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Conexéio MSX
- |mpressora
rafica

Um dos maiores desafios para o usud-
rio da linha MSX é, sem divida alguma, a
realizagdo de uma copia da SCREEN 2
em uma impressora grafica.

Existem dois métodos de se fazer isso:
o primeiro usa as tabelas da VRAM e o
segundo testa diretamente os pontos na
tela.

O objetivo deste artigo € fazer uma
comparagdo em termos de velocidade e
complexidade dos dois métodos para um
determinado tipo de cOpia.

Todas as rotinas apresentadas neste
artigo foram desenvolvidas e testadas em
um micro HOTBIT ¢ em uma impressora
Monica da Elebra.

A LPTOUT

Esta € uma rotina importantissima da
ROM do seu MSX, pois ¢ ela quem envia
para a impressora o c6digo do caracter a
ser impresso. Para podermos utilizd-la
coneumente é nccesséno ©0 uso de uma

em de mi-
quma E, mesmo que vocé ndo tenha ex-
periéncia no assunto, ird entendé-la fa-
cilmente.

E)usle um regstrador do Z-80 chama-
do * 3 re-
gistrador “A”. A LPTOUT enviard para
a impressora 0 c6digo do caracter que es-
tiver armazenado no acumulador, quando
este for chamado através de um CALL,
que € anflogo a um GOTO do BASIC.

Para armazenarmos no acumulador um
determinado valor, fazemos uso da ins-
trugio LOAD, que significa “carregar”.
A sintaxe desta instrugdo é LD A XX.
Feito isso, devemos chamar a rotina com
um CALL relativo ao seu endereco de
entrada, que, no caso da LPTOUT, €
00ASH.

Em dltimo lugar, deverd haver o re-
torno ao BASIC, o que ¢ feito quando a
instrugdo RET (RETURN) for

ANTONIO F. S. SHALDERS

Os pixels do video estdo organizados
de acordo com o esquema da figura 1,
p horizontal em octetos na

O nosso programa, em linguagem de
méquina, ficard assim:

E000 3EXX LDAXX
E002 CDAS500 CALL 00ASH
E005 c9 RET

A primeira coluna € relativa aos ende-
regos; a segunda s instrugdes em hexade-
cimal; e a terceira, aos menemonicos do
Z-80.

O enderego inicial da rotina foi defini-
do com EOOOH por ser uma posigio de
memoria relativamente alta e ndo reque-
rer maiores cuidados na maior parte dos
programas em BASIC

Para chamarmos a rotina através do
BASIC, basta definirmos em uma chama-
da USR seu endereco de entrada, por
meio de um DEF USR.

Feito isso, basta pokearmos em EOO1H
0 c6digo do caracter desejado e acessar-
mos a rotina através de uma declaragao
USR, como, por exemplo, um
G=USR(0).

A COPIA

Para entendermos como o primeiro
método funciona, € necessdrio fazermos
um pequeno estudo da VRAM do MSX,
quando em SCREEN 2.

Existem duas tabelas fundamentais pa-
ra o nosso caso. Estas sdo a de padroes e a
de cores.

A tabela de padrdes contém a imagem
propriamente dita, inicia no enderego zero
e termina em 6143,

seguinte ordem: o primeiro € formado pe-
los pixels relativos as coordenadas
(0,0)...(1,7), até o oitavo, que representa a
scqiiéncia (7,0)...(7,7). O nono octeto €
representado por (8,0)...(15,0) e assim su-
cessivamente até o Gltimo octeto, de nid-
mero 6144, que corresponde ao grupo
(248,191)...(255,191).

Cada um desses octetos pode ter so-
mente uma cor, que estd armazenada em
uma tabela especifica, que inicia em 8192
e, também, tem 6144 bytes de compri-
mento. Se mudarmos a cor de um tnico
elemento de um octeto, a cor do octeto
inteiro serd modificada.

Aliss, este € um dos poucos defeitos
do MSX!

O que esse primeiro método faz € jus-
tamente pequisar essas duas tabelas e,
ap6s tratar corretamente os dados, haver
a impresso.

Voltando a examinar a figura 1, po-
demos notar que os bytes relativos a cada
octeto estio dispostos na horizontal, e is-
50 nos gera um grave problema: quando a
impressora entra em modo grdfico, ela €
informada que lhe serd enviada uma ca-
deia de n caracteres e estes deverdo ser
impressos no formato bindrio, que ird
acionar uma determinada combinagio de
oito agulhas. O problema € que essas agu-
lhas estdo dispostas na vertical, sendo a
agulhd superior correspondente ao bit
mais significativo e a inferior a0 menos
significativo.

A maneira mais fécil de.contornar o
problema € fazendo uma impressdo na
vertical. Basta fazermos uma varredura
adequada da tabela de padrdes e imprimi-
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la. ine o programa da listagem 1. A
varredura usada € justamente para este ti-
po de impressdo. A varidvel j contém o
enderego de cada octeto a ser enviado pa-
ra a impressora.

O programa da listagem 2 usa est® al-
goritmo que agora lhes serd explicado em
detalhes.

As duas primeiras linhas do programa
montam a nossa rotina em linguagem de
méquina na meméria, a partir do enderego
EO000H, definindo o enderego de entrada
da chamada USR.

Na terceira linha, a cor de fundo da te-
la € armazenada na varidvel F% ¢ a linha
60030 faz com que a impressora passe a
trabalhar em modo EPSON, ajustando a
entrelinha para oito pontos.

A linha 60050 faz com que a impres-
sora entre em modo gréfico, esperando
seqiiéncias de 192 caracteres.

Os loops fornecem a seqiiéncia correta
de impressdo dos octetos, sendo esses po-
keados pelas varidveis J%, S1% e RP%,
respectivamente.

E feita, ento, a comparagio com a cor
de fundo, que decide ou nio a impressdo
do octeto.

A chamada da LPTOUT € feita na li-
nha 60090 e o CHR$(1) na linha 60110
faz o avango da linha, assim que a
seqiiéncia grédfica tenha sido completada.
A (iltima linha faz com que a impressora
volte ao modo normal de operagdo.

Observe que o programa da listagem 2
nio copia SPRITES, pois, para isso, seria
necessdria a consulta das tabelas de for-
magio e cores dos SPRITES.

J4 pelo segundo método, as coisas fi-
cam muito mais féceis. Além de qualquer
coisa ser copiada, a rotina é muito mais
simples e objetiva. Basta fazermos uma
varredura de todos os pontos do video.
através de dois loops e testar se a cor de
fundo € igual A cor do ponto. Isso € feito
com o auxilio de uma das fungbes menos
utilizadas no BASIC - o POINT —e¢, nem
por isso, € pouco eficiente.

Cada ponto aceso na tela ird disparar
uma agulha e a entrelinha serd alterada
para 1 ponto. O teste dos pontos € feito
na linha 60070 da listagem 3. O restante &
idéntico ao programa anterior.

O primeiro método leva uma pequena
vantagem quanto ao tempo de execugdo,
mas convém citar que isto s6 € verdadeiro
para uma impressio vertical ¢ de di-
mensdes 192x256.

A impressdo horizontal j4 é bem mais
dificil de se conseguir, pois o algoritmo de
rotagdo da tabela de padrdes € bein com-
plexo, sendo a varredura radicalmente di-
ferente para o primeiro método. Chama-
remos cada grupo de oito octetos conse-
cutivos de “grupo local™(Vide figura 2).

LISTAGEM 1

10 FOR C=0 TO 31

20 H=C*8

30 FOR L= 23 TO 8 STEP -1
40 K=256*L+H

50 FOR X=7 TO O STEP -1
60 J=X+K:PRINT J

70 NEXT X,L,C

LISTAGEM 2

50000 ' COPIA VERTICAL NORMAL (MSX)
50001 ' ANTONIO FERNANDO S. SHALDERS -
1988

60000 DEFINTA-Z:FOREN=0TOS5:READCO: POKE&
HEOOO+EN,CO:NEXT

60010 DATA 62,0,205,165,0,201:DEFUSR=8H
E000

60020 F=PEEK (8HF3EA)

60030 POKE&HF417,1:LPRINTCHRS(27);"A";C
HR$ (8)

60040 FORC=0TO31:H=C*8

60050 LPRINTCHRS(27);"K”;CHRS$ (192) ; CHRS
(0);

60060 FORL=23TOOSTEP-1:K=256%L+H

60070 FORX=7TOOSTEP-1:J=X+K:SL=VPEEK (J)
:RP=VPEEK (J+8192)

60080 IFRPMOD16<>FTHENPOKE&HEQO1,255ELS
EPOKE&HE0O01, SL

60090 G=USR (0)

60100 NEXTX,L

60110 LPRINTCHRS (10);

60120 NEXTC

60130 LPRINTCHRS (27);"A";CHRS$ (13) :POKER&
HF417,0

LISTAGEM 3

50000 ' COPIA VERTICAL NORMAL (MSX)
?gggl  ANTONIO FERNANDO S. SHALDERS -
60000 DEFINTA-Z:FOREN=0TOS:READCO: POKER
HEOOO+EN, CO:NEXT

60010 DATA 62,0,205,165,0,201:DEFUSR=8H
E000

60020 F=PEEK (RHF3EA) : POKERHF417,1

60030 LPRINTCHRS (27);"A” ;CHRS (1)

60040 FORXX=0T0255

60050 LPRINTCHRS (27);"K”;CHRS (192) ; CHRS
(0) ;

60060 FORYY=191TOOSTEP-1

60070 IFPOINT(XX,YY)=FTHEN60090

60080 POKE&HEO001,1:GOT060100

60090 POKE&HEOOL,O

60100 G=USR(0)

60110 NEXTYY:LPRINTCHRS (10) ; : NEXTXX
60120 LPRINTCHRS(27);"A";CHRS (13) : POKER
HF417,0
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TABELA DE PADROES DA SCREEN 2

O nosso objetivo € tornar 0s octetos
reais em octetos verticais, o que € conse-
guido agregando-se-os bits de mesmo pe-
so de cada um dos octetos reais: o primei-
ro octeto vertical serd formado pela con-

ao dos bits mais significativos dos

0 8 248
1
2
3
4
5
15 255
6136
6143
FIGURA 1

GRUPO LOCAL (FORMADO POR 8 OCTETOS CONSECUTIVOS)

8 OCTETOS VERTICAIS
= )

MSB LSB
0. 26 255 94 23 22 2l 20

B\’TEanj

OCTETOS

BYTESxn+ 1~

(n = niimero natural entre 0 ¢ 767)
FIGURA 2

octetos reais, € assim sucessivamente.
Se usarmos um método numérico para

-tal, a rotina se tornard extremamente len-

ta. Por isso, fago uso de um método alfa-
numérico, pois, além de ser muito mais
répido, é compacto.

O programa da listagem 4 faz exata-
mente isso. A matriz alfanumérica BS, de
dimensdes 8x1, contém as strings bindrias
relativas aos oito octetos, sendo trans-
formada na varidvel U$ em um octeto
vertical.

O resultado € armazenado no acumu-
lador, sendo, posteriormente, impresso.

O programa da listagem 5 faz o mes-
mo tipo de c6pia, usando o algoritmo do
segundo método, sendo muito mais efi-
ciente. Este programa nfo passa do mes-
mo programa da listagem 3 com os loops
alterados.

A AMPLIACAO

Para fazermos uma ampliagdo, o pri-
meiro método se torna extremamente ine-
ficiente.

No caso do primeiro método, se dese-
jarmos uma impressdo multiplicada por
um fator de dois, teremos que ampliar um
ponto dilatando-o na horizontal e na ver-
tical.

A expansdo na horizontal ¢ trivial de
ser feita, pois basta imprimirmos duas ve-
zes seguidas cada octeto. Mas para am-
pliarmos na vertical, esbarramos em um
problema: o c6digo do octeto expandido
passard a ter 16 bits € a impressora s6 tem
oito agulhas. A solucao € quebrarmos esse
c6digo em dois menores de oito bits, en-
viando primeiro para a impressora os oito
bits mais significativos, e, em seguida, os
0ito menos.

O raciocino € o mesmo para am-
pliagdes de fator 3 em diante (s6 que o
primeiro método s6 permite ampliagoes
miltiplas de 2). E como se a palavra
“MSX" fosse transformada em
“MMSSXX”, “"MMMSSSXXX", e assim
por diante.

Os programas da listagem 6 ¢ 7 fazem
isso pelo primeiro método e os restantes
pelo segundo.

O segundo método é muito mais ade-
quado quando se trata de cOpias que re-
querem algoritmos mais sofisticados e sdo
muito mais rdpidos e fdceis de serem
compilados, pois at€ o compilador
COMP32 € capaz de fazé-lo.

Por iltimo, serdo dadas tabelas para
auxiliar a alterago do programa bdsico
do segundo método para obtermos cpias
ampliadas por um fator n e como fazer

do de i do para cada tipo.

P
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LISTAGEN 4
50000 ' COPIA HORIZONTAL NOR
50001 * ANTONIO FERNANDG S.
988
40000 DEFINTR-Z:FOREN=
AE000+EN, CO:NEXT
40010 DATA 62,0,205,765,0,201:0E7USR=8n
2000
60020 F=PIT{(8HFAER) :POAERAF4IT, ]
60030 LPRINTCHRE(27);"A";CHRS(8)
40040 FORL=0T023:K=256xL
60050 LPRINTCHRS(27);"K";CARS(0) ;CARSL
)
0060 FORC=0TOR4BSTERG:A=K+C
40070 FORX=0TO7:J=X+A
60080 SLOX)=VPEEL (U] :AP=VPEEK(J+8192}
50090 SLS(X)=RIGATS{STRINGS(8,"0")+31Nb
(5L(X}),8)
40100 [FRPMODTAL) THENSLE(X)=BINS(255)
40170 NEXTX
60120 FORX=0707:=X+"
40130 SCS=MIDB(5.5(0) A,  J+MIDS(SLE(T),
A, 1)HHIDS(SLS(2) A, 13+X1DS(AL8(3) A, 1)+
HIDS(SLS (41,3, )4XIDBASLE(S) B, 1 DoHIDL
SLS(6),R,1)+4108(5.8(7) 3, 1)
60140 SC=VAL("&e"
40150 POKFRAEQ0T
5740 NEXTX,CiL2RINTCHRS{10) 5 04T

40170 L 827,57 0RREL S
7

05IREADCH: KR

);

60060 FORXK=070255

40070 TFPOIRT (XX, Y¥:=FTHENAQGF0

60080 POKERHEODT, 1267040700

60090 POKERHEQO!, 6

60100 6=USR(0)

40110 NEXTRK:LPRIKTCARS(10) tREXTYY
40120 LPRINTCHRS(27); 8" ;CrRS 1315704 s
HFA17,0

LISTAGEN o

50000 ° COPIR AORIZONTAL AMPLIADR (h3k)
50010 * ANTONIG FERNANDD S. SHALDERS -

1938

40000 DEFINTA-Z:FOREN=0TOS:READCD: POKER

REOOOHEN, DDEREXT
40070 0879 62,0, 205, 165,0, 207 10EFUSR=RH
£000

40020 F=PEEA(84FIER) POKERHF 77, ]

40030 LPRINTCHRS(27) ;"
60040 RETI=TIR(2)=S

40040 LPRINTCHRS(27) ;X
b

60070 FORC=0TOR4BSTERS: <=(+C
60080 FORX=0TO73=X##

60090 SLEX)=UPEEK(J) 1RP=VPEZ
0100 SLS(XI=RIBHTS(STRINGS (5, 0" )+3INS
(5L(X)),8)

60110 1FRPHODI6OIFTHESLE(X)=31NS(259)
40120 NEXTX:FORN=0TO7:A=K+]

60130 SCS=NIDS(SLE(D) 3, 1)+MIDS(SLE(T),
R,1)4KIDS(SLS(2) A, 1)+KIDS(3.5(3) 6, 1)+
MIDS(SLE(4) R, 1)+HIDS(SLS(S) A, ) +HID8(
SLS(6) A, 1)+MIDS(SLS(7} 7, 1)

60140 X3=NIDS{SCS,R(T),4) :FORA=1T04: (8=
KIDS(XS, R, 1) 1YS=YS+CEHCSINEXTH

50150 YS=RIGHTS(YS, 8) :Y=VAL("85"+Y5)
40140 POKERHFOO],Y:G=USR(0) :5=USR(0)
40170 NEXTX,CELPRINTCARSC10) 5 NEXTT o
50180 LPRINTCHRS(27);"R";CHRS(13) :P0KER
HF417,0

LISTAGEN 7

50000 * COPIR VERTICA. AHPLIADA (HSX)
50010 * ANTONID FERNANDD 5. SHALDERS -
1988

40000 DEFINT A-7:FOR ZX=0 T0 S:READ CO:
POKE RHEOOO4EN, CO:NEXT

40010 DATA 42, 0,205, 145,0, 201 :DEFUSR=44
£000

60020 F=PEEK(RHFIER) :P0KE AHFA17, 1
40030 LPRINT CHRS(27) ;A" ;CHRS (8)

60040 R(1)=1:R(2)=3

60050 FOR £=0 T0 31:FGR 7=1 TO 2:H=C48
60060 LPRINT CHRS(27):"K" ;CHR(128) ;042
8(1);

40070 FOR L=23 T0 0 STEP-1:K=254KL+H
40080 FOR X=7 T0 0 STEP-13J=X+k:SL(T)=Y
PEEK{J)SRP(TH=YPEEK (J48192)

40090 SLS(T)=RIGKTS(STRINGS(S, “0" 4B INS
(SLITI,6)

40100 1F RP(T) 400 16 () F THEN SLS(T)=
e

40110 X§(T)=HIDS(SLE(T) RAT), 4):F0R A=)
T 4:08(T)=NIDS(XS(T),8,1)

60120 YS(T)=YS(T)+CS(T}+0(T)INEXT R
40130 YS(T)=RIBRTSCYS(TI, ) V(T)=VAL ("%
g HS(T))

60140 2045 RHEODT, Y(T)26=USR (0) :6=uSR (0
3

S0150 NEXT X,L:LPRINT CHRS(10);iNEXT T,
C

40160 LPRINT CARS(Z7);"R"3CHRS(13):70KE
RHF417,0



LISTABER 9
COPIR VERTICAL AMP_IRDA (NSX)
* RNTONID ~zRNANDD 8. SAALOERS -

60060 JEFINTR-Z:FOREN=0TOS:AZAOCG: P02
Az000+EN, COINEXT

£0010 ORTH
£000

50026 F

1417,

60030 . CHRS(Z

60040 7

0070 -‘waff“aa(27) “{";CrRS(128) ;CARS
(i)

40040 FORYY=0T00STEP-]
46070 IFPOINTIXX, YY)=FTHENA0090
40080 POKCRHEODT,3:50TA60100
56090 P
40100 {
50710 NEXTYY?_PRINTORRS (10); SNEXTXX
60120 LARINTCHRS (27) 3 "A" ;CATS(19) P OKER
57417,0

5060

50010 °

1983

LISTRGEM 8
" COPIR HORIZONTAL AMPLIRDR (NSX)
NTONIO FERNANDOD §. SHALDERS -

80004 DEFINTA-7:FOREN=0T0T:RERDCO:POKER

REGOO+EN, COINEXT

40010 DATA 42,0,205, 165, 0,200 :EFLS7=8

€000

50020 F=PEZK (84F3ER):PO{CAAF417,
60030 LPRINTCHRS(27),"R";2-R8(2)

60040 FORYY=0T01?
LPRINTCHRS(27) 57K ;RS (0) 3075 2

60050
b

40080

50077
80020
40090

O, YY)=F THEN60090
113607060100
[}

40100 B=153(0) :6248R ()

0710 NEXTXX:LPRINTCARS!
RINTCHRS(27); "3 ;CARS(13) £ POAER
H417,0

60120

T0)s IREXTYY

Taoeia

ALTZRACGES DE TRAMANHO
£ LISTAGEN 3

3X DE AUMENTD

80030 LPRINT CHRS(27);"R":CH
R8(3)

60060 LPRINT CHRS(27)="X":CH
RE(64) ;CHRS(2)

60080 POKE KHZ001,7:6070 401
00

40100 FOR S=F TO 3:6=USR(0):
NEXT §

4X DE AUMENTD

40030 LPRIKT CHRS(27)3"R"1CH
R5(4)

40050 LARINT CHAS(E7):"4"3CH
RS(0);CARS(3) s

0060 P04F SHEODT, 1536070 40
100

50100 FOR 8=1 T0 4:6=USR10):
NEXT §

5X DE RUMENTD

40030 LPRINT CHRS(27);"A";CH

60 00 7R 5=1 T0 3:G=USR(C):
NEXT §

6X DE AUMENTD

40330 LPRINT CHRS27) ;5" Cx
35(6)

50058 L7TINT CHRS(27)3"K"sCh
RS(128);B4R8 (4);

0080 P47 52001, 4336070 40
100.

$0702 TOR S=1 70 415=USR0):
NEXT §

TRBELR 2

RLTFRAGDES JF T

40030 LPRINT THRS(27):"A
“SCHRS(3)

40050 LIRINT ERRS(27) ;"¢
*:CHRS (0); CHRS(3) 3

40080 POKE 8KEO0T,7:60T0
40100

40100 FGR S=1 T0 2:6=USR
(0):NEXT 8

4X DE RUMENTO

40030 LERINT CHRS(27);"8
*+CHRS(4)

40050 LPRINT CAIS(27)57
“SCRB(6) ;CHRS (4)

© 60080 POKF BHEQDT,15:60T

G 60100
60100 FOR S=1 TO 4:6=USR
(0)INEXT §

5X OF RUMZNTD

40030 L2RINT ThRS(27);"R

“IARE(T)

50050 LPRINT CHRS(27;"(
CHRS(O! ;CHRS(S);

60080 PUKE 8HE001, 312607

0 40100

60100 FOR 5=1 TO S:6=USR

COYINRXT §

6X DE AUKENTD

40030 LPRINT CHRS(27);"R
“LCARS ()

50050 LPRINT CHRS(27);S
"L CARS(0);THRS(6);

50080 PORE §+5001, 632607
2 40100

£0100 S0R =1 TO 4:6=USR
(0):INEXT §

s

[¥e0 135, J
000 0F NVERSH
(roaeds AR
LISTAGENS 3 ¢ §

TROCAR:
40080 ?Qg% 8HE00T, 1+

60090 POKE 84E007,0

POR:

60080 PﬂKE RHEOO1,0:
60090 PDKE RHEOOT,!
083: BASTR INVERTER-
MDS 05 VALORES A SEE

N RRMAZENADOS N
nCuHULHDUR (POKES).

CPU



Os \[irus
Bindarius

Esta segdo se propbe a apresentar a
vocés assuntos gerais, de uma maneira in-
formal, sem a utilizagdo de linguagem de
programagdo ou outros artificios que fa-
gam vocés, leitores, correr para 0 micro,
apertar o botao de liga/desliga e perder o
resto de suas vidas na frente do monitor
de video procurando uma solugdo para
um problema ou digitando um programa.

Epa! Vocé, ai, que jd ia ligar a CPU
(apelido carinhoso que eu dei a0 meu
MSX)! Resista a tentagio! Volte!

Bom, muito bom...

O que eu proponho aqui é discutir
qualquer coisa interessante que, as vezes,
ndo damos muita importincia. Vejamos.
Alguém jd ouviu falar de um tal Pascal?
Ndo a linguagem, mas um certo senhor
Blaise Pascal. Qual foi o primeiro compu-
tador eletrénico construfdo? Quem des-
cobriu o Brasil? Decerto néo foi um mi-
crocomputador!

Vamos tentar falar sobre algo relacio-
nado 2 informética, mas nio com progra-
mas, rotinas, etc...

Nio sei se vocés jd ouviram falar do
“VIRUS BINARIUS". Com o apareci-
mento do primeiro computador, este ser
foi acidentalmente criado. Ndo seguiu os
passos evolutivos de outras criaturas nem
caiu do espago num disco voador. Este
pequeno ser, vejam vocés, ndo € mem
mesmo constituido de matéria, é total-
mente invisivel, mas contaminou o0 mundo
todo. Ele pode estar, agora mesmo, incu-
bado no seu micro. Ou pior: vocé€ pode j&
estar contaminado por ele!!!

Quantos de vocés ndo perdem horas
sentados 4 frente do micro digitando, jo-
gando, ou mesmo olhando para o micro
DESLIGADO, como se este fosse um
troféu? Eu mesmo ndo pude resistir a es-
crever este artigo usando um processador
de textos num MSX, vejam s6!

Quanto € o fatorial de 5? Muitos vao
responder:

— Espera um pouco...

Enquanto isso, as méos se dirigem au-
tomaticamente para um teclado e, apés
alguns RETURNs, BACKSPACE: e ou-
tros mais, responderdo:

ANDRE L. F. DE FREITAS

— Cento e vinte.

Certo. Mas porque usar o micro?

A resposta € simples: nio eram voces,
mas os VIRUS BINARIUS. Portanto,
cuidado! Eles estdo em toda parte, em to-
das as teclas, em todo o foton disparado
de um monitor de video para dentro dos
seus olhos. Destino final: o cérebro hu-
mano. Af nao tem mais solugio. A conta-
minagdo € total e pode causar muitos pro-
blemas com os amigos, com a “patroa”,
com os filhos e, até, com o papagaio que,
de uma hora para outra, s saberd falar
RUN, RUN, RUN...

A cura ainda ndo foi encontrada, mas
dizem que, apés uns dois anos longe do
micro, um computador jogado fora, todas
as listagens de programa incineradas e,
quem sabe, uma lavagem cerebral, o VI-
RUS BINARIUS volta a incubar ¢ hiber-
na por um bom tempo, $6 voltando i agio
ao sentir a proximidade de um micro-
computador. As vezes, nem isso funciona,
como & o caso de um amigo meu que nem
mais sequer consegue andar em linha re-
ta...

Isto tudo descrito acima € uma brinca-
deira. O VIRUS BINARIUS nio existe
(ser4?!), mas o que cu pretendo com isto €
exatamente falar de coisas diferentes, de
maneira agraddvel, como havia dito no
infcio do artigo. Esta é uma revista com
autores ainda ndo conhecidos pelo pibli-
co, mas excelentes programadores e pos-
suidores do nosso tio amado MSX. Pes-
soas como voc€s, que se propuseram a
Criar uma coisa nova no nosso mercado.
Uma revista dedicada a todos aqueles que
amam a programagio e, principalmente, o
MSX. Espero que a idéia agrade e que es-
ta segiio possa ter grande utilidade na vida
de todos vocés.

Daqui em diante, procuraremos explo-
rar os mais variados assuntos e curiosida-
des.

Existindo ou nao, o VIRUS BINA-
RIUS ird passear pelo seu computador,
numa aventura emocionante, onde cle
serd o vilio e vocé o mocinho. O cendrio
ndo poderia deixar de ser outro: o seu
computador e periféricos.

Aguarde os préximos niimeros.




Transfira seus

programas de
disco para fita
e vice-versa

Grande parte dos usudrios da linha
MSX estd passando seus arquivos de fita
para disco, pois os discos oferecem maior
rapidez e seguranga no armazenamento de
dados.

Quando o programa a ser gravado em
disco for em Basic, ndo tetemos dificul-
dades para efetuar a leitura da fita ¢
gravé-lo no disco.

Em se tratando de programas escritos
em assembler, a operagio exige um pouco

COPIA DE FITA PARA DISCO

No menti, apds selecionar a opgdo 1,
prepare o gravador e pressione uma tecla.
Ser4, entio, lido o header do programa e
serdo apresentados na tela os enderegos e
os comandos para leitura db programa da
fita e gravagio no disco.

Conhecidos os enderegos, retorne a fi-

mais de cuidados ¢ atengao, princip
te no que se refere aos enderegos.

Visando facilitar este trabalho, publi-
camos um programa cuja fungio € ler um
programa da fita cassete e gravd-lo no
disco ou Vice-versa.

ta até o inicio e posicione o cursor no co-
mando para leitura, pressionando RE-
TURN. Ser4 iniciada a leitura.

Terminada a leitura, posicione o cursor
no comando para gravagio no disco,

Programas que estejam gravados em
fita com protegdo, ol seja, sem header,
ndo poderdo ser transferidos para o disco
com o auxilio deste programas.

Pensando na necessidade que o usudrio
possa vir a ter, o programa também pos-
sibilita transferéncias de programas de
disco para fita cassete.

O funcionamento do programa € bas-
tante simples.

FUNCIONAMENTO
Ao completar o carregamento, € apre-
sentado um mend com trés opgdes, que

permite selecionar qual a operagdo que
deve ser efemada.

10

pr RETURN.

O programa lido das fita encontra-se
gravado no disco.

Alguns erros podem acontecer durante
este processe, como erro de leitura (pro-
blema com a fita, volume, etc.), erro de
gravagio (disco protegido, niio formata-
do, etc.) e caso o programa nio seja do
formato assembler.

Todo programa em BASIC tem sua
4rea na meméria a partir do enderego
&h8000, sendo que alguns programas em
assembler também possuem 0 mesmo inf-
cio.

Neste caso, haverd a necessidade de
carregar o programa apés cada trans-
feréncia.

MARCELO FONTOLAN

A necessidadae de um novo carrega-
mento serd informado pelo préprio pro-
grama, através das mensagens “TECLE
F4" e “TECLE F5", para os casos em que
o arquivo copiado se sobreponha ou nio,
respectivamente, ao copiador.

COPIA DE DISCO PARA FITA

Ao solicitar transferéncia de disco pa-
ra fita, serd apresentado o diretério do
disco e solicitado o nome do programa do
qual se deseja efetuar a cdpia.

Na tela, serdo apresentados os coman-
dos para leitura do programa do disco e
gravagio em fita, j4 com os enderegos.

O cursor deverd ser posicionado no
comando para leitura e depois no coman-
do para gravagdo, prestando-se atengio
para que o gravador esteja pronto para
efetuar a gravagao.

O PROGRAMA

O programa estd dividido em subpro-
gramas, a fim de facilitar a compreensdo.

A rotina em linguagem de mdquina
efetua a leitura de header do disco ou da
fita e estd presente no programa através
das linhas DATA.

Este programa, devido a sua fungéo,
56 opera em sistemas que possuam unida-
de de disco.

CPU



0 ' Marcello Fontolan

1 ° Itajai, 29 de janeiro de 1988

2 ° HYPER COPY

3 * Copiador disco-fita-Disco V1.0

10 * Limpa tela

20 CLS:KEYOFF:SCREENO:COLOR1S, 1,1

30 “ Define teclas de funcao

40 FOR F=1 70 3: KEY F,"": NEXT F

50 FOR F=6 T0 10: KEY F,"": NEXT F

40 KEY 4, "RUN"+CHRS(34)+"HYPER"+CHRS (34

J+CHRS(13)

70 KEY 5,"RUN"+CHRS(13)

80 ° Apreseatacao do Menu principal

90 PRINT

-------- "t LOCATE 0,1% PRINT *!
T

CATE 020 PRIM Mirst—mocrrsas
100 LOCATE],1 & PRINT"-----------—- Hyp

ER COPY=--- V1.0 ---="2 PRINT & PRINT :
PRINT

110 PRINT: PRINT TAB(10) "Digite:”

120 * Opcoes do Nenu

130 PRINT: PRINT TAB(S) “1 --) Copia de
Disco p/ Fita"

140 PRINT= PRINT TRB(S) "2 --) Copia de
Fita p/ Disco”

150 PRINT: PRINT TAB(S) "B --) Sair”
160 RS=INKEYS: IF AS="" THEN 160

170 * RAnaliza opcao desejada

180 [F AS="8" OR AS="b" THEN END

190 IF AS="1" THEN 230

200 IF AS="2" THEN 880

210 6OTO 160

220 * Copia de Disco p/ Fita

230 CLS

240 PRINT “-=------ Copia de Disco p/ F
ity ———"

250 * Rpresentacao do diretorio

260 PRINT: FILES

270 * Espera nowe do arquive

280 PRINT: PRINT : LINE INPUT "Digite o
nowe do arquivo: “;N§

290 * Desvia programa caso temha erro
300 ON ERROR 60TO 670

310 * fRbre arquivo

320 OPEN NS FOR INPUT RSH1

330 * Obtem dados sobre o srquivo
340 F=RSCCINPUTS(1,R1))

350 IF F()254 THEN 790

360 X$=INPUTS(6,#1)

370 * Fecha arquivo

380 CLOSER]

390 * Calcula parametros

400 CLS
410 PI=(RSC(KIO$(XS,2,1))) 254+ (RSC(NID

s(x8,1,1))
420 PF=(RSC(NIDS(XS, 4,1)))3256+(RSC(HID
$0xs,3,10)

430 PE=(RSC(MIDS(XS,6,1)))%256+(RSC(NID
$(X8,5,1)))

440 TH=(PF-P1)+]

450 ' Transforma dados decimais em Hex.
440 THS=RIGHTS("0000" +HEXS(TH) ,4)

470 P1S=HEXS(P) :PFS=HEXS (PF) :PES=HEXS(
PE)

480 ' Rpresenta dados sobre o arquive
490 PRINT "Arquivo :";N§

500 PRINT “Formato :";: IF F=254 THEN P
RINT"RASSENBLER"

510 PRINT “Endereco Inicial : &H";PIS
520 PRINT “Endereco Final : &H";PFS
530 PRINT "Ponto de Execucao : 8H";PES
540 PRINT “Tamanho : &H";THS

550 ' Rpresenta comando de leitura

560 PRINT= PRINT: PRINT “Bload";CHRS(34
);NS;CHRS(34)

570 * Apresenta comando de gravacao
580 PRINT: PRINT “Bsave”;CHRS(34);"CAS:
“sLEFTS(NS,6) ;CHRS (34) ;" BH";PIS;" BH";
PFS;",BH";PES

590 PRINT:PRINT

400 ' Rpresenta tecla a ser pressionada
610 [F PI{37000' THEN PRINT “Tecle 'F4’
." ELSE PRINT "Tecle ‘F5'."

620 ' Coloca o cursor A posican

430 LOCATE 0,7

640 ' Termina a execucao

450 END

660 ' Tratamento de erros

470 CLOSEW

480 CLS

490 PRINT"--------- Tratamento de Erros

700 PRINT: PRINT

710 IF ERR=62 THEN PRINT " 0 Drive espe
cificado nao existe !"

720 IF ERR=56 THEN PRINT " O Nowe do ar
quivo esta incorreto !"

730 IF ERR=60 THEN PRINT " 0 Disco esta
com problesa de formato !"

740 IF ERR=53 THEN PRINT " O Rrquivo na
o existe !*

730 PRINT: PRINT " Tecle algo para cont
invar ..."

760 AS=INKEYS: IF RS="" THEN 760

770 RESUME 20

780 * Tratamento de arquivos mao BSAVE
790 CLOSEK

800 CLS

810 PRINT"--------- Tratamento de Erros

§20 PRINT: PRINT

830 PRINT “ D Arquivo especificado rao
se encontra gravado com o BSAVE do HSX
DISK BASIC!"

840 PRINT: PRINT “ Tecle algo para cont
ingar ..."



850 AS=INKEYS: IF R$="" THEN 830

840 60T0 20

870 * Copia de Fita p/ Disco

830 RESTORE 890

890 DATA CD,E1,00,08,21, 00,50,06,10,£5,
€5,C0,E4,00,C1,E1,08,77,23,10,F4,00,EI,
00,08,21,10,C0,06,08,E5,C5,CD, E4,00,C1,
E1,08,77,23,10,F4,09

900 * Armazena dados em RSSEMBLER

910 FOR P=0 TO 42

920 RERD RS

930 POKE (BHENS0)+P,VAL("8H"+RS)

940 NEXT P

950 DEFUSR=RHE050

960 DEFFNPE(X)=PEEK(X)+236¥PEEK(X+1)
970 * Rpresentacao

980 CLS

PRI Copia de Fita p/ Di
= e =

1000 PRINT : PRINT "---------- Prepare
o Gravador ---------- ¥

1010 PRINT = PRINT "---- E tecle algo q

uando pronto ... -
1020 AS=INKEYS: IF AS="" THEN 1020
1030 * Leitura de parametros

1040 X=USR(0): MOTOR OFF

1050 * Calculo do nowe

1060 FOR R=(RHCOOA) TO (RHCOOF)
1070 PS=CHRS(PEEK(R))

1080 NS=NS+P§

1090 NEXT R

1100 “ Obtew formato

1110 F=PEEK(RHC000)

1120 IF F()208 THEN 20

1130 * Calcula parametros

1140 PI=FNPE(8HC010):"Ponto imicial
1150 PF=FNPE(RHCO12): Ponto final

1160 PE=FNPE(&HCO14):'Ponto execucao
1170 TH=(PF-PL)+1

1180 * Transforma dados decimais em HEX
1190 PIS=HEXS(P1) :PFS=HEXS (PF):PES=HEXS
(PE) s THS=RIGHTS( "0000" +HEXS(TH) , 4)

1200 * Apresemta dados sobre o arquivo
1210 CLS

1220 PRINT “"Arquivo & ";N§

1230 PRINT “Formato : RSSEMBLER"

1240 PRINT “Endereco Inicial : 8H";PIS
1250 PRINT “Endereco Final : 8H";PF$
1260 PRINT "Ponto de Execucao : &H";PES
1270 PRINT “Tamanho : &H";THS

1280 * Apresenta cowando de leitura
1290 PRINT = PRINT : PRINT "Bload”;CHRS
(34);"CAS: " ;NS ;CHRS (34)

1300 * Rpresenta comando de gravacao
1310 PRINT & PRINT : PRINT “Bsave”;CHRS
(34) ;N8;CHRS(34) ;" BH";P1S;" ,BH";PFS;",
AH";PES

1320 PRINT:PRINT *

1330 ' Apresenta tecla a ser pressionad

a

1340 IF PI(37000! THEN PRINT “Tecle 'F4
"." ELSE PRINT "Tecle 'F3"."

1350 * Coloca cursor em posicao

1340 LOCATE 0,7

1370 ' Termina a execucao

1380 END
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Gerando sons

no MSX

GERANDO SONS NO MSX

O seu MSX possui um processador de
dudio modelo AY-3-8910, produzido pe-
la General Instruments (EUA). Este inte-
grado € do tipo LSI (Large Scale Integra-
tion) ¢, embora nao seja o processador de
dudio mais sofisticado do mercado, é um
dos mais facilmente encontrdveis, além de
ser de fécil implementagdo e operagéo.

O BASIC possui uma instrugio que
permite trabalharmos diretamente com os
seus 14 registradores, o SOUND, cuja
sintaxe é SOUND REGISTRADOR,
VALOR.

Além do SOUND, existe a macro-lin-
guagem PLAY, que nos permite fazer
bons trabalhos, desde simples vinhetas até
acordes.

O processador de 4udio, ou simples-
mente PSG (Programmable Sound Gene-
rator), possui 3 canais, com 8 oitavas ca-
da, num total de 96 notas musicais dis-
poniveis, além dos geradores de ruido e
envoltdria.

O PSG também controla a leitura de
dados do gravador e as portas multi-uso
de oito bits, que sdo as entradas para
Jjoystick.

COMO GERAR UM TOM:

Para gerarmos um tom de fregiiéncia
pré-determinada em um canal de dudio,
devemos carregar nos registradores rela-
tivos aos ajustes de freqiiéncia fino e
grosso do canal em questdo, selecionar a
envoltéria desejada, o volume de saida e a
atuagao ou nao do misturador de canais.

O maior mistério para muitos é como
calcular os valores necessdrios & carga dos

ANTONIO F. S. SHALDERS

registradores de ajuste de freqiiéncia, o
que €, na realidade, muito simples, pois
basta aplicarmos a seguinte férmula, a fim
de obtermos o valor principal:

N = INT(C/F/32),

onde C € o clock do seu computador, em
hertz e F € a freqiiéncia desejada.

Os clocks do Hotbit e do Expert sio
3579545 Hz e 3575611 Hz, respectiva-
mente, ou seja: aproximadamente 3.58
MHz.

Os valores que devem ser atribuidos
aos registradores de ajuste fino (AF) e
grosso (AG) podem ser facilmente obti-
dos pelas expressdes abaixo:

AF = N MOD 256
AG = N 256

E bom notar que a resolugio das
freqiiéncias obtidas ¢ inversamente pro-
porcional a freqiiéncia de maneira expo-
nencial, pois, 2 medida que aumentamos a
freqiiéncia, a resolugo diminui.

Na faixa dos 100 Hz, por exemplo, a
resolugdo chega a ser melhor que 1 Hz, J4&
na faixa dos 5 KHz, a resolugio j4 cai pa-
ra cerca de 400 Hz, logo ndo € muito 16-
gico programarmos o PSG para gerar
tons alternados de 5.000 Hz e 5.010 Hz,
por exemplo, pois os dois tons gerados
seriam idénticos.

A menor freqiiéncia que pode ser ge-
rada € de 4 Hz e a méxima vai além de 60
Hz, o que néo adianta muito, pois a faixa
audivel vai somente até cerca de 16 KHz,
se seu ouvido for muito bom!

A tabela 1 exibe os registradores do
PSG e suas respectivas fungdes:

REG. FUNCAO

A.F. canal A

A.G. canal A

A.F. canal B

A.G. canal B

A.F. canal C

A.G. canal C

Ajuste de freq. centr. do ruido
Controle do misturador
Volume do canal A
Volume do canal A

10 Volume do canal C

11 AF. da freq. da envolt.
12 A.G. da freq. da envolt.
13 Tipo de envoltéria

CRNO M B W=

Tabela 1: Os
AY-3-8910.

registradores  do

MAIS SOBRE O PSG:

O PSG possui um gerador de ruido
branco que pode ser usado em conjunto
ou nao com os trés canais analégicos.

O chamado rufdo branco é caracteri-
zado por uma mistura aleatéria de
freqiiéncias de amplitudes iguais ou nio.
E exatamente o chiado que aparece em
um aparelho de televisdo quando sintoni-
zamos um canal livre. Efeitos muitissimo
interessantes podem ser conseguidos com
O uso racional deste recurso do
AY-3-8910.

Um ponto forte do nosso processador
de dudio &, sem diivida alguma, a capaci-
dade de controle da envoltéria. Mas o que
€ envoltéria? A envoltéria de um som (ou
envelope, como dizem alguns) € a forma
com que a intensidade ou amplitude varia
em func¢io do tempo



E gragas s diferentes formas de en-

ias que p istinguir o som de
uma guitarra do de uma flauta, mesmo
que ambos sejam exatamente da mesma
freqiiéncia.

E claro que existem infinitos tipos de
envolt6rias, sendo estas responséveis pelo
timbre e nuances dos sons. A envoltéria
pode ser representada desde uma fungdo
constante até fungdes ultra complexas.

O nosso PSG nio pode simular todos
esses tipos de envoltérias, mas pode simu-
lar qualquer combinagéo de envoltérias da
familia “dente de serra”, que inclui a
triangular e a constante, gerando efeitos
que chegam a ser estonteantes.

O som das ondas do mar, por exemplo,
€ caracterizado por um ruido branco, cuja
envoltéria € da familia senoidal (na reali-
dade, € uma sobreposigdo de vdrias sendi-
des aleatérias), mas podemos obter étimos
resultados com a envoltéria triangular!

J4 0 som de uma explosdo ou de um
sino tem como envoltéria uma fungdo ex-
ponencial inversa, do tipo Y = 1/ X, mas
podemos obter resultados muito préximos
disso com uma envoltéria do tipo dente de
serra, com a rampa negat.iva. 0 que carac-
teriza um inicio abrupto, seguido de um
decaimento suave do som.

O registrador responsével por isso € o
13 e podemos escolher oito tipos de en-
voltérias de familia dente de serra e cons-
tante, ou algumas combinagdes destes.

A tabela 2 mostra os tipos de envolt6-
rias com as quais podemos programar o
PSG.

As fregiiéncias do gerador de ruido ¢
do gerador de envoltérias também devem
ser determinadas corretamente, a fim de
obtermos resultados satisfatorios.

O método usado para tal é semelhante
ao do ajuste dos canais anal6gicos de sai-
da. Para o ajuste da freqiiéncia dominante
do ruido branco, nao aconselho a usar
férmulas de espécie alguma, pois € melhor
escolhermos “de ouvido” o que mais nos

agradar. Os valores possiveis para carre-
garmos o registrador 6 variam de 0 a 31,
sendo que, quanto maior este valor, mais
grave € o tom dominante.

J4 para o ajuste de freqiiéncia da en-
voltéria, necessitamos de uma férmula do
mesmo tipo da que mostramos para O
ajuste dos canais analégicos de safda:

N = C/ (1100 * )

Com esta férmula, podemos obter
fregiiéncias desde 0.1 Hz!

Os valores a serem armazenados nos
registradores de ajuste fino e grosso sdo
achados da mesma maneira descrita ante-
riormente para os canais anal6gicos.

E importante notar que o gerador de
envoltérias estd ativo somente quando o
volume do canal estd no maximo.

O CONTROLE MISTURADOR:

O objetivo deste controle é combinar,
selecionar, ativar ou deativar os canais de
som e os geradores de envolt6ria e rufdo.
Esta selegdo € feita através do valor atri-
buido ao registrador 7 do PSG.

Cada bit deste valor tem uma fungdo
especifica e, para a parte sonora, sio usa-
dos apenas os bits de 0 a 5. Os bits 6 ¢
7 sdo usados na verificagdo dos estados
das portas multi-uso.

Convém informar-lhes que os bits
realtivos a este registro sao ativos em ze-
ro, e suas fungdes sdo mostradas na tabela

3.

Se desejarmos habilitar os canais A e
B com somm puro (sem ruido) e o canal C
com rufdo, devemos configurar o regis-
trador 7 com o valor &B 00011100, ou
seja: SOUND 7,56. Um canal pode ser
usado para gerar tom e ruido siniultanea-
mente, mas nio podemos ter mais de duas
envoltérias diferentes nos trés canais. No
caso de termos duas, uma terd que ser,
obritoriamente, uma fungdo constante, ou
seja: o volume do canal em questio de-

verd ser menor qu el6.

Existem diversos editores musicais e
sonoros para o MSX e alguns de altissimo
desempenho, como por exemplo, ©
SOUND (p/disco) e o SUPER SYNTH
(na minha opinifio, o melhor). Se vocé néo
possuir nenhum desses dois programas,
nio se desespere, pois o programa da lis-
tagem 1, se usado com bom senso, pode
trazer resultados muito bons na elabo-
ragiio de sons complexos.

Escrevam-nos enviando sugetdes ou
em caso de dividas, pois o objetivo desta
revista € auxiliar o usudrio da linha MSX.

REG. 13 ENVOLTORIA
0,1,23¢9 [N
4567el15| 1A
8 LN
10 LAAA
11 N
12 LA
13 =
14 LAaASA

Tabela 2: O registrador 13 e as envolt6-
rias.

BIT FUNCAO  QUANDO

EM ZERO

Habilita o canal A
Habilita o canal B
Habilita o canal C
Habilita ruido no canal A
Habilita ruido no canal B
Habilita ruido no canal C

Nh W=D

Tabela 3: Fungdes dos bits 0 a 5 do regis-
trador 7 do PSG.

CP

LHA
PARTICIPE
ASSINE

CPU



10 REX

20 REN REVISTR CPU - MAIO 1988

30 REM ANTONIO FERNANDO SHALDERS

40 REM

50 REM GERRNDD SONS NO MSX

100 KEYOFF:SCREENO:COLOR1S, | :CLEAR

110 PRINT "HOTBIT OU EXPERT (H/E)“:PRIN

T

120 AS=INKEYS:IF RS="H" OR AS="h" THEN

C=3579543# ELSE IF AS="E" OR AS="e" THE

N C=35756114 ELSE 120

125 PRINT"S FREQUENCIR (4 a 156000)","%

VOLUME (0 a 16) (16 liga 2 envoltoria)”

PRINT

130 PRINT "CANAL R:":INPUT “"FREQUENCIR,

VOLUKE “;FR,VR:PRINT

140 IF FRA=0 THEN FR=4

150 PRINT “CANAL B:":INPUT "FREQUENCIA,

VOLUME ";FB,VB:PRINT

160 IF FB=0 THEN FB=4

170 PRINT “CANAL C:“:INPUT "FREGUENCIR,

VOLUKE “;FC, VC:PRINT

180 IF FC=0 THEN FC=4

190 NA=INT(C/FR/32) :NB=INT(C/FB/32) :NC=

INT(C/FC/32)

200 FR=NA MOD 256:GA=NA \ 256

210 FB=N8 MOD 254:68=NB \ 254

220 FC=NC MOD 256:GC=NC \ 256

230 INPUT “FREQ. DNMINANTE DO RUIDD (0-

51) ";FR:PRINT

240 INPUT “TIPO DE ENVOLTORIA “;TE:PRIN

T

250 INPUT “FREQ. DA ENVOLTORIA (MIN=.1)
“3ME:PRINT: IF WE=OTHENWE=.1

260 NE=C/(1100KWE) :FE=NE HOD 254:GE=NE

\ 256

270 PRINT"TOM ATIVO EN A (S/N) ";

290 GOSUBA90:IF R§="S" THEN TR=0 ELSE [

F AS="N" THEN TA=1

281 PRINT RS:PRINT

290 PRINT"TOM ATIVO EX B (S/N) *;

300 GOSUBA90:IF AS="S" THEN T8=0 ELSE I

F AS="N" THEN TB=2

301 PRINT RS:PRINT

310 PRINT"TOM ATIVO EN C (S/N) *;

320 GOSUB490:IF AS="5" THEN TC=0 ELSE I

F A$="N" THEN TC=4

321 PRINT RS:PRINT

330 PRINT"RUIDO ATIVO EM A (S/N) "3

340 GOSUB490:[F AS="S" THEN RA=0 EISE 1

F A$="N" THEN RA=8

341 PRINT AS:PRINT

350 PRINT"RUIDD ATIVD EM B (S/N) ";

360 GOSUBAY0:IF AS="5" THEN RB=0 ELSE [

F A$="N" THEN RB=16

341 PRINT AS:PRINT

370 PRINT"RUIDO ATIVO EM C (S/N) "3

330 GOSUBK90: IF R§="S" THEN RC=0 ELSE 1
F RS="N" THEN RC=32

381 PRINT AS:PRINT
390 H=0:N=TR¥TB+TC+RAHRBSRC:CLS

400 SOUNO O,FR:PRINT“SOUND 0,";FR

410 SOUND 1,GA:PRINT"SOUND 1,":6A

420 SOUND 2,FB:PRINT"SOUND 2,";F8

430 SOUND 3,GB:PRINT"SOUND 3,"368

440 SOUNO 4,FC:PRINT"SOUND 4, ";FC

450 SOUND 5,6C:PRINT"SOUND 5, "36C

460 SOUND 6,FRZPRINT"SOUN 6, "+FR

470 SOUND 7, M:PRINT"SOUND 7, ;K

480 SOUND 8,VAPRINT"SOUND 8, ;UA

490 SOUND 9, VB:PRINT"SOUND  9,"3VB

500 SOUND 10,VC:PRINT"SOUND 10,";VC
510 SOUND 11,FE:PRINT"SOUND 11,";FE

520 SOUND 12, GE:PRINT"SOUND 12,";6E
530 SOUND 13, TE:PRINT"SOUND 13,";TE

480 PRINTSTRINGS (13, 95) :END

£90 AS=INKEYS:IF AS()"S ANDRS() "N"ANDRS
()"s"ANDAS()"n" THEN 490

691 IF A$="S" OR AS="N" THEN RETURN
700 IF AS="s" THEN AS="5" :RETURN

710 IF AS="n" THEN AS="
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———MAXIMAS E MINIMAS

Programacao estruturada

Esta é uma nova coluna, numa revista
também nova e, como tal, vamos comegar
dizendo quais sdo os nossos objetivos.

Nesta coluna serdo discutidas dicas
e técnicas de pmgramagao de interesse do
pr (] J& mais gado:
Serd uma coluna aberta a criticas e su-
gestdes, que deverdo ser.enviadas & revis-
ta em nome desta coluna.

Hoje, comegaremos discutindo sobre
um assunto que, para muitos, parecerd
Gbvio, mas, ainda assim, € importante pa-
ra o principiante e até para alguns que jé
ndo sdo tio principiantes.

Vamos, pois, falar sobre a progra-
magdo estruturada. Esta técnica, tio em
moda nos (ltimos anos, nada mais é do
que um método de facilitar o trabalho do
programador através da subdivisdo de um
programa em subprogramas mais simples,
todos eles encadeados logicamente.

Muita gente pensa que s6, se pode
programar estruturadamente em Pascal,
C, Forth, ou outra linguagem criada, des-
de a sua concepgdo, para este tipo de pro-
gramagio. No emanm, podcmos progra-
mar estr em qualq lin-
guagem, até em assemb]er Um bloco po-
de chamar, ou até conter, outros blocos,
mas, uma vez chamado um bloco, este de-
ve fazer a sua tarefa e retornar o coman-
do ao que 0 chamou. Esta descrigdo ¢ ba-
sicamente, a descrigdo de uma sub-rotina,
s6 que, com a restrigdo de que o ponto de
entrada da mesma deve ser (nico, e, em-
bora possa ter diversas safdas, todas de-
‘vem retornar ad mesmo p!)l‘lll).

Os tipos bésicos de blocos sdo os se-
guintes: decisao, repeticdo definida, repe-

tigdo indefinida ou condicional e bloco li-
near. O primeiro € o equivalente em Basic
a um bloco if... then... else, que executa
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outra

uma de duas ou mais agoes, d

de uma condigao dada. O segundo éo
equivalente 3 contrugdo for... next, que
repete um conjunto de instrugdes por um
nimero de vezes determinada. O terceiro
seria um bloco que repete um grupo de
instrugdes até que uma condigdo seja sa-
tisfeita. Finalmente, o bloco linear € qual-
quer grupo de intrugdes sem nenhum des-
vio. As descrigdes anteriores fazem
mtngao a instrugdes, mas, 0 mesmo € vé-
lido, ig para blocos pletos,
ou seja, um conjunto if...

then... € consi-
derado como uma finica instrugdo, assim
como uma instrugio gosub o é.

O bloco deve sempre ser fécil de en-
tender. Se um bloco estd ficando muito
complicado € hora de o subdividir em blo-
cos mais simples. Do mesmo modo, o blo-
co deve ter apenas uma fungdo e esta de-
ve estar claramente definida. Estes blocos
devem ser sempre precedidos de co-
mentdrios explicativos e, nos pontos mais
complexos, ter comentdrios especificos ao
ponto em questio. Estes comentdrios po-
dem parecer supérfluos, mas sdo a princi-
pal ajuda na hora de modificar ou depurar
um bloco ou programa feito hd algum
tempo.

Uma outra vantagem de usar a pro-
gramagfo estruturada € que os blocos sio,
em geral, independentes do programa
como um todo e, assim, poderdo ser usa-
dos em outros programas, facilitando o
desenvolvimento. Podemos e devemos,
pois, formar uma biblioteca com os blocos
mais Gteis para utilizagio posterior e,
aqui, vemos as vantagens dos comentdrios
e de programar usando blocos auto-sufi-
cientes.

Vamos, agora, dar exemplos do dito
acima, com alguns trechos em Basic, sen-
do que tudo que for dito é vélido para

BLOCO DE DECISAO

10 LET A=5: REM VARIAVEL QUE
CONTEM O VALOR

20 REM O BLOCO SEGUINTE VERI-
FICA SE A QUANTIDADE EM A E
SUPERIOR A UM VALOR DETER-
MINADO

40 IF A > LIMITE THEN PRINT
“SUPERIOR"” ELSE GOSUB 333

50.

60.

333LETA=A+1

334 PRINT “VALORDE = "; A
335 RETURN

Como podemos ver no trecho acima, a
linha 40 executa uma de duas agdes, de-
pendendo de uma decisdo, sendo que,
ap6s, qualquer delas continua no mesmo
ponto, ou seja, na linha 50. Se houvesse
necessidade de executar mais de uma ins-
trugio em qualquer das opgdes, estas de-
veriam ser agrupadas dentro de uma
sub-rotina ¢ chamada dentro do bloco de
decisdo, como podemos ver na instrugdo
que segue o else. Verifique que todos os
pon:os importantes estio comentados no
programa, O que nos permite entendé-lo a
qualquer altura.

BLOCO DE REPETICAO DEFINI-
DA

OSLET A=1

10 FOR I=1 TO 10; REM CALCULA
OS FATORIAIS ATE 10

20LET A=A*1
30 PRINT LA : REM IMPRIME O
NUMERO E SEU FATORIAL

40 NEXT I



No programa acima, o bloco entre as
linhas 10 e 40 é repetido um nimero de-
terminado de vezes. Esse nlimero pode
ser uma constante ou ser passado numa
varidvel, mas € sempre conhecido na en-
trada.

No bloco de repetigdo indefinida, ao
contrdrio do caso anterior, 0 nimero de
vezes a repetir & desconhecido e depende
de que se cumpra uma condigdo determi-
nada. Essa condigio pode ser testada no
inicio ou no fim do bloco, dependendo do
efeito desejado.

BLOCO DE REPETICAO INDEFI-
NIDA
TESTE DO INfC10

10 IF A=5 THEN GOTO 50 : REM
TESTE INICIAL. SAI DO BLOCO SE
SATISFEITA A CONDICAO

20 PRINT “APERTE UMA TECLA
NUMERICA”

30 INPUT A

40GOTO10

50 PRINT “VOCE BATEU O NUME-
RO CERTO”

BLOCO DE REPETICAO INDEFI-
NIDA
TESTE NO FINAL

10 REM INICIO DO BLOCO

20 PRINT “APERTE UMA TECLA
NUMERICA”

30 INPUT A

40 IF A < > 5 THEN GOTO 10 :
REM REPETE SE CONDICAO NAO
VALIDA A

50 PRINT “VOCE BATEU A TECLA
CERTA™

Como se vé nos exemplos acima, cada
bloco é uma unidade l6gica independente
e poderd ser usado em outros programas
com poucas ou nenhumas modificagdes.
Os exemplos dados podem servir de mo-
delo para vocé criar os seus préprios blo-
cos, modificando, apenas, as condigdes e
as instrugdes abrangidas pelos mesmos.

Finalmente, para aqueles que estdo
achando que os comentdrios s6 ocupam
espago e que as sub-rotinas tornam o
programa lento, aconselhamos a fazer o
programa do modo indicado e, apds estar
pronto, remover os comentérios de uma
cépia que serd usada para rodar.

As sub-rotinas devem ser colocadas no
inicio do programa, pois, quando o Basic
procura um nimero de linha, comega pela
primeira linha do programa e continua a
pesquisa, uma a uma, até encontré-la e,
assim, se as sub-rotinas estiverem no inf-
cio, serdo encontradas mais rapidamente.

Vamos, agora, experimentar 0 10Vo
tipo de programagio até a préxima
edicdo, onde teremos novas dicas de como
aproveitar melhor as linguagens disponi-
Veis em Nosso micro,

Até a préxima.

CAPS LOCK

Muitos programas em Basic, ao solici-
tarem do operador uma entrada, s6 reco-
nhecem o que foi digitado caso a tecla
CAPS LOCK esteja pressionada, ou vi-
ce-versa.

Para contornarmos este problema, e
evitar uma linha de programa maior do
que o necessdrio, podemos fazer uso de
uma varidvel do sistema, a CPAST, que
indica o estado da tecla CAPS LOCK.

Caso CAPS LOCK esteja ativa, tere-
mos em &HFCAB um valor maior que
zero e menor que 255. Um valor igual a
zero desativa a tecla.

Exemplo:

Poke &HFCAB, 1 (ativa)

Poke &hFCAB,0 (desativa)

MUSICA ALEATORIA

Como serd a miisica no ano 3000?

O programa abaixo poderd dar-lhe
uma dar-lhe uma idéia.

Verifique que hd um certo padric. A
geragdo dos nimeros aleatérios que estao
sob a miisica € feita pelo micro segundo
uma rigida regra matemdtica.

O programa Miisica Aleatéria é parte
integrante do livro 100 Dicas para MSX,
da Editor Aleph.

PLAY "53MBO00", "SOMBO00" , "SOMBOO

L8="L"+STRE(INT (RKD{-TINE)E 2)
126 X8= 8+ N"+5TRE(INT(RND{-TINE)X60) )
130 YS=LE+"R"+STRECINT (RND{-TINCI¥30+50

{0 78=L5+"N"+5TRE(INT(RND(-TINE)X] 6480
AY X§,Y§ 78
0

DICAS




Slots e

expansoes

Vocé jd deve ter se indagado a respeito
do sistema de SLOTS de seu MSX: como
funcionam os cartuchos de jogos, interfa-
ces, ou qualquer periférico conectado ao
seu MSX via cartuchos. Neste artigo,
procurarei esclarecer as dividas a respei-
to dos slots e péginas de meméria que sao
um pequeno enigma na vida de usudrios
de micros padrio MSX.

O microprocessador Z80 € um proces-
sor de 8 bits capaz de enderegar 65536 de
memoéria (64 Kbytes). De que forma,
entdo, podemos ter 32 Kbytes de memoé-
ria ROM e mais 64 Kbytes de meméria
RAM para uso no micro? Como podemos
ter, no exterior, micros do padrio MSX
com expansdes de memoria de 128 Kby-
tes? O responsdvel por isso € um circuito
integrado chamado PPI, do inglés Peri-
pheral Programable Interface, de identifi-
cagdo 8255. A descrigio mais detalhada
deste “chip”, termo que usarei daqui em
diante, ficard para uma outra ocasido,
pois, no momento, s6 nos interessa o tra-
balho que ele realiza no micro.

Este chip € uma interface paralela con-
tendo 4 portas de 8 bits cada. Uma destas
portas, a qual chamaremos de porta A, ¢
responsdvel pela Iogica de selegdo de slots
no MSX. Cada grupo de dois bits desta
porta pode conter um nimero entre O ¢ 3,
o qual vai indicar ¢ém que slot do MSX
a pégina de meméria correspondente vai
cstar ativa. Para entender melhor, observe
a figura 1.

Como exemplo, se quisermos uma
configuragdo semelhante a da figura 2,
teremos o seguinte valor na porta A da
PPI: &b00001010. Dividindo este nimero
em quatro blocos de 2 bits, teremos:
&b00, &b00, &b10, &bl0. Em decimal,
teremos 0, 0, 2 ¢ 2, que, na ordem da pri-
meira pdgina até a quarta, significa que as
duas primeiras estdo ativas no slot 0 e as
duas superiores no slot 2. Esta € uma das
configuragdes de meméria mais usada no
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MSX e o seu micro pode, inclusive, ter
esta configuragio.

Agora, vejamos, cada pdgina de
meméria possui 16 Kbytes. Se temos 4
slots, cada um com capacidade de conter
meméria em 4 péginas, podemos ter
4x4=16 pdginas de 16 Kbytes, perfazen-
do um total de 256 Kbytes de memdria.

Cada pégina também pode ter uma ex-
pansdo para mais 3 pdginas iguais sobre-
postas. Mas esta sele¢io ndo € mais tao
simples como a primeira. Portanto, o seu
micro poderia ter mais 3 blocos de memd-
ria de 256 Kbytes sobrepostos ao primei-
ro, 0 que daria um total de 1 Mbyte de
meméria. Otimo, nio € mesmo?

Af, surge o problema de endere¢amen-
to de 64 Kbytes. Apesar de toda esta
memobria, linearmente, s6 podemos ter 64
Kbytes ativos.

Provavelmente, vocé deve estar odian-
do o Z80, mas ndo fique chateado. Vocé
pode chavear paginas de meméria mu-
dando o valor da porta A da PPI, poden-
do acessar todas as outras pdginas quando
quiser. Mas lembre-se: nunca mais de 64
Kbytes simultaneamente.

Quando o seu MSX € ligado, os slots
sdo pesquisados A procura de meméria
RAM. Este teste € feito das mais altas po-
sigoes de meméria para baixo. A medida
que o sistema encontra RAM, vai habili-
tando esta memoria para uso. Se houver
mais de duas pédginas contendo meméria
RAM entre os enderegos &h8000 e
&hFFFF, ele habilitard as pdginas mais
préximas ao slot 0. O seu MSX fica,
entdo, com as pdginas zero ¢ um no slot
zero contendo todas as suas rotinas inter-
nas de operagdo ¢ o interpretador BA-
SIC, que estio em ROM, nestas pédginas,
e a meméria RAM livre nas pdginas 2 e 3
em algum outro slot. A partir daf, ele exe-
cuta uma inicializagdo em varidveis de sis-
tema e outras fungdes prioritdrias para,

ANDRE L. F. DE FREITAS

depois, entrar no interpretador BASIC.

Para saber qual a configuragdo de
meméria do seu MSX, entre com o pe-
queno programa em BASIC da listagem e
rode-o. Ele mostrard quais as pdginas ati-
vas do seu micro, pois a configuragdo po-
de variar conforme o fabricante. O pro-
grama faz uma leitura na porta &hAS8 do
micro, a qual endereca a porta A da PPIL.
O valor correspondente lido €, entdo, di-
vidido em grupos de 2 bits e passado para
decimal, informando em que slot estdo as
péginas de meméria do micro.

Agora que ji sabemos como funciona
a paginagdo de memoria dos microcmpu-
tadores MSX, podemos conhecer um
pouco mais do sistema de expansoes.

Quem possui uma interface de disco,
cartdo de 80 colunas, ou mesmo um car-
tucho de jogos, j4 verificou que o mesmo
¢ conectado a uma das entradas de cartu-
cho do micro. Cada entrada destas
contém um barramento e uma légica de
selegdo correspondente a um dos slots do
MSX. Quando um destes slots contém um
periférico ou um cartucho de jogo, a ini-
cializagio do sistema procura um certo
conjunto de bytes na meméria correspon-
dente a estas entradas. Estes bytes contém
informagdes fteis do sistema para que es-
te reconhega o tipo de periférico conecta-
do. Estas informagdes podem indicar sc
existe ROM no slot, o seu enderego de
execugio, se existe expansio de coman-
dos a serem utilizados pela instrugdo
CALL do basic, enderego de rotinas para
manipulagio de dispositivos, etc.

Como concluso desta parte do artigo,
vemos que o sistema de slots do MSX ¢
algo de grande valor, pois, através dele,
podemos manipular toda a meméria e
acessar um grande niimero de periféricos
j4 existentes para a linha. Futuramente,
em uma outra oportunidade, iremos ex-
plorar mais o acesso a periféricos. Trata-
remos, agora, somente da memoria de

CPU



nosso microcomputador.

A seguir, veremos um programa que
permitird a vocés, usudrios, explorar toda
a memoéria “adormecida” do MSX.

Vamos supor que temos um programa
em linguagem de mdquina que ndo neces-
sita do interpretador BASIC para ser
executado. E o caso dos jogos em lingua-
gem de mdquina que vocé, provavelmen-
te, possui. Vamos Supor que o programa
tem mais de 32 Kbytes de comprimento.
Ora, se o micro s6 tem ativos 32 Kbytes
de RAM, como poderemos carregar e
executar este programa? Simples. O pro-
grama €, geralmente, dividido em biocos
menores com 16 Kbytes cada. Ao se ero
primeiro bloco com a instrugio BLOAD,
este bloco € carregado em uma pégina
ativa do sistema e seu ponto de entrada ¢
uma pequena rotina que verifica se hd
uma pégina de RAM correspondente &
pégina do interpretador BASIC (pdgina
1) em outro slot diferente do 0. Ao en-
contr-lo, muda o valor da porta A da
PPI para se configurar possuindo a pagina
1 em RAM. A seguir, o programa ¢ rea-
locado para esta pdgina e a porta A da
PPI recebe, novamente, a configuragio
original do sistema, retornando o controle
do micro ao interpretador BASIC. Pron-
to. Temos 16 Kbytes de RAM contendo
um programa em uma regiao da memdria

que ndo estava sendo utilizada; uma da-
quelas pdginas que, a principio, parecia
ndo ter utilidade. Podemos fazer isto eom
vdrios blocos de 16 Kbytes de programa,

desde que tenhamos pdginas de meméria

suficientes para conté-las.

Outra limitagio & a de nunca desati-
varmos a pégina 0 da ROM, pois 14 estdo
contidas as rotinas bésicas de operagio do
MSX. Se ativarmos a pdgina 0 em outro
slot, o programa 14 contido deve realizar
algumas destas fungoes, sob pena de per-
dermos o controie do micro. O mesmo
€ vélido para a p4gina 3, pois 14 se encon-
tram varidveis do sistema muito impor-
tantes para o perfeito funci do

semos algumas horas utilizando-o com
grande prazer.

O programa da listagem 2 € uma pe-
quena rotina em linguagem de méquina
que procura uma pdgina de RAM corres-
pondente aos enderegos &h4000 até
&h7fff nos slots livres do seu MSX e rea-
loca para 14 um programa em assembler
qualquer. Como exemplo de programa a
ser realocado, temos o fornecido na lista-
gem 3. Este programa somente imprime
uma mensagem no video sem a necessida-
de do interpretador BASIC. Na listagem
4 temos uma outra pequena rotina que sé
chamar4 o programa de impressio na pé-
gina em que se encontrar € retornard ao

micro. Ao final do carregamento dos blo-
cos, o (ltimo deve conter uma rotina que
manipule as p4ginas ocultas nos slots **va-
zios™ do micro, e teremos, entdo, um belo
jogo ou utilitdrio com mais de 32 Kbytes
de comprimento. Para se rodar o progra-
ma, basta configurar a PPl para ativar
a pdgina correspondente ao bloco que
queremos executar e pular para um ende-
rego naquele bloco. Ao final de execugdo,
podemos alterar a configuragio nova-
mente e executar outro bloco. Pode ser
um pouco estranho ficar pulando de um
lugar para outro, mas o resultado, quase
sempre, € um 6timo jogo ou utilitdrio, o
qual jd fez com que muitos de nés perdés-

interpretador BASIC.,

Observando a listagem 2, veremos que
a rotina comega tentando escrever um va-
lor na memoria e, depois, tenta ler de vol-
ta 0 mesmo valor. Este teste tem de ser
feito duas vezes com valores diferentes,
pois este enderego poderia ser em ROM e
conter o valor testado, 0 que nio nos le-
varia a nenhuma conclusdo. Se for encon-
trada RAM, o programa passa a realocar
o programa da listagem 3. Portanto, antes
de rodar o programa da listagem 2, certi-
fique-se de j4 ter digitado, também, o da
listagem 3. Se o slot testado ndo puder ser
usado, o programa continuard a procurar
até encontrar uma drea livre.

20 REK  SLOTS £ FXPANSIES

30 REW  AUTOR: ANORE LUIZ FREITRS
40 015

50 A = INP ¢ RHRB )

40 RS = BINS (R)

70 FOR 1=1 T0 8 STEP 2

30 85 = NIDS (RS, 1,2)

90 J=3-INT(1/2)

100 PRINT "PRGINAZ"; J; * SLOT: *; VAL
¢ "RE" 4 B8 )

110 KEXT I

110 REN SLOTS F. FXPANSBES

120 REM AUTOR: ANDRE FREITAS

130 REN

140 REM ESTE PROGRAMA BASIC COLOCA NA
150 REK KEMORIA AS ROTINAS FN LINGURGEM
160 REM DE MAGUINA CONTIDAS NAS LINHAS
170 REN DATA.

180 REM ESTAS ROTINAS CORRESPONDEM

190 REM AS LISTAGENS 2,3,4 DESTE ARTIGO
200 REM

210 REM

220 REM PRINEIRA ROTINA - LISTAGEN 2
230 OATA 08,8, 32,F0,E0,21,00,40
240 DATR 04,03, D8, A8, C6,04,32,F1

250 DATA E0,03,A8,3E, AR, 77,54, 2F
260" DATA 77,5€, 78, 83, FE, FF, 28,04

270 OATA 10,£8,18,08,21,00,€1,11
280 DATA 00,40, 01,30,00,E0,80,3R
290 DATA F0,£0,03,R8,C9

300 REM SEGUNDR ROTINA - LISTAGEN 3

310 OATA 21,0F, 40, 7E, FE,00,28,06

320 DATA CD,A2,00,23,18,F5,09,0¢

330 OATA 53,4C,4F,54,53,20, 45,20

340 DATA 45,58, 50, 41, de, 53, 4f 45

350 DATA 53,07,00

360 REM TERCEIRA ROTINA - LISTAGEN 4
370 0ATA 3A,F1,E0,03, A8, C0, 00,40

380 DATA 3A,F0,E0,03,A8, 9

390 REN

400 FOR 1=8HE00D TO KHEO34

410 RERD RS :A=VAL("RH"+AS) :POKE A
420 NEXT 1

430 FOR 1=8HE100 TO BHE122

440 READ RS:A=VAL("8H"+AS):POKE 1A
450 NEXT 1

460 FOR 1=8HE200 T0 BHE20D

470 READ AS:A=VAL("AH"+AS) :POKE 1,A
480 NEXT 1

490 CLS:PRINT*ROTINAS CARREGADAS NA HEH
ORIA"



Vocé deverd utilizar um monitor as-
sembler para entrar os programas na
memoria, mas, caso nio possua um, nio
se desespere. Na listagem 5 eu fornego
um programa em BASIC que colocard na

os p
2, 3 e 4 que estdo em instrucdes DATA
nas linhas iniciais do programa.
Apbs os trés programas estarem na
meméria, estamos prontos para rodd-los.
Digite, no BASIC, as linhas abaixo:

DEF USR = &HE000
A = USR(0)

Pronto.

Agora, o programa de impressdo jd
estd em uma pdgina de meméria livre do
seu MSX. Se vocé j4 digitou a listagem 4,
estamos prontos para testar a paginagio
de meméria do MSX. Repare que o pro-
grama da listagem 4 1& um byte do ende-
rego &hE100 que contém a configuragio
da porta A da PPI para a p4gina 1 ser em
meméria RAM. Esta configuragdo foi es-
crita ali pelo programa 2 para sabermos,
cxatamente, onde € esta RAM e ndo cau-
sarmos uma perda de controle do sistema.
Digite, agora, no Basic, as seguintes li-
nhas abaixo:

DEF USR = &HE200
A = USRI (0)

Af estd a sua mensagem, sem que o in-
terpretador BASIC estivesse ativo duran-
te sua gdo. O p da Jistag
4 alterou a configuragio das péginas de
meméria, desativando o interpretador
BASIC, chamou a rotina de impressio a
qual usa uma chamada a uma rotina do
BIOS para imprimir, escrevendo direto
através do processador de video e restau-
Tou O sistema para que tivéssemos, nova-
mente, o acesso ao BASIC.

Gostaram?

Espero que vocés ndo fiquem s6 por
af. As listagens sdo apenas pequenos
exemplos do que se pode fazer com a pa-
ginagdo de meméria do MSX. Deixo,
aqui, a sugestdo para que vocés alterem a
vontade estes programas ¢ se utilizem
destas rotinas quando precisarem de
“mais meméria”. Criem 2 vontade, pois,
como vocés podem ver, 0 MSX € um mi-
cro novo no mundo e mais novo ainda
aqui no Brasil, havendo, ainda, muita coi-
sa a ser explorada.

Estarei 2 disposigdo de vocés para su-
gestoes e opinides, bastando entrar em
contato com a diretoria técnica da revista.

Espero que todos tenham gostado des-
te primeiro artigo e, como jd disse ante-
riormente, ndo ficaremos por aqui. Ainda
hd muito a se explorar. Aguardem.
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i SLOTS E EXPANSGES

i AUTOR: ANDRE FREITAS

i LISTAGEN 2

08 A8
32 Fo E@
21 06 49
0 03
03 A8
Cé 04

32 F1 E0
03 A8
3E KA

77
56
oF

77
3
74
83
FE FF

28 94

10 £8
16 8

21 00 Ef
{1 06 40
01 30 00
ED B0

3A FO EQ

D3 A8
ce

Loop:

hehou:

Fin:

RG @EQOOH

IN A, ( 0A8H)
LD ( @EOFoH) A
LD HL, 4000H
L0 8,3

1N A, C 84BH)
ADD A4

LD ( BEGF1H),A
OUT ( @ABH),A
LD A, BAAH

LD ( HL),A
LD D, ( HLY
CPL

LD ( HL),A
LD £, ¢ HL)
L0 A0
ADD A,E
CP @FFH

JR Z,Achou

DINZ Loop
JR Fim

LD HL, eE106H
LD DE, 4000H
LD BC,0030H
LDIR

LD A, ( QEQFOH)

i ho final deste programa teremos:

i

LE configuracdo da porta A ¢a PPI
Salva no enderego SHEQFQ

Endereso na pagina |

No. de SLOTS a testar

Lé PPI

Increwenta bits correspondentes a
pagina i na porta A da PPI

Salva no endereco SHEGF!

Altera PPI

Valor a ser escrito na meméria
equivale a 4816101010

Escreve e

18 da mewdria

Coupienenta este valor, Se a primeira
leitura for correta, o complesento
serd 4801010101

Escreve e

12 da wendria

Soma 0s aois valores lidos da memdria
Se ha RAM no SLOT, o valor da sosa

€ GHFF & o teste estd correto,

entdo salta para a rotina de
transferéncia de blocos, senio
Decresenta B e volta ao loop de teste
Néo achando RA a0 fia do loop, sai

Inicio do bloco a transferir
Endereco de destino

Tawanho do blaco

Transfere

Carrega A coa a configuragio
original da PPI

OUT ( @ABH),A i Restaura valor na porta A da PPI
RET

i No Enderego &HEOF - A configuragdo original da porta A da PPI
i No Enderego HEOFY - A configuracdo para a qual a pagina §

estd en RAM

CPU



SLOTS E EXPANSGES

4.707: ANDRE FREITAS

| TOTANDN
LSRG ; SLOTS E EXPANSGES
A : £ FRE
086 05100K L B EEEITHS
CHPUT: QU @AM ; Rotina de impressdo do BI0S H
20 0F 4¢ LD HL,400%% ; Carresa Ao com entereco da (8E0E200H
i aensagen ( end. apos realocar ) | gn oy pp | ) £
7E Loop: LD A,( H.) i Carrega A com valor ce coracter BIFEL LD B COEOF]Y) y g;:g:r:?;:u;:cggIc::‘:;a
E0 i ra i 2 Fi
zg ei fj; g e [;z“.-a. o ; pelo programa oa listages 2
o A2 00 Ch'L‘CHPU’ i N‘_‘D ":“ d .| 03 A8 OUT ( ORBH),R ; Altera configuragin da PPI
5 e i S “=| CD 00 40  CALL 4000H ; Chawa prograxa ce impressio
23 INC i Avanga carac 12 pgina | E
ip re D § ue I
;g ] o Wosd Ferd 3R FOE0 LD A, ( 0Z0FOH); Carrega acumulador com a
g g 3 configyracdo normal da PPI
e ; salva peloprograma ca
ZE A4 e z rypansaTe’ 3 iistagem 2
BACAS EscATERGED 03 A8 OUT ( JABH),A ; Aitera configuragdo ca P71
53 20 45 20 & e
45 @ 4L %
4TI AT S
52
o
]
SLOTS E PAGINAS DA MEMORIA
VALORES DOS SLOTS CORRESPONDENTES
AS PAGINAS DE MEMORIA
PORTA “A”
SLOT 0 SLOT 1 SLOT 2 SLOT 3 DA PPL
PAGINA 3 0 0 (l) 1 gg g § Bﬁitg cm;'espondenm
0 1 pagina
PAGINA 2 g 0 (1) 1 gn‘s § ;ixs cm;espondemes
1 1 | BIT4 gina
PAGINA 1 0 0 (1) 1 BIT 3 : ;ics cn?espnndemm
0 1 1 BIT 2 igina
PAGINA 0 (S 0 1 1 BIT1 | 2 Bits correspondentes
0 1 0 1 BIT O | apégina0
FIGURA 1
EXEMPLO DE CONFIGURACAO DE MEMORIA
PORTA “A”
SLOT O SLOT 1 SLOT 2 SLOT 3 DA PPI
PAGINA 3 I
N 0 P4g. 3 no Slot 2
p ———
A 0 Pég. 2 no Slot 2
PAGINA 1 8 | pagina1nosioto
PAGINA 0 o Pdg. 00 Slot 0
FIGURA 2
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J. L. FONSECA

Esta serd uma coluna onde serio apre-
sentados programas ou fragmentos de
programas ligados 2 4rea da matemética
recreativa, uma drea por demais fascinan-
te, apesar de pouco difundida entre nés.

Os nossos computadores podem ndo

MATEMAGICA

Autémato celular

umverso unidimensional com células em
156 possiveis estados evolutivos, até uni-
versos multidimensionais, onde vivem cé-
lulas com centenas de estados.

Um dos mais famosos deste grupo e

programas € o LIFE, com um universo
ional e células de dois estados, o

ser tdo rdpidos nem ter uma lugéo tio
alta quanto os usados em pesqmsas nas
universidades, mas sio o para

explorar alguns mundos e problemas bem
interessantes. Ao longo dos meses, vere-
mos artigos sobre gréficos de fungdes,
criptografia, teoria dos ndmeros, légica,
autdmatos, etc.

Hoje, apresentaremos um pequeno mas
interessante programa sobre um organis-
mo i hecido como
celular. Este organismo vive num univer-
so simulado no computador, tendo regras
evolutivas préprias, definidas pelo pro-
grama. Esta classe de programas abrange
um vasto campo de possibilidades, desde
o programa aqui apresentado, com um

140 DIK BX(3): ' INFLUENCIAS
150 DIN AZ(1,63): ' UNIVERSO
160 AS = "": 8§ = "1 XX =0
170 KEY OFF: CLS

180 IF XX = 0 THEN 6OTO 210

190 PRINT AS: INPUT “Deseja mudar o padrao “:88
“n" THEN 6070 250

200 JF BS="N" OR 8§ =
220X =1

qual serd apresentado em outra ocasido.

O programa da listagem 1 cria um uni-
verso unidimensional, representado pelo
vetor A%( ), o qual simula um cfrculo, ou
seja. a sua iltima célula € adjacente a pri-
meira. Cada uma das varidveis do vetor
representa uma célula do universo e o seu
valor representa o estado evolutivo da cé-
lula.

O programa representa as geragoes

em linhas da tela
no modo 3, com as cores dos pontos re-
presentando os estados evolutivos e, deste
modo, podemos ver 48 geragoes de 64 cé-
lulas simultaneamente.

Para usar o programa, respondas as

perguntas como indicado. O padréo inicial
deve ser fornecido como pedido, sendo
que as letras de A até P correspondem aos
néimeros de 0 a 15. Em seguida, responda,
com um conjunto de Os ¢ 1s, &s perguntas
sobre as influéncias. Esta dlitima p

é que governa como as c€lulas vizinhas
influenciam a célual sendo testada mo
momento (0 — sem influéncia, 1 influen-
cia). Neste programa, sio consideradas
células vizinhas s duas células imediata-
mente adjacentes 2 célula sob teste e as
duas imediatamente seguintes a estas tl-
timas.

O programa € simples e facil de ser
entendido e meodificado para condigdes
diferentes das dadas por mim. Sinta-se,
pois, 2 vontade para modificé-lo e diver-
tir-se com os belos padrdes gerados por
ele.

Escreva-nos dando as suas sugestdes e
criticas, pois as mesmas serdo bem vindas.
E até A préxima edigio, onde veremos
novas curiosidades.

350 INPUT “1 + 1 ";BU(2)

350 INPUT “1 + 2 -III(S)

380 * VERIFICA E CORRIGE AS INFLUENCIRS
400 FOR 12=0 T0 3

410 IF B2(IZ) <) 0 THEN BZ(I1X)=1

420 NEXT [Z
430 SCREEN 3

450 * INICIA A EVOLUCRO DRS CELULAS

470 FOR JZ = 0 TO 47

220 C1S: PRINT SPC(7);"Entre com o padr
a0 inicial®: PRINT *  ( ate &4 caracte
res entre A e P )": PRINT

23G LINE INPUT RS

240 IF AS = "" THEN GOTO 220

250 FOR 1Z =0 T0 43

260 RZ(0,1Z) = 0

270 NEXT 12

280 IF LEN (RS))64 THEN ﬁS—MDI(M 1,63)
290 FOR IZ = 1 TO LENC

300 ﬂZ(o,IZ)-H‘SC(RIGHT!(R!,IZH)) &5
310 NEXT IZ

320 PRINT: PRINT: PRINT “Escolha a infl
uencia das celulas vizi- nhas (0/1)":
PRINT

330 INPUT “I - 2 ";B2(0)

340 INPUT “1 - 1 ";BX(1)

480 EX = JL MOD 2: * INDICE DA GFRACRO ANTER IOR

490 FL = (JI+1) MOD 2: °
300 FOR IZ = 0 T0 63
310 AZ = (IZ#1) MOO 63
520 BX = (1%+2) MOD 63
530 CZ=(1Z-1)M0063: IFCX(OTHENCZ=53+ CX
540 Dx=(12-2)M0D63: IFDZ( OTHENDZ=43+0%
350 AX(FZ, 1) = (RZ(EX,AZ) ¥ BL(2) + AX
(EZ,82) FI(Q) o3 ﬂI(EI CX) ¥ B2(1) + A
Z(EZ,DZ) £ 82(0)) KD 15

360 PSET (IZ84,J1%4) RZ(FZ,12)

570 NEXT IZ

580 NEXT JX

590 BREP

600 BS=INKEYS: IF BS = "* THEN GOTO 600
610 GOTO 170

TNDICE DR PROXINA GERACRO



sistema de

gravacao

cassefe no

Todos os usudrios de micros padrdo
MSX jd estio familiarizados com o seu
sistema de gravagio. Estes micros se utili-
zam de um processo de gravagao chama-
do FSK, do inglés Frequency Shift
Keying, ou seja, chaveamento de
freqiiéncia. Aquele som que ouvimos
quando acionamos o gravador com uma
fita cassete contendo um programa e uma
seqiiéncia de pulsos em freqgiiéncias dife-
rentes correspondentes a bits zeros e uns.
Estas freqiiéncias sdo entre 1.200 hertz e
4.800 hertz, dependendo da velocidade de
gravagdo. Podem ser utilizadas outras
freqiiéncias e, de certa forma, isto € fécil
de se conseguir, alterando algumas varid-
veis do sistema MSX. Mas ndo € aconse-
lhdvel, pois os circuitos de dudio do MSX
I filtros que elimi freqiiénci;
superiores, 0 que reduz a confiabilidade
da gravagio.

O que a maioria dos usudrios néo sabe
€ 0 que estd por trds Ge uma simples ins-
trugio SAVE e como isto é processado
pelo micro a nfvel de mdquina. Pretendo,
neste artigo, dar uma pequena visdo do
que se esconde por trds de uma instrugio
BASIC de operagao cassete.

Ao se salvar ou carregar um programa
em cassete, 0 seu micrfo se utiliza de vé-
rias rotinas contidas nos primeiros 16
Kbytes de ROM, que vamos chamar de
BIOS. Ali se encontram todas as rotinas
bdsicas de operagio do MSX, desde o
controle do teclado, video, som, até mes-
mo a operagiio em cassete.

ANDRE L. F. DE FREITAS

0 REN LISTAGFA 1
110 REX 0 SISTENR DE GRAVACAD CASSETE
MO KSX
115 REN REVISTA CPU - HAIO 1908
120 REK  ANORE LUIZ FRANCO DE FREITAS
130 DATA €D, ER,00,21,00,E2, 7€, FE
140 DATA 00,28, 08, E5,C0, D, 00, E1
150 DATA 23,18, F3,CD, FO,00,C9
140 REN CARREGA 0 PROGRAKA ASSEMBLER NA
NENORIA
170 FOR 1=4HEG0D T0 BHEO14
180 READ AS: A=VAL("8H"+AS)
190 POKE 1,A
200 NEXT I
210 REN LE KENSAGEN E CARREGA NA MENORI
[
220 LINE INPUT “MENSAGEN:" ;HS
230 FOR [=1 T0 LEN(KS)
240 BS=HIDS(S,1,1)
250 POKE &HE'FF+1,RSE(BS)
260 NEXT I
270 POKE SHEIFF+1,0 : REN TERMIHA MENSA
GEN CON BYTE ZERO
280 REN CHANR ROTINA EN ASSFMBLER
290 DEFUSR=BHE000 © R=USR(0)
300 PRINT:PRINT"MENSAGEN GRAVADR 11"
310 ENO



As rotinas de cassete se dividem em
dois tipos: gravagdo e leitura. Observe a
tabela 1. Nela sdo relacionadas estas roti-
nas e dados os enderegos de entrada cor-
respondentes. Ndo vou descrever estas
rotinas, pois sio, de certa forma, comple-
xas, envolvendo conhecimentos de lin-
guagem de méquina e do hardware do sis-
tema. Ndo pretendo, neste artigo, exigir
de vocés, leitores, grande conhecimento
de assembler, mas uma pequena nogio é
muito itil. Observe que ainda existe mais
uma rotina que trata somente do estado
de operagdo do gravador cassete.

Entre com os seguintes POKEs, pelo
BASIC, para testar esta rotina:

POKE &HE000,&H3E
POKE &HEO001,1
POKE &HE002,&HCD
POKE &HEO003,&HF3
POKE &HE004.0
POKE &HE005 . &HCY

Agora digite:

DEF USR = &HE000
A = USR(0)

Reparou no “click” do gravador sendo
acionado? Experimente dar POKE
'HE001,0 e, a seguir, novamente
A=USR(0). O gravador deve desligar
agora. Estes POKEs, acima, somente car-
regam, a partir do endereco &hE00O, um
pequeno programa em linguagem de mé-

O R=n LISTRBER 2
110 REn
H0 K3X
120 REH  ANDRE
130 0ATH C0,21,00,21,00
140 DATA E4, Ou Ei 0523
130 DRTA F3,C0, 7 Gu e
160 REH FHRREGH
HEMORIA
170 FOR 1-RHETO0 TD &HET14
130 READ AS: A=VAL("RH"+AS)

190 POKE 1,7
200 NEXT 1
210 CLS : KEY OFF

220 REh CHAMA ROTINA EN ASSEMBLER

230 DEFUSR=8HET00 & A=USR(0)

240 PRINT "NENSAGEM LIOR:":PRINT:PRINT

250 F=8HE200

240 R=PFEK(E)

270 IF A=0 THEN GOTO 310%
280 PRINT CHRS(R);

290 F=E4)

300 6OTO 260

310 END

ROGRAMA ASSEMBLER NA

quina que coloca no registrador A do Z80
um valor e chamam a rotina de operagio
do motor do gravador. Isto equivale as
instrugdes BASIC: MOTOR ON e MO-
TOR OFF.

Nio ¢ muito dificil controlar o sistema
de gravagdo em assembler, mas deve ser
tomado muito cuidado para ndo se gravar
ou ler informagdes ndo coerentes. Uma
simples questio de tempo, ou seja, demo-
ra na leitura de um byte na fita, pode tirar
todo o sentido do que o computador estd
lendo. As rotinas do BASIC estao escri-
tas de forma a ndo permitir que coisas do
tipo acontegam, mas vocé também pode
fazer o mesmo sem problemas.

‘Como exemplo de utilizagdo destas ro-
tinas, dois pequenos programas sio for-
necidos nas listagens 1 e 2. O primeiro
deles gravard uma mensagem na fita cas-
sete ¢ o segundo lerd esta mensagem de
volta. Os programas sio em BASIC, con-
tendo rotinas em linguagem de méquina
em linhas DATA. As rotinas em lingua-
gem de méquina estio descritas em as-
sembler, respectivamente, nas listagens 3
e 4, para aqueles que querem se aprofun-
dar mais no assunto. Agora, digite o pro-
grama da listagem 1, prepare o gravador
para salvar a mensagem e rode o progra-
ma. Este programa pedird a vocé para en-
trar uma mensagem, carregard esta men-
sagem na memoéria e, ao chamar a rotina
em linguagem de mdquina, passard a men-
sagem para fita cassete.

Digite NEW e entre com o programa
da listagem 2. Este programa fard o in-
verso do anterior, lendo a mensagem da
fita através de uma rotina em assembler e
a carregard na memoéria. O restante do

programa BASIC se encarregard de im-
primir a mensagem no video. Quando es-
tiver digitado, volte um pouco a fita cas-
sete para o infcio do bloco que vocé sal-
vou anteriormente e prepare-o para car-
regar o bloco. Rode o programa e aguar-
de a mensagem no video. Satisfeito com o
resultado? Esta foi a mensagem que vocé
digitou no primeiro programa e, apesar de
ter dado um NEW, af est4 ela de volta, via
cassete.

Como conclusdo, vemos que todos os
comandos de gravagdo do BASIC utili-
zam estas rotinas de gravagdo do BIOS,
somente lembrando que estas sdo bem
simples, fazendo, somente, as operagdes
mais simples, enquanto que as rotinas do
interpretador BASIC j4 contém testes pa-
ra vocé poder dar um BREAK na gra-
vagio, a selegio dos dados que vdo ser
salvos, a gravagio daquele pequeno bloco,
0 “header” de identificagdo dos progra-
mas e outras tarefas mais complexas.

Nada disto lhe impede de usd-las, co-
mo foi apresentado neste artigo, pois to-
das as coisas simples podem, ainda, ser
bem trabalhadas e muita coisa pode ser
criada em cima destas rotinas. De onde
vocés acham que vieram os copiadores de
programas que muitos usam? E aqueles
joguinhos que s6 se carregam com um
carregador especial contido neles mes-
mos?

Para aqueles que vdo se aventurar,
leiam as listagens 3 e 4, tentando entender
o que faz cada uma das rotinas e boa sorte
nas suas experiéncias. Em breve, voltare-
mos com novas exploragoes pelo mundo
do BIOS, descobrindo o que est4 por trds
de outras instrugdes do BASIC.

) SISTEMA OE GRAVACAOD CRSSETE

Apple

Alua da Lapa, 107 - I
Tel

Av. Ministro Edgard Romero

2 3
Tel. (021) 390-8

ASSEL Assisténcia Eletronica Ltda

Assisténcia Técnica Autorizada
DISMAC - TEXAS

REVENDA AUTQRIZADA DE
PECAS E ACESSORIOS SHARP

Assisténcia para todas as marcas
de calculadoras eletrnicas, video
games, maquinas de escrever
eletronicas, micros da linha

Centro - RY

274-8845

Fita Impressora
Formulario Continuo 1. 2 ou 3
Arquivo para Diskettes

Pastas para Listagens
Etiquetas Adesivas

Diskettes 5.1/4" ou 8
Reebobinagem em Nylon

e Polietileno

* Pronta Entrega
* Qualquer Quantidade
» Garantia de Qualidade

Juprime.nto

ummm P.m COMPUTADORES

Rua Visc. de Piraja, 550/202
274-8845 — Ipanema — Rio

CPU



Menus e
tabelas na
screen 2

ANDRE L. F DE FREITAS

A maioria dos programas existentes,
principalmente os aplicativos, utilizam al-
gum tipo de menii para que o usudrio pos-
sa efetuar uma escolha entre as opgdes
disponfveis, tornando, assim, o programa
mais flexivel.

Existem vdrias formas de se apresentar
um menii, tabela ou gréfico, sendo o mais
bem elaborado e de melhor resultado vi-
sual aquele no qual 0 meni ou tabela, ou o
que desejamos apresentar, se encontra no
interior de uma janela, a qual possui cor
diferente do restante da tela.

Infimeras sio as possibilidades para as
janelas e as instrugOes utilizadas para seu
processamento, mesmo em Basic, sdo
poucas e de ficil compreenséo.

A principal instrugdo que utilizaremos
& LINE com sua opgio BF. Sua fungdo ¢
tragar uma linha, no modo gréfico, com
base nas coordenadas fornecidas pelo
usudrio. Se a opgdo BF for fornecida,
serd tragado um retingulo, sendo que as

Na tela foi desenhada uma janela que
possui cor diferente da cor de fundo da
tela.

A linha 30 se faz necesséria para evitar
o retorno do micro ao modo de texto.

Temos agora, a0 que parece, um pro-
blema: se o micro estd em modo grifico,
como colocaremos texto na tela?

Todas as telas do MSX podem ser tra-
balhadas como arquivos para escrita. Por-
tanto, podemos utilizar a instrugio OPEN
do Basic para ter acesso 2 escrita em uma
pégina gréfica. Esta instrugdo associa um
ndmero, entre 0 e 15, a um arquivo, no
nosso caso a pagina gréfica (GRP:), sendo
este nimero associado a instrugdo
PRINT, a qual se encarregard de escrever
na tela gréfica.

Para posicionarmos o texto, usamos a
instrugio PSET, ji que LOCATE nio
servird por atuar somente nas telas de
texto, PSET ird imprimir um ponto na te-
la e, apés esta instrugao, a posigao de im-
pressdo corrente no video € a logo a se-

€00 corresp
aos da di | do retdngulo a
ser desenhado. O retdngulo também serd
preenchido com a cor especificada.

LINE s6 pode ser utilizado na tela de
alta resolugdo, portanto, outra instrucao,
a SCREEN 2, serd utilizada para colocar
o micro no modo de alta resolugao.

Digite o programa abaixo, rodando-o
a seguir.

10 SCREEN 2:CLS
20 LINE (20,20)~(100,100), 15,BF
$30 GOTO 30

guir as denadas de PSET. Se plotar-
mos um ponto com a cor de fundo da ja-
nela, este nio serd visivel e ficaremos com
as coordenadas de impressao de texto po-
sicionadas no local que desejamos.

ApGs esta instrugdo, podemos usar o
PRINT # para escrever no nosso “ar-
quivo™, ou seja, o video gréfico.

Iniclua as linhas abaixo no programa
anterior e rode-o.

5COLOR 1,44
15 OPEN “GRP:" FOR OUTPUT AS
# 1

25 PSET (30,30),15
26 PRINT # 1, “TEXTO”

Observe a presenga de texto dentro da
janela, Note que com poucas linhas de
programa podemos criar uma janela e es-
crever texto nela, mesmo em alta reso-
lugdo.

O programa fornecido na listagem 1 é
um exemplo de mend, onde sdo apresen-
tadas vérias opgoes, cabendo ao usudrio a
escolha de uma delas.

Fazendo uma leitura detalhada do pro-
grama, vamos observar as coordenadas
das instrugdes LINE e PSET. Na lista-
gem, estas coordenadas estdo sob a forma
de um nimero multiplicado por 8. Foram
apresentadas deste modo para facilitar a
idéia da tela com grificos e texto simultd-
neamente. A tela gréfica possui resolugdo
de 256x2192 pontos, enquanto a de texto,
no modo SCREEN 1, possui resolugao de
32x24 caracteres. Note que 32x8=256 ¢
24x8=192. Pense na tela gréfica como
uma tela de texto de 32x24 caracteres. E,
sempre que quiser converter as coordena-
das dos caracteres, multiplique-as por oi-
to, para utiliz4-las nas instrugdes gréficas.

Observe também a subrotina que cria
as janelas. A rotina foi melhorada com o
acréscimo de instrugbes para criar uma
“moldura” € um pequeno efeito de som-
bra nas janelas.

Leia atentamente o programa e obser-
ve o que pode ser feito com janelas, apro-
veitando as idéias aqui apressentadas em
seus préprios programas.

Nos préximos nimeros iremos publi-
car um programa em médulos que ofere-
cerd vdrios recursos como calculadora,
agenda teleforica, tragador de gréficos,
etc.
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170 SCREEN 2: COLOR 19,4,4: [LS

1B0 X1=8:Y1-7:X2=24: Y2416:CH=1:C=10:60
SuB 770

190 X=14:Y :H§="HENU":GOSUB 900
200 X=11: 1 - TRBELA":6OSUB 900
210 X=11:Y=12:H8="2 - GRAFIC0":BOSUBF00
220 X=11 :H$="3 - JANELRS":60SUBF00

230 X=4:Y=1:CC=15:CJ=4:H8="Exenplos de

utilizacao de™: GOSUB 900

240 X=4:Y=2:CC=15:M8="janelas en progra

was.": GOSUB 900

250 X=4:Y=20:CC=15:M8="Por FAndre Freit

as - 1988": GOSUB 900: CC=1

260 RS=INKEYS:IF AS="" THEN 260

270 R=VAL(RS):IF R() OR A)3 THEN BEEP:G

a10 240

280 ON R GOSUR 300,480,650

290 6OTO 170

310 REX  OPCAO 1 - TRBELA

330 LS

340 X1=2:Y1=6:X2=30:Y2=18:CJ=3:CF=1:608

us 770

350 X=13:Y=7:M$z"TABELK .C2SIR 900

340 X=4:Y=9:H§="

-": GOSUR 900

370 X=4:Y=10:d$="" Mes ! Vendas | Valor
"1 B0SUB 900

380 X=4:Y=11:H8="~--------=--rmmm--m—-

--"1 GOSUB 900

390 X=4:Y=12:M8=" Jan 100 500,0

0": GOSUB 900

400 X=4:Y=13:48=" Fev 80  400,0
0": GOSUB 00
410 X=4:Y=14:H8=" Mar 150 70,6
0": GNSUB 900

420 X=4:Y=15:M8=" fbr 190 950,0
0": GOSUB 900
DT T ———

--"% GOSUB 900

440 FOR 11 TO 4000% NEXT I
450 RETURN

470 REN  OPCAD 2 - GRAFICO
490 CLS

500 X1=2:Y1=2:X2=30:Y2=22:CJ=14:(H=1: &
asug 770

GRAFICO": GOSUE 900

G0SUB 900
+ G0SUB 900
SATVEIBNg=" | mmmmmemeoee o
~-":603UB 900

580 X=4:¥= ?0 HS'" Jan Fev #ar Ab
"t G0SUB

590 X1=9: Yl 14 X2=12:Y2=18:CJ=7:605U8 7

0

600 X1=14:Y1=14:X2=17:Y2=18:C.)=8:60SUB

610 X1=19:Y1=12:XP=22:Y2=18:(.l=2:605UB
770

620 X1=24:Y1=10:X2=27:Y2=18:CJ=10:605U8
7m0

630 FOR 1=1 TO 4000: NEXT 1

440 RETURN

660 REN  OPCAD 3 - JRNELAS

880 CLS

490 X=13:Y=2:CC=15:M8="JANELAS": GOSUB

900

700 X1=4:Y1=4:X2=8:Y2=22:CJ=6:G05UB 770
710 X1=4:Y1=4:X2=18:Y2=102CJ=2:G0SUB770

720 X1=20:Y1=4:X2=30:Y2=16:CJ=13:605U8

730 X1=112Y1=18:X2=28: Y2=22: CJ=7:GOSUB
770

740 X1213:Y1=8:X2=17:Y2=20:.J=14: 60SUB
770

750 FOR 1=1 T0 4000: NEXT 1

740 RETURN

770 REN SUBROTINA GUE CRIR JANELAS
790 REN  PRRANETROS:

800 REX  X1,Y1 - COORD. INICIRIS
810 REN  X2,Y2 - COORD. FINAIS
820 REN  CJ - COR DA JANELR
BIOREK  CH - COR OR MOLOURA
850 LINE (X148, Y136)-(X248, Y248) ,CJ, BF
840 LINE (X143, Y148)-(X248, Y288) 0K B
870 LINE (X148+3,Y148-3)-(X248+3, Y138),
K, 8F

880 LINE (X248, Y1¥8)-(X2KB+3, Y24B-3) , CK
JBF

890 RETURN

920 REH SUBROTINA QUE ESCREVE

930 REN MR PAGINA O ALTA RESOLUCAO
950 REK PARAHETROS:

90 REN  X,Y - CODRD. NENSAGEM
970 REN  CJ - COR DE FUNDO

980 REK  OC - COR CARACTERES
990 REN  HS - MENSAGEM

1010 OPEN “GRP:" FOR OUTPUT RS #1

1020 PSET (X38,Y#8),CJ

1030 COLOR CC

1040 PRINT #1, K§

1050 CLOSE H1

1060 RETURN

CPU



——JOGOS & HIGH SCORES

Nesta segio, publicaremos os high scores
de jogos e dicas de como melhorar o seu
desempenho e ajudd-lo a salvar todas as
princesas, planetas e demais seres que vi-
vem em perigo, implorando nossa ajuda.

HIGH SCORES

ALIEN 8 49%
BOULDER DASH 55.848
BUCK ROGERS 310.900
CHORO Q 42.380
CIRCUS CHARLIE 1.198.400
ELIDON 949
FLIGHT DECK 6.410
GALAGA 850.000
INTERNATIONAL KARATE 999.999
KING'S VALLEY 5.642.600
KNIGHT MARE 238.020
LAZY JONES 149.650
OH SHIT 76.250
POLAR STAR 289.900
PYRAMIDE WARP 820.758
RIVER RAID 73.450
ROAD FIGHTER 998.675
ROLERBALL 3.120.180
SCION 501.100
SOCCER 40-0
SUPER COBRA 6.348.460
SWEET ACORN 9.990
TIME BANDITS 176.050

Se vocé jd obteve um high score mais
alto dos aqui apresentados, ou em qual-
quer outro jogo, envie-nos sua pontuagio
acompanhada de alguma comprovagdo,
como fotografia da tela ou descrigdo das
fases percorridas, para que possamos pu-
blic4-la, juntamente com o seu nome.

Se vocé & fera, nada mais justo do que
o seu nome constar.na segio de High
Scores de CPU.

Os jogos que oferecem facilidades adi-
cionais, com tiro mltiplo, vidas infinitas,
efc., s serdo considerados na sua versio
original.

0 REM

1 REW REVISTR CPU - HAIO 1968

2 REM AUF MONTY

3 REA LEITOR PARA HIL VIDAS

10 CLS:KEYOFF:COLORIO, T, 1 :SCREENZ

20 OPEN"GRP:"FOROUTPUTRSH

30 FORX=1TO2:PSET(29+14X,104) ,POINTSTEP
(0,0):PRINTHI,+CHRS (34) "AUF WIEDERSEHEN
MONTY"+CHRS(34) :NEXTX

40 COLOR11:FORV=1T02:PSET(50+1+V,140),1
PRINTHL,"1 =) [MUNIOROE TOTAL.":NEXTV

41 COLOR11:FORE=1T02:PSET(S0+1+E,160),P

OINTSTEP{0,0) :PRINTHI,"2 -» VIORS INFIN

ITRS. " :NEXTE

42 COLOR11:FORU=1T02:PSET(50+1+U,180) P

OINTSTEP(0,0) :PRINTHI,"3 -) NORMAL.":NE

XTU:CLOSE#T

50 RS=INPUTS(1)

40 IF AS="1"THEN100

70 IF R§="2"THENI30
80 IF RS="3"THEN130
90 GOTO 50

100 BLORD"HONTY1",R:BLORD"HONTYZ" R:BLO
RD"MONTY3" R

110 BLOAD"MONTY4" R:BLORD"HONTYS",R

120 BLOAD "MONTY6" :DEFUSR=RHA700:POKERHA
C40,240:POKERHPB08, 0:POKEAHAF70, 240:A=U
SR(0)

130 BLOAD"MONTY1",R:BLOAD"HONTY2" R:BLO
AD"HONTY3" R:BLOAD"MONTY4" R

140 BLOAD"MONTYS" ,R:BLORD"HONTY4" :DEFUS
R=RHB700:POKERHAF70, 240:R=USR(1)

130 BLOAD“HONTY1",R:BLOAD"HONTYZ",R:BLO
AD"MONTY3" ,R:BLOAD"MONTY4" R

160 BLOAD“MONTY5" ,R:BLORD"NONTYS" R
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0 REN
1 REH ZANAC

2 REt LEITOR PARA VIORS INFINITAS

10 CLS:KEYOFFCOLOR10, 1, 1 :SCRFEN2

20 OPEN"GRP: “FOROUTPUTASHI

30 FORX=1T02:PSET(50+14X, 104), POINTSTER
(200,53 5PRINTHT , +CHRS (34) “TANAC" +CHRS (3
4)3NEXTX

41 COLORTT:FORV=1T02:PSET(50+1+V,160),P
OINTSTEP (0,0 :PRINTHI, "1 -) VIDAS INFIN
1TRS. " :NEXTY

42 COLORTT:FORU=1T02:PSET (504141, 180), P
DINTSTEP(0,0) :PRINTH), "2 -) NORMAL.":NE
XTuzCLOSERT

50 AS=INPUTS (1)

60 IF AS="1"THEN100

70 IF R§="2"THEN120

90 6010 50

100 ELOAD"CAS: " :POKERH9454, 0

110 DEFUSR=4HD000:R=USR (0)

120 BLORD"CAS:" R

130 BLORD"CAS: " R

0 REN
1 REA GALAGA

2 REW LETTOR PARA AIL VIDAS

10 CLS:KEYOFF:COLORIO, 1,1 2SCREEN2

20 OPEN"GRP:"FOROUTPUTRSH]

30 FORX=1T02:PSET(50+1+X, 104}, POINTSTEP
(200,5):PRINTH)  +CHRS (34) “GALAGA" +CHRS (
34) :NEXTX

41 COLORY1:FORV=1T02:PSET(S0+14V,160) P
DINTSTEP(0,0):PRINTHI,“1 - VIOAS INFIN
1TAS. "sNEXT

42 COLORYTFORU=1T02:PSET(50+1+1,180) P
OINTSTEP(0,0):PRINTHI "2 -} NORMAL." :NE
XTUSCLOSER]

50 RS=INPUTS(1)

60 IF AS="1"THEN100

70 IF A$="2"THENI50

90 60TO 50

100 BLOAD"CAS:" R

110 BLOAD"CAS:"

120 POKE &#9152,0

130 DEFUSR=PEEK (BHFCCO)¥254+PEEK (SHFCBF
)

140 R=USR(0)

150 BLOAD"CAS: ", R:BLOAD"CAS:" R

0 REX

1 REA PROFRNATION

2 REN LEITOR PARA NIL VIDAS

10 CLS:KEYOFF:COLORT0, 1, T2SCREEN2

20 OPEN"GRP: "FORDUTPUTASH

30 FORX=1T02:PSET(50+1+4X,106) ,POINTSTER

(200,5) :PRINTKI , +CHRS(34) "PROFANRT ION" +

CHRS(34) sHEXTX

41 COLOR1T:FORV=1T02:PSET(S0+1+V,160) P

OINTSTEP(0,0):PRINT#I, "1 -} VIDRS INFIN

ITAS. ":NEXTV

42 COLORTT:FORU=1TO2:PSET(50+1+U,180) P

OINTSTEP(0,0):PRINTH#1,"2 -) NORMAL.":NE

XTU:CLOSER1

50 AS=INPUTS(1)

60 IF AS="1"THEN100

70 IF A$="2"THEN150

90 GOTO 50

100 BLORD"CAS:",R:BLOAD"CAS=",R=BLORD"C
"'FOKF&HCOB4 240

]iO BLORD"CAS:" R BLOAD"CAS:",R*BLOAD"C
S:", R:BLOAD" “CRG:" ,R:BLOAD"CAS:" R

0 REN

1 REH BOUNDER

2 REW LETTOR PARA HIL VIDAS

10 CLS:KEYOFF:COLOR10, 1,1 :SCREENZ

20 OPEN"GRP: "FORDUTPUTASH

30 FORX=1TO2:PSET(50+1+X,104) ,POINTSTEP
(200,5) :PRINTH#, +CHRS (34) "BOUNDER " +CHRS
(34) :NEXTX

41 COLORT1:FORV=1TO2:PSET(50+1+4v,160) P
OINTSTEP(0,0) :PRINTH1,"T =) VIORS INFIN
ITRS.":NEXTV

42 COLORY1:FORU=1TO2:PSET(50+1+U,180),7
OINTSTEP(0,0):PRINTHI,"2 ~) NORMAL.":NE
XTU=CLOSE#]

50 AS=INPUTS(1)

40 IF AS="1"THEN100

70 IF A$="2"THENI10

90 6OTO 50

100 BLOAD"CAS:",R:BLOAD"CAS:" :POKERHSCE
7,200:DEFUSR=RHB700:A=USR ()

110 BLOAD"CAS=",R*BLOAD"CAS:" R :BLOAD"C
AS:" R:BLOAD"CAS:" RBLOAD"CAS:" R

CPU



CURSO DE MUSICA - Volume 1
Editora Aleph - 144 Pdginas -
14x21 cm
Barbieri, Piazzi

Nao tem sentido tentar se aprender
teoria musical sem se tocar um instru-
mento. A maioria das pessoas, porém, por
ndo disporem de tempo e paciéncia sufi-
cientes para adquirir uma razodvel habili-
dade num instrumento qualquer, margina-
lizam-se do maravilhoso mundo da misi-
ca. Neste caso limitam-se, se muito, ao
papel de passivos ouvintes.

Com o advento do MSX, porém, este
ouvintes passivos passam a dispor de um
eficientissimo instrumento musical de 3
vozes que vai lhes permitir aprender mii-
sica interagindo (com um instrumento
musical tradicional) sem que haja necessi-
dade de um adestramento psicomotor.

O objetivo principal deste livro ndo € o
ensino de programagdo, apesar disso aca
bar ocorrendo de forma suave e didatica,
mas sim o aprendizado, por parte do lei-
tor, da teoria musical em si, transforman-
do-0 num ouvinte ativo € €m Certos casos,
até num compositor de talento!

100 DICAS PARA MSX
TECNICAS E TRUQUES DE
PROGRAMACAO
Editora Aleph — 191 Piginas —
14x21 cm
Renato da Silva Oliveira

Visando facilitar a programagdo em
Basic, poupando tempo e esforgo, o livro
apresenta listagens de programas que po-
derdo ser utilizadas pelo programador em
sub-rotinas.

Dividido em 7 capitulos (teclado, vi-
deo, som, cassete, impressora, drive e
processamento), torna-se indispensdvel
para quem deseja aproveitar todos os re-
cursos disponiveis do MSX, explorando
assuntos que ndo se encontram Nos ma-
nuais que acompanham o equipamento.

LIVROS

DRIVES LEOPARD DE 31/2”
NOVOS HORIZONTES
PARA O SEU MSX
Editora Aleph — 120 Péginas
13x18 cm
Carvalho Jr., Oliveira, Pjazzi

Destinado aos usudrios de drives de 3
1/2”, ou de qualquer drive de 5 1/4”, ou
possuidores de acionador Leopard modelo
DT 300 ou DT 350, da Technoahead, o
livro fornece, de maneira objetiva e clara,
informagdes necessdrias para operagio
com o sistema operacional MSXDOS e
Disk Basic.

Todas as instrugdes do MSXDOS e do
Disk Basic sdo comentadas, sendo forne-
cidos exemplos e comentados os possiveis
casos de erro que poderdo ocorrer.

Uma grande énfase ¢ dada & progra-
magdo com os comandos especificos do
Disk Basic, e do MSXDOS, dando total
suporte ao programador.

Solicite os programas constantes desta revista

gravados em disco de 5 1/4",

tempo com a digitacao.

Para receber o disco em sua residencia,

um cheque no valor de Cz$ 1.000,00, nominal a

Aguia Informatica.

nao perdendo

envie
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Jawbrake

CESAR MATTOS

Este jogo foi baseado mo velho Pac
Man.

Para fazer pontos, vocé deverd comer
todas as vitaminas espalhadas pela tela,
tomando cuidado com os guardides que
tentam impedir, a todo o custo, o seu ob-
Jjetivo.

Preste atengdo na parte central da tela
¢ tente apanhar as super vitaminas que de
vez em quando aparecem.

Para jogar, use as setas.

¢ TINE=0: hEYOrF CLS:CLEAR000:50RERN ,
2 C7L0Ri5,| +CL5:0NSPRITEGDSURY20: GFER
“GRP:"FORDLTPUTASHI sSTRIG(0)OK
30 A$="":38="":RESTORE1100:FCRX=17014:R
EADDS :A3=AS+CHRS (VAL "RB"+LEFTH(DS,8)) )
40 85=BS+CHAS(VAL("4B"+RIGHTS(DS,B)))
30 NEXTX:SPRITES(0)=R$+BS
40 A B8="":RESTORE1270:FORX=1T016:R
EADDS :AS=AE+CHRS (VAL (48" +D8) ) INEXTX: 5P
RITES(1)=RS
70 "VARIRVELS
80 TT=0:TP=0:CH=3
90 M=154:N=34:"CONRDENADRS
100 "APRESENTACAD
110 G0OSUB1480
120 SCRECNZ
130 PRESET(84,76):COLORIZ . ‘ARCA
SOFT" 'PRnbrT\96 90):COLOR PRiNTa\,
apresenta”

133 PRESFT(85,77):COLORIZ:PRINTHI, "ARCA
DIR SOF RCSET(?? §11:COLOR7: PilhTH
“apresenta”

138 LINECTB, 70)-(185, 70) :LINE (75, 105)~(
185,1093 :LINE(78, 70)-(78, 105) 5L INE( 185,
20)-(185,105)

39 LINE(78,71)-(185, 73D :LINE(78, 106) -
185, 108):LINEC79, 711479, 104) :LINEC186,
71)-(185,106)

140 FORV=1T02:FORK1=6010180:PUTSPRITE4,
(X1,50) :NEXTX]

150 FORX=70T0106:PUTSPRITE4, (180,X),12,
0:NEXTX

160 FORX1=150T0B0STEP-1:PUTSPRITEA, (X1,
160),12,0:KEXTX]

170 FORX=106T0405TEP -1 :PUTSPRITEA, (65, X
),12,0:NEXTX

180 NEXTV

190 PUTSPRITE4, (-30,255),12, 05 IFPLAY(Q)
THENGOTO190

200 SCREEN3:COLOR,1:CLS

210 LINE(15,00-(235,2300,2,8

220 FORGG=1T02:Y=0:Y1=0:A=RND(1)¥13+2:1
FR=7THENA=6

230 FORX=1T010

240 COLORA:Y1=Y1+6:Y=Y+14:PSET(4+Y4Y1,Y
1470), 1:PRINTH]  MIDS (" Jawbreaka™ X, 1)
250 SOUND7,56:SO0UND8, 15:FORK=1TO05TEP4
+SOUNDO, K3 :NEXTK

260 PUTSPRITE4, (6+Y+Y1,100),R,0

270 NEXTX:A=RND(1)%13+2: [FR=TTHENA=4
2B0 Y=Y1+Y+19:FORX=10TOISTEP-1

290 Y=Y-20:PSET(A+Y,70),1:COLORR:PRINTH
1,MID8(" Jawbreake™, X, 1)

300 PUTSPRITE4, (4+Y,100),R,0

310 FORK=P0TO1STEP-4:S0UNDO, KXSENEXTK =N
EXTX

320 ONSTRIGGOSUB1470

330 NEXTGH

340 GOSURT4BO:WIDTH30:SCREENTCOLORY,?,
2:LOCATE4, 5:PRINTSTRINGS(22,223):LOCATE
&,6:PRINT"J R W 8 R E A K E R":LOCATE4,
7:PRINTSTRINGS(22,220) sPUTSPRITEY, (122,
80),13,0

350 PUTSPRITE4, (122,80),6,0

3460 LOCATET,22:PRINT"Pres. barra de esp
20 p/jogar”; :FORX=1T02000NEXTX:COLOR,

, 136070200

370 "CENARID

380 COLORIZ, T:SCREEN2:STRITEON:STRIG(0)
OFF

390 COLOR7:PRESET(4C PRINTHI, " JAWBRE
AKER":COLORT2:PRESET(130,1) :PRINTHI STR
INGS (CH,CHRS (249) ) :COLOR14:PRESET (60,17
5):PRINTHI, "ARCADIA SOFT 1984":COLOR1S
395 COLOR7:PRESET(41,1)=PRINTH1, " JAMBRE
RAKER":COLOR12:PRESET(150,1):PRINTHI ,ST7
INGS(CH,CHRS(249) ) COLORT4:PRESET (60,17
8):PRINTH#Y, "ARCROIA SOFT 1984":COLORTS
400 FORX=1TO3:LINE(30-X,12-X)-(220-X,17
2-X),12,BENEXTX

410 LINE(50,30)-(200,30),4

420 LINE(50,50)-(200,50) 4

430 LINE(50,70)-(200,70),4:LINE(50,90)-
(200,90) ,4:LINE(50,110)-(200,110) , 4:LIN




E(50, 130}-(200, 130), 45 INE(S0, 150)- (260
,150),4

440 “ORX=18T0} 0STEP20:PRES:
NTH1,STRINGS (19, CHRS(196) )8
445 ONINTERVAL=1 500605081450

450 *COMANDD 0O 4060

460 IRTZAVALON

470 Y=RND(1 DRI 2:0=AND 1 1Ki2

480 FORX=30T02038TEPS:NI=XiXR=211-Xs20
190 [FV(ATHENGOSUBB40

500 1FU(4THENGOSUBBS0

510 [FMYBTHENGOSUBBA0

520 1F¥)3THENGOSUBBT0

530 1FW(10THENGOSUBBS0

540 IFW(BTAENGOSUZBI0

550 17V) STHENGOSUB90O

560  TFUC6THENGOSUBT10

570 GOSUBT20:NEXTX

580 FORX=30T020357E76:K2=X:X1=2

590 IFV(4THENGOSLEE40

400 IFH{4THENGOSURBS0

616 1FW)8 THEN GOSUB 840

520 1FV)3THENGOSUBETO

430 1Fu(10THERGOSURE60

440 1FV(BTHENGOSUBE90

450 IFV(ITHENGOSUB90Y
660 1FV(ATHENGDSBD10

670 GISUAT20

480 KEXTX

490 AR=RRD(1)%4

700 FORX=2TO10:PUTSPRITEX, (-20,255),9,

INEXTX: IFRR(ITRENBOTO450

710 GOT0560

720 MOV, JAM

730 THTERVALON:R=5TICK{0) 2 IFA=PANDN) 36T
HENN=N-8

780 [FN=1 24ANON=TAANDE LAG=1 THENGGTO7E0

750 1FR=3ANDN( 203THENN=N+E

760  [FA=1ANDPOINTN+7, -4} () 4ARDPOINT (i
H-4) ) 4ANDH) 1 7THENK=K-20

770 IFR=SANDPOINT (7, #16) () 4ANDPDINT(
§,0¢16) ) 4BNDA SOTHENN=R+20

780 PUTSPRITE:, (N,),9,

790 1FN=) 24ANDN=74RNOFLAG=1 THENPLAY"V13
L32AECODCRR"  TT=TT+100:P7=AT+100:605U81
440

500 IFPOINT(R#3,1+5)=1SORPOINT (+3, ¥+8)
=7THENTP=TP+1 tPT=PT+10:PRESET (N, H+4)3CO
LORY :PRINTH, CHRS (219} :COLORISZPLAY"V13
50K} 00004CH" ETT=TT+10: IFTP=151 THENGOSUB
1480:6050R1050

810 1FTT)=5000THENTT=0:CH=Cre 1 PLAY"VIS
725504, 80L4BLA6LAOLACLEAL6LI2" :COLOR:
PRESET(40, 1) :PRINTH1, " JAUBRERKER " :COLOR
12:PRESET(150,1) :PRINTHI , STRENGS (CH, CHR
§(249)) :COLORTS

520 RETURN

830 * INPRESS.0 INIAIG0S

0,X):PR1

840 PUTSPRITES, (X2,30), 10, 0:RETURN
850 PUTSPRITEA, (X1,10),12,0:RETURN

860 PUTSPRITES, (X1,50),13, 0:RETURN

870 PUTSPRITES, (X2, 70,8, 0:RETURK

550 PUTSPRITEZ, (X1,90),2, 0:RETURN

290 PUTSPRITES, (X2,110),7,0:RETURN

900 PUTSPRITEY, (X1,130),9,0:RETURN

910 PUTSPRITZIC, (X2,150), 14, 0:RETURN
920 [FPLAY(0) TrENT20

930 SOUND?, 56:57R 1 TEDFF :50URDB, 15:50UND
1,0:FIRY=50T02005TERS250UNDO, Y+RND( 1142
SEPUTSPRITET, (N, ), RND(1 )87, 1 SNEXTY 3500
03,0
940 CH=CH- 1 IFCH=0TAENGETO990

950 COLORTSPRESET (40, 1):PRINTH: , STRINGS
(22, CHRS(219))

940 N=124:H=74:5083720

970 COLOR7:PRESET(40, 1) :PRINTHT, "JAWBRE
AKER" :COLORT2:PRESET(150, 1) :PRINTH: ,STR
INGS (CH, CHRS (249) ) :COLOR1 5

980 FORS=3T010:PUTSPRITES, (-20,259),1,0
$NEXTS 2 SPRITEDNERE TURN

990 “ROT.FINALIZACAD

1000 PRESET(32,78) :COLORT :PRINTH1 , STRIN
B5(12, CHRS(219) ) :COLORT :PRESET(80, 94 27
RINTH], STRINGS (12, CHRS(219) ) :PRESET (82,
78):COLORT0:PRINTRY, "7 IH DE JOGD":PRESE
T(80,100) :PRINTHT , USTNG " §#8#" ;T3 PRINT
#1,“PONTOS"

1010 PLAY*VISL1605CCO48ABFEDCCEEE ", V13
L1 404CCOEFGABOSCECEE”, “V1 403LANECL1 AL

1620 FORY=1T010:PUTSPRITEY, (0,09, 1, 0:hE
XTY:FORY=1T01000:NEXTY:CLOSE

1030 [FPLAY(0) THEN1030

1040 RUN

1050 “80, TP=152

1060 INTERVALOFF :5PR 1 TEOFF :FORY=2T010:7
UTSPRITEY, (~20, 255} ,9, | tNEXTY

1070 PRESET(74,77) :COLOR12: PRINTHI T3
PONTOS :FORX=1T0200:NEXTX:COLOR :PRESET
(74,77) :PRINTHT, STRINGS(15, CHRS(219)):C
OLORS

1080 TP=0:4=124:H=74:PUTSPRITET, (, 12,9

Al

1090 FORY=1870160STeP20:PRESET(S0,Y) :PR
INTHI, STRINGS (19, CHRS(194) ) INEXTY2SPRIT
EON: INTERVALON:RETURN

1100 DATR 0000000000000000

1110 DATA 0001111111111000

1120 OATR Q011T11ITTIITI00

1130 DATA O1T11THI1T1T1150

1140 DRTR 1i10001111000111

1130 DRTA 117010117101013:

1140 ORTR 1i10001111000111

1170 DRTA $110001111000171

1180 ORTH 1HIT33§110010010

1190 DRTA TITiiTE TR RITTES
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1400 DATA 000000GO
1410 DATA 00000000
1420 DATA 00000000
1430 BEEP:GOTDI430
1440 DATA 00000000

1200 ORTR
1210 DATA
1220 DRTR
1230 OATA

000001
i 1000‘)001

1240 DRTA 01610iCi

1250 DATA 1010101070101 0|0 450 COLOR7:PRESFT{122,78) :PRINTH],CHRS
1260 (11CHRS(44) ;FLAG=1:0NINTERVAL=300G0SUBT
1270 DATA 11531111 Ci ETURN

1280 DATR 1i1Hi111 T(12Z,76} :PRINTH) ,CHRS
1290 DATR 10011001 (219) :FLAG=0: ONINTERVAL=150060SUB1430:R
1300 DATA 10111011 ETURN

1310 DRTR 10011001 1470 COLOR,,:PLAY"L32CTADEFGABOSC" sRET
1320 DATA 11111100 URN379

1330 DATA 10000001 1480 SOUND?,562PLAY"TZ30","T250":PLAY"D
1340 DATR 11000013 | e %

1350 DATA 11100111

1360 DATR 11111111

1370 DATA 1R 1T 1 F

1380 DATA 01010100 \52&1 474‘:*.‘34 t4 ,3n4.E4.04"
1390 OATA 01010100 1330 RETURN

ASSINE CP U

Para fazer a assinatura da revista CPU, preencha o cupon abaixo,
em letra de forma, remetendo—o a Aguia Informatica Ltda.

A cobranga sera efetuada atraves do Banco Bamerindus, nao sendo
necessaric o envio de dinheiro.

O valor da assinatura, de seis meses, e de Cz$ 1.100,00.

Dados para faturamento:

nome:
endereco:

bairro:

cidade: estado: cep:

CPU



MSXWORD 3.0

DESTINADO AQUELES QUE DESEJAM UTILIZAR O MSX PARA ELABO-
RAGAO DE TEXTOS, CARTAS, MEMORANDOS, MANUAIS E OUTROS
SUBSTITULNDO COM ENORME VANTAGEM AS MAQUINAS DE ESCREVER
ELETRONICAS.

TAMBEM E POSSIVEL A EDICAO DE PROGRAMAS FONTE EM DIVER-
SAS LINGUAGENS TAIS COMO ASSEMBLER, COBOL, PASCAL, C ETC.

CARACTERISTICAS:

- 64 CARACTERES POR LINHA VISIVEIS NA TELA;

- MOVIMENTACAO E COPIA DE BLOCOS;

- MODO DE INSERGAO;

- BUSCA E SUBSTITUIGAO AUTOMATICA DE PALAVRAS;

- ACENTUAGAO DE CARACTERES NA TELA;

-+ CONVERSAO DE ARQUIVOS EM FORMATOS DE OUTROS EDITORES
‘DE TEXTO PARA O FORMATO MSX-WORD;

- UTILIZAGAO SIMULTANEA DE ATE DOIS DRIVERS;

- COMPATIBILIDADE COM EQUIPAMENTOS MSX 2;

- CONFIGURAVEL PARA DIVERSOS TIPOS DE IMPRESSORAS INCLUIN
DO AQUELAS QUE NAO SEGUEM O PADRAO ABNT OU ABICOMP.

&

LIBERTAON

Rua Conselheiro 8araiva, n: 838 - CEP 02037 - Sao Paulo/SP
Informagoes e Vendas Fone: (011 ) 298-3299



circuitos
eletronicos
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PROGRAMACAO AMNCADA
[
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TECNICAS E
TRUQUES DE _
PROGRAMACAO

Nossos livros podem ser encontrados em livrarias e lojas de computagdo. Se 0seu livreiro ou
fomecedor habitual n&o os tiver disponiveis, entre em contato conoseo pelo telefone (011) 843-3202.

Se voc# ndo estd recebendo seu boletim gratuitamente pelo corTeio, ou tem algum amigo que
gostaria de recebé-lo, ndo deixe de enviar o cupom abaixo & EDITORA ALEPH - C.P. 20707 - CEP:
01498 - SAO PAULO-SP.




