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O que ha no mercado

SOFTWARE...
seu MSX depende dele

PROGRAMAS:

Fatoracao, Ordenador Alfabético
e Construtor de Tabelas
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Produzide na Zona Franca de Manaus

Ainformdtica pedia
uma resposta.
Eaiestd.

Foipreciso inventar
o microcompulador de
novo. Neste trabalho

empenharam-se
as grandes empresas,
ejuntas criaram o Sistema
MSX. No Brasil a Gradiente
criou, comsuatecnologia,
o Expert padrao MSX.

| Evejaoresultado: Expert padrao MSX.

| Umsuper 8 bits, com 80K de RAM

| (64 parausudrio e 16 paravideo) que
revolucionaa informdtica a comegar pelo
multiprocessamento. £ que além do processador Z 804, com
“clock” de 3,58 MHz, 0 Expert possui dois outros processadores,
de dudio e de video, 0 que o torna extremamente veloz. Mas nio
fica ai. Além de permitir programas mais poderosos, 0s 32K

de ROM do Expert o fazem extremamente ficil e versatil

de ser programado, sem necessidade de se usar a linguagem
Assembler, na grande maioria dos casos.

Nio ¢ por outro motivo que o sistema MSX, apesar de
muito recente, ji oferece uma gama de software surpreendente.
Isto sem contar que seu Basic € virtualmente igual ao Basic do
[BM/PC* € seus compativeis permitindo facil conversao de
programas entre eles.

Até no design o Expert se destaca.
Além da harmonia do conjunto, 0 projeto
do Personal Computer
previu 2 slots na parte frontal para cartuchos
e expansoes, saidaRGB (16 cores),

SISTEMA

XI—’I:H |

saida de video monocromdtico e na parte posterior, saida direta
paraimpressora, saida de dudio e alto falante embutido com
controle de volume. O teclado ergondmico, separado, possui 89
teclas com 256 simbolos gréficos, dispostas e operaveis como nas
maquinas de escrever convencionais, inclusive com acentuagio
em portugués e "¢, teclas para 10 fungdes programdveis, bloco
numérico e controle total do cursor.

Tantaversatilidade tinha que ser acompanhada na
facilidade de acoplamento a periféricos. Uma grande gama de
periféricos convencionais que podem ser ligados nos slots frontais,
também servem para introduzir programas instantaneamente, via
cartucho.

Ai estdum pouco do Expert, Um microcomputador
fechado mas de arquitetura aberta, onde seus conectores
de expansdo permitem total acesso a estrutura

dosistema admitindo até 8 slots virtuais (por
exemplo):8x 64 K de RAM). Expert Gradiente.
O seu préximo microcomputador,

* Marca registrada da IBM
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SEMPRE CABE
MAIS UM
NO SEU MSX

Acabaram-se os problemas para plena utilizagao do Assim vocé pode conectar: interface, drive placa de
seu MSX. 80 colunas, expansdes de memodria, modems, soft-
A INCOMPEL oferece o expansor de slots, periférico wares residentes e até jogos.

que permite a vocé um melhor aproveitamento do Adote um expansor de slots e multiplique a capaci:
servigo. dade de seu micro.

Com sua utilizagao, tornam-se disponiveis 5 slots Informacgdes: Tel.: (011) 82-4539 — Caixa Postal 3711
(com 1 expansor) ou 8 slots (com 2 expansores). — CEP 01051 — Sao Paulo — SP

’ TACTO

i Rua Jaguaribe n® 594
INFORMATICA CEP: 01224 - Fone- (011) 825-5806
: Sao Paulo - SP




Caro Leitor

A edic¢io de maio (n°15) de
nossa revista, confirma um
grande desejo de nossos lei-
tores: somos uma publicagao
mensal!

Com circulagio nacional e
35.000 exemplares, estamos
chegando a maioridade, junto
com o padrao MSX. Hoje ndo
podemos mais falar desse mi-
cro sem pensar na aplicagao
profissional.

As vendas de assinaturas, dos
altimos dois meses, tém con-
firmado esta tendéncia do
ustario. Mais de 80% dos no-
vOSs assinantes, procuram uma
aplicagdo profissional para seu
equipamento. Engenheiros,
médicos, contadores e até ae-
rovidrios, numa pesquisa que
detectou 37 profissoes di-
ferentes, procuram entender
melhor seu MSX.

Se a revista MSX micro, for
considerada um termémetro,

O MERCADO ESTA
QUENTE!

Errata

Quando me pediram para cagar “gatos”

pela revista, imaginei algo bem di-

ferente! Pensei que ia encontrar um

moreno alto e de olhos claros mas s6
achei isso:

1 — O Renato da Silva Oliveira bolou o
quebra-cabegas e nao deram o cré-
dito para ele... Alids, o que serd que
aquele Nabor viu na tal da Dinora?

2 — Qutra matéria que ficou sem cré-
dito foi o comentirio do jogo Spit-
fire: ela foi escrita pelo nosso perso-
nagem (ou melhor, Editor...) de ga-
mes, Mario B. Camara Filho

3 — No programa EQUACAO DO SE-
GUNDO GRAU,
na pagina 37, faltou o simbolo de
raiz nas equagoes:

b +\d’

xl =
2a
=y
Al
2a

4 —Na dica “DESABILITANDO O
CTRL+ STOP”, na pagina 42, onde
se lé:

POKE & HF89,0
Leia-se:
POKE &HFBB1,0

(Nio sei onde o Alvaro estava
com a cabega...)

5 — Ainda na secdo Dicas, na pagina 43,
no desenho nao foram numerados
os estrapes. Eles sio numerados de
1 a 4, da esquerda para a direita.

6—Na dica ACERTANDO O
TEXTO, pégina 43, substituir a li-
nha com exemplo pela listagem 2
seguir:

18 PRINT 2

Este texto devera ser mostrado em uma

tela de quarenta colunas, tal qual apa

rece aqui”

Espero que s6 sejam estes (ji chega,
né?). Francamente, gatos assim nao siao
pra mim... Prefiro aquele gordo, pre-
guicoso e safado das histérias em qua-
drinhos. Como é mesmo o nome dele?

Magaly Suzana Ximenes

EMH CIMA DA HO/d

Radio para surdos

Para quem achava totalmente
impossivel de acontecer, a novidade
caiu como uma verdadeira bomba. No
dia 30 de abril passado, a Ridio
USP-FM transmitiu o primeiro
programa radiof6nico para surdos. O
responsivel pela iniciativa foi
Alexandre Fejes Neto, pesquisador
independente de Processamento de
Dados e Informaitica, que tem o
programa Clip Informitica,
transmitido pela Ridio USP-FM,
todos os domingos, a partir das 15
horas.

A idéia do programa surgiu de uma
conversa entre Fejes e Luiz Bassio
Neto, produtor do programa
Interacdo, também da Radio USP-FM.
O Interacio é feito especialmente para
deficientes fisicos, mas ndo atingia os
deficientes auditivos. O programa
especial para surdos foi transmitido
nos dias 30 de abril e 1° de maio, e
teve dois blocos. No primeiro,
abordou a utilizagao dos
computadores na ajuda aos deficientes
fisicos, transmitindo um software
basico. Na segunda parte, através do
video do computador, pdde ser lido o
que foi falado, através de legendas
(como num filme).

Isso tudo foi possivel com a
utilizagio de micros da linha Expert
(MSX), interagindo de uma forma
direta com o radio, um avango para
algo que ja foi batizado de
Computador FM — o radio do futuro.

T A S R AT

Monitores

O PC “Hércules” é o mais novo
lancamento da Intech, empresa hd dois
anos e meio no mercado, responsavel
pela fabricacao de monitores para
Apple, MSX e PC.

Dentro de algumas semanas, a
Intech vai langar um monitor
monocromatico compativel com a
placa EGA. A empresa garante que o
produto terd prego bem abaixo dos ji
existentes no mercado, que por serem
coloridos, tém valor muito elevado.

RN SRR £ S AR DA L
MSX micro— MAIO DE 1988




Cartuchos

Entre os cartuchos desenvolvidos
pela Computer Help Informaitica
(empresa de Goiania, CP 371, CEP
74000), estio o Médulo de expansio
de 64K de RAM MSX, (Nor 64K),
que dobra a capacidade de memoria
RAM dos micros pessoais MSX,
elevando para 128K bytes a memoria
disponivel para o usudrio; o relégio
tempo real MSX — Norclock — que
pode ser conectado em qualquer slot
vago dos micros das linhas MSX; e o
Noreppg, que possibilita a
programacao de Eproms do tipo 2716,
2732, 2764, 27128 e 27256.

ISR T S S S, et SR S AL €1 S|
Profissional

Uma pequena caixa gerenciadora
inteligente, desenvolvida no Brasil
pela Targus Tecnologia, abre um novo
campo para a utilizacio dos micros
MSX, em rede ou como terminal
inteligente de PCs. O sistema permite
que sejam conectados até 16 MSX em
uma rede, e sua utilizacio vai desde a
informatizacio de escolas, até a
automagio comercial e industrial,
podendo funcionar como terminal de
ponto de venda, se acoplado a uma
impressora. A MSX Informética Ltda.
é a responsavel pela distribuicio e ja
tem a rede funcionando para
demonstragdo, em seu “show-room” e
no Centro de Treinamento, a rua
Apiacis, 92, Sdo Paulo.

MULTIMODEM

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

s
Olivia

A mais nova impressora da Divisio
Periféricos da Elebra S/A Eletrénica
Brasileira — a Olivia — entra em fase
de comercializacdo. O produto exigiu
um investimento acima de cinco
milhoes de dblares, consumiu mais de
50 mil horas de engenharia e alcanga
um indice de nacionalizagao acima de
90%. Segundo o diretor de Marketing
da Divisao Periféricos, Luiz Roberto
Zanotti, a Olivia “é um produto de
alta tecnologia, compacto, versatil,
confidvel e de preco reduzido”.

A nova impressora é compativel
com os micros das linhas PC Apple,
CP 500 e MSX. Seu projeto permite
que ela seja configurada as
caracteristicas de qualquer um destes
micros pelo préprio usuério, através
de micro chaves externas. Com
capacidade para armazenar 8.000
caracteres e, aproximadamente, oito
péginas de texto, a Olivia tem
capacidade de 100 CPs, carro de 132
colunas e buffer de 8K.

Soft educativo

Cerca de seis mil estudantes de
segundo grau — representando mais de
50 escolas — estio participando da I
Gincana Bliss Intercolegial, que se
encerra no dia 22 de maio e conta
com o apoio cultural da MSX
Informatica Ltda. Os participantes tém
como uma das tarefas mais
importantes o desenvolvimento de um
programa educacional para micros
MSX, sorteado entre as matérias de
Matemidtica, Fisica e Quimica do
segundo grau.

Casa Nova

O dBase II e o Supercalc II estao ra-
diantes. Quer dizer os irmaos Poletto é
que estdo rindo 4 toa. E que a Princess-
ware acaba de inaugurar novas instala-
¢oes em Sao Paulo. Uma bela casa em
Indiandpolis, de onde estdo atendendo
todos os usudrios interessados em en-
carar seu MSX mais a sério. O novo
telefone é (011) 549-0545.

A Elgin e a NASA

A Elgin acaba de fechar seu maior negé-
cio desde que langou a LADY 80. O
volume da encomenda a NASA nio re-
vela. Mas Machado, diretor da NASA,
garante que pode entregar a impres-
sora, em qualquer estado, pelo menor
preco do pais.

dos no Brasil e no €xterior.
o software de comunicagdo & gratuito.
TELCOM TELEMATICA

Rua Anita Garibaldi, 1700 - f: (0512)419871
90430 - Porto Rlegre - RS - Brosil

Com o cartucho modem da TELCOM
TELEMATICA vocé pode acessar o Ciran-
ddo, o Aruanda, a Bireme, comunicar-se
micro-a-micro, e contactor bancos de do-

O multimodem jaincorporaaRS-232, e



Jogo da Sena

A Planecon Informatica jd colocou
no mercado o jogo da Sena para a
linha MSX. O programa, voltado tanto
ao aficcionado quanto s casas
lotéricas, é fornecido em fita cassete.
O jogo permite, de forma simples e
pritica, o desdobramento das apostas
em virios volantes, ampliando o
ntimero de dezenas permitidas (seis)
para quantas o apostador desejar.
Além das combinagées, o programa
fornece o nimero de cartées e o valor
a pagar. O resultado poderi ser
apresentado no video ou na
impressora.

Redes Locais

A Task promove, nos dias 18 e 19
de maio, o curso “Redes Locais de
Computadores”, dirigido a
profissionais de informdtica. Entre os
objetivos do curso estd o de
apresentar 0s varios conceitos e
tecnelogias das Redes Locais,
discutindo os diferentes métodos e
parimetros utilizados para uma
melhor opg¢iao de compra. Maiores
informagoes podem ser obtidas na
Task, fones (011) 289-2118 e (021)
263-0302.

Médulo

A Mdédulo Software Basico e
Treinamento programou novos cursos
para os meses de maio e junho, com
carga horéria variando entre 15 e 48
horas. Carta Certa 11, Pigina Certa,
Linguagem C, C Avangado e
SOX/UNIX sao os cursos
programados. A Médulo fica na av.
Rio Branco, 99 — 21¢ andar, Rio de
Janeiro, fone (021) 233-8068.

Microcurso

Para os meses de maio e junho, a
Microcurso Informidtica programou
varios cursos nas dreas de Programas
Integrados, Processamento de Textos,
Planilha de Cilculo, Banco de Dados e
Introdugido a Informitica. Os
interessados podem obter maiores
informagdes pelo telefone (011)
284-2968, ou na av. Paulista, 807 — cj.
316.

O Poder e o Sucesso Profissional ao Seu alcance.

E vocé que imaginava mudar tudo da noite para o dia, tornar seu MSX um microcomputador capaz de dinamizar as informagdes gerenciais e 0
processo de tomada de decisdes... Vocé esperava uma revolugdo e teve que se contentar com uma simples evolugdo. O que deu errado? Seu
hardware possuia os requisitos necessarios, mas seus softwares, ingenuamente adquiridos como profissionais... ora, programinhas!.

A PRINCESSWARE, pioneira, deu um passo decisivo no mercado de MSX e langou com exclusividade, os Softwares Profissionais mais famosos,

verdadeiros Best Sellers mundiais da informatica.

O dBASE Il Plus MSX é uma forma completamente nova de gerenciar seus
dados. E uma linguagem que permite criar, de forma facil e rapida, um siste-
ma completo de inIorms;jbes para seu negocio que faz exatamente o que vo-
cé quer. Contabilidade, Mala Direta, Controle de Estoque, Gerenciamento de
Produgdo, Perfil de Cliente, enfim, sistemas que irdo manipular os problemas
modernos que surgem a cada dia.

O dBASE Il Plus MSX nio & o unico meio de manipular dados no seu micro-
computador, mas é o melhor!. Médicos e Advogados, Contadores e Vendedo-
res, Corretores e Imobiliarias, Donas de Casa, uenas e Grandes Empre-
sas, todos utilizardo melhor seus dados, com o d E Il Plus MSX. Tudo o
que vocé tem a fazer é trabalhar com as informagdes usando nomes e con-
ceitos que vocé ja conhece, e que seu micro passa a conhecer através do dBA-
SE II. Vocé pode trabalhar com ele na forma Interativa ou Programada.
Portanto a comunicagao € perfeita: clara, objetiva e rapida.

(Produzido pela DATALOGICA, representante no Brasil e Portugal da empresa
americana ASHTONTATE, dona do produto).

O SuperCalc 2 MSX & uma planilha de calculo eletrénica, um programa de
planejamento eletrbnico.
Com o passar do tempo, a sua utilizagio se tornou cada vez mais freqiente.
Milhares de usuarios no mundo todo acharam esta a melhor maneira de apro-
veitar toda a capacidade e eficiéncia de seus micros.
E um instrumento para planejamento e previsdo financeira e numeérica.
O SuperCalc 2 MSX pods ser usado para dessnvolver o orgamento inteiro de
uma companhia, para organizar o orgamento doméstico de uma familia ou
para coletar dados numéricos-estatisticos.
Sem duvida a ferramenta ideal para administradores, engenheiros, vendedo-
res, pesquisadores, estudantes, etc.
Facil de usar, ndo requer grandes conhecimentos de computagéo; foi feito
hara ser usado logo no seu primeiro contato.

ada mais de lapis, papel e calculadora, agora somente seu MSX e o Super-
Calc 2 MSX.
(Produzido pela COMPUCENTER, representante no Brasil da empresa ameri-
cana COMPUTER ASSOCIATES, dona do produto).

Coloque um Pequeno Universo dentro de seu microcomputador e crescal.

Indo além, a compatibilidade existente entre os arquivos do MSX e do IBM-PC, permite facilmente que vocé crie arquivos-programas em dBASE

Il no seu MSX, e depois, 18-los ou “roda-los” em um micro do tipo IBM-PC que utilize o dBASE Il ou até mesmo o dBASE |II.

vice-versal.

Da mesma forma isto pode ser feito quando usamos o SuperCalc 2 MSX e um SuperCalc 3 ou até o SuperCalc 4 no IBM-PC.

Um novo horizonte se esta abrindo com a profissionalizagao do seu MSX, e gragas a estes softwares de sucesso.

O SuperCalc 2 MSX e o dBASE Il Plus MSX sdo produtos em disco, com seu respectivo nimero de série, manual completo, garantia, suporte
técnico e direito a atualizagio de verséo. Valorize seu investimento adquirindo a versdio original, vocé estara levando também um servigo.

E tudo a um custo reduzidol.

Para receber informagfes escreva para:
Av. Agocd, 579 — Indiandpolis — S&o Paulo
CEP 04075 — Telefone: 549-0545

Caixa Postal 64635 — CEP 05497

Atengio: Estes produtos vocé os encontrard no seu
Revendedor predileto, mas ndo se deixe enganar, exija
sempre o original. A Lei n® 7646, Lei de Software,

traz beneficios mutuos. Vai proteger seu software!.

PRINCESSWARE

O Futuro desta Geragéio ja chegou.




Programacao
Avancada em
MSX

Henrique de Figueiredo Luz,
Milton Maldonado Jr. e Paulo
Eduardo Guimaraes Rosseto

Editora Aleph

Depois de ter aprendido os
conceitos bésicos da lingua-
gem de maquina, vocé certa-
mente vai querer pOr a mao
na massa.

Um bom livro para isto é
este: “Programagao Avangada
em MSX”.

Escrito de maneira clara e
objetiva, mas sem ser chato
(mesmo num assunto indi-
gesto como este), este livro se
propde a dar informagoes,
sob forma de programas e di-
cas comentadas, para aqueles
usudrios que desejam escre-
ver seus préprios programas
em linguagem de miquina ou

necessitam de algumas ferra-

mentas para seu uso imediato.
Em seis capitulos, os au-

tores discorrem (sempre com

exemplos praticos) sobre:

s A estrutua do basic;

s Operando o VDP em lin-

guagem de méaquina;

s Usos da impressora;

» Operando o cassete em As-

sembly;

s O sistema de cartucho;

s Construindo um jogo em

Assembly (bastante interes-

sante!).

Fechando o livro, existe um
apéndice com um Monitor
Assembly, facilitando a vida
de usudrios que nao possuem
um programa deste tipo e de-
sejam trabalhar um pouco
com linguagem de mdquina.

Concluindo, este livro des-
tina-se a um usuario que do-
mina os fundamentos da lin-
guagem de maquina e jd tem
um bom conhecimento do
seu equipamento. Nao € re-
comenddvel para principian-
tes, mas como um segundo
passo na linguagem de mai-
quina.

Eduardo A Barbosa
INTRODUCAD A
Linguagem de Maguina para

MSX

Introducao a
Linguagem de
Maquina para
MSX

Eduarde A. Barbosa
Ciéncia Moderna Computagdo
100 pdginas

O sonho de todo hobbista
de microcomputador é um
dia escrever um pequeno pro-
grama em linguagem de mi-
quina.

O primeiro passo para rea-
lizar este sonho é pesquisar
em um livro que trate do as-
sunto, € comecar a tirar o véu
de mistério que envolve esta
linguagem.

Infelizmente, nio é com
este titulo que isto vai acon-
tecer!

O assunto estd ai, porém
parece mais uma lista de co-
mandos do que li¢des sobre
como programar em lingua-
gem de maquina.

Seria aconselhivel colocar
um pequeno programa que
permitisse ao leitor introdu-
zir seus programas em hexa-
decimal. Além disso, todos os
programas exemplos mostra-
dos deveriam, além da lista-
gem desassemblada, ter sua
listagem hexadecimal.

Apesar disso, o livro tem
seus méritos. Podemos en-
cari-lo nio como um livro
para aprendizado, mas como
um manual sobre os coman-
dos do Z 80 e dos outros cir-
cuitos dedicados que com-
poem a CPU do MSX.

Existe um capitulo dedi-
cado 2 interface programadvel
de periféricos, um dedicado
ao gerador de som e outro de-
dicado ao gerador de video.

Estes capitulos tornam o li-
Vro atraente para quem pro-
cura informagdes mais deta-
lhadas sobre a arquitetura do
MSX.

Outro fato positivo € a pre-
senca de um capitulo que tra-
ta das de I/O de disco, uma
coisa muito importante para
usudrios avangados do MSX.

Assim, este livro deve ser
encarado como complemento
de um livro mais didatico, ser-
vindo para consultas ripidas,
mas nio como uma fonte de
aprendizado.

Falta didética ao autor, fal-
tam exemplos sobre cada gru-
po de instrucoes e falta (prin-
cipalmente) um meio simples
do leitor introduzir seus pro-
gramas no micro. O autor
pressupoe que seu leitor deve
ter 3 mio um Assembler
(montador da linguagem As-
sembly), o que nem sempre é
possivel.



Uso profissional
do MSX

“Sou proprietdrio de um MSX
bd algum tempo e creio jd ter su-
perado aquela fase de deslum-
bramento inicial, onde tudo é
maravilboso. Gostaria de sair
da posicao de simples “hobbista”
¢ usd-lo para um trabalbho mais
sério.

Assim sendo, gostaria que a re-
vista me desse umas dicas de
bardware e software (o que devo
comprar?) para que eu siga
nesta direcao.”

Jorge K. Branddo
Rio de Janeiro — RJ

Caro Jorge,

Fica dificil para mim, aqui
sentada na minha casa, diante
de meu MSX, dizer a vocé, ai
no Rio de Janeiro (eu sou de
Sao Paulo), o que fazer para
deixar seu micro mais sério!
Eu nem sei o0 que vocé quer
fazer com ele!

Em todo caso, vou dar algu-
mas dicas de cariter geral.
Em primeiro lugar, micro
sério que se preze deve ter
drive (pelo menos um), e a
partir dai vocé deve escolher

Club

um ou mais softwares que o
auxiliem a resolver seus pro-
blemas.

No mercado existem cente-
nas de softwares, para os mais
variados gostos e necessida-
des, mas, podemos apontar
no meio desta fauna (bonito,
nio?) alguns “best-sellers”:

a) processador de textos

Um processador de textos
serve para escrever e € isso
que estou fazendo exata-
mente agora: minhas belas
maos estdo percorrendo agil-
mente o teclado de meu MSX
para responder a vocé, com o
auxilio de um processador de
texto.

Existem virios no mercado.
Dependendo da sua profis-
sd0, este vai ser seu principal
instrumento de trabalho. Es-
colha um que mais se adapte a
vocé e ao que vai fazer.

b) planilhas de calculo

Esta € a escolha certa se o seu
trabalho envolver apresenta-
gio de dados em planilha
abrangendo calculos!

Um contador adoraria...

¢) banco de dados

Agora, se o seu servigo envol-
ver uma grande manipulagdo
de dados, esta é a escolha!

d) Linguagens

O BASIC que acompanha o
micro, apesar de poderoso,
ndo é uma linguagem univer-
sal, e algumas pessoas a consi-
deram inadequada para mui-
tas aplicagoes.

Se este for seu caso, procure
uma linguagem adequada ao
seu estilo.

e) Troca de disquetes com PC

O sistema operacional MSX
DOS é compativel em for-
mato com (ver o Desgrilando
da edicio passada) o MS
DOS, sistema operacional do
PE.

Se vocé quiser trocar dados
entre o PC, escolha aplicati-
vos e linguagens que forne-
gam arquivos que possam ser
lidos pelo PC e que tenham
versdes desenvolvidas para

este equipamento.
Completando, uma boa im-
pressora!

Espero ter-lhe ajudado! Pena
que vocé esti ai, eu aqui e a
praia ai (eu adoro praia, sol,
mar e...)!

Abragos,
Susy

Nota: A partir deste ni-
mero, a se¢do de cartas vai ser
respondida por um persona-
gem, criagio de Alvaro A. L.
Domingues: a Magaly Susana
Ximenes, Susy para os inti-
mos (nés e vocés, leitores e
leitoras). Esperamos que vo-
cés gostem deste novo en-
foque!

O Editor

P.S.: Se quiser saber mais de-
talhes sobre ela, leia o seu
curriculum no final da segao
de cartas!

Grafix MTA.

Sinta na Casa do MSX, todas as
possibilidades profissionais
e educacionais da impressora

Acompanhe uma demonstragao sem compromisso. E ginta nas
maos, tudo o que pode fazer uma MTA, uma impressora de alta,
resisténcia e avangada tecnologia, com o prego mais barato do Brasil.

0 prego é o da Casa do MSX
(o melhor do mercado )

R. Afonso Bréas, 155 - Sao Paulo

Tels.: (011) 533-2351 e 240-1994

CASA DO MSX cep 04511 (Perto da Av. Rep. do Libano)
EPCETAR S s TR

com 128K

s Venha ver uma demonstracao




On Interval

“Tenho algumas dividas sobre o
comando ON INTERVAL GO-
SUB. Gostaria de saber como
usd-lo para determinar wum
tempo fixo de exibicdo de uma
tela.”

José Robgrto F. Gongalves
Fortaleza-CE

Caro José

Vocé estd com sorte! Nesta
edi¢io comentamos esta ins-
trucio na segao Dicas! Dé
uma olhadinha, fizemos exa-
tamente aquilo que vocé estd
querendo fazer!

Abracos,
Susy

Comentem
oS
programas

“Eu gosto muito da revista e ela
tem me proporcionado muttas
boras de lazer. Mas algumas ve-
zes sinto falta de mais algumas
informagies sobre o programa,
para que possa entendé-lo me-
lhor, procurar erros, melhord-lo
enfim.”

Carlos Alberto Tkeda
Sdo Paulo-SP

Caro Carlos,

Até que enfim um carinha da-
qui da minha terra!

Nio s preocupe, pois, sem-
pre que possivel, publicare-
mos comentarios sobre o pro-
grama (vocé ja deve ter no-
tado isso na edigdo passada),
abrangendo um maior nd-
mero de detalhes possivel!

Abracos,
Susy

—

Curriculum

MAGALY SUSANA XIME-
NES, nossa mais nova cola-
boradora, é uma garota de 17
anos, que por influéncia de
suas iniciais, resolveu estudar
o MSX e, como estava sem
grana, decidiu trabalhar aqui
com a gente. Demos pra ela

cuidar da secio de Cartas e do
Desgrilando, que ela escreve
em sua propria casa e envia
por meio de um MODEM a
nossa redacao, para deses-
pero dos membros do sexo
masculino de nossa equipe
(que gostariam de vé-la pes-
soalmente, todos os dias).
Ruiva, bonita, inteligente e
desluummmbrerrante...
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DESGRILANLO

Arquivos no
MSX

Magaly Susana Ximenes
(Susy)

Parte 1

Virios de vocés nos tem
perguntado a respeito do uso de
comandos de gravagao, leitura e
recuperacio de dados no
BASIC MSX, tanto em fita
como em disquetes. Por isto
reservel este meu primeiro
desgrilando para desencucd-los.
E ld vai!

Conceitos basicos

Reservamos esta primeira
parte para explicar alguns
conceitos bdsicos necessarios
para um perfeito entendimento.
Vou contar para vocés o que
$30 arquivos € quais Sao as suas
partes.

Um arquivo é um conjunto
de dados relacionados entre si.

Por exemplo a lista de todos
0s seus amigos na sua agenda
telefonica é um arquivo.

Um arquivo pode ser
subdividido em registros.
Podemos definir formalmente
registro COMoO 0 menor
subconjunto de dados que pode
ser formado em um arquivo que

mantém todas as relacbes que
definem o arquivo.

Eu sempre achei que um
exemplo é muito mais
esclarecedor. No nosso caso, se
sua agenda fosse representada
por nomes de todos os seus
amigos, respectivos enderegos e
telefones, um registro seria um
nome, acompanhado de seu
respectivo enderego e telefone.
(Depois eu quero uma copia de
sua agenda, principalmente os
registros que contém rapazes!)
Agora, os registros podem ser
subdivididos em campos.
Deixemos de lado a definigao
formal. No nosso caso, cada
informacao independente que
compoem cada registro é um
campo: 0 nome € um campo, 0
endereco € outro e o telefone
outro.

Arquivos seqiienciais e (irk!)
randémicos

Existem dois tipos de
arquivos: o seqiencial e o
randomico (argh!).

Num arquivo sequencial, os
registros estao justapostos (em
seqiiéncia) de tal forma que, se
eu quiser ter acesso a qualquer
dos dados, deve-se ler todos os
registros anteriores.

Uma analogia classica é
comparar um arquivo

seqiiencial como musicas
gravadas em fita, onde para se
alcancar uma determinada
misica, que eu nio sei onde
estd na fita, devo posiciona-la
no inicio e ouvir trechos de
todas as misicas até descobrir
aonde estd a de meu agrado
(pode ser Ramones, Iron
Maiden, Beethoven ou Pink
Floyd, meu gosto é bastante
variado!).

E realmente, 0s arquivos
montados em fita s6 podem ser
seglienciais.

Arquivos randdmicos (eca!)
ou de acesso direto (termo
correto!) sa0 arquivos cujos
registros podem ser acessados a
partir de qualquer ponto de
arquivo sem grandes diferengas
de tempo de acesso. Eu quero
um dado e vou até ele
diretamente (como uma
maquina de teletransporte!).

A analogia agora é com um
disco. Para eu chegar até a
musica que eu quero, € s6 levar
a musica para faixa e pronto!

Vocé deve estar curioso
porque eu usei tantos irks,
arghs e ecas para o arquivo
randdémico. Nao é bem para ele
é para a palavra randimico.

Randémico vem do inglés
random e significa aleatirio ou
“a0 acaso”. Qs americanos

batizaram mal o arquivo porque
0 acesso nao € qo acasy, Mas
direcionado! Por isso o termo
arquivos de acesso direto é melhor
do que arguives randimicos, pois
descreve exatamente o que
ocorre com a pesquisa de dados
neste tipo de arquivos.

Os disquetes (e discos
rigidos) admitem tanto arquivos
seqiienciais como de acesso
direto.

Por hoje é s6! No préximo
ndimero descreveremos  as
principais instrugdes e
mostraremos dois programinhas
para vocé construir a sua
agenda!

Abracos e beijos para os
garotos e um aperto de mao
para as mogas! Até la!

Susy

FORME O HABITO DE LER O

NOVIDADES QUENTES DA MSXMANIA 1988

' Aceitamos trabalhos de datilografia em processadora de
— texto. Edigao dentro dos padrdes ABNT.
Curriculum Vitae, Teses, Relatérios, Trabalhos escolares,
m— Mestrado, Doutorado etc.

Elaboramos programas especificos para sua area de ativi-

'AMSXMANIA se orgulh qUs seus trabalnos séo
entreques em todo o ter ritério nacional

dade: ensino, pesquisa, trabalho.
Entrevistas pessoais ou via correio até que o denominador

100% CHEGARAM AD SEU DESTINO comum seja alcangado.
Niio se esq do Porte do Corredo (Cz$ 100,00)
PEGA NOSSO CATALOGO ATUALIZADO - GRATIS
Para tazer seu pedido escolha uma das trés formas de ito, abalxo Ri d Dep. Bancérk

1— Depdsito Bancério, BRADESCO, Agéncia 3019-8 Conta 32.134-8 MSXMANIA
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A experiéncia
de quem
curte uma
paixao pelo
micro

Embora tenha apenas 16
anos, Eduardo Henrique
Marcondes conta que vai longe
0 tempo (mais ou menos quatro
anos) em que acompanhava o
irmao mais velho, Darci, a um
grupo de programacao. Aquilo
foi 0 comecgo. Meses depois, ele
€ 0 IrMmao compravam seu
primeiro micro, o que lhes
custou o sacrificio do presente
de aniversdrio, das economias e
muito mais.

Mas valeu a pena, diz
Eduardo. Afinal, o micro estava
em sua casa. Al comegou seu
verdadeiro aprendizado,
baseado na velha teoria de
tentativas e erros. Naquela
época, Eduardo e Darci tinham
um CP 300, uma tv e um
gravador meio antigo. A vontade
era ter muito mais, inclusive,
um micro que lhes
proporcionasse desenvolver

todas as idéias que ferviam em
suas cabecas.

Mais sacrificios. E os irmaos
compraram um micro MSX.
Por ser um produto recente,
Eduardo nio sabia muito a
respeito. Nio se intimidou,
procurou explori-lo ao maximo,
embora seu equipamento fosse
bastante limitado. Entao, ao
contririo da maioria, comprou
primeiro um Modem. De posse
de um bom periférico — mas s6
com o0 programa demonstragao
— partiu para a pesquisa, criando
seus proprios programas.

Eduardo tem um interesse
todo especial por comunicacio,
o que o levou a pesquisar novas
linguagens. Hoje, diz, esta
passando para uma fd:.c mais
profissional, j4 recebeu varias
encomendas de programas e
comercializou alguns. E
aproveita seus conhecimentos
de informatica para melhorar
seu rendimento escolar (cursa
eletrénica no Liceu de Artes e
Oficios).

Hoje, Eduardo ja tem seu
drive € uma impressora, o que
lhe permite trabalhar num
universo mais amplo. E estd
diversificando suas
atividades. Uma
delas é a de
coordenador das
participagoes dos
usudrios na revista
Teleradio (da Central
Teleradio de
Videotexto). Seu
trabalho, na maioria
das vezes, é
esclarecer duvidas
dos usudrios. Nessa
irea, destacaa
matéria Como
programar a Interface
Telcom, com pesquisa
propria, devido a
escassez de
informacdes sobre o
assunto no Brasil.

SEU MICRO E PEQ.UENO
SO NO NOME.

Além dos mais fantasticos jogos, é possivel
tambem utiliza-lo em diversas atividades
comerciais com softs desenvolvidos ou
adaptados para o padrao MSX.

veja o que temos a sua disposicao:

2 410GOS EMOCIONANTES

PROGRAMAS PROFISSIONAIS

@PROGRAMAS EDUCATIVOS

MAIS DE 1200 TITULOS j/‘o}o

GARANTIA DE 90 DIAS

GRATIS com Dicas, Truques
e Manuais para Voce!

SAIBA EXPLORAR TODA POTENCIALIDADE
E VEJA O QUANTO VOCE E SEU MICRO PO
DEM CRESCER CONOSCO.

ATENDEMOS TODO O BRASIL
COM RAPIDEZ E ABSOLUTA GARANTIA

PAULISOIFT

A EMPRESA QUE ENTENDE DE MSX COMO NINGUEM.
CAIXA POSTAL 64019 - CEP 02227-SP




Roberto E. Poletto

RO

SOFTWARE: Seu MSX depende dele.

Vocé ja imaginou a utilidade do seu
carro quando o tanque esta vazio e
nio hé posto de abastecimento aberto,
ou de um televisor estéreo sem
emissora de TV transmitindo em
estéreo, ou ainda de um freezer para
um esquimo?

Pois é assim que se apresenta o seu
microcomputador seu um software:
INUTIL. E preciso um conjunto de
instrucoes, comandos, que agrupados
de maneira l6gica, estruturada, nos
permita extrair alguma coisa desta
engenhboca representada por todos os
componentes eletronicos que
compdem o seu MSX.

Curriculum resumido:

ROBERTO EDUARDO
POLETTO

Eng. Eletronico — Formado
pela FEI/SP em 1982 ex-Gerente
da CompuShop (Revenda
especializada) ex-Assessor de
Informdtica da Gradiente Diretor
da Princessware (Software House)

Para correspondéncia — Caixa
Postal 64636 — CEP 05497 — SP

14

E por isso que existe, J4 no
microcomputador, uma linguagem
residente (guardada/gravada
permanentemente na memoéria ROM)
o BASIC, que permite a comunicagao
direta entre o usudrio e a maquina.

Mas ter ou saber uma linguagem de
nada adianta, se nao se sabe ordenar as
palavras (instrugdes ou comandos) de
forma inteligivel, para que a maquina
as interprete e processe da forma que
n6s desejamos que o faga. A isto
chamamos de légica de programacao.

A linguagem BASIC dos
microcomputadores padrao MSX é
muito poderosa e permite realizar
todo tipo de aplicativos ou programas
especificos, dirigidos a dreas
especificas. Podem-se criar programas
de Controle Bancirio, Controle de
Estoque, Cadastro de Clientes com
Mala Direta, entre muitos outros. Mas
quem realmente conhece a linguagem
para programar seriamente, com bom
nivel e em pouco tempo?

Vocé seria capaz? E depois de ter
conseguido criar o programa,
implantado o sistema, e conseguir
fazé-lo funcionar corretamente, vocé
deixaria que outras pessoas o
copiassem e ainda auferissem lucro
com a sua reproducio e posterior
venda, sem lhe pagar os devidos
royalties? Pense muito nisto, medite.
Esta situagdo pode estar acontecendo
com vocé agora, na area de
informadtica ou outra qualquer na qual
vocé atua e aplica o seu tempo, sua
inteligéncia e sua valiosa criatividade.

Os usudrios nio valorizam o
software como um produto, em sua
maioria, nao tém critérios, nao se
relacionam formalmente com o

fornecedor. Em parte os fabricantes
dos microcomputadores e periféricos
tém responsabilidade por isso, quando
vendem caro seus equipamentos,
estimulam o usudrio a economizar no
software.

Na primeira experiéncia, 0 usudrio
ainda é muito inocente, acha rudo
maravilhoso, comprou bem o
hardware mas nao tem conhecimento
para selecionar o software de acordo
com sua necessidade. Acaba indo pelo
preco ou simplesmente aceita os
pacotes que algumas lojas dao de
presente na compra do equipamento.

O usudrio acostumado a sempre dar
um jeitinho, impelido pela Sindrome de
Gerson, deseja levar sempre vantagem
e quer que o lojista ou outro copie um
determinado software, xeroque 0
manual para ele e dé de brinde. Mas
nio para por af,além das copias
cedidas pelos amigos, por alguns
piratas profissionais, hd o
fornecimento oferecido por pseudo
software houses conhecidas, ou clubes
que nada fazem além de simples,
descarada e suja pirataria. Puro e
cristalino roubo!

O lesado? Nio sao apenas as
empresas sérias de software, a curto
prazo é o proprio usudrio. Ele fica
desamparado, pagou por um produto
roubado e, ao compri-lo, se torna
interceptador/conivente, passivel das
mesmas penalidades.

Isto é algo muito sério. Vale a pena
pensar muito sobre o assunto.

Mas nem todos 0s usuarios sao tao
ingénuos assim. Uma nova geragao de
usudrios, mais conscientes, estd
chegando, querendo demonstragdo
dos programas e exigindo dos
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revendedores o fornecimento de
produtos originais, com Nimero de
Série, Garantia, Suporte Técnico e
Manual.

Para a grande maioria dos usudrios,
principalmente do padrao MSX, a
programacao se torna dificil, e a
criacao de aplicativos proprios, muito
trabalhosa. Assim, surgiram os
softwares desenvolvidos por
verdadeiras software houses, que
permitem fazer em minutos o trabalho
que levaria dias.

Sio os aplicativos de Uso Especifico
e os de Uso Geral.

Os de Uso Especifico sio os
programas dirigidos geralmente a
profissionais, como advogados,
médicos, dentistas, e 520
desenvolvidos sob medida ou de uma
forma que atenda a maioria das
necessidades, por programadores
independentes ou empresas
especializadas.

Os softwares do Uso Geral sao
aqueles que solucionam os problemas,
situacoes mais comuns dentro de um
ambiente profissional e por que nao,
também, doméstico. Neste grupo
encontramos a trilogia mais conhecida
dos softwares: o processador de texto,
a planilha de cilculo e o banco de
dados.

Estes programas sao acessiveis ao
usudrio sem muito conhecimento em
informatica: nao precisa saber
programar, extrair todo o potencial do
seu microcomputador MSX.

O que vem a ser um Processador
de Texto?

Quando redigimos textos com
frequéncia, verificamos a necessidade
de algo que nos facilite o trabalho de

ter que redigitar todo o texto para
poder inserir algumas linhas ou uma
simples palavra; justificar o texto,
fazer corregoes, tabular, mover blocos
de texto, diagramar. Gravar no disco
uma carta padrio, na qual mudam
sempre as mesmas linhas, e depois
poder carregi-la para poder alteri-la e
imprimi-la, etc. Pois bem, isto e muito
mais pode ser feito com um bom
processador de texto. E ébvio que
seria conveniente ter uma impressora!

E a Planilha de Calculo?

Imagine-se fazendo mensal ou
quinzenalmente seu orgamento
doméstico. Repetindo na folha de
papel sempre os mesmos itens,
fazendo sempre os mesmos célculos.
Com uma planilha de célculo esse
trabalho se torna banal, pois sé
digitamos os novos valores e
mandamos recalcular, podemos
analisar mensalmente a sua variagao.

E a sua carteira de agoes? Vocé
pode analisar as variacoes de todas elas
diariamente, semanalmente ou
mensalmente, e obter médias ou
outros resultados que desejar. E o
controle de vendas de um
representante comercial? Se € assim
no uso doméstico/profissional liberal,
calcule como pode auxiliar numa
empresa onde as informagdes corretas
e atualizadas siao de suma importincia.

Finalmente o Banco de Dados.

Aqui os separamos em dois tipos, 0s
simples e meros banco de dados, onde
0 usudrio s6 pode inserir dados,
alterd-los, classifici-los, arquiva-los e
imprimi-los, e isso, ainda, com uma
série de restricoes. E os gerenciadores
de banco de dados, que possuem

ALISTE-SE NOS PROGRAMAS DA ECTRON

diversos comandos que permitem ao
usudrio realizar as fungoes citadas
anteriormente, ¢ mais, como localizar
fichas que atendam um certo
requisito.

Exemplo: como listar as pessoas
com idade acima de 28 anos, olhos
azuis, casadas, com um filho, de uma
relacao de mais de 65 mil registros
(fichas), ou classificd-los de diversas
maneiras. Além de poder criar,
posteriormente, um programa que
agrupe os comandos necessarios para
executar uma certa fungao, por
exemplo: Mala Direta, Folha de
Pagamento, Controle Bancirio,
Controle de Estoque, entre muitos
OUutros que requerem armazenar e
administrar os dados de um arquivo
qualquer.

Com estas trés classes de
aplicativos, o usudrio de MSX tem em
seu poder uma verdadeira ferramenta
profissional, sob todos os aspectos.

£ 54 enviar carta com seu name & erdere-
o completos e com a relagho dos pro-
gramas (7 no minime) desejados, Anexe
cheque nominal ou vake pestal com o valor
dos mesmos, acrescido do prego da fita ou
disco (C25220,00).
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PLANILHAS
ELETRONICAS

Uma Analise Comparativa dos
Softwares para MSX

Roberto Massaru Watanabe

Cada um dos softwares de
manipulacio de Planilhas Eletronicas
no MSX apresenta caracteristicas
préprias que fazem com que o seu
emprego seja recomendado para
aplicacoes especificas. Conhega as
diferencas entre eles para que vocé
possa utilizar a planilha adequada em
cada caso em particular.

A Planilha Eletr6nica é uma
ferramenta orientada para cilculos que
envolvem o emprego de um grande
nimero de varidveis independentes
que apresentam diversos valores
possiveis em uma dada situacio.

Cada um desses conjuntos de
valores produzem resultados
diferentes, caracterizando opg¢oes
distintas de um mesmo problema.

Aquele que nio dispoe de uma
Planilha Eletronica, face a um

TR RS R RS R D PRI 55
ROBERTO MASSARO WATANABI

Curriculum resumido

Eng: Civil formado pela Escola

Politécnica

Trabalbha com informdtica desde 1968
Coordenador do Niicleo de Computacio
Eletrinica do IPT

Autor de varios livros para micro
computadores

250 A Mt S S 31252 D
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— SOFTWARES ANALISADOS:

” NOME
Planilha Eletrénica
Spredsheet
Hot-Calc
Hot-Plan
Plan MSX
Super Calc2

FORNECEDOR SIGLA
Gradiente PEG
Kuma (Vérios) SPK
Sharp HCS
Sharp HPS
Cibertron PMC
Princesware sc2

problema com muitas opgoes, analisa
apenas uma ou outra opgao e acaba
tomando a decisio final baseando-se
apenas nessa rapida anilise, pois a
anilise de todas as opgbes implicaria
no dispéndio de um longo tempo e na
necessidade, estafante, de realizagao
de uma enorme quantidade de
calculos.

A Planilha Eletrénica € a ferramenta
ideal para essas situagdes, pois permite
que em poucos segundos sejam
calculadas todas as informagées de
cada uma das op¢oes do problema.

Para a elaboragio desse artigo, cada
um dos softwares foi intensamente
testado, em diversas situagdes, e as
opgoes de operagio foram agrupadas
em fungio das necessidades que mais
frequentemente ocorrem durante a
manipulacio da planilha.

A inicializagao do programa é um
aspecto importante se o leitor realiza
intensa interagao com outros tipos de
softwares. Nesse aspecto, o HCS é o
sotware mais ficil de operar, visto que
para a sua carga basta inserir o
cartucho e ligar o computador. Segue
o SC2 que necessita de um comando
DOS para ser carregado e os demais
que sdo disparados a partir do Basic.

A estitica da imagem da planilha do
video merece uma anilise especial.
Toda planilha que se preze deve
apresentar no video dreas distintas
onde sdo apresentadas pelo menos a
planilha propriamente dita, uma drea
para a edi¢ao das informagbes, uma
drea de comandos do programa e, se
possivel, uma drea onde sao
apresentadas informacoes para
orientar 0 USUArio.

2 PEG SPK HCS HPS PMC SC2
Quantidade de operagdes: 4 5 1 4 4 4
03
PEG SPK HCS HPS PMC SC2
—Area da Planilha: sim sim sim sim sim sim
—Area para Edigao: sim nao sim sim sim sim
—Relagédo de Comandos: nao sim sim sim sim nao
—Dados para orientagéo: néo sim néo nao néo ndo
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As colunas e as linhas da planilha
devem receber identificagio tal que
facilite a sua referenciagao nas
férmulas. No PEG e SC2, as colunas
sao identificadas por letras tornando
mais legiveis as férmulas que sdo
definidas.

As vezes nao lembramos da sintaxe
correta do comando ou fungido e o
manual est4 fora do nosso alcance.
Nessas situagoes, a existéncia de uma
tecla ou comando que nos apresente
detalhes da operagao € algo que
facilita muito a vida do usuirio.

O cursor, que indica a célula em
que estamos operando, deve ser
apresentado de uma forma bastante
visivel e inequivoca. No HCS e SC2 o
cursor é representado por um par de
simbolos enquanto nos demais é
representado por uma barra em video
reverso.

Quando o cursor estiver situado em
posi¢oes proximas do canto inferior
direito do video, nao é facil visualizar
a sua coordenada. Alguns dos
programas apresentam na area de

" _Recélculo: PEG SPK HCS HPS PMC SC2
Automatico: nao sim nao sim nao sim
Manual: sim sim sim sim sim sim

— Escolha da seqiiéncia
de cilculo: nao nao nao nao néo sim

"' _Possibilidade de fixagio
dos cabecgalhos: PEG SPK HCS HPS PMC S8C2
na Vertical: nao sim ndo nao nao sim
na Horizontal: nao sim nao nao nao sim
duas diregoes: néo néo ndo nao nao sim

12

—Protegao de células: PEG SPK HCS HPS PMC SC2
ndo sim néo nao nao sim

13

PEG SPK HCS HPS PMC SC2
AB1:AB10 B1,B10 R1,10,2 R1,10C2 néao B1:B10
14
PEG SPK HCS HPS PMC SC2
4 8 3 T 8 6
15
PEG SPK HCS HPS PMC SC2
néao néo nao sim sim nao

edigao a coordenada do cursor.

As teclas que movimentam o cursor
devem ser, na medida do possivel, as
proprias teclas de setas do teclado do
computador. No SC2 o cursor é

movimentado pelas teclas Cerl-S,
Ctrl-E, Ctrl-D e Crrl-X.

A digitacio de nimeros e férmulas,
sendo a atividade mais intensa em uma

planilha, deve ser facilitada pelo
programa, além de possibilitar a
corregao de eventuais erros de
datilografia.

O usuirio gostaria de ver a férmula

introduzida, mas nem todos os
programas possuem a capacidade para
1$50.

As fungoes de cilculo da planilha é
o ponto mais importante do software.

Para aplicacdes simples, basta que o

programa apresente a possibilidade de
realiza¢do de célculos que envolvam as
4 operagoes basicas. Em aplicacbes um

* Identificador: PEG SPK HCS HPS PMC SC2
da Coluna: letra nimero numero numero ndmero letra
dalinha: ndmero nimero nimero ndmero numero nimero
do Elemento: AA1 Mi,1  M1,1 Ci1R1  T[1,1] Al

05

PEG SPK HCS HPS PMC SC2

—Telade orientagao: sim sim nao nao nao sim

06
—Cursor: PEG SPK HCS HPS PMC 8SC2
Visualizagéo: boa boa ruim ruim ruim ruim
Coordenadas: sim sim nao nao sim sim
Movimentag&o: boa boa boa boa boa ruim

o7 i
—Digitacio de: PEG SPK HCS HPS PMC SC2
Nameros: facil facil dificil  facil facil facil
Férmulas: facil dificil  dificil  facil dificil  facil

[+:]

—Visualizacao PEG SPK HCS HPS PMC SC2
das férmulas: boa boa ruim ruim ruim boa

. ]

—Funcoes: PEG SPK HCS HPS PMC SC2
Maior e Menor: sim sim sim sim sim sim
Logaritmicas: sim nao sim sim sim sim
Trigonométricas: nao nao sim sim sim sim
Financeiras: nao nao nédo sim nao néao
Légicas: sim nao nao sim nao sim

pouco mais elaboradas, desejamos que
fungoes do tipo Maior Valor e Menor
Valor sejam disponiveis. Outras
aplicacoes necessitam de fungoes
trigonométricas e financeiras. Nas
aplicacoes complexas é importante a
existéncia de fungbes légicas.

MSX micro— MAIO DE 1988
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DEPOIS DO
MISTERIO
DO NILO,

UE TAL Em planilhas pequenas é Num periodo muito grande de

? interessante que os calculos sejam trabalho, é comum incorrermos na
i realizados automaticamente, enquanto tentativa de digitagdo errOnea em uma
19 1 g Wit " que em planilhas de grandes célula que nio é aquela onde deve ser
Mistério do N"g_le Safari. Dois games in- dimensdes tais cilculos devem ser feita a digitacao. Nesses casos, seria
pﬁvglssgtée 332 ':ﬁgogezelric'ﬁg:;agaég realizados somente quando o usudrio interessante que o programa
VO HOGOH e . desejar. oferecesse uma forma de proteger
perigo, aventura e aggo. E mais uma lista A ordem em que lculos sao determinadas células impedind
completa com batalhas, corridas espa- el e s ?5 SRCRLO0 SEIL. N i e f a‘d 3 R | P o8
ciais, tanques, motos, jogos de xadrez, realizados, se por coluna ou por linha, igitagao de dados nelas.
pula-pula e muito mais emogao. Escolha pode influir diretamente nos A forma de se indicar um intervalo
o seu e avance! O sucesso de muitas ba- resultados. ou um conjunto de elementos varia de
talhas depende de vocé. Em planilhas de grandes dimensoes, programa para programa. Por
Os 10 primeiros pedidos de jogos ga- 35 caI?Ieglalhos poderp ficar dlstantcsd ei(ernplo, a indicagdo de Fodos 0s
nhardo uma assinatura da revista MSX as células em que estamos operando. elementos entre o primeiro ¢ 0
micro gratis. Nessas situagoes, desejamos deixar o décimo da segunda coluna é feita da
cabecalho imobilizado. seguinte forma:
| Vide tabela 13
~ MISTERIO DO NILO - ALPINE SKI
- GODZILA - STAR DUST
i Aacen R 16
=TT RAI -
~FREDDY HARDEST 1 E 2 ~ GORDON GOODY Alteraralarguradascolunas: PEG SPK HCS HPS PMC SC2
SRR ChANPOLCE ZE%KELET y de todas: sim sim sim sim ndéo  sim
- LAPTICK Il - MOONSWEEPER i i . i i i i
Pl -l individualmente: sim sim sim nao néo sim
- 5KY GALDO - INDY 500
- AGUA POLAR —- ANGLE BALL 17 i
KGR TME NIPPER I  UCHIMATA PEG SPK HCS HPS PMC
- SPACE CAMP —DEMONIA 2 . ® i . i SC2
- GULKAVE -KRAKOUT s Inteiro: sim sim nao sim sim sim
it b Monetério: sim sim sim sim sim sim
Cientifico: nao néo nao nao sim sim
Invisivel: nao nao nao nao nao sim

E MAIS... MSX TOOLS, ORIGINAL COM MANUAL (CZ§ 2500,) I

PEG SPK HCS HPS PMC SC2

j'ogeo’;“’p"} Jﬁ 352 também em disco 3,5 — Alinhamento a esquerda: sim nao sim sim nao sim
, . : —Alinhamento a direita: sim nao sim sim néo sim
« Solicite gratuitamente nosso catalo- —Centralizagéo: néo nao sim sim nao ndo

go, com a lista atualizada.

OBS: NAO ATENDEMOS POR REEMBOLSO POSTAL

DESEJO RECEBER
O CATALOGO
ATUALIZADO

ENDEREGO:
CEP EST
COMPUTADOR:

RELACIONF EM FOLHA A PARTE

0S PROGRAMAS DESEJADOS:

SILVASOFT Programa
Rua do imperador, 518 gr. 302 - Caixa
Postal 91321 - CEP 25600 - Petrépolis - RJ
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Copiar ou deslocar um conjunto de
células, com as respectivas férmulas,
de uma posigdo para outra da planilha
é uma atividade que pode ser
necessiria com certa freqiiéncia,
dependendo do tipo de planilha que
estivermos operando. Em alguns dos
programas, isso pode ser feito de
forma bastante simples, enquanto que
em outros o deslocamento é
extremamente trabalhoso. Veja a
quantidade de operagoes necessarias
para se copiar um bloco:

Vide tabela 14

Existem situagGes, em que
desejamos que um bloco de células
seja refenciado, ndo pelas suas
coordenadas mas, por um nome. Veja
0S programas que permitem isso:

Vide tabela 15,

A largura da coluna, isto é, a
quantidade de digitos que cabem na
coluna, interfere diretamente na
estética da planilha. Alguns programas

19 PEG SPK HCS HPS PMC S8C2
Possibilidade de se ordenar: nao néao sim nao sim sim
Procurade palavras: nao sim sim nao nao nao
Armazenamento em Fita: sim sim sim sim sim nao
Armazenamento em Diskette: sim sim néao sim sim sim
Quant. de Op para salvar: 4 3 4 7 7
20
PEG SPK HCS HPS PMC S8C2
—Somente parte: sim nao nao sim sim sim
—Férmulas: nao nao nao nao nao sim

21
PEG SPK HCS HPS PMC SC2
— Representagao grafica: nao néo nao ndo sim sim

22

—Colunas: PEG SPK HCS HPS PMC SC2
guantidade maxima: 254 282 o 63 18 63
primeira: AA A 1 1 CcO1 B1
dltima: IT v 7 63 ci8 BKB

—Linhas:
quantidade maxima: 254 256 56 99 32 254
primeira: 1 0 1 1 LO1 1
ultima: 254 255 56 99 L32 254

MEGA ASSEMB
MSX WORD 2.0.

2 SUCESSOS DE
CRITICA E DE PUBLICO

A imprensa elegeu o cartucho MEGA ASSEMBLER
como a ferramenta indispensével para o programador
em Assembler para a MSX (Folha de Sdo Paulo —
29/09/87).

Esse mesmo sucesso foi repetido pelo processador de
texto MSX WORD 2.0 da Cibertron (Folha de Sao Paulo
- 1/02/88).

Agora na versao 2.0, o MSX WORD inclui o poderoso
Drive para impressoras que permitem reconfigurar a
tabela de caracteres, possibilitando o uso dos
caracteres em portugués das impressoras que nao
seguem o padrao da ABNT ou ABICOMP,

Com um detalhe: o MSX WORD 2.0 é um produto
totaimente nacional, disponivel em disguete. Em fita, o
MSX WORD pode ser encontrado na versao 1.8,

SOLICITE LISTAO GRATIS

Escreva para a Caixa Postal 17.005, CEP: 02399; ou
telefone para (011) 298-3299.

@ CIBERTAOH
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REVENDEDORES

Séao Paulo Capital:

AKAPOL/Morumbi Shopping, AKOPOL/Pinheiros,
AKOPOL/Centro, AMAROSON/SP, B.B.S./SP, BRUNO

BLOIS/Shopping Center Norte, BRUNO BLOIS/Centro,

BRUNO BLOIS/Morumbi Shopping, BRUNO
BLOIS/Pamplona, CINERAL/SP (011) 285-1144, CASA
DO MSX/SP, CINOTICA/SP, ELDORADCYABC,
ELDORADO/Shopping Center Norte,
ELDORADO/Rebougas, ELDORADO/Pamplona,
FILCRIL/SP (011) 220-3833, G. DISK/Shopping Center
Norte, GUEDES/SP, PHOTOSON/SP {011) 212-9622,

PLAY-TECH/SP (011) 220-1733, PRO-ELETRONICA/SP,

REFLEX/SP,

Interior:

AKOPOL/Campinas, AKOPOL/Ribeirdo Preto, DUPLD
RiLins, G. DISK/Shopping Center Vale/SJC, IGRES
INFORMATICA/SJC (0123) 21-0321, J.R.
INFORMATICA/Taubaté, MICROS E MACROS/SJC,
PLENISON/Santos, SHOP AUDIO E VIDEQ/St® André.
Outros Estados:

COMPUMIX/RJ, FILCRIL/AJ, REDESUL/PR, ROT
CLUB/PA, S.J. INFORMATICA/RS, SLIFING/RJ.

o
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permitem que o usudrio defina uma
largura individual para cada coluna da
planilha.

O formato em que os niimeros sio
apresentados é muito importante para
a perfeita compreensio dos resultados.
Os formatos mais comuns sio o
inteiro, Monetario, com casas
decimais, invisivel e na notagao
cientifica.

Vide tabela 17

Possibilidade de se centralizar ou
alinhar as informages pela esquerda
ou pela direita a gosto do usudrio.

Outras opgoes dos programas, tais
como a possibilidade de se colocar em
ordem alfabética ou numérica,
crescente ou decrescente,
armazenamento da planilha em fita
cassete ou diskette.

Com freqiiéncia, gostariamos de
aproveitar uma parte de uma planilha
montada anteriormente. Para isso.
deveriamos ter a op¢io de carregar ou

imprimir somente uma parte da

planilha. Existem também, situacoes

em que desejamos imprimir as

formulas em vez dos resultados.
Vide tabela 12

A possibilidade de representagio
grifica dos resultados pode ser
importante em certas situagoes.

O tamanho maximo da planilha
depende da capacidade da memoéria do
computador, da complexidade das
férmulas empregadas nos célculos e de
limitagGes inerentes ao proprio

programa.
de salvar somente uma parte da

planilha. O anico programa que
permite tal coisa é o SC2. Nos demais,
as operagdes de carga ou de
armazenamento envolvem sempre a
planilha toda.

O mesmo tipo de problema ocorre
com a impressora. Nem sempre
desejamos imprimir toda a planilha,
existindo situagoes que nos interessa

ENIGMA SOFTWARE FAZ
ANIVERSARIO
E QUEM GANHA E 0 SEU MSX

Agora vocé ganha cupom com desconto de 10% nas com-
pras acima de Cz$1.000,00.

Enigma Software tem o mais completo acervo de jogos,
aplicativos e utilitdrios em disco, fita ou cartucho, com no-
vidades vindas do exterior.

®Drives51/4 e 3,5

® Interface de Drive

@ Interface de 80 colunas
® Cartdo Expanséo 64 K

@ Interface de comunicagio
® Modems

ho, o incrivel pro
qualquer figura g
nas teclas do mi
Entregamos a domicflio no municlpio do Rio de Janeiro e
despachamos para o interior.

Jogos a partir de Cz$ 60,00.

Aos pedidos em discoffita acrescente a quantia de
Cz$400,00 (10 jogos por Cz$700,00)

Solicite o nosso listdo gratuitamente.

REVENDA AUTORIZADA EXCLUSIVA
PARA O RIO DE JANEIRO

® Graphos I

- e

« 7apper
@ Alfabetos

E-lkni\laﬁ‘a E
U swmk |

i

Rua Uruguaiana, 118, s/ 808 e 809 - Centro - RJ - CEP 20050
Tel.: (021) 242-2628

Mande Vale Postal ou cheque nominal visado &
Enigma Periféricos e Software Lida.
Caixa Postal 496 - CEP 20021 - Rio de Janeiro - RJ

INIGMA SOFTWARY
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|
a quant'\a deC ,%'2.&40,0() em che ue nom‘ma‘. ) ou
erente a yenda de uma assmatura. em cheaue nom'-.na\ n’ _____,_,_,___d,d,______ s
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TRANSE 4
PROGRAMAS

DIFERENTES

PRINTER SEX-SHOP

Uma tremenda curtigao. Desenhos pornd incriveis na
impressora. Uma super novidade. Funciona com qualquer
impressora nacional. Em disco ou fita por apenas

Cz$ 1.500,00.

MSX-SAM VOICE SYNTHETIZER

O primeiro digitalizador de voz desenvolvido para a linha
MSX. Vocé escreve, ele fala. Pode ser usado nos seus
programas em Basic, trocando-se o Print por Talk, sem ocupar
praticamente nenhum espago na memoria do micro. Em disco
ou fita (incluidos) por apenas Cz$ 2.900,00.

MSX-DOS TOOLS

Este ¢ um software 100% nacional, desenvolvido com a
finalidade de melhorar a integracdo entre o usdario e seu MSX
com disk-drive.

O sistema ¢ composto por 26 utilitirios com fungoes diversas,
que vio desde a recuperagio de arquivos perdidos até a
ordenagao total ou parcial de diretorio, medidor digital de
velocidade de drive, examinador e localizador de defeitos em
disco, Stop-drive, copiador de discos bloqueados,
auto-executor de programas. Disco e manual incluidos, por
apenas Cz$ 2.500,00.

Vocé pode transar ainda os seguintes 4. * : OF THE

lancamentos da Némesis: u N ’ VE R SE

JASPION (aventura espacial), ROBOT DROIDS (espacial de agio), MARTIN

BASKET 2 (uma versao super-melhorada de seu antecessor), PLANET GLASS = s
(mais um cldssico do TK-%X em versdo para MSX), ARKANOID REV Baseado no illme_e no des?nh_o aplmado mais
(muito mais dificil de que seu antecessor), TONIGHT AT THE PUB (um p famoso da televisao. Sua missao e salvar seus
campeonato sensacional de dardos com graficos excelentes). MOVING PACMAN : amlgos do p'aneta Terra, antes que feche o ml'tal
s e e R e * " transportador. E, voltando para Etérnia, tentar

el & A b 2T S CHPANLOS0S) & s Lrias X [t | f
{dhretamente do para o COMm Eraflcos CSpantosos) ¢ muikas oulras destrun' o seu peNerso lnlmlgo. o Esque|el°- o

novidades em disco ou fita por apenas Cz$ 300,00 ! ru
POLICE ACADEMY II {mil vezes melhor que seu antecessor), HARD BOILED melhor jogo da atualidade por apenas Cz$ 900,00
i com fita ou disco incluidos.

{uma senscional aventura num labirinto espacial), STAR FIGHTER (um simulador
de nave espacial, onde sua missdo € limpar a galdxia dos malfeitores), sao jogos o
especiais que rodam apenas em disco ¢ custam Ce$ 300,00 cada um !
SALAMANDER (NEMESIS PARTE Iy, THE MAZE OF GALIOUS

(KNIGHTMARE I}, F1 SPIRIT (ROAD FIGHTER I}, iltimas novidades da e 2 A . !
KGN AMI. rodinds 4pendt 6 diseo & oM & fAterface e expansio eirs Solicite gratuitamente nosso CATALOGO ILUSTRADO, com a lista atualizada — Jogos a

MEGA-ROM, por apenas Cz$ 1.400,00 cada um ! partir de Cz$ 30,00! Envie vale postal ou cheque nominal visado 2 NEMESIS INFORMA-
TICA 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 - RJ.




A guerra acabou!
(acabou???)

abril de 1975, 10:30
rio local).

O Gen. Duong Vam Minh,
ultimo chefe do governo de
Saigon rendia-se as forgas do
exército Vietcong e
entregava o poder ao
Governo Revoluciondrio
Provisério (G.R.P.).

Enquanto isto, cumprindo
a ordem de retirada dada
pelo presidente dos Estados
Unidos, GERALD FORD,
81 helicopteros, 33 navios,
centenas de aviges e 6.000
fuzileiros resgatavam o0s
1.000 americanos que :
restavam na cidade e 5.000
sul-vietnamitas que eram
favoraveis aos EUA.

O mais desastrosc
confronto militar que 08
EUA participaram iniciou-se
oficialmente no comeg¢o de
1961, durante o governo
JOHN KENNEDY, criando
na regiao um comando
militar e aumentando o
namero de conselheiros para
15.000 homens.

Em outubro de 1964 ja
existiam na regiao 148.000
norte americanos; no final
1966, 398.000, em 1967,
163.000 e em 1969,
541.000 homens, no que
seria o pior desempenho
norte-americano em
confrontos armados.
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No dia 12 de fevereiro de
1973, quando os EUA
perceberam que a guerra ja
estava perdida, iniciou-se a
libertacao dos prisioneiros
de guerra: 595
norte-americanos (!).

De acordo com as
informacgoes
norte-americanas:

—45.941 soldados foram
mortos em agio

— 300.635 soldados foram
feridos em combate

— 1.811 soldados
DESAPARECERAM!

Onde estario todos estes
homens?

Uma possivel resposta
seria:

Presos em campos de
concentragio em paises
como o0 Cambodja, o Laos e
o préprio Vietna.

A duavida existente é como
que apods 13 anos do término
da guerra nenhum deles
ainda foi encontrado?

Partindo desta diivida,
Hollyood decidiu chamar o
ex-combatente do Vietna
JOHNNY RAMBO em
uma missao suicida:

PROVAR QUE
EXISTEM PRISIONEIROS
AMERICANOS EM
CAMPOSDE
CONCENTRACAO EM
REGIOES DO VIETNA!

Para tal, libertam-no da
prisao onde estava e
transportam-no ao Vietna,
munido apenas de sua faca,
para provar esta teoria.

Uma ordem lhe foi dada:

NAO SE ENGAJAR EM
COMBATE SOB
HIPOTESE ALGUMA,
NEM TAMPOUCO
TRAZER PRISIONEIROS.
UNICA E
EXCLUSIVAMENTE
DEVERA COMPROVAR
OU NAO A EXISTENCIA
DE TAIS CAMPOS DE
PRISIONEIROS!

Para um soldado normal,
esta ordem seria cumprida a
risca, mas nao para
RAMBO.

Ao descobrir que existem
prisioneiros de guerra
(POW) ele decide fazer tudo
que for possivel (e até
mesmo impossivel) para

24

resgatd-los, trazendo-os com
vida para a maravilhosa
sociedade americana.

Como isto € cinema,
adivinhem se ele nio
conseguira?

RAMBO, desta forma, é a
expressio maxima da ERA
REAGAN, que fez renascer
0 nacionalismo em quase
todos os americanos,
Podemos dizer que
RAMBO, sozinho,
conseguiu fazer o que mais
de 600.000 americanos nao
conseguiram!

O JOGO

N6s viemos aqui para
jogar ou para conversar?

Portanto LET’S PLAY!!!
O jogo RAMBO segue
alguns pontos do enredo do

filme:

Um soldado americano,
desce atrds das linhas
inimigas, munido apenas de
uma faca, deverd explorar
uma drea em busca de
prisioneiros de guerra, tendo
de encontrar as armas e os
meios necessarios para
realizar esta missao.

O jogo pode ser
considerado um
quebra-cabegas, pois acima
de tudo € necessirio usar a
inteligéncia, para criar um
mapa na mente, e saber
onde estd 0 que precisamos,
e onde devemos usar o que
temos.

Desta forma, a tinica coisa
necessaria para concluirmos
0 jogo é um bom mapa,
explicando onde estio os
itens que precisamos.

O mapa vocé encontra nas
péaginas centrais desta
revista, A relagio de todos
os itens segue abaixo:

SIMBOLO

R - RAMBO

P - PRISIONEIRO
H — HELICOPTERO
G - GRANADA
M - METRALHADORA
J —]JIPE
B - BOTE

Cl - COMIDA
C2 - LANCA-FOGUETES
C3 - CHAVE

C4 - METRALHADORA
C5 — GRANADA

C6 - COMIDA

C7 - GASOLINA

C8 - GRANADA

C9 - COMIDA

C10 — COMIDA

C11 — LANGA-FOGUETES

P1 — NADA
P2 — NADA
P3 — NADA
P4 - NADA
P5 - NADA
P6 - NADA
P7 — NADA
P8 - NADA
Bl - COBRA
B2 — ARANHA
B3 - NADA
Tl — TORRE 1
T2 - TORRE 2
T3 - TORRE 3

F1 - FECHADURA 1
F2 — FECHADURA 2
H1l - HOSPITAL 1

H2 - HOSPITAL 2
L1l - LASER1
12 - LASER2
L3 - LASER3
14 - LASER /4
L5 - LASERS5

Estes simbolos sdao
facilmente localizados no
mapa, pois C1 quer dizer
CASA 1, T1, TORRE 1,
etc...

DICAS:

Vejamos agora, um
roteiro para uma das formas
de se terminar 0 jogo:

— Saindo do ponto
assinalado por R, vd até a
granada (G).

— Véa até Cl1, destrua-a com
uma granada e apanhe a
comida que esti l4.

— Vi até o bote (B).

— Suba até o porto superior
direito.

— Desca do bote, vi até o
prédio 2 (P2), destrua-o
com uma granada, assim
como o laser 1 (L1).

— Destruaacasa2 (C2) e
apanhe o langa-foguetes.

— Vi até o buraco 2 (B2), e
destrua a aranha, com a
faca.

— Destrua C3, apanhando a
chave.

— Vi até a fechadura 1 (F1),
use a chave para abrir a
porta, e entre apenas 1
quadrado. Cuidado com o
laser 2.

— Destrua o laser 2 (L2) com
o langa-foguetes.

— Destrua P3 e C4.
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— Apanhe a metralhadora em

C4.
— Destrua C5, pegue as
granadas.

— Destrua CG6, apanhe a
comida.

— Destrua T3.
— Pegue a maleta de

primeiros socorros em H2.
i i

— Abra F2.

— Destrua L3 com o
langa-foguetes (cuidado
com o laser).

—DestruaT2 e T1.

— Destrua L5, P8 e C11,
apanhando outro
lanca-foguetes.

— Pegue o Jipe ().

IRESREREES
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— Destrua C9 e C10,
apanhando a comida
existente.

~ Destrua 14 e P7.

— Destrua P4, P5 e P6.

— Destrua C7, apanhando a
gasolina.

— Vi até o prisioneiro (P),
salvando-o com a maleta
de primeiros socorros (que
vocé pegou em H2).

— Vi até o helicéptero (H),
tomando cuidado ao
caminhar, pois este € o
prisioneiro mais idiota que
vocé ja salvou!

— Entre no helicéptero, use a
gasolina e veja o fim do
JOgO...

— Cuidado ao matar os
arqueiros perto do buraco
1 (B1). Um deles, .o que se
posiciona bem a frente do
buraco, tem uma cascavél

que o morders, caso chege

proximo a ele.

— Para ndo morrer
envenenado pela cobra,
corra até o hospital 1 (H1)
e apanhe o soro
anti-ofidico, apds ter sido
picado. Seja rapido pois o
veneno age rapidamente.

— Cuidado ao entrar em B2,
PoIs caso voceé entre e a
aranha o pegue de lado
vocé jd era...

— Muito cuidado ao destruir
os lasers, use sempre o
lanca-foguetes, que tem
um alcance maior.

— Para concluir o jogo vocé
precisa da chave, da maleta
de primeiros socorros, da
gasolina e do prisioneiro.

— NAO SE ESQUECA DE
DESTRUIR AS TRES
TORRES, POIS ELAS

DISPARARAO MISSEIS

EM VOCE, TAO LOGO
VOCE DECOLE COM O
HELICOPTERO.

— No combate corpo a
corpo, a unica arma
funcional é a boa e velha
FACA.

— Caso vocé tenha um ASM
COCAR (MSX
INFORMATICA) faca o
seguinte:

Deixe o cartucho conectado

a0 carregar o jOgo.

Antes de aparecer a tela com

o RAMBO, o micro se

resetard, sendo interceptado

pelo COCAR. .~

Digite o seguinte comando:

M9D56

Apareceri na telao

endereco, seguido do

contetdo:

9D56-35

Pressione a tecla 0 (zero)

duas vezes, em seguida

pressione a tecla

<RETURN> e digite o

comando:

BA

Pronto, suas granadas, suas

flechas ou seu langa-foguetes

ndo acabardo jamais.

Experimente!

— Caso vocé tenha um
MEGA-ASSEMBLER
(CIBERTRON) proceda
da seguinte forma:

Deixe o cartucho conectado

a0 carregar 0 jOgo.

Antes de aparecer a tela com

o RAMBO, o micro se

resetard, sendo interceptado

pelo MEGA-ASSEMBLER.

Digite o comando:

DM41A9

Pressione a tecla 0 (zero)

por 12 (DOZE) vezes; em

seguida pressione
<RETURN>

Digite o comando:

DM9D56
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Pressione a tecla 0 (zero)
por duas vezes; em seguida
pressione a tecla
<RETURN> e digite o
comando:

BA

Além de ter granadas,

flechas e foguetes infinitos,

0 jogo ndo terminard quando

sua energia acabar!!!

— Caso vocé ndo tenha um
COCAR ou um
MEGA-ASSEMBLER,

digite o programa do quadro
abaixo e bons divertimentos

(OBS.: Com o programa
as anicas formas de
mortrer sa0: sendo picado
pela cobra ou aranha, ou
matando o prisioneiro).

Escreva para né6s dizendo o
que achou deste mapa, das
dicas e da solugio do jogo.
LEMBRE-SE: ESTAE A
SUA SEGAO, PORTANTO
ESCREVA PARA NOS
PEDINDO DICAS E
SOLUCOES PARA OS
JOGOS QUE VOCE MAIS
GOSTAR.

ATE O MES QUE VEM...

i

PS.: DE UMA .
OLHADINHA NA SECAO
DE DICAS PARA
MICRODICAS DE
GAMES.

BYE,

Vida eterna para Rambo

Instrucdes para a utili 1za§a0
do programa:

— Digite 0 programa em seu
computador da mesma forma que a
listagem impressa nesta pdgina.

— Nao altere nenbuma das
linbas!

— Grave o programa digitado
em uma fita virgem para que vocé
possa usa-lo quantas vezes quiser.

— Digite <run> ¢ pressione
<return=

— Aparecerd na tela a
mensagem:

CARREGANDO BLOCO 1

— Cologue no gravador a sua
Jita com o programa RAMBO no
infcio da gravagio.

— Deixe que o programa seja
carregado.

— Ao término do carregamento
da parte 1, aparecerd na tela a
mensagem:

PESQUISANDO NO BLOCO 1
AGUARDE
ENDERECO: 8500

— Apds encontrar os enderegos
necessdrios aparecerd na tela a
mensagem:

CARREGANDO BLOCO 2

— Deixe o gravador carregar a
parte 2.

— Ao término do carregamento
aparecerd a mensagem:
PESQUISANDOQ NO BLOCO 2
AGUARDE
ENDERECO: 8500

— Ao encontrar o endereco
HECETSdrio, 0 MIcYo Se vesetard ¢ o
Jogo se iniciard,

Este programa permitira que
voce:

— Ndo morra quando sua
energia acabar,

— Suas granadas on
langa-foguetes nao acabem nunca,
mesmo usando-os constantemente.

Caso vocé tenbha o programa em
disco, altere as linhas 20 ¢ 50,
colocando o “nome do primeiro
bloco” na linka 20 é o “nome do
segundo bloco” na linbha 50.

Obs.: caso 0 programa se
mlervompa com a mensagem
OVERFLOW EM 20 (OU 50)
apague a exclamacio que se
encontra apis a variavel F.,

Escreva para nés dizendo o que achou deste programa e
quais os jogos que vocé quer que sejam publicados na revista.

ia ! B e MR B G b G

ol IPROLO F. FPUGHO E M.BLCOF
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PR B T
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New dicas

JOGOS POR Cz$ 140:

COMBLOT » PANEL PANIC - ANGLE BALL

MOBILE « PEGASUS « LEONIDAS « WONDER BOY

KENDO = ICE HOCKEY « GULKAVE = TRIDIMAN *

YAYAMARU » SPLASH « SKY GALDO « SCARLET 7 »

INCA 1 = MEMORY GAME = LAFTICK 2 » MOONSWEEPER -

2-0'MAC FARMER « DOMINOES = D-DAY » MOLE MOLE 2

HOPPER « GODZILA « BMX ALPHAROID « INSPECTEUR
REKENCROSS » SAFAR| X « PACHINCO = STRANG LOP »

JOGOS POR Cz$ 120:

TEDOKU = RAPIER MAN 2 « PAPAI NOEL « TRIAL

SKY » ULTRAMAN » BOULDER DASH 2 » UFO/AZ - CARRY »
WILDRIDE = KILLER STATION « NUTS MILK « SNOOKER =
BLAZER « NIGHT FLIGHT + SUPER SNAKE + RAMBO 2 -
KIDS « NICK NEAKER « JUMPING COASTER + EXCHANGER +
HIPICA = TAROT « LODE RUNNER 1+ ICE WORLD « SEA KING
KONAMI SPARKYE + RISE OUT = HELITANK = GOLF *
PERSEUS » DEFUSE » DEMAND ZAXXON = SOUZAN =

S0S « ROTORS = MERLIN-TANK BATALION = CUB'HERT »
MR.DO = TAN TAN = SPACE MAZE ATACK + SKOOTER «
PROTECTOR » M47 » PAIRS « COAST PINBALL + EXOIDE -
RUNNER = JUMP LAND » BOING-BOING » ALPINE SKY
VESTRON » ALCAZAR » FIGHTING + CABAGE PATCH -
COMET TAIL = AQUAPOLIS » WRANGLEHR « VOID =

SMASH OUT » EXPLODING ATOMS « ROGGER « QUINIELA

FINAL JUSTICE « SAILORS DELIGHT « POLICE STORE
OTHELO * CAN OF WORMZ » INFERNAL MINER = COASTE
RACER « MIDNIGHT BROTHERS » AMIDA » EWOKS

DANDELION « POPCUN = DIGDUG « JET SET WILY 1«
ACROBATA = AUTOROUTE » LAST MISSION

PLANET » THE WALL » PAY LOAD » HANGON -
TZR GRAND PRIX = RALLY X « ZEXXAS -
2-WAR CHESS » TENSA| RABIAN « ZANAC 2 « PICOT =

Z-KINGS BALOON » COSA NOSTRA « WEST BANG BANG »

ara voce!

JOGOS POR Cz$ 180:

NITENDO « OUTROYD = BRIAN JACKS 2 » ASTRO PLUMBER * 1 ¢
SURVIVOR » TERMINUS « SOUL OF ROBOT « WINTER GAMES
BLASTER » VAMPIRE » SPIDERZOIDS » REGATA « CONFUSED GAME -
CONFLIT » MACATACK » FINDERS KEEPERS + HERO X =

CRISTAL » SPACE BUSTER 2 + SHARK HUNTER = O OGRO

BALL » BALLBLAZER = MILK RACE * MIKI-FIRST « WORDS

ONE ON ONE « EL CID = PLANET EARTH » DRAUGHTS » ANTARES
POKER » FORMULA 1 « ZYPPER-DISK WARRIOR « LAZY JONES
COSMIC ABSORBER « STAR SEEKER » ARKANOID * ALPHA
JONESeINDY 500 « JET ALF » APEMAN « STOP INVASION LISA »
BRIAN JACKS « THE DEMON » CETUS » SMAL

DONKEY KONK = FRUIT FRANK « NEW WORKS

MONSTER FAIR « HIGWAY = CYBERUN « THE MAGIC +

EL MAGO VOADOR 1 E2+ ICICLE  * KNIGHT GHOST
COLONY = POLICE ACADEMY « ENCOUNTER = LEONARD »

Rua Senador Dantas, 117, sala 736
CEP: 20031 — Rio de Janeiro— RJ

JOGOS POR Cz$ 200:

TRAFFIC « HOWARD THE DUCK « HEDDOX « CASTELO

DO DRACULA « FREDDY 1 E 2+ JACK THE NIPPER 2 »
GOODY « BOMULUS LOST CROWN » ALIEN O RESGATE »
LORICIELS RUNNER » DUSTIN « ATACK OF TOMATOES »
ACE OF ACES » EL MISTERIO DEL NILD = FLY BOAT = VIDEOD
DROME » DEMONIA « KRAKOUT = GRID TRAF =

KING-LA ABEIJA SABIA » STARBYTE « SKYHAWK « DEUS EX
MACHINA « SPY STORY « RASTER SCAN « LAS 3 LUCES DE
GLAURUNG » BREAK OUT = REAL TIME ROLE = DEATH WISH 3 -
ROCK O LUTADOR = ARQUIMEDES « COBRA » BUBBLEH «
PENTAGRAM « ICE « THE LIVING DAY LIGHT NONAMED «
MATIANOIDS * PANTHIS 1 E 2 « FRED AND BUBLOIDS »
DIAMOND MINE 2 «

SO DISCO: FAST « DUNGECN MISTERY 2

A Newsoft tem a maior selegao de softwares do
mercado.

Mais de 2000 titulos pelos menores pregos.
Gravagao Profissional garantida

Para outros estados, pedidos através de cheque
nominal 8 Newsoft Informatica Ltda., ou Vale-Postal,
Ag. Arcos — RJ, Cod: 522317

Aos pedidos em disco, a cada 8 jogos acresga a
quantia de Cz$ 300,00. Pedido minimo: Cz$ 500,00

Solicite nosso Super Listao, gratis.




A realidade do 3,5 da Technoahead

Savério Muglioli
Maria Angélica Nery

A primeira versio do Leopard
modelo DT 300, o drive para disquetes
de 3,5 polegadas da Technoahead, jd
estd sendo comercializada. O DT 300,
que foi mostrado pela primeira vez na
Feira da Informatica do Anhembi, em
setembro do ano passado, é um
acess6rio adequado ao uso profissional
pesado, especialmente junto a linha PC.

O padrio 3,5 polegadas vem, pouco a
pouco, tomando o lugar dos “velhos”
drives de 5,25 e 8 polegadas. As linhas
mais recentes de micros para uso
doméstico e semi-profissional, em todo
o mundo, tém como padrio de drive o
3,5 polegadas. Como exemplo podem
ser citados o MSX, o Atari ST, o Amiga
500 e 0 Amstrad PC1512.

Algumas das vantagens do padrao 3,5
em relacdo ao 5,25 e ao 8 sdo: reduzido
tamanho fisico do drive; menor
consumo de energia; grande capacidade
de armazenamento (a versdo dupla face
pode armazenar 720 kbytes, contra os
360 kbytes de 5,25 dupla face);
diminutas dimensoes do disquete —
9x9,5 c¢m, contra 13,5x13,5 cm do 5,25
polegadas, e 20,3x20,3 cm do de 8
polegadas.

30

Além disso, apresenta uma melhora
na prote¢io mecénica da parte do
disquete, cujo envelope é bastante
rigido e cuja janela de leitura é
protegida por uma cortina metilica,
aberta internamente ao drive.

A grande desvantagem deste padrio
para 0 5,25 estd no tempo de acesso
(demora para a cabega alcangar a trilha
seguinte Aquela em que ela se encontra
— step rate), que teoricamente pode ser
de até 6 ms, contra 0s 3 a 6 ms, dos
drives de 5,25 polegadas. Essa diferenga
quase ndo é notada em uso leve, mas no
caso de uso continuo pesado, ela poderi
ser ligeiramente sentida pelo usuirio.

Quanto ao Leopard DT 300, a critica
que pode ser feita a ele é quanto a ser
simples face. Afinal, para que comprar
um drive de 3,5 polegadas com
capacidade de 360 kbytes — igual ao de
5,25 dupla face — se seus discos custam
quase o dobro dos de 5,257

Segundo Vicente Soares, diretor
comercial da Technoahead, o atraso na
chegada da segunda cabeca de
gravagio/leitura, que foi especialmente
desenvolvida no exterior para a

empresa, retardou o langamento do DT
350 (dupla face), mas ele acredita que
até junho préximo a Technoahead
devera dispor da segunda cabeca e fard a
sua instalacio nos modelos DT 300
vendidos. Soares informa que os DT
300 e os DT 350 tém como unica
diferenca a segunda cabeqa, pois a parte
eletrénica dois drives é exatamente a
mesma.

Bench Mark

A unidade por nés testada foi
especialmente preparada para a linha
MSX, fornecida ji com a interface para
a ligagdo de dois drives e testada em um
micro dessa linha.

Formatagao: demora um pouco menos
do dobro do tempo necessirio para
formatar um disco de 5,25 polegadas
(sdo 80 trilhas, nos 5,25 sao 40): 110
segundos, contra os 60 segundos do
5,25. Para um drive de 360 kbytes é
lento.

Colocagdo e retivada do disquete: este é um
ponto que chama a atengao. As
operacdes sio facilitadas através de um
sistema semelhante ao usado em alguns
toca-fitas do mercado. Tiramos e
colocamos um disquete inimeras vezes,

Curriculum resumido:

ANTONIO SAVERIO MUNGIOLI
Engenbeiro eletricista formado pela Escola
Politécnica

da USP ¢ consultor das dreas de software
¢ hardware.
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continuadamente, € na0 nOtamos
qualquer degeneracio no funcionamento
do sistema.

Tempo de start: apertado o Return, hd
uma demora maior que a registrada no
5,25 para o inicio de acesso ao disco: 2,5
segundos contra um segundo. Essa
diferenca foi justificada pela
Technoahead como uma idiossincrasia
da interface.

Consumo: a fonte de alimentagdo do
drive € externa, conectada ele por um
cabo, e bem dimensionada.

Tempo de acesso: nio foi registrada uma
diferenga notdvel nos testes realizados,
embora o 3,5 seja mais lento que o 5,25.

Interface: boa qualidade no acabamento.
Consideragio final: A excegdo do
problema de ainda nio estar disponivel a
segunda cabeca (o que € de se lamentar),
o drive é sedutor, tanto pelo seu aspecto
— pequeno e bem acabado —, como pelo
seu desempenho.

FICHA TECNICA

Equipamento: amonador de discos

flexiveis de 3,5 polegadas, Leopard

modelo DT 300 n? de série 1224.
Fabricante: Technoahead Magnéticos

Ltda., rua Visconde de Parnaiba, 2898.

Sao Paulo- SP.

- acionador de face simples e dupla
densidade

— capacidade de armazenamento: 500
kbytes (360 kbytes formatados)

- taxa de transferéncia: 250 kbits/seg
— tempo de acesso: 6 ms

— velocidade de rotagio: 300 rpm

— nimero de trilhas: 80 trilhas

— alimentacdo: fonte externade 12V *
5% (12W max)

5% (3.5W max)

— dimensées; acionador —
101,6x41,3x152,4 mm, peso — 600g

fonte externa —

83,5x52,0x124 mm, peso — 250g

— o conector dos drives de 3,5 polegadas
néo ¢ igual ao padrio PC (boardedge)
e necessita de um adaptador para
poder ser usado nestes.

SVt

MSX
Drive de 5 1/4 DD

AGORA VOCE PODE TER EM CASA 0S
COMPUTADORES E SISTEMAS DA NASA

Super Promogég — Direto da Fabrica
Interface para Video-Texto — 3,2 OTN's
Expansor 64 Kb (Hot-Bit) — 7,6 OTN's
80 Colunas — 12,8 OTN's é*f
Supercalc Il — 11,7 OTN'’s

D Base ll - 11,7 OTN's

IMPRESSORAS

Lady 80 — O menor prego.
Entregamos em todo o pais.
Preco especial para revenda
Fitas para Epsons

Todos os modelos

Papel para fac-simile

DIVERSOS

disketes 3 1/2, 5 1/4 — estabilizador,
formulérios, abafador, magnéticos,
datacreds, moveis, cintas de caracteres, dISCOS

NASA

R. Lord Crockrane, 775+Ipiranga
04213-530 Paulo- S.P,
Fone:(011) 914=2267




Gravacao e Leitura de Programas em Cassete

Dispositivos
de armazenamento

Um sistema MSX pode funcionar ape-
nas com o micro (teclado) e o video
(monitor ou TV). Entretanto, sua uti-
lidade é enormemente aumentada
quando estabelecemos um dispositivo
externo para armazenamento perma-
nente das informagdes. Esse dispositi-
vo pode ser um disk drive, uma me-
moéria RAM alimentada por bateria
ou um gravador cassete.

O disk drive € o mais confidvel dos
trés, mas é também o mais caro (uma
unidade sai por um preco equivalen-
te ou até superior ao do microl).

Ja os cartuchos de memoéria RAM
alimentadas por bateria permitem o
armazeniamento de poucos programas
que, além de caros, sao dificeis de se-
rem encontrados no mercado. Entre-
tanto, existem também dispositivos que
contém grande quantidade de memé-
ria RAM, mas que apesar de acumu-
lar muitas informacoes, sofrem os mes-
mos problemas de custo e procura.
Além disso, sao bastante volumosos,
exigindo fonte de alimentacao prépria.

O gravador cassete (ou o seu equi-
valente especifico para micros, DATA
CORDER) &, o0 mais inseguro e lento
dos trés, porém permite o armazena-
mento de grandes quantidades de in-
formacoes (uma fita C-60, por exem-
plo, pode armazenar mais de 500

muito elevado (maior que o do micro
e o do drive juntos!).

Vamos agora estudar como podemos
usar o gravador cassete de forma
correta.

Cuidados minimos
para uma

boa gravacao

Para uma boa utilizacao do gravador,
alguns cuidados minimos sao indispen-
sdveis, sendo os mais importantes:

® Usar sempre fitas de boa qualida-
de e de no maximo 60 minutos.

® Manter a tampa do compartimen-
to para a fita sempre fechada para evi-
tar poeira.

® Limpar e desmagnetizar com fre-
quéncia o cabegote de gravacao.

® Como ultimo recurso, alterar o
ajuste do azimute do cabecote de
gravacao.

Além disso, ¢ 6bvio que nao se deve:

® Jogar o gravador na parede; socd-
lo; pular com os dois pés em cima de-
le etc...

Se vocé quiser mais detalhes sobre
o ajuste do azimute, recomendamos a

leitura do capitulo “DISPOSITIVOS
DE ARMAZENAMENTO” do livro
“APROFUNDANDO-SE NO MSX"
da Editora Aleph.

Comandos
do Basic MSX

O BASIC MSX permite a gravacao e
leitura de programas em fitas cassete
com os seguintes comandos:

GRAVAGAO LEITURA

= CSAVE ——CLOAD

Programasd” SAVE —ELOAD
' MERGE

= BSAVE w———e BLOAD

Note que, como regra geral, para
cada comando de gravacao devemos
usar apenas seu comando correspon-
dente de leitura. Por exemplo, se um

1 — Quadro comparativo.

Kbytes) a um custo relativamente ;

baixo. - '
e e Il.IIBPOSITWD CAPAGIDADE ' CONFIABILIDADE CUSTO 1

vadqr_ cassete, a g'rand_e;maiona dos Gravador > 5080 Kbytes | Pequena Baixo |

usudrios de MSX acaba optando pelo Cassate _ A |

seu uso como dispositivo de armaze- : ; t } {

namento. Sacrifica-se a confiabilida- Disk Drive » 700 Kbytes | Grande Alto

de-dos disk dri = . .

= Jou sk £ Tl Ppdegam RaM RAM_EXTERNA | > 580 Kuytes | Muito Alto |

e uma maior capacidade, . CARTUCHO % 64 Khytes ! Granda ; Al ta {I
O quadro da figura 1 resume as ca- Disco | > 28 Mbytes | Muito | Alto

racterfsticas dos trés periféricos e tam- Rigido | | Granda |

bém de um outro que pode ser conec- . - A :

A1ado a micros MSX. Porém de preco
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programa na memdria

v

programa gravado por CSAVE

IQ

[

programa listado na tela —>

18 PRINT "Teste"
36 GOTO 19 oo°°

programa gravado por SAVE

{05 o8 HEXHDECIML Caracteres Codigos em HEXAPECIMAL Caracteres

!*E\!e'-;

%ﬂﬁig%"ﬁgl’?ﬁ“”
PRABB N

2 — Armazenamento de programas em BASIC.

programa foi gravado por CSAVE, de-
vemos carregd-lo para a memdria do
micro com CLOAD. Os comandos
CSAVE e SAVE sao usados para gra-
vacoes dos programas em BASIC en-
quanto BSAVE € usado em Linguagem
de Mdquina.

A diferenca entre o CSAVE e o SAVE
¢é o formato da gravacao, pois enquan-
to o CSAVE grava o programa em BA-
SIC exatamente como ele estd ARMA-
ZENADO na memdria do micro, o co-
mando SAVE o grava como nés o ve-
mos listado na tela. Exemplificando,
é como se o SAVE fosse um LIST na
fita cassete. Para entender melhor es-
sa diferenca, analise a figura 2.

O significado dos cédigos aparen-
temente desordenados que correspon-
dem ao programa gravado por CSA-
VE podem ser encontrados no capitulo
1 do livio “APROFUNDANDO-SE
NO MSX™

O comando BSAVE é usado para
gravar programas em Linguagem de
Mdquina e funciona de forma seme-
lhante ao CSAVE, isto €, ele grava na
fita uma copia exata do conteudo da

memoria RAM. A diferenca entre o°

CSAVE e o BSAVE € mais sutil e para
compreendé-la teremos que estudar
um pouco mais profundamente a es-
trutura das gravacoes feitas pelo MSX.

Além de gravar programas, o BA-
SIC MSX permite a gravacao de ou-
tros tipos de dados (nomes, telefones,
codigos etc.) em fita cassete. Para isso
€ necessario, antes de mais nada, abrir
um arquivo na fita com o comando
OPEN “CAS:|, podendo, a seguir gra -
var os dados com o comando PRINT.

Nao vamos entrar em muitos deta-
lhes sobre a utilizagao de arquivos pois
teriamos muito o que falar e acaba-
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riamos nos dispersando do nosso as-
sunto principal.

Se vocé quiser saber em detalhes co-
mo o MSX trabalha com arquivos em
fita, procure ler sobre arquivos SE-
QUENCIAIS em livros que tratem de
disk drives, pois o funcionamento ocor-
re exatamente da mesma forma, tan-
to em discos quanto em fitas.

A estrutura
de gravacdao do Basic

As gravacoes executadas com os co-
mandos do BASIC sao constituidas de
dois blocos. O primeiro é chamado
CABECALHO e serve para sincroni-
zar a leitura (posterior) dos dados,
identificar o tipo (CSAVE, SAVE, BSA-
VE ou PRINT) da gravacao e arma-
zenar o nome (de até seis caracteres)
do programa ou arquivo. A figura 3
mostra o formato do CABECALHO.
Note que hd sempre 10 bytes para o
tipo de gravacao e 6 bytes para nome.

3 — CABECALHO de gravagies
em filas.

1!3455’7‘!‘1?!45!

tipo da gravagio noma

llll_l‘ﬂlll.l

Os 10 bytes que especificam o tipo
da gravacdo sao preenchidos cem os
seguintes cédigos:

TIPO DE GRAVACAO CODIGO

CSAVE &HD3

SAVE &HEA
BSAVE &HDO0
PRINT &HEA

Note que o cédigo de identificacao
do SAVE e do PRINT ¢é o mesmo, o
que significa que ambos gravam os da-
dos no mesmo formato e portanto, gra-
vacoes feitas por um deles podem ser
lidas pelos comandos correspondentes
do outro.

Os 6 bytes do nome sao preenchi-
dos com seus cédigos de caracteres. Se
o nome especificado pelo usudrio ti-
ver menos que seis caracteres as posi-
¢oes vagas sao preenchidas com o c6-
digo &H20 (espaco em branco) e, se
tiver mais, apenas 08 S€1s prlmelros se-
rao gravados.

O segundo bloco é o BLOCO DOS
DADOS, que contém exatamente o
que o nome sugere: as informagoes
gravadas.

A dnica observacao importante
refere-se as gravacoes feitas com o
BSAVE, onde os seis primeiros bytes do
bloco de dados contém os enderecos
de inicio, fim e execucao do progra-
ma. Cada dois bytes contém, na for-
ma LSB-MSB, um endereco, como
ilustra a figura 4.

4 — Bloco de dados do BSAVE
| [ Fenn BT e pere e meen maw menk chibe ne e ey
Pyt
LH LH
g2l 2
| F E
n i
] m e
c c
i u
0 G
a
0
As rotinas

de gravacao do BIOS

Todos os comandos do BASIC para
acesso ao gravador se utilizam de 6 ro-
tinas do BIOS presentes na ROM do
micro: TAPOON, TAPOUT, TA-
POOF, TAPION, TAPIN e TAPIOFE

Cada uma delas € responsdvel por
uma tarefa especifica podendo ser uti-
lizadas por rotinas em Linguagem de
Maidquina a fim de criar novos tipos de
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gravacoes ou leituras. A seguir, descre-
vemos as funcgoes das 6 rotinas.

TAPOON — Liga o motor do gra-
vador, inicia a gravacao com o sinal
de sincronismo a ser utilizado na oca-
siao da leitura.

TAPOUT — Grava o byte contido
no registrador A (Acumulador) do
780.

TAPOOF Desliga o motor do
gravador e finaliza a gravagao.

"TAPION — Liga o motor do gra-
vador, inicia a leitura, com o sinal de
sincronismo.

TAPIN Lé um byte da fita e o
armazena no registrador A do Z80.

TAPIOF — Desliga o motor do gra-
vador e finaliza a leitura.

O uso das rotinas do BIOS para
acessar o gravador cassete € quase o ni-
vel mais baixo que podemos chegar.
Além disso, ha apenas o recurso mais
fundamental para saida e entrada de
informacoes no micro: o uso de co-
mandos OUT e IN nas portas de 1/O
do Z80. Este procedimento entretan-
to, exige algum conhecimento da ar-
quitetura de hardware da madquina,
sendo desaconselhdvel para experién-
cias imprevisiveis de usudrios princi-
plantes.

Se vocé se interessar pelo acesso ao
hardware da mdquina, sugerimos a
leitura dos capitulos 3 e 5 do livro
“APROFUNDANDO-SE NO MSX".
Obviamente, o acesso ao gravador a
nivel de I/O é bem mais complicado,
porém, mais versatil e poderoso.

Acesso em Linguagem
de Maquina

Como exemplo de acesso ao gravador
cassete em Linguagem de Mdquina,
vamos apresentar um pequeno progra-
ma para gravar e ler uma mensagem
em fita cassete sem o uso da identifi-
cacao e do nome no primeiro bloco.

Para usd-lo, execute-o, escolha a op-
¢ao [ 1 ] e introduza alguma mensa-
gem. Ao digitar RETURN, ela serd
enviada para a fita. O gravador deve
estar devidamente conectado e prepa-
rado para gravagao enquanto a fita em
seu interior deve estar posicionada.
Apés terminar a gravacgao, vocé poderd
gravar novas mensagens ou rebobinar
a fita, preparar o gravador para lei-
tura e escolher a opcao [ 2 ]. Nesse ca-
so a fita serd lida e a primeira mensa-
gem encontrada serd enviada para a
tela.
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5 — Gravador e lettor de men sagens
em fita.

Ty HIH - -
119 KHEH - URF\UN)UH (l l I'IOI! II:IE' I-Ilh *
Ll REM === e ———
130 ll‘nﬂ 1ﬂnﬂ &Hlﬂﬁ@ P DEFINT ﬂ 7
148 FOR>R Fe&HCORe 1O EHOBDC

159 HERD At 1 POKE F,vaL (7 RH"+AS)
146 NEXT F I DEFUSRO=AHCO &

179 FOR F=RHC3®e TO RHCH24

READ A% 1 POKE F,VAL{"BH"+AS)
3 I DEFUSRLi=&HCIIGG

1 WIDTH 4@ ¢ KEY OFF

TE 19,4,@
poted ] PHINI ’EthIHA uMa OPED™
230 LOCATE 1@,
49 PRINT RIR!NH!(&?,? ay

#U LOCATE i@,
249 PRINT “C 4 ] GRAVAR TEXTO®
, 42
1 LER TEXT0"

#7@ LOCATE 1@
208 PRINT “C 2
#9@ LOCATE 1@,.15

Hee PRINT “C d 3 TEHHlNﬁH”

die ﬂ!rINKEY§ 8 IF A%= THEN 1@
a2@ IF AL(TL" OR A%) * THEN 31¢
330 IF A%(»7AY THEN

340 BCREEN © 1 WIDTH 99 1 END
aue ArvaL{Al?

J6@ ON A huul"i Aue, ke

WIDTH 3% -

e INIRID A MENSAGEM 17
49 LOCATE 1,0

458 LINE INPUT ME%

A49 SE=USR (HSS)

479 RETURN

REEN @ @ WIDTH 49

500§ SRLCES)

530 RETURN

AR REM mem s o o e
550 REM ~- H01 mn Fn 1_ M. =
S48 REM === e o
570 DATA FE. ] .&3 11,06
SE0 DATA Fa,01,05, (m ED,Be,dk, 01
590 DATA CD.EA BLFU.F7.10
408 DATA AF 1A, 67, ES
61@ DATA 7 w3, 80,20
420 DATA F

418 DATA 21, FAL 0L, 05
640 DATA 0O.ED.BA,CD.EL, 00, 3E, 00
S0 DATA DI, 99,03,99,21,FF,¢0,ES
68 DATA l:n.H.ae.nr-l.'.-‘H.E't.i'rl,?l)

470 DATA BA,26,F4,0D,E7,.00,09

Vocé pode encontrar explicacoes
mais detalhadas e outros exemplos de
acesso ao cassete em Linguagem de
Mdquina nos livros “PROGRAMA.-
CAO AVANCADA EM MSX" e “100
DICAS PARA MSX", ambos da Edi-
tora ALEPH.

As entradas e saidas
para o gravador

No MSX, a entrada e saida de dados
da Unidade Central de Processamen-
to (CPU Z80OA) ¢ auxiliada por trés
outros processadores: uma Interface
Programavel de Periféricos (PPI 8255),
um Gerador de sons Programaiveis
(PSG AY-3-8910) e um Processador de
Video (VDP TMS9128).

Esses trés “chips” estao conectados
as portas de I/0O do Z80 e podem ser
acessados diretamente apenas através
de IN’s ¢ OUT’s (em Linguagem de
Maiquina) ou INP's e OUT’s em BA-

SIC. O acesso direto normalmente é
desnecessdrio, uma vez que existem ro-
tinas ja prontas na ROM do micro
(tanto no BIOS como no Interpreta-
dor BASIC) bem mais fdceis de se usar.

O acesso ao gravador cassete € rea-
lizado nao pelo 280, mas pela PPI e
pelo PSG.

A PPI € a responsavel pela grava-
¢do de dados (pino PC5) e pelo con-
trole do terminal REMote do grava-
dor (pino PC4).

O PSG ¢ usado para a leitura dos
dados do gravador (pino DA7).

Esquematicamente temos:

Figura 6 — Esquema do hardware de
acesso ao cassete.

i L
PSG R 200
1 |
A v v
'Ié g m
Ta ot
A Or

Mais uma vez, frizamos que ¢ DE-
SACONSELHAVEL o uso do acesso
direto as portas do Z80 para o contro-
le de periféricos. Particularmente, o
acesso incorreto a PPI pode ser desas-
troso, danificando permanentemente
nao s6 a propria PPI mas também ou-
tros circuitos do micro.

Além dos riscos de danos ao hard-
ware, o uso abusivo de IN's e OUT's
em softwares os tornam potencialmen-
te incompativeis com o padrao MSX,
uma vez que a prépria Microsoft re-
comenda o uso das rotinas do BIOS
sempre que possivel.

Exemplos de incompatibilidade
causada por acesso incorreto ao hard-
ware temos aos montes, nos diversos
softwares pretensamente companvels
com o0 PADRAO MSX, mas que s6 ro-
dam no HOBIT ou no EXPERT, ou
qué, rodando em ambos, nao rodam
nos MSX 2. Se esses mesmos softwares
usassem apenas as rotinas do BIOS (ou
acessassem com conhecimento o hard-
ware!) nao teriam problema algum de
incompatibilidade.
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Todas as dicas para
MSX agora estao

livros.

Nnos

o

0 livro CIRCUITOS ELETRONICOS MSX fornece as ferramentas para o projeto e
célculo de circuitos eletrénicos transformando o seu MSX num instrumento tao
util quanto seu ociloscopio ou multimetro!

O livro CURSO DE MUSICA é um eficientissimo instrumento musical de 3 vozes
que vai permitir a vocé aprender musica interagindo (como num instrumento mu-
sical tradicional) sem que haja necessidade de auestramento psicomotor. Voce vai
se tornar nao s6 um musico de verdade, mas até um compositor de talento.

Estes dois livros e todos os outros ao lado, estao disponiveis nas livrarias e lojas de
computagao.
COMO COMPRAR PELO CORREIO

Se vocé preferir, preencha o cupom, anexando seu cheque cruzado, nominal, &
ALEPH P.A.P. e enviando-o & Editora Aleph, Cx. Postal: 207067 —CEP 01498
Sao Paulo-SP.

As despesas de remessa registrada correm por nossa conte

NEdirora
Aleph

EDITORA ALEPH
Av. Dr. Guilherme Dumont Villares, 1523, S/4
CEP 05640 - Sao Paulo - SP Tel.: (011) 843-32C

M 317 — CURSO DE BASIC MSX VOL.1 Cz$ 1.198,00

M 320 — 100 DICAS PARA MSX Cz$ 1.692,00

M 318 — LINGUAGEM DE MAQUINA MSX Cz$ 1.674,00

M 315 — PROGRAMACAO AVANCADA EM MSX Cz$ 1.606,00
M 305 — APROFUNDANDO-SE NO MSX Cz$ 1.600,00

M 307 — JOGOS DE HABILIDADE PARA MSX Cz$ 1.260,00

M 319 — DRIVES LEOPARD DE 3 1/2= Cz$ 1.379,00

M 309 — USANDO O DISK DRIVE NO MSX Cz$ 1.555,00

M 314 — SISTEMA DE DISCO PARA MSX Cz$ 1.147,00

M 303 — COLECAO DE PROG PARA MSX VOL.I Cz$ 1.260.00
M 306 — COLECAO DE PROG PARA MSX VOL. Il Cz$ 1.387,00
M 322 — CIRCUITOS ELETRONICOS Cz$ 2.200,00

M 316 — COMO USAR SEU HOTBIT Cz$ 1.668,00

M 310 — HOTLOGO Cz$ 1.260,00

M 311 — HOTDATA Cz$ 1.147,00

M 312 — HOTPLAN Cz§ 1.070,00

M 313 —- HOTWORD Cz$ 995,00

M 321 — CURSO DE MUSICA MSX Cz$ 1.638,00




Construtor de tabelas

Eduardo T. Lacerda

Este programa nao é um jogo, porém,
estd relacionado a eles. Trata-se de um
construtor de tabelas de classificacao de
torneios, normalmente utilizadas em
futebol.

Inicialmente, o usudrio deve fornecer
o nimero total das equipes que estdo no
campeonato. E permitido um nimero
minimo de 3 equipes (menos nao
seriam necessdrias tabelas...) e um ma-
ximo de 15 equipes.

A seguir vocé deve digitar os nomes
das equipes, limitados a 8 letras por
nome. Se for digitado um nome maior,
o programa truncari o excedente.

Ao término da entrada dos nomes, o
programa automaticamente sorteard os
jogos e perguntard pelo resultado do
primeiro jogo, na forma:

equipe 1 x equipe 2

Digite entdo o nimero de pontos da
equipe 1, pressione a tecla (RETURN)
e faga 0 mesmo para a equipe 2.

A seguir, o computador calculari o
nimero de jogos que cada equipe j4 re-
alizou o nimero de pontos ganhos (P), o
numero de vitérias (V) o nimero de
empates (E), o nimero de derrotas (D),
o namero de gols pro (GP) e de gols
contra (GC). :

O processo € repetido até que todas
as equipes tenham jogado.

Depois de todos jogarem entre si, o
usudrio deve informar se haveri re-
turno. Se a resposta for N, o programa
verifica e coloca no podium o primeiro,
o segundo e o terceiro colocados. Se a
resposta for S, entao os jogos serio re-
petidos.

Obs.: Quanto maior o niimero de equi-
pes, mais lenta é a construcio e
apresentacgio da tabela na tela.
Atencao: nas linhas 1370 a 1400,
2500, 2510, 2560 a 2590 e 2620
22650, substituir a letra pelo sim-
bolo formado pela tecla GRAPH

36

+ letra. Por exemplo, no lugar de
t, usar GRAPH+r.

1@ REM tabela

20 REM EDUARDO T. LACERDA

36 REM INICIO

49 CLEAR 20@

50 CLS

60 A=

70 E=1%4

89 W=-20

90 6=1

108 KEY OFF

118 COLOR 13,1,2: OPEM “GRP=" ASH1

120 AS="o5v18tBon2000datafaafdagfaata-
gedgaci2f”

130 B3="o4vB18tBanid0@eafafaafdagfedact
2"

148 SCREENZ:PLAY AS,BS

158 DRAW"bR3,5 ri7e115r9d1did1d1did1d]
d1d141"

148 DRAN"bnS2,5 1d1d1d1d1d141d1d1d1d1dr
ururururerurdrar deadrdStdrdd idedl”

178 DRAW"bméS,5 did1did1d1did1dldid1dlr
edededededededeurulul erururulul 2ur”

186 DRAW“bn74,5 ridglidd]dlrSglSd1d1dld
1ri3g142”

199 DRAW"bn?4,5 1dld1did1d1d1d1did]dred
ededededed”

200 DRAW“bn1@S,5 1d1d1d1d1d1d1d1d1d1d1d
rururururarardrurdradrdSidrdd ided1”

248 REM quadro

220 LINE (58,20)-(200,178),13,8F

230 CIRCLE (48,24),3,1

240 PAINT(68,24),1,1

250 CIRCLE (49,144,131

2606 PAINT(48,144),1,1

279 CIRCLE (194,24),3,1

280 PAINT (174,24),1,¢

299 CIRCLE (194,146),3,1

309 PAINT (1%4,144),1,1

310 COLOY H:PRESET (B@,24):PRINTHL,"T A
BELGA"

320 COLOR L:PRESET (48,35):PRINTH{,"* E
ste programa”:PRESET(40,45) tPRINTHL, “nd
o€ us jogo.”

330 PRESET (4@,55)PRINTHE,"* Trata-se
de un":PRESET(48,45) :PRINTH1, “construto
r de”

348 PRESET (6@,75):PRINTHL,"¥ tabelas,
normal-“iPRESET(49,85) :PRINTHL, “mente u
tilizadas”tPRESET (40,95):PRINT #1,"en
futebol™sPRESET (40,1150 :PRINT #1," o
minino 3 &”

350 PRESET (48,125):PRINTHL,"no mdxino
15" tPRESET (48, 135) tPRINTHE, “equipes”tPR
ESET (7@,155):PRINT #1,"tecle (espago)”
340 LINE (50,180)-(112,190),4,BF

378 COLOR 15

380 PRESET (BS, 172):PRINTHL,"By"

399 DRAW “bméd, 1B3rS1502r 31393k 5"

400 DRAW "bué9,183q5rJeduh12”

410 DRAW “bu75, 183g4fr2e5”

428 DRAN “baB3,1B8395e2r 6h3F5"

430 ORAW "bmB7, 1B375hSr 3fdgr 3£2"

440 DRAN “bu94,1835r2eh413”

458 DRAW “bulft,18375r beh514”

460 IF INKEYS=" " THEN 489

476 GOTO 440

480 COLOR 15,4,4:CLOSE Hi

49% REM inicio da tabela

0@ A=@:E=0:l=0:4=0

S48 COLOR, 1 :SCREENG

520 LOCATE 1@,19:INPUT “Guantas equipes
“31

530 LOCATE 18, 12:PRINT T

S48 IF T2 AND T{i& THEN 590

550 LOCATE 18,15:PRINT “ No minimo 3 e

no maximo 15"

560 FOR F=1 TO 2004:NEXT F

578 CLS

588 GOTO 520

598 CLS:Y=Tx{T-1)/2

466 DIN R(Y,3)

516 DIK GI(T)

426 DIN 0(T)

430 DIK CIT)

a4B DIH NB(T)

450 DIN PIT)

468 DIN UL(T)

&7¢ DINK DIT)

688 DIN E(T)

438 LOCATE 5,3:PRINT “Entre agora com o
5 nomes das equi- PES, UM A um, sSeq
uidos de (return) (mdxino = 8 letra
s}

08 FOR I=st TO T

718 0(1)=I

720 G(I)=0

730 C(I)=@

748 P(I)=0

756 V(1)=¢

760 D(1)=0

JT% E(I)=

7808 TNPUT NS(T):NWSCII=LEFTR(NS(I),A)
798 FRINT I3 “ - “;NS(I)

800 NEXT I

i@ CLS

B20 LOCATE i@,1@:PRINT “VAMOS AGORA & T
ABELA."”

838 LOCATE 18,12:FRINT “DAREI 0 JOGO E
VOCE DIGITH O ESCORE MA ORDEM
840 K=0

B5& FOR I=1 T0 T-4

B4 FOR J=I+f TO T

B7% K=K+i

BEA RIK,1)=1

89¢ RiK,2)=)

89 R(K,3)=0

940 NEXT J

920 NEXT I:FOR F=8 TO 208@:NEXT F:CLS
930 REN ®x# JOGOG #ae

740 FOR K=t TO Y

950 IF K=)Y#3/4 THEN 1000
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960 W=YARND(-TIHE)+1

970 K=INT(H)

988 IF R(M,31(}0 THEN F48

799 GOTO 1038

1000 FOR H=1 TO Y

1040 IF R(H,3)=0 THEN 1930

1028 NEXT M

1030 I=R(H,1)

1048 J=R(N,2)

1058 R(M,3)=1

1660 LOCATE 10,20:PRINT;K;" ~ ";NS(I):L
OCATE 24,24 :PRINT “ x *; NSIJ}

1878 LOCATE 2,22:INPUT T4

1000 IF Ii )= THEN GOTO iii@

1678 PRINT “ 9777 No entendi! 7777
1100 GOTO 1840

1110 LOCATE 10,22:INPUT J1

1128 IF Ji )= THEWGOTO 1158

1130 PRINT I4:" » “3Jis"7770m"

1148 GOTO t@se

1158 LOCATE 17,22:PRINT If:LOCATE 27,22
t PRINT Ji

1148 GI1)=B(I)+14

1170 BL=611+J1

1188 CLD=C{D)+J4

1198 CLII=CLI+IE

1280 IF I8¢)J1 THEN GOTO 1248

1218 E(I)=E(1)+4

1220 ECJI=ECS)+1

1230 PL=PLIIH

1248 P(I)=P(I)+4

1250 GOTO 1346

1268 IF I1 ) Ji THEW GOTO 1319

1270 VEd)=Uidi+d

1288 D(I)=0(I)+

1298 PLI)=P(1)42

1300 GOTO 1346

1350 VID=VID+

1328 DOD=0(J)+1

1330 PLI)=PII)42

1346 GOSUB 2286

1350 CLS

1340 GOSUB 2486

1370 LOCATE 4,82PRINT “r-----—-------—-
_____ g‘“

1388 LOCATE &,1:PRINT “¢ CLASSIFCACAD G
ERAL ¢*

1390 LOCATE 1,2:PRINT "r===-b-=c-=men-n
---------- byt

1400 LOCATE 4,32 PRINT “¢ EQUIPE  J

P VE D BPBC ("EAS=S

1418 LOCATE 1,42PRINT “f-mmmmmmmmmmmmm
............. __._...h
1428 FOR H= TO T
1430 L=0(H)

1448 LOCATE 3,A5:PRINT WS(L):LOCATE12, A
St PRINT VIL)HDIL)HE(L);TAB(2);PILY; TR
(2):V(L)TABL2YZECL )y TAB(2):0CL) s TAB(2

J36(L);TABL4);CIL);
1458 0(H)=H:AS=AS+{
1440 MEXT H
1470 NEXT K

1460 IF MN=1 THEN 1350

1498 LOCATE @,2i:PRINT

T assim foi o turno.

Havera returno (S/N)";

1508 =1

1548 LOCATE 20,22:INPUT * “1A%

1520 IF AS="W" OR AS="n" THEN GOTO 1449
1538 IF AS="5" OR AS="s" THEN GOTO 15B@
1540 GOTO 1498

1558 LOCATE 3,24 :PRINT"DIGITE QUALGUER
TECLA PARA TERMINAR"

1560 IF INKEYS()™ THEN 1448

157¢ GOTO 1540

1588 CLS: FOR H=1 TO ¥

{599 R(H,3)=0

1608 W=RiH, 1)

1818 RIH,L1)=R(H,2)

1620 R{H,2)=H

1638 NEXT H

1640 IF KL=t THEN 819

1658 GOTO 940

1640 REN wsn PODIUN sxs

1670 GOSUR 2269

1688 H=1:L=0(H)

1690 COLOR 1,4, 1:0PEN "GRP:"ASHS
1789 SCREEN 2

1718 LINE (5@,58)-(150,78),18,0F
1720 LINE (51,90)-1153,92),1,8F
1738 LINE (153,92)-(150,52),1,0F
1749 PRESET (B0, 44) :PRINT Bi,NS(L)
1750 PRESET (B1,75):PRINT B1,"campedo!”
1740 BB=7

1770 CIRCLE (128,22),13,14

1780 PAINT (126,22),11,11

1790 FOR F=6 T0 18

1808 CIRCLE 1127,22),88,10:88=08+1
1610 HEXT F

1826 H=2:L=0(H)

1630 LINE (30,120)-(110,150),14 8F
1840 LINE {32,150)-(112,152),1,BF
1850 LINE (110,121)-(i12,152),4,8F
1840 PRESET (42,124):PRINTHL,NS(L)
1679 PRESET (43,134):PRINTHS, "vice”
1888 BB=7

1B9¢ CIRCLE (35,100),13,18

1900 PAINT (35,100),10,10

1948 FOR F= T0 8

1920 CIRCLE (35,100) BB, 14:B8=8B+i
1938 NEXT F

1948 H=3:L=0(H}

1950 LINE (140,140)-(246,178),41,0F
1940 LINE (142,170)-(242,172),1,BF
1970 LINE (249,541)-(242,172),1,0F
1980 PRESET (474,144) :PRINTHL,NS(L)
1999 8B=7

2000 CIRCLE (184,122),13,18

2010 PAINT (184,122),10,18

2026 FOR F= 0 T0 8

2030 CIRCLE (184,122),B8,11:60=BB+
2848 NEXT F

2058 PRESET (473,154):PRINT Wi, "terceir
a.fr

2040 FOR F=8 T0 §2

2070 READ AS

2088 Li=L5+CHRS (VALIAS))

2099 NEXT F

2404 SPRITES(4)=L%

2116 PUT SPRITE i, (122,20),1,4
2128 PUT SPRITE 2, (31,99),4,1

2130 PUT SPRITE 3, (iB1,120),1,4
2148 COLOR 15

2150 LINE (192,1B4)-(255,191),4,0F
2160 DRM "ba20d, 1B5c15r51592r313g3r 5"
2170 DRAW “hn21@,1B505r3eduhl2”
2160 ORAW “bm2i4,165047r 225"

2190 DRAW “bm224,1B535e2r 6h3F5"
2200 DRAW “bn228, 1B5FSh5r3fdgr 362"
2210 DRAW “bn235,1B5f5r2end13”
2220 DRAW "bm242, 1B5F5r4ehS514”
2230 PRESET (16,175)=PRINTHS, “DIGITE {e
spago} P/OUTRA TABELA"

2249 CLOSEW

2258 IF IMKEYS=" " THEN GOTO 1@
2260 GOTO 2256

2278 REM JOGO

2280 6=0

2290 FOR H =4 T0 T-1

2300 W=0(H)

2318 S=0(H+)

2320 IF P(WIP(S) THEN GOTO 2440
2330 IF P(W)=P(S) THEN GOTO 2380
2349 0=t

2350 O(Hi =N

2368 0(H)=5

2376 GOTO 2440

2380 IF V(W) IVIS) THEW GOTO 2448
2399 IF V(W){V(S) THEN GOTO 2348

2449
2454
2450
2474
2480
2498
cohd
231
2520
2330

2488 IF (G(N)-CINIIILG(S)-CI5)) THEN GO
T 2440

2418 IF (GOMI-COMIIC(BIS)I-CI5)) THEN GO
10 2340

2428 IF GUW))GIS) THEN GOTO 2449

2430 IF GIW)4G(8) THEN GOTYO 2340

NEXT H

IF ()8 THEN GO0 228@
RETURN

REN * GUADRD GERAL *
Ix=2

FOR F=t T0 18

LOCATE 1, ZN:PRINT “{

LOCATE 35,2XsPRINT “("
Th=Ta+t
HEXT F

2546 TX=1141=35
2350 FOR F=1 T0 20

2068 LOCATE I¥,2

PRINT “=*

2570 LOCATE 2X,28:¢RINT “-"
2580 LOCATE XI,2:PRINT “="
2598 LOCATE XI,28:PRINT "-"
2608 IX=TX+LIXT=XT-1

2648 NEXT F

2420 LOCATE 1,2:PRINT “r”
2638 LOCATE 35,2:PRINT “y*
2540 LOCATE 35,28:PRINT “n”
2658 LOCATE 1,20:PRINT “v"
2640 RETURN

2676 DATA 42,43,42,28,28,20,29,28,28
2660 DATA 129,255,255,255

Tabela de linhas

linha

10a
450

460 e
470

480

490 a
810

820 a
1150

1160 a
1330
1340 a
1470

1480

1490 a
1540

1550 a
2260

conteudo

apresentagao e instrugoes.

param © programa até que a
tecla espago seja pressionada.

volta a tela as condigOes iniciais
e fecha o arquivo utilizado.

Introdugao dos nomes das
equipes, inicializagio das
matrizes de controle e
resultados.

entrada dos resultados de cada
jogo.

acumula os gols, pontos €
niimero de jogos nas varidveis
correspondentes.

constroi a tabela.

verifica se o flag de finalizagio
foi setado.

Se verdadeiro, desvia para a
rotina de finalizacio.

pergunta se haverd returno e
encaminha o programa de
acordo com a resposta. O flag de
finalizacio é setado.

finaliza a tabela, reiniciando,
caso o usudrio deseje.
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2270a rotina de posicionamento do
2460 time na tabela.

2470 a desenha moldura.

2660

2670a dados para sprite (taca).
2680

Nota do editor

Escolhemos este programa para pu-
blicagio porque, entre outras qualida-
des, ele faz uso extensivo das boas
caracteristicas graficas e sonoras do
MSX: ;

a) Usa telas graficas, com texto e dese-
nhos misturados

b) Usa sprites

¢) Usa som através do comando PLAY

d) Usa o comando DRAW

e) Usa caracteres graficos

Ordenador
Alfabético

Marcelo Leal Aranha

“Meu nome é Marcelo, tenho 15 anos
e em 1985 iniciei-me no mundo da in-
formitica, ap6s ganhar um MSX e ter
feito um curso de BASIC.

Aperfeicoei-me nos MSX-BASIC
lendo, junto com amigos, alguns ma-
nuais e criando alguns programinhas.

Este nao é um “programao”, mas é
bastante 1itil, pois € um ordenador alfa-
bético que pode ser usado como sub-
rotina em Outros programas.

Ele coloca em ordem alfabética listas
de nomes (ou frases) previamente digi-
tados pelo usuério.”

HL=1

140 NEXT B

150 IF HL=0 THEN 170

168 NEXT A

170 PRINT:PRINT“NOMES ORDENADOS”:PRINT
180 FOR A=0 TO N

199 PRINT NOME 5(A)

200 NEXT A

210 PRINT=PRINT:PRINT“GUER INPRINIR (S/
L)

220 TS=INKEYS

230 IF TS="“THEN GOTO 220 ELSE IF T$="§
“ THEN GOTO 249 ELSE CLS:END

240 "IMPRESSAD

250 CLS:PRINT “PREPARE A INPRESSORA”
260 PRINT o2
PRESSIONE A TECLA’RETURN’ QUANDO PRONTO

270 TS=IMKEYS:IF 7% = CHRS(13) THEN GOT
0 280 ELSE BGOTO 278

260 FOR A=0 TON

200 LPRINT NOKES(A)

300 NEXT A

31@ END

i@ ' ORDENADOR ALFABETICO 2i-11-87

20 CLEAR 2060

30 CLS:KEYOFF: DIN NOMES(16@)

40 INPUT “QUANTOS NOMES™;N

30 N=h-1

6@ PRINTZPRINT:PRINT“MOMES A SEREM ORDE
NADOS” :PRINT

79 FOR A=8 TO N

80 INFUT NOMES(A)

9@ NEXT A

100 FOR A=0 TO N-1

110 HL=0

120 FOR B= 0 TO N-A-1

136 IF NOMES(B)NOMES(B+i) THEN BI=NOME
§(B) :NOMES (B)=NOMES (B+1) :NOMES(B+1)=B3:

Tabela de linhas

linha conteido

10 identifica o programa.

20 reserva 2000 caracteres de
€Spago para strings.

30 limpa a tela e dimensiona a
matriz NOMES (), que
armazenard os dados a serem

ordenados.

40 pede o nimero de nomes a
serem ordenados: mdximo 101,
minimo 2.

50 decrementa nimero de nomes
de 1.

60 meostra mensagem.

70 a loop FOR/NEXT destinado i

90 entrada dos nomes.

100 a algoritmo de ordenagao.

190

170 a mostra a relacdo dos nomes

200 ordenados.

210 a oferece opcao para impressao.

230

240 a imprime os nomes em ordem

300 alfabérica.

310 fim do progra.mﬁ.

Sugestoes do editor

O programa funciona corretamente,
porém encontramos alguns pequenos
problemas.

Sugerimos as seguintes alteragoes:

a) mudar linha 30 para:
30 CLS:KEY OFF
b) mudar linha 40 para:

4@ INPUT “BUANTOS NOMES /2 A 101)":N

c) acrescentar as linhas:

42 IF N) 164 OR N{2 THEN GOTO 30
45 DIN NOMES(N)

Em caso de necessidade de se compa-
tibilizar o micro com a impressora, po-
de-se acrescentar a linha:

2435 POKE BHF447,1

Nesta linha é desligado o filtro de im-
pressao ABNT e ligado o filtro ABI-
COMP.

Nota: Alguns HOT BIT mais antigos
possuem dois filtros de impres-
sio: o ABICOMP (default) e o
HB 8000. Se for usado este
POKE nestas mdaquinas, serd
acionado o filtro HB 8000, com
resultados desastrosos, jd que ne-
nhuma impressora nacional se-
gue este padrio.

Fatoracao
Alvaro A. L. Domingues

O computador pode ser um auxiliar
valioso no ensino de primeiro e se-
gundo graus. Existem no mercado int-
meros softwares educacionais que se
propdem ensinar um ou outro topico,
sem falar na linguagem Logo, que pro-
vam esta afirmativa.

Porém existe um software educacio-
nal que estd a nossa mao, sem darmos
conta disso: a prépria linguagem
BASIC.

Qualquer linguagem de computador
é instrumento de resolugio de proble-
mas. Desta forma iniimeros exercicios
escolares, apresentados na forma de
problemas, podem ser resolvidos por
computador. Como € o caso da decom-
posi¢do de um nimero em seus fatores
primos, objeto do programa que mos-
traremos a seguir.

“Seri que o aluno, apés ter um meio
simples de resolver um problema, nio
se viciard no seu uso?”

Esta é a pergunta que nos vem a ca-
beca (quer sejamos professores, pais de
alunos ou alunos) sempre que uma nova
tecnologia é introduzida. O exemplo
mais recente € a calculadora eletronica
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versus decorar tabuada.

Se aceitarmos a novidade, podemos
tomar duas atitudes em relagdo 2 intro-
dugao de novas tecnologias:

a) usar esta tecnologia como meio de
aprendizado para o ensino tradicio-
nal. Por exemplo: usar calculadora
eletrbnica para ensinar tabuada.

b) mudar o enfoque de ensino, voltan-
do-se #para a nova tecnologia. Por
exemplo: suprimir o ensino de tabua-
da e ensinar como usar 2 calculadora
para resolver determinados tipos de
problema.

O que nio podemos fazer é fechar-
mos os olhos para o futuro.

Se empregarmos computadores no
ensino, o enfoque deve mudar da re-
solugdo de problemas para a construgio
de algoritmos.

Vamos ver como isso ocorre, quando
usamos o nosso programa.

O professor deve, incialmente, for-
necer todos os conceitos sobre o as-
sunto fatoracio. Poderi (ou nio) mos-
trar 0 método tradicional de resolugdo
deste problema.

Como se pretende usar um computa-
dor para resolver um problema, deve-
mos ver quais sdo as limitagoes e as fa-
cilidades desta ferramenta.

Por exemplo, no processo tradicional
deveriamos conhecer de cor ou conhe-
cer um algoritmo de teste ou ter uma ta-
bela 2 mao de nimeros primos.

Isso nao serd mais necessério. Devido
a rapidez do micro, podemos trabalhar
com todos os nimeros impares, inde-
pendentemente deles serem ou nio
primos.

Um algoritmo que englobasse a gera-
¢do de nimeros primos seria muito
grande e tornatia o programa lento, em-
bora mais didatico.

Melhor serd mostramos o programa e
seu algoritmo.

160 IF N=i THEN GOTO 200

170 PRINT * x “;

160 CT=0

19 GOTO B0

200 PRINTZPRINT:INPUT “NAIS UM NUMERO (
S/NY* ;A8

210 IF AS="5" OR AS="s” THEN GOTO 2¢
22¢ END

10 REM PROGRAMA PARA FATORACAO

20 CLS:AS=""

30 INPUT "QUAL O NUNERO”;M

49 CLS

50 PRINT M;“=";

6@ IF NCZ OR N¢YINT (N) THEN PRINT " WA
0 FATORAVEL":GOTO 206

70 F=1:CT=0

B89 F=F+i

90 IF F)3 THEN F=F+i

18@ IF N/FOYINTIN/F) THEN GOTO 86
118 IF F#F)N THEN F=N

120 CT=CT+{

130 N=N/F

140 IF N/F=INT (N/F) THEN GOTO 2@
150 PRINT F3“*“;CT;

Tabela de linhas

linha conteido

10 identifica o programa.

20 limpa a tela e “zera” a varidvel
A$

30 pede pelo nimero a ser
fatorado. .

40 limpa a tela.

50 imprime o nimero, seguido pelo
sinal de igual.

60 verifica se 0 nimero pode ou
nao ser fatordvel (maior que 2 e
inteiro). Se ndo for, imprime
mensagem e desvia para o final
(linha 200). Caso contririo,
continua.

70 inicializa a varidvel de fator (f) e
a varidvel contadora (CT).

80 soma 1 ao fator.

90 verifica se o fator calculado é
maior que 3. Se for, acrescenta
um ao fator. Caso contririo,
segue o programa,

100 verifica se a divisio € inteira. Se
for, segue o programa. Se nio
for, retorna a linha 80 para
calcular mais um fator.

110 verifica se o quadrado do fator é
igual ao nimero a ser fatorado
(N). Se for, faz com que F
(fator) seja igual a N. Caso
contririo, segue 0 programa.

120 atualiza o contador de expoente
(CT).

130 divide o nimero (N) pelo fator.

140 verifica se a proxima divisiao pelo
fator atual é exata. Se for, retorna a
linha 120. Caso contrério, segue o
programa.

150 mostra na tela o fator, o sinal de
poténcia e 0 expoente (conteido da
varidvel CT).

160 se N for igual a 1, desvia para o
encerramento do programa (linha
200).

170 mostra na tela o sinal de vezes (letra
x).

180 zera o contador.

190 retorna 2 linha 80, recomegando o
processo para o préximo fator.

200 pergunta se deseja fatorar mais um
nimero.

210 verifica resposta da linha 200. Se

“S” ou “s”, recomega o programa.
Se outra letra, segue para a linha
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seguinte.
220 finaliza o programa.
Observagoes

Este programa é formado por uma
série de loops (aninhados).

O primeiro deles é formado pelas li-
nhas 80 a 100.

A condigdo que controla o loop estd
na linha 100. Nesta linha, enquanto o
produto da divisao de N/F nao for exato
(expresso pela condigao N/F > < INT
(N/F)), o programa retornard a linha 80.

O segundo loop envolve as linhas de
120 a 140.

A condigao que o controla esta na li-
nha 140. Enquanto o resultado da divi-
sio de N/F for exato, este loop se repe-
tird. A suafungao € contar quantas vezes
um mesmo fator serd usado.

O terceiro loop envolve os dois pri-
meiros (aninha) e é formado pelas linhas
de 80 a 190.

A condig¢ao que o controla esti na li-
nha 160. Nesta linha verifica-se que N,
ap6s sucessivas passagens pelos dois lo-
ops mais internos, vale 1. Se for ver-
dade, o programa ¢ desviado para a ro-
tina de finalizacio.

O quarto e ultimo loop tem a fungao
de permitir a0 usudrio recomegar 0 pro-
grama quantas vezes desejar.

Este loop envolve todos os anteriores
e contém as linhas de 20 a 210.

A condigio de teste de finalizacio do
loop estd na linha 210. Se o usudrio res-
ponder sim (s ou S) a pergunta “MAIS
UM NUMERO” da linha 200, o pro-
grama recomecard a partir da linha 20,
Qualquer outra letra levara ao término
do programa.

Observe que este programa é bas-
tante curto, mas envolve muitos deta-
lhes e seu algoritmo ndo € simples. Isso
permite ao professor que o empregar,
um enriquecimento substancial do t6-
pico ensinado.




CoVeU2SO

Software de
uma linha:
um programa
pequeno, um
grande
desafio!

No nosso nimero anterior langamos
um desafio: escrever um software de
uma linha. Contudo, parece que nossa
voz clama no deserto! Nosso grito ndo
foi ouvido!

Entio gritaremos de novo e
gritaremos mais alto:

Serd que vocé consegue escrever
em apenas uma linha de BASIC um
grande programa? Vocé tem 255
caracteres a sua disposic¢do! Serd que
isso é suficiente?

Este é o nosso desafio, valendo uma
assinatura de MSX Micro (ou sua
renovagao automatica, caso vocé ja
seja assinante).

Para concorrer a este concurso a
nica coisa que vocé deve fazer é
escrever um programa que conste de
uma tnica linha em BASIC, nos envie
em uma carta com seus dados pessoais
(nome, endereco, telefone para
contato, idade e um pequeno
curriculum) e com o titulo marcado no
envelope: concurso uma linha.

Os nossos critérios se baseardo nos
seguintes itens:

40

1) criatividade

2) economia de comando (o programa
deve fazer o0 miximo com o minimo
de comando)

3) variabilidade (quanto mais coisas
diferentes o programa fizer,
melhor)

4) uso de recursos (quanto maior 0
nimero de recursos do MSX,
melhor: som, cor, etc...)

O que vale e 0 que nao vale
Vale:
Qualquer comando em MSX
BASIC, inclusive PEEK, POKE.
Desenhos, misicas, letras,
aplicativos, jogos, utilitirios, etc...

Nao vale:

Rotinas em outra linguagem
(inclusive linguagem de méaquina) que
nao o MSX BASIC.

Mais de uma linha, é claro!

Copiar (pirataria, a esta altura do
campeonato!).

Cartas que chegarem a nossa
redagao fora do prazo.

Nota: este concurso se repetird més a
més. As cartas que chegarem fora do
prazo serdo consideradas para o
proximo concurso.

Participe!

E para animi-lo, mostremos
dois pequenos programas:
a) Figura em trés dimensdes.

Este programa desenha uma

figura tridimensional, ap6s alguns
minutos de trabalho.

{ SCREEN2:FORA=0TO10 STEP.2:FORX=0 T0 {
O STEP,{:Y=-{0xCOS(3%SQR( (X-5)*2+({A-5)"
2))/2+5@EPSET(X¥24+A, Y+A%18) INEXTX sHEXT
A:G0TOL

b) Tapete colorido.

Este programa “tece” um tapete.

i SCREEN2:A=0:B=255:C=0:D=194:FORI=3T05
‘FORJ=1TO3:FORK=1T015: A=A+J:B=B-J:C=C+]
:D=D-I:LINE (A,C)-(B,D),K,B=NEXT:NEXT=N
EXT:FORL=1T0160¢:NEXT:60TOL

Tente! Nos envie e... boa sorte!
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OUEBRA LABELCAH

Cavalo???

Burro + Zebra =

O problema que apresentamos adiante foi
extraido de notas recentes feitas por Nabor
Rosenthal em seu didrio.

Tinhamos diante de n6és duas equagbes
literais extremamente peculiares:

SEND + MORE = MONEY
e

BURRO + ZEBRA = CAVALO

Sabiamos apenas que a cada letra
deviamos fazer corresponder um digito
diferente (de 0 a 9), de modo que a
equagio ficasse correta.

A primeira delas nés conseguimos
resolver com uma certa facilidade, apenas
montando as palavras numa estrutura de
adicao e fazendo algumas tentativas.

SEND +
MORE =
MONEY

9567 +
1085
10652

Portanto, tinhamos a seguinte
correlagao:

LETRA ALGARISMO

<=>10

<=>8

w m Yz M < E O
A
]
Vv
Wn

<=>9

Restava ainda a solugio (ou solugdes!?)
da segunda equacgao, um pouco mais
complicada. .

Sabiamos que certamente as letras
iniciais nao podiam corresponder a 0 e que
cada letra correspondia a um nimero
diferente, como na primeira. Ndo era
necessério que a correspondéncia da
primeira equacao fosse coerente com a da
segunda. Isto é aletra R, que na primeira
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equagdo equivalia ao digito 8, na segunda
poderia corresponder a qualquer outro
digito. :

Portanto, como a segunda equagio
possuia 10 letras diferentes
(BUROZEACVL), deveria conter os 10
algarismos. Enquanto eu e Tschebo
tentivamos usar o feorema do chute, que
aplicamos com sucesso na primeira
solugio, a Dinord embebedava-se com
suco de morangos silvestres, no melhor
estilo Baudelatriano.

Mais de meia hora depois, ainda ndo
tinhamos a solugao, confirmando o fato de
que todos chutam, mas s6 os génios
acertam. Em nossa estratégia de tentativa e
erro conseguimos apenas erros!

A Dinori ji estava completamente fora
de si e agora, sentada 2 frente de um
micro, digitava avidamente um programa.
Eu e Tschebo paramos assustados para
olhé-la. Parecia que ela estava possessa
enquanto digitava sem parar, olhando
fixamente para a tela, em estado de transe.

De repente, ela parou!

Olhou assustada para a tela e mudou
;ompletamente de fei¢io. Em seguida,
adormeceu sentada como estava, a frente
da tela de video.

Pasmados, eu e Tschebo observamos na
tela o resultado que tanto procuramos. A
Dinori tinha feito um programa que em
apenas 30 segundos solucionou (por
tentativa e erro) a segunda equacao.
Restava-nos apenas escolher, entre as

solugdes, aquela que se encaixasse nas
duas condigdes iniciais do problema:

1) H4i uma letra com a mesma

- correspondéncia em ambas as equagdes.

2) O niimero de solugdes da segunda
equagio deve ser igual ao valor do
digito correspondente a letra Z.

Dessa forma a solugio geral de nosso

_problema estava determinada e pudemos

resolvé-lo facilmente,
A correspondéncia para a segunda
equagio era:

I »

O quebra-cabega deste més consiste em
desenvolver um programa para achar a solugio
(ou solucoes) particulares da segunda equagcdo.
Depois, achar a solugio geral do problema do
sr. Nabor e fornecer a correspondéncia para a
segunda equagao.

Note que as tais condicies iniciais, na
verdads, fazem parte do problema e ajudam a
singularizar a solucav*geral. Sem elas, o
problema geral é indeterminado. *

Lembre-se ainda que o programa da Dinord
rodava em apenas 30 segundos!!!

BOA SORTE!!!
T ) 2 A T S NN
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Usando a
SCREEN 3 para
escrever titulos

Para escrever um titulo que
deve ser visivel a longa distin-
cia — por exemplo, uma aber-
tura para video cassete —,
vocé pode usar a screen 3.

Para escrevermos qualquer
texto, devemos encarar a tela
COMO um arquivo a ser escrito
(do mesmo modo que faze-
mos em screen 2), usando as
instrugoes:

OPEN “GRP:”

abre um arquivo na tela de
graficos

FOR OUTPUT AS #n
complemento da instrugao
OPEN que indica que a saida
serd o arquivo n (n é um nu-
mero inteiro entre 1 e 0 ni-
mero miximo de arquivos in-
dicado pela instrugio MAX-
FILES)

PRESET (ou PSET)

indica o ponto inicial da es-
crita

PRINT 4#n,

indica que o que vier em se-
guida 2 virgula serd armaze-
nado no arquivo n (que, no
nusso caso, € a tela grifica). n
deve ser o mesmo indicado na
instrucio FOR OUTPUT.

UILAS

Alvaro A. L. Domingues

CLOSE
fecha
abertos.
O programa a seguir faz um
titulo rolar pela tela e serve
como exemplo para vocé fa-
zer suas proprias tentativas.

todos os arquivos

10 SCREEN 3

26 OPEN “grp:"FOf QUTPUT ASH{

30 FOR 1=0 70 148 STEP 15
| 49 PRESET (40,1)

S50 PRINT Mi,"HSK”

49 PRESET (49,1+35)

70 PRINT WL,"micro”

80 FOR J=1 TO 189:NEXT J

0 CLS

100 NEXT 1

119 CLOSE

120 GOTO 10

Lembre-se, ao criar seus tex-
tos para exibigdao em telas, de
que ao término do programa,
o sistema retorna a tela de
texto automaticamente, apa-
gando tudo o que vocé escre-
veu na screen 3. Coloque um
loop vazio para consumir
tempo, ou um loop infinito
no final, ou outro truque
qualquer para permitir a lei-
tura. Ou entao leia a préxima
dica!

Muitas formas
de esperar

Vocé ji levou seu irmiozi-

nho mais novo, recém-
alfabetizado, ao cinema para
ver um filme legendado?

Pobre coitado! Antes de

terminar de ler a frase da fala
de um dos atores, a cena
muda!
A solugdo, para desespero de
seus vizinhos de cadeira, € ler
para ele, ou levi-lo para
(argh!) ver um filme dos Tra-
palhoes!

Este tato mostra que exis-
tem tempos de leitura di-
ferentes para pessoas diferen-
tes. E isso deve ser levado em
conta no momento de se es-
crever um programa onde
existem muitas telas que de-
vem ser lidas pelo usudrio do
programa. Por exemplo: con-
junto de instrugbes de um
jogo.

Temos entdo que dar o in-
tervalo necessirio entre uma
tela e outra. O tempo deve
ser tal que ndo aborrega quem
estd lendo, nem impeqa a lei-
tura por uma pessoa que te-
nha mais dificuldade. Suges-
td0: N30 Se use COmo exem-
plo! Peca para acguém da fai-
xa etdria a quem O programa
estd destinado, avaliar se o
tempo € curto ou nao!

E como gerar este tempo de

espera?

De virias maneiras. A pri-
meiradelas é a mais comum: o
loop vazio. Um loop vazio é
um FOR/NEXT sem nada no
meio. A tnica coisa que faz é
consumir tempo de execugao.
Por exemplo:

18 CLS

20 PRINTZPRINT

ESTA HENSAGEM SERA NMOSTRADA POR ALGUNS
SEGUNDOS E SERA APAGADA A SEGUIR”

30 FOR I=1 TO 20@@:NEXT I

48 (LS

O que este pequeno pro-
grama faz é simplesmente
mostrar uma mensagem, con-
tar de 1 a 2.000 e apagar a
tela.

2.000 seri suficiente? De-
pende do leitor, do tamanho e
da complexidade da mensa-
gem (um dito popular deve
necessitar de menos tempo
para ser lido do que uma fé6r-
mula de quimica).

Vocé pode querer que as
mensagens sejam lidas num
tempo determinado (por
exemplo, num teste de rapi-
dez de leitura).

Para isso podemos usar as
instrugoes:

ON INTERVAL = n
GOSUB
vai para a sub-rotina indicada

pNPY

O“e

das 14 as 22 horas.

Temos mais de 800 programas MSX e MSX 2, que vocé
pode adquirir em fita ou disco 5 1/4, com garantia ]
absoluta de qualidade de gravacgao.

h“ Faga seu pedido, e nds entregamos no méximo em 7
dias.

Solicite nosso catalogo gratis pelo tel. (011) 212-8990,
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toda vez que o intervalo n/60
s for atingido, desde que a
contagem de tempo esteja /i-

gada.

INTERVAL ON

liga a contagem de tempo, ou
seja, 0 microcomputador pas-
saa realizar uma interrupgao a
cada n/60 s e é realizado o
desvio indicado pela instru-
cao ON INTERVAL
GOSUB.

INTERVAL OFF

“desliga” a contagem de
tempo.

O programa a seguir per-
mite a leitura da mensagem
por, cinco segundos e depois a
apaga. (Note o detalhe da li-
nha 70):

10 CLS

20 1=0

30 ON INTERVAL=68 GOSUB 1009

40 INTERVAL ON

58 PRINT:PRINT

VOCE TEM APENAS 5 SEGUNDOS PARA LER 0
QUE ESTA ESCRITO mauI!”

68 LOCATE 1,23:PRINT "TEMPO= “;T;
70 IF T(5 THEN GOTO 78

80 INTERVAL OFF

9@ CLS

100 END

1009 REN INTERVALO

1910 T=T+i

1020 LOCATE 8,23:PRINT * "

1839 LOCATE B8,23:PRINT T;

1849 RETURN

Tabela de linhas

contetido
limpa a tela
zera varidvel de con-

linha
10
20

especificos.

tagem de tempo (T)
30 estabelece o inter-
valo com que a sub-
rotina de contagem
de tempo deve ser
chamada (a cada se-
gundo)
40 “liga” a interrupgio
50 mensagem
60 indicador do tempo
70 loop de espera
80 “desliga” a inter-
rupgio
90 limpa a tela
100 finaliza 0 programa
Sub-rotina de inter-
valo
linha  conteado
1000 indentifica a sub-
rotina
1010 atualiza o valor de T
(tempo)
1020 e imprime o valor de
T a cada atualizagio
1030
1040 retorna ao programa

principal

Toda vez que um segundo
transcorre, é acionada a sub-
rotina da linha 1.000, inde-
pendente de haver ou ndo um
loop infinito na linha 70.

Na linha 70 o valor de T é
verificado a cada retorno da
sub-rotina ao programa prin-
cipal.

Quando o limite de cinco
segundos € atingido, a tela é
limpa e o programa encer-

rado.

Por enquanto é s6! No pré-
Ximo més mostraremos coma
esperar por um tempo inde-
terminado, ou melhor, até
que o leitor resolva mudar de

pagina...
Até la...

ARKANOID

Este é um dos jogos pre-
feridos dos usudrios da linha
MSX, tanto que esti a dois
meses em primeiro lugar en-
tre os mais vendidos (vide
Parada de Sucessos).

O seu objetivo é conseguis
destruir todos os tijolos que
fazem cada uma das 33 fazes
utilizando uma (ou tres) boli-
nhas que deverdo ser rebati-
das com uma raguete.

Ocorre porém que o ni-
mero de vidas é muito pouco
(apenas 3 raquetes), o que di-
ficulta demais chegarmos ao
fim do jogo.

Para ajudi-los a terminar o
game temos duas dicas:

— Mantenha pressionada as
setas cursoras para cima e
para baixo; pressione 4 (qua-

LGRA), em seguida pressio-
ne a barra de espaco. Mira-
culosamente o jogo se inicia-
ra, sendo que a0 invés de 3 vi-
das vocé terd 255!

— Mantenha pressionada as
setas cursoras para a esquerda
e para a direita; pressione 4
(quatro) : vezes a tecla
GRAPH (ou LGRA), em se-
guida pressione a barra de es-
paco. O jogo se iniciafd da l-
tima fase em que vocé parou.

A primeira dica permite
que vocé fique com 255 vidas,
e a segunda que vocé conti-
nue a jogar da fase em que
vocé morreu; se vocé usar a
segunda dica no inicio do
jogo nada aconteceri, porém
se usd-la apés ter passado da
primeira fase ela funcionari
normalmente.

Satba também que vocé
pode usar as duas dicas juntas,
permitindo continuar o jogo
da fase em que vocé morreu,.
com 255 vidas!!!

Esperamos assim ajudi-lo a
terminar este fantistico jogo.
Até o préximo més com ou-
tras dicas para outros jOgos...

AL A IAID
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tro) vezes a tecla GRAPH (ou

MSX INTERNACIONAL SERVICE CLUB

A SOLUGCAO DEFINITIVA PARA O USUARIO MSX
INFORMAGOES, SERVICOS, PRODUTOS

O MISC oferece a seus associados a mais completa linha de programas (jogos e aplicativos) a baixo prego,
livros especializados, revistas, micros, drives, interfaces, monitores, expansdo 80 colunas, impressoras etc.;
suprimentos; cursos; assisténcia técnica; compra e venda de equipamentos usados; desenvolvimento de softs

Associe-se ao MISC. Pague a taxa Gnica de Cz$ 1.900,00 (ndo temos mensalidade) e ganhe gratis: para
fita uma colegdo selecionada de 10 jogos; para disquete um jogo Nemesis (128 kb) ou uma cole¢do de 10
jogos. Enviar cheque nominal a Embass Editora Ltda. Rua Cel. Xavier de Toledo, 210 - ¢j. 23 - CEP 01048
Sdo Paulo - SP. Fones: (011) 36-3226 e 34-8391. Funcionamos até 20 horas.

INEDITO: TRANSFORMAMOS SEU MSX 1.0 ou 1.1 em MSX 2.0. ENCOMENDE TAMBEM SUA EXPAN-
“SAO DE 256 kb E GANHE GRATIS 3JOGOS MEGAROM. '




z
=]

NOME DESCRIGAD

GAMES MAIS VENDIDOS DURANTE O MES DE ABRIL, CONFORME OS FABR!CANTES |

z
3

—
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O quadr acima mostra s posigio dos games mais vendidos no dlamo més, Foram consultadas as 1! vez que aparece no EM COR:
SepUInteS empresns, inacataris t 15 grandes magazines: (.1.mun Engesaft, MSX tabeldo ou ausente no més
Informitica, Plansoft ¢ Orionsoft anterior PRETO

posigdo no més
anteriar

:namero de vezes que

apareceu no tabeldo

VEJA QUEM ESTA
AO LADO DO RAMBO
NO SEU MSX

SIMULADOR DE VOO (Cz$1.800,00)

Boeing 737 e Spitfire 40 em fita com manual
completo em portugués.

MEGAGAME 1 e 2 (Cz$1.100,00)

FITAS (Cz$1.110,00)

Desejo de Matar 3 e Phantis | e Il

— FITA M 11: JAMES BOND, BI- VAMPIRE,

ORIONSOFT LHAR, ZIPPER, MOPIRANGER, GERLAND
KNIGHTMARE EGG

CUPOM: QUERO RECEBER EM CASA 0S AMIGOS DORAMIB()i  suPereIke, vaNIC MINER, F-16  SODE 4,

Atencéo: (Cheque anexo?) .

Listagem anexa (s6 assinalado)

SKY COMMAND, EG-
MISTERY, CHUCKIE

———————————————————————————————————————————— | — FITA M 14: RAMBO, BLAGGER, - FITA M26: STAR SOLDIER, EPI-
GYRO ADVENTURE,
— FITA M 18: THEXDER, AMERI- STAR QUAKE, DORODON

Rua Cap. Gerénimo Leitdo, 108, Cj 16 - Tel (011) 228-9598 I CAN TRUCK, TWIN BEE, CYBE- — FITA M32: DONKEY KONG, LE-
CEP: 01032 - Séao Paulo - SP | RUN, INTERN. KARATE GEND OF KAGE, JUMPLAND, WI-
g il RS S TS R TR S P : —FITA M19: ZANAC, GREEN BE- ZARD'S LAIR, Q'BERT

ENCETECO s v o P s > oo e CEPMS ... e | RET, MAZIACS, BATMAN, CAME- — FITA M35: ICE, TOMATES!, CAN
GO O o s s s eI n s ESTRE0M diir v o o STl s : LOT WARRIORS OF WORMS, 10TH FRAME, SUR-
T e s o e e s+ b T ags e s o e OO n r v o VR o e I — FITA M 23 ARKANOID, THE VIVOR

oirlador (C5 1T i e s - ¢ s v = e e e+ ARGy » 8 : CASTLE, RED ZONE, STONE OS - FITA M40: ZANAC 2, THE PRO-
[T it SR TS o - SO S g R 1/ WISDOM, POOYAN TECTOR, FINAL JUSTICE, SNAKE

- FITA M 241 SUPER GALLO, [T, CHAMPION BOXING
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SURVIVOR

Milhares de anos no futuro, quando
a civilizacio humana for apenas um
registro escrito no livro da histéria do
universo, as inevitdveis conseqiiéncias
da engenharia genética criardo uma
raca que aterrorizard O universo,
cagando os seres que por ventura
existirem.

Uma raca dominante, tao temida,
que as estorias sobre os seus poderes e
as suas aniquilacoes, serdo lendas que
fardo tremer de medo todos os
espécimes dos habitantes dos planetas
que forem visitados por suas naves de
destruigao.

O medo dominari o coragio de
todos, exceto uma Unica criatura
selvagem, que também sentiu 0s
tremores cataclismicos da evolugio,
um NEOREPTIL, que existe como o
anico exemplar vivo de toda uma
espécie.

Ele é o tnico ser capaz de resistir a
dominacdo dos predadores.

Motivado por uma determinacdo
subconsciente de perpetuar sua
existéncia, esta criatura vaga agora por
um labirinto de tdneis, no interior de
uma estacio orbital, 4 procura das

MSX micro — MAIO DE 1988
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cdmaras criogénicas que escondem as
VAINAS, cdpsulas que contem o0s
DE, tltimos representantes da sua raga
em animacao suspensa.

Desta forma, existe apenas um
objetivo para este ser: LIBERTAR A
SUA RACA DA MALIGNA
OPRESSAO DOS TERRIVEIS
PREDADORES, ENCONTRANDO
AS DEZ VAINAS ESCONDIDAS
EM ALGUM LUGAR DE UMA DAS
ESTACOES ORBITAIS.

Este é outro jogo adaptado do ZX
SPECTRUM para o seu MSX.
Portanto nao se estranhe ao ver que o
SURVIVOR muda de cor, indo do
branco ao azul, passando pelo
amarelo, ao se mover pela neve, pois
no Spectrum nio existe o recurso de
SPRITES. Também ndo se espante ao
ver que ao invés de boas musicas
durante o jogo, os tinicos sons ouvidos
serdo os passos e ruidos de
movimentagao.

Apesar destas duas deficiéncias,
SURVIVOR ¢é um daqueles games
que agrada serem jogados, pois existe
aqui o sabor do desconhecido, o
prazer da descoberta.

Ao todo existem 142 ireas,
divididas em 4 zonas, habitadas por
varios tipos de monstros, que ao

menor contato diminuem a energia do
nosso herdéi.

Para se mover pela nave ele pode
andar, dar saltos curtos ou longos.
Existe também uma série de
elevadores que interligam os andares,
funcionando como os transportadores
da série STAR TREK. Além disto, é
possivel atravessar as portas e as
grades dos respiradouros que fazem a
ventilacao na nave, permitindo saltar
de uma zona para outra.

Sua tnica arma € um acido
paralizante, que € arremessado pela
boca.

Um ponto interessante € que para
aumentar sua energia vocé deve
apanhar um dos habitantes da
espagonave, e literalmente
DEVORA-LO (esta seqiiéncia é
assustadora a principio, porém
necessaria para a sobrevivéncia da
espécie!).
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NEMESIS

Tentar descrever o jogo NEMESIS
com um mero descendente do jogo
PENETRATOR é como dizer que
uma MERCEDES é apenas um meio
de transporte.

O antigo jogo Penetrator
apresentava uma nave que se
deslocava horizontalmente na tela, e
que tinha como armas um canhao
frontal que destruia os inimigos que
voavam, e um missil que destruia as
construgoes em terra.

Aparentemente NEMESIS seria
apenas outro daqueles joguinhos “no
estilo penetrator”, porém o que a
Konami fez foi algo totalmente
inovador, pois ao invés de 16 ou 32 K
este jogo tinha 128 K de MEMORIA
ROM!

Era o inicio do que viria a ser
chamado de cartuchos MEGA-ROMs,
jogos com 128, 256 ou até 512 K
maior nimero de fases. Tudo para
fazer do seu MSX um verdadeiro
fliperama.

No jogo NEMESIS existem oito
fases, com inimigos e paisagens
totalmente diferentes em cada uma
delas.

O que faz este jogo ser tio
diferente ¢ que existe um nimero

46

muito grande de inimigos e de armas,
que sio obtidas ao destruirmos alguns
dos nossos inimigos. Existem lasers,
bombas, escudos, protetores, e outras
armas que serdo realmente necessarias
para concluirmos cada uma das fases.
O nimero de inimigos € algo
fantistico, sem mencionar a musica.

AVALIAGAO:

EFEITOS VISUAIS
TRILHA SONORA
JOGABILIDADE:

AVALIACAO GERA_

OPINIAO: SE VOCE TEMUM
DRIVE, COMPRE
 ESTE MEGA-GAME.

ALFAROID

Aqui estd vocé, no controle da ultima
conquista da robética: uma roupa
especialmente desenvolvida para ser
utilizada no espago, em missoes
especiais de salvamento ou destruigio.
Como primeira missio vocé deve
invadir um planeta inimigo e destruir a

base onde se encontra um robd capaz
de aniquilar todas as formas de vida no
universo.

Um dos pontos positivos deste jogo é

que ele pode ser dividido em dois

jogos distintos:

- uma parte na superficie, onde vocé

deve destruir todas as naves que por

ventura venham a aparecer, e

— outra nas crateras, onde o mais

importante serd a sua habilidade em
p]lcar os golpes disponiveis nos seus

11'1][1'118()‘;

No caminho até 1, vocé deveri
destruir todos os inimigos que
encontrar na superficie do planeta,
sendo que sua (inica arma serd um
canhio de lasers.

Ao avangar, vocé encontrara crateras
onde estarao disponiveis armas mais
sofisticadas para poder combater mais
facilmente os seus inimigos.

Porém para conseguir tais armas, serd
necessirio destruir os alienigenas que
defendem as crateras. Para destrui-los
vocé deveri se utilizar de golpes
aplicados com as maos e os pés, como
em uma luta marcial.

'AVALIAGAO |

EFEITOS VISUAIS:  82%

~ TRILHA SONORA:  89%
JOGABILIDADE: 85%
AVALIAGAO GERAL: 87%

OPINIAO: UM BOM J0GO.
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dos mais sofisticados micros do mercado. Hoje ele é também
membro do seleto grupo de micros profissionais.

O Laser € um revolucionario Kit de disk drive e
interface para MSX que amplia sua capacidade para até 720K e
facilita a vida do usuario. E s6 conectar ao seu Expert ou Hot Bit
€ passar a rodar os mais completos softwares profissionais como
dBase, SuperCalc e \Wordstar.

O kit também permite operar compiladores das
mais importantes linguagens (Basic, Pascal, etc.) e tem
compatibilidade total a nivel de disco com o IBM PC.

E tudo isso por um preco bem acessivel.

Aproveite: com Laser o dia de vocé e seu MSX
virarem profissionais ja chegou.

7L ANER

Tecnologia a seu alcance
programas para o SOL/DOS e o COPIARQ para copia de arquivos. Tel.: 549-8666

Acompanha o Laser um disco com o sistema
operacional SOL/DOS e dois programas: o CONVSOL que converte
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Depois dele os outros vio ter que mudar.

O Leopard é o primeiro

Drive nacional de 3,5".

A mesma tecnologia

utilizada em
sua fabricacdo, foi transferida
para o Conjunto Leopard

para MSX.

Depois de tudo isso procure os

nossos revendedores:

Sdo Paulo Belém

AUDIO STUDIO HOT CLUB
AMAROSOM

BRUNO BLOIS ECIA Porto Alegre
BRENNO ROSSI CASA DOS
CINOTICA GRAVADORES
FOTOPTICA

LABRACOM Belo Horizonte
MUNDISOM SLEIMAN
PLENISOM PROGRAMAS E
SHOP AUDIO E SISTEMAS
VIDEO

PRO-ELETRONICA

JIESINOAEAD,

Caracteristicas: :
e 500 Kb nédo formatados.
e A mais moderna Interface Controladora para MSX
do mercado. Trabalha com o clock de 16 Mz (Padrao
Mundial para MSX), e controla 2 Drives de 3,5” ou
51/4".
¢ Fonte Externa, ou seja, seus problemas de
aquecimento estdo definitivamente resolvidos.
e Os Drives de 3,5" sdo usados hoje por todos os
grandes fabricantes de computadores pessoais do mundo.

TECHNOAHEAD MAGNETICOS LTDA
Rua Visconde de Parnaiba, 2898 - fone (011) 264.5600-SP

* M.R. GRADIENTE ELETRONICA




