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QUE VAI MANDAR.

AO LANCAR O PRIMEIRO === == = s O EXPERT MSX,

MICRO, DEFATO,PESSOAL = == A GRADJENTE ACREDITA
A GRADIENTE ESTA = =S QUE ESTA FORNECENDO

E LEVANDO A SERIO i ' e e | UM INSTRUMENTO
(ECOMO) UMA COISA - VALIOSO. EXTREMAMENTE
QUE SEUS FILHOS . e ACESSIVEL, ATE A PAJS.
MOSTRAMTODO DIA A PORQUE SAO VOCES,
VOCE, SEM A MENOR E SO OS PAIS, QUE
CERIMONIA: O FUTURO DETERMINAM OU
COMECA EM CASA. ESCOLHEM ENTRE O FILHO
A HABILIDADE DE QUE ENTENDE E USA
RACIOCINAR, DE MICROCOMPUTADORES
MANIPULAR SIMBOLOS, E O QUE VAI SER
DE USAR SEM MEDO ENGANADO, ILUDIDO OU

A LINGUAGEM DO SEU MISTIFICADO POR ELES.

TEMPO, A CAPACIDADE E A GERACAO QUE VAI
LIVRE DE CRIAR-TUDO MANDAR QUE NOS DES-
ISSO - E VER UM FILHO CULPE, MAS SABER ESCO-
DESCOBRINDO A VIDA, LHER O MELHOR PROGRA-

DESCOBRINDO QUE SABE MA, AS VEZES, PODE SER

E O QUE VAI DIFERENCIAR FICAR EM CASA. AO LADO
A CABECA DO SEU FILHO R DE UM CUMPLICE HONES-
E A SUA VONTADE DE TO E CULTO SEM SER CHA-
APOIARESUS- TO E MORALIS-
TENTAR OS < g === TA,EBOM CA-
ESFORCOS DELE RATER SEM SER
EM QUALQUER ! INGENUO. PA-
TIPO DE APREN- - —— - RA PRATICAR
DIZADO. INTELIGENCIA
AO COLOCAR PARA ENFREN-
NASLOJAS TARA VIDA.

—

CARACTERISTICAS TECNICAS: ® O EXPERT MSX E UM SUPER B BITS COM ALTA VELOCIDADE 3,58 MHz ® 16 CORES ® MICROPROCESSADOR Z80A COM UM
PROCESSADOR PARA VIDEO E UM PROCESSADOR PARA AUDIO » MEMORIA RAM DE BOK, SENDO 64K PARA O USUARIO E 16K PARA VIDEO ® MEMORIA ROM DE
32K » INTERFACES INCORPORADAS PARA: DISK-DRIVE, JOYSTICK, IMPRESSORA, GRAVADOR, MONITOR RGB E MONOCROMATICO, EXPANSAQ DE SISTEMA,



MSX-2:

NOVIDADES
DO FUTURO

O prototipo MSX2 da Mitsubshi

Apesar de ndo haver atualmente a
minima possibilidade no Brasil, do lan-
camento do MSX 2, que tal enchermos
os olhos com as novidades existentes no
exterior?

Atualmente hd dois tipos distintos de
MSX. A versio mundial 1.0 engloba To-
shiba HX10, Cannon V-20, JVC HC7 e
Goldstar.

Entre as duas versoes 1.0 e 2.0 exis-
tem maquinas como o MSX—Plus ou
1.5

Os exemplos mais notédveis do MSX—
Plus s@o Yamaha Cx5 com sintetizador
embutido, Toshiba HX—22 com inter-
face RS232 e software processador de
texto e o Spectravideo X' Press, com
cartdo 80 colunas e drive de 3,5 polega-
das.

Estes sistemas mantém o set basico
inalterado, ou seja, o hardware bdsico
¢ o mesmo, a fim de manter compatibi-
lidade.

As mudangas correm por conta de
um novo e muito superior chip de pro-
cessamento de video.

Uma das maiores criticas so MSX sdo
suas 40 colunas, que limitam em muito
a utilizacdo em processadores de texto.
Pacotes escritos em ambiente CP/M 80
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colunas também sofrem amplas limita-
coes.

A Microsoft tinha estas limita¢oes em
mente quando desenhou o V-9938 (chip
de video). Nio apenas a resolugio gri-
fica aumentou e um modo texto com 80
colunas surgiu, mas praticamente tudo,
dos sprites a manipulagdo de cores foi
mudado.

A resolucdo méxima foi aumentada
para 512x424 pixels em 16 cores.

No modo baixa resolugdo, estio dis-
poniveis 256 cores para o programador.

Os sprites sdo um atrativo extra no
sistema atual MSX, porém apresentam
alguns problemas.

Apenas quatro sprites podem existir
por linha horizontal de cada vez, sendo
que no MSX 2.0, oito sprites podem co-
existir por linha.

Sprites também tem de ter uma ni-
ca cor no MSX 1.0. Se voce quizer de-
senhar um boné vermetho, sobre um bo-
neco cerde, deverd fazé-lo em dois spri-
tes.

O novo chip de video no MSX 2.0
permite que cada linha do sprite possa
assumir uma cor diferente o que permite
solucionar esse problema.

Quando dois sprites colidem uma
mdquina 1.0 pode informar, isto, mas
esta ¢ toda a informagdo que vocé pode-
rd obter.

Os computadores MSX 2.0 nip ape-
nas informam que a colisdo ocorreu,
porém também onde na tela.

Finalmente o chip de vido é capaz de
combinar sinais externos de video-cime-
ras, VCR’s ¢ televisores, com imagens
geradas por computador. Um namero
grande de novos comandos em BASIC
possibilitam controlar isto.

Ao contrario de outros computado-
res, o modo grifico de alta resolugio
ndo ‘“‘rouba” memdria RAM. Como no
MSX 1.0 um bloco separado na video
tanto o novo chip requer simplesmente
128K de memoria.

Na drea de som, um novo chip pode
gerar sons idénticos aos encontrados
num Yamaha (sintetizador).

Ele oferece 9 canais, que geram som
usando técnicas de freqii€ncia modula-
da. Com isto é possivel produzir sons
como de orgdos, flautas, pianos, etc. . .
com um nivel de realismo impressionan-
te.

Curiosamente, o MSX 2.0 ndo pro-
cessa 16 bits. O motivo pode ser a difi-
culdade em compatibilizar virios chips
com o Z—80.

O recentemente introduzido Z—80 €
compativel porém ainda ndo muito di-
fundido.

Um processador Motorola 68000 usa-
do atualmente no Apple McIntosh, Ata-
ri 520 St e no Amiga e ¢ uma grande
op¢io no futuro, porém teremos que
yer conviver num mesmo micro o velho
Z-80 e o M68000, por problemas de
compatibilizar MSX 1.0, MSX 2.0 e
MSX 3.0.

A Phillips estd trabalhando sobre as
possibilidades do video do MSX 2.0 in-
cluindo um dispositivo de memoria de
massa, o CDROM. Sua capacidade che-
ga hoje aos 500 Megabytes, com a uni-
ca desvantagem de sO poder ser lido o
que limita muito seu uso potencial.

Mitsubishi

O micro langado pela Mitsubishi pos-
sui teclado numérico independente, ¢
compatibilidade total com o MSX 1.0.

Opgdes de desenho
sdo selecionados com
um moderno motise



Uma imagem, porveniente de uma cdme-
ra VCR ou TV entra em um digitaliza-
dor “plugado” na traseira do micro, e
com um simples apertar de botdo, surge
na tela do monitor, com uma resolugio
impressionante.

E ai que a brincadeira comega. Usan-
do um “mouse” para controlar o cursor,
voce pode selecinar figuras e desenhar
sobre a imagem, mudar cores, ou alterd-
la totalmente.

As fungbes de edi¢do sio compreen-
sivas. Pedacos da imagem podem ser des-
locados pela tela.

Voce poderd simplesmente desenhar
um cachorro com duas cabecas, repetin-
do a imagem de uma dela ! !

Pode-se finalmente combinar esta
imagem com uma “‘viva” vinda da came-
rade TV.

Outras opgdes permitem simplesmen-
te salvar em disco ou fita sua figura.

O proximo passo serd poder imprimi-
la, porem impressoras tdo poderosas ndo
estdo ainda disponiveis.

Os principais usudrios deste MSX de-
verdo ser os artistas, para cria¢do de vin-
hetas, ou as software-houses para melho-
rarem a apresentacdo de seus programas.

Especificacoes

CPU — Z80 A (3,6Mhz)

Memoria RAM — 64K
VRAM — 128K

Video — 40x24 Modo texto
80x24 Modo texto
32x24 Modo texto
256x192 Gréifico a 16 cores
64x48 Grifico a 16 cores
Graphics 3 p/teletexto

Melhrias —8 sprites por linha
Superposi¢ao
Light Pen

Controle audio-visual 9 canais de FM.

COMANDOS

Comandos de video BASIC:

® COLOUR — muda cor na tela

® COLOR SPRITE — especifica a cor
para cada

e SET VIDEO — Captura uma imagem
em video e a superpoe a tela.

A interface
digitalizadora que conecta

num slot no micro

COPY VIDEO
trada de video.

GET DATE, GET TIME — L¢a data
e a hora, através do relogio interno.

SET DATE, SET TIME — Permite
atualizar data e hora

Digitaliza uma en-

SET TITLE — Fornece uma mensa-
gem para ser mostrada ao ligar o mi-
cro.

SET PASSWORD — Fornece uma
senha ao usudrio

SET PROMPT — Permite trabalhar
com o “pronto” do BASIC, ou o
simples OK”

SET SCREEN — Permite escolher o
conjunto de dados *““default’ sobre a
tela.

Para todos estes criamos esta rotina
que se adapta a todas as maquinas. Atra-
vés dela vocés poderdo saber quantas ca-
lorias consomem de acordo com a ativi-
dade fisica que estiverem realizando, ¢
dessa forma regular sua alimentagdo pa-
ra estar em défcit caldrico. E ai sim po-
der curtir tranquilamente o salzio que
estd pintando por ai.

Tmmagens podem
ser reproduzidas,
comprimidas ou
deformadas na tela.

0 NE\®
)
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Pacotes para APPLE e MSX

Mala direta, utilitdrios grificos, curso de
datilografia, Memoplay (educacional),

Av. Paulista (adventure), Poker Real (jogo),
agenda eletrdnica, caderno de enderegos.

RB Consultoria em Sistemas

Desenvolvemos sistemas especificos para
PC e CP/M.

* Peca catalogos e pregos

* Estamos interessados em novas revendas
* Procuramos também programas pata
distribuicio.

Rua Luiz Coelho,308 - conj.53 -

CEP 01309 - S.P. - S.P.
Fones - 299-3149 ¢ 256-1007.

Revendas em Belem, Sio Luiz,
Brasilia, Belo Horizonte,
Rio de Janeiro, Sio Paulo, Curitiba.
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EDITORIAL

fonte;
Hé pouco mais de dois anos atrds, o MSX chegava a0 Brasil. Trouxe a solugdo para
E?BJZE EDITORA DE COMUNICACAO muitos problemas e ocupou um espago. No mercado como uma opedo segura e em
constante evolugdo. Na vida de muita gente como um fator de facilidade e
planejamen to, no campo profissional, dentro de casa ¢ mesmo no lazer.

1.988 serd um ano importante para usudrios, fabricantes, prestadores de servigo ¢
toda a comunidade do MSX.

DIRETORES: ; ;

Pedro Magalhdes e A MSX micro vai acompanhar, o ritmo e a evolugao, da familia de micro

Rafael Samelli isi dora e criativa do mundo da informatica

REDAGAO computadores mais inovadora e ¢ A

Luiiz Peres e " s
Micro Idéia A partir de margo de 1.988, a MSX micro serd uma revista mensal. A Fonte Editorial

¢ de Comunicagoes, acha que esta é a melhor maneira, de contribuir para 0

PRODUGAO GRAFICA : ; 31
5 crescimento da “familia MSX"".

Paulo Cesar A. Lemos

SRR Procure o cupom na tltima pdgina e faga a sua assinatura da MSX micro mensal.
Cristina Verdade

DEPT? COMERCIAL A Redagdo
Paulo Turano

REDACAO, PUBLICIDADE E
ASSINATURAS

Rio de Janeiro: Av. Passos, 101/119 andar
Tel: 2530143

Sdo Paulo: Rua Moras, 592 Tel.: (011)
8150140

FOTOLITO
Juracyr Freire Av. Gomes I'reire, 35 5/405

Tel.: 232 3590 2 MSX & 2
COMPOSICAO
e e 4 EDITORIAL
Tel.: 252-4385
6 CARTAS
IMPRESSAO A A
Grafitto Gréfica ¢ Editora Ltda. Rua Cos
o 352 Traen e 26ssic || 10 SOM x MUSICA

DISTRIBUIGAO 19 PROGRAMAS

Fernando Chinaglia
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MSX NEWS

ASSISTENCIA
TECNICA

Comegou a funcionar este
meés, a primeira assisténcia tec-
nica do pais especializada em
computadores e perifericos
MSX. Contando com uma equi
pe técnica altamente especial
zada, esta capacitada a reparar
equipamentos Expert, Hotbit,
Microssol em curto espaco de
tempo. Quem nos da a noticia
¢ Victor Grytz, da MSX Infor-
matica.

Anuncia para o inicio do
proximo ano a conclusio de
um Centro de Treinamento que
contard com trés amplas salas
especialmente construidas e
equipadas para o ftreinamento
de opera¢do e aprendizado de
linguagens de programacio.
Destacamos para o mes de ja-
neiro o inicio dos cursos de Ba-
sic, Sistema Operacional, Pro-
cessadores de Texto, Planilhas
de Cilculo, e Bancos de Dados.

MESAS

A Menphis estd lan¢ando as
mesas Line Winner que incor-
poram diversos recursos ergo-
nomicos para oferecer rapidez
e facilidade de trabalho. O a-
poio de teclado, por exemplo,
tem regulagem de altura, pro-
porcionando melhor comodida-
de ao operador. Os suportes pa-
ra planilhas e manuais podem
ser fixados tanto do lado direi-
to quanto do lado esquerdo,
obedecendo a quaisquer especi-
ficacdo de lay-out. E, em um
dos modelos, o apoio para vi-
deo possui regulagem de incli-
nac¢do a fim de eliminar os re-
flexos luminosos.

Para parantir firmeza e evi-
tar a incomoda vibragio das
impressoras, as mesas possuem
painel em ago para reforgar a

fixagdo 4 base. O tampo ¢ fei-
to de aglomerado prensado
com 30 mm de espessura. O re-
vestimento é em férmica textu-
rizada fosca, totalmente liso e
uniforme, pois a fixa¢io do
tampo é feita de baixo para
cima.

ESTRUTURA DE ACO

A estrutura de aco das me-
sas tem durabilidade ilimitada
devido ao tratamento antifer-
ruginoso e ao acabamento de
pintura eletrostatica de epdxi.
Sapatas regulaveis e deslizantes
para corrigir desniveis e facili-
tar a locomog¢do completam as
caracteristicas principais.

A empresa fabrica diversos
modelos para cada tipo de
equipamento. Para terminais ¢
CPUs, as mesas sdo apresenta-
das com apoio para o teclado
em posigio central, lateral ou
em L, e o posicionamento do
monitor pode ser sobre a base
central ou em base elevada. As
mesas para impressoras podem
ser acompanhadas de cestoes
opcionais de varios tamanhos.
Sdo entregues desmontados,
em embalagem especial acom-
panhada de instrugtes, o que
garante seguranc¢a no transpor-
te e economia no frete.

A MANEIRA MAIS

ECONOMICA DE IMPRIMIR

ransforme sua Praxis

ZO0/ETP 50 em uma
“impressora portatil” de
BAIXO CUSTO.

(I Padrdo de comunicacdo: Centronics 8 bits
paralelo.

L Conjunto de caracteres: Elemento idividual
irtercambiavel (margaridal disponivel em varias
grafias.

L1 Funcées programaveis por editor de texto:
Negrito, sublinhamento, centralizacao.

L] Possui gerador de caracteres nos padroes:
ABICOMP (HOT BIT), ABNT (EXPERT), ASC I,
€etc; configurados pelo proprio usuaro.

L1 Compativel com a maioria de editores cle textos
existentes.

L1 Compativel com micros da finha MSX, APPLE,
TRS IBM, PC e outros.

CONVERSOR DE DADOS

SERIAL - PARALELO

OCE podera transmitir

dados atraves da salda
serial de sew computador ou
outra fonte serial de dados que 0s mesmaos serdo
convertidos em dados paralelos padrao Centronics.

[ Trabalha na taxa de 150 a 19.200 BAUD RATE
{configuravel atraves de jumper].

L Perrnite comunicacdo entre um micro e uma
Impressora paralela até 15 m de distancia.

{1 Atua com protocolo RS 232 C.

SELECIONADORES DE
- MICROS E IMPRESSORAS

DW/ST seleciona para
qual impressora seu
computacor ird enviar os textos.

DW/SM seleciona qual
ITHCIO rd Se comunicar
COMm a Sua Impressora,

] Dispensam a retirada de cabos.
[ Utiizam padirdo Centronics.
L Entradas e saidas bufferizadas.

— TR, —

DAISY WHEEL ELETRONICA IND. E COM. LTDA.
Rua Antonio Comparato, 148 - Campo Belo
CEP 04605 - Sao Paulo, SP
Tel.: 543-4366 - Telex: 1154902



VAN
CARIAS

Venho por meio desta pedir
informacdes sobre os drives da
linha MSX. Gostaria de ter algu
mas referéncias sobre o drive
da MICRO SOL quanto a sua
qualidade, pois pretendo ad-
quirir um em pouco tempo.
Também queria saber se a Gra-
diente vai lancar um drive e se

vai, quando?

Aproveito esta para deixar o
meu endereco e telefone quem
quiser trocar informacdes e
programas comigo. Aqui vdo

meus dados:

Sérgio Heitor Penteado, 56

Nova Odessa - SP
Fone (0194) 66-1016

O drive da Microsol é de ex-
celente qualidade, tanto
face simples quanto no modelo
slim (face dupla). Nao temos
informacdo sobre lancamento

do drive da Gradiente.
Sr. Editor,

Possuo um micro EXPERT
Sou estudante de Medicina e a
principal razdo porque o com-
prei, foi para utilizd-lo como
arquivo das matérias, e de toda
informagdo possivel sobre cada
disciplina, inclusive resumo de

livros, gréficos, etc.

Gostaria, de ser orientado
no sentido de conseguir realizar
da melhor maneira possivel,
uma antiga idéia minha: ter ar-
quivado todo o curso de Medi-
cina. Pediria também, que se
fosse possivel, me fornecessem
o major numero de informa-
¢oes necessarias, inclusive os
melhores acessorios para a ex-
pansdo da memoria de meu mi-
Cro, para que eu possa ter to-
das as condigdes de realizar

esta tarefa.

6

Outra davida que também
tenho a esclarecer é a seguinte:
possuo também uma méquina
de escrever elétrica PRAXIS 20
Olivetti ¢ gostaria de saber co-
mo posso utilizd-la como “im-
pressora’” conectando-a ao meu
micro.

Agradeco desde ja pela aju-
da recebida e desejo que conti-
nuem com a revista MSX-Micro
tdo bem como tém sido até ho-
je.

R omulo Maroclo Filho
Brasilia - DF

Para utilizar seu expert no
cadastramento do conteiido de
suas aulas de medicina, sugeri-
mos um gerenciador de banco
de dados como o dBase II da
Datalogica, e no minimo um
drive. Para opera-lo ndo havera
grande necessidade de conhect-
men tos de programacao.

Para cadastrar grdficos vocé
devera possuir um editor grafi-
co. Ja existem varios ‘‘software
houses’’ oferecendo-os Ndo ha,
a principio, necessidade de me-
moria.

A interface para utilizagio
da Praxis 20 como impressora
podera serconseguida junto a
MSX Informatica em Sio Pau-
lo.

Gostaria de saber entre os
modens que estdo no mercado
quais suas capacidades e que
melhor se adapta as fun¢des de
conversagdes micro a micro,
micro a ciranddo, micro a vi-
deo texto e inumeros outros
servicos oferecidos nesta drea.

Gino Contin Jr.
Limeira - SP

Os modens existentes no
mercado sdo excelentes, dife-
rindo apenas na velocidade de
comunicagdo em bauds. Quan-
to maior esta belocidade, maior
a probabilidade de erros de
transmissao.

A capacidade de comunica-
cdo micro-a-micro, micro a ci-
randdo, ou micro a video-texto
depende apenas da interface
adequada.

Para micro-a-micro ja existe
a RS232 C da Sharp. Outras
empresas comercializam inter-
faces homelogadas pela Em-
bratel (ciranddo) ou Telesp (vi-
deo texto) As interfaces para
prancheta digitalizadora, eic. . .
ndo estdo disponiveis no mer-
cado brasileiro. Aguarde.

Prezados Senhores,

A pouco tempo venho pre-
tendendo comprar um micro
da linha MSX, seja um Hot Bit
ou um Expert, e surgiu uma
davida: qual o melhor?

Gostaria que vocés me aju-
dassem a escolher qual o me-
lhor, dando suas opinides, ja
que utilizam estes dois micros
para a publicacdo desta revista,
que por sinal é muito boa com
matérias relacionadas aos inte-
resses dos usudrios dos micros
MSX, para um melhor aprovei-
tamento destes.

Eduardo M. Magalhdes
Belo Horizonte - MG

O Hotbite o Expert tem en-
tre si diferencas a nivel de apre-
senta¢do, que os torna interes-
santes a um determinado publi-
co. Exemplo: Para um executr
Vo que precise fransportar seu
MSX. Ndo é simples colocar
um Hotbit numa pasta 007"
Tente fazer o mesmo com ©
Expert

Por outro lado o teclado
rmovivel do Fxpert, torng-o
muito comodo para utilizagdo
doméstica, assim como seu
design

Tudo o mais é puro gosto
pessoal Gratos pelos elogios, e
vamos melhorar ainda mais,
nossa revis ta.



DESENHOS DE BOA
QUALIDADE

Ha detalhes que convém
levar em consideracdo
para melhorar nossos
graficos e uma série de

possibilidades do nosso
BASIC que num todos

conhecem.

Os manuais de programagio
em alguns casos nao sdo muito
claros. Por isso analizaremos as
instrugoes graficas supondo
que o leitor conhece apenas os
aspectos basicos das mesmas.
Como esta nota esta dividida
em se¢oes dedicadas a cada ti
po de instrugdo, se alguém
considerar que conhece muito
bem o tema de, por exemplo,
os curriculos, pode pular esse
pedaco e ir diretamente ao te-
ma que lhe interessar.

PSET e PRESET
Muitos devem achar que es-
tas duas instrugOes sio idénti-
cas, e isso & o que realmente
parece 4 primeira vista. Ambas
tém como fun¢do colocar um
ponto na tela. Sua sintaxe é
muito similar, e & a seguinte:
PESET (X.Y), C
ou
PRESET (X,Y), C

onde no lugar do X tem que se
colocar um nitmero ou variavel
que indique a coordenada hori
zontal, e no lugar do Y um na-
mero ou variavel que indique a
coordenada vertical. No lugar
da letra C devemos colocar a
cor que desejamos para o porn-
to. Mas este parametro e
opcional, ou seja, a sintaxe
também poderia ser esta:
PSET (X)Y)
PRESET (X,Y)

De que cor serdo os pontos
assim desenhados? Bem, a res-
posta & diferente para cada ins-
tru¢do. Em PSET o ponto sera
da cor da tinta de acordo com
a sentenca COLOR (o valor de
seu primeiro parametro da ul
tima vez que tiver sido usada),
enquanto que em PRESET se
ra da cor do fundo. Baseados
nisto, podemos usar PSET
(X.Y) cada vez que quisermos
desenhar um novo ponto na te-
la grafica, e PRESET (X)Y)
quando devem estar se pergun-
tando. LP significa “last poin”
(Oltimo ponto) e € o altimo
ponto que desenhamos, similar
ao cursor da tela de texto, mas
invisivel. Muitas instrugdes, em
vez de trabalhar com as coor-
denadas X, Y podem fazélo
com coordenadas relativas ao
LP. Por exemplo, 5 pontos aci-
ma do Qltimo, 10 4 esquerda. A
instrugdo PRESET (X)Y) serve
para preparar o LP para outras
instrugdes que tenham pariame-
tros relativos a esse ponto, mas
como o ponto serd da cor do
fundo NAO SERA VISTO.

As mesmas instruges PSET
e PRESET podem trabalhar
com parametros relativos, atra-
vés de STEP. Por exemplo:

PRESET STEP (12,4)
significa fazer um ponto da cor
do fundo doze pixels d direita e
quatro acima do Gltimo que ti
ver 'sido feito.

Linhas e Quadrados

A instrugdo LINE & das mais
frequentes e serve para fazer
linhas em SCREEN 2 &
SCREEN 3. A sintaxe é a se-
guinte:

LINE (X1,Y1)(X2,Y2),C
que traca uma linha do ponto
X1 até o ponto X2, Y2 na cor
C. Se nao especificarmos a cor
C, a linha sera da cor determi
nada anteriormente. Também
podemos usar parametros rela-
tivos ao altimo ponto desenha-
do (LP). Por exemplo:

LINE (1030) — STEP (4,-2)
(Desenha uma linha desde o
x=10, Y =30 até o ponto x=14,
Y =28 da cor antecedente)

LINE—-STEP (90,0),1

(Desenha uma linha hori-
zontal desde o Gltimo ponto
desenhado até 90 mais a direita)

Alem disto, a instrugdo
LINE serve para fazer quadra-
dos, o que se obtém adicionar-
do aletra B (do inglés BOX) no
fim da sentenga, como vemos a
seguir:

LINE(10,10)-STEP(10,10),

3B

Neste caso, o quadrado tera
seu veértice superior esquerdo
na coordenada x=10 y=10,e 0
vértice inferior direito na coor-
denada x= 20 y= 20, donde o
quadrado seria de 10x10.

Fill em inglés significa, en-
cher preencher. Por isso, colo-
cando um F no fim da sentenga
obteremos um quadrado colori
do com a cor indicada.

LINE STEP (0,40)—(10,190),
1,BF

Isto desenharia um quadra-
do cheio a partir do ponto si
tuado 40 pixels abaixo do LP
até a coordenada x=10 y=190,
na cor preta.

Circulos e seletores circulares

A instrugdo CIRCLE, utili
zada para fazer circulos na cor
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negativo, o arco do circulo te-
ria sido exatamente igual, com
a Gnica diferen¢a que a maqui
na também HUesenharia a linha
pré-determinada, tem a seguin-
te sintaxe:
CIRCLE (X,Y),R

Neste caso, as coordenadas
X e Y marcam o centro do cir-
culo e R indica o raio. Esta or-
dem também aceita as coorde-
nadas relativas (com STEP). Se
quisermos usar outra cor, o ex-
pressaremos apos uma virgula
que seguira o raio. O seguinte

exemplo criaria um circulo
com centro 30 pixels acima do
altimo ponto, de raio 20 e de
cor vermetha.

CIRCLE STEP (0,30),20,8

O seguinte parametro indica
o ingulo a partir do qual o cir-
culo se comega a desenhar (pa-
ra casos nos quais nio queira-
mos desenh&lo por inteiro,
mas apenas um setor), mas ex-
presso em radianos. Para ndo
assustar aqueles que sempre fi-
cam em recupera¢do em mate-
mética, vamos mostrar como &

facil este método. (ver fig. 1)

O circulo se desenha a partir
do ponto que estd mais a direi-
ta, onde se entende que o angu-
lo vale 0. (Por isso, quando ndo
o especificamos, faz-se o circu-
lo completo). O circulo & de
senhado no sentido antihord
rio. A volta completa do circu-
lo vale 6.28, ou seja, se colo-

carmos este valor como origem,
obteremos apenas um ponto.
Para desenhar apenas a parte de
baixo de um circulo o procedf
mento sera o seguinte:

Diskette para MSX Cibertron.
De concepgao avangada, com modernastécnicas de programagao e manuais
totalmente em portugués, é omais rapido no camegamento do programa. Em al-
guns segundos vocé temoperacao completa, comeficiénciae muitafacilidade.
Diskette para MSX Cibertron. Nao deixe de ver e rever este programa.

Veja a sequir os aplicativos profissionais, domésticos e de entretenimento em
diskette para MSX Cibertron. Sao varios titulos de grande utilidade para vo-
cé. No trabalho, em casa e no lazer.

ASSEMBLY &
DESASSEMBLY
Assembly-Totalmente relo-
cavel, editor incluso, ma-
cros, assemblagem condi-
cional, extrema rapidez de
compilagao. Desassembly-
Execugado passo a passo,
multiplos pontos de inter-
rupcao, copiainteligente.

CONTROLE DE ESTOQUE

Permite processar de ma-
neira eficiente uma quanti-
dade indeterminada de re-
gistros, limitados apenas
pelacapacidade do disket-
te. Inclui cédigo e nome do
produto, fornecedor, unida-
de, quantidade, quantidade
minima, prego de compra,
prego de venda e data de
validade.

MSX-WORD

Processador de textos.
Ideal tanto parauso domes-
tico quanto profissional.
Permite o armazenamento
de até 480 linhas.

Inclui busca de palavras,
movimentagdo de blocos,
reformulagido de paragra-
fos, brocagem, definigéo de
margens, duas paginas de
auxilio ao usuario etc.

Games. Em cada diskette Cibertron trés jogos emocionantes, com alta resolugao grafi-

EM ALGUNS
SEGUNDOS,
MAIS U
CAMPEAO

DA
TECNOLOGIA.

TWARE

& CIBERTRO]

Caso vocé nao encontre o programadese-
jado, escreva para:

Cibertron Eletronica Ltda. - Caixa Postal
17.005 - CEP 02399 - Sao Paulo - SP

Revendedores autorizados: AKOPOL, AU-
DIO, BRENO ROSSI, BRUNO BLOIS, GUE-

DES, MAGNODATA (Tel.: (011) 255-7653),
MAPPIN, SHOP AUDIO & VIDEO (Sto. An-
dré), CINOTICA, AMAROSOM, LOGICA (For-

caacores e som fantastico.

e PITFALLII e GOONIES e NORTH SEA HELICOPTER
e THEZEUS e ALPHA SQUADRON e KNIGHT MARE taleza), B. KAUFFMANN (Santos), MEMO-
® GALAGA e EXERION o ANIMAL WAR RIASOM EVIDEO(DF)

T AT TN TTY




CIRCLE (100,100),60,1,3.14

3.14 marca a metade do cir-
culo para comegar a desenhar,
de modo que sO a seguinte seja
desenhada, ou seja, a de baixo.
Se o angulo do comego tivesse
sido expresso por um nimero
que une o primeiro ponto do
arco com o centro do circulo.
Isto é de muita utilidade princi-
palmente para desenhar os gra
ficos circulares tao usados para
contabilidade e estatistica e
também para mostrar diferen-
cas de quantidade entre varios
itens.

Também podemos indicar &
maquina o parametro onde de-
termina de se trancar o circulo.
Concluimos que tendo a possi-
bilidade de determinar tanto o
inicio quanto o fim de um arco
poderemos desenhar qualquer
setor de um circulo. Por exem-
plo:

CIRCLE (100,90), 50,1,-8,
- 5.5

(Desenha um ‘“Pacman’)

CIRCLE (50,50), 49,2 -4.71,

1

(Desenha o quarto inferior di
reito do circulo)

Finalmente o ltimo dado
que podemos incluir nesta ins-

trugdo grafica tdo ampla & a
propor¢do do raio vertical (X)
com o horizontal (Y). Isto nos
permite desenhar figuras ovais
(elipses). Aqui vdo um par de
exemplos:

CIRCLE (140,140), 20,,,,2
CIRCLE (180,180), 20,,,,.5

Para facilitar o tragado dos
setores circulares, recomenda-
mos usar a fungdo ATN (1),
que nos devolve um niimero
correspondente a um oitavo de
circulo, para usélo como argu-
mento quando queremos por
um “principio de circulo” e
um “fim de circulo”. Assim, a
instrucdo:

CIRCLE (100,100),30,,-atn(1)*

2,-atn(1)*4

desenhara um quarto de setor
circular unido pelas suas bordas
ao centro.

PINTANDO

A sintaxe da instrugdo
PAINT é similar a tudo aquilo
que vimos até agora:

PAINT (X,Y), C

Ou seja, coordenada horizontal’

coordenada vertical e cor a pin-
tar. Apesar de que na verdade
também se pode especificar a

cor da beirada, isto ndo se uti
liza em SCREEN2. Podemos
ndo especificar a cor, que a ma-
quina utilizara aquela que tiver
sido indicada na Gltima instru-
¢ao COLOR. Podemos também
utilizar STEP para comegar a
pintar a partir de uma coorde-
nada relativa ao Gltimo ponto
desenhado.

A mecdnica da instrucdo é
simples: pinta-se tudo da cor
indicada até o “pincel” encon-
trar uma linha da mesma cor
ou com a beirada da tela. Aqui
vai uma forma pratica de fazer
um circulo cheio.

CIRCLE (100,100) 20,1
PAINT (100,100), 1

ou ainda mais facil;
CIRCLE (100, 100) 30,1;
PAINT STEP (0,0), 1
PAINT (100,100), 1

ou ainda mais facil:

CIRCLE (100, 100) 30,1
PAINT STEP (0,0), 1

Ja temos bastantes elemen-
tos com para desenhar e fazer
graficos em SCREEN2. Agora
s0 temos que treinar aquilo que

Software
pronto

Rifugueta,2890-20-Cj

ToY ATy geEn
Tei.pi0il) 882,12

Pl T

f325-Cep.0l4il
5a0 Paulo-5P

UMr SOLUCARC LGGICA

FARA PACONTR ENTREGA: Contabilidade Geral automatica, Folha de Pagamento,
Conta Corrente, Conta Corrente, Sictema de Controle Bantario,
de {ontas & Pager & Receber, Sistena de Controle de Estoque, Sistesa de
Mala Direta, Gistems de Fluxo de Caiwa, Editor e Processader de Textos,

r

Programas para Engenharia. Programac Ecpecificos em Geral para todos os
Micro-Computadores.
ATENDIMENTO FARA TODGC BRASIL
852.2958

TELY <0ilz

aprendemos e aproveitar ao
maxime a tela do nosso
computador.
E FROMTHA

Controle




SOM X MUSICA
MUSICA E PARTITURA

NO MSX

O sistema MSX
incorpora um chip que
gera 0 som no micro,

conhecido por sua grande
capacidade. Neste artigo
damos ao leitor a
oportunidade de iniciar-se
na composicdo de musica
com o MSX.

Se vocé ja trabalhou com as
funcoes PLAY ¢ SOUND, ji
ouviu capainhas, disparos,
cangoes e efeitos em geral. Este
programa interpreta uma
melodia que selecionamos.

Ndo é nossa inten¢do dar
uma aula de musica, para o
que deveria ir ao conservatorio,
sendo divulgar uma curiosidade
que cremos interessante.

Explicaremos como
elaboramos o programa, ji que
é possivel que algum
aficcionado, além de escutar
esta cangdo, queira fazer um
programa para sua can¢do
predileta.

MULTIMODEM

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

definir, uma R, uma Se uma T.
A instrucdo 460 se encarrega
de programar as varidveis que

4 550, interpreta os oito

compassos sequencialmente.

Podemos modificar a

interpretacdo de nossa melodia

Para isto é preciso partir
de uma partitura que devemos
codificar decompondo-a em
notas separadas e siléncios
selecinando melodia principal,
primeira voz, segunda voz, etc.

UUma vez estudada a
partitura, trata-se de codificar
cada nota em sua letra
correspondente. respeitando os
siléncios, duracdo de cada nota
¢ oitava a que pertence.

Embora parega um pouco
complexo, ndo o €, apenas
requer um pouco de atengdo.

A primeira vez & possivel
que a cangdo ndo saia como
deveria, ja que ¢ facil errar um
sustenido ou confundir um
tempo.

No programa, segue um
exemplo de uma pega musical,
e a partitura empregada.

Tomamos como exemplo
um fragmento da Cantata N.
147 de J.S. Bach, analizando
0S8 8 primeiros compassos, que
sdo talvez a parte mais
conhecida e que define a obra.

se alteramos o contido nos
primeiros pardmetros, criando

DESCRICAO DOPROGRAMA  © . : e
A551M novas versoes, como por

Em primeiro lugar, temos Exemple:
que definir os parametros 190 ROS="T240V10SIM
gerais: volume de cada canal e 3000
velocidade. Nesta, o canal 1 se vé
Isto se efetua nas linhas afetado por uma envolvente de
190, 200 € 210. Y um ciclo por nota, e em forma
Cada uma destas instruoes  ge dente de serra descendente.
cuida de um canal do PSG Nits altéva oiSinss 28 3.

AY3-8910. (Programable
Sound Generator), que pode
controlar até 3 canals por vez.

Outro caso poderia ser:
190 ROS="T240V10s14

As variaveis que utilizamos M300”
para cada canal sdo: Causa uma modulacdo de
R. . ..para melodia principal baixa frequéncia de forma de
S. ... para segunda voz onda triangular no canal, ¢
T. ... para os baixo ou ndo altera os canais 2 e 3.
terceira voz. Um conselho importante
Da instrugdo 2204 450 para quando codifiquemos
vemos os codigos da peca nossas melodias ¢ verificar a
interpretados da seguinte duragio de cada compasso
forma:separamos a composicdo  para que seja sempre a mesma
em oito partes, fazendo para todas as vozes e em todos
coincidir cada uma com um 08 COMPpAssos.
compasso. Com os descrito neste artigo,
Por sua vez, estes se dividem queremos fomentar a criagdo
em trés canais, ou seja, para de partituras para MSX entre
cada compasso, temos que nossos leitores.

Com o cartucho modem da TELCOM
TELEMATICA vocé pode acessar o Ciran-
dao, o Aruanda, a Bireme, comunicar-se
micro-&-micro, e contactar boncos de do-
dos no Brasil e no Exterior.

O multimodem jaincorporaaRS-232, e
o software de comunicagdo € gratuito.

TELCOM TELEMATICA
Rua Anita Garibaldi, 1700 - f: (0512)419871
Q0430 - Porto Alegre - RS - Brasil
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260 S2%$="P4BBABBGEED"

270 T2%$="02BBRP3EERP3BB"
280 R3%$="P5CDEDCQ4BABG"
290 S3%$="Q4AEEF+EEDEEQ3B"

37¢ R6$="05DGF+GDP4BGAB

38¢ S6$="04BBABBGEEG"
390 T6%="p2BBRP3EERMP3DD

3P0 T3$="02AARBBR@3CCR" R

310 R4$="04F+GADF+AP5CH 4PP R7$="Q5EDCP4BAGDGF +
4BA" "

320 S4$="PACCDO3AAPAGAAF 410 S7$="Q4AAF+GGEP3AAQ
_+_" 4CI!

330 T4$="03DDRF+F+RDDR"
340 R5%$="04BGABP5DCCED"
350 S5%="P4GGF+GGF+GGA"
360 T5%$="03GGRGGRCCR"

420 T7$="03CCRC+C+RDDR"

430 R8$="P4GBP5DGDP4BGB
@5DGG"

440 S8%="0p4DDGBBDP3BBN4

450 T8$="P2GGRRRGDDP2BG

460
470
480
490
500
510
520
530
540
550

GGG"

G
PLAYR($,S0%,T0%
PLAYR1$,S1%,T1%
PLAY R2$,52%,72%
PLAY R3%,53%,73%
PLAY R4%$,54%,T4%
PLAY R5%,55%,T5%
PLAY R6$,56%,T6%
PLAY R7$,57$.77%
PLAY R8%,58%,78%
END



USO PARA AS TECLAS

DE FUNCAO

A lista de cinco palavras no pé da tela
do seu MSX mostra que strings podem
ser geradas ao pressionar as teclas F1 a
Ea

Apesar de ser duvidosa a melhoria da
eficiencia de operagdo do teclado por
existirem estas teclas, vamos falar um
pouco sobre elas.

COLOR — Lembramos que cor em in-
glés ¢ COLOUR.

AUTO — Numera automaticamente as
linhas.

GOTO, LIST e RUN sio auto-expli-
cativas.

Pessione SHIFT e vera o set de strings
de F6 a F10.

A tecla F6 (F1+ SHIFT) ¢ pré-defi-
nida com COLOUR 15, 4, 4 e é muito
util quando se trabalha com vérias com-
binagdes de cores e se quer voltar ao pa-
drdo rapidamente.

Por que ndo utilizar as peclas para de-
finir suas proprias fungoes?

Para definir uma fungdo na tecla, di-
gite:

KEY N, “COMANDO BASIC”

Por exemplo, KEY 4, “COLOR 1,157

Note que é preciso digitar RETURN
para acionar o comando.

Porém a tecla I'6 parece parece ji in-
corporar um RETURN.

Vocé deve saber que a tecla RE-
TURN possui um codigo ASCIL, que
no caso e 13, portanto para execucdo
automatica:

KEY 4, “COLOR 1, 15" + CHR§(13)

Nio ha também razdes para que nao
se incorpore a cada tecla mais de uma
fungdo. Tenha cuidado para nao ultra-
passar 15 caracteres.

E possivel, por exemplo, passar por
todas as cores de fundo usando F3 so-
mente:

12

KEY 3,“B = B+ : COLOR,B”+ CHR§
(13)

Este pequeno programa se torna ile-
gal quando B assume o valor 16, portan-
to quando quiser recomegar, faca B = 0.

Talvez a maneira mais simples de va-
riar continuamente uma larga faixa de
niumeros, sem escrever um lago FOR, . .
NEXT e usando MOD. (O resto de uma
divisdo).

O processo é melhor explicado assim:

KEY 5,“B = BMODI5+1: 2B"+CHRS
(13)

Pressione F5 e verd o ciclo de nime-
ros entre 1 e 15. Lembre-se que “?”
significa PRINT.

Verificando que 30 eé o codigo
ASCII para cursor para cima, aqui temos
um exemplo de como preparar teclas
para variarem ao mesmo tempo a
cor das letras e cor do fundo: KEY 2,
“COLOR F, B” + CHR § (13)+ CHRS

(30)
KEY 3, “F = FMO15 + CHR$ (30)+
CHR$ (30)

KEY 4, “B=-BMOD15+ 1” + CHRS$ (13)
i

+ CHRS (39) + CHRS$ (30)

Pressione F3 ou F4 para mudar a
tinta ou o papel, e F2 para observar o
efeito. Se voce gostar de uma combina-
¢do em particular, digite 7F,B para im-
primir os codigos de cores para futura
referéncia.

Estes conjuntos de comandos sdo
majores que os e caracteres que podem
ser mostrados na tela, para cada fungdo.

Para checar o conteddo de uma
fung¢do, use KEY LIST.

Vejamos agora um caso especial.

Em certos programas que consomem
muita memoria, vocé ndo se viu tentado
a usar KEY OFF, e ganhar uma linha
estra na tela?
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Acontece que se voce fizer isto, ndo
podera alterar as cores de fundo pelas
teclas de funcdo.

Para selecionar isto, digite:

ENTRA PROGRAMA ::::::

A facilidade de interrupgdo € aciona-
da pelas teclas 2 e 3 (linha 20).

A sequéncia para cada tecla é defini-
da na linha 30.

Note que KEY OFF (linha 40) limpa
o fundo da tela sem afetarainterrupgdo.«

O rpincipal loop do programa (linhas
70 — 90) mostra um titulo no centro
da tela, que pode ser interrompido a
qualquer momento por F2 ou F3 para
executar as linhas 100 ou 140. Estas
subrotinas irdo alterar as cores dentro

do ciclo )-15 antes de retornar ao ponto

onde a interrup¢do ocorreu. Usando esta
técnica voce pode interromper seu

programa com teclas de fung¢io em

pontos aleatorios.

Por que ndo verificar sua compreen-
sdo preparando F4 e F5 para variar para
cima e para baixo a posi¢do do titulo na
tela? Digite:

KEY (4) ON: KEY (5) ON

Entao faga suas proprias subrotinas
para ajustar A e B ¢ ndo esqueca de
incluir.

ON KEY GOSUB, ,, X, Y
para desviar a operag¢do para o endereco
dessas rotinas.

Virias outras aplicagdes podem ser
dadas as teclas de fun¢do, porém estas
sdo bastante interessantes para quem
altera constantemente as cores na tela.

Transforme o seu MSX em uma méaquina de desenhar.

7
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ERERNENNOEEN
[ P= % oles O BR[O WS>

MENU - CAIXA DE FERRAMENTAS

LINHAS RETAS
Cria linhas retas

TEXTO
Permite escrever

LINHAS CONTINUAS
Diesenha linhas livres
cantinuas

LINHAS TRACEJADAS
Desenha linhas
liwres tracejadas

RETANGULOS PINTADOS
Desenha retangulos
©om & cor desejada.

RETANGULOS
Desenha retangulos

clrcuLos ELIPSES
Desenha circulos Desenha elipses
COLORIR PREENCHER
Pirta uma drea Preenche com cor uma
delimitada area delimitada
COR DO LAPIS COR DO CURSOR
Muda a cor do lapis Muda a cor da
& oo Tracads CUMSOT

COR DA BORDA

Com o INPUTMOUSE & muito facil desenhar, fazendo graficos e
esquemas MSX. Na compra do seu INPUTMOUSE vocé recebe, em fita
ou cartucho, o incrivel programa “cheese’’, que permite o desenha livre
ou de qualquer figura geométrica, com perfeicdo e rapidez. Tudo sem
tocar nas teclas do micro. Além disso o INPUTMOUSE serve como
joystick e até mesmo para criar programas em Basic compativeis com o
Mouse.

Venha ver uma demonstracdo do INPUTMOUSE na CASA DO MSX e
aproveite o preco promocional de Cz§ 3.390,00.

C- T 12«89 {003\
G (= Dole=0R KR 0)[H =|>

LIMPA A TELA Muida » fren
Lempa toda a tela externa da tela
ESPELHOS MOVIMENTACAO MENU
Crea planos de Mowsimenta o menu
simetria. pela tela
TROCA CORES ESPESSURA DO TRAGO
Traca as cores Seleciona a espessura
utilizadas do trago
AMPLIAGAD REPETICAOQ
Amplia uma parte Repete uma parte
da tela da tela
MOV, PLANOS IMPRESSAD
Movimenta a tela Imprime na papel o que
nos einos Xa Y Bsta na 1ela
LDAD SAVE |
Carrega com um Armazena o que
desenho armarenado. estd na tela

[/ p—

Rua José Abrantes, 157 - CEP (4756

Tel. (011) 523,7901 - S&o Paulo - SP
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C: A LINGUAGEM
DO FUTURO?

linguagem C estd adquirindo uma importancia
muito grande nos meios computacionais.
Sua velocidade e flexibilidade a fazem ideal
para a construcdo de programas comerciais,
sistemas operativos e até programas
de uso doméstico

Era uma vez . . . A historia
comega, com muitas outras li-
gadas ao desenvolvimento da
informatica, nos laboratorios
Bell da AT &T. La, apds o pe-
dido de um sistema operacional
poderoso para micros, com ca-
pacidade similar a dos Mainfra-
mes, Ken Thompson comega
a programar até chegar a pri-
meira versio do UNIX. Porém
suas necessidades eram maio-
res ainda. A tarefa ja se compli-
cava tanto que Thomson deci-
diu utilizar uma linguagem de
alto nivel (o nivel de uma lin-
guagem tem a ver com seu grau
de abstragdo, ou seja, com a fa-
cilidade resultante para progra-
mar; por exemplo, o mais bai-
xo nivel é o codigo de maqui
na, enquanto que de alto nivel
sdo o BASIC ou o Pascal e um
dos mais altos é o NATURAL
da IBM, umsistema inteligente
de Base de Dados).

Na hora de escolher, prefe-
riu desenvolver uma linguagem
propria (coisa bastante comum
para esta gente), e criou uma
versio de um compilador de
BCPL, um pouco conhecido fi-
lho do Pascal de Niklaus Wirth
Para abreviar, o batizou de B.

Mas ainda amis era necessa-
rio, e Thomson se viu numa en-
cruzilhada: trabalhar sobre um
assemblador significaria longas
horas de codificagdo e seria
imensamente tedioso e compli-
cado; por outro lado, o B facili-
tava a programa¢do mas dimi-
nuia consideravelmente o ren-

dimento em termos de veloci-
dade e, acima de tudo, gerava
programas objeto muito gran-
des.

Extenuado sobre a DEC-
DPDI11 (maquina chave tam-
bém na historia da programa-
¢do moderna), Ken passou o
problema a alguém de confian-
¢a: Dennis Ritchie.

Este senhor tinha aquilo que
se costuma chamar de “toque
de mestre”, e o que fez foi co-
megar de novo a codificar em
B. Mas enquanto desenvolvia o
UNIX foi modificando parale-
lamente o B até converté-lo em
outra linguagem que chama,
obviamente, de C. E aqui foi
onde Ritchie mudou a historia,
prosseguindo o8 ensinamentos
e linhas de raciocinio dos gran-
des mestres: Knutt e Wirth,
pais da programagao.

Partiu das rotinas em assem-
bler até chegar a um protocom-
pilador de C. A partir dai, o
verdadeiro compilador: esta
pronto o C!

O COMPLADOR DE C

Uma vez terminado o Siste-
ma Operativo UNIX, o C ficou
definitivamente vinculado a
ele. De forma que o UNIX é o
ambiente ideal para desenvol-
ver software em C, e C é a lin-
guagem ideal para qualquer im-
plementagdo que se deva exe-
cutar sobre este S.0. Com o
passar do tempo, a poténcia da
linguagem e suas singulares ca-

racteristicas o fizeram ganhar
um lugar privilegiado perante
os olhos dos programadores.

Apesar de ser uma lingua-
gem de propositos gerais, o C
ganhou aceitagdo rapidamente
a partir da sua independéncia
do hardware. Isto quer dizer
que o C trabalha sobre objetos
simples e comuns a maioria dos
gomputadores. Originalmente,
seus tipos de dados sdo somen-
te caracteres (de um byte), ni-
meros ¢ enderegos de memoria,
e suas operagdes aritmético-
logicas sao as minimas existen-
tes em qualquer maquina atual.
Nio tem estruturas como
strings, sets ou listas. Também
nio tem implementadas fun-
¢oes de Entrada/saida.

Isto faz com que um compi-
lador de C possa ser implemen-
tado sobre qualquer computa-
dor. Sua poténcia estd nas suas
estruturas de controle: lagos e
condicionais (FOR, WHILE,
[F) sdo em C tdo funcionais
que a programagao se torna su-
mamente dinamica; e obvia-
mente, as aparentes limitagOes
tem suas razdes de ser. Todas
as fungGes que ndo se encon-
tram implementadas no pro-
prio compilador estao incorpo-
radas nas chamadas bibliote-
cas do C.

Desta forma se podem utili-
zar todos os tipos de estruturas
de dados ou fungBes de entrada
e saida que antes mencionamos
através de chamadas as ja cita-
das bibliotecas. A graca esta
precisamente em que sdo cha-
madas apenas as necessirias
para cada programa, o que faz
com que o programa objeto
ndo obtenha rotinas que ndo se
utilizam. Isto certamente oti-
miza o comprimento do codi-
go.



O C ¢, por ser tdo conciso,
bastante facil de aprender, e al-
guns de seus recursos especifi-
cos fazem a delicia dos aficcio-
nados 4 programagdo. Um
exemplo concreto é que qual-
quer rotina desenvolvida pelo
usudrio pode ser definida como
uma fun¢do a mais da biblio-
teca, seguindo assim a tendén-
cia moderna das linguagen ex-
tensiveis. E quando o problema
fica dificil, ou os tempos de
execugdo devem ser reduzidos,
existe a possibilidade de definir
uma biblioteca comi rotinas em
codigo de maquina.

Apesar do C ter sido feito
originariamente para roda sob
o UNIX, isto ndo invalida sua
utilizacdo em outros sistemas.
Uma de suas caracteristicas
principais ¢é precisamente a
transportabilidade. Utilizando
as bibliotecas standard o mes-
mo programa fonte pode ser
compilado e executado em di-
ferentes computadores. E mes-
mo que fosse necessirio in-
cluir partes em codigo de ma-
quina, estas, definidas como
bibliotecas no compilador ori-
ginal, podem ser reescritas no
compilador da maquina desti-

no, trabalho que n3o pode se
comparar com ter que re-escre-
ver todo o programa.

APLICACOES DO C

A velocidade que alcanca e
o resultado compacto do codi-
go gerado fez com que muitas
das aplicagdes cuja solugdo
normalmente seria através do
Assembler, foram resolvidas
utilizando C.

E nomal que o programa-
dor gere algumas bibliotecas
em Assembler para controlar o
hardware sobre o qual vai rodar
0 programa, mas depois de de-
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MSX DATABASE:

0 melhor, mais simples e mais rapide banco de dados "Full
Screen’’ do momento. Possui Manual Completo. Em fita ou dis-
co lincluidos): 400,00, Em Cartucho: 800,00.

MSX INRITE:

0 mais versatil e poderoso Processador de Textos. Acentua cor-
retamente nasimpressoras nacionais, Completo com miltiplas
funcdes e Manual Detalhado. Em fita ou disco (incluidos):
400,00. Em Cartucho: 800,00

MSX SPREADSHEET:

Uma Planilha de C4lculos rapira e eficiente, muito superior as
existentes no mercado, pois & totalmente em Linguagem de
Maquina.

Facil de usar com nosso Manual Exclusivo. Em fita: 500,00. Em
Cartucho: 900,00,

MSX GEOS:
Um novo conceito em programagdo: Jane-
las, "Labels” e lcones.
Parece um Maclntosh mas & um MSX| 64
Colunas, Calculadora, Dump Debug e Lei-
tor de Header em "ROM". Uma maneira
mais Facil de se usar o Disk-Drive. Disca e
manual incluidos: 1700,00,

MSX INTERFACE I
Uma "ROM Envenenada’ para seu MSX:
Multi-Copiador embutido, novas fungdes,
Cor de fundo preta e auto-keyoff, etc. Em
cartucho: apenas 1000,00.

NEMESIS &=

INFORMATICA:

SUPERCOPY 7.1:

Super-Copiador de Programas em Assembler travadas ou ndo.
Possui varias velocidades de gravagdo, Monitoragdo Visual e
multiplos recursos, Acompanha Manual Completo. Em fita ou
disco lincluidos): 500,00, Em Cartucho: 900,00.

MUF-DOS II:

Um novo Sistema Operacional. Transfere programas de Fita pa-
ra Disco e vice-e-versa. Expande a memoria e as fungdes do
Disc-Basic, Apenas em Disco: 500,00. (Disco.e Manualinclui-
dos).

GRAF-MASTER:

Utilitario Grafico Profissional. Com poderosos recursos e diver-
sas ferramentas opcionais. Muito superior 808 ja existentes.
Com ele tudo é possivel, Em fita e disco lincluidos): 400,00.

o ;_MSX_

RECORDE NACIONAL DE 62.000 PROGRAMAS VENDIDOS EM 5 MESESI

Novos Lancamentos (9/87) — 10 jogos por 600,00 (Disco ou fita incluidos):
Scopa On, Stamuacke, Saboteur Mission, lliusions, Actman Quast, Super Cioss Force, Pippols, Sea Hunter, Penguin Adventure, 2002 M.A. Cross, Eggerland, Arkanoid,
Army Moves, Auf Monty, Emtic Movie Show, Volguard, Formation Z, B.C. Quest, Konami's Golf, Boogie Woogie Jungle, Juno's First, Bee & Flowers, Candy Fairy, Bat-
tleship Clapton I, Lonesoma tanks, Halloween, Turmoil, Thexder, Ski Command, Zanac, Profanation, Star Force, Colt 36, Candoo Ninja IV, Space Tunnel, Space Eggy,
Futum Kunp Fu, Red Zona, Scrambla Eggs, Death Circus, etc.

Solicite gratuitamente nosso CATALOGO ILUSTRADO, com a lista atualizada — Jogos  partir de Cz5 30,001

Envie vale postal ou cheque nominal visado & NEMESIS INFORMATICA LTDA. Caixa postal 4583 cep. 20.001 — Rio de Janeiro — RJ.
Ou venha pessoalmente ao nosso SHOW-ROOM NEMESIS — Rua Sete de Setembro, 92 sala 1910 — Centro — Rio de Janeiro — R..
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finidas, clas ficam incorporadas
ao compilador.

Através destas bibliotecas,
cada um vai personalizando seu
compilador. Por exemplo, pode
se criar uma livraria para grafi-
cos (para por um ponto, uma
linha, um circulo, definem-se
fungées: PONTO (XY), LI
NHA (X1, Y1, X2, Y2), CIR-
CULO (X, Y, R) ou cutras) ou
fazer uma biblioteca de fun-
¢Oes para manipular arquivos
com estrutura em arvore. Dali
em diante, cada vez que se
precise fazer num programa
uma operagao deste tipo, ape-
nas se deve avisar em que fonte
deve ser incluida esta ou aquela
biblioteca, e depois utilizar as
fungdes como qualquer outra
das originais. Este método de
trabalho € realmente comodo
e eficiente, 0o que se comprova
ao saber que grande parte dos
softwares famosos estdo escri-
tos em C; por exemplo, o MS-
DOS a partir da sua versdo 3.0,
o DBase Il (e o III Plus), o Lo-
tus 1-2-3 e muitos outros mais.
Até a maioria dos compiladores
de outras linguagens (Pascal,
LISP, Assembladores), e, obvia-
mente, os de C, estio escritos
em C.

0O MSX-C

Para nos aprofundarmos um
pouco na linguagem em si, va-
mos falar do compilador de C
que mais nos interessa: o MSX.
Este é um compilador igual a
qualquer outro, com uma bi-
blioteca standard, a nao ser por
uma limitagdo: entre as varia-
veis numericas ndo existem os
tipos FLOAT (ponto flutuan-
te) nem os LONG INTERGER
(inteiros grandes, normalmente
de 4 bytes). O unico tipo nu-
mérico é o INTEGER. de 2 by-

tes de comprimento (pode con-
ter nimeros entre — 32768 e
32767 ou, declarando-o como
UNSIGNED INTEGER, entre
0 e 65535). O nacleo do com-
pilado contém:

® Os operadores aritméticos
b T N R
to da divisdo), que admitem
todo tipo de combinages,
agrupados por parénteses.

® Os relacionais “> ", “ <",
13 &

e Os relacionais “>", “ <7,
e = 9'3! (13 > — J!, -6< = ‘5,
“= =7 (jgual a), “!=" (di-
ferente de).

® Os de manipulagdo de bits

& YiGand), “1ilor),

(xor), “ < <" (rotagdo a es-

querda) e > >” (rotagdo

a direita).
® E os maravilhosos operado-

res de acréscimo “++” e de

decréscimo “* --".

Estes operadores podem
usar-se sobre uma variavel den-
tro de qualquer expressio por
exemplo: “A = B ++7 carrega
em A o conteudo de B e depois
acresce 1 em B. Mas “A =++B”
acresce primeiro B e depois car-
rega o contetdo em A. Tudo
depende da posi¢do em que se
coloca o duplo signo. Exata-
mente a mesma coisa pode ser
feita com “--", que decresce de
1 o conteddo da varidvel

As estruturas de controle
sio similares as de Pascal:
WHILE, IF, FOR, DO WHILE
(que, como o REPEAT do Pas
cal, avalia a condi¢do no final
do ciclo), e existe uma senten-
¢a SWITCH que trabalha de
forma similar ao CASE.

As instru¢des que devem ser
executadas de acordo com o la-
¢o, vdo fechadas entre chaves,

mesmo quando ndo estejam na
mesma linha, e cada uma delas
deve ser finalizada por “;” co-
mo no Pascal.

Cada uma das rotinas é defi-
nida como uma fungdo. Sao
chamadas assim porque podem
emitir um resultado e podem
ser-lhes passados parametros.
Por exemplo:

int poténcia (A, B)
int A, B;
int P, Q;
P=A;
for (Q= Q)1 (IFQ!= B);
Q ++)
P
P *=A;
return (P);

Esta funcdo eleva a poténcia
B um nimero A. Ao definila,
“int” especifica o tipo INTE-
GER para o resultado da fun-
¢do. No inicio, declara-se pri-
meiro o tipo dos parametros
(neste caso também INTE-
GER), abrem-se chaves e de-
claram-se as outras variaveis a
serem utilizadas. Carregamos
em P o valor de A e comega-
mos o laco FOR, onde, entre
parénteses e separadas por
.7 vaAo trés expressoes.

A primeira € a inicializacdo
do lago; neste caso, poe-se Q
em O. A segunda ¢ a condi¢do
que é avaliada antes de reiniciar
um ciclo. Aqui pergunta-se se
Q é diferente de B.

E a terceira expressdo indica
o que deve ser feita ao iniciar-
se cada ciclo. No exemplo,
acrescer Q.

Dentro do lago vai acumu-
lando-se em P seu proprio con-
teido vezes A. A sintaxe des
ta atribui¢do é caracteristica do
C e é omesmo que “P =P *A”,
que também serda valido. A
idéia é que entdo multiplica-se



A vezes A, B vezes. Neste caso,
como $0 hd uma instrugdo den-
tro do lago, nao é necessirio fe-
cha-la entre chaves. Uma vez
fora do lago, ja pode se sair da
fun¢do, devolvendo o resultado
que ficou em P; disso se encar-
rega a instrugdo return (1), on-
de os paréntesis encerram a in-
dica¢do da variavel que se passa
como saida da funcao.

Se se quiser desde outra fun-
¢do guardar em uma variavel
qualquer (por exemplo: N), 14
elevadoa quinta poténcia, ape-
nas temque se fazer:

N =poténcia (14,5);

JOGOS

CZ% 60,00

PADEIRO MALUCO
BINARY LAND

ROAD FLIGHTER
ANTART ADVENTURE
KING'S VALLEY
HYPER SPOAT 1
TENNIS

HERD

YIE AR KUNG-FU |
THESELIS
COLUMBIA
SUPER BILHAR
FROGGER

PING PONG
HYPER SPORT ||
CORAIDA MALLICA
LUNAR PATAOL
DECATHLON
RIVER RAID
XADREZ

MINJA |

CHOCK IN POP
HUNT BACK
ARVORE MAGILA
OLIMPIADAS |
OLIMPIADAS ||
BUCK ROGERS
STEP-UP

HOLE IN ONE
SUPERA COBRA
CHOROO
PITFALL 11
SIMULADOR 737
STOP THE EXPRESS
MACACO ACADEMICO
PACMAN
BASEBALL

MNIMJA 1

CRAZY TRAIN
PUNCHY

GINKO GOTO
BEAMAIDER
SWEET ACORN
MOLE MOLE
BUKASUKA WARZ
ULTRA CHESS
FOOTBALL
MAYEN

RED MOON

As varidveis declaradas em
uma fun¢do pertencem somen-
te a ela e sdo independentes das
declaradas no principio do pro-
grama que $ao comuns a todas.

Uma fun¢do também pode
chamar a si mesma, ji que o C
admite  recursividade. = Mas
como isto gera muito espago de
reserva para os stacks de varia-
veis, pode-se, sendo o caso, avi-
sar o compilador se a recursivi-
dade ndo vai ser utilizada, e
esses espagos ndo serdo gera
dos. Este tiro de adverténcia ao
compilador se indica com a
sentenga PRAGMA: PRAGMA
NONREC indica se ndo hé re-

cop JOGOS CZ$ 7000 | coD
0009 ELEVAT ACTION | 0053
0014 GOONIES | 0061
0015 F-16 COMBAT | 0063
o018 HYPER RALLY | 0070
0020 CIRCUS CHARLY | 0071
0034 ¥IE AR KUNG-FU NI | 0073
[ KNIGHT LORE | 0077
044 ALIENS | ON5
0049 ROLLEABALL | o114
0085 | MONPIRANGER | 0121
0066-F BUZZOF | 0124
0068 ANIMAL WARZ | 0135
008 LODE RUNNER Il | 0170
0090 WaARROID

0092 VALKYR

0093 NIGHT SHADE

0094 AAID ON BUNGGLING BAY

0085 BOSCONIAN

0006 MAGICAL KIDWIZZ | COD
0087 CHAMPION NATIONAL

0056 MaxiMa | 0040
o104 CHILLER | 0046
0105 GUNFRIGHT | 0103
106 BOLDERDASH | o127
0108 BLAGGER | 0128
0110 GALAGA | 0144
oz THE WRECK [ 0168
0114 EXERION It | ™76
0116 EDDIE KID | 0180
ony ATLETIC LAND | 0185
018 BANK PANIC | 0187
mz3 BACK TO THE FUTURE | 0188
m26 TIME PILOT | 0190
m2g ADKNOC OUT | o
0131 LE MaNS | 0192
0134 FORMULA 1 0194
0143 CAT ADVENTURE | 0195
0157 THUNDERBALL | tmgg
0158 OH! MUMMY | 0200
0162 HOLE IN ONE PRO | 0201
0164.F MOLECULE MAN 0202
0166 GPRIXWORLD | D203
m7-F SPARTA X | D204
[ MASTER OF LAMPS | 0205
081 SAMANTHA FOX [4J) | 0206
maz-F OHISHIF | o209
0184 BOOGABBO | o215
0193 DEFENDER FOX | 0218
o207 OILS WELLS | 0210

cursividade, SPACE OPT da
prioridade & poupanca de espa-
¢o, mesmo que o codigo gerado
seja mais lento, e APEED OPT
di prioridade & velocidade de
execugdo, embora o objeto
fique mais longo.

A BIBLIOTECA STANDARD

E A COMPILACAO

Nesta biblioteca provida
com o MSX-C, temos todas as
instrugdes de Entrada e Saida,
manuseio de strings, etc., que
ndo estdo contidos no proprio
compilador. E chamada de

JOGOS CZ3 80,00 coD JOGOS CZ$100,00
TWIN BEE 020 FLIGHT DECK
SOCCER o021 DHRAGON ATTAK
BOXE 02 MAKADAN FUNDER
KUNG FU MASTER o3 <ERA CRUZ
HYPER SPORT It 0214 BUTAMARU
GHOSTBUSTERS 0216 OART MASTER
OM 909 o2 JET THE NIPER
GAROG'S REVENGER 0218 THE Wﬂ\" OF THE TIGER
BATTLE FOR MIDWAY 0220 L KARATE Il
JUMP JET o222 C()MINDD
JET BOMBER 0223 THEXDER
SORCERY
PRO WRESTLING
APLICATIVOS/UTILITARIOS
FiD — BANCO DE DADOS 100,00
Filr — MSX TEXTO i 100,00
YOKON €28 90,00 Fill — MALA DIRETA 100,00
MORTH SEA HELICOPTER FiD — CONTAS A PGIRECEBER 100,00
KMNIGHT MARE F — PLANILHA MSX 10,00
A VIEN TO A KILL F — AGENDA 100,00
BATMAN FID — CONTROLE DE ESTOQUE 120,00
INTERNATIONAL KARATE F — APRENDENDO BASIC 150,00
GREEN BERET FID — MASTER VOIGE 100,00
SPEED KING FiDr — SIMPLE (ASS/DISS) 150,00
SPITIFFIRE 40 Fil — EDDY 2 (EDITOR DE GRAFICOS) 100,00
AVENGER F — COMPILADOR BASIC 0000
DAMBUSTER FiD — EA MUSIC (ED MUSICA) 100,00
ELIDON FID — STUDY -7 (ED MUSICA) 120,00
SAMANTHA FOX {2.))
KMIGHT TIME * PACOTE ESPECIAL: COMPRE TODOS 05
ZANAC APLICATIVOS E UTILITARIOS ACIMA E PAGUE
TIME TRAX SOMENTE C2§ 110000, E LEVE DE BRINDE O
DESOLATOR MELHOR DUPLICADOR DE FITAS, COM OU SEM
GYROMDINE HEADER E GRAVA EM ATE 2 600 BPS. VALIDO
CAT BOY SOMENTE PARA AS FITAS
THE HESIT
TIME BANDIT SOMENTE ESTE MES: PARA TODOS 05 PEDIDOS
MONOPOLY RECEBIDOS DENTRO DO MES, COM VALOR MINIMO
EMS0DE 4 DE CZ$ 600,00, RECEBERA DE BRINDE O
THE HOBBIT DUPLICADOR DE PROGRAMAS, OU QUALGOUER
PILL BOX PROGRAMA APLICIUTIL DA RELAGAD ACIMA, A
ROCK'S BOLT ESCOLHER
JUMPING JACK
TIME CURB .RTEN&AO CONSULTE NOSSO0S PREGOS PARA
SPACE BUSTER DISKETE E FITAS CASSETES VIRGENS (ATACADO E
PROFISSAC PERIGO VAREJO),

COMO ADQUIRIR NOSS505 PROGRAMAS:

ENVIE-NOS UMA CARTA COM SEU NOME E ENDEREGO LEGIVEIS, INDICANDO O CODIGO E
O NOME DOS PROGRAMAS DE SEU INTERESSE, ANEXANDO CHEQUE NOMINAL E CRUZA-
DO PARA JCS INFORMATICA E COMERCIO LTDA. — CAIXA POSTAL 1678 CEP (1051 SAQ PAU-
LO — SP OU VALE POSTAL PAGAVEL NA AGENCIA CENTRO CODIGO 400,009

— PRAZO DE ATENDIMENTO: 10 DIAS UTEIS, COMPROVE.

— GARANTIMOS A REPOSIGAO CASO OCORRA ALGUM PROBLEMA COM NOSS0 PRODUTO.
PARA CONTATOS TELEFONICOS, LIGUE {011) 82 5240

— NOGASO DE OFTAREM PELA VERSAD DO PROGRAMA EM DISKETE, ACRESCENTAR CZ§ 100,00
PARA CADA 2 PROGRAMAS. OS PROGRAMAS QUE ESTIVEREM ASSINALADOS C/ "D APRE-
SENTAM VERSAD EM DISCO
- PEDIDO MINIMO GZ$ 300,00. ATENDEMOS TODO TERRITORIO NACIONAL E NAO COBRAMOS
MENHUMA TAXA DE REMESSA (CEDEX)

— TODOS 0S5 NOSSO0S PROGRAMAS ACOMPANHAM MANUAIS EM PORTUGUES,

— CREDENCIAMOS DISTRIBUIDORES E REPRESENTANTES EM TODO BRASIL.
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se noticias de que logo estard
pronta a versio 3.0 que gera
codigos Assembler de Z-80.

Na verdade, este programa
Assembler deve ser assemblado
com o Macro-Assembler 80
(M80) e linkado com o Linker
80 (L80), para obterse o pro-
grama objeto que terd o mes-
mo nome do fonte, mas com a
extensdio “.COM™, o que per
mite a execugdo a partir do Sis-
tema Operativo.

ESTA HISTORIIA CONTI-
NUARA

O que ocorrera com o (?
Certamente esta linguagem tem
caracteristicas muito interes-
santes que facilitam o trabalho
do programador acostumado a
utilizar linguagens estruturadas.

standard porque contém as
mesmas coisas que qualquer
outro compilador de qualquer
outra maquina, o que torna
possivel a tdo mencionada
transportabilidade.

As bibliotecas a serem in-
cluidas sdo determinadas no
programa mediante a sentenca
# INCLUDE, e uma vez que o
fonte estiver pronto, grava-se
e compila-se executando a par-
tir do DOS o comando “C”,
que chama o “C.COM”,
compilador.

Este compilador (a versdo
2.0) gera um programa fonte
em Assembler de 8080, um mi-
croprocessador  anterior a0
Z-80, mas com o mesmo cOdi-
go de maquina exceto por algu-
mas instrugdes ‘‘extras” do
Z-80. De qualquer forma tem-

Além do mais, sua velocidade,
levemente menos que o do As-
sembler, e sua transportabilida-
de estao levando-a a substituir
o Assembler na elaboragdo de
sistemas operativos, compila-
dores e outras aplicagdes. A ra-
zao é muito simples: o tempo
de pesquisa necessario para des-
cobrir os segredos de um mi-
croprocessador ndo se justifica
se logo depois se deve comegar
o estudo de um novo. Em vez
disso com o C, os ajustes que
devem ser feitos sdo minimos,
justamente pela mencionada
tansportabilidade.

O'Llill'l'l[} 40 USUEiTiO comauim,
o C ndo ¢ dificil de aprendere
representa uma boa opgdo para
aquele que sente que o BASIC
nao lhe é mais suficiente e ndo
deseja entrar no mundo do
ASSEMBLER.

Lame of Time

MSX

TS
iy

GT CLUBE MSX

Inscricao:

vantagens.

software

Jogos a €z$ 50.00, mais de 600 titulos e ainda progra-
mas aplicativos e utilitarios Peca catalogo p/fone ou correio.

Pacotao: 40 jogos+ fitas+copiador so CZ$ 2.100.00

Cx de Diskettes a CZ$1.200.00

Novidades: Head Over Weels, Abu Simbel, Army Mov2 Zoot
Zoids, Scopeon Witer Games1e 2 Chopper Hero- X, Moon
Rider,west, 10TH Frame, Police Academy, Volguardian,Una's
Lair, Zanac 2, Exoide 2 ,TZR Granpix Rider,Venganza, The
Last Mission.Pyro Man Terminus, Cosa Nostra, Demonia,
BMX, Inspecteur 2 _ Kine's Ballon,Jackle and Dr.Wider,
Spirits, Fernan,Boom, Souzan, Pooyan, Gridtrap,Scion,

Para fazer seu pedido remeta cheque nominal cruzado
para F.C.GIL no valor de sua encomenda.

Seja socio do melhor clube do MSX. e fique sempre
um passo a frente em materia de software,

Fique socio hoje mesmo; escreva ou telefone fazendo
sua inscricao, e como deseja receber seu software
atraves de reembolso, entrega ou retirada:

Mensalidade: CZ$ 570.00
CcZ% 100.00

No ato de sua inscricao voce ja recebe 1 fita gratis
com 10 super jogos e ficara sabendo de todas as suas

Rua Dona Leopoldina,532 - C/2 - Sao Paulo - 5P,
CEP:04278 - Telefone

{011) 632818
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PROGRAMAS

SPOOLER PARA

IMPRESSORA MSX

Muitas vezes vocé terd se
perguntado como utilizar
os 32 kbytes que o BASIC

nédo utiliza no MSX ou

outras maguinas com

64 kbytes de memoria
RAM

Se vocé possui uma impres-
sora e deseja utiliza-la ja deve
ter notado que a maquina fica
“bloqueada™ enquanto se reali-
za o processo de impressao,
sendo este um tempo morto
para o operador.

[sto ocorre porque os dados
que tem que ser impressor por
este dispositivo sio chamados
letra por letra do computador e
até que ndo termine de enviar
todas as letras ou caracteres
que devem ser mandados, a
maquina ndo pode fazer outra
coisa. Porém com este progra-
ma vai se armazenando o que
se deseja imprimir nos 32
kbytes de memoria sem uso pe-
lo MSX-BASIC e depois se
envia seu conteido a impresso-
ra cada 1/50 segundos, com o
que se conseguira liberar rapi
damente o computador da pe-
nosa tarefa de se comunicar
com a lenta impressora.

Depois de se ter conseguido
imgressar trabalhosamente este
pequeno mas denso listado, o
que deve ser feito com priori-
dade € gravar o programa.

Esta precaugdo deve ser to-
mada porque como este é um
programa em codigo de maqui-
na, um erro em apenas uma le-
tra ao ingressar os dados pode

fazer com que o computador
perca totalmente o controle.
Neste caso o (nico que pode-
mos fazer é desligar e tornar a
ligar a maquina, com a conse-
quente perda do programa ali
armazenado.

Se o programa estiver bem
digitado, aparecerd o seguinte
na tela:

BUFFER 32K BYTES
PRINTER SPOOLLER ACTIVE
OK

Assim estara ativado o
spooler de impressora. Para de-
sativd-lo basta digitar:

DEFUSR = &HDS00 “A
= USR (0)

e na tela deve aparecer:

PINTER SPOOLER ABORTED

Este ultimo comando deve
ser ativado cada vez que se exe-
cute algum programa que des-
trua a drea de memoria
& HD80O0 até &HDBOO (inclu-
sive 0 MSX-DOS).

Depois de executado vocé
podera utilizar o comando
BSAVE para poupar tempo na
hora de carregar da seguinte
maneira:

BSAVE “SPOOLER™,

& HD800, & HDBOO, & HD80O
Depois, quando quiser executar
o programa, sera suficiente
digitar:

BLOAD “SPOOLER”, R

C [ B

Gt
ol e
g0
G

= F v ox k¥

L WEEE R E AN
PRINTER EPIOLER *

*

PROGRAMAS UTLL I TARELD ®

*

MEY MUCRO ¥

L e R e e

LR TA=&HDEOoD TO SrCADG: READ As:PIKE 1%,WA

JFDLEL, DD, E
D%7,08,E1,D
I bE

WyThA I

S0 DATA I

Wil
SATA

Ath
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PROGRAMAS

COMO SE LIDA
COM O SOM

O som doMSX ¢
indiscutivelmente agradivel.
Vamos aprender com esta
nota como lidar com a opgdo
que nos é oferecida pelo nosso
computador MSX,

O padrido MSX especifica
que seus computadores devem
comter o circuito AY-3-8910
(ou equivalente) para produzir
50ns.

A instrugdo BASIC que atua
diretamente sobre este chip &
SOUND, através de 14 registros

O formado desta sentenga é:
SOUND registro, valor; por
exemplo SOUND 8,15; que
significa carregar o registro 8
com o valor 15.

O PSG tem trés canais de
som diferentes: A, B e C que
podem ser utilizados
simultaneamente para obter
interessantes efeitos.

Para cada canal podem ser
enviados quaisquer sons, ndo
somente tons musicais.

Para variar o som, o PSG
permite controlar a“envoltoria™
de saida do som para assim
decidir o ataque, queda e ciclo
de repeti¢do. Continue lendo.
que vocé encontrara as
diferentes formas de
envolvente.

Sabemos que todos estardo
esperando a explicagdo
concreta de como ter sob nosso
dominio o poderoso PSG e
para isto vamos detalhar a
fungdo de cada registro.
REGISTRO @ : Com este
registro se determina quio
grave ou agudo deve soar o tom
do canal A. Mas é fundamental
informar no registro 7 que um
som devera ser emitido pelo
canal A e especificar seu
volume no registro 8

Os valores aceitdveis neste
registro estdo compreendidos
entre 0 e 255.

REGISTRO 1: Controla o
ajuste do tom do canal A. Ape-

R U= W &
i CEAMAL DE

SBOM A

etiild o)

P DIVISAO SOFTWARE

( Discos )

| ——CURSOS
P DIVISAO CURSOS

J SOFTWARE
SOFTWARE
BASIC | e BASIC 11

Horério: das 8:00 as 23:00 horas
Hardware: Microcomputador Expert-Microsol

CURSOS FECHADOS PARA EMPRESAS

* Contabilidade » Contas a pagar « Controle de estoque «Folha de pagamento « Controle

TERMINAL MSX SOFTWARE SC LTDA.

Rua das Margaridas, 59 - Brooklin- Fone: 240-8784
CEP.: 04704 - Sao Paulo-SP.

CONSULTORIA—
. (D BASE 11/111 - WORDSTAR - IBM/PC)
Aulas: 2° - 4 - 32 - 5 ou sabados
Grafix MTA 80

bancario » Faturamento e contas a receber « Livros fiscais « Controle de ativo

Permanente « Mala direta » Controle de video locadora « Controle de Hotéis-Motéis

» Controle Imobiliario/Condominio » Controle de Clubes/ Turismo «Controle de
Transportadora /Veiculos » Controle de Clinica Médica « Controle de Clinica
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LISTAGEM Ho 4

FIGURA A

10 REM S0M EM f, B E T JUNTOS
20 BOUND B, 15:50UND 9, 1S5180UND 10,15
S0 FOR F=1 TO 14
40 SOUND F

S50

&0

7

80 MEXT 8

90 NEST F

100 GOUND 8,01 S0UND 9,02 SOUMND 10,0

FIGURA S

10 REM CRIACAO ALEATORIA DE S0M

20 ¢l EY OFF

30 PRINT: PRINT TAB(Z) : "PREGSIONAR
PoRAR"

40 SOUND 9, 151 SOUND 9, 151 S0UND 10,15

50 S=RMD (- TIME)

60 MT (MO (1) %2

70 MY (RHD (1) %

120 IF RMD(
IF RMDTLY >
150 XF  RNE
F=l TO
170 -MEXT F

y I - RNDA)
IF TMEEY®
BOTL 50
SOUMD 8, O S0UND 2, 0s800UND 1,0

FRID L) =50 20

«9 THEM 3G
VUTHEM 2190

S0 SOUNT
&0 SOUMD
O S0UMD

MUALCUVER TECLA PARE

nas os valores compreendidos
entre O e 15 sa@o aceitos.
Osregistros O e 1 atuam em
conjunto: o registro 1 se utiliza
para o ajuste aproximado do
tom que queremos escutar, e o
registro 0 é para uma
sintonizagdo fina desse som.

REGISTRO 2 E3:
Correspondem respectivamente

aos registros 0 a | para o canal B.

REGISTROS 4 e 5:
Correspondem respectivamente
aos registros O a 1 para o canal
C .
Osregistros 2e3,4¢e5
também atuam aos pares como
os registros O e 1, mas a
diferenga consiste em que cada
par opera um canal diferente.
Mas ainda nao
conseguiremos experimentar
nenhum efeito sonoro com
estes registros porque temos
que levar em consideragdo
08 outros.

REGISTRO 6: O comando
SOUND além de emitir tons,
também pode produzir
zumbidos. Para tanto primeiro
devemos especificar no reigstro
7 os canais onde se deve
escutar o tom ou zumbido.

No registro 6, entdo, se
declara qual dos 8 tipos de
zumbidos se quer escutar.
Portanto, os valores aceitos
sioentre Oe 7.

REGISTRO 7: Para
compreendermos melhor seu
funcionamento, vejamos

diretamente um exemplo:
SOUND 7, &10010101. Esta
sentenga indica que no registro
7 se carregard o valor binario
&B10010101. A razdo pela
qual no registro 7 utilizamos
numeragdo bindria, é
simplesmente porque nos
pareceu a melhor forma para
se entender o uso deste
registro.

Vamos ver entdo que fungdo
tem cadaum dos “zeros” e
“uns” do exemplo. Os trés bits
mais baixos (ou menos
significativos), no nosso
exemplo “101”, indicam que
se liga o canal A, se desliga o B
e se liga também o C.
Lembremos que 1 considera-se
“liga”.

Os trés bits seguintes mais
significativos especificam quais
@0 os canais ligados para o
zumbido. No nosso caso,
“010” indicam que o canal A
ndo emite zumbido, o B emite
e o C também ndo.

Os outros dois bits mais
altos sempre devem estar em
“10” para que o comando
SOUND funcione corretamente
Mas se nossa sentenga fosse
SOUND 7, & B10001011,
significa que escutaremos som
pelos canais Be C (“011”) e ao
mesmo tempo zumbido pelo
canal C (*'0017).

Na figura 3 veremos a
representagdo grafica da fun¢do
deste registro.

REGISTRO 8,9 e 10:
Declaram respectivamente o
volume do som ou zumbido a
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serem emitidos pelos canais A,
B e C. Os valores aceitos estao
entre O (desligado)e 15
(maximo).

Se nestes registros pomos o
valor 16, significa que ativamos
o envolvente do canal
respectivo como veremos no
fim desta nota.

Devemos ter sempre em
conta que:

— Os canais correspondentes
devem ser ativados pelo
reigstro 7 para reproduzir
qualquer som ou zumbido.

— deve-se indicar o volume
dos canais A, B e C com os
registros 8,9 e 10
respectivamente.

Agora sim estamos em
condiges de criar alguns
exemplos interessantes como
os das figuras 5 e 6.

REGISTROS 11 e 12: Estes
dois trabalham juntos de forma
similar aos registroOe 1.

O registro 11 se encarrega
de realizar o ajuste de precisdo
da curva do envolvente e 0
registro 12 se encarrega de seu
ajuste aproximativo. Mas para
que atuem estes dois registros
é necessirio definir previamente
uma forma determinada de
curva envolvente pelo registro
13, como veremos daqui a
pouco, e ativar ovolume a 16
nos registros 8, 9e 10.

Os valores que admitem
estesregistrossdoentre O e 255.

REGISTRO 13: Escolhe a
forma de representar o som a
ser emitido pelo canal.
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Um som pode ter volume
constante desde seu inicio até
sua extingdo (como a buzina de
um carro) ou pode também
aumentar e abaixar (como uma
sirene); e como estes ha muitos
exemplos mais.

O PSG pode criar 8 curvas
envolventes distantes:
¢ — umsom que comega
forte e vai se extinguindo
lentamente.

4 — um que cresce lentamente
e desaparece abruptamente ao
chegar a amplitude da onda.

8 — um som que comega forte,
decresce e depois volta a
repetir o ciclo.

10 — som que vai diminuindo
ndo muito rapido e volta a
subir com a mesm lentiddo,
depois repete o ciclo.

11 — o som abaixa seu volume
e apbs uma pequena pausa, soa
forte.

12 — o som cresce lentamente,
quase se apaga abruptamente

e depois volta a crescer com
lentidao.

13 — o som cresce lentamente
e descresce de novo.

Todas estas formas de
envolventes estdo representadas
graficamente na figura 7.

Na figura 8 temos um
exemplo no qual se utiliza
este registro.

Para notar as diferengas
entre cada onda, devemos
copiar a listagem da figura 9.

Assim terminamos de ver
cada caracteristica dos 14
registros que atuam diretamente
sobre o PSG.

FlGLURA 8
16 LMD
o SOUINT
30 REM FIXE
A0 SOLIMDY
BOOSOUND L
&0 SOUND O,
70 SOLMD 1,0

B3 SOUND B, 142 REM TOGOUE & ROTA

7yREL1O1131 L0

A FORRE DA ENVIL TORITA
OREM ATIVE 4 FERIODD
z ERNVOLTORIA

ir REM ATIVE TOM

FIGHRS 7

&
1.5ck RE

ST OAND ECS9 THEM 190
4 AND E<3% AND E<>& AMD E<¥y emD E<:15 THEN 270
THR (7)) S

£ THEN 280

TARIZY§ "N W WY

' {34 310 THEMN 280

PRINT TABCZII"N /7 & 2 N

FPETLIFRM
CIF E4M11 THEN T20
EEPRINT TARCT) =
VPRIMT TARCTI 0N

[RE TLIFM i

IF ) THEM 70

PR 1A R ATAWA WAL

RETLIFN
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PROGRAMAS

REFERENCIAS
CRUZADAS

170 DAYTA GATE, 8, GOEUE, S, RETURM, &, RESTORE , 7, THEN, 4, ELSE,
4, R
180 K16

" PIOME
| FL#FOR

L=
FaTNSTR (TX# K

P s TEE=MING (THE F41

[ e 4, |

M EDE LTS, Fe1) 2 EATO 1920

D)L TRE=MIDE (THE, F-4)

1150
1140
1170 IF Fe
1180 IF-F
1150
20060 *

TF Fr0 THEN GORUE 20902 607T0 2060

MIDSE TR, FH1)2BOTH 1090 ELBE TXga"*

Quando um programador
decide encarar um projeto a
primeira coisa que deve averi-
guar é de que ferramentas dis-
poem para trabalhar. Para co-
mecar, devemos penar nos re-
quisitos do sistema e no possi-
vel funcionamento do mesmo,
no estilo da “caixa preta”: ndo
interessa o que acontece dentro
da mesma, mas sim que ingres-
sam determimados dados e se
obtém determinados resulta
dos.

Depois de decidido o fun-
cionamento do sistema, pensa-
se na forma pela qual se imple-
mentard o mesmo, incluindo a
linguagem em que se desenvol-
verdo os programas incluidos
no sistema.

Se a escolha recai sobre o
BASIC (e como possuidores de
um computador da linha MSX,
o mesmo serd o MSX BASIC),
sempre precisaremos de algu-
mas ferramentas para poder ob-
ter a informagdo sobre o ou os
programas que nvolvem o siste-
ma. Uma dessas ferramentas é
um gerador de Referéncias Cru-
zadas, que no caso de consumi-
dores se obtém geralmente de
forma automatica, mas como o
MSX BASIC & uma linguagem
interpretada, esta facilidade
deve ser programada.

Por esta razdo oferecemos
esta interessante ferramenta
para que possam obter a infor-
magdo desejada de seus progra-
mas e com isto sua tarefa se
torne mais facil. Mas o princi-
piante ainda estard se pergun-
tando o que é uma referéncia

cruzada. Consiste em indicar
onde determinados nimeros
de linha (por exemplo), sdo in-
vocados por outros. No nosso
programa, gera-se uma lista de
nimeros de linhas que sdo in-
vocados por sentengas do tipo
GOSUB, GOTO, RESTORE,
etc. Desta forma poderemos
localizar facilmente se existe
algum erro de logica quando se
chama uma rotina, ou se bifur-
ca a outro modulo de um pro-
grama.

Para utilizar este programa,
depois de obtido o acesso, se
devera indicar o nome do ar-
quivo onde esta armazenado o
programa BASIC. Este progra-
ma tem que obrigatoriamente
ter sido gravado em formato
ASCIL Ou seja que, se possuir-
mos apenas um gravador deve-
remos digitar o comando
SAVE em vez de CSAVE.

Se possuimos uma unidade
de drive, lembremos de digitar
“,A” para armazenar ¢ progra-
ma neste formato.

Depois de alguns instantes
se visualizardo as linhas chama-
das pelas palavras chaves e fi-
nalmente nos serd perguntado
se queremos obter o listado na
tela ou através da impressora.

Desta forma obteremos a re-
feréncia cruzada.

NOTA: Lembremos que se usa-
mos um drive e termos o pro-

grama armazenado em cassete,

o nome do programa deve ser
precedido dapalavra “CAS:”.

Por exemplo, se o nome do

programa for “MONI”, serd

chamado “CAS: MONI".
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G130

2080 MEXT ; RETURN

PO NE=" 0 PRkl () -1

P41

MIDH (TXS, Fy 1)

Ce="" OR C$="1" THEN BOSUR Z000IRETURN
ASCICH) 247 AND ASC (C%) <58 THEN Ne=N$+0$:EOTO 2100
Cd="," THEN GOSUB F000:G0TO 2100

"UOTHEN 2100 ELSE RETLRN
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Mgt THEN |
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SALZANI
INFORMATICA

SALZANI INFORMATICA MSX-TK35 TKS0X-TK2000

Instale um drive em seu MSX e trans- —
forme-o em um micro profissional de pri-
meira grandeza, usufruindo dos melhores a-
plicativos existentes: Wordstar, Dbase—I|
Plus, Supercalc I, Cobel, Turbo Pascal, e
muitos outros.

Temos os melhores drives pelo menor
prego e com garantia total.

Se voce precisa de algum programa para
seu lar ou sua empresa consulte-nos, desen-
volvernos o soft de acordo com sua necessi-
dade.

Temos também completa linha de jogos
a prego sem concorréncia. Recebemos toda
semana as Oltimas novidades da Europa e do
Japdo.

Fabricagio propria de mesas com supor-
te para video ou T.V.

Pregos especiais de Natal,

Trabalhamos também com o TK 95 e o
TK 90X.

Sdlicite catdlogo (gritis).

Promogdo especial {vdlida apenas até o dia
20/12/87):

10 jogos Cz$400,00 — 20 joges Cz$700,00.
Nemesis em disco de 5 1/4 -para MSX —
Cz$1.000,00 (disco e Sedez inclusos no
pregaol.

Estes pregos sdo validos para todos os com-
putadores e para todos os jogos {incluindo
novidades). A fita e as despesas postals sdo
por nossa conta.

SALZANI INFORMATICA: Praga Heitor
Levy, 30 — Tatuapé — Sio Paulo — SP CEP:
03316 — Tel: (011)296-2015.

* Drive Slin 5.1/4 com interface dupla

#+ Placa de 80 colunas para monitor
+»# Moden para ligagdo entre micros
#### |nterface dupla para Drive
##»x% Expansor de slots

#»#x e Jogos diversos a 50,00 aplicativos
desde 300, 00 (cada 12 jogos
enviar + 200,00 para o disco ou
fita)

xxxxxx+Pacotfo O 100 jogos + 5
aplicativos a escolher + 10
discos por apenas 4.600,00

¥exxwxx Pacotdo = 100 jogos + 5
aplicativos a escolher + 7 fitas
por apenas 5.000,00

Para fazer o seu pedido envie carta com
cheque cruzado para A. NASSER — Rua
Gonzaga Bastos, 441/203 - Vila Isabel -
CEP 20541 - Rio de Janeiro, acrescido de
mais 200,00 para porte do Sedex. Tel.:
(021) 234-0775.

Informe com detalhe seu eguipamento
para um atendimento melhor.

Prazo de entrega 4 dias ap6s o recebi-
mento do s/pedido.

MSX — SOFT INFORMATICA ONDE
VOCE ENCONTRA TUDO PARA MSX
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MICROIMPRESSAO
DESCRICAO DO PROGRAMA

O programa apresentado € mos a diregdo inicial do carcter
um tradutor de cOdigos para  desejado.
impressdo de textos em macro-
tipos na impressora, ou seja,
gera textos impressos de tama-
nho superior ao normal, poden-
do-se selecionar a escala de
ampliacdo.
E um aplicativo que permite
bl Seribits il NOTAS DE INTERESSE
a escrita via impressora tanto )
; : Pode observar-se que para a
no sentido horizontal (modo 5 :
construgdo da cadeia B$ a par-
normal), que pode ser emprega- . ; gl
tir da leitura de memoria, ini-
do para encabecar programas . .. ;
: i cializa-se esta cadeia com “ze-
ou trabalhos listados por iim- = (L e 0 O
: ros”. A razdo disto é que a fun-
pressora, como no sentido ver- ;
; ; ¢do BIN§ retorna um numero
tical, que serd empregado para /. . .
bindrio, mas apenas fornece va-

FPROGRAMAT MACRO-IMPRESGEAD
caracter, passa-s¢ a informagdo
d cadeia D§ para poder conti-
nuar com a letra seguinte. De-
pois de completada a cadeia de
entrada imprime-se D§.

“
- -
- .
[ .
- MEX MICRO *
» “
- “
. "

e ]

PRINT"IMP
NT" ITMPR

: THIPRINYIPRINT

QUADF: EM BIANEC gerar grandes textos publicitd- lores a partir do primeiro “um’”

rios ou qualquer tipo de sina- SRS e

N e Hagomss wEq P da esquerda (primeiro bit signi-

HEN 230 ELSE IF I="8" OR I="s" THEN - ficativo), assim se faz necesséd-
4T: IMPUTYME DE TABULADOR':MAR O aumento consegue-se len-

rio preencher pela esquerda ¢
recuperar depois os 8 digitos
do byt pela direita.

do na memdria os 8 bytes que
compdem cada carcter, fazen-
do uso para isto da funcio
BASE (2), que nos dd a dire¢ao

OO0 S B TH® (VPEER
N CH=Ce+STRIMNGS (M. ]

IR "i-l T MM S LFRTMT TABCHARY Ch: MEXTLIZCY do comego da tabela de carac- COMENTARIOS
o NEXT A teres multiplicada por 8 (longi- O programa estd bem resol-
rdasapliig it L amae e tude de cada caracter) e soma- vido e a documentagdo inclur-
s ..I.I:I_Iil-|.-|||-.-':|;~.||"r-r PR TEXTE : A mos o C('Jdigo ASCH dO carac- da é bastante mmpleta_ Deve-

== ter em questdo. Assim calcula- mos lembrar que se possivel se

A MSX MANIA DESEJA A SEUS CLIENTES E AMIGOS BOAS FESTAS

EXCLUSIVIDADE Srience Fiction — e = e PROMOCAO DE ' E :
. Zaxxonll e River Raid
Ce g 200,00 Robp Frog ﬂMSK-- fRi N B — naTaL The Meaning of Life e
Electric's Back Gammon ggﬂi‘%’; ace — .'l “’ | | n__...,-'-—"" Escolha uma das fitas:  Ohshit
JOGOS dames Bond in “The ____"-:”'"‘" L] T " Knightmare e Twinbee %t:r:::?rlsl piiade
cz$ 130,00 lJ‘“”"g Dzv‘hgn:crsh "___—,‘_”s oftw E_ I' B—=——""Zanac e StarSoldier Olimpfadas | e |l
oo e+ ——— ArmyMoveslell  Lunar Patrol e Dog
?thar I\V:ars Clhgpp;}r Back to the Future e  Figter
e Meaning of Life ; = : Magical Tr,
BMX Simulagtor Profanation || No prego esta incluida uma fita cassete. Caso o usuario deseje V:f,ig?m éep:,érémes itgsal;:,?rfssggéjfﬂuar
Who Dares Wins |1 Eurgpeg_n ggremtes . receber sua encw_enda gm_d[squete. deve acrescentar Cz§  Jet BomBer e Pitfall |
Beach Head onami-$ r 150, a cada 6 programas Zaxxon | Konami's Baseball e
Pitfall 11
Na compra de 5 i Peca catalogo atualizado gratis
programas vocé x
recebe, també Para fazer seu pedido remeta cheque nominal cruzado ou vale postal a MSXMANIA, no valor total da encomenda -
ém, 0 = i NOVIDADES!
n° 1 do MSXMANIA + Cz$ 60, (Carreio), acompanhado de uma carta com seu nome, enderego, marca do micro, versao e gravador, s
: i PO ; : 2IMOs
News um jomal Rua Pedro Américo, 418/02, Catete — CEP 22211 — Rio de Janeiro RJ — Tel.: (021) 245-3815 Gauntlet
—y muito especial para [ em disco
.__| 0s MSXmaniacos. e




IMPRESSAO VERTICAL

Localizado nas linhas 130 a
350, primeiro muda o espace-
jamento da impressora a 1/8
(240 LPRINTCHR$(27)’B”)
para unir os caracteres graficos.

O loop A (lin 250) se move
ao longo do texto a imprimir.
O loop B aponta para o bit a
comprovar, e o loop C (lin 280)
se move desde o ultimo até o
primeiro byte da letra para
gird-la 90 0.

IMPRESSAO
HORIZONTAL

Kinhas 350 a 380. Todos os
bits dos 8 bytes do caracter sdo
lidos sequencialmente,e no ca-
so de encontrar algum “‘um”
armazena-se na cadeia de traba-

lho C§. Uma vez terminado o

COMENTARIOS

O programa estd bem resol-
vido e a documentagdo inclui-
da é bastante completa. Deve-
mos lembrar que se possivel se
deve fugir do emprego de ca-
racteres especiais dentro da
listagem do programa, que,
como sabemos, criam proble-
mas na hora de emitir uma lis-
tagem pela impressora. E acon-
selhavel empregar caracteres
padrao ASCII, ou sendo incluir
na propria listagem uma defini-
¢do clara do caracter especial
empregado. Somente dessa
forma, outros leitores poderdo
carregar O programa nos seus
computadores com garantias de
éxito no seu funcionamento.
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O JOGO DA CACA
AOS PATOS

Para aquele que ndo puder
esperar que comece a
temporada ou ndo quiser
tremer de frio no campo,
apresentamos uma rotina
de disparo contra patos
que poderd ser utilizada
junto com o programa de

joystick

Se tiver seguido com aten-
¢do o artigo “A Programacio
para Joystick” vocé deve ter
guardado numa fita a rotina
para movimentar na tela um
ponto de mira. Mas mesmo
sendo bom dispor de um pro-
grama desse tipo escrito em
BASIC, do jeito que estd ndo é
de muita serventia.

Por isso o passo seguinte é
utilizar a nova rotina dentro de
um programa de jogo.Ao adi-
cionar as seguintes linhas de
programa especialmente escri-
tas para o MSX, vocé terd um
jogo de caga a patos selvagens.
Vocé poderd naturalmente de-
sehar seus proprios alvos e dis-
parar, conta avioes, biifalos,
dirigiveis ou qualquer outra
coisa que puder imaginar.

O objetivo do jogo é abater
dez patos que aparecem em um
curto espago de tempo em po-
sicdes aleatorias da tela. O
score ¢ baseado na sua habili-
dade. Vocé obtémpontos por
cada impacto; quanto mais ré-
pido for, mais pontos consegui-
ré.

Além disso, cada tiro que
ndo atingir o alvo implicard na
perda de pontos.

Carregue no seu computa-
dor a rotina de joystick antes
de digitar as novas linhas. A
seguir adicione-as e terd um
programa de caca dos patos
com computa¢do incluida.

Da linha 20 a 70 cria-se uma
apresentagao na qual nos é per-
guntado o nivel de dificuldade
entre | e 8 no qual queremos
jogar. A linha 80 dimensiona
duas varidveis que nos serio
Giteis mais tarde. Da linha 90 a
100 damos cor as aves, enquan-
to que desde a linha 180 a 240
desenha-se um sptrite simplifi-
cado de um pato. Da linha 300
a 390 numeramos os sprites de
cada um dos animais. Da 400
a 450 designam-se as posi¢oes
aleatorias dos patos na tela. As
linhas compreendidas entre
650 e 740 se encarregam de re-
presentar os dez patos na tela.
Da linha 750 a 790 consegue-se
que os patos avancem a uma
determinada velocidade e que
desaparecam conforme che-
gam ao final da tela. As linhas
800 e 810 sdo encarregadas de
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detetar se o sprite do ponto
de mira choca com o de algum
pato; se isto ocorre o controle
passa para as linhas 850 e 860,
onde se verifica se o botiao de
disparo estd apertado ou nio;
sendo que isto é feito pelo co-
mando STRIG. O valor entre
parénteses seleciona o botdo de
disparo; ele serd a barra espa-
¢adora quando o valor for @, o
botdo disparador nimero 1 do
joystick quando o valor for 1
ou 3, e o botdo disparador ni-
mero 2 do joystick quando os
valores forem 2 ou 4. Se o bo-
tdo de disparo ndo estiver aper-
tado o controle retorna ao pro-
grama; se estiver passa para
as linhas 890 e 900, onde se
comprova se o sprite do ponto
de mira ainda estd encima de
algum dos sprites dos patos. Se

ndo for este o caso o controle
retorna ao programa, caso con-
tririo pdem-se em agdo as
linhas compreendidas entre
920 e 980, onde se produz o
som BEEP de disparo, se locali-
za o pato atingido e se lhe atri-
bui a cor ) para que desapare-
¢a. Depois o controle volta ao
programa. E nesse momento
que comeg¢a uma subrotina de
fim de programa que se exten-
de da linha 990 até a linha
1070. Esta subrotina é chama-
da a partir da linha 790.

O que fazer para mudar o grifi-
co do pato?

Simplesmernte devemos alte-
rar os valores das varigveis das
linhas 180 a 240 e para variar
a cor basta alierar a linha 100

PROSOFT INFORMATICA LTDA.

Peca nossa lista (gratis) ou mande cheque nominal a PROSOFT INFORMATICA LTDA.

Rua Tutbia, 175 S/L — Paraiso — CEP: 04007 — Sio Paulo — SP. Fone: 884-4208
Relacionando os nomes dos programas e a soma dos mesmos com seu nome e enderego.
Se vocé mora em Sao Paulo ligue para obter maiores informagodes, nosso DDD

para outros estados é (011) com Jorge.

Aproveite nossa promog¢ao para o natal: jogos a Cz$ 50,00 cada.
Para pedidos em fita acrescente Cz$ 100,00 e para disco Cz$ 120,00, o pedido minimo € de
6 jogos, prazo 10 a 15 dias - AGUARDAMOS VOCE. - =

A PROSOFT CHEGOU COM 0 QUE

VOCE ESPERAVA, NOVIDADES DA

MAIOR E MELHOR LISTA DE PROGRAMAS
DE TODO BRASIL. CONFIRA ALGUMAS DE
NOSSAS NOVIDADES!
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KONAMI Q'BERT
COSA NOSTRA
GAUTLENT

ZANAC I

COLT 36
VENGANZA
MEANIG OF LIFE
PANIC JUNCTION
SURVIVOR

TEN FRAME (boliche)
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SOFTWARE

A CONDOR SOFTWARE abre a mais completa loja de software
para MSX. Venha conferir e escolher o programa que voce quizer para
este NATAL (SUPER PROMOCAO DE INAUGURACAO).

Em Belo Horizonte na RUA FERNANDES TOURINHO 235
LOJA 9 — CENTRO COMERCIAL FERNANDES TOURINHO,
SAVASSI, BELO HORIZONTE — MINAS GERAIS — CEP 35.135

ATENDEMOS PARA TODO O BRASIL PELO REEMBOLSO
POSTAL, PECA SEU PROGRAMA E RECEBA NA MESMA SEMANA
COM GARANTIA TOTAL

i Sleiman Programas e Sistemas L tda.
P T EL LT TN T I O O P T VO 0 S T, A ) A e S B T

SLEIMAN PROGRAMAS E SISTEMAS
Rua Matias Cardoso 11/502 Belo Horizonte MG CEP 30170



