-0016
223-7388

REVENDAS

CAPITAL E INTERIOR:

® Sio Paulo-SP: Amarosom (011 288-1900) ® Boisa do Micro (011 291-4212) ® Cinotica (011 36-6961) ® Cistec (011 288-5413) ® City Micros (011 261-3633)
® Computer House (011 575-2034) ® Engemicro (011 872-0854) ® Filcril (011 220-3833) ® Garra (011 884-3042) ® Iguatemicro (011 815-0701) ® N. C. Micro
(011 533-4388) ® Opus (011 914-6444) ®Pijon (011 259-7816) ® Provac (011 914-2844) ® Sonora (011 227-8790) ® SOS Computadores (011 B26-0466) ® Tropical
(011 543-9869) ® Bauru: Microlbgica (0142 236142) ® Franca: Microsoft (016 723-1527) ® hapetininga: Ace-Informética (0162 710-0229) ® Jundial: Promética
(011 436-2541) ® RibeirSio Preto: Datados (016 635-2331) @ Santos: Alta Resolucido (0132 67-2496) ® Nadais (0132) 32-7045 ® Sio Bernardo do Campo. Micros
(011 4486234)

OUTROS ESTADOS:

® Belém-PA: Memaoria (091 225-2001) @ Belo Horizonte-MG: Computronix (031 225-3305) ® Digildgica (031 223-4966) @ Sistema (031 227-4497) ® Bras(lia-DF :
SBM (061 224-0100) ® Concérdia-SC: Digitec (049 944-0354) ® Curitiba-PR: CRV (041 224-8544) ® CSR (041 232-1750) ® Fortaleza-CE: Siscomp (085 244-4911)
® Goidnia-GO: Soft-News (062 224-9322) ® Governador Valadares-MG: Computron (0332 21-8412) ® Juiz de Fora-MG: Exitus (032 213-2494) ® Manasus-AM:
Cap. Cent (092 237-1492) ® Microdata (092 233-6135) ® Porto Alegre-RS: Hercos (0512 25-4923) ® Muitiprograma (0512 33-6989) ® Porto Vetho-RO: Datamicro’s
(069 221-0858) ® Rio Branco-AC: Microdata (068 224-6097) ® Rio de Janeiro-RJ: Datamemory (021 233-1970) ® MC Micro (021 252-9245) ® Rent A Type
1021 285-4874) ®Sisteco (021 220-9613) ® Salvador-BA: Computec (071 245-4321) ® Vitéria-ES: E ngetron (027 223-0044)




Todo programador sabe como € importante (e dificil, no Brasil) conhecero
sistema operacional de sua maquina. Se vocé tem um compativel como ZX
Spectrum, ai vai um presentao: a 1.2 parte de um artigo contendo...

O mapa da ROM
do TK90X

Alvaro Ferreira de Freitas Borja

spero que este mapa da ROM venha

ajudar aos usudrios tupiniquins do

X Spectrum, e porque ndo dizer,

aos usudrios do seu similar nacional,

o TK90X, visto que infelizmente os

fabricantes brasileiros (com raras excecdes)

ainda ndo se convenceram que o usudrio pre-

cisa de mais informagGes sobre o equipamento

que adquire, pois sem elas fica muito dificil

(ou impossivel) o desenvolvimento de algo

mais complexo (ou .sério, como preferirem
chamar).

Quem jd teve a oportunidade de rodar os
programas importados, se é que algum progra-
ma (dos bons) para o TK90X ndo o seja, sabe
do que estou falando.

Para os que gostam de programar em lin-
guagem de mdquina e possuem um TK90X,
como o autor, desejo que este artigo venha
ajudar ou, pelo menos, dar o pontapé inicial
para um melhor aproveitamento dos recursos
desta miquina fantdstica.

ROM DO ZX SPECTRUM

O ZX Spectrum possui um monitor ocu-
pando 16 Kb de programas escritos em lin-
%uagem de mdquina do microprocessador Z80.

ste monitor estd dividido em trés partes prin-
cipais, que sdo: rotinas de entrada e saida, in-
terpretador BASIC e operagdo de expressdes.

Rotinas de restart e tabelas — no inicio do
programa monitor estdo localizadas as virias
rotinas de restart que sio chamadas por meio
da instrugdo RST. Todos os restarts do Z80
sio usados; por exemplo, RST 08 ¢ utilizado
para mensagens de erro do sistema. Nesta par-
te do programa monitor estdo as tabelas que
contém a forma expandida dos rokens e codi-
gos-chave.

Rotina do teclado — ¢ feita uma leitura do te-
clado a cada 1/60 de segundo (ou 1/50, de-

pendendo da localidade); a rotina de teclado
retorna com o cédigo do caréter requerido.

A todo instante o registrador E retorna
com um valor na faixa de 03-39, que repre-
senta cada uma das 40 teclas do teclado ou
3‘25, caso ndo haja nenhuma tecla pressiona-

Rotina de Som — o Spectrum possui um alto-
falante simples e uma nota é produzida, sen-
do usada repetidamente a instrugdo OUT, de
modo apropriado, na porta 254 (FEh).

Nota: o TK90X utiliza o alto-falante da pré-
pria televisio,
Rotinude?enc‘ocomom — ao con-
trario do ZX81, no Spectrum este é um blo-
co bastante extenso (1.329 bytes).

Programas escritos em BASIC ou blocos de
dados, sio precedidos por um cabegalho de
17 bytes — — — header (Veja a matéria Anali-
sador de header em MS nQ 53, pig. 34), que
¢ salvo primeiramente. Este cabecgalho descre-
ve as caracteristicas do bloco de dados que é
gravado apds ele.

Em todos os casos, (SAVE, LOAD, MER-
GE e VERIFY) os pares de registros DE con-
tém o comprimento do bloco; o par XI con-
tém o enderego bdsico, e o registro A é carre-
gado com 00, para o caso de um header, ou
FFh (255), para um bloco de dados/progra-
ma.

Rotinas de manipulagdo do video e impressio
— todas as rotinas de entrada/saida do Spec-
trum sio vetorizadas através da drea de infor-
maﬁes dos canais e fluxos.

o SPeclrum, normalmente as entradas
sdo possiveis somente pelo teclado, porém
saidas podem ser direcionadas para a impres-
sora, parte superior ou inferior do video.

Rotinas de execugdo — nesta parte do progra-
ma monitor, estd localizado o procedimento

de inicializagdo e o loop principal de execu-
¢do do interpretador BAEIS.

Toda linha BASIC quando retorna do edi-
tor é checada quanto a correta sintaxe e entdo
¢é salva na drea de programa, isto para o caso
de iniciar com um nimero de linha; caso con-
trério, é executada imediatamente,

Interpretacio do comando e a linha BASIC -
esta ¢ do monitor considera uma linha
BASIC como sendo um conjunto de declara-
jﬁes e, no seu procedimento, cada declaragio
iniciada por um comando particular,

Rotinas aritméticas — o Spectrum opera com
dois tipos de niimeros: valores inteiros que va-
riam de -65535 a +65535 ou nimeros de
ponto flutuante na forma de cinco bytes (foi
mantido o padrdo do ZX81).

O calculador de ponto flutuante — o calcula-
dor do Spectrum opera nimeros e strings, ¢
estas operagSes sio especificadas por literais.
Essa pode, portanto, ser considerada como
sendo uma linguagem interna de operagdo do

stack no calculador.

Esta parte do programa monitor contém
rotinas para todas as fung¢Ses aritméticas. As
aproxi s SIN x, EXP x, LN x e
ATN x sio obtidas pelo desenvolvimento dos
polindmios do Chebyshev.

As rotinas de restart e tabelas

0000 Rotina de inicializagio
(START). As interrupgdes mascardveis sio de-
sabilitadas, e o par de registradores DE é car-
i{epdo com o valor mdximo para o topo da

AM,
0008 Rotina das mensagens de er-
ro do sistema. O ponteiro de erro ¢ ajustado
srlloa posigdo de erro,

Imprime o cardter cujo obdi- &

MICRO SISTEMAS, novembro/86




BTC-XTe BTC-XT TURBO

Alta Tecnologia

S L o T
. A A '

Versatilidade com Economia

100% COMPATIVEL COM IBM PC/XT*
HARDWARE
— UNIDADE CENTRAL DE PROCESSAMENTO

PROCESSADOR
INTEL 8088 de 16 bits, com operagio a 4.7 e também 8 Mhz na
versfo turbo

* Fonte 190 W

* Relégio ndo volétil

* Capacidade de adaptagdo de co-processador BOB7, para aritmética de
ponto flutuante

* Capacidade de meméria de 640 Kbytes '‘'on board"’

* EPROM de 128 Kbytes, contendo programas de auto-teste de hard-
ware

* Placa opcional que, integrada & CPU, permite um aumento de sua ve-
locidade de 10 a 45%, além de permitir a execucio de programas
sob CPM versfo 2.2

TECLADO

* Teclado eletrbnico ergondmico, com excelente ‘‘feed-back’’, com
buffer de 20 caracteres, totaimente compatfivel com o teclado |BM
PC/XT* com B85 teclas

CONTI'-IOI.ADOFIEl
Processador de E/S para teclado

* Porta serial RS 232 C, para transmissfo de dados em modo assin-
crono

* Segunda porta serial (opcional) idéntica 4 primeira

* Controlador de até 2 drives de discos flexfveis de 5 1/4" formatando
360 Kbytes

* Porta paralela para impressoras com padrdo de comunicago cen-
tronics

* Porta conectora para “joystick”

Controlador de video colorido com resolucdo gréfica de 640 x 200
pontos em uma cor ou 320 x 200 pontos em quatro cores (uma é
back ground), obedecendo ao padrdo PC.* Conexdo RGB ou RF.
Inclui interface para “light-pen”

* Placa opcional padrio HERCULES com resolugo de 720 x 348
pontos monocrométicos, caracteres de 9 x 13 pontos no modo tex-
to. Esta placa possui ainda uma porta paralela para impressora.

PEHIFEHICOG
Discos flexiveis de 360 Kbytes

* Disco rigido (tipo Winchester)

* Monitor monocromético (fésforo verde) videocompo

* Monitor policromético videocompo

*  Opgéo de utilizagdo de unidade de fita ““streamer”

* Sistema operacional para micros CP/M versfo 2.2 (quando utilizada
a interface proprial

LINGUAGENS DE PROGRAMACAO
* BASIC, COBOL, FORTRAN, PASCAL, etc

SOFTWARE DE APOIO E DE APLICAGCAO

* Qualquer software executdvel em micros compativeis com IBM
PC/XT*

* marca registrada |IBM

@BRASLTRADE CENTER

IPANEMA — R. VISC. DE PIRAJA, 580 LJ. 226 — Tel.: 239-0191
CENTRO — R. ASSEMBLEIA, 10S5/S 112 — Tel.: 232-8430
NITEROI — R. LOPES TROVAO, 134 S/L — Tel.: 710-3659
TIJUCA — R. CONDE DE BONFIM, 229 L/A — Tel.: 284-2031

CARREFOUR — AV. DAS AMERICAS (GALATICA) — Tel.: 325-3481
Representante em Belo Horizonte
AV. AFONSO PENA, 4166 — Tel.: (031) 223-8686/225-9498



AP

O MAPA DA ROM DO TK90X

estd no registrador A.

18 O contelido da posigdo cor-
rente enderecada por CH-ADD € buscada: um
retorno € feito se o valor presente for de um
cardter printdvel, caso contrdrio, CH-ADD ¢
incrementado e o teste repetido.

0020 Quando uma linha BASIC €

interpretada, esta rotina é chamada repetida-

mente ao longo da linha.

0028 Desvia para o calculador de
nto flutuante.
30 Esta rotina cria espago na

drea de trabalho. O nimero de espng)é é de-

terminado pelo valor corrente no par BC.

0038 Interrupgio mascardvel, sem-

pre que ocorre o clock & incrementado e € fei-

ta uma varredura no teclado.

0066 Interrupgiio ndo mascardvel

(NMI). Se a varidvel do sistema NMIVCT

(23728) for 0, ocorrerd um reset (no TK90X,

executard um salto para o enderego que esti-

ver armazenado nesta varidvel, porém, 0 nio
reseta).

007D O valor presente no regis-

tro A é testado ver se este é printdvel.

0095-0204 abela dos fokens; o Gltimo

byte de cada foken estd com o bit 7 setado.

0205-022B  Tabela das chaves principais

(modo L e CAPS SHIFT).

022C-025F  Tabela do modo estendido.

0260 -0269 Tabela dos cédigos de con-

trole (tecla digitada + CAPS SHIFT).

026A—-0283  Tabela dos simbolos (tecla

+ SYMBOL SHIFT).

0284 -028D  Tabela do modo estendido

(CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFT + tecla).

Rotinas do teclado

028E Rotina de leitura do teclado;
se nenhuma tecla estiver pressionada, o par
DE retorna com o valor 65535.
02BF Esta rotina é chamada sem-
Ee que ocorre uma interrupgdo mascardvel.
m uso normal, ocorre uma vez a cada 20 ms.
A finalidade desta rotina € ler o teclado e de-
terminar o valor da tecla pressionada.
0310 Subsotina de repetigio de
tecla. Haverd uma repeticio de tecla, se na pri-
meira ocasido ela ficar pressionada por um pe-
rfodo de 0,7 segundos, en,d%ostcbﬂnente, se
ficar pressionada 0,1 segundo,
031E O wvalor da tecla é testado
e um retorno ¢ feito, se ndo houver tecla pres-
sionada ou somente SHIFT; caso contrdrio, o
obdigo desta tech é achado,
033 Rotinma de decodificagdo do
teclado. Esta rotina é entrada com o cédigo
principal do registro E, o valor das FLAGS em
D, o valor no modo do registro C e o byte in-
vertido no registro B.

Rotinas de som

03B5 Subsotina que gera som no
altofalante. A entrada € feita com o par de re-
gistradores DE contendo o valor ““F «I"", onde
uma nota de freqiiéncia F terd uma
de T segundos, e o par HL conterd um valor
igual a0 mimero de T states do loop de tem-
soriuq‘o dividido por 4,

3F8 Comando SOUND); esta sub-
rotina é entrada com dois mimeros na pilha
do calculador. O mimero no topo representa a
tonalidade da nota e o mimero abaixo,a dura-

a'lz-mu Tabela dos SEMI-TONS.

Rotinas de operagiio com cassete

04C2 Salva o cabegalho (header) e
posteriormente o programa corrente na me-
méria ou bloco de dados.

053F Esta subsotina é comum
tanto para o SAVE como para o LOAD. A
borda ¢ setada com a cor original, e a tecla
BREAK é testada.
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0556 Carrega o header e depois
carrega (ou verifica) um bloco de dados.

0605 Este ponto de entrada é usa-
do por todas as quatro instrugdes (SAVE,
LOAD, VERIFY e MERGE). O valor conti-
do na varidvel T-ADDR (23668) é que per-
mitird fazer a distingdo entre as quatro ins-
trugdes.
0642

nomc invilido,
0670 Idem erro tipo 2 — — — va-
ridvel inexistente,
07CB Rotina de controle do VE-
RIFY

0802 Sub+otina para carregar um
bloco de dados. E utilizada por todas as ro-
tinas de carregamento (LOAD, VERIFY e

MERGE).
0808 Rotina de controle do carre-
gamento de um programa BASIC, varidveis ou

Indica erro do tipo F — — —

um array
(?EM Rotina de controle do MER-
092C Subotina executar
MERGE numa linha ou varidvel.

09A1-09F3  Tabela de mensagens do cas-
sete, Cada mensagem ¢é mostrada com o ulti-
mo cardter invertido.

Rotinas de manipulagdo do video
e impressora

09F4 Esta rotina é entrada com o
registrador A contendo o cédigo de um card-
ter de controle, um cardter printdvel ou um

token,

OAlhl —0A22 Tabel dos caracteres de con-
trole,

0A23 Sub+otina para mover o cur-
sOr para a esquerda.

0A3D Sub+otina para mover o cur-

sor rn a direita.
0A4F Sub+otina de carriage return.

0ASF Sub+otina imprimir
usando a tabulagdo com (coluna 0 ou
16). Ex.: PRINT,, “ok!".

0A69 Imprimir uma int

sempre que for feita uma tentativa de impri-
mir um cédigo ndo printdvel.

0A6D Rotina de caracteres de con-
trole com operandos,

0ADC Esta sub-otina guarda a po-

sigdo da linha e coluna, bem como o endere-
80“ pixel na varidvel do sistema apropriada.

3 Sub-rotina para buscar os pa-
rimetros da posigdo corrente na varidvel do
sistema apropriada.

0B24 Sub-rotina para imprimir um
cardter qualquer.
OB7F Subsotina usada para im-

rimir todos os bits dos caracteres (matriz 8x8).

a entrada, o par de registradores DE contém
o enderego base da tabela de caracteres; o par
HL, o enderego de destino; e o par BC, os va-
lores da linha e coluna correntes,

0BDB Seta byte na drea de atribu-
tos.
0C0A Sub+otina usada para impri-

mir mensagens e fokens. O registro A é carre-
o com o mimero da mensagem ou do fo-
n da tabela. O par DE ¢é carregado com o
enderego base da tabela.
0C41 Retorna com o par DE apon-
tmdo para o cardter inicial da entrada reque-
rida.

0CS5 Esta rotima é chamada a
Tulquu momento para forgar a necessida-
e de um scroll na tela.

0D4D Faz uma cobpia tempordria

dos itens de cor.

0D6B Comando CLS.

g)AF Limpa toda a drea de video.
usada pelo CLS, listagem automdtica e ro-

tina principal de execugdo.

0DD9 Seta pardmetros para CLS.

ODFE Sub+otina de scroll. O regis-

tro B é carregado com o mimero de linhas a
serem roladas (B =23).

0E44 Esta subsotina limpa as “n”
linhas da parte inferior do video, sendo que o
mimero de linhas deverd ser carregado no re-
gistro B,

0E88 Limpa a drea de atributos,
0EAC Comando COPY.

0ECD Enva para a impressora o
contetido do buffer de impressio,

0EDF Limpa o buffer da impresso-
ra,

O0EF4 Copia uma linha na impres-
sora.

0F2C Rotina do editor. O editor é

chamado em duas ocasides: quando da entra-
da de uma linha BASIC e pela rotina do co-
mando INPUT.

0F81 Esta subsotina adiciona um
cddigo para o corrente EDIT ou linha INPUT.
OFA0-OFA8 Tabela das teclas de edigdo.

OFA9 Sub+otina de edigdo,

OFF3 Cursor para baixo, no modo
de edigdo.

1007 Cursor para esquerda, no
modo de edigdo.

100C Cursor para direita, no modo
de edigdo.

1015 Subsotina para apagar um
cardter, no modo de edigdo,

101E Os dois préximos cédigos da
rotina de entrada sfo ignorados,

1024 Sub+sotina de entrada para a
edigio.

1031 Sub+sotina de corte. O ende-

rego do cursor é carregado no par HL e este é
decrementado, a ndo ser que o cursor jd este-
ja no inicio da linha. Cuidado é tomado para
nio colocar o cursor entre os caracteres de
controle e seus parimetros,

103E Loop para garantir que os
caracteres de controle ndo sejam separados de
seus parimetros.

1059 Cursor para cima, no modo
de edigdo,

1097 Sub-otina para limpar a drea
de edigdo e espago de trabalho.

10A8 Esta é uma das importantes

subsotinas; ela retorma o cédigo da dltima te-
cla pressionada no modo CAPS LOCK. A tro-
ca no modo e parimetros de controle da cor
sio manejados dentro da sub-rotina,
111D Esta subsotina é chamada
sempre que a linha na drea de edigdo ou IN-
PUT precisem ser printados na parte inferior
do video,
1190 Esta sub<otina retorma com
o par HL apontando para a primeira posi¢do
e o par DE para a iiltima posigio da drea de
edigao ou espago de trabalho,
11A7 Sub+4otina para remover a
mdscara da marca de inicio da representagio
em ponto flutuante em uma linha BASIC (cé-
digo 14). -
=

Alvaro Ferreira de Freitas Borja estd cursando
engenharia civil, na UFPA. Atualmente, traba-
lha como Desenhista-Projetista na Telepard,
sendo também usudrio dos micros TK83 e
TK90X.

MICRO SISTEMAS, novembro/86

e




MESAS

BTC

BTC 05M

SOFTWARE P/APPLE E IBM-PC

— CONTABILIDADE

— FOLHA DE PAGAMENTO

— CONTROLE DE ESTOQUE

— CONTAS A PAGAR/RECEBER

— CONTROLE BANCARIO

— ADMINISTRATIVO DE IMOVEIS

— MALA DIRETA

— ANALISE GRAFICA (CART. DE
ACOES)

* TODOS 0S SOFTWARES
C/MANUAL E TREINAMENTO
DEPT? SOFTWARE: 284-2031

PROMOGCAO BTC

PACOTE 1

1 CPU TK3000 lle com 64K
1 INTERFACE P/DRIVE
1DRIVES51/4

TOTAL DO PACOTE 1 ....

PACOTE 2

1 CPU TK3000 lle com 64K
1 INTERFACE P/DRIVE
2DRIVES51/4

1 PLACA DE CPM

1 PLACA DE 64K + 80 COLUNAS
1 MONITOR VIDEOCOMPO
TOTALDOPACOTEZ2....

VALOR

17.400,00

30.200,00

PACOTE 3

1 CPU TK3000 |le com 64K

1 INTERFACE P/DRIVE

2DRIVES 5 1/4

1 PLACA DE CPM

1 PLACA DE 64K + 80 COLUNAS

1 MONITOR VIDEOCOMPO

1 INTERFACE MICRODIGITAL
P/IMPRESSORA

1 IMPRESSORA GRAFIX80 F/T

TOTAL DO PACOTE 3 ... 46.8000,00

GRAFIX FT 80

Barn

Y/
—~—

80 colunas, 160 CPS, rolo p/papel solto,
tractor p/formulério continuo, compativel
com todos 0§ micros.

GRAFIX HS 100

Grafix HS 100 132 colunas — 160 CPS. To-
talmente grafica. Compativel c/Apple, IBM
PC, etc.

CURSO
- DE INGLES
BTC
@ O UNICO
NO BRASIL

SERVICO EXPRESSO PARA TODO O BRASIL

BRASIL TRADE CENTER

IPANEMA — R. VISC. DE PIRAJA, 580 LJ. 226 — Tel.: 239-0191
CENTRO — R. ASSEMBLEIA, 10S/S 112 — Tel.: 232-8430

NITEROI — R. LOPES TROVAO, 134 S/L — Tel.: 710-3659

TIJUCA — R. CONDE DE BONFIM, 229 L/A — Tel.: 284-2031
CARREFOUR — AV. DAS AMERICAS (GALATICA) — Tel.: 325-3481
Representante em Belo Horizonte

AV. AFONSO PENA, 4166 — Tel.: (031) 223-8686/225-9498

VENDAS DIRETA: PECA UM REPRESENTANTE PELO TEL.: 263-2124




Mostraremos aqui um jogo simples, para os TRS-80, mas que,
ao contrario da maioria, nao visa apenas divertir. Com ele, vocé
pode iniciar o estudo do Assembler e criar seus proprios programas.

Assemble-se!

Luis Mauricio Chopard Bonilauri

Assembler ¢ uma linguagem

muito poderosa e sobretudo

rdpida. Entdo, por que ndo

deixar um pouco o BASIC
de lado e quebrar o tabu de que lin-
guagem de mdquina é um bicho-de-sete-
cabegas e que s0 ¢ dado aos génios co-
nhecerem-na’?

Em certos programas, como em qua-
se todos os jogos, a rapidez é imprescin-
divel. O BASIC, como todos nds sabe-
mos, peca neste sentido. Poderiamos,
para corrigir esse problema, usar um
compilador, mas eles tém a desvantagem
de gastar muita memoria, e o resultado
nem sempre corresponde ao esperado.
Entdo, a solugdo é o Assembler.

Para comegar a escrever seus proprios
programas nesta linguagem, vocé deve
observar alguns pontos: antes de tudo, é
preciso arranjar um programa monta-
dor (ou assemblador). Feito isto, escre-
va os objetivos e 0s passos a serem per-
corridos pelo programa. Vocé ainda po-
de fazer um fluxograma, mas isso nem
sempre é necessdrio. SO entdo comece a
escrevé-lo, linha por linha. E muito im-
portante também que sejam colocados
comentdrios em todas as instrugSes e
que se divida todo o programa em roti-
nas independentes. Percorrendo todas
essas fases ¢ verificando se tudo estd cer-
to, 0 seu programa terd sucesso garanti-
do!

Nada melhor, para comegar, do que
ter um programa de exemplo no qual se

10

basear. E por isso que apresentaremos
um jogo simples, escrito em Assembler,
mas que contém rotinas para se produ-
zir jogos mais sofisticados ou outro pro-
grama qualquer. Trata-se do SPACE,
para computadores TRS-80 e similares.
Nele, vocé comanda um canhfo situado
na parte inferior do video que deve des-
truir uma nave espacial inimiga que ten-
ta invadir o planeta. Para cada nave des-
truida, o jogador acumula 100 pontos;
0 jogo termina quando o inimigo conse-
guir invadir o planeta. Os comandos uti-
lizados sdo: as setas (<=—> < - > ),
para mover o canhfo; barra de espagos,
para atirar; e <CLEAR >, para parar o
Jjogo.

DESCRICAO DO PROGRAMA

O programa estd dividido em cinco
rotinas bdsicas e diversas sub-rotinas. Se-
gue adiante uma explicagdo detalhada
do que cada linha realiza e o seu efeito
na execugdo do jogo.

A primeira parte do programa ¢ a lis-
ta de EQU (linhas 200 — 240). Na pri-
meira_instrugdo temos: VIDEO EQU
3CO0H; ela faz com que toda vez que o
rétulo *““Video™ aparecer na listagem, o
computador trate-o como o nimero
3C08H, que é o enderego inicial da tela
na memoéria. CLS ou 01C9H é o endere-
¢o da rotina ROM que apaga a tela e a
coloca no modo de 64 caracteres por li-

nha. PRINT também é o enderego de
uma rotina ROM, que imprime um ca-
riter na tela, determinado pelo regis-
trador A. O quarto EQU ¢ a rotina
ROM de delay — ou atraso de tempo —,
cujo valor deve estar em BC. INKEY ou
049H ¢ outra rotina ROM, que coloca
o valor ASCII da tecla pressionada em
A.

A proxima instrugdo — linha 250 —
marca o inicio do programa em 7000H.
O programa, entretanto, é realocivel em
qualquer outro enderego, bastando mu-
dar este endereco pelo desejado. As duas
outras instrugdes seguintes fazem com
que o topo da pilha seja posto no inicio
do programa. Este cuidado é necessirio
para que a pilha nfo fique situada
nos enderegos ocupados pelo programa,
0 que causaria resultados imprevisiveis.
Na linha 280, o programa é deslocado
para a rotina ZERA, que tem como fun-
¢do zerar o score. Esta rotina foi cha-
mada logo no inicio do programa por-
que a rotina de titulo ird mostrar o sco-
re, na tela, que deve estar zerado.

Nas linhas 290 até 330 estd situada a
primeira das cinco rotinas com a deno-
mina¢do de GAME. Esta rotina é a que
controla todos os passos a serem dados
pelo programa. Nota-se que ela ndo faz
nada além de chamar as outras rotinas
a serem executadas. Primeiramente, ela
chama a rotina do titulo, depois a de
selecionar a dificuldade do jogo, a de ze-
rar score e atualizar as posi¢Ses das na-
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ves, 0 jogo em si, e, finalmente, retorna
a ela propria, num loop infinito.

A proxima rotina (linha 340 a 510)
é chamada de TITULO. Sua primeira
instrugfo é CALL CLS, que ird apagar
a tela e colocd-la no modo de 64 carac-
teres por linha. As proximas cinco ins-
trugfes também irfo apagar a tela, mas
agora com espagos grificos — CHRS
(128) — porque a rotina de inversdo da
tela, chamada a seguir, ndo inverte os es-
pagos normais — CHR $(32). Nas linhas
400 a 430 estd a rotina que mostrard no
video a mensagem 1 — M1 — definida
no final do programa: primeiramente, o
par HL é carregado com o inicio de
M1, e a sub-rotina MOSTRA é chama-
da. Depois disso, o programa é desvia-
do para outra sub-rotina PONTOS que
ird exibir na tela o score. A préxima
sub-rotina, denominada INVERT, ¢
aquela responsdvel pela inversfo da tela.
Nas proximas duas linhas temos o atra-
so de tempo, com o valor de 8000H. Nas
linhas 480 e 490, checa-se a tecla<EN-
TER >, ou seja, o registrador A é coloca-
do com o contetido do enderego 3840H;
se a tecla<ENTER > foi pressionada, o
bit O deste enderego é setado, entdo,
basta mascarar os demais bits, assumin-
do os valores de A=1, se pressionado; e
A=0, se ndo pressionado. Observe a fi-
gura 1.

Na linha 520 temos a primeira sub-
rotina — MOSTRA — que ¢ usada para

ENDERECOS

3801H

3802H

x

380&4H

< =z b o

IB08H

3810H

7

N E ™

- |= o |~ |»

- » °

3820H

!

9

8

3840H

ESPACO

ot

<>

3E

<BREAK>

IKCLEAR>

KENTER>

3G80H

IKSHIFT>
DIR,

KSHIFT>
ESQ.

Figura 1 — Memdria do teclado.

mostrar na tela uma mensagem aponta-
da por HL. Na primeira instrugdo, o
acumulador € carregado com o cardter
a ser mostrado. Se ele for igual a 0 o
programa retorna; sendo, este cardter
¢ impresso na tela e passa para o pro-
ximo até encontrar o cardter 0.

A sub-rotina seguinte é a chamada
PONTOS, porque é ela que mostra os
pontos obtidos pelo jogador, localiza-
do no buffer SCORE na tela. Inicial-
mente, HL é carregado com o nimero
de pontos que foi salvo em SA (soft-
ware acumulador) que estd situado na
posicdo 4121H da meméria. Apés isto,
nos precisamos colocar SA como um
nimero inteiro, atribuindo o valor 2 no
enderego 40AFH, que determina a pre-
cisdo de SA (assim temos: 2, para nime-
ros inteiros; 4, para precisdo simples; e

8, para precisdo dupla).

A proxima instrucdo, na linha 620,
chama uma outra rotina ROM, que con-
verte SA para ASCII. O resultado em de-
cimal é colocado num buffer em 4130H,
tendo 0 como finaliza¢do. Sendo assim,
as linhas de 630 a 700 se destinam so-
mente para imprimir na tela este buffer.

A linha 710 faz o retomo para a rotina
de chamada.

Nas linhas de 720 a 870, temos a ro-
tina de inversdo de tela. Se, por acaso,
quiser obter uma explicacdo detalhada
deste tipo de rotina, dé uma olhada no
programa FLASH! Assembler, grdficos
e muita imaginagdo, publicado em MS
n® 41, pdgina 66, da autoria de Roberto
Quito de Sant’Anna.

Uma nova rotina aparece na linha
880. E a rotina SELDIF, a qual selecio- &

Quem tem tradicdo

em software.tem tudo.

ot
X
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Faz a Folha de Pagamento semanal ou mensal,
emitindo relatérios como Guia de IAPAS e FGTS.
w de Empregos. |R. e Banco. Informe e
imentos. Acumulados Anuais. RAIS e Reci-
bo de Pagamento. As tabelas sao modificadas pe-
lo proprio usudrio.
Adiantamentos de salario, reajuste salarial, alte-
ragdes de acumulados e outras fungdes que agi-
lizam o processamento de Folha de Pagamento
de sua empresa

A Contabilidade de um més em apenas 2 horas!
Este Sistema permite o cadastramento de histé-
ricos padronizados e de plano de contas com até
5 niveis.

Emite Diério, Razao, Balancetes, Balango, De-
monstragao de Resultados, Demonstragao de Lu-
cros e Prejuizos acumulados. Listagem por cen-
tro de custo e extrato de contas, entre outras

fungdes.

Controla o estoque de itens com Especificagao.
Estoque Minimo, Unidade, Fornecedor, Localiza-
¢do e outras informagdes relacionadas no item
como Custo Médio. Entradas e Saidas no perio-
do. Listagens Geral e Parcial dos produtos, Lista-
gem Fisico-financeira, Listagem dos produtos
abaixo do estoque minimo, Lista de Pregos e Eti-
quetas, entre outras.

Admite também, Reajuste de Pregos, Alteragdes
de Dados e Excluséo de Produtos.

Consulte-nos sobre outros 15 programas para a area administrativa, compativeis com as linhas TR5-80 e Apple.

Rio: Av. Rio Branco, n® 45 - Gr. 1311
Tels.: (021) 2631241 e 2330615

Empresa filiada 4 ASSESPRO

S.P.: Rua Xavier de Toledo, n® 161 - Conj. 106
Tel.: (011) 34-3083

speroni




SOFTWARE PARA CP 400 E COMPATIVEIS

APLICATIVOS: Processador de Textos

PPTEXTO ¢/ acentua¢do em portugués, Plani-
Ihas Eletrénicas, Bancos de Dados, Pacotes In-
tegrados.

UTILITARIOS: Editor/Assembler, Expansor
de Tela, Supertec, Compiladores, Copiadores,

Etc.

GRAFICOS: DUMP P-500, Esquemas Eletréni-
cos, Bjork Blocks, Comerciais, Graphicom e
outros.

LINGUAGENS: LOGO em portugués, PILOT
para professores e uso didatico, PASCAL,
CBasic

JOGOS: Muitos titulos para mencionar aqui!
Nossos catalogos 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/ acentuacdo.

— Planilha Eletronica CALC-300. Unica em Z-
80 para versdo K-7.

Utilitdrios copiadores para fita e disco.

— Editor/ Assembler, monitor MACMON e tu-
tor de linguagem de maquina. Em fita ou disco.
Aprenda Z-80!

Compilador ZBasic. Produz cédigo objeto
com rapidez.

SOFTWARE PARA LINHA MSX

Revendemos cartuchos e fitas ¢/ os melhores
pregos. Desenvolvernos titulos préprios. Entre
em contato.

A PEEK & POKE demonstra, garante e dé su-
porte permanente a seus programas. Venha
conhecé-los ou solicite catalogo completo para
0 seu equipamento.

PEEK & POKE Microcomputacso e Comércio Ltda

Av. Brig. Faria Lima, 1664 - Conj. 1102
01452 - S&0 Paulo - SP - Fone: (011) 8133277

ASSEMBLE-SE!

na a dificuldade do jogo. Na linha 880
chama-se a rotina para apagar a tela; nas
duas préximas linhas hd a impressdo da
mensagem 2-M2. Na linha 910, a rotina
de verificagdo do teclado é chamada
para colocar o valor ASCII da tecla pres-
sionada no acumulador. Se este resulta-
do ndo estiver compreendido entre 0 e
7, o programa volta para S1. Sendo o
resultado aceitdvel, o programa continua
na linha 960, a qual coloca o acumula-
dor entre um nimero de 1 a 8 (obser-
ve que antes o acumulador estava entre
48 e 55, que correspondem aos nime-
ros de 0 a 7 em ASCII). A seguir, o acu-
mulador é multiplicado por duas vezes
conforme a instrugdo SLA A. O resulta-
do é salvo, na linha 990, em DIF, e o
programa retorna para a rotina de cha-
mada. A proxima rotina ZERA se en-
contra nas linhas de 1010 a 1060. Em
seu inicio, essa rotina zera o buffer
SCORE, depois coloca em POSN2 (que
¢ o buffer onde estd localizada a posigdo
da nave inimiga) o valor de 15424 (vi-
deo + 64), que corresponde a segunda li-
nha da tela. Na linha 1060 o programa
retorna.

A partir da linha 1070 comega a ro-
tina do jogo propriamente dito. A pri-
meira instrugdo faz a chamada da roti-
na para apagar a tela e logo apds a ro-
tina de impressdo dos pontos. Em segui-
da, HL € carregado com a posi¢do da na-
ve conforme o comando feito pelo joga-

dor, sendo este valor salvo em POSN1.
Nas linhas 1110 e 1120 a “condigdo de
tiro” é zerada. (Nota-se que para Ti-
ro=1, a rotina de tiro serd chamada; e
para Tiro=0, a rotina ndo serd chama-
da).
Na linha 1130, com o rétulo J1, tem
inicio o loop do jogo. HL € carregado
¢om o enderego de N1, que sdo os carac-
teres grificos da nave 1; DE é carregado
com a posi¢cdo na tela onde estd situada
a nave; BC é carregado com o numero
de caracteres da nave que é impressa no
video, na linha 1160.

As linhas de 1170 até 1200 fazem as
mesmas coisas que as outras quatro ins-
trugdes anteriores, sO que agora impri-
mindo a nave 2. Observa-se que estas
rotinas de impressdo transferem somen-
te o conteido do endereco onde estdo
0s caracteres das naves para o enderego
especificado em POSN1 e POSN2.

A linha 1210 carrega em A o valor de
um byte da memoéria do teclado que
corresponde ds setas <e— > <==> i te-
cla <CLEAR >e 4 barra de espago, usa-
das durante a execugdo do jogo. Feito
isto, compara-se este valor com 2, que
corresponde a tecla <CLEAR>>. Se ela
foi pressionada, volta para GAME; se-
ndo, o acumulador é mascarado com o
valor OEOH, sendo o resultado armaze-
nado em SALVA. Em seguida, o conteu-
do de TIRO é comparado com 1; se
houver coincidéncia, o programa é des-
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viado para J2, que corresponde 4 rotina
de tiro. Na linha 1290, o acumulador é
carregado com o valor da tecla pressio-
nada, e o bit 7 é testado. Se este ndo
e_[gjtaiver ligado, ocorre um desvio para

1.

As linhas 1320 e 1330 colocam no
buffer TIRO o valor 1. As linhas 1340 a
1370 colocam em POSTIR (posi¢do de
tiro) o valor de POSNI1 (posi¢do da nave
1) mais 2.

A seguir, temos o teste da seta direi-
ta que corresponde ao bit 6. Se este ndo
estiver ligado, hd um desvio para TE2.
Na linha 1410 o acumulador é carrega-
do com o valor da peniltima posigdo do
video e é comparado com espago CHR $
(32); sendo diferente, significa que a na-
ve ndo pode mais se deslocar para a di-
reita, havendo, entdo, um desvio para
TE2. Se for igual a 32, POSN1 ¢ incre-
mentado de 1.

Na linha 1470, temos o teste da seta
esquerda. Se ela ndo foi pressionada, o

rograma continua na li 1560 (J3).
linhas 1500 a 1520 temos o teste da
menor rosiqlo da nave 1 no video e nas
linhas 1530 a 1550 o decremento de 1
de POSNI. Posteriormente, temos o in-
cremento da nave 2 — linhas 1560 a
1580 — para nas linhas 1590 a 1640 tes-
tar o fim do jogo, ou seja, comparar a
posi¢gdo da nave 2 com 3FCOH, que cor-
responde & dltima linha do video. Em
outras palavras: o momento em que a
nave inimiga chega onde estd situada a

nave comandada pelo jogador.

A rotina de atraso de tempo, que va-
ria conforme a dificuldade selecionada,
estd situada entre as linhas 1650 e 1720.
Na linha 1730 temos a rotina do tiro
(J2) que atua, inicialmente, carregando
o HL com o valor de POSTIR, sendo
que o tiro é apagado da tela na linha
1740. Feito isso, HL é subtraido de 64,
ou seja, o tiro passa para a linha anterior
e, finalmente, HL é salvo em POSTIR.
Nas linhas 1780 a 1830, HL é compara-
do com 3C40H; se ele for menor, o pro-

a é deslocado para FTIRO, ou seja,

do tiro. Nas linhas 1840 e 1850,
checa-se se o tiro atingiu a nave inimiga;
se isto ocorreu, o programa é deslocado
para EXPL, sendo, é impresso na tela o
cardter do tiro CHR$(255) e hd o retor-
no para TE1.

Na linha 1890 temos a rotina FTIRO
ou Fim do Tiro, que apaga o tiro da te-
la, coloca em TIRO o valor zero e retor-
na para TE1.

Na linha 1940 temos a rotina da ex-
plosdo. Até a linha 1970 a explosdo é
impressa na tela na posi¢gdo da nave ini-
miga. Nas linhas 1980 a 2010, a nave
1 é reimpressa na tela porque pode ocor-
rer dela estar apagada no video. As li-
nhas 2020 e 2030 provocam um atraso
de tempo e as linhas 2040 a 2080 con-
tém as instrugdes que somam 100 pon-
tos ao score. Depois, nas linhas 2080 a
2110, a posigdo da nave 2 (POSN2) é

decrementada de 30 e, em seguida, o
programa volta para o jogo.

A rotina de Fim do Jogo, situada nas
linhas de 2130 a 2190, mostra na posi-
¢do 475 da tela a mensagem 3 para de-
pois atrasar determinado tempo e re-
tornar a rotina principal GAME.

A partir da li 210, temos os buf-
fers e as mensagens.

DIGITACAO DO PROGRAMA

Para que as explicagOes acima sejam
melhor compreendidas, é necessdrio ver
o programa em funcionamento. Se vocé
possui um montador assembler, simples-
mente digite os mnemonicos da listagem
1 e, ap6s criar seu programa objeto, po-
derd rodar o jogo que, como ji foi dito,
¢ bastante simples, servindo apenas
como exemplo das técnicas aplicadas.
Caso ndo tenha como entrar com os
mnemonicos, digite simplesmente os co-
digos em hexadecimal da listagem 2, que
correspondem ao programa da listagem
1. Neste caso, os enderegos devem ser
mantidos, nfo podendo entretanto o
programa ser realocado.

Luis Mauricio Chopard Bonilauri é autodidata
nas linguagens BASIC e Assembler, nas quais
desenvolve programas para micros das linhas
TRS-80 e Sinclair.

20590 LD (4121H) ,HL $POE VALOR DE HL EM SA
28508 LD A2 PA=2
22610 LD (4DAFH) , A $SA=N0. INTEIROD
28620 CALL @FBDH IROTINA ROM F/TRANSFORMAR
VALOR DE SA EM #SCI1
206370 LD HL, 4130H IHL=INICIO DE ASCII
20108 3 - 20640 LD DE, VIDEO+3@ $DE=INICID DE IMPRESSAD
PO110 jess Lt #9650 LOOP LD A, (HL) 3 A=CARACTER DE HL
00120 ;ese 8 PF A C K L 00660 LD (DE) , A i INPRIME A NA TELA
PALIO jees Versao 1.0 L 2Bs70 INC DE # INCREMENTA DE
PA140 1wee e 22680 INC HL % INCREMENTA HL
@158 jess Feito por Luis Mauricio Chopard Bonilauri ss«s 20690 cP BOH IVE SE A=0
PD160 jees Ldd oe7ee JR NZ,LOOF 3 SENAD VA P/LDOFP
BA1TE jess Micro Sistemas - 1986 an 20710 RET 1 RETORNE
#0180 ;eee aan #9720 INVERT LD HL, VIDED FHL=INICIO DA TELA
@9198 3 - e
@a2e@ VIDED EQU ICooH $ INICIO DA TELA
99218 CLS EQU B1CTH 1ROTINA ROM P/LIMPAR TELA
89228 PRINT EOU @33H $ROTINA ROM P/PRINTAR CARACTER #8738 IN1 LD A, (HL) IPEGA CARACTER DA TELA
#9232 DELAY EQU DEOH JROTINA ROM P/ATRASO DE TEMPO 28740 RLA $BIT 7 NO CARRY FLAG
09248 INKEY EQU 249H #ROTINA ROM P/VARRER O TECLADO 20750 JR NC, IN2 $VA P/IN2 SE NO CARRY
22250 ORG To00H $INICIO EM 700oH PaT760 RLA $BIT & NO CARRY FLAG
@926@ INICIO LD HL, INICID iPEGA ENDERECD DE INICIO 0770 JR C,IN2 iVA P/IN2 SE CARRY
[ LD SP, HL $E POE STACK POINT ANTES ea780 CPL sCOMPLEMENTA BITS @-5
(e CALL IERA $ROTINA DE ZERAR DADOS #9790 RRA $RESTORA BIT &
PE299 GAME CALL TITULD §ROTINA DO TITULOD PaB2D SCF ISETA CARRY FLAG
a0 CALL SELDIF I1SELECIONA DIF ICULDADE ePB10 RRA $RESTORA BIT 7
28319 CALL ZERA i ZERA DADOS 22820 LD (HL) , A i POE CARACTER NA TELA
98328 CAaLL JOGO § INICIA O JOGO 92838 IN2 INC HL $PROXIMA POSICAD
@azle JR GAME $VOLTE P/GAME 80840 LD Ay H iA=MSE DE HL
#9349 TITULO CALL cLs PLIMPA A TELA 2v8s5a cP 40K $TESTA SE FIM DE TELA
235 LD HL, VIDED fHL=INICIO DA TELA 20860 RET 4 JRETORNE SE POSITIVO
PO360 LD DE,VIDEO+1 1 DE=PROXIMA POSICAO #9870 JR IN $SENAD VA P/IN1
paz7e LD BC, 3FFH §BC=8 DE POS.DA TELA -1 20880 SELDIF CALL CcLs JLIMPA TELA
8380 LD (HL) , BOH §APAGA A PRIMEIRA POSICAD o899 LD HL, M2 SHL=INICID DA MENSAGEM2
22390 LDIR $APAGE TODO O RESTO a8 CALL MOSTRA t IMPRIME MENSAGEM
da402 LD HL,VIDED+192 $JHL=INICIO DA IMPRESSA0 #9910 51 CaLL INKEY i VARREDURA DO TECLADO
0410 LD (4820H) , HL $E POE NO END.DO CURSOR 20920 cP 'e’ s COMPARA COM @
20420 LD HL, M1 FHL=INICIO DA MENSAGEM1 20930 JR c,81 $VOLTE SE MENOR QUE @
|24z CALL MOSTRA $PRINTA MESAGEM 20940 CcP i o ) | $SENAD COMPARA COM B
b o044 CALL FONTOS ¥MOSTRA NA TELA OS PONTOS 29950 JR NC, S1 $VOLTE SE MUITO ALTO
90458 TI1 CALL INVERT 3 INVERTE A TELA 20960 SuUB 2FH $SENAD FOE NO.ENTRE 1 - B
D462 LD BC, 8020+ IVALOR DE ATRASO 20970 sSLA L] fMULTIPLICA POR 2
eda7e CALL DELAY $ATRASO DE TEMPO 2e780 SLA A 1 NOVAMENTE
#9480 LD A, (3B4OH) $PEGA TECLA PRESSIONADA 20999 LD (DIF),A §SALVA VALOR
@Pa90 AND 1 i MASCARA 21009 RET 1 RETORNE
=T JR Z,TI4 ¥SE FOR <>1 VA P/TII 21219 ZERA XOR A $A=@
20510 RET # RETORNE 21020 LD (SCORE) ,A 1 ZERA
#9520 MOSTRA LD A, (HL) iPEGA O CARACTER 21032 LD (SCORE+1) ,A $ SCORE
0539 OR A iSETA 08 FLAGS 21040 LD HL,VIDEO+64 IHL=POSICAD DA NAVE2
#2549 RET z JRETORNE SE IERO 21050 LD (POSN2) , HL $SALVA VALOR
20550 CaLL PRINT 3 IMPRIMA CARACTER 21860 RET # RETORNE
PO560 INC HL $END. DO PROX.CARACTER 21078 JOGO CALL CLs $LIMPA TELA
8os7e JR MOSTRA iE RETORNE 21080 CALL PONTOS IMOSTRA NA TELA 0S PONTOS »
#9580 PONTOS LD HL, (SCORE) §HL=PONTOS 21090 LD HL .VIDEO+9%9@ tHL=POSICADO DA NAVEI -
MICRO SISTEMAS, novembro/86 - 13

e R e R T T . e




ASSEMBLE-SE!

01100 LD (POSN1 ) , HL FSALVA HL 81930 IR TEL sVA P/TEL
21110 XOR A $A=0 21948 EXPL LD HL, N3 JHL=INICIO DA EXPLOSAO
01120 LD (TIRO) , A $CONDICAO TIRO=8 21950 LD DE, (POSN2) $DE=POS.DA NAVEZ
#1138 J1 LD HL, N1 $HL=INICIO DA NAVE1 21960 LD BC, 84H §BC=ND.DE CARACTERES
21140 LD DE, (POSNL) $DE=INICID DA IMPRESSAQ e1970 LDIR 3 IMPRIME EXPLOSAQ
21150 LD BC, 85H $NO.DE CARACTERES 21980 LD HL, N1 SHL=INICIO DA NAVE1
81168 LDIR P IMPRIME NAVE1
01170 LD HL, N2 SHL=INICIO NAVE2
21180 LD DE, (POSN2) $DE=INICIO DE IMPRESSAO
21190 LD BC, @SH $NO.DE CARACTERES 01990 LD DE, (POSN1) $DE=POS. DA NAVE1
21200 LDIR 3 IMPRIME NAVEZ 02000 LD BC, @5H § BC=NO.DE CARACTERES
21219 LD A, (3840H) §VARRE O TECLADD 82010 LDIR § IMPRIME NAVE1
01220 cP @2H $VE SE <CLEAR> FOI APERTADA 82020 LD BC, BDOOOH SVALOR DO ATRASO
21238 JP 7,GAME iSE FOI VOLTE P/GAME 02030 CALL DELAY $ATRASO DE TEMPO
21240 AND GEBH $ SENAD MASCARA 82040 LD HL, (SCORE) FHL=PONTOS
21250 LD (SALVA) , A §SALVA VALOR 02050 LD DE, 100 3 DE=100
21260 LD A, (TIRD) $ A=COND. DE TIRO 02060 ADD HL, DE SHL=HL +100
01270 cP 1 $SE FOR 1BUAL A 1 82070 LD (SCORE) , HL $SALVA HL
21280 JR 7,32 IVA P/J2 02080 LD HL, (POSN2) SHL=POS. NAVEZ2
21290 LD A, (SALVA) $SENAD PEGA VALOR DA TECLA 02090 LD DE, 38 $DE=38
21300 BIT 7,A IVE SE ESPACO FDI APERTADO e2100 SBC HL, DE SHL=HL-3@
21310 JR z,TEL $SENAD VA P/TEL 02110 LD (POSN2) , HL $SALVA HL
21320 LD Al sA=1 02120 JP J060 3VA P/JOGO
#1330 LD (TIRD) ,A §CONDICAD DE TIRO=1 92138 FJOBO LD HL, VIDEO+47S fHL=INICIO DA IMPRESSAQ
#1340 LD HL, (POSN1) §HL=POSICA DA NAVE1 #2140 LD (4020H) , HL $POE VALOR NA POS.DO CURSOR
21350 INC HL 3 INCREMENTA HL 22150 LD HL, M3 $HL=INICIO DA MENSAGEM3
92160 cALL MOSTRA $ IMPRIME MENSAGEM
02170 LD BC, @FFFFH JVALOR DE ATRASO
92180 CALL DELAY $ATRASO DE TEMPO
#1360 INC HL 3 INCREMENTA HL 02190 RET $ RETORNE
#1370 LD (POSTIR) ,HL $SALVA EM POSICAO DO TIRO @220 §eesBUFFERS» s
21380 TE1 LD A, (SALVA) $PEGA VALOR DA TECLA 92210 SALVA  DEFS 1 $BUFFER DE 1 BYTE
#1390 BIT b, $CHECA SETA-DIREITA 92220 DIF DEFS 1 $BUFFER DE 1 BYTE
@1400 JR Z,TE2 3SE NAD FOI APERTADA VA P/TEZ2 92238 POBN1 DEFW 2000 $BUFFER DE 2 BYTES
201410 LD A, (VIDEO+1822) 3A=LIMITE DA NAVE1 92248 POSN2  DEFW o000 $BUFFER DE 2 BYTES
01420 cP 32 $COMPARA A COM ESPACO #2250 TECLA DEFS 1 $BUFFER DE 1 BYTE
21430 JR NZ,TE2 §ISE NAD FOR = VA P/TE2 92268 POSTIR DEFS 2 $BUFFER DE 2 BYTES
21440 LD HL, (POSN1) SHL=POSICAO DA NAVE 22278 TIRO DEFS 1 $BUFFER DE 1 BYTE
01450 INC HL 3 INCREMENTA HL 92280 SCORE  DEFS 2 }BUFFER DE 2 BYTES
@1460 LD (POSN1) , HL §SALVA HL 22290 M1 DEFE OFH $RESSETA CURSOR
91470 TE2 LD A, (SALVA) $PEGA VALOR TECLA 02300 DEFE DK $PROXIMA LINHA
#1480 BIT 5,A §CHECA SETA-ESOUERDA 22318 DEFB 215 $TAB (23)
21450 JR Z,J3 $SE NAD FOI APERTADA VA P/J3 92320 DEFM ess S P A C E wee’
01500 LD A, (VIDEO+961)  ;A=LIMITE DA NAVE1L 22338 DEFB @DH $PROX.LINHA
1510 cP z2 $COMPARA COM ESPACO 02340 DEFB 218 1TAB (26)
01520 IR NZ,J3 $SE NAD FOR = VA P/J3 22358 DEFM *Versao 1.8"
01530 LD HL, (POSN1) $HL=POSICAD NAVE1 22360 DEFMW @D@DH $PROX.DUAS LINHAS
01540 DEC HL 1 DECREMENTA HL 22370 DEFB 204 $TAB(12)
21550 LD (POSN1) , HL iSALVA HL 22380 DEFM *Luis Mauricio Bonilauri - Micro Sistemas”
91560 I3 LD HL, (POSN2) JHL=POSICAD NAVEZ 22390 DEFW @D@DH $PROX.DUAS LINHAS
21570 INC HL 3 INCREMENTA HL 22400 DEFE 217 $ TAB (25)
01580 LD (POSN2) , HL $8ALVA HL o241 DEFM *Tecle <ENTER>"
91590 LD AH $A=MSE DE HL 22420 DEFB 1EH $APAGA ATE O FIM DA LINHA
01600 cP IFH 3COMPARA COM 3FH 02430 DEFEB @ $FIM DE
01610 IR NZ,J4 $8E FOR <> VA P/J4 92440 M2 DEFM *Selecione dificuldade:’
01620 LD AL $SENAD A=LSE DE HL 22450 DEFW BD@DH $PROX.DUAS LINHAS
#1630 cP $ COMPARA COM @COH 02460 DEFM * @ (MUITO dificil)”’
21640 JR 7,FJ0G0 $SE FOR = VA P/FJOGOD 22478 DEFB @DH $ PROX. LINHA
21658 J4 LD A, (DIF) $A=NIVEL DE DIFICULDADE 02480 DEFM * ate’
@166 LD B, A IPOE EM B 02490 DEFE §PROX. LINHA
91678 PAUSA  PUSH BC $SALVA VALOR DEFM * 7 (MUITO facil)
21680 LD BC, 65H 3 TEMPO DE ATRASO 22510 DEFW @D@DH $PROX.DUAS LINHAS
21690 CALL DELAY $ ATRASO 22520 DEFB ros
01700 POP BC $RECUPERA VALDR 22530 DEFB SFH
21710 DJINZ PAUSA $REFITA PAUSA ATE @ 02540 DEFE ooH $FIM DE MENSAGEM
01720 JP J1 VA P/J1 22550 M3 DEFM *Fim de Jogo’
01730 J2 LD HL, (POSTIR) $HL=POSICAO DO TIRO 025608 DEFB B0H $1FIM DE MENSAGEM
01740 LD (HL) , 32 $APAGA CARACTER 82578 N1 DEFB 32 $NAVEL
21750 LD DE, 40H ;DE=64 02580 DEFB 184
21760 SBC HL, DE FHL=HL-64 22590 DEFB 189
81770 LD (POSTIR) ,HL §SALVA HL 02600 DEFB 144
@178 LD AyH 1A=MSE DE HL 82618 DEFB 32
21790 cP ICH $COMPARA COM 3CH
21809 JR NZ,J28 ¥SE <> VA P/J20
21810 LD A, L $SENAD A=LSBE DE HL
21820 cP 40H $COMPARA COM 40H 92620 N2 DEFB 32 $NAVEZ
#1839 JR C,FTIRD $SE < VA P/FTIROD 22630 DEFB 166
91849 J20 LD A, (HL) $SENAD A=PDSICAD NA TELA 02640 DEFB 179
e1858 cP 32 $COMPARA COM ESPACO 02650 DEFE 179
21860 IR NZ,EXPL ISE <> VA P/EXPL 02660 DEFB 132
81878 LD (HL) , 255 $SENAD IMPRIME NA TELA TIRO 92670 N3 DEFB 32 $EXPLOSAD
e1880 IR TEL VA P/TEL @2680 DEFE 145
#1890 FTIRO  ADD HL,DE FHL=HL+64 82490 DEFB 153
21900 LD (HL) , 32 $APAGA TIRD NA TELA 02700 DEFB 145
91918 XOR sA=@ #2710 DEFB 162
01920 LD (TIRD) , A §1CONDICAD TIRO=@ @2720 END INICIO $FIM DO PROGRAMA
7118 BD 71 3A BB 71 CB &F 28 OE 3A C1 3F FE 20 20 07 166/
7120 2A BD 71 2B 22 BD 71 2A BF 71 23 22 BF 71 7C FE 1820
7130 3F 20 @5 7D FE CO 28 78 3A BC 71 47 CS @1 45 00 1552
7149 CD 6@ @8 C1 1@ F&6 C3 BD 70 2A C2 71 36 20 11 40 1768
715@ @9 ED 52 22 C2 71 7C FE 3C 20 05 7D FE 49 38 @9 1643
7160 7E FE 20 20 @D 36 FF 18 94 19 36 20 AF 32 C4 71 1583
7000 21 @9 70 F9 CD 9F 79 CD 15 70 CD 81 78 CD 9F 780 2130 71780 18 8B 21 B1 72 ED 5B BF 71 91 94 00 ED B@ 21 77 1641
781@ CD AD 7@ 18 F2 CD CY @1 21 @@ 3C 11 @1 3C @1 FF 1590 7188 72 ED SB BD 71 @1 @3 @0 ED B0 @1 90 DO CD &@ @@ 1673
7020 @3 36 BO ED BP 21 CO 3C 22 20 49 21 C7 71 CD 4% 1632 7196 2ACS 71 11 &4 @0 19 22 CS 71 2A BF 71 11 1E @0 1231
7030 70 CD 4E 70 CD 4B 70 91 @0 80 CD &2 00 3A 40 38 1539 71A8 ED 52 22 BF 71 C3 AD 7@ 21 DB 3D 22 20 49 21 &B 1720
7042 E6 @1 28 F@ CY 7E B7 CB CD 33 @0 23 18 F7 2A CS 2022 7180 72 CD 45 70 @1 FF FF CD 6@ @0 CY FF FF 00 00 490 2087
7050 71 22 21 41 3E @2 32 AF 40 CD BD OF 21 30 41 11 1170 71C0 3C 0 00 00 9 @0 o0 OF @D D7 2A 2A 2A 20 53 20 576
7060 1E 3C 7E 12 13 23 FE @9 20 FB C9 21 @@ 3C 7€ 17 1265 71080 S0 20 41 20 43 20 45 20 2A 2A 2A @D DA 56 65 72 1047
7878 30 08 17 38 05 2F IF 37 IF 77 23 7C FE 49 CB 18 1124 71E@ 73 61 &F 20 31 2E 30 @D @D CC 4C 75 69 73 20 4D 1250
7080 EDCD C9 @1 21 24 72 CD 45 70 CD 49 @@ FE 30 38 1849 71F® &1 7S 72 69 &3 &9 6F 20 42 &F LE &9 4C 61 75 72 1608
7290 F9 FE 38 32 FS D& 2F CB 27 CB 27 32 BC 71 C9 AF 2324 7200 69 20 2D 20 4D 69 63 72 &F 20 S3 &9 73 74 65 &D 1381
70A® 32 CS 71 32 Cé 71 21 49 3C 22 BF 71 CY CD C? @1 1824 7218 61 73 @D @D D9 54 65 63 &C 65 20 3C 45 4E 54 45 1340
7080 CD 4E 78 21 DE 3F 22 BD 71 AF 32 CA 71 21 77 72 1849 7220 52 3E 1E 99 53 65 6C 65 63 &9 &F 6E 465 20 64 &9 1330
70C@ ED SB BD 71 @1 @5 @@ ED B@ 21 7C 72 ED SB BF 71 1952 7230 66 69 63 75 4C 64 61 64 65 SA 0D 0D 20 30 20 20 1157
7000 @1 92 ED BO 3A 40 38 FE @2 CA 07 70 E6 E@ 32 1478 7240 28 4D 55 49 54 4F 20 64 69 66 69 63 69 6C 29 OD 1248
70E®@ BB 71 3A CA 71 FE @1 28 6@ 3A BB 71 CB 7F 28 @D 1799 7250 20 &1 74 &5 @D 20 37 20 20 28 4D 55 49 54 4F 20 980
70F@ SE @1 32 CA 71 2A BD 71 23 23 22 C2 71 3A BB 71 1535 7260 &6 &1 &3 &9 &C 29 @D @D IF SF @0 46 69 &D 20 64 1132
7100 CB 77 28 9E 3A FE 3F FE 20 20 #7 2A BD 71 23 22 1489 727@ 65 20 4A 6F 67 6F 00 20 BB BD 90 20 20 As BI BI 1649
7280 B4 20 91 99 91 A2 - 769 ‘

14

4@

MICRO SISTEMAS, novembro/86




O SOFTWARE PARA O SEU MICRO

APPLE |l

JOGOS — Cz$ 170,00 —

Fl&m‘feug; umuc:mm F-15E
. | g deum -15 Eagle
Iﬁlwﬂ!m—mmm&.ﬂm
KABUL SPY — thriler de espionagem no afeganistio

BRUCE LEE (J) — lute karaté como Bruce Lee

UTILITARIOS/APLICATIVOS
— Cz$ 360,00 —

— Cz$ 670,00 —
FANTAVISION — sofisticado editor/animador grafico
LOCKSMITH 6.0 — Gitima versao do famoso copiador

JOYSTICK ANALOGICO — Cz$ 360,00 —

CP300/CP500

HOUSE — aventura
TOXIC DUMPSITE — aventura grafica
FUC FUC —

RALLY — complete o trajeto de um raily

— Cz$ 670,00 —

PRODUCER — gerador de programas
SUPER UTILITY 3.2 — super utiltario

TKI0X [48K]

oo JOGOS — Cz$ 100,00 —
SAMANTHA FOX STRIP POKER — original jogo de poker

JET SET WILLY Il — apague todas as luzes

STARION — aventura pelo portal do tempo

ROBIN OF SHERWOOD — aventura grafica com
Robin Wood

GREMLINS — emocionante jogo baseado no filme
INTERNATIONAL KARATE 1 — lutas em vérios paises
INTERNATIONAL KARATE 2 — mais cendnos

BECH HEAD Il — invada uma praia inimiga

ROBOTRON — salve as pessoas lutando com robds
STREETHAWK — jogo do seriado MOTO LASER
HIPERSPORTS — grandes jogos olimpicos no seu micro

BOLDERDASH — pegue as fontes de energia na mina
CODE NAME MAT — seja um defensor espacial

KILLER — simulacdo de submarino
TAPPER — sirva CHOOP num bar muito louco

continua

SKY FOX — simulador de vdo com combate

MOVIE — ache a mocinha na casa do gangster

FAIRLIGHT — jogo na idade média em 3D

UTILITARIOS/APLICATIVOS

— Cz$ 80,00 —

VU 3D — utilitério grafico. Telas em 30
céiculos

VU CALC — planilha de
VU FILE — arquivo de dados para uso geral

HOTBIT/EXPERT

JOGOS — Cz$ 100,00 —

RAMBO — baseado no filme RAMBO Il
GUNFRIGHT — velho oeste em 3D. Grificos fantasticos
simulagao

CRAZY TRAIN — ndo deixe o trem parar. Seja répido
. — construa os carrinhos sem ser destruido
FIRE — salve todos 0s ratinhos.

EXERION — jogo com naves espaciais igual ao fliper
NINJA — emocionante aventura. Torne-se um ninja
KNIGHTMARE — o Gitimo langamento do KONAMI
RAID ON B. BAY — combate com helicoptero

— aventura nas 1001 noites
JUMP JET — combate aéreo num Sea Harrier
BLAGGER — recolha os objetos
JET SET WILLY Nl — apague todas as luzes
BOXE — luta com vénios adversanios
mm—MlmuMmm

espacial, fases
CHILLER — baseado no “CLIP” de Michael Jackson
HOLE IN ONE — jogo de golfe, varias fases
LODE RUNNER —

BOUDERDASH — pegue 0s diamantes nas cavernas
'WARROID — emocionante jogo com robds

UTILITARIOS/ APLICATIVOS (FITA)
— Cz$ 25000 —

— Cz$ 300,00 —

[EDTITOR]

O EDITOR é um sistema para a criacdo
e edicdo de programas adventures. Ele
permite a manipulacdo de todos os ele-
mentos do jogo, tais como obijetos, ver-
bas, mensagens, posicdes, funcdes, ete.
A programacdo do jogo é exatamente
igual para todas as linhas de equipa-

mentos e os ramas cri sdo com-
pativeis a nivel de estrutura funcional.

Preco: Cz$S 800,00
Disggnlvel nas versdes: CP 500 (disco),
TK 90X (cassete) e MSX (cassete).

AMAZONIO

Renato Degiovani

O AMAZONIA é uma aventura emocio-
nante onde vocé estorédenvolvido Eos
mais incriveis situaces de perigo. En-
contre a saida e :cirwwu

Vocé jamais esquecerd essa aventura.

CP 500 (disco)  Cz$ 250,00
CP 500 (cassete]  Cz$ 190,00
TK 90X (cassete)  Cz$ 190,00

O ENIGMA
DOS DEUSES

Aventura grafica no antigo Egito. Vocé
é Hassan, o escolhido para salvar a terra
dos faraés da ira dos deuses. Decifre o
enigma dessa fobulosa odisséia.

Prego: Apple (disco) CzS 250,00

utilitdrio de cpia

por: Jdlio Yelloso BKP
Protej; iginais,
gy L e o o

MCODER Il — BASIC i ;

UTILITARIOS/APLICATIVOS P T e v I Y 64 cohags cé duplica programas com ou sem

— Cz$ 450,00 — — Cz8 1 oS HEADER, em vérias velocidades e veri-

ARRANGER W — arquivo de diretbros z$ 100,00 — Cz$ 800,00 — fic

CREATOR — goracorde programas BASIC SUPERCODE-100 — rotinas utéis c/todas as _ D S PrtmeI.

CLONE i — copiador rae diretérios — super monitor disassembler BOS C — compilador de Inguagem C' Preco: MSX (cassete) CzS 500,00
Desejo receber 0s programas em: ( JFTA ) DISKETTE
para ( ) CP 500 ( ) APPLE ( ) SPECTRUM/TK90X ( ) HOT BIT/EXPERT, pelos quais estou enviando cheque nominal 4 JVA MICROCOMPUTADORES LTDA.

CIDADE o .. CEP. TEL - ( & DATA DE NASCIMENTO I ..

R. Mayrink Veiga 32, Sobreloja - Centro.- Rio de Janeiro - R) - CEP 20090  Tel: (021) 253-9291
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Impressoras mais velozes

As duas impressoras matriciais
da Elgin estdo agora mais rdpidas.
A velocidade de impressdo da La-
dy 1l foi ampliada de 130 para
160 CPS e a Amélia passou de
180 para 220 CPS. Além disso a
Amélia passou a operar também a
20 caracteres por polegada, au-
mentando o nGmero de colunas
por linhas para até 264.

Investindo ainda na linha de
impressoras lineares, a Elgin estd

Centro de
Reparos

A Compufix criou um Centro
de Reparos para micros, impresso-
ras e periféricos, e garante que
qualquer conserto em seu labora-
torio é efetuado em até 24 horas
Gteis, salvo se houver falta de pe-
¢as no mercado. O conserto dos
micros da linha IBM-PC custam
5 OTN por hora no laboratério
da empresa, e 7 OTN quando
efetuados no proprio cliente; para
as linhas Apple e TRS os pregos
sdo 3 e 5 OTN. O periodo mini-
mo é de duas horas.

Outra modalidade de atendi-
mento, o contrato de manuten-
¢do, possibilita ao cliente obter
equipamentos sobressalentes sem
onus, enquanto 0s seus estdo no
conserto.

O novo enderego da Compufix
— aberta até as 23:00h — é Rua
Teodoro Sampaio, 849, Sdo Pau-
lo; no Rio, o telefone da empre-
sa & (021) 222-0247.

Programa
para Surf

A Bit e Baite Sistemas para
computadores estd oferecendo um
sistema desenvolvido para contro-
lar campeonatos de surf. Com este
software, é possivel realizar desde
a inscricdo e sorteio das baterias
até a contagem final dos pontos e
emissdo de certificados aos parti-
cipantes.

O "Sistema Campeonato de
Surf” roda no TK 300lle e ja foi
testado em onze campeonatos
como, por exemplo, o Il Master
Surf Ala Moana e 0 1.0 Redley de
Body Board. Maiores informagdes
podem ser obtidas na Bit e Baite,
pelo telefone (021) 710-36589.

langando a EE 1200, com a qual
pretende conquistar mais 20% do
mercado. A nova impressora, des-
tinada a mainframes e superminis,
possui padrdo Centronics, veloci-
dade de 1200 LPM, gabinete acus-
tico, interface para equipamentos
IBM e janela para verificacdo do
nivel do papel. Seré vendida em
sistema OEM, e a partir de dezem-
bro, também diretamente ao usua-
rio final.

Intertec
lan¢ca emulador
para PC

Transbsc 3-PC, este é o no-
me do novo software para co-
municagdo micro-mainframe,
desenvolvido pela Intertec Ser-
vigos, para equipamentos de
16 bits. Na verdade ele com-
preende dois programas. Um
deles, o Transbsc 3/T, que ao
ser colocado no micro emula
terminal IBM 3276-2, poden-
do conectar impressora se-
rial ou paralela, estd a venda
no bureau por Cz$ 5 mil e
600, pre¢o que varia confor-
mn 0 numero de copias a se-

rem compradas. J& o Trans-
bsc 3/1 destina-se a clientes
da Intertec ou grandes em-
presas, e possibilita a trans-
feréncia de arquivos entre
um ou varios micros e siste-
ma central de processamen-
to de dados. Custa Cz$ . . . .
44.128,00. O endereco da
Intertec é Rua Bela Cintra,
109 andar, tel.: (011) 259-
2055, SloP-ulo.

Lancamentos
Alphasystem

A Alphasystem, empresa sedia-
da em Sorocaba, Sdo Paulo, ja de-
finiu alguns dos lancamentos que
faré no primeiro semestre de 1987.
Entre eles estd um monitor de 40-
80 colunas, para MSX e outros
micros, padrdo RGB ou video
normal, com 16 cores; e o desdo-
bramento da mini impressora Al-
pha Printer, IP-40, que estd no
mercado desde julho. O novo mo-
delo, a 1S-40, destina-se a micros
com saida serial, é semi-gréfica, si-
lenciosa e imprime 24, 32 ou 40
caracteres por linha.

Paulo.

Wolp faz acordo com Racimec

Através de contrato firmado com a Racimec, a empresa Wolp
Comercial de Maquinas Ltda. adquiriu dois mil micros Senior
8—100 e duas mil impressoras Ita. Esses equipamentos serdo ofere-

cidos e alugados ao mercado sob a denominagdo de Sistema Wolp,
dotados de aplicativos.comerciais. A Wolp Comercial
Henrique Schaumann, 266/69 andar, tel.: (011) 881-0610 — Sdo

fica na rua

TK 95 chega ao

OTKS5, nova ver- ‘ l

sdo do TK90X da
Microdigital, ja esta
no mercado e custa
Cz$ 4 mil e 599.
Conta com teclado
profissional, 48 Kb
de memobria RAM,
versdo do software
Logo, além de ma-
nual e fita cassete.
Entre os periféricos
disponiveis para o
TK 95 estdo a light
pen, e ainda este
més serd lancada
mouse, produzida
pela Input Digital.
A estimativa é ven-

mercado
|

der 8 mil unidades do novo micro até o final do ano. A empresa infor-
ma que ndo pretende tirar de linha o TK90X, cujas vendas em outu-

bro chegavam a 2.500 unidades/més.

Bingo
Eletronico

Bingo Eletronico é o concurso
deste ano para os usudrios do Sis-
tema Sampa, que estd ingressando
em uma nova etapa. A primeira
fase vai até 30 de novembro e
consiste no preenchimento de car-
tela eletrbnica com seis dezenas,
que o proprio usuério devera esco-
Iher. O sistema se encarrega da ve-
rificagdo, cuidando para que ndo
haja cartelas iguais. Na fase se-
guinte a cartela vai sendo preen-
chida, com as dezenas sorteadas
pelo préprio sistema. A medida
que os usudrios forem acertando
cinco dezenas em suas cartelas,
comegam a ganhar prémios.

Os patrocinadores do Bingo
Eletronico sdo: Revista MI-
CRO SISTEMAS, Elebra, Humana
Informética, RC Tecnologia e
Royal Software. Os prémios in-
cluem um modem Namorado (lan-
¢amento Elebra) para o primeiro
colocado, trés assinaturas de MI-
CRO SISTEMAS, 2 VTX-PC (lan-
¢amento da RC Tecnologia para
PCs), um “Z" (software da Huma-
na Informética, para PC), trés
Royalworks (da Royal Software,
para Apple) e um Supervisicalc
(Royal Software). O acesso ao
Sampa é gratuito, e pode ser fei-
to em 300, 1200/75, 1200, 2.400,
em Bell ou CCITT, através do tel.:
(011) 8536273, 24 horas por dia.

Conferéncia
na Alemanha

Acontecerd em Berlim, de 21 a
25 de setembro de 1987, a 72
Conferéncia Internacional em Sis-
tema de Computagdo Distribui-
dos. Os interessados em enviar tra-
balhos devem entrar em contato
com o Professor Paulo Bianchi
Franga, do NCE-UFRJ, pela Cai-
xa Postal 2324, CEP 20001, RJ,
ou pelo telefone (021) 290-3231,
ramal 243. O prazo para a entre-
ga dos trabalhos é 01 de janeiro
de 1987.

Panther
Informatica

Séo Paulo conta com uma no-
va loja de equipamentos de infor-
mética. E a FLS Panther Informé4-
tica, que trabalha com micros e
periféricos das linhas Apple e IBM-
PC, e agora, em novembro, come-
¢a a colocar no mercado seus pri-
meiros softwares, de Contabili-
dade e Mala Direta. Ainda este
més a FLS langa com exclusidade
o CCRS — um controlador de co-
munica¢do RS-23C, produzido
pela Sislog, para ligagdo de até 8
micros ou terminais em rede, de
forma que utilizem a mesma im-
pressora, com selecdo automdti-
ca ou manual. A FLS Panther In-
formética fica na Av. Nove de Ju-
lho, 2901, térreo, lojas 1, 2 e 3,
tel.: (011) 258-5667, Sdo Paulo.
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Um Kit para limpeza de micros

Um novo kit esta =
chegando as lojas es- -
pecializadas e gran-
des magazines: o
SCD, um kit para
limpeza de micros.

Produzido no Bra-
sil pela Marsh Ele-
tronica Ltda., 0 SCD 5
é distribuido a nivel
nacional pela Vector
Indastria e Comér-
cio. Compde-se de
solugdo antiestdtica CRT Cleaner,
para video, teclado e rack; solu-
¢do para limpeza de cabegas mag-

Software de
. gt
comumcagao

A Icone Informética estd ofe-
recendo software bdsico e de co-
municagdo para micros de 8 bits
sob sistema operacional CP/M e
compativeis com o |IBM/PC,

Fazem parte da linha de pro-
dutos oferecidos pela Icone os se-
guintes softwares: o Tl, um emu-
lador de terminais assincronos; o
Programa Telex, que permite li-
gar o micro & Rede Nacional de
Telex; o Sistema MMP, um siste-
ma operacional multiusudrio com-
pativel com o CP/M para micros
Cobra 210; e o Icone 3270, um
emulador de equipamentos da li-
nha IBM 3270 para micros com-
pativeis com o Apple Il plus sob
sistema operacional CP/M ou mi-
cros Cobra 210 sob o sistema
SPM.

A empresa possui ainda soft-
wares para minicomputadores CO-
BRA 480 e 500. A Icone fica na
Av. das Ameéricas, 4790, grupo
324-325, CEP 22640, tel.: (021)
325-7185, Barra da Tijuca, RJ.

néticas, papel /int free para aplica-
las e remover os excessos de su-

jeira; bastdes SWABX para as

teclas; e disquetes em papel espe-
cial, que podem ser usados até 15
vezes. Segundo o fabricante as
cabegcas magnéticas devem ser
limpas uma vez por semana e o
micro a cada 15 dias.

O SCD custa cerca de Cz$
400,00, vem acompanhado de ma-
nual com instrucdes de uso, e tam-
bém pode ser encomendado dire-
tamente a Vector, & Rua Monte
Alegre, 11.312, Sdo Paulo, tel.:
(011) 533-2069, e nas filiais da
empresa no Rio de Janeiro, Belo
Horizonte, Brasilia e Santo An-
dré.

Terminal Ponto de Venda da Sid

Na altima Feira Nacional de Equipamentos, Produtos e Servi-
¢os para Lojistas, realizada em setembro, no Rio, a Sid Informdti-
ca apresentou seu terminal ponto de venda PDV-6000, compati-
vel com o do PC da IBM, que reine as funcionalidades de uma cai-
Xxa registradora com as de um micro. O terminal possibilita rapidez
de fluxo, gerenciamento de estoque e distribuicdo racional de mer-
cadorias pelas lojas. A propria Sid jd desenvolveu aplicativos para
seu terminal ponto de venda para os segmentos de lojas de depar-
tamentos, supermercados, magazines, lojas de materiais de constru-
¢do, lanchonetes e controle de credidrio.

Antonio Costa recebe prémio

Colaborador fregiiente da re-
vista MICRO SISTEMAS e uma
autoridade no campo da Inteligén-
cia Artificial no Brasil, o professor
Antonio Gosta Pereira, doutor em
Engenharia Elétrica pela Cornell
University, de Nova lorque, rece-
beu da Sucesu uma passagem
aérea para assistir ao préximo
NCC — National Computer Con-
ference, nos Estados Unidos,

STRINGS

SP — A Amarasom estd imple-
mentando o departamento de In-
formdtica de sua loja com a con-
tratacdo de profissionais especia-
lizados para o setor e oferecendo
equipamentos, periféricos e supri-
mentos para as linhas Apple, TRS
e MSX. A loja também fornece as-
sessoria para instalagdo de equipa-
mentos e implantagdo de sistemas.
Seu telefone é (011) 284-9644,
Sédo Paulo.

SP — A C&M Editores Associados
fundou, em Ribeirdo Preto, um
jornal dirigido especialmente para
a érea de Informética. Além des-
ta publicagdo, a editora possui
outros jornais sobre temas especi-
ficos como autombveis e econo-
mia. Um detalhe importante: as
publicagBes sdo distribuidas gra-
tuitamente. Maiores informagdes
pelo telefone (016) 634-3400.

SP — A Elebra Periféricos trans-
feriu sua drea de marketing para a

Rua Geraldo Flaustino Gomes,
78, CEP 04675, tel.: (011) 533-
9200, Brooklin Novo, Sdo Paulo.
O centro de reparos e estoque co-
mercial continuam no antigo en-
dereco.

RJ — O Centro de Produgdo da
Universidade do Estado do Rio
de Janeiro vai promover, de 11 de
novembro a 18 de dezembro, um
curso de Técnicas Avancadas de
Programacgdo de Microcomputado-
res Utilizando a Linguagem BA-
SIC. Outras informagdes pelos te-
lefones (021) 264-8143 e 284-
8322, ramais 2417 e 2507.

SP — A Digibrés estd promoven-
do, em Séo Paulo, o curso de Pro-
jetista em Robética. Novas turmas
sdo formadas sempre que 0 niGme-
ro de interessados chega ao mini-
mo de 15. Para obter maiores in-
formagdes ligue para (011) 570-
5368,

como prémio por sua participa-
¢do no XIX Congresso Nacional
de Informatica, realizado em agos-
to no Rio de Janeiro,

Na ocasido, o prof. Antonio
Costa apresentou uma brilhante
palestra no MICROINFO sobre o
Macintosh, computador fabrica-
do pela Apple Computer e que a
empresa brasileira Unitron prome-
te langar aqui.

Microsolucao
lanca
BISAM

Viabilizar aplicagBes comple-
xas em BASIC agilizando a mani-
pulagdo de arquivos. Esta é a fina-
lidade do BISAM, um conjunto de
sub-rotinas langado pela Microso-
lugdo que acrescenta aos compi-
ladores desta linguagem o modo
sequencial indexado de busca de
dados.

Possibilitando a criagdo e ma-
nutengdo de arquivos com indi-
ces estruturados em drvore bind-
ria, o BISAM estd disponivel em
versOes para os micros de 8 bits
sob CP/M (TRS-80, Apple, etc.)
e 16 bits (sob o MS-DOS).

O sistema custa Cz$ 4 mil, in-
cluindo exemplos e manual em
disco, podendo ser adquirido na
propria Microsolugdo a8 Rua Eva-
risto da Veiga, 41 — sala 607,
Centro, Rio de Janeiro-RJ, tel.:
(021) 240-9101.

CP desativa
micros
menores

O aquecimento da economia j&
afeta diretamente a 4rea de infor-
maética, e tanto a falta de compo-
nentes no mercado bem como o
aumento do prazo de entrega por
parte dos fornecedores acabaram
por gerar nas empresas a necessi-
dade de opgdo por determinados
produtos em detrimento de ou-
tros. Isso foi o que aconteceu
na CP Computadores Pessoais,
empresa do grupo Prologica, que
desativou a produgdo dos micros
CP-200 e CP-300 para poder con-
centrar esfor¢os em cima dos
equipamentos profissionais de sua
linha que sdo o CP-500, SP-16 e o
Solution, os dois Gltimos de 16
bits. Segundo o superintendente
de operagdes da CP, Fabio Men-
dia, a empresa foi obrigadz a fa
zer uma escolha, e com isso além
da desativacdo do 200 e 300, a
producdo do CP-400 foi reduzida
desde junho. A producdo do CP-
500 estd em torno de 1.000 a
1.500 unidades por més, a do SP-
16 entre 400 e 500.

O superintendente da CP ga-
rante, NO entanto, que OS Usué-
rios dos micros que deixaram de
ser fabricados ndo precisam se
preocupar quanto a reposicdo de
pecas pois ha estoque suficiente
das mesmas. Quanto a manuten-
¢do, esta continua sendo ofere-
cida pela rede autorizada pela CP.

Acordo Cetus
Novell

A Cetus assinou acordo com a
Novel Inc., visando trazer para o
Brasil a tecnologia da empresa
produtora de software para redes
locais. O acordo permitird, entre
outros, o acesso ao Advanced
Netware, um soft que possibilita a
interligagdo em rede, e uso com-
partilhado de forma transparente
de programas consagrados no pais
e no exterior,

No CPD de MS

MS recebeu em seu CPD os
seguintes produtos: a impres-
sora Alpha-printer |P-40, da
Alphasystems; o joystick pro-
fissional JP-115P e o slim data
recorder DR-1000A, da CCE;
o drive 5 1/4" slim DRZ 360 e
a interface-disco CDX-2, da
Microsol; e as calculadoras
cientificas pessoais EL-540 e
EL-545, da Sharp.

Em breve voltaremos a co-
mentar esses produtos nas pa-
ginas da revista.
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Em busca dos tesouros

Novamente a revista oferece o servico MS Destaque que.visa fornecer
aos leitores material de qualidade, que, por seu tamanho, nao é publicado
nos moldes normais de MS. Desta vez é o jogo ‘‘Em busca dos tesouros”
ﬁxan, descrito abaixo. Os interessados em adquiri-lo devem escrever para

icro Sistemas enviando os valores constantes no quadro.

Tadeu Curinga da Silva

ando prosseguimento ao trabalho iné-

dito do MS Destaque, estamos apre-

sentando nesta edi¢do de jogos o pro-

grama Em busca dos tesouros, de
Tadeu Curinga da Silva, um colaborador jd co-
nhecido da linha ZX81 com o excelente “De-
fenda-se™, publicado em MS n? 40.

busca dos tesouros é um jogo seme-
lhante ao conhecido Pitfall que faz bastante
sucesso nos video-games e em algumas linhas
de microcomputadores, sendo que, agora, os
proprietirios dos micros da linha ZX81
(TK82/83/85, CP 200 etc.) também poderdo
desfrutar de uma excelente versio do mesmo.

EoMemsoss  o/ITTI: U TECLADO
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Foto de Monica Leme

Nosso herdi atravessa o abismo na corda

.. e passar para esta tela, onde deve apanhar
o elevador até o nivel inferior e a proxima lela...

As principais caracteristicas do programa

® 100% Assembler

o Graficos animadissimos

® 313 telas diferentes sem repeticGes

® Agio rdpida e envolvente

® Aceita joystick ou teclado

e Nivel de dificuldade crescente no decor-

rer do jogo.

o Agradavel surpresa no final.

O jogo foi testado e aprovado em nosso
CPD, sendo que sua publicagdo normal seria
prejudicada devido ao tamanho do mesmo,
dai a opgdo para sua publicagdo no servico MS
Destaque, iniciado no n? 57, e cujo objetivo é
justamente suprir os leitores com programas
de boa qualidade que nio poderiam ser colo-
cados, normalmente, nas pdginas de MICRO
SISTEMAS.

sio

0 JOGO

Neste jogo, vocé é o simpdtico explorador
aventureiro Kid K. Sador d procura dos valio-
sos tesouros perdidos da Terra T. Nebrosa.
Sio imimeros os perigos que vocé deve enfren-
tar: escorpides, cobras, fogueiras, pedras gi-
gantes, jacarés, paredes esmagadoras e uma in-

* A

Aqui ele deve pular os abismos e a pedra
gigante para apanhar um dos 1esouros...

.. na qual o nosso herdi enfrenta mais um monsiro

finidade de outros que o aguardam, dispostos
em mais de 300 telas diferentes.

Para mover Kid K. Sador, vocé poderd usar
o joystick ou o teclado, com os comandos:
5 — para esquerda; 8 — para direita; 0 — para
pular os obstdculos, criaturas e buracos; e ain-
da a tecla 6 (ou o joystick para baixo) — para
descer da corda usada em vdrias telas, para le-
vd-lo ao outro lado do penhasco.

Vocé dispde de nove vidas para completar
sua missio: recapturar os imimeros tesouros
perdidos da Terra T. Nebrosa e chegar a ilti
ma tela do jogo onde estd a caverna da cavei-
ra gigante,

Ao passar de tela, vocé faz 100 pontos e
“pegando™ um tesouro (1000 a 7 pontos,
dependendo do nimero de caracteres § que o
mesmo contiver). Para passar de tela, basta
chegar na extremidade direita da tela atual,
aparecendo, assim, na extremidade esquerda
da préxima tela.

AS DICAS

Vocé sé poderd pular em cima de um ja-
caré quando este estiver de boca fechada.
Vocé poderd, também, enganar o jacaré, fi-
cando exatamente em cima do seu olho. Des-
ta forma, quando ele abrir a boca, os dentes
ndo o alcangardo.

Se vocé estiver parado e quiser pular an-
dando, basta pressionar simultaneamente as
teclas 5 e 0 (para esquerda) ou 8 e 0 (para a
direita).

Quando o jogador perder todas as vidas,
o micro imprimird a mensagem “FIM DE JO-
GO”; e se vocé esperar cerca de 20 segundos,
0 programa entrard numa sub<otina especial
de demonstragdo (muito dtil para se pegar ma-
cetes).

No mais, use de sua criatividade e imagina-
¢do para vencer os obstdculos e ultrapassar as
telas.

Para que vocé tenha uma idéia da qualida-
de deste programa, selecionamos algumas fo-
tos, onde é possivel observar o cuidado com
?s detalhes e 0 bom gosto na escolha dos grd-

icos.

Esperamos poder repetir com este MS Des-
taque 0 mesmo sucesso do programa anterior,
o LOGCONT, que possamos contar sempre
com programas de tdo boa qualidade para
ocupar as pdginas de MICRO SISTEMAS, o
que vem a comprovar o alto nivel dos nossos
leitores e colaboradores.

Além da fita com o jogo, estard disponivel
aos leitores a listagem do programa com cd-
digos hexadecimais, acompanhada das instru-
¢Oes para digitagdo.

Como sempre, aguardamos as sugestSes e
criticas com relagao ao servigo.

Tadeu Curinga da Silva curss atualmente a
quarta série do curso de Eletrotécnica na Es-
cola Técnica Federal do Rio Grande do Nor-
te. Ele é um autodidata em BASIC e Assem-

bler, linguagens que aprendeu através de li- g

vros e revistas.
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A evolucao dos
jogos no Brasil

Divino Carlos R. Leitdo

m 1977, um pequeno eletrodo-

méstico fabricado pela Philco fa-

zia algum sucesso devido ao no-

VO uso que apresentava para os
aparelhos convencionais de televisdo.
Tratava-se do Telejogo Philco, que per-
mitia aos seus usudrios selecionar trés
tipos diferentes de jogos: futebol, té-
nis e pareddo, brincando em dupla ou
contra o aparelho diretamente na tela
de um televisor comum.

Tamanho foi o sucesso que em bre-
ve surgiria uma nova versio do apare-
lho, jd com dez jogos incorporados. Tais
jogos ndo tinham nem de longe a resolu-
¢do de um jogo computadorizado atual,
pois, na verdade, eram todos variagSes
em torno de duas barras se movendo no
video e rebatendo uma bolinha em mo-
vimento, com exceg¢do do tiro-ao-prato
existente na segunda versio do produto.

Apesar do sucesso inicial, este tipo de
aparelho nfo se manteve no mercado,
devido a vdrios fatores, inclusive a cren-
¢a de que estragava os aparelhos de tele-
visdo. Estava porém langada no Brasil a
semente dos jogos computadorizados, os
populares video-games.

O segundo aparelho deste tipo a fazer
sucesso foi o Atari, que surgiu nos mer-
cados paulista e carioca através dos ma-
gazines Mappin e Mesbla, que comercia-
lizaram, em apenas dois meses, 20 mil
unidades do mesmo. No entanto, pro-
blemas legais com o fabricante, que ape-
nas reembalava aparelhos importados, fi-
zeram o Atari desaparecer do mercado
legal, obrigando os primeiros comprado-
res a depender exclusivamente dos
muambeiros para conseguirem novos
cartuchos que eram langados em grande
quantidade no exterior.

Em pouco tempo, Rio e Sao Paulo
viram-se coalhados de pequenos clubes
de video-games, que alugavam ou ven-
diam tanto os cartuchos de jogos quan-
to os proprios aparelhos. Este comércio
fez grande sucesso e comegou a se ex-
pandir para o interior do pais, abrindo
os olhos dos grandes fabricantes para a
necessidade de se legalizar o comércio
destes equipamentos. Estivamos em
1981 e os computadores domésticos
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ainda eram novidade por aqui, mas os
video-games jd eram a sensagdo do mo-
mento.

Quem conseguiu sair na frente no
langamento de um video-game legali-
zado foi a Phillips com o Odissey, que
na época jd era um fracasso de vendas
nos Estados Unidos. No entanto, com
uma boa estratégia de marketing o pro-
duto chegou a fazer algum sucesso por
aqui, sendo que os jogos mais vendidos
foram o Come-Come, uma versfo do
famoso Pac-Man, e um programa cu-
jo nome foi modificado para relaciond-
lo com o Didi dos Trapalhdes e que
agradou a garotada. Alguns jogos para
Odissey, recorde de vendas no exterior
tais como “O Senhor dos Anéis” e “Wall
Street”, que utilizavam além do video,
pecas e tabuleiros, ndo chegaram a agra-
dar o publico brasileiro.

Virias firmas comegaram a langar
versdes do Atari no Brasil, sendo que
apenas a Gradiente conseguiu se sobres-
sair ao langar um Atari com caracteristi-
cas originais e todo o peso de seu nome
por tris de inimeros cartuchos bem
produzidos, a um prego razodvel.

A Sharp também entrou neste merca-
do com o Intellivision, um outro tipo de
video-game que chegou a fazer um su-
cesso razodvel tanto no exterior quanto
no Brasil. Até aqui jd havia trés tipos
diferentes de video-games sendo comer-
cializados legalmente e comegavam a
surgir aparelhos vindos de fora, tais co-
mo o Colleco que na época de seu lan-
¢amento no exterior foi considerado o
melhor dos video-games devido 4 sua
grande capacidade de resolugdo e aos
fantdsticos jogos existentes para o mes-
mo. Duas firmas comegaram a fabricar
o Colleco no Brasil, mas ambas tiveram
problemas com sua legalizagdo e este
video-game nunca chegou a fazer, por
aqui, o merecido sucesso.

Jd nesta época, a pirataria fazia mi-
liondrios, pois surgiam inimeras firmas
especializadas em copiar cartuchos im-
portados; algumas chegaram ao cimulo
— ndo sei dizer se do sucesso ou da im-
punidade — de exportar para os Estados
Unidos, tudo ilegalmente, é claro, mas
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sempre um motivo de orgulho para os
autores de tais faganhas.

Estes fabricantes competiam com os
cartuchos originais com uma diferenca
de prego, de pelo menos a metade de
um cartucho importado, que também
s0 entrava no Brasil por meios ilegais.
Esta facilidade era acessivel a qualquer
um que tivesse alguns délares, contudo
s0 durou até as grandes empresas assu-
mirem o timdo de seus navios.

Assim que o mercado se viu abasteci-
do de video-games e cartuchos legaliza-
dos, e vendidos em qualquer loja de ele-
trodomésticos em suaves prestagdes, 0s
clubes e lojas especializadas em comér-
cio de mercadorias contrabandeadas co-
mecaram a fechar suas portas, sobrando
apenas uns poucos que conseguiram
diversificar seu trabalho e legalizar suas
operagGes. Isto impediu que os novos
langamentos chegassem ds mdos dos
usudrios brasileiros; além disto, o pro-
prio mercado externo de video-games
estava falido devido 4 evolugdo dos mi-
crocomputadores que deixavam para
trds qualquer video-game pois podiam
rodar programas de melhor qualidade
prestando-se ainda para intimeras outras
tarefas.

Houve até mesmo algumas tentativas
fracassadas de transformar os video-ga-
mes em microcomputadores: um exem-
plo é a prépria Colleco que criou o

O kit do Telegame

Adam’s, um micro que também era
video-game, mas ele ndo colou li fora
e nem chegou a aparecer por aqui.

No Brasil algumas empresas ainda
insistem em manter a fabricagdo de
video-games, pois aqui eles custam bem

Cartucho para “ler" programas em cassete

mais barato que um micro e o mercado
aceita até mesmo alguns langamentos
de procedéncia bastante indefinida,
porém o Unico padrio que conseguiu
sobreviver foi o Atari, provavelmente
pela quantidade de jogos disponiveis
(6 mil jogos diferentes em pesquisa de
1984, nos EUA).

Uma das tentativas mais recentes
de incentivar o uso destes aparelhos
foi a criagdo do Telegame que permite,
mediante o uso de um modem, contac-
tar uma central com 162 jogos, além
de oferecer aos seus usudrios um servigo
de informagGes semelhante ao video-
texto. Este servico conta atualmente
com 60 tipos diferentes de informacsoes
tais como programagdo de cinemas,
teatros ou
Onibus, entre outros.

itinerdrios de linhas-de- ”
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A EVOLUCAO DOS JOGOS NO BRASIL

Atualmente o Telegame so estd dis-
ponivel nas capitais de Sdo Paulo e
Rio de Janeiro (e nos préximos meses
Belo Horizonte), mas pode ser acessado
por outras cidades via DDD.

Hd uma previsdo dos proprietdrios do
servico de oferecé-lo nos mesmos mol-
des para os usudrios de microcomputa-
dores, sendo que a primeira linha a ser
servida seria a dos micros MSX. Para
maiores informagOes sobre o Telegame.
deve-se contactar os telefones (011)
280-1796, em Sdo Paulo; e (021)
285-4833, no Rio.

Quem possui hoje um video-game
compativel com o Atari tem ao seu
dispor, além de uma considerdvel cole-
¢do de programas em cartuchos, um ti-
po diferente de cartucho que permite
ler programas diretamente de uma fita
cassete, como fazem os micros. Porém,
tal cartucho e as fitas para o mesmo
estdo muito dificeis de serem encontra-
das, pois a maioria das lojas que antes
vendiam o Atari com destaque estdo
virando as costas para este tipo de equi-
pamento; os proprios fabricantes nfo
podem ser encontrados de forma que
a era do Atari também estd com os dias
contados.

Durante a ascenso e queda dosvideo-
games, o micro preenchia seu espago e
junto com ele surgiram os jogos de com-
putador que sempre ocuparam um lugar
de destaque neste universo tdo amplo
que é o da informdtica. Na realidade,
os video-games sempre foram micro-
computadores, mas com uma relagdo
bem menor de interagfo com o usudrio,
pois prestavam-se apenas para a execu-

¢do de programas, ndo permitindo usos
diferentes, quer pela inexisténcia de te-
clado na maioria deles ou simplesmente
pela baixa capacidade de memoria,
que normalmente vinha no préprio
cartucho com o jogo.

Hoje os micros dominam todos os
setores da civilizagdo e os jogos em
computador ainda sfo um pouco mar-
ginalizados pelos proprios usudrios, que
ndo encaram a diversdo como uma coisa
séria. No entanto, sio estes mesmos
sisudos usudrios que estdo sempre nas
lojas atrds de um joguinho “para o
filho se iniciar”. As desculpas sdo virias,
mas 0 motivo é um s, pois 0s atuais
jogos existentes para estas pequenas
maravilhas sdo simplesmente fantisti-
cos: a antiga barra dos jogos de ténis
do Telejogo Philco foi substituida
por um jogador uniformizado e equipa-
do com a raquete e todos os movimen-
tos cldssicos do esporte e a bolinha
chega a4 perfeicdo de fazer sombra para
auxiliar uma visualizagdo em trés di-
mensdes de forma inacreditdvel, sem
contar os efeitos sonoros que s6 nio
incluem os xingamentos de um Mac-
Enroe.
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Intellivison da Sharp (19 modelo)

Os jogos atuais de microcomputado-
res permitem que praticamente qual-
quer tipo de atividade seja simulada na
tela de um aparelho de televisdo. Hd
tantos tipos que fica dificil fazer uma
divisdo dos mesmos por categoria, mas
basicamente se dividlem em jogos-de-
agdo, raciocinio e simulagdo, entretan-
to, alguns se enquadram nas trés cate-
gorias.

Nos jogos-de-ag¢do, o maior sucesso
foi o Space Invaders, praticamente o
precursor deste tipo de jogo, sua fama é
tdo grande que ainda hoje se pode ver
langamentos de versdes deste programa.
Atualmente, os jogos-de-agdo pura e
simples, sem um objetivo concreto,
estdo praticamente em vias de extingdo:
os usudrios ficam cada vez mais exigen-
tes e os modernos jogos tém que ser
mais que satisfatorios.

Os jogos-de-agdo tém um piblico
pequeno mas cativo, e podemos enqua-
drar nesta categoria os Adventures que
sdo jogos onde o limite de possibilidades
fica por conta da imaginagdo do préprio
usudrio. Quando o programa é bem
feito, o proprio jogador é quem determi-
na o andamento do mesmo e de uma
forma natural, pois, normalmente, jogar
um Adventure é como contar uma
histoéria, sendo vocé mesmo a persona-
gem. Ainda na categoria de jogos-de-
raciocinio, temos jogos que exigem toda
a capacidade mental do usudrio, desde
um simples Master-Mind, mais conheci-
do no Brasil como senha, até jogos-de-
xadrez que se igualam aos grandes mes-
tres, apesar de nunca conseguirem
superd-los.

Na categoria de simulag¢do, o universo
se expande, pois a totalidade dos jogos
sfo simulagOes de alguma atividade,
mas alguns se adequam mais ao sentido

da palavra, como por exemplo os simu-
ladores-de-v6o, que em alguns casos,
sfo programas de tal complexidade que
simulam perfeitamente o comportamen-
to de um avido, sendo que normalmente
o jogador é colocado no interior de uma
cabine real para ter a sensagdo perfeita
de um voo verdadeiro.

E l6gico que gmgramas deste tipo
ndo estdo por ai a disposi¢do de todos
nés, mas existem, e, quando menos se
esperar, pode surgir a oportunidade de
experimentd-los. Por enquanto, os usud-
rios de micro deverdo se contentar com
os simuladores mais simples, que mesmo
sem colocd-los em uma cabine pressuri-
zada sdo fantdsticos, tanto pela sensag¢do
inédita que transmitem ao jogador
quanto pelo envolvimento. Jd vi casos
de jogadores que ficam desesperados
quando o avido que “pilotam” estd
caindo ou é atingido por um caga ini-

Além dos simuladores-de-véo, exis-
tem outros tipos onde fica dificil de-
terminar se é um jogo de-a¢fo ou simu-
lador, mas existe uma categoria de
simuladores que é facilmente identificd-
vel, sdo os programas que simulam te-
mas de sucesso, este é um tipo de jogo
que faz grande éxito atualmente, pois
aborda filmes, personagens dos quadri-
nhos ou da literatura em geral e até
pessoas que tenham se destacado publi-
camente. Normalmente, esses programas
sdo consumidos rapidamente pelos usud-
rios e tém vida curta, pois assim que
o assunto deixa de ser noticia o progra-
ma perde seu carisma.

Alguns exemplos de jogos com temas
de sucesso sdo as versOes para computa-
dor dos filmes Ghostbusters (“Os Caga
Fantasmas); Goonies; Rambo e A view
to a kill (*James Bond na mira dos
assassinos’’). Outros temas com persona-
gens de historia-em-quadrinhos sfo re-
presentados por Popeye; Flintstones e
Spy x Spy. Estes sdo apenas alguns
exemplos dos mais famosos, mas a
lista é muito extensa. Normalmente
tais programas sfo disponiveis para a
maioria dos microcomputadores que
dominam o mercado dos homecompu-
ters no Brasil: a linha Apple em geral;
o TK90X; e a linha MSX, sendo que
existem versGes para os micros Atari
e Commodore, os quais comprovada-
mente tém muitos adeptos em nosso
territorio.

Naturalmente, essa matéria nfo tem a
pretensio de fechar o assunto em
torno de um tema tdo complexo quanto
os jogos de computador, portanto, sO
pude abordar superficialmente o univer-
so deste tipo de programas.

No Brasil, s6 o que temos sfo produ-
tos vindos do exterior e com raras exce-
¢Oes alguma coisa consegue ser produzi-
da aqui, com assuntos que tenham algo
a ver com nossos costumes e realidade.
Por experiéncia propria, posso afirmar
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gue ¢ muito dificil para um programa-

or brasileiro se dedicar 4 criagdo de

jogos a ndo ser nos seus tempos de fol-

g4, pois 0 mercado ainda nfo estd capa-

citado a absorver este tipo de trabalho

3ue, como jd foi dito antes, ndo é consi-
erado sério.

Como se pode observar, o passado
nos mostra que nunca foi incentivada
a criagfo de jogos no Brasil, apesar da
importdncia que os mesmos sempre
tiveram, nem que seja apenas comercial-
mente. Naturalmente hd excegdes, eu
mesmo tive a oportunidade de ver co-
mercializados quatro jogos de minha
autoria, para a linha ZX81, através da
Ciberne, mas nunca tive a oportunidade
de ver nada ser produzido aqui para vi-
deo-game ou microcomputador, mesmo
sabendo que alguns programadores fi-
zeram bons trabalhos, que infelizmente
nunca foram creditados aos mesmos.

Alguns acontecimentos atuais tém
me deixado mais otimista com relagdo
ao futuro tanto deste segmento da pro-
gramagdo quanto ao proprio futuro da
informdtica no Brasil.

E muito bom, por exemplo, ver al-
Funs companheiros langarem seus traba-
hos no mercado com o devido reconhe-
cimento de suas autorias, todos de ex-
celente qualidade e comprovadamente
criados aqui, gragas 4 persisténcia des-
tes autores que, apesar de tudo, conti-

Um dos collecos nacionais.

nuam acreditando em um futuro mais
promissor onde o nosso trabalho tenha
algum significado e nossa histéria deixe
de ser escrita pelos estrangeiros.

Esta matéria é dedicada aos meus
amigos Renato Degiovani, autor do
programa “Amazonia” e do “Editor de
Adventures”, o primeiro uma versio
bem mais sofisticada do famoso “Aven-
turas na Selva”, ji publicado em MI-
CRO SISTEMAS e o segundo, um pro-
grama que com certeza ird criar uma
nova geragdo de programadores; a Fre-
derico Liporace, Fernando Leibel e José
Luiz Koblitz, autores de “O Enigma dos
Deuses’, que se ndo tem um motivo bra-
sileiro, carrega toda a nossa malicia
para as piraimides do Egito.

Além destes, que fiz questdo de citar
publicamente, dedico esta matéria tam-
bém a todos os outros programadores
brasileiros, que conhego apenas pelo seu
trabalho, que infelizmente nfo estd
sendo reconhecido nem divulgado pelas
proprias softhouses as quais eles tanto se
dedicam.

Divino Carlos R. Leitdo é formado em dese-
nho mecénico pelo Senai. Ele é Programador
de microcomputadores hé quatro anos, ten-
do inclusive alguns programas comercializa-

dos pela Ciberne Software. Atualmente atua g

como Consultor na drea de informética.

EDSOF

APLICATIVOS E UTILITARIOS
EXTRATO DE BANCOS — Controle seus movi-
mentos bancidrios

AGENDA ELETRONICA — Agenda para nomes e
enderecos com reldgio e despertador

BANCO DE DADOS PESSOAL — Um versétil ar-
quivo pessoal

DISK RAM — Um peqg e incrivel progr
que Ihe permite dobrar a meméria do MSX
EDIASM — Editor Assembler e Disassembier num
6 programa

EDITEXT — Editor de Texto com opgéio de mu-
dangas na cor dos caracteres

EDITART — Editor gréfico

TOQUE — Construa ritmos e sons

EDITOR LOGO - Editor da macro linguagem gré-
fica Logo

COMPILADOR BASIC — Compilador de texto
SISTEMAS GRAFICOS — Editor grifico

MSX WORD — O mais famoso editor de texto exis-
tente

QUICK DRAW — Editor de Draws

ENGENHARIA ECONOMICA — Editor financeiro
da EPCON

GEN - Disassembier/Dabugger

MON — Editor Assembler

JOGOS

010 HIPER SPORTS 1 — Piscina, Cavalo, Cama
Eldstica e Barra Paralela

xa e Levantamento de Peso

012 HIPER OLIMPICS 1 — Oiimpiadas 1, 100
MTS Rasos, Salto, 400 MTS Rasos € Martelo

013 HIPER OLIMPICS 2 — Olimpiadas 2, 100
MTS, 1500 MTS, Dardo e Salto em Altura

014 PING PONG — Ténis de mesa tridimensional
075 CRAZY RACE — Uma corrida maluca pelo la-
birinto & caca das bandeiras

016 ROAD FIGHTER — Um rally com étimos gré-
ficos e vérias fases

011 HIPER SPORTS 2 — Tiro ao Alvo, Arco e Fle-,

017 MOON PATROL — Vasculhe a lua com seu
trator lunar em busca das bases

018 LE MANS — Uma auténtica corrida onde até
03 retrovisores funcionam

019 SKY JAGUAR — Columbia, um dos melhores

jogos de ataque as naves
020 GALAGA — Idéntico ao Fantastic das méqui-
nas de Fliper

021 DOG FIGHTER — Um avido dos anos 50 na
caca de seus inimigos

022 POLAR STAR — Percorra o planeta e destrua
0s reatores nucleares

023 MAXIMA - Conquiste o espaco destruindo
dezenas de inimigos diferentes

024 MAGICAL TREE — Ajude o indiozinho a su-
bir numa drvore mégica

025 GHOSTBUSTERS — Cace os fantasmas como
no filme, a0 som da muasica de Ray Parker Jr.

026 THESEUS — Leve Theseus até a princesa, efei-
tos gréficos 6timos

027 HUNCH BACK — Pule as muralhas do castelo
e salve a princesa

028 LAZY JONES - Um hippie muito doido solto
num prédio com 18 portas, cada uma com uma
surpresa

029 ANTARTIC ADVENTURE — Ajude o pinglin
a explorar a Antértida

030 FROGGER — Ajude o sapinho 4 atravessar
ruas e rios*

032 YIE AR KUNG FU 1 — Excelente lutador
contra inimigos ainda melhores

034 SUPER CHESS — Jogue xadrez contra seu mi-
Cro e prove que é um mestre

035 RIVER RAID — Idéntico ao do Atari, s6 que
tem mais de 50 fases

036 GOONIES — Traz até vocd toda a sensagdio do
filme, incrivel

037 ULTRA CHESS — Nova versio de xadrez com
Jogadas cronometradas

038 KING'S VALLEY~- A melhor versio de cagadas
em pirdmides, proteja-se com punhais e picaretas

039 BUCK ROGERS — 3-D 6timo, dirija sua nave
espacial e ultrapasse as dimensdes

040 ALIEN B — Sensacional, ande com seu robd
nesta incrivel aventura do futuro

041 LOQE RUNNER 2 — Suba escadas, cave bura-
cos mas ndo deixe que eles te peguem

042 KUNG FU MASTER — Otimo keraté, suba de
nivel e seja promovido a mestre

043 HAPPY FRET — Leve o homem barrigudo e
feliz a pegar os objetos

044 FLIGHT DECK — Decole com 1,2...9 jatos da
base tomando cuidado com os cacas inimigos

045 WARROID — Batalha espacial no século XX 111
046 HOLE IN ONE (GOLF) — Jogue golf no seu
micro

047 CHESS TEACHER — Professor de xadrez

048 STOCK FISCAL - Tipo quebracabeca — Or-
ganize o armazém

049 VOLLEY BALL - Jogo de volley

050 SUPER COBRA — Cheque as vérias bases com
seu helicoptero

051 HIPER RALY — Super raly

062 KNIGHTMARE — Vocé terd a dificil missfo
de destruir 8 Medusa do Templo do Mal

053 HIPER ESPORTE 3 — Competigdes sensacio-
nais

054 KNIGHT-LORI — B7 salas de um labirinto tri-
dimensional

FORMAS DE PAGAMENTO:

1) Cheque cruzado e nominal 3 RED SOFT, reme-
tido na mesma carta com o pedido.

2%) Reembolso Postal, modalidade um pouco mais
demorada. Em qualquer um dos casos seu pedido
serd entregue no prazo mdximo de 10 dias a contar
da data do recebimento do pedido.

CAIXA POSTAL 91915 — PETROPOLIS — RJ —
CEP 25600 — Tel.: (0242) 436008

PRECOS: Qualquer programa, salvo se especificado
em contrério, custa Cz$ 40,00 (Pedido minimo de
2 Programas).
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1) A cultura via
terminal de videotexto

PARGINRS
AMAREL.AS!

2) A informdtica
entre os andncios " S5
clessificados da Tvdata. B g e e

SR --

B A TV Data, fornecedora de servico do Videotexto do
Rio Grande do Sul, estd implantando o Classificado de In-
formética, onde empresas do ramo poderdo colocar infor-
macdes de interesse do usudrio ligadas a maquinas, software
e prestagdo de servigos. Outra novidade que estd sendo im-
plantada pela TV Data é o Video Cultura, através do qual a
empresa pretende incentivar os usudrios do Videotexto a ter
neste veiculo eletronico uma fonte para obter as mais varia-
das informacgGes culturais nas dreas de cinema, teatro, shows
entre outras,

A TV Data é filiada a8 Associagdo Galicha de Videotexto;
e hd um ano atua no servico com antincios classificados do
tipo pdginas amarelas; informagGes sobre educagdo e cultu-
ra; religido; e informagGes sobre o préprio Videotexto. Por
ocasido de eventos importantes a TV Data desenvolve servi-
Gos tempordrios, como aconteceu na Copa do Mundo, quan-
do colocou uma cartela eletronica com todos os grupos,
atualizada diariamente. Na Feira de Informética deste ano
a TV Data criou um espaco para a Digitel, onde foram di-
vulgados seus langamentos.

B A Divisdo Farmacéutica da Rhodia descobriu uma nova
utilizagdo para o Videotexto. Pela primeira vez o sistema foi
usado em congressos médicos, permitindo a profissionais e
estudantes da drea o acesso aos temas que estavam sendo
debatidos. Isso aconteceu durante o congresso de Ortope-
dia, realizado no més de setembro, em Fortaleza, e no Con-
gresso de Reumatologia, no mesmo més em Belém, Através
do cédigo “SPV* Rhodia’* os interessados podiam obter
pelo Videotexto o indice dos temas que estavam sendo de-
batidos a cada dia. E teclando o cddigo do assunto deseja-
do e fornecendo seus dados pessoais o usudrio recebia gra-
tuitamente, pelo correio, um resumo da palestra apresenta-
da. A experiéncia foi pioneira na drea de congressos médi-
cos e durante os eventos foi instalado um terminal piblico
no Hospital das Clinicas, possibilitando o acesso a todos os
profissionais interessados.

M Entrou no ar recentemente, em caréter experimental, um
novo servico da Telesp dentro do Videotexto. Trata-se da
lista telefonica eletrénica, com o cadastro de todos os assi-
nantes atualizado em ‘real time’’. A atualizacdo é didria e
executada pelo préprio sistema, que foi desenvolvido pela
Telesp. Desta forma qualquer mudanga de nimero ou mes-
mo alteracdo de razdo social de uma empresa no dia seguin-
te jd constara da lista eletronica. A lista eletronica ndo visa,
absolutamente, substituir as listas impressas, mas sim facili-
tar a consulta no caso de desconhecimento por parte do
usudrio do nome completo do assinante a ser localizado.
Mesmo sabendo parte do nome a ser localizado ou do ende-
reco o usudrio poderd obter, através do cruzamento das in-
formagSes, uma lista de todos os assinantes que se encaixam
nos dados fornecidos, facilitando a localizagdo daquele que
procura. Além disso o que vale para a consulta é a base fo-
nética do nome procurado, e ndo a ortografia. Para a con-
sulta a lista eletronica a Telesp esta instalando terminais ins-
titucionais de Videotexto em todos os seus postos de ser-
vico. O acesso é através do codigo 140. O servico é aberto
ao publico em geral e gratuito.

B A 3! Informdtica vai promover nos préximos dias 24,
25 e 26 um semindrio sobre o sistema Videotexto, onde
serd dada énfase para as opgSes de formacdo de redes
privadas baseadas em micros e mainframes. Outro ponto
que serd discutido durante o semindrio é a aplicacdo do
Videotexto em 4reas especificas de mercado, tomando
como exemplo o mercado imobilidrio, da construgdo a
venda. O semindrio vai se realizar no hotel Othon e o prego,
incluido o almogo nos trés dias, o material e certificado é
de Cz$ 7 mil 980. Maiores informagSes podem ser obtidas
na 3| Informética pelos tels.: (011) 521-9509 ou 247-2528,
Sdo Paulo.

MICRO SISTEMAS recebeu em sua redagdo uma
carta de Marcelo Oliveira Andrade, de Minas Gerais
interessado em saber como poderia acessar o sistema
Videotexto através de seu micro, um CP 500 M80c.

Ai vai a resposta...

Prezado Marcelo,

Para entrar no Videotexto usando o seu micro
como terminal vocé deverd adquirir o kit para acesso
ao sistema. Esse kit é composto por um modem, que
permite a transferéncia de dados via rede telefonica;
uma interface para comunicagdo e o software. De pos-
se do kit vocé terd que entrar em contato com a Tele-
mig — Companhia Telefonica de Minas Gerais, para
fazer sua inscrigdo e receber sua senha de usuério.

As revendas da Proldgica em Belo Horizonte, onde
vocé poderd encontrar o kit sdo o Carrefour, Mesbla,
Jumbo Eletro e Foto Elias.

£

Sistiorass

BLMS

TELEINFORMATICA
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ADIGITUS visando atender o mercado nacional
na drea de informdtica, desenvolvendo uma
tecnologia adaptada &s condicdes brasileiras,
lanca mais um produto, o TVA-DGT.

TVA-DGT & um ferminal de video assincrono
TTY, genérico e semi-grdfico, projetado para
atender &s empresas que utilizam sistemas com
rede multiusudrio.

Além do seu baixo custo e sua alta
flexibilidade, o TVA-DGT pode, com a troca da
ROM intema, emular qualquer terminal

oo

A idéia que deu certo.

TE:E
ek OILI TS

assincrono especifico, permitindo assim,
aplicacdes em sistemas profissionais como:
terminal de sistemas multiusudrio, terminal de
micro e minicomputadores e terminal para
entrada de dados.

O video do TVA-DGT com 25 linhas por 80
colunas em fésforo verde, tela anti-reflexiva e
base posicionadora ainda possibilita a
utilizacdo de duas variedades de teclado:
matricial e 'IBM-PC"’ e também a conexdo de
impressora.

Cz%$12.095,

MATRIZ: Rua Gavea, 150 - Jardim América - Fone: (031) 332.8300 - Telex: 3352 - 30430 - Belo Horizonte - MG
RIO DE JANEIRQ: Rua Barata Ribeiro, 391 sl. 404 - Copacabana - Fone: (;)2” 257.2960
SAQ PAULO: Rua Faxina, 47 - Centro - Fone: (011) 572.013




iniciante

A programacao da tela nos micros compativeis com o ZX81 exige
alguns cuidados especiais. Conhega, entao, como ela € organizada.

Usando POKEs

na memoriade tela

Eduardo O. C. Chaves

n® 49; “Manipulando a tela”, MS n® 53; “Manipulando a tela

do TRS-80", MS n® 54; ¢ “Mampulando a memoria de tela”,

MS n® 60), descrevemos os virios formatos de tela e comega-
mos a ver como manipula-las, usando instrugSes em BASIC para criar
textos e graficos.

No dltimo artigo, usamos a instrugio POKE do BASIC para ma-
nipular a memoria de tela dos microcomputadores das linhas Apple e
TRS-80, modelo IIl. Hoje vamos fazer 0 mesmo com a linha ZX81.

A razio para tratarmos dessa linha em separado estd no fato de
que ela usa uma drea varidvel de memoria para armazenar o codigo dos
caracteres que s3o exibidos na tela e ndo uma drea fixa de memoria, co-
mo ¢ o caso dos micros das linhas Apple e TRS-80, modelo 111, que
vimos da vez passada.

Dissemos no artigo anterior, que 0s rmcrocompuladmes tém uma
drea de sua memoria que € reservada para guardar o codigo do cardter
que esta sendo mostrado em cada uma das posigdes da tela de baixa re-
solugdo. Nos micros da linha Apple, essas posi¢des de memoria sdo as de
numero (enderego) 1024 a 2047 e nos micros da linha TRS-80, mode-
lo III, essa posicdes sdo as de endereco 15360 a 16383,

No caso dos micros da familia ZX81 nio temos condigdo de di-
zer, de antemdo, quais os enderegos da memoria de tela, jd que os mes-
mos sdo variaveis, dependendo do tamanho do programa que estd na
memoria. Isto porque, ao invés de ter uma drea fixa da memoria para
armazenar os codigos dos caracteres que estdo sendo exibidos na tela,
esses micros usam os primeiros 793 enderegos de memoria livres apos a
area ocupada pelo programa que estd na memoria!

Isto pode parecer complicado — e na verdade ¢ bem mais compli-
cado do que_seria se os enderegos de memoria sempre fossem os mes-
mos — mas ndo ¢ tdo dificil assim.

Precisamos, em primeiro lugar, explicar como é que descobrimos,
em um caso concreto, onde € que comega a memoria de tela, Em segun-
do lugar, precisamos etplu:ar ponL e ¢ que sdo necessdrias 793 posicdes
de mcmor]a quando a tela de baixa resolugdo dos micros da linha
ZX81 sé pode, via de regra, exibir 22 linhas de 32 colunas (isto €, 704
posi¢des), ou, na melhor das hipoteses, 24 linhas de 32 colunas (isto é,
768 posigdes), se levarmos em conta as duas linhas usadas pelo sistema
para suas mensagens,

Vejamos, em primeiro lugar, como descobrir onde comeca a me-
moria de tela. A situagdo niio € tdo desesperadora, pois ndo ¢ necessano
por exemplo, contar os bytes de seu programa para descobrir onde é
gue comega a memoria livre disponivel para a tela. Os micros da linha

X81 possuem duas posi¢Ses de memdrias, as de enderego 16396 e
16397, que armazenam o enderego da primeira posi¢io da memoria de
tela. A posi¢dio 16396 armazena, em numeros hexadecimais, o byte me-
nos significativo do numero e a de enderego 16397, o byte mais signifi-
cativo.

E m nossos quatro artigos anteriores (A Tela do seu micro ', MS

A funglio PEEK (x) do BASIC, que ¢ a contrapartida da instru-

¢do POKE, € que vai ajudar-nos a descobrir qual o enderego de memoria
em que come¢a a memoria de tela. Vimos no artigo anterior, que a ins-
trugio POKE permite que seja alterado o conteido de qualquer posigdo
de memoria, colocando nela um conteiido qualquer — que pode variar

26

de 0 a 255. A fungio PEEK (x) nos permite ver ou ler, mas ndo alterar,
o conleudo de ?( lquer posi¢do de memona e sua sintaxe é:
enderego de memoria

Os rrucms da linha ZX81 dispensam o uso de paréntesis ao redor

do enderego de meméria. Os equipamentos de outras linhas ndo.

bom ressaltar que, sendo uma fung¢do e ndo uma instrugdo,
PEEK (x) tem que ser complemento de alguma instrucdio, o que explica
a razfo dos trés pontinhos. Sendo uma fungdo, PEEK (x) vai fornecer
um resultado (que serd um numero de 0 a 255) e temos que dizer ao
programa o que fazer com o resultado, que pode, por exemplo, ser im-
presso na tela ou atribuido a uma va.mvel Dessa forma, uma ins
completa poderia ter uma das seguintes formas: PRINT PEEK X ou
LET A =PEEK X.

Dissemos acima que os microcomputadores da linha ZX81 pos-
suem duas posigdes de memoria, as de enderegos 16396 ¢ 16397, res-
ponsaveis pelo armazenamento do enderego da primeira posigdo da me-
moria de tela, O que temos que fazer portanto ¢ ler o contelido dessas
duas posi¢des de memoria.

Dissemos também, que a posi¢do do enderego 16396 armazena
em nimeros hexadecimais o byte menos significativo do nimero e a de
enderego 16397, o byte mais significativo, Sem entrar em detalhes so-
bre nimeros hexadeclmns. voce deve saber que o valor do byte mais
significativo do nimero hexadecimal tem que ser multiplicado por 256
e somado ao valor do byte menos significativo para obtermos o endere-
¢o da posi¢dio em que comega a memoria de tela. Assim a instrugdo
serd: LET D=PEEK 16396+255*PEEK 16397.

A razdo pela qual temos % e multiplicar o byte mais significativo
por 256 ¢ porque num numero exadecimal de quatro digitos, o valor
do digito menos significativo (o ultimo, a direita) tem que ser multipli-
cado por 1; o do seguinte por 16; 0 do grommo por 256, e o do quarto
digito, o mais significativo (o primeiro, a esquerda), por 4096. Lembre-
se do sistema decimal: o valor do digito menos significativo é multipli-
cado &)r 1; o do seguinte por 10; o do terceiro por 100; o do quarto
por 1000, e assim por diante.

Desta forma, como cada posi¢do de memoéria pode armazenar um
numero que vai de 0 a 255 em decimal, e sendo que 255 em decimal
corresponde a FF em hexadecimal (F ¢ o digito de maior valor no hexa-
decimal e corresponde a 15 em decimal), cada posi¢do de memoria pode
armazenar qualquer numero hexadecimal de até dois digitos.

Logo, o primeiro byte do numero hexadecimal armazenado na
posicio de memoria 16396 corresponde aos dois digitos menos signifi-
cativos; e o segundo byte armazenado na posi¢lio de memoria 16397
corresponde a0s dois digitos mais significativos, o terceiro e o quarto.
Como o “peso” do terceiro digito de um nimero hexadecimal é, como
vimos, 256, 3prev:lsamos multiplicar o valor encontrado na posngl’o de
memoria 16397 por 256. Certo? (Em um artigo posterior, discutiremos
0s sistemas numencos e, entdo, essas questdes ficardo cristalinamente
claras).

Hd mais uma complicagiozinha. O primeiro enderego da memé-
ria de tela ndo armazena o coédigo do primeiro cardter exibido na tela,
pois na primeira posi¢io dos microcomputadores da linha ZX81 € ar-
mazenado um demarcador, que separa a memoria de tela da drea de me-
moria ocupada pelo programa, O codigo do primeiro cardter exibido na
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tela fica armazenado), portanto, na segunda posi¢io de memoria. Desta 23 nas 704 posi¢Bes de memoria que correspondem a memoria de tela.
forma, devemos acrescentar 1 ao resultado obtido, para termos o ende- Como as posi¢des de memaria que recebem o cddigo 23 sdo as que con-
reco da posi¢do de memoria que armazena o codigo do primeiro cardter trolam o que € exibido nas primeiras 22 linhas da tela, esta ficard com
exibido na tela. Assim, a instrucfo fica: um asterisco em cada uma de suas 704 posigdes.
LET D = 1 + PEEK 16396 + 256*PEEK 16397 Vejamos como funciona o programa. A varidvel MT (lembre-se
Vamos, agora, em segundo lugar, explicar a razdo de haver mais de Memoria de Tela) € inicializada na linha 20, com o nimero corres-
enderegos reservados para a memoria de tela do que posigdes na tela. pondente ao enderegd da segunda posigdo da memdria de tela (visto que
Vimos, antes, que a tela ocupa 793 posi¢des na memoria, enquanto a te- a(Pﬁmeira posisio contém o demarcador; nio se esciueca). a varidvel C
la de baixa resolugdio dos micros da linha ZX81 so pode, via de regra, (Coluna), com 32 e a varidvel L (Linha) com 22, nas linhas 30 e 40, res-
exibir 22 linhas de 32 colunas (isto €, 704 posi¢des), ou, na melhor das pectivamente, g
hipéteses, 24 linhas de 32 colunas (isto €,768 posigbes), neste caso, le- O primeiro lago, que inicia-se na linha 50, € executado 22 wezes.
vando em conta as duas linhas usadas pelo sistema para suas mensagens. O valor inicial de K € o0 mesmo de MT e o final € o valor de MT mais o
Ji vimos também que uma das 793 posi¢des da memdria de tela produto, subtraido de 1, do numero de colunas.}mms um, pelo numero
(a primeira) s6 serve para demarcagfo, restando portanto 792. Existem de linhas. O incremento (STEP) ¢ 33 e sendo o nimero de colunas igual
ainda 24 posi¢des de memdria ine xplicadas, que sdo utilizadas para indi- a 32, se adicionarmos 1 a ele, teremos 33, que multiplicado por 22 dd
car o fim de cada linha, sendo por conseguinte responsdveis pela dife- 726, que por sua vez subtraido de 1 resulta em 725.
renga entre 792 e 768. Desta forma como hd 24 linhas na tela, incluin- Logo, o valor de K vai desde MT ate o valor de MT mais 725, isto
do as duas usadas pelo sistema, temos 792 posi¢des (24*33), sendo que de incrementos de 33 em 33, Se a varidvel MT, para simplificar o exem-
24 indica o mimero de linhas e 33, o nimero de colunas (32) mais a po- plo, fosse inicializada com o valor 1, a varidvel K teria os seguintes valo-
sigio de memoria utilizada para indicar o fim da linha, Explicado o mis- res até atingir 726 (que € o suposto valor de MT, 1, mais 725):
tério? 001 034 067 100 133 166 199 232 265 298 331
Antes de prosseguir, € preciso esclarecer que os codigos dos ca- 364 397 430 463 496 529 562 595 628 661 694
racteres adotados pelos micros da linha ZX 81 sdo diferentes dos presen- Apés a ltima iteragdo (repctigéo) o valor jd seria 727, e, portan-
tes na tabela ASCII padrdo e dos codigos usados no Apple e TRS-80, to, o lago nio seria mais executado. Como vocé pode ver, na linha 50, o
modelo III. Nos préximos dois artigos estaremos discutindo os gerado- lago do K € executado exatamente 22 vezes, sendo uma vez para cada
res de caracteres dos micros dessas trés familias, ocasido em que essas linha das primeiras vinte e duas linhas da tela.
questdes serdo analisadas detalhadamente. E o lago da linha 60? Esse € executado 32 vezes, para cada valor
Vamos comegar, agora, a aplicar o que discutimos até aqui. Ana- de K e como K tem 22 valores diferentes, o conteiido deste lago — que
lisaremos primeiro um programa relativamente simples: ¢ constituido apenas pela instrugdo POKE — serd executado 32*22 ve-

zes, ou seja, 704 wezes. Em cada execugdo do lago a varidvel I assume,
inicialmente, o valor de K, e esse valor ¢ incrementado até que | venha a

16396 + 256 * PEEK 16397 ter o valor de K mais 31,
Supondo que o valor de K inicialmente seja 1, o lago serd execu-
11%L)-1 STEP C+1 tado até€ que o valor seja 1+31, ou seja 32, Quando o valor de I for 33,

60 FOR I = K T

6 o lago ndo serd executado pois a trigésima-terceira posi¢do da memédria,
gf;‘ ff',‘:,’r 1,43 depois da primeira de cada linha, cont¢ém, como vimos, o scparador de
U NEX 1 » - -

90 NEXT K linhas que ndo deve ser alterado, e ndo deve ser dado, portanto, um

POKE nessa posi¢do, sob pena de arruinar o programa e a tela.
Ele faz com que a tela inteira (exceto as duas linhas do sistema) Tudo entendido? Compreendeu porque ¢ que a tela ¢ enchida
dos micros da fam gia ZX 81 seja preenchida com o cardter de codigo de asteriscos? Experimente mudar o codigo do cardter para o cédigo 8,
23, que ¢, neste caso, um asterisco (que, como vocé se lembra, tinha por exemplo. Cuidado, porém, que apenas os codigos de 0 a 63 e de
codigo 42 no caso dos micros das familias Apple e TRS-80, modelo I11). 128 a 191 sdo vdlidos, como veremos em artigo futuro, além disso co-
Como vocé pode notar, hd dois lagos (loops) no programa, que fazem o mo o codigo 0 representa o espago em branco, ao o utilizarmos a tela ,,
computador executar a instrugio POKE 704 vezes, colocando o codigo serd enchida de espagos em branco e ficard portanto limpa. =,

APLICATIVOS FALANDO PORTUGUES
EDUCATIVOS FALANDO PORTUGUES

JOGOS EMOCIONANTES

PROGRAMAS QUE VOCE ENTENDE!

* APLICATIVOS * JOGOS EMOCIONANTES
101 — CONTROLE DE ESTOQUE M5X 501 — KALEIDOSCOPIO DIGITAL
102 — AGENDA DE
ENDEREGOS/MALA 502 — MS XADREZ
DIRETA MSX — MA
105 — PLANILHA ELETRONICA MSX o ”Aot_"m Rt ;
o UTRIBARIO 504 — MISSAO: RESGATE DO SATELITE
201 - EDITOR ASSEMBLER/ 505 — LABIRINTO DOS DIAMANTES
DISSASSEMBLER MSX 506 — BANCO FANTASMA 4
* COLEGAO PRINCIPIANTES 507 — VISITANTE DO FUTURO &
301 — PRINCIPIANTE - E . g
302 — PRINCIPIANTE - U 508 — O AVENTUREIRO DO CAMPO MAGHNETICO %

503 — PRINCIPIANTE - D

um senhor programa
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USANDO POKES NA MEMORIA DE TELA

_Experimente, também, alterar o valor da varidvel L para 23 e 24
e vooé verd que, surpreendentemente, usando a instrugdo POKE, vocé
consegue escrever nas duas linhas inferiores da tela que antes eram reser-
vadas aspenas para o sistema! Se vocé quiser, ja saberd como programar
mensagens es‘!)eciais, usando a linha reservada para as mensagens do sis-
tema, bastando para isso ver o codigo dos caracteres alfabéticos no ma-
nual do computador,
Mas vejamos, agora, um programinha um pouco mais complica-
do, porém muito semelhante a um que vimos no artigo anterior — um
programa para fazer uma moldura na tela:

10 CLS
20 LET MT = 1| + PEEK 16396 + 256 * PEEK 16

1 M SUPERIOR NA PRIMEIRA LINHA

45 F

50 FOR I T TO MT+(C-1)

60 POKE 1,23

70 NEXT 1

75 REM MOLDURAS LATERAIS DA SEGUNDA A DECIMA-QUINTA LINHA
B0 FOR I = MT+(C+1) TO MT+({(C#1)*(L-1)-1) STEP C#+1
90 POKE I,23

95 POKE I+(C-1),23

100 NEXT I

105 REM MOLDURA INFERIOR NA DECIMA-SEXTA LINHA

110 FOR I = MT+((C+1)#*(L-1)) TO MT+((C+1)*L)-2

120 POKE 1,23
130 NEXT I

Para fazer a moldura superior, na primeira linha, o processamen-
to € ficil. Primeiramente € feita uma iteragdo, nas linhas 50 a 70, atra-
vs da qual a instrugio POKE ¢ executada 32 vezes, colocando o cddigo
do astenisco nas 32 posi¢des de memoria que vdo do enderego do codigo
do primeiro cardter exibido na tela até aquele enderego mais 31. Supon-
do que o valor de MT fosse 1, a varidvel I teria o valor inicial de 1, e este
seria incrementado até tornarse 32, fazendo com que o lago fosse exe-
cutado 32 vezes.

Passemos, agora, para a moldura inferior, que € feita pelas linhas
110 a 130. O procedimento aqui € basicamente o mesmo e as posigdes
de meméria que agora recebem o codigo 23 sdo as que vdo do valor de
MT mais 693 (33*21) até MT, mais 724 (33*22 ¢ igual a 726, que sub-
traido de 2 dd 724).

Suponhamos, novamente, que o valor de MT fosse 1. A varidvel
I teria, portanto, um valor inicial de 694 (1+693) e seria incrementada
até atin?.l o valor de 725 (1+724) , fazendo com gue o lago fosse exe-
cutado 32 wezes. Cuidado, pois se vocé esquecer e der um POKE na po-
si¢do seguinte, o seu programa serd destruido.

A parte mais complicada diz respeito as molduras laterais, es-
querda e direita. Como a primeira e a ultima colunas da primeira e da
vigésima-segunda linhas jd tém um asterisco, em decorréncia das moldu-
ras horizontais, vamos fazer as molduras verticais irem da segunda até
a vigésima-primeira linha apenas. E isto que explica o fato de que na li-
nha 80 acrescentamos o valor de C+1 ao valor de MT e diminuimos
uma unidade do valor de L.

A instrugdo da linha 80 cobre, portanto, as posi¢des de meméria
que vio (supondo, mais uma vez, que MT seja igual a 1) de 34,que € a
primeira posicio da segunda linha, representada por MT+(C+1), até
693, que € altima — isto €, trigdsima-segunda — posi¢do imprimivel da
penultima, ou vigésima-primeira linha, pois 3321 € igual a 693. O lago
¢ executado, portanto, 20 vezes, pois o valor da variavel I vai de 34 ate
693, inclusive, cobrindo 660 numeros, que divididos por 33 (STEP)
produzem o resultado 20.

Tudo claro até aqui? Esperemos que sim! Ndo se esquega do de-
talhe do comando STEP C + 1, ainda na linha 80. Isto quer dizer que a
iteragdo cobrird as posigdes de memoria de 34 a 693 (supondo que MT
seja igual a 1), de 33 em 33 posi¢des. Como 660/33 da 20, essa iteragdo
serd repetida, como vimos, 20 vezes. Na primeira vez, I terd o valor de
34; na segunda, de 67; e na terceira, 100 etc . . . Na décima-nona itera-
¢do, o valor de I serd 528;e na vigésima, 661. Na vigésima-primeira vez,
o valor de I iria para 694, e entdo a iteragdo ndo € executada porque o
valor mdximo permitido era, como vimos, 693,

Resta explicar as linhas 90 e 95 — lembre-se de que os micros da
familia ZX81 ndo admitem duas instrugSes na mesma linha. Ha, nas li-
nhas 90 e 95, duas instruges POKE, sendo que a primeira coloca na po-
si¢dio de memoria sentada por I o codigo de um asterisco, a cada
wez que a iteragdo € executada, ao passo que a segunda faz o mesmo
com a posi¢do I+(C-1), isto €, I+31.

Na primeira execugdio dessas duas linhas, I vai representar, como
vimos no paragrafo anterior, a primeira coluna da segunda linha e 1+31,
a ultima coluna dessa linha. Como a iteragdo serd repetida 20 wezes, in-
crementada de 33, as linhas 90 e 95 vdo colocar um asterisco na primei-
ra e na dltima coluna das 20 linhas que ficam entre a primeira e a dltima
linhas da tela disponivel ao usudrio.

Até que nio € tdo o complicado assim, ndo € mesmo?

Eduardo O. C. Chaves € Coordenador do Centro de Informdtica Aplica-
da, da UNICAMP, e Consultor Editorial da PEOPLE Computagéo, de
Campinas — SP. Juntamente com a equipe de desenvolvimento da
PEOPLE, acaba de langar o livro “Informética: Micro RevelacBes”, pela g
Cartgraf Editora. - )
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PROGRAMAS PARA MSX

JOGOS:

Hot Shoe - Hunch Back - Dog Fighter - Polar Star - Cannon Fighter
Spooks & Ladders - Star Avenger - Shadow of the Bear

Shark Hunter - Binary Land - Le Mans - Norseman - Classic Adventure
Pyramid Warp - Cave Flight - Bumerangue/Maze UP - Buzz OFF -

Disc Warrior - Lazy Jones - Boulder Dash - OH Mummy

APLICATIVOS:

Curso de Basic - Calcomp (calculadora cientifico-financeira)
Topografia (eng. civil) - Imposto de Renda - Controle de Estoque -
Mala Direta - Contas a Pagar e Receber - Orgamento Doméstico
Orgcamento de Obras - Viga continua.

EN4AE/OFL

ENGESOFT TECNOLOGIA NA INFORMATICA LTDA.
04501 - Av. Republica do Libano, 2.073 - Tel.: (011) 549-9788
Caixa Postal 42055 - Sdo Paulo - SP

Distribuigdo nacional nos magazines e lojas especializadas.




Vocé ainda limpa seu micro como

Fiiada 8 ANFORSAI

se ele fosse um eletrodoméstico?

Wi

Por falta de alternativa, a _
avangada indstria de funcionando como novo.

informaética brasileira O Kit SCD da Vector & completo:
retrocedia toda N tem solugéo antiestatica para video,
Vez que usava ; teclado e rack; solugéo para
algodao, : \ limpeza de cabegas magneticas;
paninhas, > papel “lint-free” para remogéo
alcool e outros de excessos; bastdes Swabx

liquidos para fazer a impeza \ ) para limpeza de teclas; e
de equipamentos sofisticados ka disquete para impeza de
como um microcomputador. Acaba drives 5Y%". Agora, basta
aqui essa historia de improvisagdes. ligar e pedir o Kit SCD, que a Vector

Viector novamente se antecipa e entrega; Como sempre, No &to, sem
langa com exclusividade o Kit SCD, que burocracia. E a Viector na velocidade -

passa a ser a maneirs profissional de B IS8, AmenTo DE DADOS ena evolug3o -da informetics
manter 0 seu micro impo e brasileira.

Sa0 Pauko: Aus Monte Alegre, 1312 - CEP 05014 - Telex [011) 39863 - Tel 263-3400 [Transmisséo Digtal). DOV:800 (011) 800-3611, com nterurbano de graga. SOS-CPD/Central B (011) 815-3344, cddigo 5L93.
Filais em Santo Ancé (011) 444-8822, Ri de Janero [021) 263-9969, Brasiia (06 1) 226-5441 e Belo Honizontz (031) 226-8383. Representantes e todo o Brasi.




KERNIGHAN, B. W. e RITCHIE,
D. M., C — A linguagem de
programagdo, Editora Campus.

Auxiliar o leitor a aprender
como programar na linguagem C é
a proposta deste livro; uma tradu-
¢do do classico “The C Program-
ming Language” feita pela Edisa
— Eletrdnica Digital S/A.

Na primeira parte do livro é
apresentada uma introdugdo a lin-
guagem C através de exemplos,
que em seguida sdo discutidos
mais detalhadamente. Depois é
descrita a biblioteca padrdo de en-
trada e saida responsével pela por-
tabilidade de programas de um
computador para outro (uma das
maiores vantagens da linguagem) e
também 4 analisada a interface
entre programas em C e o sistema
operacional UNIX.

No final do livro hd um apén-
dice com um manual de referén-
cia da linguagem contendo as re-
gras de sintaxe e a semantica, o
que permite esclarecer davidas
que venham a surgir no decorrer
da leitura.

MARTINS,W. F.; SUNG, Y. Y.;
DIAS, L. F. D. e GUAZELLI, M,
Jogos de habilddade, Editora
Aleph.

O livro contém nove progra-
mas do tipo jogos de agdo — como
Asterdides e INDY 555 — e inteli-
géncia — como Alcatraz — escritos
em BASIC e/ou Linguagem de
Méquina. Nos casos em que foi
preciso utilizar o Assembler, a in-
trodugdo do programa foi feita
em BASIC. Isto ndo ocorreu ape-

nas em um jogo — Coelho Malu-
co — no qual, para facilitar a digi-
tagdo e diminuir a possibilidade
de erros, os autores desenvolve-
ram um monitor especifico.

Além dos ja citados, fazem
parte do livro os seguintes jogos:
Pacman; Estrada de ferro; Squash
3D; Simba; e Gincana.

MOREIRA,L.S.Y.e BURD,
0. J., MSX-jogos (Vol. 1), Editora
McGraw-Hill.

MSX-Jogos é dividido em duas
partes: a primeira - Jogos para
aprender e criar — é composta por
programas simples, que podem ser
ampliados e melhorados. Visando
este objetivo, os autores coloca-
ram, em cada jogo, sugestSes de
modificaces.

Na segunda parte, encontram-
se os chamados “Jogos profissio-
nais”, semelhantes aos comerciali-
zados em fita ou cartucho. Entre
eles estdo: Frogger; O jogo do ce-
mitério; Trem maluco; Tubardo e
Férmula interlagos.

LIMA, D. S., Circuitos Sinclair
{Inclui TK90X), Editora Campus.

Circuitos Sinclair é dirigido
aos usudrios que desejam imple-
mentar seus equipamentos da li-
nha Sinclair. O autor explica deta-
Ihadamente montagens de hard-
ware, mostrando 0s circuitos, 0
material e instru¢gGes necessarias
para se realizar as melhorias dese-
jadas. Entre os circuitos forneci-
dos estdo led monitor; fonte; te-
clado mecdnico; reset; inversor de
video; e expansGes de RAM, Tam-
bém sdo apresentados cinco apén-
dices: Layout dos circuitos im-
pressos dos micros; Esquema Sin-
clair — relagdo dos componentes e
fungdes; Barramento de expansio
Sinclair; Caracteristicas dos circui-
tos integrados usados; e Layout
em escala 1:1 dos circuitos im-
pressos usados.

LIVROS RECEBIDOS

e Editora Atlas — MSX-pratica
e dominio.

e Editora Campus — Planilhas
eletrénicas — como usa-las.

* EBRAS — Wordstar para
CP/M e MSDOS; Lotus 1-2-3 -
técnicas avancadas;

e MSX-melhores programas.

ENDERECO DAS EDITORAS

Editora Aleph — Av. Brigadeiro
Faria Lima, 1451, conj. 31,

CEP 01451, tel.: (011) 8134555,
Sao Paulo;

Editora Campus — Rua Bardo de
Itapagipe, 55, CEP 20261,

tel.: (021) 284-8443, Rio de
Janeiro;

Editora McGraw -Hill — Rua
Tabapua, 1105, CEP 04533,
tel.: (011) 881-8528, ltaim Bibi,
Sao Paulo;

MICRO SISTEMAS, novembro/86

“RACIONALIZE
SEU BUSINESS

FORMS™

01) MANUAL TECNICO DE FORMULARIOS
CONTINUOS

A Editora Jolan acaba de preencher uma lacuna do mercado de
publicagdes especializadas, com o lancamento do livro de LUIZ
CARLOS CARDOSO, um dos mais renomados profissionais do
ramo. Com vasta experiéncia pratica e didatica exercida nas maio-
res empresas do setor, 0 autor € constantemente convidado a mi-
nistrar cursos e realizar palestras pertinentes ao assunto.

Um verdadeiro curso de especializacao em ‘‘business forms"’,
este livro é indispensavel para usudrios de informatica, profissio-
nais de administragao, O&M, analistas, programadores, vende-
dores e compradores de formuldrios continuos. Ensina como pro-
jetar o formulario em fungao de seu equipamento de processa-
mento, tendo em vista também a sua racionalizagao.

0 MANUAL TECNICO DE FORMULARIOS CONTINUOS contém
248 paginas impressas em papel off-set, com 206 ilustracoes fo-
tos e tabelas, no formato 18X27, capa a 4 cores em papel espe-
cial, com acabamento costurado e encadernado, uma exclusivi-
dade da LIVRARIA SISTEMA.

PRECOS POR EXEMPLAR Cz$ 250,00.

OUTRAS NOVIDADES

02) AUTOMACAO DE ESCRITORIOS — CAVELUCCI 105,00
03) FORTRAN PARA MICROS — MARSHALL 53,00
04) 68000 — MICROPROCESSADORES — inclui

68008, 68010, 68012 — CRAMEER 80,00
05) JOGOS — MSX — 2 volumes — YORG 150,00
06) MAC GUIA DO USUARIO — DUFF 110,00
07) dBASE TOTAL — GARCIA 165,00
08) PROGRAMAGAO COBOL — 4.2 edicdo —

BASTOS 87,00
09) LINGUAGEM C PROGRAMAGAO E APLICAGOES

— Mddulo 105,00
10) SIMULAGAO EM BASIC — McNITT 89,00
11) LINGUAGEM ASSEMBLY 8086-8088 — UM

GUIA BASICO — ERSKINE 50,00
12) MANUTENCAO DE MICROCOMPUTADORES —

3.2 edicao 72,00
13) ABC — INFORMATICA — ARITMETICA E

LOGICA — PESQUISAS — GALVAO 90,00
14) INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM BASIC — JAMES 112,00
15) USANDO AS ROTINAS DO APPLE — ABREU 148,00

LIVRARIA SISTEMA

AV. SAQ LUIZ, 187 — GAL. METROPOLE
TEL.> (011) 257.61.18 — CEP: 01046 SP.

PARA AQUISIGAO DOS LIVROS ACIMA ENVIE CHEQUE NOMINAL PARA LI-
VRARIA SISTEMA LTDA., AS DESPESAS DE ENVIO SAO POR NOSSA CONTA
E SEU PEDIDO CHEGA MAIS RAPIDO.

*SOLICITE CATALOGO COMPLETO DE INFORMATICA NACIONAIS E IMPOR-

TADOS.
*NAQO ATENDEMOS POR REEMBOLSO POSTAL.




Micro
Fichas
DEC HEX KB DESCRICAO
0 | 0000 16.384 Meméria ROM — BASIC Sinclair.
16384 | 4000 6.144 | Arquivo de imagem — tela de alta resolucgdo.
22528 5800 0.768 Area de atributos — indicadores de cor, brilho, flash etc..
23296 5B00 0.256 Buffer da impressora.
23552 5C00 0.182 Varidveis do sistema.
23734 | 5CB6 - Mapa do speed drive.
(CHCADD — 23631/32) | Informacdes de canais — usada apenas se o speed drive estiver conectado.
(PROGBAS — 23635/36) | Areade programa BASIC.
(VARADD - 23627/28) | Varidveis do programa BASIC.
(INADD — 23641/42) | Area tempordria de edi¢do de linhas.
(WORKPT — 23649/50) | Area temporéria de dados de INPUT.
(STKEND — 23651/52) Pilha de cdlculo.
(ADSPFREE — 23653/54) | Espaco livre.
(P ERR — 23613/14) | Pilha da GOSUB — antes deste espago, se encontra também a drea de
STACK do processador Z80.
(RAMTOP — 23730/31) Final da meméria disponivel *
(UDGRAPH — 23675/76) | Caracteres redefiniveis pelo usuario "
(MEMAVLB — 23732/33) | Ultimo byte da RAM fisica.
" Estes valores podem ser modificados pelo usudrio sem prejuizos para o processamento normal do sistema.

0 CASAMENTO QUE MEXEU COM A INFORMATICA.
MICRO PC SID E SOFTWARE NASAJON.

Linha IBM-PC

0 s grandes micros do momento séo os da

A Nasajon desenvolveu Sistemas
compativeis com esta tecnologia e com as
necessidades de empresas e profissionais.

Os Sistemas Nasajon foram projetados para a
eficacia. O Programa de Contabilidade, por
exemplo, faz o trabalho de todo o més em apenas
2 horas. Permite o cadastramento de histéricos
padronizados e de plano de contas com até 5
niveis. Emite diéario, razéo, balancete, balanco,

*1BM é Marca Registrada da IBM, Co

demonstragéo de lucros e prejuizos acumulados,
além de listagem por centro de custo e extrato de
contas.

Conheca também os Sistemas Nasajon para
Folha de Pagamento, Contas a Pagar/Receber e
muitos outros. Cada um custa apenas Cz$ 9.300.

Vocé vai ver que por tras de um grande micro,
existe sempre um grande programa.

speroni

m Representante SID (Linha PC)

Rio:Av. Rio Branco, 45- Gr.1311 - Tel.: (021) 263-1241 e 233-0615
S. Paulo: R. Xavier de Toledo, 161Conj. 106 - Tel.: (011) 34.3083




TK 90X Aplicativos

181 . Orgamento Doméstico
182 . Reserva de Consulta
183 . Controle Bancério

184 . Controle de Estoque
185 . Fluxo de Caixa

186 . Cadastro de Clientes
187 « Contas & Pagar

188 . Contas a Receber

189 . Histograma

200 . Minidata

201 . Agenda Telefonica
202 . Administragao de Bibliotecas
203 , Fitoteca

Fita Cz$ 70,00

TRS80/MOD Il
CP500 e Compativeis

213 . Controle de
Estoque

214 . Contas a Pagar

215 « Contas a Receber

216 » Fluxo de Caba

217 « Mala Direta

219 « Orgamento
Doméstico

9220 . Administragdo
de Bibliotecas

221 . Minidata

299 . Estoque
Comercial

293 « Controle
Financeiro

294 . Cadastro de
Imbveis

295 « Clientes
Imobilidrios

206 « Lista Negra de
Telefones

297 « Emissado de
Promissorias

298 « Administragdo de
locagdes

9299 « Fichdrio
Imobilidrio

230 « Processador de
Texto

231« loto

Fita Cz§ 70,00
Disco Cz$ 300,00

SINCLAIR

101 . Controle de Estoque
102 . Contas a Pagar

103 . Contas & Receber

104 . Fluxo de Caixa

105 . Mala Direta

106 « Cadastro de Clientes

107 . Cadastro de Veiculos
108 . Processador de Texto
109 . Contabilidade Doméstica
110 . Agenda Telefonica

111 . Fitoteca

112 . Administragao de Biblioteca
113 « Orgamento Doméstico
114 . Histograma

115 « Controle de Contratos
116 . Reserva de Consulta

Fita Cz$ 70,00

TK2000

123 . Controle de

Estoque F-D
124 . Fluxo de Caixa F-D
125. Controle Bancério F—D
126« Orgamento

Domeéstico F-D
127 « Contas & Pagar F=D
198« Contas 3Receber F—D
1929 « Mala Direta F=D
130 « Minidata F-D
131 « Panilha Eletronica F

Fita Cz$§ 70,00
Disco Cz$ 300,00

MSX Aplicativos

141 « Andlise de Investimento

142 « Curso de Fisica
(Movimento Uniforme)

143 « Minidata

144 « Controle Bancério

145 « Reserva de Consultas

146 « Processador de Texto

Fita Cz$ 70,00°

APPLE

Unitron apll, Microengenho
e Compativeis

132 . Controle de
Estoque

133 . Fluxo de Caixa

134 «» Controle Bancario

135 « Orgamento
Bancério

136 « Contas 3 Pagar

137 « Contas a Receber

138 « Mala Direta

139 « Minidata

140 « Mala Direta 2
Drives

Fita Cz$ 70,00
Disco Cz$ 300,00

SISTEMAS

232 . Sistema

Imobilidrio

(TRSBO/MOD il —

CPS00) Cz$ 2.000,00
233 . Sistema de

Cobranga

e Faturamento (PC-XT) Cz$ 30.000,00
234. Banco de Dados

(APPLE) Cz$ 5.000,00

204 . Batalha Espacial

205 . Espido

206 « Mergulhador

207 . Corrida de Moto

208 « Set Pac

209 « Figuras Tridimensionais
210 « Sky na Neve

211 « Construa Seu Chip
212 « Editor de Texto

Fita Cz$ 70,00

147 - Xadrez

148 - Hunch Bach
149 - Pyramide

150 - Keystone Kapers
151 - River Raid

152 - HERO.

153 - le Mans

154 - Thezeus

155 - Dacathion

156 - Road Fighter
157 - Yie Ar Kung Fu
158 - Ping Pong

159 - Galaga

160 - Antartic Adventure

Fita Cz$ 70,00

MC1000

117 « Controle Bancério
118. Orgamento Doméstico
119 Fluxo de Caixa

Fita Cz$ 70,00

CP400

161 - logo

162 - Musical Il

163 - Pascal

164 - Tele Comunicagao
165 - Banco de Dados
166 - Sintetizador de Voz
FitaCz$ 100,00

e




A quantidade de joysticks disponivel no mercado nacional
ainda é pequena, mas, mesmo assim, ja temos uma boa variedade
de modelos. Aqui vai uma andalise de alguns destes periféricos
existentes no Brasil e, de quebra, alguns modelos estrangeiros.

Joystick, do simples ao sofisticado

a edigdo nimero 51 de MI-
N CRO SISTEMAS (dezem-
bro de 85) um dos assun-

para Apple, tendo sido apresenta-
dos dois modelos diferentes.

Passado quase um ano, o tema
joystick continua sendo interessan-
te ¢ MS traz uma andlise mais
completa onde sio avaliados mo-
delos para diversas linhas de mi-
Cros.

Faz-se necessiria uma breve
explicagdo sobre os diversos tipos
de joystick existentes no merca-
do, pois, como quase todo pro-
duto ligado a informdtica, ndo
existe uma padronizagdo para este
periférico.

Um joystick é basicamente
uma extensio do teclado de um
micro, que permite um controle
mais preciso sobre um programa.
Normalmente ¢ utilizado em jo-
gos, mas seu uso estende-se a
diversos tipos de software..Os
modelos existentes sio bastante
variados, principalmente no mer-
cado externo onde podem ser
encontrados em formatos inimagi-
naveis, tais como em aparelhos
com radio-controle, usando cone-
x0es de raos infravermelhos, e
até mesmo alguns sofisticados mo-
delos acionados com um simples
movimento de olhos. Tais para-
fernalias sdo derivadas da pesquisa
espacial e trazem recursos de co-
mando de modernos jatos e he-
licopteros para 0s microcomputa-
dores.

No Brasil, a quantidade de
joysticks ainda é pequena, mas
mesmo assim bem diversificada
jd que cada fabricante quer criar
seu proprio padrio. O mais popu-
lar deles é o modelo cldssico da
Atari, adotado nos micros TK90X

3

&

Fotos de Monica Leme

JS 1000, o modelo standard da
CCE.

e MC 1000, mas que pode ser fa-
cilmente adaptado a outros equi-
pamentos apenas mudando o seu
conector.

Na realidade, tornase dificil
até mesmo estabelecer padrdes pa-
ra joysticks, pois cada micro
possui seu préprio padrio; a dni-
divisio possivel de ser feita é
com relagio ao tipo de leitura
que pode ser analdgica ou digital.

Os joysticks mais populares
sio digitais, isto significa que
seus comandos apenas enviam ao
micro uma mensagem do tipo
ligado ou desligado. Jd os de lei-
tura analdgica podem gerar uma
faixa de resisténcia entre 0 (des-
ligado) e o valor mdximo de seu
potencidmetro ou resistor, valor
este que corresponderd ao estado

O modelo profissional da CCE.

ligado. A leitura analdgica possibi-
lita uma maior precisio, pois o
espago entre o ligado e o desli-
gado é muito demorado para um
microcomputador trabalhar. Exis-
tem ainda alguns modelos hibri-
dos, que combinam circuitos analé-
gicos com digitais, como no caso
da track-ball, que é um tipo
muito sensivel de joystick, tendo
no lugar da torre uma esfera que
deve ser girada ma diregdo do mo-
vimento desejado.

Os joysticks constantes desta
analise foram selecionados usando
como critério sua qualidade e a fa-
cilidade de encontrd4os no merca-
do, e sobre eles serd feita uma
descricio e avaliagio de sua per-
formance em uso. Para os usud-
rios de micros compativeis com o

O JS 1, da Gradiente, para a linha
MSX.

~

O joystick HB 100, da Sharp.

Modelo base dos joysticks da
Microdigital.

Joystick analégico da Proldgica.

Apple e IBM/PC, um quadro
adiante mostrard um exemplo do
que existe no exterior, ja que nio
encontramos joysticks de boa
qualidade para estas linhas em
nosso mercado.

* Joystick CCE JS 1000 (mode-
lo standard) — colocado no mer-
cado para atender ao CCE Super-
Game e ao micro MC 1000, este
¢ o Fusca dos joysticks. Seu
design lembra o modelo inicial
da Atari com um botdo de tiro e
alavanca de controle com oito
posigdes.

Uma das maiores deficiéncias
deste modelo ¢ a fragilidade da
torre de comando, que ndo resis-
ie a um movimento mais brusco.
No entanto, é bastante fdcil en-
contrar pegas de reposigio.

Este joystick possui uma boa
resposta aos comandos, mas ndo
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tem boa empunhadura; apés al-
gum tempo de uso a mdo estard
cheia de calos e dolorida, Os ca-
nhotos terdo bastante dificuldade
s¢ tentarem usar este periférico
devido a posigdo do botdo de dis-

paro.

Além dos equipamentos para

os quais foi desenvolvido, este
modelo pode ser usado sem adap-
tages no micro TK90X e qual-
quer videogame compativel com
o Atari.
e Joystick CCE JS 115 P (mode-
lo profissional) — oferecendo um
alto impacto visual, este modelo
serve aos mesmos equipamentos
que o anterior, porém sua qua-
lidade ¢ bastante superior.

Ventosas de fixagdo, cabo ana-
tdmico e sistema quddruplo de
disparo sio algumas de suas ca-
racteristicas principais que, alia-
das a uma excelente sensibilida-
de e resisténcia, o tornam um dos
modelos mais sofisticados da in-
distria nacional.

Construido para ser usado fixo
a uma superficie lisa, é ideal para
o uso prolongado e que exija
velocidade e precisio nos coman-
dos, servindo bem a destros e
canhotos.

e Joystick Microdigital - a Mi-

Joystick Greika, para a linha
Apple.

crodigital fabrica diversos tipos de
joystick, todos baseados no mode-
lo da foto, sendo que asvariagdes
gio geralmente no circuito e
conectores.,

Com dois disparadores laterais

que, dependendo do modelo, po-
dem ser independentes ou conju-
gados, e uma alavanca bem di-
mensionada, os joysticks da Mi-
crodigital possuem boa sensibili-
dade e resisténcia, além de uma
empunhadura que permite o uso
prolongado sem muito desconfor-
to. Todos os modelos tiveram
uma boa atuagdo nos equipamen-
tos para os quais foram planeja-
dos, permitindo igual facilidade
de manejo com as duas mdos.

A tinica preocupagdo do usud-

Joysticks importados

Otml'qo:’dlww -PCk
e compativeis com O

sempre foram mal servidos em
matéria de joysticks; isto aqui
no Brasil, mas ndo no mercado
externo. Ld existem imimeros

testd-los e fotografd-los.
Todos os joysticks escolhi-
dos possuem um excelente

acabamento, centralizagdo au-
tomdtica da alavanca, contro-
les de sensibilidade e ajuste
individual dos potenciémetros,
resisténcia ao desgaste, além

critas a seguir,
dos mesmos em uso é excelen-

delo de competigdo;
alavanca dmuenu
disparadores laterais que
tem excelente empunhadura,
possibilitando o uso de ambas
as mdos.

Caso se deseje disparo au-
tomdtico, hd uma chave seleto-
ra ao lado dosajustes de sensi-
bilidade. Com este joystick fi-
ca dificil perder um joguinho.

O nome do fabricante do
Machine Gun é apenas Q. C.
e também ¢é proveniente da
Tailindia.

e Quick Shot X (IBM-PC e
compativeis) — este modelo é
o mais sofisticado, possuindo
seletor para tiro automdtico,
mao-:deﬂlq‘b d -
res de alta sensibilid eeah-

S

g:udo pela &mcmrfdw em
Hong Kong.

. Nenhum dos mc:d;b; i‘:;

s neste quadro

nivel no mercado nacional,
mas para quem deseja procurd-
los, seus custos estdo em torno
do salgado prego de US$ 60,00.
Maiores informagdes podem
ser obtidas com o proprietd-

rbdosmcm:quegemﬂmm
re os

rbdaA

nom:m

dachmm .L.S. éuma

}"’C’. fica mR ehl:

que em
Preto - SP, na Rua Visconde

de Inhaima, 898, CEP 14100:
o telefone é (016) 636-5379.

MEMOPLAY - divirta-se aprendendo
(Cz$ 150) APPLE'DOS (Cz$ 290)

inglés tabuada e ludo 0 que quiser. Inddito! MSX' K-7

INGLES P/ MEMOPLAY - mais 300 palavras para o MSX (80), jd inclidas para o

DATILOGRAFIA — desafiante ¢ extremamente eficaz! MSX'K-7 (240) e APPLE'DOS (350)

SETA - agenda nome, endereco, lelefone e data. Foge ao convencional. MSX' K-7 (120)

POKER REAL - o computador joga, aposta, blefa, mas. nSo rouba. MSX' K-7
(150)

AV. PAULISTA - adventure nacional vivido numa drea nobre de S. Paulo. MSX'

K-7 (150)
~  ESPECIAIS ***
PLOT VAL - curvas 20 compor de in dados empre-
sariais, elc. APPLEDOS (800)
SUPER MALA — imprime de cor dado ov ]
L para Disposicao lvre, repetico,
100 pron. de APPLE CP/M (900)

No seu revendedor ou pelo reemboiso postal. RB CONSULTORIA: Rua Luiz Coelho, 308 -
¢j. 53 (01309) S. Paulo - SP - Fones: 256-1007 ¢ 259-3149

DE PREFERENCIA AO SOFTWARE ORIGINAL
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INTERFACES P/ COMUNICACAO

MICRO MAQUINA DE ESCREVER

Compatibiliza Olivetti ET 121,
Olivetti Praxis 20 ou Facit 8000
com qualquer micro existente
no mercado.
Compativel com software usado
no mainframe dos
2oré1putadores IBM 4341 e IBM
1
Homologado pela SEI
Compativel com Word,
Wordstar, Wordstar 2000 e
demais processadores de texto.
N&o altera as caracteristicas de
sua maqguina de escrever.
Buffer interno de 4 a 8 Kbytes,
liberando seu micro mais
rapidamente.

e Alta qualidade de escrita.

e Velocidade de 20 cps.
COMUTADOR DE

OLIVETTI | | DW
ET121 121

MICRO
OU MAINFRAME

OLIVETTI DW
PRAXIS 20|*| 20
i

|  micro |

FACIT | | ow

A

MICRO
OU MAINFRAME

LANCAMENTOS
IMPRESSORAS DW/CH1 PARALELO PA-

DRAO CENTRONICS Com ele vocé poderd selecionar a impressora
com a qual o micro iré se comunicar.
- Dispensa a retirada de cabos de uma impressora para outra.

- Informa qual impressora estd pronta para imprimir.

- Proporciona um aumento no tamanho dos cabos.

SELECIONADOR DE MICROCOMPUTADORES DW/SM Com ele

vocé poderd selecionar qual micro se comunicard com sua impressora.
- Dispensa a retirada de cabos de um micro para outro.
- Informa qual micro estd enviando dados para a im-

pressora.

- Proporciona um aumento no tamanho dos cabos.

Rua Antonio Comparato, 148 Séo Paulo - SP
CEP 04605 Tel: (011)530-1040/530-4402
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JOYSTICK, DO SIMPLES AO SOFISTICADO

E mais:

CORRIDA MALUCA e PINBALL

(Exchusividede Ciberne. por Divino
Leitao!

Czs 7e.00 Czs 78.00

5. ROT1-PLUS 6. APLICT
506 * COMP-CALC

Totalmente em Programa gerador de arquivos
adigo de Totalmente em codigo de maquina
maquina Maodele fichas « as scesse pelo

{Exclumvidade Ciberre, 1. Magal)
* MERGE e
Posmibilits s jungao de varios
programas, uns sos cutros

campo que quiser

* COMP TEXTO
De l8ci] manipulaglio, lotalmente em
ocidigo de méquina

Czs 86,00 Czs 8e.0¢

MALUCO o
O DESAFIO DA 4
GALINHA (totaimente sonor 2edos)

Czs 79.00 Czs 90,00

B T TR

Constituir-se numa ferramenta de apoio ao trabalho

do administrador. Este é o objetivo bdsico de
INFORMATICA & ADMINISTRAGAO. Para
alcancgéd-lo, a revista procura mostrar a contribui¢do que
a informética pode trazer a racionalizagdo do

processo administrativo das organiza¢des, orientando
seus dirigentes sobre como melhor utilizar essa
poderosa tecnologia.

Isto se traduz, na prética, pela publicagdo de artigos
técnicos e reportagens detalhadas sobre a utilizacdo
dos recursos disponiveis, problemas de custos,
treinamento, suporte e assessoria, resenhas de produtos
e servigos, tendéncias e noticidrio sobre os principais
acontecimentos do setor no Brasil e no mundo.

Tudo numa linguagem simples e acessivel, sem excessos
de jargdo técnico.

Leia e assine INFORMATICA &
ADMINISTRAGAO, a revista que nfo pode faltar na
estante do administrador atualizado.

Foto de Newton Barbosa

Joystick semianaldgico, para Ap-
ple, Plancontrol.

Foto de Newton Barbosa

Foto de Newton Barbosa

O Quick Shot, para micros com-
pativeis com o IBM [PC.

rio no momento de comprar um
joystick deste fabricante devera
ser prestar bastante atengdo ao ti-
po de equipamento para o qual
ele é destimdo. Normalmente,
eles sfo diferenciados pelas cores
e pelo conector, mas o melhor
mesmo ¢ observar bem as instru-
¢oes na embalagem,. Existem mo-
delos para todos os equipamentos
fabricados pela empresa.

* Joystick analégico Prologica —
construido especialmente para o
micro CP 400, o joystick da
Proligica é um dos mais peculia-
res modelos do nosso mercado,
E um produto profissional, com
bom acabamento, porém seu de-
sign o torna de dificil empunha-
dura, e o posicionamento dos bo-
tées de disparo dificulta a sua
operagdo, assim como a falta de
centralizagdo automdtica na ala-
vanca de movimento, que obriga
0 usudrio a um perfodo de adap-
tagdo para poder usi-lo com ha-
bilidade.

Apesar das deficiéncias de ma-

nejo, este joystick tem uma boa
sensibilidade e resisténcia, poden-
do ser usado sem diferengas com
ambas as mdos. Serve para a maio-
ria dos compativeis com o TRS-
Color.
* Joystick JS 1 (Expert) — este
joystick é um modelo especifico
para a linha MSX, e seu design
acompanha o estilo arrojado do
Expert, Visualmente causa um
grande efeito e seu uso comprova
sua aparéncia,

Possui grande sensibilidade nos
comandos e demonstrou ser bas-
tante resistente ao uso continuo,
Talvez seu \nico defeito seja nas
ventosas de fixagdo que s6 aderem
bem ds superficies bastante lisas,
0 que compromete um pouco seu
desempenho, pois é um modelo
muito dificil de se manter nas
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Machine Gun, para o Apple e
compativeis.

mdos, Os botdes de disparo sio
de funciomamento independente,
e o botdo inferior é de dificil
acesso para os canhotos, mas
isso ndo chega a ser um problema
grave, uma vez que a maioria dos
programas utiliza os dois botdes
para a mesma fungdo.

Este tipo de joystick serve

apenas para os micros da linha
MSX, mas podem ser usados pe-
los compativeis com o padrio
Atari. Neste caso, somente a tecla
de disparo inferior poderd ser
acionada.
e Joystick HB 100 (Hotbit) —
este também ¢ um modelo para a
linha MSX, com a diferenca de
acompanhar o design do Hotbit.
Sua performance de uso e resis-
téncia ndo deixa nada a dever
para o outro modelo, 0 que leva
a conclusio de que esta linha de
micros estd bem servida por dois
joysticks de boa qualidade.

O posiciommento do botdo
inferior de disparo permite sua
utilizagdo com as duas mdos, e as
suas ventosas aderem com mais fa-
cilidade em superficies variadas.
Serve aos mesmos equipamentos
que o modelo anterior.

Obs.: Aos hobbystas e curiosos
que gostam de mexer nos seus equi-
pamentos, uma sugestio: os dois
modelos de joysticks para o MSX
podem ser incrementados com a
instalacdio de uma chave-seletora
para trocar a posigdo dos botdes
de disparo; com isso se conseguird
um melhor resultado em alguns
jogos, além de tornados ainda
mais compativeis com os micros
que usam o padrdo Atari de joys-
tick. Esta sugestdo vale também
para os fabricantes que poderiam
dotar seus equipamentos com este
macete jd na fabricagdo.

e Joystick Greika para Apple —
o joystick da Greika jd foialvo da
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andlise citada no inicio deste tex-
to, mas ndo custa repetir sua per-
formance. Como jd foi dito, este
joystick permite uma boa respos-
ta aos comandos e apesar do aca-
bamento pouco profissional, foi
aprovado nos jogos em que fun-
ciona, isto porque ndo serve para
a maijoria dos jogos para a linha
Apple, devido 4 sua construgdo
hibrida que apenas simula um cir-
cuito analégico.

E lamentdvel que, neste perio-

do de quase um ano, o produto
ndo tenha sofrido nenhuma me-
lhoria, o que demonstra a estagna-
¢do dos pequenos fabricantes
frente a um mercado em constan-
te evolugdo. O joystick mostra-
do na foto serve apenas para os
micros da linha Apple, mas a
Greika fabrica outros modelos se-
melhantes para video-games e ou-
tras linhas de equipamentos.
e Joystick Plancontrol para Ap-
ple — este modelo tem um funcio-
namento semelhante ao do joys-
tick anterior, com as mesmas de-
ficiéncias, apenas seu acabamento
¢ bastante superior com uma apa-
réncia mais profissional ¢ nenhum
sinal de adaptagSes. Possui boa
resisténcia e sensibilidade, com
ventosas de fixagdo e cabo anato-
mico. Seu uso serd dificil aos
canhotos devido & posigdo do
disparador inferjor. Serve apenas
para 0 uso em alguns programas
da linha Apple.

JOYSTICK

CONECTOR

LED

e Joystick analogico para Apple
— ainda ndo é possivel aos usud-
rios de Apple encontrar no mer-
cado nacional um bom joystick
analégico. O que se vé, sio produ-
tos de procedéncia desconhecida
que surgem em algumas lojas e
anincios de jornal. Tais produtos
tém um péssimo acabamento e
seu funcionamento ¢ muito com-
prometedor,

Devido a esta deficiéncia, fiz
uma pesquisa sobre os produtos
importados, e o resultado da mes-
ma estd no box “Joysticks impor-
tados”, apresentado nesta maté-
ria. O que falta aos usuarios bra-
sileiros, sobra no exterior,

e Interface Kempston para TK

90X - os usudrios do TK90X de-
vem estar cansados de ouvir falar
ma interface Kempston e muitos
ndio tém nem idela do que seja
este periférico.

A interface Kempston é um
circuito que, ligado aos micros da
linha ZX Spectrum, permite que
a eles seja conectado um joystick
padrdo Atari. A razdo da existén-
cia desta interface ¢é principal-
mente pelo fato de que os micros
ZX Spectrum originais ndo pos-
suem conexdes para joysticks.

No Brasil, este periférico co-
mega a ser fabricado e acrescenta
ao TK90X algumas vantagens in-
teressantes, ou seja, permite que
sejam usados simultaneamente

dois joysticks, o que em certos
jogos ¢ muito desejdvel. Acrescen-
ta também um botdo reset, que
vem incorporado a interface, aca-
bando com o liga-desliga da
fonte, e possui ainda um led in-
dicador,

O fabricante da primeira
Kempston brasileira é a firma
Arcade, dirigida por Paulo Rober-
to V. Pereira, que jd é conhecido
dos usudrios de ZX81, desde que
criou uma placa de redefinigdo
para micros desta linha. No mo-
mento, a Arcade atende apenas a
pedidos pelo correio,

CONCLUSAO

Os exemplos descritos sio ape-
nas uma representagdo dos joys-
ticks existentes em nosso merca-
do. Nio sio os lnicos, pois existe
uma grande variedade disponivel
e muitos ndo foram citados ape-
nas devido & dificuldade em en-
contrd-los a tempo para testes e
avaliagdo. Lembramos aos fabri-
cantes e distribuidores que MI-
CRO SISTEMAS estard sempre
aberta a divulgagdo de seus pro-
dutos, em andlises que interessam
tanto ao usuario quanto aos que
fabricam os equipamentos ligados
ac mercado de informdtica, sejam
eles de hardware ou software.

Anilise feita por Divino C. R. 5

Leitdo.

A MICROTEC SABE

QUEM MAIS VAI VENDER

0 MAT 286.

RAM, podendo ser expandido para
até 16384KB, discos rigidos de 20 a
140 MB, fita back-up de 10 e 20MB,
fonte de ali de 200W e

. ;

Depois do sucesso do PC 2001 e do XT 2002
— os mais vendidos no Brasil — a Microtec langa o
MAT 286. Um micro que vai continuar a esteira de

sucessos da MICROTEC.

Como sempre, a MICRO'S vai bater novos recordes
de venda deste produto.

Por ser a maior revenda do Brasil, a MICRO'S
oferece 0 melhor atendimento, a melhor assessoria,
o melhor suporte e um contrato exclusivo de
garantia de assisténcia técnica.

Nao € A toa que a MICRO'S j4 vendeu mais de
2,000 micros no Brasil.

e e S g B B S g g g S B g | m
Y e e i Gt S o S =] =

Rio - (021) 2213654 - Telex: (021)36207 NINF - BR S. Paulo - (011) 813-9140. Brasilia - (061) 273-0888 Informatica e Tecnologia Ltda.




apple apple apple appl

Aventura espacial

Eduardo Saito

O objetivo deste jogo, desenvolvido para
micros compativeis com o Apple, é destruir
o centro de uma nave inimiga e, para isso,
serd necessirio eliminar as barreras que o
protegem. =

Para executar a sua missio, vocé terd uma
nave equipada com um canhdo capaz de de-
sintegrar uma pequena parte da nave inimi-
ga e, conseqilentemente, abrir uma brecha
que leve a destruicio do seu centro de forga
(um ponto que se locomove da esquerda para
a direita no topo da tela). Apds isto, vocé
viajard até um outro canto do universo para
poder continuar a sua aventura contra outras
naves adversdrias.

Cuidado para nfo colidir com o inimigo
pois serd o fim da sua aventura. O mesmo ird

ocorrer se 0s misseis teleguiados do inimigo
o atingirem,

Apés destruir trés naves inimigas, serd
necessirio desviar dos metebros que irdo
em sua diregio, Se conseguir escapar desses
ataques, a aventura continuard com outros
adversirios em um nivel de dificuldadg cres-
cente.

Os comandos da nave sio: A = para cima,
Z = para baixo, J = para a direita, G = para
a esquerda e H = para la um missil, além
disso existe a tecla E que proporciona
uma pausa.

COMO USAR 0 PROGRAMA
Apés a digitagdo do programa, execute-o

com o comando RUN. Feito isso, o micro
pergunta se vocé de som, 0 que deve ser
respondido com S ou N. Em seguida, o micro
solicita o nivel de dificuldade (entre 0 e 5),
observe que quanto menor este valor mais
fdcil serd o jogo.

Respondidas estas perguntas, o jogo come-
¢a e assim vocé devera usar um dos comandos
para mover a nave que aparecerd na parte
inferior da tela. Agora, basta destruir os ini-
migos.

Boa sortel

Com apenas 12 anos, Eduardo Saito programa
nos micros Apple Il e ZX Spectrum onde
também desenvolve jogos em BASIC.

18 REM

20 REM = -

3@ REM = AVENTURA =

49 REM = """’ESPACIAL =

%9 REM = sesernap

&8 FREM esssssseszssoze=

7@ REM

88 REM

9@ REM

188 GOSUB 2120

11# TEXT : HOME : SPEED= 18&: VTAB
B: FOR A = @ TO 39: PRINT CHRs
(255)3: NEXT : PRINT : BGOSUB
2290

120 TEXT

134 FOR A = | TO 240 STEP 38: FOR
B = A TO 240 STEP 3@#: POKE 7
68,1: POKE 769,B: CALL 778: NEXT
B: NEXT A

135 VTAP 21: PRINT TAB( 12)*POR
EDUARDO SALITO": FOR A = 1 TO
11: PRINT : NEXT : POKE 34,4
: PDKE 768,2: PDKE 7&69,99: CALL
778: FOR A = 1 TO 999: NEXT
A: FOR A = 1 TO 112 PRINT : NEXT

148 VTAB 21: PRINT TAB( 11)"DES
EJA SOM ? (S/N) “: FOR A = 1
TO 11: PRINT : NEXT

15@ VTAB 12: HTAR 3@: GET As: IF
AS = “N" THEN POKE 778,%6: GOTO
17@

160 IF A% < > “S*" THEN 159

178 PRINT As: GOSUB 789

188 VTAB 21: PRINT TAB{( &)"NIVE
L DE DIFICULDADE {(@#-5) = *

199 FOR A = 1 TO 11: PRINT : NEXT

208 VTAB 12: HTAB 35: BET MKSIMA
= VAL (MKs): IF MA < @ DR
HMA > S5 THEN 6OTO 200

219 POKE B8@4,MA

220 PRINT MAIMA = MA + 4IMKS = STRS
(MA): GOSUB 780
230 MK$ = ".," + MKS:MA = VAL (MK

s}

248 NI = 1:INE = 1

250 SPEED= 255

260 HOME

278 GR

280 GOSUB B1@

299 GOSUB 79@

3800 X = 19:¥Y = 35

310 X0 = 17

320 ND = @

338 TM = 19

340 FOR T = 13 TO 37

IS IF X > TY THEN TH = TM + MA

360 IF X < TY THEN TH = TM - MA

370 TY = INT (TM): IF SCRN( TY,
T £ > @ THEN COLOR= #: PLOT
TY,T: GOSUB 78@: GOTO 3I3@

38@ COLOR= 1@: PLOT TY,T

390 IF TY = 38 OR TY = 1 THEN GOTO
338

499 COLOR= @: PLOT XO,7

418 XD = X0 + 1: IF X0 > 21 THEN
X0 = 17: COLOR= @: PLOT 21,7

420 COLODR= 9: PLOT XO0,7
430 IN = PEEK ( - 146384)

449 VTAB 23: PRINT "PONTOS = “iF
(]

45@ [IF IN < 128 THEN 555
4680 COLOR= #: PLOT X,¥: PLOT X +
s ¥ = 12 PLOT X - 1;¥. =}

4780 POKE - 163468,0

488 IF IN = 199 THEN X = X = |

499 IF IN = 202 THEN X = X + 1

S8@ IF IN = 193 THEN ¥ = ¥ - |}

519 IF IN = 218 THEN ¥ = ¥ + 1

S52¢ COLOR= 12

S53@ IF SCRN( X,Y) < > @.0R SCRN(

> @ OR SCRN( X +
1,Y = 1) £ > @ OR SCRN( X -
1,Y - 1) < > @ THEN 21548

S48 PLOT X,¥: PLOT X + 1,Y = 1: PLOT
X =-1,Yy -1

550 IF IN = 155 THEN GOSUR 6190

935 IF SCRN{ X,Y - 1) < > @ THEN
2168

560 COLOR= @: PLOT TY,T

S7@ IF IN = 208 AND WT = @ THEN
WT = 1:Q = YiWW = X

S8@ IF WT = | THEN GOTO &7@

590 NEXT T

&89 0GCOTO 338

618 HOME : PRINT : FLASH ! HTAB
15: PRINT “=- PAUSA -=": NORMAL

ALY - 1) £

620 IN = PEEK ( - 156384)
638 IF IN ¢ > 155 THEN 620
640 POKE -~ 16368,8

650 HOME

660 RETURN

&76 COLOR= 3

680 @ = @ - 1

698 IF @ = 2 THEN WT = @: GOTO 3
30

786 PLOT WW,0

718 COLOR= @

720 POKE 768,1: POKE 769,1: CALL
770

73@ IF SCRN( WW,Q - 1) = 9 THEN
POKE 7&8,1: POKE 769,220: CALL
778: GOSUB 78@: PRINT CHRS
(7):WT = @ GOSUB 1500

748 1IF SCRN{ WW,Q - 1) < > @ THEN
FPLOT WW,Q - 1: PLOT WW,Q: POKE
768,1: POKE 769,99: CALL 770
: COLOR= 12:P0 = PO + 1@:IWT =
@: GOTO 338

756 PLOT WW,0Q

7680 COLOR= 3

7780 GOTO S%9@

7880 POKE 76B,1: POKE 7&9,5#: CALL
778: RETURN

79@ COLOR= 8

802 HLIN #,39 AT @#: HLIN 8,39 AT
39: VLIN 8,39 AT #: VLIN 8,3
9 AT 39: HLIN 1,38 AT 1: HLIN
1,38 AT 38: VLIN 1,38 AT 1: VLIN
1,38 AT 3I8: RETURN

81@ GOSUB 173@

820 IF NE > 4 THEN NE = 1

B83@ ON NE GOTOD B40,980,111@,1278

848 HLIN 17,21 AT
B850 HLIN 15,23 AT
B&@ HLIN 14,24 AT
876 HLIN 12,26 AT
888 HLIN 12,146 AT

NeWme W

898 HLIN 26,22 AT 7

990 MHLIN 12,26 AT 8

918 HLIN 14,24 AT 9

926 HLIN 15,23 AT 18

938 HLIN 17,21 AT 11

946 VLIN 11,13 AT 14: VLIN 11,13
AT 24

95@ PLOT 19,12

968 HLIN 9,29 AT 25

978 RETURN

980 VLIN 3,13 AT 14

999 VLIN 4,12 AT 15

1000 VLIN 5,11 AT 16

1018 VLIN 6,190 AT 17

1920 VLIN 7,9 AT 18

1939 VLIN 8,13 AT 19

1840 VLIN 7,9 AT 20

1858 VLIN 6,10 AT 21

1068 VLIN S,11 AT 22

1878 VLIN 4,12 AT 23

1880 VLIN 3,13 AT 24

199@ HLIN 2,37 AT 25: MLIN 5,34 AT
26

1189 RETURN

1118 HLIN 12,16 AT 7

1126 HLIN 22,26 AT 7

1138 HLIN 17,21 AT 8

1140 VLIN 8,13 AT 12

1156 VLIN 8,13 AT 26

1160 MLIN 11,17 AT 13: HLIN 21,2
7 AT 13

1178 PLOT 19,13

1180 HLIN 2,10 AT 20

119¢ MLIN 28,37 AT 20

1200 HLIN 11,27 AT 21

1210 MLIN 2,37 AT 22

1220 HLIN 2,18 AT 23: HLIN 28,37
AT 23

1230 HLIN 11,27 AT 24: HLIN 2,37
AT 25

1240 VLIN 14,19 AT 10

125¢ VLIN 14,19 AT 28

1268 RETURN

127 FOR D = 15 TO 24 STEP 3: HLIN
2,37 AT D: NEXT D

1280 HLIN 10,29 AT 30: HLIN 2,10
AT 28: HLIN 29,37 AT 28

1290 HLIN 16,22 AT 9: HLIN 13,25

AT 11
1388 RETURN
131@ HOME

1349 GOSUE 78@: GOSUB 789

1356 NI = NI + 1

13680 NE = NE + 1

137¢ PO = PD + 1008

1380 POKE - 1&348,0

1385 GOSUE 79¢

139¢ FOR P = 1 TO 200:)% =
@) : NEXT

14866 GOTO 2308

1418 HOME : PRINT

142¢ PRINT "PLACAR = "jPO, "NIVEL
= “gNI

143@ PRINT : PRINT “"COMANDANTE,
TECLA [CR] CONTINUA..."t: GET
ANSS

1449 HOME : COLOR= 15: GOSUB 839

FRE (

1458 PRINT : PRINT “CUIDADO ' VA
MOS ENFRENTAR NOVOS INIMIGOS
": PRINT “PRESSIONE [CR] PAR

MICRO SISTEMAS, novembro/86




A INICIAF Yy BATALLHA. i: BGE
N
1468 MA PEEK (B84) + NI
14 X 192 Y -
1480  HOME
149@ BGOTO "}
[ FOR A 1 TO 12: COLOF #: BOS
339: COLOR= C: POKE 1: POKE
+A = 20: CAl @: GOSUB
IZP: NEXT
1518 ‘POKE 748,
y oL
T
&9,A: CALL : NEXT A
1528 PRINT TAB 7) "PARABENS,
OMANDANTE !
153@ PRINT TAB( “"ESTAMOS VIAJ
ANDO PARA uun--n GALAXIA..."
1548 FOR F 1 TO 25&: X FRE
@ NEXT
GOSUB 15618
HOME
IF NI THEN GOSUB 1750
GOSUB 784: GOSUB 78@: PRINT
CHR®
1599  HOME
1680 GOTO 1310
161@ FOR I = 1 TO 2
1620 IF N1 /7 3 INT (NI / 3) THEN
FOR' I = 1 TO 1
1630 FOR N = 39 TO @ STEP 1
1646 W = INT ( RND (1) = 15)
1658 POKE 748,1: POKE 769,N = 1:
CALL 77@
166@ COLOR= W
1679 GOSUB 1698: NEXT N,I
1688 GOATO 1700
169@ VLIN 8,39 AT N: VLIN &,39 AT
39 = NI HLIN 8,39 AT N: HLIN
@,39 AT 39 N: RETURN

1786@ COLOR= @: FOR N = @8 TD 20

171¢ GOSUB 788

1720 GOSUB 1&699: NEXT N: RETURN

1738 C = INT ¢ RND (1) & 13) + 1

COLOR= C: IFC = 12 0RC =

S ORC =3 GOTO 280

17848 RETURN

1756 HOME

1768 FPRINT "ATENCAD ' ASTEROIDES
EM NOSSA DIRECAQ '*

1778 PRINT : PRINT TAB( 2)"PREP

ARE-SE PARA DEFENDER NOSSA N

1780 B@: GOSUB 780

1794 A= 1 TO 188 STEP 102 FE
768, 1: POKI CALL
NEXT

18v6 FOR F 1 T 1098:Y FRE
(@)1: NEX

1818 HOME

182¢ BGOSUB 790

1839 X = 19:Y 35
COLOR 13
0SUF 211@
FOR P = | TO NI =+

1878 PO PO + 5@

1B8@ N2 = INT ( RND (1) = 31)
4:N3 RND (1) = 1 + 1:SI
INT RND (1) & 2)

189¢ FOR N = 2 TD 37 STEP 4

1996 IN PEEK ( 16784)

1918  POKE 16368,0

1928 IF IN 128 GOTOD 20

19380 COLOR= ¢

1948 IF IN = 199 THEN SUB 211
JeX = X 1

1950 IF IN = THEN GOSUE 4180

1968 IF IN = 202 THEN GOSUB 211
@:X = X + 1

19768 IF X THEN X = 34

19808 IF X = 35 THEN X

199¢ COLOR= 12: GOSUB 2110

2000 REM

2019 IF SI = 1 THEN N2 = N2 + N3
: GOTO 2670

2020 N2 = N2 N3

BTA N4 = INT (N N = 22 THEN
IF N4 X - N4 X +
3 THEN CIJLU" @: GOTO 2169

2048 IF SCRN( N2,N) = 8 THEN GOTO
18680

2059 COLOR= 9: PLOT N2,N

2060 POKE 768B,1: POKE 769,28: CALL
778
COLDR= @: PLOT N2Z,N
NEXT N,FP
HOME PRINT : PRINT TAB(
8) "OTIMAS MANDBRAS COMANDANT
E.": FOR A = 235 TO 1 STEP -
18: POKE 7&B8,1: POKE 769,A: CALL
778: NEXT

21890 RETURN

2118 PLOT X - 2,19: PLOT X « 2,1
9: HLIN X 1, +# 1 AT 2¢: RETURN

3]

2128 RESTORE
2138 FOR A 778 TO 795: READ 2:
POKE A, Z: NEXT
148 RETURN
2158 DATA s 174,1,
'8
o8,
1640 PL +* 1, 1
PLOT
17@  HOME PRINT TAB(
18)" 68 TO B8
12 POKE 74
NEXT
B 1 POKE 1
1 » POFE 9,17
M TEXT HOME
1 S0SUE 299
PRINT PRINT "NIVEL = "§N
I: PRINT “PLACAF "3P0: PRINT
3 FOR A = 1 TO 1989: NEXT
49 PRINT PRINT “TECLE "§: FLASH
PRINT "[CR1"j: NORMAL : PRINT
* PARA JOGAR NOVAMENTE..."§:
GET P$
2258 PRIN
2260 IF AS P%) 13 THEN CLEAR
GOTO 140
78 PRINT PRINT TAB( 12)"ATE
A PROXIMA...": PRINT POKE
768,7: POKE 7,808: CALL 770
PRIN TAB( 2&) "COMANDANTE
FOKE 768,5: POKE 769,18
#: CALL )
88 END
@ PRINT TAB |"w-‘»..'r|r|n«h': PRINT
TAB 15) 4 zCJnL AL": PRINT
TAB( 19) : FOR P =
@ TO 39: PRINT CHRS (255)%
0d H lrwr Beo1
sNI: POKE BOZ,NE: CLEAR :PD =
PEEK (B0@) # 198:NI = PEEK
8@81):NE = PEEK (B82): GOTOD
110

Aventura espacial

on

Softnew Informdatica
TUDO PARA O COLOR E MSX!!!

Tradicional em softwares para o CP-400 e MSX.
Imensa variedade de softwares, 1.800 programas para o CP-400 e
200 programas para o MSX.

Aplicativos e Utilitarios
cocomaxliell

e exec's — traduzido

Nosso sistema de trabalho:

fitas, nos informe o numero de fitas.
0BS: - Encomenda minima Cz$ 200,00

Atendemos aos sabados e domingos!!!

CP-400
JOGOS — C€z$ 9,50

Cz$ 140,00

« vip-library Cz$ 280,00
« vizidraw Cz$ 140,00
« 0S9-sist. operacional CzS 449,00
« livro 500 peeks e pokes

Ccz$ 99,00
« adventures em portugués Cz$ 9,50

|| PROMOCAO POR TEMPO LIMITADO!!! LI

Cz$ 65,00

« minimax Cz$ 140,00
« deskmate Cz$ 280,00
« pen-pal Cz$5 280,00
« copiadores Cz$ 250,00
« Joystcks Cz$ 180,00

Cobramos uma taxa de Cz$ 25,00 correspondente a fita cassete, sendo que nessa fita podem ser
colocados aproximadamente 30 programas. Caso deseje que sejam divididos 0s programas em varias

Despachamos para qualquer lugar do Brasil (Via CEDEX). A fita e/ou disco sera entregue em sua residéncia.
Caso vocé deseje que seus programas sejam colocados em disketes, o valor do mesmo é de Cz$ 45,00.

Solicite nosso catdlogo hoje mesmo, e quando recebé-lo envie seu pedido e a quantia através de
cheque ou dinheiro correspondente ao pedido.

« Aplicativos e Utilitarios
« Copiadores

MSX
Jogos — Cz$ 15,00

Cz$ 80,00
Cz$ 300,00

SOFTNEW

Rua Miguel Maldonado 173 - Bairro
Jardim Sao Bento - Sao Paulo - SP -

Tel. (011) 266-2902/266-5307/
940-2500 - R-25
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Othello

Nelson Hisashi Tamura

Desenvolvido para os micros da linha
MSX, este jogo ¢ uma versdo do progra-
mad “Flip: capture o adversdrio”, publi-
cado na edi¢do de MICRO SISTEMAS
(n© 24, pdgina 66).

O jogo deverd ser disputado por duas
pessoas que terdo como objetivo criar
armadilhas ¢ defesas no decorrer da par-
tida, com o objetivo de capturar as pe-
¢as do adversdrio, de forma a possuir
um nimero de pegas superior ao do
oponente no término da disputa.

Para capturar as pegas do adversdrio,
¢ necessdrio que cada jogador coloque
as suas pegas de forma que as outras fi-
quem limitadas por duas pegas suas. Es-
ta captura pode ser feita na horizontal,
vertical ou diagonal, sendo possivel com
apenas uma peg¢a fazer capturas em vi-
rias diregOes.

Hd uma regra, contudo, que deverd
ser respeitada: nfo poderdo existir pe-
¢as suas ou espagos vazios entre as pe-
¢as que serdo capturadas.

Em cada jogada, o jogador deverd

ro-XorHMIo0T u—mm*

(PLACAR|

—

ESIIIIlLIZIIIIlIIII‘! DE
ERFRO

Tela principal do jogo

capturar uma peg¢a inimiga, no entanto,
o lance que colocar uma peg¢a num local
em que ndo aprisione uma adversdria
ndo serd considerado vilido, e assim o

computador sinalizard no canto inferior
direito informando que o lance deverd
ser repetido, desta vez para uma posi¢do

vilida.

1@ CLEAR 1009

20 COLOR 15,1,1:5CREEN 2,2
3@ OPEN"GRP:"ASS1

492 GOSUB 1539

%8 F—
& DESENHO DO QUADROD

89 LINE(1S,1%)-(185,18%), 15, BF
90 LINE(20,20)-(180,180) ,1,BF

180 PRESET (49, 40) : PRINT#1, "OTHELLD MSX"
119 PRESET (70, 180) :PRINT#1, "NHT - MS™
120 PRESET (78, 148) :PRINT#1, "+ 1986 &~
13@ FOR N=1 TO 2000:NEXT

149 LINE (20,20)-(180, 180) ,3,BF

150 FOR X=2@ TO 140 STEP 49

1680 FOR Y=20 TO 148 STEP 40

170 LINE(Y,X)=(Y+20,X+20) ,2, BF

180 LINE (Y+20, X+20) - (Y+40, X+40) , 2, BF
199 NEXT ¥, X

200 PRESET(19%,5):PRINT #1,"PLACAR™
218 LINE(193,15)-(242,20),15,BF

220 CIRCLE(219,53),25,14

238 PAINT(219,55),14

240 LINE (205,4%)-(233,65),1,BF

2S¢ CIRCLE (219,119 ,2%,13

268 PAINT(219,11%5),15

27@ LINE (205, 10%) - (233, 125),1,BF

280 DIM V(2):DIM S(4):DIM J(2)
P=@:C=1iL=1:V(1)=1IV(2)=218(1)=1:8(2

339 X=4:Y=3:G0SUB 1350
348 FOR N=1 TO B:READ AS:Bs=Bs+CHRS (VAL (
“&B"+AS) ) INEXT:SPRITES () =B%

358 *
360
378

DEFINICAD DOS SPRITES

380 DATA 0PP11000

399 DATA 99011000

489 DATA 20011000

419 DATA 29911000

420 DATA 11111111

43@ DATA @111111@

440 DATA PP111100

450 DATA 20011000

460 FOR N=1 TO B:READ AS:Cs=Cs$+CHRS (VAL (
“LB"+AS) ) INEXT:SPRITES (1)=C%
470 DATA 00001000

480 DATA PODO1 100

4990 DATA POPP1110

S8@ DATA 11111111

S1@ DATA 11111111

S20 DATA 20091110

539 DATA 00991100

S48 DATA 00001000

S50 De="00000000000000001"

S6@ FOR N=1 TO 16

S7@ Ne=NS+CHR$ (VAL ("LB"+LEFTs(D$,8)))
580 Me=MS+CHRS (VAL ("LB"+RIGHTS (D$,8)))
599 NEXT

699 FOR N=2 TO 17

619 SPRITES (N) =NS+M$

620 NEXT:K=1

&30 FOR M=22 TO 15@ STEP 4@
&4@ FOR N=25 TO 15@ STEP 490
650 K=K+1:PUTSPRITE K, (N,M),2,K
660 NEXT:INEXT

&78 GOSUB 719:60TO B840

&89 ———————
&9 * FPLACAR DO JOGO
700

710 PA=@:PB=0

720 FOR J=1 TO 8:FOR H=1 TO 8
730 PT=POINT (18+(208J) , 18+ (20%H) )
740 IF PT=1 THEN PA=PA+1

750 IF PT=13 THEN PB=PB+1

760 NEXT H,J

770 LINE(210,50)-(230,40) ,1,BF: PRESET (20
5,51) :PRINT #1,PA

780 LINE(210,110)-(230,120),1,BF:PRESET (
20%,111) :PRINT #1,PB

790 IF PA+PB=64 THEN GOTO 1420

808 RETURN

819
820 * ROTINA DO JOGO

849 GOSUB 71@:D=1:CIRCLE (219, 115),30,1:C
IRCLE (219, 5%) , 30, 15

858 I=1:IC=1:60SUB 920:1F D=# THEN GOTO
860

840 BOSUB 718:D=1:CIRCLE(219,55),30,1:C1
RCLE(219,115),38,15

878 1=2:1C=15:60SUB 920:1F D=@ THEN GOTO
840

880 GOTD 840

%0 *

9900 * INSERCAO DE PECAS
910 *
920 PUTSPRITE 1, (3,4+(20sL)),6,1

938 A=STICK(®):FOR N=1 TO 180:NEXT

949 IF A=3 THEN C=C+1:IF C>8 THEN C=1
950 IF A=7 THEN C=C-1:1F C<1 THEN C=8
968 I$=INKEYS

978 IF I$="D" THEN D=9:RETURN

980 IF I$=CHRS® (32) THEN PUTSPRITE @, (&+(
20+C) ,3),4,0:60T0 1000

;n PUTSPRITE @, (6+(20%C),3),15,8:80T0 ¢
1000 A=STICK(@):FOR N=1 TO 180:NEXT

1919 IF A=S THEN L=L+1:IF L>8 THEN Lw=1
1920 IF A=1 THEN L=L-1:IF L<1 THEN L=8
1830 IF INKEY$=CHR$(32) THEN GOTD 1050
1842 PUTSPRITE 1, (3,4+(20%L)),15, 1:60T0
1000

1058 X=C:YeL:PT=POINT (10+ (206C) , 18+ (2080

40
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1860 IF PT=1 OR PT=15 THEN GOTOD 920
187@¢ GOSUB 1350

1080 FP=9

1098 * ———

1ie@ *© CAPTURA DAS PECAS
1119 *—- —

1126 FOR D=1 TO

113@ DX=(D=4)+ (D=4)+ (D=5) - (D=B) - (D=1) - (D
=2) : DY=(D=2) + (D=3) + (D=4) = (D=6) = (D=7) = (D=
8)

1148 X=C:Y¥Y=_L

1158 X=X+DY:Y=Y+DX

1168 IF %<1 OR X>8 OR Y<1 OR Y>8 THEN GO
TO 1240

1178 PT=POINT {10+ (28sX) , 10+ (20sY))

118@ IF PT=2 OR PT=3 THEN GOTOD 1249

1198 IF PT<>IC THEN GOTO 1150

1200 X=X-DY:Y=Y=DX

1218 1F X=C AND Y=L THEN GOTO 1249

1220 P=1

123 GOSUB 135@:G0T0 1209

1248 NEXT

125@ 1IF P=1 THEN RETURN

1260 "~ - -

1278 * SINALIZADOR DE ERRO
1280 * B —
1299 FOR NN=1 TO 3:PLAY“E","“G","

1300 LINE(195,150)-(243,185) ,6,BF:LINE(1
95, 190)~(243,189) , 1:LINE (195, 183)-(243,1
S0),1:FOR MM=1 TOD SOO:NEXT

1318 LINE(195,190)~(243,18%) ,1,BF:FOR MM
=1 TO 2S@:NEXTINEXT

1320 CS=POINT (3+(20sC) ,3+(20=L))

13328 CIRCLE(10+(29+C) , 18+(20+L)),6,C8:PA
INT (1@+ (20«C) , 18+ (20eL)) ,CS

1348 GOTO 920

135@ IF I=2 THEN I=3

136¢ CIRCLE(10+(208X),10+(20eY)),5,8(1):
BEEP: PAINT (10+ (20#X) , 10+ (20+Y)) ,8(1)
137@ IF I=3 THEN I=2

138@ RETURN

1398
1400 ° FINAL DD JOGO

1410 e
14280 PUTSPRITE @, (9,208)

1430 LINE(60,80)-(140,120),15,BF

1449 LINE(465,83)-(135,115),1,BF

1438 IF PA=PE THEN PRESET(72,94):PRINT #
1, "EMPATOU":GOTD 14990

14568 PRESET(78,90) :PRINT#1, “VENCEU"

1472 IF PA>PB THEN PRESET (81, 182) :PRINTS®
1, "PRETO":60T0 14%9@

148@ PRESET (78, 182) :PRINT#1, "BRANCO"
1499 GOTO 1499

1500 * —

1518 * APRESENTACAD

1520 * —

1530 LINE(18,35)-(245,185),13,BF

1540 LINE(15,10)~ (249, 180) ,1,BF

1550 LINE(17,12)-(238,178),15,B

156@ PRESET (50,35) :PRINT#1,“NHT - MS APR
ESENTAM: "

157@ PRESET (835, 133) :PRINT#1, "Versao MSX"
1580 O¢="RISFSDISL1SUISLSDISL1OUIPES"™
159¢@ Te="R25DSLBD16LFU1ALBUS"

1600 Le="RI1SDISLIBUIS"

161@ Es="R25DSL1SD1OL1SULIS"

1620 DRAW"CALBM3S, 65" +0%+"BM&S, 65" +Te+"BM
90, 65" +L8+"BM105, 65" +Le+"BM120, 65" +ES+"D
M150, 465" +L8+"BM1 73, 65" +L8+"BM2O3, 65" +08
163@ FOR N=335 TO 95 STEP 2@

164@ PAINT(N,73) ,46:NEXT

1658 FOR N=187 TO 220 STEP 23

166@ PAINT(N,&7) ,63NEXT

167@ H$="R1PDSRSUSR1@D15L 18USLIDSL LOULIS"
168@ Es="R1PDSR1PDSL104DSL1GUIS"

169@ DRAW"C12BM3@,B0"+L$+"BMAS,BO"+Ls+"B
M&B, BORTD1SLIULSBMOD, BB +HS+"BM120, 80" +E
$+"BM150,B80"+L$+"BM175,80"+L%+"BM20D, BO"
+L8+"BM215,80"+Ls

1788 FOR N=32 TO 120 STEF 20

171@ PAINT(N,B8S), 12:NEXT

1728 FOR N=126 TO 21@ STEFP 23

173@ PAINT(N,B85) , 12:NEXT:PAINT (220,85),1
-

1740 O%="R10D1PRSU1PR10D1OGIL1SHSULIO"
175@ Es="R1@D1PR1SDSL2SUIS"

1768 L$="R10D1SR1PDSL2OULIS"

177@ DRAW"CABM3@, 95" +0%+"BM&B, 9SRIDISLIU
15BM90, 9SR10D15L 10U1SBM10S, 9SR18D1SL10UL
SBM120, 95" +E8+"BM159, 95" +L$+"BM1 75, 95" +L
$+"BM20@, 95" +0%

1780 FOR N=33 TO 1135 STEP 20

179@ PAINT (N, 100) ,4:NEXT

180@ FOR N=1490 TO 220 STEP 23

1818 PAINT(N, 187) ,4:NEXT

1820 FOR N=1 TO S@@80:NEXT

1830 LINE(®,0)-(255,198),1,BF

1842 RETURN

Othelo

COMO JOGAR

Para jogar, vocé deverd usar as te-
clas de cursor e barra de espago, sendo
que para colocar uma pe¢a no tabuleiro,
posicione primeiro a seta branca vertical
na posigdo desejada através das teclas
e p, pressionando em seguida a
barra de espago. Feito isto, execute o
mesmo procedimento com a seta hori-
zontal através das teclas A e V

Quando um jogador estiver impossi-
bilitado de jogar, ou seja, se ndo puder
capturar uma pega adversdria, ele deverd
passar a vez para o outro, pressionando
atecla D.

Se vocé quiser jogar novamente, pres
sione as teclas CONTROL + STOP, se-

guido do comando RUN e ENTER.

-
2

Neison Hisashi Tamura possui o curso de Téc-
nico em Eletrénica. Atualmente ele trabalha
com enrolamentos de motores elétricos e
montagens de alarmes eletrbnicos sob enco-
menda, desenvolvendo seus programas no seu
CP-400.

MSX-SOFTWARE

CIBERTRON

Conheca as novidades

diskette:
ticas,

profissionais e

CIBERTRON para

em fita e

s8o sete titulos incluindo aplicacdes domés-

entretenimento.

0Os programas

CIBERTRON sfo totalmente em portugués e sdo acompanha-
dos por manuais de operacdo detalhados e completos.
Venha ver em primeira mi3o porque CIBERTRON é muito mais

software.

ASSEMBLY
& DESASSEMBLY

Assembly - Totalmente relocével, editor incluso
macros, assemblagem condicional, extrema ra-
pidez de compilaclo. Desassembly - Execucio
passo a passo, miltiplos pontos de interrupcio
copia inteligente. Disponivel em fita e
diskette.

BANCO DE DADOS
Sistema profissional de arquivo e recuperacio
de informacdes encontrando aplicacdes no ar-
quivamento de fichas de clientes, Informacdes
bibllograficas, mala direta e outros. Disponivel
em fita K-7.

CONTROLE DE ESTOQUE

Permite processar de maneira eficiente uma
quantidade indeterminada de registros limitados
apenas pela capacidade do diskette. Inclui
cbdigo e nome do produto, fornecedor, unidade,
quantidade, quantidade minima, preco de compra
preco de venda e data de validade. Disponivel
em diskette,

MSX-WORD
Poderoso processador de textos destinado ao
uso doméstico ou profissional permitindo o
armazenamento de até 480 linhas. Inclul busca
de palavras movimentaclio de blocos, reformula-
¢lo de paragrafos, brocagem, definiclo de
margens, duas péginas de auxilio ao usuério
e muito mais. Disponivel em fita e diskette.

Procure SOFTWARE CIBERTRON nos bons magazines em todo o Brasil. Ndo encon-
trando o porgrama desejado, escreva-nos - Caixa Postal 17.005 - CEP 02399

- S80 Paulo/SP.

PITFALL 11, THEZEUS
& GALAGA
Disco contendo trés emocionantes jogos total-
mente em liguagem de méaquina. Incrivels ima-
gens de alta resolucBo grafica a cores. Som
fantastico. Somente em diskette.

SIMULADOR DE vOO
7 3 7
Escrito por um piloto profissional de Boeing
737. Simula a pilotagem de um modemo avidio
a jato. Controle por teclado ou "joystick".
Disponivel em fita K-7,

BIYEG]
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Lunar 10

Paulo Marques Figueira

Lunar 10 é uma aventura espa- para auxiliar na construgdo das CARACTERISTICAS DO os cbdigos da listagem 2. Apds
cial no futuro, quando o homem novas coldnias espaciais e, assim, PROGRAMA salvar o seu trabalho, digite o pro-
jd conquistou o espago e estd co- sua missio ¢ preparar o caminho. § : grama da listagem 1 e salve tudo
lonizando o universo. Vocé serd Este programa possui rotinas com o comando direto GOTO

o piloto de uma nave de apoio

X:e‘a as instrugdes detalhadas no
prio programa

para acionar o (Processador
de Som com trés canais), mas, se
vocé ndo possui um, ndo se preo-

72. Tendo terminado o carrega-
mento, o programa ficard aguar-
dando que uma tecla seja pressio-

cupe pois o ma roda sem nada, ocorrendo nesta situagdo a
problemas, ficando apenas sem 0  emissio de rufdos aleatdrios se
som. vocé tiver o PSG conectado ao
: : As rotinas em Assembler sio micro.
= gerenciadas por um ma em a

BASIC no qual vocé pode modifi-
car a varidvel M, que controla o
niimero de asteréides do progra-
ma, com isto a dificuldade pode
ser aumentada ou diminuida.

DIGITAGCAO
Inicialmente, criec uma linha

Paulo Marques Figueira é Técnico
em Eletrénica e Pmynnndor de-
senvolvendo jogos e programas
nas linguagens BASIC, COBOL e
Assembler em equipamentos da

REM com 605 caracteres e digite linha MSX e ZX81.
1 \ cL ESCOLHIDA PE-LAS SUAS BOAS COND
R e TETE ESTR. LINHA 58 coTo 82 ICOES DE SOBREUIVENCIA PARA O HO
2 POKE 18514,0 = -
2 SRINT AT @,9; “TEmMPEo0? TK 31 PRINT AT 12,3;“SEU TEMPO AL HEM A
8s PONTO, ! REOU, NAO PODE HOS MAIS PER 2800 92 IF INKEY$="" THEN GOTO 92
4 e HENECER NO $'E'E £ACO. UAMOS 8 g‘ E‘a‘%m L
T ¢ +CHR QETERNSP T=1 TO 28 . Unae 108" RINT | TSUR MISSAD E DEST
S B, SO CRE: ER e 35 PRINT AT 18,T;Bs u:n 05 ThES A-nETs oE asmnomes
8 POKE 164180 %; 25;’7" 099 A 7562815 & q = E Eor;gn$ :#g:rra an esa
: ] 1T 1 NEU -
- " 3€ NEXT T ] ACIAL S/ POS-5A =a55au :n SEG
M4 27 TO 3000 URANCA,
§ IF Fa3 THEN LET M=8@ 38 GOTO 83 LET n.-nm: +28% 88 IF_INKEY$="" THEN GOTO 96
19 IF F=3 THEN er M= 39 POKE 164180 & Row % 14 - = £
11 .-Dp A=l TO 4@ PRINT AT 23,0; "FASE “, Evsgs= HEN NE - aa RINT As
12 PRINT AT T1kemno) 4, (310RN0 En"{"“xg Fa3 THEN GOTO 49 atos " TARA COR Ln CANNRG ToMICO BE DS
"33 nexT A 42 PRINT aT 0.8; 'rnu:Cﬂo ABRASIVA POR DESINTEGRAC
13 PR A 43 LET Fafsel 4 RO OMICAMOLECULAR INSTANTA
- 4; FOR "’li TO 30 s LET 3 leq! ﬁESHﬁT!—QIRLIZﬂCRO HIPERBO
e 4 NEXT T
& POKE “1,% NO+31; B 46 PRINT AT 23,0 90 PRINT “NAC_SE ESQUECR DE CO
38 RSN iR nam -~ piAT LOCAR BILMASNG CANMA
23.20. "LUNAR 18" 4 47 POKE 16418,.2 181 IF INKEY$="- THEN GOTO 101
i8 POKE 18418.2 48 GO (1 T0 19% si8
19 LET ZXs=USR 186324 49 LET AS(129 TO 160) =AS(1 TO 183 ERINT
30 TFpREK l6sidtito Then Goto 33 ooy PARABENS O 0 TENERsia’ f 08 FRAGHENT
= " - T cE, comeeux 05 D03 ASTEROI-DES, SE ELA FOR
S e tee  ACDIREREN THEN. SLY ¥3- 2s1500s012050756130 AT 10A UOCE E3TARA EN Zelg Lou
23 BRINT A7%10.5: seu canman £ . S2 sosue .2 e
0z BeSTRYIDO. V'7 e ar 115 Simte o ey
= 4 L=
sun nxszg: ngaxuonbz FOI";AT 12 gg ;g;»rE':T C.OIASIE!, " shdlm bR ig; :82°.i1 Sl g
& IF Fag 13§° PRINT AT 12 57 :rr ..-ruﬁﬁ‘ 17109 87 LET x$="0631070708181286130 106 LET E'!URL‘I‘H‘ TO Ye1)
VQCE FOI RAZOAUEL HAS NRQ© AT 13 58 NEXT D e = 118 LET CaVAL X$(Y+2 TO Y+3)
sekys Soan Daite yn et - = 9} NET.E . cons- 88 LET 20 1] Syl 3¢
N TR " X L Ian
1w Rui THEN BRINT AT 12.% . ’E—?"” 105" B Paier oD AE.DE B 113 BSrE i7110,0
#gcﬁo?g::ﬁ-rcmu.?”l €3 FOR f-.oe TO 1@ STEP -7Q O_HOHMEM TENTACONSTRUIR SUA ansz 118 POKE 17114.C
27 FOR T=i TO 100 64 GOSUE 114 £ ok, 2 zssacxaL MAISOISTANTE. A LUA 118 LET ZX=USR 17109
28 NEXT T 65 IF INKEYS HEN GOTO &8 0 PLANETA UEGA 815 FOT- 117 RETURN
Listagem 1
Listagem 2
16514 CB @1 93 48 #A FE FF CB 1131 16722 B1 CD 96 41 C@ CD B& 41 1193 16930 4@ 3E F7 BC 20 1B 3E EF 921
16522 D3I CF 03 0A D3 oF 03 18 &84 16730 3E 17 CD 96 41 CA IF 41 863 16938 BD 2¢ 16 3€ 81 CD 96 41 65
16530 F3 @7 37 @8 10 OB 90 OC 352 16738 3E CB 32 82 40 C9 2R @C 761 16946 C@ 23 7E FE 76 CB 36 94 983
16538 OA 96 19 6D @0 FF 1B 0@ 336 16746 40 @1 90 @3 3E 17 €D Bl S&7 16954 2B 36 81 2B 36 @0 CD CC 732
16546 @9 92 21 00 EA 91 B7 48 517 16754 C@ ES 2B 36 @0 2P 7E FE 941 16962 4@ 2A 25 4@ 3E FD BC CO 902
16554 @A FE FF CB D3 CF &3 @A 1150 16762 76 20 99 11 20 90 19 36 287 16970 3E EF BD C@ 3E @E CD 96 1113
16562 DI OF 03 18 F3 07 62 08 489 1677@ 17 E1 18 EB FE @@ 26 @5 795 16978 41 CB CD A7 48 3E Bl CD 1897
16570 1@ @B @0 OC 9A @0 20 8D 94 16778 36 17 E1 18 DF E1 2B 36 871 16986 96 41 11 22 @9 A7 ED 52 752
16578 @@ FF 1B 1B 80 @0 93 20 344 16786 17 23 18 D8 2A @C 49 @1 417 16994 36 OE C9 @1 Dé 02 2A OC 540
2
16586 @@ EA @1 DC 40 @A FE FF 1838 16794 @@ @3 ED B1 C9 2A @C 4@ 736 17002 4@ @9 3E 1B ED B9 C@ ES 1005
16594 C8 D3 CF 03 @A D3 @F 93 86 16802 11 1E @0 19 7E FE 25 28 529 17018 23 36 @0 11 20 09 19 7E 289
16602 18 F3 @7 38 #A 10 OB 09 3467 16810 @& 3C 77 CD B3 49 CY 36 840 17018 FE 80 20 @3 E1 18 EB FE 1155
1661¢ OC 3 04 FA OD @0 FF 1B 564 16818 1IC 2B 18 F@ CD F2 41 3E 909 17026 76 20 @7 11 20 O0 19 7E 357
16618 99 @9 @4 D2 @7 EA CD &8 764 16826 @E CD 96 41 Coé 2B 36 0@ 723 17034 18 EE FE 17 20 @7 E1 23 838
16626 41 CD B& 42 FE 96 CB CD 1327 16834 11 21 @0 A7 ED S2 7E FE 91é 17042 3& 1B 2B 18 DS FE B1 20 776
16634 65 42 CD FC 41 3E 81 CD 1085 16842 17 20 96 36 97 CD 9F 41 695 1705¢ 12 3E 81 CD 94 41 CP 36 875
16642 96 41 CO CD Bé 41 3E AR 1091 16850 C9 11 21 90 A7 ED 52 7E 843 170568 B84 2B 36 @1 El 3E &4 32 &&7
16650 CD 946 41 20 18 CD FC 41 999 16858 FE 17 20 86 36 97 CD 9F 884 17066 B2 40 CY FE @4 28 EA 36 981
16656 3E 17 CD 96 41 28 D7 3E 822 16866 41 CY FE 3B 28 96 FE 00 879 17074 1B E1 18 Bé 2A OC 49 11 593
16666 CB 32 B2 40 C9 CD 68 41 1019 16874 C@ 36 PE C9 36 @@ 18 C4 735 17982 @B 8@ 19 7E FE 80 20 P& 579
16674 CD &5 42 2A 25 49 3E FD 830 16882 3E 97 CD 96 41 C@ 2F 36 922 17090 3E 96 32 B2 49 CY 7E FE 1037
16682 BC 20 1B 3E EF BD 20 16 791 16890 1B C9 2A 25 40 3E DF BC 844 17098 25 28 @3 3C 77 C9 36 IC 542
1669¢ 3E @E CD 96 41 28 #F 3E 513 16898 20 1C 3E F7 BD 20 17 3E &75 17186 2B 18 EB 3E #8 D3 DF 3E 845
16698 B1 CD 96 41 20 98 11 22 &40 16966 B1 CD 96 41 C@ 2B 2B 7€ 953 17114 @@ D3 @F C9 @0 427
16786 @@ A7 ED S2 36 OE CD B& 941 16914 FE 76 CB 36 B1 23 36 @4 848
16714 42 3A B2 49 FE 96 CB 3E 984 16922 23 36 00 CD CC 49 2A 25 641
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Com um toque de génio.

Alphaprinter IP-40 & a impressora mais genial e simples que vocé ja viu. Genial
porque éde grEande utilidade no seu dia-a-dia, complementando o trabalho de seu

computador. E simples porque basta um toque para que funcione, podendo ser
acionada até por uma crianga. E Gtil também a profissionais liberais, estudantes
e donas-de-casa, pois imprime orgamentos 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 vocé encontra em qualquer papelaria.

E sabe o que mais? E compativel com vérias linhas de

computadores: Sinclair, MSX, APPLE, TRS 80, PCs e outros.

Distribuigao Nacional nas lojas de

Cine-Foto-Som especializadas, e magazines. Alphasvstem
Industria e Comércio Lida.
Avenida Republica do Libano, 2073 - Ibirapuera - Sdo Paulo - F.: (011) 549-9788




ELEBRAV 22

(S INOVOS TOQUES
DACOMUNICACAO

Comunicar é preciso. E a Elebra da.
novamente, um-toque de inovagao na
Comunicagao de Dados. EA-1222. o
|* modem brasileiro com teclado “soft-
touch”, controlado por microprocessador,
que permite a selecao das varias fungoes
sem a necessidade de abri-lo.

E um modem analégico para
comunicagdo sincrona a 600 ou 1200 bps
e assincrona até 300, 600 ou 1200 bps.
que segue a recomendagao V.22 doCCITT
€ possui resposta automatica. Pode ser
utilizado em linhas telefonicas comuns
ou em linhas dedicadas (2 ou 4 fios).

O EA-1222 adequa-se automatica-
mente aos meios de comunicagao, mesmo
0s de baixa qualidade e, para casos
extremos, apresenta o recurso do “fall-
back”. acionado através do teclado
no painel ou do micro/terminal.

Possui ainda niveis de transmissao
e entradas analdgicas independentes
para linhas dedicadas ou comutadas. que
podem ser ligadas simultaneamente
— e selecionadas no painel ou no micro/
~lelebra o e.1.1. terminal.

- Outras caracteristicas do EA-1222:
LLLLL L auto-diagndstico. gerador padrao 511,
gerador de erro, atendimento automético
mesmo na configuracao de chamador.,
loops analogico e digital.

Disponivel nas versoes mesa
e bastidor.

EA-1222. O toque da Elebra para
quem precisa de absoluta precisao em
Comunicacao de Dados.

©
L

=Telebra

Divisso G sc0050 de Dod
Sao Paulo: Av. Eng® Luiz Carlos Berrini, 1461 - SP.
CEP: 04571 - Fone: (011) 533-9977 - Telex: (011) 25957
Rio: Pca. Pio X. 78/7° andar - R]. - CEP: 20091

Fone: (021) 223-1334 - Telex: (021) 23481




zX spectrum zx spectrum zx spec

Frogger

Marco Tulio de Oliveira Valente

Este programa é uma versio para micros Tome cuidado também com as linhas de
compativeis com o ZX Spectrum (TK90X) do go - 830 a 850, responsdveis pela impressio do
famoso jogo Frogger. Nele vocé comanda um nome Frogger na tela de abertura do progra-
sapo que deve atravessar uma estrada movi- ma. Os caracteres que al aparecem estdo pre-
mentada, fugindo de m.rrosdc mcmlinhﬂes que sentl::asrmstechs delas8, P
trafegam em alta velocidade. Caso consiga a salvar o programa em fita digite o
passar por essa primeira etapa, vocé deverd - @ ot ® & - comando GOTO 1090, o qual também exe-
atravessar um rio saltando sobre troncos e I - L k4 cutard uma verificagdo da gravagdo em fita
tartarugas. 5 FEE - apds o seu término.

Vencendo essas duas etapas, o sapo deve-
rd ser colocado em um abrigo, onde ele esta- . ., ESTRUTURA DO PROGRAMA
ri sio e sahrg, Tome baggme cuidado, p(éls A T T T P e e N LR Tt ool 3 . ha
tanto a entrada como o préprio abrigo sio do » estrutura do programa ¢ modular, com
tamanho exato de um sapo e lembre-se de ser QE--.F- --"-E--'?---'?-E-E: a existéncia de um programa principal e de
rdpido, pois haverd um tempo pré-determina- e i o B W B M i quatro médulos (responsiveis pela chegada a
do para passar por essas duas fases. W casa, final de uma rodada, morte do sapo e

A cada sapinho salvo, vocé ganha um bo- gt pgg"";d: e final do jogo), rotulados por uma linha
n;és de 50 pontos mais o te;gpo réestantcle ity REM e que sdo chamados através de coman-
apds salvar cinco sapos, uma rodada ¢ comple- 2 . dos GOTO.
tada, o que lhe confere um novo bonus, dessa Tela principal do jogo O programa principal foi dividido em dois
vez de 200 pontos, além do tempo restante. subprogramas: programa 1, que controla o
Logo apds trés rodadas totalizadas, vocé sl processamento quando o sapo estd na estrada
ganha uma vida extra, sendo que inicialmente traves, a ndo ser pela existéncia de 20 carac- ¢ num periodo intermedidrio entre a estrada
suas vidas sio em nimero de trés, teres grificos especiais. Na maioria das vezes, e o rio; e o programa 2, responsivel pelo

Para movimentar o sapo utilize o joystick esses  caracteres foram _,ﬂbshtul’dos por desenvolvimento do jogo no rio.
ou, caso nio possua um, as techsb, aa CHRS, no entanto, nas linhas 100 a 150 - A divisio do programa principal em dois

esquerda, 7 para a direita e 9 para frente,  responsiveispela definigdo dos carros, troncos  foj empregada visando um ganho na velocida-
contudo, ndo é permitido voltar. A cada mo- e tartarugas — esse artificio no foi utilizado, de de execugdo, pois as fungGes de cada pro-

vimento lhe sio creditados cinco pontos, em virtude da grande extensio das mesmas. grama sio muito especificas.
Ao digitar essas linhas, lembre-se entdo
DIGITACAO que as letras que ai aparecem devem ser digi-

tadas no modo gréfico, para facilitar a sua ta- Marco Tilio de Oliveira Valente estuda no
A digitagdio do programa, escrito total- refa observe que estas letras estardo sublinha- Colégio Universitdrio (COLUNI) de Vigosa —

mente em BASIC, no propicia maiores en-  das. MG e programa nos micros CP 200 e TK90X.
19 BEM LET asi@)=ag(2,S0)vas(@) ( T 5 P
20 REM 49 S40 GOTO a4l
30 REM 300 IF t=d OR (x=i1% OR x=17) AN S50 REM
49 REM D SCREENS (x,y)="" THEN PRINT AT 60 IF S § (x=8,9) 3" " R f=0 TO 3: PRINT AT 0./
S0 LET as L re="Ningueas" £,y, PAPER O, INK 7,c(8%: GOTO 868 SCREENS lx.:x " “ THEN GOTO &80 * MICRO SISTEMAS Apresenta”: SOU
BORDER a. PAPER a: INK 7. CLS ] 7@ PRINT RT x+a.,y; INK 3; PAPE ND .08, 7#8: NEXT 1
80 RESTORE $983. FOR (=USR “a 310 PRINT AT x.y; PAPER ©; INK RS, v AT _x-3,¥y-a, PAPER & INK 870 PRINT AT 2,0; PAPER 6. INK
TO USRE 1747 READ 9 POKE (.9 7:c8 1,d81(3) AT x-2,¥y=-2;d8(2) ;AT x-3, B;ys; INK 2;esia) esi@);e8i(d); I
NEXT | 320 LET xex=-I(INKEY§="9"): LET Y-a.d8a) NK E.y8§
70 GOSUD S0 LET rasd =y+ (INKEY§="7" AND y¢31) - (INKEYS S80 LET p=p+50+1: LET tistil+t L1-1] SGIN“’ AT 7.4;"Uersao para T
8@ LET p=@ LET ro=s ="8" AND y>@) LET dsd+a: IF g=S THEN GOTO 610 K 990X & 19867 AT 9,0, "AuUtor: Mar
99 DIM asi2,59): DIM bsi4,50 330 IF x<>x1 OR yiryl THEN PRIN S90 FOR f=a TO 10 STEP @ SOUND €o Tulio de Q. ValanteGraficos:C
LET v=3 - T AT .x,g; PAPER 7; INK @ vs: S .1,VAL s8(Ff TO fea): NEXT f: GO arLos HMagno O. Valente”
Qag ET @ gET lgt!l- ag Fs QUND .@2S,-15: SOUND ,00S,10: LE TO 258 890 PRINT AT 12,0;"Uoce comanda
=1 T z 88 afrE A T pap+S: PRINT 8a,AT @.7.p: LET 600 REM Ul SaPinho que deveatravessar v
4 i 8 g ximx: LET wlsy: LET v@s=(CHRS 160 810 LET d=0_ LET p=p+ +1 L a2 estrada ¢ um rio.pulando sobr
9 | B Pi HI xg of AND x=18) + (CHRS 161 AND x=15)+1( T vave(ro/3=INT (ro/3)): LET ro= € troncos de arvorese tartarugas
5 F ¥ f= v, ) oK CD '1(')'-2»4“1‘%1"#;:’” (xs4)) IF x=l Pg;s = R s & sMovimgnte 0 SapinhoUtiliZando o
= ¥ PRINT JOWSTiCKk.NaD & per- volt
55 LEF s - 340 LET tst-a. PRINT ®a;AT 1,8 PAPER 6 INK a; FLASH a;AT 3,y Frny RELSSLaton, NS
5= Bl h A0 ¥ d81a) ;AT &.y,d8(R) ;AT 5,y;d8(3 800 PRINT , . TAB 12; "Boa Sorte!
3@ IF NOT r THEN GOTO 280 NEXT AT 21,9, "Pressione qualquer tec
1“ “ 380 IF x=id THEN GOTO 420 630 FOR f=a TO 22 STEP 2: SOUND La”
370 PRINT AT 13,8, PAPER 5; INK S185,UAL S8I(f TO f+a): NEXT $10 FOR f=a TO 3: LET esi(f)=es!
@;b8i4) ( TO 32) ;AT 11,0; INK 3 849 GOTO 17 f,32) +@8Lf) ( TO 31): NEXT f
= LF M b$(3) (_TO 32) ;AT 9.0, b8(2) 1 TO 3 SQ M 920 PRINT 3,0, INK 2; PAPER
La _ 2) ;AT 7.8;bsla) i TO 32} 880 FOR (= ] a‘c;m.unau.ula» IF INKEYS:()
- e e - iga LET b||5|-g=|;|5|g To‘|su|\_& e;é rETNE.n’T f HEN RETURN
- = = s &) L b8 iz2) =sbgila, )epgil2) 1 L vasvea: IF vs-a THEN GOT 30 6O
Qe QB 8; QB 93 0 49) " LET b8(3)=b8i(3) (2 TO )+bs 0_70e s n:no
- (géx“ﬁ LET b8i(4) =b8§(4,50) +p8id) ggg EE: = T 6@ DATA s 94,66, s s :
& 4 ) 29,12,2%4,73,72,285,2%5,231.,218,
17@ CL3 L tim 48@ GOTO T PRI B H 1;"#% 24 .
PRINT PAPER 3, INK 7, "Rodaga. “.r 41@ REM EE 7@ DATA 17,59,42,137,137,121.1
o, Vidas v INK a: PRINT 4 429 IF pls= HEN 71Q IF pi=re THEN GOTO 750 1 $,186,170,2%55,3%8,255,28%5,
@ DIM xg(4,6)  LET xg§la)= 43@ LET xw=x-3. LET vesbS(pPl.y+d 720 PRINT AT 17,0; PRAPER 9, INK 9,192, ,64,16,255,395,2307,183 48
LET x8i2) 2] " aC m? }: LET B8Pl .y+d)scs 7:"Parabens, voce quebrou o recg 8@ DATA @,1,2,4,187 243,237,12
Sia LLET x$(d} = —- 440 PRINT AT 13.0; PAPER S; INK ordeque era de ";re;" pontos.”.A ,240,136,132,254,231,218,24
190 FOR f=a TO 4 F f=3 THEN P @:b8i4) (i TO 32).AT 11.08; INK J; T 19,9, "Favor digitar seu nome | 90 DATA ©,0,9,255, 285,307,183,
RINT PAPER &;yg(a) . x8(2) +xBI(R) 4x p8i3) (_TO 33),AT 9,0,b8(2)( TO 3 Max:12) INPUT r8 48,252,74,75,255, 256,231,219 32
l‘wgeongi:’;—-' H .!'F"Dlﬂ-n o 1-_0 o ?_'l“..ﬂ‘; '-:“B-blfl" TO 31 ;AT x,9 73g I;TLEN F"éi THEN ng‘r0°7ga 1000 DATH B.!!H.206,3955253.231‘
2 (8); = . @, 740 L re=p RINT ®a, 3 219,24,0,192,32,1868, ' 219.2
Pl Semt gicd b TR B Shcc o T, 0910, 40 aop: PLASH @, Aecorde ' PLASH B 3 i
'i XT n: yglal; 4 NKEYS$="§" TH PP+ &;p, FLASH @, "Recorde FLASH 3 1010 DATA €3, 127,285,255 ,255,25%
v.J.e ==:§T AT 8.9, PAPER S, E‘rﬁ S: SOUND .00%,-15: SOUND .00S,10 ;fe, FLASH @, AT a,0; "Tempo:";1t . 3?.63,35%.3!2,353‘255,255,2!5,
8,31 INK @ LET bS(Pl.y+a)uvs: LET x=x-a Por FLASH a;rs; FLASH @ 254,282
_:-L‘ e OR =@ TO 31: PRI LET plspl-a: PRI Ba,AT @,7.p 75@ PRINT AT 20,.0; PAPER @; INK 1020 DATA 231,165,255,62,60,183,
T AT S1;AT 18, f;CHR: GOTO 420 7 Cesejs jogar novamente? (s/ 231,102
&0 Ry 162 NEXT f 480 LET ysys+iplsd OR pl=s2)-(pl= } 1030 DATA ©,7,13,26,21,62,8,16.0
T 26.&*' a OR pl=3) 768Q IF INKEY§="s" THEN FOR (=@ , 224,119,189, 65,240,16,18
e 4. PRINT INK § ?BO gg ::lzl l::';é% TB";‘?I;& TO 23: RAND USR JSBR: NEXT f: GO é gﬂaggfﬂ 255,255,60,60,255,25%,
1): L (2) =p§(2,50) +bg (@) ( T =
PRINT AT S:2+ O 49): LET bS(3) =bg(3) (2 TO ) +b8 780 IF INKEY$="n" THEN GOTO 108 1060 DATA 29%.2%5,.2%5.295.285,2%
3+(=3 AND f=d) (3,1): LET ps(4)=bB(4,50) +b8 (4} ( @ $,9,9,0,0,23%5,255,395,255,295,2%
BT Tx180. PEINT #a;AT 0.0 00 3F ukevs THEN LET 238 EEL 3
L =1 sa ; Ye="7" TH L P =g+ 107 ATA 258, . , ’ +18
- 'quloz ] :IC L] E_?UN% .235 -1 .5OUE{$ .:ﬂz lg 8162%!1' Cg= 4 ’ ﬂ.ig D " A9, 2N0, 1085405
T ol F( . 1231 > bSipl.y+a) =v L vesb§! )ik a8 (@) =CH 183+ g " +CHRS 1 1089 BORDER 7: PAPER 7 NK @
$1'TO 12-LEN r§) 1.9s@) LET 38(p1 yegyace. LET Cer’dalarsiQ 3000 S350 (3°0 3708 . .
= LET x=230: LET ye=lf -35! PRINT iRT @,7.pP 1090 CLEARR SAVE CHRS 18+CHRS 1
LET ve=ysia): U x1 10 IF INKEYS="8" THEN LET pap+ 820 LET 58="1009111300042604010 +"Frogger” LINE 1: PRINT ®1;“

b S. SOUND ,.005,-15: 30UND .005,19 203" Tecie Enter para versficar »
820 oRY - ; |_:='r : "ti“!‘ﬂ‘i.“' 'LE[E_\'t_llbl‘D B!g DIM eg(3.32): LET esia)s= PAUSE ®: CLS VERIFY “": PRINT
2 1 H : ,y) =C ysy-a RTINS AT 21,5, BRIGHT 1, FLASH 1, “OK.

7.C8;AT 17.0; PAPER ©; INK & asi !an‘? 23, AT .g.p +dBla) e ™ o G S ke Gravacao Elf‘;lnt:." i
l_s ‘3’9 22) AT 19,0, INK 4 asia)( :g#g ;:.UDJL OR y<@ OR 1=Q THEN I‘- l’-.ET IW"‘ “+dB(2) ¢ =
= e () +" % i
290 LET as(a)=asia) (2 TO )+asil $38 LET tst-a. PRINT Ba AT 1,6; osd LS 0Ta) .- TN Ty -
=

Frogger
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trs-80 trs-80 trs-80 trs-8

Atlantida

Cristiano Pinto Bezerra

Neste jogo, feito para os microcomputadores da linha
TRS-80 modelos I e IIl com 16 ou 48 Kb (versfo cassete), a
sua missdo serd defender a Atlintida, uma cidade situada no
meio do Oceano Atldntico, contra as naves espaciais do plane- Digite a listagem do programa, observando que o comando
ta Merkh, distante da terra 11 mil anos-luz. POKE 16396,165, presente na linha 12540, desativa a tecla

Para cumprir esta missdo, vocé terd A sua disposi¢do trés BREAK. Ao término da digitagdo, é conveniente excluir este
canhGes de raios laser, sendo que para disparar o canhfo cen- comando da linha se vocé tiver alguma divida quanto ao que
tral serd utilizada a barra-de-espago; para o canhdo esquerdo, foi digitado, jé que caso seja descoberto um erro apés o en-

DIGITACAO

a seta para a esquerda; e para o direito, a seta para a direita. vio do comando RUN, nio serd possivel parar o programa,
Inicialmente, vocé receberd uma quantidade de energia  poisa tela BREAK nfo funcionard.
equivalente a 100 disparos de laser. Cada vez que um canhdo Se tudo porém funcionar corretamente, serd possivel in-

for acionado vocé perde um disparo, exceto o canhfo central  terromper facilmente o jogo pressionando a tecla ENTER.
onde vocé perde dois disparos de laser.

Para vencer a guerra contra os invasores, serfo necessdrias
trés vitorias sobre os mesmos, por isso, a cada batalha devem

Cristiano Pinto Bezerra cursa atualmente a Jitima série do primeiro
grau no Instituto Sdo José, na Cidade de Resende-RJ. Ele é um auto-

ser destruidas no minimo 100 naves. didata que aprendeu a programar através de manuais, livros e revistas.
-
> REM J0000000000000000000000000000000000000 ) | FOR A=14 TD 11 STEP-1:PRINTRLA=A STRINOS (54,37) )
1 REM 00 ATLANT IDA ooo 815 PRINTRLAR(A-1) ,BTRINGS (&4, 45) §:FOR T=1 TO 1890:NEXT
2 REM 000 PARA TRS-80 MOD.I111 E COM.MAC. 0OO B20 PRINT@61#A,5TRINGS (44,32) § : X»USR [256+6) : S=S+ 131 MEXT
3 REM 000 AUTDR: CRISTIAND PINTO EEZERRA DODO 1 T SO IHEXT
REM 000 FELIPE CAMARAD No.2 BUARARAPES 000 It
S5 REM ooo 21/JULHD/ 1985 ooo LIE ' T
& REM 000 RESENDE R.d. C.E.P. 27.51¢ 000
REM 00000000000000000000000000000002000000
8 REM DESENVOLVIDO EM UM CP-3I2@ F [ " 3008 (
? REM
1€ CLEAR 2002 R a i [ T 4 I
12 CL=19@8:VTe9 e
15 GOSUE ] 1L $HS(NT)
20 GOSUB So09 PRINT@4Ae5+C0e E
30 REM 3)48) INEXTIFOR ES=1 TO Z:ET=RHD(L3) :PRINT®
51 REM 000 ROTINA PRINCIPAL 0oo
2 REM NI=N3+]1:60TO 710
5@ NI=RND(15) :HNZ=RND(15) TO 10:X=U MNE DK NEXT
60 Al=RND(8)+1:A2=RND(8) +1 96 *HTRINGS T FINMS Y
'@ FOR CO=-3 TO 37 STEP J:PRINT@54#A1+4CO,STRINGS (3,32) NS (N1)} TRING W, e ]2€ ND (6370 ) S NMS ( YB+RMD (53
TC#=INKEY$: IF TC4#=CHR$ (13):A=A1:60TD S&8 JINMS (1) ~STRINGS (20, CHRS { 128+RND ( ISF { 254 +RHI
72 IF A1=2 AND CO=27 GOSUB TPaQ 2509) )
3 A=A1;:GOSUE 19000 F7€ NEXT:FOR M=1 TO 4:NM$ (M) =STRINGS (53, CHRS (32 :GOSUB 12058 b
74 IF CL<1:CL=@:PRINT®43,CL;::60TD S20 80 X-USR(ZS6=20+FND(10) +5000) :NEXT
S57:PRINTRGA*AL1+S7,ES: 1FOR ES=1 TO S:EI=RND(43):PRINT@&4 85 FOR & TO 128: X=USR (25468 3+85) tHEXT
{46) 5 TNEXT 90 COTD B3
NEXT:FOR S8=1 TD 20: X=USR (25&+88) tNEXT 1000 REM
3@ FOR CO=46@ TO & STEP-3:PRINT@64+A2+C0, NS (N2) jSTRINGS(3,32)} 1601 REM Doo SUB-ROTINA DE TIRD Qo0
81 TC¥=INKEYS:IF TCs=CHR$(13):A=A2:060T0 S 16002 REM &
32 IF AND CO=3¢ GOSUEB I2¢¢ 1095 IF RT=), 1814 ELSE 1109
83 n=A2 JSUE 10860 1810 TC=PEEK(14400)
81 IF CL<1:CL=@:PRINT243,CL;:60T0 500 1026 IF TC=321X=USR (2S&6+RND (S009) ) : GOSIIE 1530
= O-@:PRINTRS4 A2, ES; :FOR ES=1 TO S:EI=RND(43) :PRINT@64%AZ+ 1078 1IF TC=128: X=USR ( +RND (3699) ) : GOSUB 1518
E NEXT 18040 IF TC=64:X~=USR(2546+RND (S200 :GOSUE 1520
E TO 208: X=USR (256+88) :NEXT 195@ RETURN
1198 YI=RND{(S):ZY=RND(S):IF YI=72 111@ E f
1118 TA=RND(3)
ooo ROTINA / CONDICDES 000 112€¢ IF TA=1:X=USR (254+RND(200¢) ) : GOSUP 1
1138 IF TA=2:X=USF (25&6+FND (2009) ) : GOEUR 1510
S6=1 TO 10:X=USR(256+RND (1) +S309) :NEXT 1140 IF TA=3:X=USR (256 +RND (2@ SUE
' PIVT=VT+1:SC=SC+NE:NE=@:CL=100:FOR T=1 TO SOO:NEXT: 1150 FPETURN
FOR St P X=USR (2564 S+RND (S@) ) :NEXT: IF VT=3:CL=0:FPRINT@54 0\ P FOR A4=10 TO A+)l STEP-1:FRINT@L4 e/ INT
+CO,E® 20 3-1) i P2=POINT(E,Ads 1
S2€¢ IF NE<180:VT=V 1:SC=5C+NE:NE=0:CL=100:FOR T=1 TO 100@:NEXT: 1
IF VTI@iVT=@:CL=0: PRINT@64+A+C0O,E®; :G0TO 809 ELSE 2¢
89¢ REM
B01 REM 000 FIN - VITORIA DOS INVASORES ooo
802 REM I}
833 PRINT@17,MEsCHRS (32) §1843,CLI064%15+13,VT; 2448 15+57,6C) 1
805 GOSUB 12¢00
806 FOR AJ=&6 TO 14:PRINT@64#ATS+30,S5TRINGS (3, 173) §: X=USR (254#10+A X
3)INEXT i+l STEF :
B@7 FOR AJ=& TO 14:PRINTRL4#AT+3IS, STRINGS (3, 32) 3 : X=USR (256+A3) i N RND (15 s CE (
EXT 53¢ )
B8@8 FOR SS=1 TO 75: X=USR(256+RND(S00@) ) :NEXT
46 MICRO SISTEMAS, novembro/86
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l'l(!ﬂ"l::i) POINT ¢ 30590 MN$(9)=CHRE (141 )+CHRS(188) «CHRE (142)
2):PI=POINT (122, A483 8106 N$(18)=CHR$ (157) +CHR® (157)+CHRS (14%)
iPRINT@54#N+C0O,ES3 iNE=NE+1:FRINT@ ) NS (11)=CHRS$ (114) +CHRS (151 +CHR® (1£1)
X 88=1 TOD 1 USR (256 +88) tNEXT NS (12)=CHRS (166) +CHRES (14@) +THRS (153)

NINTRLARANG 6L,

S2¢0 FOR Ad=10 TO A+
122,A9%3-1) :F2=POINT
1521 IF P1=-1 OR
TN1=RND (15)

=1& T'J Arl STEP=1:PRINT@5A8NG4461 ,CHRE(32) F s MNEXT: } NE(13)=CHR$ (139) +CHRS (155) +CHR® (129)
CL=CL~-1:PRINT@43,CL} : RETURN B4 NS (14)=CHRS (163) +CHRS (198) +CHRS (147
\‘i"\" REM B1%52 N$(1S)=CHRS${171)+CHRS (131)4CHR® (151)
3 000 TIRD INIMIGO 000 B1&6@ ES=STRINCS (6,32}
10086 REM
3019 FOR T=1 TO SOGINEXT 10001 REM 0no ABPERTURA 0o0o
3920 FOR AS=3TO13:FRINTALA#AS+3] ,CHRS (173) § : X=USR (2T54+0AT) :FOR T= 18082 FEM
INEXTINEXT:FOR A3=3 TO 10:PRINTRL48AZ+31,CHRS ( NEXT 100 CLS
3@ FOR I=1 TO 6! X=USR(ZS6H+FND(S808) ) tFOR T=1 70 S@ XKTINFXT:C 18310 NATLANS=CHRS ( 158) +CHR$ (173) +CHRS (138) +CHRS (151 ) +CHRS (170) +C
i.'fi 1:PRINT@A3,CL5 : RETURN WS (144) +CHRS ( 158) +CHRS ( 173) +CHRS (170) +CHRS (137) +CHRS (11%)
Se99 REM 10620 TIDAS=CHRS (171)+CHRS (129} +CHRS (149) +CHRS (1A3) «CHRS (157) «CH
3991 REM 000 INICIO DO JOCO 000 R$(1468)+CHRS (14X) +CHR® (148)
SP02 REM 10930 PRINT@22, ATLANS; TIDASS
S#1@ CLS:RANDOM 19949 GOSUB e
S220 FOR A=8 TO 14:PRINT@54aA+22, ATLANS; TIDNS 1 X=USR (25& 4 RND (S¢@ 18945 GOSUR 12509
[ 0)}:FOR T=1 TO 28:N T:PRINTRAAEA+2Z, ETRINGS (19, 32 INEXTIPRINT 3% 10050 PRINT@64#742,5:FOR N=1 TO 15
| L 4 ATLANS: TIDASI :FOR 5S=1 TO &4: X=USR(IS&+RND(564)) tNEXT 19055 FRINT NS (N)j X=USR {254+ RND ( 1802) ) I NEXT
INT@54%14 , STRINGS (&4, 1BE) § 10BN FRINTR&4AF, "< ~-~"3 @649, "SPACE " 2687, " ~—=2"}
{ EE=9 TO S@:E1=RND ( RND(13) 19952 PRINT@712, "Canhac”; @728, "Canhac Central 12752, "Canhac®;
RINTR6V=E2+E1, CHRES 1448) T 109464 PRINTR?7S, "Esquerdo”j @816, "Direito™;
RINTRS¢,STRINGS (19,1901 3 18078 PRINTR54#15+14, "CRISTIAND PINTO BEZERRN £1985>"3
FOR ED=1 TO 15:E=RND(&2) :PRINT@44#13+E,. CHRE (] 7¢ NEXT 12@80 FOR §S=1 TO 256: X=USR(25&+85G) tNEXT
! ' FOR ED=1 TO 18:E=RNDI&2) :PRINTE@54% 1 3+E,CHIRS [ 188) 3 : NEXT 12090 TCe=1INKEYS$: [F TCS$=CHRS ( :RT=1 ELSE RT=2
| FOR ED=1 TO S:E=RND(62):PRINTR&N1#13+4E,CHRS (170) § 1NEXT 10108 RETURN
! 5070 Be-STRINGS (3, 191) 12000 REM
| SOB¢ CE$~CHR$(17&) +CHRS (188) +CHRE (151 ) 12091 REM 000 MNAVE -MAE non
5090 CHe=CHRS(104) +CHFS(191) +CHRS (180 12002 REM
5100 CD#CHRS(1971)+CHRe(1BE) +CHRS (174) 12918 NM$(1)=CHRS$ (1821)+5TRINGS (38, 1€8) +CHFs [18&)
5119 PRINT@S1#1348, B8R4 13430, B8: 854w 13+51,B8; NM® (2 t IRS(174) +STRINGS (3, 171) +STRINGS (42, 177) +ETRINGS (T,
I S120 FRINT®61%12+0,CER3RE64#17+T0,CMA2EA012+4561,CD83 191 4CHR$ (15
4 S125 PRINT@784,5TRINGS (64,95 O30 NM$ (3 n—lH\n:'f“-ermGst"E 143) +CHR$ (135)
! S130 PRINT21, "NAVES ELIMINADAS @"3 A9 NMS (4)=CHRS$(137) +STRINGS (17, 183} +CHRS (159) +CHRS (129}

2)P@BEARAI L2, HME (D) § RL4RT+

35 PRINTR54AR15+42, "VITORINAS" i VT i 264815450, "€ +12,NM8 (1) 1 @56A%3+7 ,NM$
PRINTE41, " 108 CARTUCHOS LASER"}

5@ PRIMTEIZ, ATLANS;TIDAS

@ PRINTREAI=2
NM$ (4

S FOR SS=1 TO 1@: X=USR (2S&+FND ( 18) } INEXT 8 REM
RETURN REM oo0 SUB-ROTINA CE 5 O M 000
I REM » REM
REM 009 HAVEE INIMIGNS 030 12510 Z8=GTRINGS (24,32) 1 V=VARPTR (28) : L=PEEK (V4 1) M=PEEK (142 TE=
2 REM 767 mEf E=-F-45536
5 DIM MNs(15) W 10,862,1,14,0,69,47,230,3,211,255,13,40,4,146,2
NS (1) =CHF$ (1 66) +CHRS (179) +CHR (157) 2. 201
NS (2) =CHR® { L&7) +CHE$ (179) +CHRSE { 155) FOR 1=E TOD E+23:READ X:POKE T,X:NEXTI
NS [3) =CHRS (1841 +CHRS ( 189) +CHRS (144) FOKE 16526,L:POKE 16527, M:POKE 14396, 165: RETURN
N$ (4) =CHRS (137) + CHRT (1501} +CHR'S (134)
S0 NS (5) ~CHRS (153) «CHRS (179) +CHRS (144)
N (&) =CHRS (187) +CHR® (140) +CHRS (187}
N (7) =CHRS (168) *CHRE (143) +CHRS (148) -
N (B) =CHR$ (157) +CHRS (1471 +CHRS (1373)
&
Atldntida
! ITEM  TITULO DESCEICAO
| NOVIDADES LANCADAS NOS -
201 Edgral Editor grabico. com o qual vocé podera desenhar ¢ progetar o que o Sl
seu potencial for capas 1
205 Cannon Fighter Voot ¢ o ultamo sobrevivente de wm combate no deserto Sua MESES DE JULHO E AGOSTO:
artilhana ko toda destruida so restando vocé e um canhiao Tente
destrus o8 Langues inamigos ¢ salvar o seu deposio de suprimentos 50 00
do labrint
208 Binary Land ::;;:i;::m s leias. pegue 10dos 08 obpetos o sake e R W5 shoe
209 Dog-Fighter Uuic.ﬁnbuntmoﬂ‘m(n-u' Tente destrun seus 249 Zaxxon Destrua o robd Zaxson com o seu caca interplanetano Igual
50.00 a0 do Aipper 50.00
210 Flipper lpd-ntrmnnallw-dnlwr-u mmal 50 00 ind 3 dimenates. Muite bewm e
214 Decathion Seja um campeao de werdade Partaipe das provas de um decathion S 259 Back Rags ".:"".:“"’“ " . gual 50,00
& om des modahdades I 60.00
" destrndo 251 The Goones Literie o8 7 gonwies presos na caverna X
215 Columbia :1':0 esta madmdnu“m:::#.. evile ser pelos cacas . 258 Vdies Ball . g e :g
217 River Raid Sua missho ¢ destruir os inimigos no Rio Rad. Igual a0 do Biperama 5000 253 Warroud hdh-v-‘::"“:-"x’:'h o
218 Hyper Spons | Seja um atleta ¢ ganhe bonus com sua exibicac 50.00 254 Grand National Corrida de cavalos com obstac 0,00
222 Hyper Sports Il A sensacional continuagso do hyper spors | 50.00 255 Kung Fu Master Luta de karaté com 5 fases Sensacional et
224 Galaga Sensacional jogo onde sua pericia wra lestada a lodo momeno 50.00 256 Kings Valley Pegue o tesouro do Farao Diversas fases .
» 225 Le Mars Paricipe de uma cormda de Formula- 1 50.00 257 Flight Deck Lombate nas Malvinas Decole do porta-avioes. lotograle a ilha.
227 Patrubha Lanas Igual a0 fiperama “moon alen” Faca o reconhecimento da bombardei-a ¢ (Tave combale a¢reo com os cacas inimigos. O
superfic e da lua ¢ destrua os monies minados ¢ 08 discos voadores masor jogo ja feo para o sistema MSX 120.00
qur o stacam S 258 F-16 Combate aéreo entre o F-16 ¢ 08 Migs-25 soviéticos. Com hupes
229 Toque !‘_W&mn"mlﬂ:(mrﬂfmn gg « etc. Muilo boms 60,00
Nadres Tradw wnal pego de sadres em 6 nives eres !
g Road Fghter ;I“‘l'ﬂ'uund‘dr Formula- | em 6 autodromos 259 Ghostbusters Do lamoso hime Caca aos Fant asmas. 60.00
dubrrentes 50.00 260 Alpha Star Detenda a terra dos ivasores extra-teresires. Decole com & sus
232 Pascal Compilador pase al (Manual em espanhol) 12: nave ¢ destrua-o &0 .00
235 Mala Dweta Poxderoso ban o de dadon para emissao de efiquetas " & viso. 18 1 - =
236 Controle de Estogue Conrole 0 seu estogue ate 100 gens por arquivo 50.00 261 Golf It ::nn- .:—ﬁ-um gulie ja ipos de quads i
b N-'nhrhnvnn-&:r:‘--mm” g: 262 Fotball Jogue hutebol cOm o MKCTO 04 COmM WM amigo 60 00
g?m‘ :“:‘wﬂmm 100,00 263 Hypper Rally Sensacional comida de carro Diversas pistas Tipo rally Nota 10 70.00
240 Tenmis Sensacwonal jpago de HENB COM 0 METO OV M WH AMIGO 50 00 264 Jeca Bomba Desirua on bakors para pegar 0 ouro que estao escondidos nos.
241 Kung-bul Lute harate com os masres mestres do Japao 50 00 fakson Sijolos 60.00
242 Kuog-Fu-ll Senna wonal continua ao do Kung-Fu-l 50 00 265 Formula | [arya um Formula | em diversos autodromos 6000
243 Lary Jones Jogue Riperama num predio mabsco chewo de monstios Com 266 Super Bilhar Jogo de sinuca Simpleunente perieito &0 00
doversos pougon. | 5000 267 Knght Mare Conduia o viking ate a Medusa do Mal 70.00
244 Elevator Ajude o pud il & ew apar dos bandudos 50 00 268 Blue Bay Pilote ¢ combata com o weu helu optero no mar do Norte Munto bom 70,00
245 Pac-Man Igual ac tradu wnal pac-man do fperama tipo come < ome 269 Roller Ball Sensaconal pogo de Ripper «om & tabuleros 70.00
Serrvaa ol 50 00 .ss %
246 Ping-pong Jogue pireg NG M M SO 0 COM 0 MICTO 5000 Todos os programas acompanham manual em Portugués.
e e e 5 5 Pega gratuitamente uma lista completa de livros e programas.
Desejo receber 0s programas abaixo relacionados pelols) qual(is) estou remetendo anexo um cheque nominal a Ciéncia Moderna
Computagdo Lida., Av. Rio Branco, 156 - Loja 127 - Centro - RJ - CEP 20043 no valor de Cz$
1 PROGRAMAS N?
NOME:
‘ END:
CIDADE UF CEP




trs-color trs-color trs-color trs-col

Color poquer

Weltman Andrade de Carvalho

Este programa foi desenvolvido intei-
ramente em BASIC e utiliza telas de
alta e baixa resolugses.

Ao iniciar o jogo, vocé tem Cz$...
10,00 de crédito e lhe é perguntado
quanto o jogador quer apostar, sendo o
valor minimo de Cz$ 1,00. Escolhido
o valor, aperte a tecla ENTER e entfo
serd mostrado o valor pago para cada
jogo feito, de acordo com sua aposta;
a tela serd apagada e serfo distribuidas
as cartas (cinco), que poderdo ser tro-
cadas no mdximo quatro vezes.

Se vocé quiser efetuar a troca, bas-
ta digitar o nimero correspondente a
posicdo da respectiva carta. Por exem-
plo, o nimero 1 corresponde a primeira
carta a esquerda da tela, e assim por
diante, além disso, as cartas a serem tro-
cadas estardo marcadas com um quadra-
do amarelo logo acima. -

Caso vocé mude de opgdo de troca
ou marque alguma carta errada, basta
apertar a tecla CLEAR e fazer nova
op¢do, pressionando a seguir a tecla
ENTER para o computador dar novas
cartas. Se vocé estiver com uma “‘boa
mio”, o computador voltard a tela de
texto, informando qual o jogo feito e
o seu valor, além disso, ele perguntard
se o jogador quer dobrar o que ganhou.

Respondendo ndo, tecle N e o valor
que vocé ganhou serd somado aos seus
créditos anteriores; se a sua opgdo for
sim, 0 computador perguntard se dese-
ja cartas altas ou baixas. Feita esta
opgdo, o computador mostrard uma
carta e se coincidir com sua escolha,
o valor de créditos desta jogada serd
dobrada; caso contririo, o valor que,
havia sido ganho na dltima jogada
serd recolhido.

O leitor também poderd dobrar a
sua aposta quantas vezes quiser, con-
tanto que ndo perca em nenhuma
delas. Em todos os casos citados ante-
riormente, toda vez que terminar uma
jogada o programa sempre voltard a tela
inicial, informando o valor de créditos
atual. Se o seu crédito chegar a zero,
vocé ainda terd mais uma jogada,
porém, caso perca, o computador lhe
informard o quanto deve, fornecendo
em seguida mais Cz$ 10,00 de crédito.

ESTRUTURA DO PROGRAMA

A seguir, sfo fornecidas as partes
que compdem o programa para facilitar
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a compreensfo do funcionamento do
mesmo:
e Linhas 10 a 350 — o computador
faz os desenhos dos nimeros, letras e
naipes que serdo apresentados no decor-
rer do jogo;
e Linhas 380 a 570 — mensagens so-
bre o programa e a tabela de apostas;
Linhas 610 a 960 — sub-rotina de
desenho das cartas e escolha das mes-
mas;

e Linhas 970 a 1220 — sub-rotina de
troca de cartas;

e Linhas 1230 a 1520 — sub-rotina
que analisa qual foi o jogo feito, atri-
buindo os valores.

Estudante de Engenharia Elétrica na PUCMG,
Weitman Andrade de Carvalho possui um CP
400 onde desenvolve programas para as dreas
de engenharia e lazer.

18 GHJ=RND (-TIMER)

20 AS=CHR$ (128):CI=10:E$=CHR$ (17
S):C$=STRINGS (32,E$)

30 DIMW(1Z,15):DIME(13,28) : DIMR(
13,20) :DIMT(13,20) :DIMK (4,8) :DIM
Qi(6,9):DIMI(S,8) :DIMA(7,9) : DIMD(
9,8):DIMN(46,8):DIMO(&,B) :DIMS (4,
8):DIMFP (6,8)

40 PMODE3J, 1:PCLS2:SCREEN@, @

5@ CLSe

6@ FORS=2TOS:CIRCLE(10,10),5,4:C
IRCLE(19,18),5,4:CIRCLE(14,15),8
s 4:NEXTS

7@ PRINT@138, "color";A%; "poker”}
B@ FRINT@47@, "BY" ;A% "WELTMAN";
9@ GET(7,7)-(25,25) ,MW

100 CIRCLE(14,5),2,4:CIRCLE(14,5
1,5,4

110 BET(S5,1)-(21,21),E

120 FORS=2TOS:CIRCLE (20,30),8,3:
CIRCLE(29,3@),S,3:CIRCLE (24,25),
S, 3:NEXTS:LINE(18,37)-(30,37),PS
ET:LINE(24,37)~-(24,38) ,PSET

132 GET(16,20)-(32,40),R

149 FORX=2TDA4:CIRCLE(50,50),X,3:
CIRCLE(62,58) , X, 3:CIRCLE (5S4, 44),
Xy 3:NEXTX

158 LINE (56&,44)~-(54,56) ,PSET:LIN
E(53,49)-(59,49) ,PSET:LINE (58,57
1-(63,57) ,PSET

160 GET (446,40)-(6B,68),T

178 PCLS2:COLOR1,4

180 LINE(190,10)-(10,2) ,PSET:LINE
(10,86)=(16,2) ,PSET:LINE(10,6)-(1
&,18) ,PSET

192 GET(10,2)-(156,18) ,K

200 LINE(19,38)-(156,38) ,PSET,B:L
INE(14,37)-(16,39),PSET

210 GET(19,30)-(146,39),0

220 LINE(16,60)-(16,68) ,PSET:LIN
E(16,68)-(11,68) ,PSET:LINE (11,468
)={11,65) ,PSET

230 GET(11,6@)-(16,48),J

249 LINE(19,80)-(16,85) ,PSET,B:L
INE(10,85)-(10,88) ,PSET:LINE (16,
85)-(146,88) ,PSET

250 BET(10,88)-(18,98),A

260 PCLS2

27@ LINE(10,10)-(10,2) ,PSET:LINE
(14,2)-(19,10) ,PSET,B

280 GET(10,2)-(19,18),D

298 LINE(19,38)-(146,34) ,PSET,B:L
INE(16,34)-(16,38) ,PSET:LINE (16,
38)-(10,38) ,FSET

30@ GET(10,30)-(16,38),N

318 LINE(10,50)-(14,54) ,PSET,B:L
INE(10,54)-(14,58) ,PSET,B

320 GET(10,58)-(16,58),0

330 LINE(10,78)-(14,70) ,PSET:LIN
E(16,70)-(14,78) ,PSET

340 GET(1€,7€)-(16,78),5
ISO LINE(18,160)- (16, 164) ,PSET, B
ILINE(18,168)- (18, 156) ,PSET:LINE
(16,156)-(1@, 156) , FSET
3460 GET (10,156)-(16,1564) ,F
378 PCLS1:A$=CHRS (128) :CLSG: CZ=C
Z+GAN: GAN=@
380 IFCI<{@THENPRINT@44,"SEU CRED
I1TO ACABOU.VOCE DEVE CZ$"j:PRINT
USING"##. #4"; (10+ABS(CZ)) § : PRINT
" CASD DUEIRA CONTINUAR A JOGAR
SALDE A SUA DIVIDA E COMFRE MAIS
16 CREDITDS .DEPOIS APERTE A BA
RRA DE ESPACD. BODA SORTE":IFINK
EY$<>CHRS (32) THENZ80 ELSECZ=1

390 CLSO:FPRINT@BS, " *$
400 FORX=1TOS:H(X)=@:NEXTX:COLOR
4,2

419 PRINT@@, "VOCE TEM CZ$";:PRIN
TUSING"#, #8#. #8";CZ; :PRINT" DE C
REDITO"

429 PRINT@44, "QUAL E’ A SUA APOS
TA"3: INPUTAZ: IFAZ<1THENSOUND12, T
:60TO42¢ ELSE PRINT@12,"";:PRINT
USING"®, %88, . #8"; (CZ-AZ); :PRINT"
DE CREDITO":FPRINTE8S, "“; :PRINTUS
ING"#,#%8. 08" 3AZ:CZ=CZ-AZ

420 RF=250:5F=125:F0=45:FH=15:FL
=39: SE=8: TR=5: DD=2

449 PRINTR128, "royal ";As$; "street
"jAS;"flash";AS;" " :PRINTUSING"
W, W00, w0 (RF*AZ)

445 Xe=STRINGS (7,AS)

450 PRINTR143, "street"jAs:"flash
"IX$5" "FIPRINTUSING"##, #8#. #8";
(SF=AZ)

460 X$=STRINGS (15,As)

478 PRINT@192,"four™;Xs;" "3:PRI
NTUSING"##%, ###. #8"; (FO*AZ)

480 X$=STRINGS (18,A%)

490 PRINTR2S6, "full”3A%; "hand"; X
$3" "FIPRINTUSING"##, 888, 88" (FH
*AZ)

SO0 X$=STRINGS (14,As)

S1@ PRINT@224,"flash"jX$;" ";:PR
INTUSING"##, ###.  #%"; (FL#AZ)

520 X$=STRINGS (18, As)

532 PRINT&288, "sequencia“jXs;" "
FIPRINTUSING" #¥, W88 . #8#"; (SE=*AT)
510 X$=STRINGS (13,As)

550 PRINT@32d,"trinca“;X$;" “"3:P
RINTUSING" ##, ###. 88" : (TR*AZ)

560 X$=STRINGS (8,AS8)

570 PRINTE@3S52, “duas“;As; "duplas”
PX$3" “"3IPRINTUSING"##, ###. #8": (
DD#AZ)

580 FORX=1TOZ400:NEXTX

59@ SCREEN1,9:6=8:DZ=C2Z

699 FORX=STO2S@STEFS?

610 LINE(X,B@)~-(X+44,140) ,FSET,B
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620 FAINT (X+22,82),2,4

438 FLAY"L9001VZ21G"

640 NEXTX

650 GOSUB718:C:{1)=RN

&40 BOSUB71@:C(2)=RN: IFC(2) =201
THEN 663

&70 BOSUE71@:C(3)=RN: IFC(3) =C (D)
OR C(3)=C(1) THEN&73

480 BOSUB71@:C(3)=RN: IFC(4)=C (3!
OR C(4)=C(2) OR C(4)=C(1) THEN
&80

693 BOSUB718:C(S)=RN: IFC(S) =C (4)
OR C(S5)=C(3) OR C(S)=C(2) OR C(
5)=C(1) THEN &%@

7068 GOTO728

716 RN=RND(4) *1@+RND {9) : RETURN
720 GOSUB730:G0TO?68

730 CO=@:FORRT=1TOS

749 GOSUBE1@: IFGT=4THEN PUT (17+C
Q,118) -(32+C0, 133) ,W

756 GOSUEB1@: IFBT=ITHEN PUT (17+C
0,1:8)-(32+C0, 138; ,E

760 GOSUBS1@: IFGT=2THEN PUT (21+C
Q,118)-(33+Ca, 138) ,R

770 BGOSUBE1@: IFGT=1THEN PUT (15+C
Q,118)-(38+CQ, 138),T

780 IFCBX~=1THENB32

79¢ CQR=CO+S@:NEATRT

800 GOTOB29

B1@ GT=INT(C(RT)./1€):RETURN

820 CO=8:FORRT=1T0S

B30 GOSUBOS@:IFXJ=9 THEN PUT (13+

Ce,85) - (20+C0, 95) , A

B840 GOSUB9S@: IFXJ=8 THEN PUT (13+
ce,85) - (28+4C0Q, 93) , K

ES@ GOSUBYSA: IFXJ=7 THEN PUT(13+
CR,85) - (20+C0, 94) ,Q

B840 GOSUB9SG: IFXJ=6 THEN PUT (13+
€, 8%) - (26+CQ, 93) ,J

870 GOSUB9S@: IFXJ=5 THEM PUT (13+
ce,85) - (22+CQ, 93) ,D

880 GOSUB9YS@: IFXJ=4 THEN PUT(13+
Co, 85) - (22+CQ, 93) ,N

892 GOSUB9YS@: IFXJ=3 THEN PUT (13+

cQ,B85) - (22+C0,93) ,0

900 GOSUBSS@: IFXJ=2 THEN PUT (13+

€@,85) - (22+C0,93),5

910 GOSUB9S@: IFXJ=1 THEN PUT {13+
£, 85) - (22+CQ, 93) , P

92¢ IFCBX=1THEN93@

930 CO=CO+50:NEXTRT

946 RETURN

950 XJ=(C(RT)—INT(C(RT)/10)%13):

RETURN

96@ COLORZ, 1

970 AS=INKEY$:LK=0

980 IFA$="1"THENH(1)=1:LINE (24,7

4)-(3@,78) ,PSET, BF : SOUND2@(, 1
99¢ IFA$="2"THENH(2)=2:LINE (76,7

4)-(8@,78) ,PSET, BF : SOUND280, 1
1800 IFA$="3"THENH(3)=3:LINE (126
+74)-(13@,78) , PSET, BF : SOUNDZ08, 1
1618 IFA$="4"THENH(4)=4:LINE(17&
»74) - (186,78) , PSET, BF : SOUND26@, 1
1028 IFA$="S"THENH (5)=5:LINE (226
»74) - (238, 78) , PSET, BF : SOUND26, 1
1030 IFA$=CHR$ (13) THEN SOUND1,2
:GOTO106@

1040 IFA$=CHRS$ (12) THENSOUND245, S
: FORX=1TOS:H(X)=@:NEXTX:LINE (&,
74)-(25@8,78) , FRESET, BF

1056 BOTO97d

1368 FORR=1TOS: IFH (R) < >@THENLK=L

K+1

1878 NEXTR: IFLK >4 THENSOUND1 , 3: SO

UND2, 3: FORX=1TOS:H(X)=@: NEXTX:L I

NE (&,74) -(258,78) , PRESET, BF : GOTD

978

1980 IFLK=@THEN1240

1@9@ COLOR2, 1:FORX=1TOS

1100 TFH(X)<>@ THEN LINE((X-1)#5

9+7,81) - ( (X-1) #58+47, 159) ,PSET, B

F

1118 NEXTX:LINE (6,74)-(258,78) ,F
RESET, BF

1120 BM=5

1130 GOSUB716

1140 FORX=1TOBM
115¢ IFRN=C(X) THEN GOTD113¢ ELS
E C(BM+!)=RN
1168 MEXTX
117¢ IFLKE+S=BM+1 THEN1190
1188 EM=BM+1:G0T011306
1193 0G=0:FDRR=1TDS
12608 IFH(R) {>ATHEN 06=0G+1:C(H(®
) )=C (5+08)
1218 NEXTR
122¢ GOSUE73@
1230 FORX=1TO148@:NEXTY
124¢ FORRT=1TODS
125@ COSUBSSG:0W(RT)=XJ:NEXTRT
126@ FORY=1TCS
1278 FORX=1TO4
1282 IFOW(X) <DW(X+1) THENCB=0W (X)
TOW(X)=0W(X+1) :0MW!%X+1)=CE
1290 NEXTX,Y
136¢ CB=0:FORX=1T0A
1318 IFQW(X)-1=0W(X+1) THENCB=CB+
1
1320 NEXTX
3@ FORRT=1TOS:GCSUBB1D: X (RT)=6
T:NEXTRT
1340 NH=@:FORY=1T0S
1358 FORX=1TDS
1368 IFX(X)=X(Y)THEN NH=NH+1
1370 NEXTX,Y
1380 IFNH=2STHEN1S80
139@ IFCB=4THEN GAN=SE*AZ:J0$="5
ERQUENCIA":60TO153@
1460 NH=2:FORG=1T0S
1416 FORX=1TOS
1428 1FOW(X)=0W(B)
1433 NEXTX
1448 NEXTG
1450 IFNH=11THEN GAN=TR*AZ:J0$="
TRINCA*:60TO1S30
14560 IFNH=17THEN GAN=FO*AZ:JO$="
FOUR":GOTO153@
1978 IFNH=13THEN GAN=FH®AZ:JO$="
FULL HAND":GOTD153@
1480 IFNH=9THEN GAN=DD#AZ:JO$="D
UAS DUFPLAS":GOTO1S53@
1490 CEX=0:GO0TO3I78
158@ IFC(1)=3%9 AND CB=4 THEN GAN
=RF*AZ:J0$="ROYAL STREET FLASH":
PLAY"V31T203LBE5L 4AG04C03L2E" : GO
TO153@
151¢@ IFCB=4THEN GAN=SF+AZ :JOSs="
STREET FLASH":GOTO1530
1523 GAN=FL*AZ:JO$="FLASH"
1538 CLS3:PRINT@13,J0%;
1549 PRINT@96, "VOCE GANHOU CZs";
IPRINTUSING" ##, #8#. #8" ; GAN; : PRIN
T" QUER DOBRAR 2"
155@ PRINT@138,"(S)IM OU (N)AOD":
S48 D$=INKEYS
157¢ IFD$="N" THEN CBX=@:SOUND14
#,1:60TO37@
1580 IFD$="S"THENSOUND153, 1:60TO
1680
1590 GOTO1S&@
1608 PRINT@224, "VOCE ESCOLHE CAR
TAS (A)LTAS A K 0 J DU CARTAS (
BIAIXAS 9 8 7 & "3
1613 D$=INKEY$
1626 IFD$="A"THEN: PLAY"T1403AAA"
:GOSUBE1650: IFRN>S THEN GAN=GAN#2
:CLS3:60TO154¢@ ELSE GOTD1480
1638 IFD$="B"THEN :PLAY"T1203GG6
":BOSUB14656@: IFRN<S THEN GAN=GAN#
2:CLS3:60T0154@ ELSE GOTD1686
1640 GOTO14610
165@ PCLS1:SCREEN1,@:COLOR2,4:CB
X=1:LINE (182, 88) - (150, 162) ,PRESE
T,B:LINE(124,81)-(148,1561) ,PSET,
BF
1660 RT=3:CQ=100:RD=RND (4)#18:RN
=RND (%) : C (3) =RD+RN: GOSUB74@: FORX
=1T0D1800: NEXTX : GHJ=0
1647@ CEX=0:SCREEN®, #: RETURN
16808 CLS@:PRINT@138, "VOCE PERDEU
"3 :GAN=A:FORX=1TD2: PLAY"LA4T&03AP
4PAPA@GBTIALATAGP4 " : NEXT : GOTO370

THEN NH=NH+1

ddel 2 LR

Péquer
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¢ Em MS n 9 59, na Se¢do Dicas,
pégina 70, “CLS em bloco"”, saiu como
sendo para linha ZX Spectrum, o
correto é para a linha ZX81.

® Em MS n 960, no artigo “Planilhas
eletrdnicas: classicas X integradas’’,
pégina 7, na segunda linha do quinto
pardgrafo, saiu ...nem o Visicalc ou o
Supercalc tem..., o correto é ...nem

o Visicalc ou o SuperVisicalc tem. ..

® Em MS n 960, no programa
“Multicor”, pdgina 46, a linha 200
da listagem apresentou erro. A linha
correta é:

200 IF A(Z)=A(U) THEN
TIME=INT(RND(1) «999): Q=1:
GOTO 130

® Em MS n 961, noartigo “Som no
Spectrum”, pagina 14, na sexta linha
do segundo parégrafo, saiu .. ¢
imprescindivel alcangarmos..., 0
correto é ...é possivel alcangarmos...
Na pégina 15 do mesmo artigo, na
terceira linha do primeiro parégrafo,
saiu ...tecle N para encerrar...e S
para continuar. O correto é ...T

para encerrar. .. e C para corrigir.
Ainda no mesmo artigo, agora na
pégina 16, na segunda linha do
primeiro parégrafo, saiu
...interrompida a cada 1/50 de
segundo..., o correto é, ...interrompida
a cada 1/60 de segundo...

® Em MS n961, noprograma
“Dangarinas”’, pagina 47, na segunda
linha da segunda coluna, saiu
...POKE,769Y1 <CR> ..., o correto
é..POKE769,Y1 <CR>> ... Ainda
na mesma pégina, a linha 19 da figura
4 saiu com erro, ocorreto é 19 114
24, Agora na pagina 49, a 112 linha da
segunda coluna, saiu ® Linhas 105 e
108..., o correto é ® Linhas 105 a
108...

e Em MS n961, no programa
“Sofreezerware’’, pagina 58, as
listagens recebem os seguintes nomes:
Listagem 1(SELETORP/VCS);
Listagem 2(MANUTP/VCS); Listagem
3(CONSULTP/VCS); Listagem
4(RELATP/VCS); e Listagem
S(RETOT/VCS).

® Em MS n 961, no programa
“Autosaver’’, pagina 66, a linha 14 da
listagem 3 saiu com erro, 0 correto é:
14 CMP -$01 — PROGRAMA
ACABOU DE SER SALVO?

Ainda no mesmo programa, na
segunda coluna da pdgina 67, na sétima
linha do quarto parédgrafo, saiu
...ASMB,A$319,L65, o correto é
...ASMB,A$319,L83.




zx81 zx81 zx81 zx8

Formula 86

Gilson Roberto Viana

Desenvolvido num TK82C, este é um
jogo que simula uma temporada de cor-
ridas e. como se trata de uma competi-
¢do desenvolvida em uma série de cir-
cuitos (em nosso serdo quatro), o resul-
tado serdi extraido do somatorio dos
pontos obtidos pelo piloto em cada
pista. Todos os circuitos tém um limite
mdximo de sete voltas e a contagem de
pontos é baseada no quociente (nimero
de voltas/tempo), ou seja, quanto maior
o nimero de voltas realizadas num me-

Poderdo participar até trés pilotos,
que correrdo um de cada vez, pilotando
o carro nimero 1.

A meta de cada participante deve ser
a de completar o limite mdximo de vol-
tas o mais rapidamente possivel, evitan-
do colisdes com as laterais da pista ou
com os carros controlados pelo micro
(mimero 2, 3 e 4), e que por sinal
podem dificultar seu trajeto durante as
ultrapassagens.

nor intervalo de tempo, maior serd a Sempre que um piloto completar

pontuagdo efetuada. sete voltas ou colidir serd encerrada sua
16514 91 41 D3 41 EB 42 03 42 - 712 17802 80 20 91 71 18 F? C? 20 - 780 17490 20 ©4 3E #8 77 C9 FE 89 - &89
16522 1B @1 40 A3 49 EB 41 3B - 478 17910 PC 4D 1l 86 @1 PE B85S CD - =84 17498 CP 3E €1 77 C7 00 21 &3 =~ 707
16538 41 83 1D @04 @1 1E @8 11 - 2 17018 &4 42 ¢E 05 11 1D 69 CS 42 17566 42 97 DB FE CB 47 20 63 - 999
16538 IF O7 10 20 @S O0E 00 00 - 195 17826 &4 42 3E 1D 18 92 3IF 1E 375 17514 34 18 OA CB 4F CO 35 7E - 773
16546 @0 @0 OF OF C5 78 E4 96 - 725 17034 2A OC 40 11 55 @1 19 11 - 200 17522 FE OS5 28 FA FE FF 28 F¢ - 1338
16554 F2 10 A4 F2 20 A3 52 76 - 1059 17842 21 @2 35 B4 19 77 3C FE 725 17539 C9 02 90 00 21 00 o0 22 - 2
16562 42 A2 42 CB 42 52 B8 42 - 795 17983¢ 21 CB 19 23 18 FA JE 1D - 652 17538 76 43 22 78 43 00 9O 00 - 406
165780 B2 A3 42 C2 B3 43 C3 4D - 1071 17058 32 E& 12 C7? FF EO FF DI - 1504 17546 90 97 32 BA 13 3C 00 OF - 466
16578 B4 4D SA 73 43 SA §2 42 - gn \T86& FF DE FF FF €0 20 99 21 - 1950 17534 32 43 42 21 FF FF 22 8E - 931
165686 78 Bl 41 S5 B2 41 94 4T - 9&%9 17074 ©0 22 09 @1 21 AS 42 2T - 334 17562 A3 C3I E1 AT ES CD 7€ 44 -~ 1118
16594 52 41 93 53 52 41 &2 86 - 72 17982 S6 23 %E 3D 20 FR CY 34 - 819 17570 E1 C3 FF 42 090 CD @7 14 - 1921
16602 52 41 F2 30 A2 F2 20 94 = 1921 17099 7E FE 05 20 &3 IE @1 77 &2 17578 CD &@ 44 CD 71 42 C3 FE 1202
16610 F2 10 84 E3 &8 OF OF @94 - 757 17098 C3 B9 42 21 82 42 CD C1 - 1871 17564 43 89 2n OC 40 11 8B 71 - 342
16618 FF 00 OF OF FA 20 93 F2 - 950 17196 42 ED 53 25 43 21 8B W - 72 I7594 19 3E oA ES 2B D1 &1 IF - 410
16626 30 A2 F2 30 A2 F2 38 A2 - 1114 17119 CD C1 A2 ED S3 38 42 C9 - 117 17602 o0 ED BB OE 41 @9 3D 20 - &02
166310 52 49 42 S1 42 95 42 51 - 464 17122 2A OC 40 3E 1D 96 18 23 - 27% 17618 F2 C9 3E 98 @4 16 02 @6 - 493
16642 S22 94 42 51 62 93 42 42 - 784 17130 BECB CP 76 2B FR 1P F7 - 12563 17618 @A 23 CB 75 20 03 77 18 - SA4
1646450 72 52 46 42 73 51 A5 42 - &79 17138 C9 21 94 40 3n Eb6 A2 BE - 990 17626 FB 1@ F& C7 o2 0 3E 08 - 781
16658 44 62 54 41 55 73 52 41 - 674 17186 23 20 FC 7ZEC9 ES CD F= = 1123 17634 CD D1 44 CD CC 44 97 CD 1215
16666 S6 73 51 41 57 C3 41 94 - 82 17154 42 CD Bé 42 EI €% 91 16 - %68 17692 D1 44 CD CC 44 3€ 28 86 - ©30
16674 B4 41 93 95 42 92 77 43 - 939 17162 ©O4 JE 08 17 PE 28 #5 18 - 330 17658 2 C3I D344 o0 OF CS ES - 992
16682 52 OF 46 F2 FO F2 F@ FI - 1374 17170 FA C3 81 44 CD F3 42 ES - 1257 17658 EB ED A@ CD 76 28 FAN EF - 1478
16696 DO FS PO OF OF 05 FF 08 - 919 17178 23 34 7E FE 17 20 #2 3s 578 17666 E1 13 01 21 @0 09 C1 10 - 496
16698 O 00 OF OF FI FO F2°F@ - 998 17186 21 23 10 FD -~ 684 17674 ED C9 08 2A #C 4@ ES CD - 990
16706 F2 F F2 FO 42 OF 47 32 - 116é 17194 77 42 97 DB - 1355 17682 E@ 44 E1 PE 48 @9 11 3B - 720
16714 FA4 19 43 32 F2 40 42 32 - 799 17202 3F S 85 OF - 935 17676 45 04 03 CD FB 44 OE @7 -~ 4620
16722 F1 &40 41 F2 AP 41 82 SC - 1991 17218 42 BE 2 - 991 17698 @9 94 CD FB 44 PE EP 09 - 7B1
16730 41 72 4E A1 42 446 45 41 - 624 17218 42 365 80 -~ 1104 17786 @6 ©7 CD FB 44 OE OE A7 - 72
16738 9B S2 41 F&4 60 41 C3 B1 - 1081 17228 cs on 99 499 17714 ED 42 @4 C3 FB 44 90 @80 - B1B
16746 41 C2 93 42 A2 47 43 42 - @870 17234 o0 20 08 - 748 17722 9@ @7 91 85 B6 BS 93 94 - 288
16754 OF S& F2 FO F2 FO F2 F@ - 1547 17242 20 43 E1 - 1887 17730 B2 87 @5 25 B85S 85 00 B7 - 476
16762 F3 EQ OF OF 03 FF 00 @0 - 755 17250 52 43 FE - 1039 17738 03 04 00 00 B7 &3 04 06 - 155
16770 00 OO OF OF &C 4A 63 92 - 457 17256 Co e@ 00 - 875 17746 ©1 FF 80 20 @5 85 85 83 - 786
16778 76 72 Al B4 F2 30 83 B2 - 1140 17266 o0 I 20 - 278 177354 @1 07 07 05 95 BS 85 0@ - 291
164786 A2 A3 A2 S2 &2 41 42 22 - 734 17274 76 4T 2A 523 17762 95 83 05 87 94 687 03 04 - 550
16794 44 462 42 A2 48 52 43 42 - S8s 17282 43 C? 88 - 644 17776 @7 B84 FF 03 @0 B6 96 BS - 474
16802 75 42 A4 42 93 &1 A3 42 - 494 17299 BB 43 ED - 807 17778 @2 P4 @5 OO O0S B4 84 BS - 413
16819 B82 B3 41 42 72 75 41 A2 - 734 17298 S2 38 @4 - 824 17786 B3 85 00 05 @0 00 92 683 -~ 402
16818 42 4P 41 12 B2 52 42 42 - 544 17306 M o8 22 - 593 17794 @1 Bs P& FF 3B 2E 26 33 - 599
16826 F2 30 42 42 F3 10 43 42 - 014 17314 34 7E FE - 857 17802 26 38 34 2B 39 FF 00 @0 - So1
16834 DS 44 S2 OF S5 F2 F@ F2 - 1187 17322 Co 92 0@ - 784 17810 o0 o0 87 B1 9B 97 FF B2 - 95&
16842 FO FX DO FS B2 OF OF @5 - 1147 17330 FE 05 20 - 1009 176818 00 o0 00 00 81 2€E @5 87 ns
16850 FF 90 02 03 04 05 04 03 - 274 17338 43 3A B2 - 981 17826 @4 FF @A BA B3 87 81 89 - 939
16858 @4 05 06 07 98 A7 P& 05 48 17346 CD BD 43 - 1817 17834 2E 05 5¢ 08 20 29 @9 FF - 476
16866 ©6 97 98 €1 08 07 88 P1 - 4& 173354 20 00 08 - 498 17842 @@ 87 98 B4 BA BA B84 BE - 949
14874 OO0 99 02 @3 P4 05 06 05 - 2% 17362 CD 9E 44 - 764 17859 ©0 89 BP BA @8 98 98 #9 - 555
16882 @4 03 92 01 P2 O3 P4 05 - 2 17379 B4 C9 21 =~ 944 17858 @9 FF @0 @2 Bé B 01 B4 - &51
15890 04 @7 D6 @S 06 07 08 81 - As 17378 22 98 490 - S0 17866 B2 B4 BE BS BS B0 03 03 - 604
14898 00 00 02 03 24 @S 06 87 - 27 17386 49 C9 21 - 743 17874 @3 @3 03 B4 05 B1 B4 P4 - 411
16906 €8 01 08 97 85 05 04 93 - 42 17394 21 CBCD - 1146 17882 83 FF 83 83 85 82 00 B7 -~ 1046
16714 24 05 04 45 04 97 98 @1 - 4@ 17402 21 04 OB 4a3 1789¢ 6@ 85 BE 81 81 BE 9E BE - 1087
16922 00 09 O 35 04 05 26 97 - 27 17418 3E 1D 32 - 92 17898 BE BE BE BE 85 05 00 60 - 834
164930 046 @S 04 03 22 01 92 @3 - 26 17418 BB 38 83 - 762 179906 B85 B2 FF 20 o0 00 BA 82 - 780
16938 @4 2% 04 05 26 07 0B 01 - 40 17426 43 C3 70 - 1241 17914 B0 @1 FF B4 B1 @1 FF 1D - 932
16946 ™0 08 20 OC AP 11 AS 4@ - 362 17434 = 7B 48 - &P 17922 @9 CD 34 42 CD BB 42 CD - 935
14954 12 1A FE FF CB PE 0B ES - 1005 17442 2 CD 7E - 19057 17930 AO® A2 CD 71 42 CD F1 43 - 1123
16962 21 @@ 76 77 97 ED &7 46 - B31 17450 A7 44 F1 - 955 17938 CD 32 43 18 F2 ED 73 7B - 10461
16970 E1 B7 28 09 23 CP 76 20 - B4as 17458 T C1L 19 - 1238 179456 49 CD E1 43 C3 @3 44 IC 857
16978 FB 71 3D 20 F7 78 @01 B9 - 953 17466 95 40 97 - 901
16986 9@ A7 28 DC 18 EE 02 90 - 689 17474 # 35 18 - 883
16994 00 02 19 P46 @4 23 7E FE 452 17482 7E FE @@ =~ 934
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Desta forma, aquele que tiver a maior so-

20
%es _15: = Ty, A ma de pontos serd apontado o campedo.
= TS."
=70
508 1) TO 1 STEP -1
Zoz A PILOTAGEM
{ x Els THEN GOTO &S0
§(4,10 615 5 ” -
+ §E s 220 O piloto dispSe de dois controles de
$0(3) = 635 diregdo e dois de velocidade (figura 1).
§ 4= €40
S50 S Q43 A
:; ;_\-CHEERZQ Eg% DIGITACAO
| P e - 2z - “;USIN 2o . G
Ry .. iBIN) Primeiro, vocé deverd criar uma
£%:30s° 232 REr RN linha 1 REM com 1440 caracteres e
- 200 ® PRINT AT 13,1; “DESEJA DEM igi i ;
e it gl B e OE proceder a digitagdo dos c6digos hexa
LAk LR R decimais da listagem 1 usando um moni-
1851 I 1 >
18523, 283 IF M$()-S' THEN GOTG 2028 tor assembler (Microbug, por exemplo).
- U.'i'i » S?ig §g¥§T§g‘a@;59‘3 il Apb6s a entrgda dos oédlgc:;,b}ransfo;me
2 Vg (7} =y = I T 1, "POS -3 i i ema
3 £ 230 Ui Ll (ARoRDR €n - iaahéla'}a gl e;ggspmsw,o;-( -4
3 g Z) .
3 "USR_17438 91S GOTO 2012 srabalho it i 8
6= 1PEEX 17200=7) +1 $50 CeTca='§ ve 0 seu trabalho e entre com a listagem
A% = Y 30 898 FO Y=l TO
36 T AT 11,0#13-1;X$(0, TO 1000 FOR N=11 TO 20 2 em BASIC.

71 ,9+13-1/x810,8 70 ig1@ BRINT AT N 13iCs Por ultuno,salveoBN rograma comple-
%S ggég LET C8= to com o comando RUN e o mesmo jd
130 Egge ::‘g*r{_npr.=£ entrard rodando apés cada carregamen-
12 2 1 RAND US 17677
389 e oy 578 to. Se houver algum problema, confira
138 .57 8 9; -euaLoukr TECLAT = o os codigos hexadecimais (observe que as
175 3@53 FOR N=1 TO_32 e O somas no final de cada linha de codigos

0 USR 17=S82A P
ane B ey USR 1i7ses sdo para auxiliar nesta corre¢do).

T .
12 -
190 1 - 3003

21 3008
193 IF W=2 THEN GOT 187 3ele
198 Gosue zese o0
197 e 401 Gilson Roberto Viana é estudante do curso de
200 LET K=0@ 40z = e
205 PRINT AT i12,1;"DIGITE 05 NO S0QQ engenharia elétrica, na UFPR. Ele é Progra-

NS LEr B oy mador autodidata nas linguagens BASIC e
207 PRINT AT 134K,1; "PILOTO N. £010 CLASSIFICASS Assembler hd trés anos, tendo colaborado

ek RO D com diversos programas e dicas.

210 INPUT Ds £020
213 IF Dg="" THEN GOTO 210 £02%

215 LET US(K+3) =D$ £032
217 PRINT US(K+3) £040
220 IF K=3 THEN GOTO 2030 8050
230 PRINT " FIM (S/N) 60SS THEN GOSUB 81 PAG.
240 LET EI=INPE s ol AGUIA INFORMATICA... 64
250 GOTO (D§="N")3(-37) +(D§="3 6057 PRINT AT 18,1; "CAMPEAD CRO 65
) 21790+2 $(1 ¢ Pil);" pTS" 43
S00 L T==1+{PEEK 17291+2S58+FPE 8058 PRINT RECORDE: ",R$(9); o4

EK 172 c RI(9);" PTS" 65
Se1 L T (T/0.046) /100 8082 GOTO 2010 7e9
SeE L PEEK 17272+255 sPEES £100 LET RI9) =P (1) s

17273 6105 LET Rs(2) =U§(1) 4
507 L TP1=PEEK 17270+2S8+PEEK 6110 EETURN -
17271-TP 6510 PRINT AT 12,1; "PREPAREM-SE =
Sos 17290 SR.(S) PILOTO(5), PARA INICIAR &
S1l0 | (VU#20000/ (TPL1+ & TEMPORADR DE CORRIDRS. ", ,

TP1=9) 1) ' PROCUREM MARCAR 0O MAIOR N. DE
528 LET 31 =P (J43) BT PONTOS EM CROA PISTA, E AS3IN, -
539 121 CESGREEE SUPERAREM 0S5 RECORDES."," 0 F 54 065

W' LOTO DE _MAIOR PONTUACAOD SERA 6
so DECLARADO O CAMPEAQ. =
SSQ OR NOT RI(Z) THEN 20 GOTO 201 35
ges” 7898 LET Us (N 3siN>3 “

4}**4}&{'*6** #(N3>3) ) ="

= - P VELOC.: ", RS . Co10 LET SN N} = 39

cs A 7020 NEXT N 5
sse Z+4) THEN GOSUB 4@ 7030 RETURN 8

JV.A. MICROCOMPUTADORES 15 e 36
n
Listagem 2 g
65
2 ; ; S n : 64
corrida nesta pista e surgird na tela a sua prova, caso contrdrio, iniciar-se-d 4 capa
sua colocagdo e contagem de pontos, uma nova corrida em outro circuito. -
juntamente com os recordes obtidos. A classificagfo final da temporada =
Outrossim, serd solicitado que um novo  serd apresentada quando todos os pilo- 64
piloto (se houver) posicione-se para  tos tiverem atuado nas quatro pistas. e
64
CONTROLE FUNCIONAMENTO -
35
23
6 Gira o carro, um movimento, no sentido anti-horario g
19
7 i i entido hordari PORTE .. 28
Gira o carro, um movimento, no sentido horario sus! COMPUTA Es &
TECNISERVICE . 60
] Acelera o carro em um ponto (de @ a 4) TEKBOX........ 27
vélOPI%. 2'-3.‘&59;

9 Desacelera o carro em um ponto (de 4 a @) | | S @ ~UUTUTTTY™C

Figura 1
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apple apple apple appl

Mauro Henrique Jansem Pereira

O programa foi desenvolvido num Exato
Pro com dois drives ¢ 60 Kb, mas pode rodar

Atlantis

em qualquer micro da linha Apple com 48 10 REM - » 00 ;";05;; IS“ND PT < BT # 100 -
. N SP = 0: GOTO 320
Kb, com ou sem drive. Através de algumas 20 REM = ATLANTIS . 490 IF B8P = 1 THEN DRAW P AT IN
modificagdes na rotina de teclado e outras, se gREIE R 20,3t POTO 510
necessirio, também poderd funcionar no PSR S B0, 20510480 8 B e " 8
TK2000. 40 REM » PARA LINHA AFPLE . 520 REM -- TECLAS
Primeiramente, o jogador fieve escolher S0 REM @ TEL.(098) 226 10 20 = :432 X = Jnglotbfomsau: IF K <
entre teclado e joystick analégico Apple e o L s b RERR o 129 THEN 480
8 = g - . - 4
nivel de dificuldade inicial do jogo. Seu obje- 2 560 ??(E - 1;:3#:': GOSUB 1280
tivo bdsico € destruir as naves invasoras e 70 REM ;;g ;": : - l;" ;;EDN GOSUB 1360
3 - = 194 LP = 1 THEN GOSUI
atingir um .mimero de pontos que determina 80 IF PEEK (104) = 101 THEN 100 1440 >
a sua vitdria, antes que elas destruam toda a B i 590 IFPT < = - 40 THEN TP = 1
3 . A . . . 104,101: POKE ¢ BOTO 1630
cidade. O jogo, por si, tem suas lpanlclfh.rl— 25856,0: PRINT CHRS (4)“RUN 400 BGOTO 680
dades durante a batalha: a cada tiro erroneo ATLANTIS" 610 REM -- JOYSTICK
dfo descontados pontos do jogador e o ni- O O e ki = st TCIRE
mero de pontos que indica a vitdéria depende 110 FOR A = 24576 TO 24869: READ &30 1IF BO ¢ 127 AND B1 < 127 THEN
do nivel de dificuldade bem como a velocida- Ao 1 B B L D R N i i 5575 287 et
de das naves. Ao se atingir um certo nimero 120 POKE 1013,76: POKE 1014,0: POKE GOSUB 1280
. < 1015,3 &350 IF D > 200 AND BO > 127 THEN
de pontos, os invasores enviam uma nave que, 130 FOR A = 768 TO B73: READ X: POKE GOSUB 1360
se acertada, proporciona mais pontos ao jo- A, X: NEXT 660 IF PEEK ( - 16286) > 127 AND
gador 140 FOR A = 1 TO S: READ D${(A): NEXT LP = | THEN GOSUB 1440
= A \! % 670 REM -- TIRD INIMIGO
Os controles do jogo sio o joystick ou as ::g JTE ? 258 680 1IF (LB < IN + ST) AND (LB >
“w » “ " 1 X g UL = 178 IN - ST) THEN BGOTO 700
techs s v e T Wa os cames da es- 170 VTAB 2: HTAB 5: INPUT “JOYST &90 HCOLOR= O: DRAW P AT IN,ALT:
que‘rda e direita, respectivamente; e a tecla ICK OU TECLADO (J/T)?"yT$ 60TO 410
R 2 180 IF T® < > "J" AND Te < oy 700 IF LB > 130 AND LB < 150 AND
B.,parao_canh!ohserquel"mnacli‘pu.h. 2 S R b R et T A o
O jogo termina ao ser cumpndo' o objetivo 190 IF T = "J" THEN J = 1 127:TC = &:CD = O:MT = MT -
ou quando toda a cidade € destruida pelas na- S S B i
Vesinwwl’as s I ": FORA=&6TO 11: VTAB 710 IF LB > 28 AND LB < 63 AND T
. A: HTAB S: PRINT O$(A - S): NEXT 1 = 1 THEN UL = 131:TC = 1:T
1 = O:MT = HT - 1
210 VTAB 1&: INPUT “Qual 7“3jSTs: 720 IF LB > 218 AND LB < 252 AND
OPRmmA IF 8T¢ < “1" OR STs > “S" TF'EN T2 = § THEN UL = 131:7C = 2:
210 T2 = OIMT = MT - |
Atlantis ocupa mais de 6 Kb de meméri R T an % ™ SRR 1o v,
e, portanto, ¢ posicionado depois das pdginas M’ et 5w 3 gl o L = ONT = MT - 1
» s 0 = 0:LP = | 740 IF LB > 190 AND LB < 210 AND
;’e video es'é;%"o‘shdos da SHAPE TAFLE do 250 HGR2 : HGR : POKE 230,64: VTAB A2 = 1 THEN UL = 158:TC = 4:
ogo, em exa, Para os usudrios que 213 PRINT "3>3>> ATLANT AZ = OIMT = MT - 1
possiem disk drive, basta digitar o programa ¢ S LT o wewe B e . 2.<,1m wm
SAVE ATLANTIS, para salvd-lo em disco. Ao IT GAME, PLEASE!" CL = 0:LP = 0 3 3
260 GOSUB B870: GOSUB 980 760 IF LB > 110 AND LB < 170 THEN
ser executado, o programa se autoecarrega 270 BOSUB 1000: BOSUB 1020: GOSUB uL = 145
em $6500 na memdria. 1040 770 HCOLOR= 3: HPLOT IN,ALT TO L
Os usudrios que ndo possuem drive, em R O B e o St & o b i0a
. . . " = 02 = :
primeiro lugar, devem retirar as linhas 80 e 290 HOME : POKE ~- 16299,0: POKE = PEEK ( - 16336): NEXT : HPLOT
- H ™, - 16302,0 IN,ALT TO LB, UL
20 _d° PrOgEama. 6, antes de digitd-lo, intro 300 FORA =1 TO &: FORP = 1 TO 790 HCOLOR= O
duzir os seguintes comandos: 255 STEP S: & P,A: NEXT : NEXT 800 ON TC GOSUB 990, 1000, 1030, 10
. . 40,1170,1110
POKE 103'1 v POKE lo"lol 4 POKE 310 REM -~ INICIO 810 DRAW P AT IN,ALT
258560 320 ALT = INT (96 # RND (1) + 9 820 IF MT = O THEN GOTD 1630
Isso assegura que o progranma serd guardado : S (SR ST AR 430,
4 330 DIR = INT (2 & RND (1) + 1) 840 REM
em $6500 e ndo haverd conflitos com as pd- 850 REM =mss BUBROTINAS =esw
ginas de video. Logo apds, deve-se salvd-lo em 340 p- DDARELNRL)) o1t IF 8§40 . REM - SPACE
f' d B nd SAVE be t P = 1 THEN DIR = | 870 REM -- INIT
ita, digitando . Lembre-se que, antes 350 IF P = 3 THEN DIR = 2 880 REM ~-- BASE
de carregar o programa anteriormente salvo 360 IF DIR = 1 THEN IN = 21 890 MCOLOR= 1: FOR A = 130 TO 18
- . et 370 IF DIR = 2 THEN IN = 260 0: HPLOT 0,A TO 20,A: HPLOT
em fna, é p“fc'” sempre dglta-.r 0s mesmos 380 IF SP = 1 AND DIR = | THEN P 260,A TO 2"19.A= NEXT : FOR A
comandos acima, caso contririo, o progra- —— = 180 TO 191: HPLOT 0,A TO
ma invadird a primeira pdgina de video e o g IR moE 2R e S ARIRSAT
- = » = 900 REM -- CANHOES
ao primeiro HGR executado e do progra- 400 REM -- DES.NAVE 910 HCOLOR= 5
. % N . 410 HCOLOR= 3 920 FOR A = 120 TO 130: HWPLOT O
ma serd perdida bem como as "u“"_eli do 420 ROT= O: SCALE= 1 A TO 19,A: HPLOT 241,A TO 27
mesmo. Isso porque LOMEM: é posicionado 430 ng- INT (238 # RND (1)) + 9,A1 NEXT :
930 HCOLOR= 3
befn apés o programa BASIC para as varii- 4480 IF DIR = 1 THEN IN = IN + ST 940 HPLOT 22,114 TO 13,120 TO 23
veis. ,115 TO 15,121 TO 23,115 T0
450 IF DIR = 2 THEN IN = IN - ST 17,122 TO 24,116 TO 19,123
950 HPLOT 258,114 TO 267,120 TO
K460 ;: (IN > 258 OR IN < 22) AND 257,115 TO 245,121 TO 257,11
Mauro H. Jansem Pereira é usudrio de um Exa- PP ot iy A T B s WA OB
to Pro e estd atualmente cursando eletrénica. 320 960 RETURN
Programa em BASIC e possui também alguns
conhecimentos de Assembler.
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970 REM -- TORRES 1590 VTAB 23: HTAB 15: PRINT “PO
980 HCOLOR= 3 NTOS: *3PT
990 FOR A = 30 TO S0: HPLOT 40,1 1600 SCALE= 1
40 TO A, 160 TO 40,180: NEXT 1610 RETURN
: RETURN 1620 REM w88 FIN - TABELAS #%
1000 FOR A = 230 TO 250: HPLOT 2 1630 FOR A = | TO 7: FOR P = 255
40,140 TO A, 160 TO 240,180: NEXT TO 1 STEP - 10: & P,5: NEXT
: RETURN : NEXT
1010 REM -—- 1640 <TEXT : HOME
1020 HCOLOR= 2 1650 IF TP = 1 THEN VTAB 2: PRINT
1030 FOR A = 160 TO 179 STEP 2: HPLOT “VOCE DANIFICOU OS REATORES
70,A TO 90,A: NEXT : RETURN RADIDATIVOS DA CIDADE, SOBR
ECARREGANDO DS LASER AC
1040 FOR A = 1460 TO 179 STEP 2: HPLOT IDADE AUTO-DESTRUIU-SE...FRA
190,A TO 209,A: NEXT : RETURN CASSO!''": PRINT : BOTO 1730
1660 VTAB 2: HTAB 4: PRINT “ATLA
1050 REM NTIS FOI DESTRUIDA, VOCE PER
1060 HCOLOR= 2 DEU.“: PRINT : GOTO 1730
1070 FOR A = 145 TO 179 STEP 2: HPLOT 1670 FOR A = 25% TO 1 STEP - 2:
125,A TO 155,A: NEXT & A,S: NEXT
1080 FOR A = 110 TO 125 STEP 3: HPLOT 1680 TEXT : HOME
125,140 TO A,179: HPLOT 1S5S, 1690 VTAB 2: HTAB 4: PRINT "INVA
140 TO A + 45,179: NEXT : RETURN SORES DESTRUIDOS. PARABENS V
OCE VENCEU'*: PRINT : PRINT
1090 REM -- CIDADE “PONTOS: "$PT: PRINT : INPUT
1100 HCOLOR= 3 “QUER PASSAR P/ PROXIMO NIVE
1110 X = 130:¥ = 145:D1 = 139: GOSUP L (S/N)?";Rs
1120:D1 = 135: GOSUS 1120:D1 1700 1IF LEFTS (Rs;1) < > “8" THEN
= 132: GOSUB 1120:D1 = 137: 1760
GOSUB 1120:D1 = 134: GOSUB 1710 ST = ST + 1: IF ST = 12 THEN
1120 ST = &
1120 LM = X + 3 1720 PT = 0: GOTO 230
1130 HPLOT X,Y TO X,Di:X = X + 1 1730 PRINT TAB( 3)"TOTAL DE FON
: IF X = LM THEN RETURN TDS: “3PT
1140 BOTO 1130 1740 PRINT : PRINT : INPUT "QUER
1150 REM - JOGAR DE NOVD (S/N)?"iR$
1160 HCOLOR= 3 1750 IF LEFTS (R$,1) = "§" THEN
1170 HPLOT 135,129 TO 141,129 T0 RUN
141,128 TO 135,128 1760 HOME : END
1180 HPLOT 137,127 TO 139,127 TO 1770 REM =& DATA - CODIGOS ssss
139,126 TO 137,126
1190 R = 15:XC = 140:¥C = 14S:X1 = 1780 REM SHAPES
XC + RiY1l = ¥C 1790 DATA 0,18,0,50,0,101,0,1
1200 FOR A = O TD 3.2 STEP .1 46,0,190,0,236,0,13,1,26,1
1210 X2 = R« COS (A) = XC 1800 REM ess NAVE - | sas
1220 Y2 = - R & SIN (A) + ¥C 1810 DATA  37,36,44,54,54,37,35
1230 HPLOT X1,¥1 TO X2,¥2 +21,54,46,36,53,54,62,119,41
1240 X1 = X2:¥1 = ¥2 »84,20,36,484,44,45,174,45,24
1250 NEXT S, 219,60, 62,39,37,5,0
1260 RETURN 1820 REM #es NAVE - 2 ses
1270 REM —— LASER1 1830 DATA 45,45,53,53,45,44,44,4
1280 HCOLOR= O: DRAM P AT IN,ALT 4,39,39,39,63,62,62,63,63,63
» 63, 60, 60, 55, 55, 55, 46, 46, 46,
1290 HCOLOR= 3 37,37,36,63,52,563,54,45,38,4
1300 HPLOT 27,112 TO 141,08 & L: 5,37,53,37,45,45,45, 44,37, 45
&L &L »53,62,55,60,39,0
1310 DRAW P AT IN,ALT: IF PEEK 1840 REM ®ss NAVE - 3 sas
(234) > AS THEN POP : HCOLOR= 1850 DATA 45,45,50,63,103,45,13
0: WPLOT 27,112 TO 141,0: GOSUB +56,63,63,63,563,7,40,45,45,4
1490: 6OTO 320 5,45,37,63,63,255,31,63,12,1
1320 HCOLOR= O 2,465,484 ,46,484,46,45,45, 50,63
1330 HPLOT 27,112 TO 141,0:PT = »39,45,5,56,63,39,45,45,5,0
PT -5 1860 REM ##s# NAVE - 4 sss
1340 RETURN 1870 DATA 54,54,53,37,44,45,44,
1350 REM -- LASER2 46,37,37,45,53,46,44,36,36,3
1360 HCOLOR= O: DRAW P AT IN,ALT 9,55,562,463, 80, 60,55, 55, 63, 39
2 50,54,54,37,45,37,44,45,53,
1370 HCOLOR= 3 4%5,45,54,39,63,55,62,63,0
1380 HPLOT 254,112 TO 140,0: & L 1880 REM &&s NAVE - 5 sss
: kLI &L 1890 DATA 45,45,53,463,63,63,23,
1390 DRAMW P AT IN,ALT: IF PEEK 45,45,45,45,141,63,63,63,63,
(234) > AS THEN POP : HCOLOR= 63, 63,46,45,45,45,45,45,53, 6
0: HPLOT 254,112 TO 140,0: GOSUB 3,63,63,63,63,119,45,77,41,5
1490: GOTO 320 3,63,63,63,63,23,45,109,45,7
1400 HCOLOR= © 7,5,0
1410 HPLOT 234,112 TO 140,0:PT = 1900 REM w#s EXPLOSAD ===
PT - 5 1910 DATA 9,45,181,146,7,224,28
1420 RETURN »31,54,254,219,12,5,40,32,56
1430 REM -- LASER P 263,76, 1,56,56,56,40,73,49,5
1440 HCOLOR= O: DRAW P AT IN,ALT 4,13,5,40,40,40,0
1920 REM #& SP1 ==
1450 HCOLOR= 3: WPLOT 138,124 TO 1930 DATA 955,45,456,45,44,46,53,
138,07 & L: & L: &L 63,63,63,39,55,0
1450 DRAW P AT IN,ALT: IF PEEK 1940 REM #& SP2 =
(234) > AS THEN POP : HCOLOR= 1950 DATA 53,43,62,63,460,62,55,
0: HPLOT 138,124 TO 138,0: GOSUB 45, 45, 45, 37,53,0
1490: GOTO 320 1960 REM #= AMPERCOMANDOS
1470 HCOLOR= O: WPLOT 138,124 TO 1970 DATA 201,82,240,22,201,76,
138,0:PT = PT - 10: RETURN 240,39,32,248,230,142,683,3,3
1480 REM -- EXPLOSAO 2, 190,222, 32,248,230, 142,04,
1490 HCOLOR= O: DRAW P AT IN,ALT 3,76,85,3,230,184,1560,1, 162,
: FORV =1T7T03 0,138, 24, 105, 1,208, 252, 141, 4
1500 FOR A = 1 TO 3: HCOLOR= 3: ROT= 8, 192,232, 224, 21,208, 242,96
0: SCALE= A: DRAW & AT IN,AL
T: HCOLOR= O: DRAW & AT IN,A 1980 DATA 230,184,169,0,133,255
LT 169,80, 133,254,169,0,141,48
1510 Z = - 16336 » 192,238, 48, 192,206,48, 192, 1
1520 § = PEEK (1) + PEEK (I) + &6, 255, 202,208, 253, 198,254, 2
PEEK (Z) + PEEK (I) + PEEK 40,5,230, 25%,76,57,3,96
(Z) + PEEK (I) + PEEK (Z) + 1990 DATA 0,0,173,48,192,135,20
PEEK (Z) - PEEK () 8,s,20s,84, 3,240,9, 202,208, 2
1530 NEXT 45,174,83,3,76,85,3,9
1540 NEXT V 2000 REM s NIVEIS
1550 IF P =7 0ORP =8 THEN PT = 2010 DATA “1.APRENDIZ","2.PRINC
PT + 100: GOTO 1580 IPIANTE", "3.MEDIO", "4.BUARDI
1560 PT = PT + 10 » P AD*", "S.PROF ISSIONAL "
1570 IF PT > = ST & 100 - 200 THEN
SP = 1
1580 IF PT > = ST # 100 THEN 1&
7 -
Atlantis -
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trs-color trs-color trs-color trs-col

Tron

Henio de Araujo Bezerra

Esta é uma versdo, para a linha TRS-
Color, do programa “Ciclotron: supere
esta barra!”, publicado em MS n? 28.
Na competigdo, existem dois jogadores
(um vermelho e outro azul) que tentam
perseguir um ao outro sem se chocar
com as barreiras. O jogador vermelho
(a esquerda) opera com as teclas “Q” e
“W?”, para virar A esquerda ou i direita,
respectivamente; enquanto o jogador

azul (& direita) faz o mesmo com as te-
clas e . ”» e .l* »

Ao executar o programa, aparecerd o
menu com as opgdes de dificuldade, que
vdo de “Iniciante” a “Tron”. A medida
que aumenta o nivel de dificuldade,
maior é a velocidade do jogo (grandes
velocidades foram obtidas gragas ao As-
sembler 6809). O sistema central do
jogo ¢ feito em linguagem de médquina

e estd contido nas linhas DATA. Uma s6
modificag@o poderd custar um mau fun-
cionamento do programa.

Henio de Aradjo Bezerra cursa engenharia elé-
trica na UFRN. E autodidata em BASIC e As-
sembler 6809 e nas horas vagas faz jogos para
a linha TRS-Color.

1
28 T RON L]
3. COLOR &4 L]
4 "0 Henio PBezerra L]
- |

1@ CLS#: PﬂlNTl?ﬂS,'--t..-q-o" 3
TRON **j:PRINT@
sss"; : SCREEN®, 1:CLE
AR200, WFF.Fm E=LH7838 TO LH7
128: READAS: POKEE , VAL ("LH"+AS) I NE
XT

2@ GOSUBR7®: POKE&HIF 1,81 POKELHIF2
» @1 POKELHTIF 4, @: POKELHIFS, @: GOTO8
]

3¢ DATA BD,A1,C1,27,11,B7,3,F6,8
1,51,24,B,7A,3,F8,26,5,C6,4,F7,3
+FB,39,81,57,246,10,7C,3,FB8,F6,3,
F8,C1,5,26,5,C6,1,F7,3,FB,39,81,
@,26,B,7A,3,FE,26,5,C5,4,F7,3,FE
»39,81,9,26,F, 7C, 3,FE,F6, 3,FE,C1
+5,26,5,C6,1,F7,3,FE,39

49 DATA 7F,3,F3,BE,3,F4,8D,AA, 30
+1F,26,FA,B6,3,F56,81,3,26,1,39,F
C,3,FB,FE,3,FA,B8D,66,F7,3,F7,FF,
3,FA,FC,3,FE,FE,3,FC,8D,58,F7, 3,

FF,FF,3,FC,8D, 74, B6,3,F3,26,0C, 7
c,3,F2,26,3,7C,3,F1,BE,3,FA, B4,
,F%,87,3,F7,Cé,3,8D,F,BE,3,FC,B&
»3,FF,B87,3,F7,C6,2,8D,2
5@ DATA 20,48, IC,FE,B1,1,27,16,4
A,59,59,4A,26,FB,86,FC, 1A, 1,74, 3
+F7,49,49,7A,3,F7,26,F9,20,2,86,
FC,A4,84,A7,84,EA,B4,E7,84,39,81
+1,26,5,33,50,33,50,39,81,3,26,7
+33,4F , 33, 4F, 33, 42,39,81,2,26,8,
5A,26,4,Cé,4,33,41,39,5C,C1,5,26
+4,Cé,1,33,5F,39
&8 DATA BE,3,FA,As,84,F6,3,F?,8D
,18,27,6,7C, 3,F3,7C, 3,F3, BE, 3,FC
+A6,B4,F6,3,FF,8D,6,27,3,7C, 3,F3
»39,5A,27,5, 46,46, 50, 26,FB, 84,3,
B1,1,39
78 FOR P=11 TO 29 GTEP2:POKE (843
F14(P=1)/2), VAL ("LH" +M1D$ ( " 00098
1021D6F 1D790102" ,P~198,2) ) :NEXT:R
ETURN
80 CLS:PRINT@11,"s T R O N #":iPR
INT,, " OPCOES DE JOGO:":PRINT,,"
<1>-APRENDIZ*,," <2>-CALOURD",,
* ¢3>-ESTAGIARID",," <4>-PROFESS

OR*,," <S>-PROFISSONAL"," <6>-TR

ON“:PRINT,,* OPCAO NUMERD: ?"§:P

OKE137,PEEK(137)~1

90 AS=INKEYS:IF AS<“1" OR AS>"&"
THEN 99 ELSE PRINTAS:FORC=1 TO

200: NEXT

180 C=—2%(As="56")~18% (AS="5")-20

*(AS="4") -4@% (AS="3") —608 (A="2"
) =9@% (AS$="1") : POKEMHIFS, C: J1=8: J

2=0

11@ PMODES, 1:PCLS2:COLORL:LINE (@

,@)-(255,191) ,PSET,B

120 SCREENI,@:FOR S=1 TO 3:FORC=
1T020@: NEXT: SOUNDB@#S, S:NEXT: EXE

CALH7GAE: C=PEEK (LHIF3) :FORR=1 TO

53@: NEXT:CLS

138 IF C=3 THEN PRINT@68,*s AMBO

S BATERAM":PRINT@1&4,"A PONTUACA

0 ESTA ACUMULADA. “:FORC=1 TO 180

#:NEXT: GOSUB7@: GOTO1 18

148 IF C=@ THEN 209

156 G=2S&PEEK (LHIF1)+PEEK (LH3IF2
):IF C=1 THEN PRINT,," O JOGADOR
AZUL BATEU''!!<:J1=J1+6:ELSE PRI

NT,," O JOGADOR VERMELHO BATEU''

1":J2=J2+6

160 PRINT,," PONTUACAD: ":PRINT"
“CHR$(191)" = "J1:PRINT" “CHR®(1
=" - =J2

178 IF J1<2088 AND J2<{208# THEN
FOR E=1 TO 100@:NEXT:B0SUE7®: POK
ELH3IF1,0: POKEMHIF2,08:60TO11@

180 IF J1=J2 THEN PRINT"EMPATE":
ELSE PRINT® VENCEU:":1IF J1>J2 TH
EN PRINT" VERMELHO.":ELSE PRINT"
AZuL.*"

199 LINEINFUT" ODUTRA (S§/N)7? "iRs
:IF Re="E" THEN 20 ELSE IF Re<>"
N*" THEN 199 ELSE 230

208 PRINT,,TAB(9)"® B R E A K »~
tPRINT, ,* OPCOES: ":PRINT,," <1>-
CONTINUA®, , " <2>-RECOMECA",," <3
>=FIM DO PROGRAMA":PRINT,," OPC
AD NUMERO: 7"

218 ON VAL (INKEYS) BOTO 226,20,2
34:60T0210

220 POKELHIF&,@:PMODES, 1: SCREEN]
»@:60T0120

238 POKE113,9:EXECA2999

Tron

Finalmente, os usuarios da

linha MSX ja podem

desfrutar do melhor clube de soft do Brasil.

Veja tudo o que vocé tem a ganhar:

® Edigoes bimestrais do Compuclub News, com noticias do mundo da
lnlonnéuca, programas de jogos, aplicativos e dicas especiais para o

sey MSX,

® A cada 30 dias, programas amplamente documentados, com seus

manuais de instrugdo,
® Livre escolha de softs.

@ Sorteios mensais de micros e outros prémios.
F ATENCAO: No COMPUBLUB nido hi mensalidades.

Nio perca tempo! Solicite, ainda hoje, informagdes detalhadas acerca do
COMPUCLUB. Nio se esqueca, porém, de mencionar o tipo de

equipamento que vocé possui.

COMPUCLUB — Caixa Postal 46 — CEP 36570 — Vicosa, MG.

COMPUCLUB
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Sempre Novidades
COLOR

CP-400,Color 64, MX 1600. etc.
ADVENTURES

Cod IF. Dl Programa IMmul l Preco Descrigio
PD.011 F/D Star Trader Nio 48,00 P respo
PD.013 D Dallas Quest inglés 128,00 rogl’af‘l'lla:'; m:en:e(:;g -
PD.O21 F Syzygy Nio  48.00 88 perguntas a em que
PD.017 F/D The Martian Crypt Nlo 4800 vive uma aventura emocionante.
PD.019 F/D Trekboer Nio 4800 Alta resoluc3o gréfica.
PD.020 F/D Vornex Factor Nio 48,00 e
PD.022 F/D Seaquest Nio 48,00 Agora em portugués.
PD.O2Z3 D Estupro Nio 200,00 Versdo pornogréfica do adventure Crime.

JOGOS
PJ.105 F/D Brewmaster 48,00 Ajude o garcom a servir as cervejas

PJ.109 F/D Chambers

PJ.110 F/D Columbia (Devious)
PJ.111 F/D Crazy Painter
PJ.112 F/D Downland

48,00 Excelente. Um dos mais bonitos @ movimentados jogos de labirinto
48,00 Sobrevoe o mundo inimigo defendendo sua nave.

48,00 Tente pintar o video combatendo os chatos que tentam impedir.
48,00 Ultrapasse obstaculos e apanhe os tesouros escapando dos pingos.

PJ.113 D Dragon Slayer 128,00 Adventure mesclado com labirinto. Excepcionall!
PJ.115 F/D Fighte. Piot 48,00 Mais um combate aéreo, bom programa no género.
PJ.116 D Ghana Bwana 128,00 Faca uma incursdio ao territdrio inimigo para recuperar seu balio

PJ.117 F/D Gold Runner
PJ.119 F/D Jaws
PJ.120 F/D Karath

| PJ.137 F/D SexKing

60,00 A grande cogueluche nos EUA. Criaram-se até Clubes de usuarios.
48,00 Estilo packman. Considerado o melhor deles. Vocé cialbirintos
60,00 A grande sensacBo. S6 vendo para crer

48,00 Versdo pornogrifica do programa The King

§§§§§§§§§§§E§EE§§

PJ.122 D Knock Out 140,00 Luta de boxe. TridimensionalySensacional

PJ.123 F/D Marbie Maze 60,00 indescritivel. Labirintogtfiimensional. Um dos mellﬁesdum
| PJ.124 F/D Module Man eom Outra sensagho. Dos mais vendidos nos EUA |

PJ.125 F/D Mr.Dig 00 Ajude ol 10 a comer suas

PJ.127 D OneonOne g Jogo de basquete muitodifu Umcontraum

PJ.128 F/D N -:"‘ Similar a0 B 1

PJ.138 F/D Gokdl Runner i : 00 Mais aventifes quen
PJ.130 D Pitstopll ‘lmlés uc.ao Empalgante ct c/ teabasts
PJ.132 F/D Shock Trooper Nio 60,00 C jumto: c/ N
PJ.133 F/D Shooting Gallery Nio  48.00 Gale tiros de um parque de drv-r
PJ.135 F/D Stellar Lifeline !Néo 48,00 Protgja set comboio m-twa,‘oi‘p

TRADICIONAIS . g

PP.00S F/D Batalha Navel Rgkt. 100,00 Au&&ﬁ.mmummaz le] 3 ¥
PP.010 F/D Bridge NBo  48.00 Pargbsamantes deste 100 : P
PP.011 F/D Gomoku and Renju Nio, 48,00 Tradiional passaiempd ‘#m tabuleiro. =

PP.012 F/D Moneyopoly N3G 48,00 Obanco mqmmq.;g-bb.fmnm:e o-mudm
—-—
i @ Es %
1 m

PS.004 F/D Bosing 747 Inglés ~ 80,00, Simulador. Boeng 747
PS.005 F/D P-51 Mustang Inglés Cl:l SIW ' ¢/ combate entre dois comput. ou contra o seu.
PS.006 F SR-71 Port. .'m.sﬁ vbo em tempo de guerra.

APLICATIVOS

E001 D 0OS-9/Sist Operacional Inglds 800,00 Sistema operacional multiusuario, multitarefa em real time.
PA 031 F 250,00 Lightpen. Acompanha software e manual.
i PA03 D Controlede Assinantes Port. 500,00 Capacidade para 900 assinantes.
PA032 DO Controle de Estoque Port. 500,00 Capacidade para 630 itens.
PA033 D Deskmate Inglés 500,00 Sist. integrado composto de seis programas baseado no Lotus 1,2,3
PAO35 D ProColor File Enhanced inglés 400,00 A grande sensacio em bancos de dados.
PG.00B D 300,00 O grande Cocomax agora com controle de joystick.

UTILITARIOS

300,00 Analisador de funcionamento de drives com virios tipos de teste.
120,00 Transforma o video de seu color para alta resolucio. Bem versatil.
PUO23 D ML Basic Inglés 400,00 O mais poderoso compilador.

PU.024 D Piratector Inglés 360,00 Potenteprotetorde programas criados por vocé. Ninguém abre.
PU.025 F/D Tapedupe Nio 280,00 Duplicador de fitas. Duplica fitas protegidas, menos da Micromaq
PU-027 F/D. Unility Routines Inglés 200,00 28 rotinas utilitdrias para seus programas. Agora em fita.

I

Importante;
Os programas que tenham
opgo F ou D estdo com
seus precos na versdo
Fita. Para aquisicio em
Disco, anexar Cz$ 80,00
de Disco e Embalagem.

PU.021 D Disk Drive Analyzer Nio
PU.022 F/D HI-RES NI

Faca seu pedido pelo correio, para o endereco abaixo, anexando
Cheque ou Vale Postal e receba, SEM MAIS DESPESAS,
em aproximadamente 15 dias.

MICROMAQ - Rua Sete de Setembro, 92 - Loja 106 - Tel.:

222.6088 - Rio de Janeiro, RJ - CEP 20050

MICROMAQ—;

MSX

LANCAMENTOS

BOULDER DASH — Em labirintos perigosissimos, vocé
deve escavar em busca de diamantes. Tome cuidado para que
as pedras ndo caiam em sua cabeca — Cz§ 70,00 — F

SUPER CHESS — Um super xadrez — Cz§ 70,00 — F/D

PING PONG — Sensacional jogo em 3 dimensdes — Cz§
70,00 — F/D

YIE AR KUNG FU | — Lutas de Kung Fu em um jogo
emocionante — Cz8 70,00 — F/D

YIE AR KUNG FU Il — Mais alguns desafios para o “gran
de Lee” — Cz§ 70,00 — F/D

LAZY JONES — 18 jogos em um sé programa — Cz8
70,00 — F

DISK WARRIOR — As aventuras do filme "“Tron”
70,00 — F

BLAGGER — Pegue os objetos e as chaves dentro de
perigosos labirintos — Cz§ 70,00 — F

PREDIO ASSOMBRADO - Escale o edificio enquanto
objetos caem sobre vocé — Cz8 50,00 — F/D

FUNCKY MOUSE — Ajude o rato a pegar 0s queijos e
fugir dos gatos — Cz§ 70,00 — F/D

MAXIMA - Alienigenas atacam sua nave. Vocé deve
defender-se. Vérias fases — Cz8 70,00 — F

ALIEN 8 — Um jogo tridimensional. Em uma base espacial,
vocé deve reconstruir um reator a fim de que seja possivel haver
vida ndlugae. Inimeras situacdes se apresentam Cz§ 70,00~ F

GOONIES -~ Um dos melhores jogos da linha MSX. Aven-
turas do filme ‘‘Goonies”. Vérias fases — Cz§ 70,00 — F/D

TENIS = Uma verdadeira partida de ténis. Tridimensional

Cz$ 70,00 = F/D

KING'S VALLEY — Percorra o interior das pirdmides em

busca de tesourq%gmdo das mamias — Cz28 70,00 — F/D

- Cz8

ESQUADRAD ALFA — Tridimensional. Levante véo com
a sua nave e co ta os inimigos em outras galaxias. Depois
aterrisse para reab@stecer — Cz8 70,00 — F/D
ELEVATOR AETION - Igualzinho ao do Fliperama
» Eliming os espides e pegue as maletas escondidas. Depois fuja
o 8misel carro — Cz870,00 — F/D
* 'FISCALDE ESTOQUE — Um jogo de inteligéncia. Or-

" ganize oleStoque de UM armazém. Um verdadeiro quebra-ca-

bqu = '€:8,70,00 — FID

\CLASSIC ADVENTURE — Adventure convencional —
somente textos em i —Cz870,00 - F

RED MOON - Lindo adventure com graficos em alta
T Todo em inglés — Cz8 70,00 — F

4. " 'SHARK HUNTER — Defenda o seu emprego, a sua

criacdo de peixes e sua vida, nesta interessante aventura — Cz§
70,00 — F
MON — Disassembler/Debugger — Cz§ 150,00 — F/D
GEN — Editor assembler — Cz§ 150,00 — F/D
PASCAL — Compilador pascal — Cz§ 150,00 — F
SIMPLE — Editor Assembler/Disassember. O Unico com-
pleto — Manual em portugués — Cz8 250,00 — F

JA CONHECIDOS

ANTARTIDA ADVENTURE — Cz§ 50,00 — F/D
KEYSTONE KAPERS — Cz$ 50,00 — F/D
GALAGA — Cz§ 50,00 — F/D

LUNAR — Cz6 50,00 — F/D

PADEIRO MALUCO — Cz$ 50,00 — F/D
GALAX — Cz§ 50,00 — F/D

ROAD FIGHTER — Cz§ 70,00 — F/D
COSMO — Cz8 50,00 — F

CANNON - Cz§ 50,00 — F

COELHO MALUCO — Cz§ 50,00 — F
DIZZY BALL — Cz§ 50,00 — F

FLIPPER — Cz§ 50,00 — F/D

FAIXA PRETA — Cz§ 50,00 — F

BOEING — Cz§ 70,00 — F

POLAR STAR — Cz§ 50,00 — F
SHADOW ADVENTURE — Cz8§ 50,00 — F
SUPER COBRA — Cz8 50,00 — F/D
TURBOAT — Cz8 50,00 — F/D

MR. CHIN — Cz§ 50,00 — F/D
FROGGER — Cz5 50,00 — F/D

ARVORE MAGICA — Cz§ 50,00 — F/D
OLIMPIADA | — Cz5 50,00 — F/D
OLIMPIADA Il — Cz§ 50,00 — F/D
COLUMBIA — Cz$ 50,00 — F/D

PITFALL Il — Cz§ 50,00 — F/D

RIVER RAID — Cz§ 50,00 — F/D
CORRIDA MALUCA — Cz$ 50,00 — F/D
DECATHLON — Cz§ 50,00 — F/D

HIPER SPORT | — Cz§ 50,00 — F/D
HIPER SPORT Il — Cz§ 50,00 — F/D
HERO — Cz§ 50,00 — F/D

LE MANS — Cz8 50,00 — F
GHOSTBUSTERS — Cz§ 50,00 — F
MACACO ACADEMICO — Cz§ 50,00 — F/D
MALA POSTAL — Cz$ 120,00 — F
TASWORD — Cz$ 120,00 — F

MAGIA — Cz8 50,00 — F

GRAFICOS BIDIMENSIONAIS — Cz8 70,00 — F/D

ESCREVA-NOS PEDINDO CATALOGO.
NAO ESQUECA DE CITAR
QUAL O SEU EQUIPAMENTO.

MIZAEL

K
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Se voce possui um MSX ou ZX Spectrum, aqui esté a sua chance de ser
util ao seu rei. Assuma o comando e defenda-o contra os inimigos.

Trafalgar

— Frederico dos Santos Liporace e Fernando Leibel

rafalgar é um jogo do tipo war-

game disputado por duas pessoas

que terdo a missio de comandar

um complexo militar composto
de infantaria, cavalaria e uma esquadra,

Ele foi desenvolvido originalmente para o
microcomputador TI1-99/4A e depois adapta-
do para as linhas MSX e ZX Spectrum (TK
90X), este dltimo com no minimo 48 Kb,
podendo também ser jogado com joystick.

DESCRIGAO DO JOGO

O jogo ¢é composto por um tabuleiro em
duas partes, a terrestre e a maritima. A parte
terrestre é representada em quadriculado e a
mariftima, azul, sendo a primeira subdividida
em trés regides:

. Vermelho = territdrio francés
. Branco = zona neutra de combate
. Azul = territdrio inglés

A figura 1 identifica os elementos que
compdem o jogo. A seguir, analisaremos cada
um deles:

Portos de embarque: sio quatro, sendo as
posi¢des de embarque representadas pelos trés
quadrados situados em volta do porto, nos
quais as pegas a serem embarcadas deverdo
estar posicionadas;

Montanhas: possuem a coloragio magenta;

Arvores: estio espalhadas por todo o ta-
buleiro; de coloragdo verde e podem ser pula-
das pela cavalaria;

Castelos: existem dois, um em cada ter-
ritério. Vocé ganha o jogo quando coloca
seu rei dentro do castelo inimigo;

Parte maritima: cor azul;

Recifes: estio localizados nas regides de
contato entre a terra ¢ 0 mar;

Ilhas: sio representadas na figura em cor
magenta.

No inicio do jogo, cada jogador conta
com 22 pegas. Para melhor identificagdo,
a figura 2 mostra o posicionamento das pegas
que compdem o complexo militar de cada
um dos jogadores.

REGRAS DO JOGO
1~ O jogo ¢ iniciado com os lances do
lado vermelho (Franga);

2~ Cada jogador terd direito a um mi-
mero de lances seguidos, que varia de cinco

56
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Figura 1

a sete, Toques de sino indicam o final da sé-
rie de lances do jogador (no TK90X serd
apenas um beep);

3—- O lance ¢é dado movimentando-se
0 cursor com as setas e colocando-o sobre a
peca a ser movida. Digite a seguir 0 (tecla
ENTER no MSX) e depois repetimos o mes-
mo procedimento para a posicio de destino;

4~ As pegas se movimentam de um-em-
um espago, com excegdo da cavalaria que po-
de andar dois espagos;

5 - Os lances sio sempre na vertical ou
na horizontal, nunca em diagonal;

6 — Os guardasteais nio saem de seu
territério;

7~ Os navios nfo se movimentam jun-
to 4 costa ou recifes;

8 — A cavalaria € a dnica pega com po-
der de pular drvores.

SONS DO JOGO

Sino — indica o inicio do jogo e o término
da série de lances de um jogador (no TK90X
serd apenas um beep);

Buzina — indica algum erro;

Marcha finebre ou hino do pai's — morte
de uma pega;

Tiro-de-canhdo — no ataque naval;

Sons finais — quando um dos exércitos
sai vitorioso.

MODO DE ATAQUE

Terrestre: no ataque terrestre existem pe-
¢as mais fortes e pegas mais fracas. Para matar
uma pega, é necessirio cercdda com forgas
mais poderosas,

Para facilitar a sua compreensio, a figura
3 mostra a posigdo de uma pega a ser atacada
(indicada pelo «) e 0s locais em que os atacan-
tes deverdo estar posicionados para elimind-
la (indicados pelos nimerosde 1 a 4).

E importante observar que o minimo para
matar cada pega é:

Rei — qualquer pega, individualmente.

Guarda Real — apenas o rei.

Cavalaria — 1 infantaria, 2 cavalaria ou 1
guarda real.

Infantaria — 2 cavalaria, 2 infantaria, 1 ca-
valaria e 1 infantaria ou' 1 guarda real.

Roteiro para ataque terrestre:

No MSX:

MICRO SISTEMAS, novembro/86
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1 — Pressione a tecla 3;

2 - Coloque o cursor sob asﬁa a ser ata-
cada e pressione a tecla CRETURN D .

3 Se o ataque for vitorioso, a pega
Ttpmda ird morrer, desaparecendo do tabu-
eiro.

No ZX Spectrum:

Basta colocar o cursor sobre a pega a ser
atacada e digitar T (o que indicard um ataque
terrestre).

ATAQUE NAVAL

Os canhdes dos navios em atirar para
a esquerda ou direita, tendo um alcance md-
ximo de trés casas, O tiro nem sempre é cer-
teiro mas, quanto mais préximos estiverem os
navios, mais fdcil serd acertar.

Para efetuar um ataque naval, siga a roti-
na a seguir:

No MSX:

1 — Coloque o cursor sobre o navio ata-
cante;

2 — Digite 4 (canhdo para a esquerda) ou
5 (canhdo para a direita);

3 - Cruze osdedos. ..

No ZX Spectrum:

1 — Coloque o cursor sobre o navio ata-
cante,

2 — Digite A (canhdo para a esquerda) ou
S (canhdo para a direita).

Obs.: 0 twro ird atingir o primeiro navio
que estiver em sua trajetoria, por isso, cuidado
gua ndo acertar um navio amigo. No caso

o navio afundado ser um cargueiro, as pegas
que ele estiver transportando serdo dadas
como desaparecidas (veja a observagio no
item modo de vitéria).

MODO DE EMBARQUE

Cada pafs possui apenas um navio capaz
de realizar o embargue de tropas, portanto

GUARDA REAL

ENTRADA DO CASTELO

[

"l
SCRAVALARIA

S INFANTARIA

Figura 2

ele deve ser muito bem protegido pelos na-
vios de guerra da sua esquadra, pois todo o
apoio mar-terra de seu exército depende dele.

A figura 4 mostra a regido dos portos on-
de o navio pode aportar, pois o mar ali ¢
profundo.

* Cada navio-transporte pode carregar até
trés pegas independente do tipo. O embarque
pode ser total (trés pegas) ou parcial (uma ou
duas) em cada porto,

Para o embarque, siga a rotina a seguir:

No MSX:

1 — Posicione as pecas a serem embarca-
das nas posigdes 1, 2 e 3 (conforme mostra a

figura 4), pressionando em seguida a tecla 1.

2 - Coloque o cursor sobre o mnavio-
transporte e pressione <RETURND .

No ZX Spectrum:

1 — Coloque o cursor sobre o navio-
transporte;

2 — Digite E (para Embarque) e pressio-
ne <ENTER)>

Obs. 1: $6 o navio cargueiro tem a capaci-
dade de embarcar tropas. O aspecto dele nao
difere dos demais por motivos estratégicos.
Para saber onde o seu cargueiro estd, digite
6 (no MSX) ou C (no ZX Spectrum).

Obs. 2: um navio transporte pode seqiies- .'=4

este soft vai seduzir vocé!

LAZY JONES

MANIC MINER

MATCH POINT

MISSILES

amm
Lrie LTI18  NEW POKER [ .00
L] 30 DELTA WING LTIO0 NIGHT GUNNER DISASSEMBLER 80,00 OFERTA! DE 3 T WEST BANK
LTI03 30 SEIDDAB ATTACK LTO?74 PEGASUS LOGICFILE TULOS DA SERIE LOGIC/ESPE- LT122 RESGATE (16K)
L 2087 LTO?78 PENETRATOR (BANCO DE DADOS! Cz$ 80.00 CIAL GANHE UM PROGRAMA DO LTI28  ATAQUE (16 K)
¢ 20 TR LTI06 PI-IN-ERE LOGIC-TEXTO MESMO VALOR, GRATIS, A SUA
L LT84  PINBA A DE ESCOLHAI
LTOSO 3 WEEKS IN PARADISE LT0T7  PLANE = b e
ot Rl LT098  POOL (SIN: AT
T R LT102 POTTY PAINTER (GERENCIA
LT083 E— . ADMINISTRATIVA  Cz$ 80.00 LT124 ALADIN'S CAVE LX017 ALIEN 8
LTO91 ARCADIA LT111  RIVER RAID LT018  ALIEN-8 LX019 BACK TO THE FUTURE
LT088 VE LT10  RIVER LT001 BOUNTY BOB LX034 BATTLE FOR MIDWAY
LT082 ATIC ATAC LTo84 VE LT007 BOOTY LX007 BILHAR
LT080 A L7080 SIR LANCELOT LT00® BAL LX014 BOULDER DASH
L7082 LTOS4 SPACE RAIDE 18000 o S LT014 BOULDER DASH LX022 BOXEUR
L7080 L7078 SPECIALD. PAPAINOEL) | | L8093 BAGK TO THE F T il e e
LTo48 BRUCE LEE LTo81 SPY e . FUTORS LT034 BCBILL LX026 CHAMPION
ke o LAG L1112 ERS LS032 33:; OF DOOM "Tm"m, D tm’ e DAL
LT042 QUE F L CITY HALL (007) THLON
LToss coonie IR ERL e L5025 ENIGMA FORCE LTO18  DUKES OF HAZZARD LX010 F-16— FIGHTER FALCON
LT113 DECATHLON 1 LT0S6 TERROR DAKTIL 4D L5021  FIGHTING WARRIOR LT023 DEATH CHESS 5000 LX002 GALAGA
LT116 DECATHLON 2 LTO32 TIME GATE LS004 GREEN BERETS LT127 DOMI LX027 GHOSTBUSTERS
LT109 LT0S? TORNADO LS011  FLINSTONES LT017  EVERYONE'S WALLY LX011  GOLF
L7084 ESKIMO EDDIE L7087 ABUNE . USSR LT115  GUN FRIGHT LX016 GOONIES
LT086 FANTASTIC VOYAGE LT008 R L3014  JASPER L5117 GHOSTBUSTERS LX018 HYPER RALLY
LTO40 FIGHTER PILOT LTi23 XADREZ | L8024  PANTHOMAS LT022 GLASS LX035 HYPER SPOATS Il
LTO49 FLIGHT - SIMULADOR DE VOO | | 'To82  ZAXXON LB031 PENTAGRAM LTO04 HUNTER KILLER LX012  JUMP JET
LT087 ] Lsoz8 TRON LTO36 HERBERT'S LX028 KING'S VALLEY
LT088 FREEZE L5028 ROLLER COASTER LT019  IMPOSSIBLE MISSION LX00S KNIGHT LORE
LT121 FULL THROTTLE L8005  SKY FOX LT026 KARATE KID (TW.E.F.) LX020 KNIGHT MARE
LT081 TIC ABDUCTORS L5003 SAMANTHA FOX LTO02 MOON ALERTA LX004 KUNG FU II
LT0B8 GALAXIANS (STRIP POKER) L7013 CRESTA LX001 KUNG FUMASTER
LT087 GROUND ATTACK LS00 SABOTAGEM LTO39 MONTY IS INNOCENT LX013 LAZY JONES
LTOBE HIGH ART-STUDIO LS007 SUPERTEST | LT028  NIGHT SHADE LX003 LODE RUNNER Il
LTOB9 HORACE AND SPIDERS {SUPER UTIL. GRAFICO) L5033 SUPERTEST Ii LTO24 OLYMP LX028 MR. DO
LTS3 HORACE SKIING BETA BASIC LS012 SAY COMBAT LT003 POPEYE LX025 PACMAN
LTOA1  HUNCH BACK II EXPANSOR DE COMANDOS) LS013  SPLITTING IMAGES LT006 PUD PUD LX030 PING PONG
LTOS1 HUNGRY HORACE LS019  SKY RANGE LTO10 PROJECT FUTURE (X006 RAID ON B. BAY
LTO63 IS CHESS L5020 SUPER BOWL LT126 POKER DE DADOS LX021 RIVER RAID
LT104 JACK AND BEANSTALK L5027 SPITFIRE 40 LT021  PYJAMARAMA LX031 ROAD FIGHTER
LT106 JET PAC LS010 THE WAY OF THE TIGER LT025 POGO JOE LX023 CER
L0808 JETSETWILLY LS008 WINTER GAMES | LS015 RIFLE RANGE LX024 TENIS
LTOS8 JUMP CHALLENGE LS034 WINTER GAMES || LS001  RAID OVER MOSCOU LX032 WARROID
LTO70  KOSMIC KANGA ANALISE COMBINATORIA LS022 YIE AR KUNG-FU LT012 ROCKY LX033  ZAXXON

5029 ZORRO LTO31 ROBIN OF THE WOOD Lmou%w EM FITA

" > \ i Y,

(SISTEMAS DE VENDAS: PELO CORREIO, LHA 0S PROGRAMAS DESEJADOS £ REMETA-NOS A SUA LISTA POR CARTA, | B
JUNT, A QUANTIA RELATIVA A SOMA TOTAL DO PEDIDO; ATRAVES DE CHEQUE NOMINAL OU VALE ATENCAO: LOJISTAS E REPRESENTANTES DE TODO O BRASIL: SEJA
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TRAFALGAR

trar pegas do adversirio se estas estiverem na
posi¢do de embarque.

MODO DE DESEMBARQUE

O desembarque segue a mesma rotina do
embarque, modificando-se apenas o \iltimo
nimero digitado que passa de 1 para 2 (no
MSX) e a letra D de desembarque, no lugar
de E (no ZX Spectrum).

Obs.: se no momento do desembarque
houver alguma pega nas posigdes 1, 2 ou 3
@igura 4), essa peca ird sumir,

MODO DE GRAVAR

Para permitir que as posigdes do jogo se-
jam guardadas em fita, para uma posterior
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Figura 5

continuagio, foi criado o modo gravar,

Para gravar em fita a posicdo atual do jogo
¢ suficiente pressionar a tecla 0 (zero) no
MSX ou entdo digitar G (gravar), no ZX Spec-
trum. Observe que neste dltimo caso, o pro-
grama pedird uma confirmagdo, o que vocé
deverd responder pressionando a tecla S se-
guida de <ENTER > .

Depois de gravar o jogo, vocé tem a opgdo
de desligar ou continuar a jogar novamente.
Isso permite que ndo se perca um jogo interes-
sante devido- a problemas de energia elétrica
ou outras razes.

Para recuperar o jogo gravado, basta es-
colher a opgdo continue jogo. No MSX,
vocé deve optar por V logo ao iniciar o pro-
grama. Atengio, se seu micro for um Expert,
digite SHIFT+V. Caso seu equipamento seja
um ZX Spectrum, digite R (de recuperar)
seguido de S e <ENTERD .

MODO DE VITORIA

Existem dois modos de vencer o jogo:

1 — Colocando seu rei no castelo do adver
sirio. Para isso, seu rei deve entar pela porta
do castelo;

2 — Matando o rei adversirio,

Obs.: se o rei estiver a bordo de um navio
¢ este for afundado, o jogo ndo estard termi-
nado.

FUNCOES DAS TECLAS

A figura 5 apresenta uma tabela com as
fungGes das teclas, tanto para o MSX como
para o ZX Spectrum,

CONTAGEM DOS LANCES

Cada jogador tem direito a um certo ni-
mero de lances seguidos (de 5 a 7), que é de-
finido aleatoriamente pelo computador. Os
lances sio contados da seguinte maneira:

Movimento de uma pega = 1 lance

Ataque terrestre = ] lance

Ataque naval = 1 lance

Embarque/desembarque = 0 lance

Gravar 0 lance

Mostra cargueiro = ( lance

Obs.: Lances errados ndo sio contados.
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Por ser um jogo muito envolvente, uma
partida de Trafalgar poderd se estender por
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Agradeco a colaboragio do meu amigo
Luis Otdvio Gouveia que me cedeu o seu
TK90X, o que facilitou o desenvolvimento
das duas versSes aqui apresentadas.

Frederico dos Santos Liporace estuda no
coldgio Sio José, no Rio de Janeiro. Ele
possui um TK85 e um Color 64. Frederico
desenvolveu a versso de Trafalgar para 0 ZX
Spectrum. Fernando Leibel cursas o sexto
perfodo da Faculdade de Medicina de Tere-
sdpolis. Junto com Frederico participa da
equipe de desenvolvimento de programas
da Ciberne Software. Fernando desenvolveu
a versdo de Trafalgar para o MSX.

PROJETOS & SERVICOS

Digitacao nao é mais problema
peco enviarem pelo correio 0 servico

N EESsave 1 ESist
Cz®% 45,00 Cz% 18,00

Programas de interesse MS n® pag. Valor

Projeto MICRO BUG
[0 a fita MICRO BUG, com cartao de referéncia,
pela qual pagarei Cz$ 75,00

Assinatura Anual

[1 Sim, desejo fazer uma assinatura
anual da revista MICRO SISTEMAS,
pela qual pagarei Cz%$ 140,00

no valor de Cz$ a AT Editora.

Para isto estou enviando o cheque n®

Nome

Profissao Cargo

Empresa

Endereco

Tel.:

CEP Cidade

B O Tkn Syecd (]

DATA

ATI EDITORA LTDA
Av.: Presidente Wilson, 165/1210 - CEP 20030
Rio de Janeiro/RJ - Tel.: (021) 262-6306

Rua Oliveira Dias, 153 - CEP 01433
Sao Paulo/SP - Tel.: (011) 853-7758

ASSINATURA




1@ KEYOFF »@,128,3, 34,35, 36, 36, 35,02, 98,08 1250 VPOKE&1434328(1-3)4J,33
2@ DIMYF (7) : CLEAR4SS: MAXF ILES=2 330 VPOKE B192,LH99 1260 "SOM DE EMBARQUE
38 DATA @,9,262,196,220,165,175,131,175 340 FORT=1T016:READAS, BS: VPOKEB1 9S+VAL ( 127@ PLAY"GEB"
»196,65,0,0 h AS) VAL (B$) INEXT 1280 VPOKE&143+328(1-2)+J+1,33
48 READ N,V JYFU@) ,YF(1),YF(2) ,YF(3 350 DATA 1,239,2,206,4,94,12,94,9,118,1 1299 VPOKEG14T+328 (1-2)+J-1,33
), YF (4) , YF(5) ,YF (&), YF(7),L,CW, KDY 9,110,3,239,11,244,13,79, 14, 143,15,248, 1300 GOTOS10
S8 DIMNAV(2,3) 16, 143, 5,252, 6, 252,7, 252, 8, 252 1318 TER=2
6@ CLS:ON INTERVAL=10G0SUB4&TE 368 1F Us="V"THENGOSUBA437@:G0TO3690 1320 1FPAR=113THEN13S@
70 GOTO 4730 378 FORS=1T044 1330 R=1
8@ GOSUBABIO 380 READ A,B,C 1340 GOTOL379
99 IF Us="v"THENMES$=")>LENDO":B0TO367¢ 390 VPOKE 6143+32s(A-1)+B ,C 1356 R=2
188 KEYOFF : SCREEN1,1,@:COLOR1,1,1 480 NEXT 1368 GOTO137@
118 PLAYFRS 410 DATA 11,4,144,10,4,145,10,5,146,11, 1370 NAV(R,C)=P
120 REM - S,147,24,20,112,24,21,113,23,21,114,23, 1388 ONCGOTD 1148, 1200, 1250
132 DATA 48,98,10,08,190,08,10,08,900, 4 20,115,9,7,152,9,9,152,8,9,152,9,11, 152 13990 GOSUB2980
9,FE,FF,FE,FF,FF,FE,FF,5A, 58,FF,FF,FF, »7,10,152,7,11,152,5,11,152,3,11,152,21 1408 P=VPEEK (6143+328([-2)+J)
3C,3C, 18,18, 1 +22,129,19,22,129,17,22,129,19,23,129,1 1410 IF P<>41THEN2620
8,7E, 1S1,24,18,3C,3C,18,18,18,7€, 33,F 7,24,129,18,24,129,17,26,129,17,28,129 1420 PAR=VPEEK (61434328 (1-1)+J)
F,81,81,81,81,81,81,FF, 128,FF,81,81,81 420 DATA 9,8,153,9,10,153,8,18,153,8,11 1430 IF PAR=113THEN]480
,81,81,81,FF, 136,FF,81,81,81,81,081,81, 2153,6,11,153,4,11,153,2,11,153,20,22,1 1449 IFPAR=14STHEN1468
FF 30,10,22,130,186,23,1398,17,23,139,17,25, 1450 GOTO2620
149 DATA 4@,98,1C,3F,7E,7F,FE,FC,38, 9 130,17,27,130,17,29,136,5,9,148,4,10,14 1468 R=1
&,FF,7F,3F, IF, 3F, IF, 3F , 4B, 97,2C,7E,FF, 8,19,26,116,18,27,116,4,9,151,19,27,119 147¢ GOTO14%0
7F,FE, 7C, 7€,FF, 98,FF,FE,7E,7F,FE,7C,FE 439 GOSUBAZTS 1480 R=2
.FF, 99,FF,FF,7F,3F,3F,7F,FF,FF, 124,FF 440 REM 1490 IFNAV (R, 1) +NAV (R, 2) +NAV (R, 3) =8THEN
+FF,FF,FF,FF,FF,FF,FE, 12%,D4,CA,FC,FF, AS@ JOG=5+INT (RND (-TIME) «3) 2620
FC,FE,FF,FF, 32,2D,FF,7F,FF,FF,7F,FF,7F 460 Cw=Cw+1 1509 GOSUB3S20
156 DATA 34,7F,FF,7F,FF,FF,7F ,FF,7F, 3 478 IF CW/2<>INT (CW/2) THENVPOKEB192, LH2 1510 *S0M DE EMBARGUE
s,FF,E7,C3,81,81,C3,E7,FF, 116,38,10,10 % ELSE VPOKEB192, LHF4 1520 PLAY“GEB"
, 38,7C,7C,18,7E, 148,38,19,19,38,7C,7C 480 BEEP: FORT=1TO4: SOUNDS, LEOGO10800: 1530 VPOKES143+32¢ (1-3)+J,NAV (R, 1)
+18,7E, 41,1F,18,18,1F,18,1F,18,1F, 112 SOUNDY, LB99 1 9900 SOUNDLB1 8, LEGG? 1 9000 1540 VPOKE6143+324 (1-2) +J+1,NAV(R,2)
,@4,24,24,24,24,2€,FF,7E, 188,FF,FF,FF, 499 SOUND11,50:S50UND12, 10@: SOUND13, @ 1550 VPOKE&143+32# (1-2) +J-1,NAVIR,3)
FF,FF,FF,FF,FF, 181,FF,FF,FF,FF,FF,FF,F S@¢ FORS=1TOB@@:NEXT:NEXT 15560 NAVIR, 1)=@
E, 95 S18 Ke=INKEYS 1578 NAV(R,2) =@
168 DATA 182,54,FE,FE,FE,FF,FC,FC,RA, 520 IFK$<>* “THENK=ASC (K$) : BOTOS4@ 15680 NAV(R,3) =@
103, D4,CA,FC,FF,FC,FE,FF,FF, 184,44,EF, 539 GOTOS1@ 1599 GOTOS1@
FF,FF,FF,FF,FF,FF, 1#S,88,00,FF,FF,FF,3 5S40 IF K=13THENM=INT ((Y149)/8) :N=INT( (X 1600 GOSUB298@
F,7F,92, 186&,FF,FE,FF,FC,FB,FF,FC,FF, 1 149) /8) : D=33: GOSUBZ96@: GOTOSEA 1610 P=VPEEK (6143+328(1-1)+J)
@7,FF ,FF,FC,FF,FC,FE,FF,DS, 188,3F,7F,3 550 IF K>47ANDK<SSTHENGOSUB296@:60T0429 1620 IFP=130THEN1710 ;
F,FF,3F,EF,FF,53, 356,FF,7C,FF,FC,3F,FF, @ 16380 1FP=1S3THEN188@
7F, A9 560 1FK>27ANDK<32THENGOSUBAS3@: GOTOS1@ 1640 1FP=129THEN20S@
178 DATA 57,81,51,DS,7F,FF,3F,7F,FF, 1 S70 GOTO 2620 165@ 1FP=152THEN2160
2@,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF, 121,FF,FE,F 580 T=VPEEK (6143+32#% (M=1)+N) 1660 1FP=116THEN3428
F,FC,FB,FF,FC,FF, 122,44,EF,FF,FF,FF,FF S99 IFCW/2<>INT (CW/2) THENG4D 1678 1FP=14B8THEN33S@
.FF,FF, 123,FF,FF,FC,FF,FC,FE,FF,D5, 36 600 1FT=129THENT9@ 1680 IFP=119THENS140
+FF ,FF,FF ,FF,FF,FF,FF,FF, 37,5A,FF,FF,F 610 IFT>111ANDT<116THENTSS 1690 IFP=1S51THEN3210
F,FF,FF,FF,FF, 38,00,00,08,AA,SS,00,00, 620 IFT=1160RT=1190RT=130THEN6B® 1708 GOTO2620
Lo 630 GOTO2620 1710 GOSUBAZ1@
18@ DATA3%,FE,FF,FE,FF,FF,FE,FF,FE, 129, 649 1FT=1S530RT=1480RT=151 THEN&BS 1720 GOSUBZI620
@@,ec, 1€, 3E, 74, 78, 38, 7E, 152, 88, 0C, 1E, 3E 650 IFT=152THEN790 1738 0=0+1
+7A,78,38,7E,130,3C, 18,18, 18,BD,FF, 99,1 668 IFT>143ANDT< 1 4B THENSSE 1740 1FP=148THEN2540
8,153,3C, 18, 18, 18, BD,FF, 99, 18, 144, 20,24 678 GOTO2620 1758 1FP=153THEN185@
+24,24,24,74,FF,7E,113,04,24,24,24,24,2 680 BGOSUB2980 1768 1FP=1S2THEN182@
E,FF,7E,114,04,24,24,24,24,2E,FF, 7€, 115 699 C=1 1770 1FQ=4THEN180@
+@4,24,24,24,24,2E,FF 789 GOTO227@ 1788 GOSUBA278
199 DATATE, 145,28,24,24,24,24,74,FF,7E 718 IFT=1160RT=148THENGOTD4809 179¢ GOTO1720
+146,20,24,24,24,24,74,FF, 7€, 147,20, 24, 720 IFM=1THEN750 180@ IFS]+82=2THEN2642 8 1
24,24,24,74,FF,7E,2,81,81,81,81,81,81,8 73@ IFN=JTHEN78@ 1818 GOTO24620
1,81,3,FF,00,00,00,00, 00, 09,FF 749 GOTO24620 1820 S1=51+1
200 FORT=1TOS4:READA:FORS=3T07:READBS: 750 IFJ1<>1THENT4@ 1830 1FS1=2THEN2640
VPOKESSA+S, VAL ("LH"+BS) INEXTSINEXTT 768 GOSUB2740 1849 GOTO1770
218 PLAYINS 770 GOTO 3640 1850 S2=82+1
220 FORT=#TO767:READA: IF A=STHEN240 780 IF11<>1 THEN74QELSE740 1860 IFS2=2THEN2640
239 VPOKESI44+T,A:NEXT:GOTO3I3@ 799 C=2 187¢ GOTO177@
248 READ B,C:FORS=1TOC:VPOKE&L144+T ,B:T B89 F=1 188¢ GOSUB42190
=T+1INEXT: T=T-1:NEXT 810 GOSUB2989 189¢ GOSUB3&20
25¢ REM 820 GOTO227@ 1900 0=0+1
260 DATA ©8,08,119,0,3,26,151,0,08,4,02 830 IFJ1=10R11=1THENGS® 1918 IFP=116THEN2648
+35,36,36,39,0,136,4,0,33,18,02,0,08, 4, 84@ GOTDZ23SO 1920 1FP=129THEN2020
92,36,136,136,39,0, 135, 4, 33,33, 40,0, 33, 85@ IFM=1THENBEO 1930 1FP=130THEN199@
3,40,8,33,6,40,33,33,40,33,02,0,08,4,02 B&@ IFN=JTHEN92@ 19498 IFQ=ATHEN197@
136,136,136 a7e G0T02629 1959 GOSUB4270
27@ DATA 48,0,135,4,9,33,15, 48,33, 33,02 888 IFJ1=1THENT9@ 1960 GOTO1899
+@,08,4,02,35, 136,136, 39,8, 136, 4, 33, 33, 89@ IFJ1<>2THEN2620 1978 IF51+82=2THEN264@
4@,8,33,5,108, 185, 195, 184, 104,103, 0,33, 799 GOSUB2749 1980 GOTD262¢
4,02,0,08,4,02,36,50,50,49,0,136,4,33,3 18 GOTOZ440 19980 Si=51+1
3,48,33,97,0,33, 6,99, 100, 186,90, 33, 4,02, 920 IF11=1THENS02 2000 1FS1=2THEN2440
0,08,4,02,0,136,8,0,33,4,98,0,33,6,96,1 930 IF11<>2THEN2620EL SE90@ 2016 GOTD1940
1,187 949 C=4 - 2020 S2=52+1
29. DATAD,33,4,02,0,08,4 »92,0,136,8, 959 GOSUB298@ 2038 IFS2=2THEN2&4@
@,33,4, ”-lﬂ- 183,08 960 GOTO2500 2040 GOTD1940
@,136,8,0,33,4,96,100, 100, 103, 0.33.3. 970 IFM=I1THEN1@80 2059 GOSUBA21@
+9,33,6,02,0,08,4,02,120,120,121,8,33,6 980 IFN=JTHEN1@3@ 2060 GOSUB3620
340,0,33,3,99,100, 100, 194, 103,0,33,8,02 999 GOTOZ620 2070 D=0+1
’ +92,120,120,121,0,33,8, 40,33, 96, 1000 1FJ1<>1THENSS® 2080 1FP=1530RP=148THEN2640
@,101, 1918 D=120 2096 IFP=132THENZ13@
298 DATA 102,8,33,7,02,0,08,4,02,120,12 1920 GOTOI640 2100 1FD=4THEN2620
@,121,33,33,40,33,40,0, 33, 14, 40,33,082,0 1030 IFI11<>1THEN262PELSE1010 2119 GOSUB427@
»98,4,02,120,120,121,33,41,0,33,5,41,0, 1842 BOSUB298@ 2120 GOTD2068
33,4,44,0,33,4,49,0,33,5,02,0,08,4,02,0 1058 PAR=VPEEK (6143+32# (1=1)+J) 2130 S1=61+1
»120,3,122,120,0,122,5,120,125,33, 40,0, 196@ 1FPAR=1130RPAR=14STHEN1@8@ 2140 IFS1=2THEN2640
33,3,40,0,33,4,40,0,33,3,02,0,08,4,92,0 197@ GOTO2620 2150 GOTO2100
1120,11 1080 HGI=VPEEK (6143+32# (1-2)+J) 2168 GOSUBAZ1@
308 DATA 121,8,33,14,02,0,00,4,02,0,120 1990 TER=9 2170 GOSUB3&20
+¥,124,124,123,0,33,3,40,0,33,10,02,0,0 1180 IFHGI=41THEN112@ 2180 O=0+1
8,4,02,0,120,8,121,0,33,5,40,8,33,3,0,1 11190 GOTO2620 21990 1FP=1320RP=148THEN264@
28.0 02,8,08,4, !2.120. 129,97,0,129,5,12 1120 P=VPEEK (61434324 (I-3)+J) 2200 IFP=152THEN2240
#,128,8,02,0,08,4,02,120 1138 C=1 2210 IFO=4THEN2620
»120,3,122,120,122 1140 IFP=33THEN1168 2220 GOSUBA27@
1150 GOTO1319 2230 GOTO2170
31@ DATA 33,33,49,33,33,0,128,0,902,0,08 1160 P=VPEEK (6143432# (1-2) +J+1) 2249 S1=S1+1
+4,02,0,120,3,99,100,107,0,120,6,121,0, 1170 C=2 2250 IF S1=2THEN2648
33,5,9,128,0,02,0,08,4,02,9,120,3,95,10 1180 IFP=33THEN1200 2260 GOTO2218
7,0,128,7,121,33,41,0,33,3,0,128,3,32,3 119@ GOTOL319 2270 P=VPEEK(6143+32#(1-1)+J)
7,38,37,37,02,0,08,4,02,0,120,8,97,0,12 1200 P=VPEEK (6143+32# (I-2)+J-1) 2280 IFP=330RP=1280RP=136THEN2340
®,4,122,128,90,122,3,0,128,3,34,0,128,3, 1219 C=3 229@ IFT=119THEN2I20
36,02,0,08,4 1220 IFP=33THEN3S10 2300 IFT=151THEN2332
320 DATA 02,0,120,8,95,102,0,129,8,0,12 1239 GOTO1318 2310 GOTO2620 »
8,3,34,0,128,3,36,02,0,08,4,902,0,120,18 12490 GOTO2620 2320 IFP=48THEN3@SPELSE2620 =
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TRAFALGAR

PeVPEEK (614732 (5-1) +N)
IFF=2THENG 419
IFP=IITHENC 4TS

1FP=1 2808 = | J60RF =48 THENZ 432
S0TOZe2d

ONFGOTOD8SE, 720

B=(N+J) /2

P=VPEEK (&£143+32#(M=1)+6)
GOTO2399

JOG=J06-1

IFJOG=@THENA 4@

GOTOS1@

P=UPEEK (6143+32#(I-1)+J)
IFP=120THENT 7@

60T02620

G=iM+1)/2

P=UPEEK (6143+32% (G-1) +N)
FORS=120T0125
IFP=STHENS7@

NEXTS

GOTO2420

G=(N+J) /2

P=VPEEK (6143+432# (M-1) +6)
GOTO2550

PLAY"L2N1BVIS"

GOTO S10

"INICIO DA MARCHA FUNEBRE
PLAYMFS
FORT=1TO20@@: NEXT
IFTI=1THENZ2 700
GOSUB2740

GOsSuUB2770

VPOKE (6143+32#(1-1)+J),D
TI=0

IFKUY=1 THENI@S8
GOTOD2470
IFM<18THEN27SOELSE2779
IFN<12THEN27&4PELSE2770
D=136

IFM> 16 THENZ278OELSE2B83@
IFN>21 THEN2799ELSE2800
D=128

RETURN

? FORX=1TO3

IFU=S3THEN4 199
YE=X
IFJ-YE
P=VPEEK (6143+328 (1=1) +J=YE)
D=12¢

2870
2980
2880
289
2900

oSee:

2919
2928
2930
2940
2959
29460
2970
2980
2990
Isoe

IFFP>111ANDP<11460RP>143ANDP< 148THEN

NEXTX
GOTO262¢

FORT=1TO13:SOUNDT, 23:NEXT:FORS=1T
NEXT:FORS=1T013:S0UNDS, 18: NEXT
FORT=1TO8@@: NEXT: BEEP
TI=INT(RND(1)&(X+1))+1
J=J-YE

IFTI=1THEN2640

GOTO247@

PLAY*V1SL&4ANS1"

RETURN

Ke=INKEYS

IF K$=""THEN29BSELSEK=ASC (K$)
IFK=13THENI=INT ((Y1+49)/8) : J=INT( (X

1+9)/8) :GOSUB 29460:G0TOI@20

Jele
@

3020
Je3e
Jead
Jase
3060
lare
>o80
Jage
NOVO
3100
3110
3120
3130
3140
3158
3160
3172
3180
3199
3200
3210
3229
3230
3240
3250

3260

IFK>27ANDK<3I2THENGOSUBAS3@: GOTD298

J1=ABS (J-N)

I1=ABS(I-M)

RETURN

V=9

N=@: INTERVALDOFF
GOsuB43o@
CLS:SCREEN®, , 1:COLOR1S, 1
LOCATES, 19: PRINT"##<DUER JOGAR DE
S/Nisa"

KS$=INPUTS (1)
IFK$="S"THEN3130

END

RUN

GOsSuB4210

GOSUBI&2@

0=0+1

IF P=153 ORP=1S520RP=148THEN34%2
IFQ=4THEN2620

GOSuUB4270

GOTO315@

GOSUB 4219

GOSUB3420

Q=0+1
IFP=1380RP=1290RF=114THENI4A98
IFQ=4THEN2620

GOSUBAZ7@

GOTO 3220

X==1

RETURN

X=@

Yol

RETURN

y=-1

RETURN

GOsupaz2i1@

3360
3370
3380
3390
J490
3410
3420
3430
3440
1450
J460
3470
J480
3490
RAT
3518
3520
3538
3548
3550
3560
3570
3580
3590
11
3610
3620
3430
J640
34650
3660
346780
3580
3698

GOSUB3&620

Q=0+1

IFP=1 19THEN2648
IFR=4THEN2&20
GOSUBA427@

GOTO3368

GOSUBA21@

BOSUB342@

Q=0+1
IFP=151THEN2440
IFQ=4THEN242@

GOSUB 4270

GOTO 3430

KUY=1

GOTO2640
IFTER=ATHEN2420ELSE 1250
IFNAV (R, 1) =@THENIS&O
IFNAV (R, 2) =@THEN3S80
IFNAV (R, 3) =@ THEN3 620
RETURN

NAV(R, 1)=33
GOTO3S30
NAV(R,2)=33
GOTO3S40

NAV (R, 3) =33
RETURN

P=VPEEK (6143+32# (
RETURN
VPOKE&S143+328 (M=1)+N,D
VPOKES143+32e (1-1)4+J,T

GOTO 2470

GOSUB434@: BLOAD"CAS:

GOTD100

ME=PEEK (59999 !) : FORT=40801 ' TOS9998

I=1+X)+J+Y)

'+«MESTEP3

3700
3710

372

3730
3740
3750
3760

Pl =PEEK(T)
P2 =PEEK(T+1)
P3 =PEEK(T+2)
VPOKESL143+
NEXTT

TE=@
FORT=1TD2: FORS=1TO3:NAV (T, S) =FEEK (

(P1-1) +P2,P3

6@S@@'+TE) : TE=TE+1:NEXTINEXT: JOG=PEEK (&

2S00 '+TE+1):

3770
37680
3790
Jeae
3010
i820
3830

AGUARDE ALBUNS SEG"

Jga0
3850

CW=PEEK (60500 ' +TE+2)
INTERVALON

GOT0A70

Fe=2

GOTO2358

INTERVALOFF : FORT=1T028
VPOKE&143+T+2, ASC (MID$ ( * INICIANDO.
1T,1))

NEXTT:ME=@

FORT=1TO24

Locagado de Programas

Temos

Drives,

Fontes,
Literaturas

Interface,

SUSI-COMP'UTADORES SERVICOS E COM. LTDA.
Av. Bandeirantes, 827 - Fone.: (011) 543-7217

840 Paulo - SP - CEP - 04071

Jogos
Aplicativos

INFORMATICA

GRAVE SEU PROGRAMA

.

DE

GRAVADOR PARA

GRAVADOR SEM

PROBLEMAS

COM FILTRO

FCA

Elimine erros de passagem
de programas p/ seu micro

TECNISERVICE

EQUIPAMENTOS ELETRONICOS LTDA.

DISTRIBUICAO EXCLUSIVA
&) MAGNODATA

informatica Itda.

Av. Paulista, 2644 — B° C|. 86

F: (011) 255.7653 )

ONDE VOCE ENCONTRA

TUDO PARA SEU TK:
Também tem tudo para

compativeis Apple:

Interface para drive
Placas de expanséo
Médulo CP/M

Interface para impressora
Placa 80 colunas

4?
Monitores de video / Drives
Exaustor / Modem
Filtro de linha/Impressoras
Formulérios / Etiquetas
Arquivos / Mesas

Exato-Works para seu Exato- Pro

Mais de 300 titulos de aplicativos e jogos

E a mais completa linha
de software para seu TK

Microsoft, Supersoft,
Cibertron, Microideia,
Laserbit, Disprosoft,

* TK3000Ile, o Apple lle de ultima geragdo
* E o novo TK 95 com teclado profissional.

S0 000 RPOIRPOIEROEOTPONYS

RECOMENDAMOS

([@)eenars

F:(011) 255.7653




3860
3870
3880

FORP=1TO2%
G=VPEEK (61434324 (T=1) +P)
IF G>111ANDG<1280RG>128ANDG< 1310RG

>143ANDG< 154THENI922

3890
3900
3910

L4
3920

NEXTP
NEXT
ME$=">>GRAVANDO" : GOSUB434@: GOTO394

ME=ME+3:POKESOOOD ! +ME-2 , T:POKESDD

90! +ME~1,F:POKESPDOD ' +ME, G

3930
3940

GOTOZ878
FORT=1T02:FORS=1TO3: POKE6OSS ' +TE,

NAVIT,S) i TE=TE+1:NEXTINEXT: POKESOSOD ' +T
E+1,J0G: POKESDSOP ! +TE+2,CW: POKES9999! , M

4200
421e
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290

GOTO2840

O=0

§2=0

S1=0

X=1

Y=0

RETURN

ONQGOSUB3280, 3300, 3330

RETURN

ON K-47 GOTO3829, 1040, 1390, 1600, 40

40,4090, 4650

Ac00
4310

"ROTINA DE SONS DE VITORIA
IF CW/2<{>INT(CW/2) THENFLAYFRS

ELSE PLAYINS

IFC1=BTHENY1=Y1-B8: X1=X1-8
IFX1<23THENX1=223
IFX1>223THENX1=23

IFY1<7THENY1=183

IFY1>183THENY1=7

PUT SFPRITE®, (X1,Y1),CR, 1:RETURN
CR=CR+1: IFCR=14THENCR=

4580 GOTO 4460

45690 IF CW/2<>INT(CW/2) THENPP=145 ELSE
PP=113

47@0@ FORT=1TO4:Cl=1:CHS="042424242E74FF
7E":FORS=8TO7: VPOKEB#FPP+5, VAL ("LH"+MIDS
{CH$,C1,2)):CI=CI+2:NEXT

4710 Cl=1:CHe="202424242474FF7E" : FORS=@

4610
a620
4430
4542
4650
Ab68
4670

E 4320 Ke=INKEYS: IFK$=""THENA320 TO7: VPOKEB#PP+5, VAL ("&H"+MIDS (CH$,CI1,2)

395¢ BSAVE"CAS:",59999',60600' 4330 RETURN 1:CI=CI+2:NEXT:NEXT

3968 PRINT:PRINT:PRINT 4349 SCREEN@:COLORI1, 15:LOCATE®, 18, 1: PRI 472¢ GOTOS19

3978 PRINT" >VOLTAR JOGO- V NT*>PREPARE O GRAVADOR E PRESSIONE RETU 4730 CLS:FORT=0T0D38:LOCATET,1,@:PRINTCH
FIM -F :Us=INPUTS (1) RN"§ R$(219) 3 :LOCATET, 23:PRINTCHRS (219) § 1 NEX

398@ RESTORE 4350 BVS=INPUTS(1) T

3998 FORT=1T013 4360 IFASC(BVS)<>13THENAISQELSE PRINT: 4748 FORT=1T021:LOCATE®, T:PRINTCHRS (219

4009 READA PRINT: PRINTMES : RETURN )3 tLOCATE 49, T:PRINTCHRS (219) 5 INEXT

4810 NEXTT 4370 RESTORE 4450 4750 LOCATE 1,2:PRINT" MICRO SISTEMAS A

4020 IFUS="V"THEN3680 4380 FORT=1T08 PRESENTA: TRAFALBGAR":LOCATEZ, 10:PRINT"P

4838 END 4398 READ AS OR: FERNANDO LEIBEL":FORE=1TO1000:NEXT:

4040 GOSUB298@ 4400 S$=58+CHRS (VAL ("LB"+AS)) LOCATE 2,12:PRINT"musica:F.LIPORACE"

40%@ GOSUBA149 4410 NEXTT 4760 LOCATE2 , 18:PRINT*INICIAR JOGO (N)

4060 1FDE=1THEN2620 4420 SPRITES (1)=5% :LOCATE2, 19: PRINT"CONTINUAR JOBOD (V)"

4070 Cl=1: CH$="04242424242EFF7E":FORS= 4430 X1=127:Y1=95 4778 FORT=2TO20:LOCATE28, T:PRINT"TRAFAL

@T07: VPOKEB®P+8, VAL ("&H"+M1D$ (CH$,CI,2) 4448 INTERVALON: RETURN GAR™: Us=INKEYS: IFUS< > "THENA798

) :C1=CI+23 NEXT 4450 DATA 11111000 4780 BEEP:LOCATE28,T :PRINTSPC(9) INE

4080 GOTO28190 4460 DATA 10001000 XT:GOTO 4778

4090 GOSUB298@ 4478 DATA 10001800 4796 GOTOBO

4100 GOSUB4140 4480 DATA 10901000 4B0@ JU=VPEEK (6143+32#(1-1)+J)

4110 IFDE=1THEN2428 4490 DATA 111110900 4810 IF JU=33ITHEN262@

4120 Cl=1: CH®="202424242474FF7E":FORS= 4500 DATA P0OD0I00 4820 GOTO720

@707:VPOKEB#P+S, VAL ("&H" +MID$ (CHS,CI,2) 4512 DATA 20008000 4838 FR$="T138MAS005104LACLSCFFGGOSLACO

) :CI=CI+23NEXT 4520 DATA 00000000 ALSAFFAFDLAB-LSGEF "

4130 60TO2810 4538 C1=STICK (@) :PLAY"VALAANAD" 4840 IN$="T148MASOOS104L IGE6L26L4FLIEFF
4148 P=VPEEK (6143+32e (1-1)+J) 4540 IFC1=1THENY1=Y1-8 FL2FLAED"

415¢ DE=@ 4550 IFC1=2THENY1=Y1-B:X1=X1+8 4850 MFe="T11002MSS@AS2LIALAALTALSADICO
4160 IFP>111ANDF<1160RF >143ANDP< 148THEN 456@ IFC1=3THENX1=X1+8 2LSBBAAA-A"

4180 4570 IFC1=4THENY1=Y1+8:X1=X1+8 4860 RETURN

4178 DE=1 3 4580 IFC1=STHENY1=Y1+8

4180 RETURN 4599 IFC1=4THENY1=Y1+8:X1=X1-8

4199 YE=-X 4600 IFC1=7THENX1=X1-8

Trafalgar (ZX

300 REHM HONTAGEM DG TRBULEIRO gg ls# MOVIMENTO CRVALO
203 BORDER @ INK PRPER @ B GOTO S83+ (8837 AND (RABS M
248 RIGHT @ 11 =M1(3)) 3@ OR ABS (M(2) =M(4))32)
&cd = cLS FPAPER 7 )
bd74 310 LET 582 MrrdHHHMMHHMMHARRRAR S63 LET AsM(l) +M(3) . LET B=M(2)
ei8c =l OR N=@ TO 21 PRINT A lﬂh LE‘F Ag= SCﬂEBNI tnll.! SHLE) ) - +Mi4) - LET Bi=R/2: LET Ba=INT (A
- “mn su o1 113782 OfE Aessn-430 LET Xa 9" ® gof "5'532"9939 BND AL oA
2 N1 celeeoio9l + - - 3 +1 M(1) ¢3MLI)
18903 200e 3 120¢ 204) + (7 AND P=2-203) ul -r AND Mi2) <M ]
2302281t f 3 F 2)+1(1 auo »--as ) o8 S84 GOTO Se&-us AND B1:B2 OR B
1cQdsedbdc 1 ] -a25a 3rBe)
oco” 425 Goro uauam ltlt. ol S66 LET v =3CREENS (B1.83)  I%
s DATA gu gggu e38101 P>11) OR cp- an"h" AND US> HEN GOTO 94
0367:‘:157! 18000c 1 AND _RaS8) l
e3e? | LMD804a Esoﬂt%ﬂa el 101 lg"?t g sunznw PRINT AT MI(3) .M
) -
02424741 r-ruu*cuu“snrruuo LET ﬂlﬁ" "N 1, H8) ) I.l'l' D=C E?g GOTO as
ieig18184r/" ODE ﬂ‘! s REM OUI ENTO VIO
7 DATA “@8 100810080017151 438 Iﬂ twd A S88 GOTO SB8a2+(38812 RND (RBS (M1
B1/1817184¢ aSSQ0020002102 ND ﬂl! 1)=M(3))>1 OR ABS (MI(Q)-Mi&)) 1
FPe7ifefc3Bffref(fcIBiffclidder’ Da7 a nto- )
FEFRFiERirrirRrifeniareeiana i r-mo | -u S88 IF CODE As<;32 THEN GOTO 82
Bg ggg 3!;!;'3!5!;!5!{;"3 8 m I::'I-’.Ir " 11 1.0 GDTO 31 6!10 AND
’ ’ + X = + 0 LIS RSL L
22 paTa 1.34.a%i08a 0870 .y PR il Mi2) <1 Mi1) 513 ..8 Mi2)  3) AND M) Mid))
26.4,13,8,187815798.9,10.9.27 A5 PRPER @ INK L] FDR nli TO @@) et ] S80 GOSUB 9342: PRINT AT M(3) .M
10.18,10,23,11 186,11,80,11,23%,12 4 EAD X ! z: FOR a=1 TO 2z RI 44l L(P»S AN i4); INK N
L18,14,1%,16, 16 NT AT x+3- R RERTTS ThexTT o NE=d) NI=2})} S95 FOR Nzl TO 2. _IF UIN,1)=M!
84 DATA'10.7.10,13,18,13,18,17 n 450 AND PB4+ (P ) CAND U(N,2) sM12) THEN GOSUB sae
86 DATA 8,%,3,14,14,3,14,11,2, 34 ﬂ FU" nel TO 6: READ x,y.,z: F -&) &, s NEXT 0TO 485
18,15, 3 or 1 TO z: PRINT AT x,.y+a=-1;"N :a E‘l‘ SO8 LET UIN,1)=M(3): LET UIN,3)
&8 cATA 11.6,1,11,8,5,16,12,1, o Nnr . NEXT n S0M AQUI'! =Mi4) . RETURN
16,14,1,19.16,1,19,18.3 342 PRINT AT 13,12;"00™: LET 33 E&!D e 82@ GOTO Ses
89 DATR 3,19,68,.4.28,3,5,22.3,4 2,1)a8- LET Uiz2,2)=3. LET U1, ll N AND NI=2) +(2 AND 700 REM COMAN DO! NUH!RII:OS
,15.1.5,18,2.6,16,5,7,18.4,8.16, =21 LET Ui1,2) =20 NIs=l) 708 GOTO 710+(8 AND Ag="G")+
4,18,9,1.16,5,4,17,6,3,18,6,2,19 44 INK FOR Nsl TO 14 ﬂ REN 0 (8890 AND As="R" J‘llﬂﬂ AND Ag=C
11.1,20,11.2 X,Y,Z: PRINT AT X,Y;: FOR GOTO +(8897 AND (ABS (M( “)+(110 AND Ag="E")+(10@ AND A§=
80 DATA 7.6,7.8,7.10,5,190,3.10 Z: PR I ‘" NEXT v‘ﬂ 11-HI(3)) 1 ABs lll(!l-rllt)ntl D } 41149 AND (AS="R" OR Ag="3"
1,10,6,8,5,9.7,7,7,9,6,9,6,19.4 350 REM CDLDC“CRD oas PECARS |
10,2.10,6.10,18.51,16,81.14 .21, 355 PAPER 7. INK 2: FOR Ns=l TO S03 GOTO S04+ (8806 MD LIS VRS I ?2! !T SS-SCﬂEEN] (ML), M2))
14,23 ,14 ,25%,14 ,27,16,22,15,33,17 -] Eﬂt- X, Dﬂxrﬂ' AT X,Y,"DP": N 7] MIB) ML) LET (Hil) ,Mi@)): LET Pzl
21,18, 84,18,24,14,28,14,84, 14, ExT S04 GOTO S0S+(8S25 AND ((D=ld4 A oD! ll+e|ﬁ-439 L X=(8 AND P=-
6,14 .28 ::u ron Nsi TO 7: m X,¥: PRI ND NI=i) OR (D=1® AND NI=2)))+(8 204)+(7 AND P=-203) +(@ AND P=-2%
91 DATR 22,19,148,2,1,23,19.14 AT _X,Y '" AND 1 (D=1% AND NI=2) OR (D=1 2) +1(1 _AND n--an IF X¢»@ OR Fs=
8,2,1,388 365 INR PREER 2 PIIN‘I' 3, AND NIs=1))! -2%52 ThHEN P=
92 tATA 0..4.0 4,8,.4,7 8B “ABT . INK FAFER SOS GOSUB 2340, PRINT AT M(3) .M 38 LOTO 535+1(8596 AND ((Pcd OR
Lok, 7 .A.lﬂ,.g .. LA IM.‘ m-en NI, INK 7; P>11) OR (P=3 AND A=S8) OR (Psl
93 BATA 7.. 7,:8,7,.8,8, 370 PRINT AT 8,3; “EE™;AT 9,3;"E 96 GOTO AND R=58) OR ((P=7 OR P=8 OR F=
90 S o TR SRS I 400 < £28 SEn wboine 10) AND A=S7)))
2, .4 378 M i FDﬂ n=l TO 8: R!RD x 5228 GOTO 525“557" ﬂND lﬂBs i 738 GOTO "wo-asae AND ((NI=2 A
98 GOSUB 9070: PRINT . PRINT & ! §;"0". NEXT 1) -M(3))>1 OR ABS (M(2)-H(4))>1) ND P3S) OR_(NI=l AND P81 ))
T 19.5; uugrn' 1; "REDEFININDO CA Bl Poﬂ n-l. 1'6 7. n:ao X, \I PRI 1 740 GDTD 7450!6!55 AND (Bg="f
RACTERES" READ m ,a8,c8,d8,¢ NT AT x.y X 522 GOTO 5au.un AND M(1) (>M{ OR Bss
LET xs$=as+cBedise 360 INK ‘r Pﬂpﬂn pnxn‘r AT 1% 3) -:mo Hnax Ll 748 FOR N-:. TO LET H§ (N) =5CR
9% REM REDEFINE CARACTERE 26, “B" AT 186,25, ua PAPER 7 Sae -mna:-a OR M(4)=11) AND EENS (M(1)-1(1 AND Nad)+ii AND =
101 LET u-pg LET num=€@. LET Nk 1 NI-R c'n (M3 =13 OR Mid) =20) @) ,Hi2) -11 AND MNsl) +(1 AND N=3)
end=8498S: GOSUB 91“ LET (sUSR 398 INK PAPER 7 PRIN‘I’ AT 22 AND NIs=1) THEN GOTO 9400 HIN) sATTR (M(1)=(1 AND N=&
e 95! +49; “FF"; ] Sas GDSUB 934& Pn:N‘I’ m‘ M3 .M J+(1 AND N=2) ,Mi2)-(1 AND N=il) &1
LET x§: LET end=USR “a" 396 REM tH!CN 'rec;noo 4), PAP INK 1 N=3)): LET JlNl =CODE H!Hl'
LE" num -520 GOSUBE 9100 397 LET NI=2 S28 GOT 0 55 LET F L =
s agan L num=82. LET 398 LET RE=(31 AND NIs=2) +(@ AND S40 REM HMOUIMENTO INFMMIR
lne-e4u7a GOSUB $100 LET ED:IB AND NI=2)+(31 S42 GOTO 54J¢IBBS7 (ABS (M(
290 RESTORE 19 CLEAR ET Ais TO 21: PRINT 1) =Mi3)) OR ABS -ma--utu-::n =-282 X 3@ THEN LET JiN) =X
2253 ET xT=0  LET YT=d: POKE ", AT N,RE; INK ) 748 NEXT N
23688.8: DIN G$ia,3): D viz,a) Usl: LET VE= 543 GoTO 544u6355 AND M (1) (3H 1 760 LET Ug="": FOR N=1 TO 4: LE
oIN Cl2, ) IM l DIM Mi&) IND M yH4) T _Ug=Ug+ (HEI(N) AND ((J(N)>S AND
BIN Heial: DIM U su Gosua 29340 pn:N‘r AT Mi3),H  NI=a) (JIN) ¢8 AND NI=1)) AND
29 X=1 TO a rop Ys1 TO 3 Mil)=XT: LE (4); I o - hEin)>=“3" AND hg(n) (=“f~) . NEXT
[ GeIX, Y= "n" MNEXT ¥  MNEXT x T H(2)=sYT: GOTO 410-!290 AND (AS 546 GOTO 4!5 N
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TRAFALGAR

783 _IF LEN Ug=4 OR LEN Us=3 THE
N_GOTO 9900

64 IF Us="" THEN GOTO 99S@
‘6! LET I=d: LET C=0: LET G=0
LET n;B FOR N=1 TO LEN Us: LET
Ultuldi TO N): LET I=I+i(1l ﬂNE us
=" LET r-tu.l. AND Ug="d" L
eT 9-9“1 AND US="b"): LET r=r+l
1 AND Us="a NEXT n
770 GOTO 775+((10#P) AND P<B) +
].eua 8)) _AND P:S)

75 REH QTQOUE REI
780 GOTO SO
788 GEH ETQOUE G .REA
7680 IF R=1 THEN GOTO T
792 GOTO 9950
795 REM ATAGUE IHFQNTQQIQ
797 IF C»1 OR I>1 OR G0 OR (C=
) ;;EN GOTO 9900

(=]
OR C:1 OR G»® THEN G

o
0 08— 00 08 -

Mi2

Ir X(3106 OR_(Gs
G INI,.2)="h" AND
THEH GDTD 8330

ND .
R N=l TO 3: LET XsM(1)-1-
N=3) LET YsMI2) =01 AND N
AND Nliv PRINT AT X.,¥ I
‘ (NI,N): LET GSINI,N
£ \'NI p Vit
4S8

GOTO 522#'3505 RH[ UINI,1

1) OR U

IF . 156 OR (Gs
I h

AND GS(NI.2) an
h*) THEN G0TO 9320
3,-80
N=l TO 3: LET X=M(l)-1-
1A LET YasMi{@)-(1 AND N
1) 41( N=2): IF GSINI,N)="h
THEN LET GSI(NI,N)=SCREENS (X
LET X8=GSINI,N LET P=CODE x8
#ATTR (X,Y) -439 ,zT CANI,N

A DEINT AT X,¥ N
]

gat

838

2s0 SCREENS (MI(1)-1

Mi2)

845 SCREENS (XY &

ETUR

ase UE NAVAL

sz C EENI (Mi1) , (@)
LET mMi @)

854 GOTO BSBOFB‘ 4 AND ((BS f
AND Bs$ OR (A=S7 AND NI=2

.
OrR (A=S8 ﬁHD NI:]J ]
856 PRINT AT Mil) ,M(2) INK N.
E AND Ags"S") 4 ("F’ QND As=

858 LET K=(l AND Ag="5")=(1 AND
As= R ) FOR N=1 TO 3: LET M(2)
=Mi2) LET x$=SCREENS (M(1) ,M(
a)) GOTO 860+12 AND (Xg="e" OR
Xg="f")) + (8470 AND ATTR (Mi1) .M
2)) =3)

86@ NEXT N: GOTO 9330

8682 LET VIad: LET K=(.8 AND N=1
) #(.6 AND Nsﬂl‘l.‘ RND N=3) IF
RND <K_THEN LET

864 OH N-BB TO 10 STEP -1: S0U
NC NEXT

065 BEH BDDOHHHHH""

866 IF UI=@ THEN GOTO 4585

B?E PRINT AT H(1l) ,M(2); INK S
" FOR N=l1 TO 2 IP UIN,1)=MI(1)
AND UIN,2)=Hi2) THEN LET UIN,1)

1R0
893 Ir UINI.1)=3 THEN GOTO @20
395 PRINT AT U(NI.1).u

FOR N=i TO 20: NEXT N: PRIN
T AT UlNé.ll ;UINI,2); INK NI;"E"

9014 FOR N=1 TO ﬂ FOR x=1 2
POKE END,UI(N,X): LET ENDIEND*.
NEXT X. NEXT N

9916 FOR N=1 TO FOR xs1 TO 3

a2 3
POKE END,CIN,X): POKE END+1,COD
E GE(N,xn LET END=END+2: NEXT X

9017 POKE END,NI: POKE END+1,VE
POKE EN D 3 0
9018 R
s0ze DE" LDFID Uﬂg!ﬂu!!&
L
90234 FOR N=1 TO
ET

LET N
blCHl?l PEEK (END+1): LET END=END
+2. NEXT X: NEXT N
9027 LET NI=PEEK END. LET VE=PEE
K (END+1): LET UsPEEK (END+2)

RN

E REI
9032 GOTO 9034+11 GND NI=1)
20 NCESA

°
FR
9037 LET LI=92 ;ﬂenn-n LET As

948 LET LI=93: LET NO=12: LET &
“INGLESR"

9060 BORDER &: INK @ PAPER & C

LS PRINT ”oocoﬂo'oaoooooséooeo

0000000000000 FIM JOG
2 R R e
NT " 3

000000000000

VIT ’ GOSUQ 2%
062 PRINT ﬂ 8, QUTRO JOGO
(S /N)?° ﬁs-:u!\t‘rl IF Ag="3
" THEN GB‘I’O as

9064

@070

Q7S
LS

GoTO 9783 LET GIIIND\E\fl PRINT AT xT
REM ﬂDRESEN‘TﬂCﬂD YT, XNR @; BRIGHT 1;SCREENS (XT
BORDER 6: PRPER & INK @ YT!) = Hg THEN GOTO 9703

PRINT “"#8sssssssssssssssse 9704 LET I-SCR!ENU (XT,YT): IF

#ssssrasinsss  TRAFAL:

5157 HﬂS

saa I
PO\ ﬁﬂﬂﬂ 0! 'DED!R!CO LIDOPF\CE'
PRINT PRINT “]J0GO DE FERNAND
IBEL RETURN
9099 REM POKE L‘DDIGO? HEx

LE

GAR - HMICH
oooo-oooocovtrooo-o-
]

-
o CoDE Bl-:!i TH!N
* 87es Rs= OR
e T Oﬂ al- e OFI Al
AS="D" OR As= OR Ags="
o HEN PRINT AT XT,YT;Bs: POKE Al.A
SOUND .1.28: RETURN
3798 PRINT AT XT,YT,B$. POKE Al

INT

$118 LET basasizens 87 P
L bllll| 0!’\1-1 TO @sn+ad) 19 LET aXT: LET GTe¥T: LET X
9118 IF 8" THEN LET a=(l0 TaxXT+(1 AND AS="6" AND XT<21)=(1
DoE lcl|1 »-5*1015 caTo s120 AND Ag="7" AND XT3@): LET YTayT
9117 LET asUAL (b8(1)) #1868 +11 AND AS="8" AND YT(28) -(1 AND
8120 IF bliil:"g“ THEH LET b=COD Ag="S" AND YT»3)
E ibsi2))-87 9128 9714 LET Al=Al1+(32 AND FTsXT-1) -
9123 LET bsUAL lbllaJ (32 AND FT=xXT+1)+(1 AND GT=YT-1)
9125 LET a=a+b =11 AND GT=YT+1)
9130 POKE end+n.a 8720 GOTO 9709
9135 NEXT n 9900 REM HOHT! DA _PECA
3250 REn EXECUTR MUSICAS RES) <ID) a3 AND M 1) > 18 Ang At
X HU. 14l IND M (1) 15 AND n|2'
9255 RESTORE LI: FOR N=1 TO NO )
READ X, 960? LET LI=(92 AND NI=2)+(93 AN
26@ SOUND Y, X  NEXT N D NI=1): LET NO=(9 AND NI=2) +1(12
9270 RETURN AND NI=1) GOsSuB 9250
9308 3T 9910 GOSUB 3349
32% S0U , =2 RETURN 9948 GOTO 48%
9330 GOSUB 932S: GOTO ‘GG 9950 REM ATAQUE FURADO
9340 REM APAGA LOCAL M(1 985S GOTO
legngg" Xg=( H. ND (IN’-& OrR IN gggg :gH!RPDNTHDOR NORMAL
= N=@) ) +( IN= KE 23606.0: POKE 23607,60
9346 PRINT AT M(1), nlal. INK IN ggg-Tpg~
KE 23806,24: POKE 23607.2
GJSB RETURN 45  RETURN s
9490 SOUND -20: GOTO 420 9998 RESTORE SAVE "TRAFALGAR
9410 REM ROTINH PRINAT LINE 1. RUN
9415 POKE 65268,M(3) POKE 652589
M4} POKE 652"»’0.CDDE X§: POKE
65375 NI: LET L=USR 64870: RETUR
9420 POKE 65268 .Mi11) POKE &S26%
(@) POKE 65279 ,CODE x§ OKE
05272 IN: LET L-uﬁﬂ 6487Q9: RETUR

9533‘ REM ROTINA DE GRAVACRD
35 RAND USR B4

s
9537

98
GOSUB 9980 GOsuB

010

" THEN &

25;0 SAVE "TRAFALGAR"CODE 58000,
93;2 Goggu $9890: RAND USR 85003
9600 REM RO'I’INQ LOAD

2601 INPUT IF Asc«

OTO 405

98e3 P @

824 Foﬂ n-gaaaa T 96 B
NERT o 232 OKE

)
S60% LOAD “TRAFALGAR-CODE 16384

99 GOSUD 9029 PAPER T GOTO 2

8700 REM
eTez

oEF AR &

PROGRAMAS
DBASE Il e Il

fécil com os produtos:
DB2 REF. COM (CPM)
DB3 REF. EXE (MS-DOS)

textos.
O melhor é o prego:

bits.

SOFTWARE

Documentag@io e Depuragdo de
programas DBASE ficou mais

Permitem a listagem de progra-

Cz$ 1.600,00 (DBASE I1) 8 bits
Cz$ 1.900,00 (DBASE I11) 16

E SISTEMAS LTDA.

20.031 - Rio de Janeiro - RJ
Fone: (021) 240-9101.

MICROSOLUGAO CONSULTORIA
Rua Evaristo da Veiga, 41 grupo 607

:"SOF'WAHE

REVENDEDOR Softkristian
Apresenta:
Os Melhores JOGOS para:

*  MSX
* TRS COLOR

mas fonte DBASE, mostrando as * =
varidveis utilizadas, bem como as TK gnx
suas ocorréncias. * TK-zooo
O conjunto de palavras “reserva-

das” pode ser modificado pelo E
usudrio com um processador de * TK_85

o Pregos sem concorréncia

o Embalagem exclusiva

Solicite uma listagem exemplo. e Garantia

Entrega para todo o Brasil via sedex. Ao, :
Solicite Catalogo

JT — SOFTWARE
Av. Gov. Adhemar de Barros, 377
08700 — Mogi das Cruzes — SP
TEL.: (011) 469-4911

Colabore com
MS e ganhe
assinaturas

Agora quando vocé nos
remete sua colaboragao
esta automaticamente
concorrendo a uma
assinatura anual de
MICRO SISTEMAS. Todo
més, sortearemos duas
assinaturas: uma para 0s
autores de artigos e
programas e outra para
0s colaboradores da
segao dicas. Os nomes
dos premiados de cada
més serao publicados na
Secao Cartas.

St




SISTEMAS DE ENERGIA
GUARDIAN

' MICRO REG

: 0 REGULADOR DO SEU MICRO pr Cﬂ"pﬂ]‘“]ﬁls
o COM QIJAI.QUEI!_

HAI!I)WAI!IE T

microcomputadores em 5 versdes
¢ virias capacidades, de 0.6 4 3

SISTEMA NO-BREAK
LINHA SEICA

kVA. Alta confiabilidade,
excelente apresentacio e prego
acessivel.

GERATRON

Desenvolvido especificamente para
alimentagdo de minicomputadores e
seus periféricos. Dotado de chave
estitica sincronizada, oscilador
cristal e instrumentos de leitura
digitais. Gabinete compacto com
design moderno e atraente.
Capacidades de 2.5, 5, 7.5¢ 10
kVA.

Solugdo confidvel ¢ econdmica. Modelo 200 para compativeis com Apple ¢
TRS-80, com impressora. Modelos PC 500 e 750 para compativeis com
IBM-PC com impressora ¢ Winchester. Caixa em Fiberglass, de finissimo
acabamento, com lnurh inlru

“]HPA"VEIS . SISTEMA NO-BREAK
':0“ UA QUE“: LINHA F'cnnﬁmcn

SISTEMA NO-BREAK
LINHAEUPEH_

ESTABILIZADORES DE TENSAO
LINHAS MN e MG

Para aplicagdo com
Ideal para CPD’s com superminis e microcomputadores ¢ seus Linha MN, para minicomputadores,
computadores de médio ¢ grande porte. periféricos. Saida senoidal, capacidade de 1.5, 3 ¢ 5 kVA. Linha MG,
Capacidade até 100 kVA com altamente estabilizada. Capacidade monofésico, para minis e superminis,
possibilidade de expansdo até 500 de 0.25, 0.6, 1 ¢ 1.5 kVA. capacidades de 7.5, 10, 15 ¢ 25 kVA.
kVA. Linha MG, trifasico, para superminis

e computadores de médio e grande porte,
capacidades de 15 & 100 kVA.

Guardian Equipamentos Eletronicos Ltda.

:nrh % Filial 8do Paulo
ua Dr. Garnier, 579 Rocha Alameda dos Ubiatans, 349
CEP 20971 - RJ Tel.: (021) 261-6458 / Indianépolis - CEP 04070 GUARDIAN

201-0195 - Telex: (021) 34016 Tel.: (011) 578-6226 ENERGIA A TODA PROVA
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FLS Panther Informética Ltda.

EASY APPLE/PC CLUB

0 MAIS SENSACIONAL .~
APPLE CLUB

4 I; ‘JU
0o PAIS %0 30,

/..;-’NUPIDADES PARA PC

-~ CAIXA POSTAL 86149
CEP 85389
SA0 PATLO-SP

FECHANDO

¢ A Solugdo em Informatica
* Contratos de Manutengdo
* Atendimento a Domicflio
o Servico em Garantia

« Venda de Computadores e
« Suprimento

* Prolbgica e outros

ALPHASER

5

/"E{gﬂtﬁ — SISTEMAS DE COMPUTACAD LTDA.

ASSOCIE-SE AO MELHOR
E MAIOR CLUBE DOS USU-
ARIOS DE MICROS DA
LINHA MSX.

TEMOS MUITO A
OFERECER. CONFIRAI
E)

SOLICITE INFORMAGOES.

AGUIA INFORMATICA
LTDA.
R. Mq. de S@o Vicente, 378
Gévea - CEP: 22451
Rio de Janeiro - RJ.

BAMICRO

BANCO DE DADOS

O MAIOR FORNECEDOR
DA INFORMATICA DO SUL
DO ESTADO DO RIO DE

JANEIRO.

DISTRIBUIDOR:
VERBATIM (disquetes)
EMAG (fita impressora)
INTERPRINT (formulério)

221421

(0243) 22.1315

AV. JOAQUIM LEITE, 396
S/401 CENTRO

| 2 BARRA MANSA - RJ

J

NI

CLUBE NACIONAL DO TK

— Fitoteca com 1000 programas em todas as areas.
— Ganhe uma fita gravada por més com 10 pro-
gramas de sua escolha.

— Periféricos e livros com descontos especiais.

— Intercambio de programas.

— Sorteios mensais de periféricos.

— Programas sob encomenda.

— Mensalidade: apenas Cz$ 106,00.
Promogéo especial: fique socio e ganhe uma fita
brinde com 5 jogos sensacionais, para TK90X,
TK2000 e TK85.
Informagobes: Caixa Postal 6605

cravacho g .
.III.II": Illlilll -
! i | —_—
i | %
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AAVAAAJ . o —

PARA TK2000 E APPLE
EXPLICAGAO DETALHADA DAS INS-
TRUGDES DO 6502.
APRENDA A FAZER MOVIMENTOS E
DESENHOS EM ALTA RESOLUGAO.
VARIOS EXEMPLOS DE MOVIMENTOS
EM ASSEMBLER COM LISTAGEM CO-
MENTADA: URSO, DINOSSAURO ,
PESSOA, PASSARO, ETC.
L‘PLIF!(RN DA TRANCA: TK2000.
INDICADO PARA USUARIOS INI-
CIANTES OU EXPERIENTES.

FAGA SEU PEDIDO JA
ENVIE CHEQUE NOMINAL PARA
MIYATEC - CX POSTAL 129

S.J. DOS CAMPOS SP -

C1§ 143,00

12200

MICROCENTER

COMPUTACAO E INFORMATICA

APRESENTA

CEP 01051 — Sao Paulo — SP
[ YR 1

Tel.: (011) 222-5977

A nova marca de :(* £ X *:
JOBOB® - R
EDUCATIVOS

E MAIS: CURSOS, MICROS E ACESSORIOS

Atendemos todo Brasil
Solicite Catalogo
MICROCENTER COMPUTAGAO E INFORMATICA LTDA.
Av. Castelo Branco, 800 - S/106 - Sao Francisco
65075 - Sao Luis - Maranhao
TELE-MICRO: (098) 227-1615

©Cc©

Color Computer Club
[Tl a2 CEESSE ]

Se vocé possui um CP 400,
HOTBIT, EXPERT, TK 90X,
TK 95 ou outro compativel
com um deles, ndo pode
perder esta chance de usufruir
com economia de:
PROGRAMAS, MANUAIS,
LIVROS, REVISTAS, CUR-
S0S, DICAS, BOLETINS
MENSAIS E OUTROS.
Liberte todo o potencial do
seu micro. Escreva-nos hoje
mesmo para receber infor-
magGes detalhadas e cupom
de inscrigdo.

Rua Japecanga, 101/301 - Prado
CEP 50.720 - RECIFE - PE
FONE: (081) 227.0443
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SOFWARE BARATO!

A ALFAMICRO coloca a sua disposiCao os
,melhores programas do mercado interna

; rcno . cional ao menor prego

ROGRAM PARA APPLE
MANUTENGAO E COMERCIO DE MICROCOMPUTADORES LTDA. 2 -
Escolha os seus entre mais de 3.000 titulos

ASSlSTENCIA TECN ICA AUTORIZADA que cobrem as mais variadas aplicagoes a
Prolégica, Apple, Elebra e Racimec. (28 35,00 por dieco
VENDA DE MICROCOMPUTADORES E PERIFERICOS PROGRAMAS PARA CP-500
Prolégica, Elebra, Racimec, Drives, Cabos, Caixas Comutadoras e Placas Microsol. Os mais famosos titulos a Cz$ 45.00° por
CONTRATOS DE MANUTENCAO COM COBERTURA TOTAL DE TODAS disco
PECAS INCLUSIVE DRIVE. POSSUIMOS TAMBEM PROGRAMAS PA-
LANCAMENTO DO ANO S
PLACA GRAF'CA DE ALTA RESOLUCAO Escreva ja! E receba nosso catalogo
TRANSFORME SEU CP 500 NUM PODEROSO GERENCIADOR DE GRAFI- ;Dggleﬂsggaﬁcgrgfﬂ:ﬁglzﬁlgl&%
COS DE ALTA RESOLUCAO. PELOS MELHORES PREGOS
PRECOS ESPECIAIS PARA REVENDEDORES. » i 3
CONSULTE-NOS. ONGUL - COBRIMOS QUALQUER
3 ; ~ials = OFERTA!
M. C. MICRO MANUTENGCAO E COMERCIO DE MICROCOMPUTADORES LTDA.
R e At Severs, n 176" 4% mdar Hiodo Joro AR S
Tel.: (021) 252-9245/252-7690/252-7370 F. 011 - 950-8998 - Sao Paulo - SP
[ : e
PARA 3 | W
- s R iy C 0 M P U C L U B
TECNICOS ~3 ELETRONICO
USE Um CLUBE MUITO ESPECIAL AGORA MUITO MELHOR,
A CABECA Tt TR, Chotn Chubes, NOTBNT g s ',:::,: ‘.:;m" i
Ol‘lde VOCé AlNDA e compativeis. zgf;.s“:!u“ MENTE
encomra pl’eQO . Edugoe? biﬂ’lf-\-l-fal\ do Compuclub News,
e qualidade otice dp ek th Informéeice,

programas de jogos, aplicativos e dicas
especiais para 0 seu equipamento.

@ A cada 30 dias, programas amplamente
documentados, com seus manuais de

de ANTIGAMENTE!

instrucdo, gravados em fita
@ Atendimento em disquete para usudrios
da linha TRS-80 mod il que dispoem
dessa facilidade.
E 1 -

Yoo ™s: Tog
CONCOpy O 08
OUtrgg .o, @ Migy,

Prémigy, > &

PARA PROBLEMAS COM MATERIAL DE

DESENHO — PINTURA — ENGENHARIA
— PAPELARIA — ESCRITORIO MAQUINAS P/
ESCRITORIO E SUPRIMENTOS EM GERAL

—

NO COMPUCLUB.
@ Nio hi mensalidades;
® E vocé escolhe os softs que deseja.

Solicite, ainda hoje, informagbes deta-
Ihadas acerca de como participar do COM-

; AV. ALMIRANTE BARROSO, 81 — Lj. "C”

“ Tels.: 262-9229 — 262-9088 — 240-8410 s B & e oy
] CASTELO — RIO DE JANEIRO L " COMPUCLUS — Caba Posal 46 — CEP 36570 — Vigoms, MG |

0 “PACOTAO” OFERECE:

! W . Micros

« Software

e Assisténcia Técnica
IBM/PC, XT e AT Que oferece para vocé o

maior acervo do Brasil em
programas para |+ lle e lic.

¢ Suprimentos

e Acessorios Periféricos ! Possui sempre as Gltimas
novidades em utilitarios e
CONSULTE jogos. Escreva para nés para

NOSSOS PRECOS! conhecer-nos melhor.
LIGUE JA! Caixa Postal 62521
(011) 276.8988 “oraa-

(Z:DATAROAD

Rua Luiz Goés, 1894 — 560 Paulo
CEP 04043 — Telex: (011) 37755DTRD




ma das causas do grande sucesso dos jo-
U gos em microcomputadores é a forma

mdgica de trazer, ao alcance de qual-
quer pessoa, situagdes que normalmente ja-
mais poderiam ocorrer na vida real. Onde mais
seria possivel enfrentar monstros, pilotar jatos
e naves fantdsticas ou explorar castelos tene-
brosos, cheios de labirintos inexplorados?

H4 também certos tipos de programas que
trazem para © micro situagSes do cotidiano,
mas que nem por isso estdo ao alcance de qual-
quer um, Destes jogos poderiamos destacar os
de esporte e simulagdo, entre outros, havendo
ainda um tipo de programa que nos traz algo
do cotidiano mas que nio se pode viver, por
se tratar normalmente de ficgdo: os jogos que
simulam filmes ou personagens da literatura
cldssica ou popular,

Como o assunto todo é muito extenso, se-
rio citados apenas alguns exemplos de jogos
esportivos e outros sobre filmes, para dar ao
leitor uma amostra destas maravilhas. Os pro-
gramas foram selecionados de acordo com a
preferéncia do autor deste texto, sendo leva-
do também em consideragio o sucesso de
cada programa jd que ficaria dificil fazer uma
selecio baseada em outros critérios, devido
principalmente i grande quantidade jd exis-
tente deste tipo de software.

O objetivo desta matéria ¢ dar ao usudrio
uma pequena apresentagdo do que existe no
mercado e fazer uma avaliagdo pessoal dos
exemplos citados, sem a pretensio de consi-
derar este ou aquele programa de melhor ou
pior qualidade, deixando bem claro que tudo
que for citado aqui ¢ apenas a ponta do ice-
berg de softwares que inundam o mercado dos
micros.

Todas as consideragdes sobre a disponibili-
dade e versdes existentes dos programas cita-
dos sio relativas ao mercado nacional ¢ aos
equipamentos brasileiros,

ESPORTE

Os jogos de esporte sio 0s que tém a maior
variedade, abrangendo praticamente todas as
modalidades conhecidas. Serdo comentados
ainda nesta matéria trés esportes clissicos em
computador: ténis, futebol e boxe, além de
outros quatro, que nio sio muito divulgados,
principalmente, porque, na maioria das vezes,
ndo sio compreendidos pelos usudrios: golfe,
squash, beisebol e basquete.

Ténis — disponivel para todos os microse
videogames em versSes cada vez mais sofisti-
cadas, é talvez o primeiro esporte transpor-
tado para a tela dos computadores. Pode ser
encontrado em diversas versdes, sendo as que

66

Que tal conviver com James-Bond ou ser um dos Goonies

e tornar-se um astro do esporte em sua residéncia? Se

vocé é usuario de microcomputadores compativeis com as
linhas MSX, ZX Spectrum, Apple ou Color isto é possivel.

Esporte e cinema no seu micro

Goonies (MSX)

mais me agradaram as existentes para Apple,
MSX e TK90X, principalmente pela excelen-
te qualidade grdfica e facilidade de assimilagio
de movimentos.

Futebol — assim como o ténis, o futebol é
um dos esportes de Maior sUCESsO NOS MICTOS.
Os novos programas que circulam no merca-
do sio incriveis, possuindo recursos até mes-
mo para a escolha dos uniformes dos jogado-
res e ainda a disputa de pénaltis no caso de
empate, sendo que estes recursos estdo pre-
sentes na versio do MSX, que ¢ das mais bo-
nitas. O TK90X também possui excelentes
versies de programas de futebol, sendo quea
mais recente é o World Cup Football, onde,
além do jogo em si, o usudrio também tem
que fazer o papel do técnico e dos cartolas.

Boxe — o boxe, pela violéncia e conse-
qiiéncias que advém da sua prdtica, ndo é um
esporte que esteja ao alcance de qualquer pes-
s0a, a ndo ser que se tenha um micro. Neste
caso o boxe torna-se uma sauddvel diversio
sem maiores danos, a ndo ser um eventual
joystick quebrado. Existem versGes de boxe
para todos os micros e a que mais gostei foi
a do MSX, que tem até um juiz para apontar
um ou outro golpe mais baixo, além de pos-
suir excelentes efeitos grdficos que incluem
diferentes lutadores.

®
-
]
x
€
o
=
®
°
"
)
(-}
w

Beisebol — este ¢ um esporte ndo muito
apreciado pelos brasileiros, mas quando se
entende as regras e o espirito do jogo, difi-
cilmente deixa-se de ficar fi do mesmo. A
versio mais bonita que jd tive oportunidade
de jogar foi a do micro TK90X, que além de
ter grdficos de altissima qualidade segue fiel-
mente as regras originais, permitindo longas
horas de entretenimento. Apesar de nio ha-
ver facilidade de aquisicdo, o beisebol tam-
bém pode ser encontrado para todos os mi-
Cros nacionais.

Squash — outro esporte pouco divulgado,
0 squash ¢ uma versio do ténis que se joga em
ambiente fechado. Normalmente nio faz
muito sucesso nos micros, devido as dificulda-
des em se visualizar a bolinha e o posiciona-
mento dos jogadores na tela. As melhores ver-
sdes sio as da linha Apple e TK90X, e, a
exemplo dos outros esportes, podem ser en-
contradas versdes para todas as linhas de mi-
cros.

Basquete — o basquete é um esporte popu-
lar, mas dificil de ser praticado pela habilida-
de gue exige dos jogadores. Normalmente, os
programas de basquete existentes nos micros
ndo passam de um jogador arremessando uma
bok em uma cesta, mas hd excegdes, como ¢
0 caso do basquete para o TK90X, que mostra
todo o campo, tendo inclusive vdrios jogado-
res.

0O que mais me impressionou neste progra-
ma foi o sentido de realidade que ele transmi-
te, jd que as regras sio obedecidas rigidamen-
te, possuindo inclusive a marcagdo da linha
dos trés pontos, faltas e todas as caracteristi-
cas do esporte. Apenas o nimero de jogadores
ndo obedece i regulamentagdo, pois sdo qua-
tro ao invés de cinco, contudo isso ndo tira o
mérito deste excelente jogo.

Golfe — normalmente um esporte de elite
na vida real, o golfe nos micros possui caracte-
risticas bem atraentes, sendo um dos poucos
programas que tem a capacidade de prender
0 usudrio durante longas horas, que sio passa-
das calmamente sem muita agdo rdpida. Golfe
no computador é tdo relaxante quanto o jo-
gado ao ar livre, s6 que vocé ndo tem que ser
s6cio de nenhum Country Club e nem gastar
fortunas com equipamentos para a pritica
deste esporte.

O mais completo jogo de golfe que conse-
gui encontrar foi o do MSX, pois além do jogo
normal, que jd é bastante atraente, ainda é
possivel criar as paisagens com cenas de flores-
tas, lagoas e mares e nio é necessirio ser ne-
nhum artista, jd que estd tudo prontinho para
usar. A movimentagdo da bola, escolha dos ta-
cos e preparagdo de jogadas é muito agradd-
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Popeye (TK90X)

vel ¢ ficil de ser assimilada, de forma que o
jogo interessard a adultos e criangas.

CINEMA

Os filmes passados para computador sio
uma forma gostosa do jogador tornar-se a per-
sonagem principal dos grandes sucessos de bi-
lheteria. Normalmente tais programas recriam
no micro uma situagdo de um filme de sucesso
e, em alguns casos, chegam a recriar todo o
enredo do filme. Os exemplos selecionados
sio dos mais novos sucessos: Back to the Fu-
ture, Commando, A View to a kill, Ghost-
busters e Goonies, além de dois desenhos clis-
sicos da televisio: os Flintstones e Popeye.
Para entender programas de filmes, é quase
que imprescindivel té-los assistido.

Back to the Future — este ¢ um dos mais
recentes sucessos passados para 0s micros,
dele s& consegui encontrar versGes para ©
MSX e TK90X, apesar de ter conhecimento
da existéncia de versdes para outras linhas. No
MSX, o programa ndo tem muita relagdio com
o enredo do filme, sendo totalmente diferen-
te da versio para o TK90X, que acompanha a
trama exatamente como aconteceu. E um
caso raro de versSes distintas do mesmo tema.
Nos dois micros, os graficos deixam um pouco
a desejar, mas a movimentagdo é excelente,
tornando os jogos bastante interessantes.

Commando — na esteira de filmes de su-
per-soldados, surgiu o Commando, um jogo-
deguerra onde vocé estard em todas as fren-
tes de batalha com sua metralhadora e grana-
das. Apesar de existirem versies para os ou-
tros micros, Commando s6 é encontrado facil-
mente para 0 TK90X. Vale a pema procurar
este soft porque é um dos mais bonitos jogos

de agdo que jd encontrei, tendo diversas paisa-
gens e situagSes diferentes que ndo o deixam
ficar mondtono.

A View to a kill — os fas de James Bond
ndo podem perder esta oportunidade de per-
sonificar seu herdi no dltimo filme da série
(no Brasil, com o titulo “Na mira dos assassi-
nos’’). As versies existentes sio para o Apple,
MSX e TK90X, sendo que hd algumas diferen-
¢as entre as mesmas, mas todas acompanhan-
do o enredo original. Os programas ndo che-
gam a ter alto grau de sofisticagdo grdfica e
sio bastante dificeis de serem entendidos,
mesmo com a leitura do manual, contudo tém
todos os ingredientes para agradar os aficcio-
nados.

Ghostbusters — este programa jd foi cita-
do em outras matérias de MS, mas volto a fa-
lar sobre o mesmo porque é um dos mais gos-
tosos de se jogar, tendo atingido no exterior
o0 mesmo sucesso que o filme (no Brasil teve
o titulo “Os caga-fantasmas™). Ele pode ser
encontrado facilmente para Apple, MSX e

MICRO SISTEMAS, novembro/86

TK90X, sendo que guarda em todas as ver-
sdes a mesma semelhanga e absoluta repro-
dugdo do roteiro do filme que o originou,

Das suas caracterfsticas, a mais interes-
sante € o fato de o jogador poder abrir uma
conta bancdria, a qual poderd ser utilizada
sempre que desejar, sendo o valor do saldo
proporcional ao seu desempenho no decor-
rer do jogo. A grande vantagem ndo se res-
tringe apenas a esta caracteristica, mas sim
a forma como isto € feito, pois sendo a con-
ta acessada apenas por seu nome e um c6di-
go, ndo serd necessirio ficar gravando e car-
regando estes dados toda vez que for cagar
fantasmas, bastando lembrar seu cédigo se-
creto, Os excelentes grdficos, movimenta-
¢io variada e 6tima sonorizagio em todas
as versdes sio qualidades que tornam este
programa um cldssico do género.

Goonies — o sucesso do grupo de garo-
tos aventureiros continua no seu micro, com
verses para Apple, MSX e TK90X. As situa-
¢Oes sio bastante envolventes e conseguem
recriar o espirito do filme. Todas as versdes
existentes sdo semelhantes, mudando apenas
um ou outro grifico em fungdo das caracte-
risticas de cada micro. Os grificos e movi-
mentagdo em geral sio 6timos; no MSX a
sonorizagdo € perfeita.

Flintstones — voltado para um piiblico
infantil, este programa traz para os micros
o famoso personagem de Hanna & Barbera
que faz muito sucesso nos desenhos anima-
dos. A trama do jogo gira em torno do Fred
Flintstone que deseja construir sua casa para
escapar dos perigos da ldade-da-Pedra, con-
tando com a participagio de vdrias persona-
gens coadjuvantes, tais como o Dino, a Wil-
ma e outros que formam a famflia e amigos
do heréi. A tunica versio facilmente encon-
trada ¢ para o TK90X, mas existem também
para outros micros.

Popeye — assim como o jogo anterior, Po-
peye reproduz um dos mais simpdticos he-
réis do desenho animado. Com telas belis-
simas ¢ desenhos de alta qualidade grdfica,
é um excelente jogo onde vocé deverd aju-
dar o Popeye a conquistar Olivia e fugir do
Brutus, da Bruxa do Norte e outros vildes
que irfo tentar atrapalhar constantemente
o0 herdi.

Hd diversas versies diferentes do Popeye
para vdrios micros, mas a descrita aqui ¢ ex-
clusiva para o TK90X, Uma outra excelente
versio com o mesmo personagem ¢ a do TRS-
Color que tem uma estéria diferente, mas ndo
fica nada a dever com relagdo aos grificos e a
animagdo.

Apesar dos dois liltimos jogos serem clara-
mente voltados para o puiblico infantil, tém
nos adultos seus maiores fis, que normalmen-
te acabam hipnotizados pela beleza plistica
dos mesmos.

Como jd foi dito, o objetivo desta matéria
foi apresentar uma pequena amostra destes
tipos de jogos existentes no mercado, de for-
ma que o usudrio tenha uma base para a sele-
¢dio na hora da compra.

Todos os programas descritos foram tes
tados principalmente nos micros TK90X,
MSX, Apple e TRS<Color, sendo que nos
foram fornecidos pelas Software-Houses Mi-
cromaq (MSX e TRS-Color), Cedusoft (TK90X)
e JVA Microcomputadores (Apple). MICRO
SISTEMAS agradece aos mesmos pela cola-
boragdo. Os enderegos destas softwares-hou-
ses estio no quadro de fornecedores. Anili-
se feita por Divino C. R. Leitdo.

PSI-GRAF

Alta resolucao
gréﬁca para o CP-500

e video grafico com 512 por 192 pontos.
« Modo alfanumerico de 80 ou 85 colunas,
simultaneo com 0 video grafico .
BASIC com 14 comandos graficos,
OT, LINE, CIRCLE & muitos OUtros.

« Possibilita impressao do videg grafico em
qualquer impressora grafica

um conjunto de utilitarios e diversc

s demonstrativos.

DA (na@o exige

* Oferec

e Linguagem
tais como PL

e Acompanha

programa‘ t

« INSTALAGAO FACIL E RAPI
soldas).

Ligue seu micre
@ uma maquina
de escreve

-
t.:om a Interface OLIVIA!
'lega-se a Olwem ET-121, de margarida
ercambidvel: a unica maquina eletrdnica
% Pprcqetada para se ligar em Computadores.
ermite correta acentuacdo e cedilha

} a
con:panvel €om o padrdo BRASCII oy ABjquCL),:!g
Opera lndlstmtamente COomo impressora e :

o maquina de escrever,
lﬂs-ggﬁzunlcacao paralela (CENTRONICS), serial
-C) ou ambas podendo receber dados de
F 2 micros.
Possui 8 kb de memoria (8192 caracteres)
pas hberan_d'o O micro rapidamente :
e A!.ACAO FACIL E SEM SOLDAS: nao
grnide a maquina de escrever, e ndo altera as suas
Caracteristicas originais.
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Linha ZX81

Casas decimais

Com esta pequena dica, os usud-
rios do ZX81 e compativeis pode-
rdo obter o mimero desejado de ca-
sas decimais apds a virgula, numa
divisfo de dois mimeros reais.

Linha ZX

Spectrum

Cronometro Il

Com este programa, vocé pode
marcar 0 tempo em minutos, se-
gundos e décimos de segundos.
Ele pode ser usado em jogos e
muitas outras aplica¢Ges.

Linha

TRS-COLOR

Cores no Color

Rode esta dica e observe os efei-
tos de cores no video.

LET S=@:

190 LET D=@: LET M=0 10 CLS(0)
15 IF D=10 THEN LET S=5+1 55, CERND ¢B)
20 1F D=1@ THEN LET D=0 30 X1=INT(RND(&3)):X2=INT(RND(4&3))
25 IF S=6@0 THEN LET M=M+1 40 Y1=INT(RND(31)):Y2=INT (RND(31))
3@ IF S=6@ THEN LET S=0 S0 FOR X=X1 TO X2
35 LET D=D+1 &0 FOR Y=Y1 TO Y2
49 PRINT AT 14,11;" CRONOMETRO 70 BET (XYoL
F o TR WIRET Y B0 NEXT Y,X
: 3AT 12,133M3 381" = ";D 50 Bate 55
' 45 PAUSE 2.5: GOTO 1S

Narcizio Delamar Roque — SC

Emerson Damasceno Moura — MG

Jodo Paulo Keller — RJ

|
O

Envie suas dicas para a Redacédo de
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de
Janeiro, RJ. CEP 20030

Se8
QUANTODS

ARQUIVOS"3: 1

Busca rapida L0 ER5iees

Use esta dica para comparar 3
um nome digitado pelo usudrio .o
com nomes jd arquivados no
computador. A rotina é util
para programas que lidam com
fichas e cadastros pessoais.

THENGOTO1Z8EL
SOELSEIFKS$< > M*

RINT@448, "DIGITE ALGUM NO

1A NO COMPUTADOR™1: INPUT

170C
168 IFLEFTSI(NS(B) ,LEN(FS))
RINTR448, "ARDUIVO"iBiNS (B
1 FORT=8TO9P@:NEXTT
NEXTE
¥ GOTO100

% THENF

Carlos Eduardo de
Melo Neiva — RJ

Linha ZX Spectrum
Desenhando no TK90X

Esta dica permite fazer desenhos em seu mi-
cro. Use as seguintes teclas para desenhar:

P — Para subir

L — Para descer

Z — Para a esquerda

X — Para a direita

18 INK 2

20 PLOT 127,87

38 IF INKEY$="F" THEN DRAW @,

49 IF INKEY$="L" THEN DRAW 8,
5@ IF INKEY$="1I" THEN DRAW -2
8

60 IF INKEY$="X" THEN DRAW 2,
")

70 IF INKEY$="L" THEN INK 2
8@ IF INKEY$=" " THEN STOP
199 PAUSE 1@

116 GOTO 30

Lincoln Lara Gomes — SP

Linha MSX

Caracteres italicos no MSX

Com esta dica, vocé poderd ter todos os caracteres do seu
MSX alterados. Mas, atengdo: ela s6 funciona em SCREEN 1.

Ao executar as rotinas abaixo, vocé verd a modificagdo ser
executada e os caracteres permanecerdo no novo formato até
ser usado um comando SCREEN com argumento de tela.

SCREEN1:CLS: FORX=AT025
NEXTX
i@ FORX=OTOZ2OA4ABSTEFS8

S:VPOEEX+46144,X:

20 VFOKEX,VFEEK (X)/8

38 VPOKEX+1,VPEEK(X+1)/8
4@ VFOKEX+2,VPEEK(X+2)/4
5@ VFOKEX+3,VPEEK (X+3) /4
69 VFOKEX+4,VPEEK (X+4) /2
78 VFOKEX+S,VPEEK (X+5) /2

B8 NEXTX:LOCATES, 12:PRINT"TABELA REDEFIN
IDA"

David Pfannemuller Guimardes — PR
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Linha TRS-80 B Linha TRS-COLOR
Efeitos com CIRCLE

Redefinindo gt ety o o
océ pode obter 6timos efeitos com - o
o READY CLE, LINE e PSET. Tente esta dica: Graficos
Use este programa para redefi- 1@ PMODE 4,1:PCLS:SCREEN 1,1 com co-seno
nir a mensagem READY. O co- 20 FOR X=254 TO 1 STEP ~-3:CIRCLE (X, INT (X
mando RUN 10-00 carrega a roti- SINEREY S SRS m ¢ MR DEAT Esteprogramausaafur]-
3¢ GOTO 30 ¢do co-seno para fazer gri-

NSRSy do TR ficos em alta resolugdo.

Veja o que acontece fazendo as seguintes

substituicGes na linha 20. 28 TNUT A,
1¢ H : IS A= $ (2 2 A,
0 @ FOR 1= TO 279:HCOLDR 3
R i it a) 20 FOR X=1 TO 200 STEP 3:CIRCLE (X, INT( o8 MELET. 1. ASsCOGIT Ik xbach
e, e sl X/2)+28) , INT(X/8) ,5,X/2:NEXT X 50 NEXT 1
ASC(18) :PRINTIS; AS:: IF I8=CHRS 8 BOTO .5

b) 20 FOR X=1 TO 25S:PSET(X,RND(X)):NEXT
X:FDR X=1 TO 254 STEP 2:LINE(X,190)~(1I
NT(X/4)+1,X/3+7) ,PSET:NEXT X

DATAZ2S, 205, 248, 1, 205, 249, 32, Alexandre Cerdvolo Béccoli — SP llo Amy S. Rivero — MT

RN Linha APPLE W Linha TRS-80

Linha ZX81 Inverte texto Incremente
Esta dica inverte a tela de texto o INKEY$
totalmente: Para ndo ficar sem o cursor
Procura em cassete 18 FOR 41024 T0 2047 quando vocé usa o INKEY$ em
Se vook quiser saber 0s nomes | | 15 toiCalaasti2 155} M@ reneeer || seu programa, execute as linhas
dos programas gravados em high o peal :
speed no seu cassete, acrescente Se vocé preferir a tela em et el o b e sk R
esta rotina no final de cada progra- FLASH, digite: 1010 FRINTGFL, © *1iFORI=1TOIS:NEXT
m: 4 FOKE A,ABRS(NC-128) l"‘l i‘];-LH"-l"l"V~4£'J1."~’-"'t. SEFRIN
RAND USR 8405 : : , 183 :RETURN
B ST IR (R RSP, Experimente mudar a linha 10 . :
PALSE 300 para: A varidvel P% representa a li-
D s I nha onde se encontra a mensa-
Sempre que vocé gravar seus pro- B sl Rl T A SRS gem, devendo ser definida antes
gramas, dé o comando GOTO 9000. ... eveja o que acontece. do GOSUB. Exemplo:
A seguir, carregue a fita e so pressio- 100 FEM 'LINHAS ANTERIORES
ne BREAK quando vocé desejar ro- e R
dar determinado programa, dando TEPTREN""LINHAS BEDUINTES
para isso o comando indicado na
linha 9010. Para gravagdes em 300 Eduardo Saito — SP Moacir José Sophia — SP
bps, troque os comandos das linhas
9000 e 9030 por SAVE e LOAD,
respectivamente. Llnha APPLE
Jorge L. M. Silva — RJ
Contra a pirataria Tunel do tempo
Esta dica serve como ajuda para os usudrios de Rodando este progra-
Apple que querem se proteger contra a pirataria. ma, poderd ser apreciada
uma das lhores carac-
REM permanente S POKE 1610, 192:POKE 1811,213:POKE 1012,1 i l}mf.; MSX
Pegue seu programa predileto, Y MONEIVIABISIHTASE
gu PIOg P a alta resolugdo
c,rle uma Mha REM com qua]quer 15 PRINT"QUAL E A SENHA? “;:GET AS:GET Bs ?
:GET Cs P
nimero, desde que seja a iiltima do 26 De="TeiEs=raiReenls i ".-.'.._._....‘ .........
proyama' ecolque nela o que quj' .;:J“I fAs=D D B%=ES® AND Cs%= HE GOTO 2 & TUNE DO TEMFO =
ser. DEPOIS, dlglle 0 programa abal_ \:_’ Fﬁgi;'rjl_nr-il?::bxbblzlﬁ S§=3 THEN NEW %
xo0 e dé o comando RUN, scgmdo 50 REM SEGUE PROGRAMA 6 _ a r-”_'_:.n STEP *
de DELEFE'S. B X 1. L,:".L --:Ai.'l\n:' t R, ¥),
Observe que a linha REM que (o) f)s POKEs iniciais tor- grave o programa primeiro 180" FOR 1235 0 165 sTer
- - - - ’ 11@ CIRCLE(X,¥),15,C
vocé criou n!udou de mjmeru,'e que nam a fungdo da tecla RE- antes de rodd-lo (por causa 120 LINE (129, 1980 (X, )
nfo é possivel apagd-la. Verifique SET equivalente i digita- dos POKEs na primeira li- i iolfis o e el Gl
isto dando um comando LIST e de- qiosdo comando RUN; nha); o . 150 CIRCLE (X,Y) , 15, ¢
is DELETE 65530. ® Se o leitor quiser au- ® A senha em questio ey iyl L e A AL
po PEEN (LMHF6C2) +2569PEEK (LHF6C3) =1 mentar a senha, ¢ 56 colo- TAI podendo ser mudada 108 "L"' “;EE‘E:“ 25 BTEP -3
2 FOR K=A TO LHBO®@ STEP -1 : car mais instrugdes GETS como o leitor desejar, bas- 198 CIRCLE(X,Y),15,C
3 IF F ngs‘.‘;--m ;mE F'Egr.n :-14; THEN FO na linha IS, tando alterar o valor das E‘;: :.‘EIP;ni ‘IF;E‘M-\» (X, ¥)
reale gl £ it ekl e E aconselhdvel que se variveis na linha 20, 220 GOTO 49
S END
Paulo Duarte Garcez — SP Tairone Soares de Souza — SC Luiz Otédvio Abdenur — RJ




Mesmo os piratas experientes tém de encarar derrotas. Se vocé acha
que nao, veja 0 que aconteceu com o mais convicto dos piratas.

O dia em que Capitdo Gancho desertou

Fernando Martins

— E ai, quais sio as novida-
des?
L{ — Dessa vez eu trouxe pouca

L coisa: este aqui, de andlise fi-

w nanceira. . . Esse editorzinho
s grifico, bastante interessan-
- - te... Ah, e este aquil rapaz,
esse programa € sensacionall

~ Posso ver? Hum. . . Pac-Calc?|

Poderia ser apenas uma cena corriqueira
entre aficcionados da programagdo: o Amigo-
Fornecedor, voltando de viagem, exibe suas
recentes aquisigdes ao Amigo - Programador, O
primeiro, euférico, liga 0 micro e insere um
disquete no drive, enquanto o outro desfila os
olhos (e mdos) sobre os discos espalhados em
cima da mesa.

— Pronto, carregou. Af estd — o que vocé
acha?

— Ahn. Que interessante... Mas isso é
um Visicalc.

— E. Ou era. Agora veja s6: eu aperto
aqui e pronto. O que temos? Um gerenciador
de banco de dados.

~ Muito interessante. . .

— Claro, isso ndo é tudo. Vocé aperta
aqui e pronto: as cotagdes da Bolsa de Valores
neste exato momento. Bacana mesmo é que,
se vocé apertar aqui, ele exibe também as
melhores combinagGes para o sweepstake de
amanha.

—~ Realmente, muito
por qué Pac-Calc?

— Vocé sabe, ninguém é de ferro. Supo-
nha que vocé esteja trabalhando numa chatfs-
sima planilha orcamentdria, e o seu chefe dé
uma saidinha. Vocé aperta aqui, ¢ pronto:
aparece esse joguinho do Pac-Man per in-
do a Bo Derek por entre as colunas da plani-
lha orcamentdria. Tudo com cor, som e alta
resolugdo. Repare s6 como a curva do grifico
virou um abismo tridimensional.

O outro, empilhando os disquetes nos bra-
¢os, esii‘a a tela com alguma dificuldade:

— Mas ¢ sensacionall. . .

~ Eu ndo falei? Em 2 Kb de memérial
E isso ndo € tudo: quer saber em que dia da
semana caiu 15 de novembro de 18897

De fato, tudo estaria bem até aqui, a ndo
ser por um detalhe que o distinto leitor jd de-
ve ter percebido. Ali diante do Amigo-Forne-
cedor, ndo estava un: amigo nem um progra-
mador qualquer (note a quantidade de dis-
quetes que ele ¢ capaz de segurar com uma
6 mio). Sim, trata-se de mais um membro
da COPIA, a temivel Confederagio dos Pira-
tas Autdnomos, famosa em todo o planeta
Er ser capaz de copiar qualquer programa.

i, ele era conhecido como o Capitio Gan-
cho.

Como que preparando-se para mais uma
abordagem, Gancho termina de empilhar os
disquetes, olha para o inocente Amigo-
Fornecedor e langa a famosa pergunta que jd
percorreu sete mares:

~ Posso tirar uma cépia?

Mas, daquela vez as coisas ndo pareciam ir
muito bem para o lado de Capitio Gancho.
Ao invés dos habituais 38 segundos entre le-
vantar a sobrancelha, pensar alguma coisa e
em seguida autorizar o empréstimo dos di-cos
0 Amng: -Fornecedor apenas retirou o disque-
te do Pac-Calc e sentenciou com um ar grave:

~ Poder, pode. S6 que este aqui eu acho
que vocé ndo vai conseguir copiar. Ouvi dizer
que ele tem um sistema de protegdo bastante
engenhoso.

22,

interessante. Mas

70

Os olhos do Capitdo brilharam.

—~ Bom, a gente pode tentar. . .

Nido desconfiava estar assinando, com
aquele gesto, a sua propria desergio.

Mal chegando em casa, anima-
dissimo, Capitio Gancho tra-
tou logo de passar todos os
discos no Xerox Machire, um
software capaz, segundo ele,
de copiar até programa de ju-
rados. Todos, menos o Pac-
Calc. Um programa tdo genialmente concebi-
do exigia, maturalmente, cuidados especiais
para ser copiado: afinal, o Pirata ndo estava ali
para passar tal programa num copiador co-
mum e receber como resposta uma mensagem
desabonadora, ou pior ainda, para se submeter
a0 vexame de assistir a um crash geral do siste-
ma, pondo em divida a sua fama e maculando
sua impecdvel ficha na COPIA. Comegou por
verificar as formas mais comuns de protegio,
como furos a laser, exposigdo a particulas sub-
protdnicas de cristal-de-litio ou bactérias espe-
cialmente treinadas para rodar o disco em sen-
tido contrério. Nada. Testou a formatacio das
trilhas: tudo normal. Rodou o programa: ne-
nhuma senha de acesso, nada, absolutamente
nada.
Ficou apreensivo. Obviamente, o sistema
deveria ser tdo poderoso que nio encontrava
nenhum similar entre as formas de protegio
até entdo conhecidas. Talvez se manifestasse
somente nas copias ndo autorizadas do progra-
ma. Um algoritmo, tinha de ser isso: Capitio
Gancho precisava estudar cuidadosamente a
estrutura do programa, pois ali deveria estar
escondido o truque.

me .

O dia-adia do Capitdo Gancho, apés o tra-
balho, passou a se resumir em leitura e inten-
sas sessOes de debug do Pac-Calc. A esposa se
queixava da falta de atengdo, sentindo-se
terida pelo desenho da Bo Derek. Mas o esfor-
¢o, de inicio, revelava-se compensador: na
guana semana a impressio de mensagens jd

eixava de ser um mistério.

No trabalho, entretanto, a produtividade
de Capitdo Gancho diminuia. Ndo conseguia
mais demonstrar uma plani” * para um clien-
te, sem depois ficar parado, olhando com um
ar vazio para um ponto fixo no espago. Os
amigos o estranhavam. Ficava inexplicavel-
mente nervoso quando lhe perguntavam o dia
da semana e uma vez chegou quase a bater
num companheiro que, com a imel:fo de aju-
dd-lo a espairecer um pouco, convidara-o para
assistir a uma corrida de cavalos.

Desnecessirio dizer que aquela havia se
tornado uma questio de honra para Capitio
Gancho. Jd conseguia recitar o pregio dos
dois dias seguintes, mas o mecanismo de pro-
tegdo continuava envolto em denso mistério.
Chegara a avaliar, durante os primeiros dias, a
hip?ta:se delredir auxilio 2 algum outro mem-
bro da COPIA ; agora repelia com firmeza a

idéia, recusando-se a admitir sua derrota para
um simples programa.

Capitdo Gancho ji nio dormia mais. Nas
noites em que tentava fazé-lo tinha pesadelos
horriveis. Via-se caindo por um abismo tridi-
mensional em alta resolugio grifica até ser
inapelavelmente deglutido por um imenso
Pac-Man alaranjado. Bo Derek assistia a tudo
de longe, sem se mexer: parecia mais preocu-
pada com os cavalos. A esposa ameagava-o de
divércio.

Resignado, por fim, o Pirata se dispds a de-
volver o disquete para o' Amigo-Fornecedor.
Impossivel: soube que este viajara novamente
para o exterior, dessa vez para participar de
um longo ciclo de palestras por conta da firma
para a qual trabalhava. Aquele prometia ser
um longo inverno para Capitdo Gancho.

O telefone surpreendeu Capi-
tdo Gancho cedo, naquela ma-
nha de sibado. Era o Amigo-
Fornecedor, convidando-o pa-
ra conhecer as novidades que
trouxera de viagem. Gancho
virtualmente desabou-se até a
casa do amigo, que o recebeu na habitual ino-
céncia.

— Que alegria em revé-lo, meu rapaz! An-
dou fazendo regime, hein? Mas... esses cabe-
los brancos, onde vocé arranjou? Também ndo
me lembrava desses 6culos fundo de garrafal. ..

Aqui estd o seu disco.

— Hein? O que ¢ isso?

— O Pac-Calc. Nio se lembra?

— Hein? Ah, sim! E entdo, conseguiu tirar
copia?
~ Bem... Eu... Hi...

— Moleza, ndo? E s6 digitar BACKUP, e
pronto!

Capitdo Gancho engoliu em seco. Duas ve-
zes.

= E s6... Mas... E o mecanismo de prote-

— Vocé ndo imagina que coincidéncial As-
sisti a uma palestra sobre protegdo de soft-
ware, veja O que coisa, com o autor do pro-
grama. Alguém ntou sobre isso e ele es-
clareceu que a ideia consistia simplesmente
em espalhar que o programa vinha com um
sistema de protegdo muito engenhoso. Ele dis-
se que foi 0 quanto bastou para o pessoal ficar
que nem louco tentando desvendar qual era o
sistema, e isso ajudou a inibir as cépias.

— Quer dizer entdo que... ndo existe pro-
tegdo nenhuma?

~ Pois ¢! Mas ai é que estd a protegiol
Alids, que bom c&uc vocé gostou: jd langaram o
Pac<Calc versio 2.0 — olha ele aqui. Rapaz, es-
se vem com um joguinho de senha e forca mu-
sical que. .. Ei, onde vocé vai?

Foi a dltima vez que se ouviu falar no Ca-
pitdo Gancho. Noticias recentes ddo conta de
gue ele se encontra, atualmente, inteiramente

edicado ao ramo de pizzas. Dizem que estd
fazendo um dinheirdo — mais do que ganhou
na COPIA durante anos de labor incansdvel.

B Moral da fibula — Se houver alguma, deve
ser esta: alé produtores de software, alguém
estd malhando o ferro com o martelo errado!

Fernando Martins é Engenheiro Mecédnico e
desenvolve programas num CP500 em uma
empresa de consultoria e projetos.
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A Disprosoft estd com um apetite enorme para conquistar

voce. E langou novos sabores no mercado.
- Jogos animados e inteligentes, programas com aplica-

is, profissionais e utilitarias.

cOes comerciais, ew

S&o 0s mais vendido rasil. Refrescantes e delicio-

$as emoc¢Oes, em portugués, para usudrios inteligentes
de TK-90X, TK-95 e MSX.

perimente estas verdadeiras vitaminas de micro.
Elas estdo irresistiveis.

LINHA MSX

COMERCIAIS

* Contas a Pagar/Receber
» Matrizes Complexas

* Eletricidade

= Condutibilidate

- %ﬂe{rm Plana

= Disprocalc (Planiha)

UTILITARIOS

* Editor de Sprites

* Desenhista - Construtor
de Desenhos

*Eddy I

* ASMX

* Compilador Basic

* Compositor Musical

CASSINO

* Slot Machine
* 21 - Baralho

* Video Poker
* Strip Poker

JOGOS ANIMADOS

* Futebol - Super Soccer
= XyZolog

# Boxeur

* Ninja
* Hero

JOGOS ANIMADOS
» Turbo AT

* Mr. Gomoku

* Xadrez

* Pill Box

* Mole-mole
*Year KungFull
* Goonies

* Alfa Squadron
* Lode Runner

* Kung Fu

« Elevator Action
* Golf

 Kings Valley

COLLECTION LINE

* Colegdocom 1

Programas de Stcesso
em embalagem especial

LINHA TK-80X-95

COMERCIAIS

» Cagdastro de Clientes
* Controle de Estoques

CASSINO

* Sinuca Inglesa
* Strip Poker

* 21 Strip

BEST SELLERS
* Sabotador

_/AVENDA NOS MAGAZINES E LOJAS ESPECIAL

ey

SEMPRE UM GRANDE PROGRAMA.

TROPIC INFORMATICA LTDA
Cx. Postal 16441 - CEP 02599

JOGOS ANIMADOS

2 * Cosmic Wartoad

* Cauldron

* Zorro

* West Bank

* Cookie

* Desenhista de Jogos
* Presente dos Deuses
* Pare o Trem

* Caga-fantasma

* Reversi

* Sabre Wulf

* Metabolis

* Monstros

* Horace@and the Spider
* Peneltrator

* Pegasus

. Pm deCacga

* Passaros e Abelhas

.

* Arcadia
»Campo Minado
® Torre do Inferno
* Monty o Inccente
* Astro Blaster

* Abdactors

* Blind Alley

* Cross Fire

e Labirinto3D

* O Feiticeiro

* Millipede

® Trans-am

« Tele Porting

COLLECTION LINE

* Colegdocom 12
Programas de Sug@so
em embalagem €
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"All Rights reserved Apple Inc. USA.

¢ tira 0s 8 anos de atraso do micro brasileiro.

Chega ao Brasil o sucessor do Apple lle” “Enhanced”

Tire da cabega tudo que vocé jé teve, tem ou viu em matéria de
micros em geral e Apples” em particular.

E a primeira vez que chega ao Brasil um Apple’ tltimo modelo:
o TK 3000 Ile é uma verséo ainda mais avancada do
avancadissimo Apple Ile” “Enhanced’, lancado em maio de 1985
nos Estados Unidos.

E o tinico que roda Totalworks e Supercalc 3a, entre milhares de
outros. Faz em segundos o que os demais micros levam
intermindveis minutos para fazer, tem memdaria basica de 64
Kbytes lexpandivel com placas até 1 Megabytel e teclado
numérico incorporado.

Escreve em portugués com todas as letras e acentos e com
malor facilidade do que uma maquina de escrever eletrdnica.

E, entre outras exclusividades, tem um design anatémico, para
maior conforto do operador e produtividade no trabalho.

Venha logo conhecer e reservar o seu TK 3000 Ile nos
Revendedores Autorizados Microdigital.

0Os 8 anos-tecnologia que o separam dos outros micros, podem
ser exatamente a distancia que vocé vai colocar entre sua

empresa e 0s concorrentes.
TX 30001

MICRODIGITAL

A Microdigital langa 0 TK 3000z

-

N
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